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Onsoz

Bu kitabin kokenleri, 1980’lerin baginda, Cambridge Uni-
versitesi Hayvan Davranigi Anabilim Dalrnda davranigin
gelisimsel kokenleri izerinde birlikte ¢aligtigimiz giinlere uza-
niyor. Aragtirmamiz bizi oyun davranigtyla ve bunun gelisen
organizmaya degerli beceri ve tecriibe kazandirmasindaki ro-
lilyle daha fazla ilgilenmemize sevk etti. Bir giin konuyla ilgili
bir kitap yazacagimiza dair kendimize s6z verdik. Ancak, baska
birgok gorevle de mesguldiik. Mevcutkitaptaki galigmalar tekrar
tekrar ertelendi, ancak biri su an {igiincii baskisinda olan diger
iki kitapta igbirligi de yaptik. (Bateson ve Martin, 1999; Martin
ve Bateson, 2007). Nihayet, oyunla ilgili diisiincelerimizi kitap
seklinde gelistirmeye bagladik.
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Oyun, Oyunseverlik, Yaraticilik ve Bulug

“Oyun” terimine yiiklenen farkh anlamlar ¢ok fazla kafa
karigiklig1 yaratti ve oyunun esrarengiz ve neredeyse bilim si-
nirlarinin 6tesinde oldugu goriisiine katkida bulundu. Oyunun
“ciddi” olmayan herhangi bir davrani olarak siniflandirilmasi,
hem insanlarda hem diger tiirlerde 6nemli yararl sonugla-
ra yol agabilecek bir etkinligi 6nemsizlestirmeye yatkin oldu.
Opyunseverlik* ve yaraticihk arasindaki baglantilarla ozellikle
ilgilendik ve yeni** davranigbigimleri ya da diisiinceleri yaratma
(yaraticilik) ile faydah pratik buluglar yapma (bulug/yenilik/
inovasyon) arasindakiayrimin bilincindeydik. Kitap kaginilmaz
olarak, baslangicta 6ngoérdiigiimiizden farkh bir sekle biriindii
ve odaklanma, insani iglerin diger yonlerini ele alma y6niinde
genisledi. Oyunsever oyun ciddi bir is olabilir.

flk taslak versiyonu okuyan bir okur, “6nemli olabilir” vb
ifadeleri ihtiyath kullandigimizdan sikéyetci oldu, sanki bun-
lar1 nitelemeden 6nemli noktalara parmak basma konusunda
kendimizden yeterince emin olamiyormusuz gibi. Bu kitabin
yaklasim bakimindan akademik oldugunu kabul ediyoruz ve
bulgularin belirsiz ya da eksik oldugu durumlarda boyle soyle-
dik. Kitap kismen akademik biyolog ve psikologlara yoneliktir.
Bizim vurgumuz da ampirik bulgulara yé6neliktir ve bulgular
eksik oldugu igin daha fazla aragtirma yapilmas: gereken yer-
ler hakkindadir. Bununla birlikte ulagtigimiz sonuglarin, ister
kamu yarar igin veya ister ticari kazang igin olsun, yaraticilik ve
yenilikle/bulusla ugrasanlarin da ilgisini gekecegini umuyoruz.
Yetiskin yagamindaki oyunseverlik, insanlarin yeni diigiinceler

* Kitabin 6zgiin baghginda da yer alan “playfulness/oyunseverlik” kelimesinin
farkh kargihiklar: da var: Oyunbazlik, en olma, maskaralik, oyunculuk, sakaci-
lik vb. Bu geviride “oyunbazhk” karsihg: tercih edilmedi, ¢iinkii her ne kadar
“oyunbaz”, “oynamay: seven” demek olsa da “diizencilik, hilecilik” gibi yazarla-
rin kastetmedigi bir anlama da geliyor. Yazarlar “playfulness” derken oyun oy-
namaya diigkiinliigii, oyundan keyif almay: anlatiyorlar. Bu yiizden geviride
oyuna diigkiinliik olarak “oyunsever” karsihgi, anlami vurgulamak igin “eglen-
celi” kargihgiyla birlikte kullanildi. (¢.n.)

** Kitapta sikqa gegen kelimelerden birisi de “novel” ve bu kelime de “yeni” ve
bazen anlami belirginlestirmek igin “yeni/6zgiin” olarak gevrildi. (¢.n.)
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gelistirmesini kolaylastirir ve insan iligkileri iizerinde genis bir
etkiye sahiptir. Oyunun gocuk gelisimindeki 6nemi goz 6niine
alindiginda, egitimle ilgilenenlerin de bu kitab1 okuyacagini
umuyoruz.

Patrick Bateson-Paul Martin Kasim 2012



Tesekkiir
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Girig

Bu kitap, yaraticilik ve bulusta (inovasyonda) oyun ve oyun-
severligin roli ileilgilidir. Oyunun hem dogal diinyadahem
insan toplumunda yaraticilig1 ve dolayistyla bulusu kolaylastiran
6nemli bir davranis sekli oldugunu savunuyoruz. Oyunun so-
nuglar1 her bireyin yagami boyunca en belirgin halinde olmasina
ragmen, oyun ayni zamanda organizmalarin yeni ortamlara hizla
adapte olmasini saglayarak biyolojik evrimi de etkiler.
Argiimanimizin 6zii, oyunsever davrani§in ve oyunsever
diisiincenin, fiziksel ve sosyal ¢evrenin ortaya koydugu mey-
dan okumalararadikal bigimde yeni yaklasimlar iiretebilecegi
seklindedir. Her ne kadar buradaki yaklagimimiz biyologlarin
insan olmayan hayvanlara dair gozlemlerinden kaynaklaniyor
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olsa da, kanaatimiz insanlarin ve kuruluglarin da yaraticiligs
ve bulusu tegvik eden bir arag olarak oyunseverlikten istifade
edebilecegi yoniinde.

“Oyun’un, tzerinde odaklanacagimiz oyunsever davranig
tarzindan ¢ok farkli olan davranig ve diigiinme y6nlerini ifade
eden birgok farkli anlami vardir. Ornegin, kurallara tabi reka-
betci sporlar “oynanir’, fakat bunlar nadiren oyunsever/eglenceli
sekilde yiritiliirler. Spor ve birgok oyun genellikle miithis ciddi
seyler olarak kabul edilir. Benzer sekilde, aktérlerin rollerini
ogrenmeleri gereken tiyatro oyunlar, oyunsever yaraticilik
bakimindan ¢ok 6nemli oldugunu diisiindiigiimiiz ruh halinin
neseliligi ile iligkili degildir. Bununla birlikte, sahne tuluat: ve
dogaglama bizim niyetimize daha da yakin olabilir.

Ovyunseverlik

Pek ¢ok farkli giinliik konugma kullanimindan ayn olarak,
“oyun” -biyologlar ve psikologlar tarafindan kullanildig gibi-
“ciddi” veya “is” olmayan hemen hemen her tiirlii faaliyeti ifade
eden kapsamh bir terimdir. Oyun ayrica, gesitli dlgiitlere gore
daha spesifik olarak tanimlanabilir:

davranig birey bakimindan kendiliginden ve diillendi-
ricidir.

dogasi itibariyla motive edilmistir ve performans: bagh-
bagina bir hedeftir.

davranig, oyuncu hasta veyastresliolmadiginda korumali
bir baglamda gergeklesir.

davranig yetiskinlerdeki oyunsever olmayan davranisa
nazaran eksik veya abartilidir.

tekrar tekrar yapilir.

Oyun genellikle kiigiik yastaki hayvanlarin veya ¢ocuklarin
bir faaliyeti olarak kabul edilse de, ayn1 zamanda bir¢ok tiiriin
yetiskinlerinde de goriiliir.

12
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Bu kitaptaki tezimizin bir béliimii, gézlemlenebilir oyun
davrani1 ile oyunseverlik olarak adlandirdigimiz seyin al-
tinda yatan ruh hali arasinda yaptigimiz ayrima dayanyor.
Oyun davranisi oyunsever/eglenceli olabilir veya olmayabilir.
“Oyunseverlik’, gozlemlenebilir davranista kendini gostere-
bilecek (veya gostermeyebilecek) 6zel bir olumlu ruh héli-
dir. Oyunseverlik, resmi maglardan, tiyatro gosterilerinden
ve benzerlerinden farkli olarak, genis anlamiyla tanimlanmig
oyunun bir alt kiimesi olan “oyunsever/eglenceli oyunu” ko-
laylagtirir ve ona eslik eder. Oyun ve oyunseverlik birbiriyle
ortiigiir, fakat ayrimin 6nemli olduguna da inaniyoruz, ¢iinkii
oyunun davraniginin bazi yénleri, 6zellikle agik rekabet veya
saldirganlik ile birlesmeye bagsladiklarinda eglenceli degildir.
Pek ¢ok biyolog ve psikologun genel olarak “oyun” bashig: al-
tinda derleyecegi yonler, hayal kiriklig1 veya sosyal baskinlik
i¢in ¢aba gostermekten kaynaklaniyor olabilir. Oyunseverlik
olarak nitelendirilen sekilde baglayan bir kargilagma, oyunun
diger yonleriyle iliskili neseli ruh halinin eksik goriindiigii
durumlarda, agik saldirganlik olarak yozlasabilir. Buna karsilik,
oyunsever bireyler, eglenceli bir ruh halindeyken de mutlaka
oynami§ olmazlar. Bolim 2'de oyun ve oyunseverligin nasil
nitelendirildigini daha detayh olarak ele alacagiz.

“Oyunsever/eglenceli oyun” kavrami bize aittir ve akademik
literatiirde yer almaz. Bu yeni kategorinin yaraticilikta 6nemli
olan motivasyonla ilgili bir durumun anlagilmasina yardimci
oldugunu savunuyoruz. Terimi kisitlayic1 kullamigimiz Sekil
1.1de ele alinmistir, burada oyunun bu y6nii ile daha az kisitla-
yic1 ancak yaygin olarak kabul edilen oyun tanimlari tarafindan
kapsanan diger 6zellikler arasindaki eksik 6rtiigme gosterilmek-
tedir. Bu her iki alan da, “oyunun” en agik tanimlarinin daha
yaygin ve anlam cesitliliginin belirgin oldugu daha biiyiik bir
alanla ortiigiirler.
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Opyunseverlik

Psikologlarin ve
biyologlarin kullandig
anlamiyla oyun

Oyun

Giinliik dildeki birgok
farkh faaliyet igin
kullanilan anlamiyla
“oyun”

Sekil 1.1. Oyunseverlik ve oyun arasindaki iligki, biyologlar ve psikologlar tara-
findan genellikle tanimlandig: gibidir. Bunlar, rekabetgi oyunlar, tiyatro etkin-
likleri vb i¢in “oyun”un birgok farkh giindelik kullanimiyla 6rtiiymektedir.

Oyunun gizemli bir sey olmaya devam ettigini ve kesfedilmesi
gereken ¢ok sey oldugunu kabul ediyoruz. Son boliimiimiizde,
ampirik aragtirmalarla cevaplanmay: bekleyen birgok soruyu
ozetliyoruz. Bulgu bakimindan daha saglam bir temele sahip
olmadik¢a, oyunla ilgili yaygin olarak inanilan teorilerin bir
kisminin varsayim alaninda kalmas: gerekir.

Yaraticilik ve Bulug
Bu kitapta yaraticilik ve bulug (inovasyon) arasinda basit bir
ayrim gizgisi gekiyoruz. Insan davranislarinda, yaraticilik genis
anlamda yeni diisiinceler iiretmeyi ifade eder, oysa bulug/yenilik
islerin yapilma seklini degistirmeye atifta bulunur. Yaraticilik
ve bulus ¢ogu zaman eganlamli olarak kabul edilse de (6rnegin
Feist, 1998), terimlerin yararli bir sekilde ayirt edilebilecegine
14
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inaniyoruz Yaraticihik, pratikteki kavrayigina ve izleyen uygula-
masina bakilmaksizin, bir birey yeni/6zgiin bir davrani§ bigimi
veya yeni/6zgiin bir diisiince sergilediginde ortaya ¢ikar. Bulus,
daha sonra bagkalar tarafindan benimsenen pratik bir fayda
elde etmek igin yeni/6zgiin bir davranis sekli veya bir diigiince
uygulamak anlamina gelir. Max Mckeown’un (2008) kisacaifade
ettigi gibi: “Bulug, faydah hale getirilen yeni seylerdir”. Daha
sonra ele alacagimiz insanlara dair birgok 6rnekte, yaratici in-
sanlar mutlaka buluggu (yenilik¢i) degildir ve buluggu insanlar
daha yaratic1 diger insanlarin yeni/6zgiin diisiincelerine veya
eylemlerine yaslanabilirler.

Yaraticilik ve bulug arasindaki ayrimu, diger tiirlerde goz-
lemlemek zordur. Boyle olsa bile hayvanlar da yaratici olabilir
ve bulus yaparlar; 6rnegin, yiyecek edinmenin yeni yollarini
kesfederler. Bir bireyin yaratic1 bir eylemi ve diger bireylerin yeni
seyler yapmanin bir yolunu benimsemedigi sonraki bir bulusg
arasinda 6nemli zaman gegebilir. G6zlemlenen sey, genellikle
uzun bir siirecin son iriiniidiir.

Tez

Argiimanimizin 6zi, yeni davranig bigimlerinin ve yeni
diigiince tarzlarinin siklikla oyundan ve 6zellikle oyunsever/
eglenceli oyundan kaynaklandigidir. Boyle bir faaliyet hem
insanlarda hem diger tiirlerde yaraticiligin ve dolayli olarak da
bulusun bir etmenidir. Oyun, gevre ile basa ¢ikarken ¢ogu higbir
yere gotiirmeyen ancak bazilarinin yararli oldugu gériilen yeni/
6zgiin yollar1 olugturur.

Hayvan ve insan davraniglarinin gogu, birbiriyle gelisen
ihtiyaglar arasindaki degis tokuslar1 igerir. Bu degis tokuslar:
gergeklestirirken, birey ardinda daha yiiksek bir zirvesi olan
-miihendislerin yerel bir optimum dedikleri- sahte bir dag
zirvesinin metaforik egdegerinde tuzaga diisebilir. Bu meydana
geldiginde, birey en tatmin edici ¢oziimii kesfetmek igin daha
diisiik zirveden inmenin bir yoluna ihtiya¢ duyar —kiiresel op-
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timum. Oyunun, bireyin yerel optimadan kagmasini ve daha
iyi ¢oziimler kegfetmesini saglayan evrim gegirmis bir biyolojik
adaptasyon oldugunu iddia etmekteyiz.

Oyun kavrami, gozle goriiliir eylemlerin yani sira diigiince-
lere de uygulanur. Insanlar, korunmali bir baglamda yeni/6zgiin
diisiince oriintiileri iireterek oyunsever davranabilmeleri yan
sira oyunsever gekilde de diisiinebilir. fnsan oyununun biiyiik
bir kasmi zihinde devam eder ve agik davranista kendini gos-
termeyebilir. Oyun agikar oldugunda bu durum ¢ocuklarda
eriskinlerden daha sik goriiliir, fakat yetigkin insanlar da mii-
kemmel sekilde oynama yetenegine sahiptir ve iddia edecegiz ki
bazenbundan faydalanirlar. George Bernard Shaw’un séyledigi
uzere: “Bityiidiigiimiiz i¢in oynamay: birakmayiz, oynamay1
biraktigimiz igin biyiiriiz”

Oyun, bireyin diinyayla baga ¢ikmada yeni yaklagimlar kes-
fetmesini saglar. Bunu, bagkalarinin da yaptig1 gibi, bireyin
diinyayla ilgili sistematik olarak yeni bilgiler topladig kesiflerden
ayrt ediyoruz. Ahgilageldik sekliyle, hayvanlardaki kesfe yonelik
davranig temkinli bir gekilde baslar ve birey kendine giiven duy-
dukga hem daha kapsamli hem de daha yogun hale gelir. Cevre
degisikliginin daha 6nce kesfedilmis 6zellikleri degismedikge
hemen tekrar edilmez (Fagen, 1981). Ote yandan, oyun davra-
nus1 genellikle temkinli olmaktan uzaktir: Genellikle defalarca
tekrarlanir ve ondaki cogkunluk ve tagkinlik siklikla oyuncular:
¢ikmaz sokaklara yonlendirir. Eglenirken ¢itkmaz sokaklar kimin
umurundadir ki? Ancak, oyun ve kesif esas itibariyla farkli olsa
da, tamamen iligkisiz degildirler ve insanlar bazen oyunsever/
eglenceli olarak kegsifte bulunuyor diye algilanabilir.

Oyun davranisinin kayda deger bir 6zelligi, genel olarak hazir
pratik bir amag veya faydaya sahip gériinmemesidir. Aslinda,
bazi yazarlar oyunu 6rtiik sekilde amagsiz goriinen herhangi bir
sey olarak tanimlarlar. Oyun, en azindan kisa vadede, dogas:
geregi keyif verici oldugundan, kendi 6diiliini veriyor gibi
goriiniir. Genel varsayim, oyunun daha elle tutulur biyolojik
faydalarinin genellikle bireyin yasaminda daha sonra ortaya
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¢ikt1g1 seklindedir; 6rnegin, gelismis fiziksel, biligsel veya sosyal
beceriler bigiminde. Oyun oynama ile oyun sirasinda edinilen
tecriibelerden faydalanma arasindaki zaman farki, aylar veya
yallar olarak dlgiilebilir.

Bireyin alternatifleri stnamayip ivedilikle dogru olana karar
verdigidurumlaragisindan, deneyim ve sonraki performanslar
arasindaki bu zamansal ayrigmanin sorunlara bilgece ¢6ziimler
bulma balumindan 6nemli oldugu ortaya ¢ikmugtir. Yeni meydan
okumaya derhal tepki vermesini saglayan deneyim, daha 6nce
yasaminda oynarken meydana gelmistir. Oyunla kazanilan de-
neyimin bu 6nemli y6niinii Béliim 5 ve 6da tartigiyoruz. Oyun
deneyimi ile faydali sonuglar arasinda siklikla zaman boslugu
olsa da, oyunun etkisi bazi durumlarda hemen ortaya ¢ikabi-
lir. Bu gibi durumlarda birey, mevcut yasama sansini artiran
beceriler elde eder ya da bir problemi kendi lehine kazanimlar
edinecek sekilde ¢cozer.

Oyunun biyolojik yararlar: arasinda, ileri siirdiigiimiiz sey,
yaraticilik ve bulustur. B6liim 7de, oyun ve oyunseverligin hem
bireyler olarak hem de kuruluslarin faaliyetleri araciligiyla toplu
olarak yetiskin insanlarin yaraticthgim nasil destekleyebilecegini
tartigtyoruz. Boliim 8de, gocuklarin yaraticihginin oyunla gelis-
tirilebilecegi bulgusunu ele aliyoruz. Insanlardaki oyunseverlik
¢ogu zaman mizahla iligkilendirilir ve bu iligskiyi de Boliim 9da
tartistyoruz. Normal uyanikhik durumundan farkl olan biling
durumlari, ritya gormede ve hayal kurmada yeterince agiktir.
Riiya goren veya hayal eden birey yeni/6zgiin diigiince 6riintii-
leri iiretiyor olabilir ve baz1 bakimlardan bunu korunmal bir
baglamda yapar. Her ikisi de oyunun 6zellikleridir. Oyun ve
degistirilmis biling durumlar arasindaki paralellikleri Boliim
10da tartigryoruz ve uyusturucu kaynakli bazi durumlarin ar-
tan yaraticihikla nasil iligkilendirilebilecegini dikkate almaya
devam ediyoruz. Son olarak, Béliim 11de, pargalari bir araya
getirmeye ¢aligiyoruz ve gelecekteki aragtirmalar igin onerilerde
bulunuyoruz.
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Tarih

Dabha fazla ayrintiya girmeden dnce, oyunun dogasi ve tek tek
insanlarin gelisimindeki roliine dair uzun bir tartigma tarihini
ele almak faydalidir. Cocuklarin egitiminde oyunun rold, yiiz-
yillar boyunca gesitli kokenlerden birgok yazar1 meggul etmistir.
Yaklagik 2.400 y1il 6nce Yasalar’i kaleme alan Platon, kiigiikkken
yapilan oyunsever uygulamalarin yetiskinlik becerilerinin gelisi-
mi igin 6nemli oldugunu ileri siirmiistii. Jean-Jacques Rousseau
(1712-78), dogal bir ortamdaki oyunun ¢ocugu uygarlastirdigini
diigiiniiyordu. Filozof Immanuel Kant (1724-1804) ruhu ozgiir-
lestirmesi bakimindan oyunu romantik agidan degerlendirmeye
tabi tutmugtu. Oyunun bastirilmig enerjinin serbest birakilma-
sina izin verdigine inanan sair Friedrich Schiller (1759-1805)
de boyle diisiiniiyordu. Psikolog Karl Groos (1861-1946), Plato
gibi, yetiskinlik becerilerinin ¢ocukluk ¢aginda edinildigini
iddia etmekteydi. Egitim reformcusu John Dewey (1859-1952)
Rousseau'dan etkilenmis ve oyunun gocugun gelisiminde gok
o6nemli oldugunu degerlendirmisti. Sigmund Freud (1856-1939),
oyunun bireyin sonraki davramglari iizerindeki 6nemini yazmug
ve birgok bagka psikanalist ve psikoterapist onun adimlarini
izlemigti (6rn. Erikson, 1963). Bu yazarlardan higbiri agik¢a
oyunu yaraticilikla bagh gormemisti. Ancak Herbert Spencer
boyle yapmig ve oyunun sanatsal yaraticihgin kaynagioldugunu
one siirmiigtii (Spencer, 1872).

Oyunu ¢ok genis bir goriis agisiyla ele alan tarihgi Johan
Huizinga (1955), bunun insan kiiltiiriiniin tiim y6nlerinin geligi-
minde 6nemlioldugunu savunmugtu. $6yle diyordu: “Gergek, saf
oyun medeniyetin temellerinden biridir.” 1930’larda yazan Rus
psikolog Lev Vygotsky (1967) daha belirgin bir goriige sahipti:
Okuryazarligin ve hayal giiciiniin oyunda yer alan eylemlerden
kaynaklandigina inaniyordu. Bir diger niifuzlu gelisim psikologu
Jean Piaget (1952), baslangigta oyunun mantikh bir akil geli-
simi i¢in 6nemli olduguna inaniyordu, ancak daha sonraki bir
kitabinda oyunun gocugun hayal giiciiniin gelisiminde 6nemli
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oldugunu savundu (Piaget, 1962). Daha yakin zamanlarda,
oyuna dair akademik yazilar ¢ogalds.!

Baziyazarlar, Vygotsky’yle benzer bir ¢izgide yer alarak, oyu-
nun hayale dayah yaz1 yazmanin 6nciisii oldugunu iddia etmis-
lerdir (6rn. Smith, 1982). Brian Sutton-Smith (1986), yaratic1 yazi
yazma becerisinin temellerinin, bebeklik doneminde bebekler
ve anneleri birbirleriyle “cee-eee” oynadiklarinda atildigimi ve
aykirilik, nege ve kahkahalar aracihigiyla anlamli performans-
larinin temelini olusturduklarini ileri siirmekteydi. Herhangi
bir ampirik bulgu gostermese de su sonuca ulagiyordu: “Bu,
hem daha sonraki sembolik oyunun hem daha sonraki hikaye
anlatiminin en muhtemel kaynagidir” Sutton-Smith (1997),
onceki ¢aliymalarina kiyasla daha giipheci bir tarzda, gesitli
teorilerin, oyunun baslattig1 belirli gelisim tiirleri konusunda
hemfikir olmamalarina ragmen, hepsinin, oyun deneyiminin
aslindakendi bagina oyun bigimleri olmayan diger faaliyetlere
aktarildigini varsaydiklarim belirtmistir. Sutton-Smith, “oyun”
terimini birgok ciddi faaliyeti kapsayacak sekilde ok genis bir
sekilde kullanmigt1 ve biz de onun “oyunun belirsizligi” dedigi
seyin gogunun, bizim burada kullandigimiz spesifik anlamiyla
degil de kelimenin ¢ok y6nlii kullanimindan kaynaklandigindan
emin degiliz.

Oyuna bilimsel bir yaklagim gelistirilmesinde 6nemli bir
doniim noktasi, Robert Fagen’in (1981) Animal Play Behavior
[Hayvan Oyun Davranii] kitabiydi. Fagen kitabinda evrimsel
bir yaklagim benimsemis, kuslarin ve memelilerin oyuna neden
zaman harcadiklar1 sorusunu giindeme getirmisti: boyle yap-
malar1 onlar risklere maruz birakiyordu. Oyunla ilgili bagka

1. 1970’lerde oyun hakkinda iki psikolojik ve sosyolojik makale derlemesi ya-
yinlamdi (Bruner, Jolly ve Sylva, 1976; Herron ve Sutton-Smith, 1971). Makale-
lerden bazilan yeni diigiinceler ve sonuglar ortaya koymasina ragmen, bu
derlemeler esas olarak daha 6nce yayimlanmis makalelerin veya halihazirda
mevcut olan goriislerin dile getirilmesinin yeniden basimlariydu. Orijinal maka-
lelerin diger derlemeleri, 6zellikle Bornstein ve O’Reilly (1993), Pellegrini
(1996), Bekoff & Byers (1998), Pellegrini ve Smith (2005) ve Pellegrini (2011)
editorliigityle yakin zamanda yayimlanmigtir.
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birgok 6nemli kitap son giinlerde yayimlanmigtir.?> Ancak,
higbiri oyunseverlik ve yaraticilik arasindaki baglantiy1 uzun
boylu aragtirmamustir.

Sonuglar
“Oyun” ¢ok yonlii kullanimlarindan ayri olarak “ciddi” veya

«: »

is” olmayan herhangi bir faaliyeti ifade eden ve dolayisiyla ge-
nellikleyetigkin yasamindan ziyade ¢ocukluk ile ilgili olan genis
bir terimdir. Biyologlar genellikle oyunu, oyuncularin biiyiik
olgiide kendi davraniglarinin sonuglarindan yalitilmis oldugu
ve davrani§ oriintiilerini ahigildik bigimlerde veya birlesimler-
de kullandig1 korunmal1 bir baglamda meydana gelen dogas:
itibariyla 6diillendirici bir davranis olarak daha spesifik haliyle
tanimlarlar. Oyunun biyolojik kavramy, fiziksel eylemlerin yani
sira diigiinceler i¢in de gegerlidir. “Oyunseverlik’, genel olarak
tanimlanmi§ oyunun bir alt kiimesi olan “oyunsever/eglenceli
oyun’a eslik eden ve onu kolaylastiran olumlu bir ruh halidir.

2. Geligim psikologu Thomas Power, Play and Exploration in Children and Ani-
mals/ Cocuk ve Hayvanlarda Oyun ve Arastirma (2000) kitabinda hayvan ve in-
san hakkindaki yayinlar bir araya getirmistir. Bu kitap 6nemliydi, ¢iinkii birgok
gocuk psikologuna, daha 6nce biiyiik 6l¢iide goz ard ettikleri hayvanlar iizerin-
deki genig kapsaml ¢aligmalari tamtmaktaydi. Gordon Burghardt'in The Gene-
sis of Animal Play/Hayvan Oyununun Yaratilist (2005) kitabi, oyunu bir biyolog
bakis agisiyla tanimlamigtir. Onun yaptigi tamm Bolim 2'de agiklanmugtir. Bii-
yiik bir ozgiinliik ile oyunun evrimi hakkindaki diigiinceleri aragtirmig ve sii-
riingenlerde, amfibi, balik ve bazi omurgasizlarda meydana gelen davramyg
onciilerinin gerekgesini agiklamisti. Sergio ve Vivien Pellis, The Playful Brain/
Opyunsever Beyin (2009) kitabinda, oyunun nérobiyolojisi iizerine ¢aliymalar:
biiyiik dl¢iide fare incelemelerinden hareketle tanimlamuglardir. Sinirbilimler
i¢in son sinir olarak oyunu gordiiler. Egitim Psikologu, Anthony Pellegrini The
Role of Play in Human Development/Insan Gelisiminde Oyunun Rolii (2011) ki-
tabinda, kendisinin de 6nemli katkilarda bulundugu teorik ve ampirik literatiir
hakkinda miikemmel bir derleme saglamigti. Oyun oynama firsatlarinin tiim
tezahiirlerinde, gocuklarin sonraki zihinsel ve fiziksel saghg: igin nasil 6nemli
olabilecegini gostermektedir. Son olarak, oyun literatiiriine bir bagka 6nemli
katkida bulunan Peter Smith Children and Play/Cocuklar ve Oyun (2010), kita-
binda gocuk gelisiminde oyunun roliine dair bilgece bir bakig ag1s1 sunmaktadir.
Oyun kargisinda hayran kimseler ile faydalar hakkinda giipheci olanlar arasin-
da bir orta yol benimsemigtir.
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Tezimiz, oyunun ve 6zellikle oyunsever oyunun, bazen hemen
ve bazen 6nemli bir gecikmeden sonra yaraticiig: kolaylagtir-
masidir. Yaraticilhgy, yeni/ozgiin eylemler veya diisiincelerin
olusumunu, eylerin yeni yapma tarzlarinin bagkalar: tarafindan
da kullanildig: ve benimsendigi bulustan ayiriyoruz.
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2
Oyunun Biyolojisi

yunun tanimi, Robert Fagen'in (1981) Animal Play Beha-

vior adli qigir agan kitabinda kabul ettigi iizere, biyolojik
literatiirde depresen zor bir sorun olmustur. Sorunun bir kismi,
insan gozlemcilerin hepsinin diger tiirlerin davramslarini kendi
deneyimleriyle yorumlamaya ok istekli olmalaridir. Tanimlar1
islevsel olmaktan ziyade asikér olana iligkindir —yani, gergek
bir davrani§ 6rnegini isaret eder ve soyle derler: “Oyun derken
kastettigimiz iste budur” Ne anlama geldigi bakimindan isaret
etmek/gostermek tarzina katilmayan bilim insanlarina gore, ta-
nim, sozlii agiklamalar, gizimler veya videolar ile desteklenebilir.
Bu tiir oyun tasvirlerine genellikle davranigin, yiyecek temini
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ya da kavga kazanma gibi bireyin acil biyolojik ihtiyaglarimi
goriniir sekilde tatmin etmemesi anlaminda, ciddi olmamasi
ifadesi eglik eder.

“Oyun” nitelemesi hayvan davranislarina uygulandiginda,
insanlarin kendilerine ve diger insanlara dair algilarin1 nasil
da kolayca diger hayvanlara yansittiklarim gozler 6niine serer.
Bu izdiigiimij, sanat elestirmenleri arasinda heyecanl bir ilgiye
yol agan Busch ve Silver'in Why Cats Paint [Kediler Nigin Re-
sim Yapar] (1994) adh giizel resimli bir kitaba birgok insanin
gosterdigi tepkilerde ortaya ¢tkmugty. Kitapta, kedilerin iirettigi
sozde resimler vardi Kafesteki baz1 esir jempanzelerinkiler
gibi, kedilerin sanatsal eserleri de “neseli ve hayat dolu” olarak
goriiliiyordu. Dahasi, kedilerin sadece soyut resimler yaratma-
diklarim, bunu ¢ok oyunsever/eglenceli sekilde yaptiklar1 da
soylenmekteydi. Kitap hakkinda, bu durum sasirtic1 goriilse
de, bellibagh gazetelerde ciddi degerlendirmeler yapilds. Elestir-
menler, kitabin arkasindaki referanslarin listesini géremediler
ki bunlar arasina su tiir if sa edici baghiklar da vardi:

Lord-osis, J. (1991) Pawnography*: Isves'te evcil kediler arasindaki
bir cinsel iletigim tarzi olarak pati isaretlemesi. J. Appl. Estetik, Cilt
VL

Kitabin tamamu elbette uydurmaydi. Bilim insanlar1 dahil
insanlarin nasil kolaylikla hayvanlarin da bizler gibi oldugunu
varsaymanin tuzagina (eglenceli sekilde) diismesini sergilemek-
teydi. Bu, omurgalilarin hepsinin olmasa da ¢ogunun gevreleri
ve deneyimlerinin bilincinde ve farkinda olduklar1 konusunda
artan bir bilimsel kanaati inkér etmek degildir (Bekoff, 2010).
Bununla birlikte, diger tiirlerde gozlemlenen davrams katego-
rilerini agik¢a ifade ederken ok dikkatli olunmahdir. Bu tiir
kategorilerin olugturulmasi, davramygsal biyolojinin 6nemli bir
pargast olan 6l¢iim igin temel saglar.

* “Paw” pati demektir ve Pawnography kelimesiyle Pornografiye gonderme sz
konusudur. (¢.n.)
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Oyun s6z konusu oldugunda, bu kategorinin farklihgina dair
siphecilik ¢ogu zaman umursanmaz, giinkii herkesin oyunu
gordiigii zaman tamdig iddia edilir. Ancak, tanima hemfikir
olmayla ayn1 degildir. Bir yavru kedi oynadiginda, gézlemciler
faaliyetleri hakkinda kolayca hemfikir olacaklar ve nicel 6lgiim-
leri birbirleriyle giiglii sekilde korelasyon gosterecektir (Caro ve
digerleri, 1979). Ancak bir balik oyun denebilecek bir sey yapti-
ginda, birgok bilim insan1 onun gergekten oynayip oynamadig1
konusunda siiphe duyacaktir (6rn. Manning & Dawkins, 2012).
Hayvanlardaki davrams kategorilerinin isimlendirilmesine eslik
eden hassas ozellikler dikkatle izlenmelidir. Bu 6zen, ¢ocuklarin
davraniglarinin yetigkin insanlar tarafindan kategorize edilme-
sine yonelik olarak da genisletilmelidir. Bir gocugun davranmgim
tanimlamak igin “oyun” gibi bir terim kullanmak, ¢ocugun
gergek bulgularin 6tesine gegen motivasyonunu anlamayi ima
edebilir. Boyle bir varsayim, bir gocugun bariz bir ihtiyag duy-
madan yaptig1 her seyin oyun oldugu sonucuna varabilir. Bize
gore, oyun ve oyunseverlik, baska tanimlayici 6zelliklere sahip
daha spesifik kategorilerdir.

Oyunu Tanimlamak

Yillar gegtikge, bir dizi psikolog ve biyolog, oyun davranigimin
taninabilecegi gesitli 6l¢iitleri siralayarak oyun konusuna diizen
getirmeye galigmugtir (6rn. Burghardt, 2005; Fagen, 1981). Birgok
tirdeki oyun galigmalarindan ¢ikan oyunun beg tanimlayici
ozelligi, tezimizin merkezinde yer almaktadir. Bunlar agagidaki
gibidir.

1. Davramys kendiliginden ve birey igin 6diillendiricidir;
dogasi geregi istek uyandirir ve performansi kendi bagina
bir hedef olarak hizmet vermektedir. Oyun “eglenceli’dir.

2. Oyuncu bir dereceye kadar ciddi davraniglarin normal
sonuglarindan korunur. Davranigin hazir pratik bir amaci
veya faydasi yok gibi goriiniir. Davranigin sosyal formlari,

24

[ S



Patrick Bateson & Paul Martin

davransin ciddi olmadigini belirten belirli sinyaller veya
yuz ifadeleri ile birlikte gelebilir veya bunlar davraniga
eslik edebilir. Oyun, “is” veya “ciddi” davraniglarin anti-
tezidir.

3. Davramis eylemlerden veya insanlar s6z konusu oldugun-
da yeni/6zgiin kombinasyonlarda ifade edilen diisiince-
lerden olugur. Davranigin sosyal formlarina, normalde
baskin olan bir kisinin oyun sirasinda gegici olarak tabi
hale gelebilecegi ve bunun tersinin de olabilecegi, tersine
doéndiirme gibi, sosyal iligkilerde gegicidegisiklikler eslik
edebilir. Oyun bir yenilik iiretecidir.

4. Bireysel eylemler veya diigiinceler tekrar tekrar gergeklesti-
rilir (ancak mahrumiyet kosullarinda tutulan hayvanlarda
goriilen ¢ember ¢izerek donme gibi basmakalip davra-
niglara benzemezler); yetiskinlerdeki oyunsever olmayan
davramglara nazaran eksik veya abartih olabilirler. Oyun
farkh goriiniir.

5. Davrang hiikiim siiren kogullara karg: hassastir ve sadece
oyuncu hastalik veya stresten uzak oldugunda ortaya gikar.
Oyun esenlik halinin bir gostergesidir.

Bu 6lgiitler, kitabimin 6nemli bir bolimiinii oyunun tanim-
layic1 6zelliklerini nitelemeye ve bunlar1 birgok tiirden goz-
lemsel bulgularla iligkilendirmeye ayiran Gordon Burghardt'in
(2005) agik¢a dile getirildikleriyle yaygin sekilde ortiigmektedir.®

3. Burghardt'in olgiitleri agagidaki gibidir: 1- Davramgin performansi, ifade
edildigi bi¢imde veya baglamda tam olarak islevsel degildir; yani mevcut ha-
yatta kalmaya katkida bulunmayan unsurlari igerir veya uyaranlara yoneliktir.
2- Davrami kendiliginden, goniilli, kasith, zevkli, 6dillendirici ve kendi iyiligi
i¢in sergilenir. 3- Davrams, hayvan tiirlerinin tipik olarak yapisal veya gegici
olarak en az bir agidan tipik olan “ciddi” davramgindan farklidir: eksiktir, abar-
tihdur, garip veya erken dogmustur; veya degistirilmis formdaki siralama veya
hedefleme davranig oriintiilerini igerir. 4- Davrams, hayvanin gelisiminin en
azindan bir kismu sirasinda benzer fakat kati gekilde klise olmayan bir formda
tekrar tekrar gergeklegstirilir. 5- Davranug, bir hayvan yeterince beslendiginde,
saghkli ve stresten uzak oldugunda baglatilir. Hayvan rahatlamig bir durumda-
dur.

25

—



Oyun, Oyunseverlik, Yaraticilik ve Bulugs

Analizi, onu oyunun taninabilecegi bes olgiitii 6nermeye sevk
etmisti. Bunlar yukarida listelenen temel 6zelliklere biiyiik 61-
¢iide benziyorlar, ancak bazi gekincelerimiz var. Burghardt, bir
hayvanin oynadiginin séylenmesi i¢in bes dl¢iitiin de gegerli
olmas gerektigi konusunda israr etmektedir.

Bu, uygulamay1 zorlagtirabilir, ¢iinkii iglev ve hayvanin igsel
durumu hakkinda bulgu elde etmek sorunludur. Olgiitlerinden
biri dncelikle sosyal davranig igin gegerlidir ve oyun nesnesinin
bir ozelligi degildir. Dahasi, Burghardt kuglar ve memeliler
gibi bazi omurgahlar digindaki oyunun onciilerini g6z 6niinde
bulundururken 6lgiitleri gevsetmistir.

Yukarida siralanan bes 6lgiit, birgok biyolog ve psikologun
terimi nasil kullandig1 ve bu kitapta bizim kullandigimiz an-
laminda, oyunu tanimlamaktadir. Ama oyunsever bir oyunu
tamimlamiyorlar. Oyunun eglenceli (oyunsever) olmasi igin
altinc1 bir 6zelligin de bulunmasi gerekir:

6. Oyunsever oyuna (daha genis biyolojik oyun kategori-
sinden farkli olarak), bireyin kendiliginden ve esnek bir
sekilde davranmaya (ve insanlar s6z konusu oldugunda
diisiinmeye) daha yatkin oldugu 6zel bir olumlu ruh hali
eslik eder.

Oyunsever oyun ile oyunsever olmayan oyun arasinda bir
aynm yapmistik. Oyunsever oyunun tanimlayici 6zelligi olan
oyunseverlik, gozlemlenebilir davramslarda her zaman saptana-
mayan olumlu bir ruh halidir. Oyunsever bir insanin davranis,
negeli, huysuz, oynak, iyi huyly, sevingli, senlikli, cimbiisla,
esprili, sen sakrak ve capcanl gibi birgok es anlamli kelimeyle
ifade edilebilir. Bu terimlerden bazilari, ok fazla antropomor-
fik [insan benzeri] izdiigiimii yapilmadan hayvanlarda kolayca
tanmimlanamayan insan duygular ile ilgilidir. Bununla birlik-
te, bazilar1 goriiniir davraniglarin tanmimlayicilaridir ve yavru
kedilerin sosyal oyuna coskuyla katildig1 zamanki gibi agik¢a
tammlanabilir. Hayvanlarda, insanlarda oldugu gibi, oyunse-
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verlik konusunda, olustugu baglamdan ¢ikarsama yapilabilir.
Hayvanlarin yapabilecekleri -bir anda nesnelerle oynamaktan
diger anda bir kisiyle oynamaya uzanacak sekilde- degiskenlik
gosterebilir, ama davraniglarinin altinda yatan oyunsever du-
rum aynidir.

Insanlarda Oyun

Yukarida tanimlandig: gibi oyun, insanlarda birgok farkl
sekilde kendini gosterebilir. Tek bagina, sosyal, taklit, hayali,
sembolik, sozel, sosyo-dramatik, yapimsal, alt alta iist iiste (bo-
gusma), manipiilatif [elle hareket ettirmeye 6zgii] ve benzeri
olabilir (Pellegrini, 2009; Power, 2000). Bu farkli oyun bi¢im-
leri; yapilari, temel motivasyonlar: ve bityiik ihtimalle biyolojik
islevleri bakimindan farklilik gosterir. Ornegin, 4 yaginda bir
¢ocugunbagka bir 4 yasinda gocukla giiresirken bogusma oyu-
nu, uzayda kaybolma hayali kuran 10 yagindaki bir gocugun
uzaya bakmasindan goriiniir sekilde ¢ok farklidir. Hayvanlarda
oyunun taninmast igin 6l¢iitler, bir gocugun bogusma oyununa
uygulandiginda ise yarar, ancak taklit (yap-inan) oyunu ek ta-
nim gerektirir (Mitchell, 2007; Smith, 2010). Mecazi anlamlar:
eylemlere ve nesnelere uygulamak, insanlarda taklit (yap-inan)
oyununun merkezi bir 6zelligidir. Bir oyuncak bebegin gogsiine
oyuncak stetoskop bastirmak gibi islevsel olmayan bir baglamda
taklit eylemler icerir.

Bu gibi rol yapma (yap-inan) oyunlarinin 6rneklerini gostere-
rek tanim yapmak kolaydir ve bityiik kuyruksuz-maymunlarda
goriilen benzer davramsi tanimlamak igin de boyle yapilabilir.
Ornegin, yavru disi empanzeler, gubuklara annelik davramg
gosterir, bakmasi gereken gergek yavrulara sahip olduklarinda
bunu birakirlar (Kahlenberg ve Wrangham, 2010). Bu gubuk
tagima davranug, gubuklariny, kabuk pargalariny, kiigiik kiitiikleri
ya da odunsu sarmagiklari el ya da agzla, koltukalt: ya da en
yaygin olarak karin ve uyluk arasinda sikigmug halde tutma veya
o6zenle kucaklama geklinde meydana gelir. Bireyler bir dakikadan
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4 saate kadar siiren siireler i¢in ¢ubuk tagirlar; bu siire zarfinda
dinlenir, yiiriir, tirmanir, uyur ve her zamanki gibi beslenirler.
Cubuk tagimanin olusumu en fazla ¢ocuk digiler arasindadir ve
insan ¢ocuklarinin taklit (yap-inan) oyununa benzer.

Ne diisiindiigiinii ve ne yaptigin1 tammlayabilen daha bityiik
¢ocuklarin taklit (yap-inan) oyunu, ¢ogu igsellestirilen karakte-
ristik insan davranig1 ve bilis paketinin bir pargasi olarak gorii-
lebilir. Bu karmagik pakette, dilin kullanimi, 6z-farkindalik ve
diger insanlarin nasil diigiindiikleri ve nasil davranmaya yatkin
olduklar hakkinda bir anlayi§ bulunmaktadir (Smith, 2010).
Yukarida kullandigimiz tanim, bu 6rneklere kolayca uygula-
namayacaktir, gergi birgogu oyunsever olarak tanimlanabilir.

Yukarida listelenen temel ozelliklerde yer alan 6nemli bir
noktay: vurgulamaliy1z -yani oyun kavraminin agik fiziksel
eylemlerin yani sira diisiincelere de uygulanabilir oldugunu.
Insanlar saf diigiince dleminde oynayabilir ve onlarin oyunlar1
problemlere yaratic1 ¢oziimler iiretebilir. Bu temaya daha sonra
ritya/hayal kurma gibi degismis biling hallerini ve bunlarin
oyun ve yaraticilik ile iligkilerini goz 6niinde bulundurarak
geri doniiyoruz.

Kétii Oyun

Oyunu tanima 6l¢iitlerimiz, oyuncunun strese maruz kaldig
veya bir bagkasi tarafindan incitildigi davramslar diglamaktadr.
Bazi yazarlar, kendi deneyimlerini aktarirken, bogusma oyunun
ne kadar korkutucu olabilecegini ve daha bityiik bir gocuk ta-
rafindan yere diigiirilmenin ne kadar agagilayici olabilecegini
agikladilar. Insan oyununun bu nahog yénleri arasinda alay
etmek, zorbalik yapmak, igrenmek, incitmek ve incinmek yer
alabilir. Ornegin Robin Henig (2008) s6yle yazmaktayd:: “Oyu-
nun bu daha karanlik tarafim kendi kizhgimdan hatirhiyorum ...
ip atlamam igin ¢agrilmam beklerdim ve bir atlamay1 kagirirsam
utangla yiizlesmek zorunda kalirdim ya da -kétiisii, daha da
kotiisii- kimse benden ip atlamamu istemediginde boyle olurdu.
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Oyun arkadaslarim oyun bebeklerine kotii seyler soylemesiyle
yap-inan oyunu bile ¢irkin bir hal alabilirdi.”

“Oyunun” olumsuz yan diger hayvanlarda da belirgindir.
Ornegin, aragtirmacilar, oyun gibi goriinen bir seyi baglatmasi
en muhtemel olan erkek yetiskin atlarin, aym zamanda, diger
olgitlere gore, kronik olarak en ¢ok stresli olanlar oldugunu
gormiislerdir. Stresli atlar, sinirli saldirganlik i¢in “oyun” bir ¢ikig
noktasiymis gibi davranmaktadirlar (Hausberger ve dig., 2012).
Durum boyleyse, bu daha 6nce siraladigimiz terimlere gore oyun
olusturmaz ve kesinlikle oyunsever oyun olmaz. Benzer gekilde,
Bateson (2011), gergin yavru kedilerin bir kardesin iizerine
atlamadan hemen dnce nasil gergin olabilecegini fark etmisti.
Sirtlarim kamburlagtiriyor ve kuyruklarim salhiyorlardi. Buna
hazirlanirken bir insan tarafindan arkadan yakalandiklarinda,
belirgin sekilde korkuyla gighik atiyor ve diger bireyden uzakla-
styorlardi. Oyunseverlikle ilgili olumlu, rahat bir ruh halinden
yoksundular, ama rahatsiz edilmeselerdi, ruh halleri gevseyecek
ve davramglar belirledigimiz temel 6zelliklere uygun olacakti.
Ruh hali ters yonde de degisebilir. Zaman zaman, sosyal oyun
bir ag1z dalag: olarak bozulur ve davramis saldirganlagir. Katilan
bireylerden biri igin, kargilagma kabul edilemez hale gelebilir ve
oyunsever ruh hali hizla buharlagir. Her ne kadar baz1 yazarlar,
bu gibi kargilasmalardaki davranisi oyun olarak tanimlamaya
devam etse de, ruh halindeki degisimin, o davram§in artik
oyunsever/eglenceli olarak kabul edilemeyecegi anlamina gel-
digini ve bireyin stresli hale gelmesi durumunda artik oyun bile
olusturamayacagim diiiiniiyoruz.

