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Tesekkiir

aslak halindeki kitabi bastan sona okuyan bir¢ok arkadasi-

miza ve meslektasimiza tesekkiir bor¢luyuz: Teresa Belton,
Robert Fagen, Emma Flynn, Kevin Laland, Eugene Lim, Cori-
na Logan ve Aubrey Manning. Taslagin bazi boliimlerini oku-
yan Max Alexander, Jacqueline Barnes, Anna Bateson, Zahaan
Bharmal, Nick Humphrey, Ben Malbon, Harriet Martin ve Da-
niel Nettlea da tesekkiir ederiz. Ad1 gecen herkesin kitabin son
halini almasinda ¢esitli agilardan ¢ok degerli katkilarda bulun-
dugunu ve unutulan, gézden kagan her seyin giinahinin bizim
oldugunu séylemeye gerek bile yok. Patrick Bateson proje kap-
samindaki arastirmasi i¢in kendisine burs saglayan Leverhul-
me Trusta desteklerinden otiirii tesekkiir eder.



Onsoz

Bu kitab1 yazma fikri, 1980’lerin baginda Cambridge Uni-
versitesi Hayvan Davranisi Bilim Dalr'nda davranislarin
gelisimsel kokenleri iizerine birlikte calistigimiz yillarda or-
taya ciktl. Arastirmamiz, oyun davranist ve oyunun, gelisen
organizmanin deneyim ve beceriler kazanmasinmi saglayan
roliiyle giderek daha ¢ok ilgilenmemize neden oldu. Birgiin
bu konuyla ilgili birlikte bir kitap yazacagimiza soz verdik.
Gelgelelim ikimiz de pek ¢ok baska isle ugrasiyorduk. Biri bu-
giin Giglincii baskisini yapan iki ayr kitap igin birlikte ¢caligmis
olmamiza karsin elinizdeki bu kitab: erteleyip durduk. Ama
sonunda oyunla ilgili diisincelerimizi kitaplastirmak igin yola
koyulduk.



Oyun, Oyunbazlik, Yaraticilik ve Inovasyon

“Oyun” terimine verilen farkl anlamlar, kafalarda ¢ok fazla
karigiklik yaratmis ve oyunun gizemli, neredeyse bilimin sinir-
larinin 6tesinde bir sey oldugu goriisiinii pekistirmistir. Oyu-
nu “ciddi” olmayan herhangi bir davranis gibi siniflandirmak
hem insanlar hem de diger tiirler icin muhtemelen 6nemli,
yararli sonuglar1 olan bir etkinligi 6nemsizlestirmeye yol a¢-
mustir. Biz 6zellikle oyunbazlikla yaraticilik arasindaki iliski-
ye egildik ve yeni diisiince veya davranis bi¢gimleri yaratmakla
(yaraticilikla) degerli buluslar1 pratige uygulama (inovasyon)
arasindaki farkin bilincindeydik. Kitap ka¢inilmaz olarak ilk
basta tasarladigimizdan daha farkli bir bigime biirtindi ve
agirhik verdigimiz noktalar, insan iligkilerinin diger boyutlari-
n1 da kapsayacak sekilde genisledi. Fark ettik ki oyunbaz oyun
ciddi bir isti.

Kitabimizin ilk taslaklarindan birini okuyan bir arkadasi-
miz, “onemli olabilir” tiirii ifadeleri sik¢a kullandigimiz ko-
nusunda bizi elestirdi, tanimini tam olarak yapmadan kesin
saptamalarda bulunacak kadar kendimize giivenmiyormusuz
gibiymis. Bu kitabin akademik bir yaklagimi oldugunu ve ka-
nitin kuskulu veya eksik oldugu yerlerde dyle bir anlatim tarz
kullandigimizi kabul ediyoruz. Bu kitap kismen akademik bi-
yologlara ve psikologlara yonelik yazilmistir. Biz deneysel ka-
nitlar1 ve deneysel kanitlar yetersiz oldugu i¢in daha kapsamli
arastirma yapilmasi gereken yerleri vurguladik. Yine de var-
digimiz sonuglarin ister kamu yarar ister kisisel kazang i¢in
olsun, yaraticilik ve inovasyonla ugrasanlarin ilgisini ¢ekece-
gini umuyoruz. Yetiskin hayatinda oyunbazlik, yeni diisiince-
ler gelistirmeleri i¢in insanlar1 heveslendirir, insan iligkilerine
de kapsamli bir etki yapar. Cocuk gelisiminde oyunun 6nemi
g6z oniine alindiginda, egitimcilerin de bu kitab1 okuyacagim
umuyoruz.

Patrick Bateson-Paul Martin,
Kasim 2012

10



Giris

u kitap oyun ile oyunbazligin, yaraticilik ve inovasyonda-
ki roluyle ilgilidir. Biz oyunun hem dogada hem de insan
toplumunda yaraticiliga ve dolayisiyla inovasyona olanak sag-
layan 6nemli bir davranig bi¢imi oldugunu savunuyoruz. Her
ne kadar oyun oynamanin sonuglarini en agik haliyle bir insan
omriinde gormek miimkiinse de oyun, organizmanin degisik
ortamlara hizli uyum saglamasina firsat vererek biyolojik ev-
rimi de etkiler.
Savimizin temelinde, oyunbaz davranis ve oyunbaz diisiin-
cenin, fiziksel ve toplumsal ¢evrenin 6niimiize ¢ikardig engel-
lere yepyeni yaklasimlar tiretebilecegi diistincesi yatiyor. Yak-
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Oyun, Oyunbazlik, Yaraticilik ve Inovasyon

lasitmimiz biyologlarin hayvanlar {izerine yaptig1 gozlemlere
dayanmakla birlikte, insanlarin ve kurumlarin da yaraticilig:
ve inovasyonu gelistirmek i¢in oyunbazhktan bir arag olarak
yararlanabileceklerini 6ne stirityoruz.

“Oyun’un birgok farkh anlamda kullanildig1 su gétiirmez.
Bu kullanimlardan bazilar1 bizim agirhk verecegimiz oyunbaz
davranis biciminden ¢ok farkli bazi davranis ve diisiince 6zel-
liklerine isaret eder. Sozgelimi kurala dayali rekabet¢i sporlar
da “oynanir” ama nadiren oyunbaz bi¢imde. Sporlar ve bir¢ok
oyun genellikle 6liimiine ciddi seyler olarak goriiliir. Benzer
bicimde, repliklerini ezberlemeleri beklenen aktorlerin oyna-
dig1 tiyatro oyunlarinin, oyunbaz yaraticilikta gok 6nemli ol-
dugunu diisiindiigiimiiz ruh yegniligiyle ilgisi yoktur. Bununla
birlikte sahnede uydurma ve dogaglama bu duygu durumuna
daha yakin olabilir.

Giinlik konusma diline 6zgti pek ¢ok kullanimi disinda,
biyologlar ve psikologlar tarafindan kullanilan “oyun”, “ciddi”
veya “is” olmayan neredeyse her etkinligi belirten kapsamli bir
terimdir. Bazi dlgiitlere gore oyun daha belirgin olarak da ta-
nimlanabilir:

« Davranis kendiligindendir ve birey i¢in ddiillendiricidir.

o Igsel giidiilenme gerektirir ve oyunun amaci oyundur.

e Opyuncu hasta ya da stresli degilse, davranis giivenli bir
ortamda gerceklesir.

o Yetiskinlerde oyunbaz olmayan davranisa gore ya ta-
mamlanmamis ya da abartilidir.

o Tekrar edilir.

Ozellikle yavru hayvanlarin ve cocuklarin bir etkinligi ola-
rak kabul edilen oyun, aslinda pek ¢ok tiirtin yetiskinlerinde
de goruliir.

Bu kitaptaki tezimizin bir boliimii, gézlenebilir oyun dav-
ranigt ile bu davranisin temelini olusturan ve bizim oyun-
bazlik dedigimiz duygu durumu arasinda yaptigimiz ayirima

12
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dayanir. Oyun davranisi, oyunbaz olabilir de olmayabilir de.
“Oyunbazlik” gozlenebilir davranista ortaya ¢ikabilen (ya da
¢tkamayan) belirli bir pozitif duygu durumudur. Oyunbazlik,
kapsamli oyun taniminin bir alt kiimesi olup kuralli oyunlar-
dan, tiyatro oyunlarindan ve benzerlerinden farkli olan “oyun-
baz oyuna” olanak saglar ve eslik eder. Oyun ve oyunbazlik
birbiriyle ortiisiir ama biz aralarindaki farkin 6nemli oldugu-
nu diisiiniiyoruz; ¢iinkii oyun davraniginin bazi halleri oyun-
baz degildir, 6zellikle de agik¢a rekabet¢i ve saldirgan olma-
ya basladiginda. Pek ¢ok biyolog ve psikologun “oyun” genel
baslig1 altinda topladig: yonler, bastirilmislik veya sosyal statii
arayistyla giidiilenir. Oyunun diger yonleriyle iligkili olan ruh
yegniliginin eksikligi durumunda, oyunbaz diye tanimlanan
bir bicimde baslayan bir karsilasma agik bir saldirganliga dog-
ru yozlasabilir. Ote yandan, oyunbaz bireyler oyunbaz bir duy-
gu durumunda olsalar bile oyun oynamak zorunda degildirler.
Oyun ve oyunbazh@in nasil ayirt edildigini Ikinci Bolimde
daha ayrintil ele alacagiz.

“Oyunbaz oyun” kavramui bize aittir ve akademik kaynak-
larda bulunmaz. Bu yeni kategorinin yaraticilikta 6nemli olan
gidiileyici durumun anlasilmasina yardim ettigini iddia edi-
yoruz. Oyunun bu yonii ile daha az sinirlayici olmakla birlikte
daha yaygin kabul goren tanimlarinin kapsadigi yonleri ara-
sindaki eksik ortiismeyi gosteren Sekil 1.1, bizim terimi na-
sil simirladigimizi gozler oniine sermektedir. Her iki alan da
oyunun gevsek bir bi¢imde tanimlanip daha kapsamli oldugu
ve anlam farkhliklarinin agik oldugu daha biiytik bir alanla 6r-
tusur.

13
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Oyunbazhk
yunpaet Biyolog ve psikologlar

tarafindan kullanilan
((Oyun)’

Oyunbaz oyun

Giindelik dilde
pek cok etkinlik i¢in
kullanilan “oyun”

Sekil 1.1 Biyologlar ve psikologlar tarafindan yaygin olarak tanimlanan oyun ile
oyunbazlik arasindaki iliski. Bunlar oyunun giindelik dilde rekabetgi oyunlar, tiyatro
oyunlar1 vb igin kullanilan pek ¢ok farkli anlamiyla ortiisiir.

Oyunun gizemini korudugunu ve bu gizemlerin kesfedil-
mesi icin ¢ok daha fazla seye gereksinim oldugunu kabul edi-
yoruz. Son bolimiimiizde deneysel aragtirmalarla yanitlanma-
y1 bekleyen pek ¢ok sorudan bazilarinin altini ¢izdik. Saglam
kanitlara dayanana kadar oyun teorileriyle ilgili yaygin inanis-
larin bazilar1 birer varsayim olarak kalmaya devam edecektir.

