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koymustur. Gadamer oyuna dair ortaya koymus oldugu anlayisla yeni
ufuklarin  agilmasimi  saglayan Onemli dusiiniirlerden  biridir.
Gortigleriyle oyunu, bos zaman ve eglenceli vakit gecgirme
egiliminden kurtarmaya c¢alismus, bilimsel yontemin alanini asan
tecriibeler olan felsefe, sanat ve tarihte hakikate ulasmanin
yollarindan biri olarak ele almistir. Baska bir ifadeyle Gadamer,
bilimin disinda kalan bu tecriibe tarzlarinin hakikat iddialarinin nasil
mesrulastirilabilecegi sorunuyla ilgilenmistir. Ancak Gadamer igin
oyun yalnizca bununla smirli bir etkiye ve dneme sahip degildir. Oyle
ki ona gore insan kiiltiirii, insan yasaminin temel iglevlerinden biri
olan oyun olmadan disiiniilemez. Oyuna yiiklenen anlamin bu kadar 6nemli ve derin olmasi nedeniyle bu
¢alismada o6zellikle “Oyun nedir?, Oyunun diisiince tarihindeki ele alimis sekilleri nelerdir?, Gadamer’e gore
oyundan ne zaman bahsedilir ve burada ne ima edilir?, Gadamer’in oyun anlayisi, egitim-6gretim siire¢lerinde
bir yontem olarak kullanildiginda ne gibi sonuglar dogurur?” gibi sorulara yanit bulmaya ¢aligilmistir.
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Hans-Georg Gadamer’s understanding of play and the use of play as a
method in education

Abstract

Hans-Georg Gadamer is one of the thinkers who has an important place in the history of thought and
hermeneutic tradition with his unique thoughts and conceptual framework. In addition to the concepts of
prejudice, tradition, authority, fusion of horizons, active historical consciousness, he has also dealt with the
concept of play and put forward his views on hermeneutics. Although his views on play are based on the
influence of many philosophers before him, Gadamer has nevertheless put forward a unique understanding of
play. Gadamer is one of the important thinkers who opened new horizons with his understanding of play. With
his views, he tried to save the game from the tendency to spend leisure and fun time, and considered it as one of
the ways to reach the truth in philosophy, art and history, which are experiences that exceed the field of scientific
method. In other words, Gadamer was interested in the problem of how the truth claims of these modes of
experience outside of science could be legitimized. However, for Gadamer, play does not have an impact and
importance limited to this. According to him, human culture cannot be conceived without play, which is one of
the basic functions of human life. Since the meaning attributed to play is so important and profound, this study
tries to find answers to questions such as “What is play?”, “What are the ways in which play is handled in the
history of thought?”, “When is play mentioned according to Gadamer and what is implied here?”, “What are the
consequences when Gadamer's understanding of play is used as a method in educational processes?”.
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Giris

Oyun, tim yas gruplarindaki insanlar i¢in ilgi ve dikkat ¢ekici en temel olgulardan biri
olmustur. Bu ilgi sayesinde insanlar, eglenceli vakit gecirme, fiziksel, biligsel, sosyal ve
duygusal gelisimlerini destekleyecek aktiviteler gergeklestirebilmelerinin yani sira oyun
sayesinde giinliilk yasamlarina yonelik prova yapma imkani da bulmuslardir. Bu nedenle oyun
insanoglu i¢in siradan bir olgu olmanin aksine gelisimi a¢isindan sevgi ve beslenme kadar
onemli bir yere sahiptir.

Insan acisindan bu denli 6nemli olan oyunun kesin tanimi konusunda bir belirleme
yapmak diislintildiigii kadar kolay degildir. Ciinkii oyun kavrami bir¢ok disiplinin ilgi alanina
girdigi i¢in onun agik ve net bir tanimin1 yapma noktasinda mutabakat saglanamamaktadir.
Buna ragmen oyuna dair bazi tanimlar ileri stiriilmiistiir. Oyun Tiirk Dil Kurumu Sozliik tinde
(2023), yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, 1yi vakit ge¢irmeye yarayan eglence
seklinde agiklanmistir. Cambridge Dictionary’de (2024) ise ayni kavram insanlarin oynadigi,
genellikle biraz beceri gerektiren ve bazi kurallara gére oynanan eglenceli bir aktivite veya
spor seklinde ifade edilmistir. Oyuna yonelik yazilmis eserlerden biri olan Book of Games
kitabinin ilk satirlarinda Tanri’nin insanin kendi i¢inde her tiirli mutluluga sahip olmasini
istedigi, insanlarin da bu mutluluga ulasmak i¢in bir¢ok yol denedigi ve bu denemelerin
sonucunda da pek ¢ok oyun ve oyun parcasi bulduklar1 ifade edilmistir (Golladay, 2005, s. 3).
Caillois’e (2001, s. 9-10) gore oyun; zorunlu olmayan, belirli bir zaman ve mekanla
sinirlandirilan, sonucu dnceden belli olmayan, kendi kurallari olan ve hayal kurmay1 saglayan
bir faaliyettir. And (2012, s. 27-37) ise oyunu, saman ile iliskilendirerek tanimlamaktadir. Ona
gore, oyunun farkli anlamlar1 dikkate alindiginda, bunlarin bircogunun samanin biiyiisel
merasimlerindeki farkli 6geleri kapsadiklar1 goriilmektedir. Saman katildigi merasimlerde
dans etmekte, ses ve calgi ile miizik yapmakta ve dramatik Ogelere basvurmaktadir. Bu
sekilde oyun kavramiyla tiyatro, dans ve seyredilmeye deger ¢esitli nitelikteki oyunlarin
mengei samanda ve onun eylemlerinde karsimiza ¢ikmaktadir. Bir kurama goére ise oyun,
insanlart ve hayvanlar1 yagamin ilerleyen siireglerindeki ciddi i ve ugraslara hazirlamak ve
yetistirmek icindir. Ancak “Oyun nedir?” sorusu yalnizca sozliiklerdeki tanimlarla ve belirli
kuramlarla yetinilerek yanitlanabilecek bir soru degildir. Bu soru diisiiniirlerin metinlerinde de
kendisine yer edinen Onemli bir soru olmustur. Bu nedenle oyun, yalmizca g¢ocuklarin
ilgilendigi bir alan degil diisiince diinyasinda da ilgi ¢ceken olgulardan biri olmus, dolayisiyla
bir¢ok diisiiniir tarafindan ele alinmis ve sorgulanmustir.

Bu ¢alismada Hans-Georg Gadamer’in oyun anlayisini ve oyunun bir yontem olarak
kullanilmas1 durumunda egitim-6gretim siireclerinde ne gibi etkileri olabilecegi irdelenmistir.
Ancak Gadamer’in oyunla ilgili diisiincelerine gegmeden O6nce oyun kavraminin diisiince
tarihinde nasil ele alindigina kisaca deginmek yerinde olacaktir.

1. Diisiince diinyasinda oyun kavramm

Oyun kavramindan s6z edildiginde siiphesiz ilk siray1 Fragmanlar adli ¢alismasinda oyunla
ilgili fragman ile birgok diisiiniirii etkileyen Herakleitos’a vermek gerekir. Herakleitos’un 52.
Fragmani farkli vurgularla ¢evrilmis olsa da onun oyuna verdigi dnemi gostermesi agisindan
dikkate deger bir fragmandir. S6z konusu fragman bir¢ok diisiiniir tarafindan farkli ifadelerle
dile getirilmistir. Ornegin Cevik (2020, s. 18) bu fragmani, “Yasam bir ¢ocuk oyunudur dama
taglariyla oynanan, krallik ¢ocuga aittir.” seklinde ifade etmistir. Ote yandan Krell (1972, s.
63-93) ise “Aion, dama oynayan bir ¢ocuktur; krallik cocugundur.” climlesiyle bahsi gegen
fragmani ifade etmistir. Ayn1 fragman1 Miller ise “Zaman bir oyun tahtasindaki taglar1 hareket
ettiren oynayan bir ¢ocuktur. Krallik ¢ocuga aittir.” seklinde belirtmistir (Miller, 1970; akt.
Dursun, 2014, s. 23). Bu fragmana iliskin diisiinceleri ile Heidegger ve Gadamer gibi biiyiik
diisiiniirleri de etkileyen Nietzsche (1963, s. 32) ise ‘aion’u, Zeus ve ates ile denk tutmustur.
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Bu baglamda, Nietzsche’ye gore Herakleitos i¢in evren, Zeus’un ya da fizige daha uygun bir
ifadeyle atesin kendisiyle bir oyunudur.

Herakleitos'un oyun ile ilgili deginilmesi gereken bir diger fragmani1 70. Fragmandir.
Bu fragman, Kranz (1994, s. 66) tarafindan “Cocuk oyunlari (Tanrtya gore) insanlarin
diisiinceleri”dir seklinde g¢evrilmistir. Ayn1 fragmanin bir baska cevirisi de “Cocuk oyunu
diyordu insanlarin diisiincelerine” seklinde yapilmistir. Herakleitos'un bu ifadesi, insan
diisiincelerinin de bir oyun oldugu fikrine ulasmak agisindan 6nemlidir.

Oyuna dair fikirler 6ne siiren diisiiniirlerden biri de Platon’dur. Platon, taklit ve kukla
kavramlarindan hareketle insanla tanrilar arasinda bir oyun oldugunu séylemistir. Ona gore bu
oyunun insanla ilgili tarafinda taklit, Tanrilar ile ilgili tarafinda kukla kavrami yer almaktadir.
Ancak Platon’un diisiincesinde insan, her ne kadar Tanr ile iliskisinde kukla olsa da bu onun
tamamen iradesiz oldugu anlamina gelmemektedir. Ayrica Dursun’a gore Platon oyunu, ‘iyi
mimesisin’ bir tarzi olarak tanimlamistir. Bu durum insanin Tanrilarin oynadigi daha ytiksek
oyunu temsil ederek onlarla baglant1 kurabildigini gdsterir. Dolayisiyla Platon’a gore insan,
roline sadik kalarak ve olabildigince giizel oyunlar oynayarak yasamalidir. Bu onu
ozgiirlestiren ve aktif kilan seydir ve gerceklestirilmesi de mimesis ile olur. insan biiyiik
olgtide kukla, biraz1 da hakikatten pay alma esasina uygun olarak yasayacaktir. Bunun i¢in
yapmast gereken oyunbaz bir sekilde ideal olanmi taklit etmektir (Dursun, 2014, s. 30-32;
Platon, 1998, s. 279-281).

