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OZET

Calismay; literatiir, uygulama ve sonuc olmak iizere iic boliimden olusmaktadir. Ik béliimde
oyun kavrami, 6zellikleri ve oyunun ¢ocuk gelisimi {izerindeki etkisi ile ilgili kaynaklar taranmis ve
alintilar, uygulamanin dayandirildign temelleri yansitacak sekilde sunulmustur.ikinci béliimiinde,
yapilan workshop calismasinin amaci, kapsami, hedefleri, ortami1 ve uygulama siireci betimsel olarak
yansitilmigtir. Sonu¢ bdoliimiinde ise uygulama tematik olarak analiz edilmis, bulgular temalar

dogrultusunda sunulmustur.

Anahtar sozciikler: oyun, ¢ocuk gelisimi, workshop, egitim.

AN ART BASED APPLICATION THROUGH GAME BASED EDUCATION (Workshop)
ABSTRACT

The study consists of three parts as literature, application and result. In the first section, game
concept, features and and resources about effect of the game on children's development is examined and
is quotationed by means of reflecting base of application.The purpose of worksop, it's scope, goals,
enviroment and application process which took place on the second section has been echoed as
descriptive. As for the final section, the workshop thematically analyzed and the findings are presented
in accordance with themes.

Keywords: game, child development, workshop, education

GIRiS
Cocugun en ciddi ugragsi oyun, en énemli isi yine oyundur (Montaigne).

Birgok kavramda oldugu gibi, ¢ocuk kavrami da tarihi bir degisim siirecinden ge¢mistir ve
gegmektedir. Cocuklar uzunca bir siire minyatiir yetiskinler olarak degerlendirilmis ve bu dogrultuda
davranmalar1 beklenmistir. Cocukluk bilincin olmadigi bir ¢agdan hukuksal, toplumsal ve egitsel
kurumlar ¢ergevesinde korunan bir ¢ocukluk kavramina gecis yaklasik dort yiizyil siirmiigtiir (Akyiiz,
2001). Ama artik kabul edilmektedir ki onlar diinyay: farkli bir sekilde goriir, hisseder ve deneyimlerler.
Farkli bigimde iletisim kurar ve farkli bicimde davranirlar. Diisiinme ve 6grenme siirecleri bizlerden
farklidir (Boucher & Amery, 2009).
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Cocugun hayatinin merkezinde oyun yer alir. Tiim vaktini ve enerjisini oyun oynayarak
gecirebilir. Neyse ki artik oyun, gegmiste oldugu gibi ¢cocugun bos zamanini gegirmek i¢in yaptigi bir
faaliyet olarak degerlendirilmemekte, oyunun bir ihtiya¢ oldugu kabul edilmektedir.

Oyun sirasinda ¢ocuk pek ¢ok seyi kendi kendine deneyerek 6grenmekte, kendisinde gizil giig
olarak var olan yeteneklerini gelistirmekte, bir cok beceriyi zorlanmadan kazanmakta, yetiskinin ve dis
diinyanin baskisindan kurtulmaktadir (Razon, 1985). Oyun, ¢ocugu hayata hazirlayan, ¢ocuk igin en
dogal ve aktif 6grenme ortamudir. Cocuk kisilik, beceri ve zeka biitiinliigiinii oyun oynayarak gelistirir.
Cocugun bedensel, ruhsal ve zihinsel agidan saglikli gelisimi ve egitimi i¢in beslenme ve uyku kadar
oyunun da gerekli oldugu yadsinamaz bir gergektir (Ayan & Memis, 2012).

Bu gereklilik 1959 yilinda Birlesmis Milletler Insan haklar1 yasasi ile baglantili olarak
yaymlanan Cocuk Haklar1 Bildirgesinin 7. Maddesinde belirtilmistir: “Cocuga egitimde oldugu gibi,
oyun oynamada da tam firsat taninmalidir; toplum ve kamusal otorite bu hakki yerine getirmeye

caligmalidir.”
Oyun nedir?

Genel tanimiyla oyun, belli bir amaca yonelik olan ya da olmayan, kuralli ya da kuralsiz
gercgeklestirilebilen; fakat her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldig fiziksel, bilissel, dil,
duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan gercek hayatin bir pargasi ve ¢ocuk i¢in en etkin 6grenme
stirecidir (Komisyon, 2009).