YARATICILIK VE INOVASYON

Bu kitapta yaraticilik ve inovasyon arasinda basit bir ayirim
yaptik. Insan davranisinda inovasyon seylerin yapilis seklinin
degismesini ifade ederken, yaraticilik genel olarak yeni diigiin-
ce liretimine isaret eder. Yaraticilikla inovasyon ¢ogu zaman
anlamdas olarak digiinildiigii halde (6rn. Feist, 1998), biz
bu terimlerin ayirt edilmesinin yararh olacagina inaniyoruz.
Yaraticilik, bir bireyin, pratik kavranisini ve sonraki uygula-
malarini diisiinmeksizin yeni bir davranis bi¢imi veya yeni bir
disiince gelistirmesidir. Inovasyon ise, daha sonra baskalar:

14
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tarafindan da kullanilacak pratik bir yarar elde etmek i¢in yeni
bir davranis bi¢imi veya diisiincenin yasama gegirilmesi anla-
mina gelir. Max Mckeown’in kisa ve 6z bir sekilde dedigi gibi:
“Inovasyon, yararh hale getirilmis yeni bir seydir” Daha sonra
ele alacagimiz pek ¢ok insan 6rneginde, yaratici insanlar ille
de yenilik¢i degildir ve yenilik¢i insanlar kendilerinden daha
yaraticl olan diger insanlarin yeni diisiince ve eylemlerini te-
mel alabilirler.

Yaraticilik ve inovasyon arasindaki ayirimi diger tiirlerde
gozlemlemek daha zordur. Yine de hayvanlar yaratici olabilir
ve yenilik yapar; ornegin, yiyecek elde etmek i¢in yeni yollar
kesfeder. Bir bireyin yaratici eylemiyle onun pesinden gelen
ve diger bireylerin bu yeni uygulama yollarin1 benimsedigi
inovasyon arasinda epey zaman gegebilir. Gortinen genellikle
uzun bir siirecin son uriinidiir.

TEZ

Tezimizin temelinde yatan sudur: Yeni davranis ve diigiince
bicimleri ¢ogunlukla oyundan, 6zellikle de oyunbaz oyundan
tiirer. Bu tiir bir etkinlik hem insanlarda hem de diger tiirlerde
yaraticiligin ve daha dolayli olmak {izere inovasyonun gudiile-
yicisidir. Oyun ¢evreyle bas etmede, pek ¢ogu bir yere gotiirme-
yen ama bazilar1 yararl hale doniisen yeni yollar ortaya ¢ikarir.

Hayvan ve insan davranislarinin pek ¢ogu catisan gereksi-
nimler arasinda tercih yapmay gerektirir. Bu tercihi yaparken
birey, mithendislerin yerel optimum dedikleri ve ardinda daha
yiiksek bir doruk bulunan yaniltic1 tepede, mecazen soyler-
sek, tuzaga diismiis olabilir. Bu oldugunda, birey en doyurucu
¢oziimii (kiiresel optimum) bulmak i¢in daha disiik tepeden
kurtulmanin bir yolunu bulma gereksinimi duyar. Biz oyunun,
bireyin yerel optimumdan kurtulup daha iyi ¢6ztimler kesfet-
mesine olanak saglayan evrimlesmis biyolojik bir uyarlama ol-
dugunu savunuyoruz.

Oyun kavrami goriiniir eylemlere oldugu gibi diisiincele-
re de uygulanabilir. Insanlar oyunbaz davranabildikleri gibi,
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giivenli bir ortamda yeni diigiince bigimleri tireterek oyunbaz
disiinebilirler de. Insan oyunlarinin biiyiik kismi zihinde de-
vam ederek agik bir davranis biciminde digavurulmayabilir.
Oyunun agik olmasi gocuklarda yetiskinlerden daha sik go-
rilebilir ama yetiskin insanlarda da kesinlikle oyun oynama
yetisi vardir ve biz bazen yetiskinlerin bundan yararlandiklar:-
ni ileri siirtiyoruz. George Bernard Shaw’un dedigi gibi, “yas-
landigimiz i¢in oyun oynamay: birakmayiz, oyun oynamayi
biraktigimiz i¢in yaslaniriz’.

Oyun, bireyin diinyayla bas edebilmek i¢in yeni yaklagim-
lar kesfetmesine olanak saglar. Biz bunu, bagkalarinin yaptig
gibi, bireyin diinyayla ilgili sistematik bir bi¢imde bilgi top-
ladig kesiften farkh goriiyoruz. Hayvanlarda kesifci davranis
tipik olarak ihtiyatli baslar ve bireyin kendine giiveni arttik-
¢a hem daha genis hem daha yogun hale gelir. Cevrenin daha
once kesfedilmis ozellikleri degismedigi siirece, kesif¢ci dav-
ranig hemen tekrar edilmez (Fagen, 1981). Buna karsin oyun
davranisi genellikle ihtiyath olmaktan uzaktir. Tipik olarak
pek ¢ok kez tekrar edilir ve dyle coskuludur ki ¢ogu zaman
oyuncuyu ¢ikmaz sokaklara siiriikler. Ama eglenirken ¢ikmaz
sokagl kim umursar ki? Fakat oyunla kesif birbirlerinden bii-
yiik 6l¢iide fakl olmalarina karsin tamamen ayn da degildir;
insanlar bazen kesiflerini oyunbazca da yapabilirler.

Oyun davranmisinin dikkate deger bir ozelligi, genellikle
dogrudan pratik bir amaci veya yarar1 yok gibi goriilmesidir.
Gergekten de bazi yazarlar oyunu tstii kapali olarak amagsiz
gibi goriinen bir sey olarak tanimlarlar. Oyun, en azindan kisa
vadede, dogasi geregi eglenceli olmakla kendi 6diliinii veriyor
gibi goriinmektedir. Genel varsayima gore oyunun daha somut
biyolojik faydalar1 bireyin yasaminda ¢ogunlukla daha sonra-
lar1 ortaya ¢ikar; ornegin gelismis fiziksel, biligsel veya sosyal
beceriler bigiminde. Oyun oynamayla oyun oynarken edinilen
deneyimden yararlanma arasindaki zaman farki aylarla hatta
yillarla ol¢tlebilir.
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Birey se¢enekleri denemeden dogru yanit1 pat diye soyle-
diginde, sorunlara, kavrayish ¢oztimler getirmede deneyim
ile sonraki uygulama arasindaki bu zaman farkinin 6nemi
kanitlanmis olur. Karsilasilan yeni zorluga hizla yanit ve-
rilmesini saglayan deneyim, yasamin daha onceki bir do-
neminde edinilmistir. Oyun sayesinde edinilen deneyimin
bu 6nemli yoniinii Besinci ve Altinc1 Bolim’de ele alacagiz.
Oyun deneyimiyle oyunun yararli sonuglari arasinda ¢ogun-
lukla bir zaman aralig1 olsa bile, baz1 durumlarda oyunun et-
kileri hemen ortaya ¢ikabilir. Bu gibi durumlarda birey, he-
men yarar saglayacak bi¢imde, varligini siirdiirme olanagini
artiran bir beceri edinir veya bir problemi ¢ozer.

Oyunun biyolojik yararlar1 arasinda yaraticiligin ve ino-
vasyonun oldugunu iddia ediyoruz. Yedinci Boliim’de oyun
ve oyunbazligin hem bireysel hem de kurumlarin etkinlikleri
yoluyla kolektif olarak yetiskin insanlarin yaraticiligini nasil
artirabilecegini ele alacagiz. Sekizinci Boliim’de oyunla ¢o-
cuklarin yaraticiiginin artirilabilecegi bulgusu iizerinde du-
racagiz. Insanlarda oyunbazlik genellikle mizahla iliskilen-
dirilir, biz de bu iliskiyi Dokuzuncu Boéliim’de tartisacagz.
Riiya goriirken ya da diis kurarken normal uyanik olma du-
rumundan farkl bilin¢g durumlarimiz oldugu yeterince agik-
tir. Ritya goren veya diis kuran birey, yeni diisiince motifleri
tiretebilir ve bazi agilardan bunu giivenli bir ortamda yapar.
Bunlarin her ikisi de oyunun 6zelligidir. Onuncu Boliim’de
degisen bilin¢ durumlariyla oyun arasindaki benzerlikleri ele
alacagiz ve ila¢ kullanimindan kaynakli bazi1 durumlarin ya-
raticiliktaki artigla nasil bir iliskisi olabilecegi iizerinde du-
racagiz. Son olarak On Birinci Boliim’de konular: bir araya
toplayip gelecek arastirmalar i¢in Oneriler sunmaya calisa-
cagiz.
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TARIHCE

Konuyu ilerletmeden 6nce, oyunun dogasi ve insan geli-
simindeki roliiyle ilgili tartismanin uzun tarihine kisaca de-
ginmekte fayda var. Cocuklarin gelisiminde oyunun roli,
yizyllardir ¢esitli disiplinlerden gelen pek ¢ok yazar1 mesgul
etti. Yaklasik 2400 y1l 6nce The Laws'da* Platon, yetiskinlikte-
ki becerilerin gelisiminde ¢ocukluktaki oyunbaz alistirmala-
rin 6nemli oldugunu ileri siirmiistiir. Jean-Jacques Rousseau
(1712-1778), dogal bir ortamdaki oyunun ¢ocugu uygarlas-
tirdigin1 disiiniiyordu. Filozof Immanuel Kant (1724-1804),
oyunun ruhu dzgiirlestirdigini sdyleyerek romantik bir gortis
ortaya atmistir. Oyunun bastirilmis enerjiyi agiga ¢ikardigi-
na inanan sair Friedrich Schiller (1759-1805) de ayni goriisi
savunuyordu. Ruhbilimci Karl Groos (1861-1946) da Platon
gibi yetiskinlik becerilerinin ¢ocukluk oyunlarinda edinildigi-
ni savunmugtur. Egitim reformcusu John Dewey (1859-1952),
Rousseaudan etkilenip ¢ocugun gelisiminde oyunun yasamsal
onemi oldugunu kabul etmistir. Sigmund Freud (1856-1939),
bireyin sonraki davranislarindaki oyunun 6nemini vurgula-
mis ve pek cok psikanalist, psikoterapist onun yolundan yii-
rimistir (6rn. Erikson, 1963). Bu yazarlardan hig¢biri oyunu
yaraticilikla agikea iligkilendirmemistir. Herbert Spencer bunu
yaptiama o da oyunun sanatsal yaraticilifin kaynagi oldugunu
savunuyordu (Spencer, 1872).

Tarih bilimci Johan Huizinga (1955), oyunu ¢ok genis bir
bakis agisiyla ele alarak insan kiiltiirtiniin biitiin yanlarinin ge-
lisiminde 6nemli oldugunu savunuyor ve soyle diyordu: “Ha-
kiki, saf oyun uygarhgin belkemiklerinden biridir” 1930’larda
yazan Rus ruhbilimci Lev Vygotskynin (1967), daha belirgin
bir bakisi vardi. Vygotsky edebi yetenegin ve hayal giicliniin,
oyundaki eylemlerden beslendigine inaniyordu. Bir baska etkili
gelisim psikologu Jean Piaget ise (1952), ilk baslarda oyunun
mantiksal aklin gelisiminde 6nemli olduguna inaniyordu ama
daha sonraki bir kitabinda oyunun ¢ocugun hayal giiciiniin ge-