Hayvanlar Aleminde Oyun
Oyun davrans gok sayida memeli ve kus tiiriinde goriilmek-
tedir. Yavru memelilerin davranislari s6z konusu oldugunda, su
ya da bu sekilde oyunun yer almadig: tiir yoktur veya oyunun
¢ok az sayida tiirde olmamasi miimkiindiir. Kuglarda oyun,
papaganlar, guguk kuslar, tiicii kuslar ve karga familyas: iiye-
29
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leri arasinda kaydedilmistir (Diamond & Bond, 2003). Diger
omurgali cinse gore tasnif edilmis (taksonomik) gruplarda
oyunun varlig1 ya da yoklugu ¢ok tartiymahdir (Manning ve
Dawkins, 2012). Gordon Burghardt (2005), kuslar ve memeliler
disindaki taksonomik gruplarda oyun olasihigin1 incelemisti.
Kuglarda ve memelilerdeki nesne oyununa benzeyen sekilde
balik ve siiriingenlerde de davranig 6rnekleri tanimlamugti. Bur-
ghardt’a gore ahtapot ve hatta 6riimcek gibi baz1 omurgasizlar
da oyun benzeri davranilar gosterebilir. Ornegin, erkekler ile
olgunlagmamis disi 6riimcekler arasindaki sperm ve yumurta
birlesmesiyle sonuglanmayan cinsel eylemlerin, déllenme ile
sonuglanan sonraki bir eylem i¢in gecikmeyi azalttig1 ve yavru-
lardaki anneye ait ektodermi arttirdig1 tespit edilmistir (Pruitt ve
Riechert, 2011). Takip eden bir makalede, Pruitt, Burghardt ve
Riechert (2012), gebelige elverisli olmayan davramslarin kuglar
ve memelilerdeki oyun ile bigimsel benzerliklere sahip oldugunu
savunmugslardir. Oriimceklerin ve diger omurgasizlarin oyuna
dahil oldugu seklinde ulagilan sonug, kuslar ve memeliler i¢in
ise yarayan kesin bir tammlamay1 mantikli bir sekilde izlese
bile, inamlmaz goriinebilir. Bu 6rnegin gosterdigi sey, oyunu
tamimlamaktaki kayda deger zorluktur.

Heterojen Kategoriler

Insanlarda oldugu gibi, diger tiirlerin oyunu da farkli bigim-
lerde kendini gosterebilir. Ornegin, evcil kedide oldugu gibi bir
memelideki oyunu genel olarak oyunsever diye tamimlarken,
onun oyun davraniginin farkl bilegenlerinin farkli durumlar-
da ortaya ¢iktig1 agiktir. Ornegin, gogu zaman sosyal oyunda
goriilen sirt1 kabartma, nesnelerle oyunda gériilmez (Barrett ve
Bateson, 1978). Benzer sekilde, hareketleilgili oyunda nesnelere,
ozellikle de tiiylii nesnelere hamle yapmak gériilmez (Egan, 1976;
Martin ve Bateson, 1985). Dahasi, bu farkli oyun bigimlerinin
gelisimsel gidisatiayni degildir. Kedilerde sosyal oyun siitten ke-
silmeden epey once baglar, oysa nesne oyunu dogumdan sonraki
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yedinci haftada, yavru kediler kat: yiyecek almaya bagladiktan
birkag hafta sonra keskin bir gekilde artar (Barrett ve Bateson,
1978). Dolayisiyla, bu farkli oyun alt kategorilerini nitelemek
i¢in farkh yapasal ozellikler gereklidir.

Yunuslar muhtesem bir sekilde oyunsever hayvanlardir ve
oyunun farkli tezahiirlerini aragtirmak bakimindan 6zellikle iyi
deneklerdir. Vahsi dogada olmayan yunuslar toplarla ve diger
oyuncaklarla kolayca oynarlar. Vahsi dogada ise tityler, deniz
yosunlary, siingerler ve diger nesnelerle oynarlar. Ayrica kendi
hava deliklerinden yarattiklar1 baloncuk halkalariyla da oynarlar.
Yunuslar bu seylerle gesitli yollardan oynarlar, 6rnegin onlar1
yana iterler, havaya firlatirlar veya kabarcik halkalar1 arasindan
yiizerler. Ayrica, birbirleriyle yaygin bigimde oynamalariyla da
oldukga sosyaldirler. $ise burunlu yunusun yavrularinda 37
farkli oyun tiirii tammlanmugtir (Kuczaj vd., 2006). Ornekler
arasinda bir topun tutulmasi, aym anda yiiziilmesi ve bir to-
pun firlatilmas, suyun yiizeyinde veya altinda bir top siirmek
i¢in agiz veya genenin kullanilmasy, bir viicut pargasiyla topun
itilmesi, bir topun sert bir yiizey ile viicudun bir kism1 arasinda
tutulmasi, bir topun siirtiinme araci olarak kullanilmasi ve bir
topun kapali bir alana itilmesive ardindan kurtarilmasi yer alr.
Bu ve diger oyun kategorileri yunuslar tarafindan kendiliginden
uiretilir ve egitmenlerin yiyecek ya da 6vgii 6diilleriyle tegvik
edilmesi gerekmez.

Sosyal Oyun

Baz tiirlerde, devaminda gelenlerin ciddi davramslardan
ziyade oyun oldugunu gostermek iizere belirli sosyal isaretler
kullanilir. Ornegin, képekler, 6n ayaklar: iizerine ¢okiip kuy-
ruklarini sallayarak oynamaya hazir olduklarini isaret ederler.
Evcil kedilerde, bir sosyal oyun gosterisi genellikle, bir yavru
kedinin bagka bir yavru kedi tizerine atlamadan 6nce bagini
o6ne egiparka bacaklariyla badibadi yiiriiyerek baglatihr (West,
1974). Sempanzelerin 6zel bir “ce-ee” hareketi vardir -bir
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sosyal oyun gosterisinden once gelen ve ona eslik eden farkh
bir yiiz ifadesi.

Sosyal oyun, oyuncular arasinda bir dereceye kadar isbirligi
ile belirlenir. Rekabet sinirhidir ve roller siklikla tersine gevrilir.
Boylece normalde oyunsever olmayan baglamlarda baskin olan
bireyler, oyun sirasinda alt bir rol oynamalarina izin verebi-
lir ve bunun tersi de gegerlidir. Yavrusuyla oynayan bir anne
kedi bazen oyunsever bir ataga maruz kalacak, bazen de bunu
kendisi baglatacaktir (Mendl, 1988). Oyun sirasindaki bu rol
degisimi, kopekler ve kediler, kediler ve fareler, kopekler ve
geyikler, yunuslar ve balinalar gibi farkl tiirlerin iiyeleri birlikte
biiyiitiildiigiinde 6zellikle dikkat gekicidir.* Katihmcilar cogkulu
sekilde oynarlar ve sanki ayni oyun kurallarini paylagiyormusg
gibi siklikla rollerini degistirirler.

Sosyal oyun tam kapasiteyle meydana geldiginde, pek gok
“ciddi” davrams kalib1 belirgindir, ancak bunlar form veya mo-
tivasyon bakimindan tamamen aym degildir. Oynayan yavru
kediler, sanki doviisityormus ya da bir ava saldiriyormus gibi
birbirinin lizerine atlayabilirler, fakat 1sirmalar1 yumusaktir ve
bogusurken pengelerini gikarmazlar. (Bu, hayvanlar bityiidiikge
ortaya ¢ikan bir engelleme gibi goriinmektedir, ¢iinkii geligim-
lerinin ilk dénemlerinde hakikaten 1sirabilir ve birbirlerini
tirmalayabilirler.) Benzer sekilde, oynayan maymunlar, cinsel-
ligi cagristirircasina birbirlerinin tizerine ¢ikabilirler, ancak bu
oyunlarda gergek bir cinsel iliski meydana gelmez.

Yasam Déngiisiindeki Olusum
Tanimla ilgili tiim sorunlara ragmen, genel kanaat, oyunun
tipik olarak ¢ocuklarin ve yavru memelilerin yaptig1 bir sey
oldugu yéniindedir. Ornegin evcil kedilerde sosyal oyun ilk
oncedogumdan yaklagik 3-4 hafta sonra ortaya ¢ikar. Meredith
West (1974), sosyal oyunun bilesik 6l¢iimiiniin dogumdan 12

4. Farkl tiirler arasindaki oyunsever etkilesimlerin 6rnekleri YouTubeda kolay-
ca bulunabilir. Ornegin, “Deer and dog playing” (“Geyik ve kopek oynuyor”)
videosunu arayin.
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hafta sonra zirveye yiikseldigini ve daha sonra azaldigin tespit
etmistir, gergi fiziksel temasi igeren sosyal oyunun bileskeleri
daha erken zirve yapmaktadir (Barrett ve Bateson, 1978). Vahsi
hayattaki gitalarda Tim Caro (1995), temas igeren sosyal oyunun
dogumdan 5 hafta sonra zirveye giktigin tespit etmistir. Diger
saha galismalar1 dabenzer sekilde, oyunun biiyiik 6l¢iide hayatin
erken donemleriyle simirli olmak iizere mutluluga duyarhihk
olarak ortaya ¢iktigim tespit etmistir (6rn. Zeytin babunlar::
Chalmers, 1980; Giiney kiirklii foklari: Harcourt, 1991a).

Oyunun olusumu yetigkinligin baslangici ile birlikte diiyme
egilimindeyken, daha sonraki yasgamda da héla goriilebilir. Oyun
yetiskin evcil kedi ve kopeklerde zaman zaman belirgindir.
Davranislar1 yalnizca evcillesmenin bir sonucu degildir, ¢iinkii
yetiskinlerde oyun, kurtlar, gakallar, Cape av kopekleri, goriller
ve yunuslar gibi birgok vahsi tiirde de goriilmektedir (6rnegin
Kuczaj ve dig., 2006).°> Ve tabii ki, oyun, zamanlari ve egilimleri
oldugunda yetigkin insanlarda da goriiliir. Yetigkin insanlar
genel olarak ¢ocuklardan daha az oynarlar, ancak daha sonra
oOnerecegimiz iizere, hayata daha oyunsever bir yaklagim bilingli
olarak benimsemekle kazanacaklar: ¢ok sey vardr.

Mutluluga Yonelik Duyarhlik

Yukarida siraladigimiz oyunun tanimlayici 6zelliklerinden
bir digeri de, mevcut kosullara duyarliigidir. Genel olarak oyun,
psikolojik ve fiziksel mutluluk halinin bir gostergesidir (Held
& Spinka, 2011). Cogunlukla bir kisinin stresli, endiseli, ag
veya hasta olmas1 durumunda ilk kaybolan faaliyettir. Deneysel
bulgular da bunu destekliyor. Ornegin, bir galiymada, oynayan
fareler kedi titylerine maruz kaldiginda hemen oynamay veya
oyun arkadagi aramay1 birakmigtir ve oynamalari da bu hafif
stresli deneyimin ardindan birkag giin boyunca baskilanmaya

5. John Fentress yetiskin kurtlarda (kisisel iletigim), Marc Bekoff ¢akallarda (ki-
sisel iletigim) oyunu tammlamugtir, ikimizden biri de yetigkin Cape av kopekle-
rinde oyunu gozlemlemistir.
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devam etmistir (Panksepp, 1998). Bir dizi laboratuvar ve saha
¢aliymas1 gostermektedir ki, yiyecekleri yetersiz olan yavru
memeliler, daha iyi beslendikleri duruma kiyasla, daha az oy-
namaktadir; 6rnekler arasinda sincap maymunlar (Baldwin
& Baldwin, 1977) ve [tavsana benzer] kaya damanlari ve agag
damanlar1 (Magin, 1988) sayilabilir. Dogu Afrikadaki yavru
eski diinya maymunlary, yiyecegin kit oldugu kurak yillarda
oynamazlar, ancak yiyecek bolken ¢ok fazla oynayarak bunu
telafi ediyor gibi goriinityorlar (Lee, 1984), Benzer sekilde, gelada
babunlan yiyecegin bol oldugu yagish dénemlerde daha fazla
oynarlar (Barrett, Dunbar ve Dunbar, 1992). Bir bagka deneysel
¢aliymada ise, yaban hayat1 yasayan mirkatlarin (firavun fareleri)
fazladan yiyecek saglandiklarinda daha fazla oynadiklar tespit
edilmistir (Sharpe ve dig,, 2002).

Yiyecek yetersizligi, insanlarda da oyunu bastirma egilimin-
dedir. Bat1 Bengalde, 7-18 aylik, yetersiz beslenmis ve iyi bes-
lenmis ¢ocuklarin kiyaslanmasinda, (kizlarin aksine 6rneklem
biiyiikliigiiniin yeterli oldugu) yetersiz beslenen erkek ocuklar,
oyunlarinda daha az canlilik gostermislerdir (Graves, 1976).
Benzer sekilde, Kenyal kiigiitk ¢ocuklar hakkinda yapilan bir
¢aligma da, gocuklarin yiyecek alimu ile ne kadar oynadiklar
arasinda bir korelasyon tespit etmistir (Sigman ve dig., 1989).
Yoksullugun, ¢alisma zorunlulugu gibi birgok yonii bir ¢ocu-
gun oyun oynama imkanim azaltabilir (Milteer ve Ginsburg,
2012). Hepsi de endise nedenidir, fakat saghksizhigin ve yetersiz
beslenmenin neden oldugu oynama motivasyonundaki azalma
diger problemleri siddetlendirecektir. Diger tiirlerde oldugu
gibi, ¢ocuklarin oyunu da yalnizca temel kisa vadeli ihtiyaglar:
kargilandiginda ve birey stressiz oldugunda gergeklesir.

Igsel Motivasyon
Oynama motivasyonu yemek yeme gibi diger faaliyetler-
deki motivasyonla birgok benzer 6zelliklere sahiptir. Bir birey
oyundan ne kadar fazla mahrum kalirsa, firsat verildiginde,
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onceki agg1 telafi ediyormus gibi, o kadar fazla oynayacaktir
(6rn., Jensen, 1999; Wood-Gush, Vestergaard ve Petersen, 1990).
Daha bariz bigimde, bir birey oyuna girme firsat1 verilmesi i¢in
ugragmaya isteklidir. Oynama firsatlari, kendi baslarina 6diil-
lendiricidir, bireye oyun oynama sansi saglamasiyla faaliyeti
giiglendirir. Ornegin, bir deneyde fareler bir labirentte dogru
se¢imi yaptiginda oynama firsaty, bir 6diil olarak etkili sekilde
ise yaramigtir (Humphreys ve Einon, 1981) Yiyecek gibi, oynama
firsat1 da diger davraniglarin dogal bir pekistiricisidir. Ayrica,
yiyecek ve uyusturucu ddiilleriyle ilgili aym sinir mekanizmalar
da sosyal oyunla iligkilidir. (6rn., Panksepp, 2011).

Oyuna dahil edilen bir birey, herhangi bir di§ 6diile gereksi-
nim duymaz gibi goriiniir. Davramsin nasil kontrol edildigini
aragtiran birgok deneysel psikolog, deneysel manipiilasyona daha
elverisli olan di§ ddiillere veya cezalara odaklanma egiliminde-
dir. Yiyecek gibi dis 6diiller davranislar: sekillendirmenin giigli
yoludur. 20. yiizyihn ilk yarisinda, B. F. Skinner, hayvanlarin gida
iletakviyeedilen farkh programlara verdigi tepkilerin otomatik
olarak kaydedildigi bir aragtirma okulu kurdu. Takviyeler belirli
bir baglamda gergeklestiginde, o baglamin kendisi de 6diillen-
dirici olabiliyor. Boylece, belirli bir hareketin gergeklestirilmesi
ardindan sunulan bir yiyecek 6diili, sadece egitmen, 6rnegin
bir tik sesi ¢ikartan bir cihazi tetiklediginde de verilebiliyor. Bir
siire sonra, tek bagina ses bagka bir hareketi 6diillendirmek i¢in
kullanilabiliyor. Davranisin deneysel analizi dilinde, ses ikincil
bir giiglendiricidir, gida ise temel giiglendiricidir.

Hem birincil hem de ikincil giiglendiriciler digsaldir ve tasvir
edilen durumda egitimli bireyin yiyecek almak igin i¢sel olarak
motive olmasina baghdir. Odiillendirilmig davranisi §grenme
motivasyonunun digsal oldugu séylenir. Oyun s6z konusu ol-
dugunda, 6zellikle birey kendi bagina oynarken, motivasyon
i¢seldir —yani, digsal bir odiile gerek yoktur. Sosyal oyunda,
oyun ortaginin tepkileri, baglaticinin oynamaya devam etme
olasihigini artirarak ek bir 6diil saglayabilir. Eger oyun ortag:
oyunsever bir tepki vermezse, oyunu baglatan duracaktir. Bu-
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nunla birlikte, oyun baglaticinin davranmis1 kendiliginden baglar
ve karakteristik bir oyun isaretiyle belirlenebilir. Davranisin
kendiliginden niteligi agiktir ve digsal ve igsel motivasyon ara-
sindaki ayrimi vurgular.

Bir tiir igindeki ¢esitli oyun bigimleri ve bunlarin yasla bir-
likte degisen farkli yollar, farkli oyun bigimlerinin farkh sekilde
kontrol edildigini gostermektedir (Barrett ve Bateson, 1978;
Bateson, 1981; Chalmers, 1980; Harcourt, 1991a). Dahasi, oyun
yetiskin davraniglariyla birlestikge, motivasyon sistemleri de
muhtemelen yagsla birlikte degismektedir. Saldirgan hareketler
sosyal oyuna dahil edilebilir ve etoburlarda av yakalamalar nesne
oyununa dahil edilebilir.6

Bireysel Farkliliklar

Biyolojilerinin ve psikolojilerinin diger yonlerinde oldu-
gu gibi, bireyler ne kadar oynadiklar ve genellikle ne kadar
oyunsever olduklar1 bakimindan birbirlerinden ayirirlar. Her
niceliksel oyun incelemesi bireyler arasinda 6nemli farkliliklar
tespit etmektedir. Bu degiskenlik, i¢sel motivasyonu etkileyen
faktorlerin herhangi birindeki farkhiliklar: yansitabilir, fakat ge-
nellikle bireyin ‘kisiligine’ baglanan karakteristik davranis tarzi
da kismen bir rol oynar. Baz1 bireyler zor sartlarda bile yiitksek
moralli olma egilimindeyken, digerleri genellikle herhangi bir
zamanda oyuna dahil olmada soguk ve huysuz davranirlar. Bu
tiir farkhiliklar, 6rnegin, sempanzelerde (Hoof, 1973) ve eski
diinya maymunlarinda (McGuire, Raleigh ve Pollack, 1994)
tespit edilmistir.

Genler de oyunseverligi etkileyebilir. Genetik olarak farkh
iki fare neslinin kargilagtirilmasinda bir nesil (Lewis), diger
nesilden (Fischer) daha fazla oynamistir (Siviy ve dig., 2003).
Farklhiliklar sosyal izolasyondan sonra bile vardir. Fischer fare
yavrulan Lewis anneleri tarafindan beslendiginde, oyunsever-

6. Burghardt (2005) bu motive edici konular hakkinda ilging yazilar yazms ve
yeni aragtirmalarin gerekli oldugu alanlar1 vurgulamustir.
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likte Lewis yavrularindan daha az oyunsever kalmaya devam
etmiglerdir, bu durum oyunseverlikteki davramgsal farkin anne-
nin davranigindan ziyade genetik farklihklardan kaynaklandigini
gostermektedir.

Evcil kedi ve kopek cinsleri arasindaki davramg farkhihiklar:
genis bir sekilde tanimlanmigtir (Hart ve Miller, 1985; Mendl
ve Harcourt, 1988). Bu farkhihiklar, oyunseverlikteki farklilik-
lar1 da igerir. Evcil kopeklerle ilgili kapsaml bir inceleme, bi-
reylerin oyunsever olmalar1 bakimindan belirgin farkliliklar
gosterdigini ortaya koymustur (Svartberg ve Forkman, 2002).
Bu hayvanlarda kisilik 6zelliklerinin varligim1 aragtirmak igin
164 farkliirktan 15.000den fazla kopegin davrams verileri kul-
lanilmistir. Her kopegin bir yabanciyla oynamaya olan ilgisi
dikkatlice test edilmistir. Ornegin bir testte yabanci, egiticiye
saglam bir bez pargasi vermektedir. Egitici, pagavray1 kopegin
6niinde yerde siiriikler. Képek onu yakalamadan énce, eger
kopek bunu yapmaya istekliyse, bez egiticive yabanci arasinda
birkag kez bir o yana bir bu yana firlatilir ve daha sonra onun
pesinden kosup yakalamakta serbest olan kopekten uzaga atilir.
Kopegin tepkisi, bezin firlatilmasina hig ilgi géstermemekten
baslayip aktif olarak oynamaya ve firlatilan bezi izlemeye dek
uzanan gejsitlilik gostermektedir. Birgok davrams kategorisi igin
verilerin istatistiksel analizi, bu durumda oynama yatkinhig1
demek olan “oyunseverlik” de dahil bes 6zelligin varligini or-
taya koymaktadir. Herhangi bir tiir i¢inde, bireyler arasindaki
davramgsal farkliliklarin ¢ogu genetik farkliliklara baglanabilir
(Spady ve Ostrander, 2008), fakat oyun davranigin etkileyen
belirli genleri tanimlamaya ¢alisan genetik ¢aliymalar heniiz
tam olarak yapilmamgtir.

Genlerdeki farklihklardan kaynaklanan gesitlilikler elbette
bityiik gevresel etkiler ihtimalini diglamaz. Yavru domuzlari
igeren bir deney, siitten kesilme yagindan 6nceki deneyimlerinin,
siitten kesildikten bir aydan daha fazla bir siire sonraki oyun
miktarin nasil etkileyebilecegini gostermistir (Dudink ve dig.,
2006). Dogumdan yaklagik 2 hafta sonra baslayarak, domuz
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yavrulari, saman ve karigik tohumlar ieren zenginlestirilmis bir
ortama erismeden hemen 6nce gelen bir sesle baslama isaretine
maruz birakilmuglardir. Budomuz yavrulan daha sonra, gevresel
zenginlestirme prosediiriiniin sesle baglama isaretinden once
gelmedigi bir kontrol grubundakilerden 6nemliélgiidedaha fazla
oynamuglardir. Sonuglar, gevrelerinde olumlu bir degisiklik tah-
min edebilmenin domuz yavrularimin stresini azalttigini ve bunun
sonucunda daha oyunsever olduklarim ortaya koymaktadir.

Birgok tiirdeki erkek ve disiler, oyunlarinda tutarli olmayan
farklhihklar gosterir, bu da genellikle oyunsever olmayan yetigkin
davranislarindaki cinsiyet farkliliklarimi yansitir (Meaney ve
Stewart, 1985). Daha 6nce tasvir ettigimiz gocuklarda yap-inan
oyunu oynamaya benzeyen gubuk tagtyan sempanzelerin duru-
mu disilerde erkeklerden daha sik meydana gelir (Kahlenberg
ve Wrangham, 2010). Bu cinsiyet farki, disilerin erkeklerden
daha fazla nesnelerle oynamalarindaki genel bir egilim ile agik-
lanamamugtir, giinkii diger nesnelerle daha gok erkekler tara-
findan oynanmaktadir. Insanlar dahil birgok tiirdeki erkekler
de disilerden daha fazla bogusmal bir oyuna girerler (Auger ve
Olesen, 2009; Meaney ve Stewart, 1985; Power, 2000). Bireyler
arasindaki, oyundaki farkhliklar da dahil olmak iizere, pek gok
davramgsal farklhilik, cinsiyetlerine bagh olabilir.

Cevresel Kosullara Tepkiler

Davranistaki bireysel farkliliklar bazen bir tiiriin tiim iiyeleri
i¢in gegerli kosullu taktikleri temsil eder. Bir gevresel kosul kii-
mesinde, bu kosullara uygun bir davrams sekli ifade edilirken,
bagka kosullarda birey, bu farkli kosullara uygun belirgin sekilde
farklidavranig sekli ifade eder (Bateson, Martin ve Young, 1981;
Caro & Bateson, 1986). Farkli davramg bigimleri tiirler igin
karakteristiktir ve gelisimleri 6grenilmekten ziyade kosullar
tarafindan tetiklenmis gibi goriinmektedir.

Bu olgunun bir 6rnegi, yavru bir memelinin annesinden bes-
lenmeden bagimsiz hale gelme yas1 ve bunun oyun davramginin
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ifadesi tizerindeki etkisi ile ilgilidir. Kayda deger deneysel bulgu-
lar toplulugu, erken siitten kesilmis evcil kedilerin ve farelerin,
nesnelerle, daha geg siitten kesilmis hayvanlardan daha fazla
oynadiklarim gostermektedir (Bateson ve dig., 1981; Bateson,
Mendl ve Feaver, 1990; Bateson ve Young, 1981; Smith, 1991) .
Bulgular, siitten kesilme zamaninin, geligmekte olan yavrulara
yasamak zorunda olduklar1 gevrenin dogasi hakkinda 6nemli
bilgiler sagladigini ve dolayisiyla oyun davranislarinda bir degi-
siklige neden oldugunu gostermektedir. Bu sonuglarin, kronik
agliklarin oyunu bastirdigs seklindeki genel bulguyla gelismedi-
gini vurguluyoruz (Bateson, 2000a): Bu aragtirmalardaki erken
siitten kesilmis yavru kediler ve fareler stres altinda degildi ve
gidadan mahrum birakilmamugti. Erken siitten kesmeyi tesvik
etmek igin anne-yavru iliskisine miidahale etmek, yemek sikintist
¢eken ailenin durumuna benzemez ve yavru kediler ve fareler,
siitten kesildikten sonra da yiyecege sinirsiz erisime sahiptiler.

Evcil kedilerde anneler, iri yavrulara sahip olduklarinda
emzirme sirasindaki enerji kaybi fazla oldugu takdirde yavru-
larin1 daha erken siitten kesecektir. Daha iri kedi yavrularinin,
dahakiigiik yavrulara nazaran daha erken yaglarda kilo almalan
oraninda keskin bir ditgii§ goriilmektedir, bu da anne iizerinde
yiik fazlalagtik¢a daha erken siitten kesilip kat: yiyecege gegise
isaret etmektedir (Deag, Lawrence & Manning, 1987). Bir yav-
runun dogumundan hemen sonra giftlesen fareler, bir sonraki
dogumda daha fazla oynayan yavrularidogururlar. Bu yavrular
da daha erken yaglarda kat yiyecekler almaya baglar (Gomendio
ve dig., 1995). Yavrular, anneye bir sonraki yavruyu emzirdiginde
binecek beslenme yiikiinii tahmin ediyormus gibi davranurlar.
Onemli bir aragtirmalar toplami, memelilerde, annenin duru-
munun, yavrularinda bir dizi toplu 6zelligin uzun vadeli ifade-
sini tetikledigini gostermektedir (Bateson ve Gluckman, 2011).
Erken siitten kesme ¢aligmalarinin anlami, oyun miktarindaki
bireysel farkhliklarin, gelismekte olan bireyin, oynama gansin1
elde ederken oynama yoluyla degerli deneyimler kazandig: yerel
kosullara taktiksel tepkileri yansitabileceginde yatmaktadir.
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Oyundaki bu varyasyonun islevsel 6nemi bir sonraki bélimde
daha ayrintili olarak ele alinmugtir.

Oyunun Sinir Sistemiyle Baglantilar

The Playful Brain [Oyunsever Beyin] (2009) adh kitaplarin-
da, Pellis ve Pellis oyunun “néral bilimlere son biiyiik meydan
okuma” oldugunu oéne siiriiyorlar. Bu iddianin biraz abartili
oldugundansiipheleniyoruz, ¢iinkii sinirbilimdeki diger bityiik
zorluklar arasinda kronik agri, depresyon, bagimlilik, kaygy,
Alzheimer ve sizofreni sayilabilir. Agikgasi, beynin oyunu kont-
roliindeki mekanizmalarbiiyiik dl¢iide bilinmez olarak kalsa da,
oyunun gergeklesmesi igin beyindeki sinirsel aktivite gereklidir.
Morfin tiirevi ilaglar, endokannabinoidler [kendirgiller], dopa-
min ve noradrenalin dahil olmak iizere ¢esitli nérotransmiter
sistemlerin, diger pek ok davrams bigiminde oldugu gibi oyun
davraniginin iiretiminde de 6nemli bir modiilator rolii oldugu
bilinmektedir (Trezza, Baarendse & Vanderschuren, 2010).
Genel olarak, belirli beyin durumlarini belirli davranig bigim-
lerine baglama problemleri 6nemsiz degildir. Farkli agiklamalar
arasinda nasil bir ayrim yapilabilir? Bir kisi belirli bir sekilde
davrandiginda, beynin hangi boliimlerinin en aktif oldugunu
belirlemek i¢in beyin taramasinin kullanimasi bile zorluklarla
doludur. ‘Parlayan’ kisimlar, davraniglar1 hakikaten kontrol
eden beyinbolgeleri olmayabilir. Muhtemel agiklamalarin farkl
altkiimelerini ortadan kaldirmak igin farkh yaklagimlar kulla-
narak bu metodolojik zorluklarin iistesinden gelmek yo6niinde
teknikler gelistirilmigtir (Bateson ve Martin, 1999). Oyunun
norolojik aragtirmalarinda heniiz kullanilmamis olan bu yak-
lagim, iiggenlemeye [nirengi teskiline] esdegerdir.

Bununla birlikte, aragtirmalar, beynin hangi kisimlarinin
oyun davraniginin ifadesiyle dogrudan ilgili olabilecegi konusun-
da bazi ipuglar saglamugtir. Beynin kiigiik bolgelerinin segilerek
alindigs fareler iizerinde yapilan deneyler, orta prefrontal kor-
teksin oyunun gergeklesmesi igin gerekli oldugunu gostermistir
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(Bell ve dig., 2009). Ancak, etkinin 6zgiilligii belirgin degildir.
Bu tiir pek ¢ok galiymada oldugu gibi, lezyonun davranis iize-
rinde daha genel bir etkisi olabilir ve oyunun yani sira gesitli
etkinliklerin ifadesini de azaltabilir. Bununla birlikte, bagka bir
deney daha yiiksek derecede 6zgiilliik ortaya koymustur (Bell,
Pellis ve Kolb, 2010). Disi fareler siitten kesildikleri zamandan
ergenlige kadar iki durum altinda tutulmugslardir. Kontrol duru-
munda, her fare ii¢ yavru disi ile kafese konulmugtur. Deneysel
durumda ise, her fare iig yetiskin disi ile kafese konulmustur.
Yetiskinlerle aym yerde yasayanyavru fareler, ayn yastaki fare-
lerle yetistirilen farelere benzer diger normal sosyal durumlari
yasamalarina ragmen oyun oynamamaktadirlar. Mikroskobik
inceleme, oyun oynayan farelerin beyinlerinde, orta prefron-
tal korteksin i¢indeki noronlarin daha kisa dendritlere sahip
oldugunu gostermektedir. Bu nérolojik fark orbitofrontal kor-
tekste bulunamamustir, ancak bu durum aym yastaki mevcut
akranlarin sayisinin etkisini gostermektedir. Her iki korteksin
de esnek degisiklikler gostermesine ragmen, oyunun etkisi
bunlardan birisine, yani orta prefrontal kortekse 6zgiiydii. Bu
bélge, oyundan mahrum edilen farelerde daha az geligmigtir
ve oyun oynayan hayvanlardan daha fazla baglantilara sahiptir.

Oyundan mahrum edilen farelerde daha fazla néral bag-
lant1 bulunmasi mantiga aykir1 goriinebilir, fakat beynin nasil
gelistigi goz oniine alindiginda anlamh gelebilir. Memeli' sinir
sisteminin kayda deger bir 6zelligi, gelisimin baglangicinda
noronlar arasindaki baglantilarin ¢oklugudur. Birey gelistikge,
bu baglantilarin ¢ogu kaybolur ve birgok hiicre 6liir (Bus, Sun
ve Oppenheim, 2006). Aktifkalan sinir baglantilarikorunurve
kullanilmayanlar kaybolur. Sinir sisteminin tecriibe ile boyle
sekillenmesi, viicudun algi, komuta ve kontrol sistemlerinin
siirekli artan verimliligini yansitmaktadir. Bell ve arkadaslarinin
(2010) incelemesindeki oyundan mahrum olma, beyindeki sinir
baglantilarinin bu deneyime bagh olarak alinmasiyla ¢atigmg
goriinmektedir, yine de yetigkinlerin varlhiginin néronal baglan-
tilar1 bir yoldan veya bilinmeyen bir yoldan etkilemis olabilecegi
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muhtemeldir. Belirli beyin yapilarinin belirli bir davramg gekli
i¢in hem gerekli, hem de kendine 6zgii oldugunu kanitlamak
nadiren kolay olmaktadur.

Bolim 10da, gesitli psikoaktif ilaglarin oyunseverlik ve ya-
raticihik Gizerindeki etkilerini agikliyoruz. Bu ilaglarin beynin-
deki etki alanlar genellikle oldukga iyi bilindiginden, bu tiir
bir aragtirma davrangin sinirsel temeli hakkinda baz bilgiler
saglayabilir.

Sonuglar

Oyunun tanimlanmasindaki uzun siiredir devam eden zor-
luklara dikkat gektikten sonra, bes temel 6zellige dayanan bir
tamim Oneriyoruz: i¢sel motivasyon, korunmali baglam, yeni
kombinasyonlar, tekrarlama ve kosullara duyarlilik. Bu tanisal
6lgiitler, “oyun”un ¢ok genis, konugma dilindeki kullanimla-
rindan farkl olarak ¢ogu biyolog ve psikologun kabul edecegi
anlamiyla oyunu tanimlamaktadir. Altinc bir 6zelligin -6zel
bir olumlu ruh halinin mevcudiyeti- eklenmesiyle, oyun ile
oyunseverlik arasinda daha ayrintili bir ayrim da yaptik.

Birgok farkli oyun davranis sekli gozlemlenmistir. Hayvan-
larda, sosyal oyunlarin nesne oyunlarindan énce goriilmesiyle
birlikte, nesnelerle oynamak ve diger bireylerle oynamak geli-
simin farkh evrelerinde doruga ulagir. Oyun daha ¢ok hayatin
gocukluk dénemleriyle iligkilendirilirken, yetiskinler de oynar.
Oyun bigimindeki ve sikhigindaki cinsiyet farklihklan sikhkla
gozlenir ve bir tiirdeki aym cinsiyetten bireyler ne kadar oyna-
diklar1 bakimindan biiyiik farkhhklar gosterebilir. Bu farklh-
liklarin bazilar1 genetik farkliliklardan kaynaklanmaktadir ve
bazilar1 da, ozellikle gevresel kosullar belirgin bir gelisim gidi-
satini tetiklediginde, bireylerin deneyimlerindeki farkhiliklardan
kaynaklanmaktadir. Oyunun sinir sistemi temeli hakkindaki
aragtirmalar heniiz baslangi¢ asgamasindadir, fakat aragtirmalar
orta prefrontal korteksin 6zellikle 5nemli oldugunu gostermistir.
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Oyunun slevleri

B u boliimde, oyunun biyolojik islevi veya islevleri hakkindaki
genel soruyu ele aliyoruz -bagka bir deyisle, oyunun ne igin
oldugunu. Bu soru, bireyin hemen motive edilmesine yonelik
degildir; oyunun gesitli yonlerinin, bireyin hayatta kalma ve
gogalma sansim nasil artirdigy ile ilgilidir. Oyunun biyolojik
maliyetleri kargisinda biyolojik faydalar1 muhtemelen agir bas-
malidir (ki 6yledir de), aksi takdirde oyun oynayan hayvanlar,
oynamamus olanlara kiyasla dezavantajhi olacaktir ve oyun ge-
lismeyecektir. Bu kitaptaki temel kaygimiz oyun ve yaraticihk,
dolayisiyla bulug arasindakibaglantidir. Bu baglanti, organizma-
nin hayatta kalma ve iireme gansin1 arttirma agisindan faydalar
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sagladig ol¢iide ve oyunun bunu saglamas: da onun biyolojik
islevlerinden biridir. Bununla birlikte, yaraticihgin arttirilma-
sinin yani sira, oyun igin bagka birgok islev de onerilmektedir.

Dort Soru

Cogu davranigg biyolog i¢in, motivasyon ve islev arasindaki
fark barizdir, ancak baz1 psikologlar, Niko Tinbergen (1963)
tarafindan yapilan ayrima ilgisiz kalmiglardir veya farkinda
degillerdir. Tinbergen, davranis iizerine galisan biyologlarin
farkliproblem tiirlerine odaklandiklarim kabul etmistir. Bazilari,
ornegin, belirli bir karakterin ifadesinin nasil kontrol edildigini
bilmek ister, bazilar1 ise organizmaya nasil fayda sagladigim
bilmek ister. Tinbergen, biyolojide temelde dort farkli problem
tipinin ortaya giktigina dikkat gekmektedir: mekanizma, geligim,
islev ve evrim. Bunlar bir organizmanin herhangi bir ozelligi
hakkinda dért soru seklinde ifade edilebilir:

Nasil ¢ahgir?

Bireyin yasami boyunca nasil geligmistir?

Neye yarar?

Tiirlerin tarihi boyunca nasil evrim gostermistir?

Davranis bigimleri dahil bir organizmanin tam olarak tegek-
kiil etmis bir ozelligi olmas1 durumunda, mekanizma ve islev
giinceldir; evrim ve bireysel gelisim ise tarihseldir (Martin ve
Bateson, 2007). Bu béliimde, oyunun iglevlerine veya yararlarina
bakiyoruz ve bir sonraki boliimde oyunun gesitli bilesenlerinin
nasil evrim gegirdigini ve béylece sonraki evrimi nasil etkileye-
bileceklerini ele aliyoruz (ayrica bkz, Martin, 1984a).’”

7. Power (2000) kitabinda, biyolojik islevler ile ilgili sorular ve evrim ile ilgili
sorular arasinda ayirim yapmamgtir. Burghardt (2005) bu ayrimi yapmgtir ve
bizim tartigmalarimiz onun yazdiklarim tamamlamaktadir.
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Birgok Varsayim

Oyunun biyolojik iglevleri hakkinda diigiinme tarihine baka-
cak olursak gok sayida farkli varsayimun ileri siiriilmiig oldugunu
goriiriiz (6rn., Baldwin & Baldwin, 1977). Yavru hayvanlar, daha
sonra hayatlarinda en ciddi sekilde kullanacaklar1 karmagik
hareketleri oyunsever bir sekilde uyguladiklarinda, oyunlarimin
genellikle bu yetiskin davramis 6riintiilerinin koordinasyonunu
ve etkinligini arttirdif1 diigiiniilmektedir. Yine de, potansiyel
faydalar daha kisa vadeli olabilir. Yavru bir ceylanin oynarken
hoplayip ziplamalar1 hemen ise yarayan faydalar saglar; 6rne-
gin gabucak bir yiyecek pesinde olan gita ya da diger etobur
yirticilardan gelen tehlikeden kagarken ciddi bir beceriye sahip
olmalari lazimdir (Gomendio, 1988). Citanin kendi yavrulari
da hayatlarinin ilk yillarinda aslan ve sirtlanlara yakalanmaktan
kaginmak i¢in kogma ve ziplama becerileri edinmeye ihtiyag
duyarlar (Caro, 1995). Bu gibi durumlarda oyunun yararlan
hemen ortaya ¢iksa da, yetiskin yasaminda ihtiya¢ duyulan
6nemli hayatta kalma becerilerini siirdiirebilir ve gelistirebilir.

Gegtigimiz yiizyil boyunca ve sonrasinda daha birgok bagka
yararlar ortaya konulmugtur. Oyunun, bir bireyin fiziksel ko-
ordinasyonunu, akrabalarimi tanima kabiliyetini ya da bagkala-
niyla isbirligi yapma ve kendi tiiriiniin diger iiyeleriyle birlikte
yasama yetenegini artirabilecegi soylenmektedir. Oyun, yavru
hayvanin, nispeten giivenli bir baglamda, yetiskin yagaminda
ortaya ¢ikabilecek potansiyel olarak tehlikeli durumlan taklit
etmesine imkén saglayabilir. (B6liim 10da benzer bir islevin
ritya gérme igin de ileri siirtildiigiinii ele aliyoruz.) Yavru hayvan
hatalarindan ders alabilir, ancak bunu nispi bir giivenlikteyken
yapar. Bu goriige gore oyun; miicadele, ciddi rekabet kargisinda
¢iftlesme, tehlikeli bir av yakalama ve bagkasinin avi olmaktan
kaginma gibi riskli yetigkin davramislar: tizerindeki en 6nemli
gelisimsel etkilerini gostermektedir. Bu diisiinceye gore, savas-
maya ve avlanmaya benzeyen davraniglar 6zellikle kedilerin
ve diger ava hayvanlarin oyununda belirgindir; oysa timar,
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diskilama ve idrar yapma gibi dogal olarak giivenli aktivitelerin
oyunsever higbir karsiig1 yoktur. Oyunun, bireyin yagam alam
hakkindaki bilgisini artirabildigi ileri siiriilmektedir. Bireyi strese
kars1 daha direngli hale getirebilir veya davranigsal repertuarim
genisleterek daha esnek olmasini ve yeni kosullara daha iyi
uyum gostermesini saglayabilir. Veya burada ileri siirdiigiimiiz
iizere oyun, zorluklara yaratic1 ¢oziimler iiretmeye yardimci
olabilir. Oyunun islevleri hakkindaki temel varsayimlari, nasil
test edilebileceklerini ele almadan 6nce, biraz daha ayrintih
olarak inceleyelim.

Oyunun islevleri hakkindaki teorilerin gogu, gelismekte olan
bireyin karmagik fiziksel beceriler kazanmasini ve uygulamasim
ve boylece bunu yaparken noromiiskiiler sistemleri hassas bir
sekilde ayarlamasini saglamadaki roliine odaklanmistir. Yavru
hayvanlarin birbirleriyle nasil oynadiklarin yansitan diger teori-
ler, bireyin sosyal becerileri nasil gelistirdigini ve oyun boyunca
sosyal iliskilerini nasil giiglendirdigini veya kendi tiiriiniin diger
uiyeleriyle rekabet etme ve isbirligi yapma kapasitesini nasil
gelistirdigini vurgulamistir (Bekoff, 1976; Geist, 1978).

Hayvanlarda oyunun enerjik karakteri géz 6niine alindi-
ginda, pek ¢ok yazar, bunun yetiskin kas sisteminin gelisimini
kolaylastiran fiziksel bir egzersiz sagladigim diisiinmektedir.
Bu, konu hakkinda ilk yazanlardan biri olan Groos’un (1898)
goriisitydii. Sigirlari inceleyen Brownlee (1954), oyunun yasamda
daha sonra kagmak, savagmak ve iiremek i¢in kullanilan kaslar1
galistirdigini, Robert Fagen (1981) ise, diger seylerin yan sira,
enerjik oyuna dahil olan faaliyetlerin yavru hayvam kendi fiziksel
dengesini gelistirmek bakiminda da egitecegini ileri siirmekteydi.

Cevreye aktif katihmin daha az belirgin bagka faydalar sag-
lamas1 muhtemeldir, ¢iinkii oyun oynarken nesneler kelimenin
tam anlamuyla farkh bakis agilarindan incelenirler -ve gergek
diinyadaki nesneler farkli agilardan nadiren ayn1 goriiniirler
(Bateson, 2000b). Bir kez deneyimlendiginde de, bu tiir nesneler,
hangi sekilde goriiliirlerse goriilsiinler daha kolay taninirlar.
Onlarla oynamak, bireye gevre hakkinda ise yarayan bir bilgi
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inga etmesinde yardimai olabilir: Nesnelerin tanimlanmasi,
nedensel iligkileri anlama ve taslarin gevrilmesiyle bir geylerin
bulundugunu kesfetme ve boylece diinyanin yeniden diizen-
lenmesi. Yine bir bagka varsayim, yavru hayvanlarin, iginde
oynamalarinin bir sonucu olarak kendi yerel arazilerinin to-
pografyasina asina olmalarindan faydalanmalaridir (Stamps,
1995). Basit¢e 6nemli fiziksel 6zelliklerin konumlarini bilmek
genellikle yardima: olacaktir, ancak avcilardan kagarken veya av
pesindeyken engellerin etrafinda giivenli gegisi garanti etmeye-
cektir. Goriiniige gore oyunsever hareketler, isler ciddilestiginde,
hayvan tamdik gevresini saran engelleri daha etkili ve otomatik
olarak degerlendirebilecektir. Bu haliyle, avcilary, avlarini veya
kendi tiirlerinin potansiyel olarak diiymanca iiyelerinin konum-
larini izleyebilecektir.

Opyun, birbiriyle ¢atisan talepler diinyasinda en iyi yolu bul-
maya elverisli 6zelliklere sahiptir. Bireyler biligsel beceriler ka-
zanirken, kargilagtiklar1 birgok soruna yetersiz ¢6ziimler bulma
riski altindadir. Metaforik bakimdan nihai dayanma noktasina
benzeyen seylerden kasten uzaklagirken, her birey daha iyi bir
yere varabilir. Bu nedenle oyun, bireyin yanls bitis noktala-
rindan veya yerel bakimdan en uygun olanlardan kagmasina
olanak taniyan bir tecriibe roliinii iistlenebilir (Bateson, 2011).
Yiiksek olmayan tepelerle gevrili bir dag benzetmesi yapilabilir.
Bir dagc1 sadece daha yiiksege ¢ikmadan é6nce tekrar nere-
den inmesi gerektigini kesfetmek igin daha kiigiik bir zirveye
ulagabilir. Metaforik bir alt zirveye kisth kaldiginda buradan
kurtulabilmek ve daha yiiksege ¢ikabilmek igin aktif mekaniz-
malara sahip olmak faydah olabilir. Uygulamada bu, oyunun,
oyunolmadan eldeedilenlerden daha iyi olan olasiliklar1 ortaya
¢ikarmak bakimindan geligmis bir mekanizma oldugu anlami-
na gelir. Boliim 10da, riiya goriirken/hayal kurarken veya bazi
psikoaktif ilaglarin kigkirttig1 degisen biling durumlarinda,
gelisigiizel diigiince ¢agrigimlarinin meydana gelmesinin nasil
yeni ve kimi zaman daha iyi sonuglar yaratilmasina hizmet
edebilecegini tartigiyoruz.
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Fakat oyunun bagka bir islevi de beklenmedik durumlara
hazirlanmak olabilir. Topla oynayan bir yavru kedi, topu koltuk
ayaklarinin arasina, kanepe altlarina ve bagka yerlere yuvarlar
ve goriiniise gore topu kontrol etme isini kendisi igin daha zor
bir hale getirir -bu, kendini engelleme (sabote etme) olarak
bilinen bir oyundur. Spinka, Newberry ve Bekoff (2001), oyun-
cunun kasith olarak kendisini sabote ettigi engeller ve siirprizler
yarattig1 bu tiir deneyimin, yetiskinlikte garip ve beklenmedik
durumlar igin egitici oldugunu diisiinmektedirler. Ayrica, oyunun
beklenmeyen durumlar karsisinda hayvanlarin duygusal olarak
basa ¢ikma yeteneklerini artirabilecegini de 6ne siirmektedirler.
Hayvanlar oynadiklarinda, hareket kabiliyetleri tizerinde tam
kontrollerini kaybettikleri ve dolayisiyla hizlica diizeltmeleri
gereken davram dizilerini prova edebilirler. Oynama, 6rnegin bir
hayvan bir avcidan kagarken beceriksizce yoldan giktiktan sonra
tekrar ileriye dogru atilmasi gerektiginde oldugu gibi, onlara na-
diren meydana gelebilecek hareketler konusunda tecriibe saglar.

Sosyal oyun sirasinda kendini engellemeye, daha kiigiik,
daha zayif bir oyun arkadag ile oynarken kendini sinirlayan
daha biiyiik, daha giiglii bir birey ornek verilebilir. Kendini en-
gelleme her zaman tamamen simetrik degildir. Ergen ve yetiskin
kopekler iizerinde yapilan bir gahgma, genellikle daha kidemli
ve yash kopeklerin diisiik dereceli ve geng oyun ortaklarina
gore daha yiiksek oranda atakta bulunma ve bir seyin pesinde
kosma halinde olduklarini ve daha diisiik oranda da kendile-
rini engellediklerini gostermigtir (Bauer ve Smuts, 2007). Bu,
oyunun ciddilestigi ve giiclii kopegin yetkisini kullandig: bir
durum olabilir.