Platon oyunun bireylerin egilimlerini belirleme hususundaki 6nemine de vurgu
yapmistir. Ona gore bu belirlemedeki en 6nemli pay egitime diismektedir. Cilinkii oyun
yasindaki bir cocuk ancak egitimle dogru yonlendirilebilir. Bu baglamda Platon’a gore egitim,
oyunvari olmalidir. Oyunvari egitim sayesinde bireylerin karakterleri daha iyi anlagilmakta ve
bu sayede yaratilisina uygun bir yerde konumlandirilmasi saglanmaktadir. Dolayisiyla
Platon'da oyun, yurttasin yaradilistan egilimli oldugu islevi miikemmellik eregine uygun
olarak yerine getirmesini saglayacak bir bicimlendirme siirecidir (Platon, 2013, s. 188).

Oyun kavrami i¢in bir baska kilometre tagi Schiller’dir. Schiller, oyunla ilgili
diistincelerini ortaya koyarken duyusal ve akli glidii ayrimindan hareket etmistir. Ona gore bu
iki gilidii arasinda siirekli bir gerilim vardir. Bu gerilimin nedeni duyusal giidiide zaman ve
degisim etkiliyken, akli glidiide zaman ve degisimin etkili olmamasidir. S6z konusu gerilime
ragmen bu iki giidii yine de birlik i¢inde kavranmaya ihtiya¢ duyarlar. Ona goére her ikisinin
de bir arada etkili oldugu “zamani zaman i¢inde yok eden, olusu mutlak varlikla, degisimi
aynilikla baglamaya yonelen” oyun giidiisiidiir. Dolayisiyla oyun giidiisii, zorunlulugu ve
rastlantiy1 bir potada kavrayan bir konumdadir. Schiller’e gore oyun giidiisiiniin blinyesinde
barindirdig1 bu zithiklarin bir aradaligini anlatan en iyi ifade ‘ne o ne bu hem o hem bu’
ifadesidir (Schiller, 2001; akt. Dursun, 2014, s. 36-37).

Schiller (2001, s. 72) de Platon gibi oyunun egitim siire¢lerinde etkili olabilecegini
iddia etmistir. Schiller’in estetik egitimle amaci aklin 6zdeyisiyle "insan giizellikle yalnizca
oynamali ve insan yalnizca giizellikle oynamali"dir anlayisin1 uygulamaktir. Ciinkii ona gore,
kelimenin tam anlamiyla insan nerede ise orada oynar ve sadece oynadig1 yerde tam insandir.

Nietzsche’ye gore ise oyun, yapisinda zorunlulugu ve olumsalligt barindiran
‘istemenin oyunu’dur. Insanmn iginde yer aldigi bu isteme aslinda bir giicii isteme oyunudur.
Ciinkii hem diinya hem de insan giicli istemekten baska bir sey degildir. Nietzsche bu durumu
nerde canli gordilysem orda gii¢ istemi gordiim seklinde ifade etmistir. Bu yaklasim oyunla
iligkilendirildiginde giicii isteyen insan, oyuncak olmaktan ziyade oyuncu olabilmeyi ve
oynamayi talep eden olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Burada kastedilen yasamay1 isteme degil,
ugruna Oliimi goze alacak kadar riskli ve tehlikeli bir oyunun oynandig: giiciin kendisidir. Bu
oyun en giicliisiinden en giigsiiziine kadar oynanir. Oyunda gii¢siizii, giicliiye hizmet etmeye
kendi gii¢ istemi ikna etmektedir. Ciinkii gii¢siiziin isteminde dahi, efendi olma istemi vardir.
Bu istem giicsiiziin vazgecmek istemeyecegi tek hazdir. Nietzsche’ye gore bu istemi doguran
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ilke ise kendini agmadir. Kendini agmak isteyen insan, 6teki ile karsilagtiginda Gteki tizerinden
kendini veya kendisindeki Otekini alt etmek, agmak ister. Bunu gerceklestirebilmesi i¢in de
otekinin {izerine basmasi ve tirmanmasi gerekir. Giig¢ isteminde var olan oyun da bu noktada
ortaya c¢ikmaktadir. Gilicii elinde bulunduran tirmanir ve tirmanmak isteyenleri de
boyundurugu altina alir (Dursun, 2014, s. 45; Nietzsche, 2001, s. 126).

Nietzsche ayn1 zamanda iyi oyuncularin 6zelliklerini de ortaya koymaya calismistir.
Ona gore iyi oyuncu, baskalarinin kendisini seyretmesini isteyen, kendi oyununu oynayan
oyuncudur. Iyi oyuncularin biitiin ruhlar1 bu istegin i¢indedir. Onlar kendilerini oynarlar,
kendilerini tiiretirler. Bu oyuncularin oyunlarini sergiledikleri mekan da diinya oyunudur. Bu
diinyada; giiciin, kuvvetin oyunu, tiirlii kombinasyonlar dahilinde oynanmaktadir. Buna gore
oyun, kendinde bir dongiisellige sahiptir ve bu dongiisellik sayesinde ¢esitli oyunlar ortaya
cikmaktadir. Bir bagka deyisle, birgcok oyunu oyun yapan, oyunun bu dongiisellik ve ¢gember
durumudur (Dursun, 2014, s. 50; Nietzsche, 2001, s. 161).

Oyunla ilgili yapilan calismalar dikkatle incelendiginde fikirlerine sik¢a rastlanan
diistintirlerden biri de Huizinga’dir. Homo Ludens kitabinin 6n séziinde oldukga cesur bir giris
yaparak Huizinga, insan1 tanimlarken kullanilan homo sapiens (akilli insan) ve homo faber
(alet yapan insan) terimlerinin yaninda homo ludens (oyun oynayan insan) teriminin de
kullanilmas1 gerektigini belirtmistir. Ona gére hem insan hem de hayvan icin gegerli olan ve
akil yiiriitmek ve alet yapmak kadar 6dnem tasiyan {igiincili bir islev de oyun oynamaktir. Bu
diisiincesini daha da ileriye tasiyarak insan uygarliginin oyun olarak ve oyun i¢inde gelistigini
One siirmiistiir. Huizinga’ya gore oyun yalnizca ¢ocuklar1 degil medeniyetleri ve kiiltiirleri de
gelistirmekte ve doniistiirmektedir. Bu nedenle oyun kiiltiirden daha eskidir. Buna gerekce
olarak kiiltiiriin ortaya c¢ikabilmesi veya kendisini gosterebilmesi i¢in her zaman insan
varligina ihtiyag¢ duydugunu ileri silirmiistiir. Ancak oyun i¢in durum ayni degildir.
Huizinga’y1 bu sekilde diisiinmeye sevk eden sey “hayvanlarin oyun oynadigi” diisiincesidir.
Ona gore, hayvanlar oyun oynamak icin insani1 beklememislerdir. Huizinga bu diislincesini
desteklemek i¢in insan uygarliginin oyun kavramina higbir temel 6zellik katmadigi iddiasini
ortaya koymustur. Cilinkii hayvanlar tipki insanlar gibi oyun oynamaktadir. Bundan dolay1
oyun biitliin temel Ozelliklerini hayvan oyunlarindan yola ¢ikarak belirlemistir (Huizinga,
2018, s. 8).

Huizinga, ayn1 eserinde oyunla ilgili 6zelliklere de deginmistir. Ona gore her oyun;
Ozgiirce oynanan, ger¢cek hayatin disina ¢ikip kendine 6zgii dogasi olan, zaman ve mekéan
bakimindan smirlilig olan, kiiltiirel bir olgu olarak sabit bir bi¢im kazanan, mutlak ve {istlin
bir diizen gerektiren yapiya sahiptir. Huizinga ayrica oyuna ait unsurlar arasinda gerilime
onem vermis ve oyunun gerilim oldugunu iddia etmistir. Ona gore gerilim unsuru; oyuncunun
becerisini, cesaretini, azmini, giiclinli ve elbette diiriistliik gibi manevi meziyetlerini sinama
islevi gordiigli miiddetce oyuna belli bir etik deger katar. Ciinkii oyuncu ne kadar hirsli olura
olsun, oyunun kurallarina bagl kalmak zorundadir. Kurallar1 ¢igneyen veya onlar1 géz ardi
eden kisi, bir oyunbozandir. Oyunbozan sézde oyuncu veya hilebazla ayni sey degildir.
Ciinkii sozde oyuncu hem oynuyormus hem de goriiniiste halda oyunun biiyiilii ¢emberini
kabul ediyormus gibi davranir (Huizinga, 2018, s. 19-23).

Oyun kavramina iliskin literatiir incelenirken hem tarihsel arka plandan olduk¢a
etkilenen hem de bu kavramin igerigini zenginlestiren diisiiniirlerden bir digerinin Heidegger
oldugu goriiliir. Onun oyunla ilgili diisiincelerinde ‘oyun alani’ kavrami oldukg¢a onemlidir.
Oyun alan1 kavrami ile oncelikli olarak oyunun oynanabilmesi i¢in 6zel olarak hazirlanmig
yer ifade edilir (TDK, 2023). Heidegger oyun alan1 kavramini ortaya koyarken ‘yeryiizii’ ve
‘diinya’ kavramlar1 arasinda gegen miicadeleden ilham almistir. Ona gore, yeryiiziiniin
kendini kapatan, gizleyen, diinyanin ise kendini agan bir yapiya sahip olmasi iki kavram
arasindaki miicadeleyi dogurmustur. Iste bu miicadelenin yasandigi alanin Heidegger’deki
karsiligi ‘oyun alani’ kavramidir. Heidegger’in diisiincesine gore oyun alani aydmlatilmis
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alandir ve bu nedenle var olanlar belli oranlarda gizliliklerinden feragat ederler. Ancak
feragate ragmen, var olan yalnizca aydinlatilmis olan oyun alami icinde gizlenebilir
(Heidegger, 2007, s. 44; Heidegger, 2001, s. 53).

Heidegger ayrica insanin oyun alanindaki yerinde belirleyici bir etkiye sahip olan
‘varligin kaderi’ kavramini da tanimlamistir. Bu baglamda varligin kendisini kimi zaman
sundugu ve geri ¢ektigi durumdan s6z etmistir. Ona gore varligin kendini sunmasindan kader
cikmaktadir. Bu sunma ve geri ¢ekme hareketleri varligin oyun hareketleridir. Heidegger’e
gore varligin oyun hareketlerinin bir tarihi vardir. Bu oyun hareketleriyle birlikte, donemlerin
aniden beliren tarihselliginden sz edilebilir. Bu bakis agistyla yaklasildiginda donemlerin de
Ozgiir birer oyun oldugu sdylenebilir (Dursun, 2014, s. 71).