* Yasalar, Cev. Candan $entuna & Saffet Babiir, Kabalci Yayinlari, 1998. (y.h.n.)
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lisiminde 6nemli oldugunu ileri stirdi (Piaget, 1962). Son za-
manlarda ise oyun iizerine yazilan akademik kitaplar ¢ogald1.'
Kimi yazarlar, Vygotsky’yle benzer bir ¢izgide, oyunun ha-
yal giiciiyle yazmanin 6nciisii oldugunu savunmuslardir (6rn.,
Smith, 1982). Brian Sutton-Smith (1986), hayal giiciiyle yazma
yeteneginin temellerinin, bebeklerle annelerin birbirleriyle yiiz
oyunlar1 oynadig1 bebeklik doneminde atildigini ve bu temelle-
rin acayiplik, eglence ve giilme yoluyla anlatimsal performan-
sin kokenini olusturdugunu ileri siirmiistiir. Hi¢ deneysel kanit
gostermedigi halde su sonuca varmistir: “Bu, sonraki sembolik
oyunun ve hikaye anlaticilliginin en olas1 kaynagidir”” Sutton-
Smith (1997), ilk ¢calismalarina kiyasla daha kuskucu bir yakla-
simla, ¢esitli teorilerin oyunun tam olarak hangi gelisim tiirleri-
ni tegvik ettigi hakkinda uzlasamadiklarini ama tiimiiniin oyun
deneyimini, oyun olmayan diger etkinliklere aktarilabilir say-
digini belirtmistir. Sutton-Smith, “oyun” terimini pek ¢ok cid-
di etkinligi kapsayan ¢ok genis bir anlamda kullanmistir ve biz
onun “oyunun muglaklig1” olarak belirttigi ¢ogu seyin sozciigiin
¢okyonlii kullanimindan kaynaklandigini diisiiniiyoruz oysa biz
burada bu terimi gok daha 6zel bir anlamda kullaniyoruz.
Oyuna bilimsel yaklasimin gelisiminde 6nemli bir kilo-
metre tasi, Robert Fagen'in (1981) Animal Play Behavior adli
kitabidir. Fagen, evrimci bir yaklagim benimsemistir, kuslarin
ve memelilerin neden riske girmek pahasina oyuna zaman ve
enerji harcadiklar1 sorusunu giindeme getirmistir. Yakin za-
manda oyun iizerine bir¢ok 6nemli kitap ¢ikmigtir.> Ama hic-

1.1970’lerde psikoloji ve sosyoloji denemelerinden olusan iki derleme yayim-
land1 (Bruner, Jolly ve Slyvia, 1976; Herron ve Sutton-Smith, 1971). Bazilar1 yeni
diisiince ve sonuglar icerse de bu derlemeler ¢ogunlukla zaten yayimlanmis ma-
kalelerin veya goriis yazilarinin yeniden basilmig haliydi. Ozgiin denemelerden
olusan baska derlemeler, 6zellikle de asagida siralananlar yakin zamanda ya-
yimlanmigtir: Bornstein ve O’Reilly (1993), Pellegrini (1996), Bekoff ve Byers
(1998), Pellegrini ve Smith (2005), Pellegrini (2011).

2. Gelisim psikologu Thomas Power (2000) Play and Exploration in Children
adl kitabinda hayvanlarda ve insanda oyunla ilgili yazin bir araya getirdi. Bu
kitap 6nemliydi; ¢linkii pek ¢ok ¢ocuk psikologunu onceleri biiyiik oranda ih-
mal ettikleri, hayvanlarla ilgili genig kapsamli ¢aligmalarla tanistirdi. Gordon
Burghardtin (2005) The Genesis of Animal Play adli kitab ise oyunu bir biyolo-
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biri oyunbazlikla yaraticilik arasindaki iliskiyi ayrintili olarak
incelememistir.

SONUCLAR

Cokyonli kullanimini bir yana birakirsak “oyun’, “ciddi” ve
“is” olmayan herhangi bir etkinligi belirten kapsamli bir te-
rimdir ve bu nedenle genellikle yetigskinlik doneminden ¢ok,
¢ocukluk donemiyle iliskilendirilir. Biyologlar genel olarak
oyunu, daha 6zel bir bicimde, oyuncularin davranislarinin
sonuglarindan bityiik 6l¢lide sorumlu tutulmadigy, giivenli
bir ortamda gerceklesen ve davranis motiflerini alisilmadik
bicimlerde veya bilesimlerde kullanan, dogas: geregi 6diillen-
dirici bir davranis olarak tanimlarlar. Biyolojide oyun kavra-
mu fiziksel eylemlerin yani sira distinceler icin de gegerlidir.
“Oyunbazlik’”, kapsamli bicimde tanimlanan oyunun alt kiime-
si olan “oyunbaz oyun”u kolaylastiran ve ona eslik eden pozitif
bir duygu durumudur. Bizim tezimiz sudur: Oyun, 6zellikle
de oyunbaz oyun, yaraticilig1 kolaylastirir; kimi zaman hemen
kimi zaman da epey bir zaman sonra. Biz yaraticilif1 yani 6z-
giin eylemler ve diigiinceler iretmeyi, inovasyondan yani bir
seyleri yeni yollarla yapip hayata gecirip bunlarin bagkalarinca
da benimsenmesinden ayiriyoruz.

gun bakis acisindan tanimlamigtir. Bu tamim Ikinci Bélimde anlatilmustir.
Burghardt oyunun evrimiyle ilgili son derece 6zgiin fikirler kesfetmis ve siiriin-
genlerde, amfibilerde, baliklarda ve omurgasizlarda oyunun davranigsal 6nciil-
lerine iligkin kanitlar ileri siirmiistiir. Sergio ve Vivien Pellis (2009), The Playful
Brainde ¢ogunlukla farelerle yapilan arastirmalardan yararlanarak oyunun né-
robiyolojisi {izerine yapilan ¢aligmalar1 anlatmiglardir. Oyunu sinirbiliminin
son sinir1 olarak yorumlamiglardir. Egitim psikologu Antony Pellegrini (2011)
The Role of Play in Human Development'da kendisinin de ¢ok 6nemli katkilarda
bulundugu kuramsal ve deneysel yazinin kusursuz bir incelemesini sunmustur.
Pellegrini her tiirden oyun firsatinin ¢ocugun gelecekteki zihisel ve fiziksel sag-
lig1 bakimindan ne kadar 6nemli oldugunu goéstermistir. Son olarak, oyunla il-
gili yazina biiyiik katkilar yapmis olan bagka bir isim, Peter Smith (2010),
Children and Play adl1 kitabinda oyunun ¢ocuk gelisimindeki roliine iliskin ken-
di bilgece bakis agisini sunmustur. Smith oyun hayranlariyla oyunun yararlari
konusunda siipheci olanlar arasinda bir orta yol benimsemistir.
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2
Oyunun Biyolojisi

obert Fagen’in (1981) ¢i81r acan Animal Play Behavior kita-

binda soyledigi gibi, oyunun tanimyi, biyoloji literatiiriinde
siirekli ugragilan korkutucu bir istir. Insanlarin, diger tiirlerin
davranislarini kendi deneyimleri ¢ercevesinde yorumlamaya
¢ok yatkin olmasi sorunun bir parc¢asini olusturur. Insanlarin
tanimlar1 islevsel olmaktan ¢ok gosterimseldir; bir bagka de-
yisle, davranisin somut bir 6rnegine isaret eder ve soyle derler:
“Oyunla demek istedigimiz sey budur.” Demek istedikleri seyi
acikladiklarini pek goremedigimiz bu bilimciler i¢in tanim,
sozli betimlemelerle, ¢izimlerle veya videolarla desteklenebi-
lir. Bireyin yiyecek bulma veya bir miicadeleyi kazanma gibi
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acil bir biyolojik ihtiyacini karsilamiyor goriindiigii i¢in, oyu-
nun bu tiir betimlemelerine genellikle, oyun davraniginin cid-
di bir sey olmadig1 diisiincesi eslik eder.

Bu sekilde yaftalanan “oyun”, hayvan davranisina uygulan-
diginda, insanlarin kendileriyle ve tiirdesleriyle ilgili algilarini
nasil da kolayca diger hayvanlara yansittiklarini gosterir. Bu tiir
bir yansitma, Busch ile Silver'in goz alici bir sekilde resmedi-
len ve sanat elestirmenleri arasinda buytik ilgi uyandiran Why
Cats Paint (1994) adh kitabina pek ¢ok insanin verdigi tepki-
de gorilmiistiir. Kitap, kediler tarafindan yapildig1 varsayilan
resimler icermektedir. Gozlem altindaki bazi sempanzelerin
resimleri gibi, kedilerin sanatsal yaratimlar1 da “neseli ve ha-
yat dolu” olarak goriilmiistiir. Ustelik kediler sirf soyut resimler
yaratmakla da kalmamais, ayn1 zamanda kedilerin bu resimleri
¢ok oyunbazca yaptiklar1 sdylenmistir. Sasirtici gibi gortinse de
kitap, buiylik gazetelerde ciddi elestiriler aldi. Anlasilan eles-
tirmenler kitabin arkasindaki kaynakeay: fark edememislerdi
oysa orada gercegi agiga cikaran soyle maddeler vardi:

Lord- osis, J. (1991) Patinografi: Isve¢’te evcil kediler arasindaki cin-
sel iletisim bi¢imi olarak pati isareti.

Biitlin kitap tabii ki kandirmacadan ibaretti ve bilimciler de
dahil insanlarin nasil kolayca “hayvanlar da bizim gibidir” tuza-
gina dustiiklerini gosteriyordu. Tabii bu, hepsi olmasa bile ¢cogu
omurgalinin bilingli ve cevrelerinin, deneyimlerinin farkinda
oldugunu soyleyen (Bekoff, 2010) ve gittik¢e yayginlasan bilim-
sel gortigii reddetmek anlamina gelmez. Yine de diger tiirlerde
gozlemlenen davranis kategorileri belirtilirken biiytik ol¢tide
dikkat gosterilmelidir. Bu tiir kategoriler olusturmak, davranis-
sal biyolojinin 6nemli bir pargasi olan 6l¢iim i¢in temel saglar.

Oyun s6z konusu oldugunda, bu kategorinin ayirt edici
ozelligi hakkindaki kuskuculuk genellikle umursanmaz; ¢iin-
kit herkesin gordiigiinde oyunu tamiyabilecegi iddia edilir.
Oysaki tanima, goriis birligi demek degildir. Bir kedi yavru-
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su oynarken, gozlemciler kedi yavrularinin ne yaptigiyla ilgili
ayni gortistedirler ve yaptiklari sayisal 6l¢iimler birbiriyle faz-
lasiyla uyumludur (Caro vd, 1979). Ama bir balik oyun dene-
bilecek bir sey yaptiginda, pek ¢ok bilimci baligin gercekten
oynayip oynamadig1 konusunda kusku duyar (6rn. Manning
& Dawkins, 2012). Hayvanlarda davranis kategorilerini adlan-
dirirken kullanilan gii¢ algilanan nitelikleri dikkatli bir sekilde
gozlemek gerekir. Ayni dikkat, yetigskinlerin ¢ocuk davranis-
larini siniflandirma bigimine de gosterilmelidir. Bir ¢ocugun
davranigini tammmlamak i¢in “oyun” gibi bir terimi kullanmak,
cocugun gerceklestirdigi eylemin arkasindaki giidiilenmeyi
anlamayi gerektirebilir. Oyunun goriintisten hemen taninabi-
lecegi varsayimi, bir ¢ocugun belli bir ihtiyaci karsilamaksizin
yaptig1 her sey oyundur sonucunu ¢ikarmaya yol acabilir. Bize
gore oyun ve oyunbazlik, baska tanimlayic1 6zellikleri olan
daha 6zel kategorilerdir.

OYUNU TANIMLAMA

Yillardir kimi psikolog ve biyologlar, oyun davranigini ta-
nimlayabilecek ¢esitli 6lciitleri listeleyerek oyun konusunu bir
diizene sokmaya galigtilar (6rn. Burghardt, 2005; Fagen, 1981).
Birgok farkl tiirde oyunla ilgili yapilan arastirmalardan, oyu-
nu tanimlayan bes ayirt edici 6zellik ¢ikmistir; bunlar tezimi-
zin de temelini olusturmaktadir. Bu 6zellikler sunlardir:

1. Oyun davranisi kendiligindendir ve birey i¢in 6diillen-
diricidir; i¢sel giidillenme gerektirir ve oyunun amaci
oyundur. Oyun “eglenme’dir.

2. Oyuncu, ciddi davranislarin normal sonu¢larindan bir
yere kadar korunur. Oyun davranisi, dogrudan pratik
bir amaci veya yarar1 yokmus gibi goriiniir. Bu davrani-
sin sosyal bicimlerinde, davranis aninda veya dncesin-
de, davranisin ciddi olmadigini gosteren 6zel isaretler
veya mimikler olur. Oyun “is” veya “ciddi” davranisin
karsitidr.
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3. Oyun davranisi, degisik bilesimlerde ifade edilen ey-

lemlerden ve eger insandan soz ediyorsak, diisiinceler-
den olusur. Bu davranisin sosyal bicimlerinde, sosyal
iligkilerde rol degistirme gibi gecici degisiklikler ortaya
¢ikabilir. Ornegin baskin bir birey oyun oynarken gegici
olarak ikincil biri olabilir ya da tam tersi. Ciinkii oyun
degisiklik iiretir.