Uzun vadeli faydalarla birlikte, bilgi edinmeye ve esnekligin
kazanilmasina yol agan oyunla ilgili teoriler, oyunun bu kitabin
da asil iddias1 olan yeni/6zgiin ve yaratici ¢6ziimler iiretmek
i¢in bir mekanizma oldugu fikrinden farkhdir. Yetigkinlikte
ok yénliiliik, esneklik ve yaraticthgin nedensel olarak yasamda
daha 6nce oynamaya bagh oldugu iddiasi, en azindan Herbert
Spencer’a (1872) kadar giden uzun bir gegmise sahiptir. Fedigan
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(1972), hayvanin “yenilik/bulus yapmak igin ¢evrenin miimkiin
oldugu kadar ¢ok denemesini veya incelemesini” ortaya koy-
dugunu ileri siirmekteydi. Benzer sekilde, Fagen (1974) sunlan
yazmugt1: “Motor oriintiilerinin ve yeni dizilere verilen tepkilerin
oyunsever/eglenceli bir sekilde yeniden birlestirilmesi, genetik
materyalin yeniden diizenlenmesi gibi, bir hayvamn yavrularinin
fenotipik (soytiirel) degiskenligini arttirma egiliminde olabilir.”
Bu yazarlarin da yapmig oldugu iizere, esneklik kazanma, daha
fazla uyumlu olma ve yeni/6zgiin ¢oziimler olusturmak igin
eylemleri veya diisiinceleri yeniden diizenleme -yaraticilik ve
bulug arkasindaki potansiyel bir mekanizma- arasinda ayrim
yapmak 6nemlidir. Esneklik ve ¢ok yonliiliik, esitli farkh tep-
kileri konuslandirabilmekle ilgilidir ve uyum saglayabilirlik, bir
zorluga uygun bir tepkiyi konuglandirabilmekle ilgilidir; oysa
yaraticihik, yeni bir ¢6ziim saglayabilecek yeni/6zgiin davramglar
olugturmakla ilgilidir.

Oyleyse pek ok teori, yasamin sonraki dénemlerinde ciddi
amaglar igin gerekli olan deneyimin, becerilerin, problem ¢6z-
me yeteneklerinin ve bilgisinin, tiirlerin diger iiyeleri de dahil
olmak iizere gevreye oyunsever bir sekilde katihm yoluyla aktif
olarak kazamldigim veya gelistirildigini ileri siirmektedir. Bu
anlamda, baz1 oyun bigimleri yetiskin davraniglarin inga et-
mek i¢in kullamlan metaforik bir gelisimsel iskele olarak kabul
edilebilir (Bateson, 1981). Bir binay1 inga etmek i¢in kullanilan
iskele gibi, yetiskin davrams: bilesenlerini bir araya getirme
islemi tamamlandiktan sonra oyun davranisi yetigkin reper-
tuarindan kaybolur. iskele analojisi agik¢a kusurludur, ¢iinkii
birgok yetiskin, yavru hayvanlardan daha diisiik oranlarda olsa
da, oynamaya devam eder, yine de -herhangi bir sporcu veya
miizisyenin bildigi gibi- yeteneklerini devam ettirmek igin
siirekli pratik esastir. Dahasi, iskele benzetmesi, oyunun bekle-
nen diger islevlerinden bazilarin, 6zellikle de yaraticiliga olan
etkisini yeterince tammlamamaktadir. Oyunun, birgok farkh
potansiyel islevi varsa, ki olduguna inaniyoruz, agiklamalarin
bollugu sasirtici sayllmamalidir.
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Isleve Dair Varsayimlarin Sinanmasi

Oyunun biyolojik islevleriyle ilgili birgok farkli varsayim
arasinda ayrim yapmak zordur, ¢iinkii varsayilan faydalarin
genellikle bireyin yasaminda daha sonra ortaya ¢ikacak sekilde
geciktigi diigiiniilmektedir. Hayatta kalma ve ¢ogalma sansim
artiran bir 6zelligin bir kisiye getirecegi fayda ilke diizeyinde
sinanabilir, ancak pratikte nadiren sinanr.

Oyunun biyolojik yararlar1 agisindan saglam bulgular he-
niiz ortaya konulmamigtir. Martin ve Caro (1985), oyunun
mutlaka yiiksek oranda faydali olmas: gerektigi varsayiminm
elestirmiglerdi. Ug tiir bulguyu incelediler: oyun ve faydali so-
nuglar arasindaki korelasyonlar; deneysel gelistirmenin veya
oyun deneyiminden mahrum birakmanin etkileri; ve oyunun
gozlenen ozelliklerinin 6nerilen iglevi ile tutarh olup olmadigina
dair optimal tasarimdaki argiimanlar. Yazdiklar1 dsnemde, bu
baghklarin higbiri, oyunun hakikaten maddi faydalar saglama
veya hayatta kalma ya da iireme bagaris1 gansim1 artirma ba-
kimindan ikna edici bulgularla desteklenmemigti. Martin ve
Caro (1985) 6rneklerin azlig1 igin (goéreceli olarak az sayida
¢aligmanin yapilmas: gibi agikér bir neden diginda) iki neden
ileri siirmiiglerdi. Muhtemel bir neden, oyunun aslinda biiyiik
bir faydas1 olmamasiydi. Bir bagka muhtemel agiklama, sistem
teorisinin “egsonluluk” kavramini veya aym ug noktaya farkh
yollarla ulagmay1 kullanmakti. Buradaki diigiince, oyundan
mahrum birakilmg bir bireyin yararl bir deneyim edinmenin
bagka yollarini bulacagidir. Davranigsal gelisimde yer alan me-
kanizmalar gereksiz olma egilimindedir, yani bir bitis noktasina
bir yoldan ulagilmazsa, bagka bir yoldan ulagilabilir (Bateson
ve Martin, 1999). Yavruyken oynamak, bilgi ve beceri kazan-
manin bir yolu olabilir, ancak tek yol degildir. Ornegin, birey
bu becerilerin kazanilmasim yetigkin olana kadar erteleyebilir.
Ancak, boyle bir deneyim oyun olmadan elde edildiginde, siireg,
imkansiz olmasa bile, daha maliyetli ve zor olabilir.

Martin ve Caro’nun incelemelerini kaleme aldig1 otuz yil
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éncesinden bu yana resim degisiklige ugramustir. {lk olarak,
hayvanlarin dogal ortamlarinda yapilan aragtirmalar, oyunun
biyolojik maliyetlerinin ¢ok 6nemli olabilecegini, bunun da
oyunun telafi edici faydalar1 olmas: gerektigini, aksi halde ev-
rimlesmeyecegini dolayli olarak gosterdigini tespit etmistir.
Ikincisi, daha fazla oynayan bireylerin bazi durumlarda hayatta
kalma olasiliklarinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Bu en son ampirik bulgular1 géz 6niinde bulundurmadan
6nce, Martin ve Caro’nun elestirel analizinin oyunun islevi
hakkinda kayda deger bir diisiinmeye yol agtigini belirtmekte
fayda var. Nitekim Brian Sutton-Smith (1997), hayvan oyunu
alanindaki baglica teorisyenler arasindaki belirsizlik ve karar-
sizliktan etkilenmis ve oyun aragtirmalarini gevreleyen yaygin
teorik ve deneysel muglakliga dikkat ¢ekmigti. Sunu sormak-
taydr: “Oyunun uyarlanabilir islevinin i¢sel oldugunu ve di-
ger daha digsal hayatta kalma bigimleri i¢in kullanighligindan
bagimsiz oldugunu diisiinmek miimkiin degil mi?” Oyunun
ozelliklerinin faydalarindan bagimsiz oldugunu diigiinmenin
miimkiin oldugunu kabul ediyoruz, ama sadece hayatta kalma
ve ireme bagarisi agisindan belirlenebilen uyarlanabilir islevieri
bakimindan béyle diisiinmiiyoruz.

Opyun, oyuncu i¢in gergek biyolojik maliyetler igerir. Hayvan-
lar, daha fazla eneriji harcarlar ve oynarken, istirahat ettiklerinden
daha fazla yaralanma ve yipranma riskine maruz kahrlar. Oyun
ayn1 zamanda onlar1 daha fazla goze ¢arpan ve daha az tetikte
hale getirir. Ornegin, yavru Giiney kiirklii foklarimin denizde
oynarken denizde olduklar1 bagka zamanlardan daha fazla de-
nizaslanlarn tarafindan 6ldiiriilme olasihg: vardir (Harcourt,
1991b). Bu artanavolma riskleri, pembe maymun ebeveynlerin
yavrular oynarken neden daha fazla tetikte olduklarim agikla-
yabilir (de Oliveira ve dig., 2003).

Tim Caro (1995), vahsi hayattaki gitalarin gubukla oynarken
karg1 karsiya oldugu riskleri kaydetmisti, bunlara diger seyleri
yapmama anlaminda firsatlar1 kagirma, sakatlanma, annele-
rinden ayr1 diiyme ve annenin avlanmasinm bozma gibi seyler
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dahildi. Yuvadan ayrilan yavrularin oyun davramglarinin higbir
zaman uzun siireli yaralanma veya ayrilma ile sonuglanmadig1
gozlemlenmistir. Birimiz, Tanzanya'daki Serengeti Ulusal Par-
kr'nda Tim Caro ile birlikte gitalar1 gzlemlerken bir ceylanin
pesinden ayrilmayan bir anne izlemisti. Cok deneyimli bir gita
izleyicisi olan Caro §oyle fisldamigtr: “Bu ceylanin yagamak
i¢in sadece iki dakikasi var” Bu noktada annenin oyunsever
yavrulari kosusmus, ceylan kagmig ve av da mahvolmustu. Iste,
bu da orada, 6nemli yiyecek elde etme isine miidahale ederek
gercek maliyetleri agiga vuran oyunlara bir 6rnek olmustu. Caro
boyle bir durumun meydana gelisini nadiren gérmekteydi: 478
basarisiz avda, bu gekilde sadece 7 basarisizhig1 gozlemlemisti.
Ancak bu gergeklestiginde, yavrular bakimindan da yiyecek
yemenin maliyeti 6nemli olabilirdi.

Bulgularin gosterdigi iizere, eger oyunun faydas: varsa, o
zaman gelisen bireyi oyunun firsatlarindan mahrum birak-
mak, diger seyler aynmi kaldiginda, gelisiminin sonucu iizerin-
de zararh etkileri olmasi gerektigi sonucuna gotiiriir. Ancak
diger seyler nadiren aym kalir ve bir hayvam veya bir ¢ocugu
oyundan mahrum birakmak da onu normal gelisimde gerekli
diger 6nemli deneyimlerden mahrum birakabilir. Dahasi, birey
oyunun yam sira bagka yollarla da deneyim kazanabilir. Bu tiir
etkileri deneysel olarak incelemek, dolayisiyla, evcil yavru kedi-
lerde oyun deneyiminin erken bir ¢aligmasinda tespit ettigimiz
uizere, siipheli sonuglara yol agabilir (Caro, 1980). Yaslar1 4-12
hafta arasinda degisen 11 yavru kediye tekrar tekrar oyuncak-
larla oynama firsati verilmisti. Yavrulara her biri 30-40 dakika
siiren toplam 34 kez oyuncaklar sunuldu. Bu yavru kediler,
anneleri ve yavru arkadagslan ile biyiitiildiiler ve sosyal oyun
i¢in sinirsiz firsatlara sahip oldular. Sekiz kontrol grubunun
yavru kedisi de, anneleri ve yavru arkadaslari ile benzer sekilde
biiyiitiildiiler, ancak oyuncaklarla oynama firsatlar1 yoktu. Tiim
yavru kediler, 6 aylikken dort farkli canli av tiiriinii yakalama
ve 6ldiirme yetenekleri konusunda ayn ayn test edildiler. Iki
grup arasinda kesin bir fark bulunamamsti. Caro, olumsuz
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bulgular1 yorumlamanin zorlugunu fark etti ve sonuglarinin
cesitli sekillerde agiklanabilecegini kabul etti. Kontrol grubunun
yavru kedileri, diger yavru kedi arkadaslariyla oynamaya yetecek
kadar kayda deger deneyim edinmis olabilirler ya da kafeslerinde
odun yongas: gibi tesadiifi oyuncaklarla oynamis olabilirlerdi.
Veya belki de deney grubunun oyuncaklarla oynama deneyimi
avcilik bakimindan 6nemsizdi. Veya Caro’nun kiigiik 6rneklem
biiyiikliikleriyle birlikte kullandig1 av yakalama 6l¢iimleri, gergek
diinyada 6nemli olabilecek tiirden becerideki ince farkliliklar
tespit etmek igin yeterince hassas olmayabilir.

Olumsuz bulgular bagka yerlerde birikmeye devam etti. Ya-
bani firavun farelerine iliskin saha galiymalarinda, 14 gruptan
76 bireyde yavrularin oyun miktari, sonraki doviig bagarisim
etkilememistir (Sharpe, 2005a), 7 gruptaki 55 bireyde de sosyal
uyumu arttirmamigtir (Sharpe, 2005b), firavun fareleri dogum
grubundan aynldiginda olugan sonraki ortakliklar1 da etkileme-
migtir (Sharpe, 2005c). Lynda Sharpe’in belirttigi gibi, bulgular
oyunun en tercih edilen agiklamalarinin bazilar1 hakkinda siiphe
uyandirmaktaydi. Belki de dogru sonug degiskenlerini 6l¢me-
migsti. Veya belki de daha az oynayan bireyler bile uzun vadeli bir
faydasaglamak i¢in yeterince oynamuglardi ve bir kez belirli bir
esik agildiginda, daha fazla oyun deger katmyor veya yetiskin
davramginin diger yonlerini etkilemiyordu. Olumsuz tespitlerle
ilgili giiglitk, kamt yoklugunun, yoklugun kamt: olmamasidir.

Bununla birlikte, bazi ¢aligmalar, hayvanlarin oyun dene-
yimini manipiile etmenin 6lgiilebilir sonuglarin bulmuglardi.
Boyle bir ¢aligmada, fareler arasindaki oyun etkilesimleri, yeni
durumlara tepki verme yeteneklerini gelistirmistir (Einon ve
Morgan, 1976). Daha sonraki bir deneyde, fareler dogumdan
20 ila 50 giin sonra ii¢ durumdan birinde yetistirildiler: giftler
halinde; ya da tek baglarina her giin bir saate kadar sosyal oyun
oynama imkani varken veya yokken (Einon ve Potegal, 1991).
Yavru fareler 50 giinliikken oynama siklig1 normalde azalmaya
basladiginda kiigiik gruplar halinde yeniden barindirilmasts,
boylece test sirasinda sosyal olarak izole edilmemislerdi. Daha
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sonra 80-100 giinliikken bagka bir yetiskinin yuvasi olan kafese
yerlestirildiklerinde kendilerini savunurken nasil tepki verdik-
leri test edilmisti. (Yetigkinler genellikle davetsiz misafirlere
saldirirlar.) Oyundan mahrum birakilmig hayvanlar, saldiridan
sonra, oyun deneyiminden mahrum olmayan iki grubun hay-
vanlarindan dikkat gekici halde daha fazla hareketsiz kaldilar.
Oyun yoksunluguyla iligkili artan hareketsizlik, yeni bir ortam
veyayabanci bir hayvanin varlig1 veya sosyal olmayan kaginmali
uyaricilar nedeniyle ortaya ¢ikanlar gibi duygusalliktaki temel
farklardan kaynaklanmiyordu. Bu deneyler, oyundan mahrum
edilen farelerin hareketsizliginin, bagka bir farenin yakininda
olma ve temas etmekten kaynaklanan ikiye katlanmig eziyet
ile baglantili olan durumlarla sinirh oldugunu goéstermektedir.
Savunma davranislarinda bagka higbir fark gézlenmediginden,
oyun yoksunlugunun uyumsuz etkisi spesifik gibi goriilnmekte-
dir. Sergio ve Vivien Pellis (2009), oyunun farelere, potansiyel
olarak tehdit edici ve stresli durumlarla basa qikma kabiliyetini
artirma konusunda yardima oldugunu 6ne siirmiistiir. Béyle
olsa bile, oyundan mahrum birakilmus fareler, sonraki davrams-
sal anormalliklerine yol agan, bagka, istenmeyen bir yoksunluk
bi¢iminden mustarip olabilir. Erken yagamda oyundan mahrum
kalmak gergekten de bireyin rekabetgi bir diinya ile baga ¢tkma
kapasitesini olumsuz y6nde etkiliyorsa, gocuklar1 oyun-miica-
dele firsatlardan mahrum birakmanin da istenmeyen sonuglari
olabilir. Bu sekilde oynayarak, ¢ocuklar kendilerinin ve diger
insanlarin saldirganlik ve siddetleriyle nasil basa ¢ikacaklarim
ogrenebilirler (bkz., Boliim 8).

Oyunun biyolojik iglevlerini tammlamaya yonelik bagka bir
yaklagim, yavru hayvanlarin davranig ile onlarin daha sonra-
ki hayatta kalma ve dogal ortamda iireme bagaris arasindaki
korelasyonun ortaya ¢ikmasina dayanir. Boyle bir ¢aliymada,
Fagen ve Fagen (2004), Alaskada tek tek tanimlanmig vahsi
dogada gezen kahverengi ayilarin 11 ailesinin yavrularinin
oyun davraniglarini ve uzun vadeli hayatta kalmalarim takip
ettiler. Sonuglar, ilk yaz boyunca daha fazla oynayan yavrula-
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rin, ilk yazdan ikinci yazin sonuna kadar daha iyi yagadiklarin
gostermistir. Oyun ve hayatta kalma arasindaki bu belirgin
baglanti gesitli nedenlerle ortaya gikms olabilirdi, bu nedenle
Fagenler potansiyel karigikliga neden olan faktorleri analiz
ettiler: yavrularin durumu, dogum 6ncesi ve dogum sonrasi
ilk yilda alabaligin mevcudiyeti (ayilar igin 6nemli bir gida
kaynagidir) ve anne 6zellikleri. Bu faktérleri istatistiksel olarak
kontrol ederek, ayilarin yavru olduklarinda ne kadar ¢ok oyun
oynarlarsa, ilk yillarinda hayatta kalma olasiliklarinin o kadar
fazla yiiksek oldugunu dogruladilar.

Daha sonraki bir ¢aligmada, Fagen ve Fagen (2009), oyun
miktar1 ve miiteakip hayatta kalma arasindaki bu iligkinin,
ailesinden bagimsizlik kazandiginda ayinin yagaminin sonraki
yillarinda da siirdiigiinii tespit etmistir. Oyun miktar1 hayatta
kalmadaki degisimin % 35’ini olusturmaktaydi. Oyunun nasil
fayda sagladig ise ay1 yavrular verilerinden belirlenememisti.
Bununla birlikte, Fagenler yetigkinlik oncesi 6liimlerin gogunun
kis uykusunda ve ilkbahar baglarinda stresli gevresel kosullar1
sirasinda meydana gelen olaylardan kaynaklanabilecegini ileri
siirmekteydi. Soguga maruz kalma ve bulagici hastaliklara karg
direngsizlik de s6z konusu olabilirdi. Oyunun hem davranigsal
hem debagisiklikbakimindan daha esnek bir birey iiretmesine
yardima1 olmasi miimkiindiir. Oyleyse, birey yalmzca gozlemle-
nebilir fiziksel durumunun 6ngoremeyecegi sekilde strese daha
iyi dayanabilecektir. Diger popiilasyonlarda veya tiirlerde, bu
aynifaktorler hild 6nemli olabilir ancak farkh sekillerde; 6rne-
gin, zorunlu olarak bilis ve duygu igeren yirticilardan kaginmaya
ve savunmay! igeren davranig oriintiilerinin gelistirilmesine ve
performansina aracilik eder.

Oyunun, bir bireyin sonraki hayatta kalma sansin1 artirabi-
lecegine dair diger bulgular, vahsi atlarin aragtirllmasindan da
elde edilmistir (Cameron ve dig., 2008). Bu ¢aliyjmanin 6nemli
tespiti, kiigiikkken daha fazla oynayan bireylerin hayata daha iyi
tutunduklar ve bir yagina geldiklerinde daha iyi beden kosul-
larina sahip olduklariydi. Dogal hayattayasayanayilar ve atlara
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iligkin aragtirmanin her ikisinde de, bilinmeyen baz1 tigiincii
degiskenlerin oyun ve hayatta kalma arasinda gozlemlenen
baglantilar iiretmis olabilecegi muhtemeldir. Daha az oynayan
bireyler, baslangigtan itibaren gézlemlenmeyen yonlerden daha
az saghkh olabilirler. Bununla birlikte, sonuglar yavruyken oyun
oynamanin daha sonraki yagamda fayda sagladig goriigiine
destek vermektedir.

Alternatif Taktikler

Oyunun enerji maliyetleri ok yiiksek olmasa da (Martin,
1984b), yiyecekleri yetersiz olan bir hayvan enerji tasarrufu
yapabildiginde oynamaya nispeten diigiik 6ncelik verir (Martin
ve Caro, 1985). Boliim 2de oyunun 6zellikle saglhiksiz ya da ye-
tersiz beslenmeye kars1 duyarh oldugunu -ashinda hiikiim siiren
kosullara duyarliliginin oyunun belirleyici 6zelliklerinden biri
oldugunu- belirtmistik. Hayvanlar ve ¢ocuklar genellikle hasta,
ag veya stresli olduklarinda oynamazlar. Oyleyse, Béliim 2de
agiklanan siitten erken kesilmis kedi ve farelerin artan nesne
oyunu, hayvanin hayatta kalma ve iireme sanslarini arttirma
agisindan nasil agiklanabilir?

Anneden kaynaklanan isaretler, anne yavrularina bakma
konusunda harcadig1 emegi siirdiiremedigi igin ailenin erken
dagilacagini gosterirse, yavru hayvan, giivenli bir ortamda héla
oyun oynayabiliyorken bu deneyimini artirarak fayda saglaya-
caktir (Bateson ve Young, 1981). Daha erken yastaki mecburi
bagimsizhik, yavru hayvamin kendi yiyecegi i¢in avlanmaya bas-
lamasi gerektigi anlamina gelir, zaten o yasta yirtic1 becerilerini
oynamaktan bagka bir yoldan gelistiremeyecektir. Oyununun
kesintiye ugramasinin bu olumsuz etkilerini azaltmak igin, siitten
erken kesilmis yavru halad oynama sansina sahipken, daha sonra
siitten kesilmis olan yavruya kiyasla, daha fazla oynayabilir.
Boyle bir kosullanmug tepki, gergeklesmesi halinde, daha 6nce
siitten kesilmeye tepki olarak daha fazla oyun oynayanlarin,
bdyle yapmayanlardan daha fazla hayatta kalma ihtimali oldugu
anlamina gelecektir.
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Bu varsayimi sinamaya yonelik bir ¢abada, erken, normal
veya geg siitten kesilmis yavru kedilerdeki avlanma davranisla-
rinin gelisimi incelenmigtir (Tan ve Counsilman, 1984). Erken
stitten kesilme, dogumdan 4 hafta sonradan baslayarak anneden
kademeli olarak ayrilmayla temsil edilirken, siitten geg kesilmis
yavrular anneleri ile birlikte birakilmig ve dokuzuncu haftaya
kadar kat: gidalara erisimi engellenmistir. Sonuglar, siitten er-
ken kesilmis yavru kedilerin geg siitten kesilmis yavru kedilere
kiyasla normalden daha erken avci davranisi gelistirdigini ve
bol miktarda yiyecek verilmesine ragmen daha erken yasta fare
oldiirmeyeyatkinolmalarinin daha yiiksekoldugunu gostermis-
tir. Boyle bir kosullu tepkinin islevsel 6neminin gergekten var
oldugunu dogrulamak i¢in dogal kosullar altinda incelenmesi
gerekmektedir. Oyle olsa bile, bir kisinin annesinden gelen isa-
retlere tepki vererek, bireyin daha sonrakiyasamdakargilagabi-
lecegi kosullara uygun bir gelisim rotas1 boyunca ilerleyebilecegi
diisiiniilmektedir. Annenin erken yasta siitten kesmesi, gevresel
kosullarin kotii oldugunu ve bu nedenle de kedi yavrusunun,
hala oynayabildigi siirece, korumal bir ortamda oynayarak
deneyim kazanmas: gerektigini gosterebilir.

Daha genelinde, yavrularin annesinin beslenme durumuna
uyarlamali bir tepki, insan saghg: ve hastaliginin gelisimsel
kokenleri hakkindaki bilimsel literatiiriin 6nemli bir 6zelligi
olmugtur (6rn., Bateson ve dig., 2004; Gluckman ve Hanson,
2006). Annesinin mevcut durumunauygun sekildetepki veren
bir birey, gevresel kosullar degismedigi siirece, tepki verme-
yenden daha iyi yola ¢ikmus olur. Bununla birlikte, 6zellikleri
artik sonunda kargilagtig1 ortama uymuyorsa, hayatta kalma
sansinin diigmesi muhtemeldir. Cogunlukla birey, soytiiriiniin
(fenotipinin) ongoriilen gevre ile en iyi sekilde eglesmesi i¢in
gelisiminin gidisatimi ayarlayarak kazangh gikar. Kedilerde farkh
gelisimsel oyun oriintiilerine yol agan alternatif yollar, ne zaman
siitten kesildiklerine bagh olarak, daha genel bir fenomenin bir
ornegi olabilir.
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Oyunun iglevleri igin miimkiin olan agiklayici agiklamalardan
herhangi birinin dogru oldugunu kamtlama girisimlerinin, gok
fazla diigiince ve gabaya ragmen olaganiistii derecede zor oldugu
gorilmiistiir. Bununla birlikte, son bulgular yavruyken oynayan
hayvanlarin dogal ortamda hayatta kalmalarinin daha muhtemel
oldugunu gostermektedir. Cok gesitli oyun sekilleri goz 6niine
alindiginda, oyunun 6ne siiriilen faydalarinin ¢ogunun gergek
oldugu pekali s6ylenebilir.

Amacimiz, oyun ve oyunseverligin insanlarda yaraticihgi ve
bulusu nasil gelistirebilecegini incelemektir. Bireylerin hayatta
kalma ve iireme basarsi, teknolojik agidan geligmis toplumlarda
varlikh kisilerin giinliik yasamlarindaki en acil konular olma-
yabilir. Ancak yaraticilik ve bulug, hem simdi hem de ge¢miste
elbette onemlidir. Yeni ¢oziimler bulmadaki yaratic1 yetenek,
gliniimiiz insanlarinin atalan igin hayatta kalmak ve yeniden
tiremek agisindan biiyiik bir farkhlik yaratabilirdi. Mevcut bag-
lamda, bagarilar i¢in buluga bagli olan ticari kuruluglarin hayatta
kalmasin, ¢ahisanlarinda oyunseverligi ve dolayisiyla yaraticiig
ne kadar tegvik ettikleri etkileyebilir. Bu, Boliim 7de inceleye-
cegimiz bir konudur.
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4
Evrim ve Oyun

yunun biyolojik yonleriyle ilgili bu son boliim, oyun, oyun-

severlik, yaraticihik ve bulug arasindaki baglantilara y6nelik
aragtirmamzin bir bagka arka planini olugturuyor. Higbir ciddi
biyolog, drnegin boceklerin bocek ilacina direng kazanmasinda
veya bakterilerin antibiyotiklere direng kazanmasinda oldugu
gibi organizmalarin jeolojik zaman igerisinde degistigini tartig-
maya gerek duymaz. Birgogu son on yilda olmak iizere, bagka
organizmalarin da soyu titkenmigtir. Agiklama gerektiren sey,
bu evrimsel degisimlerin meydana gelme seklidir. Darwin, bir
tiriin diyeleri birbirinden farkh oldugu i¢in bazilarinin hayatta
kalma ve iireme olasihiklarinin digerlerinden daha fazla oldugu-
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nu gozlemlemisti. Bu bireylerin 6zellikleri, yavrularn tarafindan
miras alinmigsa, o soydan gelenler de gevrelerine bu 6zellik-
lere sahip olmayan bireylere gore daha iyi adapte oluyorlardi.
Dolaysiyla, “dogal se¢ilim” olarak adlandirdig: siiregle, soylar
evrimlesmekteydi. O zaman, oyun ve oyunseverlik evrimi hak-
kinda ne soylenebilir?

Fazla Enerji

Sanatin biyolojisi hakkinda yazarken, Desmond Morris
(1962), hayvanlarin kullanabilecekleri fazla enerjinin oldugu
noktaya dogru evrim gosterdiklerinde, sanatsal ifadenin de
miimkiin oldugunu 6ne siirmiistii. Gordon Burghardt (2005)
bu fikri oyunla ilgili olarak gelistirmigtir. Oyunun evrimi igin
dort ana faktoriin gerekli olabilecegini one siirmekteydi.

1. Hayvanlar, oyunun belirgin 6zelligi olan siirdiiriilebilir
giiglii bir faaliyete katilmak i¢in metabolizmaya ait yeterli
enerjiye sahiptiler.

2. Ciddi stres ve yiyecek kithgina karg1 korumaliydilar.

3. Fazla enerjiyi oyunda kullanmak igin yeterince tegvik
edilmeleri gerekiyordu.

4. Hayvanlarin oyun yoluyla elde edilen deneyimlerden
yararlanmalar1 imkan dahilindeydi.

Daha 6nce belirtildigi gibi, kuslar ve memeliler en ¢arpic
oyun 6rneklerini sunarlar. Bu hayvanlarla ilgili olarak, s6zgeli-
mi baliklarla veya siiriingenlerle kiyaslandiginda 6zel olan sey
nedir? Memeliler ve kuglar sicakkanlidir ve yavrularin ebeveyn
bakimu genel olarak uzun siirer. Bu nedenle, oyunun evrimi i¢in
gerekli bir kogul, bireyin yasam déngiisiinde giivenli bir sekilde
korundugu donemdir, bu da oyunun temel 6zelligine denk dii-
serek, yani bunun korunmal bir baglamda meydana gelmesi
agisindan bireyin boyle bir faaliyete giivenli sekilde katilmasi-
dir. Yetigkinlik oncesi gelisim ne kadar uzun olursa, oyundan
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yararlanma firsat1 o kadar fazla artar ve sonugta ortaya ¢ikan
davranis o kadar fazla karmagik hale gelir. En azindan varsayim
budur. Bu tiir diisiincelerin nasil sinanabilecegini ele alacagz.

Bagka Faydalara Yol A¢an Bir Fayda

Evrim gegirdiklerinde, oyunun gesitli yonleri farkh yararlar
saglayabilirdi. Bir onceki boliimde belirtildigi gibi, baz: tiirlerde
oyunun bazi yénleri muhtemelen sinir sistemi ve kas sisteminin
gii¢lendirilmesi, bazilar1 sosyal becerilerin gelistirilmesi, bazilar1
avcilik becerilerinin mitkemmellestirilmesi vb ile ilgilidir. An-
cak, bizim agimizdan en ilging 6nerme, oyunun yeni imkanlar
yaratmus olabilecegidir -bir bagka deyisle, oyun bireye siirekli
degisen bir gevre ile baga ¢ikmanin yeni yollarim kegfetmesini
saglayarak, onun yararina olan bir yaraticiik kaynagidir. Bu
dogruysa, bu durumda daha yagh hayvanlar ¢evre tarafindan
(veya bilim insanlari tarafindan) ortaya konulan sorunlar1 daha
iyi ¢6zebilmelidir. Bu 6ngorii dogrultusunda bazi bulgular, hay-
vanat bahgesindeki pengeli maymunlarin aile gruplarina yeni
yiyecek arama gorevlerinin verildigi bir ¢aliymadan gelmisti.
Yash maymunlar, daha gen¢ maymunlardan dnce gérevleri
yerine getirmeye 6nemli 6l¢iide daha yatkindilar (Kendall, Coe
ve Laland, 2005). Sosyal gruplarda yasayan hayvanlar igin, ek
bir avantaj olarak, bunlar1 oyun yoluyla zaten kegfetmis olan
diger bireyleri taklit ederek beceri edinmesi veya yeni geyler
yapmanin yollarin1 6grenmesi s6z konusu olabilirdi.

Ovyun yoluyla yeni bir davranig bigimi kesfetmek, bir tiir
yaraticihktir. Bagka bir yaraticilik tiirii de mevcut davranis bi-
¢imlerini yeni yollarla uygulamaktir. Bu bakimdan dogal diinya
potansiyel drnekler sunmaktadir. Hinde ve Fisher (1951), baz1
kuglarin evlerin digina birakilan siit sigelerinin folyo kapak-
larin1 agmaya yonelik yeni kapasitelerini anlatirken, kuslarin
normal gartlarda kullanilan motor 6riintiilerini, bu durumda
agaglarin kabugunu yirtarak yiyecek aramak igin kullandiklar1
yontemi, uyguladiklarim ileri siirmektedirler. Hinde ve Fisher,
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kabukta yirtilmanin, Darwinist segilim yoluyla gelistirilen bir
motor Oriintii oldugunu ve siit siselerinin folyo kapaklarinin
yirtilmasinda kullamldiginda, 6ncii bireyler tarafindan bir icat
yapilmis olmas: gerekmedigini iddia etmektedirler. Bu, diger
kuslarin sise agma 6nciilerini neden bu kadar gabuk taklit ede-
bildiklerini agiklamaktadir. Ancak, mevcut motor ériintiisiini
agaglardan sige iistlerine yeniden aktarmak yaraticiydi ve bazi
oyun bigimlerinde gergeklegebilecegini diisiindiigiimiize ben-
zeyen bagaril bir bulug/inovasyon olmaktaydi.

Daha genelinde, oyun agik¢a yavru hayvanlarin sosyal grup
tyelerini tanimanin, yerel kiiltiir hakkinda bilgi edinmenin
veya yerel gevrelerine aligmalarini1 6grenmenin tek yolu degildi.
Hayvanlar, bu ve diger tecriibe bigimlerini asikar bigimde oy-
namadan da kazanabiliyorlar. Bununla birlikte, bu tiir giktilarin
evrim gegirmesi ardindan oyunun yine de faydah sonuglar
olabilir. Bunlar oyunun evriminde gok 6nemli olmamis olabi-
lirler, ancak bir kez gelistiklerinde, ilave faydalar da ikramiye
haline gelir. Yavru hayvan, fazladan bir bedeli olmadan, yetiskin
yasaminda ihtiyag duyulan becerileri uygulama gibi, bagka
nedenlerle oynama sirasinda bilgi edinebilir ya da becerile-
rini gelistirebilir. Gordon Burghardt (2005), sinirh faydalar
olan daha basit oyun bigimlerinin, evrim siirecinde daha genis
kapsamli faydalar olan daha karmagik oyuna yol agabilecegi
bir siire¢ 6nermistir. Oyunun onciilleri, diger faaliyetlerin yan
tiriinleri seklinde olabilir ve daha sonra oyunun varsayilan
faydalarindan biri olarak segilebilirler. Evrim ilerledikge ve
oyun daha karmagik hale geldikge, faydalar1 gogalmus olabilir.
Bu argiiman iizerinden, oyunun varsayilan mevcut faydalari-
nin ¢ogu veya tiimii gergek olabilir. Hayattaki sonradan ciddi
amaglar igin ihtiya¢ duyulan deneyim, beceri ve bilgi, tiirle-
rin diger iiyeleriyle etkilesimler de dahil olmak iizere evreye
oyunsever bir sekilde katilim yoluyla aktif olarak edinilebilir.
Tezimiz igin bu semanin 6nemli bir 6zelligi, evrim siirecindeki
son agamanin, yeni davranig ve yaraticihk iiretmek igin biligsel
kaynaklar iiretmesidir.
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Yaraticilik, yerlesik oriintiilerden kopmakla ilgilidir. Yaratici
insanlar, normal olarak tamamen farkli gériinen diisiinceler veya
seyler ve ifade bigimleri arasindaki yeni iliskileri algilarlar. G6-
riiniige gore baglantisi kesilmis baglar1 birlestirerek onlara yeni
bigimler verebilirler. Oyun da yerlesik oriintiillerden kopma ve
eylemleri veya diisiinceleri yeni yollarla birlestirme ile ilgilidir.
Oyun, bu nedenle yaraticiigi tegvik etmek ve dolayisiyla bulusu
kolaylagtirmak bakimindan etkili bir mekanizmadir. Farkh dii-
siincelerin yeni/6zgiin kombinasyonlarla oyunsever/eglenceli bir
sekildeyeniden diizenlenmesi, yeni bilgiler edinmenin ve daha
once fark edilmemis olan olasiliklara agilim yapmanin giiglia
bir yoludur. Belirli bir faydah sonug ile gerekgelendirilmeye
ihtiyag duyulmaksizin yeni/6zgiin seyler yapmay1 veya yeni/
odzgiin diigiincelere sahip olmay igerir. ilerleyen béliimlerde
bu yonleri daha ayrintihi olarak inceleyecegiz.

Oyunun Evrimsel Teorilerini Sinamak

Oyunun evrimi ileilgiliteoriler nasil test edilebilir? Tarihsel
agiklamalar1 dogasi geregi stnamak zordur. Gegmisteki davranig
durumu hakkinda dogrudan gozlem yapmak imkansizdir, ancak
ok sayida gikarim gizgisi saglam sonuglar i¢in temel saglaya-
bilir. Ornegin, aym tiiriin farkh popiilasyonlari arasindaki veya
farkl taksonomik (cinse gore tasnif edilmis) gruplar arasindaki
kargilagtirmalardan elde edilen gikarimlar inandirici olabilir.

Modern kargilagtirmahi biyoloji, taksonomik gruplar ara-
sindaki farkin derecesini, evrimsel iligkilerini ortaya koymak
amaciyla ve gegmiste ayrilan soylarin ne zaman ortaya giktig
bakimindan analiz etmek igin araglar saglar. Bu tiir kargilagtir-
malar aym zamanda fenotipik (soytiirel) benzerliklerin, gevre
tarafindan belirlenen ortak bir sorunun birbirleriyle iligkisiz
soylar tarafindan benzer yollarla ¢oziildiigii evrimsel yakinsa-
maya bagh olup olmadigini da ortaya ¢ikarabilir. Ozellikle, artan
molekiiler mimarhk anlayisimizdaki ve genomla ilgili dizilerde
molekiiler gegmisi okuma potansiyelimizdeki ve gergekten de fo-
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sillerden DNA'y1 geri kazanmadaki artan bilgimiz, gegmiste neler
olabildigi konusunda daha iyi bir anlayisa imkéin tanimaktadur.
Ornegin, Neandertal genomunun biiyiik bilegenlerinin DNA
dizilimi, Neandertaller ve modern insanin atalar: arasinda bazi
melezlemelerin meydana geldigini ortaya koymaktadir (Green
ve ark., 2010). Sonug olarak, baz1 insanlar simdi genomlarinda
kiigiik bir Neandertal bileseni igerirler. Bu drnek, gegmisteki
davransglarla ilgili mevcut bulgulardan, yani, bu iki soyun bi-
reyleri birbirleriyle giftlesmis oldugundan gikarilan sonuglarin
nasil elde edildigini gostermektedir.

Yapy, davranig veya genomdakibenzerliklerin ortak evrimsel
kokenleri yansittigi durumlar konusunda yazili kanitlara daya-
nan birgok 6rnek mevcuttur. Ornekler arasinda balik solungag
yay1 ile primatlarin toraks ve boynunun damarla ilgili anatomisi
arasindaki iliski; ve balinalardaki kanatgiklarin kemik yapilari
ile diger memelilerin uzuvlan arasindaki iligki yer almaktadir.
Diger taraftan, kafadanbacakh goz ve omurgal goz bigimsel
olarak dikkate deger benzerlikler gosterirken, bunlarin bagimsiz
evrimsel kokenleri retinanin inervasyonlari (sinirsel donatilar)
ve 1513a duyarh hiicreler arasindaki farkli anatomik iligkiler ile
gosterilmistir (Fernald, 2000). Omurgahlarda, inervasyonlar
goziin 6niindendir ve optik sinirin retinadan gegmesini gerektirir
ve boylece kor bir nokta olusturur. Ne var ki kafadanbacaklilarda,
optik sinir retinanin arkasindan uzanir ve kor nokta olugmaz.
Bu durumdayiizeysel olarak benzer iki yapinin ayriayr gelistigi
sonucuna ulagabiliriz.

Oyunun evriminianlamak i¢in benzer kargilagtirmal yakla-
simlar kullanilabilir mi? Cevresel bir zorlugun beyin tarafindan
daha fazla islem kapasitesi gerektirdigi durumlarda, bu organin
daha hizh bir sekilde evrim gostermesi beklenir. Daha biiyiik
bir beynin daha fazla 6grenme kapasitesi sagladig: seklindeki
basitlegtirici varsayima gore, bir tiiriin evrim hizi, géreceli be-
yin biiyiikliagii ile pozitif olarak iligkili olmalidir. Bu varsayim,
kuslar ve primatlar gibi en hizh gelisen taksonomik gruplarin
aym zamanda beden biiyiikliigiine nispeten en biiyitkk beyne
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sahip olduklarimi gosteren bir ¢aligma ile desteklenmigtir (Wyles,
Kunkel ve Wilson, 1983). Varsayim, biiyiik ve karmagik beyinleri
olan hayvanlar tarafindan ifade edilen davranislarin onlarin
hizhi evrimlerini kolaylasgtirdig seklindedir.

Biiyiik beyinlerin daha hizli evrime izin verdigi varsayim,
beyin bitytikliigii ile kuslarda davranigsal yenilik/bulug arasinda
gozlemlenen korelasyonla daha da fazla desteklenmektedir. Cigir
agan bir aragtirmada, Lefebvre ve arkadaglar1 (1997), kuslarin
yiyecek elde etmeleri igin buluglari (yenilikgi yollar1) hakkinda
322 yayinlanmig raporu analiz ettiler. Kuglarin taksonomik
diizenleri, goreceli beyin bityiikliigiiniin standart 6lgiimleriyle
iliskiliydi ve 6n beyin goreceli bityiikliigii ile yeni beslenme
yontemlerinin ortaya ¢itkma sikhig arasinda giigli bir iligki
tespit edilmisti. Pek ok 6rnek arasinda, bir ringa martis1 kiigitk
tavsanlar1 yakalamis ve onlari kayalarin Gizerine atarak ya da
tavsanlar1 bogulmasi iin denize birakarak 6ldiirmiistii. Bagka
bir gézlemde, bir karga hurma ¢ekirdeklerini arabalarin gegtigi
yola yerlestirmekte, arabalar gekirdegi ezince igindekileri yeme
imkanina kavugmaktaydi. Kuslarla ilgili daha yeni aragtirmalar,
beynin diger boliimlerine goére en biiyiik 6n beyinlere sahip
tiirlerin de yeni habitatlar istila etmede en bagarili olanlar ol-
dugunu gostermisti (Sol ve dig., 2005). Yenilikgi/buluggu tiirler
ayrica daha uzun yagama egilimindedir.?

Araglarin kullanimi kuglarda ve memelilerde siklikla gozlen-
mektedir. Karga ailesi ve papagan ailesi iiyeleri garpic1 6rnekler
sunarlar. Bu kuslarin 6n beyinleri biiyiiktiir. Beden boyutlarina
oranla, papaganlarin beyin biiyiikligii sempanzelerinkine ben-
zer. Primatlarda, beynin “y6netici” kisimlarimin (neokorteks ve
striatum) goreceli biiyuikliigii ile araglarin kullanim arasinda
agik bir iligki tespit edilmistir (Reader ve Laland, 2002). 533 bulug
orneginde yapilan kargilagtirmali analizde, 445 sosyal 6grenme
gozlemi ve 607 arag kullanma vakasi, sosyal 6grenme, bulug ve

8. Simon Reader ve Kevin Laland (2003a) tarafindan derlenen ilgi ¢ekici bir ki-
taptabagka birgok hayvan bulugu 6rnegi derlenmistir.
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ara¢ kullaniminin tiirlerin goéreceli ve mutlak “yonetici” beyin
hacimleriyle pozitif korelasyon iginde oldugunu gostermistir.
Incelemede diger faktorler dikkatlice kontrol edilmis ve bagka-
larindan 6grenme, yeni davranig bigimleri icat etme ve araglan
kullanmanin, primat beyin evriminde g¢ok 6nemli rol oynadig1
giiglii sekilde ortaya konulmustur.

Beyin biiyiikliigii ile bulug arasindaki bu iligkiler, oyunun
nasil gelistigi ve 6zellikle de onun yaraticihk ve bulugtaki ro-
liinii anlamak bakimindan 6nemlidir. Eger oyun genis olgiide
ayrilmug taksonomik gruplarda bulunursa (ki 6yledir), o zaman
bundan ¢ikan sonug oyunun ya bir¢ok kez evrimlesmis olmasi
ya da kokenlerinin evrimsel tarihin baglarinda olmasidir. Bu
ihtimaller arasinda ayrim yapmak igin Reader, Hager ve Laland
(2011) 62 primattiiriinde davramigsal bulug, sosyal 6grenme, arag
kullanimi, degeleyerek yem arama ve taktik aldatma ornekleri
olarakrapor edilen ekolojikbakimdan 6nemli biligsel 6lgiimleri
analiz ettiler. Olgiimler birbiriyle son derece iligkiliydi, bu da
sosyal, teknolojik ve ekolojik yeteneklerin primatlarda bir arada
gelistigini gosteriyordu. Reader ve arkadaglar (2011), baghkh
maymunlarda, babunlarda, makaklarda ve kuyruksuz biiyiik
maymunlarda (ki insanlar érneklerinden biridir) yakinsak ev-
rimle birlikte, primatlarda yiiksek genelzek4nin, bagimsiz olarak
en az dort kez evrime ugradigi sonucuna varmugtir.

Eger oyun yaraticihga yol agiyorsa ve daha yaratic1 birey-
lerin hayatta kalma ve gogalma ihtimalleri daha fazlaysa, o
zaman evrim igin gerekli kosullar yerine getirilmis demektir.°

9. Mantik bilgisayar simiilasyonlarinda incelenmistir. Robert Fagen’in (1981)
modelleri, yeni davramigsal hareketler veya beceriler yoluyla oynayarak icat
etme yeteneginin varhgim veya yoklugunu belirleyen iki alternatif form veya
alel iceren tek bir genetik odag: icermektedir. Bir modelde, yenilik¢i eylemin
higbir kiiltiirel yayilimi gergeklesmemistir. Ikinci bir modelde, icat edilmis dav-
rami§ riintiileri nesiller boyu ebeveynden ¢ocuga ve nesiller arasinda ise nesil-
deki uygulayicisindan akranina aktarilmigtir. Varyant nadir oldugunda, “oyun”
aleli varyantinin sikhgi artmugtir. Kesif, popiilasyonda yayildik¢a, oyunsever
hayvanlar goreceli avantajlarini yitirmiglerdir; ¢iinkii oynama maliyetine sahip-
ken, bagkalar1 bunlar: kopyalayabildiklerinden, artik avantajlarindan yararlan-
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En yaratic1 insanlar ortalama olarak daha fazla ¢ocuklara sahip
olacaklardir. insanlara dair baz1 anlaml veriler, en yaratici
sairlerin ve sanatgilarin daha fazla cinsel partnere sahip olma
egiliminde olduklarin gostermektedir (Nettle ve Clegg, 2006).
Elbette, cinsel partnerlerin sayist modern bir baglamda basitge
tireme bagaris1 demek olmaz, ancak béyle bir sey kolay dogum
kontrolii ¢agindan 6nce gegerli olabilir.

Oyun ve Cevre

Oyun aragtirmasinin en az kesfedilmis alanlarindan biri,
oyunun hayvanlarin yasadig1 ekolojik/gevresel kosullarla olan
iligkisidir. Baz1 yazarlar, genelci tiirlerin —gesitli habitatlarda
yasayan ve birgok farklh tiirde yiyecegi yiyebilenlerin- sinirh
ekolojik konumlar iggal eden 6zelci (uzman) tiirlerden daha
fazla oyun oynamaktan yararlanabilecegini ileri siirmiigtiir
(Burghardt, 2005). Ongérii, oyun maliyetlerinin 6zelcilerin
edindigi faydalardan daha agir basmasidir. Bununla birlikte,
bu argiiman, uzman tiirlerin oyunun sosyal iligkiler tizerindeki
etkileri veya avcilardan kagma kabiliyeti gibi diger yararlarina
ihtiya¢ duymadigin1 varsaymaktadur.