Heidegger, varligim ve donemlerin oyunundan bahsettigi noktada ‘insanin bu oyun
alanindaki hareketlerinin temel karakteristigi nedir?’ sorusunu sormus ve soruyu yanitlarken
“diistinme, dinlenme, kulugka, sigrama ve asma” kavramlarini kullanmistir. Heidegger’e gore,
kulugka sozctgii, varligin kendisini sunmasi ama ayni1 zamanda Oziinde geri ¢ekilmesi yani
gizlenmesidir. Ciinkii “kulugka” kelimesi, varligin kendini gizlemeye ¢alismasinin bir baska
adidir. Bu duruma kulucka demesinin nedeni ise varligin kendisini bahsetmesiyle birlikte
sonraki bahsetmeye kadar hazirlik evresinin olmasidir. Oyuna katilan insan agisindan
diisiiniildiigiinde, varligin bu hareketinin veya sunmasinin diisiiniilme ve dinlenip duyulma,
yani herhangi bir tarzda anlasilma evresi oldugu sdylenebilir. Insan varlik tarafindan
bahsedileni cesitli sekillerde duyar. Insan bu bakimdan her ¢ag ve dénem boyunca o ¢ag ve
doneme 6zgii olan duyuslarda bulunur (Dursun, 2014, s. 74-75; Heidegger, 1991, s. 65).

Heidegger'e (1998, s. 68) gore, gizini-agmanin kaderi, daima, insan iizerinde tamamen
hakimdir. Ancak bu kader, zorlayici olan bir eli kolu baglanmislik hali degildir. Ciinkii insan
ancak kaderin alanina ait olan ve yalnizca itaat etmeye zorlanan biri degil, dinleyen ve isiten
biri haline geldiginde tam da &zgiir hale gelir. Insanin dinleyen ve isiten biri olarak 6zgiir biri
haline gelmesi ve ozgilir olduk¢a da dinleyip isitmesi, onun varligin oyunundaki roliinii
gosterir. Insan, dziiniin tehlikede oldugu bu oyunda bdylece nasil oynamasi gerektigini
ogrenme yolunda, dnemli bir adim atmis olur (Dursun, 2014, s. 77).

Oyun ile ilgili O6nemli degerlendirmelerden biri de Heidegger’in 6grencisi
Gadamer’den gelir. Gadamer’in oyunla ilgili diislincelerine gegmeden O6nce onun felsefi
hareket noktasina kisaca deginmek oyuna dair goriislerini anlamamiz agisindan faydali
olacaktir.

2. Hans-Georg Gadamer’in oyun anlayisi

Gadamer hermeneutik ile ilgili disiinceleriyle ve ortaya koymus oldugu provokatif
kavramlarla insan bilimleri i¢in yeni ufuklarin acilmasini saglayan 6nemli diisiliniirlerden
biridir. Felsefi anlamda Gadamer’in temel derdi anlamanin dogru kurallarini olusturmaya dair
pratik sorunlar degil, anlama fenomenini giin yiiziine ¢ikarma istegidir. Nitekim Gadamer’in
temel amaci anlam bilimleri i¢in kilavuz olabilecek bir el kitabi liretmek veya belirli kurallar
gelistirmek degildir. Bu nedenle ona gore asil mesele, anlam bilimlerine bir yontem bulma
meselesi degildir.

Gadamer, Hakikat ve Yontem adli eserinde gergeklestirmis oldugu incelemelerle,
modern bilimin igerisinde yer aldig1 metot anlayisina karsi direng gdstermistir. Ona gore bu
direnisin ortaya konulmasindaki en Onemli neden, bilimsel ydntem kullanilarak
ulasilamayacak hakikat tecriibelerini arastirma ve mesruiyetlerini sorgulama istegidir. Bu
nedenle anlam bilimlerinin felsefe, sanat ve tarih gibi bilimin disinda kalan deneyim tiirleriyle
yakin bir iligkisi oldugunu diistinmiistir.

Gadamer’e gore bilimsel yontem disinda kalan bu tecriibe tiirlerinin hakikat iddialari
anlama fenomeni ile mesrulastirilabilir. Nitekim Gadamer, felsefe tarihine verilen 6nemin, bu
iddiasin1 destekledigini diisiinmektedir. Tarihi felsefe gelenegi baglaminda anlama fenomeni

164



Nosyon 2025, 15, 160-176

en Ustiin tecriibedir. Zira temel felsefe yapma tecriibesi, klasik eserler tarafindan insa edilen
hakikatlerin ¢agdas donemlerin bilinci tarafindan ne reddedilebilir ne de asilabilir olmasidir.
Bu nedenle biiyiik filozoflar tarafindan kaleme alinan eserlerin anlagilmasinda, bilimsel
yontem kullanilarak ulasilamayacak hakikatlere ulasilmaktadir. Biiyiik diistiniirlerin metinleri
icin olan durum Gadamer’in hermeneutik anlayisinda sanat tecriibesi i¢in de gegerlidir.
Gadamer’e gore sanat eserinde, farkli bir yolla ulagamayacagimiz bir hakikatin tecriibe
edilmesi, sanatin felsefi onemini olusturmaktadir. Felsefi tecriibe gibi sanat tecriibesi de
bilimsel bilincin kendi smirlarini teslim etmesi icin yapilmis ¢ok agik ve kesin bir uyaridir
(Gadamer, 2008, s. XXXV). Gadamer’in Hakikat ve Yontem adli eserindeki incelemelerin,
sanat eserleri araciligiyla bize ulasan hakikat tecriibesini savunacak bir estetik biling
elestirisiyle baglamasi bu uyariy1 perginlemektedir.

Gadamer’e gore sanat eserinde deneyimlenen sey insanin bir seyi ve kendisini o anda
fark etmesi ve hatirlamasidir. Ancak Gadamer burada hatirlama ile farkina varmanin
karistirilmamasi gerektigi konusunda bir uyarida bulunmustur. Ona gore bu iki kavram bir ve
ayni sey olarak anlasilirsa farkina varmanin tam olarak ne oldugu kavranilamaz. Yeniden
tanimanin ve kavramanin, kimlik noktasinin belirlenimi olarak eserin belirlenimi, bdyle bir
kimligin ¢esitlilik ve farklilikla baglantili olmasin1 da kapsar. Ciinkii her eser anlayanlar
tarafindan kendi bilgi ve tecriibesine gére doldurulmasi gereken bir oyun alani birakmaktadir
(Gadamer, 2005, s. 38). Herhangi bir sanat eserini anlama girisiminde bulunanlarin ¢abalari
boylelikle bir oyuna karsilik gelmekte ve eserin gercek yapisi daha acik bir hal almaktadir.

Gadamer, anlamanin dogrudan dogruya kendisini sorgularken ve sanattan tiim insani
olgulara yayilan bir yaklasim sergilerken, sanati hermeneutiginin temeline koymaktadir.
Onun felsefi hermeneutiginde sanat, ne yalnizca siibjektif ve insanin varligina dayali
ozgiirliikkten dogan bir eylem ne de tamamen nesnel bir eylem olarak tanimlanabilir. Bunun
yerine, ontolojik bir baglamda ele alinir, kendi varlik yapisiyla sekillenir ve oyun seklinde
kendisini gosterir (Manav, 2022). Nitekim Gadamer oyun kelimesiyle, insanin yaratma ve
eglenme eylemini veya tavrini, oyuna katilan insan 6znelliginin hiirriyetini kastetmemektedir.
Peki Gadamer oyun derken tam olarak neyi kastetmektedir? Gadamer’in aklinda organize
sporlardaki bariz oyun 6rneklerinin yani sira, metaforik anlamlar da dahil olmak {izere sonsuz
cesitlilikteki gercek oyun olgusu vardir. Bu oyunlara 6rnek olarak 1518 oyunu, dalgalarin
oyunu, dislilerin ya da makine parcalarinin oyunu, uzuvlarin karsilikli etkilesimi, gii¢lerin
oyunu ve kelimeler iizerine oyunlar verilebilir (Lawn, 2006, s. 90).

Gadamer (2005, s. 32), biitlin bu oyun 6rneklerinin hepsini kapsayacak sekilde oyunun
insan yasaminin temel islevlerinden biri oldugunu ifade etmistir. Cilinkii ona goére insan
kiiltiirii oyun olmadan diisiiniilemez. Gadamer, insan hayatinda bu kadar etkili bir olguyu ele
alirken kendisine oncelikli olarak “Ne zaman oyundan bahsederiz ve burada ne ima edilir?”
sorusunu sormustur. Bu soruyu yanitlarken kendisinden dnceki diisiintirlerle hesaplasmistir.
Nitekim Gadamer’in oyuna dair diisiinceleri Schiller’in estetiginden gelen modernist
kavramlarin uygunsuzlugunu gdstermeyi amaglayan estetik bir tefekkiir baglaminda ortaya
¢ikmigtir. Gadamer amacinin oyun kavramini, Kant ve Schiller’de karsilasilan siibjektif
anlamindan kurtarmak oldugunu ifade etmistir (Grondin, 2001, s. 1).

Schiller’in temel estetik kategorisi, teorik bilimin ve pratik oyunculugun etkili bir
sekilde karsitlik kurdugu oyundur. Ona gore 6zne, oyunda yalnizca kendisiyle ilgilenmeli ve
baskilardan kurtulmalidir. Cilinkii estetigin 6zerkligi, 6znenin kendi i¢indeki 6zgiir oyununa
dayanmaktadir. Ancak Gadamer Schiller’in aksine oyunla, sanat tecriibesine atifla soz
ettiginde, hicbir sekilde sanat eserinden haz alanlarin zihin durumunu ve oyuna katilan
stibjektivitenin 6zglrliiglinii slirece dahil etmemistir. O dogrudan sanat eserinin kendi olus
modunu kastetmektedir.

Gadamer oyuna katilan siibjektivitenin 6zgiirliiglinii siirece dahil etmedigi i¢in oyun
ile oyuncunun hareketini birbirinden ayirmistir. Ancak bu ayrim oyuncunun oyunu ciddiye
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almasina engel degildir. Gadamer’e gore oyuncu, oyunun yalnizca bir oyun oldugunu ve
amaclarim1 ciddiyetinin belirledigi bir diinyada var oldugunu bilir. Cilinkii oyuncunun
deneyiminde aktif ve 6zenli varolusumuzu belirleyen normal kurallar, oyun faaliyeti siiresince
askiya alinir. Yani oyun, ciddi olan tarafindan bir amaca baglanmis olarak goriiliir. Ancak
oyunun amacina ulasabilmesi i¢in oyuncunun bunlari bilmesi yetmez, ayni zamanda
oyuncunun oyunda kendisini unutmasi gerekir (McCusker, t.y).