. Bireysel eylemler veya diistinceler defalarca yinelenir

(Ama yine de mahrumiyet kosullarinda tutulan hayvan-
larda goriilen dairesel volta gibi kaliplagsmis davranisla-
ra benzemez). Ayrica yetiskinlerdeki oyunbaz olmayan
davraniglara gore tamamlanmamis veya abartili olabilir.
Oyun farkh gortiniir.

. Oyun davranisi, hakim kosullara duyarlidir ve ancak

oyuncu hasta ya da stresli degilse ortaya ¢ikar. Oyun,
zindeligin gostergesidir.

Bu ol¢iitler, kitabinin 6nemli bir boliimiinti oyunun tanim-

layic1 6zelliklerini saptamaya ve bu 6zellikleri ¢ok sayida tiir-
den gozlemlenmis kanitlarla iliskilendirmeye ayiran Gordon
Burghardtin (2005) soyledikleriyle biiyiik oranda ortiisiir.'
Yaptig1 ¢oziimleme sonucunda Burghardt, oyunu tanimlaya-
bilecek bes oOlciit ileri siirmiistiir. Bunlar yukarida siralanan
temel Ozelliklerle genel olarak aynidir ama bizim gene de bazi

1. -I;;l;éhardt’m 61qiitlé;i sunlardir:

1.

Ovyun davranisy, sergilendigi bi¢im veya ortamda tamamen islevsel degil-
dir. O anda hayatta kalmaya katki saglamayan 6geler igerir veya dogrudan
boyle uyaranlara yoneliktir.

Davranis kendiliginden, goniill, kasitly, zevkli ve 6diillendiricidir; amaci
yine kendisidir.

Davranis, hayvanin tiiriine 6zgii “ciddi” davranistan yapisal veya zaman-
sal olarak en az bir bakimdan farklilik gosterir: Ya tamamlanmamais, abar-
til1, beceriksizce veya erken gelismistir; ya da degismis bi¢imli, siralamali
veya hedefli davranis motifleri icerir.

Davranis, hayvanin gelisiminin en az bir doneminde benzer ama mutlaka
ayni olmasi gerekmeyen bir bi¢imde tekrarlanir.

Davranis, hayvan yeterince beslenmis, saglikli ve stresten uzakken, rahat-
lamis bir durumundayken sergilenmeye baslar.
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kiigtik itirazlarimiz olacak. Burghardt, bir hayvanin oyun oy-
nadiginin sdylenebilmesi i¢in, davranisin bu bes olciitiin tii-
miine uymasi gerektigi konusunda israrcidir. Bu, uygulamay:
zorlastirabilir; ¢iinkli davranisin isleviyle ve hayvanlarin igsel
durumuyla ilgili kanit elde etmek zordur. Onun 6lgiitlerinden
biri esasen sosyal davraniga uygulanir ve bu 6l¢iit, nesnelerle
oynanan oyunun temel o6zelliklerinden biri degildir. Dahasi
Burghardt, kuslar ve memeliler disindaki omurgalilar ve bazi
omurgasizlarda oyunun isaretlerini degerlendirirken olgiitle-
rini yumusatmigstur.

Yukarida belirtilen bes 6l¢it, pek cok biyolog ve psikologun
yani sira bizim de bu kitapta kullandigimiz anlamiyla oyunu
tanimliyor. Ama oyunbaz oyunu tanimlamiyor. Bir oyunun
oyunbaz olabilmesi i¢in altinci bir 6zellik daha olmalidir:

6. Oyunbaz oyuna (daha kapsamli bir kategori olan biyo-
lojik oyundan farkl olarak) bireyin kendiliginden ve
esnek bir sekilde davranmaya (insanlar s6z konusu ol-
dugunda, diistinmeye) daha egilimli oldugu 6zel, pozitif
bir duygu durumu eslik eder.

Oyunbaz oyunla oyunbaz olmayan oyun arasindaki ayirimi
belirttik. Oyunbaz oyunun tanimlayici 6zelligi olan oyunbaz-
ik, gozlemlenebilir bir davranista her zaman algilanamayan
pozitif bir duygu durumudur. Oyunbaz bir insanin davranis
nese, civil civillik, sen sakraklik, iyi huyluluk, sevinglilik, keyit-
lilik, eglenceli olma, esprili olma, hayat doluluk ve canlilik gibi
¢ok sayida esanlaml sozciikle anlasilir. Bu terimlerin bazilar
insani duygulanimlarla ilgilidir, hayvanlarda da oldugunu soy-
lemek fazlasiyla insanbi¢imci bir yansitmada bulunmak olur.
Bazilar ise goriiniir davranigi betimler ve mesela kedi yavru-
larinin sosyal oyunlara aktif olarak katilmasi gibi durumlar-
da agik¢a tanimlanabilir. Oyunbazlik, insanlarda oldugu gibi
hayvanlarda da gerceklestigi ortamdan ¢ikarilabilir. Hayvanla-
rin davranislari, bir an nesnelerle oynarken hemen sonrasinda
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diger bir bireyle oynayacak kadar degiskenlik gosterebilir; ama
davranislarinin altinda yatan oyunbaz durum ayni kalr.

INSANLARDA OYUN

Yukarida tanimlandig: gibi oyun, insanlarda farkl bi¢im-
lerde ortaya ¢ikabilir. Tek basina, sosyal, taklite dayali, hayali,
sembolik, s6zlli, sosyo-dramatik, yap1 kurucu, bogusmali ya
da el becerisine dayal olabilir (Pellegrini, 2009; Power 2000).
Oyunun bu degisik bigimleri, yapilari, altta yatan giidiilenme
nedenleri ve ¢ok bityiik olasilikla biyolojik iglevleri bakimin-
dan faklilik gosterir. Ornegin dort yasindaki bir ¢ocugun ya-
sitiyla oynadig1 bogusmali bir oyun, diyelim on yasindaki bir
cocugun tek basina dalip gitmesinden, hayallerde kaybolma-
sindan agiktir ki ¢ok farklidir. Hayvanlarda oyunu ayirt etme
olgtitleri, bir ¢ocugun bogusma oyununa uygulandiginda ise
yarar; ama yap-inan oyunu ek bir tanim gerektirir (Mitchell,
2007; Smith, 2010). Eylemlere ve nesnelere mecazi anlamlar
uygulamak, insanlardaki yap-inan oyununun baslica 6zelligi-
dir. Bu oyun, ornegin oyuncak bir bebegin gogsiinii oyuncak
steteskopla dinlemek gibi, gostermelik bir baglamda yapilan
taklit eylemleri igerir.

Bu tiir yap-inan oyunlar1 6rnekler gosterilerek kolayca
tanimlanir, bliytik insans1 maymunlarda goriilen benzer dav-
ranislar1 tanimlamak i¢in de ornekler bulunabilir. Ornegin
henliz anne olmamis disi sempanzeler, aga¢ parcalarina anne
gibi davranirlar, kendi yavrular1 oldugunda buna son verirler
(Kahlenberg ve Wrangham, 2010). Bu pargalar: tasima davra-
nis1, dallari, aga¢ kabugu parcalarini, kiiciik kiitiikleri ve agac
filizlerini; el veya agizla, koltukaltinda veya en yaygin sekliyle
karinla kasik arasina sikistirarak tutmak veya 6zenle kucakla-
maktan olusur. Sempanzeler bu aga¢ parcalarini dinlenirken,
yiurirken, tirmanirken, uyurken ve beslenirken, bir dakikayla
dort saat civari arasinda degisen siirelerde tagirlar. Insan yav-
rularinin yap-inan oyununa benzeyen aga¢ pargasi tasiyicilig
en ¢ok disi yavrularda gorulir.
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Diistindiiklerini ve yaptiklarini ifade edebilen daha biiyiik
¢ocuklarin yap-inan oyunu, ¢ogu 6ziimsenmis tipik insani
kavrayis ve davranislar biitiinliniin bir pargasi olarak goriile-
bilir. Bu karmagik biitiin, dil kullanimini, 6z-farkindaligy, di-
ger insanlarin nasil diigiindiiklerini ve buyiik olasilikla nasil
davranacaklarini anlamayi igerir (Smith, 2010). Cogu oyunbaz
olarak tanimlanabilecek olsa da bizim yukarida kullandigimiz
tanim bu tiir 6rneklere kolayca uygulanamaz.

Yukarida siraladigimiz temel ozelliklerin igerdigi onemli
bir noktanin altini ¢izmeliyiz: Oyun kavrami agikga goriilen
fiziksel eylemler icin kullanilabildigi gibi diisiinceler i¢in de
kullanilabilir. Insanlar, saf diisiince alaninda oyun oynayabilir,
oyunlariyla problemlere yaratici ¢oztimler iiretebilirler. Riiya
gibi, degisen bilin¢ durumlarini; bu biling durumlarinin oyun-

la ve yaraticilikla iliskisini ele alirken bu konuya tekrar done-
cegiz.

KOTU OYUN

Oyunu ayirt etmek igin bizim kullandigimiz 6l¢iitler, oyun-
cunun bir bagka oyuncu tarafindan incitildigi ya da baski
gordigli davranisi icermez. Bazi yazarlar kendi deneyimleri-
ni anlatirken, bogusma oyununun ne denli korkutucu olabi-
leceginden ve ornegin daha biiyiik bir ¢ocuk tarafindan yere
serilmenin yaratacag agsagilanma duygusundan s6z etmisler-
dir. Insan “oyun’larinin bu hos olmayan yanlari alay, korkut-
ma, diglama, yaralama ve yaralanma igerebilir. S6zgelimi Ro-
bin Henig (2008) soyle yazar: “Oyunun bu karanlik yoniin
kendi ¢ocuklugumdan gayet iyi hatirhiyorum. (...) Ip atlamak
icin teklif beklemek zorundaydim ve ipi kagirirsam ya da daha
kotiisii, cok daha kotiisli, kimse bana teklif etmezse bunun
utanciyla yiizlesmek zorunda kalirdim. Oyun arkadaslarim
oyuncak bebeklerine kotii seyler soyletirse, yap-inan oyunu
bile cirkin bir hal alabilirdi”

“Oyun”un olumsuz yanlar1 hayvanlarda da goriiliir. Orne-
gin arastirmacilar, oyun gibi goriinen seyi baglatmas: en muh-
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temel olan yetiskin erkek atlarin, ayni zamanda baska odlciitlere
gore kalici bir sekilde stres altinda olduklarini gozlemlemistir.
Stresli atlar, “oyun™u bastirilmis saldirganlig ortaya ¢ikarma-
nin bir yolu olarak gérmiislerdir (Hausberger vd, 2012). Bu
yizden bu durum, bizim daha 6nce siraladigimiz olgiitlere
gore oyun degildir, hele oyunbaz oyun kesinlikle olamaz. Ayn
sekilde Bateson (2011) yavru kedilerin, kardeslerinin tizerine
atlamadan hemen 6nce ne kadar gergin olduklarini fark etmis-
tir. O anda sirtlarini kamburlastirip kuyruklarini sallamaya
baslarlar. Eger bu hazirlik asamasinda bir insan enselerinden
yakalarsa korkudan ¢iglik atar ve o kisiden kagarlar. Bu yavru-
lar, oyunbaz oyuna eslik eden pozitif, rahatlamis duygu duru-
mundan yoksundur; ama rahatsiz edilmemis olsalardi, gevse-
yebilir ve belirledigimiz temel 6zellikleri yerine getirebilirlerdi.
Duygu durumu z1t yonde de degisebilir. Bazen sosyal oyun bir
dalagsmaya doniisiir, davranis saldirganlasir. Dalagma, katilim-
cilardan biri i¢in tatsiz bir hale gelebilir ve oyunbaz duygu du-
rumu bir anda yok olur. Bazi yazarlarin bu tiir dalagmalardaki
davranisi da oyun olarak tanimlaya devam etmelerine karsin,
biz duygu durumunun degismesiyle davranisin artik oyunbaz
olarak kabul edilemeyecegini, dahasi birey strese girmigse bu-
nun artik oyun bile sayilamayacagini diisiintiyoruz.

