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TESEKKUR

Oyun kavraminin giinliik hayatta ¢cok yaygin bir kullanimi1 vardir. Kahvehanelerden tiyatro
sahnelerine, egitimden uluslararas: iligkilere gibi bircok farkli alanda oyun kavrami
kullanilmaktadir. Oyun kavrami yaygin olarak kullanilmaktadir, ancak s6z konusu kavramin
yeteri kadar anlasilmadig asikardir. Bu kadar hayatimizin i¢inde olan bir kavramin daha ¢ok
calisilip arastirllmasi1 gerekmektedir. Bu ¢alisma da bahsedilen ihtiya¢ gozetilerek alana

katki saglama hedefi gozetilerek ortaya konmustur.

Nasil ki Roma bir giinde kurulmadiysa bu ¢alismam da bir anda ortaya ¢ikmadi. Calismami
yaparken pek cok engel ve zorlukla karsilastim. Bu siiregte dostlarimin manevi destegi ve
motivasyonu bu calismanin gerceklesmesinde énemli rol oynamustir. Ozellikle ¢alismamin
her silirecinde benden rehberligini esirgemeyen, motivasyonumu ve Spinozaci tarzda
conatus’umu yiikselten, 6gle aralarindaki yemeklerde hem tezle ilgili fikirlerimi gelistiren
hem de yemek kiiltiirimii genisleten, akademik tavrin sadece tez yazmanin Gtesinde usta-
cirak iligkisine benzer bir gelenek aktarimi oldugunu gosteren, egitim bilimleri alanindaki
engin bilgisiyle bu ¢alismanin egitim kisimlarinda yeni perspektifler kazanmami saglayan
ve bir 6grencinin bulup bulabilecegi en iyi danisman olan ¢ok degerli hocam Prof. Dr.

Mehmet Ali DOMBAY CI’ya tesekkiirlerim sonsuzdur.

Tiim ¢alismalarimda maddi ve manevi destekleri ile her zaman yanimda olan, emekleri
sonsuz olan ve beni bugiinlere getiren tiim aileme ¢ok tesekkiir ederim. Benim i¢in ¢ok
degerli olan hayat arkadasim Ezgi ARIKAN’a her zaman yanimda oldugu icin tesekkiir

ederim
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Cagdas egitim programlarinin pek ¢ogunda egitici oyunlara yer verilmektedir. Lakin bu
egitici oyunlarin c¢ogunda felsefi diisiinme becerilerini gelistirecek kazanimlar
bulunmamaktadir. Benzer bir sekilde c¢ocuklar icin felsefe egitimlerinde oyun ve
oyunlastirma kavramlar1 {izerinde fazla durulmamaktadir. Bu durumun temel sebebi,
Herakleitos'tan giinimiize kadar olan siire¢ icerisinde egitim ile oyun kavramlarinin felsefi
bagimin koparilmasidir. Bu baglardan yoksun oyunlar, egitim programlari i¢in eglenceye
dontiserek ciddiyetsiz bir ara¢ olmaktadirlar. Cocuklar i¢in felsefe egitiminde verilmek
istenen diisiinme becerileri ise ancak belirli ilkelerle tasarlanan oyunlar ile hedefine
ulasabilir. Cocuklar i¢gin felsefe egitimi igin tasarlanacak her oyun ii¢ temel felsefi ilkeye
dayanmalidir. Bunlardan ilki ciddiyet ilkesidir. Bu ciddiyet ilkesi ontolojik diizlemdeki bir
ilkedir ve diger alanlardan arta kalan zaman i¢in bir bos is olarak oyunu reddetme ilkesidir.
Bos is olarak degil ancak isin kendisi olabildigi siirece oyun amag olarak oyun olabilir. Ikinci
ilke ise ozgiirliiktiir. Ozgiirliige dayanmayan oyunlar ya ezberlenen kurallardan ibarettir ya
da tamamen sansa dayalidir. Bu noktada boylesi oyunlarin egitim niteliginden bahsetmek
mimkiin degildir. Oyun o6zgiirliige dayanmalidir ki ¢ocuk yapacagi secim ve alacagi
sorumluluklar ile kendini oyun ile var edebilsin. Son ve tigiincii ilke dongiiselliktir. Oyunun
dongiisellik ilkesi tekrar1 ve yeniyi bir arada ortaya koymaktadir. Aynimin igindeki farki
ortaya ¢ikaran bu ilke, oyunun diyalektigini ortaya koyus bi¢imidir. Bu ilkeler ile tasarlanan
her oyun cocuklar icin felsefe egitiminde hedeflenen diisiinme becerilerine ulastirabilir.
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ABSTRACT

Most of today's education programs include educational games. However, it is not possible
to achieve the results of these educational games that will improve thinking. Similarly, the
concepts of play and gamefication are not emphasized much in philosophy education for
children. The main reason for this structure is the severing of all ties between education and
game concepts since Heraclitus. Games devoid of these bonds turn into entertainment for
the educational program and become a frivolous tool. Thinking skills, which are intended to
be given in the educational philosophy for children, reach the goal only with games designed
with certain principles. Every game designed for philosophy education for children should
be based on three basic principles. The first of these is the principle of seriousness. This
principle of seriousness is a principle on the ontological plane and is the principle of play as
idle work for the time left over from other fields. It can be a game for the purpose of play,
not as idle work, but as long as the work itself can be. The second principle is freedom.
Games that are not based on freedom are completely detached from the educational nature
of memorizing rules based on repetition or pure luck. It should be based on the freedom of
play so that the child can create himself through the game with the choices he will make and
the responsibilities he will take. The last and third principle is circularity. The circularity
principle of the game brings together the repetition and the new. This is the way the game of
principle presents its dialectic so that it can reveal difference in the same. Every game
designed with these principles can reach the thinking skills targeted in philosophy education
for children.
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BOLUM I

GIRIS

Cocuklar i¢in felsefe egitiminin temel hedefi ¢ocuklarin diistinme becerilerini gelistirmektir.
Bu amac1 gergeklestirmek icin ortaya konulan yontemler ¢ogunlukla bir hikayeyi merkeze
alan metinler veya 6rnek olaydan yola ¢ikilarak olusturulan, metinler iizerinden yapilacak
tartigmalara dayanmaktadir. Matthew Lipman (Lipman, 2003) diisiince becerilerini hicbir
seyin tartismalar kadar iyi gelistiremeyecegini belirtmistir. Ornek olay ve tartisma iizerine
gelistirilen ¢ocuklar i¢in felsefe metotlari, gocuklarin diisiinme becerilerini gelistirmesinde
yardimci olsa da smirliliklari da mevcuttur. Bu smirliliklart ¢ocuklarin ilgisini ¢cekme
acisindan ele alan caligmalar, yaratict drama gibi yontemler ile cocuklar igin felsefe
egitiminin verilmesi gerektigini savunmaktadir (Giiven, 2019, s. 25). Bu yontemlerde oyun
ve oyunlastirma kavrami 6n plana ¢ikmaktadir. Oyun ve oyunlastirma kavramlarinin eglence
yani 6n plana ¢ikarilmaktadir. Bu hali ile s6z konusu kavramlar, 6grenciyi motive eden bir
ara¢ haline getirilmektedir. Dahasi, hedeflenen kazanimlarin oyunlastirma kavrami ile
eglenceli hale getirildigi goriilmektedir. Bu sayede egitim siireci igerisinde Ogrenci
katilimlarinin artacagi da diisiiniilmektedir. Ancak oyun kavramini egitici bir eglence araci
olarak ele alan bu egitim yaklagimlari oyunun kendisinin bir egitim oldugunu goéz ardi

etmektedirler.

Egitim ile oyunun iliskisi Antik Cag’a kadar uzanmaktadir. Eski Yunanca’ya baktigimizda
“mondeia’ egitim, “mwondia” oyun, “mondiov”’ ¢ocuk kelimelerinin ayni koke sahip oldugunu
gorilmektedir. Bu kavramlar arasindaki iligki bir tesadif iliskisi degildir, doganin ve
yasamin dile yansimasidir. Antik Cag toplumlart her zaman dogay1 gozlemleyen ve dogayla
insani1 bir biitiin olarak yorumlayan bir toplum olmustur. Bu yorum o kadar kapsayicidir ki
tanrilar bile doganin bir pargasi ve i¢indedir. Yunan kiiltiiriiniin yansimasi olan mitolojide
Prometheus insana atesi verirken bunu tanrisal bir yan olan hitkmetme giicii olarak verir,

ancak yaratma giiclinli veremez. Ciinkli dogay1 yaratma giicli tanrilarda bile olmayan bir
1



giictlir. “Platon’a varincaya kadar Hellenlerin Tanris1 doganin yaraticis1 degildir, sadece
doga i¢inde hiikmedendir.” (Kranz, 2009, s. 12). Bu baglamda Antik Cag’da insanin kendini
anlamas1 dogay1 anlama yolundan ge¢cmektedir. Doganin bir pargasi olarak dogay1 inceleyen
insanin karsisina ¢ikacak ilk kavramlardan biri oyundur. Dogada pek ¢ok canli ya avlanarak
ya da kagarak hayatta kalmaktadir. Yetigkinlik doneminde hayatta kalmasini ve neslini
devam ettirmesini saglayacak her tiirlii yetiyi ¢ocukluk doneminde oynadigi oyunlara
borgludur. Ozellikle bir siirii ve topluluk halinde yasayan canlilarda oyunun en etkili egitim
aract oldugu soylenebilir. Bir Yunan polisinde yasayan insanlar i¢cin de ayni doga
kanunlarmin gecerli oldugunu sdylenebilir. Cocukluk doéneminde bedensel oyunlara
yatkinlig1 olan bireylerin askerlik alaninda, sosyal oyunlara yatkinlig1 olan bireylerin ise
siyaset alaninda potansiyellerinin arttig1 sdylenebilir. Her yasam olgusunu mitolojiye tasiyan
Yunan kiiltiiriinde bu durumun yansimasim gérmek miimkiindiir. Ornegin, Truva
efsanesinde geng Paris’ in tanrilar ile oynadigi oyun hem kendi hem de Truva’nin kaderini
belirlemektedir. Dolayisiyla, hayatin bu denli iginde olan bu fenomen, ayni zamanda

felsefenin bir konusudur.

Bronz Cagi’nin ¢okiisiinden sonra Mezopotamya cografyasinin medeniyetleri yaziy1 bile
unutarak karanlik bir doneme girmistir. Karanlik donem ytizyillarca stirmiistiir. Bu karanlik
donemden ¢ikabilen sehir devletleri ise medeniyetin kurulmasi i¢in biiyiik adimlar
atmiglardir. Bu adimlarin en Onemlilerinden biri “nasil birlikte yasariz” problemini ele
almalaridir. Bu problem felsefe ile egitimin bir araya gelmesi i¢in dnemli adimlardan biri
olmustur. Ciinkii Sokrates oncesi filozoflar genellikle doganin ve logosun sesini dinleyerek
insanin gelisebilecegini diisiiniirlerken Sokrates sonrasi diisiincede insanin bir poliste en iyi
sekilde yasamasinin yollar1 aranmistir ve erdemli olmanin insani nasil daha iyi bir noktaya
getirecegi ele alinmaya baglamistir. Platon ve Aristoteles’in en ¢ok bilinen eserleri Devlet
ve Nikhomakhos’a Etik bu problemi gosteren eserlerdir. Felsefe her seyi baglayabilecegi bir
ilk madde arayisindan, polis i¢inde yasayan insanlarin nasil yasayacagina dogru konusunun
merkezini degistirdikce egitimin 6nemi de artmistir. Yontemler farkli olsa da daha erdemli
ve toplumsal yagama uygun bireyler yetistirmek i¢in egitimin gerekliligi cogu antik filozofta
ortaktir. Platon’un magara alegorisinde bile egitimin sistemin temel par¢asidir. Magaradan
cikis icin bir rehbere ihtiya¢ vardir. Egitim olmadan magaranin ¢ikist bulunamaz, aym
zamanda felsefe olmadan da ortada bir ¢ikis olamaz ve Bronz Cag’in ¢okiistindeki karanlik
doneme geri doniiliir. Bu sekilde felsefe ve egitimin siki iligkisi antik donemden itibaren

kurulmus olur.



Yunanlilar, diinya egitim tarihinde nadiren tanik olunan bir tarzda, dinlerini, edebiyatlarini,
hiikiimetlerini ve geng erkeklerin dogal etkinliklerini biitiinliiklii ve etkili bir egitim vermek
icin kullandilar. Giiniimiizde egitim i¢in ¢ok deger verilen konular onlar i¢in bilinmiyordu.
Aritmetik ya da dilbilgisi, bilim, ¢izim, yliksek matematik ve yabanci dil 6gretmediler.
Miifredatin tamamini miizik, kendi halkinin edebiyati ve dini, dikkatli beden egitimi ve
vatandaslik goérev ve uygulamalari konusunda egitim olusturuyordu (Cubberley, 2003, s.

75).

Antik Yunan ve Iyonya felsefesinde oyun kavraminin sadece ¢ocukluktan yetiskinlige gegis
stirecindeki bir egitimden fazlasi oldugu disiincesi ise Pre-Sokratik filozoflardan
Herakleitos’a dayanmaktadir. Herakleitos’un yasadigi donemde Marathon Savasi
gerceklesmistir. Bu savas ile Pers ve Yunan kiiltiirleri kars1 karsiya gelerek catismaya
baslamiglardir. Bu calkantili donemde Herakleitos gerek kendi polisi Efes’te gerekse
Akdeniz cografyasinda yasanan politik siyasal oyunlara ve savas oyunlarina yakindan
taniklik etmistir. Doneminin tinini yansitacak sekilde Herakleitos felsefesinde savas, ates,
degisim, logos ve oyun gibi kavramlar 6n plana c¢ikmaktadir. Burada ele alinan oyun
kavrami, Herakleitos diislincesinde genclik donemi i¢inde sinirli bir etkinlik alan1 degil; tiim
yasami kapsayan ontolojik bir olgudur. “ai®v moic €ott mailev, mesoedmv: Tadog 1
Boaotinin” (Herakleitos, 2009, s. 135) ve “maidmv 400ppoTa VEVOLIKEY Elvon Té AvOpOTLVOL
do&aouata” (Herakleitos, 2009, s. 173) seklindeki iki fragman, pek ¢ok farkli sekilde
cevrilebilir. Dogrudan yapilan gevirilerde 52. fragman; Omiir, taslari ileri geri siirerek
(dama) oynayan ¢ocuktur. Krallik (iktidar) ¢ocugundur (Herakleitos, 2009, s. 135) seklinde
ve 70. fragman ise; insanlarin, diisiinceleri gocukg¢a oyunlar olarak adlandirilir (Herakleitos,
2009, s. 173). Bu iki fragman Herakleitos’ un oyun diisiincesinin teorik ve pratik yoniinii
gostermektedir. Ik fragman, bir dmiir boyunca yapip etmeleri ile varolan insanmn bu hayat
oyununda oyuncu oldugu seklinde yorumlanabilir. Ikinci fragmanda ise diisiince ve sanilar1
cocukca oyunlar olarak adlandirildigi i¢in ikinci bir diinyaya isaret etmektedir. Bu isaretin
kaynagi ilk fragmanda kullanilan oyun kelimesi (maiCwv) ile ikinci fragmanda kullanilan
oyun (noidwv) kelimesinde yatmaktadir. i1k fragmandaki oyun kelimesi genel bir oyuna atif
yaparken ikinci fragmandaki oyun kelimesi ¢ocuk oyununu kastetmektedir. Herakleitos
felsefesinde ¢ocuk kavrami her zaman daha iyi ve saf bir kavram olarak islenmektedir. Bu

iki gercek ve ideal diinya ayrimi arkhe formunda Herakleitos felsefesinde goriilebilir.

Platon eski diinyanin kiiltiir merkezi Atina’da tarihin en biiylik politik oyunlarindan birine

taniklik ederek Sokrates’in idamini gérmiistiir. Atina’da donen oyunlar1 hep gozlemleyen

3



Platon, oyunu bir felsefe yapma bicimi olarak benimsemistir. Diyaloglarinda Sokrates ve
diger konusmacilar aralarinda oynadiklari oyun ile hakikate ulagsmaya c¢aligmaktadirlar.
Dolayisiyla, bu noktada felsefenin oyunsal metodolojisi ortaya ¢ikmaktadir (Dursun, 2019,
S. 42). Platon’un diisiincesinde felsefinin oyunsalligi temelinde taklit (mimesis) vardir.
Hayatlar1 boyunca boyunlarindan bagli bir sekilde magaranin duvarindaki goélgelere bakan
insanlar ne merdiven ¢ikmay1 ne de nasil hareket etmeleri gerektigini bilememektedir.
Ornegin, magaranin disindan gelen biri magarada zincirli olarak bulunan kisinin zincirini
gbzse dahi serbest kalan bu insan ne yapacagini bilemez. Magaranin disina olan diyalektik
ylriiylisiinii ancak oyuna dahil olarak basarabilir. Bu oyun onu serbest birakani taklit
(mimesis) ederek merdiven ¢ikmasi ile miimkiin olmaktadir. Taklit Platon’un diigiincesinde
egitimin temeli olup yapma becerisini (tekhne) edinmenin yoludur. Edilen yapma becerileri
ile de hakiki bilgi olan epistemeye ulasmak miimkiindiir ki buras1 magaranin ¢ikisidir (Toker,
2005, s. 12). Burada Herakleitos’da oyunu temele alarak ortaya konan diializmin
metodlastirarak gergek diinyadan ideal diinyaya gidis yolu oldugu gdosterilmistir. Lakin tiim
ogrencileri Platon ile ayni fikirde degildi ve bir 6grencisi ideal olan diinyay1 birakip gergcek

diinya ile ilgilenmek istiyordu.

Aristoteles Biiyiik Iskender’in Makedonya Imparatorlugu’nda yasayan bir filozof olarak,
Eski Yunanistan’in polislerinde yasayan filozoflardan ¢ok daha farkli tecriibelere sahipti.
Ideal bir devlet ve yurttaslar1 nasil olmali konusu geride kalmistir. Artik pek ¢ok kiiltiiriin
bir arada yasadigi imparatorlukta birey nasil erdemli bir yasam siirebilir konusu 6n plana
cikmaktadir. Bu donilisiimden oyun kavrami da payma diiseni almistir. Poetika eserinde
tragedya, komedya ve bir¢ok benzer sanatin taklite dayandigimi agiklamaktadir. Taklite
dayali sanatlar birbirlerinden ayrilmaktadir. Bu noktada, bu sanatlarin taklit ettikleri
nesneler, taklit tarzlar1 ve ne sekilde taklit ettikleri arastirnlmalidir (Aristoteles, 2014, s. 12).
Lakin oyun kavraminin kapsami sadece birka¢ sahne sanatindan olugmamaktadir. Oyun
kavrami, biitiinliikli bir bi¢imde ele alindiginda Platon'dan c¢ok daha farkli bir oyun
anlayisinin ortaya c¢iktig1 anlasilacaktir. Aristoteles’in diisiincesinde oyun hakikate
ulagsmanin diyalektik yolu veya mimesise dayali bir egitim sekli degildir. Oyun, eylem
alaninda bireyin 6zgiirliikk olanagini ortaya ¢ikaran bir etkinliktir. Taklit olarak oyunda bir
fayda ve zorunluluk gozetildigi i¢in Aristoteles buna kars1 ¢ikarak oyunu arag olarak degil,
amagc olarak gérmektedir. Oyun 6zgiir kisilere yakisan bir etkinlik olarak tanimlanmaktadir.
Buradaki 6zgiirliikk kavramini digsal belirlenimlerden yoksunluk olarak degil giiciinii kendi

ozlinden alan bir 6zgiirliik olarak ele almak gerekir.
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Klasik dénemde “toplumunda nasil yasamali” problemi ¢ocuk, geng, yasl ayirt etmeden
bireyi dogdugu andan itibaren ilgilendiren bir konu oldugu i¢in felsefe egitimi ¢cocukluktan
baslamasi gerektigi savunulmustur. Platon’a gore egitimde de diger tiim konularda gosterilen
titizligi gostermek gerekmektedir. Egitimde ve tiim sanatlarda kotii huylara, 6l¢iisiizliiklere,
bayagiliga ve ¢irkinlige gbz yumulursa tipki zehirli besinleri yavas yavas tiiketen insanlar
gibi yavag yavas zehirlenirler. Bireyler ¢ocukluktan itibaren gilizeli sevmeye, giizel olana
benzemeye, giizel olanla bir olmaya yoneltilirseler egitimlerin en ideali olur. Platon’un bu
diisiincesi egitimi tiim toplumsal yasam ve sanatla baglayan Yunan Kkiiltiiriiniin
orneklerinden biridir. Lakin Orta Cag’dan itibaren felsefenin ancak yetigkinler tarafindan
yapilabilecegi diisiincesi hakim olmaya baglamistir. Ciinkii felsefenin merkez problemi tanri
ve teolojiye kaydikca felsefenin somut ve diinyevi olanla iligkisi zayiflamaya baslamistir.
Cocuk ise bir o kadar somut diistinmektedir ve diinyevi yasamaktadir. Bu yiizden felsefe
yetiskinlerin yetkinligine 6zgii bir konu haline doniismiistiir. Cocuk, egitim ve felsefe

arasindaki kopukluk yirminci yiizyila kadar varligini stirdiirmustiir.

Roma Doénemi’ne gelindiginde artik sehir devletler ve bu sehir devletlerin bagimsiz
politikalar1 degil, Roma Imparatorlugu’nun merkezi politikalar1 insanlarin yasamlarimi
sekillendirmeye baslamisti. Bu yilizden bir polisin yurttasi olarak nasil yasanmali problemi
dontiserek bir imparatorlugun iginde diinya vatandasi olarak nasil yasanmali problemi haline
gelmistir. Bu problemle Stoa felsefesi tercih edilmeye baslamistir. Imparatorluk icinde ¢ok
fazla kiiltlir ve dil oldugu i¢in Roma egitiminde “Gramer bilimi” ve “Hukuk bilimi” olmak
tizere iki ilim dali desteklenip gelistirildi. Bunlarin yaninda ytiksek bir felsefi egitim gérmek

isteyen Romalilarin tercihi Atina’da Stoa egitimi olmaktaydi (Aytag, 2009, s. 15).

Aristoteles’ten sonra Orta Cag’da oyun kavrami geri plana diismiistiir. Diisiliniirler her ne
kadar Tanri’nin oyununu ve kaderin oyunu gibi teolojik konular1 ¢ézmeye caligsalar da
oyunun kendisini konu edinmemislerdir. Bu durum oyunun bu diinya ile ilgili olmasi ile de
aciklanabilir. Hristiyan teolojisinde insan cennetten kovulmus ve bu diinyaya diismiis bir
varliktir. Bu diinya ile ilgili olan her sey bedensel ve kotii seyler iken asil gercek ve kutsal
olan 6teki diinyadir. Oyun tiim diinyalari iligkilendiren bir kavram oldugu i¢in Orta Cag
teolojisi tarafindan fazla ele alinmak istenmeyen bir konu olmustur. Bu durum Descartes’e
kadar devam etmistir. Descartes’in yontem tizerine konusmalarinda Tanr1 oyuncu bir cine
benzetilmektedir. Burada her matematik islemi yapildiginda iki art1 ikiyi dort gosteren bir
cinden bahsedilmektedir. Oyuncu cin her seferinde dort olarak kandirsa da bunu rastgele

yapmaz ve oyunun kuralina uygun olarak dort rakamini gosterir. Bu baglamda modern
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felsefenin kurucusu ayni zamanda modern oyun kavraminin da temelini atarak diinyay bir
oyun olarak yorumlamanin yolunu agmaktadir. Matematik gibi kesinligi tartisilmaz bir alan

bile kurallar1 olan bir oyun olabiliyorsa tiim diinya bir oyun olarak agiklanabilir.

Orta Cag’in baglarinda egitim anlayisinda pek bir degisiklik olmamustir. Lakin Hristiyanligin
kendi gelenegini insa etmeye baglamasi ve kilisenin kurulup giic kazanmaya baslamasi ile
Yunan ve Roma kiiltiiriine ve bu kiiltiiriin getirdigi egitim anlayisina karsi bir durus ortaya

koyulmaya basladi (Aytag, 2009, s. 25).

Ronesans’ta ise Klasik Donem’e geri donen bir yeni bir yasam ideali, yeni bir yasam bi¢imi
alimmigtir. Hayata kars1 bu yeni tutum birdenbire ortaya ¢ikmamaistir. Orta Cag'da, 6zellikle
son iki ytlizyilda (1300-1500) yavas yavas ortaya ¢ikti. ROnesans'in talep ettigi yeni idealler
ve yasam tarzlari dogrultusundaki gelisme, yasamin ve diinya goriisiiniin odagin1 dinden
estetige kaydirdi. Aslinda diinya ve yasam yeniden kesfedilmemis, sadece yeni bakis acilari
ve degerler 6n plana ¢ikmistir. Artik ideal insan, dini duygularla yasayan ve dini degerlere
Oonem veren bir "dindar insan" degil, onu 6zgiirce sekillendiren bir sanat¢1 veya sair olacaktir.
Edebiyat, sanat, siyaset gibi alanlarda 6zgiir ve kendine giivenen yeni bir insan yaratmak
gibi birgok alanda etkin rol oynayan "estetik bir kisilik". Ronesans Donemi’nin ayirt edici
bir 6zelligi, cesitli alanlarda kendine 6zgii “bireyselliklerin” ortaya ¢ikmasidir. Bu ¢abalar
hayatin ve kiiltiirtin her alaninda esit olarak uygulanmamuistir. Yeni deger arayislari ilk olarak
sanat alaninda yapilmistir. Resim, heykel ve mimaride yeni formlar ortaya ¢ikmaya basladi.
Edebiyat ve siir alaninda yeni tisluplar elde edilmeye ¢alisilmis, devlet ve toplum ve bunlarin

dogal sonucu olarak egitimde hayatinda yeni bi¢imler aranmaya baslanmistir (Aytag, 2009).

Aydinlanma Donemi’ne gelindiginde insan, egitim kitaplarinin ezberini kullanmak yerine
kendi aklin1 kullanmaya baslamistir. Kilisenin sozleriyle degil, vicdanin sesiyle hareket
edilmelidir. Her tiirlii geleneksel baglardan ve paternalizmden 6zgiirliikk, aydinlanmis bir
insanin yol gosterici ilkesidir. Yunan Aydinlanmasini yaratan Sofistler de ayni slogani
kullanmis ve sdyle demislerdir: "Insan her seyin dl¢iisiidiir." Her iki aydinlanmanin da ortak
noktasi eski geleneklerden ayrilmadir. Bu nedenle bu ¢aga tam anlamiyla Aydinlanma Cag1

denir (Aytac, 2009, s. 42).

Ronesans ve Aydmlanma Donemi’ne gecilmesiyle birlikte hem de oyun yazari olan
Friedrich Schiller, oyun kavramini ele almistir. Akil ve bilimin her alanda hiikmiinii
genislettigi bir donemde bir Alman romantigi olan Schiller, olduk¢ca memnuniyetsizdir.
Schiller’in insanin estetik egitimi lizerine ele aldig1 ¢alismalarinda oyun kavramai estetik bir

sekilde ele alinmistir. Burada Platoncu bir tavrin geri geldigini goriilmektedir. Cilinkii oyun
O



yeniden egitimin konusu olmaktadir. Egitim, oyun giidiisiiyle giizele ulasmanin bir yolu
olmalidir. Schiller, insan1 Kant’1n insan1 dogal varlik yani ve akil varlik yan1 ayrimina benzer
bir sekilde duyusal ve akli giidiilere ayirir. Bu ayrim arasindaki gerilim insani biitlinliikli
olarak ele almay1 engeller ve bunun ¢oziimii olarak Schiller iiglincii bir giidii olarak oyun
giidiislinii ortaya atar. Oyun giidiisii, zitlar1 bir araya getirme 6zelligi ile bir sentez gorevini
tasir. Oyun giidiisti akli giidiileri ve duyusal giidiileri tamamen ortadan kaldirip kendinde
eritmez. Bu giidiileri bir arada tutarak aralarindaki gerilimden bir itme giicii ¢ikarir. Oyun
kavramini ¢ocuk oyunu olarak adlandirmak yanligtir. Clinkii sanati ortaya ¢ikaran temel itme
giici oyun giidiistinden gelmektedir. Oyunun ¢ocuksu yani ise onun safligini ve yaratici
yoniinii gostermektedir. Bu ylizden oyun giidiisii sanat yapabilen her varlikta potansiyel
olarak vardir. Insan duyusal giidiilerinin pesinden ya da akli giidiilerinin pesinden gidebilir.
Lakin insan olarak potansiyelini gerceklestirmesi i¢in oyun giidiisiinii kullanacag: bir alan
yaratmalidir. Oyun giidiisii benzeri farkliya, duragani degisene baglayan kurallar1 koyan bir
gididir (Dursun, 2019, s. 38-39). Bu giidii sayesinde insan sanat yapabilir ve sanat

yapabildigi 6l¢iide 6zgiirlesir.

Nietzsche on dokuzuncu yiizy1l Alman filozofu olarak Sanayi Devrimi’nin ve diinyadaki
hizl1 degisimin ortasinda kalmistir. Makinelesme ile ayni metalarin tekrar tekrar iiretilmesi
ve tek tiplesme yayginlasmistir. Dongiisellik donemin tinine o kadar islemistir ki ¢ok farkl
diisiince diinyalarina sahip Hegel ve Nietzsche’de bile benzer temalar1 gormek miimkiindiir.
Bu caligmada Nietzsche’nin dongiisellik kavramini ve oOzellikle oyundaki dongiisellik
kavrami iizerinde durulacaktir. Oyunun en eski bi¢imlerinden biri tragedyadir. Tragedya
olarak oyunda itici iki gli¢ vardir. Bunlardan biri duraganlhigi, sakinligi, tekligi ve akh
sembolize eden Apolloncu giictiir. Bir diger gii¢ ise Dionysos’u, hareketi, akisi, cocuklugu
ve hazzi sembolize eden giigtiir (Nietzsche, 2010, s. 24). Tragedya oyunu iginde bu zit giigler
birbiriyle olan savasinda ebedi bir doniis igine girmektedirler. Bu iki zit gii¢ 6ziinde felsefe
tarthinin basindan beri ayn1 ve fark olarak felsefenin konusu olmustur. Bu ikililik insanin
diinya oyununda da ortaya ¢ikmaktadir. Bu diinya oyununda sonsuz biiyiikliikteki
kuvvetlerin sonsuz kombinasyonlar1 sonsuz kez tekrarlanmaktadir (Dursun, 2019, s. 47).
Diinya oyunu, zorunluluk ve olumsallik arasinda kalan ve siirekli tekrar sayesinde yeniyi

ortaya koyan bir varolus bi¢imi olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Klasik idealizm dénemi, sosyal ve politik alanda énemli yenilikler getirdi. Ornegin, birincisi
hukukun tstiinligii ve ulus-devletin kurulmasi ve yerel toplumsal diizenin yikilmasidir.

Ancak bu donemin ana manzaralar1 ve ortaya koydugu miikemmel eserler sadece egitim
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alaninda, oOzellikle felsefe, edebiyat, miizik ve daha dar anlamda tutulmus, 'igten
yonlendirilmistir'. S6zde Sanayilesme Cagi’nda "disaridan" bakis agis1 6n plana ¢ikacaktir.
Bu disadoniikliik yaninda sosyal ve ekonomik sorunlari ve ¢oziimlerini aramak giderek daha
onemli hale gelmektedir. Bu baglamda materyalist, sosyalist ve pozitivist akimlarin egitim
ve 0gretim hayatindaki etkisiyle aydin ve faydaci bir bakis agis1 egemen olmaya baslar. Tiim
bu yeniliklere ek olarak egitim politikast alaninda farkli akimlar ortaya ¢ikmakta ve
gelenek¢i ve liberal ya da devrimci goriisler arasindaki cizgiler keskinlesmeye
baglamaktadir. Tiim bu diisiinsel yonlerin yani sira irrasyonel diistinme de hissedilmeye
baglanir. Biitin bu gelismeler, on dokuzuncu yiizyilda 'reform egitim hareketi' olarak
adlandirilan yeni bir pedagojik vizyonun ortaya ¢ikmasi icin entelektiiel zemin hazirlar

(Aytag, 2009, s. 56).

Gegtigimiz yiizyilin ilk yarisinda iki biiylik diinya savasi insanlik tarihini derinden
etkilemistir. Aydinlanmayla birlikte gelen modernlesme ideali insanlar1 daha iyi bir gelecek
kurma umudu vermekte idi. Lakin bu umut, yapilan tiim ilerlemelerin insan1 6ldiirme aracina
doniiserek bir diinya savasina evrilmesi ile yok oldu. Savas oyunu yirminci yiizyilda en ciddi
halini almist1. Johan Huizinga ise on dokuzuncu yiizyilin sonlarinda hayata gelmis ve Ikinci
Diinya Savasi’nin son giinlerinde yetmis iki yasinda hayatin1 kaybetmisti. Hayati boyunca
Sanayi Devrimi’nin ne kadar vahsilesebilecegini ve bunun sonunda toplu yikima sebep olan
diinya savaslarini getirebilecegini gormiistii. Tarihin en eski oyunlarindan olan savas oyunun
ne kadar ciddilesebilecegini géren Huizinga’nin da oyun ve ciddiyet kavramlar: tizerinden
diistincesini kurmasi oldukca dogaldir. Bu diisiincede ciddiyet ve eglence iki zit kavram
olmak yerine oyun kavramini yaratan iki temel dayanak olmaktadir (Huizinga, 1995, s. 42).
Lakin oyunun ciddiyetle iligskisini kurmadan 6nce oyunun kapsamini genisleterek kiiltiirii ve
diinyay1 oyun iizerinden anlamlandirmaya calismaktadir. Insanligin kiiltiir tarihi insanlik
kadar eskidir ama kiiltiiriin kokeni insanliktan daha eskidir. Bu durum, hayvanlarin
aralarinda oynadiklar1 oyunlarda gdzlemlenebilir. Ornegin, kdpekler oyun oynayacaklari
zaman ritiielin bir parcasi olan kuyruk sallama veya saga sola sicrama davranigini
gerceklestirir. Bu hareketler rastgele hareketler degildir. Ofkeli ve saldirmak isteyen bir
kopek ile oyun oynamak isteyen kopegin davranmiglarindan bu durum anlagilmaktadir
(Huizinga, 1995, s. 6). Dogadan gelen oyunculuk, kiiltiirii de dncelemektedir. Oyun, kiiltiirii
oncelemektedir ve insanlik tarihi boyunca her ne kadar alt {ist iliskisi barindirsalar da
birbirine etkileyerek ve degistirerek ilerlemislerdir. Her oyun sahip oldugu kurallar ile yeni

bir diinya kurar ve bu kurallarin tekrarlanabilme olanaginca kiiltiir olur (Huizinga, 1995, s.



28-29). Bir diger tespit olarak Huizinga'ya gore bu donem, oyunun ¢okiiste oldugu bir
donemdir. Ciinkii giiniimiizde oyun ciddiyetle bir «ta1dio» olmak yerine «éydv» konumuna
gelmistir. ‘Agon’ kelimesi Eski Yunanca *da miisabaka, yarisma ve eglenceli oyun anlamina
gelen bir kelimedir. Yarismacilarin matematiksel kazanma ihtimalini ortaya koyan oyun

teorisi gibi diisiinceler oyunu “agon” haline getirmektedir.

Son ylizyilda varligin anlamimi yitirdigini gorebilecek kadar dahi bir filozofken Nazi
Almanya’siin insanlik dis1 olan oyunlarin1 géremeyecek kadar politize olmus tarihin en
tartismal1 filozoflarindan biri Martin Heidegger’dir. Heidegger doneminde Almanya’da
oyun c¢ok sik kullamlan bir kavramdi. Gerek Alman Imparatorlugu’'nda gerekse Nazi
Almanya’sinda giinliik olarak ¢ikan propagandalarda bir oyun gérmek miimkiindiir. Bir giin
Yahudi oyunlar1 hakkinda propaganda ¢ikarken diger giin Ingiliz oyunlar1 hakkinda bir
propagandayla karsilagsmak siradandi. Oyun gibi en ¢ocuksu ve saf bir kavramin kitlesel bir
paranoyaya alet edildigi Almanya’da Martin Heidegger oyun hakkindaki diisiincelerini

eserlerinin alt metinlerine saklamistir (Dursun, 2019, s. 51).

Wittgenstein iki farkli dénemi olan nadir filozoflardan biri olmasinin yaninda dénemi i¢inde
sira dis1 bir filozoftur. Bu sira disiligini oyun kavraminm ele alirken de siirdiirmektedir.
Wittgenstein i¢in oyun, sinirlari belirlenip tanimi yapilamayacak bir kavramdir. Diinya’da
satranctan voleybola, tiyatrodan savaslara o kadar ¢ok ¢esitli oyun vardir ki bunlar arasinda
sadece bir akrabalik iliskisi kurulabilir (Wittgenstein, 2017, s. 30). Buradaki akrabalik
kavrami1 oyunlar arasindaki belli belirsiz iligkiyi anlatabilmek i¢in kullanilmaktadir. Cilinkii
akrabalik iliskisi ayn1 ve farki yogun bir bigimde i¢inde tasiyan bir iligskidir. Bu durum,
birbirini andiran ama fakli olduklar1 belli olan bir amca ve ye§en arasindaki iliskiye
benzetilebilir. Pek cok sayidaki ve birbirleriyle akrabalik iliskisi ile bagli olan oyunlarin
kurallarinin olmas1 akrabalik iligkilerindeki ortak noktayi gosterir. Bu kuralli oyunlarin
hepsinin dilde bir karsilig1 bulunmaktadir ve bu da dil oyunun bir pargasidir. Wittgenstein
ikinci doneminde dil oyunlar1 diisiincesi lizerinde durmustur. Bu noktada, Huizinga'nin
kiiltiiri Onceleyen oyun diisiincesine benzer bir diisiinceyi goérmek miimkiindiir.
Wittgenstein'a gore dili dnceleyen husus oyunun kendisidir. Insan bir dil oyununa kurallar:
kabul ederek dahil olur ve dil oyununu oynayarak 6grenir. Dil oyunlarinin 6zii oyun
kavraminin kendi 6ziiyle benzer olsa da Wittgenstein oyunun tanimini yanlis yerde aramistir.
Oyunun 6zii insan varolusu ile ilgilidir ve yirminci ylizyilin bir baska filozofu bu konu

izerinde durmustur.



Yirminci ylizyiin ilging filozoflarindan biri Eugen Fink’tir. Eugen Fink'i yetistiren iki
onemli isim s6z konusudur: Yahudi kokenli Alman Edmund Husserl ve Nazi oldugu
diistintilen ve bu bakimdan suglanan Martin Heidegger. 1939 yilinda Almanya’nin baskilar1
sonucu Belcika’ya goc¢ eden Eugen Fink, Belgika’ya gelisinden kisa bir siire sonra Almanya,
Belgika’y1 isgal edince Almanya’ya geri donmek zorunda kalmistir. Hayat1 boyunca politik
oyunlardan uzak durmaya calisan Eugen Fink, felsefi diistinme sisteminde oyunu merkeze
almistir. Fink diisiince sisteminde oyunun ontolojisini fenomenolojik olarak ortaya
koymustur. Onun diisiincesinde oyun ciddiyet, sorumluluk, mesguliyet gibi kavramlarin
karsisinda duran bir bos ugras kipi degildir ve sadece basit bir eglence aract olmanin ¢ok
otesindedir. Oyun, insanin en temel varolug bigimlerini gerceklikte var olmasini saglayan bir
kiptir. Ask, 6liim ve 6zgiirliikk gibi insan varolusunun temel kipleri, oyun kipini alabildikleri
icin gergek diinyada vardir (Dursun, 2019, s. 146). Insanlar, 6liimii, aski, savasi ve hatta
oyunun kendisini de oynar (Fink, 2015, s. 44). Oynamak gergeklikte olmayan bir fenomeni
gerceklige getirmektir. Bu durum, " olmak" kipi ile karsilastirilabilir. Ornegin, " asik olmak"
ile duraganlik ve teklik sembolize edilir. " Asik oluyor" ciimlesi ise siire¢ ve hareketi temsil
etmektedir. Bununla beraber, yine de yiliklem " olmak" kokiinden gelmektedir. Dolayisiyla,
bu durum kendinde bir zithig1 barindirmaktadir ve duragan bir seyin harekete gecmesi soz
konusudur. Platon’un idealar diizeninde sabit duran agk, alinip bir varlik tarafindan eyleme
dokiildiigiinde “olmak”tan “oluyor’a ge¢mektedir. Lakin Eugen Fink'in diisiincesi tamamen
farkli bir konumdadir. Ciinkii insanin fenomenleri oynayarak var olurlar. Ask disardaki ideal
diinyada hazir bir sekilde bulunmaz. insan gerceklikte ask oyunu oynadig siirece sembol

olarak diinyada ask var olabilir. Insanin fenomenleri eylem diinyasinda oynayarak olusur.

Oyun kavraminin ge¢cmisten giinlimiize gelisi inisli ¢ikish olmustur. Antik Cag’da diinyay1
anlamlandiran temel kavramlardan biri iken Orta Cag’in skolastigi icinde yer bulamamistir
ve yeniden diisiince diinyasinin bir pargasi olabilmek i¢cin Ronesans’t beklemistir. Ancak
yirminci yiizyilda oyun kavrami Antik Cag’daki gibi kapsayici ve bir diinya yorumu olarak
ele almabilmistir. Bu baglamda, Huizinga ve Eugen Fink olmak iizere iki filozof Gne
¢ikmaktadur. iki filozof da oyunu oyun olmayandan ayirarak oyun kavramina bir varlik alani

acmaktadir.