Oyun her yasta oynanir, dogumdan 6liime kadar. Ama biitiin 6zelliklerini i¢inde bulunduran
gercek oyunlar cocukluk donemlerinde oynanir. Cocukluk dénemi hep oyun demektir. Yas biiyiidiikce
canlinin hayatinda oyunun orani azalir, gesitleri degisir, 6zellikleri kaybolur. Belli bir yastan sonra
oynanan oyunlar alabildigine kurallagsmis, sinirlar1 daralmis, yaraticiligi ve heyecani azalmis, vakit

gecirme faaliyetleri olurlar (Ergiin, 1980).

Oyunu diger etkinliklerden ayiran bes 6zellik vardir: 1) Oyun bir siirectir ve sonug, siire¢ kadar
onemli degildir. 2) Oyun ¢ocuk tarafindan ve o sectigi i¢in oynanir. 3) Oyun sirasinda her sey olabilir.
Ornegin: Uzerinde &rtii olan bir masa kale olup, kiiciik bir kiz da igindeki prenses olabilir. 4) Oyun
mantikli olan veya olmayan kurallari denemek i¢in bir arenadir. Kurallar oyun icerisinde ortaya ¢ikabilir
veya yok olabilir. Basit veya zor olabilirler, ¢ocuklarin daha 6nceki deneyimlerinden yeni kurallar

belirebilir. 5) Oyun zeka isidir. Cocuk oyun sirasinda kesfeder ve sorgular (Hurwitz, 2002).
Oyunun ¢ocuk gelisimi iizerindeki etkisi

Oyun ¢ocuklarin fiziksel, bilissel, psikolojik, sosyal ve dil gelisimi agisindan yeri doldurulamaz

bir 6neme sahiptir.

Ozellikle ¢cocukluk ¢aginda diisiik fiziksel aktiviteden dolay1 ortaya cikan bir ¢ok kalp damar
hastaliklarin risk faktorleri ve sedanter yasam tarzi dikkat ¢ekmektedir. Ayrica zamanla hareketsizlige
alisan ¢ocuk, ileriki yaslarda pek c¢ok rahatsizligi beraberinde getiren, bugiin toplumlarin ortak bir
sorunu haline gelmis ve patolojik bir olgu olarak kabul edilen sismanlik sorunu ile karsi karsiya
kalmaktadir (Ayan & Memis, 2012). Oyunla ¢ocuklarin fiziksel aktivite seviyeleri artirilarak,
yayginlasan obezite hastaligina karsi onemli bir strateji olarak kullanilabilir (Milteer, Ginsburg, &
Mulligan, 2012). Saglikli biinye saglikli akil iligkisi degisik bilgece sdylenen sozlerin de altyapisi ile
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ilgilidir. Cocuklarin fiziksel gili¢ gerektiren oyunlar oynamasi, onun dolasim solunum, sindirim ve
bosaltim gibi sistemlerinin diizenli ¢alismasinin yani sira oksijen alimi, kan dolagimi ve dokulara besin
tasinmasini da artirmaktadir. Ayrica oyun esnasinda ¢ocugun bazi hareketleri siirekli tekrar etmesi

biiyiik ve kiigiik kas gelisimini de hizlandirmaktadir (Mangir & Aktas, 1993).

Oyun, saglikli beyin gelisimini destekler, cocuga ¢ok erken yaslardan baslayarak diinya ile
etkilesim kurma imkani verir. Egitim hayatinda da, ¢ocuklarin okula hazir ve adapte olmasina yardimci
olur. Problem ¢ozme ve 6grenmeye hazir olma durumlarini artirir. Buna ilaveten oyun ve teneffiis
cocugun yeni bilgileri kaydetme kapasitesini artirabilir (Milteer, Ginsburg, & Mulligan, 2012). Ayrica
cocuga arastirma, objeleri tanima ve problem ¢6zme imkanlar1 saglamaktadir. Bu yolla ¢cocuk biiyiikliik,
sekil, renk, boyut, agirlik, hacim, 6l¢me, sayma, zaman, mekan, uzaklik, uzay gibi pek ¢ok kavrami ve
eslestirme, siniflandirma, siralama, analiz, sentez ve problem c¢ozme gibi bir ¢ok zihinsel islemi
Ogrenebilir (Mangir & Aktas, 1993).