HAYVANLAR ALEMINDE OYUN

Oyun davranisi ¢ok sayida memeli ve kus tiiriinde saptan-
mustir. Geng memeliler ele alindiginda, herhangi bir oyun oyna-
mayan tiirlerin ya ¢ok az oldugu ya da olmadig: goriilmektedir.
Kuslarda oyun, papaganlarda, guguk kuslarinda, otlegenler-
de ve karga familyasina ait tiirlerde goriilmektedir (Diamond
ve Bond, 2003). Diger omurgal cins gruplarinda oyunun var
olup olmadig1 ¢ok tartismalidir (Manning ve Dawkins, 2012).
Gordon Burghardt (2005), kuslar ve memeliler disindaki cins
gruplarinda oyunun olup olmadigini incelemistir. Baliklarda
ve siiriingenlerde, kuslardaki ve memelilerdeki nesnelerle oy-
nanan oyuna bir hayli benzeyen davranis 6rnekleri saptamustir.
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Burghardta gore ahtapot ve dahasi 6riimcekler gibi baz1 omur-
gasizlar da oyuna benzer davraniglar sergileyebilirler. Ornegin
erkek ve olgunlasmamis disi oriimcekler arasinda sperm ve
yumurta birlesimiyle” sonuclanmayan cinsel iliskilerin, dol-
lenmeyle sonuglanacak birlesmeyi erkene aldig1 ve yavrularda
annelik yatirnmint* artirdigi bulunmustur (Pruitt ve Riechert,
2011). Daha sonraki bir ¢alismada Pruitt, Burghardt ve Riechert
(2012), gebelikle sonuglanmayan davranisin kus ve memeliler-
deki oyunla bicimsel benzerlikler tasidigini ileri stirmuslerdir.
Kuslar ve memeliler i¢in gecerli olan kesin bir tanima mantiksal
olarak uygun olsa bile, oriimceklerin ve diger omurgasizlarin
oyun oynamasl olasi gériinmeyebilir. Aslinda bu 6rnek, oyunu
tanimlamanin ne denli zor oldugunu gosteriyor.

FARKLI TURDEN KATEGORILER

Insanlarda oldugu gibi diger tiirlerde de oyun, birbirinden
cok farkll bicimlerde ortaya cikabilir. Ornegin genelde oyun-
baz bir memeli olan evcil kedilerde oyunu betimlerken, degi-
sik durumlarda oyun davranisinin degisik bilesenlerini sergi-
ledigini goriiriiz. S6zgelimi, genellikle sosyal oyunlar sirasinda
goriilen sirti kamburlagtirma davranisi, nesnelerle oynarken
goriilmez (Barrett ve Bateson, 1978). Ayni sekilde, nesnele-
rin, 6zellikle tiiylii nesnelerin tizerine atilma davranisina da
yer degistirme esash oyunda rastlanmaz (Egan, 1976; Martin
ve Bateson, 1985). Dahasi, bu farkli oyun bigimlerinin geli-
sim stirecindeki yerleri de ayni degildir. Kedilerde sosyal oyun
memeden kesilmeden 6nce baslarken, nesnelerle oynama do-
gumdan sonraki yedinci haftada, kat1 gida yemeye basladik-
tan birka¢ hafta sonra hizla artar (Barrett ve Bateson, 1978).
Demek ki oyunun bu farkl alt kategorilerini ayirt etmek igin
farkl yapisal 6zellikler gerekmektedir.

* Annelik yatirimi: Annenin yavrulara harcadigi zaman ve enerji. Bu tabir evrim
teorisi kapsaminda 1970’lerde gelistirilmis Parental investment [ebeveyn yatiri-
mi] teorisine dayaniyor. Ayrica bkz. http://evrimselpsikoloji.blogspot.com.
tr/2010/09/askn-evrimi.html. (y.h.n.)
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Yunuslar olaganiistii oyunbaz hayvanlardir, 6zellikle oyu-
nun farkll disavurumlarini incelemek i¢in iyi deneklerdir.
Gozetim altindaki yunuslar toplarla ve diger oyuncaklarla ra-
hatlikla oynarlar. Dogal ortamlarinda ise kus tiiyleriyle, deniz
yosunlariyla, siingerlerle ve diger nesnelerle oynarlar. Nefes
delikleriyle olusturduklari baloncuktan halkalarla da oynarlar.
Yunuslar bu seylerle atip tutma, havaya firlatma ya da balon-
cuktan halkalarin i¢inden ytizme gibi ¢ok ¢esitli bicimlerde
oynarlar. Ayn1 zamanda son derece sosyal hayvanlardir, bir-
birleriyle de siirekli oyun halindedirler. Sise burunlu yunus
tiriiniin yavrularinda otuz yedi fakli oyun tipi belirlenmistir
(Kuczaj vd, 2006). Top tutma, yiizerken topu firlatma, topu
suyun ylzeyinde ya da altinda agziyla veya cenesiyle stirme,
bedeninin bir boliimiiyle topa vurma, topu sert bir yiizey ile
bedeni arasina sikistirarak yakalama, topla ovalama ve topu
cevrili bir alana atip sonra o alandan ¢ikarma gibi 6rnekler sa-
yilabilir. Yunuslar bunlari ve farkl tiir oyunlar1 kendiliklerin-
den iretirler, egitmenlerin yiyecekle veya herhangi bir odiille
davranisi pekistirmesine gerek yoktur.

SOSYAL OYUN

Bazi tiirler ciddi bir davranistan ¢ok, oyun davranisinda bu-
lunacaklarini 6nceden 6zel sosyal isaretler kullanarak gosterir-
ler. Ornegin kopekler, oyuna hazir olduklarini 6n ayaklarinin
tistiine ¢Okiip kuyruklarini sallayarak gosterirler. Evcil kediler-
de sosyal oyun faaliyeti, genellikle basini 6niine egip ¢omelen
ve digerinin tistiine atilmak i¢in arka ayaklarini toplayan yavru
kedi tarafindan baslatilir (West, 1974). Sempanzelerin ise sos-
yal oyunun dncesinde ve oyun sirasinda karakteristik bir yiiz
ifadesiyle beliren 6zel bir “oyun yiizii” vardir.

Sosyal oyun, oyuncular arasindaki isbirligi diizeyiyle be-
lirlenir. Rekabet sinirhidir ve genellikle roller tersine gevrilir.
Boylelikle oyunbaz olmayan ortamda genellikle baskin ka-
rakterde olan bireyler, oyun sirasinda bagiml bir role uyum
saglamaya calisabilirler veya tam tersi olur. Bir anne kedi, yav-
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rulariyla oynarken kimi zaman oyunbaz saldirinin hedefi olur
kimi zaman saldiriy1 kendisi baslatir (Mendl, 1988). Oyun si-
rasindaki bu rol degisimi kedilerle kopekler, kedilerle sicanlar,
kopeklerle geyikler, yunuslarla balinalar gibi farkl tiirlerin bir
arada bliyuidiigli ortamlarda ozellikle dikkat ¢ekicidir.> Kati-
limcilar oyunun temel kurallarinda anlagsmigslar gibi coskuyla
ve sik sik rol degistirerek oynarlar.

Sosyal oyunun en canli aninda, bir¢ok “ciddi” davranis mo-
tifi goriiliir; ama bu davranislar bigim ve giidiilenme bakimin-
dan tam da Oyle sayilmaz. Kedi yavrular1 oynarken birbirle-
rinin ustiine, doviisiiyormus veya avlarina saldiriyormus gibi
atlayabilirler ama 1siriklar1 yumusaktir ve bogusurken pence-
lerini igeri ¢ekerler (Bunun, hayvanlar yaslandik¢a ortaya ¢i1-
kan kendine hakim olma davranisi oldugu anlasiliyor; ¢iinki
gelisimlerinin baslarinda birbirlerini sertce 1sirip tirmalaya-
bilirler). Benzer sekilde maymunlar da oyun oynarken, cinsel
iliskiye girerken yaptiklari gibi birbirlerinin tstiine binerler
ama gercekten bir cinsel birlesme olmaz.

OYUN YASAMIN HANGI EVRELERINDE
ORTAYA CIKAR?

Tanimlamayla ilgili biitiin sorunlara karsin, genel kani oyu-
nun, ¢ocuklarin ve yavru memelilerin tipik olarak yaptig1 bir
sey oldugu yoniindedir. Ornegin evcil kedilerde sosyal oyun
ilk kez, dogduktan yaklasik 3-4 hafta sonra ortaya ¢ikar. Me-
redith West (1974), sosyal oyunun fiziksel temas iceren bazi
bilesenleri daha erken donemlerde ¢okg¢a goriilse de gesitli de-
receleriyle sosyal oyunun en yogun olarak dogumdan 12 hafta
sonra ortaya ¢iktig1 saptamistir (Barrett ve Bateson, 1978). Tim
Caro (1995), vahsi dogada yasayan citalarin, dogumlarindan 5
hafta sonra fiziksel temas i¢eren sosyal oyunlar oynadiklarinm
ortaya koymustur. Bagka saha ¢aligmalar1 da benzer bigimde

2. Farkl tiirler arasindaki oyunbaz etkilesim orneklerine Youtubedan kolaylikla
ulasabilirsiniz. Ornegin “Deer and dog playing” [Geyikle kopegin oyunu] diye
arayin.
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oyunun ¢ogunlukla yasamin ilk donemleriyle sinirli oldugunu
gosterir (0rn. Zeytuni babun: Chalmers, 1980; Denizperileri:
Harcourt, 1991a).

Oyun oynama, yetiskinligin baslamasiyla azalma egilimine
girer ama yasamun ileriki donemlerinde hala goriilebilir. Yetis-
kin evcil kedi ve kopeklerde zaman zaman oyuna apagik sekil-
de rastlanir. Bu, yalnizca evcillestirilmis olmalarindan kaynak-
lanmaz; ¢iinkii yetiskinlerin oyun oynamasi kurtlar, ¢akallar,
Afrika yaban kopekleri, goriller ve yunuslarin i¢inde oldugu
pek ¢ok vahsi tiirde de gorilmektedir (6rn. Kuczaj vd, 2006).
Zamanai ve istegi varsa tabii ki insanin yetiskini de oyun oynar.
Yetiskin insanlar ¢ocuklara gore daha az oynarlar ama daha
sonra ileri siirecegimiz gibi, yetiskinlerin yasama kars1 daha
oyunbaz bir yaklasimi bilingli olarak benimsemeleri onlara
cok sey kazandiracaktir.

NE ZAMAN OYUN OYNARIZ?