Huizinga oyun ile oyun olmayan ayrimimi giindelik hayat {izerinden yapmaktadir. Oyun
giindelik hayatin disina ¢ikan bir fazlaliktir ve giindelik hayati sekteye ugratir. Bu disar1 ¢ikis
goniillii olarak gerceklesmek zorundadir. Bir oyun maddi ¢ikar ve fayda bekleyerek

baslayamaz. Huizinga oyunun tanimini s6yle yapmaktadir: “Oyun, ozgiirce razi olunan, ama
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tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekdan swmmrlart iginde
gerceklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile ‘alisiimig
hayat ’tan ‘baska tiirlii olmak’ bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyettir”
(Huizinga, 1995, s. 31). Bu tanimda da goriildigii gibi, Huizinga oyunu giindelik hayattan
ayirmaktadir. Bu durum, ikililik yarattig1 gibi gerilimi de ortaya ¢ikarmaktadir. Burada oyun
kavramini merkeze alan bir diger filozof olan Fink ile ayrilmaktadirlar. Ciinkii Fink ayrim

ve gerilim yerine uyum ve biitlinliik gérmektedir.

Husserl ve Heidegger'in 6grencisi olan Eugen Fink, fenomenolojiden yola c¢ikarak
felsefesinin temeline oyun kavramini koymaktadir, ancak Fink'in bu diger iki filozoftan
ayrildigi nokta oyunu konumlandirma bigimidir. Fenomenoloji ylizyillik problemi son
buldurarak seyler ve seylerin arkasinda 6zleri ve buradan ¢ikan gerilimi sonlandirmistir.
Artik seyler arkalarindaki ulvi bir giiciin sembolleri degil olduklar1 halleriyle var
olabilmelerinin felsefi temelleri atilmigtir. Bu saglam zeminde sembollerin konumu
muglaklasmstir. Insan varolusuna dair ask, 6liim, dzgiirliik vb. fenomenler olduklari sekilde
durmaktadirlar. Ornegin, ask oyunu dendiginde bu fenomene nasil bir kip yiiklendigi bir
problem olarak ortaya ¢ikmaktadir. Sembol burada ¢ikmaktadir. Diinya fenomenleri diinya
oyununda sembolize edilmektedir (Fink, 2015, s. 55). Semboller her zaman diinyaya bir
eklenti olarak var olacaklar1 i¢in giindelik yasamdan ve ger¢eklikten ayri diisiiniilemezler.

Bu baglamda Fink oyun ile diinyay1 bir biitiin olarak gérmektedir.

Oyun kavramu, felsefe tarihinin baslangicindan giiniimiize kadar pek c¢ok filozof tarafindan
farkl1 diisiince sistemleri igerisinde ele alinmistir. Her bir filozof kendi déneminin tinine
uygun bir sekilde ele aldig1 bu kavramin ¢ok farkli varlik alanlarini kapsamasi dogaldir.
Lakin burada oyun kavramimin egitim ile iliskisinde ortaya ¢ikan ii¢ temel ilke ve oyun

olarak felsefenin olanaklar1 filozoflarin diisiincelerinden yola ¢ikilarak arastirilmalidir.

Oyun kavrami, oynamak fiilinden ayr1 diisiiniilemez ve bir yaniyla her zaman eylem alani
ile ilgili olmustur. Oynanmayan oyunlar eski kiiltiirler gibi zamanla yok olmaya yiiz
tutmusken, oynanan oyunlar binlerce yil eskimeden giinlimiize kadar gelmistir. Eylem
alaninin ortasinda bulunan oyun kavrami 6zgiirliikk kavramiyla dogrudan iliskilidir ve bu
iligki zorunluluk cercevesinde disiiniilebilir. Bu baglam, Aristoteles'in diislincelerinde
kendini gostermektedir. Aristoteles’e gore oyun “Praksis” yani eylem alanina aittir ve insan
bu alanda 6zgiirlesebilir. Bunu “faydali ya da zorunlu olduklar1 i¢in degil, yiiksek ve 6zglir
kisilere yakisir nitelik tasidigi i¢in ogullarimiza vermemiz gereken bir egitim bi¢imi vardir.”
(Aristoteles, 1975, s. 236) ifadesinde 6zgiirliikk kavrami ile ve egitimin iliskisi goriilebilir.
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Burada bahsedilen egitim bi¢imi ise oyundur. Yiiksek ve 6zgiir kisiler olarak genglere oyun
ile verilecek egitim “Prohairesis” (tercih) Ozeligini tasidigi igin Ozgiirlestiricidir Bu
baglamda tercih, kisinin elindeki olanaklara bagli bir tercih olmaktadir. (Aristoteles, 2014,
S. 48). Ayrica buradaki Ozgiirlik kavrami, siyasal anlamdaki digsal belirlenimlerden
yoksunluk olarak degil, giiciinii kendi 6ziinden alan bir 6zgiirliik olarak diisiiniilebilir. Bu
durum, en belirgin sekli ile tiyatro oyunlarinda kendini gostermektedir. Bir tiyatro oyuncusu
sahneledigi gosteride birgok kurala baglidir, metni bellidir ve hatta her davranisa yonetmen
tarafindan karisilabilmektedir. Bu duruma ragmen her Hamlet oyunu sergilenirken
bambagka oyunlar ortaya ¢ikmaktadir. Hatta ayn1 kadro tarafindan ikinci kez sergilenen ayni
oyun bile ilkinden farkli olmaktadir. Bunun sebebi oyuncunun her zaman 6zgiirliigii vardir
ve bulundugu biitiin kat1 kurallar i¢cinde bile se¢imini yaptig1 mimikler, durus noktalar1 ve
hareketler oyuncuyu biricik ve 6zel kilar. Ornekte goriildiigii iizere, Aristoteles igin 6zgiir
olmak, kisinin olanaklar1 dahilindeki tercihleri " Prohairesis" ile ilgilidir ve bu noktada
egitimde kullanilabilecek en iyi yol ise oyundur. Ciinkii oyun, yapisi geregi kurallar

cercevesinde yapilan 6zgiir tercihlere dayanmaktadir (Toker, 2005, s. 16).

Dongiisellik kavrami ve 6zellikle oyundaki dongiisellik kavrami bu noktada Nietzsche’ nin
diisiinceleri iizerinden ele alinacaktir. Tragedya olarak oyunda iki itici gli¢ vardir. Bunlardan
biri duraganligi, sakinligi, tekligi ve akli sembolize eden Apolloncu giictiir. Bir diger gii¢ ise
Dionysoscu hareketi, akisi, cocuklugu ve hazzi sembolize eden giictiir. Tragedya oyunu
icinde bu zit giicler birbiriyle olan savasinda ebedi bir doniis icine girmektedirler. Bu iki zit
giic 0zilinde felsefe tarihinin basindan beri ayni1 ve fark olarak felsefenin konusu olmustur.
Bunu Nietzsche diinya oyunu olarak diinyadaki tiim iligkilerde gormektedir. Burada ise
satran¢ orneginden bu zitlik iliskisi gosterilebilir. Satrancin binlerce yillik ge¢cmisi olsa bile
bugiin bilinen hali son birka¢ ylizyil igerisinde ortaya ¢ikmistir. Uzun zamandir tarih
sahnesinde olan satrang ayni taglar ile ayn1 masa iizerinde oynanmaktadir. Hatta ayni1 rakipler
tarafindan iist iiste defalarca oynandiginda bile ayni oyun iki kez goriillememektedir. Satrang
stirekli tekrar tekrar oynanmaktadir ve tiim sartlar1 ayni olan maglarin tekrarinda bile farkl
oyunlar ortaya ¢ikmaktadir. Bu Ornekte Nietzsche’nin dongiisellik anlayist ve bu
dongiisellikte tekrarin farki yaratmasi goriilebilir. Nietzsche nin diinya oyununda tekrarin ve
ayninin anlami, kaosun anlamina yakindir (Hinman, 1974, s. 204-205). Bu baglamda, diinya
oyunu da satrang gibi ayn1 kurallar i¢inde tekrarlara dayanmasina ragmen her zaman farki
ortaya koymaktadir. Ileride felsefe egitimi icin tasarlanacak her oyunda da bu ilke goz

onilinde bulundurularak ayni ve farkin gerilimini yansitacak oyunlar tasarlanmalidir.
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Varligin ve anlaminin unutuldugu bir dénemde yasadigini savunan Heidegger, 6nemli bir
noktaya deginmektedir. Bu s6z tim varlik alanlarini kapsadigi gibi oyun kavramini da
kapsamaktadir. Artik egitim programlari oyunun anlami iizerinde durulmadan islevine
bakilarak hazirlanmaktadir. Anlami1 disarda birakan ve sadece isleve odaklanan egitim
programlarindan felsefi diislince becerilerini kazandirmasi ve felsefi tavri asilamasi
beklenemez. Egitim, ara¢ olarak degil ama amag olarak ele alindig1 zaman felsefi tavrin
gelistirilebileceginden bahsedilebilir (Lipman, 2003, s. 103). Giiniimiizde yaygin olarak
kullanilan kavramlardan biri de oyunlastirma kavramidir. Yayginligi oraninda egitimi oyun
olarak yanlis yone de gotiirmektedir. Bu noktada oyunlastirmanin tanimina yonelik bir 6rnek
verilebilir: “oyun felsefesinin oyunsal diisiinmenin ve oyunsal mekaniklerin oyun-dist
alanlarda, motivasyonu artirmak ve kullanicilarin problem ¢ozmeye tesvik etmek igin
kullanilmasidir” (Bozkurt & Kumtepe, 2014, s. 22). Bu tanimla oyun sadece verimi arttirici
bir eglence aracina indirgenmektedir. Bu indirgeme normaldir ¢ilinkii oyun disi1 alanlar
diyerek egitimi oyunun disinda konumlandirmaktadir. Antik Cag’dan beri oyun ve egitim i¢
ice olmus kavramlardir. Egitimi oyun dis1 alan kabul edip sonrasinda motivasyon arttirmak
icin oyunlastirmaya ¢alismak, oyunun tiim felsefi yanlarini yok etmektedir. Oyunlastirma
yayginlastikca kullanim alanlar1 da artmaktadir. Artik siif ici ve dist etkinlikleri, bilgisayar
oyunlari, web siteleri, online tabanli ¢calisma programlar1 gibi bir¢cok alanda oyunlastirma
kullanilmaktadir. Bu baglamda, egitimin oyun disina yerlestirildigi, oyunun da egitim digina
itilerek eglence konumuna getirildigi sdylenebilir. Ogrenciler ders sonrasi oyunlar:
sabirsizlikla beklerken oyunlarin sadece eglence yoniine odaklanmaktadirlar. Oyunlagtirma
yliziinden egitim ve oyun arasindaki siki  baglar  koparilip  birbirlerine

yabancilastirilmaktadir.

Ludology, oyunu oyun olarak inceleyen bir ¢alisma alani olsa da egitim ve felsefi yanini ele
almadan incelemesi oyunu ayni zamanda bir eglence aracina indirgemesine sebep
olmaktadir. Ludology c¢alismalari oyunun analitik incelenmesi i¢in faydali olsa da kapsami
genisletilip oyunun anlamui iizerine incelemeler yapildiginda hatalar ortaya ¢ikmaktadir. Dar
kapsam1 yliziinden bu ¢aligma alani oyun ile oyun olmayan gerilimini yeniden giin yiiziine

¢ikarmaktadir.

Son yiizyilda oyun fenomeni egitimden siyasete her alanda giderek ‘’agon’’lasmaktadir.
Agon kelimesi eski Yunancadan gelmektedir ve catigma, karsilasma veya miisabaka
anlamlarina gelmektedir. Burada paidid olarak oyunun igindeki paideia(egitim) yanini

ortadan kaldirarak oyunu kazanma odakli bir agon’a doniistiirmektedir. Oyun egitim
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olmaklik ve ¢ocuksu yanlariyla safligi ve dogayla uyumu temsil ederken agon ’lasan oyun,
oyunu aragsallagtirarak baska metalara ulagmanin bir basamagina doniistiirmektedir. Bunun
en belirgin 6rnekleri bahis oyunlarinda gorebilir. Sadece kar amaci gliderek belli seylere
bahis oynayan bireyler dnce oyuna sonra ise kendilerine yabancilasarak meta kazanmak
ugruna rastgele oyunlar oynamaktadirlar. Bu agon’lasmis oyunlar insani etken konumdan
edilgen konuma sokmaktadir. Huizinga bu agon lagmay1 gostererek spor oyunlarinin artik
ruhlarin1 kaybederek agonal bir i¢ giidiiyle ciddi birer ise donlismesini ifade eder (Huizinga,
1995, s. 236). Oyun nasil ki oyunlastirma yoluyla sadece birer eglence aracina
doniistiiriiliiyorsa bir diger agidan agon ’lastirilarak meta kazanma araci olan ciddi bir ise de
doniistiirilmektedir. Oyunun oyun olmadigi bu devirde egitimdeki agon’lasma yakindan
gozlemlenmektedir. Egitim sisteminin pek ¢ok asamasinda rekabete dayali sinavlar,
ogrencilerin alacaklar egitimi belirlemektedir. Milyonlarca 6grencinin katilabildigi ¢oktan
se¢meli siavlarda verim ve ciddiyet en st seviyedeyken egitim tamamen agonal bir ise

donlismiistir.

Burada oyuna fenomenolojik bir bakis ile yaklasilmistir. Bu yaklasimda felsefe egitimi
olarak oyun igin uygun kazanimlar belirlenmistir. Bu kazanimlarin temelinde oyun
kavramiin temelindeki ii¢ temel ilke yatmaktadir. Bu {li¢ temel ilke tiim oyunlar
kapsamaktadir ama burada felsefe egitimi agisindan ele alinacaktir. Ornegin, 6zgiirliik ilkesi
bir satran¢ oyunu, bir felsefe oyunu ya da tiyatro oyunu iginde gegerlidir. Tiyatro gibi
cogunlukla metne dayali sahne sanatlarinda 6zgiirliik ilkesinin gegerli olmasi absiirt degildir.
Ciinkii burada bahsedilen 6zgiirliik siyasal bir 6zgiirliikten ¢ok giiclinli 6zlinden alan bir
stoaci bir 6zgiirliiktiir. Bir tiyatro oyuncusu Hamlet’1 oynarken tiyatro metnine baglidir ama
buna ragmen su ana kadar oynanmis biitiin Hamlet’lerden farkli bir Hamlet oynamaktadir.
Tiim digsal kisitlamalara bagli olmasina ragmen roliin i¢indeki hareketleriyle, mimikler ile
veya taklitlerin zamanlamasiyla bile bambagka Hamlet’ler oynanabilir. Bu ornekte de
gorildiigli gibi en kat1 kurallara sahip oyunda bile 6zgiirliikk sinirsizdir. Dongiisellik ve
ciddiyet i¢in de bu durum aynmidir. Her oyun biricik ve Ozeldir ama ayn1 zamanda
tekrarlanabilir olmasi gerekmektedir. Ciddiyete gelindiginde oyun ciddiyet ve eglenceyi bir
arada barindirmadan oyun olamaz. En eglenceli ve lakayt oyunlarda bile oyun olabildigi
siirece iginde ciddiyet tasimaktadir. Lakin daha Once bahsedilen agon’lasma ya da

oyunlasma durumlarinda zaten oyun olmakliktan ¢ikmaktadir.

Oyun olarak tasarlanacak her felsefe egitiminde belli basli diisiinme becerilerinin

kazandirilmasi beklenir. Bunlardan ilki sorumluluk alma becerisidir. Bu yetenek 6zgiirliik
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ve ciddiyet ilkelerine dayanmaktadir. Bu baglamda her oyuna katilma goniillii bir eylemdir.
Bir oyuna zorlama ile katilim olmaz. Eger ki birey zorunlu olarak katiliyorsa bir bagka oyun
baslar ve bu oyun zorlanan oyuna katilma taklidi yapmaktir. Oyun insanin en 6zgiir olmak
zorunda oldugu alanlardan biridir. Herakleitos’un 52. Fragmaninda dedigi gibi hilkkmetme
giicli oyun oynayan c¢ocuktadir (Herakleitos, 2009, s. 25)ve bu kadar giice sahip olan insan
Spinoza’nin Tanris1 gibi 6zgilir olmak zorundadir. Bu ozgiirlik sayesindeki eylemler
arkasindan ciddiyete dayali sorumlulugu da getirmektedir. Oyun i¢inde yapilan her eylem
sorumluluguyla birlikte gelmektedir. Oyuncu 6zgiirce yaptigi her eylemde ayni zamanda bu
yapilan eylemi kendi konumunda kim olursa olsun ona da tavsiye edecegini agiklamaktadir.
Bir satrang oyuncusu piyonu yemege karar verdiginde bunun en dogru hamle oldugunu
diisiiniir ve bu konumdaki herkese ayni seyi yapmasini davranisi ile tavsiye etmis olur.
Sartre'da bu konuya benzer bir 6rnek vermektedir. Sartre'a gore, evlenme karar1 almig bir
insan evlenmenin dogru bir eylem oldugunu tiim diinyaya bu davranisi ile gostermektedir.
Oyun olarak tasarlanacak her felsefe egitiminde Ogrencilerin eylem alani en iist diizeye
cikarilmalidir ki sorumluluk alma becerisi daha iyi gelistirebilsin. Bu baglamda tasarlanan
oyunlar, eylem olanaklarinin ¢esitlili§i oraninda bu beceriyi gelistirebilir ve etik bir birey

olma yolunda 6grencilere felsefi bir tavir kazandirir.

Ikinci yetenek ise &n goriide bulunma ve strateji kurmadir. Bu beceri dongiisellik ilkesine
dayanmaktadir. Ayni nehirde iki kez yikanilmadig1 gibi ayni1 oyunda da iki kez oynanamaz.
Oyun kurallara dayali yapisi geregi tekrarlanabilir olmalidir. Bu tekrar ezbere dayali aynisini
yapma caligmast degil, her seferinde yenilenen ve gelisen bir tekrar olmalidir. Bir dama
oyununda tahta, taglar ve oyuncu ayni1 olmasina ragmen her oyun bir digerinden farklidir.
Oyun tekrar i¢inde yenilige ve gelismeye acik olmalidir. Oyuncu her oynadigi oyunda
edindigi tecriibeler ile bir sonraki oyununu gelistirebilmelidir. Oyunun dongiiselligi i¢inde
oyuncu hem yargi giiclinii gii¢lendirerek elindeki dlgiitler ile daha iyi stratejiler kurabilir
hem de sezgileri (Intuitive) kuvvetlenerek 6n goriide bulunabilir. Intuitive bilme felsefe
tarthinin Onemli bir parcasi iken giiniimiiz egitim programlarinda unutulup goéz ardi
edilmektedir. Ongoriide bulunup strateji kurma becerisini gelistirmeyi hedefleyen oyunlarda
Intuitive bilmenin ortaya ¢ikmasi beklenebilir. Bu yiizden ders sonlar1 tek seferlik oynanan

oyunlar 6grencilerin felsefi becerilerini gelistirmekten uzaktir.

Uciincii yetenek kendini bilme ya da farkindaliktir. Bu beceri déngiisellik ve ciddiyet
ilkesine dayanmaktadir. Oyunu oynayan kisi, oyunu oynadikg¢a gelisir. S6z konusu gelisim,

oyuncunun bildigi hususlar iizerinden gerceklesmez. Oyuncu neyi bilmedigini fark
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etmelidir. Bu noktada bir gelisimden bahsedilebilir. Neyi bilmediginin farkinda olma
becerisi iki bin bes yiiz y1l 6nce Sokrates Delphoi tapinagina gittiginden beri felsefenin temel
taglarindan biri olmustur. Oyun oynarken oyuncu sadece ileriye doniik strateji kurup
ongoriide bulunmaya calisirsa ¢ok fazla efor sarf edip vakit kaybeder. Ongériide bulunma
ve strateji kurmanin tamamlayicist olan farkindalik, gegmisten gelen tecriibenin gelecegi
kolaylastirmasidir. Oyuncu her ne kadar kendinin farkinda olursa gelecege yonelik yapacagi
her hamlede zayif noktalarini bilerek verimini arttirir. Felsefe egitiminde oyun 6grencilerin
neyi bilmediklerine ve neyi bilebileceklerine odaklanmalidir. Oyunun tekrarlanabilir
olmasinin 6nemi bir kez daha burada ¢ikmaktadir. Ayrica felsefe egitimindeki oyun,

sonlarinda geri doniis alabilecek sekilde tasarlanmalidir.

Doérdiincii yetenek ise kendini var etmedir. Bu beceri 6zgiirliik ve dongiisellik ilkesine
dayanmaktadir. Kendinin farkinda olup gelecege yonelik 6n goriide bulunan oyuncu kendini
var etmeye baslamistir. Hristiyan teolojisinde insan diinyaya atilmig ve firlatilmig bir varlik
olarak cennetten kovulmustur. Insanin bu diinyada bir 6miir yasayip eylemlerinin yaratmis
oldugu bir kisi olarak cennete gidecegi diisiiniilmektedir. Oyunda ise insan 6zgiir bir se¢im
yaparak kirmizi elmay1 almis ve gergeklikten kovularak oyunun igine firlatilmistir. Oyunun
icinde yapip etmeler kendi tarzini olusturur. Bu tarz, Platon'un "mimesis kurami"nda da
goriilecegi tlizere, daha 1yi olan bir baskasinin taklit edilmesi ile de yaratilabilir, bir insanin
kendi 6zgiin yolunu segmesi ile de yaratilabilir. Gerek taklit olsun gerekse yeni bir yol ¢izme,

iki durumda da 6zgiir olan ve se¢imi yapacak kisi oyuncudur.

Besinci yetenek ise yeniye duyulan heyecandir. Bu ilke ciddiyet ve ozgiirliik ilkelerine
dayanmaktadir. Oyun oynandig1 siirece varligini siirdiirebilir. Oynanmay1 saglayan itici
dongiisellik giicli ise insanin i¢indeki tekrar etme istegidir. Bu istek olmadan oyun
dongiiselligini kaybeder ve egitim yarida kalir. Bu yeniye duyulan heyecan 6zgiir ve goniillii
bir sekilde gerceklesmektedir. Felsefe egitimi olarak tasarlanan her oyunda tekrarin arzu
edilecek sekilde tasarlanmasi ¢ok dnemlidir. Bu, bilinmezligin verdigi merak ya da birden

fazla sonug elde etme ile yapilabilir.

Felsefe tarihinde oyunun egitim olarak ele alinmasi, pek ¢ok kere farkli sekillerde ortaya
¢ikmustir. Ornegin, Herakleitos’a gdre, ¢ocuk dogaya en yakin olandir ve hiikmetme
Ozgiirliigli onun elindedir. Cocuk zihni logosun sesine en agik olandir. Yas alarak zamanla
insan logosun sesine duyarsizlagarak kendi sanilar1 arasinda bogulmaktadir. Cocuk giindelik

hayatin digina ne kadar ¢ikabilirse o kadar yaraticiligi ve hayat enerjisi artar. Bu oyun
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yoluyla olmaktadir. Oyun yoluyla gerceklik disina ¢ikan cocuk egitilebilir. Ciinki

diisiinceye hiikkmetme giicii ondadir.

Bu ¢alismada felsefe tarihinde oyun kavramai iizerine ortaya konan diislinceler temel dayanak
almarak cocuklar i¢in felsefe egitimi ile kuramsal bir bag kurulmaya calisilmistir. Girisg

boliimii olarak bu boliimde de felsefe tarihine dayanan bu arka plan agiklanmistir.

1.1. Problem Durumu

Oyun ve egitim kavramlarinin antik déneme kadar uzanan tarihgesi yukarida ortaya
konmustur. Bu tarih boyunca siiregelen iliskiden yola ¢ikarak bu arastirmanin ana problemi
“Cocuklar icin felsefe ile oyun arasindaki kavramsal iliski nedir?” seklinde ortaya
konmustur. Bu ana problemi arastirabilmek icin ise bes alt problemin ele alinmasi

gerekmektedir. Bu alt problemler;
1. Oyun felsefi olarak nasil kavramsallastirilir?
2. Oyunu oyun yapan temel ilkeler ve 6zellikleri nelerdir?

3. Oyunun temel ilkeleri olan 6zgiirliik, dongiisellik ve ciddiyet ile ¢ocuklar ile

felsefe arasinda nasil bir iliski vardir?
4. Oyun ¢ocuklarin diisiinme becerilerine nasil katki saglar?

5. Oyun yoluyla ¢ocuklar i¢in felsefe ile hikaye yoluyla ¢ocuklar i¢in felsefe arasinda

ne tirden fark ve benzerlikler vardir?

1.2. Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amaci, oyun ve oyunlastirmanin ¢ocuklar i¢in felsefe egitiminde kavramsal
temellerini ortaya koymaktir. Bu arastirma i¢in oyun ve felsefe kavramlarinin ge¢gmisten
giiniimiize gelen iligkisi incelenmesi hedeflenmektedir. Tarihsel arka plan goz Oniinde
bulundurularak felsefe egitiminde oyun kavraminin ara¢ veya amag¢ olmasi
sorgulanmaktadir. Felsefenin ve felsefe yapmanin tek bir yolu olmadigi gibi ¢ocuklar i¢in
felsefe egitiminin de tek bir yolu yoktur. Lakin ¢ocuklar i¢in felsefe egitimi geleneginin
baslangicindan beri hikaye kullanimi merkeze alinarak belirleyici 6ge olmustur. Bir oyun
tirti olmasia ragmen yaratict drama g¢alismalarinda bile ¢ocuklar i¢in felsefe hikayeleri
belirleyicidir. Bu ¢alismanin amaglarindan biri de bu perspektif digina ¢ikarak ¢ocuklar i¢in

felsefe egitiminin alanin1 genisletmektir. Yeni perspektifin temelinde etik gibi felsefenin
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pratik konularinin ¢cocugu kismen edilgen konumda tutan hikayelerden ziyade ¢ocuklarin
hem zihinsel hem de bedensel olarak kendilerini etkin bir sekilde ortaya koyabildikleri
oyunlar bulunmaktadir. Burada ¢ocuk hikayelerde zihinsel olarak bir etkinlik gostermesine
karsin disardan bakan bir goz ile hikayeyi ele almaktadir. Lakin ¢ocuk oyun yoluyla igerden
bakan bir bakis agis1 kazanmaktadir. Bu baglamda hikayeler i¢in kismen edilgen konumda
olma ifadesi kullanilmigtir. Bir diger amag ise hikdye yolunun duraganligi yerine oyun
yoluyla akis i¢inde diisiinme becerilerinin nasil gelisecegini ortaya koymaktir. Giinliik
hayatta siyaset, ahlak veya sanat gibi konular durumsaldir. Bu durumlarda akis i¢inde
yargilarda bulunmak gerekmektedir. Akis iginde ortaya konan yargilarin giictinii gelistirecek
diistinme becerilerini duragan hikayelerden beklemek dogru degildir. Oyun yoluyla ¢ocuklar
stirekli akis icinde bulunacaklari i¢in bu alandaki deneyimleri ve diisiinme becerileri de
gelisecektir. Oyun kavrami kendi bagina muglak bir kavramdir ve bu ¢alismanin bir diger
amaci da bu muglak kavramin ¢ocuklar i¢in felsefe egitimi i¢in gerekli kavramsal temellerini
ortaya koyarak acik ve secik hale getirmektir. Bu sekilde ilerde yapilacak oyun yoluyla
cocuklar icin felsefe egitimlerine rehber olmasi hedeflenmektedir. Cocuklar i¢in felsefe
egitiminde oyunun diger uygulamalar i¢in pekistirici bir digsal motivasyon uygulamasi degil
cocugun igsel motivasyon ile katilinan uygulamanin kendisi oldugu gosterilmesi bu
calismanin bir diger amacidir. Digsal motivasyonun geciciligi ile ¢gocuga kazandirilmasi
beklenen diisiinme becerilerinin giicli de azalmaktadir. Lakin i¢sel motivasyon ile yapilan
uygulamalar ¢ocukta daha kalic1 deneyimler yaratmakla birlikte diisiinme becerilerinin
gelistirilmesini de giiclendirmektedir. Bu ¢ergeve icinde ¢ocuklar i¢in felsefe egitiminde
kullanilacak oyunlarin ¢ocuklarin diistinme becerini daha 1yi gelistirebilecegi
distiniilmektedir ve bu amaglar 1s181nda da nihai olarak ¢ocuklar i¢in felsefe egitimi calisma

alanina 6zgiin bir ¢aligma ile katkida bulunulmasi hedeflenmektedir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Insan yasamimi dogumundan &liimiine kadar her déneminde etkileyen az sayida kavram
vardir. Bu kavramlardan biri de oyun kavramidir. Oyun kavraminin insanin temel bir yasam
fenomeni olmasi baglica 6nemini gostermektedir. Giiniimiizde de dijitallesmenin artmasi ile
birlikte oyunun insan yasamindaki goriiniimlerinin alani1 hizlica genislemektedir. Lakin bu
hiza karsilik oyun kavrami iizerine yapilan calismalar nicelik ve nitelik olarak yetersiz
kalmaktadir. Calismalarin yetersizliginin bosluk yarattig1 ortamda oyunlar ve oyunlastirma

uygulamalari felsefi temellerden yoksun bir sekilde ortaya konmaktadir. Bu yiizden oyunlar
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cocuklar i¢in olumlu potansiyellerini gergeklestiremeyerek genellikle etkisiz veya olumsuz
olmaktadir. Bu baglamda oyun kavraminin gercek potansiyelini ortaya koyacak her felsefi

temelli ¢alisma biiyiik bir 6nem arz etmektedir.

Ozgiirliik, dongiisellik ve ciddiyet kavramlar1 birgok calismada oyun kavramu ile iliskisinde
ayr1 ayr1 ele alinmis kavramlardir. Lakin bu kavramlarin bir arada ele alinarak ¢ocuklar igin

felsefe egitimi ile iliskilendirilmesi bakimindan 6zgiin bir ¢alismadir.

Cocuklar i¢in felsefe egitimlerinin en biiylik problemi soyut olani somuta g¢eviren bir
hermeneutik ile diisiinme becerilerini ¢ocuklara nasil kazandirilacagidir. Lakin oyun
kavraminin kendisi soyut olanin sembollerle somutlastirilarak aktariminin bir yolu oldugu
goz ardi edilmistir. Oyun yolunun c¢ocuklara ulasmanin alternatif bir yolu oldugunu

vurgulamasi gerekmektedir.

Oyun kavrami yakin zamana kadar egitimde bireyin ilgisini ve motivasyonunu arttiran bir
eglence araci olarak goriilmiistiir. Son zamanlarda ortaya konan oyunlastirma modelleri bu
olguya karsi durmalarina ragmen yeterli felsefi temellendirmeden uzaktadirlar. Halbuki
oyun ve egitim iliskisinin tarihi antik Iyonya filozoflarindan Herakleitos’a kadar
dayanmaktayken giinlimiizde bir eglence iligkisine veya teknik bir iliskiye indirgenmemesi

gerekmektedir.

Oyun kavraminin ¢ocuklar i¢in felsefe egitiminde diisiinme becerilerini nasil gelistirecegi
daha literatiirde bulunmayan bir problemdir. Bu yiizden ¢ocuklar i¢in felsefe egitiminin
diistinme becerilerini gelistirme hedefine yeni bir paradigma kazandirmasi bakimindan alan
icin 6nem arz etmektedir. Bu baglamda ¢ocuklar icin felsefe egitiminde felsefi temellere
dayanan oyunlar ortaya koymak 6nemlidir. Ciinkii bir felsefe egitiminde amaglanan diisiince

becerilerinin gelistirme 6nceligi en iyi oyunlastirma ile miimkiin olabilecektir.

Ele alinan problem daha Once arastirma konusu yapilmadigi icin g¢aligma orijinallik

gostermektedir.

1.4. Tigili Arastirmalar

Cocuklar i¢in felsefe egitiminde oyun kavraminin roliinli arastiran bu calismada felsefe
tarihinde oyun kavramini ele kaynaklar ve egitimde oyunlagtirma iizerine yapilan

caligmalara ulasilarak asagida siralanmistir.
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Burcu Giiven (2019)’nin “Cocuklarla yapilan felsefe egitiminde yaratict drama yonteminin
kullanilmas1” adli yiiksek lisans tezi oyun tiirlerinden biri olan yaratici dramanin felsefe

egitiminde uygulanmasi ve incelenmesi igermektedir.

Dr. Sezan Sezgin ve Prof. Dr. T. Volkan yiizer (2020) ‘in ortaya koydugu “Oyun ve
Oyunlastirma” eseri egitimde oyun teknikleri ve modelleri iizerine en giincel ¢alismalardan
biridir. Bu eserde farkli alanlarda ele alinan oyunlastirma teknikleri incelendiginde felsefe

egitiminde bir oyun modeli olusturmada destekleyici niteliktedir.

Bernard Suits (2012)’in “Cekirge: Oyun, Yasam ve Utopya” adli eserinde Huizinga nin
diisiincelerine benzer bir sekilde ciddiyet ve oyunu zit kavramlar olarak ele almayan bir
tarzda kurgulanmistir. Diyaloglardan olusan bu eserde oyunun insan yasamindaki anlami

acik bir bicimde ortaya konmustur.

D.W. Winnicott (1998) “Oyun ve Gergeklik” adl1 eserinde ele aldig1 oyun kavrami klinik
caligmalar ile ortaya konmustur. Oyun ve ¢ocuk iliskisinin kiiltiirel yanin1 psikanalistler

bakis agisiyla ortaya konmasi oyunun psikolojik boyutlarinin anlagilmasi i¢in 6nemlidir.

Neslihan Filiz (2018)’in “Bir oyun teorisi ve sporda 6zgiirliikk sorunu” adli doktora tezinde
spor ve sporcunun konumu ele alarak oyun ve 6zgiirliik baglantis1 kuruluyor. Oyunun bir
ortaya konus bi¢imi olarak spor iizerinden 6zgiirliik sorununun ele alinmasi oyunun temel

ilkelerinden biri olan 6zgiirliigiin kavraminin daha iy1 anlagilmasi i¢in 6nemlidir.
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BOLUM II

YONTEM

2.1. Arastirmanin Yontemi

Nitel arastirma ifadesinin kullanilip yayginlasmaya baslamasi 1960’larin sonlaria dogru
sosyal bilimler alaninda gerceklesmistir. Nitel arastirma ile toplanan veriler, kisiler, yerler
ve konusmalar acisindan zengin ve istatistiksel olarak kolayca elde edilemeyen verilerdir.
Niteliksel arastirmada veri toplarken bir odak noktasi gelistirebilirken, arastirmaya
yanitlanacak belirli sorularla veya test edilecek hipotezlerle yaklasiimamaktadir (Bogdan &
Biklen, 1992). Kavramsal bir arastirma yapacak ¢alismalar i¢inde en saglikli yontem bu
sekilde olmalidir. Bu ¢alismada da g¢ocuklar igin felsefe egitimi ile oyun kavrami arasindaki
iliskiyi gosterebilmek ig¢in nitel aragtirma yontemi kullanilmigtir. Nitel aragtirmalar kuram
olusturmay1 temel alan veya kuram olusturma yolunda yardimei kaynak olan, sosyal olgulari
arastirmay1 ve anlamay1 hedef alarak yapilan aragtirmalardir (Yildirim, 2011, s. 39). Bu
baglamda nitel arastirma yoOntemi agiklama ve betimlemeyi merkeze alan yontemdir.
Agiklama bir durumun sebebine ve nedenine yoOnelik bir cevap arama calismasidir.
Betimleme ise bir durumun neligine odaklanmaktadir (Punch, 2005, s. 16). Arastirmanin
biitiinleyici yani olarak yorumlama ise kavramlar arasindaki bagin kurulmasim
saglamaktadir. Nitel aragtirmalar bir durumu daha acik ve secik hale getirme ozelligi ile
daha sonra yapilacak nicel arastirmalara da kuramsal zemin olusturmaktadir. Bu ¢alismada
da ¢ocuklar i¢in felsefe egitimi ve oyun kavraminin neligine odaklanilarak aralarindakai iliski
betimlenmeye calisilmistir ve daha sonra yapilabilecek c¢alismalara kaynak olmasi
hedeflenmistir. Nitel arastirmanin bes 6zelligi vardir bu bes 6zellik natiiralistik olmasi,
tanimlayict veriler olmasi, siirecle ilgili bilgi olmasi, endiiktif olmasi, anlama yoénelik
olmasidir. Nitel olan tiim caligmalar, tiim 6zellikleri esit derecede sergilememektedir.
Bazilari, bir veya daha fazlasindan neredeyse tamamen yoksundur. Belirli bir arastirma

parcasiin kesinlikle niteliksel olup olmadigi degildir; daha ziyade bir derece meselesidir.
21



Bu ¢alismada da nitel arastirmanin anlam ve agiklayici veri 6zellikleri 6n plana ¢ikmaktadir.
"Anlam" nitel yaklagim icin temel bir ilgi alanidir. Bu yaklagimi kullanan arastirmacilar,
farkli insanlarin hayatlarini nasil anlamlandirdiklariyla ilgileniyorlar. Agiklayic1 Veriler.
Nitel arastirma betimseldir ve toplanan veriler sayilardan ziyade kelimeler veya resimler
seklindedir. Arastirmanin yazilt sonuglari, sunumu Orneklemek ve dogrulamak igin
verilerden alintilar icerir. Veriler goriisme dokiimlerini, alan notlarini, fotograflari, video
kasetleri, kigisel belgeleri, kisa notlar1 ve diger resmi kayitlari igerir. Niteliksel aragtirmacilar
anlama arayislarinda sayfalarca anlatim1 ve diger verileri sayisal simgelere indirgemezler.
Verileri, kaydedildikleri veya desifre edildikleri forma miimkiin oldugunca yakin bir sekilde

tim zenginligiyle analiz etmeye ¢alisirlar (Bogdan & Biklen, 1992).

2.2. Veri Toplama Teknikleri

Niteliksel arastirma yiiriiten kisiler veri toplarken bir odak noktasi gelistirebilirken,
aragtirmaya yanitlanacak belirli sorularla veya test edilecek hipotezlerle yaklagmazlar.
Ayrica davranist 6znenin kendi referans cercevesinden anlamakla da ilgilenirler. Dis
nedenler ikincil 6neme sahiptir. Nitel aragtirmada, deneklerin normal olarak siniflarda,
kafeteryalarda, 6gretmen salonlarinda, yatakhanelerde, sokak koselerinde vakit gegirdikleri
ortamlardaki insanlarla siirekli iletisim kurarak veri toplama yontemi kullanilmaktadir
(Bogdan & Biklen, 1992). Ya da arsivlerde ve dokiimanlarda yazili kaynaklara odaklanarak

veri toplama yontemi kullanilmaktadir.

Nitel arastirmalarda goriigme, gozlem, dokiiman incelemesi, mecazlar yolu ile nitel veri
toplama gibi veri toplama yontemleri kullanilabilmektedir. Bu ¢alismada kullanilan nitel
arastirma yonteminin veri toplama teknigi olarak dokiiman incelemesi kullanilmistir. Bu
baglamda dokiiman incelemesi kavramlarin tarihsel gelisimler ile birlikte ele alan betimleme
ve yorumlama yontemini en etkili kullanilan teknik olarak bu ¢aligma i¢in en uygun
tekniktir. Dokiiman incelemesi arastirmanin ulasmay1 amagladig1 yargilar ve durumlar ile
ilgili bilgiye sahip yazili materyallerin analizine dayanmaktadir (Yildirim, 2011, s. 187). Bu
caligmada dokiiman incelemesi yapilirken literatiirdeki caligsmalardan yola ¢ikildiginda oyun
ve cocuklar icin felsefe egitiminin yakindan iliskisi goriilmektedir. Bu ¢aligmada yer alan

dokiiman incelemesi de s6z konusu bu fikirden yola cikilarak yapilmistir.

Dokiiman incelemesi bes asamadan olusmaktadir. Bu asamalar sirasi ile dokiimanlara

ulagma, orijinalligi kontrol etme, dokiimanlari anlama, veriyi analiz etme ve veriyi kullanma
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olarak siralanmaktadir (Forster, 2006). Dokiimanlara ulagsma i¢in ¢evrimi¢i kaynaklar,
kiitliphane kataloglari, fiziksel kitaplar ve dergiler gibi kaynaklardan diisiiniirlerin birinci ve
ikici dereceden diisiinceleri ele alinmistir. Elde edilen dokiimanlarin birincil veya ikincil
kaynak olmalar1 bakimindan 6zgiinliikleri kontrol edilmistir. Se¢ilen dokiimanlarin i¢erikleri

anlasilarak verileri analiz edilir.

2.3. Verilerin Coziimlenmesi ve Yorumlanmasi

Elde edilen kaynaklar ve veriler betimsel olarak yorumlanarak ¢ocuklar i¢in felsefe ve oyun
kavramlarmin temel nitelikleri birbirleri ile iliskilendirilmistir. Kaynaklarin incelenerek
yorumlanmasi aragtirmanin ana problemi ve bu probleme bagh alt problemler goz 6niinde

bulundurularak gerceklestirilmistir.