Oyun oynayan ¢ocuk kimi zaman bilingli kimi zaman bilingsiz olarak 6grenir. Oyun, ¢ocuga
arastirma, gozlem yapma, kesfetme, yeni beceriler gelistirme ve basarisizlik endisesi duymadan yeni ve
degisik roller alma imkani saglar. Ayrica ¢ocuk arkadaglartyla birlikte oynadigi oyunda paylasma,
yardimlagma, ¢evre ile olumlu iliskiler kurma, kurallara uyma, bagkalarinin haklarina saygi gosterme ve
sorumluluk alma, bagkalarmin ve kendi haklarmi koruma, verilen gorevleri iistlenme, karar verip

uygulayabilme, igbirligi yapabilme gibi temel toplumsal kurallar1 6grenebilir (Mangir & Aktas, 1993).

Sigmund Freud’a gore travmatik olaylar neticesinde ortaya ¢ikan olumsuz duygularin oyun ile
yok edilmesi miimkiindiir. Cocuk gercek yasamda kendisini rahatsiz eden durumlari ve diger insanlarla
paylasamadigi duygularini sembolik olarak oyununa yansitabilir ve oyun yoluyla ifade edebilir. Ayrica
cocuk oyun sirasinda bir ¢ok duygusal tepkiyi 6grenirken, ayni zamanda bazi duygusal tepkilerini
kontrol etmeyi ve denetim altina almay1 da 6grenebilir (Ayan & Memis, 2012).

Oyunun Egitimdeki Yeri ve Onemi

Egitim denildiginde daha ¢ok zihni bir islem ve onunla ilgili ¢esitli kademelerde egitim ve
Ogretim yapan kurumlar akla gelmektedir (Aydogdu, 2009). Ciinkii egitim, 6gretim odakli bir yone
dogru kaymistir. Ogretim odakl1 olmaya baslayan bu yonelis, biraz daha ileri giderek yarismaci, bilgi
yiikleyici, ezbere doniik siirecleri igermektedir. Cok bilgiye sahip olmak, daha ¢ok kabul gérmektedir.
Bilgi temelli anlay1s bir kazang ve kaybedis ikilemine gore deger kazandigi i¢in egitimde her sey sonuca
gore degerlendirilmekte ve sonuclar dikkate alinarak degerlendirme yapilmaktadir. Bu nedenle egitimi
olusturan 6gelerin pek bir anlami1 olmamaktadir (Yildirim, Diyalog Temelli Egitim Anlayigsinda Paulo
Freire Ornegi, 2009). Oysa egitimin temel gorevi bireyin dogal yeteneklerini kesfetmek ve etkili bir
bigimde yararlanilabilmesi i¢in gelistirmek olmalidir. Her bireyin kendine 6zgii bir dogasi vardir ve bu

doganin merkezinde yaratici etki yer alir (Aydogdu, 2009).

Carl Jung’un dedigi gibi, yeni bir seyin yaratilmasi, yalnizca akilla degil, oyun oynama
giidiisliyle de gerceklesir. Yaratici zihin sevdigi nesneyle oynamayi sever. Bagka bir deyisle, herhangi
bir karmasadan kacarak yeni bir diizen kurmay1 amaglayan oyun, yaraticiligin temelidir. Bu diizen
kurma ¢abasi, ister karigik bir dis diinya isterse bireyin kendinde yasadig1 uzlagmaz celiskiler olsun,
yaraticilik anlamina gelir. Winnicott’a gore ¢ocuk ya da yetiskin olsun fark etmez, bireyler sadece ve

sadece oyun yoluyla yaratici olabilir. Bilim ve sanattaki yaratmalar, yeni iliskiler (¢agrisimlar,
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bilesimler, degisimler) pesindedirler. Bunun da en iyi ortami oyundur. Bir etkinligin oyun olmasi i¢in

her seyden dnce onun kaygisiz ve endisesiz bir sekilde gergeklestirilmesi gerekir (Ayaydin, 2011).