Bu noktada oyunla ilgili Gadamer’in lizerinde durdugu énemli kavramlardan biri olan
“ciddiyet” kavrami karsimiza ¢ikmaktadir. Ona gore ciddiyet, sanilanin aksine bize oyunun
disina ¢ikma cagrisinda bulunan bir sey degil, oyunu oyun yapan seydir. Eger birey veya
oyuncu, oyunu ciddiye almiyorsa oyunbozandir. Ciinkii oyunbozanlar, oyunu ciddiye
almadiklar1 i¢in oyuna gerektigi gibi katilmazlar. Aksine oyunbazlik ise, oyuna kendini
kaptirmaktir. Bu nedenle Gadamer, oyuna dair diisiinceleriyle 6znel sanat anlayisini
elestirmektedir. Clinkii ona gore estetik deneyim, egemen bir 6znellik deneyiminin aksine bizi
icine ¢eken, tiim varligimizin tehlikede oldugu bir oyunun igine diismektir (Grondin, 2001, s.
2; Kirby & Graham, 2016). Kisacas1 oyunun ger¢ek deneyimi i¢ine ¢ekilmektir. Bu bakis
acistyla diisliniildiigiinde oyunun karsiti ciddiyet degil oyuna katilmamaktir.

Gergek deneyimi “igine ¢ekilmek” olan oyun; oyuncuya, oyuna bir nesnenin
karsisindaymiscasina davranma imkéani vermez. Yani bir sanat eseri veya oyun, bagimsiz bir
Oznenin inceledigi bir nesne olarak deneyimlenmez (Nielsen, 2021). Oyuncu, oyunun ne
oldugunu ve yapmakta oldugu seyin yalnizca bir oyun oldugunu cok iyi bilir fakat neyi
bildigini bilmez. Gadamer’e (2008, s. 210) gore oyunun bu yapisindan dolayi, oyunun dogast
ile ilgili sorunun cevabi, oyuncunun subjektif diisiincesinde aranmamalidir. Ciinkii sanat eseri,
bilmenin aksine varolan &znenin karsisinda bir nesne degildir. Aksine sanat eseri gercek
varligini, tecriibe eden kisiyi degistiren bir tecriibe olmasinda bulur. Bunun nedeni sanatin
Oznesinin onu tecriibe eden kiginin siibjektivitesi degil, aksine sanat eserinin kendisi
olmasidir.

Gadamer’e gore oyunun, oynayanlarin bilincinden bagimsiz kendine ait bir 6zii vardir.
Bir 6ze sahip olan oyun hicbir 6znenin veya oyuncunun olmadigi yerde de varligini siirdiiriir.
Oyunun 6zneden bagimsiz bir varlik yapisina sahip olmasi, oyuncularin oyunun 6znesi
olmadig1 gergegini gozler oniline sermektedir. Ancak buna ragmen oyuncular oyun siirecinde
tamamen islevsiz degildir. Bunun nedeni oyunun sunumun oyuncular vasitasiyla yapiliyor
olmasidir.

Gadamer’in oyunla ilgili vurgu yaptig1 énemli noktalardan birisi de oyunu, bir son
noktaya gotiirecek herhangi bir amaca bagli bulunmayan “bir ileri-bir geri hareket™tir.
Gadamer oyunun, gidis gelis hareketinin kendi kendini takip ettigi bir diizeni temsil ettigini ve
stirekli tekrar yoluyla kendisini yeniledigini sOyler. Ona gore oyunun hareketinin, kendisini
bir sona gotiirecek hicbir amaci olmadigi gibi higbir temeli de yok gibidir. Biitiin bunlara
ragmen oynanan seydir oyun (Giles, 2008, s. 141).

Gadamer'e gore oyun, oyunun ileri-geri hareketinin kendi kendiligindenmisgesine
izledigi bir sistemi yansitmaktadir. Bu ileri geri hareket yalnizca hedeften degil ayn1 zamanda
belirli bir ¢cabadan da yoksundur. Harekete ait bu ozelliklerden dolayr oyun, sanki kendi
kendine meydana geliyor gibi bir izlenim vermektedir. Oyunun genel yapisi, oyuncunun oyun
icinde kaybolmasini sagladigi gibi varolusunun fiili gerilimini olusturan sorumluluk alma
yiikiinden de kurtarmaktadir. Bu durum ayni zamanda, oyunda ve oyunun kendi kendini
yenilemesinde ortaya ¢ikan kendini tekrarlamada da goriilmektedir.

Oyunun ona katilan oyunculara onceligi, oyuncular tarafindan Ozel bir tarzda
yasanmaktadir. Oyuncu i¢in daha riskli olan oyunun kendisidir. Kisi yalmzca ciddi
olasiliklarla oynar. Bu durum kisinin olasiliklara olasiliklardan biri kazanacak, sanki diger
olasiliklara iistiin gelecek kadar dalmasi anlamina gelir. Oyunun oyuncuyu etkisinde biraktigi
cekim bu riskte yer almaktadir. Kisi ayn1 zamanda tehlikeye sokulmus ve geriye
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dondiiriilemez bicimde sinirlandirilmis bir karar verme Ozgiirliigiiniin tadina varir. Ayni
durum ciddi konular i¢in de gecerlidir. Kisi kendi karar verme 6zgiirliigiinlin tadina varmak
adima acil kararlar almaktan kaginiyorsa veya ciddiyetle yaklasmadig1 ve kendilerini se¢gmesi
halinde hig¢bir risk dogurmayan ihtimallerle oynuyorsa Gadamer’in ifadesiyle bu kisi “oyun
cocugu”dur (Gadamer, 2008, s. 215-216).

Oyun 6zgiirliigii; kendi gerilimleri, engelleri ve zorluklar1 olmadan anlasilamaz. Oyun
ozgirliigii en temelde, gilinlik amaglar diinyamizi karakterize eden kisitlamalardan,
gerilimlerden ve anlagmazliklardan bagimsiz olmaktir. Bu bagimsizligin nedeni oyunun
oyuncuyu kendi icine c¢ekmesidir. Ancak oyuna girmek, kendini oyun kurallarina,
uygulamalarma ve geleneklerine tabi kilmak oldugu i¢in bilinen manada olmasa da bir nevi
Ozgiirlik de sinirlanmis olur (Nielsen, 2021, s. 121).

Gadamer (2008, s. 216-217), her oyunun kendine 6zgii ruha sahip oldugunu iddia
etmigtir. Ona gore oyunlar bu yapisindan dolay:r farklilik gosterirler. Farkli ruhlarin ortaya
cikmasindaki temel etken oyunu olusturan ileri geri hareketin ¢esitli sekillerde
gerceklesmesidir. Bir oyunun kendine 06zgli dogasini, oyun alaninin doldurulma tarzini
belirleyen kurallar ve diizenlemeler olusturur. Bu yaklasim oyunun oldugu her yerde
gegerlidir. Oyunun gergeklestirildigi oyun alanini, oyunun dogrudan kendisi igeriden belirler
ve boylece oyunun hareket diizenini kisitlar. Ayrica oyun alani oyunun hareketi i¢in 6zellikle
secilmis alan oldugu i¢in insanin kendi basina oynadigi acgik alanlardan farklidir. Bu
farkliligin temel nedeni insan oyununun, bir oyun alanini1 gerektiriyor olmasidir. Oyuna tahsis
edilen alanin siirli bir yapiya sahip olmasi bu alani, amaglar diinyasina gecisi ve vasitasi
bulunmayan bir diinya olarak konumlandirir. Buradan hareketle denilebilir ki, hareketi ve
faaliyeti digsal bir hedefe ya da faaliyete gore diizenlemek yerine igeriden belirlendigi igin,
giindelik diinyamizdan ve onun sayisiz islevsel gorevinden farkli bir oyun diinyasi ortaya
cikmaktadir.

Gadamer’in oyun anlayis1 i¢in 6nemli olan hususlardan birisi de hem oyunu hem de
oyuncuyu ortak bir noktada bulusturan oyunun sunumudur. Ciinkii oyunun sunumu ayni
zamanda oyuncunun da sunumunu saglamaktadir ve bu da oynanarak gergeklestirilir. Ayrica
oyun daima sunum oldugu i¢in oyunun gorevi sunumda yer alir. Sunum konusunda bilinmesi
gereken bir diger husus sunumun bir bagkasi i¢in oldugudur. Dahasi sunum potansiyel olarak
bir bagkasi i¢in sunumdur ve oyun olarak sanatin karakteristik 6zelligidir. Bu durum oyunun
kapali diinyasinin, deyim yerindeyse duvarlarindan birisinin yikilmasi1 anlamina gelmektedir.

Oyunun sunumu konusunda Gadamer’in dikkat c¢cekmeye calistigi konulardan bir
digeri oyuncu sayisindaki artistir. Gadamer’e gore oyuncu sayisi arttikca oyun hem herhangi
bir icin sergileniyor olmaktan hem de izleyiciyi hedeflemekten uzaklasmaktadir. Dahasi
seyirciler 6niinde oynanan oyunlar bile seyirciler i¢in degildir. Oyunlarin bu sekilde gosteriye
dontismeleri, oyun olma 6zelliklerini kaybetmelerine neden olur. Bu nedenle oyunu gosteriye
ceviren dort duvar yoklugu degildir. Aksine seyirciye aciklik oyunu kapali hale getiren
nedenlerden biridir. Oyun olarak oyunun ne olduguna seyirci karar verir.

Gadamer’e gore oyunun Ozelliklerini kaybetmesine neden olabilecek tutumlardan
birisi de oyuncunun oyunun ruhunu geri plana iterek biitiin dikkatleri kendi iizerine ¢ekerek
seyirciyi eglendirmeye yonelmesidir. Boyle durumlarda biitiin ilgi oyundan ziyade oyuncunun
becerilerine kaymaktadir. Ancak unutulmamalidir ki oyunun kendisi hem oyunculart hem de
seyircileri i¢ine alan bir biitiindiir. Aslinda en temelde oyun, oyun i¢inde yer almayan, ancak
oyunu izleyen kisi tarafindan tecriibe edilir ve kendisini tasarladig1 sekliyle kisiye sunar.