Niteliksel arastirmanin yaraticiligi sonsuzdur ve yorumlayicidir. Arastirmaci, sahadan dag
gibi ampirik materyallerle ¢ikip bulgularini kolayca yazmamaktadir. Rakam yigilarindan
olusan verilerin insan gibi karmasik bir varligi agiklamayacagi i¢in anlami ortaya koyacak
niteliksel yorumlar insa edilir. Bu ¢alismada da kavramlar arasindaki iligki ve insanin

konumu anlamlandirilmaya 6zen gosterilmistir (Denzin & Lincoln, 2007, s. 34).
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BOLUM 111

OYUN

3.1. Oyun Kavrami

Diinya lizerinde sayisiz canli yasamaktadir. Bu canlilar arasinda en iyi avlanan, en iyi kacan,
en iyi saklanan vb. yeteneklerden yoksun olmasina karsin insan irki {izerinde yasadigi
gezegende en baskin 1tk olarak medeniyetini kurmustur. Bu medeniyet kurma giiciinii ise
¢ok basit bir 6zellikten almaktadir. insan en oyuncu canlidir ve bu oyunculugu sayesinde
hi¢bir canlinin yapamadigi seyleri basarmistir. Homo habilis dogadaki cisimlerle oynayarak
ilk alet kullanan insan olmustur. Pekin Adam1 ise daha tehlikeli bir oyunu oynamistir ve
bugiinkii “atesle oynama” tabirini insanlik Pekin Adami’na bor¢ludur. Insanmn doga ile
oynadig1 oyunlar atesi kontrol altina almay1 saglamistir ve medeniyetlerin temeli atilmistir.
Atesle oynayan insan, oynadig1 oyunlar sayesinde dogaya sekil verebilecegini anlamis,
oyunlarmi biiyiitmeye baglamistir. Once toprak ve bitkilerle oynayarak normalde yabanil
olarak insanlar i¢in verimsiz olacak pek c¢ok iiriinii evcillestirerek tarim devrimini
baslatmistir. Dogay1 sekillendirme oyunu zorlu ve ciddi bir is olmustur. Hatta bu dogay1
sekillendirme oyunu ne kadar ciddi bir ise doniistiiyse bir o kadar insan ile doga arasindaki
uyumu bozmustur. Tarih sahnesinde pek ¢ok kez doga ile insanin arasindaki uyum
bozulmasi tepe noktasina ulasarak bir savasa donilismiistiir. Bu savasa doniisen oyunda ise
doga salgin hastaliklar, kitlik ve cografi felaketler gibi tepkiler ile insanin dogaya sekil
vermesinin bedelini 6detmeye calisirken insan da kendi ihtiyag ve arzularina gére dogayla
oynayarak ona sekil vermektedir. Insanin dogayla oynamasi Sanayi Devrimi ile giiglii bir
ivme kazanmistir. Lakin oyunun ciddi bir konu olarak ele alinmasi evrimsel teorilerin
yayginlik kazanmasi ile olmustur. Oyun, psikoloji, siyaset ve egitim gibi bir¢ok beseri
bilimde ve biyoloji, fizik ve astronomi gibi birgok doga biliminde baskin bir kavram
olmustur (Spariosu, 1989, s. 165). Birg¢ok beseri bilimde oyun kavraminin yaygin bir sekilde

kullanilmas1 genel kaniya uygundur. Doga bilimlerinde ise oyunun yeri olmadig1 genel
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kanisi hakim olsa da gergekte dogrudan yapilan oyun caligmalariyla veya yapilan

caligmalarin altinda islenen temalarla oyun modern bilimin bir pargasidir.

En gelismis toplumdan en basit canli organizmasina kadar oyunun farkli goriiniimleri ile
karsilasmak miimkiindiir. Biyologlar, oyunun tiirlerde ve bireysel evrimde gergekten de
yapict bir amaci oldugunu varsaymistir. Biyologlara gore, insan oyunu basitge bilylime veya
sosyallesme olarak rasyonellestirmeye yonelik herhangi bir modern girisimden ¢ok daha
biiyiik bir kavramsal ¢ergeve igerisinde ele almaktadir. Oyun yoluyla ilerleme nosyonlarini
nihai olarak besleyen biyolojinin ampirik verileri midir, yoksa yirminci ylizyila ait psikolojik
ve egitimsel ilerleme nosyonlari, verilerin yorumlanmasinda bunun lehine mi yonlendiriyor
sorusunu akla getirmektedir. Hayvanlara herhangi bir soru sorulamayacagi ve insani
anlamda karmasik bir kiiltiire sahip olduklar1 pek sdylenemez oldugu i¢in, hayvan oyununun
incelenmesinin insan oyunuyla iligkisine slipheyle yaklasanlara, hayvan oyunlar1 {izerine
yapilan bilimsel aragtirmalarin insan ve oyun iliskisi iizerine yapilanlarin c¢ok iistiinde
oldugunu gosteren veriler sunulabilir (Sutton-Smith, 2001, s. 18). Bununla beraber, beseri

oyun caligmalarinin ¢ok fazla oldugu da sdylenemez.

3.1.1. Oyunun Tanimi

Huizinga oyunu kiiltiir ile iligkisi ile ele alip bu iligki {izerinden tanimlaya calismistir.
Huizinga burada kapsamli ve gecerli bir oyun tanimi yapmaya ¢alissa da Fink, Ehrmann,
Callois gibi diisiiniirler basta olmak {izere arkasindan pek gok elestiri gelmistir. Ornegin,
Roger Callois’in (Caillois, 2001, s. 9) diisiincelerine gore, tiim oyunlarin dogasini ve en
biiyiik ortak paydasini tanimlamay1 amaglayan bir tartisma vardir. Bu tartismada 6zgiir, ayri,
belirsiz, verimsiz, kurallarla yonetilir, inandirict olma kavramlari ortaklik gostermektedir.
Ama ozellikle, bu tartigmalar evrene bahis ya da sans oyunlar1 ve taklit ya da yorumlama
alan1 gibi iki yeni alan ekleme egilimindedir. Yine de hala kusurlu bir sekilde tanimlanmis
ozelliklere sahip bir dizi oyun ve e§lence mevcuttur. Ucurtma ugurma ve top dondiirme,
capraz bulmaca gibi bulmacalar, sabir oyunu, binicilik, tahterevalli gibi oyunlar 6rnek
verilebilir. Elestirilerin olmas1 Huizinga’nin tanimindan kaynaklanmamaktadir. Ciinkii
tanimda oyun kavraminin 6zgiir ve goniillii bir eylem olmasi, belirli kurallar ¢ergevesinde
gelismesi, siirlandirilmis bir zaman ve mekanda yeni diinya yaratilmasi gibi oyun
kavramini temelden belirleyen 6nemli noktalar tizerinde durulmustur. Elestirilerin sebebi
oyun kavraminin kendisidir. Oyun kavrami ve bu kavramin varlikla ilgisi, herkesin tizerinde

uzlasabilecegi bir kavram ortaya koymay1 zorlastiriyor. Oyun kavrami varligin spesifik bir
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boliimii ile ilgili olmaktan ziyade semboller iizerinden varligin her alanina sirayet

etmektedir.

Bir kavramin kapsami genisledikgce o kavramin biitiinliiklii bir tanimimi yapmak
zorlasmaktadir. Varligin her yanini saran ve ortaya konan her eylemde bir potansiyel olarak
bulunan oyun olgusunu tanimlamak olduk¢a zordur. Burada zor olmasi imkansiz oldugu
anlamina gelmez, ancak Stenros altmigin {izerinde tanimdan bahsetmektedir. Oyunun 6zii
kacirildig1r gibi oyunun 0ziinli yakalamaya ¢alisan pek cok deneme ise Wittgeinstein’in
“akrabalik” diigiincesi gibi problemlerle oyunun tanimini yapmay1 engellemektedir. Oyunun
tanimlanmasinin zorlugunu asabilmek icin Oncelikle oyun kavraminin insana oynadigi
oyunu ortaya c¢ikarmak gerekmektedir. Bu oyun, tanim kavramindan baglamaktadir. Bu
calismanin temel hedefi, detayli bir tanim incelemesi degildir ama iizerine durulan oyun
kavraminin neden dogrudan taniminin verilemeyecegini gostermek i¢in oyunun dil oyunlari
icinde nasil konumlandigindan da bahsedilmesi gerekmektedir. Wittgenstein’in 6ze karsi
durusundan yola ¢ikilarak dil, tizerinde konusulamayacak bir kavram olarak ele
alimnmamalidir; zira bu kars1 durus, dili ele alisa iliskin bir elestiriyi igermektedir. Dil bir
akrabalik kavrami g¢er¢evesinde degerlendirilmelidir (Morkog, 2016, s. 101). Buradaki
akrabalik fikrinde oyunun tanimi kesinlikle yapilamaz. Tam tersine oyunun bir¢ok tanimi
yapilabilir ama her tanim, tanim1 yapanin amacina hizmet edecek sekilde degismektedir. Bu
ylizden Wittgeinstein hi¢bir tanimin oyunun 6ziinii yakalayamayacagini iddia etmektedir.
Bu baglamda Wittgeinstein tanimin tarifini dort 6zellik tizerinden yapmaya ¢alistig1 seklinde
yorumlanabilir. Ilki tanimlar farkli tiirden olabilir. Ikincisi tanimlar tanimlayann amacina
gore sekillenir. Ugiinciisii tanimlar seylerin 6zlerini yakalayamaz. Dérdiinciisii ise tanimlarm
anlami1 her zaman dil oyununa baghdir (Laas, 2016, s. 2). Oyunun tanimini bu doért 6zellik
cercevesinden ele alarak dogrudan 6ziinii yakalamaya ¢aligmak yerine oyunun insana ait bir
fenomen oldugunu goz 6niinde bulundurup farkli karsilagmalar: ele alarak egitim amacina

en uygun tanimini yapmak gerekmektedir.

Genellikle insanlarin oyunla bilingli olarak ilk karsilagsmalar1 ¢ocukken yasanmaktadir.
Cocuk oyunlart ve oyunun cocukla iligskisi hemen hemen tiim kiiltiirde benzer sekilde
olmaktadir. Diller kiiltiirlerinin aynasi oldugu i¢in cocuklarin oyunla karsilagmalarini
kiiltiirlerin dilleri ve dillerdeki kelimeleri iizerinden incelenebilir. Ornegin, Uzak Dogu’ya
bakildiginda Cin dilinde “wan” ¢ocuk oyunu anlamina gelirken ayn1 zamanda dalga gegmek,
mesgul olmak ve keyfini ¢ikarmak anlamlarina da gelmektedir. Japonca’da “Asobi” kelimesi

oyun, bos zaman ve eglence anlamina gelmektedir. Amerikan yerlilerine ait Blackfoot
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dilinde ise “koani” fiili ise gene ¢cocuk oyunu anlamina gelirken asil 6nemli olan “kagtsi”
kelimesi oyunun daha kapsamli bir anlamini karsilayarak hem kurallara uygunlugu belirtir
hem de sans ve yetenege karsilik gelmektedir. Almanca Tiirk¢eye olduk¢a benzeyen bir
sekilde “spil, spel” kokii hem fiile hem de isme karsilik gelmektedir. Osmanlica’ da ise
“’l1a’d”’ kelime kokii oyun ve dalga gegme anlamina gelmektedir ve Tiirk¢eden farkli olarak
“’la’iba”’ miizik aleti ¢almak anlamina gelmektedir (And, 2019, s. 33,34). Tirkcede
oynamak ve ¢almak birbirlerinden ayrilip uzaklasmis kavramlardir ama birgok bati dilinde
Ingilizcedeki “play” kavramu gibi bir miizik aleti calmak ile oyun oynamak ayni1 kelimeye
karsilik gelmektedir. Bati kiiltiiriinde ve Osmanlica’ da miizik yapmak bir miizik aleti ile
oynamaktan ge¢mektedir. Bu oyunun kuralari ses ve notalara dayanirken oynanisi harmoni
seklinde olmaktadir. ingilizce *de oyuna karsilik gelen tek kelime “play” degildir ayni
zamanda “game” kelimesi de oyun anlamina gelmektedir ki hatta spor anlamina gelen
“sport” kelimesi de bu iki kelime ile pek ¢ok noktada kesismektedir. Buradaki ayrimi
belirlemeyi kiiltiire siirekli giren yeni kelimeler ve kavramlar daha da zorlastirmaktadir.
Ornegin “player” oyuncu kavramma karsilik gelirken yirmi birinci yiizyilda yayginlasan
“gamer” kelimesi de oyuncu kavramina karsilik gelmektedir veya “game play”, “gameplay”,
“play” kavramlar1 da oyun oynamaya karsilik geldigi i¢in Tiirk¢cede anlamlarmi tam
karsilamamaktadirlar. Bu muglakligi netlestirmek i¢in “play” ve “game” kavramlarinin

arasindaki siki iliskiye yonelinmelidir.

Lebed’in ¢calismasinda (Lebed, 2021) yaptig1 gibi “play” ve “game” arasindaki iliskiyi ortaya
cikarmak gerekmektedir. Bu ¢alisma, “play” ve “game” arasindaki iligkiyi belirli kavramlar
iizerinden ele almaktadir. Bunlar yeni sartlar, birlesme, varolussal bir kategori olarak “play”,
biligsel bir durus ve duygusal durum olarak oyun olmak iizere dort baslik altinda
incelenmektedir. Kiiltiir ve tarih degistikce “play” ve “game” arasindaki kosullar da
degiserek “yeni sartlar1” ortaya ¢ikarmaktadir. Ornegin “game” kavrami modern zamanlara
kadar uzun bir siire olimpik oyunlarda oldugu gibi fiziksel eforun 6n planda oldugu bir
kavramken gilinlimiizde bilgisayar oyunlar1 gibi fiziksel eforun minimum oldugu bir ugrasa
karsilik gelen kullanima ge¢mistir. Kiiltiirdeki degisimlerden dolay1 ortaya ¢ikan bir diger
olgu ise birlesmedir. Bilgisayar oyunlari ile bir birlesme saglanarak “gameplay” kavrami
ortaya ¢ikmistir. Bir diger baslik, “play” olarak oyunun varolussal bir kategori olmasidir.

n.n

“Play” varolussal bir “seydir” ve "game", "being in play

"o

in su ya da bu etkinlikle ifade

edildigi bir bigimdir. Son olarak, biligsel bir durus ve duygusal durum olarak oyun ise “play”
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ve “game”, a priori, insan faaliyeti olarak veya fiziksel ve szl davranis iliskisi i¢inde ele

alimmaktadir.

And, Oyun ve Biigii (And, 2019) eserinde “game” kavraminin “play”den daha kokli ve
ilging bir kullanim1 oldugunu savunmustur. “Game”in yaygin kullanimi oyun, eglence ve
spor olarak bir grup, ayagin durumu olarak bir grup, avcilik sporunda kullanilan et olarak ii¢
grupta toplanmaktadir. Kelimenin kokeni Hint-Avrupa dil ailesinden nese sagmak ve
ziplamak gibi anlamlara gelen “ghem” kelimesine dayandirmaktadir. Bu kelime sadece
insanlarin davraniglart ig¢in degil, aym zamanda hayvanlarin davranislar1 i¢in de
kullanilmigtir. Gliniimiizde de oyun kavramini sadece insan i¢in degil, tiim canlilar hatta
cansiz varliklar i¢in de kullamldigi goriilmektedir. Dolayisiyla, bu kavramin varligin

temelinde bir kavram oldugu, ayn1 zamanda dildeki yansimasi da goriilebilir.

Oyun tanimi i¢in diisiince tarihinin daha 6nceki donemlerine yonelinirse Eski Yunanca’ ya
bakildiginda “moudeio” egitim, “moudia” oyun, “moudiov” ¢ocuk kelimelerinin ayni koke
sahip oldugu goriilebilir. Bu kavramlar arasindaki iliski bir doganin ve yasamin dile
yansimasidir. Antik Cag toplumu her zaman dogay1 gozlemleyen ve dogayla insani bir biitlin
olarak yorumlayan bir toplum olmustur. Bu yorum o kadar kapsayicidir ki tanrilar bile
doganin bir pargasi ve i¢indedir. Yunan kiiltiiriniin yansimasi olan mitolojide Prometheus
insana atesi verirken bunu tanrisal bir yan olan hiikmetme giicii olarak verir ama yaratma
giiciinii veremez. Ciinkii dogay1 yaratma giicii tanrilarda bile olmayan bir giictiir. “Platon’a
varincaya kadar Hellenlerin Tanris1 doganin yaraticis1 degildir, sadece doga icinde
hiitkmedendir.” (Kranz, 2009, s. 12). Bu baglamda Antik Cag’da insanin kendini anlamasi
dogay1 anlama yolundan ge¢gmektedir. Doganin bir parcasi olarak dogayi inceleyen insanin
karsisina ¢ikacak ilk kavramlardan biri oyundur. Dogada pek ¢ok canli ya avlanarak ya da
kagarak hayatta kalmaktadir. Yetigkinlik doneminde hayatta kalmasin1 ve neslini devam
ettirmesini saglayacak her tiirlii yetiyi ¢ocukluk déneminde oynadigt oyunlara bor¢ludur.
Ozellikle bir siirii ve topluluk halinde yasayan canlilarda oyunun en etkili egitim araci oldugu
sOylenebilir. Bir Yunan polisinde yasayan insanlar i¢in de aynm1 doga kanunlarinin gecerli
oldugu vurgulanabilir. Cocukluk doneminde bedensel oyunlara yatkinligi olan bireylerin
askerlik alaninda, sosyal oyunlara yatkinligi olan bireylerin de siyaset alaninda
potansiyellerinin arttifin1 sdylemek miimkiindiir. Her yasam olgusunu mitolojiye tasiyan
Yunan kiiltiirinde bu durumun yansimasint mitolojide bulmak miimkiindiir. Truva
efsanesinde geng Paris’ in tanrilar ile oynadigi oyun hem kendi hem de Truva’nin kaderini

belirlemektedir.
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Oyunun tanimi yapilirken her seyi kapsayict ve oOziinii eksiksiz veren bir tanimin
yapilmasinin imkansiz oldugu bu calismada agiklanmisti. Bu ¢alismada ele alinan oyun
tanimi ise ¢alismanin ihtiyacina gore belirlenmektedir. Bu belirleme ise oyunun egitim ile
iliskili oldugu noktalardan yapilirken oyunun kiiltiirel ve insanla olan bagi goz Oniinde
bulundurulmahdir. Egitim igin oyunun tanimmi yapilacaksa eski Yunan ve Iyonya
koklerinden yola ¢ikilmalidir. Ciinkii diisiince tarihinin en 6nemli doniim noktalarindan biri
olan eski Yunan ve Iyonya diisiince diinyasi, insan1 biitiinliiklii bir varlik olarak ele alir.
Dahasi, oyun ve egitim kavramlar1 da i¢ ice gelismistir. Glinlimiize kadar gegen siirede,
insanin boliinmiisliigli ve bunun yansimasi egitim ve oyun kavramlarinin birbirlerinden
ayrilmasi ile ortaya ¢ikmistir. Oyun ve egitim kavramlarinin bir araya gelmesinde oyunun
Ozgiir ve goniilli, tekrara ve yenilige dayanmasi, ciddiyetle zit olmamasi gibi olgular biiyiik
oneme sahiptir. Eski Yunan ve Iyonya’da bu olgularin izleri olsa da biitiinliiklii bir oyun

egitim tanimi i¢in tek baslarina yeterli degildir.

Oyun bazen, ¢ogu insan kiiltiirii i¢inde iyi organize edilmis olan ve oyun oynarken biiyiik
bir ciddiyetle takip edilen ¢ocuk oyunlari, oyunlar, sporlar, festivaller vb. gibi ele alindiginda
bicimlerin icerigi acisindan tanimlanir. Bu baglamda daha ¢ok eglence, nese ve niiktedan
olusan bir ruh halini ifade eder. Ancak bu ayrimla ilgili sabit bir sey yoktur, ¢ilinkii oyunun
genellikle oyuncuyu da kapsadigi diisiiniiliir. Ayn1 zamanda, oyunbaz olani idealize etmeye,
ancak daha rutin oyun, spor, eglence ve eglence bigimlerinin sadece oyun oldugunu
sOylemeye yonelik modern bir egilim de vardir. Bu durumlarda, oyun ve oyun oynamanin
ikililigi, is ve oyun, yetiskin ve ¢ocuk, ciddi ve ciddi olmayan, agir ve hafif, yozlasmis ve
masum ikiligi tarafindan 6ziimsenme egilimindedir. Burada, oyunsal kavramini meta oyun
olana, oyunun kendisinden normal beklentilerle oynayana, tipki sagmalik, parodi, paradoks
ve giiliingliik gibi ayrilarak agikliga kavusturulabilecegi one siirtilmektedir. Oyuncu, oyunun
cergeveleriyle oynayan sey olurdu. Oyun, aksine, siradan ve kaygan cergevelerle oynayan
sey olacaktir, lokal oyun, kamyon oyunu, yarisma veya karnavalin stilize edilmis bir bigimi
olma amaci, icinde beklenen rutinlerin veya kurallarin eyleme rehberlik ettigi ve eylemi
cergevelemesidir. Tabii ki, her zaman, bu tiir 6l¢iilii oyunlarda bile, bazi oyuncularin, neler
olup bittigi hakkinda sakalar yaparken oldugu gibi, sakaci kenarlara veya kesintilere maruz
kalabilecegi her zaman kabul edilmelidir. Bu, oyuncu bi¢imlerin tersine ¢evirme, abartma,
paradoks, sinirlarla oynama, sonsuzlukla oynama, uzayla oynama ve zamanla oynama gibi
unsurlara nasil bagli oldugunu ¢ok detayli bir sekilde anlatir. Anahtar nokta, oyunculugun

yerlesik beklentileri bozmasidir. Bu, komedyenlerin ve diizenbazlarin, fakirlerin ve
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dilenenlerin tiiriidiir. Gergekten de bazi durumlarda ¢ekismeler vardir. Buna karsilik, oyun
yasaminin ortak gercegi, cogu oyuncunun taahhiitleri konusunda 6liimciil derecede ciddi
olmalar1 ve tipik olarak oyun anlamlar1 ve oyun arayislari ile oynayan digerlerini hafife
almamasidir. Oyunculuk, oyunu ideallestirmemizin modern yoludur. Oyun, ritiielden s6z

etme seklidir (Sutton-Smith, 2001, s. 160).

Stenros (Stenros, 2016, s. 4) yaptigi ¢calismada ise altmis ii¢ tane oyunun tanimini toplamis
ve bu tanimlar1 iizerinde durduklar1 noktalara gore kategorize etmistir. Bu kategorizasyonu
da on odak noktasi olarak belirlemistir. Bunlar Kurallar, amag ve islev, eser veya etkinlik,
ayr1 ama baglantili, oyuncunun roli, iiretken (olmayan), rekabet ve ¢atisma, amaglar ve bitis
kosullari, kategorinin insas1 seklindedir. Bunlardan en 6nemlisi “kurallardir”. Oyunu
kurallar olmadan diisiinmek imkanizdir. En serbest oyunlar bile baz1 kurallar etrafinda
sekillenmektedir. Kuralsiz kalinan noktalarda bile kuralsizlik, oyunun bir pargasi ve onun
kuralidir. Kural, oyunun ayrilmaz bir 6zii olsa da ve ¢ogu tanimda bu durumdan bahsedilse
de bazi tanmimlarda oyunun kuralli oldugundan bahsedilmez. Oyunun kuralli olmasindan
bahsetmeyen tanimlar nadir de olsa mevcuttur, ancak bu tanimlar 6rtiik bir bicimde olsa bile
kurala gédnderme yapmaktadir. Ikinci nokta oyunun “amaci ve islevi” dir. Pek ¢ok tanimda
oyunun islevinden ve amacindan s6z edilememesine ragmen bu kavramlarin oyunun 6ziinde
oldugu ger¢egini degistirmemektedir. Oyun oynanirken belirli bir amaca yoneliktir ve islevi

yerine getirir.

Bunlardan yola c¢ikarak, egitim olarak oyun “amaci ve islevi olan kurallarla Oriilii
ozgiirlestirici tekrara ve yenilige dayanan ciddi bir is” seklinde tanimlanabilir. Bu ¢caligmanin

geri kalan kisminda ise bu tanimin agiklanmasi yapilacaktir.

3.1.2. Oyunun Tiirleri

Tanimi ¢ok ¢esitli olan oyun kavraminin tiirleri de bir o kadar ¢esitlidir. Bu oyun tiirleri ¢ok
cesitli olmasina karsin bazi tiirler oyunu bir egitim olarak c¢ok 1iyi temsil ettikleri gibi baz1
tirler de oyunla insan1 egitimden uzaklastirmaktadir. Bu yiizden egitim olarak yapilacak her
oyun ¢aligmasinda oyunun tiirleri arasindaki ayrimin nasil yapilacagini belirlemek biiyiik

Onem arz etmektedir.

Sezgin (Sezgin & Yiizer, 2020) ise oyunlarin tiirlerine dair derledigi ¢alismada oyunlar
geleneksel, dijital ve hibrit oyunlar olarak igeriklerinden yola ¢ikarak ayrim yapmuistir. Bu

minvalde pek ¢cok oyun tiirlerini ayiran ¢alismada odak noktast oyunun igerigi, kurallar1 veya
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mekani olmaktadir ama farkli olarak oyun kavrami tizerinden yapilan bir tiir ayrim1 (Caillois,

2001)’ e aittir.

Literatiirdeki en bilinen ve Oncii oyun tiirleri siniflandirmasi Cailiois tarafindan (Caillois,
2001) en oOnemli eserinde yapilmistir. Bu eserde oyun tiirlerinin temel kategorileri
agon(yarisma), alea(sans), mimicry(taklit) ve ilinx (bas donmesi) olarak belirlenmistir. Agon
kelimesi Eski Yunancadan gelen bir kelimedir ve catisma, karsilasma veya miisabaka
anlamina gelen bir kelimedir. Agon kavramindaki temel belirleyici amag kazanmaktir. Alea
ise gene Eski Yunancadan gelen sans kavramidir. Bu kavram oyun tiirlerindeki belirsizlik
ve bu belirsizligin yaratigi heyecan ile ilgilidir. Mimicry ise Platon’un eserlerinde gokca
gegen bir kavram olarak taklit veya model alma anlamina gelmektedir. Son olarak, ilinx ise
gerek biyolojik gerekse diinyadan kopma anlamina gelebilecek bas dénmesi anlamina

gelmektedir. Oyun tiirleri de bu dort kavram ile iliskilerinde kategorize edilmektedir.

Burada agon kavrami diger ayrimlardan ayrilarak 6zel bir 6neme sahiptir. Eski Yunan
kiiltiirtinde agon ile paidid arasinda bir ayrim yapilmaktadir. Hem paidia hem de agon oyun
anlamina gelmektedir ama farkli tiirden oyunlardir. Paidia ¢ocuga iliskin seylerle bir arada
kullanilan bir oyun kavrami olsa da asla bununla sinirlanmamustir. Bu kavram oyuncak gibi
anlamlara da gelmektedir. Aym1 zamanda en kutsal ritiielleri de kapsayarak tiim oyun
bi¢imlerini ifade etmektedir. (Huizinga, 1995, s. 52). Paidia ¢cocuksulugun getirdigi safligi,
meraki ve neseyi temsil etmektedir. Bu kavramin karsisinda olan agon kavramu ise paidia
dan cok farkhidir. Sportif miisabakalar, yarigsmalar ve karsilagsmalar i¢in agon kavraminin
kullanilmasinin sebebi zitliklara dayanmasidir. Agon tiiriindeki oyunda genellikle birden ¢cok
taraf arasinda gergeklesen bir gerilim ve zitlagma meydana gelmektedir. Buradaki
zitlasmanin dogrudan yapilan oyunun temelinde olmasima gerek yoktur. Ornegin, “play”
olarak bir oyun olan miizigin temelinde zitlasma olmamasina ragmen miizik yarigmasi ile
odiile yonelik bir gayrete doniisebilir (Huizinga, 1995, s. 72). Bu durumda oyun agonal
etmen altinda agon 'lasmis olur. Agonal etmen oyunlarda uzmanlasma ve tekniklesmeye yol
acar. Giinlimiizde ise bu ticarilesme ile kendini gostermektedir. Bu siire¢ oyunu yok eden
degil yozlastiran bir siirectir (Dursun, 2019, s. 140). Antik donemlerde agonal etmen
zitlasmanin en yogun oldugu spor miisabakalari ve savaslarda kendini gostermektedir.
Glinlimiizde ise ticarilesmenin de etkisi ile sanattan eglenceye hemen hemen her alana
sirayet etmistir. Bu sirayetin olumsuz etkilerini en ¢ok yasayan alanlardan biri de egitimdir.
Egitimde giinimiizdeki agon Tagmadan payin1 alarak ticarilesmistir. Egitimin dziinde paidid

y1 vardir. Merak, heyecan ve ¢ocuksulugu tastyan bir egitim olmasi gerekmektedir.
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Bu baglamda Cailiois’in kategorilerine bakildiginda agon, dort oyun ayriminin énemli bir
pargast olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bununla beraber, paidid kavrami ise ¢ocuk ile ilgisi
baglaminda yaraticilik, ciddiyetsizlik ve kuralsizlik olarak yorumlanir, ludus kavrami 6n

plana ¢ikar. (Tablo 1)

Tablo 1
Oyunlarin Smiflandiriimasi
AGON ALEA MIMICRY ILINX
(Yarigma) (Sans) (Simiilasyon) (Bas Donmesi)
PAIDIA
Hengame r Yaris Say1 sayma Cocuk taklidi Oldugu yerde
Heyecan Giires kuralsiz ~ Ritim tutma [lliizyon oyunlar1 ~ dénme
Olgiisiiz Kosu Yazi tura Kiyafet balolart Ata binme
Glilmece Atletizm Salincakta
sallanma
Vals yapma
Ugurtma ugurma Boks, Bilardo, Kemer
Dama Eskrim, Dama, Rulet Akrobasi
Iskambil Futbol, Satrang Gezen karnavallar
Capraz bulmaca Kayak yapmak
Tiyatro ve Dag tirmanist
tiirevleri Ip yiiriiyiisii
v Mag, Genel olarak  Basit, karmasik ve
sporlar devamli piyango
LUDUS

Kaynak: “Caillois, R. (2001). Man, Play and Games. Illinois: University of Illinois, s. 35”

Genel olarak, "paidia"nin ilk tezahiirlerinin bir adi1 yoktur ve tam da herhangi bir diizenin,
ayirt edici sembolizmin veya bir kelime dagarciginin 6zerkliklerini belirli bir terimle
kutsamasina izin verecek agikc¢a farklilastirilmis yasamin pargasi olmadiklari i¢in higbir
adlar1 olamaz. Ancak gelenekler, teknikler ve mutfak esyalar1 ortaya ¢ikar ¢ikmaz, onlarla
ilk oyunlar da ortaya ¢ikar. Bu noktada, birdirbir, saklambag, ucurtma ugurma ve bebek
oyunu Ornek verilebilir. Dolayisiyla, agon, alea, mimicry ve ilinx'in geliskili yollar1 ortaya
cikmaktadir. Ayn1 zamanda, bu amag icin keyfi olarak tasarlanmis bir sorunu ¢ézmenin
verdigi mutluluk da araya girer ve boylece bir ¢oziime ulasmanin kendi iyiligi igin kisisel
tatminden baska bir amaci kalmamaktadir. Tam anlamiyla "ludus” olan bu durum, tamamen
bir zarin atilmasina baglh olanlar disinda, farkl tiirdeki oyunlara da yansir. Disiplin altina
aldig1 ve zenginlestirdigi paidia'nin tamamlayicisi ve inceltilmis halidir. Egitim i¢in bir firsat
saglar ve normal olarak 6zel bir becerinin kazanilmasina, su veya bu diizenegin isleyisinde
belirli bir ustalifa veya daha geleneksel tiirden sorunlara tatmin edici bir ¢oziim bulunmasina

yol agar (Caillois, 2001, s. 29).
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3.1.3. Oyun, Oyuncu, Seyirci Tliskisi

Oyunu tanimlama ve anlama ¢abasinda oyuncu olarak insani, oynanan olarak insani ve
seyirci olarak insani konumlandirilmasi gerekmektedir. insanin bir oyundaki konumu hem
oyunla iligkisini hem de diger oyuna “dahil olan” insanlarla iligkisini belirlemektedir. Burada
“dahil olan” tabirinde sadece oyuncular kastedilmemektedir. Seyirciler de oyuna dahil olur
ve hatta oyunu seyrini degistirebilirler. Tiyatro oyunlari, halk oyunlari, cocuk oyunlari, sans
oyunlart vb. pek ¢ok oyunda oyunun duygularini hem oyuncu hem de seyirci beraber
yasamaktadir. Tiyatro oyunlarinda bile seyircinin iistelendigi bir yiikiimliiliik olmamasina
ragmen oyunun etkisi ile giindelik hayata ara verip oyunun diinyasina dalmaktadir. Hatta
epik tiyatro gibi Ornekler dogrudan seyirciyi oyuna dahil ederek oyunu oynamay1
benimsemistir. Bertolt Brecht’in basini ¢ektigi kuramcilar geleneksel tiyatro diisiincelerine
aykir1 olarak seyirciyi aktif hale getirmektedir. Modern tiyatroda oyuncuya degil, seyirciye
odaklanilmistir. Dahasi, oyunun eglendirici yani ikinci plana atilarak seyirciye hem bedenen
hem de zihnen ulagsmak hedeflenmistir. Dolayisiyla, bu durum 6ncelikli bir islev haline
gelmistir (Sener, 1993, s. 67). Bu yaklasim, sanatin tiim alanlarinda su veya bu bigimde
kullanilmaya baglanmistir. Sanat artik sadece edilgen bir sekilde tiiketilecek bir sey degildir.
Artik eserler sadece izlenmek i¢in degil, kars: taraftan, yani seyirciden de yorumlanmay1
bekler. Bundan dolay1 giinlimiizde sanat eserleri ile onlar1 tiikketenler arasindaki iliski
degismektedir. Oyuncu, oyun ve seyirci arasindaki iliski ¢ok yonliidiir. Seyirci artik pasif bir
Ozne degildir. Seyirci sanat eseridir, oyuncunun oyun ¢agrisina cevap veren kisidir (Y1lmaz,

2005, s. 263-264).

Seyircinin oyun ve oyuncuyla bu sik1 bagi sadece modern tiyatroda ve giinlimiiz sanatlarinda
ortaya ¢ikmis bir bag degildir. Bu bagin kokleri Eski Yunan’a kadar gitmektedir. Platon’un
diistincesine gore Seyirci, sanatin1 yapan oyuncunun basarisinda bagsarili olma iradesinin
somutlagmis halini goriir, o somutlagsmaya dahil olur ve oyuncu ile seyirci performans
sirasinda ayni ruh haline girerek birlesmektedir. Diger bir deyisle, oyunu olusturan model,
bir mittir ve tiim yurttaslarin davraniglarin1 sekillendirdigi i¢in bir modeldir. Oyuncularin
performanslart bu miti somutlastirdikca giizel, dogru ve iyi olacaktir. Gozlemciler bir
sembolii, o miktarin temsil ettigi degeri onaylar ve yiiceltir. Bir oyunun basarisini

yiiceltmenin 6nemi, mitin ger¢ceklesmesinin tasvirinde yatmaktadir (Toker, 2005, s. 12).

Bu noktada hem Platon'un hem de 6grencisi Aristoteles'in oyun ve seyirci ile ilgili goriisleri
aciklanabilir. Aristoteles'e gore seyretme, oyunun anlamini inga eylemidir ve temsil olarak

oyun, bu insanin aracidir. Estetik yargi zihnin genislemesi ve tanimaya acilmasidir.
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Aristoteles'te dramanin 6nemi olan bu unsur, izleyicinin fiilen eylemle kars1 karsiya kaldigi
bir hikayede izlemenin gercekten bir yargilama eylemi oldugunu belirtir. Daha dogrusu,
sahnede sunulan mimetik sézler, ancak yeni kelimelerle goriiniir hale gelen degerlendirici ve
elestirel diislinceye yol agar. Eylemi seyreden bir yazarin hikayesini, seyirciler
seyretmektedir. Basindan beri, bir oyunun anlami, oyunun yazarinin, olay orgiisliniin
anlaticisinin hikayesinde yer alan yargidir. Oznenin yargisina uzanan estetik yargi, bu
nedenle yargiyla bir karsilasmadir. Bu yargiy1 veren sahnedeki oyuncular degil, yazarin
anlatimiyla oyunun anlamiyla karsilasmasidir. Buradan Aristoteles'te oyunun temel
dinamiklerinin eylem ve anlat1 arasindaki iliskide yattig1 sonucuna varilabilir (Toker, 2005,

s. 15).

Bu baglamda seyretme kavrami, insanin kendi deneyimlerinin sinirlarini arttiran ve baska
olant oyunda ortaya konulan performans ile kendine katan bir kavramdir. Bu anlayis
seyircinin anlatimiyla dile getirilir ve bu essiz eylem, oyuncularin performansi kisilerarasi
diyalog yoluyla siirdiiriiliir, boylece zihnin digerlerinden farkli olani 6rtmesine ve ortak olani
yaratmasina izin verir. Bireyselligin taninmasi toplulugun basarisidir. Ciinkii miistereklik
sahip olunan bir 6z degil, ancak paylasilarak kazanilabilecek ortak bir anlamdir. Ortakliklar,
anlamin genellestirilmesiyle olusturulabilir. Bu noktada, insanin tekilligine kapanmasindan,
tikel anlayislar1 varolusun bir ifadesi olarak algilamasindan kurtulur. Bylece, Platon'un
tasavvur ettigi gibi toplumu bir biitiinliik, bir semboliin ayrilamaz bir bigimde bagladig1 bir
birlik, ancak geometrik bir sekilde bir arada tutulabilecek bir diizenlilik alan1 olarak degil,
farkliliklar aras1 bir ortak duyunun tesisiyle olusan bir aradalik olarak doniistiirmenin yolu,
oyunu da bu tiirden bir aradalik, farkliliklarin karsilagma alan1 olarak kurmaktir. Bunun i¢in,
oyunda ortaya konulan eylemin hikayelerinin karsilagsmasi, s6ziin dolayima girmesi gerekir
(Toker, 2005, s. 19). Bu sekilde Aristoteles ile Platon’un seyirci ve oyun diisiincelerindeki

fark ortaya serilmistir.

3.1.4. Oyun Egitim iliskisi

Platon’un Devlet (Platon, 2013) kitabinda bir toplum i¢in oyun ve egitimin Onemi
vurgulanmaktadir. Devletin bekg¢ilerinin yegane gorevi egitimin bozulmasini 6nlemektedir.
Egitimin bozulmasini 6nlemenin yolu ise ¢ocukluktan itibaren oyunlarin kontrol
edilmesinden gegmektedir. Ciinkii gencliginde oyunun kurallarina uymayan bir insandan
ileride de devletinin kurallarina uyan bir insan olmasi1 beklenemez. Oyun yoluyla edinilen

aligkanliklari insan tiim yasami boyunca tagimaktadir. Bu yiizden insanin yasami boyunca
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oynadig1 oyunlarin neler oldugu kadar nasil oynadig1 da 6nemlidir. Oyunlarin ne olacagina
dair iki farkli ekol ortaya ¢ikmaktadir. Bunlardan biri, oyunun eglenceli ve ciddiyetsiz bir is
oldugunu savunan ekoldiir. Diger ekole gore, oyun ciddi bir is ve egitimin ayrilmaz bir
parcasidir. Bununla beraber, oyunlarin nasil oynanacagini ortaya koyan iki farkli ekol de
vardir. Birinci ekol, oyunun kurallarina uyulmasi gerektigini savunurken diger ekol ise

oyunbozanligin ilerleme ve yenilik i¢in bir kilit nokta oldugunu isaret eder.

Platon oyunlarin egitimin eksiksiz bir parcasi oldugunu diisiiniirken bunu diizenin ve
statlikonun korunmasinin bir yontemi olarak tasavvur etmistir. Oyun sadece bir eglence araci
olamaz. Ciinkii kurallar1 ve nasil oynandig1 siki sikiya denetlenmeli ki c¢ocuklarin bu
eylemlerde edindigi aligkanliklar toplum i¢in faydali insanlarin yetismesini saglanmalidir.
Platon’a gore diizen sevgisinin yolu oyun ile 6grenmeden gegmektedir (Platon, 2013, s. 425).
Gavin Ardley’e (Ardley, 1967) gore Platon’da 6grenme oyun yoluyla olmakla kalmayip
sadece oyun ile miimkiin olmaktadir. Oyun yoluyla 6grenme Platon’un biitiin ¢alismalarinda
kendini gostermektedir. Sokrates bir sofist ile karsilastiginda onunla ironik bir sekilde retorik
oyununu oynarken diger yandan yaptig1 alegoriler ile diyalektigin oyununu goézler dniine

sermektedir. Platon’da felsefe ve egitim oyun yoluyla bir araya gelmektedir.

Diizenin ve statiikonun siirdiiriilmesinin yolunun oyunlardan ve oyunlar tizerindeki
kontrolden gectigini diisiinen Platon’un diisiincelerinin karsisinda duran oyunbozanlik
kavrami ortaya ¢ikmaktadir. Huizinga’ya gore oyunbozanlar diinyanin gidisatini sekteye
ugratan hainlerdir. Oyunbozanlik en biiyiik suctur. Oyunu oynuyormus gibi yapan iki yiizli
sahtekarlar bile oyunbozanlar kadar biiyilik su¢ islememektedirler. Ciinkii biri sahte de olsa
diizene uyarken digeri diizeni bozmaktadir (Huizinga, 1995, s. 30). Egitimde ve bilimde ise
oyunbozanlarin ¢ok dnemli bir yeri vardir. Galileo ortaya attig1 fikirler ile diizeni bozan bir
oyunbozanlik yapmistir ve bu oyunbozanlik gelismenin ve yeniligin Oniinii agmustir.
Oyunbozanlar diizenin artik islemedigini ve oyunun biiyiisliniin bozuldugunu gorenlerdir.
Bu oyunbozanlar ¢cogu zaman yeni kurallar koyarak yeni bir oyun diizeni yaratirlar. Eski
Cag’da Herakleitos, Diogenes ve Sokrastes gibi filozoflar oyunbozanlik ile felsefe

yapmustirlar.