Oyun ve diger yasam Oykiisii 6zellikleri arasindaki iligkinin
analizi, hangi tiiriin oynadi ile ilgili sinirli veri nedeniyle
zorlagmaktadir (Burghardt, 2005). Buradaki zorluk, belirli bir
taksonomik gruba dair oyun bilgisinin genellikle sinirli olmasi-

mamaktadirlar. “Oyun” alelinin sikhig1, yeni bir kesif yapilana kadar diigmeye
devam etmistir. Fagen su sonuca varmigtir: Bir oyun aleli yalmzca kesiflerin sik
yapilmasi durumunda sik olacaktir, gogu kesifler 6nemli 6l¢iide faydah olacak-
tir ve bagkalan tarafindan kopyalanma ise yeterince segmeci ve gecikmeli ola-
caktir, giinkii yararlar tiiriin iliskisiz, oyun oynamayan iiyeleri bakimindan hizla
ortaya gikmug olmayacaktir. Tiim bu modeller gibi, sonug da baslangig varsa-
yimlarina dayanmaktadir. Oyun, karmagik yetiskin davranigim uygulamak gibi
bagka nedenlerden dolay: evrim gegirdiyse, bu durumda yaraticihga etkisi ara-
ciligryla oyunun evrimi igin kosullar daha az kati olacaktir. Ayrica, bazi1 bireyler,
hayatta kalma ve iireme bagaris1 agisindan kademeli bir avantaja sahip olacakla-
i sonucuyla birlikte, digerlerinden daha yiiksek hizda ve daha diigiik maliyetle
yaratici goziimler iiretebilirler.
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dir." Gordon Burghardt (kitab1 basim halinde) ve meslektaslari,
belirli bir karakterin varliginin bagka bir karakterin gelismesi
ihtimalini arttirip artirmadigin1 -6rnegin, bol miktarda kaynak
iireten bir tiiriin 6zelliginin, oyun davraniginin artmasina neden
olup olmadigini- test etmek igin yollar gelistiriyor. Insanlar
dahil yetiskin primatlarda sosyal oyun olusumuna bakarak 6n
analizler yaptilar. Analizleri meyveler yerine yapraklar yiyen
primatlarin sosyal oyuna katilma ihtimalinin daha diisiik oldu-
gunu gostermektedir. Meyve yiyen tiirlerin oyunda kullanmak
i¢in daha fazla kaynaga sahip olmasi gerektigi igin, bu durum,
fazla kaynak teorisinin beklentileri ile tutarli olmaktadir."

Oyunun yararlari ile biyolojik maliyetleri arasindaki denge-
leme, oyun hakkindaki nicel aligmalarda bulunan bazi bireysel
cesitliligi agiklayabilir. Bazi bireyler digerlerinden daha yaratici
olabilirken, digerleri (bulusqular) sosyal gruptaki arkadaslarinin
yaraticihgindan daha iyi faydalanabilecektir. Yaraticilik ile bulug
arasindaki ¢izdigimiz ayrim burada énemlidir. iki tiir birey,
yaratici ve bulugcu arasindaki denge, evrimsel olarak istikrarh
olabilir. Boyle bir varsayimi destekleyecek bulgu bulunmadigin
biliyoruz, ancak bu durum teorik simiilasyon ve ampirik testlere
acik olmalidir.

Oyunun Evrim Uzerindeki Etkisi

Evrim konusunu terk etmeden 6nce, oyunun, oynayan bi-
reylerin soyundan gelen davraniglarini ve dolayisiyla evrim
stirecini nasil etkiledigini degerlendirelim. Bu nasil olabilir?
19. yiizyll evrim teorisinin mimar1 Charles Darwin, kalitimin
molekiiler siiregleri hakkinda higbir sey bilmiyordu. Bu bakim-

10. Korelasyonel analizler, yakin iligkili tirler arasindaki istatistiksel kargihkl
bagimhlig diizelterek tek tek tiirlerin gesitli oyun ve yasam tarihi 6zelliklerini
veri noktalari olarak kullanabilir. Bu bliimde daha 6nce tarif edilen kuglarda ve
primatlarda bulug ve goreceli beyin biiyiikliigii arasindaki baglanti, boyle bir
yaklagimin faydah olacagini gostermektedir.

11. Burghardt ve meslektaglar, habitat, sosyal organizasyon, diyet, beden bii-
yikligii ve beyin olgiimleri yan sira farkli oyun tiirlerinin etki alanlar1 hakkin-
da bilgiler igeren, genisge herkese agik bir veri tabani planlamaktadr.
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dan ¢agdaslarindan farkh degildi. Bazen edinilen karakterlerin
kaltsal olabilecegini varsaymak ona cazip geliyordu. 20. yiizyiin
ortalarinda, genetik kalitim tarzi, Darwin’in evrim teorisiyle,
o vakitler Modern Sentez denilen seyde bir araya getirildi. Bu
kavramsal gergeve, genoma dair bilginin patlamasina eglik eden
genetik determinizm kiiltiirii ile kuvvetle pekistirilmis baskin
biyolojik diigiince tarzi haline geldi.

Evrim teorisinin kendisi de, Modern Sentezin gériislerini,
gelisimsel, ekolojik ve molekiiler bilimlerden gelen gzlem
ve teorilerin artigiyla biitiinlestirerek evrim gegirmeye devam
etmektedir (Pigliucci ve Muller, 2010). Bagka kalitim mekaniz-
malar1 da kesfedilmistir. Bunlar, nesiller boyunca simbiyotik
bakteri aktarimu (Gilbert, 2005), aktive edilmis ve susturulmusg
genlerin yavrulara gegmesini igeren dogrudan epigenetik et-
kileri, annenin davranisiyla iletilenler gibi dolayl epigenetik
etkileri ve sosyal 6grenmeyi icermektedir (Jablonka & Raz,
2009). Farkli bir aragtirma dizisi, gelisim teorileri ve evrim
teorileri —evrimsel gelisim biyolojisi hareketi veya “evo-de-
vo’- sentezine odaklanmistir (Amundson, 2005). Gelisimin
yonleri, organizmanin biiyiimesinde temel bir role sahip olan
belirli mekanizmalar igerebilir. Ayn1 temel ifade bigimini
viicudun ayn béliimlerinde tekrarlamak gibi bu “gelisimsel
arag kitleri’nin, evrimselligi etkileyebilecegi diigiiniilmektedir.
Boliimlendirme gibi gelisimsel arag kitleri ile evrimsel degisim
bityiik 6lgiide hizlandirilabilir.

Darwinci evrim teorisi, geleneksel olarak evrimsel degisik-
liklerin, rastgele mutasyonlarla desteklenmis ve kendiliginden
ifade edilen fenotipik elementlerin segimi boyunca yavas bir
katilmayi igerdigini 6ne siirmektedir. Bununla birlikte Darwin,
tek tek hayvanlar bir faaliyetgergeklestirmeyi 6grendiklerinde,
nesilden nesile, davranislarin bireysel 6grenme zorunlulugu
olmadan ifade edilecegine inaniyordu. Boyle bir siirecin nasil
ige yarayacagim ise agiklamamugt1. {lk makul evrimsel agiklama
Douglas Spalding (1873) tarafindan 6nerilmigtir.'?

i2. Spalding’in makalesi de tarihsel olarak 6nemlidir, giinkii Konrad Lorenz’in
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Spalding’in mekanizmasi, bir dizi 6grenilmis davrams 6riin-
tiisii ve bunu takiben davramgi 6grenme olmaksizin daha verimli
bir sekilde ifade eden bireylerin farkl hayatta kaliglarindan
olusuyordu. Bir 6rnek vermek gerekirse, Galapagos agagkakan
ispinozlar1 bocek larvalari igin delikler agmak iizere kaktiis
dikenleri veya kiigiik gubuklar kullanirlar. Bu davranis tiiriin ta-
rihinde baslangigta deneme yanilma yoluyla 6grenilmis olabilir.
Fakat daha sonra, evrim siirecinde, kiigiik gubuklar1 toplama ve
onlarla degeleme davranislar1 kendiliginden ifade edilebilirdi,
¢iinkii boyle yapanlar, her nesilde davramsi tekrar 6grenmeye
devam edenlere kiyasla daha az zaman ve ¢aba harcamaktay-
dilar. Davrams: kendiliginden ifade etmekte olan kuslarin, bu
nedenle, bireysel 6grenmeye dayananlara gore hayatta kalma ve
tireme olasiliklar1 daha yiiksekti. Spalding’in diisiincesi, ayn1 y1l
yayinlanan James Mark Baldwin (1896), Conwy Lloyd Morgan
(1896) ve Henry F. Osborn (1896) ¢aligmalari tarafindan tekrar
gelistirildi. Goriiniige bakilirsa, onlarin diigiinceleri Spaldingden
ve aslinda birbirinden bagimsiz olarak ortaya konulmustu,
ancak Spalding’in 23 yil 6nce yazdiklarini farkina varmadan
6ziimsemis olabilirlerdi. Terminoloji ve 6ncelik hakkinda kafa
karigikligimi 6nlemek igin Bateson (2006), 6nerilen siirecin ta-
mimlayic1 bir terime génderme yapabilecegini ileri siirmiistiir:
uyarlanabilirlik giidiiciisii.

Lloyd Morgan’in (1896) uyarlanabilirlik giidiisii degerlendir-
mesi 6zellikle agikti. Bir grup organizmanin, gevresel kosullar-
daki bir degisime uyarlanabilir bir sekilde tepki vermesi duru-
munda, modifikasyonun, degisen kosullar altinda iiretildikten
sonra tekrar olugacagini, fakat modifikasyonun genetik olarak
miras alinmayacagini belirtmekteydi. Bununla birlikte, modifiye
edilmis karakteristigin ifadesinin kolayligindaki herhangi bir
genetik varyasyon, onu en kolay sekilde ifade edenleri tercih
etmeye yatkindir. Sonug olarak, modifikasyonu ifade etmek

(1935) tipik olarak iliskili oldugu davranis iizerine degerlendirmenin ilk basili
halini sunmaktadir.
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i¢in kalitsal bir yatkinlik evrim gegirme egiliminde olacaktir.
Evrimsel siire¢ ne kadar uzun siirerse, o kadar belirgin bir egilim
sz konusu olacaktir. Bu siireg, 6grenme veya bireyler i¢indeki
baska bir esnek modifikasyon gekli ile baglar, ancak bu, genlerde
uzun vadeli bir degisimin oniinii agar. Kiigiik gubuklar1 bécek
larvalan igin deliklere sokan Galapagos agagkakan ispinozu,
gubuklar toplamak igin giiglii bir yatkinliga sahip goriiniiyor,
ancak bu gubuklarla ne yapilacagim da digerlerinden 6greniyor
gibi goriiniiyor (Tebbich, Sterelny ve Teschke, 2010). Er ya da
geg, kendiliginden ifadeedilen gubuklar toparlama davranigina,
bu gubuklar1 kendiliginden deliklere sokmayla ifade edilmis
davrani§ da eslik etmis olabilir."

flke olarak, baslangigta 6grenmeyle elde edilen davranig
oriintiileri, sonrakinesillerde, 6grenmeden kendiliginden ifade
edilebilir. Bir bilgisayar simiilasyonunda, Hinton ve Nowlan
(1987) 6grenmenin evrim oranlarin1 nasil bityiik 6liide hiz-
landirabildigini gstermislerdi. Soyledikleri gibi: Ogrenmeden
zor problemleri ¢6zmek, samanhkta igne aramak gibidir. Og-
renme, degisen organizmalara, metaforik olarak konusursak,
bir sikint1 oldugunu sdyler ve boylece uygun genetik degisimin
gergeklesmesini saglar. Bu ¢aligma, bilgisayar simiilasyonlarin-
da, 6grenilen davramgin sonraki davramglarda aynmi davranigin
kendiliginden ifade edilmesine yol agip agmayacaginin aragti-
rilmasinda 6nemli bir artisa neden oldu. Sonuglar, bazi teorik
analizlerde 6grenmenin evrimi hizlandirabileceginin ve bazi-
larinda da bunun ters etki yaratabileceginin 6ne siiriilmesiyle
geligkili olmaktaydi. Paenke, Kawecki ve Sendhoff (2009), her iki

13. Baldwin (1902) diisiincesini gelistirmeye devam etti ve varsayim Baldwin
etkisi olarak tamindi. Spalding'’in (1873) dnceligi ve 1896 yihinda Baldwin’in “or-
ganik segilim” hakkindaki diisiincelerinin eszamanh ortaya ¢ikisi gz oniine
ahindiginda, evrim siirecini Baldwin etkisi olarak ifade etmek uygun goriinmii-
yor. Sorun, varsayilan siireci Spalding (veya Baldwin) etkisi olarak adlandirma-
nin da varsayimsal evrim siirecini neyin baglattigini agiklayici olmamasidir. Bu
nedenle, evrimsel siiregte organizmanin adaptasyon yetenegini igeren bir terim
kullanmak daha uygun gériinmektedir ve bu amagla, bu kitapta “adaptability
driver /uyarlanabilirlik giidiiciisit” terimi kullanilmaktadur.
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etkiyi de agiklayan genel bir gergeve énerdiler. Onceki nesillerde
ogrenilen bir davramsi kendiliginden ifade etmek, hayvanin tiim
ogrenme kabiliyetini yitirmesi anlamina geldiginde maliyetli
olabilirdi. Bityiik evrimci biyolog George Gaylord Simpson
(1953), bu maliyetin evrimdeki ongoriilen davranis roliine temel
bir itiraz olduguna inaniyordu. Meyve sineginden elde edilen
bazi bulgular, en azindan basit organizmalar konusunda onun
hakl olabilecegini diisiindiirmektedir (Kawecki, 2010). Bir
davramgs: kendiliginden ifade etmenin faydas: karsisinda bagka
seyler hakkinda bilgi edinme kapasitesini kaybetme maliyetinin
agir bastig tespit edilmisti. Bununla birlikte, Simpson’n isaret
ettigi nokta, 6grenmeyle ilgili ¢ok sayida paralel yollarla birlikte
kuglar ve memeliler gibi biiyiik beyinli hayvanlara uygulan-
diginda, ¢ok daha ikna edici olmaktadir. Bu hayvanlarda, bir
sekilde 6grenme kapasitesinin kayb, bagka sekillerde 6grenme
kapasitesini etkilemez (Bateson, 2004). Bu da, 6nceki nesillerde
oyun sirasinda 6grenilen davranigin kendiliginden ifadesinin,
yeni nesillerin oyun yoluyla kazamim bakimindan mevcut nesilde
higbir etkisinin olmadig1 anlamina gelmektedir.

Ogrenme yoluyla karmagik gevresel zorluklarla baga gitkma
kabiliyeti, hayvan igin daha 6nce s6z konusu olmayan ekolojik
konumlari agar; bu, Avital ve Jablonka (2000) tarafindan giiglia
sekilde ifade edilen bir konudur. Onlar da hayvanlarin esneklik-
lerini davragsal repertuarlarim genigletmek i¢in kullandiklarini
ve yeni davranis unsurlarinin daha sonraki nesillerde genetik
olarak asimile edildiklerini ileri siirmiislerdi. Yeni ortamlara
maruz kalmak, kaginilmaz olarak, bu konumlara morfolojik, fiz-
yolojik ve biyokimyasal adaptasyon bakimindan, klasik Darwinci
siiregler yoluyla, sonraki evrime yol agacaktir.

Oyun bir esneklik bigimine yol agar, ¢iinkii bir birey oynayarak
fiziksel ve sosyal gevresini anlama ve beceri kazanma kabiliye-
tine sahip olur. Oyunun bir problemi ¢6zmede yaratic1 olma ya
da yerel en iyi durumlari ortaya gikarma &zellikleri; birey igin
faydahdur. Biligsel yetenek olarak algilanabilecek seydeki bu tiir
gelismeler, genetik yeniden birlesme veya rastgele mutasyonla

72



Patrick Bateson & Paul Martin

kolayca gergeklesmeyecektir, iinkii eszamanh olarak meydana
gelen tiim gerekli degisikliklerin olasihg, kiigiik olacaktir. Or-
negin, bir sincap oynarken, bir dalda sallanmanin daha 6nce
erigilemeyen findiklara ulagmasini sagladigim kegfetmis olabilir,
ancak davramgindaki bu faydal degisiklik, 6grenilmis bir modi-
fikasyon olarak kalmaya devam eder. Benzer sekilde, oyunsever
bir sekilde kabarciklan iifleyen yunuslar, bir kabarcik perdesinin
baliklar tuzaga diisiirdiigiinii 6grenmis olabilir. Bir sonraki
adim iki yoldan biriyle gergeklesebilir. Bir birey tarafindan oyun
yoluyla yapilan kesif, daha sonra sosyal 6grenmeyle yayilabilir.
Alternatif olarak, kesif, hepsi de aym sekilde faydalanan birgok
birey tarafindan oyun yoluyla ayr1 ayr1 yapilms olabilir. Bu du-
rumda, uyarlanabilirlik giidiiciisii varsayiminda one siiriildagi
gibi, kendiliginden yararh 6zellikleri (dallarda sallanmak, ka-
barciklari iiflemek veya her neyse) ifade edebilen bireyler daha
bagarih bir gekilde rekabet edebilmektedir. Ozetlemek gerekirse,
evrim siirecinde ongoriilen olaylar zinciri asagidaki gibidir:

1. Davramdizisindeki her unsur bireyler tarafindan 6gre-
nilir.

2. Evrimde daha sonra, davranigsal bir unsur 6grenmeye
ihtiya¢ duymadan kendiliginden ifade edilir.

3. Takip eden evrimde, diger unsurlar kendiliginden ifade
edilir.

4. Sonunda davramyg dizisinin tamam kendiliginden ifade
edilir.

5. Ogrenmeyle ilgili zaman ve enerji maliyetlerinden tasarruf
edildikten sonradir ki, hayvan, davranis dizilerinin giderek
daha karmagik bir repertuarim olusturabilir.

Boyle bir yoldan, oyundan yaratic1 bir sekilde ortaya ¢ikan
yeni davramg bigimleri, genetik modifikasyon ile bir tiiriin
davranis repertuarina dahil edilebilir. Bu varsayim, en oyunse-
ver tiirlerin en hizh ekilde gelisip gelismedigi incelenerek test
edilebilir. Bildigimiz kadariyla, bu heniiz yapilmamgtur.
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Bir sonraki boliimde, 6zellikle yaraticilik ve bulug/inovasyon
siireglerinde, oyunseverlik ve oyunun insan iligkilerinde nasil
onemli etkileri olabilecegine deginecegiz.

Sonuglar

Oyunbirgok kus ve memeli tiiriinde goriiliir. Bu tiir davra-
nislarin siiriingen atalarinda ortak bir kokene sahip olup olma-
dign bir tartiyma konusudur. Alternatif olarak, oyun ayn ayn
gelismis olabilir ve sicakkanlilikla veya daha dogrudan, her iki
taksonomik grupta bulunan siiresi uzatilmig ebeveyn bakimiyla
baglantih olabilir. Zaman ve enerji ayirabilme imkéanina sahip
olup, gelisim siirecinde oynayarak bedenlerine egzersiz yaptirma
motivasyonu barindiran bireyler, boyle olmayanlara gére daha
avantajl1 bir durumda olacaklardir. Boyle bir senaryoda, oyun-
severdavranigpopiilasyona yayilmig olacaktir. Bir zamanlar bir
yerde, biyolojik faydalar dizisi bunuizlemisolabilir ve daha leri
bir evrimsel bir degisime neden olabilir. Cevreyi aragtirmanin
sagladig1 daha biiytk faydalar, daha ayrintil organize beyinler
tarafindan desteklenen gelismis biligsel yeteneklere yol agabilir.
Buna karsilik, oyun davranis1 ve altinda yatan sinirsel yapilar
daha fazla yaraticilik ve bulusu kolaylastirabilir, boylece evrimsel
dongiiyii daha bilyiik ve daha karmagik hale getirmis olabilir.
Bunlarin gogu test edilebilir olmasina ragmen, bir varsayim
meselesi olarak kalmaya devam etmektedir, fakat oyunun 6ngo-
riilen faydalarinin ¢ogunun veya tamamnin gergek olabilecegini
vurgulamaya da hizmet etmektedir.
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5
Insanlarda Yaraticihik

araticilik farkli sekillerde tanimlanabilir. Burada “yaratici-
higr”, 6zellikle mevcut eylemleri, diiiinceleri yeni yollarla
yeniden birlegtirerek veya bunlar1 yeni durumlarda uygulayarak,
yeni/6zgiin eylemler veya diigtinceler iiretmek anlaminda kulla-
niyoruz. Goriisiimiize gore, ‘bulug’ (‘inovasyon’) baghg altinda,
bu yeni davranus 6riintiilerinin veya diigiincelerinin pratik olarak
yararh olup olmadig1 ve baskalar tarafindan yaygin olarak be-
nimsenip benimsenmedigi sorusunu ayr1 ayn ele almak tercih
edilir bir durumdur. Amaglarimiz bakimindan, yaraticilik sadece
yenilik/6zgiinliik diretmektir ve bulusun 6nciistdiir.
Insan yaraticihginin 8lgiimleri, J. P. Guilford'un (1956) ayrilan
vebirbirine yakinlagan (yakinsak) olarak tanimladig iki diigiince
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tarz1 arasinda yaptig1 ayrimdan kuvvetle etkilenmistir. Ayrilan
(farklilagan) birey yeni diigiincelere daha agiktir, yakinlasan birey
daha elestirel ve analitiktir. ki biligsel tarz arasindaki farklar,
Alternatif Kullanim Goérevi olarak adlandirilan 6lgityle 6lgiliir.
Diyelim ki bir tugla ile ne yapilabilecegi soruldugunda, yakinsak
diisiinen, onun bir duvar inga etmek igin kullanildigim séyler.
Farkllasan sekilde diisiinenler, kapi1 tamponu, gekig, cam kiricisi,
bir saldirgam piiskiirtme, 6giiterek kirmizi macun yapma vb
gibi birgok farkli kullanim 6nermektedir. Farkh diisiinmenin
psikolojik dlgtimleribakimindan yiiksek puanlari almak, bazen
yaratici olmanin egsanlamlisi olarak kabul edilir, ama elbette
insan yaraticthgimin yalnizca bir y6niiniin 6l¢tisiidir.
Yaraticilik aragtirmalarindaki bir diger 6nemli sahsiyet de
Paul Torrance (1972) olmustur. Torrance, yaraticihgin i ana
bilesenini akicihik (fluency), esneklik ve 6zgiinliik olarak ta-
nimlamugtir. Akicilik, bir kisiye belirli bir nesnenin alternatif
kullamimlar1 hakkinda soru soruldugunda ortaya ¢ikan farkh
diisiincelerin sayisim ifade eder. Esneklik, yaklagimlar arasinda
gegis yapma kapasitesini ifade eder; bir kategori iginde diigiince
tireten bir kimse, ¢oklu kaynaklardan diisiince iireten kisiden
daha az esnek olarak algilanacaktir. Biyologlar genellikle esnek-
ligin davranigsal tezahiiriinii uyarlanabilirlik olarak adlandirir.
Ugiincii bilegen olan 6zgiinliik, iiretilen diisiincelerin yenilikgi-
ligini ve bireyin rutin veya aligilmis diigiinceye dayanmamasim
ifade eder. Bir kimsenin birgok geleneksel diigiinceye sahipken
6zgiin olmadan akici olmasi veya gergekten ¢igir agan bir dii-
stinceye sahipken akic1 olmadan 6zgiin olmasi miimkiindiir.
Ak bir kisi, bir nesne igin uzun siiredir kullanilan bir ortak
kullarum listesi 6nerebilirken, 6zgiin bir kisi daha dnce kimsenin
akil etmemis oldugunu kullanir (Runco ve dig,, 2011).
Kelimeler arasinda agik olmayan baglantilar bulma yetenegi
gibi bagka birgok sistematik insan yaraticilig 6lgiimii gelistiril-
mistir. Ornegin Uzak Birliktelikler Testi, katilimcilara yalamak,
maymve galkalayici gibi bir dizi kelimeyle sunum yapmayu igerir
(Mednick, 1968). Gorev, bu ii¢ goriiniiste ilgisiz olam birbirine
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baglayan bagka bir kelime saptamaktadir. Bu 6rnekte, cevap
tuzdur. Kelimeler arasindaki baglant1 ¢agristiricidir ve basit
mantik, kavram olusturma veya problem ¢6zme kurallarina
uymaz ve bu nedenle cevap verenin yaratici olmasim gerekti-
rir. Asagida daha ayrintili ele alacagimz Agik Olma’nin kisilik
ozelligi, yaraticiig: onun belirleyici 6zelliklerinden biri olarak
ozellikle belirtmektedir (Nettle, 2007). Yine de yaraticihgin
diger degerlendirmeleri, bireyin yeni/6zgiin bir ey irettigine
dair 6znel yargilara dayanur.

Bu farkh miilahazalar, kimilerinin yaraticiligin arkasinda
yatanlara dair tekil bir agiklamanin tespitinin zor olacagim iddia
etmesine yol agmugtir. Kuskusuz, insan yaraticiligi karmagik
ve ok yonlii bir yetenekler takimidir. Batey ve Furnham’in
(2006) igaret ettigi gibi, yaraticthgin 6lgiilmesi farkh psikolojik
testlerden bir dizi gerektirmektedir, giinkii her test yetenegin
farkh bir yoniinii 6lger. Bu durumda her 6lgiim arasindaki
iligki aragtirilmalidir. Ancak, yaraticihgi tanimlama ve 6lgme
sorunlarina ragmen, tek tek insanlar veya son derece yaratici
olduklar goriilen diigiinceler hakkinda fikir birligine varilabilir.

Yaraticilik ve Oyunseverlik Arasindaki Baglantilar

Oyun kurallarn ¢ignenmesini igerir. Oyunsever oyun, bunu
yaparken eglenmeyi igerir. Oyundan, daha sonraki bir tarihte
yeni bir zorlugu ¢ozmek i¢in muhtemelen bagka bakis agilar1
veya araglarla bir kombinasyon halinde kullanilabilecek yeni
bir bakus ag1s1 veya biligsel arag ortaya gikabilir. Farkh yollariyla
oyunun bu sonuglarinin her ikisi de yaraticidir. Zoolog George
Bartholomew (1982) sunlar1 yazmugti: “Yaraticilik genellikle
yavru hayvanlarin cogkulu davranigiyla ilgili olarak ... oyunun
karmagik bir islevi gibi goriinmektedir. Elbette en derinden
yaratici olan insanlar, bu cogkulu yaraticihgi asla kaybetmezler.”

Insanlik tarihi, ok yaratic1 ve oyunsever insan érnekleriyle
doludur. Muazzam derecede yaratic1 bir besteci olarak diinyaca
takdir edilen Wolfgang Amadeus Mozart -dile diismiis bile olan-
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oyunseverligiyle iinlitydii. $en sakrak muziplikleri ve sakalar1
onun miizigine de yansimigti. Robert ve Michele Root- Bernstein
(2001), iig sesli kanonunun (KV559), séylendiginde miistehcen
bir Almanca gibi sesler veren sagma bir Latince metinden olus-
tugunu belirtmislerdi. Daha 6nceki bir kitapta Pablo Picassonun
sanatinda ne kadar oyunsever oldugundan soz etmistik (Bateson
ve Martin, 1999). Bir keresinde cam iizerine resim yaparken
filme gekilmisti. izleyici resmin ortaya qiktigini gériiyordu,
ancak camin diger tarafindan seyrediyordu. Picasso ise hizla
bir kegiyi ¢izerek baglamig ve ardindan onu hizlica siislemisti.
Diger sekiller de ortaya giktilar ve kayboldular; renkler karigti-
rild1 ve doniistiiriildii. Filmin sonunda, kegi ¢oktan gitmisti ve
resmin ne hakkinda oldugunu séylemek de zor olurdu. Picasso
oyun oynuyordu -muhtemelen gosteris yapiyordu- ama agtkga
kendini de son derece eglendiriyordu.

M. C. Escher (1989) sanat1 hakkinda su sekilde yazmaktaydu:
“Reddedilemez kesinligimizle dalga gegmekten kendimi alami-
yorum. Ornegin, bilerekiki ve ii¢ boyutlu olani, diiz ve mekansal
olam karigtirmak ve yergekimi ile alay etmek bir zevktir” Bu
yaklagimun {inlii @iriinleri imkansiz merdivenleriydi, bu fikri de
genetik tipg1 Lionelden ve matematikgi oglu Rogerdan almigt:
(Penrose ve Penrose, 1958). Escher soyle yazmigti: “Bana sik
sik yeni fikirler verdiler ve bazen onlar ile aramizdaki etkilesim
bile gelisiyordu. Egitimli hamimlar, beyler ne kadar eglenceli/
oyunsever olabilirler ki!”

Filozof Thomas Kuhn (1962) bilimsel aragtirmalar1 oyun
oynamaya benzetirdi. Kuhn’un kabul ettigi gibi tiim aragtirma-
larin oyun benzeri olarak degerlendirilip degerlendirilmeyecegi
stiphelidir, ancak pek gok oyunsever/eglenceli bilim insam 6rnegi
oldugu da iyi bilinir. Penisilinlerin anti-bakteriyel 6zelliklerini
kesfeden Alexander Fleming, oyunseverligiyle iinliiydii. Bu 6zel-
ligini hi¢ de onaylamayan patronu, onu aragtirmay1 oyun gibi ele
alan ve isin eglencesinde olan biri olarak tanimlardi. Ne yaptig
soruldugunda, Fleming “Mikroplarla oynuyorum... kurallar
¢ignemek ve kimsenin diigiinmedigi bir ey bulabilmek ¢ok hos”
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demigsti (Maurois, 1959). Molekiiler biyolojinin kurucularindan
biri olan Max Delbruck, “simirhi egimlilik [sapsallik]” ilkesini
gelistirmigtir. Yeterince sapsal olun, diye uyarmisti, boylece
beklenmedik bir gey meydana gelebilir, ama ne oldugunu séy-
leyemeyecek kadar da sapsal olmayin (Judson, 1980). Sapsallik,
elbette ki oyunseverlikle aym degildir, ancak kendi baglarina yeni
varyasyonlar iiretme ve sonra ne olacagini gorme istekliligi gibi
ortak yonleri de vardir. Delbruck oyunsever/eglenceli sekilde
“ciddi” bilimin kurallarinigigniyordu. Fleming ve Delbruck’un
her biri birer Nobel Odiilii kazandlar.

Bir bagka iinlii bilim insan1 ve Nobel 6diilii sahibi de Richard
Feynmandi. Feynman Kkariyerinin ilk donemlerinde fizikten
sikildiginda, §6yle yazmstr: “Fizik beni biraz bezdiriyor ama
fizikle ugrasmaktan hoslaniyordum. Neden hosuma gidiyor-
du? Eskiden beri onunla oynardim. Yapmak istedigim her seyi
yapardim -niikleer fizigin gelisimi i¢in 6nemli olup olmadig1
ile ilgisi yoktu, ama onunla oynamanin benim igin ilging ve
eglenceli olup olmamasyla ilgisi vardi” (Feynman, 1985). Ne
kadar 6nemli olabilecegine bakilmaksizin tekrar fizikle oyna-
yacagina karar vermigti. Sonra, o oyun oynarken, her sey ¢aba
sarf etmeden akt1 ve niikleer fizige temel teskil etti.

Sosyal oyun, oyuncular arasindaki igbirligiyle belirlenir. Reka-
bet sinirlidir ve roller tersine gevrilebilir, bu nedenle oyunsever
olmayan baglamlarda baskin olan bireyler, oyun sirasinda alt bir
rol oynamalarina izin verebilir. Bazen, Jim Watson'in 1950’lerin
basindaki son derece 6nemli bir bilimsel kesfe dair iinli de-
gerlendirmesinde oldugu gibi, oyunseverlik alenidir (Watson,
1968). O ve Francis Crick, kendilerine deoksiriboniikleik asidin
(DNA) yapisini agiga gikarma gorevini vermiglerdi. DNA, bir
bireyin gelisimi i¢in ok 6nemli olan ve kendisini giivenilir
bir sekilde gogaltabilecek, bir nesilden digerine aktarilabilecek
bilgileri tagiyabilecek bir molekiil olarak zaten bilinmekteydi.
Watson ve Crick, Cambridgedeki Cavendish Laboratuvarrnda
calistyordu ve bu ikili, Eagle pubdaki keyifli 6gle yemeginde
artik gorillmeyip iniversite gevresinde uzun siire yiiriimeye
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basladiginda, uyanik ve galigkan meslektaglar1 kuskulanmaya
baglamigti. Watson'in The Double Helix/ Cifte Sarmal kitabs,
bilimsel yaraticthgin oyunsever/eglenceli yoniinii, yani bilim
insanlarinin yeni kombinasyonlar deneyerek ve ise yarama-
diginda bunlari bir kendra iterek diigiincelerle oynamalarin,
gliglia bir sekilde sergilemektedir. O ve Crick, DNA yapisinin
farkl teorilerini hizla test etmenin bir yolu olarak model olug-
turmay1 benimsediler; bu, Nobel odiili sahibi kimyager Linus
Pauling’in daha dnce proteinlerin alfa sarmal yapisini islemek
i¢in kullandig bir fikirdi. Anahtar, hangi atomlarin yan yana
birbiriyle uygun olacagim bulmakta yatiyordu. Bunu yapmak
i¢in, Crick ve Watson, gocuk oyuncaklar gibi bir dizi renkli top
kullandilar. Watson §6yle yazmistr: “Tek yapmamiz gereken bir
molekiiler model olusturmak ve oynamaya baslamakt1 -sans
eseri yap1 bir sarmal olabilirdi”. Gergekten bir sarmal olduve esli
yapisi, molekiiliin kendisini kopyalamasi igin bir arag saglad1.

Oyunseverlik ve bilimsel yaraticilik arasindaki iligkinin bir
bagka 6rnegini, 2010 Nobel fizik 6diilii kazanan Andre Geim
ve Konstantin Novoselov tegkil ediyor. Odiil, “harika malzeme”
grafenini kesfettikleri igin verilmisti -bu, aym zamanda sivilar
ve gazlar igin gerilebilir ve gecirimsiz olmasina ragmen elmastan
daha sert ve daha giiglii olan iki boyutlu bir karbon atomu 6r-
glisiiydii. Grafen, bakirdan daha iyi bir 1s1 ve elektrik iletkenidir
ve geleneksel silikon transistorlerden daha hizl transistorlere
donistiirilebilir. Geim ve Novoselov'un bilimlerine getirdigi
yaklagim 6gretici olmustu. Ilk 6nce kursun kalem ve yapiskan
bant ile oynayarak grafen yaptilar. 2004’te, bir yapigkan bant
seridi ile kolayca soyarak grafit lekelerinden grafen tabakalar:
yapabileceklerini kesfettiler. Daha sonra yapilan bir réportajda,
Geim goyle diyordu: ‘Eglenceli/oyunsever bir tutum her zaman
aragtirmamin asil 6zelligi olmugtur ... Eglence aslinda oldukga
kiigiik bir rol oynar, ancak kesinlikle yardimci olur. Onsuz isinizi
bir yiik olarak kabul edersiniz. Ama aym zamanda kimsenin
yapmadig seyleri yapmak zorundasiniz. Dogru zamanda dogru
yerde bulunmazsaniz ya da bagka hi¢ kimsenin sahip olmadig
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olanaklara sahip degilseniz, tek yol daha maceraci olmaktir” Aym
roportajda Novoselov s6yle diyordu: “Eger Nobel'i kazanmaya
¢aligirsaniz kazanamazsiniz. Caligma tarzimiz gergekten ok
oyunseverdi/eglenceliydi”

Benzer gekilde, 2002 yilinda Nobel Ekonomi Odiilii’nii alan
Daniel Kahneman, birkag y1l 6nce 6lmemis olsayd 6diilii pay-
lasacak olan arkadagi ve meslektasi Amos Tversky ile yaptig
oyunsever/eglenceli etkilesimler hakkinda s6yle yazmigt:: “Amos
her zaman ¢ok komikti ve onun yanindayken ben de komik
oldum, bu yiizden siirekli eglenerek saatlerce siiren saglam bir
¢aligma yaptik. Birlikte ¢aliymaktan aldigimiz keyif bizi son
derece sabirh kildy; asla sikilmadiginizda mitkemmellik igin
¢abalamak ¢ok daha kolaydir” (Kahneman, 2011).

Ruh Halinin Onemi

Sonuglar her zaman tutarli olmasa bile, birgok farkl ¢a-
lismada bazi olumlu ruh halleri ile yaraticiik arasinda agik
bir baglant: ortaya qikmustir. Lyubomirsky, King ve Diener’in
(2005) belirttigi iizere, “keyifli ruh halleri 6zgiin diisiinceyi des-
teklemektedir” Buna karsilik, bagkalari, olumlu ruh hallerinin
yaraticiligi engelleyebilecegini ve olumsuz ruh hallerinin de bunu
kolaylastirabilecegini bildirmistir (6rn., George ve Zhou, 2002).
Baglam 6nemlidir. Ruh hali ve yaraticihk arasindaki iliskiye daha
fazla 1gik tutmak i¢in, Davis (2009) 62 deneysel ¢alismanin ve
10 deneysel olmayan ¢alismanin sonuglarinin bir meta-analizini
gergeklestirmistir.' Genel olarak, sonuglar, olumlu ruh halinin
gergekten dahaileri diizeyde bir yaraticilikla baglantil oldugunu
gostermistir. Bununla birlikte, iligki uyarilma ve performans ara-
sindaki iligkiyi hatirlatan ters bir U seklini alir. Hiper-uyarilabilir
olumlu ruh halleri, dyle goriiniiyor ki, orta derecede olumlu

14. Bir meta-analiz, yayimlanmig gok sayida ¢alismanin sonuglarim birlestirir.
Olumsuz bulgular genellikle yayimlanmadigindan bu tiir ¢aligmalar 6nyargih
olabilir. Bununla birlikte, belirli bir giindemle yiiriitilen ¢aliymalarin nitelikli
secimi olmadig1 konusunda siiphe duyuldugunda, bunlarin genellikle belirli bir
alana iyi bir toplu bakis sagladig kabul edilir.
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durumlar optimal iken, yaraticiiga elverisli degildir. Olumlu
ruh haliyle desteklenen yeni diisiinceler iiretme ile kararhlik
ve sebat gibi diger motivasyon faktorlerinin rol oynayabilecegi
yenilik¢i problem ¢6zme arasinda 6nemli bir ayrim yapilmalidir
(Davis, 2009). Bu ayrim, 6fke ya da rekabetgilik gibi olumsuz ruh
hallerinin neden bazi durumlarda problem ¢6zmeye yardimci
oldugunu bulmaya yardimci olmaktadir.

Bazi oyun tiirleri sirasinda, bireylerin tiim ilgisini gergekles-
tirdikleri goreve verdikleri ve gegen zamanin farkina varmadik-
lar, akag (flow) olarak bilinen psikolojik bir durum yagayabilir
(Csikszentmihalyi, 1996). Akis, daha ziyade bireyin sadece
yetenekleriyle bas edebilecegi zorlu bir gorevi yerine getirmesi
durumunda ortayagikar. Akis 6diillendiricidir, ancak kelimenin
geleneksel anlamuyla her zaman zevkli olarak tanimlanmayacak-
tir. Akig; oyun oynamak veya miizik aleti ¢almak, yemek yap-
mak, hassas bir el igi yapmak, daga tirmanmak veya bir hastay:
ameliyat etmek gibi hem iste hem de bos zaman faaliyetlerinde
birgok durumda ortaya ¢ikabilir. Akig1 deneyimleyen kisiler
bazen kendilerini “b6lgede (in the zone)” olarak tanimlarlar.
Akis, kendisini yapisal bakimdan ddiillendirici olarak iireten
faaliyetleri gergeklestirmeye yardima olur.

I¢sel motivasyon, gérevin kendisinden elde edilen hazdan ya
da onu tamamlamadaki memnuniyet duygusundan gelir. Dogasi
geregi motive olmus bir kisi bir problemi ¢6zmeye ¢aligir, ¢linkii
bir ¢6ziim bulmak i¢in meydan okumanin kendisi yeterli bir
odiildiir. Psikolojik aragtirmalardan elde edilen genis bulgular,
ozellikle istege bagh olan gorevleri yaparken insanlarin digsal
motivasyon yerine igsel motivasyon tarafindan yo6nlendirildi-
ginde, gogu durumda daha fazla galiyma ve daha iyi performans
sergileme egiliminde oldugunu gostermektedir. Aslinda, bazi
digsal 6diil tirleri performans: digiirebilir. Yayinlanan 128
aragtirmanin sonuglarinin meta-analizi, para ya da tathlar gibi
digsal odiillerin i¢sel motivasyona etkilerini incelemigtir (Deci,
Koestner ve Ryan, 1999). Somut digsal 6diiller, igsel motivasyonu
ve bireylerin goreve olan ilgisini onemli dl¢iide baltalamaktay-
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di. “Mitkemmel, iyi islere devam et” tiiriindeki olumlu digsal
tesvik, iiniversite 6grencilerinin motivasyonunu korumusama
¢ocuklarda daha az etkili olmugtu. Genel olarak, birgok deney
digsal odiillerin igsel motivasyona miidahale edebilecegini tespit
etmistir. I¢sel olarak motive olanlar, para gibi harici bir 6diil
verilirse ve sonradan geri gekilirse, zevk aldiklari geyleri yapmak
i¢in daha az motive olurlar ve daha az israrh olurlar.

Bireysel Farklar

Diger tiirlerde oldugu gibi, baziinsanlar belli seyleri yapmak
i¢in igsel bakimdan (dogalar: geregi) daha fazla motive olurlar
ve digerlerinden daha yaraticidirlar. Bu 6zellikler kisilikleri-
nin bir pargas olarak goriilebilir. Insan kisiliginde gozlenen
degiskenligin ¢ogunu agiklayan ve Biiyiik Bes denilen kisilik
ozellikleri sunlardir:

Ekstraversiyon/digsado6niikliik (cana yakin, cogkulu / me-
safeli, suskun)

Nevrotiklik (strese ve endiseye yatkin / duygusal olarak
istikrarli)

Titizlik (diizenli, vazifesinas / spontane, 6zensiz)

Kabul edilebilirlik (giivenilir, empati sahibi / igbirligi
gozetmeyen, insanlardan hoslanmayan)

Agikhik (yaratic, hayal giicii yiiksek, alisilmadik / pratik,
analitik, geleneksel).

Daniel Nettle (2007), Agiklik’'in “deneyime agiklik” olarak
adlandirilmasi gerektigini ileri siirmii§ ve karmagik rekreasyo-
nel uygulamalarin kesfedilme egiliminin benzersiz bir sekilde
Agiklik sayesinde tahmin edildigini belirtmisti. Kisiligin bu
boyutu, yaraticilik ile bulug/yenilik arasindaki farklar1 ortaya
koyuyor, ¢iinkii bulug/yenilik diizenli ve analitik olmakla daha
gliglii iligki kurmaya egilimlidir.
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Hans Eysenck (1995), yaratici dehanin, sizofreni ve keskin
ruh hali gibi zihinsel bozukluklarla ilgili olan ve “psikotizm”
olarak adlandirdig: bir 6lgekte yiiksek puanlarla desteklendigini
o6ne siirmiigtii. Bir bireyin sizofreni konusundaki kirilganhg;,
artik sizotipi olarak bilinen bir dizi kisilik 6zelligi ile kendini
gostermektedir. Birgok ¢aligma, sairler ve sanatgilar gibi yaratici
sanatlara katilan bireylerin sizotipal 6zelliklerin iki boyutun-
da daha yiiksek puan alma egiliminde oldugunu gostermistir
(Batey ve Furnham, 2008; Nettle, 2002; Schuldberg, 2000). iki
boyut sunlardir: algisal ve biligsel sapmalar, haliisinasyonlar
ve bityiilii diiginme gibi olagandisi deneyimlere sahip olmak;
ve siddet igeren ve dikkatsiz davranig bigimleri gibi diirtiisel
uyumsuzluk. Nettle (2006) sair, sanatg1, matematikgi ve psikiyatri
hastasinin olusturdugu biiyiik sizotipi profil drneklemini genel
niifus ile kargilagtirmigti. Sairlerin ve gorsel sanatgilarin daha
fazla diisiinceleri vardi ve yeni deneyimlere genel niifusun iiye-
lerinden daha agiktilar ve psikiyatri hastalarinda oldugu gibi bu
bakimdan da genel niifustan farkliydilar.” Nettle, ayrica yaratici
insanlar arasinda farkl biligsel profiller de tespit etmisti. Sairler
ve sanatgilar Guildford’un kastettigi anlamda tipik olarak farkl
diisiiniirlerken, matematikgiler olagandisi deneyimlere sahip
olma bakimindan genel niifustan daha diisiik puan almiglard
ve genellikle yakinsak diisiiniirlerdi. Ayrica otistik olmalar:
daha muhtemeldi.

Yaraticilik, psikiyatrik bozukluklarla daha sik iligkili midir?
Kyaga ve arkadaglar1 (2012), bir milyondan fazla Isvegli hastadan
olusan bityiik bir veri seti kullanarak, gok ¢esitli bozukluklar1
olan hastalarin, bilimsel ve sanatsal ugraslar diye tanimlanan
yaratic1 mesleklerde daha giiglii gekilde temsil edilip edilmedigini
aragtirmugt1. Yaratict mesleklerdeki bireylerin, yaratict meslek-
lerde daha yaygin olan bipolar bozukluk haricinde, psikiyatrik
bozukluklardan eslesme kontrollerinden daha fazla muzdarip

15. Sairler ve gorsel sanatqilar, psikiyatri hastalarini karakterize eden zevk veya
gidii eksikligi deneyimleme konusundaki aym yetersizligi paylasmamigtir. Bu
fark, hastalar tarafindan alinan ilaglar nedeniyle olabilir.
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olmadiklar goriilmiistiir. Kyaga ve meslektaslari, yaratict mes-
lekler ile sizofreni hastalarinin birinci dereceden akrabalari,
bipolar bozukluk, anoreksiya nervoza ve otizmi olan kardesler
bakimindan bir iligki tespit etmisti. Ayrica, “6zellikle edebi ya-
zilaranlaminda... profesyonel bakimdan az ya da ¢ok yazmakla
ilgilenen ve yazar olarak bilinen insanlar” olarak tanimlanan
yazarlar da aragtirdilar. Yazar olmak 6zellikle sizofreni, bipolar
bozukluk, tek kutuplu depresyon, anksiyete bozukluklari, madde
bagimlilig1 ve intihar olasilig: ile artan sekilde iligkiliydi.

Bilim insanlarinda ve sanatgilardaki kisilik ve yaraticihk
konusunda yayinlanan 83 ¢aliymanin meta-analizinde Gregory
Feist (1998), bu yaratic1 insanlarin daha az yaratici insanlara
kiyasla yeni deneyimlere daha agik, daha az geleneksel, daha
az titiz, daha kendine giivenen, daha kendiyle barigik, daha
hirshi oldugunu tespit etmisti. Azim ve hurs gibi baz1 6zellikler
yaraticiliktan ziyade inovasyonla iligkili olabilir. Yaraticiligin
farkl 6zelligi, tipik olarak yakinsak bir kisilige bagl olan zeka
olgimleriyle iligkili goriinmemektedir (Furnham ve Bachtiar,
2008).

Daha dikkati daginik bireylerin - 6rnegin, sesleri veya konus-
malar filtrelemekte giigliik gekenlerin- aym:1 zamanda yaratici
olma olasihig1 daha yiiksektir (Carson, Peterson ve Higgins,
2003). fligkili olmayan uyaranlari gormezden gelmekte daha
fazla zorluk geken 6grencilerin, 6nceki basarilarina dayanarak
“segkin yaratic1 bagarilar” olarak degerlendirilmelerinin yedi kat
daha fazla oldugu tespit edilmigti. Onerilen agiklama, digarindan
gelen uyaranlar filtrelemekte giigliik geken kisilerin, goriiniigte
alakasiz diigiinceleri bir araya getirme ihtimalinin daha yiiksek
oldugu yéniindedir.

Yaraticilik genlerden nasil etkilenir? Reuter ve arkadaglar
(2006), yaraticilik igin ilk aday gen olarak adlandirdiklar seyi
tamimlamaktaydilar. Runco ve arkadaglari (2011) beg aday genin
alellerini analiz ederek bu ¢ahsmay: tekrarlamis ve genislet-
miglerdi. Genleri tahlil edilen iiniversite 6grencileri, yaratici
potansiyellerine dair bir dizi teste tabi tutulmugstu. Nesneler
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i¢in alternatif kullamimlar iiretme konusundaki akicilik, iki
enzimi kodlayan dort genin alel farkliliklariyla, ya bir membran
proteini veya ruh hali ve beynin 6diil sistemi ile baglantili bir
reseptor olmak iizere 6nemli olgiide iligkiliydi.' Bununla bir-
likte, farkl1 ve baz1 yonlerden yaraticihg: daha iyi 6l¢mek yolu
olarak 6zgiinliik, aragtirilan genlerin higbiriyle iliskili degildi.
Yazarlar yaraticiligin genetik temelininbelirsizkaldigi sonucuna
varmislardi. Davranigsal bir 6zellik “i¢in” gen kavraminin, birgok
farkli faktorii igeren bir gelisim siirecini tanimlamanin uygun
ama yamltic1 bir yolu oldugunu da eklemek gerekir. Ampirik
verileri ifade etmenin dogru yolu, davranislardaki farkliliklarla
iligkili olan genlerdeki farkliliklar baglamindadir.