Oyuncular acisindan bu, rollerini herhangi bir oyundaki gibi basitge icra etmedikleri
anlamina gelir. Oyuna katilma tarzini, arttk oyunun onlar1 biitiiniiyle i¢ine ¢ekmesi degil,
tersine kendi rollerini oyunun biitiiniine gore ve biitiiniiyle baglantili sekilde oynamalari
belirler. Oyun bu sekilde bir temsile doniistiigiinde, tam bir degisim gerceklesir. Oyun,
seyirciyi oyuncularin yerine gegirir. Aslinda, oyuncu ile seyirci arasindaki farklilik burada
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ortadan kalkar (Gadamer, 2008, s. 220-221). Bu nedenle oyunu anlamiyla diigiinme gerekliligi
hem oyuncu hem de seyirci i¢in gegerlidir.

Insan oyununun sanat olmakla asil miikemmelligine ulastigi degisim, Gadamer
tarafindan “yapiya doniisiim” olarak adlandirilmistir. Bir yapiya doniisme, varligin mutlak bir
ozerklik gelistirmesi, Onceki halinden tamamen ayri1 yeni bir varlik bigimine biiriinmesi
anlamina gelmektedir. Bu nedenle doniisiim, yalnizca sanatin yapiya doniisii degil ayni
zamanda katilimcinin doniislimiinii de vurgular. Bunun sonucunda sanat ve sanat¢1 iki varlik
haline gelir ve sanat kalic1 ve siirekli bir yaratim halini alir. Dolayisiyla yalnizca bu degisme
yoluyla oyun, oyun olarak diisiiniilebilecek ve anlasilacak sekilde ideal durumuna ulasabilir.
Oyun yalnizca bu durumda oyuncularin temsil aktivitesinden ayr1 bir sey olarak ortaya cikar
ve oyuncularin oynadiklari seyin saf goriinlisiinde var olur (Gadamer, 2008, s. 221-222).

Gadamer’e gore doniisiim, daima degistirilen seyin ayni kalmasi ve siirdiiriilmesi
anlamina gelen degisme degildir. Aksine doniisiim, bir seyin aniden ve bir biitiin olarak bagka
bir sey olmasidir; bu kendisi olan diger donlismiis sey, daha onceki varligi yok olan seyle
mukayese edildiginde, onun hakiki varligidir. Birinin doniistiigii ifade edildiginde bununla
tam olarak kastedilen, onun sanki bagka bir kisi oldugudur. Burada birinden digerine goétiiren
herhangi bir agamali degisme olamaz; ¢iinkii biri digerinin reddidir. Bu nedenle daha dnceden
var olan seyin artik var olmamasi Gadamer’de yapiya doniisiim olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Ancak kendisini sanat oyununda temsil eden sey, devam eden ve fakat ayni zamanda, simdi
var olan, kendisini sanat oyununda temsil eden sey, baslangicindan beri ayni sekilde devam
eden ve gergekten var olan seydir (Cesare, 2013, s. 50-51).

Bu durum siibjektiviteden yola c¢ikmanin, asil sorunu gérmezden geldigini ortaya
koymaktadir. Artik var olmayan sey oyunculardir. Oyuncularin higbirinin kendilerine ait
varliklar1 yoktur; onlar yalmizca oynamak anlamina gelecek sekilde de var degildir. Oyunu
oyuncudan hareketle tanimlamaya c¢alisirsak, o zaman oyun agik¢a doniisiim degil, kilik
degistirme olur. Kilik degistirerek kendini gizleyen bir adam, taninmak istemiyor, baska biri
olarak goriinmek, kendisi sanilmak istiyordur. Bu ylizden, kesfedilmek ya da taninmak
istemez. O baska birini oynar, fakat bunu, bizim bir seyi gilindelik iliskilerimiz i¢inde
oynadigimiz tarzda yapar. Baska bir ifadeyle, sadece “-imis” gibi gorlindiiglimiiz, rol
yaptigimiz, izlenim yarattigimiz tarzda yapar. Bu tiir bir oyunu oynayan kisi, stirekliligini
inkar ediyor gibidir (Gadamer, 2008, s. 223).

Yapiya doniisiim basit¢ce bagka bir diinyaya donlisme degildir. Oyun elbette baska bir
diinyada, kapali bir diinyada gergeklesir. Fakat bir yap1 oldugu siirece, tabiri caizse, o kendi
Ol¢iisiinii kendinde bulmustur ve kendisini kendisi disinda higbir seyle dlgmez. Bu yiizden,
sunum icrasit mutlak sekilde kendi i¢inde ikamet eden bir sey olarak var olur. O artik, her
benzerligin gizli dl¢iisii olarak gergeklikle higbir mukayeseye izin vermez. O, onda daha {istiin
bir hakikat dile geldigi i¢in, biitiin bu mukayeseleri asar. Sanatin yiiksek degerinin felsefe
tarihindeki en radikal elestirmeni Platon bile bazen, bir yandan hayatin komedisinden ve
trajedisinden, diger taraftan sahnedeki komediden ve trajediden, aralarinda farklilik
gozetmeksizin soz eder. Ciinkii insan oyunun kendisine acilan anlamini nasil gdrmesi
gerektigini biliyorsa bu farklilik ortadan kalkar. Sunumun verdigi haz her iki durumda da
aynidir. Bu haz bilginin verdigi mutluluktur (Gadamer, 2008, s. 223-224). Bu nedenle yapiya
dontistim diye adlandirdigimiz seye anlamini veren budur. Bu doniisme hakikate doniismedir.
Nitekim hakikat, oyunun anlamli bir sekilde ger¢eklesmesinde ortaya ¢ikar. Hakikat oyundaki
bir oyuncu gibi katildigimiz bir seydir. Buradan hareketle Gadamer’in oyun anlayis1 hakikate
giden eglenceli yol olarak da ifade edilebilir. Ciinkii oyun yalnizca eglenceli vakit gegirmek
icin bir arag degil ayn1 zamanda i¢inde hakikati barindiran bir siirectir (Parris, 1999).

Gadamer’in oyun ile ilgili onemle {izerinde durdugu hususlardan biri de “dil
oyunu”dur. Gadamer dil oyunu ile 6zellikle oyunun diyalojik karakterine vurgu yapmaktadir.
Buradaki diyalojik karakter anlama ve konusmay1 barindiran ve Martin Buber’in de ifade
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ettigi gibi insanin tim varligiyla katildigi insani bir bulusmadir (Buber, 1970; akt. Arnett,
2018). Nitekim Vilhauer de dil oyununu “muhataplarin oyunu” olarak ifade etmistir.
Muhataplarin oyunu olarak ifade edilen sey en temelde diyalog olarak anlamak veya diyalog
araciligiyla anlamaktir. Bu nedenle Gadamer’e gore anlamak, asla verili bir nesne ile 6znel bir
iliski degildir. Daha ziyade, kendi bakis agimizin &tesine gegip diinyayr ve kendimizi
kavramamizi saglayan daha evrensel bakis acilarma dogru ilerledigimiz dinamik, sosyal ve
cok sesli bir baglant1 siirecidir (Vilhauer, 2010, s. 49).

Anlamanin dinamik ve ¢ok sesli bir siire¢ olmasini saglayan sey Gadamer’e gore
“ufuklarin kaynasmasi”dir. Ufuklarin kaynasmasini oyun baglaminda o6nemli kilan sey
oyunda karsimiza ¢ikan ileri-geri hareketin bir bagka siliriimiinii biinyesinde tasiyor olmasidir.
Ortak bir konuyu birlikte ifade etme oyunu olarak ufuklarin kaynagmasi, farkli oyuncular ve
onlarin anlam baglamlar1 arasinda devam eden, agik uglu bir hareketin oldugu oyundur.

Ufuklarin kaynagmasindaki bu agik ugluluk oyunu besleyen en 6nemli unsurdur. Eger
bu acik uclu yap1 olmasaydi oyun ve sanat bilimsellesir ve tek bir yola mahkim edilirdi.
Oysaki ortak bir konunun farkli sekillerde ifade edilmesi ve oyunun buna miisaade etmesi
ileri-geri hareketi aktif kilmakta ve sanati tekdiizelikten kurtarmaktadir. Gadamer’de ufuklarin
kaynagmasini saglayan ve sanatin bir ileri-bir geri hareketini bir volkanik patlama gibi
harekete geciren sey ise sliphesiz onyargilarimizdir.

Onyargi kavrammin 6nem kazanmasmin nedeni belirtildigi gibi ufuklarn
kaynasmasini harekete gegiren giictlin ¢ikis noktasini olusturuyor olmasidir. Gadamer, onyargi
ile ilgili diisiincelerinde Aydinlanma diisiincesiyle tamamen zit bir anlayisa sahiptir. Ona gore
Onyargilar, kendi baslarina kotli ya da anlayisimiza engel degildirler. Aksine herhangi bir
anlama olasiligini miimkiin kilmak gibi tiretken bir isleve sahiptirler. Burada dil oyunlar
acisindan Onemli olan husus Onyargilarin test edilmesine izin vermektir. Bu sayede
anlayisimizin yalnizca Onyargilarimiz tarafindan yonetilmesine izin vermemis oluruz. Bu
noktada Gadamer’in diisiincesindeki oyuncunun oyuna bagliliginin diyaloga baglilik gibi
farkli bir tarziyla karsilasilmaktadir. Oyunda oyuncular nasil ki kendilerini oyuna
birakiyorlarsa diyalogda da kisi kendi oOnyargilarini siirece dahil etmeli ve onlarin
diizeltilmesini saglamalidir. Dolayisiyla onyargilarin kontrol edildigi bir siire¢ i¢inde
kalabilmek i¢in kendimizi oyun i¢inde tuttugumuzdan emin olmaliy1z (Vilhauer, 2010, s. 54).

Oyun i¢inde kaliabilmesi i¢in de 6tekine veya metne acik olmak gerekir. Bu nedenle
bir seyi anlamaya calisan kisi, halihazirda diislindiiklerinden farkli bir sey duymaya, tekiligin
kendini gostermesine izin vermeye ve kendi onyargilarinin farkina varmaya hazir olmaldir.
Aciklik, geleneksel metnin veya sanat eserinin bizimle konusmasina, bize hitap etmesine, bizi
etkilemesine ve hatta diislincemizde bizi doniistiirmesine izin vermek anlamina gelir.
Baglantisiz bir gozlemci olarak geride durmak, kendini ya da on kabullerini riske atmak
degildir. Kendini oyunun disinda tutmaktir. Gadamer siirekli olarak anlamanin tam tersini
talep ettigini gostermeye caligmistir. Anlamak ancak kisi kendini oyunun iginde tutarsa
mimkiindiir (Vilhauer, 2010, s. 54-55).