Oyunun yukarida siraladigimiz tanimlayici 6zelliklerinden
bir digeri de mevcut kosullara duyarliligidir. Oyun, genel an-
lamda, psikolojik ve fiziksel olarak iyi olmanin bir isaretidir
(Held ve Spinka, 2011). Bir insan stresli, huzursuz, a¢ veya has-
taysa genellikle ilk yaptig1 sey ortadan kaybolmaktir. Deneysel
kanitlar da bunu destekler. Ornegin bir ¢alismada, oyun oyna-
diklar: sirada kedi tiiyiine maruz kalan siganlar hemen oyu-
nu birakmis veya oynamakta 1srar edenlerin oyunlar: bu hafif
stresli deneyimden sonraki birka¢ giin boyunca baskilanmis
olarak devam etmistir. (Panksepp, 1998). Birtakim laboratu-
var ve saha ¢alismalar1 yavru memelilerin acken, tokken oyna-
diklarindan daha az oyun oynadiklarim gostermistir, Sincap
maymunlari (Baldwin ve Baldwin, 1977), kaya damani ve agac
damani (Magin, 1988) bu ¢aligmalarda 6rnek olarak alinan
hayvanlardandir. Dogu Afrikadaki kopeksi maymunlar yiye-

3. John Fentress yetigkin kurtlarin (kisisel iletisim), Marc Bekoff ise ¢akallarin
(kisisel iletisim) oyunlarini anlatmigtir. Bu kitabin yazarlarindan biri ise, Afrika
yaban kopeklerinin nasil oynadiklarini gézlemlemistir.
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ceklerin kit oldugu kurak zamanlarda oyun oynamazlar ama
yiyecek bollastiginda acisini ¢ikarircasina bir hayli oynarlar
(Lee, 1984). Benzer sekilde gelada maymunlari da yiyeceklerin
bol oldugu yagmurlu déonemlerde daha ¢cok oynarlar (Barrett,
Dunbar ve Dunbar, 1992). Bir diger deneysel ¢alismada, vah-
si dogada yasayan mirketlerin fazladan yiyecek bulduklarinda
daha ¢ok oynadiklari bulunmustur (Sharpe vd, 2002).

Yiyecek kitlig1 insanlarda da oyunun bastirilmasina neden
olur. Bat1 Bengalde 7-18 aylik yetersiz beslenen ¢ocuklarla
iyi beslenen cocuklar karsilastirildiginda, az beslenen erkek
cocuklar (kizlarda 6rneklem biytikligi yeterli olmamuistir),
oyun oynarken daha az canhilik géstermistir (Graves, 1976).
Benzer sekilde, Kenyada yeni yiliriimeye baslayan cocuklarla
yapilan ¢alismada, ¢ocuklarin yedikleri yemek miktariyla oy-
nadiklar1 oyun miktari arasinda bir iliski oldugu bulunmustur
(Sigman vd, 1989). Yoksulluk, ¢alismak zorunda kalmasina yol
acarak bir cocugun oyun oynama olanagini azaltabilir (Milte-
er ve Ginsburg, 2012). Bunlarin hepsi kayg: nedenidir; ¢iin-
kil sagliksizlik ve yetersiz beslenmeden dolay:1 oyun isteginin
azalmasi diger sorunlar: da artiracaktir. Diger tiirlerde oldugu
gibi cocuklarda da oyun yalnizca kisa vadeli temel gereksinim-
leri karsilandiginda ve stressiz olduklarinda gerceklesir.

[CSEL GUDULENME

Ovyun i¢in giidiilenmenin, yemek yeme gibi diger etkinlikler
icin giiddiilenmeyle pek ¢ok ortak 6zelligi vardir. Birey oyundan
ne kadar yoksun kalirsa, olanak buldugunda, 6nceki eksikligi
telafi edercesine o kadar ¢ok oynayacaktir (6rn. Jensen, 1999;
Wood-Gush, Vestergaard ve Petersen, 1990). Daha ¢arpici ola-
ni ise, bireyin oyun olanagi elde edebilmek i¢in ¢alismaya razi
olmasidir. Oyun oynama olanaklarinin kendisi 6diillendirici
ve bireye oyun sansi saglayan etkinligi pekistiricidir. Ornegin
bir deneyde, oyun oynama firsati, siganlarin labirentte dogru
secimi yaptiklarinda elde ettikleri etkili bir 6dil islevi gormiis-
tir (Humphreys ve Einon, 1981). Yemek gibi, oyun firsat1 da
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diger davranislar icin dogal bir pekistirectir. Ayrica yemek ve
ila¢ 6dullerinde devreye giren ayni sinirsel mekanizmalar sos-
yal oyunda da devreye girer (6rn. Panksepp, 2011).

Ovyuna dalmus bir birey herhangi bir dis 6diile gereksinim
duymuyor gibi gortiintir. Davranisin nasil denetlendigini aras-
tiran pek ¢ok deneysel psikolog, deneysel yonlendirmeye daha
acik olan digsal 6diil ve cezalandirmaya odaklanma egilimin-
de olmustur. Yiyecek gibi digsal ddiiller, davranisi bi¢imlen-
dirmenin gii¢lii yollarindandir. Yirminci ytizyilin ilk yarisinda
B. F. Skinner, hayvanlarin yiyecek kullanilan farkli pekistirme
tarifelerine verdikleri tepkilerin otomatik olarak kaydedildigi
koca bir arastirma ekolii kurmustur. Pekistirecler belirli bir or-
tamda ortaya ¢iktiginda, o ortamin kendisi 6diillendirici hale
gelebilir. Soyle ki; belirli bir eylemin yerine getirilmesinden
sonra verilen yiyecek 6diilii, 6rnegin yalnizca egiticinin ¢it sesi
cikaran bir aleti tetiklemesinden sonra verilir. Bir siire sonra
ses, bagka bir eylemi 0diillendirmek i¢in tek basina kullanilir
hale gelir. Davranigin deneysel ¢6ztimleme dilinde, yiyecek bi-
rincil pekistirecken, ses ikincil pekistirectir.

Birincil ve ikincil pekistireclerin ikisi de digsaldir, yukari-
da tanimlanan durumda igsel olarak yemek yemege giidiilenen
egitilmis bireye baghdir. Odiillendirilen davranmisin ogrenil-
mesini saglayan giidilenmenin digsal oldugu soylenir. Oyun
s0z konusu oldugunda, ozellikle birey tek basina oynuyorsa,
gudillenme igseldir, yani digsal bir 6diile gerek yoktur. Sosyal
oyunda, oyun arkadasinin tepkileri ek bir 6diil saglayabilir ve
oyunu baslatan kisinin oyuna devam etme olasiliginm artirir.
Ovyun arkadas1 oyunbazca karsilik vermediginde, oyunu bas-
latan kisi oynamay1 birakacaktir. Ama yine de oyunu baslatan
kisinin davranisi kendiliginden baslar ve tipik bir oyun isaretiy-
le kendini belli edebilir. Davranisin kendiliginden olma 6zelligi
aciktir; dissal ve i¢sel giidiilenme arasindaki ayirimi gosterir.

Bir canl tiiriinde oyunun cesitli bicimleri ve bu oyunlarin
yasla nasil degistigi, oyunun farkli bicimlerinin farkli sekillerde
kontrol edildigini gosterir (Barrett ve Bateson, 1978; Bateson,
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1981; Chalmers,1980; Harcourt, 1991a). Dahas1 oyun yetiskin
davranisiyla birlestiginde, giidiilenme sistemleri muhtemelen
yasla degisir. Saldirgan hareketler sosyal oyuna, etoburlarda av
yakalama da nesnelerle oynanan oyuna dahil edilebilir.*

BIREYSEL FARKLILIKLAR

Bireyler, diger biyolojik ve psikolojik 6zelliklerinde oldu-
gu gibi, ne kadar oynadiklar1 ve genelde ne kadar oyunbaz
olduklar1 bakimindan da farkhilik gésterirler. Oyunla ilgili
yapilan butiin niceliksel ¢alismalar, bireyler arasinda kayda
deger degisiklikler oldugunu ortaya koymustur. Bu degis-
kenlik, i¢sel giidilenmeyi etkileyen herhangi bir etmendeki
farklilig1 yansitir ama genelde “kisilik” olarak adlandirilan
bireyin kendine 6zgii davranis tarzi da bunda rol oynar. Bazi
kisiler zor kosullarda bile neseli ve hayat doluyken, bazilar:
yap1 olarak istediginiz anda oyuna ¢ekemeyeceginiz kadar
sert ve soguktur. Bu tiir farklhiliklar 6rnegin sempanzelerde
ve kopeksi maymunlarda da bulunmustur (McGuire, Raleigh
ve Pollack, 1994).

Genler de oyunbazlig etkileyebilir. Genetik olarak farkl iki
sican soyu karsilagtirmasinda, bir soy (Lewis) stirekli olarak
diger soydan (Fischer) daha fazla oyun oynamistir (Siviy vd,
2003). Siganlar1 sosyal olarak yahittiktan sonra bile bu farklilik-
lar ayni kalmistir. Fischer yavrulari, Lewis anneleri tarafindan
beslendiginde de Lewis yavrularindan daha az oyunbaz olmay:
stirdiirmiislerdir. Bu da gosteriyor ki oyunbazliktaki davranis-
sal farklilik, annenin davranisindan ¢ok, genetik farkliliklar-
dan kaynaklanmaktadir.

Evcil kedi ve kopek cinsleri arasindaki davranigsal farkli-
liklar kapsaml bicimde tanimlanmistir (Hart ve Miller, 1985;
Mendl ve Harcourt, 1988). Bu farkliliklar, oyunbazlik agisin-
dan da farkhliklar icerir. Evcil kopeklerle ilgili yapilan kap-
saml bir ¢aligma, her kdpegin oyunbazlikta digerinden belir-

4. Burghardt (2005) bu giidiilenme konulariyla ilgili ilging seyler yazmis ve han-
gi konularda yeni aragtirmalar yapilmasi grerektiginin altini ¢izmistir.
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gin bir sekilde farkli oldugunu ortaya koymustur (Svartberg ve
Forkman, 2002). 164 farkl cinse ait 15.000den fazla kopekten
elde edilen davranigsal veriler, bu hayvanlarda kisilik 6zellik-
lerinin varligini arastirmak i¢in kullanilmistir. Her bir kope-
gin bir yabanciyla oynamaya olan ilgisi dikkatle test edilmistir.
Ornegin bir testte yabanci kisi, kopek egitmenine alkollii bir
bez pargasi verir. Egitmen, bez pargasini kopegin gozii 6niinde
yerde siiriikler. Kopek bez pargasini yakalamadan once, tabii
eger bunu yapmaya istekliyse, bez par¢asi egitmenle yaban-
c1 arasinda defalarca gidip gelir, sonra bezin pesinden kosup
yakalamakta serbest olan kopekten uzaga atilir. Kopeklerin
tepkileri, firlatilan bezle hig ilgilenmemekten, aktif bir sekil-
de oyuna girisip, atilan bezi kovalamak arasinda degiskenlik
gostermistir. Pek ¢ok davranig kategorisinde verilerin istatis-
tiksel analizi, bu test baglaminda oyuna egilim duyma anla-
minda kullanilan “oyunbazlik™n da aralarinda bulundugu bes
ozelligin varligini ortaya koymustur. Herhangi bir cins igeri-
sinde, bireyler arasindaki davranis fakliliklarinin ¢ogu genetik
fakliliklara baglanabilir (Spady ve Ostrander, 2008); ama oyun
davranisini etkileyen belirli genler tanimlamaya ¢alisan gene-
tik calismalar heniiz tamamlanmamigtir.