Yaratic1 Diisiincelerin ve Yeniliklerin Kabul Gérmesi

Daha 6nce tartigtigimuz gibi, yeni diigiincelerin veya davramsg
kahiplarinin olugturulmas (yaraticilik) ile bunlarin bagaril uygu-
lamalarinin bagkalar tarafindan benimsenmesi (yenilik/bulug/
inovasyon) arasinda ayrim yapmak faydal olacaktir. Ancak bu
ayrimun, yaraticith@in herhangi bir sekilde pratik bir uygula-
mayla sonuglanmayacag yaratici sanatlar alaninda yapilmasi
zor olabilir. Bununla birlikte, yaratici eylem, 6rnegin yeni bir
resim stilinde oldugu gibi, sonuglar bagkalarinin ¢aligmalarim
etkilediginde yenilikgi olarak kabul edilebilir. Sanatsal oldugu
varsayilan yaraticilik eylemine verilen tepkiler genellikle zaman
igerisinde diisiince birligi veyaistikrardan yoksundur. Sanat eles-
tirmenleri, seyirciler gibi genellikle kendi aralarinda da farkhhk
gosterir. Bir galigma, popiilaritesi azalan ve gelip gegici bir heves
olarak ele alinabilen yalmizca anlik bir bagar: olabilir. Bir anda
avangard veya devrimci olarak kabul edilebilecek seyler daha
sonra unutulabilir. Bagka bir eser popiiler hale gelmeden 6nce
gok zaman gegebilir ve daha sonra da uzun siire popiiler kalabilir.
Operalari besteleyen insanlarin yaraticihigina dair bir makalede

16. Katekol-O-metiltransferaz, triptofan hidroksilaz, dopamin tagiyici ve dopa-
min reseptorii igin kodlanmig genler.
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Simonton (2000) basarili yaratic1 bireyin zeitgeist veya zamanin
ruhuna uymasi gerektigini belirtmekteydi. Besteci, dogru iiriinii
dogru yerde ve dogru zamanda iiretmelidir. Ozgiinliik en iyi
sekliyle, popiilariteye gore olgiilmez.

Steven Johnson (2010) ana yaraticilik eylemlerinin gergek-
lestigi pek gok ornegi analiz ederek basarih ticari diigiincelerin
kokenlerini aragtirmigti. Ornekleri iki sekilde siniflandirdi.
Birincisi, Birey’in (veya kiigiik bir grubun) dahil oldugu ya da
bulugun, birgok grubun ayni sorun iizerinde galigtig1 bir Agdan
kaynaklandig1 duruma gore simflanmugti. ikincisi, iyi diigiin-
celeri simflandirmanin diger bir yolu olarak, katilan kisilerin
buluslardan para kazanmay: umduklar (Piyasa’ya yonelimli
olarak tarif edilmisti) ya da bundan para kazanmak isteme-
diklerini (Piyasa digt) ifade etmeleriydi. Bu basit siniflandirma
semasini kullanarak, Johnson 2 x 2 matris elde etmisti. Piyasa
| Bireysel kuadrantina, klimay: icat eden ve kesfinden dev bir
servet kazanan Willis Carrier gibi insanlari yerlestirdi. Piyasa
Dagt/ Bireysel kuadrantina, diger insanlara muazzam bir fayda
saglayacak sekilde Diinya Capinda Ag’1 (World Wide Web) icat
eden, ancak kendisine dogrudan maddi fayda saglamayan Tim
Berners-Lee gibi insanlan yerlestirdi. Piyasa / Ag kuadrantina
daktilo gibi rnekler yerlestirildi ve Piyasa dist /| Ag kuadrantina
radar gibi ornekler yerlestirildi. Hepsinde de Johnson, 1800
yilindan bugiine kadar uzanan 135 vakayi inceledi. Bagarili
buluslarin iigte ikisinin tek bir bireyden ziyade insan gruplar
tarafindan tiretildigini ve gogu bulusun piyasa giigleri tarafindan
yonlendirildigi inancimin aksine, {igte ikisinin para kazanmak
i¢in ag1k bir neden olmadan ortaya giktigini tespit etti.

Johnson, iyi diigiincelerden kaynaklanan yeniliklerin/inovas-
yonlarin, kabul edilmeleri igin sosyal kosullar uygun oldugunda
ortaya ¢tkmasinin daha muhtemel oldugunu savunmaktayd.
Bunu yaparken, Stuart Kauffman (2000) tarafindan formiile edi-
len biyolojik “miimkiin olan bitigik” kavramini ima etmekteydi.
Kauffman, her evrimsel patlama igin gerekli kogulun, evrimde
daha erken bir agamada ortaya gikmamus olaylarin 6zel bir kom-
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binasyonu oldugunu isaret etmigti. En temel diizeyde, hidrojen,
oksijen olmaksizin su olugturamazdu. Biyolojik evrim sirasinda,
ilk lipitler kendiliginden bir araya gelmis olarak, sonugta hiicre
zarlarina yol agacak bir iglem baglatmiglards; bu da, sonugta, ilk
niikleotitlerin olugabilecegi bir zarf olusturarak kendi kendini
kopyalayan RNAlara ve DNAya yol agmugtu.

Insanin yaraticithginda ve bulusunda, diisiinceler sanatta ol-
dugu kadar bilimde de dogru anlara sahiptir. Mesela, 19. yiizyil
Macar kadin dogum uzmam Ignaz Semmelweis, dogum 6ncesi
kliniklerde el dezenfeksiyonu kullanim sayesinde, dogum atesi
vakalarinin 6nemli dlgiide azaltilabilecegini gozlemlemigti.
Dogum sonrasi ates, 19. yiizyilin ortalarinda dogum hasta-
nelerinde yaygindi ve siklikla 6liimciil olmaktaydi. Bununla
birlikte, Semmelweis’in gézlemleri zamanin yerlesik bilimsel ve
tibbi goriisleriyle gelisiyordu ve diisiinceleri reddedildi, bunun
nedeni kismen de Semmelweis bulgularimi agiklamak igin higbir
mekanizma sunamamig olmastydi. Goriisleri, bakterilerin en-
feksiyondaki roliiniin kesfedildiginde, 6liimiinden yillar sonra
yaygin kabul gordii.

Alfred Wegener’in (1912) kita kaymasi ile ilgili diiiinceleri
gibi radikal bilimsel 6neriler, bazen baglangigta giiliing bulunmug
ve ancak yillar sonra diisiince birliginin bir pargasi olmustur.
Diger bir iinlii 6rnek Barbara McClintock (1950) idi, onun ge-
nomdaki genlerin transpozisyonu ile ilgili kesifleri yaygin bir
stiphecilige maruz kalmugti. Teknolojideki ilerlemeler sayesinde,
“atlama genleri” hakkindaki diisiinceleri sonunda kabul edildi
ve 1983 yilinda Nobel Odiilii'ne layik gériildii. Resmilestirilmis
bilim prosediirleri genellikle iyi diigiincelerin hakh ¢ikarildigi ve
kotii diigiincelerin de nihayetinde reddedildigi anlamina geliyor.

Yeni bir diisiincenin etkisi ve anlagilmasi, bu disiincelerle
iligkili kisinin sosyal statiisiinden veya gohretinden bile etki-
lenebilir. Hayran kalinan bir kisinin diiincelerine ¢ogu kez
alt statiide bir kigininkilerden daha fazla giivenilir. “Unliiye
tapinmaya’ diigkiin olan bu insani egilim, en bagarili bireylerin
davranislarina dikkat etmek ve taklit etmek igin dogal bir yat-
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kinlik olarak goriildiigii takdirde, evrimsel biyoloji baglaminda
gergekten mantikli gelebilir. Evrim boyunca insanlar muhte-
melen, ortalama olarak, en bagarili akranlarini taklit etmekten
fayda saglamuglardir (Martin, 2005).

Diisiinceleri Ayiklamak

Charles Darwin’in 6liimiinden iki y1l 6nce, filozof ve psikolog
William James, insanlarin bulug/inovasyon siirecinin, Darwin’in
evrimsel dogal segilim siirecini degerlendirmesine benzedigini
ileri siirmiitii. Bulug/inovasyon, bazilar1 iyi ama gogunlukla
kotii olan gesitli diigiincelerle baglar. James, bu olasiliklar havu-
zunun, yalmzca ilging birkagini birakan bir ayiklama siirecine
tabi oldugunu ileri siirmekteydi. Sonunda, diisiincelerin hayatta
kalanlar: gelecege aktarilmaktadir. Benzer bir bulug/inovasyon
kavramy, baskalarinin yazilarinda ortaya gikti, bunlar arasinda en
o6nemlisi Donald Campbell (1960) idi; Campbell’in epistemoloji
konusundaki ufuk agic1 makalelerinden birisinin baghg s6yleydi:
“Diger diisiince siireglerinde oldugu gibi yaratic1 diisiincede kor
gesitlilik ve segici akilda tutma”. Aym sekilde, Dean Swinton ve
John Sweller da, yaratici siirecin, diferansiyel hayatta kalma-
nin, bazilan iyi fakat gogu kotii bir dizi olasilik sonucu ortaya
¢iktig1 evrimsel siireg gibi oldugunu 6ne siirmiistii. Genetik
bir algoritma olarak bilinen bu siireg, miihendisler tarafindan
en uygun tasarimlarin gelistirilmesinde kullamlmaktadir. Cok
gesitli olasiliklar1 iretmeye ve test etmeye ve ampirik olarak en
iyi sekilde ¢alisacak olani segmeye dayanr.

Sonuglar

Insan yaraticilligy, gesitli yollardan dlgiilebilen karmagik bir
yetenekler kiimesidir; bunlardan bir tanesi, bir nesneigin birgok
olast kullanim bigimi iiretme konusundaki farkli yetenektir.
Yaraticilik, akicilik, esneklik ve 6zgiinliik olarak farkli boyutlara
aynilabilir. En yaratic1 bireyler ¢ogu zaman biiyiik bir oyunse-
verlik sergilerler. Bazilari, diger insanlara gore daha azimli, daha
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hirsli, daha baskin ve daha diiymanca olmak gibi daha az gekici
ozellikler de sergiler. Kisiliklerinin bu 6zellikleri iyi diigiincelerin
pratige doniistiiriilmesinde 6nemli olabilir. B6lim 7de oyunun
yaraticiliktaki roliine geri donecegiz ve yaraticiigin bulusa nasil
yol agtigin1 daha fazla arastiracagiz.
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6
Yeni/Ozgiin Coziimler Bulan Hayvanlar

Bu béliimde, karmagik hayvanlarin daha ilging biligsel yete-
neklerinden bazilarimin yagamlarinin erken dénemlerinde
oyunsever deneyimlerden kaynaklandig: fikrini geligtiriyo-
ruz. Onerdigimiz seylerin ¢ogunun spekiilatif oldugunu ve
yeteneklerin bagka sekillerde de ortaya ¢ikabilecegini igtenlikle
kabul ediyoruz. Iyi bilinen bir hikaye ile baglayalim. Ezop’un
masallarindan birinde, susuzluktan yar: 6lmiis halde bir karga
bir siirahiyle kargilagir, ama dibinde sadece bir miktar su bu-
lunmaktadir. Gagasiyla suya ulagabilmesi miimkiin degildir.
Bir¢ok denemeden sonra, bir gakil tag1 alir ve siirahiye birakir.
Cakal taglarini birakmaya devam eder, su seviyesini biraz biraz
yiikselterek, sonunda suya ulasabilir.
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Masal, bir karga ile degil ama karga ailesinin bir bagka tiyesi
olan gokkarga ile gergek oldu (Bird & Emery, 2009). Gokkar-
gasinin durumunda, 6diil seffaf bir plastik tiip i¢inde su yiize-
yinde yatan bir un kurduydu. Gokkarga gagasiyla un kurduna
ulagamamug, ancak tipki Ezop’un masalinda oldugu gibi, bir
yigin ¢akil tag1 verildiginde, kus onlar: su seviyesini yiiksel-
tinceye ve un kurduna ulagana kadar tek tek suya birakmugt1.
Deney, yine karga ailesinin iiyesi olan iki Avrasya alakargasi
kullanilarak genisletildi (Cheke, Bird & Clayton, 2011). Kusla-
ra, suya birakilabilecek iki farkli nesne yigin verildi. Bir yigin
akil taglarindan, digeri de gakil taglariyla ayni boyutta mantar
pargalarindan olusuyordu. Alakargalar, su seviyesini yiikselten
¢akillar ile suyun yiizeyinde kalan ve seviyeyi yiikseltecek hig-
bir ey yapmayan mantarlar arasinda ayrim yapmay: hizlica
ogrendi. Onlar da yiyecekleri elde etmek igin ¢akil taglarimi
kullandilar. Her iki durumda da, kuslar, zahmetli deneme ya-
nilmalarina dayanmak yerine, pratik bir problemi hizla ve
i¢goriiyle anhyor ve sonra ¢éziiyorlardi.

Yillar 6nce, Wolfgang Kohler (1925), sempanzelerin sorunlar
kargisinda belirgin sekilde aninda ve kavrayish tepkilerinden
ornekler verdi. Kohler, Prusya Bilimler Akademisi’nin Tene-
rife adasindaki bir aragtirma istasyonunun direktoriiydi ve 1.
Diinya Savag1 sirasinda orada enterne edilmigsken, ele gegirilen
insanims1 maymunlar iizerinde ¢alijmaya zaman ayirmaya
devam ediyordu. Bir muzu, sempanzelerin erisemeyecegi bir
yerde askiya aldiginda, ahsap kutular1 hizla ist iiste yigiyorlar
ve boylece kendileri i¢in olusturduklar: platformun iizerine
tirmandiklarinda muzlara ulagabiliyorlardi. Bir bagka deneyde,
Kohler sempanzelere gubuklar vermisti, bunlar ig ige gegirilerek
uzatilabiliyor ve boylece kafeslerinden bir kol mesafesi uzaga
konmug muzlara erigebilmek miimkiin oluyordu. Sempanzelerin
her durumda da ne yapilacag konusunda net bir diisiinceleri
var gibiydi. Kohler'in sozleriyle, “tereddiitsiiz gekilde amaca
yoneliktiler”. Problemleri ¢6zerken deneme yanilmalarina gerek
yoktu; Kohler’in kendileri i¢in koydugu gorevler hakkinda bir
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i¢goriiye sahip gibiydiler. Sanki kendilerine sunu diyorlard::
“Aha, ne yapacagimi biliyorum.”

Sorunlar1 C6zmek

Kohler'in zamanindan bu yana sorunlara akilli ¢6ziimler
bulabilen memelilerden ve kuslardan birgok yeni 6rnek akta-
rilmigtir. Tanzanya'daki Gombe Deresi Havzasi’'nda, Jane Goo-
dall ve arkadaglar1 vahsi sempanzelerde birgok yeni ve yaratici
davrani§ 6rnegi kaydettiler (6rn., Kummer ve Goodall, 1985).
Bir ornekte sempanzeler, saldirgan rakiplerine hiicumlarinda
biyiik yakit kutularim kullandilar ve rakiplerini korkuttular.
Bir erkek, neredeyse tiim gosterilerinde teneke kutular kul-
lands, bunlar 6niinde tutarak kendinden giiglii olanlara dogru
hiicum etti. Bu yeni davranisi benimsemesinden dort ay sonra,
tiim rakiplerini iyice korkutarak ve bilindigi kadar1yla, tek bir
kavgaya katilmadan, alfa erkek olmustu.

Yeni/6zglin davrams oriintiileri bazen bir hayvan digerini
aldatiyor gibi goriindiigiinde kullanilir. Jane Goodall, Figan
adinda bir geng ergen erkek sempanze vakasini agiklamigti.
Bagska sempanzelerin yanindayken, Figan gruba verilen muzlar
tutmay nadiren bagarmaktaydi (Kummer ve Goodall, 1985).
Ancakbirkeresinde, ayaga kalkup bilerek muzlardan uzaklastig
gozlemlendi. Annesi onu takip etti, digerleri de goriiniiste me-
rakli sekilde onu takip etti. On dakika sonra, Figan tek bagina
yeniden ortaya ¢ikt1ve muzlara serbestge erisebilmenin keyfini
¢ikardi. Insan gozlemciler, Figan'in diger dort olayda da yine
ayn1 seyi yaptigini gorene kadar, bunun bir tesadiif oldugunu
diisiiniiyorlardi. Sanki kandirmaca ile istedigini elde etmek i¢in
¢abalamis gibi goriiniiyordu.

Bu tiir bir “taktik aldatma” davranigt Whiten ve Byrne (1988)
tarafindan da aragtirllmistir; onlar da bir kisinin tamidik bireyleri
yanhs yonlendirmek igin normal repertuarindan “diiriist” bir
davramigi farkh bir baglamda kullanabilecegini ortaya koydular.
Primatlara dair gergekten yeni/6zgiin davranislara benzeyen
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pek ¢ok 6rnegini tarif ettiler. Bir 6rnekte, ¢ok degerli bir kokii
yemekte olan bir yetigkini izleyen bir yavru babun imdat agrist
yapmist. Annesi derhal kogmus ve diger yetiskini uzaklagtir-
mugti, bdylece yavru da kokii yemeye baslamisti. Bazi kuslar,
kur yapma gosterilerinde de yeni/6zgiin davranuslar yaratirlar.
Erkekler babalarindan kopyaladiklar sarkilara fazladan heceler
ekleyebilirler (Marler ve Slabberkoorn, 2004). Cardak kuslar1
yuvalarina yeni/6zgiin seyler ekleyebilirler (Frith ve Frith, 2004).
Bu tiir bir yaraticiliga verilen 6diil hemen ortaya ¢ikmaz, ancak
sonunda daha fazla iireme basarisina yol agabilir (Madden,
2007).

Kuslarda ve memelilerde yeni/6zgiin ara¢ kullanimi sikga
gozlemlenmektedir. Kuslar arasinda papagan ve karga aileleri
tiyeleri en iyi 6rneklerden bazilarini sunmaktadir. Yeni Zelan-
da papagani olan kea (6rn., Huber, Rechberger & Taborsky,
2001) ve Yeni Kaledonya kargasi (6rn., Hunt, 1996) 6zellikle
dikkat gekicidir. Bir ¢aligmada, bu iki tiir, besin 6gelerini farkl
sekillerde erisilebilecek bir kutudan ¢ikarma yetenekleriyle
kargilagtirilmist: (Auersperg ve ark.,, 2011). Yiyecek, kutudan,
alet kullamimim gerektiren iki teknikle ikarilabilirdi. Bir teknik,
kusun erigebilmesi i¢in yiyecegi bir direkten vurarak diigiirmek
i¢in bir gubuk kullanmaktan ibaretti. Digeri, kusun bir agikliga
kiigiik bir top yerlestirmesini gerektiriyordu, boylece top bir
tiipten asag1 yuvarlanacak ve yiyecegi direkten koparacakt.
Kuslar, bu yolla yiyecek elde etmeyi ¢abucak bagardilar. Kar-
galar gubugu kullanmakta daha iyiydi, papaganlar ise topla
daha iyiydiler. Bu fark, kismen, iki tiiriin aletlerle baga ¢tkma
kolayhigin yansitiyordu.

Yunuslar ve benzeri deniz memelileri, yeni davranug bigimleri
tiretme kabiliyetleri bakimindan olaganiistii yaraticidirlar. Bir
deneyde, vahsi dogada olmayan kaba disli yunuslar komut iize-
rine yeni/6zgiin davrani§ oriintiileri iiretmek igin egitildiler ve
bunu yapmak igin tegvik edildiler (Pryor, Haag & O'Reilly, 1969).
Bu islem yeni/6zgiin davraniglarda 6nemli artiglar saglamigti.
Ayrica, yunuslarin 6nceden yaptiklar1 davranig oriintiilerini
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hatirlayabildiklerini ve daha 6nce 6diillendirilmedikleri yeni/
6zgiin davramiglar iiretmeyi 6grenebileceklerini gostermisti.

Boliim 2’de Kuczaj ve arkadaglarimin (2006) vahsi dogada
olmayan yunuslarda gozlemledigi pek ¢ok ve gesitli oyun dav-
raniglarindan bazilarim agiklamigtik. O galiymada, davrang
oriintiileri yalnizca daha 6nce yunuslardan biri tarafindan iire-
tilmemigse yeni/6zgiin olarak kabul edilmekteydi. Eger yavru
bir yunus, havuzun duvarmna bir top atmak ve garpip geri geldigi
sirada agziyla yakalamak gibi bagka bir yunusta gézlemlenme-
yen bir davranus 6riintiisii olugturduysa, bunun yeni/6zgiin bir
davraniga 6rnek oldugu diisiiniilityordu. Bu sekilde yeni davranig
tiirlerinin yaratilmasini yaratici olarak degerlendiriyoruz. Baz
yeni/6zgiin oyun bigimleri mevcut davramslarin bir gesitlemesi
olsa da, digerleri daha 6nce goriilenlerden oldukga farkliydi.
Ornegin, bir yavru yunus 6gleden sonrasi siiresince bir topu
alabilmeyi, yiizen bir kutunun agik kisminin altina dikkatlice
yerlestirmeyi ve boylece topu kutuda kalacak sekilde serbest
birakmayi kesfetmigti. Bagka bir yavru yunus, biiyiik bir tahta
diski su yiizeyinde sektirerek atmay1 6grenmisti. Bu davrams
baglangigta oyununu izleyen diger yavru yunuslari sagirtmigty,
ama kisa siirede onlarin da ilgisini ¢ekti. Diski firlatan yunusun
arkasinda toplanmislar ve onun sonraki diski suyun yiizeyinde
kaydirma girisimlerini izlemislerdi.

Yunuslar biiyiidiikge, oyunlar: giderek daha karmagik hale
geliyor ve daha yeni/6zgiin oyun bigimleri iiretiyorlardi. Bunlar
arasinda, gogiis yuizgegleri arasinda bir top tutarken suyun yii-
zeyinde bag agag1 yiizmek, havaya atlamak ve bir topun iizerine
inmek, bir topu havuzun altina dogru itmek igin kuyruk ucunu
kullanmak ve bir topu havuzun dibi boyunca itmek de vardi.
Tity toplayan bir yunus, havuza akan sualti akintisinin 6niine
gegmisti; iyl tekrar tekrar serbest birakiyordu, boylece bas-
langigta ondan uzaklagan tiiyii ona geri getiren akinti sayesinde
yakaliyordu. Yiizerken agzinda bir fular tagtyan bagka bir yunus
fular1 saliveriyor, gogiis yiizgeglerinden biriyle onu yakaliyor,
sonra tekrar serbest birakiyor ve kuyruk ucuyla yakaliyordu.
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Yunuslar bityiidiikge, gogu bagkalar1 tarafindan kopyalanmug
olan toplamda 317 farkl tiirden yeni/6zgiin davrams tiirii goz-
lemlenmistir (Kuczaj ve dig., 2006).

Yunuslar tarafindan oyun oynarken kullanilan 6zellikle ilging
bir teknik, sualtindayken hava deliginden hava kabarciklar
¢ikarmaktir. Baz1 yunuslar,oynamakigin baloncuk halkalarin
tifleme konusunda uzmanlagirlar (Marten ve dig., 1996). Kuczaj
ve arkadaglar1 (2006), bir yunusun biraz 6nce ¢ikardig: hava
kabarcigim1 vurmak igin kuyrugunu kullandigim, biraz 6nce
olugturdugu kabarcik halkasinin altinda yiizdiigiinii ve halkadan
gegen daha fazla kabarak ¢ikardigim gozlemlemisti.

Vahsi dogada yunuslar, baliklar1 daha kolay yakalayabile-
cek sekilde onlar yiizeye ¢ikarmak igin sualtinda kabarciklar
¢ikartarak bir perde yaparlar (Fertl & Wilson, 1997). Yunuslar
tarafindan edinilmis bir yiyecek arama davramisi 6rnegi de,
sepet siingerlerinin kullanilmasidir. Bat1 Avustralyanin Shark
Korfezi'nde bazi sise burunlu yunuslar agizlarina sepet siingeri
takarak, av bulmak i¢in deniz tabanini hafif¢e tararlar (Mann
ve dig., 2012; Smolker ve dig., 1997). Siingerin, yunusun narin
agzim korudugu diisiiniilmektedir. Siingerleri bu sekilde kul-
lanma pratigi birkag 6zel familyada anneden kizina gegirilir,
bu da bu teknigi ilk icat eden yaratic1 bireyin ge¢miste yasadig
anlamina gelir.

Yeni/6zgiin ve siradig1 davramglarin dikkate deger bir 6rnegi,
giineydogu Alaska ve Giiney Amerikanin bati kiyilarinda bazi
kiigiik kambur balina gruplarinda gézlenen igbirlikgi yiyecek
arayisidir. Birgok deniz memelisi tiirii, avlarim yakalamak igin
kabarciklar kullanir, ancak bazi kambur balinalar, ringa balig
stiriisiinii kugatmak igin silindirik bir kabarcik perdesi kullana-
rak ayrintih bir teknik gelistirmiglerdir. Bir balina, perde yapmak
i¢in yiikselen genis bir kabarcik gemberi iifler. Diger balinalar,
ringa baliklarin1 kabarcik duvarina dogru iten yiiksek sesler
¢ikarirlar. Baliklar kabarciklara yaklagtiginda, kabarcik iifleyen
balina etrafindaki kabarcik duvarim kapatir ve iginde tuzaga
diismiis baliklarla dolu bir silindir olugturur. Diger balinalar
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kendilerini silindirin dibine konumlandurirlar ve ringa balik-
lary, altlarindaki balinalarin ¢ikardig: seslerden yukar:1 dogru
kagar. Balinalar birlikte yukar1 dogru hareket eder ve yiizeye
yaklagirken, her biri agzim1 genisge agar ve tek lokmada ok
say1da bahk tiiketir'? (Wiley ve dig., 2011). Bu dikkat ¢ekici ve
etkili beslenme teknigi, birkag bakimdan ¢ok yaratici bir kesif
oldugunu gosterir ve 6zellikle Giiney Alaska'da beslenen birkag
belirli kambur balina popiilasyonunda goriiliir.

Yeni/Ozgiin Céziimlerin Geligmesi

Sorunlara yeni ¢6ziimler iireten tek tek hayvanlarin bu ve
diger ornekleri, bazi biligsel yetenekleri akla getirir. Fakat bu
yetenekler bu bireylerde nasil gelismistir? Bir olasilik, onceki
ilgili tecriibeye gok az bagliolarak ya da hi¢ bagimhlik duymadan
davranigin kendiliginden ifade edilmesidir. 4. B6limde, kar-
magik davranig dizilerinin baglangigta nasil 6grenilebilecegini,
ancak daha sonra, evrim sirasinda, 6grenmeyebagimli olmadan
ifade edilmeye baglandigimi tartigmigtik. Bununla birlikte, bu
agiklamalar, tek tek yunuslarin ve balinalarin daha sonra sosyal
gruplarinin diger tyeleri tarafindan kopyalanan yeni davranig
bigimlerini nasil icat ettiklerini, kolayca agiklamamaktadur.

Yeni Kaledonya kargalari tarafindan ara¢ kullaniminin bazi
yonleri kahtimsal goriinmektedir (Kenward ve dig., 2006). Ay-
nis1, bocek larvalarini deliklerden zorla ¢ikarmak igin kaktiis
dikenleri kullanan ve gubuklar1 toplamaya daha yavruyken
yatkinlig1 olan Galapagos agagkakan ispinozu igin de gegerli-
dir (Tebbich ve dig., 2010). Bununla birlikte, Yeni Kaledonya
kargalan tarafindan arag kullaniminin gelisimsel incelemeleri,
sorun ¢dzme becerilerinin gogunun hem bir ebeveynin veya bir
insan egiticinin ne yaptigin izleyerek sosyal 6grenmeyi hem de
deneme-yamlmayi igerdigini gostermektedir (Holzhaider, Hunt
ve Gray, 2010; Kenward ve dig., 2006).

17. Ag1z boslugu dolu oldugunda, balina agzim kapatir ve damaktan sarkan digi
boyunca siizerek tiim suyu disariya piiskiirtiir. Bu da, sudan kurtulurken tim
yiyecekleri igeride tutar. Bu noktada balinalar yiyeceklerini yutabilir.
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Yeni/6zgiin davrani§ tartigmalarinda sik¢a ortaya ¢ikan bir
diger olasilik, bireyin diger baglamlarda edindigi deneyimleri
genellestirmesidir (Shettleworth, 2010). Bunun olabilecegine
dair bulgu, giivercinlerin bireysel davrams unsurlar1 bakimindan
egitildigi deneysel bir incelemede ortaya ¢ikti, bu davraniglar
goriiniste ‘i¢goriili olarak’ erisimleri digindaki bir muzun altin-
daki bir kutuyu itmelerine yol agacakti (Epstein ve dig., 1984).
[lk olarak, giivercinler bir kutuya tirmanmak ve muz benzeri bir
nesneyi gagalamak i¢in tahilla 6diillendirildiler. Muza atlamak
ise ddiillendirilmedi. Daha sonra giivercinler, kutuyu bir nokta
ile isaretlenmis bir yere itmek igin serpistirilmis denemelerde
odiillendirildiler. Sonunda, muz erisilemez haldeyken fakat
altinda kutu olmadan test edildiler. Muza bakmak ve kutuya
bakmak arasinda bir miktar kararsizliktan sonra, giivercinler
kutuyu ittiler ve muzun altina geldiginde, tizerine atladilar ve
muzu gagaladilar. Siirecin son agamasinda, giivercinler Kohler'in
sempanzelerine gok benzer davranmislar, ancak bunu daha
onceki egitim dizisi boyunca edindikleri becerilerden yararla-
narak yapmuglardi. Gegmis deneyimi yeni bir kullanima sokma
yetenegi, sinirh bir yaraticihk bigimi olarak degerlendirilebilir.

Bu kitabin merkezinde yeralan ilgili bir olasilik, yasamlarinin
daha erken dénemlerinde oyun oynamalar sirasinda, bireylerin
daha sonra yeni bir zorlukla kargilastiklarinda gevrelerine dair
¢ok onemli olduklarim kanitlayan 6zellikleri kesfetmeleridir.
Yavru gokkargalar, alakargalar ve saksaganlar oyunseverdirler,
diinyada neler oldugunu ve neyin neye yol agtigin1 epey agik-
layabilecek sekillerde nesneleri aktif olarak manipiile ederler.
Kesinlikle kiigiik taslar1 toplarlar ve hatta su seviyesini yiikselt-
mek iizere su birikintilerine bile birakabilirler. Benzer gekilde,
yavru sempanzeler de kolayca gubuklarla oynarlar ve bambu
gubuklarla oynadiklarinda, daha kiigiik bir gubugun daha bii-
yiik bir deligin igine gegirilebilecegini ve daha uzun bir qubuk
olugturabilecegini kesfedebilirler. Bu olasilik, sopalarla oynama
firsatina sahip olan bir gempanzenin sorunu ¢ozdiigiinii gosteren
kiigiik olgekli bir deneyle desteklenmisti, daha 6nce boyle bir
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firsat1 olmayan bireylerin ise basarisiz oldugu ortaya gikmigti
(Birch, 1945).

Belki de kabarcik gikaran kambur balinalar gegmiste bir nok-
tada bu dikkat gekici av teknigini oyunsever bir sekilde kabarcik
gtkararak ve baligin bir kabarcik perdesinden yiizemeyecegini
ogrenerek kegfettiler. Sonra belki de silindirik bir perde olus-
turmak igin isbirligi yaptilar ve baliklar1 yukan siiriikleyerek
kolayca yakalanabilecekleri yiizeye ¢ikardilar. Onlarin oyunsever
akrabalar1 olan yunuslarin da yeni/6zgiin davramg bigimleri icat
ettikleri ve diger yunuslarin yeni/6zgiin davraniglarim kolayca
kopyaladiklar: bilinmektedir. Oyun yoluyla benzer bir kesif
siireci, makul bir sekilde kambur balinalarin kayda deger bes-
lenme tekniklerine yol agmis olabilir. Her iki durumda da, bu
son derece zeki hayvanlarin davraniglar1 makul olarak yaratici
diye goriilebilir, ¢iinkii yeni formlarin iiretilmesini igerir ve
yenilik¢idir, ¢iinkii yeni/6zgiin davrams daha sonra pratik yarar
i¢in kullanilir ve bagkalari tarafindan benimsenir.'®

18. Yeni/6zgiin davramg kahiplarinin ortaya ¢ikmas: ile ilgili hayvan literatiirii-
niin gogunda, yaraticihk ile yenilik/bulug arasinda bir ayrim yoktur. Gergekten
de, yaraticihktan nadiren soz edilir. Reader ve Laland (2003b), bulugu/inovasyo-
nu yeni veya degistirilmis 6grenilen davramgla sonuglanan ve popiilasyonun
repertuarina yeni/6zgiin davramg degiskenleri getiren bir siire¢ olarak tanimla-
maktaydi. Bastian ve van Schaik (2007) Ramsey'in tanimini1 daha da arindirmak
amaciyla siireg ve iriin (sonug) arasinda ayrim yapmuglardi. Odaklandiklan
“stiregler” bireylerde ortaya gikiyordu ve sosyal 6grenme ve gevresel tetiklemey-
le ilgili mekanizmalardan farkhydilar. Ramsey ve arkadaglarinin ‘siireci’nin, bi-
zim yaraticihk dedigimiz seye benzer oldugunu diisiiniiyoruz. fnsan olmayan
primatlarda 606 bireysel bulug vakasimn yalmzca % 16’sinin en az bir bagka bi-
reye gegtigine dair bulgular sunmuslard: (Laland ve Hoppitt, 2003; Reader ve
Laland, 2002). Baz1 bireylerin yaratici eylemleri bu bireylerin kendi amaglar
i¢in yapilmug olsalar bile, ¢ogu durumda bagkalar tarafindan yapilmamiglardi.
Diger bireyler tarafindan yapilmi olma, Ramsey ve arkadaglarina gore ‘iriindiir
ve Reader ve Laland’in inovasyon/bulus tammini kapsamaktadir. Hayvanlarda
yaraticthgin yenilikten/bulugtan farkh olarak dl¢iilmesinin zor oldugunu kabul
ediyoruz, giinkii yaratic1 bir eylemin gergeklestirilmesini igeren ilk asgama genel-
likle goriilmez. Istisnalar, yunuslar tarafindan ifade edilen yeni/dzgiin kabarcik
iifleme, yeni kus otiisiine yeni hecelerin eklenmesi ve erkek ¢ardak kuslarinin
yuvalarina yeni maddelerin eklenmesi gibi davramg oriintiileridir.
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Sonuglar

Bazikuglar ve bazi memeliler zor problemleri agik¢a i¢goriisel
yollarla ¢g6zme konusunda sagirtic1 bir yetenege sahiptirler. Bu
olaganiistii biligsel yeteneklerin ortaya ¢tkmasina neden olan
gelisimsel siiregler heniiz tam olarak anlaglmamistir. Baz1 du-
rumlarda, yagamun ilk yillarinda oyun oynamak, gerekli biligsel
araglarin edinilmesiyle iligkili olabilir. Yunuslarin ve balinala-
rin davramig, bazilar1 onceki oyunlarla kolaylagtirilmis olan
yaraticilik ve bulug gibi goriinen seylerin garpic1 6rneklerini
sunmaktadir.



7
Insanlar ve Kuruluglar

iyolojik bulgulardan yola ¢ikarak, oyun sirasinda kazani-

lan deneyimlerin daha sonra hayatta kullanilabilecegini
ve yeni problemleri ¢6zmek igin yeni/6zgiin yollarla bir araya
getirilebilecegini savunduk. Oyun deneyimleri aym: zamanda
yeni seyler yapmanin yeni yollarin1 derhal kesfetmeye de yol
agabilir. Oyunun o6ziinde, herhangi bir digsal 6diil olmadan,
kendi igin faaliyete ya da diisiince siirecine dahil olmaktan ali-
nan keyif yatar. Buna ragmen, oyunun tesvik ettigi yaraticihk
kendi odiillerini getirebilir. Bunlar igsel (dogal) olacaktir, an-
cak yaraticilik oyuncuya ve bagkalarina fayda saglayan bagarilh
bir buluga/inovasyona yol agarsa, ddiiller de maddi olabilir.
Bu boliimde, 6nce bagkalarinin yaraticihgin sagladig: tatmini
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nasil gordagini ve kuruluglarda yaraticihiga elverisli kosullan
incelemekteyiz. Daha sonra oyun oynama firsatlarinin yeni
diigiincelerin kegfedilmesini nasil kolaylastiracagin ele aliyoruz.
Kesfedildiginde, yeni diisiinceleri buluslara doniistiirme siireci,
farkli beceriler icermektedir.

Bireysel Yaraticiik

Sosyal psikolog ve egitimci Graham Wallas (1926), yaratici
siirecin hazirlanma, kulugka, bildirme ve aydinlatmadan bas-
lay1p dogrulamaya kadar bes agamasin1 tamimlamigtir. Hazir-
lanma, ¢6ziilecek problemin formiile edilmesiniigerir. Kulugka,
muhtemelen uzun bir siire boyunca potansiyel ¢6ziimlere kafa
yorulmasin igerir. Bildirme, sorunun ¢oziilebilecegi yollarin
diizgiince ifade edilmesini igerir ve aydinlatma ve dogrulama
ise olasiliklar1 test etmeyi igerir. Kendisinden 6nceki bagkalar1
gibi, Wallas da yaraticihigy, insanlarin degisen gevrelerine uyum
sagladigy bir siireg olarak goériiyordu. Onun déneminden beri
yaraticilik kavrami yaygin bir sekilde geligmistir.

5. Boliimde, yaratici insanlarin daha az yaraticiinsanlara ki-
yasla yeni deneyimlere nasil daha agik, daha az geleneksel, daha
az ozenli ve daha atilgan oldugunu agiklamigtik. Bu nitelikler,
kisiligin nispeten istikrarli 6zelliklerine baghdirlar. Istikrar-
ik gogu zaman kalitsal 6zelliklerle esitlenir, ancak kisiligin
bir anlamda deneyimlerden bagimsiz olarak gelistigi anlayigi,
en azindan tartiymahdir. Elbette deneyim, ozellikle gelisimin
erken donemlerinde davranig ve kisilik tizerinde biiyiik bir et-
kiye sahiptir (Bateson ve Martin, 1999). Bir ¢ocugun ne kadar
oyunsever oldugu, nasil gelistigine baghdir. Ornegin, Barnett ve
Kleiber (1984), ilk ¢ocuk olarak dogan oglan ¢ocuklarin daha
sonra doganlara gore daha az oyunsever olduklarin ve ailenin
sosyoekonomik durumu gibi diger gevresel faktorlerin de go-
cuklarin oyun oynamasindaki farkliliklarla iliskili oldugunu
tespitetmistir.'® Cesitli bulgulardan ortaya gikan toplam sonug,

19. Dogum sirasi etkisi kizlar igin dogru degildi, fakat anneleri daha geng oldu-
gunda kizlarin daha oyunsever/eglenceli olmalari muhtemeldi.
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gevresel ve epigenetik (farkli zamanlarda olusan) faktérlerin hem
oyunseverligi hem de yaraticihg: etkileyebilecegi yoniindedir.

Yaraticilik deneyimle uyumludur ve belirli egitim bigim-
lerinden etkilenebilir. Yetigkinlerde yaraticilig: artiracak egi-
tim kurslar: verilmektedir ve bunlar 6zellikle bulug/inovasyon
alaninda bir dereceye kadar basar1 saglamaktadir. Yayinlanan
70 galiymanin meta analizi, daha etkili programlarin biligsel
becerilerin gelistirilmesine ve bu becerilerin belirli sorunlara
uygulanmasina odaklandigin1 gostermistir (Scott, Leritz ve
Mumford, 2004). Basit pratik 6nlemler de yardima olabilir.
Mihaly Csikszentmihalyi (1996), kisisel yaraticihk yolunda
¢ogu zaman birtakim engellerinbulunduguna dikkat ¢ekmisti:
¢ok fazla talep kargisinda titkenmislik, diisiinceyi bolen dikkat
daginikliklari, yon eksikligi ve diipediiz tembellik, iste bunlarin
hepsi yaratici olma yolunda engel olabilir. Csikszentmihalyi
tiim bu engellerin agilabilecegini savunmakta ve bunun nasil
yapilacagina dair tavsiyelerde bulunmaktayd. flk adim, diyordu,
ongoriilebilir hedeflerin pesinden kogmaktan zaman ayirarak
merak uyandiric1 seylerle ugrasmak ve siirprizler aramaktir.
Zihinsel enerjinin artmas1 bakimindan, amagsizca televizyon
seyretmek gibi zaman kaybina ugratic1 dikkat dagimikliklarindan
kaginmay1 ve ayn1 zamanda viicudun dogal giinliik ritimlerinden
en iyi gekilde faydalanmayi da tavsiye etmekteydi, giinkii gogu
insan giiniin belirli saatlerinde daha iiretken oluyordu. Ayrica,
derinlemesine diigiince ve yaraticihg: gelistiren 6zel mekanlar
ve yerler bulmayi tavsiye ediyordu.

Yaraticilikta bariz fark yarattig: bilinen 6nemli bir faktér de,
bireyin sahip oldugu temaslar dizisi ve gesitliligidir. Sadece birkag
yakin arkadag: olan birisi, uyaricidan ve yeni diigiincelere maruz
kalmaktan yoksun olabilir, oysa ¢ok sayida yakin tanidiklar
olan birisi agir1 gekilde bunlarla donatilabilir. Yaraticihigs tegvik
etmek igin yaklagik 50 kisilik bir kigisel agin en uygun boyutta
oldugu 6ne siiriilmiistiir (King, 2012), ancak bu baglantilarin
niteligi ve kariggmi 6nemli olmak zorundadir. Sosyal medya
kullanimi, daha biiyiik aglarla etkilesimleri ve diiglincelerin gok
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daha kapsaml sekilde kargilikli degisimini saglar. Bir kimsenin
baglantilar: ile olan etkilesimlerindeki oyunseverlik derecesi-
nin, onlarin ne kadar yaratic1 olduklar1 bakimindan biiyiik bir
etkisi olabilecegine inaniyoruz. Bu konu, bir sonraki kisimda
ele alacagimiz gruplarda bulunan yaraticilikla ilgilidir.

5. Boliimde tartigigimiz gibi, ruh hali ok 6nemlidir. Birgok
yazar, genel olarak olumlu bir zihinsel durumun yaraticihg:
nasil tegvik edebilecegini kaydetmistir (6rn., Isen ve Reeve,
2005; Lyubomirsky ve dig., 2005). Belirli bir tiir olumlu ruh
halinin -oyunseverlikle ilgili olamin- 6zellikle faydah olabile-
cegini savunmugtuk. Bununla birlikte, oyunseverlik yaraticith g1
etkileyen tek ruh hali degildir ve olumsuz ruh halleri bile bir
uyarici iglev gorebilir. Ornegin, bazi yanhglar yapma konusun-
da kizgin olan bir birey, bu tiir bir zorluga yaratic1 ¢6ziimler
tiretmek i¢in motiveolabilir. Kisisel ya da ulusal bakimdan acil
durumlar, savag zamanlarinda sifrelerin kirilmasi ya da yeni
silahlarin kegfedilmesi gibi biiyiik kegsifleri tesvik edici yonde
olabilir. Baz: insanlar igin, biiyiik finansal kazanglar beklentisi
yaratici olmak ve yaratici fikri bagarili bir bulusa/inovasyona
doniigtiirmek igin giiglii bir tegvik saglayabilir.

Ruh hali yaraticthgin farkh yonlerini farkh sekillerde etkiler.
Daha o6nce tarif edildigi tizere yaraticihgin ii¢ boyutu akicilik,
esneklik ve 6zgiinlitktiir. Bulgular, bu yaraticilik yonlerinin duy-
gusal durumdan farkh sekilde etkilendigini gostermektedir. 102
ayri galismanin sonuglarinin meta-analizi, ruh halinin yaratic1-
ligin farkh yonleriyle nasil iliskilendirildigini gostermistir (Baas,
De Dreu ve Nijstad, 2008). Olumlu ruh hallerinin, olumsuz
ruh hallerinden daha fazla 6zgiinliik ve akicilik iirettigi tespit
edilmigti, ancak bunlar diger yaraticihk 6lgiitleriyle baglanti-
I1 degildi. Bununla birlikte, ruh hali ile yaraticihk arasindaki
iligki, olumlu ve olumsuz ruh halleri arasindaki basit bir ikilik
olarak anlagilamaz. Ornegin haz, cosku diye adlandirilan aktive
edici olumlu ruh halleri, daha yiiksek yaraticilik seviyeleri ile
iligkili bulunmustur, oysa huzur gibi etkisizlestirici olumlu ruh
hallerinin 6yle oldugu tespit edilmemigtir. Bu tespit, insanlar
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rahatlarken yaratic1 diigiincelerin ortaya giktig1 inancina kargt
durmaktadir. Dahasi, Baas ve arkadaglari (2008), mutlu hisset-
mek gibi bazi ruh hallerinin, gelismis akicilikaraciigiyla 6zgiin
diisiinceler iiretebilecegini, 6fke gibi bazilarinin ise, gérevde daha
fazla 1srar araciligryla etkilerini gosterebilecegi seklinde anlamli
bulgular tespit etmislerdir. Bu fark, yeni diigiinceler iiretmek
(yaraticilik) ile bu diisiinceleri bagkalar tarafindan benimsen-
mig pratik ¢6ziimlere (bulug/inovasyon) déniistiirmek arasinda
¢izdigimiz ayrim agisindan anlamhdir. Bagarih bir yenilikgi/
buluggu olmak, yeni/6zgiin diigiinceler iiretme yetenegiyle gok
az ilgisi olabilecek, kararhihik, odaklanma ve esneklik gibi birgok
psikolojik ve duygusal nitelik gerektirebilir.

Gruplardaki Yaraticiik

Insanlar1 yaratic1 olmaya tegvik etmede gok kullanilan bir
yaklagim, ister fiziksel ister sanal olarak, gruplar halinde sosyal
medyay kullanarak bir araya getirmektir. Bambagka diisiinceleri
yaratic1 yontemlerle birlestirmek igin daha birgok firsat, insanlar
yalitilmig bir ortamda galigmak yerine birbirleriyle etkilesime
girdiklerinde ortaya gikacaktir. Ve nitekim bulgular, grupla-
rin veya aglarn, tutarh sekilde daha faydal yeni disiinceler
tiretmede, tek bagina bireylerden ¢ok daha bagarili oldugunu
gostermektedir. Ornegin, 5. Boliimde bahsettigimiz Steven
Johnsonin (2010) yaptig1 analiz, bagaril diiiincelerin iigte
ikisinin tek bagina olan bireylerden degil, aglardan geldigini
tespit etmisti. Google, Apple, MIT Medya Laboratuvar: ve Bell
Laboratuvarlari gibi en yaratici vebuluggu kuruluglar bunu kabul
etmigler ve bambagka diigiincelerin birbiriyle harmanlanmasini
en ist diizeye gikarmak igin farkli gegmislerden insanlar: bir
araya getirmeyi amaglayan kurumsal mekanizmalar: ortaya
koymuglardir.

Yaratic1 grup galigmalarindaki bagarinin 6nemli bir bileseni,
grubun genis bir bilgi ve beceriye sahip insanlar1 igermesidir.
Cesitlilik daha fazla yaraticihgs tesvik eder ve multidisipliner
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yaklagimlarin yeni/6zgiin diisiinceler iiretmede etkin oldugu ka-
nitlanmagstir (6rn., Alves ve dig., 2007). Katihmailarin gesitliligi,
yeni/6zgiin diigiince ve deneyim kombinasyonlarinin bir araya
getirilme olasiligin1 arttirmaktadir. Bu yeni kombinasyonlarin
birgogu iyi diisiincelerle sonuglanmayacaktir, ancak bagari sansi
artacaktir. Farkh bilgilerin yan sira, yaratic1 gruplar ayrica yeni/
ozgiin yollarla diigiinme, engellerin agilmasinda 1srar etme ve
eglenmeye istekli olma tercihlerinden de yararlanir (Sternberg,
O’Hara ve Lubart, 1997).