Kisinin kendisini oyun disinda tutmadan gerceklestirdigi dil oyununu yani diyalogu
Gadamer Hakikat ve Ydontem adli eserinde sOyle ifade etmistir:

Soylesiyi ‘yuriittiglimiizii’ sdyleriz; fakat bir sdylesi ne kadar hakiki soylesi ise, sdyleside her bir
partnerin sOylesiyi yiiriitme iradesinin pay1 da o kadar azdir. Bu yiizden, hakiki sdylesi asla
yiirtitmek istedigimiz soylesi degildir. Aksine, genel olarak soylesiye daldigimizi ya da hatta
sOylesinin bir pargasi oldugumuzu sdylemek ¢ok daha dogrudur. Bu nedenle sdylesen partnerler
sOylesinin yoneticileri olmaktan ¢ok yonetilenleridir. Kimse sdylesinin neyi ‘ortaya ¢ikaracagini’
onceden bilemez. Biitiin bunlar sdylesinin kendine has bir ruhu oldugunu ve sdylesinin i¢inde
gergeklestigi dilin sdylesiye kendi hakikatini tagidigin1 gosteriyor. (Gadamer, 2008, s. 575)

Yalnizca Gadamer’in diislincesinde degil insanligin her doneminde 6nemi kabul edilen
oyunun yeri, sadece diigiiniirlerin zihinleri, yazmis oldugu kitaplar veya 6zel bolmeli sahneler
degildir. Biitlin bunlara ek olarak oyunun, insanin gelisimi ile kendini tanimasi ve
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tamamlamasindaki en biiylik kurumlardan biri olan egitimde kendisine yer bulmasi énemli ve
kacinilmaz bir ihtiyagtir. Gadamer’in oyun anlayisinin bir yontem olarak kullanildiginda ne
gibi sonuglar doguracagina iliskin husus, sorgulanmasi ve degerlendirilmesi gereken bir konu
olarak karsimizda durmaktadir.

3. Hans-Georg Gadamer’in oyun anlayisinin egitim 6gretim siireclerinde bir yontem
olarak kullanimi

Gadamer’in oyun anlayisini bir yontem olarak ele almak her ne kadar Gadamer’in yonteme
dair diistinceleriyle c¢elisiyormus gibi goriinse de ¢alisma kapsaminda hedeflenen bunun tam
tersidir. Oyunun bir yontem olarak degerlendirilmek istenmesindeki temel ama¢ Gadamer’in
de ifade ettigi lizere her tiir 6zel ve kisisel etkiyi disarda birakmak degil, aksine her tiirlii 6zel
ve kisisel etkiyi egitim Ogretim siireclerine dahil etmektir. Bu nedenle ¢aligma kapsaminda
yontemden kast edilen Gadamer’in oyun anlayisini olusturan temel tavir ve tutumu egitim
ogretim siireglerine aktif olarak yansitmaktir.

Gadamer’in oyuna dair dislincelerinde Ozellikle “ciddiyet, agiklik, oyunbazlik,
oyunbozanlik, i¢ine ¢ekilmek, oyunun bir ileri-bir geri hareketi, oyun alani, 6zgiirlik, yapiya
doniisiim ve dil oyunu” gibi kavramlar 6n plana ¢ikmakta ve bu kavramlar oyunun genel
cergevesini olusturmaktadir. Calismanin odak noktast ve ana problemi olan “Gadamer’in
oyun anlayisi, egitim-6gretim siireglerinde bir tavir ya da yontem olarak kullanildiginda ne
gibi sonuglar dogurur?” sorusunu yanitlamaya g¢alisirken belirtilen kavramlar bizlere 6nemli
ipuclar1 saglamaktadir

Bilindigi {izere Ogrenme, kuramsal olarak insan yasaminin her doneminde
gerceklestirilebilen bir etkinliktir. Ancak bu etkinligin nitelikli bir sekilde ger¢eklesebilmesi
icin insanin kendisini 6grenmeye kapatmamasi gerekir. Bu nedenle dgretme yoktur 6grenme
vardir denilebilir. Eger birey 6grenmeye kapali ise 6gretmen ne kadar iyi bir 6gretici olursa
olsun, ne kadar iyi program gelistirirse gelistirsin 6grenme gergeklesmez (Ural, 2015, s. 78).
Bu noktada Gadamer’in oyun anlayiginin 6nemli kavramlarindan biri olan “agiklik”, hem
ogretmenler hem de 6g8renciler i¢in alternatif bir yol sunabilir. Ona gore agiklik, bir metnin,
sanat eserinin veya Otekinin bizimle konugmasina izin vermektir. A¢iklik sayesinde birey hem
kendi gelisiminin hem de 6tekinin gelisimini baslatacak siirecin ilk adimlarini1 atmis olacaktir.
Dolayistyla Gadamer’in oyun anlayisinin bir yontem olarak kullanildigi egitim 6gretim
siirecinde O6gretmenler ve Ogrenciler kendilerini Otekine agma imkanina kavusabilirler.
Kendini 6tekine agmayla birlikte 6gretmen ve 6grenci hem daha nitelikli egitim deneyimi
yasama hem de neleri bilip neleri bilmediklerinin farkina varma olanagi bulabilirler.

Edgar Morin (2010, s. 4) de Gelecegin Egitimi I¢in Gerekli Yedi Bilgi bashkli
kitabinda “aciklik”in 6nemine vurgu yapmustir. Morin kitabinda “aciklik ve akilsallik™1
birbiriyle baglantili sekilde ele almistir. Ona gore akilsallik; ¢cevrenin, uygulamanin, kiiltiiriin,
baskasinin ve korteksin denetlenmesinden olusur. Ancak biitiin bu denetlemeler akilsalligin,
kendisini tartigmaya agik tutmasiyla miimkiindiir. Boyle bir agiklik Morin’e gore hata ve
yanilsamaya karsi en 1yl koruyucudur. Aksi takdirde Ogreti olarak icine kapanir ve
akilsallastirmaya doniisiir.

Gadamer’e gore bu acikhifin ortaya ¢ikmasinda etkili olan temel 08e nitelikli
diyalogdur. Nitelikli diyalog, otekini bir nesne olarak goren anlayistan farkli bir yapiya
sahiptir. Aksi takdirde bunun, yalnizca bir tarafin konustugu ve diger tarafin dinledigi tek
yonlii bir bilgi aktarimindan veya Ural’in (2015, s. 58) ifadesiyle “enseden iletisim”den bir
farki olmaz. Bu nedenle nitelikli diyalog, her iki tarafin da kendini actigi ve Gadamer’in
ifadesiyle ufuklarin kaynastig1 bir yapiya sahiptir. Ufuklarin kaynagmasi, iki utkun da tek ve
ayni ufka doniistiigii anlamina gelmez. Bu bir 6grenme siirecidir ve birey bu sekilde kendi
ufkunu genisletir ve daha Oncesine oranla daha cok sey anlar. Bu nedenle ufuklarin
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kaynasmasiyla birlikte 6gretmen ve 6grenci, egitim siirecinde aktif olarak yer alma ve daha
nitelikli bir 6grenme siireci gergeklestirme imkani bulabilirler.

Freire (2019, s. 69) de egitim ortaminda yer alan her iki paydasin yani 6grenci ve
Ogretmenin aktif olmasi ve karsilikli etkilesime acik olmalar1 gerektigini belirtmistir.
Freire’ye gore oOgretmek, bilgi aktarmak degil, bilginin {retimi ve ingast i¢in imkan
yaratmaktir. Eger egitim siiresince birey, 6gretmeni kendini bi¢imlendiren bir 6zne, kendisini
de Ogretmen tarafindan sekillendirilen nesne olarak kabul ederse kendisini, bilen bir 6zne
tarafindan aktarilan bilgi pargalarini alan kiginin pasif durumuna indirger. Boyle bir kisinin
harici bellekten higbir farki olmaz. Boyle bir yaklasimla birey sahte bir 6zneye doniisiir. Bu
nedenle egitim-6gretim silirecinde biitiin 6gretmen ve 6grenciler ayn1 olmamakla birlikte,
egitme -6gretme gorevini yerine getiren kisi 6grettikge bicimlenirken dgretilen kisi de siireg
icinde kendini bi¢imlendirir. Bu manada Ogrenmek, bilgi ve igerik aktarmaktan ibaret
degildir. Ciinkii 6grenmeden 6gretmek miimkiin degildir. Ogreten, gretme eylemi sirasinda
Ogrenir ve 0grenen de 68renme eylemi i¢indeyken ayni zamanda Ogretendir. Bu karsilikli
egitim siirecinin olugmasinda Gadamer’in felsefesinin ve oyun anlayisinin mihenk taglarindan
olan ufuklarin kaynasmasi, istenilen etkiyi saglayacaktir.

Diyalogun, Gadamer’in oyun anlayisini bir tavir ya da yontem olarak giiclii kilmasinin
bir bagka nedeni de 6gretim ortaminda bulunan herkesin kendini ifade etme, soru ve sorunlari
ortaya koyma, 6tekini muhatap alma ve 6tekine muhatap olma becerilerini gelistirmesidir. Bu
becerilerin gelismedigi toplumlarin yasadigi en temel sorun, insanlarin birbirlerini
anlayamadigi bir yi@in haline gelmeleridir. Morin, bu duruma ¢oéziim olarak egitimle
Bunun yolu da diyalogdan gegmektedir. Bu nedenle Gadamer’de oyunun diyalojik karakteri
ayn1 zamanda ¢agdas okuldan beklenen ve siniflarda gerceklesmesi umulan nitelikli etkilesimi
de saglayacaktir. Ciinkii gergeklesmesi beklenen etkilesimin niteligi, 6grenci-Ogretmen ve
Ogrenci-ogrenci iletisiminin niteligi ile dogrudan iliskilidir (Ural, 2015, s. 58; Morin, 2010, s.
Xi).