Genlerden kaynaklanan farkliliklar, elbette ki genis capl
cevresel etkiler olasiligin1 diglamaz. Yavru domuzlarla yapilan
bir deney, memeden kesilmeden 6nceki deneyimlerinin, me-
meden kesildikten sonraki bir ayda oynadiklar1 oyun mikta-
rin1 etkiledigini gostermistir (Dudink vd, 2006). Dogumdan
yaklagik iki hafta sonra, saman ve karigik yem bulunan zen-
ginlestirilmis bir ortama konmalarindan hemen 6nce yavru
domuzlara sesli bir isaret verilmistir. Sonrasinda bu domuzlar,
ortam zenginlestirme isleminin bir sesli isaret tarafindan 6n-
celenmedigi kontrol grubundaki domuzlara gore, 6nemli 6l-
¢iide daha ¢ok oyun oynadilar. Sonuglar, ortamlarinda olumlu
bir degisiklik olacagindan dnceden haberdar olabilmenin, do-
muzlarin stresini azalttigini ve bunun sonucunda domuzlarin
daha oyunbaz oldugunu gostermistir.
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Bircok tiirde disilerle erkeklerin oyunlar1 arasinda, oyun-
baz olmayan yetiskin davranislarinda goriilen cinsiyet fark-
larini yansitan strekli faklihiklar vardir (Meaney ve Stewart,
1985). Sempanzelerde daha Once anlattigimiz, ¢ocuklarin
yap-inan oyununa benzeyen agag par¢asi tasiyiciligi, erkeklere
oranla disilerde daha sik goriiliir (Kahlenberg ve Wrangham,
2010). Bu cinsiyet farky, disilerin genelde erkeklere gore nes-
nelerle oynamaya daha egilimli olmasiyla agiklanamaz; ¢iinkii
diger nesne tiirleriyle daha ¢ok erkekler oynarlar. Insanlar da
dahil bir¢ok tiiriin erkekleri, bogusma oyununu disilerden ¢ok
oynarlar (Auger ve Olesen, 2009; Meaney ve Stewart, 1985; Po-
wer, 2000). Bireyler arasinda oyunlarindaki fakliliklar da dahil
davranigsal farkliliklarin ¢ogu, cinsiyetlerine baglanabilir.

CEVRE KOSULLARINA TEPKILER

Davranistaki bireysel fakliliklar, kimi zaman bir tiirtin bi-
tiin tyelerinin ayni kosullarda ayni sekilde sergileyecegi tak-
tikleri temsil eder. Birey farkli ¢evresel kosullarda o kosullara
uygun olan birbirinden farkli davranis bicimleri sergiler (Ba-
teson, Martin ve Young, 1981; Caro ve Bateson, 1986). Fakli
davranis bicimleri, tiirler i¢in ayirt edici bir 6zelliktir ve bu
davranis bicimleri, 6grenme yoluyla degil, kogullara bagl geli-
siyor gibi gorinmektedir.

Bu olgunun bir 6rnegi, yavru bir memelinin beslenme agi-
sindan annesinden bagimsiz hale gelme yas1 ve bunun oyun
davraniginin ifade edilisi iizerindeki etkisiyle iliskilidir. Kay-
da deger sayida deneysel kanit, memeden erken kesilen evcil
kedilerin ve sicanlarin nesnelerle, memeden ge¢ kesilen hay-
vanlara gore daha ¢ok oynadigini ileri siirmektedir (Bateson
vd, 1981; Bateson, Mendl ve Feaver, 1990; Bateson ve Young,
1981; Smith, 1991). Kanitlar, memeden kesilme zamaninin
gelismekte olan yavrulara yasamak zorunda kalacaklar1 ¢ev-
renin dogasiyla ilgili 6nemli bilgiler sagladigini ve dolayisiyla
oyun davranislarinda bir degisime neden oldugunu gosteriyor.
Biz bu sonuglarin, kronik beslenme yetersizliginin oyun dav-
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ranigini bastirdigini soyleyen genel bulguyla (Bateson, 2000a)
celismedigini vurguluyoruz; memeden erken kesilen yavru ke-
diler ve sicanlar bu arastirmalarda ne streslidir ne de besinden
yoksun kalmislardir. Anne-yavru iliskisine miidahale ederek
memeden erken kesmeyi tesvik etmekle, bir ailenin yiyecek
kithg yasamasi ayni sey degildir, nitekim memeden kesildik-
ten sonra yavru kedi ve siganlarin yiyecege sinirsiz erisimi ol-
mustur.

Cok yavrulayip emzirme siiresince giigten diisen evcil anne
kediler, genellikle yavrularini memeden erken kesecekler-
dir. Cok kardesli kedi yavrularinin kilo alimlari, kardes sayisi
az olanlara gore keskin sekilde dusiik seyreder, bu da anne-
nin yukiinin agir oldugu durumlarda yavrularin daha erken
memeden kesilerek kat1 gidaya ge¢melerini gerektirir (Deag,
Lawrence ve Manning, 1987). Bir yavrulamadan hemen son-
ra ciftlesen siganlar sonraki yavrulamalarinda daha fazla oyun
oynayan yavrular dogururlar. Ayrica bu yavrular, daha erken
kat1 gida almaya baslarlar (Gomendio vd, 1995). Yavrular, an-
nelerinin sonraki yavruyu beslerken yasayacagi besleme sikin-
tisin1 O0ngormiis gibi davranirlar. Arastirmanin 6nemli bir bo-
limii, memelilerde annenin durumunun, yavrularinin kisisel
ozelliklerinin disavurumunu uzun vadede etkiledigini gosterir
(Bateson ve Gluckman, 2011). Memeden erken kesmeyle ilgili
¢aligmalarin konuyla ilgisi sudur: Oyun oynama miktarindaki
bireysel farkliliklar, gelismekte olan bireyin hala firsat1 varken
oyun yoluyla degerli deneyimler edinmesini saglayan yerel ko-
sullara verilen taktiksel yanitlar1 yansitiyor olabilir. Oyundaki
bu degisimin islevsel 6nemi, bir sonraki boliimde daha ayrin-
tili olarak ele alinmustir.

OYUNUN SINIR SISTEMIYLE BAGLANTISI

Pellis ve Pellis (2009) The Playful Brain adli kitaplarinda
oyunun “sinirbilime son biiyitk meydan okuyus” oldugunu
ileri stirduler. Sinirbilimin kalic1 agri, depresyon, bagimlilik,
anksiyete, Alzheimer ve sizofreni gibi biiyiik sorunlari varken,
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biz bu iddianin birazcik abartili oldugunu distiniiyoruz. Bey-
nin oyun oynamay: denetleyen karmasik mekanizmalar: bi-
linmezligini korumakla beraber, oyun i¢in beyinde bir sinirsel
aktivitenin zorunlu oldugu kesindir. Opioid, endokannabino-
diger davranis bicimlerinin ¢ogunda oldugu gibi, oyun davra-
niginin tretiminde de dnemli ve diizenleyici bir roli oldugu
bilinmektedir (Trezza, Baarendse ve Vanderschuren, 2010).
Beynin belirli durumlariyla belirli davranis bigimleri arasinda
iliski kurma sorunu genel olarak 6nemli bir sorundur. Cesit-
li agiklamalar arasinda neye dayanarak bir ayirim yapilacak?
Bireyin belli bir davranisinda beynin en ¢ok hangi boliimle-
rinin etkin oldugunu saptamak i¢in kullanilan beyin tarama
islemleri bile gii¢liiklerle doludur. “Parlayan” bolimler, bey-
nin gercekten davranisi denetleyen bolgeleri olmayabilir. Bu
yontembilimsel zorluklar1 agmak amaciyla, olasi agiklamalarin
farkl alt kiimelerini elemek icin farkli yaklagimlar kullanan
teknikler gelistirilmistir (Bateson ve Martin, 1999). Oyunun
sinirbilim ag¢isindan arastirilmasinda heniiz kullanilmayan bu
yaklasim, tiggenlere bolme yontemine (triangulation) benzer.
Yine de arastirmalar, oyun davranisinin ortaya ¢ikmasinda
beynin hangi bolgelerinin dogrudan rolii olduguyla ilgili baz
ipuglar1 vermistir. Siganlar iizerinde beyinlerinden kii¢iik bol-
geler secilip ¢ikarilarak yapilan deneyler, oyun davranisinin
gerceklesmesi i¢in orta prefrontal korteksin gerekli oldugunu
gostermigstir (Bell vd, 2009). Ama yine de ne derece belirleyi-
ci bir etkisi oldugu belli degildir. Bu tiir ¢alismalarin ¢ogunda
oldugu gibi, doku yapisindaki degisiklik, oyun disindaki ce-
sitli etkinliklerin ortaya cikisini azaltarak davranis tizerinde
daha genel bir etki yapiyor olabilir. Bagka bir deney ise ¢ok
daha 6nemli diizeyde belirleyici oldugunu ileri stirmektedir
(Bell, Pellis ve Kolb, 2010). Bu deneyde disi sicanlar, memeden
kesilmelerinden ergenliklerine dek iki kosuldan biri altinda
tutulmustur. Kontrol kosulunda, si¢anlarin her biri kendileri
gibi kiigtik ti¢ disiyle ayni kafese konmustur. Deneysel kosul-
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da ise, sicanlarin her biri ¢ yetiskin disiyle ayn1 kafestedir.
Diger normal sosyal kosullar: yagitlariyla biiyliyen siganlarla
ayni sekilde yasamis olmalarina karsin, yetiskinlerle ayni ka-
fese konulan yavru siganlar oyun oynamamuistir. Mikroskobik
inceleme, oyun oynayan si¢anlarin beyinlerinde, orta prefron-
tal korteksteki sinir hiicrelerinin daha kisa dallar1 oldugunu
gostermistir. Her ne kadar ayni yastaki yavrularin birkaginda
gozlemlenebilir bir etki goriilmiigse de bu norolojik ayirima
ortibofrontal kortekste rastlanmamaistir. Korteksin her iki bo-
limiinde de kosullarla uyumlu birtakim degisiklikler olmasi-
na karsin, oyunun etkisi bunlardan yalnizca birinde, orta pref-
rontal kortekste belirgin olmugtur. Bu bélge, oyundan yoksun
kalan siganlarda daha az gelismis ve oyun oynamis hayvanlara
gore daha ¢ok baglant1 icermistir.

Oyun oynamamis siganlarda daha ¢ok sinirsel baglanti-
nin olmasi mantiksiz goriinebilir ama beynin nasil gelistigi
g6z oniine alindiginda bu durum anlagilirdir. Memelilerin si-
nir sisteminin dikkate deger bir 6zelligi, gelisimin baslarinda
sinir hiicreleri arasinda asir1 sayida baglanti olmasidir. Birey
gelistikce bu baglantilarin ¢ogu kaybolur, bir¢ok hiicre de oliir
(Bus, Sun ve Oppenheim, 2006). Aktif olmayi siirdiiren sinirsel
baglantilar korunur, kullanilmayanlarsa kaybolur. Sinir siste-
minin deneyimle sekillenmesi, bedenin algi, komut ve kontrol
sistemlerinin yetkinlesme yoniinde siirekli gelisimini yansitr.
Yetiskin sicanlarin varliginin sinirsel baglantilar1 bilinmeyen
baska bir bicimde etkilemis olmas1 da miimkiin olmakla bir-
likte, Bell ve digerlerinin (2010) yaptig1 arastirmada oyun yok-
sunlugu, beyindeki sinirsel baglantilarin deneyime baglh yok
olusunu engelliyor goriinmektedir. Baz1 6zel beyin yapilarinin
belirli bir davranis bi¢imi i¢in hem zorunlu hem de ona 6zgi
oldugunu kanitlamak hi¢ de kolay degildir.

Onuncu Boliimde, gesitli psiko-aktif ilaglarin oyunbazlik ve
yaraticilik iizerindeki etkilerinden s6z edecegiz. Bu ilaglarin be-
yindeki faaliyet bolgeleri genel olarak epeyce bilindiginden, bu
tiirden arastirmalar davranisin sinirsel temellerine 151k tutabilir.
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SONUCLAR

Oyunu tanimlama konusunda 6teden beri siiregelen zor-
luklar1 dikkate alarak, bes temel 6zellige dayanan bir tanim
oneriyoruz: i¢sel giidillenme, giivenli ortam, degisik bilesim-
ler, yineleme ve kosullara duyarhilik. Bu tanilayic1 olgiitler,
“oyun”un fazlasiyla genis giinliikk kullanimindan farkl olarak,
¢ogu biyolog ve psikologun onaylayacag: bir bicimde oyunu
tanimlar. Biz 6zel bir pozitif duygu durumunun varligini be-
lirten altinci bir 6zelligi ekleyerek, oyunla oyunbaz oyun ara-
sinda daha ileri diizeyde bir ayirim yaptik.