Platon ile bir¢ok konuda ayrisan Aristoteles oyun ve egitim iligki baglaminda ele alindiginda
Platon ile benzer diisiinceleri ortaya koymaktadir. Polis i¢indeki ¢ocuklarin gelisimini
olumsuz etkilememek icin belli bir yasa gelene kadar 6gretime baslanmamasi gerektigini
diistinmektedir. Lakin bir sey Ogretmeye calismamak egitim vermemek anlamina

gelmemektedir. Clinkii ¢ocuklarin bedenlerinin ¢aligtirilip yararli aliskanliklar edinilmesi
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icin ¢ocugun oyunla i¢ ige olmasi gerekmektedir. Buradaki oyun 6zgiir insanlara yakisacak
sekilde ne ¢ok yorucu ne de oyunbozanliga mahal verecek sekilde olmalidir. Burada ¢ocuk
denetgilerine biiyiik gorev diismektedir ve tiim dykiilerin ve oyunlarin siki bir kontrol altinda
tutulmasi gerekmektedir. Cocuklarin Oykiileri ve oyunlar biiyiidiiklerinde faydali olacak
seylere Oykiinmesini saglayacak sekilde diizenlenmelidir (Aristoteles, 1975, s. 229).
Aristoteles’in ¢ocuk denetgileri ile Platon’daki devletin bekgileri biiylik bir benzerlik
gostermektedir. Gene benzer bir sekilde hem Platon’da hem de Aristoteles’te statiikonun
korunmasi1 ve devletin devamliligini saglanmasi i¢in egitim olarak oyuna ihtiyag
duyulmaktadir. Sadece farkli olarak Aristoteles ¢cocuklara egitim olarak uygulanacak oyunu

daha kisitlt ve sinirl bir sekilde olmasi gerektigini diigiinmektedir.

Heidegger'in Platon'un hakikat fikrindeki agiklamasi, hem kendi elestirel egitim anlayigini
anlatmas1 hem de gelistirmesi ve ayni zamanda Platon tarafindan baslatilan hakikat
tarihindeki 6nemli bir donilisiimiin elestirisini saglamasi nedeniyle karmasiktir. Alegoride

sorun, Platon'un hakikat dilinden, agiklik ve gizleme, dogrulugun diline nasil gegtigidir.

Platon'un magara alegorisi, Platon, Heidegger ve Thomson tarafindan ortaya konan gesitli

tartigmal1 anlayiglar1 ve vurgulart oyunda tutan dort asamadan geger.

Magaranin i¢inde olan mahk(im, zincirlerden kurtulur, atesi ve daha 6nce duvarda golge
olarak gordiigii seylerden sorumlu nesneleri kesfetmek i¢in doner. Mahkima gdsterilenler
net olarak goriilmemektedir. Serbest kalanlar, ozgiirliiklerini anlamazlar. Platon,
mahkumlarin phronesis ifadesinde genel olarak bilgi i¢in kullandig1 kelimedir ve buna kars1
zincirlerinin ¢oziildiiglinii gormiistii. Heidegger'in okumasinda Platon burada "mahkimun
hakiki varliklar1 daha dogru gordiigiinii" savunur. Buna karsilik Heidegger'in kendi konumu,
"insandan 6zgilir olma, 1518a bakma ve varliklara uyum" baglamina yerlestirdigi "gizlilik
olarak hakikatin 6ziine (aletheia)" vurgu yapar. Heidegger'in okumasi, "dogruluk olarak
hakikatin, gizlenmis hali olarak hakikatte temellendigini" vurgular. Ozgiir tutuklunun
magaraya olan yolculugunda, Heidegger'in aydinlattigi gibi, magaranin i¢ine doniilen bu
asamanin temel Ozelliklerinden biri, "insanlik tarihinin toplulugundan en radikal kovma"
olan, kacinilmaz 6liim olasiligiyla sona ermesidir. Heidegger, sozde kurtaricinin 'kendini
magarada Oliimiin kaderine maruz birakan filozof' oldugunu ileri siirer. Heidegger
okumasinda fenomenolojik perspektiften 6nemli olan, O6limiin ne zaman ve nasil
gerceklestigi degildir. Insanin bu olasiliga karsi nasil davrandigi, onunla nasil basa ¢iktig1,
bu siiregte onu nasil sekillendirdigi daha 6nemlidir. Bu, olasiliklar oyununu, gerceklerin

yansitilmasiyla sonuglanmak yerine olasiliklar olarak gérmeye baslayan kasith bir bakis
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acisidir. Bir olasilik her zaman statiikodur. Huizinga'nin tezine bakildiginda, oyunun
kiiltiirlerin yetistirilmesi i¢in zemin yarattig1 kabul edilebilir. Ancak, Huizinga'nin oyunla
ilgili tezinin radikallesmesine iligkin daha Onceki vaatler, bilgi Kkiiltiirleri i¢in heniiz
ongoriilemeyen olasiliklar1 agabilir. S6z konusu olan, su anda bilgi kullaniminin ¢gogunu

yapilandiran ger¢eveleme ile olan iliskidir (Flint, 2013, s. 153-154).

Aristoteles'in diislince sisteminde oyun olarak egitimin kontrolii, ¢ocuk denetgilerine
verilmistir. Bununla beraber, denetgilere egitimi denetleyecek ol¢iitler de sunulmustur. Bu
Olciitler oyunlarin iyi ve faydali olanlarin1 kabul ettigi gibi kotii ve faydasiz olanlarim
disarida birakmaktadir. Bu 6lgiitler cocuklara 6gretilen okuma-yazma, beden egitimi, miizik,
resim ¢izme dort konu baglig altinda toplanabilir. Miizigin “play” kavrami iizerinden bir
oyun olarak ele alinabilecegi bu ¢aligmada bahsedilmisti. Aristoteles, miizigi bir oyun olarak
el almis ve sadece haz icin ve c¢alismamak i¢in miizikle ugrasilmamasi gerektigini
savunmustur. Oyun ve sadece hazza yonelik miizik ¢alisma zamanlar1 arasinda dinlenmeyi
gerceklestirirken yararlidir. Cok caligmaya ara verilip gerginligin azalmasi bu iki unsur
sayesinde olacaktir. Burada oyun ve miizik bu gorevin bir aracidir. Lakin ne haz i¢in ne de
bos zaman i¢in aragsallasmamis, amag olarak miizik ve oyun soylu kisilere yakisan bir
egitimdir. Bu egitimi Aristoteles yararl ya da zorunlu oldugu i¢in degil 6zgiir kisilere yakisir
nitelikte bir egitim oldugu igin tim ¢ocuklara verilmesi gerektigini savunmaktadir

(Aristoteles, 1975, s. 235,236).

Oyun yoluyla 6grenme her zaman ayni biling diizeyinde de olmamaktadir. Oyunda ve
ozellikle oyun modlarinin gesitliliginde, o anda 6grenilen sey, bilinmeden 6grenilmistir. Bu
nedenle, Philebus'ta Sokrates soyle der: “Simdi, aklin her seyin ana nedeni olduguna dair
arastirmama bir yanitimiz var.” Arkadasi su sekilde yanitlar: “Gergekten de var, ama yine
de cevap verdigini gozlemlemedim”. Ve Sokrates sunu goézlemler: "Bir saka bazen
canlandiricidir, Protarchus, ciddi bir sekilde soziini kestiginde de gegerlidir." Oyun etkisi
artarak, art arda gelen kafa karisikliklarinin (aporia) uyarilmasiyla farkinda olmadan
ogrenilir. Aporia baslangigta yabanci bir cisimdir, heniiz evcillestirilmemis bir yabancidir.
Aporia, sadece bir geometrik problem gibi dairede ¢oziilecek bir sey degil, daha ¢ok
karsilastiginda biitiinii canlandiran ve yiikselten bir meydan okuma sunar. Temel bilgilerini
inceleyerek ve ayrimlar yaparak, agmazlar asilir ve biitlinlestirilir; siiregte daha akilli hale
gelinir ve insanlar i¢in diinya, bir kozmos olma yolunda bir asama daha ileridir (Ardley,
1967, s. 238).
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Orta Cag’in sessizliginden sonra Aydinlanma Donemi'ne gelindiginde oyun kavraminin
onemi yeniden anlagilmaya baglamis. Ayni zamanda egitim ile baglar1 yeniden kurulmustur.
Bu durum en acik bir sekilde Schiller’in eserlerinde goriilebilir. “Parcalanmis insan, yani
maddeye bagli insan, insanlik alanimin disinda kalmistir. Onu yeniden makul biri yapmak,
onu estetik biri yapmakla miimkiindiir. Bu estetik 6zgiirliikle miimkiindiir” (Colakoglu, 2015,
s. 83). insan boliinmiis bir sekilde dzgiir olamaz. Schiller’in diisiincesinde egitim dzgiirliigiin
anahtaridir ve bu anahtarin kilit noktasi ise estetik egitimdir. Burada Platoncu bir tavrin geri
geldigi goriilmektedir. Ciinkii oyun yeniden egitimin konusu olmaktadir. Egitim oyun
giidiistiyle giizele ulasmanin yolu olmalidir. Schiller, insan1 Kant’in insan1 dogal varlik yani
ve akil varlik yan1 ayrimina benzer bir sekilde duyusal ve akli giidiilere ayirir. Bu ayrim
arasindaki gerilim insani biitlinliiklii olarak ele almay1 engeller ve bunun ¢6ziimii olarak
Schiller tiglincii bir giidii olarak oyun giidiislinii ortaya atar. Oyun giidiisii, zitlar1 bir araya
getirme 6zelligi ile bir sentez gorevini tagir. Oyun giidiisii akli giidiileri ve duyusal giidiileri
tamamen ortadan kaldirip kendinde eritmez. Bu giidiileri bir arada tutarak aralarindaki
gerilimden bir itme giicii ¢ikarir. Oyun kavramini ¢ocuk oyunu olarak adlandirmak yanlistir.
Cilinkii sanat1 ortaya ¢ikaran temel itme giicii oyun gilidiisiinden gelmektedir. Oyunun
cocuksu yani1 ise onun safligin1 ve yaratici yoniinii géstermektedir. Bu yiizden oyun giidiisii
sanat yapabilen her varlikta potansiyel olarak vardir. Insan duyusal giidiilerinin pesinden ya
da akli giidiilerinin pesinden gidebilir. Lakin insan olarak potansiyelini ger¢ceklestirmesi i¢in
oyun giidiisiinii kullanacag: bir alan yaratmalidir. Oyun giidiisii benzeri farkliya, duragani
degisene baglayan kurallari koyan bir giidiidiir (Dursun, 2019, s. 38-39). Bu giidii sayesinde

insan sanat yapabilir ve sanat yapabildigi 6lciide 6zgiirlesir.

Boylece Schiller, ruhun ve duyularin ortaya koydugu dinamiklerin geri doniilemez
arzulartyla parcalanan insanin uyum ve dengeyi bulmasi i¢in bir ¢dziim sunar. Zevk diirtiisii
olarak adlandirdig: igiincii diirtii ile, zihinsel ve duyusal diirtiileri ihmal etmeden bu iki yonii
dengeleyerek uyum ve o6lcii elde edilebilir. Giizellige ulasmak i¢in sanatta ve oyunda var
olan irade ve ahlaki verilere olan ihtiyacin ortadan kalktig1 6zgiir bir ortamin varligini bulur.
Oyun ve sanat arasinda kurdugu paralellikler g6z 6niine alindiginda, giizellige ulagsmanin tek
amacinin aslinda 6zgiirliige ulasmak oldugunu iddia eder. Ozgiirliige kavusmak icin insani,
icinde bulundugu zorunlu durumlardan kurtarmak gerekir. Insan, goniillii olarak katildig1
oyunun bir durumunda ve dolayisiyla onu elde edebilecegi bir sanatsal durumda olmalidir.
Ozgiir bir adam tam bir adamdir. Giizellige ve kendini gerceklestirmeye ulasmak igin, oyun

orneginde oldugu gibi kisi 6zgiir ve eksiksiz olmalidir (Colakoglu, 2015, s. 88).
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Oyunda her zaman belirgin bir taklit 6gesi olmustur. Bir yandan ¢ocuk oyunlar1 yetiskinleri
taklit etmekten ibarettir, tipki egitimlerinin amacinin onlart yetigkinler olarak artik hayali
olmayan ger¢ek sorumluluklar1 listlenmeye hazirlamak oldugu gibi, artik sadece “Ben”
diyerek ortadan kaldirilamaz. Asil sorun burada baslamaktadir. Ciinkii yetiskinlerin, oyun
olarak gordiikleri karmasik, ¢esitli ve bazen de tehlikeli olabilecek " oyunlar1" oynamaya
devam ettigi goriilmektedir. Kader ve yasam, karsilastirilabilir etkinliklere dahil olabilse de
oyuncu hayati bagimli oldugu oyundan daha az ciddiye aldiginda bile oyun bunlardan
farklidir. Clinkii oyun ayri, kapali ve prensipte kolektif ve kurumsal varolusun istikrari ve
stirekliligi lizerinde onemli etkileri olmaksizin kalir. Oyunlari, 6zellikle cocuk oyunlarini,
pek az anlami veya etkisi olan hos ve 6nemsiz etkinlikler olarak gérmekte 1srar eden birgcok
yazar, Oyun ve siradan yasamin siirekli ve evrensel olarak birbiriyle ¢elistigini ifade eder.
Boyle bir bakis acis1 hatasinin ahlaki bir yonii vardir. Bu, oyunlarin tarihinin veya caglar
boyunca evriminin, bu kalic1 ve tehlikeli baglantilar1 kesfeden bilim insanlari kadar
dogalarini ortaya g¢ikarmaktan uzak oldugunu kesinlikle gosterir (Caillois, 2001, s. 63).
Burada Callois taklit oldugunu diisiinse de aslinda model almak ve taklit etmek arasinda bir
ayrim yapmak gerekir. Clinkii bu ayrimi yapmaksizin oyunun tarihsel siiregteki degisimi

dogru bir sekilde ortaya konamaz ve dogasindan uzaklasilir.

Caillois’in (Caillois, 2001) Huizinga’dan farkli bir yozlagma diislincesi vardir. Ciinkii
Caillois’e gore oyunlarin agon lagsmasi sorun degildir. Agon ’larin yozlagmasi asil sorundur.
Oyun ilkelerinin herhangi bir sekilde bozulmast, karli olmasa bile, inkar edilmesi her zaman
miimkiin olan, ancak uygarligin gelismesinde cetin bir sekilde benimsenmesi bir doniim
noktasi olan bu giivencesiz ve siipheli sozlesmelerin terk edilmesi anlamina gelir. Eger
oyunun ilkeleri, rekabet, sans, simiilasyon ve vertigo gibi fiilen gii¢lii iggiidiilerle ortaya
cikiyorsa, bunlarin ancak her durumda oyunun kurallariin da gegerli olan ideal ve siirh
kosullar altinda olumlu ve yaratici bir sekilde tatmin edilebilecegi kolayca anlagilir. Tiim
icgiidiiler gibi yikic1 ve ¢ilginca kendi baslarina birakilan bu temel diirtiiler, felaketten baska
hi¢bir sonuca yol agmaz. Oyunlar, i¢ diinyalarini disipline eder ve kurumsallastirir. Bigimsel
ve siurlt bir tatmin sagladiklar siire boyunca, zihni onlarin dldiiriictiliiklerine kars1 egitir,
zenginlestirir. Ayn1 zamanda, ¢esitli kiiltiir kaliplarinin zenginlestirilmesine ve yerlesmesine
faydali bir sekilde katkida bulunmaya uygun hale getirilirler (Caillois, 2001, s. 55). Bu
baglamda Caillois sadece oyunun bir yolu olabileceginden bahsettigi paidia’y1r oyunun bir

kategorisi olarak gormemektedir ve biitiin ayrim buradan kaynaklanmaktadir.
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Tablo 2
Oyun Kategorileri

AGON Toplumun/Diizenin ~ Kurumsal Formlar Bozulma
Kenarlarinda Sosyal Yasama Dahil
Bulunan Kiiltiirel Edildi
Formlar
Sporlar Ekonomik Siddet
(Yarisma) yarigma Hilecilige gii¢ verme
Rekabetgi iradesi
siavlar
ALEA Piyangolar borsada spekiilasyon Batil inang astrolojisi vb.
(Sans) Kumarhaneler
Hipodromlar
Pari-mutuels
MIMICRY Uniformalar Yabancilasma
(Simulasyon) Karnaval Torenler Bolunmiis kisilik
Tiyatro gorgii kurallar
sinema

Kahramana tapma

ILINX Dagcilik Alkolizm
(Bas D6nmesi) Kayak Denge kontrolii
ipte gerektiren
Yiiriime Hiz1 meslekler

Kaynak: Caillois, R. (2001). Man, Play and Games. Illinois: University of Illinois, s. 54.

Kapp’a (Kapp, 2012, s. 15) gore, bazilar i¢in “ciddi oyunlar” ve “oyunlastirma” terimleri
arasindaki fark basittir. Ciddi bir oyun, bireyleri belirli bir igerik alaninda egitmek i¢in oyun
mekanigi ve oyun diisiincesi kullanilarak tasarlanmis bir deneyimdir. Saglik alaninda birgok
ciddi oyunun yani sira liderlik, satis teknikleri ve diger is konular1 i¢in de ciddi oyunlar
vardir. Bu insanlar ciddi oyuna, oyun mekaniginin asil bir kullanimi ve Ogrencilerle
etkilesim kurmanin bir yolu olarak yaklasir. Ote yandan, “oyunlastirma” kavramini,
ogrenicileri ve digerlerini, aksi takdirde katilmayacaklar1 etkinliklere yapay olarak dahil
etmek i¢in oyun mekaniginin 6nemsiz bir kullanimi olarak gérmektedirler. Etkinliklere
puan, 6diil ve rozet eklenmesini oyunlarin veya oyun temelli 6grenmenin “6ziiniin” 6nemsiz
bir detay1 olarak goriirler. Onlara gére oyunlastirma, gercek hayattaki durumlara yapay
olarak eklenen liderlik tablolar1 ve yiiksek puanlardir. Yukarida belirtildigi gibi, bunlar
Kapp’in ¢alismalarinda tanimlanan oyunlastirmanin 6zellikleri degildir. Oyunlagtirmanin,
katilimi tesvik etmek i¢in oyun dist durumlara yalnizca oyun mekanigi eklemek olarak

tanimlanmas1 dar bir yaklagimdir; 6grenme, katilim veya iiretkenlik iyilestirmelerine yol
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acmayan bir yaklagimdir. Burada tanimlandig1 sekliyle oyunlastirma, oyunlarin uygun olan
tim unsurlarin1 kullanarak problemleri ¢ozmek ve Ogrenmeyi tesvik etmek i¢in oyun
diisiincesinin dikkatli ve {izerinde diisiinlilmiis bir uygulamasidir. Detayli incelendiginde,
her ikisinin de hedefleri nispeten aynidir. Ciddi oyunlar ve oyunlastirma, hem bir sorunu
¢ozmeye, insanlart motive etmeye hem de oyun tabanli diisiinme ve teknikleri kullanarak
ogrenmeyi tesvik etmeye calisir. Ciddi oyunlar, oyun tahtasi gibi iyi tanimlanmis bir oyun
alani i¢inde veya bir bilgisayar tarayicisi i¢cinde bir oyun kullanma yaklagimini benimseme
egilimindeyken, oyunlastirma, bir oyunun kullanimini tanimlanmis bir alanin disina ¢ikarma
ve kavrami asagidaki gibi 6gelere uygulama egilimindedir. Basamaklar1 ¢ikmak, kag
kilometre kostugunu takip etmek veya bir satis gériismesi yapmak. Ancak bunlar bile yapay

ayrimlardir.

Fink’in goriislerinden yola ¢ikan Hopsicker ve Carlson c¢aligmalarinda (Peter Hopsicker,
2013) oyun ve egitim iligkisini ebeveyn g¢ocuk iliskisi tizerinden ele almislardir. Bu iki
diisiiniire gore, insanin yaslandik¢a oyunun zevklerini deneyimlemesi ve buna yonelik
yeteneginin azalmasit dogaldir. Oyun, yaslanan oyuncular i¢in, ki ozellikle ergenlik
cagindaki kisiler i¢in, giderek 6nemini yitirmektedir. Cocuk oyununun 6zelliklerini daha
Ozgiirce gosterirken, yetiskin oyunun zarafetini gitgide daha az gosterir. Fink, cocuklugun
yasamsal enerjilerini oyun ile agiklar ve yasamin ciddi yani ortaya ¢iktik¢a, oyunun énemi
azaldigi algisinin olustugunu anlatir (Fink, 2015, s. 102). Bu nedenle, bazi ¢ocuklarin oyun
etkinlikleri gibi, cocugun becerileri ve tutumlar siirekli degistiginden, ebeveyn ve cocugun
oyun deneyimlerini paylagmalart i¢in yalnizca kisa bir firsat penceresi saglar. Oyun
oynamak ve ebeveyn olmak gerilimini miizakere ederek oyunu siirdiirmek i¢in gerekli olan
cocugun yetenekli bir oyuncu olarak oynamasina ve gelismesine yardimci olan simirlar
yaratmak gereklidir. Bu durum gocuk igin essiz ve 6zel deneyim yaratirken, heniiz saglam
ahlaki zeminde olup olmadigi problemini ortaya ¢ikartyor. Agikga, "once ebeveyn, ikinci
oyuncu olarak ¢ocuk" yetiskin veya "0nce oyuncu olarak ¢ocuk, ikinci ebeveyn" yetiskin
arasinda biiyiik bir orta yol vardir. Bu iki zit u¢ noktanin disinda kalan bir yetiskin,
rehberligini vererek ¢ocugun oyununu gelistirebilir ve ayn1 zamanda kilik degistirmis,
gizlenmis veya bu sinirlar ile harmanlanmis diizeltici geri bildirimler vererek ¢ocugun
yaratici becerilerini gelistirebilir. Bu orta alandaki yaratici bir yetiskin, oyunu durdurmak ve
ebeveyn tavsiyesi vermek yerine, ag¢inin patronu veya ilgili bir miisteri olmak i¢in sesleri
degistirerek cocuga beceri gelistirici geribildirim verebilir. Bunu yaparken yetigkin biiyiik

bir ahlaki sorumlulukla hareket ediyor olabilir. Ebeveyn bu noktada g¢ocugun otonom
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deneyimlerine katilma yetenegini gelistirir ve c¢ocugun mutfak islerindeki becerilerini
arttirmasinda yol gosterici olur. Ancak bu sekilde hareket etmek kolay degildir, ¢linkii bunu
yapmak yetiskinin isteksiz bir ebeveyn olmasinin yani sira dikkatli ama yaratici bir oyuncu
olmasini gerektirebilir. Bu 'oyuncu ve ebeveyn' yetiskin, ebeveynlik sirasinda ayaklarini
sikica siperde tutarken ¢ocugun oyun diinyasina bir kolunu uzatmalidir. Aslinda, yetigskinin
bu dengede ger¢ekten basarili olmasi i¢in, ebeveynin ¢ocuk tizerindeki fiili ve bariz giiciinii
telafi etmek igin oyunun varligina dogru elini daha fazla uzatmasi gerekebilir. Bununla
birlikte, bu gerginlik, kisinin ayaklarini ebeveynligin ana tabanindan ¢ekmemelidir. Evin en
yiiksek kalitesinin, gocuk ve ebeveyn arasinda oynanan, kusursuz oyun ve ebeveyn tutumlari
ile, gerceklesen bu gergin ve zayif noktada ortaya ¢ikmasi diigiiniilmektedir. Ayrica, bu
gerilimde yaratici bir sekilde gezinmenin ebeveyn ve ¢ocuk i¢in ddiillendirici bir deneyimle
sonuglanabilecegi soylenebilir. Evde hem ebeveyn hem de ¢ocuk birlikte gegirdikleri zaman
konusunda kendilerini iyi hissettiklerinde en iyisidir. Bu deneyimler oyuna dahil edildiginde,
oyuncular bagimli hale gelebilir ve daha fazlasini isteyebilir. Bu duygu, ebeveyni ve ¢ocugu
hayali oyun alanina geri ¢eker. Ev oyunlarinin sagladigi bu essiz etkilesim ve iletisim
deneyimi, cocuklugun bu kadar derin anilarii yaratir. Bu nedenle, ilk bakista oynamasi zor
bir oyun gibi géziikmeyen Ev, s6z konusu ahlaki bakis agis1 ve 6nemi dikkate alindiginda,

bir yetiskin i¢in karmagik hale gelebilir. (Peter Hopsicker, 2013, s. 181-182).

Gadamer igin oyun, insan kiiltiiriiniin yadsinamaz bir pargasidir. Ona gore, insanin oyun
oynama kapasitesi olmadan kiiltiir fikrinden de bahsetmek imkansizdir. Cocuklar, diinya ile
etkilesiminde oyun yoluna bagvurur ve diinya ile bu sekilde bir etkilesim kurar. Neyin kabul
edilebilir neyin kabul edilemez oldugu, ayrica belirli kiiltiirel motifler ve toplumsal
beklentiler rol yapma yoluyla 6grenilir. Oyunda c¢ocuklarin diinyayr ve g¢evrelerini

denemelerini saglayan bir giivenlik vardir (Dixon, 2013, s. 64).

Gazali, egitim s6z konusu oldugunda ¢ocuk i¢in oyunun 6nemli oldugunu vurgular. Ona
gore, oyun ¢ocugun hafizasi tazeler, 6grenmeyi gelistirir ve ¢ocugu rahatlatir. Gazali,
cocuklar giiclii, saglikli tutmanin ve hafizalarini tazelemenin en iyi yolunun oyun oldugunu
sOyler. Comenius, oyunun c¢ocuk gelisimi i¢in ¢ok Onemli bir 6grenme araci olduguna
inanmaktadir. Oyunun insanlarin 6zgiir olma, ticaret yapma, arkadas edinme, rekabet etme
ve degisme arzusuyla baglantili oldugunu, ancak disiplin ve diizen kazanmada da 6nemli bir
rol oynadigina dikkat ¢eker. Comenius, ¢ocugun kisiliginin gelismesi ve ahlaki degerlerin
kazanilmasi i¢in oyunun 6nemini vurgular. Ayni zamanda bir cocugun yaraticiliginin essiz

bir ortamda gelistigini gdsterir. Rousseau, insanlarin dogasi geregi iyi yaratiklar oldugunu
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ve kurumlarin onlar1 daha koétii hale getirdigini savunur. Ona goére insan Ozgiirce hareket
etme egilimindedir. Cocuklarin yeteneklerine gore yetistirilmesi gerektigini vurgular. Ona
gore insanlar dogal olarak iyidir, ancak diger kisi ve kurumlar onlar1 daha da kotiilestirir.
Insanlar kosullara gore dzgiirce segme haklarin1 kullanabilmelidir. Rousseau'ya gore egitim,
cocugun dogal refahini1 korur ve dogustan gelen yeteneklerin gelismesine yardimer olur.
Rousseau'nun fikirlerine ragmen, Pestalozzi'nin oyunlari, zamanin sosyal tutumlarina uygun
olarak, dogal olanlardan ziyade amacgli ve sosyal olarak faydali faaliyetler hakkindadir.
Pestalozzi, ¢cocuklarin motive etme ve eylemi yonlendirme giicline sahip oldugunu ve bu
dinamigin onlar1 her zaman yerinde duramaz ve kipirdayamaz hale getirdigini kesfetti.
Frobel, oyunun ¢ocuklar i¢in en samimi, i¢ten ve kendini ifade etme bi¢imi olduguna inanir.
Cocuklar oyun yoluyla eglenirken 6grenirler. Frobel, cocugun gelisiminin tiim alanlarim
etkileyen oyunlarin hem ¢ocugun i¢ diinyasinin bir aynasi hem de yetiskinlerle iletisim araci
oldugunu soyler. Montessori'ye gére oyun ¢ocugun isidir. Baska bir deyisle, 6grenmeyi
ortaya c¢ikaran bir etkinliktir. Montessori, ebeveynlikteki odiil-ceza uygulamalarinin ig
disiplini gelistirmeyi zorlastirdigin1 vurgular. Cocuklarin arkadas se¢imine ve oyun
segimlerine karar vermelerine izin verme ihtiyacindan bahseder. Montessori, yetigkinlerin
cocuklarla oynadigini vurgular. Cocuklar i¢in egitici oyunlarin egitici materyallerle
oynanabilecegini anlatti. Montessori, oyunlarin bir amaci olmasi gerektigini belirterek,
kurgusal oyunlara fazla 6nem vermemistir. John Dewey'e gore ¢ocugu 6grenme ortamina

eylem ve yasam yoluyla dahil etmek ezberden daha 6nemlidir. (Kogyigit, 2007, s. 328-329).

Uzun zamandir oyun, 6grenme ve gelismenin arasindaki dogru oranti bilinmektedir.
Ornegin, akil hastasi olanlar, etkili bir bicimde dgrenemezler ya da oyun oynayamazlar.
Oyun oynadiklar1 zaman ise bunu olduk¢ca kati ve saplantili sekillerde yapma
egilimindedirler. Burada insan bulgulari hayvan arastirmalarina paraleldir. Ornegin,
hayvanlar, hapsedildiklerinde ya da stres halinde iken oyun oynamazlar ve iyilesmeleri
oyunun geri doniisiiyle isaretlenir. Ayrica, son arastirmalar akranlar1 tarafindan ihmal edilen
veya reddedilen ¢ocuklarin oyun firsatlarinin azaldigin1 gostermektedir. Sonraki sosyal ve
okul gelisimlerinde daha az basarili olmaktadir. Bu tiir cocuklar, daha yiiksek diizeyde oyun
oynayan arkadaslariyla oyun-tedavi seanslarina dahil edildiginde, oyunlar1 ve sosyal

yetersizlikleri olumlu yonde degistirilebilir (Sutton-Smith, 2001, s. 39).

Oyun oynamanin ve oyunlarin ¢ocuklar i¢in felsefe i¢in uygun olmadig1 varsayimi gézden
gegirilebilir. Oyun oynamay1 ve oyunlar1 bir sorgulama siirecine dahil etmenin tehlikeli

oldugunu 0©ne siiren savlar mevcuttur. Bu noktada yonteme Onem verilmedigi
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goziikmektedir. Oyuncu olma ifadesi, olusturulan diyaloglarda oyunbaz olmak ya da
baskalarina ya da diyalogun igerigine yonelik bir tiir kiistah olma durumu ile karistiriliyor
olabilir. Bu konuya iligkin farkli goriis ve itirazlar olmasina ragmen sorgulama ciddi bir
meseledir. Cocuklara masadaki tiim hipotezler arasindan makul inanglar1 belirleme goérevi
verilir ve makul inang¢lart bulmak bir oyun alan1 girisimi degildir; ciddi muhataplar i¢in ciddi
bir istir. Bu sebeple, oyuncu olmanin ciddi diyaloglar i¢in uygun olmadig1 diisiiniiliir.
Bununla beraber, s6z konusu noktaya yonelik itirazlarin farkli nedenleri de mevcuttur.
Ornegin, oyuncu olmanin cok fazla yaratict diisiinceyi de beraberinde getirecegi
diisiiniilmektedir. Bu bakis agisina gore, oyuncu olma durumu ¢ocuklarda bir tiir rastgelelige

isaret eder (Taylor, 2021).

Bunun yerine, diyalogun amaglarini géz éniinde bulunduran bu tiir bir oyunculugun kabul
ettiginden daha dikkatli ve ciddi bir egilime ihtiya¢ vardir. Cocuklar1 sorgulama toplulugu
oturumlara daha fazla dahil etmeyi vaat etmektedir. Yine de konuya yonelik itirazlar,
sakanin 6ziiniin ciddiyet ya da agirbaslilik ile bagdasmadigini1 gostermektedir. Ancak boylesi
kars1 savlarin dogrulugu incelenmelidir. Oyunculuk tavrini benimsemek, yaygin yaraticiliga
kap1 agmak zorunda degildir. Ornegin, sporunu sakaci bir sekilde {istlenen sporcunun
(profesyonel, kolej veya eglence amagli) bu girisimle ilgili olarak kiistah olmas1 gerekmez.
Ayrica, herhangi bir 6zel durumda tasarlayabildigi herhangi bir ¢ekimi deneyerek
yaraticiligina 6zgilirce egemen olmak akillica degildir. Sakaci olsa da ciddi bir sekilde ve
belirli sinirlar i¢inde, oyuncu mizacinin onun i¢in goze ¢arpan tiim secenekleri géz dniinde
bulundurmalidir. Ornegin, basaril1 bir atlet, herhangi bir ¢cabasinda her olasi yamit1 gegerli
bir secenek olarak degerlendirmeli ve bunu hem oyunun kurallarin1 hem de amacin goz
onlinde bulundurarak yapmalidir. Bu sekilde, onun yaraticilii oyunun simirlariyla
siirlandirilmali ve dolayisiyla yaygin yaraticiligin sorunlu bi¢iminden sinirlandiriimalidir.
Bu taninma olmadan, bu arayistaki basar1 standartlarini ciddiye almayarak kiistah davranmis
olurdu; yikic1 bir sekilde yaratici olurdu. Bu nedenle, segeneklerle yaratict bir sekilde
oynayabilirken, oyunculuguyla gerceklestirilen seceneklere gore basarili atletik hamleler
yapmaya odaklanmistir. Cocuklar, katilimci Onerilerini her zaman diyalogda basari
perspektifinden makul bir inan¢ bulmak degerlendirmelidir. Bagka bir deyisle, kiistahligin,
ayni zamanda s0z konusu arayisin amaglarina yanit vermeyen bir agiklik duygusundan
kaynaklandig1 goriiliiyor. Oyuncu, eyleme kars1 kiistahliktan farkli bir sey haline gelmesi
tepkisellikle olur. Bu nedenle, ¢ocuklar icin felsefe diyalogunda yer alanlarin sadece

oyunbaz olmanin ne anlama geldigini tam anlamiyla anlamadiklarinda kiistah olduklari
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goriiliiyor. Yalnizca agik ama tepkisizlerse, diyalogun kendisini ciddiye almiyorlar demektir.
Ve elbette, acik olan ancak yanit vermeyen sorgulayicilar nadir degildir. Hem ¢ocuklar igin
felsefe metodolojisini uygulayan iiniversite diizeyinde hem de Eurekamp ortaminda
edindigimiz deneyimlerde, seytanin avukati roliinii oynayan, her fikri sadece ne kadar
saglam oldugunu veya bagka bir cocugun ne kadar ¢ok yonlii oldugunu gérmek i¢in test eden
¢ok akilli cocuklara sahip olduk. Onerilere kars1 6rneklerin tufanii agiklamaktadir (Taylor,
2021). Cocuklar i¢in felsefe i¢in yaklasim bu sekilde olmakla birlikte aslinda egitimin her

alani i¢in diisiilmesi gereken bir 6z vardir.

Oynayarak 6grenmenin amaci, 0gretimin "etkililigini" gelistirmek (ilgi ¢ekici bir arag¢ haline
getirmek) degil, yontemlerinin ve konusunun temel dogasinin derinlemesine yeniden
diistintilmesini tegvik etmektir. Oyuncu, oynamay1 sadece 6grenmek i¢in kullanmaz; bunun
yerine, oyuncu artik grenmeyi bir oyun bigimi olarak diisiinmektedir. Ogrenme ortamu,
yogunluklarin modiilasyonudur, ¢iinkii yogunluk, konunun oziidiir. Bu, Huizinga'nin
yaklagiminin daha derin dersidir. Etkileri potansiyel olarak radikaldir ve Ogretim
yontemlerinin ve pedagojik felsefenin 6ziine kadar uzanir. Belki de "etkililik" ve "verimlilik"
gibi iglevsel sozciikler okullardan ve {iniversitelerden kaldirilmalidir. Ciinkii bunlar egitimin
temel amac¢ ve degerlerinin radikal bir sekilde yeniden gozden gegirilmesinin Oniinde
duruyorlar. Bu tir kelime dagarcigi, Ogretmenleri egitimi disiinmeye tesvik eder

(Rodriguez, 2006).

Ogrenciler, tasarlanmay1 bekleyen insan kaynaklari degil, deneyim icin can atan
oyunculardir. Tabii ki, bu ciddi oyun vizyonu, 6gretmenlerin yalnizca 6nceden tanimlanmig
bir dizi hedefi uygulamak i¢in oyun tasarimcilarin1 gérevlendirmemesi gerektigi anlamina
gelir. Oyun tasarlama eylemi, miifredat tasariminin ayrilmaz bir parcasi olarak goriilmelidir.
Ogretmen ve oyun tasarimcisi daha sonra ders igeriginin ve Ogretim ydntemlerinin

gelistirilmesinde is birligi yapmalidir (Rodriguez, 2006).

3.2. Oyun Kavraminin U¢ Temel ilkesi

Cocuklar i¢in felsefe egitimi igin amag olarak tasarlanacak her oyun ti¢ temel felsefi ilkeye
dayanmalidir. Bunlardan ilki ciddiyet ilkesidir. Bu ciddiyet ilkesi ontolojik diizlemdeki bir
ilkedir ve diger alanlardan arta kalan zaman i¢in bir bos is olarak oyunu reddetme ilkesidir.
Bos is olarak degil, ancak isin kendisi olabildigi slirece oyun amag olarak oyun olabilir.

Ikinci ilke ise &zgiirliiktiir. Ozgiirliige dayanmayan oyunlar ya ezberlenen kurallara ve
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kurallarin tekrarina ya da tamamen sansa dayanir. Dolayisiyla, s6z konusu oyunlar egitim
niteliginden tamamen kopuktur. Oyun 6zgiirliige dayanmalidir ki ¢ocuk yapacagi se¢im ve
alacagi sorumluluklar ile kendini oyun ile var edebilsin. Son ve ti¢iincii ilke dongiiselliktir.
Oyunun dongiisellik ilkesi tekrar1 ve yeniyi bir arada ortaya koyar. Ayninin igindeki farki
ortaya ¢ikaran bu ilke oyunun diyalektigini ortaya koyus bi¢cimidir. Bu ilkeler ile tasarlanan

her oyun ¢ocuklar i¢in felsefe egitiminde hedeflenen diisiinme becerilerine ulastirabilir.

3.2.1. Ozgiirlesme Arac1 Olarak Oyun

..mutlu bir insanim ¢iinkii kendi secimimi yapabiliyorum,; eger haz duymuyorsam, bana oyun
gibi gelmiyorsa, bir isten kolaylikla vazgegebiliyorum ya da stkinti duyuyorum. Benim bu konuda
verdigim bir ornek vardir: Oyun, insana ézgiirliik veriyor.

...Oyunu is, isi oyun gibi yapmak demek zaten ciddiyetle oyun tarafini bir araya getirmek
anlamina geliyor. Yalniz su fark var: Oyun alam daima 6zgiirliik alan oluyor, kurallarina
ragmen ozgiirliik alani oluyor. Diger tarafta birtakim baskilar, simirlamalar var. Burada da bir
stmwrlama var ama ozgiirliik alant oldugu igin sorumlulugu daha az diyebiliriz. Ben oyun alanini
ve bos zamanlart degerlendirme kavramini ashinda insanlarin dzgiirce se¢tigi bir alan olarak
goriiyorum. (Kiligbay, 1994, s. 57-58)

Kiligbay’in M. And ile yaptig1 roportajda oyunun 6zgiirlestirici yani, baskin bir tema olarak
ortaya ¢ikmaktadir. Insanlar hayatlarmin biiyiik boliimiinii farkinda olarak veya olmayarak
oyunlarla gecirir. Bu ge¢irilen bolim ise ¢ogunlukla nesnel diinyadaki zorunluluklardan
uzaklasip oyun diinyasindaki 6zgiirliigii deneyimlemekle ilgilidir. Ik bakista ¢ok verimsiz
ve Onemsiz goriinen oyun, varolussal kavrayislar1 nesnelestirmeye ve bunlarla ylizlesmeye
en uygun yasam alani olarak ortaya ¢ikar, ¢linkii oynamak i¢in gerekli 6zgiirliik ve cesaret
ayni zamanda varlik i¢in gerekli 6zgiirliik ve cesarettir (Hackett, 2013, s. 121). Hobilerden
spora pek ¢ok alan insanin toplumdaki zorunlu gorevlerini yerine getirdikten sonra kalan
zamanini herhangi bir oyun formatina yonelerek gecirmesinden olugsmaktadir. Bu tespitteki
ama¢ oyunun bir bos zaman ugrast oldugunu gostermek degildir. Lakin insanlarin
cogunlukla bos zamanlarinda bilingsizce yoneldigi oyunlar ve bu oyunlarda yer alan
ozellikler, insanin davranisini belirlemesi agisindan incelenmelidir. Bu 6zellik “se¢im” dir
ve felsefi temellerini Antik Donem’de Stoa felsefesinde bulunmaktadir. Oyun genel kani
olarak hep eglence, haz ve ciddiyetsizlikle birlikte diisiiniilmektedir ve bu kaninin yanlig
oldugunu ve bu kanmnin kavramlarina karsit olan Stoa felsefesinin 6zgiirliik anlayisi
kanitlamaktadir. Oyun tipki Stoa felsefesindeki gibi igsel olanlarin secimiyle

oynanmaktadir.

Epiktetos Stoa felsefesinin 6nemli temsilcilerinden biridir. Omriinii bir kole olarak
gecirmesine ragmen 0zgiirliik lizerine dnemli kavramlar ortaya koymustur. Epiktetos kendisi

kdle olsa da yine de efendisinden daha 6zgiir bir insan olarak kendini tanimlamaktadir.
“40



Ciinkii Epiktetos’un 6zgiirliikk kavrami yaygin olarak kullanilan siyasi 6zgiirliikten farkli
olarak iradenin getirdigi i¢sel bir 6zgiirliiktiir. Liberalizm ile yiikselen siyasi baglamdaki
insan haklar1 miicadeleleri ve bu baglamdaki 6zgiirlik miicadeleleri digsal oldugu igin
Epiktetos’un anlayisindan farklidirlar (Yildiz, 2019, s. 1125). Dolayisiyla, bu Stoaci goriis,
insanin elinde olmayan, ona dissal olan seylerin degistirilmesinden ziyade, insanin elinde
olan ve ona ig¢sel olan seylerin iradeyle yonetilmesini savunmaktadir. Epiktetos’a gore bir
insan biitlin mal varhigim1 kaybedebilir, hapsedilebilir, siirgiin edilebilir ve hatta idam
edilebilir ama bunlarin higbiri insanin 6zgiirligiinii etkilemez (Epiktetos, 2013, s. 18).
Bunlar insana her zaman dissaldir. Insana dissal olan seylerde insanin hiikmii yoktur ve

ozglrliigiin konusu olmaz.