Oysaki okul ortamindaki oyun ile evde oynanan oyun arasinda akranlarla iliski, grup
biiyiikliigli, oynanan ekipmanlar, rehberlik ve idare edebilme, yetiskin-¢ocuk iligkisi, zaman, mekén
uygunlugu ve planlama boyutlarinda farkliliklar vardir. Cocuklar aile veya komsu ortaminda karisik yas
gruplarinda oynar. Kendi yasina yakin arkadaslariyla oynayan ¢ocugun ilgi ve oyun ihtiyaclar1 daha
fazla benzerlik gosterecektir. Okullar ¢ocuklara ilk zamanlarda arkadas olarak se¢meyebilecekleri
cocuklarla da oynama firsati sunmaktadir. Bu sayede ¢ocuklar paylasmay1 ve kars tarafin fikrine saygi
duymay1 6grenecektir. Ayrica, evdeki bir cocuk genellikle yalniz ya da bir veya birka¢ arkadasi ile
oynayabilirken, okullarda daha genis gruplarda oynama imkani bulur. Evdeki oyun ortami genellikle
serbest oyun ortami olacaktir. Serbest oyun etkinliklerinin cocugun gelisimine katkilar1 yadsinamaz,
yine de Ogretmen rehberliginde oynayan cocuk, siniflandirma ve renkler gibi kavramlar1 kolayca
ogrenebilecektir. Aileler ¢ocuklarin oyun sirasinda yaptiklari kesifleri fark edemeyebilir ya da fark
etse bile bunlar kaydetmez ve tartismaz, ancak okul ortamindaki ¢ocuk kesiflerinin deger gordiiglinii
anlar ve 6gretmen yardimi ile bu konudaki fikirlerini zenginlestirir. Evde oynayan ¢ocugun oyun
zamani ailesinin istegine gore olurken okulda oyun i¢in ayrilan planl bir zaman vardir. Onun hayal
diinyasini, beceri diizeyini, kas kuvvetini ve pratik diisiinebilme yetenegini artiran, gelistiren ¢ocugu
cesaretlendiren oyun dogru bir rehber ile iglevsellik kazanir (Ayan & Memis, 2012).

Uygulama

Bir kiireyle oynamak cocuklarin biitiin oyun etkinlikleri icinde belki en 6zgiin ve en eski
olamidir. Hem hareket oyunu, hem inga oyunu hem de insan gelisiminin biitiin dénemlerindeki kuralli
oyunlar i¢in (Niemann, 1991).

Yontem

Caligmanin yontemi nitel arastirma yaklagimlarindan durum galismasi (case study) olarak
desenlenmigtir. Nitel arastirma, gozlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi nitel veri toplama
tekniklerinin kullanildigi, algilarin ve olaylarin dogal ortamda gercekgi ve biitiinciil bir bicimde ortaya
konmasina yonelik nitel bir siirecin izlendigi arastirmadir (Yildinm & Simsek, 2011)

Durum ¢alismasi aragtirmasi, arastirmacinin gercek yasam, giincel sinirli bir sistem (bir durum)
ya da belli bir zaman igerisindeki ¢oklu siirlandirilmig sistemler (durumlar) hakkinda ¢oklu bilgi
kaynaklar1 araciligiyla detayli ve derinlemesine bilgi topladigi, bir durum betimlemesi ya da durum
temalar1 ortaya koydugu nitel bir yaklagimdir (Creswell, 2013). Veri toplama yontemi olarak katilimci

gozlem kullanmilmistir. Veri toplama aract olarak video kayitlar1 ve fotograflar tercih edilmistir.
Uygulamanin kapsam

Bu kapsamda oyun temelli bir atolye calismasi gergeklestirilmistir. Katilimcilarimiz yaglart 5 ila 12
arasinda degisen 12 ¢ocuktan olusmustur. Workshop Istanbul Kemerburgaz Universitesinin desen
atolyesinde gergeklestirilmistir. Ortada rahatga kullanabilecegimiz bos bir alaninin olmasi, bir duvarin
boydan boya cam olmasindan dolay1 iyi 1s1k almasi ve atdlyenin ig¢inde lavabolarin bulunmasi gibi

sebepler bu atdlyenin kullanilmasinda etkili olmustur. Cocuklarin karsilikli ve yan yana oturabilmesi
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icin alt1 adet masa birlestirilmis, ayrica kii¢iik cocuklarin rahat ¢alisabilmeleri i¢in model sehpalarinin

etrafina minderler dizilmistir.

Agirlikl olarak ii¢ boyutlu tasarim algisini gelistirmeyi planladigimiz i¢in atélye ¢alismasinin

temeline bir yapi-inga oyunu oturtulmustur.