Insanlar bir araya getirmenin degeri, diisiince iiretmek igin
birgok yaygin teknigin geri planinda yatmaktadir. Alex Osborn
(1952) adh bir reklam yoneticisi, insanlarin kendi baglarina
caligirken yeni diigiincelerin yakalanmasinda her zaman iyi
olmadiklarim kabul ederek, meslektaglarin1 “beyin firtinas1”
olarak adlandirdig: gruplarla ¢aligmaya tegvik etmisti. Beyin
firtinas1 yapan gruplarin dort basit kurala uymalari gerektigini
soyliyordu.

1. Diisiincelerin niceligine odaklanmalan gerekir, ¢iinkii bu
gergek nitelikte bir diigiince ileri siirme gansim arttirir.
Yaraticilik agisindan, bu 6zgiinliik veya esneklikten ziyade
akiciligs en iist diizeye gikarmak anlamina gelir.

2. Katiimailar tiim elestirileri dikkate almahdirlar.

3. Olagandis1 ditgiinceleri hos karsilamahdrlar.

4. Siradis1 diigiinceleri birlestirerek daha da yaratici bir seyler
tretmeleri igin tegvik edilmelidirler.

Beyin firtinasi siireci iyi ¢aligtiginda, sosyal engellemelerin
kirildig: ve hayal giiciine dayah diisiincelerin serbestge aktigi
iddia edilmektedir.

Beyin firtinasi temel fikri uzun zamandan beri halka mal
olmugstur ve hala yaygin sekilde diiiince iretmenin standart bir
yoluolarakkabul edilmektedir. Bununla birlikte, beyin firtinas:
faaliyeti, siklikla karsilagildigs iizere, ashinda varsayildig: gibi ise
yaramadigina dair bulgular nedeniyle siipheli hale getirilmistir.
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Bir meta-analizde, Diehl ve Stroebe (1991), inceledikleri yayim-
lanmig 22 aragtirmamin 18’inde, birlikte beyin firtinas1 yapan
insan gruplarimin ashnda ayn ¢alisan ya da diisiinceleri daha
geleneksel yollarla tartisan gruplardan daha az 6zgiin diisiince
tirettigini tespit etmislerdi. Dahasi, beyin firtinasi gruplarinin
tiyeleri gogu zaman icatlarinin degerini abartiyorlar ve 6zellikle
iyi bir diigiince bulduklarim varsaymanin tuzagina disiiyorlard.

Basit beyin firtinasinin sik sik yetersiz kalmasinin bir nedeni,
elestiriden korkmadan yeni diisiincelerin sunulabilmesi igin
gercekten korumali bir baglam olustururken kendi kurallarina
uymamasidir. Uygulamada, grubun baskin iiyeleri tartiymayi
denetim altina alabilir ve kendileriyle alay etmemesi igin diger-
lerini engelleyebilir. Dahasi, baz iiyelerin faaliyeti, 6tekilerin
kendilerini 6ne gikarmamasini ve dolayisiyla daha az katkida
bulunarak tembellik etmelerini tesvik edebilir. Sonug olarak,
potansiyel olarak verimli ana yollar kesfedilemeyebilir. Buna
kargilik, herkesin yeni diisiinceleri analiz edip elestirmesine
izin verilen, iyi diizenlenmis geleneksel bir grup tartigmasi, tiim
katihmcilari dahafazla galiymaya, dahaderin diisiinmeye ve do-
layisiyla diisiincelerin niceligine ve niteligine daha fazla katkida
bulunmaya tegvik edebilir. Ampirik bulgular, tartiyma ve iiretken
elestirinin, iyi diisiinceleri engellemek yerine onlan gergekten
tesvik edebilecegini gostermektedir (Nemeth ve dig., 2004). Yine,
burada da oyunun paralelligi dikkate degerdir: oyun, sonug igin
endise duymadan korumali bir baglamda gergeklesir ve oyunse-
verlikle ilgili olumlu ruh hali, farkh diigiinceleri tesvik edebilir.?

En yaratic ve yenilik¢i/bulugu kuruluglarin ortak bir zelligi,
¢aliganlarin biirokratik agir kisitlamalara daha az maruz kalma-

20. Birgok kurulug tarafindan diisiince veya degerli materyal iiretmek i¢in kul-
lamlan bagka bir grup siireci “kitle kaynakh kullanim’dir. Bu siiregte bir kurulus,
genellikle internet iizerinden, degisik bilgi sahibi ve degisik sayidaki heterojen
bir grup insan igin bir gérev 6nerir (gergi bunun bir ilk 6rnegi Oxford English
Dictionary igin iiretilmis materyaldir). Cevap vermek istege baghdir. Cevap ve-
renlere bazen 6deme yapilabilir, ancak insanlar genellikle igsel 6diiller veya sos-
yal taninma igin katihirlar. Siireci bagslatan kurulug iiretilen malzemenin
kalitesinden faydalanmay: amaglamaktadir.
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sidur. Yeni diigiinceleri iiretmekten sorumlu olan kisilere, zaman
kayb yiiziinden cezalandirilmadan, gabucak diigiinmeleri ve ay-
kir1 diisiinceleri kegfetmeleri igin serbest zaman verilir. Ornegin
3M §irketi, insanlari ilk bakista verimsiz goriinebilecek “mavra
yapmak saati” olarak bilinen faaliyetlere zaman ayirmaya tegvik
ediyor (Lehrer, 2012). Sirket, her aragtirmacinin is giiniiniin %
15’ini spekiilatif diigiinceler pesinde gegirmesine izin veriyor.
Benzer bir ilkeyi kullanan Google, yazilim miihendislerine
“inovasyon molas:” olarak adlandirdig seyin 6zgiirliigiinii verir.
Serbest diigiince akig1 giin boyunca ve insanlarin konugmak igin
bulugabilecegi, bedava yiyecek aldig: kantinlerle tegvik edilir.
Netflix gibi diger yenilik¢i/buluscu sirketler, iiretken bir ortam
gelistirmek igin, idari yiiklerin gogunu potansiyel bakimdan
yaratici olan galiganlarindan almiglardir. Inovasyona dayanan
kuruluglarin, yaraticihgin ilk agamalarinda daha fazla bagarisizlik
riskine girmeye istekli olmalar1 gerekir (Kanter, 2006). Bu tiir
yaklagimlarin etkinligi elbette sirketin niteligine bagh olacaktir
ve ham yaraticihik perakende veya hizmet sektorlerinde, 6rnegin
ayakta kalmalarinin hizl1 inovasyonun siirdiiriilmesine dayanan
teknoloji sektorlerindekinden daha az 6nemli olabilir. Ancak
hemen hemen her igyerinde, ¢alisanlara kendi diigiincelerini
gelistirme ve baskalariyla eglenceli/ oyunsever bir sekilde etki-
lesime girme 6zgiirliigii verildiginde yaraticihigin artmasi daha
olasidir (Scott ve Bruce, 1994).

Calhigma kosullar1 yaraticiligs agikga kolaylastirabilir veya
engelleyebilir (Amabile ve dig., 1996). Yaraticihg: engelleyen
ortamlara yonelik daha az aragtirma olsa da, yiiksek yaraticilik
ortamlar1 ve diisiik yaraticilik ortamlari ile ilgili olanlar arasinda
ayrim yapan bir dizi faktér var. Oldukga yaratic1 bir ortamda
calisan insanlar, iist kurulug ve proje denetleyicileri tarafindan
daha fazla tegvik alma egilimindedir. Yeni projelerde ¢alisanlara
daha fazla ozgiirliik ve kaynak verilmektedir. Daha rahat bir
¢aligma ortamu saglayarak, yaratic1 ¢oziimler iiretme siirecine
katilanlarin i¢sel motivasyonu artirilabilir (McLean, 2005).

Yaraticiliga elverisli fiziksel ortamlarin tasarimi konusunda
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sinirh miktarda deneysel aragtirma yapilmigtir (Moultrie ve dig.,
2007). Cevrenin rengi gibi faktorlerin ruh hali ve yaraticihk
izerinde bir miktar etkisi olabilecegi one siiriilmektedir. Bir
¢aliymada, insanlar arka planda ekran rengi mavi iken bilgisa-
yarda sunulan alternatif kullanimlar hakkindaki test sorularina
cevap verirken daha yaraticiydilar (Mehta ve Zhu, 2009). Bu,
yaraticihgin duvarlari maviye boyamak suretiyle hafifce uya-
rilabilecegi inancini desteklemektedir. Fiziksel gevrenin hafif
etkisi hakkinda bazi dolayl bulgular, hastanelerin tasarimi
konusundaki aragtirmalardan gelmektedir. Bir ¢aliyma, hastane
koguslarindayken disaridaki agaglar: gorebilecek hastalarin
ameliyat sonrasi daha gabuk iyilestigini ve digar1y1 géremeyen
hastalardan daha az agr kesici ilag gerektirdigini tespit etmisti
(Ulrich, 1984). Daha sonra yapilan aragtirmalar, hastane per-
sonelinin digaridaki manzaralan gorebilmeleri durumunda,
islerinde kalma ihtimalinin daha yiiksek oldugunu tespit et-
migti. Goriiniige gore herkes biraz daha mutlu ve biraz daha az
stresli oluyordu. Health, Environments, Research and Design/
Saghk, Cevre, Arastirma ve Tasarim (HERD) adh bir akademik
dergi, saghg iyilestirmeye yonelik bulgulara dayali tasarimlara
adanmugtir (6rnegin, Ulrich ve dig., 2010). Olumlu ruh hali-
nin oyunseverlik ve yaraticiik bakimindan tasidigi 6nem goz
oniine alindiginda, HERDde yayimlanan aragtirma tiiriiniin,
yeni/6zgiin ve ilging diisiinceler iiretmeye elverisli ortamlarin
tasarlanmasinda da yararh olabilecegi disiiniilmektedir. Ideal
ortam, agir1 rahatlama olmadan, dogru sosyal etkilesim, uya-
rim ve oyunseverlik dengesini gelistirmeye yardima olabilir.
Yaraticilik zorlanamaz, ancak tegvik edilebilir.

Oyun ve Oyunseverligin Roli
Sparks of Genius/Dehamn Kwilcimlar: adh kitaplarinda, Ro-
bert ve Michele Root-Bernstein (2001) iinlii bilim insanlarinin,
sanatgilarin ve bestecilerin oyunseverliklerini aragtirmiglardi.
Yaratic1 insanlar, galismalarim agiklarken, ¢ogu kez olumlu ya
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da eglenceli/oyunsever bir ruh haline ve diisiincelerle oynamaya
atifta bulunurlar. Sternberg, O’Hara ve Lubart (1997) gibi diger
akademisyenler, yaraticilikta eglencenin 6nemini agikga belirt-
miglerdi. Daha 6nce belirtilen yaraticilik tartiymasinda, yeni
diisiincelerin iretilmesini artiran kogullarin gogu, kesinlikle
farkli diisiinceyi tegvik eden ve daha dnceden baglantisiz olan
diisiinceleri birlestiren olumlu, kaygisiz bir ruh halinin eglik
ettigi oyun ve ozellikle eglenceli bir oyuntarafindan iiretilenler-
dir. Olumlu sosyal etkilesimler, dogru ruh halini olusturmada
potansiyel olarak 6nemlidir. Agir kisitlamalardan kurtulma 6z-
giirligi ve stressiz (ancak agir1 rahatlatici olmayan) bir ortamin
elverigli olmasi da boyledir. Merak uyandirildiginda ve birey
stirprizler pesindeyken, igsel motivasyon ve diisiince akicihgt
artar. Hemen basar1 veya bagarisizlik, faaliyet bakimindan, en
azindan devam ederken, 6nemsizdir. Oyunun 6zii, gogu zaman
higbir yere gétiirmeyen ama kimi zaman gergekten ilging bir
yereagilan birgok ¢ikmaz sokaga girmeyi igerir.

Her ne kadar yaraticilik ve bulug/yenilik ig hayatibaglamin-
da birbirinin yerine kullanilsa da, biz aralarinda ayrim yaptik.
Yaraticih@in gergevesini yeni/6zgiin diigiincelerin iretilmesi
agisindan gizdik, bulug/inovasyon ise bu diigiincelerin bagarili
bir sekilde uygulanmasi ve bagkalar: tarafindan anlagilmasi-
dir. Yaraticihik, bu anlamda, bagarili bir sonug i¢in hammadde
saglayarak, inovasyon igin gerekli bir 6nciil olur. Yaraticihgin
gelistiriimesinde oyun ve oyunseverlik roliiniin kuvvetle ortaya
konabilecegini diisiiniiyoruz, aynm1 zamanda iyi bir fikrin basarih
bir sekilde uygulanmasi ve yayilmas: da, 1srar, analitik diigiinme
ve ayrintilara dikkat gibi birgok adim ve farkli beceriler gerektirir.
Oyun ve eglence/oyunseverlik, (bizim yiikledigimiz anlamiyla)
yaraticihkla buluga nazaran daha dogrudan iliskilidir.

Buluy/Yenilik/Inovasyon

Yaraticihgin ve bulusun/inovasyonun kuruluslar ve uluslar
i¢in tagidig1 hayati 6nem agikar olmalidir. En basarih sirketler,
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yeni diisiincelerin olugturulmasin tesvik etmek ve bunlan uy-
gulamaya koymak igin aktif adimlar atmaktadir. Ancak, bazi
kurulugslar ve sirketler, genellikle daha az basaril olanlar, bu
ilkeye sozde baglilik gostermekten ancak biraz fazlasini yaparlar
(Kanter, 2009). Bu ihtimali aklinda tutarak, Bagkan Obama,
2011 Ulusa Seslenis mesajinda yaraticihgin ve bulusun/yeniligin
o6nemini §6yle vurgulamigt::

Gelecegi kazanmanin ilk adimi1 Amerikan inovasyonunu tesvik et-
mektir. Higbirimiz bir sonraki biiyiik sektoriin ne olacagim veya
yeni islerin nereden gelecegini kesin olarak tahmin edemiyoruz.
Otuz yil 6nce, Internet denilen bir seyin ekonomik bir devrime yol
agacagim bilemezdik. Yapabileceklerimiz ~Amerika'nin herkesten
daha iyi yaptifn seyler- halkimizin yaraticihgim ve hayal giiciinii
ateslemektir. Arabalar1 garaj yollarina ve bilgisayarlari ofislere koyan
ulusuz; Edison’un ve Wright kardeglerin ulusuyuz; Google ve Face-
book’unulusuyuz. Amerika'da inovasyon sadece hayatimizi degistir-
miyor. Hayatimizi boyle kazaniyoruz.

Yaraticihik bulusa/yenilige yol agtiginda, Campbell (1960)
ve digerleri tarafindan tarif edildigi tizere, yeni diisiinceleri
ayiklamak 6nemlihale gelir. El iistiinde tutulan bazilar: da dahil
olmak iizere birgok diisiincenin bir kenara atilmas: gerekebilir.
Yaratic1 bir diisiinceyi basarili bir buluga doniitiirme siireci son
derece zor ve uzun siireli galismalari igerebilir ve hig de eglenceli/
oyunsever olmayabilir. DNAmn molekiiler yapisim kesfedenler,
Jim Watson ve Francis Crick, potansiyel rakipleri ile olduk¢a
rekabet halindeydiler ve hayatin sirr1 olarak adlandirdiklar:
seyi ortaya ¢ikarmak i¢in daima onlar1 yenmeye istekliydiler.

Oyunsever/eglenceli yaraticilik gogu zaman bagarili yenilik/
inovasyon igin temel bir 6ncii olmasina ragmen, bazen kurum-
lar iginde, ozellikle de yogun ticari baski altindakiler arasinda,
gerilimlere neden olabilir. En kétiisii, ilging yeni kavramlarla
oynama ozgiirliigiine sahip olanlar ile bu kavramlar1 miimkiin
oldugu kadar ¢abuk ve ucuz yoldan pratik, gelir getiren iiriinlere
doniistiirmekten sorumlu olanlar arasinda bir derece gatisma
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ortaya ¢ikabilir (Kanter, 2006). Bu tiir ¢atiymalardan kaginmak
i¢in liderlik ve yonetim becerileri gerekebilir. Yenilikgi siireci
denetleyen yoneticiler, tipki yaratici diigiinceler iiretmenin ilk
asamasinda oldugu gibi potansiyel olarak yikici elestiri veya
stphecilige de dikkat etmelidir. Bulug fabrikas1 IDEO genel
midiiri, birileri “Sadece bir dakika i¢in seytanin avukatin
oynayayim” derken yeni bir diigiince veya 6nerinin gomiilebile-
cegini belirtmekteydi. O ifadenin koruyucu giicii hatirlatilinca
elestirmen de emekleme dénemindeki kavramin kolayca yok
edebilir (Kelley, 2006). Yaraticihgin tesvikinde ¢ok 6nemli olan
olumlu ve isbirlik¢i ruh hali uygulama agamasinda da 6nemli
bir rol oynamaktadr.

Yaraticilik ve dolayisiyla bulug, daha fazlasini yaparak ve
boylece yeni diiiincelerin bagarili olmasi igin daha fazla po-
tansiyel firsat yaratarak gelistirilebilir. Bu ilkeyi destekleyen
ampirik bulgulardan biri, bireylerin trettigi mizik, edebiyat
veya bilim kalitesi ile daha 6nce genel tiiketim igin trettikleri
eser miktar: arasinda varolan korelasyondur (Simonton, 1997).
Sanat ve bilimde verimlilik, matematik gibi alanlarda ilk baglarda
nitelik bakimindan zirveye ¢ikma egiliminde olmasina ragmen,
deneyimle birlikte biiyiime egilimindedir.

Andrew Hargadon ve Robert Sutton (2000), 5 yil boyunca
zamanlarim yenilik¢i isletmeleri inceleyerek gegirdiler ve baga-
rinin, tek bagina dehay: beslemekle ¢ok az ilgisi oldugu ve her
seyin organizasyon ve tavirla ilgili oldugu sonucuna vardilar.
Belirttikleri gibi, en iyi yenilikgiler “diigiince havuzlar arasinda
arac1 ya da simsar olarak hizmet eder, aksi halde diisiince ha-
vuzlar1 baglantisiz kalacaktir. Yeni yerlerde, yeni yollardan ve
yeni bilesimlerle kullanilabilecek eski diisiinceleri tespit etmek
i¢in ara yerdeki gozlemleye uygun kendi noktalarini kullanirlar”
Siireg iyi digiinceleri yakalamayi, diigiinceleri canh tutmayi,
eski diigiincelerin yeni kullanimlarim hayal etmeyi ve gelecek
vaat eden kavramlari sinamayu igerir. Diigiinceleri canl tutmak,
gahsanlar mesafe kaydettikge degerli bilgilerin kaybolmasini 6n-
lemek bakimindan 6nemlidir. Bu tiir kayiplara kars1 korunmak
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i¢in, bazi sirketler diisiinceleri elektronik kayat, notlar, gizimler
olarak vehatta -bazi durumlarda- ¢6p gibi goriinerek bir kenara
atilmig ancak potansiyel olarak ilging diigiinceler barindirabile-
cek materyalleri koleksiyonlarda depolar. Hargadon ve Sutton’a
gore, en saygmn yenilikgiler biiyiik miktarda 6zel koleksiyona
sahiptirler, bir geyleri nerede bulabileceklerini bilirler ve kendi
bilgilerini paylasarak bagkalarinayardim etmek i¢in yola gikarlar.
Diger kuruluglara yenilik¢i ¢oziimler saglamada uzmanlagmig
olan icat fabrikalar1 adini tagryanlar da, iirtinlerle ilgili tiriinleri
veyazilaritoplarlar ve mevcut iiriinlerin kullanicilarim gézlem-
lemek i¢in zaman ayirirlar.

Daha 6nce de belirttigimiz gibi, yaraticilik gibi bir faaliyet
alanindaki miitkemmellik, mutlaka pratik yenilik/inovasyon
gibi bagka bir alandaki mitkemmellik ile birlikte olmak zorunda
degildir. Ditsiinceleri ortaya ¢ikaran yaratici insanlar, her zaman
onlar: test etmek ve uygulamaya koymak i¢in en iyi donanima
sahip degildirler. Diisiince iiretme ve bunlar gergege doniis-
tiirmede yer alan farkli beceriler, hayatin ilk donemlerindeki
yaraticilik ile sonraki donemlerdeki maddi basar arasindaki
korelasyon eksikligine yansimaktadir (Runco ve dig., 2010).
Ancak, yaraticihik zenginliklere giden kesin bir yol olmasa bile,
bu ¢aliymadaki yaratici insanlar, yagamlarinin sonuna dogru,
yaptiklarindan 6nemli 6lgiide kigisel memnuniyet kazandiklarim
belirtmektedirler.

Inovasyon hakkinda akademik galisma son yarim yiizyilda
biiyiik 6liide artmgtir.! Oxford Handbook of Innovation/ Ox-
ford Inovasyon El Kitabi'na yazdig girig yazisinda, Fagerberg
(2005), iyi bir yaratic1 diigiince ortaya koyma anlaminda icadin
ve inovasyonun, 6rnegin biyoteknolojide oldugu gibi, birbirin-
den ayirt edilmesi zor olacak sekilde ok yakindan baglantih
oldugunu belirtmisti; ancak bu ikisi arasinda hatir1 sayilir bir
zaman arah: s6z konusu olmaktayd. Yaratic1 bir diigiince ige

21. Bu aragtirmanin gogu Fagerberg, Mowery ve Nelson (2005) kitabinda 6zet-
lenmigtir.
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yarar bir iiriine doniistiiriilmis olsa bile, rekabet, maliyetler,
tiretim zorluklar: veya tiiketici kayitsizhig1 kargisinda piyasayi
ele gegirmede basarisiz olabilir. Zaman zaman, doniigiimsel
teknolojik yenilikler, temel yaratic1 diiiinceleri igine alan ancak
ticari olarak 6ne ¢ikmada bagarisiz olan diger yeniliklerden 6nce
meydana gelmiglerdir. Ornegin, MP3 calar iPod'dan 6nce ortaya
¢ikmugst: ve basit kisisel bilgisayarlar IBM PC ve Apple Macintos-
h’tan 6nce ortaya gikmusti. Ticari olarak bagarilhi iiriinler haline
gelmeden 6nce iyi diigiinceler uzun bir siire ortalikta kalabilir.
Yavru organizmalarda oyun davranist durumunda oldugu gibi,
faydalar uzunca bir siire ortaya ¢itkmayabilir. Yenilik¢i oldugu
diisiiniilen ticari veya sanatsal iiriinler orijinal olmahdir. Bununla
birlikte, aym zamanda, basarili yenilikgi, agir1 derecede yeni/
6zgiin olan isler iiretmemelidir, giinkii bagkalarina can sikic
sekilde garip goriinebilir.

Sonuglar

Oyun ve oyunseverligi/eglenceyi kolaylastirmak, yeri gel-
diginde yeni iriinler veya yeni seyler yapmanin yeni yollar1
olabilecek yeni diisiinceler iiretmede yardimci olabilir. Birey
i¢in, oyun sirasinda biriken deneyimler hemen ise yaramayabilir
—gergi bazilar1 da ise yarayabilir. Bununla birlikte, daha sonra,
bireyin yaratic1 bir ¢6ziim gerektiren bir zorlukla kars: kargiya
kalmas: durumunda biiyiik 6neme sahip olabilir. Yeni kegifler
yapmakla ilgilenen kuruluglarda, yeni diisiincelerin pratikte
uygulanmasi, genellikle diigiincelerin ilk sirada yer almasi igin
ihtiyag duyulanlarin farkl becerilerini de gerektirir.



8
Cocuklukta Oyun ve Yaraticiik

Insanhga en ustiinkorii bakis agis bile, her insanin deneyimi-
nin, yetismesinin ve kiiltiiriiniin ok biiyitk 6nemi oldugunu
sergilemektedir. Insanlar arasindaki dil, beslenme ahkanliklar:,
giftlesme gelenekleri, gocuk bakimi uygulamalari, giyim, din,
mimarlik, sanatvebunun gibi birgok seydeki sasirtici gesitliligi
ele alalim. Hig kimse kisisel deneyimlerden 6grenmedeki ve
bagkalarindan 6grenmedeki olaganiistii insan kapasitesinden
ciddi sekilde siiphe edemez. Insanlar arasindaki farklarin ¢ogu,
kiigiikken baglarina gelenlerden tiiremektedir. Bu nedenle, eger
¢ocukluk ¢agindaki oyunlarin yetiskin davramglar tizerinde
bir etkisi olmasaydi, ok sagirtici olurdu. Bu kitabin temasinin
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merkezindeyatan soru sudur: Cocukluk ¢aginda oyun oynamak
sonraki yasamda yaraticiig arttirir mi? Her tiirden hiikiimet-
ler, refah iiretmek igin buluga/inovasyona olan ihtiyaci kabul
etmektedir. Bilim insanlar1 ve mithendisler de benzer gekilde
mesleklerinde yaratici ve yenilikgi diigiiniirlere duyulan ihtiyac
anlarlar. Bu boliimde gocukluk ¢aginda oyun oynamanin ve
oyunseverligin yetigkinleri daha yaratici hale getirmede po-
tansiyel olarak 6nemli oldugunu savunuyoruz. Oyun, 6zellikle
¢ocuklarda, birgok formda ortaya gikar; bu nedenle, bazi oyun
tiirlerinin, sonraki yaraticihg: etkilemede digerlerinden daha
6nemli olup olmadigim dikkate aliyoruz. Aym zamanda egitimde
oyunseverligin roliine de deginiyoruz.?

Oyunun, gocuklarin bilgi edinme seklinin ne denli 6nemli
bir par¢asiolduguna dair inang, Britanya ve Kuzey Amerika'daki
egitim gevrelerinde olaganiistii derecede etkili olmustur. Peter
Smith (2010), bu alandaki pek gok aragtirmacinin, oyunun nor-
mal gelisim i¢in gerekli oldugunu ve bu konuda oyunun temel
beceriler ve tecriibe edinmenin en iyi veya tek yolu oldugunu
varsaymaya dek ileri gittiklerini s6ylityorlar. Oyunun 6nemi
hakkindaki bu kuskuculuk, baskalarinin, gelismis diinyada
¢ocuklarin oyunlarina iligkin belirgin kisitlamalarin, gelismeleri
i¢in talihsiz ve istenmeyen sonuglar dogurabilecegi yoniindeki
endiselerini ortadan kaldirmamigtir. Bu konuya daha sonra
béliim igerisinde donecegiz.

Oyun, Oyunseverlik ve Yaraticiik

Boliim 5te, yaratic1 bilim insanlarinin, bestecilerin ve sanat-
¢ilarin mesleki faaliyetlerinde genellikle nasil oyunsever olarak

22. Egitimde oyunun rolii, uzun yillar boyunca gesitli kokenden birgok yazari
mesgul etmigtir. Iki 6nde gelen gelisim psikologu, oyunun 6nemi hakkinda giig-
li yazilar yazmuglardi. Lev Vygotsky (1967), okuryazarlik ve hayal giiciiniin
oyunda yer alan eylemlerden kaynaklandigina inamyordu. Jean Piaget ayrica
gocugun hayal giiciiniin gelisiminde oyunun 6nemli oldugunu savunmaktayd:
(Piaget, 1962). Son yillarda, literatiir hizla genisledi ve iki 6nemli kitabin (Pel-
legrini, 2009; Smith, 2010) yayimlanmas: ve metodolojideki biiyiik geligmeler
bu konuda diisiinmeye ok yardimci oldu (Lillard ve dig., 2012).
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tanmimlandiklarini belirtmistik. Yetiskinler olarak yaratici galg-
malariyla onurlandirilan MacArthur Uyelerinin birgogu, gocuk-
luklarinda kapsamli hayali oyunlarakatildiklarini ve oyunlarimin
yetiskinlik galigmalar1 bakimindan 6nemli oldugunu kabul
ettiklerini dile getirmiglerdi (Root-Bernstein ve Root-Bernstein,
2006). Bilim insanlarindan birinin dedigi gibi: “Kesif yapilma-
dan 6nce neyin kesfedilmesi gerektigini hayal etmek gerekir.”
Bu tiir bulgular kesin olmaktan ziyade sadece fikir vericidir,
giinkii bir kargilagtirma grubu yoktu ve galisma geriye doniikti.
MacArthur Uyelerinin aksine, Root-Bernstein’lar iiniversite
fen ogrencilerine gocukluk oyunlarinin 6nemini sordugunda
ogrenciler bunun bilimsel kariyerleriyle olan ilgisini géreme-
misti. Root-Bernstein’lar, birgok fen 6grencisinin, disiplinlerinin
hayali ya da eglenceli/oyunsever y6nlerine deger vermeye tesvik
edilmedikleri ve bu konuda bagarih olmak igin gereken yarati-
cihig1 goz ardi ettikleri tahmininde bulunmugtu. Fen 6grencileri
¢ogu zaman dziimseyecekleri o kadar fazla materyale sahiptir
ki yaratic1 diigiinme konusunda ok az firsatlar vardur.
Oyunun ve oyunseverligin yaraticiliga yol agip agmadigi veya
her ikisinin de birbirini kolaylagtirip kolaylastirmadig sorusuna
cevabin zor oldugu anlagilmigtir. Cok 6nceki bir galismada, daha
fazla oynayan kiz ve erkek ¢ocuklarin 6zgiinliikleri ve akiciliklar1
bakimindan, benzer bir kontrol grubundaki daha az oynayan
¢ocuklardan daha yaratici oldugu tespit edilmisti (Torrance,
1961).% Oyunseverligin (oyundanayr olarak) yaraticihiga bagh
olduguna dair bulgu Nina Lieberman (1977) tarafindan yapilan
aragtirmada ortaya ¢itkmigti. Lieberman oyunseverligi, gocu-
gun kendiligindenligi agiga vurdugu, nese ve mizah giiciini
sergiledigi bir durum olarak tanimlamaktaydi. Oyunsever/
eglenceli, dostane sekilde alay etme, oyunsever olmayan diig-
manca niikteden ayirt ediliyordu. Lieberman, daha oyunsever
¢ocuklarin daha yaratici oldugunu tespit etmisti. Yaraticihktaki

23. Her oyunsever gocuk, aym zekiya, cinsiyete, yasa ve irka sahip, aym ogret-
meni olan daha az oyunsever bir gocukla eglestirildi.

117



Oyun, Oyunseverlik, Yaraticilik ve Bulus

bu gibi farkliliklardan ne sorumlu olabilirdi? Bir varsayim,
oyunseverligin yaraticihg arttirdigidir. Bir digeri, yaratici ol-
maya yatkinligin aynizamanda oyunseverligi de artirabilecegi
yoniindedir. Lieberman ve ardindan yapilan diger ¢aligmalar,
oyun, oyunseverlik ve yaraticilik arasindaki nedensel baglant:
hakkinda 6nemli sorular ortaya atmsti, ancak bunlara cevap
veremiyordu.

Nedenselligi incelemek igin, deneysel bir yaklagim gereklidir.
Bazi deneyler, bazi gocuklara daha fazla oynama firsat1 sunmaya
¢ahgmus, kargilagtirma grubu olarak alinan diger gocuklar ise, bu
mildahaleyi yagamamglardir. Sonuglar beklentileri her zaman
kargilamamugtir. Bir ¢aliymada, Moore ve Rudd (2008) oyun
miidahalesinden 2-8 ay sonra oyunun yaraticiia etkilerini
incelemisti. 6-8 yaglar: arasindaki kirk bes ¢ocuk 3-5 haftalik
bir siire boyunca 30 dakikalik bes bireysel seansa katilmuglardi.
Gocuklar rastgele iig gruptan birine yerlestirildiler. 1lk grupta,
her ¢ocuktan, belirli konular hakkinda kendi hikéyelerini olug-
turmalari istendi. Ikinci gruptaki gocuklar, bebek, blok, plastik
hayvan, Lego oyuncak ve araba gibi gesitli oyuncaklar verildi-
ginde duygularini ifade etmeleri i¢in tesvik edildi. Baglangigta
kontrol grubu olarak simflandirilan tigiincii grubun tiyelerinden
bilmeceleri ¢6zmeleri ve bir kitaptaki resimleri boyamalari
istendi. Cocuklar daha sonra alternatifkullanim testleriyle de-
gerlendirildiginde, kontrol grubu olarak farz edilenler ii¢ grup
i¢inde yaratic1 diigiinme 6lgiimleri bakimindan beklenmedik bir
sekilde en yiiksek puanlarialdilar. Yazarlar oyun miidahalesinin
bazi bilinmeyen yénlerinin diger iki gruptaki ¢ocuklarin yaratici
siireglerine engel olabilecegini ileri siirmiiglerdi. Ornegin, bir
hikayeyi diizenli ve mantikli bir yapiya sigdirmaya galismak
zihinsel esnekligi ve ¢oklu ¢agrigimlarin olusumunu engellemis
olabilirdi. Dahasi, “kontrol” isleminin bazi y6nleri, farkinda ol-
madan gocuklarin yaraticihgini kolaylagtirmis olabilirdi, bunun
nedeni belki de onlarin belirli bir olay 6rgiisii ile kisitlanmamig
olmasiydi. Deneyi denetleyen yetiskinler tartijmay1 standartlas-
tirllmig hatirlatmalarla sinirlandirmaya galigsalar da, “kontrol”
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grubundaki ¢ocuklar giinliik yagamlarindaki olaylar hakkinda
konugmakta ve ne istediklerini diigiinmekte 6zgiirdiiler. Asil
sebepler ne olursa olsun, bu bulgular oyun miidahalelerinin
etkilerinin ne kadar hassas olabilecegini vurgulamaktadir.

Oyun ve yaraticilik hakkindaki 6nemli bir deneysel incele-
mede, 10 ve 11 yaglariarasindaki 86 Ispanyol gocuk baglangita
sozel ve grafik yaraticihiklarina gore degerlendirildiler (Garai-
gordobil, 2006). Daha sonraki oyun miidahaleleri, okul yiinin
¢ogunda haftada bir kez 2 saatlik oyun seansindan olusuyordu.
Her seansta gocuklara her oyunun amaglari hakkinda bilgiler
verildi ve oyunu siirdiirmek igin talimatlar verildi. Oyunlardan
biri, her oyuncunun bir kgt ve bir kalem almasiny, ortasindan
¢izgi gizerek sayfayiikiye bolmesini ve daha sonra iist yariya bir
hayvan ¢izmesini igeriyordu. Oyuncu resmi bitirdiginde, yamin-
dakioyuncuyagegiriyor ve diger taraftaki oyuncudan bir bagka
kagit ahiyordu. Ikinci oyuncu daha sonra, sayfanin alt yarisina
tist yaridaki hayvanin viicudundan bir kismi igeren bagka bir
hayvan ¢izmek zorundaydi. Doniigiim daha sonra ikinci gocuk
tarafindan kagidin altinda tasvir ediliyordu. Boylece, 6rnegin,
ilk ¢ocuk bir fil ¢izmig olabilirdi ve arkadas: da filin kulaklarini
kanat olarak kullanarak bir kelebek ¢izmis olabilirdi. Ikinci
gocuk bitmis ¢izimi “fil bir kelebege doniigmiis” olarak tanim-
layabilirdi. Diger oyunlar, bir iiriin veya hizmet igin reklam
icat etmek; takim olarak bityiik bir kdgida duvar resmi gizmek;
tamidik nesneler i¢in yeni isimler icat etmek; komik ¢izimler
tasarlamak; ve telefonla hayali konugmalar yapmak gibi seyler
igeriyordu. Oyundan sonra, gocuklar gember yapip oturuyor-
lar ve her takim iyelerinin ne yaptiklar1 hakkinda sonuglar
sunuyordu. Bunu, faaliyetlerinin sonuglarinin analiz edildigi
bir tartigma izlemekteydi. Bir kontrol grubundaki ¢ocuklar,
oyun miidahalesi grubundakilerle aym sekilde yetiskinlerdeki
genel dikkat seviyesine ulagarak, normal okul miifredatindaki
denetimli sanatsal etkinlikleri yiiriitmekteydiler.

Okul yilinin sonunda, ¢ocuklarin hepsi yeni diisiinceler
tiretme kabiliyetleri (akicilik), bir diiiince ¢izgisinden digerine
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degisim kabiliyetleri (esneklik) ve asikar, ortak veya iyi bilinen-
den gok uzak nitelikte ¢6ziim bulma kapasiteleri (6zgiinliik) ba-
kimindan teste tabi tutuldular. Ozgiinliigii test ederken, drnegin,
gocuga siyah bir miirekkep lekesi sunuldu ve lekeyi igeren bir
sey ¢izmesi ve ¢izime bir baghik vermesi istendi. Cocuklardan
ayrica kendi segtikleri bir konunun resmini gizmeleri istendi.
Resimleri, bagka seylerin yani sira yenilik, fantezi ve gergeklikten
kopuslar: aragtirmalar istenen sanatgilar tarafindan bagimsiz
olarak degerlendirildi.

Sonuglar, ¢ocuklarin oyun deneyimleri ile sonraki yarati-
ciliklar: arasinda agik bir baglant1 oldugunu sergilemekteydi.
Opyun igin daha fazla firsat bulan kiz ve erkek gocuklar, s6zel ve
grafik yaraticilik puanlarini, kontrol grubundakilerle kargilagti-
rildiginda 6nemli 6l¢iide arttirmislardi. Ek oyun deneyiminin
en biiyiik etkisi, miidahaleden 6nce yaraticihkta daha az puan
alan ¢ocuklarda goriilmiisti.** Bu sonuglar daha da caziptir,
¢iinkii dogrudan oyun deneyimine bagh olmayan miidahalenin
oteki yonlerini kontrol bakimindan kayda deger ¢abalar sarf
edilmisti. Arahikh miidahale, okul y1ilinin goguna yayilmists, bu
nedenlesonuglar, oyunseverlik veya genel faaliyetteki kisa siireli
bir artigla agiklanamiyor. Bu ¢alismanin, miidahale grubundaki
¢ocuklarinoyun deneyimlerinin daha sonraki bir asgamada yara-
ticth@ini artirdigina dair iyi bulgular sundugunu disiinityoruz,
gergi etkilerin daha sonraki yagamlarda devam edip etmedigini
gostermiyor. Bu gelecekteki aragtirmalar igin bir hedef olabilir.

24. Garaigordobil'in ¢aliymalarinda miidahalenin etkileri, sayisiz ahsmada da
oldugu gibi, kizlar ve oglanlarin oynama seklindeki biiyiik farkhliklara ragmen,
kizlar ve oglanlar i¢in benzerdi (bkz., Pellegrini, 2009; Power, 2000). Bu tiir aras-
tirmalarda, her zaman oldugu gibi, okul ortaminda yapilandirilmis oyun etkin-
likleri ile okuldan uzaktaki serbest oyun arasinda, faydalarin olduk¢a farkh
olabilecegi bir ayrim yapilmahdr.

25. Bu galiyma hakkinda yorum yaparken, taslak yazimizin bir okuru, ¢ocukla-
rin miidahaleler sirasinda oynamadiklarina inanmaktayd.. Bir digeri, ocukla-
rin yalmzca bir yilik miidahalenin sonunda verilen testler igin egitildigini
diigiiniiyordu. Elestirilerinin 6nemli bir yonii olsa da, gocuklara sunulan oyun-
larin bazilarimin kendilerine 6nemli bir oyun zevki verdigini ve resim gibi baz1
testlerin de dikkate deger bir yaraticilik igerdigini diigiiniiyoruz.
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Yap-inan Oyunu

Cocuklarin yap-inan oyunu (sembolik oyun, rol yapma oyu-
nu), 6rnegin doktorculuk oynamak, yetigkinlik eylemlerini
islevsiz bir baglamda taklit eder. Yap-inan oyunu, onu tanim-
ladigimiz anlamda, yani olumlu ve negeli bir ruh hali icerecek
sekilde oyunsever/eglenceli olmayabilir. Ustelik gocuk bakimin-
dan daha fazla yaraticihkla sonuglanmayabilir. Yaraticihk da
dahil olmak iizere ¢ocuklarda gesitli biligsel boyutlar tizerinde
yap-inan oyununu etkisinin kapsamlive elestirel bir incelemesi,
bu oyunun ufak bir dl¢iilebilir etkisi oldugu sonucuna varmigtir
(Lillard ve dig., 2013). Yazarlar, daha 6nce Peter Smith (2010)
tarafindan ilk olarak onerilmis olan ii¢ varsayimi dikkate al-
muglardir; yani, yap-inan oyunu bilis tizerinde dogrudan bir
nedensel etkiye sahiptir; veya aym son noktaya (egsonluluga) yol
acabilecek birkag islemden biridir; veya yap-inan oyunu biligin
gelisiminde rol oynayan diger siireglerin bir yan etkisiveya golge
olayidir. Yazarlar yap-inan oyununun yaraticig gelistirdigine
dair bulgularin ikna edici olmadig1 sonucuna varmig ve yap-inan
oyununun ortaya ¢itkmasimin yaraticihiga iligkin bagka, tanim-
lanmamus bir faktorle iligkili oldugunu iddia etmiglerdi. Lillard
ve arkadaglar1 (2013), inceledikleri ¢aliymalarin birgok yénden
sinirh oldugunu ve daha yiiksek nitelikli aragtirmalara ihtiyag
duyuldugunu belirtmiglerdi. Orneklem boyutlar1 genellikle ok
kiigiiktii, oyun miidahaleleri genellikle 6lgek olarak gok sinirhydi

ve yaraticilik olgiimleri gogu zaman sorgulanabilir haldeydi.
Yap-inan oyununun yaraticih@: artirdigini gstermeyen bu
olumsuz sonuglara ragmen, en azindan standart yollarla 6lgil-
diigiinde, yap-inan oyunundaki bazi uzun vadeli degisiklikler
ilgingtir. Bir gahymada, 6- 10 yag arasi gocuklararasindayap-inan
oyunundaki 23 yillik bir dénemdeki egilimler incelenmistir (Russ
ve Dillon, 2011). Sonuglar, oyunda daha az vakit gegirmelerine
ragmen, ¢ocuklarin oyunlarinda sergilenen hayal giicii diizeyinin
6nemli dlgiide arttigini gostermisti. Zaman i¢indeki bu degisimin
daha fazla yaraticilikla iligkili olup olmadig; ise belirgin degildi.
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Oyunun Diger Etkileri

Yaraticihig1 tesvik etmenin yani sira oyun, gocuklarin biligsel
yeteneklerini de gelistirebilir. Problem ¢6zmede oyununrolii 3-5
yasindaki gocuklarda incelenmistir (Sylva, Bruner ve Genova,
1976). Cocuklara gubuklarla ve kiskaglarla oynama imkém veril-
mig ve daha sonra elle ulagilamayacak kadar uzaga yerlestirilmig
cazip bir nesneyi (renkli bir tebegir pargasi) almalar1 istenmisti.
Bunlar, kiskaglar1 qubuklarla birlikte kullanmus olan yetiskinleri
gozlemlemis bir grup gocuk ile nesnelerle oynamada higbir de-
neyimi olmayan ve boyle yapan yetiskinleri de gérmemis olan
bir grup ile kiyaslanmigti. Sonuglar, nesnelerle oynamanin veya
onlar kullanan yetiskinleri izlemenin, gocuklarin problem ¢6z-
mesini etkiledigini gostermigtir. Grupta, nesnelerle oynamayan
gruba kiyasla, nesnelerle kendiliginden oynayan 6nemli 6lgiide
daha fazla gocuk problem ¢ozmeyi 6grenmisti. Oyun grubun-
daki ocuklar, yetiskinler tarafindan yol gosterilen gocuklardan
farkh degildi, ancak onlarin problem ¢6zme yontemleri farkliy-
d1. Nesnelerle oynayan gocuklar, ilk nce tebesire bir gubukla
ulasmaya ¢alismiglar ve bagsarisiz olduktan sonra, tebesiri al-
malarini saglayan daha uzun bir gubuk yapmak i¢in gubuklar
kiskagla birlestirmislerdi. Buna karsilik, sadece problemi ¢6zen
yetiskinleri izleyen grup problem ¢6zmede daha az sistematik
olmugvedaha az esnek davranmugti. Ayrica, nesnelerle oynayan
gocuklar, iki kargilagtirma grubundaki ¢ocuklardan daha fazla
motive olmug ve basarisizhk kargisinda daha az sinirlenmigti.
Bulgular, oyun oynamanin, en azindan kisa vadede, gocuklarin
problem ¢6zme ve motivasyon ozelliklerini gelistirebilecegini
gostermektedir.

Yayinlanan 46 ¢aliymanin meta-analizi, ocuklarin oynadig
oyun miktarinin dilsel ve biligsel becerileri ve diger insanlar ile
olan iligkileriyle baglantil oldugunu ortaya koymustur (Fisher,
1992). Ozellikle gocuklarin rol iistlendigi ya da bebeklere ya
da kuklalara rol verdigi, ¢izgi film ya da kitaplardan sahnelerin
oynanmasin igeren oyunlarda biligsel ve sosyal yeteneklerle agik
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baglantilar tespit edilmistir. Bu bulgu anlamh olmasina ragmen,
oyunile diger davranigsal 6zellikler arasindaki nedensel baglanti
kurulmamugtir. Ev ortarm gibi birgok diger faktor, hem oyunse-
verligi hem de biligsel gelisimi bagimsiz olaraketkilemis olabilir.

Opyunseverlik ve Egitim

Cocuklar dogrudan oyun yoluyla 6grenebilirler. Ancak, oyun
ve oyunseverlik, daha geleneksel 6grenme bigimlerine dolayl
olarak katkida bulunabilir. Akademik basari, 6grencileri bagka
tiirli “ciddi” olarak goriilebilecek bir dizi faaliyete oyundan bir
unsur katmaya motive ederek desteklenebilir. Oyunsever bir
O6grenme ortami yaratmamn degeri, birgok yazar tarafindan
artan gekilde vurgulanmaktadir (6rn., Bergen, 2009; Kangas,
2010). Okul egitiminin agir1 formalitesi konusunda endige duyan
Asyali egitimciler de bu konuya yonelmektedir. Batidaki diger
egitimciler, daha yaratic1 galigmalar olusturmalarina yardimci
olmak i¢in 6grencilerin sosyal medya ve bilgisayar oyunlarina
aginaliklarindan yararlanmaktadirlar (Colby ve Colby, 2008).
Ogrenciler, sanal diinyada bagkalariyla oyunsever bir sekilde
¢alisarak kiigiik olgekli kisisel projelerden bityiik 6lgekli proje-
lere ge¢meleri igin tegvik edilmektedir. Yaraticilhig: gelistirmek
i¢in bu tiir yaklagimlarin kullanimi sezgisel olarak dogru bir
yol gibi goriinmekle birlikte, akademik ve sosyal faydalarla ilgili
degerlendirmeler daha fazla aragtirmay: beklemelidir.

Egitimde oyunsever yaklagimlarin kullanilmasina kargilik,
¢ocuklarin sosyal ve fiziksel olarak oynama pahasina video ve
televizyon izlemeye gok zaman harcadiklari konusunda endiseler
dile getirilmistir. 10-12 yaglar1 arasindaki 36 ¢ocugun yazdig
400 hikayeden olusan bir ¢aliyma, televizyon ve video izlemenin
gocuklarin hayal giiciinii tegvik etmekten ziyade bastirici oldugu
sonucuna varmustir (Belton, 2001). Teresa Belton, televizyonun
¢ocuklarin yaratic1 diisiincesini tesvik etme potansiyeline sahip
oldugunu kabul etmektedir ve bunun nerede boyle olduguna
dair iyi 6rnekler sunmaktadir. Ancak, potansiyeller nadiren
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gergeklesmektedir. Cocuklarin kendi dogrudan deneyimleri-
nin, hikayeleri i¢in daha énemli oldugunu kamtlanmugtir. Oyle
goriinmektedir ki dolayimli (medya yoluyla) imgeler ve diigiin-
celerle yapilan bombardiman, ¢ocuklarin kendi faaliyetlerini
planlama ve kendi oyun siireglerini gelistirme firsatin1 elinden
almaktadur, bu firsatlar da en iyi sekilde genellikle oyun yo-
luyla kullanilir. ingilteredeki Bilim ve Teknoloji Parlamentosu
Ofisi (POST, 2000) tarafindan yayinlanan bir raporda, egitime
oyunsever/eglenceli yaklagimlarla ilgili daha genel bir nokta
vurgulanmust1. Raporda, duygusal, biligsel ve sosyal becerilerin
gelisimini tesvik eden iyi kaynaklara sahip okul 6ncesi egitimin,
oyun ve kesif gibi dogal faaliyetlerle, kalici sosyal ve egitimsel
faydalar sagladig1 sonucuna varilmigtir. Yararlari, yoksunluk
gegmisine sahip gocuklar igin ozellikle degerlidir.