Epiktetos'un 6zgiirligii i¢inde insan iradesini yonlendirerek "elindeki her seyi" yapabilir.
Sadece ¢ok iradeli insanlar ¢cok seyden vazgegebilir. Iyi ve kotii arasinda segim yapmak,
insanin kendi iradesindedir. Tercih kavrami ve bunun getirdigi yiikiimliiliikler insan
iradesinin varligina baglidir. Proiresis, insanin sahip olduklarinin kontroliinii ele alma ve bu

yargiy1 iyi ile kotii arasinda se¢im yapmak icin kullanma 6zgiirligiidiir (Yildiz, 2019).

Epiktetos’un “proairesis” kavraminda oldugu gibi oyunun ozgiirliikle iliskisi de insanin
elinde olanlar arasindan yaptig1 secimlerdir. Bir kart oyununda 6zgiirliik ele istedigi karti
alabilmek degildir ki bu zaten hiledir. Tam tersine ele gelen kartlardan yapilan segimlerle

elde edilebilecek en iyi sonuca ulagmaktir.

Ozgiirliigiin igsel ve dissal olarak ayrilmasi Epiktetos’tan sonra Kant’ta énemli bir noktaya
gelir. Aydinlanma Donemi’nin oncii filozoflarinda Kant, toplumun ilerlemesinin 6zgiirliik
kavramima bagh oldugunu diisiinmektedir. Kant’in epistemolojik diisiincelerini bile
ozgiirliige temel olmasi i¢in gelistirdigi sdylenebilir. Kant 6zgiirliigii i¢sel ve dissal olarak
tanimlamaktadir. igsel &zgiirlik ahlak alaninda niyet ile alakaliyken, digsal ozgiirliik
dogrudan insanin eylemleriyle alakalidir. Buradaki ayrim 6zgiirliigli ahlaki ve siyasi bir
ayrima gotiirmektedir (Balci, 2018, s. 21). Kant Epiktetos gibi siyasi 6zgiirliigii disarda

birakmaz ve her iki 6zgiirligi de ele alir.

Insanin sahip oldugu 6zgiirliigii, i¢ ve dis 6zgiirliik baglaminda bir firsat olarak kabul etmek,
insan varolusundan onceki en 6nemli idealdir. Kant'in, insanoglunun giderek daha ¢ok
ahlaka dogru yoneldigi, hukuk ve ahlakin giderek daha fazla i¢ ice gegtigi ve bu slirecin
sonucunda sonsuz barisa ulasilacagina olan biiylik inanci nedeniyle, Kant bir hayalperest
olarak goriilmektedir. Asir1 iyimser sayilabilecek bu goriisii savunurken, Kant'in insan

tiirtinde gozlenen erdem potansiyeline biiyiik dl¢lide glivendigi sOylenebilir. Bu gezegen ve
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insanhiga cesitli kotiiliiklerin bir varligi olarak deger verilmelidir. Insan tiiriiniin
hayvanlardan daha gii¢siiz ve degersiz oldugunu kabul etmek demektir. Ancak Kant'in
diisiince dizisinde tarihsel siire¢ insanin kendisine verilen akil sayesinde giderek daha 6zgiir
ve daha aydinlandigini sdyler. Insanlik daha 6zgiir ve daha adil bir diizen olusturacak, insana
ve insan haklarina saygiya dayali, kalic1 barig idealine, ahlak ve siyaset birligine yaklasan

bir diizen ortaya ¢ikacaktir. Burada Kant'a gore umutlu olmak énemlidir (Balc1, 2018, s. 31).

Anselmus 6zglirliigli ve se¢imi teolojik bir agidan ele almistir. Anselmus’a gore kendi bagina
secim 6zgiirliigli ve hem yaratilmis hem Tanridan alinmis se¢im 6zgiirliigii olmak {izere iki
cesit 6zgiirliik vardir. Kendi basina se¢im 6zgiirliigii sadece Tanr1’ya 6zgii olan yaratilmamis
ve verilmemis se¢im Ozgiirliigiidiir. Buradaki 6zgiirliikk bir zorunluluk olarak Spinoza’nin
ozgiirlik kavramina benzemektedir. Hem yaratilmis hem de Tanri’dan alinmis se¢im
Ozglirliigii insana 6zgiidiir. Lakin bu insana 6zgii 6zgiirliik iyilige sebep olmasi ve kotiiliige
sebep olmasi bakimindan ikiye ayrilmaktadir (Anselmus, 2021, s. 461). Tanriin taktirini
kazanmak i¢in se¢im Ozglrliginii hep iyilige sebep olacak sekilde kullanmak

gerekmektedir.

Sartre’1n diisiincelerine gore dzgiirliik insanin dziiniin dniindedir. Oz sonradan gelir ve dziin
oniinde higlikle es deger olan belirlenmemislik vardir. Bilince sahip olan her varlik sadece
kendinde varlik (étre-en-soi) degil, ayn1 zamanda kendi i¢inde varliktir (étre-pour-soi). Bu
baglamda, higligi icinde tasiyan insan asmak zorunda oldugu bu higligin getirdigi
belirlenimsizligi olumsuzlamaktadir. Bu olumsuzlama 6ziin ortaya konmasinin sartidir. Bu
ortaya konma ise insani zorunlu olarak secim ve eylemlere yoneltmektedir (Coskun, 2015,
S. 88). Oyunlarda da se¢im ve eylem yapmak zorunluluktur. Higbir sey yapmamak ya da

oynamamak bir se¢imdir.

nn

Sartre'in oyun tartigmasi, "sahip olma", "yapma" ve "olma" arasindaki anlam ve iliskiyi
inceleyen son boliimiinde yer alir. Eylemin ne oldugunu tanimlarken, doniisiimiin temelini
kendimizle bir biitiin olarak ortaya koyarak kendisi ile kendinde arasindaki iligkiyi
netlestirir. Dahasi, oyunun betimlemesinde vurgulandigi gibi, doniistiirilmemis olanin
kendisine doniistiiriilmesinin bir yolunu sunan ve 6zglirlestirici bir role sahip olan eylemin

na

kendisi gibi goriinmektedir. Bununla birlikte, oyunun rolii sonugsuz kalir. Asla "atil" veya
"pasif" olamayacagimiz anlaminda kendisinin her zaman "yapiyor" oldugu inkar edilemez
olsa da oyun baglaminda eylemin kaldig1 agiktir. Sartre'm sahiplenme olarak tanimladigi

seye tabidir ve Tanr1 olmaya ¢alisma projesini siirdiiren bir ontolojinin egemenligini yok
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edemez (Pitt, 2013, s. 114). Sartre’in oyun hakkindaki diislinceleri daha iyi ortaya
cikarabilmek i¢in tiyatro hakkindaki fikirleri de ele alinabilir.

Sartre'in tiyatrosu bu modern insani sinir durumlari tizerinden anlamaya calisir.
Karakterlerinin karsilastiklart sinir durumlarinda yardim isteyebilecekleri bir model, deger
sistemi yoktur. Metinlerde mutlaka belirli durumlarda belirli kaliplara gére hareket etmeye
calisan kisiler vardir, ancak bunlar Sartre'in kot niyet dedigi seydir. Karakterler ¢ikis
olmadigin1 anlayinca ozgiirliiklerinin farkina varir ve ona gére davranirlar. Onceden
tanimlanmis bir dogalar1 olmadigin1 fark ettikleri gibi, bir kez tanimlandiktan sonra
dogalarinin durmayacagini da anlarlar. Insan her eylemi ve her karariyla kendi dogasin
sekillendirir. Kendisi dahil herkesin kendisine bigtigi roller keyfi ve degismez olamaz. Bir
kisi bir kez zaten korkaksa, bu her zaman korkak olacagi anlamina gelmez. Farkli bir
durumla kars1 karsiya kaldiginda, kendi varligini degistirebilir. Dahasi, insan eylemleriyle
yalnizca kendini tanimlamaz, ayn1 zamanda arzu edilen bir insan idealini veya kendi insan
anlayisint da gosterir. Bu nedenle, kisi belirli bir eylem tiiriinii gerceklestiremez ve
eylemlerine karst muhalif bir goriisii savunamaz. Daha dogrusu, insan goriisiinii kendi
eylemleriyle gosterdigi icin onu korumasinin bir anlami olmazdi. Bu nedenle, insanin
eylemleri keyfi degil, belirli kaliplart izleyerek, uzun vadeli diislince ile yapilmalidir. Tiim
acilara, tim mide bulantilarina, bunun ona getirdigi tiim agirhga ragmen, bu kisinin
gorevidir. Sartre'ln tiyatrosu, karsilastiklart smir durumlarinda bu gorevin agir

sorumlulugunu tiistlenenlerin de tiyatrosudur (Babugcu, 2022, s. 286).

Oyun tartismasi, daha genis bir "eylem" sorununun incelenmesi baglaminda gerceklesir.
Insan 6zgiir oldugu icin Sartre determinizme herhangi bir zemin veremez. Ozgiirliik olarak
biling, uzantis1 olarak, bu kolektif varolus bi¢iminin kag¢milmaz oldugunu beyan

edilmemektedir (Pitt, 2013, s. 111).

Ozgiirliik ile zorunluluk iliskisini ele alan en énemli filozoflardan biri de Spinoza’dir. Tanr1
mutlak anlamda 6zgiir olan tek varliktir. Ezeli ve ebedi olarak Tanr1 zorunlu olarak var
olmak zorundadir. Zorunlu olarak var olan Tanri’nin mutlak 6zgiirliigli de zorunludur.
Tanr’nin dzgiir olmamay1 segme sansi1 yoktur. Insanda ise 6zgiirliik yoktur ve var oldugu
diisiiniilen &zgiirliik yanilsamadir. insan ancak kendini ve 6zgiirliigiiniin olmadigini bilerek

Ozgiirlesebilir. Bu sekilde insan Tanr1’ya katilir.

Oynamak veya oynamamak, "oyun diinyasna" girmek veya ayrilmak konusunda insan
ozgiirdiir. Insanin gergek diinya ile iliskisi farkli tiirdendir. Insan, ister istemez ona atildi.

Gergek diinya oyun diinyasindan farkli oldugu gibi, satrangta gercek bir vezir de vezirden
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farklidir. Gergek diinyada her sey her seyle baglantilidir, her sonug bir nedendir, her amag
bir aragtir. Oyun diinyasinda ise bu durumun farkli oldugu sdylenebilir. Burada sebep ve
sonug zincirlerinin sinirlar1 oldugu distiniiliir. Oyun i¢indeki olaylar, ger¢ek diinyadaki
olaylardan ayrilir. Oyuncu i¢in oyun ger¢ek diinyanin bir pargasi degildir. Bu, sadece
ayrilikla ilgili olabilir (Riezler, 1941).

Oyun, baska bir anlamda da temelde paradoksaldir. Oynamak igin, kisi 6zgiirliigiinii askiya
almay1 dzgiirce se¢melidir. Ornegin, bir parasiitcii yalmizca ugaktan ayrildig1 ana kadar
serbesttir. Bu durum gegici bir tutsaklik oldugundan insan, gercekten oynamak i¢in oyun
oynamay1 da birakabilmelidir. Huizinga ¢ogunlukla oyunun 'eglencesini’ yani geleneksel ve
dolaysiz anlamda zevki vurgular. Diisiince ¢izgisi, oyunu son derece makul bir etkinlik
olarak hakli ¢ikarmaya calisan Platoncu bir rasyonalite ayricaligindan kaynaklanir.
Egitimciler ve c¢ocuk psikiyatristleri, oyunun varolus sebebinin hem bireyleri hem de
toplumlari yasamin gesitli zorluklarina hazirlamak oldugunu 6ne siirerler. Ancak bu teoriler
sonucu neden ile karistirirlar. Pek ¢ok oyun tiirii elbette ¢ocuklara dnemli yagam becerileri
ogretir. Insan oyun oynarken sinirlarini ve potansiyellerini tanir ve buna gore kendini anlar,
ancak cocuklarin oyun oynama nedeni séz konusu noktalar olmayabilir. Egitim modeli,
yetiskinlerin neden maraton kostugunu veya tiyatro yazdigini da agiklamaz (Hackett, 2013,
S. 124-125).

Schiller i¢in oyun, yalnizca insanlar i¢in degildir. Bitkiler, hayvanlar ve insanlar i¢in
evrensel bir yasam ilkesi haline gelmektedir. Onun evren anlayisinda doga hiyerarsik bir
yapiya sahiptir. Insan ne maddi ne de manevidir. Schiller'e gére bu adimlar arasinda zorunlu
bir gegis vardir. Insan, 8zgiir bir varlik olarak en yiiksek seviyede durur ve hedeftir. Bu dogal
yapinin amaci 6zgiirliiktiir. Sanat, ahlaki etkisi ve gercek ozgiirliige giden bir ara¢ oldugu
icin degerlidir. Sanat ve oyun benzer 6zelliklere sahiptir. Sanat 6zgiirliikk ve mutluluk i¢in ne
kadar arzu edilirse, oyunun kendisi de dyledir. Her ikisi de insani1 giinliik kaygilardan kurtarir

ve kendilerini unutarak 6zgiirlestirir (Colakoglu, 2015, s. 88).

On dokuzuncu yiizyilin basinda bir sinif ziyaret edilse ve bugiin ilkokul cocuklarinin
dersliklerindeki gibi etkinlikleri gézlemlense, muhtemelen ikisi arasindaki en ¢arpici farkin
giinlimiizde yasayan cocuklara taninan 6zgiirliik diizeyine yonelik oldugu sdylenebilir.
Birinci smifta ¢ocuklar siralarda oturarak ogretmenin sdylediklerini dinleyerek ve onun
talimatlarin1 yerine getirirken, ikinci siniftaki ¢ocuklar muhtemelen gruplar halinde oturacak
veya etrafta dolasacak, birbirleriyle konusacak veya birbirleriyle konusacaklardir.
Ogretmen, kendi basma veya bir arkadasiyla birlikte ¢alismaktadir. Cocuklar hareket
50



etmekte Ozgiirdiir, konusmakta 6zgiirdiir, ¢alismakta 6zgiirdiir ve ¢alismamakta 6zgiirdiir.
Ama 6gretmene son Oneriyi koyar koymaz kesinlikle itiraz edecek ve sinifindaki ¢ocuklarin
caligmamakta 6zglir olmadigini séyleyecektir. Bu 6gretmen, siifindaki 6zgiirliiglin simirh
olduguna dair bir tiir diisiinceyi ifade edecektir. Bununla birlikte, sinirlamalar ne olursa
olsun, bugiin okullardaki c¢ocuklarin yasaminin yiizyilin basinda oldugundan daha az
diizenlendigine siiphe yoktur. Bu degisiklik, genel olarak hem ebeveynler hem de
ogretmenler tarafindan memnuniyetle karsilandi. Cocuklara saygi yillar gegtikge artt1 ve
bununla birlikte, kendi seviyelerinde, simdiye kadar beklenenden ¢ok daha erken yasta
sorumlulugu tesvik eden kararlar alabilecekleri inanct artti. Bununla birlikte, yeni egitimi
sorumsuzlugu tesvik etme yoniinde tehlikeli bir hareket olarak géren 6nemli sayida aydin,
politikaci ve ebeveyn vardi. Ancak gecmiste egitimde 6zgiirliikle ilgili ¢ok yillik tartigsmalar
genellikle cocuga sinifta nasil davranildigiyla ilgiliyken, simdi 6gretmenin 6zgiirliikleri ve
sorumluluklarina taginmigtir. Toplum artik dgretmenlerin dikkatli rehberlik ve ayrintili
sozlesmeler olmadan gorevlerini yerine getirme konusunda giivenilebilecegine
inanmamaktadir. Neyin ogretilecegi ve nasil Ogretilecegi bile artik iilke ¢apinda gocuga
birakilmigtir. Ogretmenlerin sinifta karar vermelerini sinirlayan mevcut egitim mevzuati,
cocuk merkezli egitimin kurucularinin felsefesine temelde karsi olan bir felsefeye kadar
gotiriilebilir. Froebel, ¢cocuklarin dogal olarak i1yi olduklarina ve herhangi bir kotiiliigiin
daha sonraki yasamlarinda yasanan olumsuz etkilerden kaynaklandigina inanirken, ¢ocuk
merkezli egitimin karsitlar1 kanaatlerini ifade etmektedirler. Buna gore, kanuna gore neyin
iyi olduguna merkezi yapi karar verir. Cocuklar dogal olarak iyi degildir. Ebeveynlerden ve
ogretmenlerden net standartlara sahip siki ve ince bir disipline ihtiyaglar1 var. Cocuklar i¢in
cok fazla ozgiirliik bencilligi, vandalizmi ve kisisel mutsuzlugu besler. Ogretmenlerin
adimlarin1 geri almalari, daha az segenege izin vermeleri, rekabeti baslatmalar1 ve cocuklarin
"oynamasini" durdurmalari yoniindeki baski artik goriiniiste degismez. Anne babalar hangi
felsefeyi yapmali ve hangi felsefeyi desteklemeli sorusu onemlidir. Ilkin, 6zgiirliik
kavramina bakilmasi gerekir. Ikinci olarak, Froebel'in gocuklarin egitimi i¢in 6n kosul olarak
ne tlir bir 6zgirliigii savundugu ele alinmalidir. Mutlak 6zgiirliik kesinlikle yoktur, anlam
iliskisi vardir. Bir 6gretmen 'John istedigini boyamakta 6zgiir' dediginde, o sadece John'un
Ogretmenin baska bir sey boyamak i¢in herhangi bir dis talepten muaf oldugunu
soylemektedir. Rousseau daha dogal bir yasam tarzin1 savunurken, ayni zamanda insanlarin
siyasi kurumlarin ve kilisenin kisitlamalarindan 6zgiir olmalar1 gerektiginden bahseder.
Sosyal reformcular, erkeklerin yasam kosullarini iyilestirmek istediklerinde, hastaliktan,

yoksulluktan ve sosyal adaletsizlikten, ozgiirliikten bahsederler. Ancak verilen her iig
51



ornekte de bir seyden 6zgiir olma talebi, bagka yonlerde de bazi kisitlamalar1 beraberinde
getirir. Istedigi resimi yapmakta dzgiir olan cocuk, bu 6zel anda, okumakta ya da futbol
oynamakta 6zgiir degildir. Rousseau'nun daha dogal bir yasam savunuculugu, hastalik, aglik
ve rahatsizlik acisindan doganin kisitlamalarini ima eder. Sosyal reformcunun insanlarin
yasam kosullarini iyilestirme amaci, vizyonunu gerceklestirmek icin kapsamli yasalarin ve
bir vergilendirme sisteminin kurulmasini gerektirir. Agiktir ki, bir alanda verilen veya elde
edilen 6zgiirliik her zaman baska bir alandaki kisitlamalarla dengelenir. Ayni sey sinifta da
gecerli olmalidir. Cocuklara sinifta tamamen 6zgiirce bir aktivite segme hakki verilirse, bu
muhtemelen ahsap masanin giiriiltiisiiniin diger ¢ocuklarin kitap okuma 6zgiirliigline son

verdigi anlamina gelecektir (Liebschner, 2002, s. 64).

Hayatin higbir yonii insana oyundaki kadar 6zgiir iradenin boylesine kendini gergeklestiren
durumlarin1 sunmaz. Insan hangi sekilde olursa olsun oynamay1 segerken, zorunlu olarak
zorlugu, yaralanmayi, basarisizigi ve korkuyu secer. Insan oyun yoluyla dzgiir iradesini
onaylayarak aslinda kendisini onaylamis olacaktir. Kisinin kendini gergeklestirmesi, yani
kisinin faaliyetinin kapsamini1 genisletmesi ve ayn1 zamanda 6zgiirliiglinii artirmasi, kaygi

yaratan deneyimler i¢inde hareket etmesidir (Hackett, 2013, s. 127).

3.2.2. Dongiisellik i¢indeki Yeni Olarak Oyun

“... Bir ile Iki’nin iligkisi yalniz oyunun gizemini degil aym zamanda bu oyun ¢cemberindeki

yolculugumuzun da surridir.” (Dursun, 2019, s. 161)

Dursun (Dursun, 2019) oyunun ontolojisini inceledigi eserinde tarihsel sirayla birgok
digtinliriin oyun fikri lizerinde durmustur. Bu fikirlerden sonra ise Nietzsche’nin ve
Deleuze’lin diislincelerinden yola ¢ikarak oyunun bir ¢ember imgesine bagli oldugu ve
dongiiselligi temelinde tasidig1 sonucu ¢ikarilmistir. Buradaki dongiisellik kavrami basit bir
tekrarin Otesinde ele alinmaktadir. Doniis ve tekrar her tekrarda yeni tekrarlar yaratir. Her
tekrar, iginde yeni tekrar1 tasir. Dolayisiyla, her ayni i¢inde farki tagiyarak ortaya ¢ikar. Bu

diisiincenin temelini ortaya koyabilmek icin Nietzsche’nin diislincelerine bakilabilir.

Ebedi doniis, Nietzsche'nin metafiziginin 6gretisidir. Bu 6greti, onun tiim diisiincesindeki
esas ve ana unsurdur. Ebedi doniis, varligin 6zii ve varliklarin varliginin yasasidir. Bagka bir
deyisle, Nietzsche'ye varligin ne oldugu soruldugunda, varlik sorusunu ebedi tekerriirden
hareketle yanitlar. Varlik, yasayan, 1stirap ¢ceken ve daire ¢izen sonsuz tekrardir. Ne basi ne

de sonu vardir, bast ve sonu olmayan diinyay:r olumlar; bu sonsuzluktur, bu nedenle,
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hayattaki her sey birden fazla kez meydana gelir, hatta sayisiz kez olabilir. Bu sonsuzlukta,
icinde ne olursa olsun yasami olumlamaktir. Bu nedenle, Nietzsche'deki ebedi doniis
doktrini, 6ziinde esrik bir o6gretidir. Eski ve yeni diye bir sey yok, olan her sey yeniden
olacak. Bu nedenle ebedi tekerriir, hayattaki her acinin, her sevincin ve her diisiincenin
sonsuz olarak geri donmesi gerektigini sdyler. Dogum ve 6liim tekrar tekrar doner; ac1 ve
nese, varlik da ayni1 dongiilerde geri doner. Ebedi doniis goriisiine gore, insan yasadigi her
seyi tekrar tekrar yasamay1 dilemelidir. Insan, higbir seyi degistirmeden yaptig1 her seyi
sonsuz kere daha yapmaya devam edecektir. Bu nedenle, ebedi doniis, hayattaki en yiiksek
olumlamadir. Her tekrar farkli bir tekrardir ¢linkii ebedi tekerriir, tekrarin {i¢ ana terimiyle
iligkilidir: sans, olus ve ¢okluk. Nietzsche felsefesinde ¢okluk, ayninin veya 6zdesligin
ontolojisine veya hakikate karsi cikar, ciinkii cokluk farkliliktir. ilk olarak, ebedi doniis,
farkliligin yinelenmesidir, ¢linkii sans1 olumlar. Sans, zar atmadir ve zar atma yasasi da
sanstir. Zerdiist'e gore her sey, sonsuz doniisiin olumlanmasi olan sansin ayaklari tizerinde
dans etmeyi tercih eder ve sonsuz yinelenme, zar atisinin dogrulanmasi, zorunlulugun
olumlanmasi, evrenin tiim parcalarin1 bir araya getiren sayilarin dogrulanmasidir.
Nietzsche'ye gore, baz1 Antik Cag filozoflari, sansin varligin 6zii oldugunu diisiindiikleri i¢in
sans1 onaylarlar. Ornegin, Anaksagoras'in felsefesinde nous ve sans dzdeslik oldugu igin
oteki diisiiniilmeden diisiiniillemez. Anaksagoras rastlantisal bir sey olmanin, bir degisim
aracisi olmanin, dolayisiyla kosulsuz, belirlenmemis hareket edebilen ne nedenlerle ne de
amaglarla yonlendirilen bir varlik olmanin tam niteligini 6ziinde takdir eder. Bu agidan zar
atma sansi, yasami, olusu ve zorunlulugu olumlamaktir. Gereklilik, sansin geri doniisiidiir;
eger sans olmasaydi, o zaman farkliligin sonsuz tekrart miimkiin olmazdi ¢linkii tekrarin 6z,
hayatta bir seyi basarmak i¢in oyunu oynamaktir. Bu nedenle, sansin nasil onaylanacagini
bilmek, nasil oynanacagini bilmektir. Oyunu ve zar atisin1 onaylamak, varliklardaki farki
dogrulamaktir ¢linkii her iyi oyuncu, her zar atiginda farkli sayilarla geldigini bilir, 1yi bir
oyuncu oyunu her defasinda kazanamayacagini bilir, ancak bu ger¢ege ragmen iyi oyuncular
oynamaya devam eder. Ancak kotii oyuncular sansi onaylamazlar, bu nedenle oyunu
kaybettiklerinde her zaman kazanmak istedikleri i¢in oynamaya devam etmeyebilirler, ancak
kazanamadiklarinda oyuna devam etmezler. Bu agidan insanlar bazen bir oyunu kazanabilir,
bazen de kaybedebilir (Kilig, 2018, s. 22-23).

Dongiisellik kavrami ve 6zellikle oyundaki dongiisellik kavrami bu noktada Nietzsche’nin
diistinceleri iizerinden ele alinacaktir. Tragedya olarak oyunda iki itici gii¢ vardir. Bunlardan

biri duraganligy, sakinligi, tekligi ve akli sembolize eden Apolloncu giictiir. Bir diger gii¢ ise
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Dionysoscu hareketi, akisi, ¢ocuklugu ve hazzi sembolize eden giictlir. Tragedya oyunu
icinde bu zit giicler birbiriyle olan savasinda ebedi bir doniis i¢ine girmektedirler. Bu iki zit
gii¢ 6ziinde felsefe tarihinin bagindan beri ayn1 ve fark olarak felsefenin konusu olmustur.
Bunu Nietzsche diinya oyunu olarak diinyadaki tiim iligkilerde géormektedir. Burada ise
satran¢ drneginden bu zithik iligkisi gosterilebilir. Satrang binlerce yillik bir ge¢gmise sahip
olmakla birlikte son birkag yiizyil iceresinde bugiinkii bilinen satrang¢ halini aldi. Uzun
zamandir tarih sahnesinde olan satrang ayni taslar ile ayni masa iizerinde oynanmaktadir.
Hatta ayni rakipler tarafindan st iiste defalarca oynandiginda bile ayni oyun iki kez
goriilemez. Satrang siirekli tekrar tekrar oynanmaktadir ve tiim sartlari ayn1 olan maglarin
tekrarinda bile farkli oyunlar ortaya ¢ikmaktadir. Bu 6rnekte Nietzsche’nin dongiisellik
anlayis1 ve bu dongiisellikte tekrarin her zaman farki yaratmasi goriilebilir. Nietzsche’nin
diinya oyununda tekrarin ve ayninin anlami kaosun anlamina yakindir (Hinman, 1974, s.
204-205). Bu baglamda diinya oyunu da satrang gibi aymi kurallar i¢inde tekrarlara
dayanmasma ragmen her zaman farki ortaya koymaktadir. Ileride felsefe egitimi igin
tasarlanacak her oyunda da bu ilke goz 6niinde bulundurularak aymi ve farkin gerilimini

yansitacak oyunlar tasarlanmalidir.

Antrendrlerin giic rolleri, ebeveynlerin oyunlara miidahalesi, tiim oyunculara esit davranilip
davranilmamas1 veya daha az yetkin c¢ocuklarin dislanip dislanmamas1 gerektigi
konusundaki tartigmalar ve tiim eglencenin bu tirden alindigi goriisii bu noktada
incelenebilir. Kazanmaya asir1 6nem veren organize oyunun yani sira kizlarin erkek spor
takimlarina erisiminin yasallig1 ve erken spor baskisinin fiziksel ve psikolojik olarak zararl
etkileri gibi konular literatiirde bilinmektedir. Bu kadar ¢cok ¢atisma ve buna eslik eden tiim
tanitim ile, cocuk oyunlarinin bu alaninin modern ebeveyn-¢ocuk iliskilerinde bir gii¢ krizi

alan1 oldugunu 6ne siirmek ¢ok zor degil (Sutton-Smith, 2001, s. 113).

Deleuze'lin okumasinda ebedi doniis, Nietzsche'nin gecis sorununa verdigi yanittir. Kisacasi,
ebedi doniis bu nedenle “zamanin ve boyutlarinin sentezi” olarak diigiiniilmelidir. Elbette,
zamanin boyutlarinin neden sentezlenmesi gerektigi sorulabilir. Ge¢gmis, simdi ve gelecek,
zaman icinde belirli bir bakis agisindan, yalnizca birbirine goreli olmayabilir. Deleuze'e
gore, bu durum tam olarak goreli degildir. Ciinkii bir yandan, simdiki an, yalnizca 6nceden
var olan "saf" veya "genel" bir ge¢mis temelinde, hi¢cbir zaman mevcut olmayan ve bu haliyle
simdinin temeli olarak hizmet eden bir ge¢mis temelinde gegebilir. Ote yandan, gegmise ya
da simdiki zamana bagli olmayan, zamansal bir duraklamanin, zaman diizenindeki bir

kirtlmanin uzak tarafinda duran ve 6zgiirlestirilmis bir temelsiz-olumlu-olusturan bir tiir saf
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gelecek vardir. Gegmisi ve simdiyi biitiin olarak yutmaktadir. Dolayisiyla zamanin ve
boyutlarinin sentezi, Deleuze'iin Zerdiist'liin dramatik yapisinda kapsiillenmis olarak gordiigii
zamansal asamalarin bir tiir ilerlemesini ifade eder. Fark ve tekrar gibi, Nietzsche'nin
metninin en biliyiik kismi, Zerdiist'iin heniiz olgunlagsmadig1 bir anda ebedi dontisii kesfettigi
cok dnemli olayla tanimlanan belirli bir gegmisle ilgilidir. Sonra bir "duraklama" ani vardir.
Zerdiist'in "isareti" aldig1 ve kendisinden istenen eyleme muktedir ya da ona esit oldugu,
yani doktrinin Ogretmeni olarak yok olmaya, ve bdylece bunun varsaydigi an vardir.
Zerdiist'in 6limiinli varsayan ve ebedi doniis Ogretisinin iistinsanin gelisiyle amacina
ulagsacagi an olacak olan ti¢lincii an, gelecegin ani, heniiz gelecek bir seymis gibi yapitin
pesini birakmaz. Deleuze, okumasini desteklemek icin pek ¢ok kanit siralamaktadir.
Homeros’un eski Stoac1 okumalarina "alegorik " denildigi gibi, bu kanitlarin da alegorik
oldugu diisiiniilebilir. Kismen, kisisel ve kiiltiirel olarak saygi duyulan bir figiirii, eserlerini
yorumcunun Onceden belirlenmis felsefi veya ideolojik konumlartyla karsilastirarak
unutulma tehlikesi altinda korumaya yonelik saygili bir girisim olarak tasvir edilmektedir.
En azindan, bu noktada Nietzsche'nin giiniimiize ulasan yazilarinda 6nceden var olan “saf”
bir ge¢mis nosyonunu kesfetmenin zorlugundan bahsedilebilir. En agik sekilde, bu
Deleuze'iin  Bergson'dan tiirettigi bir kavramdir. Nietzsche, erken donemlerinde
Schopenhauer'in felsefesini Attika trajedilerine geri yansitmistir. Bu duruma benzer bir
bicimde, Deleuze'iin Nietzsche'ye dogru bir tiir Bergsonizm yansittigi soylenebilir

(Vanderheide, 2015, s. 16-17).

Giig istenci yaratici oyun fikrini temsil ediyorsa ve {ist-insan insanin bu ebedi oyunda oyuncu
olma olasiligin1 temsil ediyor olarak goriiliiyorsa, o zaman ayninin ebedi doniisii doktrini
diinyanin oyun karakterini ifade eder. Ustinsan, gii¢ istenci araciligiyla yaratir. Ebedi doniis
doktrini, insanin sonlulugu ve 6zellikle de kendisini zamanin zincirlerinden "oldugu gibi"
kurtaramamas1 {izerine bir meditasyondan dogar. irade geriye dogru isteyemez ve
dolayisiyla 6zgiirliigii, ge¢mis ile sinirlandirilmistir. Bu noktada, Nietzsche'nin karsi karsiya
kaldig1 sorun, yaratici iradenin kendini nasil 6zgiirlestirecegi ve gecmisi yaratici bir sekilde
nasil kurtarmasi gerektigine yoneliktir. Gegmisin boyle bir kurtulusu, gecmisin de sadece bir
oyun oldugunun farkina varildiginda miimkiin olur. Bu durumun iki yonlii anlamda da bdyle
oldugu soylenebilir. Birincisi, Nietzscheci olmayan bir dilde konugmak gerekirse, gecmis
ayni zamanda gii¢ istencinin, belirli bir karsilikli etkilesimin ve gli¢lerin érgiitlenmesinin
sonucudur. Ancak bu durum, bu anlamda Nietzsche'nin bakis agisina uygun degildir.

Gegmis, yalnizca insanin yorumu araciligiyla simdide var olur. Bu yorumun kendisi irade
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giiciidiir ve dolayisiyla yaraticidir. Bu noktada pastisin oynadigi ikinci ve daha temel anlam
ortaya ¢ikmaktadir. Insamin yaratici oyunundan, diger giic merkezleri iizerindeki
hakimiyetinden kaynaklanan oyunun bir parcasi olan iktidar iradesinden bahsedilebilir.
Gegmis, varolusla oynadigimiz oyunun bir pargasi olan bizim yaratilistmiz oldugunun
farkina vararak yaratict bir sekilde dogrulanabilir. Oyun karakterini iki anlamda
onayladigimizda, "6yleydi “in zorbaliginin iistesinden gelinir: birincisi, kendisi yalnizca bir
giicler etkilesiminin sonucu olarak (yani, herhangi bir nihai anlami temsil etmeyen veya
herhangi bir nihai hedefe isaret etmeyen); ikincisi, oynadigimiz oyunun bir pargasi olarak.
Bu basarildiginda, "0yleydi" yaratici iradeyi hapsetmeyi birakir. Bu anlamda alindiginda,
ayninin ebedi doniisii 6gretisi ile giic istenci arasinda igsel bir tutarlilik vardir. Yaratict oyun
olarak ele alinan gii¢ istenci, yalnizca gii¢lerin karsilikli etkilesiminin belirli bigimlerini
dayatmaz; ayn1 zamanda varolusa onun oyunu olmanin genel yapisim1 dayatir. Bir diinya
yaratirken, ona verebilecegi spesifik konfigiirasyondan bagimsiz olarak onu daima bir oyun
diinyas1 olarak yaratir. Bunu yaptiginda, varolusa bir aynilik 6gesi sokar. Tiim anlar,
yalnizca oyunun anlari olduklari siirece aynidir. Ebedi olarak yinelenen sey, oyundaki bir an
olarak anin temel yapisidir. Bu anlamda, ayninin ebedi doniisii doktrini, gii¢ istenci
kavramiyla yalnizca uyumlu degil, ayn1 zamanda onun zorunlu bir sonucudur. Bu iki
kavram, varolusun yalnizca bir higlik arka planina karsi bir oyun oldugu iddiasiin iki

yoniidiir (Hinman, 1974, s. 119-120)

3.2.3. Ciddi Bir Eglence Olarak Oyun

Rizler’in (Riezler, 1941, s. 517) diislincesine gore her an, insanin siradan yasaminin Sonsuz
zincirlerinden herhangi birindeki herhangi bir halka, bir biitiin olarak diinyanin nihai ufkuna
atifta bulunulabilir. Boyle bir referans olmadan ciddi olmas1 gerekmez. Bri¢ veya satrang
gibi sadece oyun olan oyunlarin higbirinin nihai bir ufku yoktur; insanin siradan yasaminda
ve bu yagamin s6zde ciddiyeti icinde sonsuz nedenler ve sonuglar, araclar ve amaglar zinciri
yoktur. Ne zaman nihai bir ufuk insanin tiim varligin1 sararsa, oyun artik “sadece” oyun
oynamak anlaminda degildir, siradan yasam ciddi olmaya mahkGimdur ve her ne ise onunla
ilgili kaygi, gercek bir kaygidir. Oyun ve siradan yasam ciddi olabilir. Boylece yeniden
sekillendirilen 6n tez, antitez ile basa ¢ikabilir. Oyun bir 6zgiirliiglin zaferi olabilir; kiiltiir
bir oyun 6gesi igerebilir. Bununla birlikte, kiiltiiriin yasaminin kendisi, goriiniir kilinan nihai

bir ufuktan baska bir sey degildir, bu oyun asla "sadece" bir seyi kabul etmez. Ornegin, Efes
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Diana'nin tapinaginda Aeon'un piyonlar1 oynayan ve hareket ettiren bir ¢ocuk oldugunu

belirtir.

Insan, satrang oynarken az ¢ok ciddi olabilir. Bir bri¢ oyuncusu, ciddiyet eksikligi nedeniyle
partneri tarafindan azarlanabilir. Oyuncunun oyuna yeterince dikkat etmedigi ya da oyunun
ruhuna uygun hareket etmedigi diistintilebilir. Yine de sadece ciddiyet eksikligi, oyuna kars1
eglenceli bir tutum olarak adlandiriimamalidir. Oyun veya oyunculuk olumsuz bir terim
degildir. Eger bir oyuncu, ister kendi amacim takip ederek, isterse de kendi kurallarini
oyunun kurallarinin {izerine koyarak oyunun ruhunun yerini bagka bir oyuncu ile
degistirerek, oyunun iginde bir oyun oynayacaksa, oyuncu bir tavirdan s6z edebilir.
Kurallar1 tarafindan yasaklanmasa da oyunun ruhuna aykiri olan ruh halinin sorunlar1 vardir.
Ornegin, bir bri¢ oyuncusu, hilelerinde miimkiin oldugu kadar ¢ok kral elde etmeye
caligabilir. Oyunla oynadigi sdylenebilir. Oyunun taleplerinin yerine kendi taleplerini
koydugu olglide oynadigi sdylenebilir. Burada oyunbazlik, egemen bir ruh halinin, bu
durumda oyunun ruhundan kopuk, kopusunu vurgular. Boylece, ciddiyetin insana saygi
duymasimi emrettigi taleplerden kopus da isaret edilmektedir. insanin oyun oynama
hikayesinin bagka yonleri de var. Oyun diinyas1 ger¢ek diinyadan ayri olsa da oyunun amact
gergek diinyayla, insanin siradan hayati ile ya da 6nemli ilgi alanlariyla baglantili olabilir.
Para, onur, hatta hayat insanin kazanmasina ya da kaybetmesine bagl olabilir. Kumarbaz,
bahislerini kaybetmenin ciddi zarar anlamina gelecegi bir noktaya kadar ytikseltebilir.
Oyunla ciddi bir sekilde ilgilendigini, ancak parasiyla sakaci bir sekilde ilgilendigi
sOylenebilir. Ciddi ilgi alanlarin1 oyunla iligkilendiren kendisidir. Futbol sampiyonu igin
onemli olan tek sey, bir takimin diger takima kars1 kazandi81 zafer olabilir. I¢inde yasadigi
toplumun 6rf ve adetlerine gore san, seref, kariyer basarisina bagl olabilir. Bu kodlara boyun
egmek zorunda oldugu icin, futbolu sadece bir oyun degil, belki de ger¢ek diinyanin ya da
siradan yagsamin bir kurumu olarak gorebilir. Oyuncu tavir, salt bir oyunu iiyelerinin san,

seref ve kariyerini toplumsal agilardan ele alip dontistiirebilir. (Riezler, 1941, s. 506-507).

Sartre'in betimlemesi “’kendisi igin’’ diizeyinde kalsa da kolektif oyunu kendi basina
dislamaz; tamamen bireysel bir fenomen olarak soyut, kendi basina izole edilmis veya
ozgiinliikten kurtulus igin agik bir kamt yoktur. Insan, varligmi bir sekilde, 1stirap yoluyla,
sorguladiginda temel projesine ve yabancilagma " ortamina" potansiyel olarak meydan okur.
Bu nedenle, her zaman 1stirap yoluyla oynama olasilig1 vardir, ancak asla kagimilmazligi
yoktur; ne de olsa insan 6zgiirliik olarak kendisini ger¢eklestirmekten her zaman kagabilir.

Dolayistyla, yukarida anilan ifadelerde, bir gizemden arindirma gerceklesiyor gibi

57



goriinmektedir: Varolusun 'tam, tehdit edici gergekligi' ile karsilagildiginda onunla alakali
bir iggorii ortaya ¢ikmaktadir. Yapay bir diinyada, 6zgiirliikk olarak varligimizin gergegine
maruz kalma, ger¢ekligin 'eksikligi' ortaya ¢ikar. Ciinkii oyun, varligimizi kotli niyet ve
ciddiyetle anlamamizin baskin ve yaygin bi¢iminin antitezidir. Baska bir deyisle, 'hayat bir
oyun' iken ayn1 zamanda bir riske girme ve bir meydan okumadir (Pitt, 2013, s. 117). Sartre
oyunu hem bir 6zgiirliik alan1 olarak goriirken hem de ciddiyet ile yaklasmistir. Burada

varolusgu diisiincenin oyun kavrami ile yakin durusu goriilebilir.