Yapi/insa oyunlari; cocuklarin bir seyler yaratmak amaci ile ¢cevrelerini mantiple ettikleri oyunlardir. Bu
tarz oyunlar ¢ocuklarin bloklarla sehirler ve kuleler insa etmeleri, kumla oynamalari, marangoz
masasinda ahsap alet ve makinalarla caligmasi, tebesirle kaldirimlara ve duvarlara ¢izimler yapmasi gibi
aktiviteleri igerir. Yapi oyunlar1 ¢ocuklarin objelerle deneyler yapmasini, calisgan ve caligmayan
kombinasyonlari bulmalarini, kiimeleme, ¢izim, yapi, insa ve miizik yapmak hakkinda temel bilgileri

edinmelerini miimkiin kilar.
Uygulamanin amaci:

Atolye calismasinin konsepti “Bilyii-t-mek” olarak belirlenmistir. Biiyii-t-mek atolyesinin
amac1 ¢ocuklarin benzer birimleri kullanarak ii¢ boyutlu iirlinler yaratmalaridir. Boylece ii¢ boyutlu
hayal etme, denge, ritim, birim, mekan, uzay algis1 gibi kavramlarin ve farkli yas gruplartyla bir arada
calisabilme, bagkasinin haklarina saygili olma gibi davranislarin atdlye calismasinda gelismesi
Oongoriilmiigtiir. Atdlye temel formlar1 kullanarak striiktiir ¢alismalar1 gergeklestirebilecek ve sonugta
calismalarin ii¢ boyutlu sanat ¢aligmalarina doniistiirebilecegi bigimde yapilandirilmstir.

Uygulamanin hedefleri

Ellerle oynanan her tipte obje, beyinin maniiplatif becerileri dogrudan gelistirmesine yardimci
olur ve oyun bu gelisimin ana siiriiciistidiir. Yetiskinlerin problem ¢6zme becerilerindeki etkililik ile
objeleri maniiple etme becerisinin erken tesvigi arasinda baglanti oldugu saptanmistir. Ayrica
cevrelerini kontrol edebilmeleri sayesinde ¢cocuklara basari hissi verir ve onlar1 gii¢lendirir. Objeleri ve
materyalleri maniiple etme konusunda basarili olan ¢ocuklar ayni zamanda kelimeleri, fikirleri ve
konseptleri de maniiple etme konusunda basarili olurlar (Boucher & Amery, 2009). Atdlye galigmasi bu

becerilerin gelismesine destek olmak hedefi ile gerceklestirilmistir.
Kullanilan malzemeler

Atolyenin yapi1/ insa birimleri olusturacak malzeme olarak kopiik toplar ve ahsap ¢ubuklarda
karar kilinmigtir. Toplar hem insanlik tarihinde hem de bireysel tarihimizde en eski ve temel oyun
malzemelerinden biridir. Toplarla pek ¢ok oyun oynanabilir ve benzer birimler bir araya getirerek
sonsuz kombinasyonlar olusturulabilir. Toplar1 kdpiik olarak tercih etmemizde, ¢ocuklarin birimleri
birlestirirken zorlanmamalari, yapistirict kullanmak zorunda kalmamalari, maliyetinin ¢ok yliksek
olmamasi gibi durumlar etkili olmustur. Ayrica malzemeyi en temel diizeyde tutmamizin sebeplerinden
bir digeri ise son zamanlarda olusan oyuncak ne kadar ne kadar pahali ve karmasiksa o kadar kaliteli

oyun oynanabilir yanilgisini yikmaktir.
Uygulama siireci

Tim ¢ocuklar geldiklerinde masalara U seklinde oturmuslar, tanigsmadan sonra g¢ocuklara
bugiin birlikte bir oyun oynayacagimizi soyleyerek toplar ve ¢ubuklar gosterilmistir. Cubuklar toplara

batirarak toplar1 biyiitebileceklerini, istedikleri formu yapabilecekleri ve istedikleri renkleri
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kullanabileceklerini belirtilmistir. Cocuklardan birinin toplart nasil biiylitecegimizi sormasi ile dnce bir
cubugun her iki tarafina toplar ekleyip daha sonra {igiinciisiinii ve dordiinciisii ile devam ederek
cocuklara birimleri nasil bir araya getirebilecekleri ile ilgili fikir vermis olduk.

Toplar baglanip hizl bir sekilde biiyiirken cocuklar “000”, “vay canina” gibi tepkiler vermislerdir. ister
birlikte isterlerse tek baslarina oynayabileceklerini ve istedikleri kadar biiyiitebilecekleri ¢ocuklara
sOylenmistir. Masaya toplar doktiildiigii anda ¢ocuklar heyecanla toplar1 ve ¢ubuklar1 paylasmaya
baglamiglardir.