Hassas D6nemler

Ozel beceriler veya bilgi tiirleri, en kolay sekilde gelisme siire-
cindeki belirli agamalarda edinilme egilimindedir. Ogrenme igin
hassas bir donemin bilinen bir 6rnegi, dilin gelisimidir. Olaga-
niistii derecede sosyal temastan yoksun birakilmug ve daha sonra
kurtarilmug olan gocuklar kayda deger bir esneklik gostermek-
tedir ve yine de dil 6greniminin normalden daha sonraki yasta
zorluklan genellikle bu konudaki en biiyiik temel engellerden
biri olarak ortaya gikmaktadir. Cocukluk tecriibesinden elde
edilen bir aksann, yeni edinilen ikinci bir dilde kaybedilmesi
ozellikle zordur ve yeni dildeki bazi tinlii ve iinsiiz sesler hig
taninmayabilir (Bateson ve Martin, 1999). Ogrenme i¢in hassas
donem galigmalarindan bazi 6nemli sonuglar ortaya gikmustir.
Hassas bir donemin basinda 6grenmeyi kolaylastiran gelisimsel
siiregler, gogu zaman gocugun gelisim agamasina baghdir. Bu
nokta, daha 6nce olmasinin mutlaka daha iyi olmasi anlamina
gelmez, ama gocuklarin egitim zamanlamasi 6nemlidir.

Cocuklara yaklagik 6 yagindan 6nce okuma, yazma ve ma-
tematik 6gretiminin avantajh oldugunu gosteren ikna edici bir
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bulgu yoktur (POST, 2000). POST raporu, 6 ya da 7 yagindaki
okula baglama yasinin, daha 6nceki okul 6ncesi egitimin yiiksek
kalitede olmasi koguluyla tercih edilebilecegini savunmaktayd.
Bununla birlikte, erken yagslarda okuma, yazma ve matematik
ogrenilmesine yapilan vurgu, Ingilterede giderek daha yayginlas-
maktadir (Anning, 2010). Ingilteredeki gocuklar, diger Avrupa
iilkelerinde ahigildik olandan daha erken yagta bir sinif diizenine
yerlestirilir, ger¢i resmi egitim Cinde daha erken baglamaktadir.
Cocuklar uzun vadede dért yaginda okula baglamaktan yarar
goriir mi? Egitimci Janet Moyles (2010) 6yle olmadigim giiglii
bir sekilde savunmaktaydi. Gergekten de, bazi bulgular bu be-
cerilerin gok erken yaslarda 6gretilmesinin gocuklarin kaygisini
artirabilecegini ve 6grenme motivasyonlarim azaltabilecegini
gostermektedir (Elkind, 2008).

Tiim yo6nergelerde oldugu gibi, tek beden herkese uymaz.
Bazi gocuklar digerlerinden gok daha hizh gelisir ve egitim uy-
gulamalar: bu farkliliklara izin verecek kadar esnek olmalidir.
Clare Tickell, Ingiltere'de hayatin ilk yillarindaki yagam, saglik
ve 6grenme temellerini gézden gegirirken (2012), biirokratik
kurallarin daha fazla esnekligi tesvik etmek igin ok daha az
kiilfetli olmasi ve erken egitim i¢in resmi hedeflerin dort kat
azaltilmasi gerektigini tavsiye etmisti. Diger seylerin yam sira,
Bridget Plowden (1967) tarafindan daha 6nceki bir raporda
vurgulananlari da destekleyerek, oyunun 6gretmenin ve 6gren-
menin 6nemli bir pargasi olarak taninmas: gerektigini tavsiye
ediyordu.

Oyundan Yoksunlukla Ilgili Endigeler
Ekonomik olarak geligsmis iilkelerde birgok yazarin ifade
ettigi artan bir endige, gocuklarin belirli oyun deneyim bigimleri
firsatlarindan mahrum birakildiginda dezavantajli olabilecekleri
yoniindedir (Palmer, 2006; Ward, 2012). Kuskusuz gocuklar
i¢in daha 6nceki yiizyillarda veya su anda diinyanin yoksul
kesimlerinde, oyundan yoksun birakilmak yaygindi, ancak
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daha miireffeh zamanlarda veya uluslarda da oyun firsatlarinin
azdlmasindan korkulmaktadir.

Oyunda azalmaya dair bu endigeler, kayda deger miktar-
da ampirik bulguyla desteklenmektedir. Ingilterede giiniimiiz
¢ocuklarinin agik hava oyunlarina iligkin deneyimleri ebe-
veynlerinin kendi ¢ocukluklarina iliskin degerlendirmeleriyle
kargilagtinldiginda, gocuklarin digsarida ¢ok daha az oynadig:
ve evlerinde oynamaya daha yatkin olduklar tespit edilmisti
(Valentine & McKendrick, 1997). ABD'de yapilan benzer bir
¢aligmada, iilke genelinde 830 anneye, gocukken kendi oyun
deneyimleri ve aym zamanda kendi ¢ocuklarinin oyun dene-
yimleri hakkinda sorular sordular (Clements, 2004). Cocuk-
larin digarida oynarken annelerinin gocukken yaptiklarindan
¢ok daha az zaman harcadiklan bildirildi. Hayal edilmis bir
altin gocuklugun ebeveyn hatiralarinda bozulmalara yol agtig
muhtemel olsa bile, disarida 6zgiirce oynama firsatindaki bir
diisiis yoniindeki bulgular giiglidiir (Gleave, 2009). Cocuklarin
bagimsiz oyuna erisimindeki en 6nemli etkiler, halka agik oyun
tesislerinin saglanmasindaki yetersizlikten ziyade giivenlik ko-
nusundaki ebeveyn kaygilari ile gocuklarin televizyon ve dijital
medyaya bagimli olmalaridir. Giivenlik ve TV izlemede harcanan
zamanla ilgili ebeveyn kaygilar: birbirleriyle baglantihdir, bagka
bir ¢aliymada da, anneleri tarafindan giivensiz olarak algilanan
mabhallelérde yasayan ¢ocuklarin daha fazla televizyon izledigi
tespit edilmistir (Burdette ve Whitaker, 2005).

Cocuklarin giivenligiileilgili ebeveyn kaygilari, istenmeyen
sonuglariyla birlikte, gocuklugun dogasinda degisikliklere yol
agmustir. Bazi ebeveynlerin riskleri yanhs degerlendirme ve evlat-
larin: her tiirlii gergek ve biiyiik 6lgiide hayali tehlikelerden agir1
koruma egilimi, gocuklarinin psikolojik ve fiziksel esenliklerini
olumsuz etkileyebilir (Furedi, 2001; Martin, 2005; Murrin ve
Martin, 2004). Bir zamanlar arkadaglarla serbest¢e dolagmak,
hatta okula gidip gelirken refakatsiz yiiriimek gibi yaygin olan
faaliyetler, Ingilteredeki kiigiik gocuklar iin giderek daha na-
dir goriilen deneyimler haline gelmektedir. Cocuklarin kendi
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baslarina digarida birakilmamasi gerektigine yaygin sekilde
inamilmaktadir ve birgok ¢ocugun faaliyetleri, zarar gérme-
melerini saglamak adina, yakindan izlenmektedir. Alternatif
olarak, evde kalmalari tegvik edilmektedir. Istenmeyen sonuglar
arasinda diger gocuklarla etkili sekilde etkilesimde bulunmayy,
saldirganlikla bag etmeyi, trafigi yogun caddelerde karsidan
karsiya gegmeyi, bagimsiz olarak ¢aligmay veya giinliik riskleri
yonetmeyi 6grenme bakimindan daha az firsatlar yer alabilir.
Cocuklari serbest oyun firsatlarindan yoksun birakma, aym
zamanda onlari fiziksel egzersiz firsatlarindan yoksun birakarak
obez ve formsuz olmaya daha agik hale getirmektedir.

Sorunlarin daha da koétiilesmesi bakimindan, okullarda ser-
best oyun oynama siiresi de giderek aginmaktadir (Blatchford
ve Baines, 2006; Pellegrini, 2009). Giivenlik konusundaki kat:
kurallar okul oyun alanlarim fiziksel olarak daha az cazip ve
daha az ilging hale getirmistir (Copeland ve dig., 2012). Mali
kisitlamalar, bir okulun en iyi oyun alam ekipmanini kurma
kapasitesini sinirlayabilir. Yaralanma potansiyeli konusunda
endise duyan veya kaba bogusma oyunlarindan rahatsiz olan
baz1 ebeveynler, okul ¢alisanlarindan gocuklarinin oyun alan-
larin1 kisitlamalarini bile talep etmislerdi. Dahasi, okul 6ncesi
¢ocuklarin egitiminden sorumlu olanlar, kurgulanmamis oyun
firsatlar1 aleyhine daha kurgulanmg bir 6gretim saglama ko-
nusunda ebeveynlerden gelen baskilara maruz kalmaktadirlar.
Planlanan oyun siiresi; genisleyen bir miifredatin baskisi, reka-
betgi kargilagma takvimleri ve ebeveynlerin talepleri tarafindan
giderek daha fazla kisaltilmaktadir.

Okul giinlerinde teneffiislerin veya molalarin azalmasi, ¢o-
cuklar bakimindan potansiyel olarak birgok olumsuz sonug
dogurmaktadir (Blatchford ve Baines, 2006). Boylece arka-
daslariyla bulugyma ve oynama konusunda daha az sansa sahip
olmaktadirlar. Bu, ¢ocuklarin giivenlikle ilgili ebeveyn kayg-
larindan dolay1 veya ¢ogu durumda okullar ve evler arasindaki
daha bityiik mesafeler nedeniyle okuldan sonra birbirleriyle
bulugma ihtimalinin diisiik olmasiyla daha da 6nem kazanr.
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Serbest zamanlar1 azaltmak, egitim agisindan da verimsiz ola-
bilir, ¢iinkii mola olmaksizin ¢ocuklar konsantrasyonlarini gok
uzun siire boyunca siirdiiremezler.

Baziyazarlar, ¢ocuklarin diger gocuklarla a¢ik havada oyun
oynama deneyimindeki azalmanin 6zellikle dehset verici so-
nuglari oldugunu fark ettiler. Ornegin, psikolog Peter Gray
(2011), bu tiir deneyimlerdeki diigiigiin gocuklar, ergenler ve
geng yetiskinler arasinda neden endise, depresyon, intihar, ¢a-
resizlik duygular ve narsisizm gibi hususlarda artig oldugunu
agiklayabilecegini 6ne siirmiistii. Gray, oyunun, ¢ocuklarin
i¢sel ilgi ve yeterlilikler gelistirmesi; kararlar almayi, problem
¢6zmeyi, kendi kendini kontrol etmeyi 6grenmesi; duygularim
diizenlemeyi 6grenmesi; arkadas edinmesi; bagkalariyla esit dii-
zeyde geginmeyi 6grenmesi ve negeli olmasi bakimindan temel
aragislevi gordiigiinii savunmaktaydu. Diger yazarlar da oyunun
yararlar1 ve yoksun birakilmas: durumunda gocuklarin kayb:
hakkinda benzer sekilde giiglii iddialarda bulundular. Ornegin,
Stuart Brown (2009), oyunun hayal giiciinii canlandirdigini ve
“ruhu tazeledigini’, hayati anlaml kilarak tatmin edici ve de-
gerli oldugunu savunmaktaydi. Brown vediger oyun hayranlan
pekala hakh olabilir, ancak ampirik bulgular iddialar kadar pek
gugliidegildir. Ancak arpici olan, son yillarda Torrance testinde
olgtildiigi haliyle yaratic1 diigiince puanlarinin nasil azalmig
olmasidir (Kim, 2011). ABD i¢in normatif verilerin 1966dan
2008e kadar yapilan analizi, yaratic1 diigiinme puanlarinin 11-
12 yaslan arasinda baglayarak sabit kaldigini veya azaldigim
gostermekteydi. 1990dan bu yana, yaratic1 diigiinme puanla-
r1 6nemli olgiide azalmisty, en biiyiik diisiis de 9 yas civarina
kadar olan gocuklarda gorillmekteydi. Oyunseverlik firsatlari
yaraticiiga baghysa, bu egilim Sue Palmer’in (2006) toksik bir
¢ocukluk dedigi seyin ortaya ¢ikmasindan endige duyanlarin
hakl oldugunu gostermektedir.
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Geligimin Alternatif Yollar1

Cocuklar ge¢mise kiyasla daha az oynamug ya da farklh oy-
namugs olsalar bile, 3. Béliimde ileri siirdiigiimiiz iizere, bunu
bagska sekillerde telafi edebilirler. Alternatif gelisim tarzlar
yetigkinlikte aym sonuca yol agabilir. Béyle bir olasilik, bazi
oyun tutkunlarimn giiglii iddialarina ters diigmiis olacaktir.
Cocuklarinin giivenligi konusunda, birgok ailenin endiselenmesi
i¢in 6rnegin karayolu trafigindeki artislar iyi bir gerekgedir.
Maliyetleri ne olursa olsun, gocuklarinin dolagma 6zgiirliigiini
kisitlama konusunda kendilerini hakli hissetmektedirler. Ciinkii
¢ocuklari, evlerinde yararh bir sekilde oynayabilir ve sosyal
medya araciliiyla akranlaryla oyunsever/eglenceli bir etkile-
sim kurabilirler. Cocuklar evdeyken, oynamadiklar1 zaman da
internete, sosyal medyaya, televizyona ve bilgisayar oyunlarina
erisimleriyle entelektiiel bakimdan kazangh olabilirler. Cocuklar
bir sekilde kaybedeceklerini, bagka bir sekilde kazanabilirler.
Birgok iilkede ortalama IQ puanlary, 20. yiizyilin ikinci yarisinda
artma egilimindeydi (Flynn, 1987). Zeka katsayisi veya IQ biligsel
kapasitenin bir olgiisiidiir. En giiglii sekilde analitik yetenek ve
yakinsak bir akil ile baglantilidir ve yaratici bir farkh akil ile o
kadar da giiglii bir iligki iginde degildir.

Cocuklarin alternatif saglikh gelisim bigimleri buldugu y6-
niindeki iyimser goriigiin etkisini azaltan bazi bulgular, artan
IQ’ya yonelik egilimin yakin zamanda Bat: iilkelerinde tersine
dondiigiinii gostermektedir (Teasdale ve Owen, 2008). Aym
zamanda, daha 6nce belirttigimiz gibi, yaratic1 diigiinme pu-
anlarinda bir diigiig de bildirilmigtir (Kim, 2011). Bu cesaret
kirici son trendler, 6zellikle ABDde, egitim uygulamalarindaki
degisiklikler baglaminda yorumlanmigtir (Bronson ve Merry-
man, 2010). Ya da serbest oyun firsatlarinin azalmasindan da
kaynaklanmis olabilir. Agiklama ne olursa olsun, alternatif bir
gocukluk deneyimine dair faydaya yonelik umutlar gergekles-
memis gibi goriinmektedir.
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Farkh bir gocukluk tiirii farkl bir yetiskin tipine yol agabi-
lir. Dogu Asya ve Batidaki farkh egitim tarzlarina dair gok sey
soylenmigtir (Kim, 2005). Asya'da vurgu disiplinli bilgi edinimi
yoniinde olmugstur. Batida egitim uygulamalari, en azindan
goreceli olarak yakin gegmiste, yaraticiigin saglanmasi baki-
mundan daha elverisli olmugtur. Ancak Dogu ile Bat1 arasindaki
farklar ortadan kaybolmaktadir. Daha 6nce belirttigimiz gibi,
okul miifredat: iizerindeki baskilar, Batidaki ¢ocuklarin oyun
oynama firsatlarinin azalmasina katkida bulunmaktayd. Eger
tezimiz dogruysa, bu durumda, oyun oynamadaki zaman kay-
binin yaratial diigiincede gozlenen diisiise katkida bulunmasi
muhtemeldir.

Sonuglar

Cocukluk oyunlarinin yaraticihga etkileri hakkinda iyi bul-
gular elde etmek kolay degildir. Deneysel oyun miidahaleleri
i¢in kontrol prosediirleri gelistirmek zordur ve bu prosediirlerde
daha fazla oyun deneyimi olan gocuklarin yanlshkla tercih
edilmesinden sakinmak igin 6zel 6nlemler gerekir. Bununla
birlikte, bu alandaki giderek daha karmagiklagan aragtirmalar,
bazi oyun tiirlerinin yaraticthg: artirdigini gostermektedir. Co-
cuklukta oyun ile yaraticilik arasindaki kisa siireli baglantilarin
bulgularindan etkilenmekteyiz. Yaraticihik, inaniyoruz ki, oyu-
nun bazi yonleriyle, 6zellikle de oyunsever/eglenceli oyunlarla
desteklenebilir. Baz1 bulgular, daha fazla aragtirmaya ihtiyag
duyulmasina ragmen, bu faydalarin devam edebilecegini ima
etmektedir.

Farkli ¢ocukluk deneyimlerinin uzun vadeli etkileri be-
lirsizligini korumaktadir. Ancak genel tablo, egitimin seklini
belirleyen kimselerin 6grenme ortaminda olumlu, oyunsever
bir ruh halini gii¢lendirmekten kazanacaklari gok seyleri oldu-
gunu gostermektedir. Oyunseverlik, gocuklarin motivasyonunu
arttirabilir, boylece hayal kirikhgina ugramak ve vazgegmek
yerine bir gorevle ilgilenmeye devam ederler. Fiziksel oyun ve
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denetimsiz sosyal oyun i¢in firsatlarin azaltilmasinin olumsuz
sonuglari, bozulmug bedensel yapiyi, obeziteyi, azalan sosyalligi
veazalan yaraticihg1 igerebilir. Odak noktamiz yaraticilik olmus-
tur, ancak ¢ocuklarin oyun deneyimi elbette diger insanlarla
basarili iligkiler kurma ve bagaril iletisime gegme yetenekleri
gibi diger 6zellikleri de etkileyebilir. Cocukluk ¢ag1 oyununun
bu sonuglarinin hepsinin, yetigkinlerin de biligsel ve sosyal tarz-
larin1 ve sonug olarak esenliklerini etkileme olasilig: yiiksektir.



9
Mizah ve Oyunseverlik

Mizahi insanlar genellikle oyunsever/eglenceli olurlar ve
oyunsever insanlar da iyi bir mizah anlayi§ina sahiptirler.
Goriiniite, oyun ve mizah birbirine baghdir. Daha ayrintili de-
gerlendirme, baz1 paylagilan temel 6zellikleri de ortaya koymak-
tadir. Oyun ve mizah, her ikisi de, ¢atigma kurallarinin “ciddi”
davramistan bir nevi farkh oldugu korumal: baglamlarda ortaya
¢ikarlar. Her ikisi de kendi baglarina yapisal olarak motive edici
ve zevklidir. Her ikisine de, en azindan baz1 durumlarda, ken-
dine 6zgii olumlu bir ruh hali eglik eder. Ve her ikisi de olaylar1
alislmadik sekillerde birlestirmeyi igerir. Oyun gibi mizah da
ozgiin ve kimi zaman verimli olan diigiincelerin iiretilmesiyle
iligkilidir ve bu nedenle son derece yaratici olabilir.
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Charles Darwin (1877), ilk gocugu William Erasmus’un gelisi-
mi hakkinda dikkatlice notlar alirken mizah ile oyun arasindaki
baglantiy1 gérmiistii. Kendisinden 6nceki birgok ebeveyn gibi,
o da ce-ee oyununun ¢ocugunda bityiik bir eglence ve kahka-
ha benzeri kikirdama yarattigin kesfetmisti. $6yle yaziyordu:
“Ilk basta ii¢ ayin biraz iistiinde bir bebek tarafindan mizah
bakimindan takdir edildigim igin sagirmigtim, ancak yavru
kopeklerin ve yavru kedilerin ne kadar erken oyun oynamaya
basladiklarini da hatirlamaliy1z” Okul gocuklarindaki yaraticik
tizerine galigma yapan egitim psikologu Nina Lieberman da
(1977), mizah ve oyunseverlik arasinda bir baglant1 gormiistii.
Aslinda, mizahy, inceledigi gocuklarda oyunseverlik taniminin
bir pargasi olarak kullanmaktaydi.

Fakat oyunla kurulan bir bagka paralellikte ise, mizahin ta-
nimi son derece zor hale gelmektedir ve onun dogasi ve islevi
tizerine genis ve siklikla spekiilatif bir literatiir tiretmistir. Biyo-
loglarin ve psikologlarin oyunu tanmimlamak igin ugragmalarinda
oldugu gibi aym gekilde mizahin tanimlayic1 6zelliklerini tespit
etmek de zor olmustur. Oyun gibi, mizah da, kelime oyunlari,
sakalar, bilmeceler, hiciv, fars, karikatiir, giildiiriiler ve ¢izgi
film gibi birgok farkl gekilde ortaya ¢ikar. Karmagikliga ilave
olarak, bireyler ve kiiltiirler neyi komik bulduklar1 konusunda
farklilik gosterir ve bazi mizah bigimleri belirli bir zamana ve
yere 6zgii olabilir. Bununla birlikte, gogu mizah, digiincelerin
aniden sagirtic1 gekillerde yan yana getirildigi abart1 veya ayki-
rihk kullanim gibi temel 6zelliklere sahip gibi goriinmektedir.
Oyleyse oyun, oyunseverlik, mizah ve yaraticilik arasindaki
iliskinin niteligi nedir?

Sakalar
Sakalar mizahin 6zel bir bi¢imidir. Cok farkl bigimlerde
ortaya ¢ikarlar ve belirli bir baglam igin oldukga spesifik ola-
bilirler. $akanin komik olup olmamasi sosyal baglama ve nasil
soylendigine baghdir (Forabosco, 1992). Bununla birlikte, birgok
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sakanin ortak noktasy, siirpriz veya aykirilik unsurudur. Ige ya-
rarlar, ¢iinkii beklentilere denk diigmeyen diisiinceler igerirler,
gogu kez bunun sebebi de hazirlanan zemin ile ¢6ziim arasindaki
uyusmazhktir. Mizah, anlatidaki can ahc noktanin yarattigs
siirprizde yatar. Tek bagina siirpriz yeterli degildir; hatta endise
verici olabilir. Bir nevi, beklenti ile o beklenti bakimindan 6nemli
olan siirprizin yan yana gelmesidir. Iste diinyanin en popiiler
sakasin1 bulmak i¢in Richard Wiseman ve Ingiliz Bilim Ilerleme
Dernegi tarafindan yapilan yarigmayi kazanan bir 6rnek sudur:

Ikiavci ormandayken birisi yere yigilir. Nefes almiyor gibidir ve goz-
leri donuktur. Diger adam telefonuna sarilir ve acil servisi arar. Ne-
fes nefese, “Arkadagim sanirim 6ldii! Ne yapabilirim?” diye sorar.
Operatér “Sakin ol” der. “Yardim edebilirim. Ilk énce onun éliip 6l-
mediginden emin olahm. Bir siire sessizlik olur, sonra bir silah sesi
duyulur. Telefona dénen adam “Tamam” der, “Simdi ne yapayim?”2

Yarigmanin organizatorleri sakalarin bazen insanlarin ken-
dilerini digerlerinden daha istiin hissetmelerini sagladigini,
kaygr uyandiran olaylarin duygusal etkilerini azalttigini ya da
onlan sagirttiklarin dile getirmiglerdi. Ava sakasinin tig 6geyi
de igerdigi diisiiniiliiyordu. Okur kendisini aptal avcidan daha
iistiin hisseder, onun operatérii yanhs anlamasindaki mizahi
takdir eder ve anlatidaki can alic1 noktayla sagirir. Bununla
birlikte, diinyanin en popiiler sakasinin hafif zayif dogasi, or-
ganizatorlerin kendilerinin de belirttigi gibi, genis 6l¢iide farkh
gegmislere ve kiiltiirlere sahip insanlarin en diisiik ortak pay-
dasin temsil edebilir.

Mizahi Yaratan Nedir?

Mizahin dogas1 hakkinda uzun zamandir bilinen goriisler-
den biri, genis ¢apta farkh baglamlardan diisiincelerin sagirtici
ve aykin bir kombinasyon iiretmek igin bir araya getirilmesini

26. Bu gaka ve digerleri <www.laughlab.co.uk> adresinde bulunabilir. Diger pek
ok saka Hurley, Dennett ve Adams (2011) tarafindan alintilanmigtir.
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igerir. Oyun ile paralellik agiktir. Arthur Koestler’in (1964)
belirttigi gibi, iki farkh referans gergevesi olugturuldugunda ve
aralarinda bir ¢arpisma meydana geldiginde mizah ortaya ¢ikar.
Tiim mizah siirpriz veya aykinihga dayanmaz ve bazi 6rnekler
birgok kez tekrar edilmesine ragmen eglendirici olabilir. Buna
ragmen, birgok mizah, sagirtic1 bir kombinasyonun beklenmeyen
uygunluk diizeyinden -uyusmazhgn tespiti ve ardindan bunun
¢6zlimii- kaynaklanmaktadir. Aykirilik kavramy, bir nesnenin,
olayin, diisiincenin, sosyal beklentinin ve benzerlerinin bile-
senleri arasindaki iligkiyi ifade eder. Bilesenlerin diizenlenmesi
normal veya beklenen modelile uyumlu degilse, o durumaykiry/
uyumsuz olarak algilanir (McGee, 1979). Buradaki varsayim,
insanlarin kendilerini sagirtan seyleri komik bulduklaridir,
¢iinkii miinasebetsiz goriiniirler; daha sonraki bilgilerin yanhs
oldugugosterilen 6nceki deneyimlere dayanan bir yorumu akla
getirirler.

Rus fizik¢i Igor Suslov (1992) baz1 mizah bigimlerinin -6zel-
likle de kelime oyunlar: ve s6zlii jakalarin-insanlari hataya sevk
ederek etkili oldugunu savunmaktaydi. Insanlar bir geye inan-
malan i¢in yonlendirilirler, ancak dahasonra yanls olduklarimin
farkina varirlar. Mizah, diye iddia ediyordu, insanlar1 daha sonra
diizelttikleri ilk yanlislarindan haberdar kilan hizl bir duygusal
tepkidir. Suslov’un teorisi, mizahin bazi ortak 6zellikleriyle tu-
tarlidir -6zellikle, zamanlamanin 6nemli olmasi ve kligelesmig
eski sakalarin genellikle komik olmaktan ¢ikmasi bakimindan.
Eger zamanlama yanlhgsa veya saka ¢ok bilindikse, insanlar ilk
hatay1 yapma tuzagina diigmezler. Teori bir kez daha aykirihgin
6nemini vurgulamaktadir.

Mizah ve Kahkaha
Mizah genellikle kahkahayla iligkilendirilir, ancak ikisi be-
lirgin bir sekilde farkhdir. Kahkaha higbir sekilde mizahla e
anlamlhdegildir; gerekten de, bazen negeli veya mizahi olmak-
tan uzak ruh halleri ve durumlarla iligkilidir (Provine, 2012).

135

—



Oyun, Oyunseverlik, Yaraticilik ve Bulug

Insanlarin kahkahalariyla ilgili kliselesmis ses kaliplar1 geli-
simin erken doneminde, 2-3 aylikken ortaya ¢ikar. Cok kiigitk
¢ocuklara kahkahalar en kolay gidiklanarak attirihr. Robert
Provine (2000), kahkahalarin “ha-ha” diye seslendirilmesinin
eskiye dayanan bir biyolojik kokeni oldugunu ileri siirmiigtiir, bu
da sempanzelerin bogusma oyununda gikardigi “pam-pam” ses-
lendirmelerinden evrilmistir. Fareler bogusma oyunu oynamaya
basladiklarinda ortaya ¢ikardiklar1 50 kHz ultrasonik seslendir-
meler de insan kahkahasinin 6nciisii olarak kabul edilmekteydi
(Panksepp, 2007). Bu tepki, farelerde 6zellikle boynun ense gibi
bolgelerini gidiklayarak uyarilabilir. Farelerin davraniglarinin
analizi, bu kahkaha benzeri yiiksek frekansh seslendirmelerin
olumlu, oyunsever/eglenceli sosyal durumlarda yayildigini gos-
termektedir. Farelerde, bu seslendirmeler subkortikal yapilar
tarafindan iretilir (Panksepp, 2007). Robert Provine (2012),
insan kahkahasinin da beyin yapisinin subkortikal seviyesinde
tiretildigini ve kahkaha onciillerinin uzun zaman 6nce evrildigini
ileri siirmekteydi. Gidiklama ve kahkaha arasindaki baglantinin
da mizahin evriminde 6nemli bir adim oldugu 6ne siiriilmiigtii
(Gervais ve Wilson, 2005).

Insan kahkahas: 6ncelikle sosyal bir tepkidir: Sosyal durum-
larda, tek baginayken olandan 30 kat daha sik goriiliir (Provine,
2012). Kahkaha bulagic1 olabilir -kahkaha kahkahalara neden
olur. Ama birisi ile birlikte giilmek, bagkalarina kars: gillmekten
¢ok farklhidir. Kahkaha saldirgan gekilde asagilamak, hitkmet-
mek veya alay etmek i¢in kullanilabilir. Insanlar ayrica sinirli,
heyecanl veya gergin olduklarinda giilerler ve kahkaha da
kayg: ya da boyun egme anlamina gelebilir. Kahkaha kalitesi
degisir ve farkliliklar iiretilen seslerin analizinde kolayca tespit
edilmektedir (Kipper ve Todt, 2005). Belirli bir ses dinleyiciye,
giilen kisinin niyetinin dostane olup olmadigini gosterebilir.

Oyleyse kahkaha, birgok farkli islevi olan sosyal bir iletigim
seklidir ve mizahla iliskilendirilenler disindaki birgok baglamda
meydana gelir. Bundan su sonug ¢ikar ki mizah en iyi sekil-
de yalnizca kahkaha iiretip iiretmedigiyle degerlendirilemez.
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Elbette, kahkahanin yiiceltilmis, olumlu bir ruh hali ifadesi
olabilecegini kabul ediyoruz. Ayrica, gelmek iizere olan seyin
ciddiye alinmayacaginin bir isareti olabilir, tipki sempanzelerin
oyun yiizii gostererek oyun isaretleri vermesinde oldugu iizere.

Bir Isaret Olarak Mizah

Tipki dost¢a kahkahalarin, sdyleneceklerin kétii olmadiginin
isaretlerini verebildigi gibi, kastedilenin incitici olmadig: dolayh
olarak anlagildig1 zaman, gergek de sakayla soylenebilir. Mizahin
bir nevi korunan baglam yaratma kabiliyeti, Misir Firavun-
larr'ndan Orta Cag’in Avrupa hitkiimdarlarina kadar uzanan
bir donemde kraliyet saraylarinda soytarilar veya maskaralar
istihdam etme uygulamasiyla resmilestirilmisti. Soytarilar ve
maskaralar bagkalarinin séyleyemedigi seyleri soyleyebilmek-
teydiler. Oyunda oldugu gibi, baglam korunuyordu. Eglenceli/
oyunsever sekilde dalga gegmelerine izin verilmesi, tatsiz gergek-
leri agik sozliiliikle esprili bir dille séyleyebilecekleri anlamina
geliyordu. Onlar bagka hi¢ kimsenin ciiret edemeyecegi sekilde
kotii haberleri krala verebilirdi. Ornegin, Fransiz filosu 1340’ta
Sluys Muharebesi'nde Ingilizler tarafindan imha edildiginde, V1.
Philippe’in soytarisi ona, ingiliz denizcilerin “cesur Fransizlari-
muz gibi suya atlayacak cesaretlerinin bile olmadigim” s6ylemisti
(Otto, 2001). Soytar: ve maskara davramiglar1 mizah ve oyun
arasinda bagka bir paralellik kurulmasini da saglamaktadir. Her
iki durum da, davramglarin normal sonuglarindan izole edildigi
korumali bir baglamda ortaya ¢ikarlar.

Mizah ve Esenlik
Hayatin komik veya sagma yanini gérme yetenegi, gerginligi
hafifletir ve insanlarin stresle baga gikmalarina yardimect olur.
Bu alana y6nelen nispeten az sayida bilimsel ¢aligma, mizahin,
bilinen higbir zararh yan etkisi olmayan bir dizi psikolojik ve
fizyolojik faydasi oldugunu tespit etmistir. Mizah yoluyla eg-
lenmeyi tesvik etmek, stres diizeylerini gegici olarak azaltabilir
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ve bagisiklik sisteminin belirli yonlerini artirabilir, potansiyel
olarak insanlar1 enfeksiyon ve hastaliklara karg1 daha direngli
hale getirir (Bennett ve dig., 2003; Martin, 1997).

Mizahin pratik faydalar1 da vardur. Igsyerinde mizah, daha iyi
is iligkileri, yapilan isten daha fazla tatmin, verimlilik artis1 ve
daha diisiik bir personel kaybr ile iligkili bulunmugtur (Morri-
son, 2004). Giiniimiizdeki avci-toplayicilar tartismasinda Peter
Gray (2009), onlar1n egitligi saglamak ve kavgalar1 durdurmak
i¢in mizahi bilingli olarak kullandiklarin1 savunmaktaydi. Gray,
onlarin oyunseverliklerini sosyal uyumu korumak bakimindan
¢ok onemli goriiyordu. Mizah, bireylerin daha esnek olmalarinin
yam sira, iligkilerin kurulmasina ve siirdiiriilmesine de yardimci
olur. Dolayisiyla mutluluga katkida bulunan faktorlerden biridir
(Martin, 2005).

Mizah ve Oyunseverlik

Ozgiin oldugusiirece mizah iiretimi de yaratic1 bir eylemdir.
Psikologlar yaraticilik ve mizah arasindaki iligkiyi analiz ettik-
lerinde aykirihik yine temel bir tema olarak ortaya ¢ikmaktadir
(Murdock ve Ganim, 1993). Yaraticithgin, farkli diigiinmeyi
kolaylastiran olumlu bir ruh hali esliginde yeni/6zgiin eylem
veya diisiince kombinasyonlari iireterek desteklendigi oyun-
sever/eglenceli bir oyunda mizah ve yaraticihk arasinda agik
bir baglant1 goriilebilir. Mizah iiretenler genellikle bunu ¢ok
oyunsever/eglenceli sekilde yaparlar. Sadece bir 6rnek vermek
gerekirse, David Jones, Daedulus takma adiyla, New Scientist
dergisi, Guardian gazetesi ve Nature dergisi igin garip diisiince-
leri olan 2.000den fazla makale yazmist1. Fen bilgisine dayanan
yaraticihg sasirticiydi. Bu konuda The Aha! Moment adh kita-
binda, Jones (2012) sik stk mizahi senaryolarin yaratilmasinda
rol oynayan oyunseverlige atifta bulunmaktaydi.

Baz1 bulgular, daha yaratiai insanlarin mizah iiretme baki-
mundan daha iyi oldugunu ortaya koymaktadir. iki ayr caligma-
da o6grencilerden karikatiirlere altyaz: gondermeleri istenmisti
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(Brodzinsky ve Rubien, 1976; Treadwell, 1970). Yaraticiliklar1 5.
Béliimde anlattigimiz Mednick’in (1968) Uzaktan iligkilendir-
me Testi kullanilarak da degerlendiriliyordu; bu testteki gorev
ilgisiz goriinen ii¢ kelimeyi birbirine baglayan bir kelimeyi
tanmimlamakti. Bu testte bagarili olan 6grenciler, ayn1 zamanda
en komik karikatiir altyazilarini da iiretmislerdi. 86 yetiskin ile
yapilan daha yakin tarihli bir galiymada benzer gekilde yaraticiik
ve mizah arasinda olumlu bir iligki tespit edilmistir (Humke
ve Schaefer, 1996). Mizah yaraticilikla iligkili olabilir, ancak
mizah kullanimiaslinda yaraticihg: da artirabilir mi? Bir proje,
mizahi hikédyeler okutarak ergenlerde yaraticilig: gelistirmeyi
amaglamst1 (Ziv, 1989). Ergenler, standart bir 6zgiinliik testi
ile 6lgiildiiklerinde bir kargilagtirma grubuna goére hakikaten
daha yaratic1 hale gelmislerdi. Etki muhtemelen kisa siireliydi
ve mizahin olumlu ruh halini arttirma kabiliyetine bagh ola-
bilirdi. Mizahin yaraticihk iizerinde daha kalici etkilere sahip
olup olmadig belirsizligini korumaktadir -gergi boyle olmas
kesinlikle mantiklidir, giinkii mizah, oyun gibi, insanlarin diin-
yay1 yeni sekillerde gormelerine yardimc olabilir.

Mizahin evrimi ve iglevleri hakkindaki kapsaml inceleme-
lerinde Hurley, Dennett ve Adams (2011) mizahin oyunla olan
iligkisini dikkate almaktadir. Ramachandran’in (1998), gidik-
lamanin bir oyun sekli oldugu ve kahkahanin gidiklanmaktan
evrildigi teorisini onaylamaktadirlar. Insan olmayan tiirlerde
sosyal oyunda gidiklama ve kovalama, gidiklanan veya kova-
lananlar1 heyecan zirvelerine ¢ikarmaktadir. Potansiyel olarak
saldirgan bir eylem ile onun saldirgan olmayan sonucu arasin-
daki¢atigma giderilmektedir. Catigan duygulari ¢6zmenin mutlu
hali, aykiriliklar ¢oziildiigiinde de mizahtan hoglanilmasinin
evrimi bakimindan gerekli kosullar1saglamis olabilir.

Sonuglar

Digerleri gibi, tek bir temel temanin mizahi agiklayabilece-
ginden emin degiliz, tipk: tek bir temanin oyunun tamamim

139

—_—



Oyun, Oyunseverlik, Yaraticilsk ve Bulug

agiklamadign gibi. Buna ragmen, oyunsever/eglenceli oyun ile
mizah iiretme arasindaki ortakliklar ¢arpicidir. Her ikisi de kati-
limcilar arasinda olumlu, negeli bir havay1 tesvik ederler. Her ikisi
de, davranigin normal sonuglarinin goz ardi edildigi korumah
baglamlarda ortaya ¢ikarlar. Her ikisi de kendiliginden motive
edilir ve kendi baslarina 6diillendiricidirler. Ve her ikisi de ya-
raticiliga yol agabilecek yeni/6zgiin sonuglar dogurmaktadirlar.



10
Riiyalar, Uyusturucular ve Yaraticilik

Mizah gibi ritya gérmek/hayal kurmak da, oyun ile birgok
ortak ozellige sahiptir. Korunan bir baglamda ortaya ¢i1-
karlar ve mevcut diiiinceleri yeni/6zgiin kombinasyonlarla
birlestirerek potansiyel bakimdan yeni baglantilar ve olasiliklar
kesfetmenin giivenli bir yolunu saglarlar. Ritya gorme/hayal
kurma, agik¢a yaraticihga baglanmigtir; birgok yazar, sanatgt,
miizisyen ve hatta bazi bilim insanlary, iyi diigiincelerin ken-
dilerine hayal kurmalar sirasinda geldigini iddia etmislerdir
(Martin, 2002). Hayal kurma ve uyanmkhgin yam sira diger biling
durumlari da zamanzaman yeni diigiincelerin kaynaklar: olabi-
lir. Bu boliimde alkol ve diger psikoaktifilaglarin yarattigi hayal
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kurmayi, dahip gitmeyi ve degistirilmis zihinsel durumlari ele
ahiyoruz. Oyunla iligkilerini ve yaraticihk iizerindeki etkilerini
degerlendiriyoruz. Bazi yaratici insanlar, bu gibi durumlarda
iyi diisiinceleri ortaya koymayeteneklerinin arttig1 konusunda
giiglii iddialarda bulunmuglardir (Martin, 2008).

Riiyalar

Herkes riiya goriir ama ¢ogu insan uyandiklarinda riiyala-
rin1 ¢abucak unutur. Rityalar hatirlandiginda, aligilmadik ve
bazen tuhafsekillerde bir arayagetirilen tamdik diiiincelerden,
imgelerden ve anilardan olustugu ortaya gikar (Martin, 2002).
Bir kimse bu yeni/6zgiin dizileri anlamlandirmay: deneyebilir
ve bunu yaparken gergekten yaratici bir gey iiretebilir. Arthur
Koestler'in (1964) tanimladig gibi, uyanikken asla birbirine bag-
lanamayacak farkh seyler arasinda baglantilar kurulur. Kendini
ozellikle yaratici olarak diigiinmeyen insanlar, hayal ettikleri
zaman yeni diigiinceler iiretmekte olduk¢a basaril olabilirler
vebu diisiincelerin bir kism1 uyanikken hayatta faydali olabilir.
Oyunda oldugu gibi, yeni/6zgiin kombinasyonlarin gogunun
higbir pratik faydas: yoktur, ancak arada bir gergekten ilging
bir gey ortaya ¢ikmaktadir. Ayni zamanda, dii§ gérmenin insan
varolugunun biiyiik bir bélimiinii iggal ettigini hatirlamakta
fayda var. Bir kimse 6ldiigii zaman, yaklagik 25 yilin1 uykuda
gegirmis olabilir, ki bunlardan birkag yili ritya gorme halindedir
(Martin, 2002).

Yazilarinin ¢ogunda, psikolog Nicholas Humphrey (1983,
1986, 1992, 2000, 2007) riiya gérmenin/hayal kurmanin, hafiza
konsolidasyonu ve bitkinlikten kurtulmaktan kaynaklanan ka-
zammlara ek olarak 6nemli faydalar sagladigini savunmaktaydi.
Ele aldig asil konu, rityalarin bireyi daha 6nce hig karsilasmadigi
ancak gelecekteki bir tarihte kargilasabilecegi durumlara yerles-
tirmesidir. Oyun davranus1 igin uyguladigimiz terimi kullanirsak,
ritya gormek/hayal kurmak giivenli bir simiilasyon seklidir.
Hayal etme deneyimi, hayalpereste daha sonra faydali olabilecek
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zihinsel becerileri saglar. Humphrey, oyun ile hayal kurmak
arasinda agikga bir baglanti kurmugstu. Bireyin, gergek hayatta
heniiz agina olunmayan sekilde ige déniik olarak gozlemsel
zihinsel durumlarla tamgtirildigin ileri siirtiyordu. Bu gekilde
riiya gormek/hayal etmek, uyanikken oynanan oyunun kapsa-
m1 digindaki hayali deneyimlere izin verebilir. Bu diisiinceyi
gelistiren Humphrey (2000), hayal kurmanin, bireye tuhafama
insani bakimdan 6nemli zihinsel durumlarin 6znesi olmanin
nasil bir ey oldugunu kesfetme sansi verdigini belirtmekteydi.
Benzer bir sekilde, Revonsuo (2000), riiyanin tehdit edici olay-
lan: taklit ettigini, bireyin tehdidi algilamamin nasil oldugunu
kesfetmesini ve bu tiir tehditlerden kaginmanin yollarin1 prova
etmesini sagladigini 6ne siiriiyordu.

Bu ditsiince dogrultusunda, hayallerin yaratic1 bireylere ilham
verdigi ve yeni diigiinceler iiretmelerini sagladig1 yoniinde birgok
iddia vardir (Barrett, 2001; Martin, 2002). Salvador Dali’nin
gergekiistii resimlerinin agik¢a ritya benzeri bir niteligi vardir
ve Dali de kesinlikle riiyalarinin ¢aliymalarina ilham verdigine
inaniyordu. Ingmar Bergmann ve Federico Fellini gibi film
yapimcilar1 kendi riiya goriintiilerini bir dizi filme déniistiir-
miiglerdi. Paul McCartney, “Yesterday” sarkisinin melodisini
bir rityada duymustu ve baslangigta bunun yeni bir melodi
olduguna inanamamugti, bagka birisinin sarkisindan aklinda
kalanlar oldugunu saniyordu. Hayallerden/riiyalardan kaynakla-
nan yaratici ¢6ziimlerin diger iyi belgelenmis 6rnekleri arasinda
Dmitri Mendeleyev’in kimyasal elementleri siniflandirmasi,
Elias Howe’nin dikis makinesini icadi ve Herman Hilprecht'in
eski Babil hiyerogliflerini desifre etmesi yer almaktadir (Van de
Castle, 1994). Bu degerlendirmeler anekdot niteliginde olmasina
ragmen, deneysel aragtirmalar, diis kurma ile yaraticilik arasinda
sistematik bir iligki oldugunu gostermektedir.

Yaratici insanlarin rityalari/hayalleri siradisi kombinasyon-
larin daha yiiksek bir oraniniigerir (Domino, 1976), bu durum
oyun oynamak gibi hayal kurmanin da yeni/6zgiin kombi-
nasyonlarin iretilmesini igerdigini akla getirmektedir. Daha
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genel olarak, yaraticihk, daha uzun ve daha sik ritya gormekle
iligkilidir (Blagrove ve Hartnell, 2000; Livingston ve Levin,
1991; Schredl, 1995). Bu tiir incelemelerde rityalarin yaraticihg
etkileyip etkilemedigi veya yaraticilhigin riiyalari/hayal kurmay:
etkileyip etkilemedigi ya da her ikisini de etkileyen bagka bir
bilinmeyen faktoriin olup olmadig: belirlenememistir. Bunun-
la birlikte, ritya/hayal kurma ile devaminda gelen yaraticihik
arasindaki baglantinin dogrudan kamti, geriye doniik 6nemli
bir aliymada ortaya gikmugt1 (Schredl ve Erlacher, 2007). Ozel
olarak tasarlanmug bir anketten elde edilen sonuglar hatirlanan
tim rityalarin yaklagik % 8’inin uyanik hayatta devaminda
gelen yaraticiiga yol agtigin gostermigtir. Ornekler dort ana
tipte goriilmekteydi:

sonraki ¢aligmalarda kullanilan riiya goriintiileri

bir problemi ¢6zen riiyalar

o rityay1 gormese, yapma konusunda zorluk yasayacag
bir seyi yapmasin saglayan riiyalar

duygusal iggériiler ieren riiyalar.

Yaratici riiyalarin sikhgim etkileyen ana faktorler, riiya ha-
tirlama siklig1 ve bireyin yeni deneyimlere agikhigiyd. Bu tiir
bulgular, birgok kisinin riiyanin/hayal kurmanin sorunlarin
¢6zmelerine veyeni diiiinceler kesfetmelerine yardimci oldugu
seklindeki anekdotlarini desteklemektedir.

Yaratici ritya, uyanikhk ve uyku arasinda gegis sirasinda
meydana gelen riiyalarla (hipnagojik rityalar olarak bilinirler)
ve uykudan uyanikliga goreli gegis sirasinda meydana gelenlerle
ozellikle iligkilidir (Martin, 2002). Bu uyku-uyamklk gegisleri
sirasinda, ritya-benzeri diigiinceler gevsek bir sekilde iligkilen-
dirilebilir, garip ve hatta tuhaf hale gelebilir. Haliisinasyonlar
yaygindir ve 151k veya renk ¢akmalari, giiriiltiller, insan sesleri,
yiizler veya tamamen sekillenmis resimler olabilir. Zihinsel
imgelem, 6zellikle canli ve fantastik hale gelebilir ve az sayida
birey, duyulardan birinin uyarilmasinin bir digerinde yasadig1
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sinesteziyi (duyum ikiligi) yasayabilir. Bu degismis biling hali
sirasinda ortaya ¢ikan yeni/6zgiin deneyimler ve haliisinas-
yonlarin, derin uykuda meydana gelen riiyalardan daha gok
hatirlanmasi ve uyanma durumuna taginmasi daha olasidur.

Hipnagojik riiyalardan kaynaklanan yaraticihk érneklerinden
en tinliisii, benzen halkasinin kimyasal yapisim kesfeden August
Kekule von Stradonitze (1829-96) ait olandir. Teorisinin 6nemli
olduguna o kadar inanimugt1 ki 1890da Alman Kimya Dernegi,
Kekule'nin gerefine bir kutlama diizenlemisti. Kutlamada, Kekule
teorinin kendisine nasil geldigini agiklayan bir konusma yapti.
$6mine baginda yar1 uyuklarken bir yilanin kendi kuyrugunu
yakaladig: bir riiya gordiikten sonra, benzen molekiiliiniin halka
seklini tesadiifen kesfettigini soylemisti (Benfey, 1958). Dikkat
ve pratik araciligiyla bireylerin, hipnagojik durumun gergek-
lestigi anda daha fazla farkinda olmalar: ve riiyalarim daha iyi
hatirlayarak deneyimlemeleri miimkiindiir. Yazar Robert Louis
Stevenson, hikéyeleri igin yeni diiglinceler tiretmek amaciyla
kasith olarak hipnoagojik ritya gormeyi bagarmisty; bunlardan
en tinliisii de The Strange Case of Dr Jekyll and Mr Hyde / Doktor
Jekyll ve Bay Hyde'in Tuhaf Hikdyesidir (Martin, 2002).