Platon’un Diyaloglarini ele alindiginda, oyun (paidia) ve ciddi (spoude) arasindaki iliski fark
edilmeden uzun siire okunabilir. Bu birliktelik bir ayrilma degil, hatta asimilasyon noktasina
kadar birlesmedir. Devletin miilkiyeti, birgok pasajda agik bir beyan meselesidir ve miilkiyet
her yerde Platon'un karakteristik argiiman tarzlarinin sakaci-ciddiyetinde verili kabul edilir.
Tipk: bazi filozoflarin, Platon'un onlar1 birlestirmeye calistig1 doga ve gelenegi ayirmaya
caligmasi gibi, Platon da sakaci ve ciddi olan1 ayirma yoniindeki daha yaygin egilime karsi
cikar. Aslinda, Platon’un her yerde kendini sistematik diializmlerin, hangi bigimde
goriiniirlerse  gorlinsiinler, tedavisine adadigi soylenebilir. Platon'un tiim ikilikleri
diizeltmeye calistigini iddia etmek olaganiistii goriinebilir. Platon’un beden- zihin, goriiniis-
gerceklik gibi diializmler tizerinden fikirlerini agikladig1 sOylenebilir. Platon'un bdyle bir
okumasinin yanlig oldugu ve hatanin kdkeninin, Platon'un sakaci-ciddiyetini kabul etmedeki
genel basarisizlikta yattigi tezi One siiriilebilir. Platon i¢in felsefe ya eglenceli bir oyundur
ya da anlamsizliklar biitiiniidiir. Oyun, okuyucuyu kandiracak tesadiifi bir retorik degildir;
bu iyi bir tartismanin en énemli unsurudur. Dogurganlik, gercek ciddiyet, gergek anlayis,
yalnizca oyunun ortmaninda bulunabilir; oyunun olmadigi bir noktada entelektiiel ¢abanin
hi¢bir gecerliligi yoktur. Kierkegaard'in ifadesiyle, mizah hayatin kimligidir; degisen
ajitasyon ve umutsuzluk havasina yenik diismeden insanin diinyay1 gegmesini saglar. Platon,
ironi, takliteilik, neseli hiciv ve bazen de aci alaycilik yoluyla, diinyay1 anlamlandirmak i¢in

sok eder, bulmacalar ¢dzer ve diinyayla yakinlik kazanir (Ardley, 1967, s. 226)

Sofistler ve felsefe arasindaki karsitlik, oyun ve ciddiyet degildir. Sofistler dille oynarken,
filozoflar sozlerini ciddiye alirlar ¢iinkii oyun ve ciddiyet karsit degildir. Bir anlamda oyun
ciddiyetle zittir, ancak bir bagka anlamda ciddiyet oynamak i¢in kesinlikle gereklidir.
Sofistler, bagkalarinin ciddi oldugu yerde oynama meselesi degil, daha ¢ok baskalarinin

ciddi sekilde oynadig1 ganimet sporunu oynama meselesidir (Egan, 2013, s. 60).

Oyunlar insanlar igin dnemsiz goziikiir. Ama bu anormaldir ve eger oyunu ve ciddiyeti daha

evrensel olarak insani bir bakis agisiyla ele alacaksak, "oyunlar" ne oldugunu hatirlamaliyiz
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ve bu noktada, atletik yarismalar, akrobatik ve teatral performanslar, hokkabazlik, satrang,
sans oyunlari, ¢ocuk ve halk oyunlar1 hatirlanabilir. Ludus, "giiliing" kelimesinin temelini
olusturur; Latin sozliigiinde "Ludi, halka acik oyunlar, oyunlar, gdsteriler, sergiler, tanrilarin
onuruna verilen isimdir. Oyun diizeni ima eder; Kurallar1 géz ardi eden bir kisi hakkinda
(eger sonu¢ onun i¢in birincil éneme sahipse bunu yapmaya cezbedilebilir), onun "oyun
oynamadigin1" sdylenebilir. Oyunun amaci, sadece kazanmak degildir. insanin kendi dogas:
tarafindan belirlenen bir rol oynuyor olmasidir. Tanri'nin etkinligine "oyun" denir, ¢linkii
Tanr1'nin hizmet edecek hi¢bir amaci olmadigi varsayilir; ayn1 anlamda insan da hayatta "
oynayabilir". Insanm en iyi yan1 oyundan yana olmalidir. Ancak durumun tam da bdyle
olmadig1 sdylenebilir. Insanin hayat1 bir oyun haline gelmektedir. Bu noktada oyun, isten

ayirt edilemez. (Coomaraswamy, 1942, s. 551)

Bu noktada 6nemli ya da ciddi olarak kabul edilen tipik gercek yasam olaylari ve siirecleri
vardir. Ornegin, kariyer yapmak, bir sug veya kazanin kurban1 olmak, hapse girmek, arkadas
veya diisman kazanmak veya kaybetmek, asik olmak veya biri tarafindan reddedilmek veya
sevilmek, basarilarindan dolay1 6diillendirilmek ya da 6diillendirilmemek, agir hasta olmak,
O0lmek. Tiim bu gergek yasam olaylar1 ve siiregleri, ilgili kisi i¢in ciddidir. Bunlar hemen
veya igsel olarak Onemlidir. Buna karsilik, oyunlarin kendisinde ve daha genel olarak
Spiele'de, dahil olanlar igin acil dneme sahip hicbir sey tehlikede degildir. Oyun kartlarinin
degisimi, bir topun belirli bir ¢izgiyi gecip ge¢medigi veya sepete diisiip diismedigi veya
belirli bir tahta par¢a konfigilirasyonunun sah mat olarak yorumlanip yorumlanmadig1 sorusu
kadar acil bir oneme sahip degildir. Ahsap oyuncak tuglalarla bir evin insa edilmesi, solitaire
oyununu bitirmek, Olimpiyat oyunlarinda en ¢ok madalyanin hangi ulusa gittigi, Monopoly
oyununda kimin zengin oldugu vb. durumlar, gercek hayattaki ciddi olaylarla
karsilastirildiginda, kendi baglarina tamamen 6nemsizdir. Tabii ki, tim bu olaylar, ger¢ek
hayatin meseleleriyle baglantiltysa, ikincil, dolayimli bir sekilde &nem kazanabilir. Ornegin,
gelir ve sosyal prestij baslica hususlardir. Bununla birlikte, oyunlar veya Spiele ile gergek
yasamdaki 6nemli olaylar arasindaki baglanti gelenekseldir ve i¢sel degildir. Gergek parayla
kart oyunlar1 oynamak, oyunu bu sekilde degistirmez. Bununla birlikte, bu tiir gecis
fenomenlerinin bu noktada zorluklar yarattig1 kabul edilmelidir. Eger birisi favori futbol
takiminin sampiyonlar ligi finalini kazanmasina kendi evini kaybetmekten daha fazla 6nem
veriyorsa, masum oldugu iddia edilen oyun gerc¢ek hayatinin cok dnemli bir yoniinii alt iist
etmigtir. Tekrar belirtmek gerekir ki, ciddi bir 6nemi olan oyunlarin etkinlikleri degildir.

Aksine, ciddi 6nem ve sonuglar onlara s6zlesme tarafindan verilir (Huene, 2015, s. 208).
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Ciddi olan her yerde eglenceli olandan izole degildir. Bu sonucun ciddi oyun tasarimi igin
onemli sonuglar1 vardir. Rodriguez (Rodriguez, 2006) egitimde oyunlar hakkinda ¢ok farkli
iki diisiinme bi¢imini ele almistir. Ilk bakis acis1, oyunlari, asil amaci dgrenme siirecini daha
eglenceli, ¢ekici veya 6grenciler igin erisilebilir kilmak olan egitim veya 6gretim araglari
olarak goriir. Bu durumda 6gretmen, matematik, felsefe veya diger bazi ciddi bilimler
hakkinda bazi bilgilerin aktarilmast gibi O6nceden tanimlanmis bir hedefe ulasma
niyetindedir. Ogretmen bu konuyu esasen eglenceli olarak gdrmez ve bu nedenle oyun
slirecinin ana igerikle i¢sel bir baglantis1 olmadig1 goriisiindedir. Oyun, yalnizca 6gretimin
"etkililigini" en list diizeye ¢ikarmak icin bir arag olarak ele alinir. Bu noktada, " eglence"
veya "eglence yoluyla egitim" uygulamasi 6rnegi verilebilir. Bununla birlikte, ciddi oyuna
bu yaklasim, Huizinga'nin, oyunun biitiinliiglinlin, sosyal islevlere hizmet etmek i¢in
yapildigi zaman bozulduguna dair genel goriisiine uymaz. Felsefi oyunlar, felsefeyi
ogrenciler i¢in daha cekici veya eglenceli hale getirmek i¢in sadece etkili teknikler olarak
goriilmemelidir; oynama eylemi, felsefi etkinligin koklerine iliskin gergek bir bilimsel

arastirma araci haline gelebilir (Rodriguez, 2006).
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BOLUM IV

COCUKLAR iCiN FELSEFE EGITiMINDE OYUN

4.1. Cocuklar i¢in felsefe nedir?

Felsefe ve felsefe egitimi hangi yontemle veya hangi amacla yapilirsa yapilsin her zaman dil
eylemleri lizerinden yapilmaktadir. Felsefe dil eylemleri ile yapilmaktadir. Dil eylemleri
diisiinme, okuma, yazma ve konusmadan olusur (Dombayci, Bayraktar, & Dogru, Felsefi
Okuma ve Yazma, 2020, s. 9). Dil hem felsefe hem de egitim i¢in varliginin kosulu olan bir
kavram olmustur. Jean Piaget’te cocuklarin bilissel gelisimlerini dili kullanma yetkinlikleri

iizerinden incelemistir.

Biligsel gelisim ve genetik epistemoloji alanlarinda 6nemli arastirmalar yapmis olan Jean
Piaget, cocuklarda diisiince ve dil gelisiminin siirekli olmaktan ziyade kademeli oldugunu,
birey ve ¢evre arasindaki iliskide etkin bir sekilde yapilandirildigint savundu. Gelisme 6nce
gelir. Dil gelisimi, genel biligsel degisikliklerin koordinasyonudur ve biligsel gelisim dilden
etkilenmez. Erken ¢ocukluk gelisimi, sembolik diisinme yeteneginden olusur.
Kendiliginden semboller ifade ederek ¢ocuklar hayal edebilecekleri her seyi sdyleyebilirler.
Bir ¢ocugun ilk kelimeleri heniiz ger¢ek semboller degildir. Ciinkii bu semboller, goriilen
nesneler ve olaylarla iliskilendirilir. Cocuklar, ¢evrelerinde kolayca bulunamayan seyler
hakkinda konusmaya basladiklarinda oncii semboller kullanirlar. Piaget'e gore cocuklar
bencil ve bencil diisiindiikleri i¢in yedi yasina kadar sosyal olarak iletisim kuramazlar

(Oztiirk Dagabakan, t.y., s. 22).

Piaget ¢ocuklarin gelisiminin somuttan soyuta ilerlegini sdyleyerek belirli zihinsel
faaliyetleri yapabilmeleri i¢in ¢ocuklarin belirli yaglara gelmesi gerektigini sdylemektedir.
Zihinsel semalar araciligiyla bilgiyi birbirine baglamak, sentezlemek, yorumlamak ve
yapilandirmak miimkiindiir. Bu siiregte zihinsel plan da degisir. Piaget'e gore 6grenme,

zihnin planlarin1 yeniden diizenleyerek ve yeniden yapilandirarak gerceklesir. Zihinsel
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gelisim somuttan soyuta, yavas yavas soyut kurallar1 igeren bir diislince bigimine dogru
ilerler (Giines, 2009, s. 63). Bu yiizden soyut evreler Piaget kuraminda ¢ocuklugun son
asamalarinda olgunlasmaya basladig1 i¢in kurama gore felsefe yapmak cocuklardan

beklenmemelidir.

Piaget'e gore, "Bir ¢ocuk bir yetiskinin diline karsilik gelen belirli bir kavram
olusturdugunda, bu kavram tamamen ¢ocuga ait olabilir ve bu anlamda kelime fiziksel bir
fenomen olarak anlagilabilir. Aslinda cocugun zekasi i¢in bulaniktir. Bunu ¢ocugun anlamasi
icin ¢cocugun kendi yapisina gore doniistiirmesi ve 6zlimsenmesini yaparak kendi zihnini
kullanmas1 gerekir. Yasam kavrami inceleyen bir ¢ocukta bu yasanin miikemmel bir drnegi
bulunabilir. "Canli" kavrami, ¢ocuklar tarafindan yetiskinlerdeki yasam kelimesine karsilik
gelecek sekilde olusturulmustur. Ancak bu terim, yetiskinlerin "yasam" teriminden tamamen

farkl bir sey igerir (Oktar, 2019, s. 17)

Vygotsky sadece yas ve biyolojik etmenler degil ayn1 zamanda ¢ocugun deneyimim ve
kiiltiirel etmenlerinde ¢ocugun gelisiminde 6nemli rol oynadigimi iddia etmistir. Erken
cocukluk diistincesi ve dili teorisi gelistiren Vygotsky, daha 6nce diisiince ve dil ile ilgili
bagka teoriler olmasina ragmen, Piaget'nin elestirisine odaklandi. Bu elestirilere ragmen,
Piaget'nin diistince ve dil kuraminin Vygotsky icin onemi, c¢ocuklarin eksikliklerini
yetiskinlerinkilerle karsilastirarak degil, ¢ocuklarin sahip olduklarina vurgu yapmaktir.
Boylece ilk kez nicelikten ¢ok nitelige odaklanildi. Ciinkii Piaget Oncesi gelisim
psikolojisinin genel egiliminin bir geregi olarak "¢ocuklarin neler yapabildigini yetigkinlere
gore degerlendir" yaklasimmin olmasi/yok olmasi, Piaget ve onun nitelikleriyle

karistirilmaktadir. Cocuklar1 diisiinmek basli basina bir devrimdir (Erdener, 2009).

Vygotsky, cocugun sosyal cevresinin biligsel gelisimde Onemli bir rol oynadigim
aciklayarak, sosyal ¢evrenin zenginliginin biligsel gelisime olumlu katki sagladigini belirtti.
Vygotsky'nin biligsel geligim teorisinin temel bir kavrami, cocugun bagimsiz problem ¢dzme
olarak belirlenen gercek gelisim diizeyi ve ¢ocugun denetimli problem ¢6zme olarak

belirlenen potansiyeli olarak tanimladig: yakinsal gelisim alanidir (Kol, 2011, s. 11).

Vygotsky kiiltiir, tarih, sanat, sosyoloji ve psikoloji gibi beseri bilimleri bir arada tutan bir
sistem kurarak ¢ocuk egitimi {izerine diislincelerini ortaya koymustur. Piaget ise biyoloji ve
psikolojiyi lizerinden diisiincelerini insa etmeye ¢alismistir. Aralarinda farklar olsa da bu
kuramlarda ortak olan ¢ocuklar dil eylemleri iizerinden zihinsel yeterliliklerine egitim

verilmesi gerektigini savunmalaridir.
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Vygotsky ve Piaget'nin yaklagimlari birlikte diisiiniildiigiinde, dilin gelisiminin, nesnelerin
dis diinyadaki zihinsel temsillerinin yaratilmasiyla olgunlagtig1 anlasilmaktadir. Bagka bir
bakis acisiyla dil, cocuklarin dis diinyadan sembolize ettikleri anlamlar1 soyut diigiinme
yetenekleriyle iliskilendirmelerine yardimci olur. Baska bir deyisle, dil ve diisiince son
derece i¢ ice ve etkilesim halindedir. Bu nedenle c¢ocuklar miimkiin oldugunca dilde
diisiiniirler ve kavramsal diisiinme yetenekleri arttikca dil gelisir (Oztiirk Dagabakan, t.y., s.

3).

Bu kuramlardan yola cikilarak iist dereceden soyut konular igeren felsefe egitiminin
cocuklara verilemeyecegi sonucu ¢ikmamalidir. Herakleitos’tan Nietzsche’ye tarih boyunca
pek cok filozof felsefe icin en uygun ve yatkin zihnin ¢ocuk ve ¢ocuksu zihin oldugunu
savunmugslardir. Mesela Zerdiist'te ¢ocugunun {ist insan ile nasil bir iligkisi oldugu tam
olarak belli degildir ve gocugun iist insan olmasi pek olas1 degildir. Ust insan: temsil edecek
bir (insan) ¢ocugu se¢cmek tuhaf olurdu. Her haliikarda, Zerdiist'iin cocugu iist insan igin
gerekli gérmesidir. Yani iist insan olmak, ge¢misin ejderhalarini, develerini ve aslanlarini
unutmay1 gerektirir. Baglam veya ge¢mis ahlak kurallari tarafindan engellenmemis yeni bir
baslangigtir. Ust insan olmak isteniyorsa dnce cocuk olunmasi gerekmektedir (Stern, 2009,
S. 77).

Son yiizyilda felsefenin ¢ocuklar i¢in ¢ok soyut bir konu oldugu yanilgisi ise felsefe
egitiminin felsefe tarthi 6gretimine doniismiis olmasindan kaynaklanmaktadir. Zihinsel
gelisim evreleri gozetilerek hazirlanacak felsefe egitimleri cocuklar i¢in uygun ve gerekli bir
egitimdir. Insanlarin " nasil beraber yasariz" sorusu, sehir devletleri i¢in en 6nemli felsefi
problemlerden biri olmustur. Buna benzer bir bigimde, ¢ocugun kendi bilincine vardigi ilk
andan itibaren icinde bulundugu toplumda "nasil yasarim" sorusu da en Onemli

problemlerden biri olmaktadir.

Literatiirde yer alan pek c¢ok calisma ve arastirmada ¢ocuklarin felsefe yapip
yapamayacagina iliskin itilaflar mevcuttur. Bu itilaf ¢ocuklarin felsefe yapabilecegini
savunan taraf file cocuklarin felsefe yapmasi icin yeterli zihinsel yeterliliklere sahip
olmadigini savunan iki grup arasinda siirmektedir. Bu iki tarafin argiimanlarinin temelinde
diisiinme becerileri bulunmaktadir. Cocuklarin diisiinme diizeylerindeki farklilik
deneyimlerinin yetersizliginden kaynaklandig1 diisiiniilebilir. Lakin ¢ocuklar i¢in felsefe
egitiminin amaci sadece yiiksek diisiinme becerilerine sahip ¢ocuklarin egitimi degildir. Tam
tersine uygulanacak diisiinme egitimi ile diisiinme diizeylerinin gelistirilmesidir (Kiziltan &
Dombayci, 2020, s. 19). Felsefenin soyutlugundan dolay1 ¢ocuklarin zihinsel yeterliligini
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astigina kars1 ¢ikan en 6nemli isimlerden biri Lipman’dir. Lipman’a gore bu yanlis yarginin
temelinde cocuk kavramini yanlis ele alinmasina neden olan ¢ocuklar1 kiiciimseyici 6n

yargilarin olmasidir.

Gareth Matthews'a gore Piaget, belirli bir ifadeyi anlamaya ¢alisan belirli bir cocugun baska
hi¢ kimsenin karsilasmadig1 bir kavram bulacagini ima etmedi. Aymi yastaki ¢ocuklara
verilen algilarin, hayallerin ve anlamsal kavramlarin ¢ok benzer olduguna inanilir. Aksine,
Piaget'in fikri, bir cocugun yasam anlayisinin orijinal yetiskin anlayisindan tamamen farkli
oldugudur. Hayat hareket tarafindan belirlenir ve her hareket kendiliginden olarak algilanir.
Diger asamada c¢ocuk, siradan hareketleri dis etkenlerden kaynaklanan hareketlerden ayirir
ve ilk asamada hayat tanimlanir. Son olarak, dordiincii asamada yasam, hayvanlar veya flora
ve fauna ile smirhdir. Biitiin hayvanlar ve bitkiler canli degildir, bazilar1 oliidiir. Bu,

cocuklarla felsefenin basladigi esiktir (Oktar, 2019, s. 44).

Bu felsefeyle ilgili ilging olan sey, cocuklarin kavramsal ezberlemenin 6tesine gegmelerine
ve diinyayla karsilagsmalarini1 sorgulamalarina izin vermesidir. "Neden" sorulari, ¢cocuklarla
felsefe 6grenmenin temelidir. Bu sorular merakin en basit bi¢cimine sahiptir. Cocuklarla
felsefe galigmak isteniyorsa bu denli sorulari 6n plana ¢ikaran mesajlara dikkat verilmelidir.
Matthew, felsefe icin gerekli ekipmanin, en basit ve en temel sorular iizerinde bile diisiinme
istegi oldugunu soyler. Burada Matthews bir uyar1 yazmaktadir. Pratikte bu varsayim yanlis
olabilir. Normalde kendinden emin ve rahat olan ¢ocuklar bile endiselerini felsefi yorumlar
veya sorular seklinde dolayli olarak ifade ettikleri endige anlar1 yasayabilirler. Yetiskinler
her zaman bu firsat1 aramalidir. Yetiskin tepkileri, sevgi dolu bakim giivencesi gerektirebilir.
Ve bazen yetiskinlerin felsefeyi unutmasi ve cocuklarin duygusal sorunlarina odaklanmasi

gerekir. Bu durumun bir firsat oldugu diistiniilebilir (Oktar, 2019, s. 14).

Genellikle cocuklar1 yetiskinden ayirirken felsefe yapabilme potansiyellerini gérmezden
gelerek felsefe yapamayacaklar iddia edilmektedir (Akkocaoglu Cayir, 2015, s. 6). Bu 6n
yargilarin temelinde felsefe egitiminin yanlis anlasilmasi yatmaktadir. Felsefe egitimi belli
bir zihinsel seviyeye ulasmis bireylerin ogretilecegi bilgiler degildir. Tam tersine felsefe
egitimi zihinsel yeterlilikleri arttirmay1 saglayan ve diislinme becerilerini gelistiren bir
egitim olmalidir. Bu yiizden felsefe egitimi her yastan ve diizeyden g¢ocuga zihinsel

gelisimlerini arttirmak i¢in verilmelidir.

Felsefe egitiminin felsefe tarihi egitimine doniismeye basladigi son yiizyilda Lipman
felsefenin 0ziine daha uygun olan bir alternatif sunmustur. Lipman ile baglayan akimda

cocuklar icin felsefe, felsefe tarihinin bilgisinden ziyade felsefe yapabilmeye uygun
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diisiinme becerilerinin gelistirilmesi ve felsefi bir tavrin edinilmesine dayanmaktadir. Bu
becerilerin gelistirilmesi ve tavrin kazanilmasinin felsefi temelleri Sokrates’e kadar
uzanmaktadir. Sokratik tavirda her zaman bilgiden ¢ok bilgiye giden yol 6nem arz
etmektedir. Bu yiizden giinlimiizde ¢ocuklar i¢in felsefe adina ortaya atilan hemen hemen

her diisiincede Sokratik 6geyi gormek miimkiindiir (Smith, 2011, s. 12).

Lipman’da tiniversiteye gelen dgrencilerdeki felsefi diistinme becerilerinin eksikligi fark
ettikten sonra bu eksikligin giderilebilmeyi hedefleyen bir egitim modeli hazirlamistir. Bu
modeli hazirlarken diisiincelerini John Dewey’e dayandirmistir. Egitimin bir maskaralik ve
alay konusu olmanin 6tesine ge¢mesi igin ilgi ve motivasyonun olugmasi gerekmektedir.
Bunun i¢in problemler 6grenci tarafindan ilk elden kesfedilmelidir. Dewey sinifta diistinme
eylemelerinin gergeklesmesi gerektigini diisiiniir ve 6nerdigi yol bu diisiinme eylemlerinin

bilimsel sorgulamaya dayanmasi gerektigidir (Lipman, 2003, s. 20).

Bir diger diisiince kaynagi ise Charles Sanders Pierce’tir. Charles Sanders Pierce, baglangicta
bilimsel arastirma pratisyenleriyle sinirliydi ve bunlarin hepsinin benzer amaglara ulasmak
icin benzer prosediirlerin kullanimina kendilerini adadiklar1 igin bir topluluk olusturduklari
kabul edilebilirdi. Ancak Pierce’ten beri bu ifade bilimsel veya bilimsel olmayan her tiirli
sorgulamay1 icerecek sekilde genisletilmistir. Bdylece, artik Ogrencilerin birbirlerini
saygiyla dinledigi, birbirlerinin fikirleri tizerine insa ettikleri, aksi halde desteklenmeyen
gorislerin gerekcelerini ortaya koymak icin birbirlerine meydan okuduklari, ¢ikarimlarda
birbirlerine yardimci olduklart “smifi bir sorgulama topluluguna doniistirmekten” soz
edilebilir. Soylenenlerden ve birbirlerinin varsayimlarini belirlemeye ¢aligilmaktadir.
Sorgulama toplulugu, mevcut disiplinlerin sinir ¢izgileri tarafindan kaleme alinmak yerine,
sorusturmanin yol actig1 yerde onu takip etmeye calisir. Mantiga uymaya calisan bir diyalog,
rlizgara kars1 bir tekne gibi dolayli olarak ilerler, ancak bu siiregte ilerlemesi diislinmenin
kendisine benzer hale gelir. Sonug olarak, bu siire¢ katilimcilar tarafindan i¢sellestirildiginde
veya i¢e atildiginda, onun prosediirlerine benzeyen hareketler icinde diisiinmeye baslarlar.

Siirecin diisiindiigii gibi diistinmeye baslarlar (Lipman, 2003, s. 20).

Lipman egitimin bilim insanlarinin buldugu nihai sonuglari ezberlemek degil bilim
insanlarinin  gittigi yoldan gidilerek sorgulama yeteneginin gelistirimesin oldugunu
distinmektedir. Bu gelisimde ancak sorgulama toplulugunda gergeklestirilebilir. Sorgulama
toplulugu 6grencilerin siifiginde birbirlerini saygi ile dinledikleri, birilerininim diisiinceleri
tizerinden yeni fikirler tirettigi ve birbirilerinin argiimanlarin1 destekleyip ciiriittikleri bir

ortami temsil etmektedir.
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Sorgulama toplulugu tek basina yeterli degildir. Cocuklar icin felsefe egitiminde belli
noktalardan egitimin yeniden insas1 gerekmektedir. Bu noktalar; probleme duyarlilik,
makulliik, iligkilendirme ve yargida bulunma, disiplinlerle diisiinme, diyalog cirakligi,

otonomi ve reflektif diistinmedir. Diisiinmede duygular da isin i¢indedir.

Lipman’in reflektif modelinin 6nemli 6zelliklerinden biri de duygunun roliinii 6n plana
cikarmasidir. Buradaki duygular egitimin konusu olan duygulardan ziyade egitimde rol
oynayan duygulardir. Lipman (Lipman, 2003)a gore uzun siiredir filozoflar duygular
konusunun iizerinde durmuslardir. Bu nedenden 6tiirii sayisiz agiklama ve tanim ortaya
atmiglardir. Bunlardan ilk akla gelen Spinoza neredeyse tiim felsefi diisiince sistemini
duygular ile kurmustur. Felsefe i¢cin bu kadar 6nemli olan duygular egitimde de bulunmasi

gerekmektedir.

Lipman’ a gore, zihinsel eylemler, 6grencinin kendi diisiinme siireci i¢inde dogrudan mevcut
olarak bulunmaktadir. Lipman’in amaglarindan biri 6grencileri diistinmeye daldirmak
oldugundan, =zihinsel eylemlerin incelenmesi gerekmektedir. Zihinsel bir eylem,
sorgulamayi ilerletmeye hizmet ederek diyalogda 6nemli bir rol oynar. Bu ylizden konugma
eylemleri zihinsel eylemlerden bagimsiz bir sey degildir. Konusma eylemlerinin kokleri
devam eden zihinsel performanslarda bulunurken, ayni zamanda toplumsal diyalogun
parcalar1 olan diger konusma eylemleri etkilesime girerler ve konusmadaki her bir
katilimcinin tek bir diisiinme siirecine katkida bulundugu dagitilmis diistinme fenomenini
iretirler. Lipman’in amaci diigiinmeyi 6gretme anlayisina katkida bulunmak oldugu i¢in,
zihinsel performanslar, kisacasi zihinsel eylemler olarak anlagilan bazi bilesenlere atifta
bulunmay1 tercih etmistir. Buradaki amag, agiklayici bir kesinlik iddiasinda bulunmadan,
seylerin insanlara nasil goriindiiglinii agiklamak yerine fenomenolojik bir tasvir sunmaktir.

Ornegin kesifler ve fark etme zihinsel eylemlere 6rnek verilebilir (Lipman, 2003, s. 139).

Lipman i¢in diisiinme becerileri kapsamli bir ifadedir. Cok 6zelden ¢ok genel yeteneklere,
mantiksal akil yiiriitmedeki yeterlilikten uzak benzerliklerin esprili algisina, bir biitiinii
parcalara ayirma kapasitesinden rastgele kelimeleri veya seyleri bir araya getirme
kapasitesine kadar uzanir. Onlar1 bir biitiiniin uyumlu parcalar1 haline getirmek i¢in, bir
durumun nasil ortaya ¢iktigini agiklama yetenegi, bir siirecin nasil sonuglanacagini énceden
tahmin etme yetenegi, tekdiizelikleri ve benzerlikleri ayirt etmede bir yeterlilikten,
farkliliklar1 ve benzersizligi fark etmede yeterlilige kadar Inanclar ikna edici nedenler ve
gecerli arglimanlar yoluyla hakli ¢ikarma becerisinden, fikir iiretme ve kavram gelistirme

becerisine, alternatif olasiliklar1 kesfetme giiciinden sistematik ama hayali evrenler icat etme
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giiciine, sorunlar1 ¢c6zme kapasitesinden, degerlendirme yeteneginden yeniden canlandirma
yetenegine kadar sorunlari agsmak veya ortaya ¢ikmalarini 6nlemek vb. gibi yetenekler,
listenin basinda gelmektedir. Liste sonsuzdur, ¢iinkii insanligin entelektiiel gii¢lerinin bir
envanterinden bagka bir sey degildir. Her akilli insan faaliyeti farkli oldugu siirece, farkli bir
sekilde siralanmis, senkronize edilmis ve diizenlenmis farkli bir diisiinme becerileri

toplulugu icerir (Lipman, 2003, s. 162)

4.1.1. Elestirel Diisiinme

Elestirel diistinmenin ¢ok sayida tanimi1 bulunmaktadir. Bunlar kisaca elestirel diisiinmeyi
bir rehber olarak gozlem, deneyim, refleksiyon, akil ylriitme veya iletisimden
toplanan/iiretilen bilgileri aktif bir sekilde kavramsallastirma, uygulama, analiz etme,
sentezleme veya degerlendirmenin sistematiklestirilmis siirecidir. Elestirel diistinme Tiirkce
koken olarak elemek kelimesinden gelmektedir. Bir sonuca ulagsmak icin bilgileri elekten
gecirme anlamina gelmektedir. Bu islem iki farkli eleme olan hem ayristirma hem de
korumay1 yapabilmektedir. Elestirel diisiinmede benzer bir sekilde bilgi dl¢iitlere gore ayirir
veya korur. Tiirkgedeki bu kullanimi ingilizcedeki “critical” kelimesine daha yakindir ¢iinkii
“critical thinking” de belirli dlgiitlere yani “criteria” ya dayanmaktadir. Eski Tiirk¢edeki
tenkit kelimesi bu durumu iy1 karsilayamamaktadir. Ciinkii tenkit daha ¢ok ignelemek ve
gagalamak anlami tasidigi i¢in 6l¢iit kavramini 6n plana ¢ikarmaz. Elestirel diisiinmenin pek
cok boyutu olmasma ve pek ¢ok diisiinme becerisini kapsamasina ragmen Lipman’in
cocuklar i¢in felsefe egitiminde de elestirel diisiinme bir Olgiite dayanarak miimkiin
olmaktadir. Olgiit Lipman’in elestirel diisiinme icin ortaya koydugu dort temel alt boyuttan
biridir. Diger {i¢ii ise baglama duyarlilik, refleksiyon ve bunlarin sonucunda ortaya ¢ikan
yargidir (Lipman, 2003, s. 242). Olgiit bir seyleri degerlendirmek veya bir yargiya varmak
icin gerekli olan beceridir. Hayatin akigsinda ortaya ¢ikan durumlar degiskenlik
gostermektedir ve bu durumlar1 dogru degerlendirecek Slgiitler koymak zor olmakla beraber
bir o kadar 6nemlidir. Insanlar, olgular veya durumlar igin ortaya konan &lgiitler farklilik
gosterir. Bu farkliliklar1 diizene koymak i¢in olgiitlerin belli kategorilere ayrilmasi
gerekmektedir. Bu kategorilerin ayrimi i¢inse gene dlgiitler ortaya konmasi gerekmektedir

(Dombayeci, Ulger, Ariboyun, & Giirbiiz, 2011, s. 18).

Elestirel diistinmenin temelinde bulunan 6l¢iit bir bakimdan mantik anlamina gelmektedir.
Lipman’a gore durumlar1 betimsel veya degerlendirmeye dayali olarak ayirabilmek icin

bulunabilen giivenilir mantiklar1 kullanmak gerekmektedir ve bu en giivenilirleri
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siniflandirma ve degerlendirme Olgiitleridir. Mimarlar binalar hakkinda yargiya varmak
istediklerinde giivenligini, giizelligini ve islevselligini Olgiit alarak bir siniflandirmadan
sonra yargiya varirlar. Yargiglar ise durumun yasal veya yasal olmamasini degerlendiren
Olciitleri kullanarak yargiya varirlar. Lipman, bu 6rneklerin standartlar, yasalar, yeterlilikler,
normlar, Kkurallar, amaglar, testler, metotlar gibi tiirlere ayrilarak g¢ogaltilabilecegini

sOylemektedir.

4.1.2. Yaratici Diisiinme

Lipman’a gore bir dereceye kadar, iddia edilen bir yaraticilik 6rnegini diisiiniildiigiinde,
dayanmak i¢in tanidik veya geleneksel kriterler getirilmektedir. Bir sanat eseri igin renk
kullanimi, temsil kullanimi veya ¢izgi ¢iziminin kalitesi hakkinda sorular sorulabilir.
Goriiniiste mitkemmel bir 6grenci donem 6devinden tutarlilik ile ilgili geleneksel sorular da
sorulabilir. Bu 6l¢tide, yaratici diistincenin degerlendirilmesi, yeni kriterlerin icat edilmesini
gerektirmez. Ote yandan, gelencksel olgiitler, sanat eserinde veya ogrencinin
performansinda 0zgiin, benzersiz ve ayirt edici olanla basa ¢ikamayabilir. Bu kosullar
altinda, yeni kriterlere ihtiyag vardir, ancak yine de ilgili kriterler kullanilmalidir. Yeni
olgiitlerin ¢aligmanin kendisinden, 6grenciden ya da yargilamaya calisilan her neyse ondan
alimmasi gerekir. Bu nedenle, bir 6grenciye not verirken, geleneksel olarak sinifa katilim,
Odevleri yapma vb. gibi belirli geleneksel ol¢iitler kullanilir. Ama ayn1 zamanda 6grencinin
bireysel yonii ve gerceklestirilen gorevlerin bu bireysellige ne dlcilide katkida bulundugu
veya ondan ne kadar uzaklastigiyla da ilgilenilir. Benzer sekilde, bir tabloyu
degerlendirirken, (bireyci ol¢iitiin kullanim1 s6z konusu oldugu siirece) denedigi sey i¢in
sanat¢1 suclanmaz. Bunun yerine, resmin hangi boliimlerinin bir biitlin olarak basarili
olmasina yardimer oldugu diisiiniiliir. Birincil yon degerlendirilmeye c¢alisilmaz, onu,
sanatginin diger yonleri ne kadar iyi biitlinlestirdigini yargilamak i¢in bir 6lgiit olarak
cikarilir. Sanatginin kendisine verdigi gorevi degerlendirmek igin geleneksel kriterler
kullanilabilir, ancak ikincil yonlerin birincil yonii ortaya c¢ikarmak i¢in ne kadar iyi
calistigini belirlemek icin yalnizca eserin birincil yoniinden alinan icat edilmis bir kriter

kullanilabilir.

Yaraticiligin  kokleri dogada derinlerdedir, doganin kendini c¢esitlendirmesinde ve
biiyiitmesindedir. Kesif ve icattaki kritik roliine ek olarak iiremede de rol oynadigi insan
dogasinda kokleri vardir. Yaratic diisiince insanlarin diisiincemizin Stesine gecen diislince

Yaratici diislince, sanatin yapiminda kullanilan diisiinceyle, her eserin kendisini insanlardan
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esirgedigi kendine 6zgii kodlamayla &rneklenir. insanlarda yabanciligin sokunu yaratan,
iliskilerin, kaliplarin ve diizenlerin ayirt edilmesi veya iiretilmesidir. Yaratic1 diisiinme
soylemeye deger olani nasil sdylenecegini, neyin hak edildigini ve bunun nasil yapilacagini
gostererek diisiinmek sorumlulugu beslemektedir. Son olarak diger karakteristik 6zellikleri

yenilik ve anlasilirlik olarak ortaya konmaktadir. (Lipman, 2003, s. 248).

4.1.3. Ozenli Diisiinme

Lipman'a gore, 6zenli diisinmenin ¢ift anlami vardir: Aklinizdan gegenleri diisiinmeye
istekli olmak ve diisiincelerinizle ¢alismak. Ornegin ask mektubu yazan bir adam, mektubun
kendisi i¢in endiselenirken, askini mektubun muhatabina sokar. Dikkatli diisiinme ise kural
temelli, empatik, duygusal ve bagkalar1 ve kendisi icin takdir edici diisiinmedir. Cocuklar
i¢in felsefe, gocuklara bagkalarinin goriislerini saygiyla dinlemeyi ve degerlendirmeyi, kendi
cevaplarint bulmayi, kendi diigiince siireglerinin farkinda olmay1 ve diislincelerini siirekli
diyalog i¢inde organize etmeyi Ogretir. Bunu Ogretmek ve miimkiin kilmak
hedeflenmektedir. Ayrica oyun, oyun ve oyuncak bebek kullanma gibi ¢esitli aktivitelerle

cocuklarin yaraticiligini tesvik eder (Akkocaoglu Cayir, 2015).

Takdir etmek, neyin 6nemli olduguna dikkat etmektir. Goriinen dongiiselligin kendisi degil,
ona dikkat edilen sey onemlidir. Bu sadece kismen dogrudur. Dogadaki seyler diger
seylerden ne daha i1yi ne de daha kotidiir, ancak onlar belirli perspektiflerde
karsilastirildiginda benzerliklerine ve farkliliklarina dikkat edilir ve bu nedenle deger verilir.
Kendi i¢inde bir gol, bir okyanustan ne daha iyi ne de daha kétiidiir ve bir tepe, bir dagdan
ne daha 1yi ne de daha kotiidiir. Bunlar, yalnizca belirli baglamlarda iliskisel olarak,
dolayisiyla degerleme olarak deneyimlenmektedir. Bu anlamda kiiratorler sanat eserlerine,
doktorlar sagliga ve kiiratorler ruhlara 6zen gosterir. Bu insanlar, kendileri i¢in 6nemli olan
seylerle ilgilendikleri i¢in insanlar1 dnemserler ve bunu yapmalar1 “sadece duygusal” bir

gorintii degildir. Ancak gercek biligsel degere sahiptir.

Duygusal diisiinme, nedene karst duygu ikiligini lazer gibi kesen bir anlayistir. Duygularin,
aklin berrak giin 1518101 bozan psikolojik firtinalar oldugunu varsaymak yerine, duygularin

kendileri yarg: bigimleri ya da daha genis anlamda diisiince bi¢imleri olarak tasavvur

edilebilir.

Aktif diistinme koleksiyonculuk gibidir; kisinin deger verdigi seyleri muhafaza etmektir.

Insanlar goriiniislerini ya da gengliklerini korumaya calisirlar; deger verdikleri seyleri
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zamanin girtlagindan kurtarmak icin adimlar atarlar. Digerleri, mantik¢ilarin bir argiimanin
onciillerinin dogrulugunu sonucta korumaya calistiklar1 ve ¢evirmenlerin bir ifadenin
anlamim bir dilden digerine korumaya calistiklar1 gibi, soyut degerleri korumaya calisir.
Aktif diistinme, spor gibi profesyonel faaliyetlerle gosterilir. Bdylece, beyzbol gibi bir oyun,
belirli agilardan titizlikle kurallara gore yonlendirilir, ancak diger agilardan agik ve Olglitlere
gore yonlendirilir. Baz1 durumlar, vurduktan sonra plakadan uzaklagmak gibi yalnizca
mekanik davranis gerektirir. Diger durumlar, ii¢lii bir oyun denemek gibi yaratici kararlar
gerektirir. Bu tiir faaliyetlere biligsel denilir ¢iinkii gogu profesyonel davranis gibi, yargilarla

dolup tasarlar.

Normatifin fiili olanla bu birlesimi hem eylemin hem de ilginin yansitict bilesenini
yogunlastirir. Onemseyen kisi, her zaman sefkatli davranisin ideal olasiliklartyla ilgilenir,
boylece ideal iizerine diisiinmek, gercekte olup bitene verilen dikkatin ayrilmaz bir parcast
olur. Normatif unsur her zaman biligsel oldugu i¢in, bakimin diger yonlerinden ayrilmazlig

basit¢e onlarin bilissel statii iddiasina daha fazla katkida bulunur.