Freire’ye (2019, s. 46) gore egitim felsefesinin ilk ilkesi, uzman olarak 6gretmen ile
baska bir biyolojik-fizyolojik kap olarak Ogrenen arasindaki geleneksel farkin
sorgulanmasidir. Ona gore sadece, devam eden bir diyalog dahilinde bir sekilde farkli alanlar
isgal eden iki 6grenenin olmasi durumunda egitimden soz edilebilir. Iki katilimci da bu
iliskiye kendi bilgilerini tasimaktadir. Bu sayede kimin ne bildigi ve birbirlerine neler
ogretebilecekleri ortaya ¢ikacaktir.

Freire’nin vurguladig: bu husus Gadamer’in oyunun diyalojik karakterinde “Onyarg1”
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Gadamer’e gore Onyargi, bireylerin bilingli olarak farkinda
olduklart bir sey degildir. Zira bireyler, kendilerini anlamadan o6nce, i¢ine dogduklar1 ve
icinde yasadiklar1 ailede, toplumda ve devlette kendilerini apacik bir sekilde anlamis ve
anlamlandirmis olurlar. Ayni diistince Morin (2010, s. 9) tarafindan “kiiltiire] damgalama”
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Kiiltiirel damgalama, dogumdan itibaren insanlar1 once aile
kiiltiirlinlin, ardindan okul kiiltlirlinlin damgasiyla damgalar, daha sonra iiniversitede ya da
meslek hayatinda siirer gider. Her iki disiiniir tarafindan ortaya konulan bu durum egitim sz
konusu oldugunda sik¢a kullanilan “egitim ailede baslar” ciimlesinde somut karsiligini
bulmustur.

Ogretmen ve ogrenci, dnceden edinmis olduklar1 &nyargilar yigmiyla, Morin’in
ifadesiyle kiiltiirel damgalanma ile 6grenme ortamindaki yerlerini almaktadirlar. Bu noktada
bir 6gretmen veya 0grenci tarafindan takinilmasi gereken tavir, onyargiya karsi bir onyargi
degil, onyargilarini test etmesine imkan saglayacak tavir ve tutum olmalidir. Burada 6nemli
olan husus Ogretmenlerin ve Ogrencilerin 6n bilgilerini veya onyargilarini egitim-0gretim
ortaminda rahatca ifade edebilecekleri bir ortam olusturmaktir. Gadamer’in oyun anlayisi,
hakikate ulagsmada, onyargi ve gelenege vermis oldugu onemden dolayr bdyle bir egitim
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ortammin olugmasi saglayacaktir. Ozellikle Gadamer’in dil oyunlar1 baglaminda ortaya
koymus oldugu diyalog yontemi Onyargilarin test edilme siirecinde hem 6gretmenin hem de
ogrencinin aktif katilimini saglayacaktir. Gadamer’in ifadesiyle yeter ki dgretmen ve 6grenci
“oyunbozan” degil “oyunbaz” olsunlar.

Onyargilarin egitim-dgretim siireglerinde test edilmesi ayn1 zamanda hem 6gretmen de
hem de 6grenci de “elestirel diisiinme” becerisinin gelismesine hizmet edecektir. Elestirel
diisiinmeyle birlikte bireyler hem kendi 6n bilgilerini hem 6tekine ait 6n bilgileri elestirel bir
bakis acisiyla ele alip degerlendirecektir. Bu sayede bireyler hazir bilgilerle yetinmeyecek ve
bilgi ile kuruntuyu birbirinden ayirt edebilecektir.

Ayrica Gadamer’in Onyargilar1 test etme diisiincesi elestirel diisiinmenin yaninda
Kuguradi tarafindan ortaya konan “degerlendirme egitimi’’ne de katkida bulunabilecektir. Zira
Kucguradi’ye gore degerlendirme egitimi; degerlendirme alistirmalar1 yaptirarak, bireylere
eylemleri, olaylari, durumlari, bilgileri, diisiinceleri, normlari, teorileri, diinya goriislerini,
bilim yapitlarini, sanat yapitlarini ve edebiyat yapitlarini ezbere ele almanin ne oldugunu ve
bunlart dogru degerlendirmenin yolunu gdstermeyi amaglayan bir egitimdir. Bu egitimle
kisiler, giinliik yasamlarinda ve meslek yasamlarinda adim basi kendi adlarina yapmis
olduklar1 degerlendirmeleri, olabildigince dogru yapmaya calisabilirler ve degerlendirmelere
dayanarak eylemde bulunabilirler (Morin, 2010, s. xii). Boyle bir egitim anlayisi modern
egitim anlayisindan farklt bir yapi ortaya koyacaktir. Ciinkii burada 6nemli olan kisisel
etkilesim, Onyarg1 veya gelenege karsi diistinmek degil, onlar araciligiyla bilgiye erismektir.
Gadamer acisindan bdyle bir yaklasim gorecelilik degildir. Ona gore bir seyleri bilmeye nasil
ulasildig1 bir bilim laboratuvarinda ¢aligmaya benzemez, aksine bir oyun oynamaya benzer.
Ciinkli egitim-6gretim siirecinde karsilagilan materyaller yalnizca yorumlayict calismayla
canlanir.

Etkili bir 6gretim yontem ve tekniginden beklenenler yalnizca yukarida deginilenler
degildir elbette. Bunlara ilaveten kullanilan herhangi bir yontem yalnizca bilineni
tekrarlamamalidir. Ayn1 zamanda farkli goriislere de ulasabilmeyi veya farkli goriislerin de
ortaya ¢ikmasini saglayabilmelidir. Boyle bir yaklasim siliphesiz hakikate daha uygun bir
yaklagim olacaktir. Nitekim Parris’in de ifade ettigi lizere hakikat zaten bilineni tekrarlamak
ile smurli degildir. Aym1 zamanda konunun farkli yonlerinin daha 6nce hi¢ goriilmemis
sekillerde anlagilmasi olanagini da igermektedir (Parris, 1999, s. 100).

Hakikate yonelik bu agiklama Gadamer’in oyun anlayisinin 6nemini veya bir yontem
olarak kullanildiginda hangi konuda fayda saglayacagini ortaya koymaktadir. Nitekim
Gadamer’in oyun anlayis1 da egitim siireglerinde dgretmen veya Ogrencinin konulara farkli
bakis agilariyla yaklasmasina katki saglayabilir. Ciinkii Gadamer’in oyun anlayisina gore
oyunda yer alan kisiler yalnizca kendi bakis agilarini tecriilbe etmemekte ayni zamanda
otekinin bakis agisin1 da anlamaya ve tecriibe etmeye c¢alismaktadir. Bunu da yukarida
iizerinde durdugumuz aciklik ilkesi ve ufuklarin kaynasmasi yoluyla gergeklestirmektedirler.
Bunun olabilmesi i¢in de Gadamer’in de ifade ettigi iizere oyuncunun kendisini oyuna
kaptirmasi gerekir. Ancak bu sayede oyun gercek amacina ulagir.

Oyuncunun kendisini oyuna kaptirmasi diisiincesinin egitim siirecindeki karsiligi,
ogrencinin veya dgretmenin, egitim ortaminda yalnizca bedeniyle degil ayn1 zamanda zihinsel
ve duyussal yonleriyle yani bir biitlin olarak yer almasidir. Yalnizca bedenin egitim ortaminda
olmasi, 6te yandan zihnin ise egitim ortaminin uzaginda bulunmasi nitelikli bir egitimin en
temel diismanlarindan biridir. Bu nedenle iyi bir yontem, Ogrenciyi ve Ogretmeni biitiin
yonleriyle sinifta tutmay1 basarabilmelidir. Bunun gergeklesebilmesi i¢in de Gadamer’den
esinlenerek Ogretmen ve Ogrencilerin “oyunbozan” degil “oyunbaz” olmalar1 gerekir.
Oyunbazligin en temel yolu da 6nemli olanin oyuncu degil oyun oldugunu bilmektir. Bu
durumu egitim ortamina uyarladigimizda 6gretmen i¢in 6nemli olan yalnizca bir seyler
aktarmak, 6grenci i¢in de yalnizca yiiksek notlar almak degildir. Biitlin bunlarin aksine her iki
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tarafin da amac1 bir biitiin olarak siirece katilmak ve bir biitiin olarak gelismek olmalidir. Iste
bu amaca ulasmada Gadamer’in oyun anlayis1 egitimin biitliin paydaslarina olumlu bir etki
yapacaktir.

Gadamer’in oyun anlayisi ayni zamanda Ogrencilerin ve Ogretmenlerin egitimi bir
yarig ve rekabet alani olarak gormeleri konusunda da olumlu yonde degisikliklerin ortaya
c¢ikmasini saglayabilir. Peki Gadamer’in oyun anlayisindaki hangi 6ge veya Ogeler rekabet
konusunda olumlu degisikliklerin ortaya c¢ikmasini saglar? Burada tizerinde durulmasi
gereken Ogeler oyunun diyalojik yapist ve ufuklarin kaynagmasidir. Bu iki 6ge birbirinden
tamamen kopuk iki farkli 6ge degildir, aksine birbirlerine neden sonug iligkisi ile baghdirlar.
Burada 6nemli olan diyalogun igerisinde yer alan her iki tarafin da, anlasmak ve orta yolu
bulmaya goniilli olmasidir. Bu goniilliiglin ortaya ¢ikmasini saglayacak olan sey de
“otekinden de bir seyler 6grenebilirim” anlayisidir. Bu anlayis Gadamer’in diyalojik oyun
anlayisinin temelini olusturmaktadir. Nitekim ona gore diyalektik sanati her tartigmayi
kazanabilme sanati degildir. Aksi bir tavirla gergeklestirilen diyalog anlayisi toplumlar ve
bireyler arasinda siirekli bir gerilime sebep olacaktir. Ancak Gadamer’de diyalog, sofistlerde
oldugu gibi saldir ve fethet ruhuyla degil, kisinin diyalog ortaginin nasil hakli olabilecegini
anlamaya calistig1 isbirlik¢i ruhla gergeklestirilir. Bu sayede oteki ile birlikte yasama kiiltiiri
ve farkliliklara saygi anlayis1 da gelisir. Tiim bu nedenlerden dolayr Gadamer’in diyalojik
oyun yapist ve ufuklarin kaynagmasi anlayisi egitim siireclerinde de olumlu sonuglarin
¢ikmasini saglayabilir (Vilhauer, 2010, s. 100-101).

Bir tavir ya da yontem olarak Gadamer’in oyun anlayisi lisans diizeyinde ve 6zellikle
egitim fakiiltelerinde bir yontem olarak kullanildiginda olumlu bir etki yaratabilir. Ornegin
egitim fakiltelerinde ogrenciler farkli smif diizeylerinde olsa da “Okul Deneyimi ve
Ogretmenlik Uygulamasi” derslerini almaktadir. Gadamer’in oyun anlayisi hem bu derslerin
daha amaca uygun yapilmasina hem de 6grencilerin meslek hayatlarina faydali bir 6n hazirlik
yapmalarina katki saglayabilir.