Kontrol edilebilir riiya, riiya gorenin riiya gordiigii zaman
farkinda oldugu 6zel bir ritya bigimidir (Hearne, 1990; LaBerge
ve dig., 1981; Martin, 2002). Rilya géren aym: zamanda rityanin
igerigi lizerinde bir dereceye kadar kontrol uygulayabilir (Fenwi-
ck ve dig., 1984). Kontrol edilebilir riiya, diger riiya bigimleri
gibi, yaraticilikla da baglantihdir. Bir incelemede en yaratici
ogrenci denekler, daha az yaratici olanlardan daha fazla kontrol
edilebilir ritya gormeye onemli 6lgiide yatkindilar (Blagrove
ve Hartnell, 2000). Martin (2002) uyku hakkindaki kitabinda
kontrol edilebilir ritya gérmenin birgok 6rnegini ve bu yetenegin
pratikte nasil gelistirilebilecegini anlatmaktaydi. Ozellikle dikkat
gekici bir 6rnek, 19. yiizyil Fransiz akademisyeni Hervey de Sa-
int-Denyse ait olandir; o da kendi kontrol edilebilir riiya gorme
yetenegini o derece gelistirmisti ki uzun zamandir unutulmug
hatiralar1 sorgulayabiliyor ve zevkli riiya deneyimlerinin her
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tiriinii hatirlayabiliyordu. Kontrol edilebilir riiyalar: sirasinda
kesfettigi anilar, her anlamda yaratic1 olan yeni diziler olarak
yeniden diizenlenebiliyordu. Yeni bir sey olugturmak igin yapi-
lan bu yeniden diizenleme oyunda olanlara da benzemektedir.

Hayal Kurma

Uyanik biling sirasinda ortaya gikan hayal kurma/dalip git-
me, ritya uykusundan belirgin bir sekilde farkl1 bir durumdur.
Bununla birlikte, hem riiya gérme hem de oyunla ortak yonleri
vardir ve onlar gibi yaraticihg: kolaylastirabilir.

Bilingli yonlendirme gerektiren bir gorevin yoklugunda, zihin
bir diisiinceden digerine akicilik ve kolaylikla hizla gegerek dalip
gitme egilimi gosterir -bu, hayal kurmak olarak bilinen genel
olarak keyifli bir durumdur. Hayal kuran bir kimse belirli bir
tema iizerinde derinlemesine diisiiniiyor olabilir veya diiiin-
celeri rastgele dolanip duruyor olabilir. Her iki durumda da,
diigiinceleri mevcut duruma veya eldeki goreve odaklanmamig-
tir ve bu nedenle zaman kaybi olarak goriilebilir. Bu anlamda,
hayal kurmak oyunla benzerdir ve ‘ciddi’ problem ¢6zmeyi
bilme yetisine kargittir. Yaraticilik agisindan hayal, diigiinen
kimseyi konu digina gotiirebilir ve yeni baglantilar karsisinda
bocalamasina yol agabilir. Ozellikle zor bir problem iizerine
sikisip kalindiginda, iyi bir hayal kurmanin keyfini gikarmak
sadece bir kagis degildir —yapilacak en iiretken ey de olabilir.

Bazilari, hayal kurmanin yaraticilik bakimindan degerli bir
aragoldugunu savunur, bunun nedeni de kesinlikle yeni iliskiler
ve baglantilar kurma becerisidir. Kisi yakin gevreye odaklanmak
yerine, hayalperest soyut diigiinceler ve hayali baglantisizliklarla
ugragmakta 6zgiirdiir, gelecegi resmeder ve kisitlama olmaksizin
“farazi” senaryolara kafa yorar. Yine oyunla bir bagka paralelligi
bakimindan, zihnin goériiniiste anlamsiz dolasip durmasi ciddi
faydalar saglayabilir. Hayal kurmanin olas1 bir islevi, gelecekteki
kisisel olarak 6nemli hedefleri planlamak ve ongérmektir (Baird,
Smallwood ve Schooler, 2011). Bu varsayim dogrultusunda,
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hayallerin igerigi agirhkl olarak gelecege yoneliktir ve insanlara
genellikle daha sonras: igin giinlik yasamlarinda ilerlerken
yararhdir. Bu goriise gore, hayal kurmak insan zihninin uyarla-
nabilir bir 6zelligidir ve oyun gibi, uzun bir gecikmeden sonra
olsa da gergeklesecek potansiyel faydalar vardir.

Hayal kurmaya, belli bir beyin aktivitesi 6riintiisii eglik eder.
Fonksiyonel manyetik rezonans goriintilleme (fMRI), hayal
kurma esnasinda normalde giiglii bir sekilde bagh olmayan
beyin bolgelerinde aym anda aktivasyon meydana geldigini
gostermektedir, hayal kurma o bolgeler arasindaki iletigimi
kolaylagtirmaktadir. Farkli duyusal girdilerden yoksun bira-
kildiginda, farkl beyin bolgelerinin bu ag bir araya getirilir
(Mason ve dig., 2007). Hayal kurma sirasinda birbirine baglanan
beyin bolgeleri agy, insanlar az dikkat gerektiren bilingli gorev-
leri yerine getirirken daha da meggul haldedir. Bu durumda
yaraticihgin arttinldig: 6ne siiriilmiistir, gtinki farkh beyin
alanlarinin eszamanl aktivasyonu insanlarin yeni/6zgiin diizenli
iligkileri anlamalarim ve ifade etmelerini miimkiin kilmaktadir
(Heilman, Nadeau ve Beversdorf, 2002). Oyunda oldugu gibi,
farkh diigiinceler veya bir seyler yapmanin yollar1 yaratici bir
sekilde bir araya getirilebilmektedir.

Yaraticilik ve Alkol

Belirgin olarak farkh bir bagka yol, gogu insanin biling diize-
yini psikoaktifilaglarin/uyusturucularin kullammiyla degistir-
mesidir. Pek gok toplumda, kafein diginda en yaygin kullanilan
ve toplum tarafindan kabul edilebilir psikoaktif uyusturucu
alkoldiir (Martin, 2008). Alkol, insanlik tarihi boyunca birgok
kiiltiirde yaygin olarak tiiketilmektedir. Sekiz bin yil 6nce giinii-
miiz Ermenistan bolgesinde, tekerlek icat edilmeden ok 6nce
sarap imal edilmigti; Misirhilar da alti bin yil 6nce sarap ve bira
icmekteydiler. insanhigin alkolle kadim ve bazen sikintili iligkisi
psikoaktif ozellikleri nedeniyle ortaya ¢ikar. Hugh Johnson’in
(1989) kaleme aldig: sarap tarihinde kabul ettigi gibi: “Atalar1-
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muzin ilk 6nce dikkatini geken, hos bir sarap kokusu ya da uzun
menekse ve ahududunun agizdaki tadinin kalicihg: degildi.
Korkarim ki dikkatini geken gey sarabin etkisiydi” insanlar alkol
titkketmeyi severler, ¢iinkii farkh hissettirmektedir. Makul doz-
lar, rahatlama saglayabilir ve gerginligi azaltabilir. Daha biiyiik
dozlar, potansiyel olarak dramatik zihinsel ve fiziksel etkileri
olan sarhosluga yol agar. Sarhos olmak (alkol zehirlenmesi)
sadece iyi hissetmekle ilgili degildir; ayik normallige kisa bir
mola vermek anlamina da gelebilir (Martin, 2008).

Alkol, birgok yaratic insanin hayatinda 6ne ¢ikan bir 6zel-
lik olmugtur (Beveridge ve Yorston, 1999). Cok fazla tiiketen
yazarlar arasinda Dylan Thomas, Brendan Behan, James Joyce,
Dorothy Parker, E Scott Fitzgerald, Eugene O’Neill, Ernest
Hemingway ve Jack Kerouac vardu. Igki igen gorsel sanatgilar
arasinda Francis Bacon, Edvard Munch, Willem De Kooning,
Jackson Pollock, Mark Rothko ve Amedeo Modigliani bulunu-
yordu. Rock miizisyenlerinden igki igenler ise sayllamayacak
denli fazladr.

Birgok yaratici insan ¢ok fazla alkollii igecek iger, fakat icki
icmeleri onlar1 daha yaratic1 yapar mi? Bu alam arastiran iki
klinik tedavi uzmani su sonuglara ulasmugtir: Eger bir kimse
agir1 derecede igen ¢ok sayida sanatginin etkisinde kalmigsa, o
kimse onlarin berbat kisiliginden ve 6dedikleri fiziksel bedelden
de etkilenmis demektir. Aslinda, alkoliin etkisi altindayken ya-
ratmay1 deneyen ¢ogu sanatgi, bunun sanatsal siirece yardimci
olmaktan ziyade engelleyici oldugu sonucuna varmugtir” (Beveri-
dge ve Yorston, 1999). Ote yandan, birgok yaratici insan, alkoliin
farkl deneyimler sunarak, onlar giinlitk yasamdan ayirarak ve
daha derin diisiinmelerini saglayarak daha yaratici olmalarina
yardimci olduguna agikga inanmaktadir (Koski-Jannes, 1985).
Bazi1 deneysel bulgular bu inancin gergekte bir temeli oldugunu
ima etmektedir.

Bilim insanlarindan olusan bir 6rneklemi inceleyen deney-
sel bir ¢alismada, hafif alkol sarhoglugunun, yaraticiliklarinin
tasarlama agamasini etkileyerek, onlari bilim hakkindaki diigiin-
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celerinde 6nemli 6lgiide daha yaratic1 ve 6zgiin kildig: goriil-
mistiir (Norlander ve Gustafson, 1998). Alkol insanlarin biligsel
tarzlarini degistirerek, onlar gegici olarak daha az engellenmis
kilar ve rasyonel ve kisith diigiinme tarzlarina daha az bagh
hale getirir (Gustafson veKallmen, 1989). Alkol gelenekselligin
zincirlerinden kurtarir. William James’in (1902) gozlemledigi
gibi “Ayikhik eksiltir,ayirt eder ve hayir der; sarhogluk genisletir,
birlestirir ve evet der””

Yine dealkolile yaraticilik arasinda kesinlikle dogrudan iligki
yoktur. Oldukga fazla igki igen 34 taninmig yaratici insanin bi-
yografik caliymasinda, veriler, alkoliin, 6rneklemdekilerin dortte
U¢iniin, 6zellikle hayatlarimin daha sonrasinda, iiretkenligini
bozdugunu gostermistir. Buna ragmen, s6z konusukisilere yan-
sitildiginda, alkoliin bunlarin % 9’una dogrudan yaratic1 yarar
sagladig1 ve % 50’sine dolayli yarar sagladig1 diigiiniilmektedir
(Ludwig, 1990). Giiglii bulgular, az miktarda alkoliin, insanlarin
ayik olanlar tarafindan ¢6ziilemeyen sorunlari ¢g6zmelerini sag-
layabildigini gostermektedir (Jarosz, Colflesh ve Wiley, 2012). Bu
¢aliymada makul derecede alkol sarhoslugunun etkileri yaratici
bir problem ¢6zme gorevi ile test edilmisti. Bireyler, 100 ml kan
bagina yaklagik 0.75 mg alkol diizeyine getirilmis ve sarhoglugun
zirvesine ulagtiktan sonra, bir dizi test maddesini tamamlamig-
lard1. Hafif sarhos olmus bireyler, ayik bireylerden daha fazla
ve daha kisa siirede test maddesi ¢6zmiiglerdi. Daha da ilging
olany, ani bir i¢goriiniin sonucu olarak yaratici ¢6ziimlerini
algilamaya daha fazla yatkindilar. Bu ve diger ¢ahymalardan
elde edilen genel sonug, hafif alkol dozlarinin, muhtemelen
sosyal engellemeleri azaltarak ve dikkat odagin1 genisleterek,
bazi insanlarda yaraticihgin bazi yénlerini kolaylagtirabilecegi
yoniindedir.

27. William James'in ‘sarhogluk’ derken, sersemletici sarhoslugu degil, hafif sar-
hoslugu kastettiginden emin degiliz.
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Diger Uyusturucular

Alkoliin yam sira, bagka birgok psikoaktif ilag/uyusturucu,
binlerce yildir birgok kiiltiirde degismis biling durumlar: olug-
turmak i¢in kullanilmigtir (Martin, 2008). Haghastanafyon, koka
bitkisinden kokain, peyote kaktiisiinden meskalin, ¢avdar gibi
otlara bulagan Claviceps mantarlarindan ergot, 200 Basidiom-
ycota mantar tiiriinden psilosibin, bir Arap ¢alisindan khat ve
dahabirgok 6rnek psikoaktif kimyasallar igermektedir.

19. yiizyil, zihnin i¢ isleyisini aragtirma ve yaratic1 potansi-
yelini ortaya gikarmada bir arag olarak uyusturucularla deneme
yapan bir modaya tamiklik etmisti (Martin, 2008). Thomas De
Quincey, Bir ingiliz Afyon Kullamicisinin Itiraflar’'nda afyon
almanin zevklerini ve tuzaklarini anlamaktayd. ingiliz roman-
tik sair Samuel Taylor Coleridge, afyon deneyiminin yarattig
canh hayali bildiriyordu ve Alfred Lord Tennyson 1832deki
“Lotus yiyenler” adl siirinde, afyonun yaratic1 bir arag olarak
nasil kullanildigin tasvir ediyordu. Coleridge ve De Quincey’in
uyusturucu destekli eserlerinden ilham alan Charles Baudelaire,
kendisinin ve arkadagslarimin, insanin hayal giiciiniin kegfedil-
memig alanlarina girmelerine yardimci olmasi ve diinyay: yeni/
Ozgiin yollarla gormelerini saglamas: i¢in afyon ve esrar1 nasil
kullandiklarini anlatiyor.

Yaraticihiga yardimc olmak igin uyusturucu kullanan sanat
gelenegi 20. yiizyillda devam etti.?® 1960’larda ve 1970’lerde,
Bati sanat1 ve miizigi alaninin 6nemli bir kisminin yaraticihgi
LSD gibi psikedelik (hayal gordiiren) ilaglara baglanmigti. Bazi
sanatgilar ve miizisyenler kendilerini “psikedelik sanatgilar”
olarak tanimhyorlar, bazilan ise psikedelik ilag/uyusturucu
deneyimlerinin gahymalar: tizerindeki etkisini kabul ediyorlard:.
Genel olarak daha agirbagh bilim diinyasinda LSD, polimeraz

28. Fransiz sair ve oyun yazar Antonin Artaud, psikedelik uyusturucu meskali-
ni igeren afyon ve peyote’yi yogun bir sekilde kullanmaktayd: (Artaud, 1976).
Aldous Huxley, The Doors of Perception/Alg: Kapilar: (1954) ve devarm Heaven
and Hell /Cennet ve Cehennent’i (1956) yazarken meskalin etkisindeki deneyim-
lerini kullanmgt.
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zincir reaksiyonunu (PCR) icat eden kimyager Kary Mullis
tarafindan kullanilmigti. Adli aragtirmalarda kullanilan bu ¢ok
6nemli islem, DNA dizilerinin binlerce veya milyonlarca kop-
yasini olusturarak kiigitk DNA pargalarini gogaltir. Mullis’in
soyle dedigi soylenmekteydi: “LSD almasaydim PCR’1icat eder
miydim? Bundan ciddi olarak siipheliyim ”(bkz., Mullis, 1998).
Hakli olsun ya da olmasin (ki HIV ve AIDS arasindaki bag:
inkér etmesi gibi bir¢ok konuda yanilmigti), galiymasi ona Nobel
Odiilii'nii getirene kadar devam etmisti.

LSD’nin sanatsal yaraticihik iizerindeki etkisi, Amerikan
psikiyatr1 Oscar Janiger tarafindan yapilan dikkat ¢ekici uzun
vadeli bir dizi anekdot vaka ¢aligmasinda incelenmigtir. 1954-
1962 yillar1 arasinda Janiger, 18-81 yaslar1 arasindaki doktorlar,
avukatlar, ev hamimlari, polis memurlari, kamyon siiriiciileri,
ogrenciler ve igsiz ve emekli insanlar dahil olmak @izere gesitli
mesleklerden yaklagik bin kigiye LSD seanslar: diizenlemisti
(Dobkin de Rios ve Janiger, 2003). Bu dénemdeki diger birgok
psikedelik ilag ¢alismasinin deneysel yaklagimlarinin aksine,
Janiger’in ¢aligmasi “yapisal, karakteristik LSD tepkisi’nin ni-
teligini aragtirmak amaciyla dogal bir ortamda gergeklesmisti.
Sagirtict olmayan bir gekilde, goniilliilerin deneyimleri ¢ok
¢esitliydi, ancak olumsuz tepkiler son derece nadirdi ve bityiik
gogunlugu bu deneyimi degerli ve yaraticihik duygularin kolay-
lastiriyor olarak tanimlamaktaydu. Janiger daha sonra LSD’nin
yaraticilik iizerindeki etkilerini daha kontrollii bir ortamda in-
celedi. ilaci, 60 gorsel sanatgidan olugan karma bir gruba verdi.
Daha sonra sanatgilarin 250den fazla resim ¢iktisi, bir sanat
tarihi profesorii tarafindan LSD seanslarindan once ve sonra
yapilan galismalar kargilagtirarak analiz edildi. Toplulugun
heterojenligi ve sanatin analizinde i¢kin deger yargilari, LSD’nin
yaraticihigy nasil etkiledigi konusunda nesnel sonuglara varmayi
imkénsiz hale getirmekteydi. Bununla birlikte, uyusturucunun,
sanatgilarin galismalarinin belirli yonlerini arttirdigs, daha di-
savurumcu bir ¢aligmaya yonelttigi ve renkleri keskinlestirdigi
goriilmiistii. Ozellikle ilging olani, LSD deneyiminin sanatsal
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ve kisisel olarak derin oldugunu bildiren sanatgilarin hepsinin
kendilerinden gelenbirgok niteliksel rapor hazirlamalariydi. Ne
hissettiklerini dogru bir sekilde bildirdiklerini kabul ediyoruz,
ancak kendini hakli ¢ikarma ve aragtirmacilarimemnun etmeye
istekli olma unsuru da s6z konusu olabilir.

Bagka bir ¢aliymada, bir dereceye kadar yaraticilik igeren
mesleklerde galisan 27 kisi, bir 6n ilag/uyusturucu oturumunda
“hazirlanma” haldeydiler, o sirada yaratic1bir ¢6ziim gerektiren
meslekleriyle ilgi sorunlarini segmeleri igin tesvik ediliyorlard
(Harman, McKim ve Mogar, 1966). Arastirmacilar, deneklere
ilacin yaraticihklarini artiracagini ve dikkatlerini dagitmadan
dahaverimli galiymalarina yardimci olacagini soyleyerek olumlu
beklentileri tesvik etmekteydi. Daha sonra deneklere, gruplar
halinde ¢aligmaya veya segtikleri problemleri bireysel olarak
ele almaya tegvik edildikleri seanslar sirasinda psikedalik ilag
meskalini verildi. ilag/uyugturucu seansinin bir haftasi iinde,
denekler deneyimlerinin yazih bir degerlendirmesini sundular
ve 8 hafta sonra yapilan goriismelerde, onlara ilacin yarati-
ciliklarin1 ve i performanslarini nasil etkiledikleri soruldu.
Tim katihmcilar performanslarinin gelistigini bildirdi. Yazil
degerlendirmelerinde hepsi de ilacin yaratici siireglerini nasil
gelistirdigini agikladilar. Bu galigma, plasebo etkileri agisindan
kontrol edilmemisti ve bu nedenle degerlendirilmesi zordur.
Ama hem deneklerin niyetinin hem de ilacin uygulandig: bag-
lamin, deneyimi nasil etkileyebilecegini gostermisti.”®

Psikedelik ilaglarin/uyusturucularin etkisi altindaki insan-
larin psikolojik deneyimleri gok gesitlidir ve kendine 6zgiidiir,
ancak yine de genis kapsamh ortak ozellikler tanimlanmugtir
(Sessa, 2008). Bunlar, kullanicinin duygularindaki degisimleri,

29. Sessa (2008), kasith olarak veya istemeden bu faktorleri goz ardi eden ve
olumsuz sonuglar bildiren gahiymalarin, psikedelik ilaglarin olumlu potansiye-
lini tartigmak igin bulgu olarak kullamlmamas: gerektigini savunmugtu. Genel
olarak aragtirma, bu tiir deneklerin segilmesi ve zihinsel durumlar ve yagamak
iizere olduklar1 deneyimler arasindaki etkilesimin arastirlmas: gibi tarzlar ba-
kimindan 6nemli konulari ortaya koymustur.
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tiim galiyma kurallarindaki duyusal algilar1 ve farkh seylerin
nasil iligkilendirildigini algilamayi igerir. Psikedelik deneyimi-
nin iki belirgin 6zelliginin yaratici siiregle 6zel bir ilgisi vardir;
yani, karmagiklikla baga ¢ikma yetenegindeki genel bir artig ve
insanlar1 6nyargih diisiinceleri kabul etmeye tesvik eden ola-
gan kisitlamalara meydan okuyacak diizeyde agik yiireklilikte
bir arti s6z konusudur. Bir diger 6nemli 6zellik, kullanicilarin
kendi deneyimlerine benzersiz ve yeni/6zgiin anlamlar yiikleme
egilimidir (Sessa, 2008).

Psikoaktif ilaglarin/uyusturucularin yaraticihg: artirabilecegi
bulgusu genellikle belirsizdir. Bireyin kisiligi, ilac1 aldiklar: ko-
sullar ve diger birgok degisken, etkilenmelerini belirleyecektir.
Bilingli beklentilerin 6znel deneyim iizerinde 6nemli etkileri
olabilir. Herhangi bir farmakolojik etki gozetmeksizin, bir ilag
sayesinde daha yaratici olmay1 bekleyen bir kimse, bu beklenti-
leri olmayan birinden daha iyi performans gosterebilir. Olumlu
bir sonug beklentisi, bir ilacin gergek etkileriyle etkilesime gi-
rebilir, bazi bilesenlerini gogaltabilir ve digerlerini azaltabilir.*®

Sonuglar

Bu boliimde, riiya gormekten/hayal kurmaktan ve diger de-
gismis biling durumlarindan ve bu durumlar ile oyun arasindaki
analojilerden kaynaklanan yaraticilik iizerinde durulmugtu.
Bazi insanlar bakimindan ve bazi baglamlarda degismis biling
durumlar yaraticihgr hakikaten nedensel olarak etkiler. Kimi
zaman, oyunla baglantis1 da agiktir, ama hayal kurmave uyustu-
rucularla ilgili kapsamli aragtirmalarda aragtirmacilarin sikhikla
vurgusu, insanlarin bir seyi farkl sekillerde algilamalarim ya da
daha 6nce ilgisiz diisiinceleri birbirine baglamalarini saglayan
deneyimler iizerinde olmustur. iste burada oyun ile baglant:

30. Bir maddenin beklentisi ve alimi arasindaki etkilesim, hem deneycinin hem
de denegin, ilag veya plasebo uygulanip uygulanmadigimin farkinda olmadigi
geleneksel ¢ift kor deneysel tasarimin, yaniltici sonuglar verebilecegi anlamina
gelir.
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benzer sekildedir. Hayal etme/riiya ve bazi psikoaktif ilaglarin
neden oldugu degismis biling halleri, yeni/6zgiin diisiince 6riin-
tillerinin, geleneksel ger¢cek yasam sonuglari olmaksizin 6zgiirce
gerceklesebilmesi anlaminda, korunan baglamlarda meydana
gelir. Bir rityada, kendinizi incitmeden ugabilir ya da tugla du-
varlarin iizerinden yiiriiyebilirsiniz. Daha 6nemlisi, diisiinceler
yeni/6zgiin ve bazen verimli yollarla birlestirilebilir. Bu alandaki
aragtirmalar genellikle yaraticihik tizerindeki nispeten kisa siireli
etkilere odaklanirken, hayvan ve insan oyunlari izerine yapilan
aligmalar, faydalarin ¢ogu zaman daha sonra ortaya giktigini
gostermektedir. Gelecekteki aragtirmalar, ortaya ¢iktiklarinda,
degistirilmis bilinglilik durumlariminyaratici yararlarinin uzun
6miirlii olup olmadigim yararh bir sekilde inceleyebilir.*

31. Yanhs anlama potansiyeli g6z oniine alindiginda, yaraticihg artirmak igin
agin alkol tiiketimini veya yasadig1 uyusturucu kullanimim savunmadigimizi
vurgulamamz belki de gereklidir.
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Par¢alan Birlestirmek

macimiz oyunun ve zellikle oyunsever/eglenceli oyunun
yaraticihg1 ve dolayisiyla yeniligi/bulusu arttirip arttirma-
digin1 incelemektir. Baglangigta, ruh halinin olumlu oldugu
oyunsever/eglencelioyun ile ruh halinin farkh oldugu oyunse-
ver/eglenceli olmayan oyun arasinda bir ayrimyaptik. Oyunun
yaraticilliga, yeni/6zgiin diisiince veya eylem kombinasyon-
lar: iireterek ya da sorunlara sonradan yeni/6zgiin ¢oziimler
tiretilmesini saglayan deneyim saglayarak yardimci oldugunu
savunduk.
Diizenlenmesi, gelisimi, islevi ve evrimini géz dniine alarak,
hayvan oyunlari iizerine yapilan aragtirmalarin bir degerlendir-
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mesiyle bagladik. Oyun, insanlarin kolayca tamdig 6rnekleri
isaret ederek tanimlanir. Oyun ve ciddi davrani§ arasindaki
ayrim, oyuncular arasinda “oyun yiizii” gibi sosyal isaretlerle
iletilebilir. Oyun, yeni/6zgiin eylem ve diisiince kombinasyon-
larini igerir. Bu eylemler veya diisiinceler normal baglamlarinin
disinda ortaya ¢ikar ve abartili olabilir. Sosyal oyunda, baskin
birey kendini engelleyerek rolleri tersine gevirebilir. Oyun ge-
nellikle hastalik, endise veya kronik stres tarafindan baskilamir
ve hiikiim siiren kogullara olduk¢a hassastir. Oyunun temel
ozelligi kendine 6zgii motivasyonudur: Bir kisiyi oynamaya
motive etmek igin ilave bir dig 6diil gerekmez. Oyunsever/
eglenceli oyun, farkh diisiinceleri kolaylagtiran olumlu, neseli
bir ruh hali ile iligkilidir.

Insanlarda oldugu gibi hayvanlarda da birgok farkli oyun
tiirii ortaya ¢ikar. Nesnelerle oynamak, hem yapisi hem de ge-
lisim sirasinda ne zaman gergeklestigi bakimindan, akranlarla
oynamaktan farkl 6zelliklere sahiptir. Farkli oyun bigimlerinin
ayirt edici 6zelligi, oyunun birlestirici karakterini tamimlamanin
zorlugunu artirmaktadir. Oyunsever/eglenceli ruh hali, farkh
oyunsever/eglenceli oyun 6rneklerini birbirine baglayabilir.

Oyunun motive edici temelleri ile biyolojik islevleri arasin-
dakiayrimi da vurguladik. Oyunun islevleri konusunda birgok
farkh agiklama yapilmistir. Bir varsayima gore oyun, bir bire-
yin kendi tiiriiniin iiyeleriyle isbirligi yapma, rekabet etme ve
birlikte yagama yetenegini gelistirir, sosyal becerileri gelistirir
ve sosyal iligkileri saglamlagtirir. Diger bir varsayim, oyunun,
noéromiiskiiler sistemlerde ince ayar yaparak ve duyusal bilgilerin
islenmesiyle karmagik fiziksel becerilerin kazanilmasini kolay-
lagtirmasidir. Diger potansiyel islevler, bireyin yasadigi ortam
hakkindaki bilgisini arttirmayy, bireyi strese kargi daha dayanikh
hale getirmeyi veya davranigsal repertuarini genisletmeyi ve
boylece yeni kosullara daha iyi uyum saglayabilmesini igerir.

Bu kitapta ele aldigimiz belirli islevsel varsayim, oyunun,
bireyin yeni ¢oziimler kesfetmesini ve tekdiizelikten gikigim
saglayan yeni davrams bigimleri veya yeni diisiinceler tireten bir
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mekanizma saglamasidir. $unu ileri siiriiyoruz ki oyun, bireyi
gelecekteki zorluklar yeni/6zgiin yollarla agmasim saglayan
deneyimlerle donatmaktadir. Bu ve varsayilan diger islevler bir-
birini diglamaz ve farklioyun bigimleri, bir bireyin yagam siiresi
boyunca farkh biyolojik faydalar saglayabilir. Aragtirmacilarin
varsaydiklari bu islevlerden herhangi birinin dogru oldugunu
kamitlama girisimlerinin zor oldugu ortaya ¢ikmistir. Bununla
birlikte, hayvanlara dair incelemelerden elde edilen bulgular,
daha fazla oynayan bireylerin hayatta kalma ve ¢ogalma olasi-
liklarinin daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

Oyunun biyolojisi konusundan ayrilmadan 6nce, bunun
nasil gelistigi iizerinde de durduk. Oyunun biyolojik maliyetleri
vardir. Biyolojinin temel prensibi, bir faaliyet maliyet tagimasi
durumunda, getirdigi faydalar nedeniyle evrim gegirmesi ge-
rektigi seklindedir. Kuglarin ve memelilerin oyun etkinlikleri
siiriingen atalarinda ortak bir evrimsel kokene sahip olmus
olabilir. Alternatif olarak, oyun kuslar ve memelilerdeayriayn
gelismis olabilir ve her ikisinde de bulunan kapsamh ebeveyn
bakimu ile ilgili olabilir. Eger boyle bir bakim yavru hayvanin
oynamasina ve egzersiz yapmasina firsat vermigse, bunu yapanlar
yapmayanlara gore bir avantaj saglayacaktir. Evrim siirecinde
gesitli avantajlar birbirini izleyebilir ve daha fazla degisikliklere
yol agmug olabilir. Ornegin, yavruhayvanin etrafindaki kogullar:
test etmesi, daha 6zenle organize edilmis beyinlerle daha fazla
biligsel yetenek saglayabilirdi. Bu tiir bir davranis daha fazla
yaraticilik ve yeniligi/bulusu kolaylastirabilirdi, boylece oyun-
cularin torunlarinda daha fazla evrimsel degisiklik yapilmasina
yol agmus olabilirdi. Varsayilan oyun islevlerinin ¢ogu ya da
tamami aslinda gergek olabilir.

Zor Sorunlar1 Cozmek
Zor sorunlara yaratici ¢oziimler tireten bazi olaganiistii kug
ve insan olmayan memeli 6rneklerini agikladik. Kargalar, pa-
paganlar, yunuslar, balinalar, maymunlar ve kuyruksuz may-
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munlar, yeni/6zgiin ve yaratict davranig oriintiileri sergileyen
bireylerin en garpic1 6rneklerini sunmaktadir. Bu hayvanlarin
tamamu hayatlarinin baglarinda gok oyunseverdirler ve erken
deneyimleri sonraki yaraticiliklarina imkén saglamus olabilir.

Insanlara gelince, oyunsever/eglenceli diisiince ve oyunse-
ver/eglenceli davranislarin yaraticihga yardima olabilecegini
ve boylece bireylerin ve kuruluglarin daha yenilik¢i/buluggu
olmalarina yardimciolabilecegini savunduk. Sanat ve bilimdeki
en yaraticl insanlarin ¢ogu, son derece oyunsever/eglenceli ve
geleneksel davranig kurallarim gignemeye istekli olmuglardir.
Bireyler miza¢ bakimindan farklilik gosterir, ancak kendilerini
ozellikle yaratic1 olarak géremeyenlerde de oyunseverlik ve
dolayisiyla yaraticilik tegvik edilebilir. Bununla birlikte, yaratici
diisiinceler iiretmek mutlaka bagarih buluglara/inovasyonlara yol
agmaz. Bulug/yenilik, yaratic1 diigiincelerin, bagkalar: tarafindan
da benimsenen pratik sonuglara doniistiirilmesini igerir. Baga-
rih bir bulugqu olmak, yaraticihgin temelini olugturan biligsel
ozelliklerden farkh olan analitik beceriler, kararlilik ve sebat
gibi baska o6zellikler gerektirir.

Oyunsuz Gocukluk

Cesitli yorumcular, gelismis tilkelerdeki gocuklarin diger
¢ocuklarla agik havada 6zgiirce oynama firsatlarindan mah-
rum kaldiklar1 yéniinde artan endiselerini dile getirmektedir-
ler. Cocuklarin oyun deneyimlerindeki tarihsel degisiklikler
kismen ebeveynlerin evlatlarinin giivenligine dair korkular
ve egitimsel baskilarin gergekleri tarafindan yonlendirildi.
Bazi otoriteler, okuryazarlik ve aritmetik temel becerilerini
ogrenmek igin gereken zamani harcadigina inanarak, kurgu-
lanmamig oyunun yararlar1 konusunda siiphelidirler. Oysa bu
becerileri gok erken yagsta 6gretmek bir hata olabilir. Cocuklar
ogrenmeye hazir olduklarinda, siniftaki oyunseverlik/eglence
onlar1 motive etmede 6nemli yararlar saglayabilir. Dersler
arasindaki molalar veya aralar oyun i¢in zaman firsat1 yaratir
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ve ¢ocuklarin dikkatlerini kendilerine 6gretilenlere geri don-
diirmelerini saglar.

Cocukluk deneyimlerindeki son tarihsel degisimler hi¢bir
sekilde daima aymi tarzda olumsuz nitelikte olmamugtir. Potan-
siyel faydalar arasinda geligmis analitik zek4, teknoloji ile baga
¢ikma konusunda gok daha biiyiik bir yetenek ve sosyal medya
aracithigiyla daha genis kisisel aglarla etkilesimde bulunma firsat:
yer almaktadir. Dezavantajlar fiziksel aktiviteye katilmak veya
diger ¢ocuklarla sahsen etkilesimde bulunmak bakimindan
daha az firsat igermesidir. Cocuklarin deneyimine sosyalligi ve
yaraticthg arttirma amaciyla miidahale etme gabalar1 kanigik
sonuglar dogururken, baz1 ¢aligmalar cesaretlendirici sekilde
olumlu olmugtur. Bulgular, oyunun, en azindan kisa vadede,
¢ocuklarin yaraticthgim artirdigini gosteriyor. Kurallan ¢ig-
nemek ve yenilerini koymak, oyun tarafindan tegvik edilen bir
beceridir ve yasgamda daha 6nce kargilasmadiklar1 durumlarla
daha sonra zorlandiklarinda bireylere yardim edebilir. Odak
noktamiz yaraticihk olmugtur, fakat gocuklarin sosyal oyun de-
neyimlerinin, dahasonraki yagamlarinda diger insanlarla bagarih
iligkiler kurma yetenekleri iizerinde daha genig kapsamh etkileri
de olacaktir. Oyun aym zamanda gocuklarin motivasyonunu da
etkileyebilir, boylece daha sinirl oyun deneyimi olan bagkalarinin
hiisrana ugradig ve pes ettigi durumlarda oyun deneyimi fazla
olan ¢ocuklar gorevleriyle ilgilenmeye devam ederler.

Bireyler ve Kuruluglar Agisindan Doguracag: Sonuglar

Cocuklarda oyun deneyimini arttirmanin genel olarak olumlu
sonuglar, yaratici faaliyetlerde bulunan yetiskinler bakimindan
da benzer etkilere sahiptir. Bunlar, yetiskinlerin yaraticihginin,
¢ocuklarda oldugu gibi, en azindan kisa vadede arttirilabilecegi
yoniindedir. “Beyin firtinas1” ve diger popiiler tekniklerden
farkli olarak, gruplar halinde oyunsever/eglenceli oyunlarin
tesvik edilmesi, kuruluglarin daha yaratic1 ve dolayistyla daha
yenilik¢i olmalarina yardima olabilir.
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Yaratici siireci tegvik etmenin bir yolu da mizahtir. Mizahin
birgok yonii vardir ve bu kitapta bunlarin hepsine hak ettigi yeri
vermedik. Bununla birlikte, mizah ve oyun ortak ozelliklere
sahiptir. Her ikisi de sosyal sinyalleri igerir ve hiikiim siiren
kosullara duyarhdir. Mizah ve oyunsever/eglenceli oyun, farkh
diisiinmeyi kolaylagtiran olumlu, neseli bir ruh hali ile iligkilidir
(gergi ruh halinin her iki durumda da aym olup olmadig: hala
belirsizdir). Oyun ve mizah hem korunan ortamlarda meydana
gelir hem de kendinden motive olurlar. Bazi mizah bigimleri,
oyunda oldugu gibi, yeni/6zgiin veya aykir1 diisiince kombinas-
yonlar iiretmeye dayanir. Sonuglar gok yaratici olabilir. Oyun,
oyunseverlik ve mizah arasindaki bu baglantilar, sadece benzerlik
olmasindan daha fazlasi olabilir. Oyunseverlik mizahi ve mizah
da oyunseverligi tesvik eder.

Hayal kurmada oldugu gibi rityalar da bazen yaratici sonug-
lara yol agabilir. Birgok yaratic1 insan riiyalarini/hayallerini yeni
diisiinceler kesfetmelerine yardimci araglar olarak kullanmigtir.
Hayal etmek/riiya gérmek, oyun gibi, korumal bir durumda
meydana gelir ve iyi bilinen hatiralar1 ve diisiinceleri yeni/6zgiin
yollarla birlestirmeyi igerir. Diger degismis biling halleri, alkol
veya LSD gibi psikoaktif ilaglar/uyusturucular tarafindan tetik-
lenebilir ve bunlarin yaraticihgs arttirilabilecegi yoniinde giiglii
iddialar s6z konusudur. Bununla birlikte, ilaca/uyusturucuya
bagh degismis biling durumlarimin yaraticihg: arttirdigina dair
bulgular genellikle belirsizdir. Bireyin kisiliginin, onun nasil
etkilendigi iizerinde belirleyiciligi vardir ve ilag/uyusturucu
dozu da gok 6nemli olabilir. Bilingli beklentiler farmakolojik
etkilerleetkilesime girmis olabilir. Bu uyarilara ragmen, bulgular,
bazi insanlar igin ve bazi baglamlarda, ilaca/uyusturucuya bagh
degisen biling durumlarimin yaraticihg nedensel olarak etki-
leyebilecegini gostermektedir. Bir ilaci/uyusturucuyu aldiktan
sonra, bazi kisiler olaylari farkl: bir sekilde algilayabilir veya daha
once ilgisiz diigiinceleri veya hatiralar birbirine baglayabilir.
Baz1 psikoaktif ilaglarin baskilamay: yok edici etkileri goriiniiste
ilgisiz diigiinceler arasinda iligki kurmay kolaylagtirabilir. Ayrica,
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alkol ve diger bazi ilaglar/uyusturucular, sosyal etkilesimlere ve
yaratic1 diigiinceye yardimci olan olumlu ruh hallerine neden
olabilir. Buradaki onerilerimiz ihtiyatla dile getirilmektedir,
¢iinkii bunlar yanls yorumlanabilirler veya alkol ve yasa dis1
uyusturucularin kétiiye kullanilmasinin yol agtig1 zarar goz
ard edilebilir. Bununla birlikte, hayal kurmaya zaman ayirmak
ve rityalan dikkate almak, isyerinde daha fazla iiretkenlige yol
acabilir ve bir kadeh sarap, yeni diigiinme bigimlerinin gelis-
tirilmesinde 6nemli olduguna inandigimz olumlu havay: ve
oyunseverligi/eglenceyi iiretmeye yardima olabilir.

Gelecekteki Aragtirmalar igin Oneriler

Bu kitap, birgok farkl: bilimsel aragtirma dizisinden elde
edilen disiincelerle ilgilidir. Oyun, oyunseverlik ve yaraticihgin
biyolojisi ve psikolojisi hakkinda gok sey halé yeterince anlagil-
mamaktadir. Miimkiin oldugunda, sonuglarimizi ampirik bul-
gulara dayandirmaya ¢alistik ve bulgularin olmadig: veya eksik
oldugu durumlari da belirttik. Asagidakisorularakesin cevaplar
vermeden once siiphesiz daha fazla aragtirmaya ihtiyag vardir.

1. Karmagik zihinsel ve fiziksel becerilerin gelistirilmesinde
oyunun rolii nedir? Oyun, belirli becerileri edinmenin
en iyi yolu mudur veya tek yolu mudur?

2. Gelisimde farkl oyun bigimleri i¢in en uygun dénemler
hangileridir?

3. Oyun, motivasyon ve kontrol agisindan diger davranig
bigimlerinden ne kadar farkhdir?

4. Oyunsever/eglenceli oyuna iliskin olumlu ruh halinin
dogasi nedir ve yaraticihg nasil etkiler?

5. Daha fazla oynayan hayvanlar, ¢evreleri hakkinda daha
az oynayanlara gore daha iyi bir bilgiye sahip midir?

6. Daha fazla oynayan bireyler, diinya ¢apinda en uygun
¢oziimleri daha az oynayanlardan daha kolay buluyor
mu?
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7.
8.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

Oyun ve eglencenin sinirsel temeli nedir?

Neden bazi bireyler genellikle digerlerinden daha oyun-
severdir? Tersine, neden bazi bireyler uygun kosullarda
bile oyun oynamazlar?

Oyun ve oyunseverlik tizerindeki genetik ve gevresel
etkiler nelerdir?

Yaraticihik iizerindeki genetik ve gevresel etkiler nelerdir?
Neden baz tiirler kendilerine yakindan iligkili tiirlerden
daha oyunseverdir? Bu farkhiliklar oyunun islevleri ile
nasil iligkilidir?

En oyunsever hayvan soylar1 en hizli evrim gegirenler
midir?

Bir kurulusta, toplumda veya tiirdeki yaratic1 ve yenilikgi/
bulusgu bireylerin en uygun karigimi nasildir?
Insanlarda yaraticilik iin en uygun gevresel kosullar
nelerdir?

Cocuklarda yaraticihgin arttirilmasinda en etkili miida-
haleler nelerdir ve bu gelismeler ne kadar kaliciolacaktir?
Cocukluk ¢ag1 oyunu ile yetiskin yaraticiigi arasindaki
baglantilar nelerdir?

Mizah nasil ve hangi kogullar altinda yaraticiiga katkida
bulunur?

Mizah, oyunseverlikle nasil iligkilidir? Altta yatan ruh
hali aym veya benzer midir?

Hayal kurmak/riiya gérmek, hangi kosullar altinda ya-
raticihga katkida bulunur? Bu katki arttirilabilir mi?
Alkol ve diger psikoaktif ilaglar/uyusturucular tarafindan
tetiklenenler de dahil olmak iizere diger degistirilmis
biling halleri, hem kisa hem de uzun vadede yaraticilig
nasil ve hangi kosullar altinda etkiler?

Biyoloji, psikoloji ve sosyal bilimler; oyun, oyunseverlik/
eglence, yaraticihik ve yenilik/bulug arasindaki baglantilar1 arag-
tirirken bir araya geliyor. Bireyler siiphesiz hem oyunseverlik
hem de yaraticihk bakimindan farkhilik gésterir, ancak bu 6zel-
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likler sabit degildir. insanlara daha yaratici olmalar igin yardim
edilebilir. Bununla birlikte, yaraticilik, inovasyon/bulus igin
gereken analitik zekdya kargit olabilir. Insanlara daha yaratica
ve daha yenilik¢i/buluggu olmalar i¢in yardim edilebilir mi?
Buna gelisim psikolojisine dair kavrayislarla cevap verilebilir,
soyle ki bireyin farkh egitim ve tavsiye tiirlerine kars1 alicili-
g1 uzun siiren gelisim siireci boyunca degisebilir olmaktadir.
Yaraticilik ve yenilik/bulus igin yetenekler bir dereceye kadar
¢atigmali olsa bile, bagarih bir organizasyonun da gosterecegi
gibi, farkli becerilere sahip insanlar ekipler halinde birbirlerini
tamamlayabilirler.

Sosyal etkilesimler yoluyla oyunseverligi kolaylagtirmak
ve agir1 baski altindaki bireyleri rahatlatmak yaraticiig: tegvik
etmede 6nemli olabilir. Birey i¢in, oyun sirasinda derlenen
deneyimler hemen ige yaramayabilir —ger¢i bazilar1 hemen ige
yarabilir. Pek gok yeni/6zgiin davranus ve birgok diisiince deger-
siz olabilir, fakat bazilar1 daha sonra bireyin bir zorlukla karg
karstya kalmasi durumunda biiyiik 6neme sahip olabilir. Ay
diisiinceler kuruluglar igin de gegerlidir. Kuruluglarin basarisi,
cesitli derecelerde yenilikg¢iligi siirdiirme yeteneklerine dayanur.
Gelecekte bu yetenek, ¢aliganlarinin oynamasini ve oyunsever-
ligine ne kadar izin verdiklerine veya tegvik etmelerine bagh
olabilir. Ancak, maddi faydalarindan bagimsiz olarak, tek bagina
oyun eglencesi bile kendi tatminini saglamaktadur.
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Bu ¢igir agan ¢alisma, oyun akademisyenlerinden ve doga bilimcilerinden
sosyal sorunlara pratik yaklagimlar igin gelismis bir temel arayanlara kadar
genis bir kitleye bilgi verecek, ilgi uyandiracak ve onlari memnun edecekir.
Kitabin 6zgiinligul, sagduyulu temeli, agik ve anlasilabilir dili ve pragmatiz-
mi évglye degerdir. Davranis gelisimi Gzerine dénim noktas! yaratan ¢a-
lismalar an itibariyle geyrek yiizyildan daha uzun bir siiredir devam eden
yazarlar, diistncelerinin anlasilabilir ve dogrudan anlatimini saglamak igin
gayret sarf etmislerdir. Ayni zamanda, ¢ok gesitli sosyal sorunlari kapsayan
endiseleri ele alirken gerektiginde ve agk sozli sekilde farkhliklarin altini
¢izmeyi de basanyorlar.
Yazarlar, genis bir biyolojik spektrum boyunca yaratici sureglerin kdken-
leriyle iliskilendirmede gosterdikleri basarili ¢abalarinda énceki oyun kav-
ramlarina bilgilendirici sekilde ince ayar yapiyorlar. Kitapta yaratici geli-
sim seceneklerinin itici guicl olarak oyun, ayr bir bulus sireci araciligiyla
davranigsal ve sosyal repertuarda bitiinlesmek igin bir davranigsal yenilik
kaynag olarak oyun ve bireysellik ve toplumun daha kapsamli sorunlarina
yonelik dusiinceler ve yaklasimlar kaynagi olarak oyun seklinde genel ilgi
ceken ana temalar bir eser tretmek igin birlikte ele aliniyor.

Robert M. Fagen

Yavru kediler yari 6li avianyla oynar, kdpekler firlatilan sopa pesinde kosar,
cocuklar 6gretmen veya pilot olmaya 6zenir ve ebeveynleri resim, bahge ve
spordan zevk alirlar. Hepsi oyun davranisinin érnekleridir. Ancak, oyunun
memnuniyet verici oldugu hemen anlasiliyor olsa da, ilk basta nigin gelis-
tiginin nedenini belirleyen ikna edici bir bilimsel aciklama belirsiz kalmistir.
Simdi hayvan davranigi konusunda énde gelen uzmanlar olan Bateson ve
Martin, oyun islevleri konusunda yaraticilik olusturmak ve bulusgulugu tes-
vik etmek bakimindan bir cevap sunmaktadirlar. Bu, tekdizelikten siyrilmak
ve hayatin zorluklarina daha iyi ¢ézimler bulmak yéniinde bir adaptasyon-
dur. Hayvanin bilme yetisinden ¢ocuk gelisimine, hayal kurmaya ve heze-
yana yol agan ilaglara/uyusturuculara kadar uzanan konularda gok giizel ve
anlasilir sekilde yazilmis olmasiyla ve bunlar kapsayan farkh yayinlari icer-
mesiyle, Bateson ve Martin’in metni mikemmel sekilde okunabilir halder”
ve oldukga ihtiyag duyulan bir bilimsel oyun bilgisi 6zetini sunmaktadir. ”
Kevin N. Laland, St Andrews Universite
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