"Empati" teriminin ¢ok c¢esitli anlamlar1 vardir, ancak buradaki anlami su sekilde ifade
edilebilir: Insanin kendisini yalnizca bir bagskasinin durumuna soktugunda ve o kisinin
duygularint kendi duygusuymus gibi deneyimlediginde olanlarla ilgilidir. Bu nedenle,
terimin 6nemi Oncelikle etiktir. Yani, 6nemsemenin bir yolu, insanin, kendi duygularindan,
bakis acisindan ve ufkundan ¢ikip kendisini baska birinin duygularina, bakis agisina ve
ufkuna sahip olarak hayal etmektir. Mark Johnson'in dedigi gibi, empatik hayal giiciiniin
ozel, kisisel veya tamamen 6znel bir etkinlik oldugundan insanin endiselenmesine gerek
bulunmamaktadir. Daha ziyade, az ya da ¢ok ortak bir diinyada paylasilan jestler, eylemler,
algilar, deneyimler, anlamlar, semboller ve anlatilardan olusan bir diinyada insanin
yasayabilmesinin baglica faaliyetidir. Durumu insanlarin anlayisina goére, baska birinin
duygularinin yerine ge¢gmenin, o kisinin kendi durumunu nasil gordiiglinii ¢ok daha iyi

anlamamizi saglayacagini gérmek zor degildir.

4.2. Cocuklar I¢in Felsefe Egitimi Ile Oyun Arasindaki Iliski

“Platon'un Devlet'i, felsefi "oyunun adil yurttaslar1 egitmek ve filozof liderleri yonetime

hazirlamak i¢in en iyi pedagojik ara¢ oldugunu gostermeyi amaglar.” (Krentz, 1998)

Cocuklar icin felsefe egitimi dendiginde insanlarin aklina ilk gelen metotlardan biri Sokratik

metottur. Bu metodu ¢ocuklar i¢in felsefe egitiminde 6n plana daha ¢ok Leonard Nelson olsa
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da Lipman, Catherine McCall ve benzeri diisiiniirlerin ortaya koydugu diisiincelerde
Sokratik 6geler bulunmaktadir. Nelson i¢in ¢ocuklar i¢in felsefe sadece felsefeyi ogretme ile
ilgili degildir. Asil 6nemli olan g¢ocuklara felsefe yapmayi1 6gretmektir. Nelson felsefe
yapmay1 6greten Sokratik sorgulamay1 “geriye giden soyutlama” seklinde adlandirmaktadir.
“Geriye giden sorgulama” belirlenen bir problem iizerinden baslar ve ‘evet’ ve ‘hayir’
cevaplarina da uyumlu bicimde olan sorular iizerinden ortak bir anlasmaya varilana kadar
tartisilarak uygulanmaktadir (Boyaci, 2018, s. 158). Bu metot tartisma liderinin
rehberliginde grup iiyelerinin diyalog {izerinden oynadig1 bir oyuna karsilik gelmektedir. Bu
caligmada daha Once de belirtilen felsefenin oyun ile iligkisi buradaki Sokratik metotta agik
bir sekilde goriilebilir. Huizinga’nin oyun taniminda oyunu siradan hayatin/diinyanin digina
¢ikaran bir aktivite olarak tanimlamaktadir. Sokratik sorgulama da benzer bir oyun deneyimi
ortaya koymaktadir. Ciinkii giinlik hayatta kullandigimiz gergeklere sorular yonelterek
hayatin aksini bozarak yeni bir alan agmaktadir. Ornegin, giinliik hayatta sorgulamadan
kullanilan “Valletta sehri Malta’nin baskentidir.” olgusu ele alindig1 anda sorular arkasindan
gelmektedir. “’Hangi ol¢iitlerle bir iilkedeki sehrin baskent sehri olmasi gerektigine karar
verilir?”’ ve “’bu 6lgiitleri kim koymustur?’’ gibi sorular ve bu sorular ile mevcut diinyanin

gergekliginden ¢ikilarak yeni bir ger¢ekligin kurulmaya baglanir (Portelli, 1990).

Aristoteles bilimleri teorik, pratik ve poietik olarak {i¢ boliime ayirmaktadir. Aristoteles bu
ayrimlar1 yaparken amaci hakikat olanlari teorik, amaci eylem olanlari pratik, amaci yaratma
olanlar1 poietik olarak belirlemistir. Teorik bilimler oldugundan baska tiirlii olamayacak
seylerin bilgisi olarak epistemeyi elde etmeyi ¢alismaktadir. Pratik bilimler ise oldugundan
baska tiirlii olabilen seyler olarak eylemi temele almaktadir. Poietik bilimler ¢ogunlukla
mimesisi temele alan sanatlarin bilimidir. Politika, etik, hukuk gibi insan1 ve insanin nasil
yasayacagini temele alan konular oldugundan baska tirlii olabilen seylerden olusan
konulardir (Livan, 2016). Burada akis i¢inde siirekli degisen insan i¢in degismez bir hakikat
arayis1 yoktur. Bunun yerine mevcut sartlarda insan hem kendisi i¢in hem de toplum i¢in en

1yi eylemi nasil yapabilir problemi ele alinmaktadir.

Insan her zaman eylemde bulunan bir varlik olarak kendini ortaya koymaktadir. Insanin
eylem fenomeni pratik konularda karsimiza ¢iksa da bu alanda sinirli kalmamaktadir. Bu
fenomen ancak insan edilgen degil aktif oldugu siirece bir basariya doniisebilir. Felsefe
egitimlerinde de ¢ogunlukla insanin eylem yaninin biitiinliiklii bir bigimde ele alinmadig:
aciktir. Ahlaki eylemin amaci hakkinda bir sorgulama icin felsefe tarihinin perspektifinden

bakilmasi gerekmektedir (Dombayci, A Study into Philosophical Anthropology of the
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Teaching of Philosophy in Turkey, 2014, s. 321). Bu baglamda Aristoteles’ten beri felsefe
tarihini teorik ve pratik alanlar olarak ayirmak miimkiiniidiir. Felsefenin teorik yani
diisiinceyle ortaya konulurken pratik yani da eylem ile ortaya konmaktadir. Cocuklar i¢in
felsefe egitimlerinde Lipman’dan beri gelen klasik yaklagim bireyin diisiinme becerilerini
gelistirmeye yonelik bir yaklasim olmustur. Zihinsel eylemlerini, duygularini ve diistinme
becerilerini daha iyi kullanan bireyin ortaya koydugu yargilar daha iyi olacagi igin
eylemlerinin de daha iyi olmasi beklenmektedir. Lipman bunun i¢in diistinmeyi gelistirmeyi
hedefleyen hikayeler tizerinden egitim modeli ortaya koymustur. Lakin bireyin eylemlerini
eylemleri kullanmadan diisiince beceri ile gelistirmeye ¢aligmak yetersizdir. Birey akisin igin
tecriibe ederek eylemlerini gelistirebilir. Buradan diisiinme becerileri gereksizdir anlami
cikmamalidir. Ciinkii diisiinme becerileri eylem i¢in uygun zemin hazirlar ve eylem iizerinde
gerceklesirler. Gergeklesen eylemler de diislincenin gerceklik ile ne kadar uyumlu oldugunu
ortaya cikarir. Fakat eylemin gergeklesecegi alan sorunu karsimiza ¢ikmaktadir. Etik bir
problemi ele alirken kimin kurtulacagina karar vermek i¢in bir geminin batirilarak
denenmesi olanaksizdir. Bunun yerine mevcut diinyanin aksinda farkli bir alan acarak
eylemin denenebilecegi durumlar yaratilabilir. Bu islev i¢in en uygun yol oyundur. Oyun
diisiincenin ve eylemin bir araya geldigi nokta olarak bireyin diislincelerini eyleme gegirerek

tecriibe edebilecegi bir alan sunmaktadir.

Aristoteles felsefeyi ilk nedenlerin bilgisini ele alan teorik bir bilim olarak siniflandirsa da
tarih boyunca etik, siyaset, duygular, arzular gibi pek ¢ok pratik konu felsefi tartismalarin
temelini olusturmustur. Etigin her gecen giin daha ¢ok unutuldugu giiniimiizde felsefenin
pratik alanin egitimi daha da 6nem kazanmaktadir. Degerler e§itiminin 6nemi iizerine gok
sayida c¢alisma yapilmaktadir. Bu felsefenin pratik alanin eksikliginin  Onemli

gostergelerinden biridir.

Dewey, deneyimin hayattaki her seyin temeli oldugunu iddia eder. Buna goére, medeni
insanlari, gelecekteki deneyimlerini sekillendirmelerine izin veren deneyimlerinden
ogrenmelerini Onerir. Deneyimler ayn1 zamanda gelecekteki deneyimlerin hangi kosullar
altinda yasanacagini da etkiler. Bu nedenle, bir 6grencinin dnceki deneyimleri, gelecekteki
ogrenme kapasiteleriyle dogrudan iliskilidir. Bu nedenle, mevcut her deneyimin tam
anlamimi ¢ikarmaya 6zen gosterilmelidir. Yeni deneyimler 6nceki deneyimlerle baglantili
olmalidir; ancak, halihazirda bilinenler ile 6grenilmesi gerekenler arasinda bir ¢atismaya

neden olacak sekilde Ogrenicilere yeterince yabanci olmalidirlar. Dewey, deneyimsel
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egitimin baslangic noktasinin yetiskinlerin organize bilgisi olmadigi1 konusunda uyariyor

(Roberts, 2003).

Cocuklar i¢in felsefede sunulan diyalog, problem odakli, kendi kendini diizelten, esitlik¢i ve
karsilikli ¢ikarlara dayali bir sesli diisiinme bigimi olarak goriiliir; bagka bir deyisle,
sorgulamaya dayali diisiinmedir Diyalog kosullarinin her birinin farkli bakis agilarini ve
bakis agilarini i¢ ige gecirme fikrini benimsenir. Diyalojik bir baglamda, ¢ocuklar bir
problem hakkinda diisiinmenin bir¢ok farkli yolu oldugunu kesfederler ve problemin tam
olarak ne oldugunu tanimlama genellikle problemin bir pargasi olacaktir. Ayrica, insanlar
birbirleriyle diyaloga girdiklerinde, diisiinmeye, konsantre olmaya, alternatifleri diisiinmeye,
yakindan dinlemeye, tanimlara ve anlamlara dikkatle dikkat etmeye ve daha once
diistiniilmemis fikirleri tanimaya zorlandiklarini belirtirler. Bir sorgulama toplulugu
olusturmak i¢in gereken bir¢ok beceri arasinda, sorular1 formiile etme, sorma ve yanitlama
ile ilgili olanlar 6zel bir yere sahiptir. Gergekten de sinifin diyalojik bir sorgulama toplulugu
olarak yeniden insasi, bliylik olglide 0gretmenler ve 6grenciler tarafindan ortaya atilan
sorularin niteligine ve kalitesine baglidir. O halde g¢ocuklar igin felsefenin 'sorgulayici
sorularin' 6nemini vurgulamasi sasirtict degildir. Bunlar, sorgulayanin bilmedigi veya sahip
olmadig1 bir seyi aradig1 ve daha fazla arastirmaya davet olarak yorumlandigi sorulardir.
Hangi yanit verilirse verilsin, bu tiir sorular daha fazla soru ve yanita yol agar. Bu tiir sorular,
sorularin kendisiyle ilgili bir endiseyi ortaya koyar ve bilgi edinme amagh degildir. Bunlar
ayn1 zamanda bir tiir, insanin diisiincelerinin altinda yatan mantig1 veya yapiy1 arastiran ve
insanin makul yargilarda bulunmasina yardimci olan sorgulama anlamina gelen 'Sokratik

sorular' olarak da bilinirler (Vansieleghem, 2005)

Nietzsche, segimden ziyade karar anina odaklanmay1 vurgular. Karar ani, bireyin se¢im ile
iligkili basit sonuglardan ziyade inanglara ve yorumlara odaklanmasina ve bdylece olumlu
gelismeye neden olmasini saglar. Karar anina odaklanmaktadir ve yetigkinin oyunda
¢ocugun ciddiyeti hakkinda daha az smirli bir anlam anlasilmasini saglamaktadir. Yetiskin
tarafindan ifade edilen ciddiyet, karar anina odaklanmaktadir. Oyundaki ciddi ¢ocuk da karar
anma odaklanir. Ubermench(Ust Insan), kendileri ve aziz hakkinda algiladiklar1 gergeklerde
birgok secenekle karsi karsiyadir. Dizilen secimler, onceki bilgileri yansittiklart ve bu
se¢imler- karar ani ile ilgili karar verdikleri kesin bir an1 yol acar. Ancak {ist insan tanimina
uyanlar kararlarina odaklanmak i¢in duraklamiyorlardir. Bunun yerine, dogrudan kararlarini
takip edecek eylemlere gegerler. Kendi i¢inde algiladiklar1 gerceklere odaklanmak; azizle
iliskili degersizliklerine odaklanirlar. Kendileriyle ilgili olarak, azizleri daha dindar, daha
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kutsal ve korkutucu saygiya daha degerli olarak algilarlar. Azizde algiladiklar1 kadar {ist
insanlar, kendilerini korkulu, karsilastirmali bir agikliga sinirlamaktadirlar. Cocugun
ciddiyetini oyunda benimseme yetenegi, karar anina odaklanmak anlamina gelir. Kisi
kendini tanidiginda karar anina odaklanmak tamamlanacaktir. Kisinin kendini bilmesi i¢in
varliginin arkasindaki anlam1 anlayabilmelidir. Boylece, uygun anlam arayis1 bireyi ¢ocugun
ciddiyetini kucaklamaya hazirlar. Kendilerini taniyanlar, yetiskini ¢ocuktan ayiran se¢imlere
veya eylemlere odaklanmadan ¢ocugu tam olarak kucaklayabileceklerdir. Nietzsche'ye gore,
bircogu anlami dogru sekilde aramiyor. Anlam bulamayanlar kendilerini taniyamazlar.
Nietzsche, insan kendini bilmez ise bilinmeyenin kaosa yol agacagini belirterek insanlari

uyarir.

Oyun, doganin bireysel egitim aractysa, o zaman bir 6gretmen nasil davranmalidir sorusu da
On plana ¢ikmaktadir. Pratikte, dogrudan 6gretme ile ¢ocugun 6zgiir deney yoluyla ahlaki
bir diizenin degerini kesfetmesi arasinda ¢izilecek ¢izginin nerede oldugu sorulabilir. Oyun
etkinligine disiplini veya ahlaki nasil katabiliriz sorusuna cevap vermek gerekmektedir.
Aciktir ki, okullardaki 6gretim yontemleri, bilingli bir sekilde entelektiiel oyuna, deneye ve
kendini kanitlamanin somut bigimlerinin gelistirilmesine yonelik diirtiiyli beslemeyi
amaclamalidir. Cocugun kapasitesi ve sinirlamasi ile kendi orant Onemlidir. Cocuk,
yeterince oyun oynamali ve ayn1 zamanda ¢ocugun onuruna saygi gosterilmelidir. Boylece
ihmal veya zorlama yoluyla biitiinliigii ihlal edilmemelidir. Bir 6gretmen, kisilik gelisimini
engellememeli veya c¢arpitmamali veya zamanindan Once asir1 gelistirmemelidir.
Ogretmenin gorevi oyunu yonlendirmek degil, yapict dzgiirliigiin oniindeki engelleri
kaldirmaktir. Daha olumlu bir ifadeyle, 6gretmen, farkli biiylime asamalarinda ¢ocuklarin
yeteneklerini ve ilgi alanlarini bilerek materyal, alan, firsatlar ve deneyimler saglar. Ogretim,
bireyin kendiligindenliginden yararlanmalidir; 6gretmen emir ve buyrukla degil, oneri ve
ornekle hareket etmelidir. Ogretmen bu nedenle yapr taslari, modelleme kili, boya, su, kum,
kagit gibi materyaller saglar. Cocuklarin dogal olarak 6grenmek ve oynamak isteyecekleri
sekilde ya da doganin bir egitimi gergeklestirebilmesi i¢in kosullar1 diizenler. Ogretmen,
kendiligindenlige, arayisa, entelektiiel meraka, yaraticilifa ya da Ozgiirliige miidahale
etmemeye ¢aligir; bunun yerine, kendi 6rnegi ve kisiligi tarafindan yaratilan ahlaki bir
atmosferde dramatik kendini ifade etmeyi ve sanatsal biiyliimeyi tesvik eder. Oyunun ruhu
tiim insanlik i¢in yasamsaldir. Insanligin mutlulugunun gogunun temeli; insanliin yaratici,
bilimsel, entelektiiel ve sosyal olarak ilerledigi araclardir. Oyunun ruhu sadece ¢ocukluk i¢in

degil, tiim insanlik i¢in hayati 6neme sahiptir. Cocuk oyununu anlamakla, biitiin cocugu
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egiten siireclerin anahtar1 anlagilir. Bu uygar bir diinya oldugu i¢in ¢ocuklara tiim oyun
etkinliklerini deneyebilecekleri davranis ve disiplin standartlarini belirleyecek materyal,
oneri, nezaket ve ozglrlik alan1 saglayacak nazik, anlayish, yaratict 6gretmenlere ihtiyag

vardir. (Scarfe, 1962).

[lk insandan diinyaya gelen tiim insanlarin yasam tarzi olan oyun, giinliik yasamin en énemli
yetiskin ugraslarindan biri yerine bebek ya da ¢ocuk meslegi olarak konumlandirilabilir.
Uyku, her insan i¢in 6grenmenin ilk dogal yoludur. Yemek, temizlik yapmak, viicudu
kesfetmek, oyalanmak, insanlarla tanismak ve ¢ocuk yatakta yatarken uyumak ¢ocugun
meslegi haline gelir. Genel olarak ¢ok genis olmakla birlikte, kullanilan malzeme ve
oyuncaklar bir ¢ocugun istihdam araci olarak tanimlanabilir. Tiim ¢ocuklar farkli sekillerde
ve farkli hizlarda da olsa Ogrenebilirler. Cocuklar benzersiz 6grenme becerileri ve
yetenekleri ile dogarlar. Cocuklarin egitimi, 6grenmeyi etkili ve verimli kilan islevsel
Ogretim yoOntemlerini ve dgrenme siireclerini gerektirir. Diinyanin bir¢ok yerinde kabul
edildigi gibi oyun, cocuklar i¢in erken yaglardan itibaren en uygun 6grenme yontemidir. Bu
nedenle, gayri resmi veya resmi tiim faaliyetler oyun temelli olmalidir. Bu, 6nceki
programlarda oldugu gibi mevcut okul oncesi egitim programinda belirtilen okul oncesi

egitimin temel ilkelerinde belirtilmistir (Bardak, 2018).

Oyun, ayni disiplin i¢inde bile farkli disiplinlerde farkli bakis acilariyla tanimlanabilen bir
yoldur. Erken ¢ocukluk egitimi diisiiniildiiglinde biitiinciil bir tanim ¢ok zordur. Boyle bir
kavramin tiim yonlerini tek bir tamimda birlestirmek zordur, bu nedenle hedef grubun
yasaminda gayri resmi ve resmi olarak kullanilabilir ve tiim gelisim alanlarin1 destekler.
Ozellikle erken gocukluk déneminde tiim zorluklara ragmen oyun oynamak 6nemlidir.
Amagli veya amagsiz, kuralli veya kuralsiz, ger¢ek veya model materyallerin kullanilmasi,
Ozglir veya yapilandirilmis ortamlarin kullanilmasi ve zamanin her kosulda goniillii katilimi
ve eglenceyi icerir ve zaman, Ogrenmeye dayali bir yasam tarzi olarak tanimlanabilir

(Bardak, 2018).

Giliniimiizde kisisel basar1 ve esenlik icin ideal insan, tiim sosyal sistemler dikkate alinarak
yirmi birinci yiizyil becerileri olarak tanimlanan becerilere sahiptir. Erken ¢ocukluk dénemi
oyunlarinin olusturdugu gelisimsel temel, yirmi birinci ytizyil becerileri olarak kabul edilen
bircok becerinin kazanilmasinda yadsinamaz bir etkiye sahiptir. Bu beceriler onlari tiretken
ve etkili bireyler yapar. Cocuklar, kisisel, sosyal ve bilimsel olarak bilingli ve duyarl

bireyler olmay1 erken yaslardan itibaren oyun yoluyla 6grenirler (Bardak, 2018).
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Huizinga'nin felsefi baslangic noktasi, oynamanin oyuncu ic¢in bir anlam ifade ettigi
gozlemidir. Her oyun bir anlam ifade eder. Oynamak i¢in temel giidii, sagladig1 deneyimdir.
Huizinga, oyun doviisline katilan iki kopek yavrusu ornegini verir. Kardesinin kulagin
1sirmayacaksin ya da sert 1sirmayacaksin kuralina uyan képekler, kiziyormus gibi yapar ve
en énemlisi tiim bu islerde acikga muazzam bir eglence yasarlar. Insanlar ayrica dznel
deneyim ugruna oynarlar. Huizinga'ya gore bu deneyimler ancak heyecan, gerilim, serbest
birakma, belirsizlik, birliktelik, siirpriz, ritim, risk, denge gibi duygularin nitel tanimlarinda
yakalanabilir. Oyunun dogasmi ve varligini varsayilan islevi ve biyolojik veya sosyal
faydalar1 acisindan agiklamayi amaclayan psikolojik ve biyolojik teorileri elestirir. Bu
teorilerde belirtilen islev ve faydalardaki muazzam gesitlilige isaret ediyor. Psikologlar,
cocuklarin asir1 enerjiyi bosaltmak, yasamin taleplerine hazirlanmak, motor beceriler
gelistirmek, Ozdenetim ve engellenme toleransini gelistirmek veya arzularin yerine
getirilmesi i¢in oynadiklarini iddia ederler. Bu islev cesitliliginde, 6grenme ve gelismede

oyunun en temel islevi kaybolur (Singer, 2013).

Oyunun tiim bu islevselci yaklasimlarinin ortak noktasi, oyunun oyun olmayan bagka bir
seye hizmet etmesi gerektigi varsayimindan yola ¢ikmalaridir. Huizinga, oyunun 6ziinii
yakalamadan oyunun yararlarina iligkin tiim teorilerin pekala kabul edilebilecegini ileri siirer
¢linkii oyunun 6ziinii karakterize eden tam olarak eglence 6gesidir. Insanlar kesinlikle
birincil bir yasam kategorisiyle ilgilidir. Cocuklar, kendi kendine oynamaktan daha degerli

olan bazi faydalar i¢in oynamazlar, yetigkinler de oynamaz (Singer, 2013).

Oyun, egitimin en iyi bi¢imidir. Bir ¢ocugun oyunu, diinyayla ve kendisiyle iliskiler
kurarken kesfetme ve deneme bi¢imidir. Oyunda 6grenmeyi 6grenir. Ayrica diinyayla nasil
uzlasilacagini, hayatin gorevleriyle nasil basa ¢ikacagini, becerilerde ustalagsmay1 kesfeder.
Ozellikle nasil giiven kazanilacagini 6greniyor. Oyunda bir ¢ocuk siirekli olarak kendini
yeniden kesfeder, ¢iinkii bir ¢ocugun sosyal kiiltlirel yasamin kaliplagsmis davranisini kabul
etmesi kolay degildir. Oyun bir O6grenme etkinligidir. Kiiclik cocuklarin hissedilen
ithtiyaclarim karsilayan s6zel olmayan bir iletisim bigimi veya mecazi bir dil islevi goriir.
Oyun egiticidir ¢iinkii bu sekilde calistirilirken ¢cocuk kendi kendini yonetir, tamamen dahil
olur ve tamamen 6ziimsenir. Bir ¢cocuk oyunda kendini tamamen kaybedebilir. Oyun aslinda
giizel ve eksiksiz bir egitim siirecinin tiim 6zelliklerine sahiptir. Konsantrasyonu uzun siire
korur. Inisiyatif, hayal giicii ve yogun ilgi gelistirir. Muazzam bir entelektiiel mayalanmanin
yani sira tam bir duygusal katilim var. Baska higbir aktivite tekrar1 daha fazla motive etmez.

Baska higbir aktivite kisiligi bu kadar belirgin sekilde gelistirmez. Baska higbir faaliyet,
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insanda gizli olan ¢aba ve enerji kaynaklarina bu kadar tam olarak ihtiyag duymaz. Oyun,
cocugun zihnini, duygularini ve bedenini etkiledigi i¢cin tiim egitim siireglerinin en
eksiksizidir. Deneyimin 6grenmeyi tesvik ettigi ve 6grenmenin bilgelik ve karakter iirettigi

zaman, tlim egitim siirecinin tamamen tamamlandig tek faaliyettir (Scarfe, 1962).

Insanmn diializmi hem yaratilmis olan hem de yaratma giiciine sahip olmasina
dayanmaktadir. Sorgulama siire¢lerinde insanin temelinde olan bu diializm dikkate
almmalidir. Onceden hazirlanmis ve sabit oldugu sanilan degerler ile degerler egitimi
yapilamaz. Hayatin aksinda baglamin stirekli degistigi durumlarda bu minvaldeki degerler
ile insanin degeri dogru bir sekilde ortaya konamaz. Egitim ortamlarinda sorgulama siiregleri
ile degeri degerlendirebilme kapasitesine sahip bireyler yetistirmek hedeflenmelidir
(Dombayct, Degerler Egitiminde Felsefi Sorgulamanin Rolii, 2010, s. 134). Bu hedeflerde
cocuklarin uygulamanin i¢inde oldugu oyun yoluyla cocuklar i¢in felsefe egitimi ile

gerceklesmektedir.

4.3. Oyun Yoluyla Cocuklar icin Felsefe Egitiminde Zemin Olarak Ozgiirliik

Cocuklar icin felsefe egitiminde kullanilan yontemler ile gelistirilmesi hedeflenen diigiince
becerilerinin kullanilmas: arasindaki zaman olduk¢a uzundur. Lipman’in kullandigi
hikayelerde gecen beceriler ihtimal olarak ¢ocugun hayat1 boyunca sinanmayacak beceriler
bile olabilmektedir. Felsefenin etik gibi birgok konusu ise pratik ile dogrudan iligkilidir.
Dahasi, yaparak ve uygulayarak 6grenmenin daha etkili olacagi konular1 bulunmaktadir.
Oyun yolu ile bu eksiklik karsilanabilir. Ciinkii oyun yoluyla egitim yapildiginda
gelistirilmesi hedeflenen beceri ile uzun zamanlar gegmeden hemen simmanmaktadir. Bu

durum da 6grenmeyi pekistirmektedir.

Oyun yoluyla ¢ocuklar igin felsefe egitiminde temel, &zgiirliik kavramdir. Ozgiirliik
zemininde diislince becerilerinin gelismesi olanak olarak bulunmaktadir. Goniilli bir katilim

olan oyunda bireyin igsel motivasyonu en iyi sekilde pekistirilmektedir.

-----

uyandirdig1 bagar1 hissi icin {istlenmesidir. igsel motivasyon, bir grencinin bir kitab1 agip
kendini gerceklestirmek i¢in okumasidir. Bu durum, bazi dis 6diillere bagli olmamalidir.
Insanlar igsel olarak motive olduklarinda, karmasikliklara, tutarsizliklara, yeni olaylara ve
beklenmedik olasiliklara dikkat ederken genis bir fenomen yelpazesinin daha fazla farkinda
olma egilimindedirler. Se¢cim yapmak, bilgi toplamak ve islemek, iyi tamamlanmis ve
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entegre Urlinleri takdir etmek i¢in zamana ve 6zgiirliige ihtiyaclart vardir; bunlarin timi
daha derin bir 6grenme ve daha yaratici ¢iktilara yol agabilir. igsel motivasyon, ddiiller,

faaliyetin sonucundan ziyade bir faaliyetin ylriitiilmesinden gelir (Kapp, 2012, s. 52).

Bu yiizden goniillii bir katilim olmalidir. Bu goniilliiliik 6zgiir bir se¢imle oyunun sinirlarini
kabul etmeye dayanir. Burada 6grenci hem kural koruculugu hem konulan kurala uymay1

aktif ve goniillii bir sekilde gergeklestirir. Ozenli diisiinmenin bu boyutlari ile ilgilidir.

Bir hedef, oyuncuya farkli yaklasimlar ve yontemler kullanarak onu takip etme 6zgiirligi
ve O0zerkligi verir. Hedefi bilmek, hedefe ulasmak i¢in farkli teknikler uygulayabilir. Her ne
kadar sezgilere aykir1 goriinse bile bilgisayar oyunundaki " prensesi kurtarmak” gibi net bir
hedef, oyuncuya cesitli secenekler sunmaktadir. Bir oyuncu, bilgisayar oyunlarindaki Mario
gibi dogrudan prensesin yanina gidip ejderhayla savasabilir ya da ormandan gegerek
ejderhay1 yenmek i¢in gerekli silahlar toplayabilir ya da bir ucan makine yapip ejderhay1
tamamen atlayabilir (Kapp, 2012, s. 29). Hedefler 6lgiitleri ve baglami belirlemektedir.

Ogrenci hedefe ulasmak icin elestirel diisiinmenin boyutlarin1 kullanmasi gerekmektedir.

En 6nemli seviye, 6grenciye dogru gorevleri yerine getirip getirmedigi konusunda rehberlik
ve geri bildirim verildigi uygulama seviyesi olacaktir. Bu mod, prosediirii takip eden
ogrenciye oklar, ipuclari, talimatlar, vurgular ve tavsiyeler saglayabilir. Bu seviye, 6grenciye
hedefe ulasma yolunda rehberlik etmek i¢in yeterli yardimi saglayacaktir. Son olarak,
ogrencilere herhangi bir rehberlik verilmeyen bir test veya ‘“serbest oyun” modu
olusturuldugunda 6grenciler sadece oyunu bagimsiz olarak oynamak zorundadir. Bu noktada
ya basarili olurlar ya da olmazlar. Bu, en zor seviye olacaktir, ancak ayn1 zamanda
ogrenenlerin 6grendiklerini dogrudan eldeki goreve, iste veya siif laboratuvarinda gercekte
yapacaklarina benzer bir ortamda uygulama sansi olacaktir. Bir oyuna farkl giris seviyeleri
saglamak, farkli bilgi seviyelerine sahip oyunculara veya oOgrencilere erisim saglar,
oyuncularin oyunu farkli zorluk seviyelerinde deneyimlemelerine olanak tanir ve oyunu

genis bir kitleye erisilebilir hale getirmenin bir yolunu sunar (Kapp, 2012, s. 40).

Bir 6grencinin minimum sonuglarla basarisiz olmasina izin vermek, kesif, merak ve kesif
temelli 6grenmeyi tesvik eder. Oyunu her zaman yeniden baslatabileceginizi bilmek, bir
ozgiirliik duygusu saglar ve oyuncular, diismanlarin nerede saklandigin1 6grenmek i¢in agiga
cikmak gibi bir taktik kullanarak, ne olacagini gormek icin karakterlerini tehlikeye atarak bu
Ozgiirliikten yararlanir veya sonuglar1 belirlemek i¢in bir kaynaga ¢ok fazla harcama ve

digerine yeterli olmama durumu ortaya ¢ikar. Oyunlar, bir dizi kural kesfetme, hipotezleri
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test etme ve hangi yaklasimlarin basarili, hangilerinin basarisiz oldugunu hatirlama firsati

sunar (Kapp, 2012, s. 48,95,140).

Shirley’in ¢aligmasinda ana bulgu, esnek oyun deneyimlerinin yaratici diisiinme iizerinde
yiiksek diizeyde yapilandirilmis oyun deneyimlerinden daha biiyiik bir dogrudan etkiye
sahip olmasidir. Bu iligkiyi test etmek i¢in sinif degiskenlerinin etkileri, katilim diizeyi, zeka,
gelisim asamalari, cinsiyet ve dgretmen-6grenci etkilesimleri kontrol edilir, sabit tutulur
veya rastgele eslestirilmektedir. Smif degiskenleri, katilim, zeka, gelisim, cinsiyet,
ogretmen-ogrenci etkilesimleri gibi unsurlar yaraticiigin ¢ok boyutlu dogasinin ve oyunla
iligkisinin bir pargasidir. Oyun ve yaratict diisiince arasindaki baglantilarin siiregelen
aragtirmasinda, bu ve diger etkiler agikliga kavusturulmamistir. Bu degiskenlerin
etkilesimini uzun vadeli olarak degerlendiren daha fazla arastirma arastirmalar da vardir.
Mevcut bulgu, oyun-yaratici diisiinme baglantisin1 desteklemektedir ve evde ve ilkogretim
miifredatinda gelisimsel miidahaleler i¢in ¢ikarimlara sahiptir. Bu bulgu, yaratici diisiinmeyi
tesvik etmek igin cocugun deneyiminin ayrilmaz bir parcasi olarak esnek oyunun
kullanilmasmin degerini ortaya koymaktadir. Ornegin, 6gretmenler, miifredatin diger
yonlerinde yaratici diisiinmeyi tesvik etmek icin oyundaki zengin bir aktivite kaynagina
erisebilir. Bu 6zellikle 6nemlidir, ¢ilinkii oyun cocuklar i¢cin bdylesine i¢sel bir degere
sahiptir. Cocuklar oyun oynamay1 severler ve baska bir amaca da hizmet edebilecek bir
aktiviteye katilmak i¢in ¢ok az veya hig tesvik gerektirmezler. Bu, yaraticiligin sanatta ayri
olarak Ggretildigi ve beden egitimi, sosyal bilgiler, heceleme veya diger alanlarda nadiren
ele alindigi miifredatin bolimlere ayrilmasindan kaginmaya yardimer olur (Berretta &

Privette, 1990).

Yaratic1 diistinme ve oyun arasindaki iligki arastirildiginda, oyunun kiiltiirden daha eski
olduguna ve hayvanlar, cocuklar ve yetiskinler i¢cin onemli bir iglev olarak fizyolojik
aktivitenin 6tesine gegtigine dikkat ¢ekilir. Her oyun bir anlam ifade eder. Huizinga baska
bir unsuru daha vurgular. Ona goére oyunun oyunbaz yapisi tiim analizlere direnir. Diislinen
herhangi bir kisi bir bakista oyunun kendi basina bir sey oldugunu gorebilir. Cocuklar i¢in

oyun, 6zgiirce ve mutlu bir sekilde secilmis bir aktivitedir.

Oyun "normal” veya "gergek" yasam degildir; oynarken, normalden farkli olan oyun diinyasi

gecici bir faaliyet alani olarak yaratilir. Ancak 'sadece oynama' bilinci, ¢ocuklarin ve

yetiskinlerin ciddi olarak kendilerini oyuna kaptiramayacaklar1 ve kendilerini oyunun i¢inde

kaybedemeyecekleri anlamina gelmez. Huizinga'ya gére oyunun unsurlari her ciddi kiiltiirel

kurumda bulunabilir. Hukukta, ekonomide, dinde ve hatta orduda oyun unsurlari mevcuttur.
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Biitiin bu kurumlarda ritiiel bir rol oynar, yani ilgililerin merkezi degerlere veya sosyal
iliskilere bi¢cim verdigi eylem kaliplar1 rol oynamaktadir. Ritlieller, merkezi degerleri ifade
eder ve nesnel olarak kanitlanamayan gercekleri 'dogru' yapabilir veya temsil edebilir.
Ornegin yargig, yasanin "oyun diinyasini1" isaret etmeye ve siirlandirmaya hizmet eden bir
ritiie]l kiyafet olan bir toga giyer. Bay Pietersen artik her zamanki Bay Pietersen degil, bir
yargictir. Kutsal Komiinyon ‘un Hiristiyan ritiielini, Mesih'in bedeni ve kantyla olan
baglantis1 bu noktada 6rnek verilebilir. Bu ritiielde sarap ve ekmek, Katolik ve Dogu
Ortodoks teolojisine gére Mesih'in bedenine ve kanina doniisiir. Ritiiel yoluyla insanlar ortak
bir gergeklik, bir kiiltiir yaratirlar; "gercegin" ortaya ¢iktigi bilytilii bir diinya yaratirlar ve bu
sliregte insan olarak oOzgiirliikleri ifade edilir. Ciddiyet, 6zellikle ¢ocuklar kendilerini
tamamen oyuna kaptirdiklarinda, ¢ocuklarin oyunlarinda da biiyiik élgiide ortaya gikar. Ug
yasindaki bir ¢ocuk oyuncak bebeklerle veya trenlerle oyununa kendini kaptirirsa, bagka bir
cocuk tarafindan rahatsiz edilirse, tepki genellikle siddetlidir ¢iinkii oyun diinyasinin biiyiisii
bozuldugu i¢in ¢ocuk kizgindir. Cocuklar kendilerinde derin izlenim birakan ciddi
deneyimleri de oynar. Hastane deneyimi olan bir ¢ocuk doktorculuk da oynayacaktir. '‘Anne
ve bebek' onun agk, bagimlilik ve giigle ilgili en temel deneyimlerini oynadigi gocuklar
tarafindan sevilen bir temadir. Cocuklar, hayali oyun yoluyla, kendilerini kismen bunaltan
deneyimlerden kendi 6znel oyun diinyalarimmi yaratirlar. Deneyimi kendilerine ait hale
getirirler ve cocuk oyunda, kaginilmaz olani sarsmak igin Ozgiirliigiinii yaratir. Oyun
sirasinda bu hukukun istiinliigiinden ve 'normal' hayata yonelik yiikiimliiliikklerden gegici
olarak muaftirlar. Oyun bir 6zgiirlik duygusu verir. Belki de oyunu heyecanli kilan budur.
Cocugun oyundaki gergeklik deneyimini degistirme ozgiirliigii, oyunu heyecanli kilan
unsurdur. Aslinda bu, ¢ok ¢esitli oyun bigimlerinin paylastigi ortak bir noktadir. Bir masanin
etrafinda giilerek ve ¢1glik atarak dolasan iki yasindaki bir grup, oyunlarinda her diistiigiinde
unutur ve tekrar ayaga kalkar ve heniiz diizglin kogsmay1 beceremedikleri i¢in kendilerine
zarar verirler. Ug yasindaki bir ¢ocuk, doktorun kendisine gercekten zarar verebilecegi
endisesi olmadan “doktorda ¢ocuk” oynamanin keyfini ¢ikarabilir. Bir 6gretim gorevlisi
annesini kaybeden ayinin hikayesini yiiksek sesle okudugunda, ¢ocuklar gercek bir kayip

korkusu hissetmeden hikayeye zevkle girebilirler (Singer, 2013).

Oyun ve yaratici diisiinme arasindaki baglant1 6zellikle 6nemlidir ¢ilinkii yaratici diisiinmeyi
gelistirme prosediirleri kritiktir ve ¢ocuklar oyun i¢inde ¢ok fazla zaman harcarlar ve
harcamay1 severler. Oyun ortak unsurlari, i¢csel motivasyon, esneklik ve yaraticilik olarak

tanimlanabilir. Oyun, yaratici diisiinme yeteneklerinin ortaya ¢ikabilecegi 6zglirliigii saglar.

80



Cocuklarin bazi oyun tiirlerinde sergiledikleri esneklik ve hayal giicii, diger etkinliklerde

yaratici diisiinme acisindan degerli olabilir (Berretta & Privette, 1990).

4.4. Oyun Yoluyla Cocuklar icin Felsefe Egitiminde itici Giic Olarak Dongiisellik

Masa veya kart oyunlarindaki “tekrar” ve video oyunlarindaki tekrar diigmesi, genellikle
gozden kacan 6nemli bir oyun 6gesidir. Tekrar oynat diigmesi, oyuncuya basarisiz olma izni
verir. Oyunlarda basarisizlik bir segenektir. Oyunlarda basarisiz olma segeneginin iyi bir
durum oldugundan bahsedilebilir. Bir oyuncunun minimum sonuglarla basarisiz olmasina
izin vermek kesif ve merak temelli 6grenmeyi tesvik eder. Oyuncunun oyunu her zaman
yeniden baglatabilecegini bilmesi kendisinde bir 6zgiirliikk duygusu saglar ve 6rnegin oyuncu
diismanin nerede saklandigini 6grenmek icin agiga ¢cikmak gibi bir taktik kullanabilir, ne
olacagmi gormek icin karakterini tehlikeye atabilir. Oyunlar, bir dizi kurali kesfetme,
hipotezleri test etme ve hangi yaklagimlarin basarili, hangilerinin basarisiz oldugunu

hatirlama firsati sunar.

Oyunlarda, diger bir¢ok aktiviteden farkli olarak, basarisizlig1 ve bunun ne anlama geldigini
kesfetmek degerli bir yaklagimdir. Oyuncular, basarisizligi olumlayabilir ya da bu
basarisizligi ilerlemek i¢in kullanabilir. Basarisizlik fikri, oyun ahlakinin bir parcasidir. Hig
kimse bir oyunu ilk oynadiginda basarili bir sekilde gezinmeyi ve kazanmay1 beklemez.
Aslinda, insanlar basarisiz olmay1r umarlar ve basarisizlik siirecinde Ogrenilen dersleri

sabirsizlikla beklerler.

Basarisizlik, oyuncunun oyuna yaklagimini yeniden gézden gec¢irmesini sagladigi i¢in ek bir
icerik diizeyi ekler. Oyuna baslangigta planlanandan farkli bir sekilde yaklagsma zorunlulugu,
oyunun oynanabilirligini artirir ve genisletir. Bunun nedeni, oyunda basarili bir sekilde
gezinmek i¢in genellikle iki veya daha fazla yaklagimin uygulanabilir olmasidir ve oyuncu,
basarisiz bir yaklasimin farkina vardiginda, basar1 i¢in birden fazla segenegi kesfetmekte

Ozgiirdiir.

Bir¢ok oyunda, tekrarlanan arizalarin iistesinden gelmek icin yerlesik mekanizmalar bile
vardir. Genellikle bu oyunlar, bir gérevi tamamlamak i¢in gecici olarak daha kolay bir
seviyeye '"seviye diislirme" segenegi sunar veya bir oyuncu tarafindan tekrarlanan
denemelerden sonra giderek daha kuralci ipuglar1 saglar. Bu mekanizmalar devreye girer

¢linkli oyun tasarimcilari, bir oyuncunun basarisizligin iistesinden gelemezse, sonunda
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oyunu birakacagini ve bir daha asla geri donmeyecegini bilir. Basarisizlik sadece bir noktaya

kadar bir secenektir ve daha sonra oyunun kendisi ilerlemeye yardimci olur.