Cocuklarin bazilar1 hemen x,y,z koordinatlarinda ¢aligmaya baslarken bazilari ise kare, liggen
ya da ip merdivene benzer sekillerde x,y koordinatlarinda ¢alisnuslardir. Iki 6grenci ise tek bir gubuga
farkli renk ve sekillerde toplar1 dizmistir.
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X,y koordinatinda calisan ¢ocuklarin bazilarina gubuklari sadece yatay olarak degil dikey
olarak ta kullanabilecekleri gosterildiginde hizli bir sekilde algilayip yaptiklari striiktiirleri X,y,z
koordinatinda gelistirmislerdir. Bazi ¢ocuklara da ¢alismalarinin devrilmemesi igin nerelerden destek
eklemeleri konusunda yardimc1 olunmustur.

Cocuklarin hemen hepsi workshop boyunca birden fazla calisma yapmuislardir. Bazi ¢ocuklar
kedi evi, tiniversite, roket, uzay mekigi, giines sistemi gibi ¢alismalarini nitelerken bazilar1 da soyut
calismalar yapmis ve ¢aligmalarini isimlendirmemislerdir. Ama ¢ocuklarin hepsi farkli ve 6zgiin yapilar
olusturmuslardir. Bir saatin sonunda malzemeler tiikendigi i¢in ¢ocuklar ¢alismalarina son vermek
zorunda kalmis, hepsi bu konuda sikayet¢i olmus ve 6gleden sonra devam edip etmeyecegimizi
sormuslardir.
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3 ,

Genis bir algilama ve hayal giiciine sahip ¢ocuklarla birlikte ¢alismak eglenceli oldugu kadar
bizler i¢in de ilham verici olmustur. Bu yiizden atdlye c¢aligmasinin minimum miidahale ve
yonlendirmeyle dogal bir siirecte ger¢eklesmesine Ozen gosterilmistir.  Workshoptan beklentimiz
cocuklarin galigtiklar1 siire boyunca keyif almalar1 ve smifta ders Ggreniyor gibi hissetmemeleri
olmustur. Boylece ¢ocuk yanlis yapma ve kotii not alma korkusunu yenerek kendini tamamen oyuna
verebilir, yaraticiligin1 serbest birakabilir, malzemeyi deneyebilir, kurallar1 yikabilir, yeni kurallar

yaratabilir, karsilagtigi problemlere ¢oziimler iiretebilir.

Farkli cinsiyet ve yas grubundaki ¢ocuklarin bir arada ¢alisabilmesi, hepsinin ayni etkinlikten
keyif almasi, konuyu bekledigimizden daha hizli kavrayip iiretmeye baslamalart ve en Gnemlisi

eglenmeleri workshop’ da hedefledigimiz amagclar1 kargilamstir.

Ayrica atdlye ¢aligmasinda iiretilen iirtinler, pek ¢ok iilkeden katilimin oldugu I. Uluslararasi
Cocuk Bienali-Arkadagim Bienal’de sergilenmis ve binlerce ¢ocuk tarafindan izlenmistir. Boylece

atolye caligmasinda hedefledigimiz paylasimsal siire¢ bir adim daha 6teye taginmistir.
Bulgular ve Yorumlar

Ele alinan durum siireci tematik olarak analiz edilmis, bulgular temalar baz alinarak

sunulmustur;
Rehberlik etme

Geleneksel diizen o6ziinde yukaridan ve disaridan zorlamaya dayalidir. Eriskinlerin
standartlarini, konularimi ve ydntemlerini, erigkinlige yavas adimlarla ilerlemekte olan genglere zorla
kabul ettirmeye ¢aligir. Aradaki bosluk dylesine biiyiiktiir ki; 6grenilmesi beklenen konular ve 6grenme
ve davranis yontemleri gencglerin mevcut kapasitesinintamamen {izerindedir. Beklentiler geng

ogrencilerin hali hazirda sahip olduklar1 deneyimlerin ¢ok ¢ok 6tesindedir. Gergek sudur ki; bu konular
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ve davranis bigimleri 6grencilere zorlama yoluyla kazandirilmaktadir. Fakat eriskenlere ait {irtinlerle
genclerin deneyim ve becerileri arasindaki ugurum o kadar genistir ki; bu durum ogretilen seyin
gelistirilmesi siirecine Ogrencilerin de etkin bir sekilde katilimini imkansizlagtirmaktadir (Dewey,
2013). Bu anlamda Freire’nin uyarisina onem vermeliyiz: “Deneyimler nakledilemez; yeniden
kesfedilmelidir.” (Mayo, 2011).