Okul Deneyimi ve Ogretmenlik Uygulamasi derslerine hazirhik niteliginde lisans
diizeyindeki 6grencilere sinif ortaminda bir oyun kurgusuyla uygulama yaptirilabilir mi?”
sorusu sorulabilir. Yukarida Gadamer’in oyun anlayist bir yontem olarak kullanildiginda ne
gibi sonuglar dogurabilecegine iligkin yaptigimiz degerlendirmeler dikkate alindiginda; bu
sorunun cevabir biiyiikk oranda “Evet’tir. Cilinkii bu egitim bir oyun alani belirlenerek,
dogaglama veya Onceden hazirlanmig bir metin {zerinden, belirli kurallara uyularak
verilebilir. Boyle bir kurgu 6gretmen adaylari i¢in faydali olabilir. Ayrica bu kurgu sayesinde
simif yonetimi ile ilgili ¢cok sik kullanilan “smif igerisinde bir¢cok sey Ongdriilemezdir”
anlayisin1 da oOgrenciler tecriibe ederler. Bu oyun temelli tecriibe sayesinde Ogretmen
adaylarinda Polkinghorme’nin ifade ettigi durumlara goére degisen, ayrintilara agik ve
dogaclama niteligine sahip bilgelik de gelisir. Clinkii pratik bilgelik deneyimlemeden 6nce
hazir degildir; daha ziyade oyunun hareketi boyle bir bilme olanagini acar kapatir. Bu nedenle
Gadamer’in oyun anlayist sadece ilkogretim ve ortadgretim diizeyinde degil lisans egitimi
diizeyinde de faydali olabilir (Giles, 2008, s. 151) .

Nitekim Palmer da bu noktaya isaret etmistir. Ona gore birgok 6gretmen 6grencilerle
canl1 bir karsilagsma yasayacaginin ya farkinda olmadiklarini ya da korktuklarint belirtmistir.
Bu korkunun yasanmamasi i¢in de kendilerini koruma ¢abasiyla mesgul olurlar. Bu
mesguliyetin neticesinde onlar 6gretmen-6grenci iliskisinin kontroliinii saglarken 6grencilerin
sesini kismaya calisirlar. Ancak Gadamer’in ortaya koymus oldugu oyun anlayisi, 6gretmenin
daha giivenli bir iletisim kurmasini saglarken ayni zamanda grencinin de sesini daha arzu
edilen bir diizeyde duyurmasini saglayacaktir. Ozellikle ufuklarin kaynasmasi ve otekini
anlamaya calisma diisiincesi hem o6grenci hem de Ogretmen adaymi bir¢ok kaygidan
kurtaracaktir. Nitekim Ogretmen olmayi O6grenmek, yasanan iliski anlarina karst duyarh
olmay, farkina varmay ve algiy1 degistirmeyi gerektirir (Giles, 2008, s. 158-159).
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Egitim ortaminda kullanilan birgok yontemin karsilastigi zorluklar, oyun s6z konusu
oldugunda da yasanmaktadir. Oyun agisindan kritik olan husus, O6grencilerin oyunu giinii
birlik gergeklestirilen bir oyun olarak gérmeye meyilli olmalaridir (Kuschner, 2012, s. 243).
Bu algiyr ortadan kaldiracak en 6nemli 6ge o&gretmendir. Oncelikli olarak Ogretmen,
Ogrencilere siireci acik ve anlasilir bir sekilde izah etmelidir. Bunu yapabilmesi ic¢in de
ogretmenin hem kendisi ikna olmali hem de hangi yontem olursa olsun kullanacagi yonteme
hakim olmalhdir. Gadamer’in ifadesiyle Ogretmen yonteme kendisini tam olarak
yerlestirmelidir. Eger 6gretmen yonteme hakim degilse egitim-6gretim siireci higbir 6gretim
kazanimimin geceklestirilemedigi bir siirece evrilir. Ornegin Gadamer’in oyun anlayisini bir
yontem olarak kullanmak isteyen bir 6gretmen eger Gadamer’in diislincelerini bilmiyorsa
muhtemelen c¢ocuklarin ders siiresi boyunca yalnizca eglenceli vakit gecirdikleri egitim
siirecinin bas aktorii olur.

Okul ve oyuna yonelik algilar lizerinde etkili olan bir diger husus onlara yiiklenen
gorevdir. Okula, ¢cocuklarin 6grenmesini saglama, oyuna ise ¢ocuklarin eglenmesini saglama
gorevleri yiklenmistir (Kuschner, 2012, s. 243-244). Bu gorevlere gore hareket edildiginde
kesinlikle oyun ve okul yan yana gelmemelidir. Ancak bu oldukg¢a hatali bir anlayistir. Ciinkii
cocuklar egitim hayatina atilmadan 6nce bir¢ok seyi oyunlar araciliiyla 6grenmektedirler. Bu
nedenle sanki oyun bos zaman aktivitesiymis gibi bir alg1 ¢cocuklarin gelisimine olumsuz bir
etki yapar. Ayrica okula ve egitime yonelik bu olumsuz imajlar ¢cocuklarin okula ve egitime
kars1 olumsuz tutum gelistirmelerine neden olabilir. O halde burada 6gretmenin yapmasi
gereken cagmin Nasrettin Hocast olmaktir. Nasil ki Nasrettin Hoca giildiiriirken
diisiindiirmeyi basardiysa, 6gretmen de oyun veya farkli yontemleri kullanarak eglendirirken
o0grenmeyi ve 0gretmeyi gergeklestirebilmelidir.

Buraya kadar yapilan degerlendirmelerden hareketle Gadamer’in oyun anlayisinin,
egitimde onemli bir yeri olan “katilmak her seydir.” ifadesinin somut bir sekilde hayata
gecmesini saglayacak etkiye sahip olabilecegi sOylenebilir. Bu etki sayesinde Sokrates’in
ifade etmis oldugu gibi bilmedigimiz bir seyi bulmanin miimkiin olmadigma ve onu
aramamamiz gerektigine inanmaktansa insanin bilmedigi seyleri aramasi gerektigine inanip
daha iyi insanlar, daha cesur ve daha az tembel insanlar olabiliriz (Vilhauer, 2010, s. 105-
106).

Sonug¢

[nsanin yasantisinda énemli bir yeri olan oyunun, gocuklarin eglenceli vakit gegirmek igin
yaptiklar1 etkinliklerin toplamindan daha derin bir anlam ve 6nemi vardir. Nitekim bu 6nem
diisiince diinyas1 tarafindan da fark edilmis ve bir¢ok diisliniir oyuna dair goriisler ortaya
koymustur. Bu diisiiniirler arasinda yer alan Gadamer, oyunu; sanat, sanat tecriibesi ve anlama
iligkisi baglaminda ele almistir. Gadamer’e gore sanat tecriibesi, bilimin disinda kalan bir
tecriibe tarzina sahip oldugu i¢in onun hakikat iddialarinin mesrulastirilmas:t bilimsel
yontemle temellendirilemez. Ona gore, sanat tecrilbbesi ve benzer tecriibelerin
mesrulastirilmasinin yolu anlama fenomeninden ge¢mektedir.

Gadamer, sanat1 ve sanat tecriibesini anlamanin merkezine koyarak hem anlamanin
ne’ligini ortaya koymaya hem de sanattan tiim insani olgulara yayilacak bir anlayis
gelistirmeye calismaktadir. Dahasi onun hermeneutik anlayisinda sanat, bir oyun olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Ona gore oyun, sanat eserinin bulunus tarzidir. Ciinkii her sanat eseri,
onu algilamaya, anlamaya ve yorumlamaya ¢alisan bireyler i¢in doldurulmasi gereken bir
oyun alami birakmaktadir. Dolayisiyla oyun Gadamer’in diisiince diinyasinda bos zaman
aktivitesi degil sanattaki hakikati ortaya koymaya ¢alisan bir olgu olarak karsimiza
cikmaktadir.

Gadamer’in hakikate ulasma noktasinda oyuna olan vurgusu, egitimin disinda
tutulamayacak kadar dikkat ¢ekici ve carpicidir. Oyle ki, ¢agimizda ortaya konulan birgok
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egitim anlayisi veya yaklasimi, oyun olgusuna vurgu yapmakta ve egitimin
oyunsallagtirilmasina, oyunun egitim i¢inde konumlandirilmasina 6zen gostermektedir.
Gadamer’in oyun anlayist da bu noktada oldukca onemli firsatlar sunmaktadir. Ona gore
oyun, bir oyunbaz ciddiyetinde oynanan, bireylerin igerisinde kendilerini unuttuklar1 ve i¢ine
cekildikleri, giindelik yasamin sorumluluklarindan uzaklastiklari ve ayni zamanda belirli
sorumluklar1 olan, karsilikli degisim ve doniistime agik olunan belirli bir zaman ve mekanda
oynanan bir olgu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu anlayisla gelistirilen oyun olgusunun tavir
ya da yontem olarak kullanilmasi, bireylerin oyunla gelisip serpilmesine ve bireylerin bir
biitiin olarak yani bilissel, duyussal ve psiko-motor gelisimlerine hizmet edebilir. Ayrica
Gadamer’in oyun anlayisi, ayn1 zamanda 6gretmenlerin gelisimine de katki sunabilir.

Kisacasi, Gadamer’in oyun anlayisiyla birlikte 6gretmen ve 6grenciler hem kendilerini
hem de neleri bilip bilmediklerini daha i1yi kavrayacaklardir. Ciinkii bu siirecte 6grenci bir ses
kayit cihazi, 6gretmen ise yalnizca bir bilgi aktarici degildir. Aksine karsilikli etkilesim ve
diyalog yoluyla birbirlerinin gelisimine katki sunan iki paydas konumundadirlar.
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Arastirmacilarin Katki Oram: (Birden fazla yazarli makaleler i¢in)
1. Yazar: % 50
2. Yazar: % 50

Catisma Beyani: “Hans-Georg Gadamer’in oyun anlayisi ve oyunun bir yontem olarak
egitimde kullanim1” isimli makalemiz ile ilgili herhangi bir kurum, kurulus, kisi ile mali ¢ikar
catigmas1 yoktur ve yazarlar arasinda ¢ikar ¢catismasi bulunmamaktadir.
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