Son olarak, bir oyunu hatasiz veya bastan sona kazanmanin genellikle oyuncu i¢in tatmin
edici olmayan bir deneyim oldugu belirtilmelidir. Bir oyuncunun oyundan gergekten zevk
almasi icin, bir seyin basarildigini hissetmesi gerekir. Basaridan 6nce birkac kez basarisiz
olmak, kazanan bir duruma ulasildiginda basar1 hissini asilar. Birden ¢ok kez basarisiz olma

eylemi, kazanma eylemini daha zevkli hale getirir (Kapp, 2012, s. 48).

Deneysel arastirma, yaratici etkinlik ve duygusal olgunluk, en iyi egitim bi¢imlerinde oldugu
gibi, en yiiksek oyun ve ¢alisma bigimlerinde oldugu gibi, temel unsurlar oldugundan, egitim
bu noktada ele alinabilir. Okul 6ncesi egitimde oyun kabul edilse de oyun ruhunun tiim okul
ve yetigkin egitim ¢aligmalari boyunca devam etmesi géz ardi edilmektedir. Etkili ve kalict
olmast i¢in, zihindeki tiim fikirlerin bir sekilde somut bir bi¢imde yaratici bir sekilde ifade
edilmesi gerekir. Buna bazen rekreasyon denir, ancak asla tam bir taklit degildir. Tim
rekreasyon, ona yapanin veya oyunun kisisel yaraticiligini enjekte etmistir. Egitimli bir kisi,
entelektiiel ¢abalari karakter olusumuna, tutum gelisimine ve estetik duyarliliga -ya da
Aristoteles'in dedigi gibi "bilgelik ve erdeme" tasinmis kisidir. Boyd Bode, egitimin sadece
gergekleri ve becerileri 0grenmekten daha fazla oldugu konusunda herkesin hemfikir
oldugunu, tutumlar ve takdirler esit sekilde dikkate alinmazsa kamu yararina yeterince
hizmet edilemeyecegini, duygu ve davranig terimlerinin onem kazanmasi gerektigini
vurgular. Bu ancak oyunun ruhunu ve 6zelliklerini kullanarak basarilabilir. Ogrenme,
tutumlar1 ve duygular etkilemedigi siirece, iyi veya tam bir egitim degildir. Oyunun en giizel
yani, tamamen ¢ocugun tiim kisiligini icermesidir; 6zellikle tutumlari, karakteri ve duygulari
degistirir. Tam bir egitimin ve oyunun gercek 6zelligi olan, entelektiiel aktiviteden duygusal
katilima gegistir. Bu 6nemli aktarim yalnizca yaratici ve sanatsal etkinlikte gerceklesir. Bu

yiizden oyunun ve egitimin sanatsal ve yaratici unsuru ¢ok énemlidir (Scarfe, 1962).

Sosyal olarak hareket etme yetenegi, kiiltiirel 6grenme siireclerinde taklit yoluyla kazanilir.
Bu, son birkac¢ yilda yapilan biiylik miktarda arastirma ile gosterilmistir. Oyun, hediye
aligverisi ve ritiiel eylem gibi kiiltiirel olarak degisen insan yetenekleri, mimetik siirecler
araciliiyla gelistirilir. Belirli kosullar altinda "dogru" hareket edebilmek i¢in, insanlarin,
ilgili eylem alanlarinda yer alan duyusal ve bedensel mimetik 6grenme siireglerinde
kazanilan pratik bilgilere ihtiyaci vardir. Belirli bir kiiltiirdeki toplumsal eylemin 6zellikleri
de ancak onlara mimetik olarak yaklasilarak kavranabilir. Pratik bilgi ve sosyal eylem, biiyiik

olgtide kiiltiirel ve tarihsel kosullarin sonucudur. Sosyal eylemler, jestler olarak bagka
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jestlere atifta bulunuyorlarsa, gegici olarak amimetik olarak tanimlanabilir; bedensel bir
performans veya sahneleme olarak anlasilabilirlerse ve eger bunlar 6zerk eylemler iseler,
kendiliginden anlasilirlarsa ve diger eylemler veya diinyalarla ilgili olarak ortaya
konmaktadir. Bu nedenle, zihinsel degerlendirme, kararlar, refleksif veya rutin davranislar
gibi eylemlerin yani sira benzersiz eylemler ve kural ihlalleri de mimetik degildir. Bir kisinin
eylemlerinin dnceden var olan bir toplumsal pratige atifta bulundugu ve kendi i¢inde bir
toplumsal pratigi yarattigi her yerde, aralarinda mimetik bir iliski kurulur. Sosyal bir
uygulama yapildiginda, bir sosyal modele gore hareket edildiginde ve viicut yardimiyla
belirli sosyal kavramlarin ifade edilmesinde durumun bdyle oldugu sdylenebilir. Daha 6nce
de belirtildigi gibi, bu eylemler sadece taklit degildir. Mimetik eylemler higbir sekilde
yalnizca bir 6rnegi aslina uygun olarak kopyalayan reprodiiksiyonlar degildir. Tersine,
mimetik olarak gerceklestirilen sosyal pratiklerde tamamen yeni bir sey yaratilir. Sadece
onceden var olan kosullara uyum saglamayi igeren taklit siireglerinin aksine, mimetik
stirecler atifta bulunduklar1 durumlar veya kisilerle ayn1 anda benzerlik ve farklilik yaratir.
Ozneler, daha 6nce deneyimlenen durumlara ve Kkiiltiirel olarak olusturulmus diinyalara
“benzer hale getirilerek” belirli bir sosyal alanda yollarin1 bulma becerisi kazanirlar.
Bagkalarinin yasam pratiklerine katilarak kendi diinyalarin1 genisletirler ve kendileri i¢in
yeni eylem ve deneyim olanaklar1 yaratirlar. Alicilik ve etkinlik burada bir arada bulunur;
bu siiregte, dnceden var olan diinya ve onunla mimetik olarak iliski kuranlarin bireysellikleri
i¢ igedir. Insanlar daha 6nce deneyimledikleri durumlari ya da dis diinyay1 yeniden yaratirlar
ve bu ikileme siirecinde onlara sahip ¢ikarlar. Kendi bireyselliklerini gelistirmeleri, yalnizca
onceki durumla veya dis diinyayla ugrasirken olur. Ancak bu siirecte kisinin daha once
farkina varmadig1 enerjisi bireysel istek ve ihtiyaglar seklini alabilir. Dis diinyayla ugrasmak
ve benligi olusturmak ayni sistemin parcasidir. Dis ve i¢ diinya siirekli birbirine benzer hale
gelir ve her biri ancak digeriyle iliskili olarak deneyimlenebilir. Dis ve i¢ benzerlikler ve
yazismalar gelistirilir. Insanlar kendilerini dis diinyaya benzetirler ve siire¢ icinde degisirler;
bu donlisim onlarin dis diinyaya ve kendilerine iliskin algilarin1 degistirir. Mimetik
stireclerde pratik bilginin edinilmesi mutlaka benzerlik {izerine kurulmaz. Mimetik bilgi,
onceden var olan bir sosyal eylem diinyasina veya daha dogrusu performatif sahnelemeye
referansla elde edildiginde, hangisinin mimetik referans noktasi oldugunu yalnizca her iki
diinyanin karsilastirmasi belirleyecektir. Bununla birlikte, mimetik bir eylemin baslangi¢
noktasi, biiyiilil bir temas kurma arzusu da olabilir. Hatta bu tiir eylemleri 6nceden var olan
toplumsal pratiklerden ayirmak igin mimetik bir referans gereklidir. Onceden var olan sosyal

eylemleri kabul etme, onlardan farkli olma veya reddetme segenekleri ancak bu sekilde
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kurulur. Mimetik 6grenme siireglerinde, 6nceden var olan sosyal eylemler tekrarlanir. Bu
durumda referans teorik diislinceyle degil, estetik olarak duyularin yardimiyla kurulur; ikinci
toplumsal eylem, onu ne dogrudan ele almasi ne de degistirmesi bakimindan birinciden
ayrilir, sadece onu tekrar eder; buradaki mimetik eylem, gosteren ve temsil eden bir karaktere
sahiptir; performansi kendi estetik niteliklerini iiretir. Mimetik siiregler, gergek veya hayali
olabilen insan yaratiminin sosyal diinyalarina atifta bulunur. Sosyal eylemlerin dinamik
dogasi, onlarin sahnelenmesi i¢in gerekli bilginin pratik bilgi olmasi ger¢eginden
kaynaklanmaktadir. Bu nedenle, analitik bilgiden daha az rasyonel kontrole tabidir. Bu ayni
zamanda, pratik ritiiel bilgisinin yansitic1 bir bilgi tiirii olmadig1 veya kendisinin farkinda
olmadigi i¢in de gecerlidir. Sadece bu bilgiden kaynaklanan eylemlerin gerek¢elendirilmesi

gereken ¢atismalar ve krizler sirasinda boyle olacaktir (Wulf, 2008).

Bununla birlikte, toplumsal pratik sorgulanmadig: siirece, arkasindaki pratik bilgi adeta yari
bilingli olarak kalir. Kendi ortamini olusturan bilgi gibi, toplumsal eylemin sahnesel
bedensel performansinda, uygunluklar1 iizerinde diisiinmeden kullanilabilen imgeler,
kavramlar ve eylem bi¢imlerinden olusur. Basitce bilinirler ve sosyal pratigin sahnelenmesi
icin kullanilirlar. Sosyal eylem sahnelerinin diizenlendigi fiziksel hareketler de pratik
bilginin bir par¢asini olusturur. Fiziksel hareketler disipline ve kontrole tabi tutuldugunda, -
viicudun hafizasinda saklanan- disiplinli ve kontrollii bir pratik bilgi ortaya ¢ikar ve bu,
karsilik gelen sembolik sahne eylemi bi¢cimlerinin sahnelenmesini miimkiin kilar. Bu pratik
bilgi, belirli bir kiiltiire ait sosyal eylem ve temsil bi¢imlerini ifade eder. Bu nedenle, genis
kapsamli olmasina ragmen, tarihsel ve kiiltiirel olarak belirlenmis boyutuyla yine de
sinirhidir. Mimetik siireglerde, onceden var olan diinyalar1 degistirme ve diizenlemenin
taklit¢i bir eylemi gergeklesir. Mimetik eylemlerin yenilik¢i potansiyeli burada yatmaktadir.
Sosyal pratikler, diger eylemlere atifta bulunuyorlarsa ve kendileri, diger eylemlere atifta
bulunmanin yan1 sira kendileri i¢in sosyal pratikler olusturan sosyal diizenlemeler olarak
anlasilabiliyorsa, mimetiktir. Sosyal eylemler, ancak mimetik siirecler iginde yer alan pratik
bilginin ortaya ¢ikmasiyla miimkiin olur. Sosyal eylemlerle ilgili pratik bilgi, tarihsel ve
kiiltiirel olarak belirlendigi kadar maddi ve giillingtiir; yiiz ylize durumlarda ortaya ¢ikar ve
anlamsal olarak belirsizdir; hayali bilesenleri vardir, kasitliliga indirgenemez, bir anlam
fazlas1 igerir ve dinin, siyasetin ve gilindelik hayatin toplumsal sahnelemelerinde ve

temsillerinde g6ézlemlenebilir (Wulf, 2008)
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4.5. Oyun Yoluyla Cocuklar i¢cin Felsefe Egitiminin Biitiinliigiinii Saglayan Ciddiyet

Kavrami

Ciddiyet ve 6zen ¢ocuklarin i¢gsel motivasyona bagli bir sekilde kalbinden gelmesi ortaktir.
Bu yiizden gocuklara deger verdikleri olgulara 6zen gostermesi dogaldir. Ozenli diisiinme,
cocuklarin deger sistemini gili¢lendirir ve bununla birlikte duyussal heyecan, yogunluk ve
derinlik gibi duygulari agiga ¢ikarir (Dombayci, Teaching Of Environmental Ethics: Caring
Thinking, 2014, s. 1411). Oyun yoluyla ¢cocuklar i¢in felsefe egitiminde de tek amacin oyunu
kazanmak olmadig1, bir topluluk i¢inde degerleri ve duygular insanin degerine yakisacak

bir bigcimde yasanmasini ortaya konmaktadir.

Bakim ve saygi (giiven ve empati ile birlikte) olarak bu kadar olumlu ve besleyici niteliklerin
herhangi bir 6grenme ortaminda temel bilesenler oldugu fikri 6nemlidir. Yine de ¢ogu
kavramda oldugu gibi, “biraz daha derine inmeye” baslanildiginda, birka¢ gerginlik noktasi
ortaya ¢ikar. Ornegin, saygi kavrami bir kerede son derece geneldir (6gretmenlerin ve
siiflarin ortaya ¢iktigi hemen hemen her kural listesinde) ve kiiltiirel olarak spesifiktir. Cin
ve diger Konfiicyiis temelli toplumlarda 6gretmene yonelik farkli sorgulama big¢imleri
mevcuttur. Bu noktada " Bat1 " nin kabul gordiigli degerler bir tarafa birakilirsa, iki farkl
fikir 6n plana cikabilir. Birincisi, tim sorgulama toplulugu fikri, belirli bir toplulugun
siirlarinin sabit olmaktan ziyade seffaf olarak kabul edilmesi gerektigini diisiindiirmektedir.
Bununla, bagkalariyla (bireyler veya topluluklar) rekabetci bir iliski i¢inde kendini
gormemesi gerektigi kastedilmektedir. Daha ziyade, temas edebilecegi diger kisilerle
diyalog yoluyla birlestirme olasiligma agik olmalidir. Ornegin, bir kiiltiirden gelen
cocuklarin digerinden etkilesime girmeye baslayan ¢ocuklar1 6ngériilmektedir: ortak bir dil
bulmaya ¢alismak, farkli olanlar i¢in neyin énemli oldugunu sabirla 6grenmek ve 6zellikle
(paylasilan) konsept gibi sorunlar1 kesfetmek dnem kazanir. Boyle bir diyalog higbir sekilde
bir fikir birliginin ortaya ¢ikacagini garanti etmez, ancak en azindan daha fazla karsiliklh

anlayisa yol agmak zorundadir.

Ikinci olarak, bir kisinin fikirlerini dikkatli bir bicimde dinleme, saygili bir bigimde "
tartisma" bu noktada ele alinabilir. Belki de bu durum, siiftaki diyalog i¢in iyi bir konu

olabilir.

Iki veya daha fazla sorgulayan topluluk bu sekilde etkilesime girdiginde, aralarinda ortaya
¢ikan diyalogun, kag tane topluluga ait oldugu sorusu ve bu soruya yonelik net olmama
durumunu kabul etmede bir sorun olmadig1 sdylenebilir. Daha 6nce de belirtildigi gibi,

belirli bir sorgulama toplulugunun gergek, bireysel iiyelerinin iizerinde higbir deger veya
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statiiye sahip olmadig1 ve ortaya ¢ikan bir “kiiresel sorgulama toplulugu” fikrinin bir fantezi
olabilecegi goriisii ele alinabilir. Yine de bir tiir yol gosterici ideal, ger¢egi bulmak, herhangi

bir sorusturma big¢imi i¢in normatif bir ideal olarak hizmet edebilir (Splitter, 2009).

Oyun ve is zit seyler degildir. Genellikle ¢cakisirlar, ancak farkli sekilde 6l¢iilmeleri gerekir.
Is, fiziksel eforun miktari ile dlgiiliir. Oyun, duygusal katilimin kalitesi ile 6lgiiliir. Ne yazik
ki, kamu dilinde "is" duygusal ¢agrisimlart 6diing almig gibi goriiniiyor. Gorliniise gore
caligmak, yapilmasi gereken ciddi ve 6nemli bir faaliyettir. Oyun, zayif karakterlerin
stmartildig1 anlamsiz ve degersiz bir zaman kaybi olarak diisiiniiliir. Bu, gercegin yanlis bir
bicimde ele alindigimi goéstermektedir, ¢iinkii bir etkinlik istenen oyunun ozelliklerini
aldiginda normalde daha fazla ¢aba harcanir ve daha fazla is yapilir. Is ve oyun zit seyler
degildir ve miikemmel egitimin ancak ciddi oyun ruhu i¢inde biiylik ¢aba harcandiginda
devam ettigi ne kadar erken anlasilirsa, tiim egitim sistemi i¢in o kadar iyi olacaktir (Scarfe,

1962).

Oyun ve 'normal' yasam arasinda her zaman bir gerilim vardir. Yetigskin oyuncu, "oyun
diinyas1" ile "gergek" diinya arasindaki sinirlarin farkindadir. Oyunun bir baslangici ve bir
sonu vardir ve zaman, mekan ve kurallarla belirlenen sinirlarla belirlenir. Ornegin, rekabetgi
bisiklet veya tiyatro i¢in oyunun kurallar1 bu noktada hatirlanabilir. Ancak bu kurallar bazen
bir oyun olarak bile ¢ignenebilir. Bazen kurallar1 ¢ignemek, uluslararasi bisikletteki doping
olayinda ve biiyilik miktarda para roliinde oldugu gibi bir ihanet duygusu uyandirir. Futbola
bakildiginda sporun hala bir spor mu, yoksa tamamen bir para meselesi haline mi geldigi
sorusu sorulabilir. Ancak oyun diinyasinin simirlandirilmasiyla ilgili olarak, yetigkinler ve
kiiciik ¢ocuklar arasinda biiyiik bir fark vardir. Iki veya ii¢ yasindaki ¢ocuklar, "eglenmek
i¢in" ve "gercek icin" arasindaki farki sezgisel olarak bilirler. Ornegin, bu cocuklar oyun
icerisinde bir kdpek ya da bir anne olabilir. Oyun boyunca bu karakteri tastyabilir. Ancak
oyun bittiginde ¢cocuk kdpek ya da anne olmadiginin bilincindedir. Ancak oyun ile "gercek"
arasindaki sinirlar genellikle belirsiz ve degiskendir. Gergekten, oyuna ve tam tersine akici
gecis, kiiciik ¢ocuklarda siklikla gézlemlenen bir olgudur. Kiiclik ¢ocuklarin mizah ve

sakalar1 genellikle bu gecise dayanir (Singer, 2013)

Kiigliik ¢ocuklarin oyunlariyla ilgili arastirmalarda en ¢ok dikkat, “saf oyunun’’, yani
cocugun kendiliginden eglence ve mutluluk i¢in katildig1 etkinliklerin egitici faydalarina
verilir. Bebeklerin bacaklarini ve kollarin1 hareket ettirmesi ve ebeveynleri ve 6gretmenleri
ile konugmalari, kiiglik ¢cocuklarin kaydiraktan asagi inme oyunu, kum havuzunda ve fiziksel

nesnelerde eglenceli kesifler yapmalari, ev kosesinde arabalar ve bebeklerle oynuyormus
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gibi yapmalar1 6rnek verilebilir. Oyun i¢in gesitli olasiliklar, kiiglik gocuklarin yetistirilme
kalitesinin 6nemli 6zelliklerinden biridir. Ancak kiigiik ¢ocuklar yalnizca oyun diinyasinda
yasamazlar. Cocuklar en basindan beri Huizinga'nin "normal yasamin zorunluluklar1 ve
ylikiimliiliikleri" olarak adlandirdig1 seyle karsi karsiyadir. Cocuklara bakilmasi gerekir,
yemeleri, igmeleri, temizlenmeleri ve iistlerini degistirmeleri, uyumalar1 gerekir. Cocugun

bakis acisindan da yaptiklar her sey oyun oynamak degildir (Singer, 2013)

4.6. Sorgulama Toplulugu ve Oyun

Diisiince becerileri, diyaloga dayali sorgulama toplulugunda gelistirilebildigi gibi pratige ve
deneyimlere dayali oyun ortaminda da gelistirilebilmektedir. Burada oyun sorgulama

toplulugu ile zit bir kavram degildir, tam tersine biitiinleyici ve gii¢lendirici bir kavramdir.

Felsefenin nasil iyi yapilacagini 6grenmek, ortak prosediirlerin ve bu prosediirlere bagliligin
oldugu bir paylasilan deneyimler toplulugunu gerektirir. Entelektliel aliskanliklar ders
vererek degil, cocuklarin elestirel, adil, mantikli, yaratici, yeni deneyimlere a¢ik olmalarimi
ve degistirmek icin ihtiya¢ duyacaklar1 cesareti gelistirmelerini tesvik eden kosullar altinda
hareket etme pratigi kazanmalarin1 saglayan kosullar yaratarak ogretilir. Bu aligkanliklar,
acik sorgulamanin Onkosullaridir. Giiniimiiz ¢ocuklarinda dengeli, uyumlu ve ahlakl
zekalarin gelisme olasilig1 olan ikincisidir. Miimkiin diinyalarin en iyisinde, tim egitim,
cocuklarin entelektiiel korkuyu, arastirmalarin ortaya koydugu gibi biling yozlasmasim
tizerlerinden atmalarini saglayacaktir. Hayal giiciinii, entelektiiel cesareti ve yaratict eylemi
engelleyen iste bu korkudur. Olas1 diinyalarin en iyisinde, 6gretmenler, yeni fikirler rahatsiz
edici goriinse bile, artik savunulamaz olan eski fikirlere korkakca bir giivenden kurtulmak
icin ¢ocuklarin birbirlerine yardim etmeye gelmelerini kolaylastirmak i¢in ellerinden gelen
her seyi yapacaklardir. Eski nesil tarafindan ¢ok ince bir sekilde iletilen ve dogurulan
korkudan ¢ok sayida ¢ocugun cesur, yaratici fikirlerden uzaklastigi anlasilmaktadir. Sinif
arkadaslariyla acik ve elestirel bir sekilde paylasmalari, temel varsayimlarini arastirmalari,
sonuclarint gbz oniinde bulundurmalart ve diisiindiikten sonra degerli goriiniirlerse onlari
gercege doniistiirmek icin birlikte araglar yaratmalar1 gereken bu fikirlerdir. Bunun yerine,
cocuklar, yeni fikirlerin kendilerini tahakkiim altina almayacag: korkusuyla, dikkatlerini
diisiinme becerileri veya mantik gibi ¢ok daha az korkutucu bir seye ¢evirmeleri i¢in toplum
tarafindan tesvik edilir. Bu, mantik ve diger diisiinme becerilerinin felsefi akil yiiriitme i¢in
gerekli olmadigi anlamima gelmez. Felsefi fikirlerin tartisilmasi, ¢ocuklarin entelektiiel

ozerklikte bliylimesi i¢in ayni derecede onemlidir. Bu yozlagmis biling zihnin en kotii
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hastaligidir ve felsefe yapmanin merkezi bir rol oynadigi simif sorgulama topluluklarinin

gelisiminin oniindeki en ciddi engeldir (Sharp, 2010).

Sorgulama toplulugu bir anlamda birlikte 6grenmedir ve bu nedenle paylasilan deneyimin
degerinin bir 6rnegidir. Ancak bir bagka anlamda, tiim 6grenmenin kendi kendine 6grenmesi
gerektigini diisiinen 6grenciler, baskalarinin 6grenme deneyimlerini de kullanabileceklerini
ve bunlardan yararlanabileceklerini kesfetmeye basladiklar1 i¢in, &grenme siirecinin
verimliliginin biiyiitiilmesini temsil eder. Bu, gercek smif deneyiminin ne kadar az
anlagildigin1 ortaya koymasi disinda, kayda deger olmayacak kadar agik goriinmektedir.
Smif arkadaslarindan biri konusmaya basladiginda dinlemeyi birakan iiniversite
ogrencilerine rastlamanin miimkiin oldugu sdylenebilir. Akranlarinin kendi deneyimlerini
tamamlayan (ki bu durumda bunu duymakla kazanacaklari ¢ok sey olur), kendilerini
dogrulayan (ki bu durumda kendi inanglarina daha siki tutunmaya hazir olabilirler) ya da
ayni fikirde olmasalar da farkli deneyimlere sahip olabileceklerini kavrayamazlar. Bu
durumda kendi konumlarin1 yeniden gozden gecirmeleri gerekebilir. Ogrencilerin
birbirlerinin deneyimlerinden 6grenebileceklerini diisiindiikleri derece, genellikle egitmenin
deneyimlerinden &grenebileceklerini diisiindiikleri ile ters orantihidir. Ogrenciler, cocuklar
ve diinya arasinda arabuluculuk yapabilecek yetiskinlerden faydalanabileceklerini
diisinmekte de yanilmazlar. Yetigkin genellikle toplumun deneyimini, kiiltiiriinti 6grenciye,
ogrencinin deneyimini de topluma terciime etmeye hizmet eder. Sorgulama toplulugu, bu

ceviriyi giinliik okul pratigine yerlestirir (Lipman, 2003, s. 93-94).
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SONUC

Oyunu belirleyen 6zgiirliik, dongiisellik ve ciddiyet ilkeleri her oyunda farkli goriiniimlerde
ve farkli derecelerde ortaya konmaktadir. Bu insanin diinyaya bir baglanis ve diinyay1
anlamlandirma bi¢imi olarak oyunun ontolojik yapisindan kaynaklanmaktadir. Bu ontolojik
yapida, insanin cevresini anlamlandirmaya c¢alisirken oyun bir dil olarak kendini agiga
cikmaktadir. Oyunun dili ise sembollerdir ve semboller her zaman soyut ve somutun
kesistigi noktalarda bulunur. Oyun bu iki boyut ile baglantili olmasindan dolay1 hem oyuna
cok boyutluluk kazandirarak kavraminin kapsamini genisletiyor hem de oyunu iki boyuta da
muhta¢ birakiyor. Bu baglamda oyun ne soyut yani ne de somut yani ele alinmadan
diistinlilemez. Ayrica oyun kendi basina varliini ortaya koyamaz. Her oyun oynanabildigi
i¢cin oyundur ve oyun oyunsuz oyun olamaz. Lakin bu oyun oynanmadigi anda oyunluktan
ciktigr anlamanmi gelmemektedir. Ciinkii belirli araliklarla oynanan oyunlarda aradaki
bekleme siirelerinde oyun, oyun olmakliktan ¢ikmaz. Oyun ge¢mis, simdi veya gelecekte
oynanan veya oynanmasi beklenen bir olgudur. Oyunun zitliklar1 i¢inde tasimasi ve tek bir
biitlinde ortaya koyma durumu o6zgiirliilk, dongiisellik ve ciddiyet kavramlarinin farklh
goriiniimlerde ortaya ¢ikmasina sebep olmaktadir. Oyun i¢in 6zgiirliik stoaci tarzda belli
sinirlarin  i¢indeki goniillii bir katilimdir. Dongiisellik Nietzsche’nin bengi dongii
diistincesindeki gibi ayniy1 ve fark: bir arada ortaya koyan bir kavramdir. Son olarak ciddiyet
ise oyunun ne kadar ciddi oldugu ile ilgilidir. Oyun yoluyla yapilacak her egitimde bu

kavramlarin oyunda ne kadar belirgin olarak bulundugu oyunun degerini belirlemektedir.

Oyun kavraminin c¢ercevesi belirlenerek ¢ocuklar igin felsefe egitiminde nasil
kullanilacagin1 kuramsal diizeyde betimlenmesi nihai amactir. Bu amag icin Oncelikle
kavramlarin antik donemden giiniimiize kadar gelinen tarihsel siirecte diistince akimlarmin
ve diisiiniirlerin oyun hakkindaki diisiincelerini egitim baglaminda agiklayip bu kavramlarin

aralarindaki kuvvetli iligki ortaya konulmustur. Oyunun giindelik dildeki kullanimindan
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farkli anlamlar1 oldugu 6nemle vurgulanmistir. Bu vurgunun egitim igin gerekliligi géz ardi

edilmemelidir.

Felsefe tarihinden yola ¢ikilarak bir kuramsal zemin olusturma hedeflenmistir. Oyun ve
egitim kavramlar ele alinan giris boliimiinde diger boliimler i¢in dayanak niteligindedir.
Calismanin  diger bolumleri giris bolimiindeki tarihsel referanslara dayanarak
kurgulanmigtir. Oyun kavramimin egitimde yanlis anlasilmasinin sebebi olarak kavramin
tarihsel siiregte birlikte diisliniilmeden ele alinmasi oldugu agiktir. Bu yiizden giris

boliimiinde filozoflarin diisiincelerine dayanarak bir perspektif ortaya konmustur.

Felsefe, egitim ve oyun tarihin basindan beri i¢ i¢ce olmustur. Bu durum Eski Yunan’da
“paideida”nin “paidia” ile iligkisinde ortaya c¢ikarken giinlimiizde de bu iliski gecerlidir.
Tarihsel siire¢lerde oyunun ciddiyetsizlikle Ozdeslesip degeri anlasilmamis olsa da
Nietzsche, Huizinga ve Fink gibi filozoflar ile tekrar giindeme alinmistir. Bu filozoflar
onciiliigiinde insanligin ve kiltiiriin ayrilmaz bir pargasi oldugu gosterilen oyunun

egitimdeki yeri ve 6nemi de bu vurgulanmustir.

Oyun kavrami kendi i¢inde bir ontolojik yap1 tasimaktadir. Bu ontolojik yap1 evrenin varlik
ve hiclik ile olan oyununa dayanmaktadir. Anaksagaros’in diisiincesinde her varlik var
olmasiyla varliga kars1 bir su¢ islemistir ve bu sug hiclige donerek kefaretini 6deyecektir.
Bu varlik ile hi¢ligin oyunudur. Oynayan, oynama 6zgiirliigiine zorunlu olarak baglidir.
Oyun kavrami varlik kavrami kadar genis kapsamli bir kavramdir. Bu yiizden belli basl
cizgiler ¢ekip smirlandirmak olduk¢a zordur hatta imkansizdir. Varolan her sey de oyuna
temelden baglidir. Ayrica bu bag hiclikle de iliskilerini ortaya koymaktadir. Varlik var
oldugu siirece varlik olabildigi gibi oyunda oynandig: siirece var olabilir. Aslinda oyuna

varolan her seyin hareketi olarak bakilabilir.

Oyun kavraminin ele alindig1 béliimde oyunun etimolojisinden yola ¢ikarak pek ¢ok farkli
dilde birbirinden ¢ok farkli anlamlarla kullanilabilecegi gosterilerek ortaya konmustur. Bu
cesitlilikten ve Wittgenstein'in goriislerinden yola ¢ikarak tiim oyun kavraminmi kapsayacak
bir tanim yapilamayacagi, oyunun yerine tiim oyunlarda bulunan ilkelerden s6z edilebilecegi
gosterilmektedir. Bu ilkelerden yola ¢ikarak belirli alanlarla sinirlandirildiginda oyunun
tanimin1 yapmanin imkani oldugu gosterilmeye calisilmistir. Bu yiizden oyun kavraminin
cok sayida tanimin olmast dogaldir ve gecerlidir. Egitim alaninda oyun kavrami
incelendiginde belirli ilkeler gozetilerek kendi baglaminda ele alinmasi gerektigi ortaya

konmustur.
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Oyun kavramim agiklamak i¢in temele alinan filozof Huizinga oldugundan yukarida
bahsedilmisti. Cilinkii oyun ve ciddiyet iliskisini kurarak ¢agdas donemde oyunun kapsamli
anlasilmasini saglayacak diisiinceleri ortaya koymustur. Huizinga’da egitim, kiiltiir aktarimi
ile olmaktadir. Kiiltiir ise diinya disina ¢ikilan oyun ile ilerlemektedir. Kiiltiir oynatarak
yaratilan bir olgudur. Dolayisiyla, Huizinga’ya gore, insanlar bir kiiltiirii tanimak isterse o
kiiltiirtin oyunlarina bakmalidir. Benzer bir sekilde bir egitimi tanimak ve analiz etmek
istenirse o egitimde kullanilan oyunlar incelenmelidir. Mevcut egitim programlarinda
tamamen oyunsuz egitimlerin bulunmasi da egitimin ne kadar agonal bir hal aldiginm

gostermektedir.

Oyun kavraminin 6n plana ¢ikan ii¢ ilkesi 6zenle ele alinmistir. Bu ilkeler 6zgiirliik,
dongiisellik ve ciddiyet olarak ii¢ kavram olarak toplanmistir. Bu {i¢ kavramin se¢ilmesinin
sebebi filozoflarin diisiincelerinden yola ¢ikildiginda ele alinacak her oyun bu g ilkenin
bulundugunun 6ne siiriilmesidir. Her oyunda bulunan bu ilkeler dlgiilii olduklari miiddetge
oyunun degeri artirirlarken Olgilisiiz olduklarinda oyunun oyunluktan g¢ikarak bagka bir
olguya doniismesine sebep olabilmektedirler. Cocuklar i¢in felsefe egitiminde yontem
olarak kullanilacak her oyun i¢in de aymi durum gecerlidir. Cocuklara oyun ile
kazandirilmaya calisilan beceriler bu ilkeler gozeterek yapilmalidir. Boylesi durumlarda en

etkili sonuglarin elde edilecegi temellendirilmistir.

Oyun yoluyla ¢ocuklar i¢in felsefe egitimi bu o6zellikleri, cocuklar igin felsefi pedagojinin
de temelini olusturur. Cocuklar igin felsefe dersleri, yirminci yiizyilin sonlarinda
yayginlasmaya baglayan ve Lipman ile ortaya ¢iktigina inanilan bir egitim programudir.
Lipman, felsefe ogretiminde karsilasilan giigliikleri gézlemleyerek yeni metodolojiler
gelistirmeye ve ¢ocuklara felsefe 6gretiminin ilk yapi taslarini olusturmaya baslamistir.
Ancak Lipman'in gozlemledigi en biiyiik sorun, 6grencilerin temel diisiinme becerilerinden
yoksun olmalaridir. Lipman'a gore felsefe egitiminde ilk gereklilik dgrencilere felsefi bir
tutum kazandirmaktir. Felsefi bir tutum elde etmek, diisiinme becerilerinin gelismesiyle
mimkiindiir. Lipman, ¢ocuklarin felsefe egitiminde elestirel, yaratici ve bilingli diisiinme
becerilerini gelistirmeyi amaclar. Elestirel diislinmenin en énemli 6zelligi Olciitlere dayali
olmasidir. Ogrencilerin smirlar, tanimlar ve dzellikler gibi kavramlara yaklasirken ortaya
konan belirleyici nitelikler, kriterlerin nasil uygulandigina baghdir. Elestirel diisinmeyi
gelistirmeyi amacglayan cocuklar i¢in felsefe dersleri, Olgiitleri kullanarak kavramlar
arasindaki iligkileri belirleme becerilerini pekistirir. Kavramlarin kendileri ve aralarindaki

iligkiler, cocuklara felsefe Ogretmenin Onemli bir parcasidir. Kavram olusturma ve
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kavramsallastirma becerisini 6greten beceri yaratict diisiinme becerisidir. Lipman'a gore
yaratici diistinme, kavram ve fikirleri yenilemekten veya yeniden yaratmaktan gelir. Bu tiir
yaratict diisiinme, meydan okuma, dogum ve diisiinceyi genisletme gibi ydntemlerle
gergeklestirilir. Kasith diisiinme, Ogrencilerin etik bireyler olmalarmi ve karakterlerini
sekillendirmelerini saglayan diisiinmedir. Insan, i¢inde yasadig1 toplumun ve kiiltiiriin bir
pargasidir. Bu parcadan biitiine iliskisel ve kasith diistinme, diger iki diisiinme becerisiyle
biitlinlestirilmistir. Bu yetenekleri kapsamli bir sekilde gelistirerek, 6grencilerin yiliksek

muhakeme ile felsefi bir tutum kazanilir.

Cocuklar icin felsefe ile oyun kavraminin ii¢ temel ilkesi olan 6zgiirliik, dongiisellik ve
ciddiyet kavramlar1 arasindaki iligki kurulmasi amaglanmigtir. Bu amag ic¢in Oncelikle
cocuklar i¢in felsefenin ne oldugu ve diisiinme becerilerinin islevi agiklanmistir. Bu
aciklama yapilirken ¢ocuk icin felsefe modern anlamda kurucu sayilan Lipman'in
diisiincelerinden yola ¢ikilmistir. Bu ¢alismadaki nihai amag ¢ocuklar i¢in felsefe ile oyun
kavrami arasindaki iligkilerin ortaya konmasidir. Bu amaci gergeklestirmek i¢in ¢alismanin
son boliimiinde 0Ozgiirlik, dongiisellik ve ciddiyet kavramlar1 {iizerinden diisiince

becerilerinin gelistirilmesi i¢in temele alinmasi gereken kavramlardir.

Ozgiirliik kavrami baglaminda elestirel diisiinme becerilerini gelistiren oyunlarm hedefli
olmas1 yonii 6n plana ¢ikmaktadir. Oyunlarin hedefli olmasi, elestirel diisiinme becerilerinin
baglama duyarlilik, yargida bulunma ve 6l¢iitlii olma 6zelliklerini hikaye yontemini temele
alan diger ¢ocuklar i¢in felsefe uygulamalarindan daha iyi gelistirmektedir. Ciinkii belirli ve
siirlt bir oyun ortaminda ¢ocugun yapacagi 6zgiir secimler ve segimlerin olusturdugu
stratejiler ile hedefe ulagsmaya calismasi, gercege daha yakin bir deneyim kazanmasin
saglamaktadir. Oyun, diisiinme becerileri ile ortaya konan yargilar ile bu yargilarin teste tabi
tutulmasi arasindaki stireyi minimuma indirerek ¢ocuklarin yargilarini sinamasinda daha iyi
bir deneyim ortaya koymaktadir. Lakin hikdye iizerinden yapilan c¢ocuklar i¢in felsefe
uygulamalarinda ortaya konan yargilar ile gergeklikte bu yargilarin sinanmasinin deneyimi
arasindaki siire ¢ok daha uzun olabildigi gibi hi¢ gerceklesmeme ihtimali de bulunmaktadir.
Bir diger yandan oyunun 6zgiir ve goniillii bir eylem olmas1 g6z 6niinde bulundurularak igsel
motivasyon ele alinmistir. Cilinkii oyun deneyiminin tam ortaya konmasi i¢in oyun ve oyuncu
arasinda gontlliiliige dayali bir iliski olmalidir. Aksi takdirde gocugun diisiinme becerilerini
gelistirmesi i¢in oyunun olusturdugu sembolik diinyanin biiyiisli bozularak islevini yitirir.
Ozgiirliigiin son &gesi olarak yaratici diisinme becerilerini gelistiren ydnleri meydan

okumaktan kaynaklanmaktadir. Oyunda bir oyuncu olarak c¢ocuk, her zaman meydan
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okuyucu bir konumda bulunarak yaratici diisiinme becerilerini gelistirmeye tesvik edilen bir

konumdadir.

Dongiisellik baglaminda ise ¢ocuklarin refleksiyon becerilerini gelistirecek tekrar ve model
alma 0geleri oyun yoluyla ¢ocuklar i¢in felsefe egitiminin en 6nemli noktalarindan biridir.
Mevcut ¢ocuklar i¢in felsefe uygulamalarinin bir¢ogunda etkinlikler tek uygulama ile ortaya
konmaktadir. Lakin bir insanin potansiyelini ortaya ¢ikarmasi ve saglikli bir refleksiyon
yapmas1 i¢in tek uygulama yeterli degildir. Insan davramslarii ve becerilerini tekrarlar ile
gelistiren bir varliktir. Bu noktada belirtilen tekrar ise ezber ile ayninin yinelenmesi degil,
bu caligmanin Onceki bdliimiinde belirtildigi gibi, her tekrarda yeninin ortaya konarak
gelisimi gosteren tekrar kastedilmektedir. Bu sekilde birden fazla kez aymi oyun
uygulamasinin tekrar1 ¢ocuk icin farkli seceneklerin ve baglamlarin olasiligini daya iyi
deneyimlemesini saglamaktadir. Dolayisiyla refleksiyon becerisi oyun yoluyla daha iyi

gelistirilebilir.

Son olarak, ciddiyet ile 6zenli diisiinme becerilerinin arasindaki iliski ortaya konmustur.
Oyun i¢inde ¢ocuk hem oyuna hem de oyunculara kars1 sorumluluk almaktadir. Ozgiirliik
ilkesinde oyuna katilimin goniillii bir eylem oldugu belirtilmisti. Dolayisiyla, alinan
sorumlulukta géniilliidiir. Oyun oyuncular ile birlikte ayni oyunun paylasilmasi ile duygusal
ve empatik yOnii her zaman kendini gostermektedir. Oyunun ig¢indeki oyuncular
ilerleyebilmek i¢in kurallar1 gézeterek aktif olmak zorundadirlar. Egitimde oyuncu olarak
cocugu aktif konuma getirmekte yetersiz olan oyunlar diisiinme becerilerinin gelismesinde
de yetersiz olmaktadir. Bu ele alinan kavramlarin hepsi ise sorgulama toplulugunun eylem

ile ortaya konabildigi oyun ortaminda gerceklemesi 6nemle vurgulanmalidir.

Sonu¢ olarak, giiniimiizde gelisen dijital teknolojiler sayesinde oyun olarak egitim icin
biiyiik bir potansiyel alani acilmaktadir. Sanal gerceklik teknolojilerinden bilgisayar
oyunlarina pek c¢ok noktada yeni egitim alanlar1 agilirken, felsefi ilkelerden yoksun
oyunlardan dolay1 ¢ocuklarin diisiinme becerilerini olumsuz etkileme potansiyeli ortaya
cikmaktadir. Cocuklar i¢in felsefe egitiminde oyun tiim felsefe tarihinden gelen ilkelere gore
hazirlanmas1 durumunda diisiinme becerilerini en 1iyi dilizeyde gelistirecegi ©n

goriilmektedir.
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