Geleneksel egitimde 0gretmenin her seyi bildigi, 6grencinin ise hi¢bir sey bilmeyen edilgen
dinleyiciler olmasi gerektigi nosyoundan yola ¢ikilirken, bilgi caginda 6gretmenin isinin daha ¢ok
yardim etmek, yol gdstermek olmasi gerektigi egitimciler tarafindan kabul edilmistir. Oysa oyun
destekli bu egitim uygulamasinda hem atdlye yiiriitiiciileri hem de goniillii iiniversite 6grencileri
cocuklara nasil yapmalar1 gerektigini soylemek yerine sadece yonlendirici rolii listlenmiglerdir. Bu
sekilde ¢ocuklar ti¢ boyutlu bir obje insa ederken bilmeleri gereken biitiinliik, denge, vurgu, hizalama,
yakinlik gibi gorsel tasarim ilkelerini kendileri deneyerek kesfetmislerdir.

Demokratik Ortam

Caligma ortamina bir O0gretmen masast ya da kirsiisii bilingli olarak konulmamistir. Bu
Ogrenci ile Ogretmen arasinda hiyerarsik yapiy1r olusturan unsurlardan biridir. Uygulama esnasinda
hiyerarsik yapy1 ortadan kaldirmak i¢in yapilan bir diger davranis ise 6gretmenlerin ¢ocuklarla ayni
ortamda kendi calismasini gerceklestirmeleridir. Orgiin egitimde 6gretmenler nadiren 6grencilerin
arasinda, 6grenciler ile ayni1 kosullarda —sanki denkmisgesine- kendi tasarim iiriiniinii ya da sanatsal

calismasini iiretir.

Hiyerarsik yap1 ortadan kalkti§inda birey otoriteye yaranma ve kendini begendirme arzusunun
disina ¢ikarak cok kisa bir siirede elestiri yapan, diisiinen, tartisan, yeni fikirler {ireten ve birbiri ile

etkilesime giren bir bireye doniistir.
Siire¢ odakhhk

Aslinda sorun; sonug {iriin degil, siirecin tiimiinde gelistirilen diisiincenin bi¢cime aktarilmasi
sorunudur ve atdlyede ne yaparsaniz yapin kisiler katilmadigi, yasamadigi, anlamadigi siireci unutmaya
hazir olduklarindan 6grenci de boyle bir siirecte dogal olarak reddetmeye ve unutmaya hazir olmaktadir
(Saglam, 2009)

Dr. Gasco (2009) da, sonucun degil siirecin onemli oldugunu “Tipki bir yolculuk gibi;
deneyimin asil degeri varis noktas1 degil, kat edilen yollardir. Ogrencilerin bu tersinden isleyen ¢alisma
ortaminin farkinda olmalarimi saglamak gercekten onemlidir. Bu durumda, 6grencilerden sonuca
ulagmak i¢in kendilerine bir takim goriisler verilmesini bekleyen pasif bireyler olmaktansa, siirecin aktif
aktorleri olmalar1 istenmektedir. Tasarim gelistirme siirecine gereken 0nemi vermek, aslinda siirecin
yapisini olusturan goézlem, secim ve sentez yetilerini keskinlestirmek anlamina gelir” sozleri ile

belirtmistir.

Bu calismada da ogrencilerin calismalart notlandirilmamig, derecelendirilmemeis ya da
kiyaslanmamustir. Urettikleri iiriinlerin yaninda siiregten ve birbirlerinden elde ettikleri kazanimlar,
biitiin katilan ¢ocuklarin workshopu basarili bir sekilde bitirmeleri ve katilim belgesi almalari igin

yeterli bulunmustur.
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Yaraticihk

Kisitlayicilarin  az  oldugu, motivasyonun yiiksek oldugu, not kaygisimin olmadigi,
katilimeilarin birbirleri ve 6gretmen ile isbirligi ve diyalog igerisinde, kisa ve yogun calisma siireci
icerisinde iirettigi wokshop etkinliklerinin yaraticilig1 ortaya ¢ikardigi pek ¢ok egitimci tarafindan kabul
edilmektedir.

Tasariminda aynilasmadan yakinilan giiniimiizde, workshop katilimcilarinin tasarim
stireclerinin ve malzemeyi kullanimlarinin birbirlerinden oldukg¢a farkli olmasi bu durumu destekler
niteliktedir.

Motivasyon

Orada bulunmak i¢in devamsizliktan sinifta kalmakla tehdit edilmeyen, tamamen kendi ilgi ve
yonelimlerine gore bagvuruda bulunmus bireylerin bir araya gelmesi oldukea ilgili ve motive olmus bir
calisma ekibinin olugmasina neden olur. Motivasyonu artiran bir bagka unsur ise bireyin begenilme
kaygilarinin ortadan kaldirilmasidir. Bdylece birey dogru, diizgiin ve kabul edilebilir bir ¢alisma
yapmaya caligmaktansa kendisine deneme ve yanilabilme sansi verir. Her denemesinde farkli seyler
kesfeden birey daha da motive olur ve 6grenmenin hazzini tekrar yagsamak i¢in yeni ¢aligmalar liretmeye
hevesli olur.

Bu workshop siiresinde de ¢ocuklarin neredeyse tamaminin istenilenden ¢ok daha fazla ¢aligma
yaptiklar1 gdzlemlenmistir. Orgiin egitimde Ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugunun ddevleri bir angarya
olarak gordiigii, caligmalarimi genellikle teslim siiresinin sonunda ve sinifi gegcecek notu almaya yetecek
sayida yaptiklar1 bilinmektedir. Burada ise 6grenciler denemek, aragtirmak, iiretmek ve 6grenmek icin

tamamen kendi istekleri ile malzemeler tilkenene kadar ¢calismalar tiretmislerdir.
Yardimlasma

Gilinlimiizde bireycilik 6rgiin egitim sisteminin daha ¢ocukluktan itibaren olusturdugu ve insaa
ettigi bir yapidir. Bu rekabet ve yarisma o6grencilerin biitiin egitim hayatlart boyunca karsi1 karsiya
kaldiklar1 bir durumdur. Oysa bilgi ¢ag1 beraberinde disiplinlerarasi ve igbirlikli galigmay1 getirmistir.
Bireysellestirilmis bir egitimden ¢ikan bireylerin is hayatinda grup halinde yardimlasarak ve paylasarak
calisma konusunda giicliikler yasadiklar1 goriilmektedir. Bu davranisin kiigiik yaslardan itibaren

kazandirilmasi olduk¢a énemlidir.

Oyun temelli etkinlikler bu davranisi tesvik etmesi agisindan olduk¢a dnemlidir. Bir yarig ve
rekabet i¢ine sokulmayan ¢ocuklarin hem uygulama oncesinde atdlyenin hazirlanmasi, malzemelerin
dagitilmasi1 gibi konularda 6gretmenlere yardimci olduklart hem de galisma esnasinda birbirleri ile
gerek malzeme konusunda gerekse gubuklari kullanmakta zorluk yasayan daha kii¢iik yastaki cocuklara
yardime1 olma konularinda oldukga istekli olduklart gézlemlenmistir.

SONUC

Tiim bu 6zellikler ¢cocuklarin okullarda oyun oynamasinin ne kadar 6nemli oldugunu
yansitmaktadir ancak geleneksel egitim de oyunun egitim de yeri yok denecek kadar azdir.
Genellikle 6grencilere bilgi yiiklenmesi ve yiiklenen bilgilerin belirli araliklarla kontrol
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edilmesine dayali ezberci egitimde oyunun yeri sadece 6grencilerin bos vakitlerini doldurmak

olarak degerlendirilir.

Oysa baz1 davranis ve becerilerin 6rgiin egitim ortamlarinda kazandirilmasi ¢ok giictiir.
Demokratik, siire¢ odakli, rehberlige dayali, motivasyonu yiiksek bireylerden olusan,
yardimlasmay1 tesvik eden, yaraticiliglr ve deneyselligi orta ¢ikaran yapilari ile oyunlar bilgi
cagl egitiminde ¢ok 6nemli bir yere sahiptir. Orgiin egitim miifredatlarinin oyun temelli
etkinliklerle desteklenmesi bilgi ¢agiin gereksinimlerini karsilayabilecek biitiinciil bir egitim

saglayabilmek acisindan biiyiik 6nem arz etmektedir.

NOT: Atdlye calismast Ars. Gor. Mimar Aysegiil Akcay ile birlikte Istanbul Kemerburgaz
Universitesi Psikoloji Uygulama ve Arastirma Merkezi Cocuk Atdlyeleri kapsaminda

gerceklestirilmistir.
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