Oyun davranisinin pek ¢ok farkli bi¢imi gozlemlenmistir.
Hayvanlarda 6nce sosyal oyun goriiliir, sonra nesnelerle ve di-
ger bireylerle oynama, gelisimin farkli basamaklarinda doruk
noktasina ¢ikar. Oyun daha ¢ok ¢ocukluk donemiyle iliskilen-
dirilse de yetiskinler de oyun oynarlar. Oyunun siklig1 ve bigi-
minde cinsiyete dayal farkliliklar siklikla gézlemlenir, ayrica
ayni tiir icinde ayni cinsiyetten olan bireylerin oyun oynama
miktarinda da biiyiik farkliliklar olabilir. Bu farkliliklarin ba-
zilan1 genetik farklardan kaynaklanir; bazilarina ise, ozellikle
cevresel kosullar gelisimin normal seyrini degistirdiginde bi-
reysel deneyim fakliliklar1 neden olur. Oyunun sinirsel temel-
leri Gizerine yapilan arastirmalar hala baslangic asamasindadir;
ama c¢alismalar orta prefrontal korteksin 6zellikle 6nemli ol-
dugunu gostermektedir.

3 S




3
Oyunun Islevleri

u boliimde oyunun genel biyolojik islevini veya iglevlerini,

bir bagka deyisle “ne i¢in oyun oynanir” sorusunu ele ala-
cagiz. Bu soru, bireyin anlik giidiilenmesine yonelik degil; oyu-
nun cesitli yonlerinin, bireyin hayatta kalma ve iireme sansini
nasil artirdigiyla ilgilidir. Tahminimizce oyunun biyolojik ya-
rarlari, ¢ok fazla olmayan biyolojik maliyetlerinden daha fazla
olmalidir; aksi takdirde oyun oynayan hayvanlar oynamayan-
lara gore dezavantajli olurdu ve oyun asla evrilmezdi. Bu ki-
tapta bizim temel konumuz, oyunun yaraticilik ve dolayisiyla
inovasyonla olan iligkisidir. Mademki bu iligki organizmanin
hayatta kalma ve lireme sansini artirma bakimindan yararlar
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sagliyor, oyunun bunu nasil yaptig1 onun biyolojik islevlerin-
den biri demektir. Bununla birlikte oyun i¢in, yaraticilig1 artir-
masinin yani sira pek cok baska islev de 6ne stirtlmistiir.

DORT SORU

Davranissal biyologlarin ¢oguna gore, giidiilenmeyle islev
arasindaki fark agiktir; ama bazi psikologlar Niko Tinbergen
tarafindan yapilan ayirima (1963) ilgisiz veya bu ayirimdan
habersizdir. Tinbergen, davranis {izerine ¢alisan biyologlarin
farkli tiirden sorunlara agirlik verdiklerini fark etmistir. Bazi-
lary, 6rnegin belirli bir karakterin digavurumunun nasil denet-
lendigini bilmek isterken, bazilar1 bu disavurumun organizma
icin ne yarar sagladigini bilmek istiyordu. Tinbergen, biyolo-
jide belli basli dort sorun tipinin 6ne ¢iktigina dikkat ¢ekti:
mekanizma, gelisim, islev ve evrim. Bunlari, organizmanin
herhangi bir 6zelligi i¢in sorulabilecek dort soruyla ifade et-
mek mimkindiir:

o Nasil ¢aligir?

e Bireyin yasami boyunca nasil gelisti?
 Neye yariyor?

o Tiiriin tarihi boyunca nasil evrimlesti?

Organizmanin, davranis bicimlerinin de i¢inde oldugu, ol-
gunlagmis ozellikleri s6z konusu oldugunda, evrim ve bireysel
gelisim tarihsel; mekanizma ve islev giinceldir (Martin ve Bate-
son, 2007). Bu boliimde oyunun islevlerini veya yararlarini in-
celeyecegiz, sonraki boliimde ise oyunun ¢esitli bilesenlerinin
nasil evrimlesmis olabilecegi ve sonraki evrimi nasil etkilemis
olabilecegi iizerinde duracagiz (ayrica bkz. Martin, 1984a).!

1. Power (2000) kitabinda biyolojik islevler konusundaki sorularla evrim ko-
nusundaki sorular arasinda bir ayirima gitmemistir. Burghardt ise bu ayirimi
yapmuistir ve bizim buradaki tartismalarimiz onun yazdiklarini tamamlar ni-
teliktedir.
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BIRCOK VARSAYIM

Oyunun biyolojik islevleriyle ilgili disiincelere tarihsel
olarak bakildiginda, ¢ok sayida farkli varsayim onerildigini
goriiriiz (6rn. Baldwin ve Baldwin, 1977). Yavru hayvanlar
hayatlarinda daha sonra ¢ok¢a kullanacaklari karmagik ha-
reketleri oyunbazca yaptiginda, oynadiklar1 oyunlarin bu
yetiskin davranis motiflerinin esgiidiimiinii ve yetkinligini
artirdigy sik¢a diigiiniilmistiir. Halbuki oyunun olas: yarar-
lar1 daha kisa donemli olabilir. Yavru bir ceylanin oyun oy-
narken kosup ziplamalari, karnini acilen doyurmayi kafasina
koymus bir ¢ita veya bagka etgillere av olma tehlikesiyle kars:
karsiya kaldiginda ihtiya¢ duydugu kagma becerisini goste-
rebilmesi icin o anda isine yarar (Gomendio, 1988). Citanin
kendi yavrusu da aslanlarin ve sirtlanlarin eline dismek-
ten kurtulmak icin erken yasta kosma ve sicrama becerileri
edinmeye ihtiya¢ duyar (Caro, 1995). Oyunun yararlar1 bu
orneklerde hemen goriilmekle birlikte, yetigskin hayatinda da
stirer ve yetigskinlere gereken ¢ok dnemli yasamsal becerileri
gelistirebilir.

Gegtigimiz ylizyilda ve sonraki yillarda, oyunun pek ¢ok
bagka yararinin da oldugu 6ne siiriildii. Oyunun, bireyin fi-
ziksel esglidiimiinii, hisimlarini tanima yetenegini veya bagska-
lanyla isbirligi yapma ve tiirdesleriyle bir arada yasama bece-
rilerini artirdig1 séylendi. Oyun, yavru hayvanlara yetiskinlik
donemlerinde karsilarina cikabilecek tehlikeli durumlari nis-
peten daha giivenli bir ortamda simiile etme olanagi saglar (10.
Boliimde rityanin da benzer bir islevi oldugu iddias: tizerinde
duracagiz). Yavru hayvanlar hatalarindan ders ¢ikarabilir ama
bunu ancak giivenli bir ortamda yaparlar. Bu goriise gore, oyun
en onemli gelistirici etkilerini, doviisme, ciddi rekabet gerek-
tiren ¢iftlesme, tehlikeli bir avi yakalama ve bir bagkasinin av1
olmaktan ka¢inma gibi riskli yetiskin davraniglarinda gosterir.
Bu diisiinceyi destekler bicimde, doviismeye ve av yakalamaya
benzer davranislar, kedi ve diger yirticilarin oyunlarinda agik-
¢a gorilirken; temizlenme, diskilama, iseme gibi dogasi gere-
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gi tehlikesiz etkinliklerin oyunbaz karsiliklar1 yoktur. Oyunun,
bireyin kendi yagam alaniyla ilgili bilgisini artirdigy ileri sii-
rilmistir. Oyun, bireyi daha esnek ve yeni kosullara daha iyi
uyum saglar hale getirerek strese karsi daha direngen kilabilir
veya bireyin davranis dagarcigini genisletebilir. Veya bizim bu-
rada ileri siirdiigiimiiz gibi oyun, zorluklara yaratici ¢6ziimler
tiretmeye yardimci olabilir. Nasil test edilebilecegini ele alma-
dan 6nce, oyunun islevleriyle ilgili baslica varsayimlar: biraz
daha ayrintili inceleyecegiz.

Oyunun islevleriyle ilgili teorilerin ¢ogu, gelismekte olan
bireyin karmasik fiziksel beceriler edinmesini ve uygulamasi-
n1 saglamada ve de boylelikle sinirsel kas sistemlerinin gelisi-
minde oyunun roliine agirlik verdiler. Diger teoriler ise, yav-
ru hayvanlarin birbiriyle nasil oynadiklar1 izerinde durarak,
oyun esnasinda bireyin sosyal becerilerini nasil gelistirdigini
ve sosyal iligkilerini nasil saglamlastirdigini veya tiirdesleriyle
rekabet ve isbirligi etme giiclinii nasil iyilestirdigini vurguladi-
lar (Bekoff, 1976; Geist, 1978).

Bircok yazar hayvanlarda oyunun hareketli yapisin1 dikka-
te alarak, oyunun yetiskin kas sisteminin gelisimine yardimci
olan fiziksel egzersiz gorevi gordiigiinii diisiinmustiir. Konuyla
ilgili yazan ilk kisilerden biri olan Groos (1898) bu goriistedir.
Biiyiikbas hayvanlar tizerine ¢alisan Brownlee (1954) oyunun,
yasamin daha ileriki donemlerinde kagmada, kavgada ve tre-
mede kullanilan kaslar1 calistirdigini ileri stirmiistiir. Robert
Fagen (1981) ise, hareketli bir oyundaki etkinliklerin, diger
islevlerinin yani sira, yavru hayvanlarn fiziksel dengelerini ge-
listirmeye yonelik egittigini belirtmistir.

Cevreyle aktif bir sekilde i¢ ice olmak, muhtemelen daha
az belirgin olan bagka yararlar saglayacaktir; ¢linkii oyun si-
rasinda nesneler farkl agilardan kelimenin tam anlamuyla in-
celenir ve gercek diinyadaki nesneler nadiren fakh agilardan
ayn1 goriiniir (Bateson, 2000b). Bu tiir nesneler ne sekilde
gorlniirlerse goriinsiinler, bir kere deneyimlendiginde daha
kolay taninir. Nesnelerle oynamak muhtemelen bireyin ¢evre-
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siyle ilgili islek bir bilgi birikimi olusturmasina yardim eder;
¢iinkii oyun nesneleri tanimayi, nedensel iligkileri anlamay1
ve diinyanin farkli gortintimlerinde ayni nesnelerin yer aldi-
gin1 kesfetmelerini saglar. Bir diger varsayim da yavru hay-
vanlarin, oyun sayesinde oynadiklar: yerin fiziksel yapisim
tanidiklarini ve bundan yarar sagladiklarini séyler (Stamps,
1995). Yirtict hayvanlardan kagarken veya av pesine diigmiis-
ken karsilagilan engelleri giivenle asmay1 garanti etmese de
bulunulan yerin 6nemli fiziksel 6zelliklerini bilmek ¢ogu za-
man ige yarar. Oyunbaz gortinen hareketler, isler ciddiye bin-
diginde, hayvanin tanidig1 ¢evredeki engelleri ustaca ve gozii
kapali agabilmesini saglar. Boylelikle yirticilarin, avlarinin ya
da saldirgan davranabilecek tiirdeslerinin nerede olduklarini
takip edebileceklerdir.

Oyunun, ¢eligkili istekler diinyasinda en iyi secenegi bul-
durmak gibi bir 6zelligi vardir. Bireyler bilissel beceriler edi-
nirken, karsilarina ¢ikan bir¢ok soruna yapabileceklerinin
en iyisi olmaktan uzak ¢oziimler bulma tehlikesi yasarlar.
Kendisi icin varilabilecek son nokta olarak goériinen yerden
kasten/inadina uzaklasan her birey daha iyi bir yere varabilir.
Oyleyse oyun, bireyin yanls bitis noktalarindan veya o anlik
en iyilerden kagip arayisini siirdiirmesini saglayan bir rol tist-
lenebilir (Bateson, 2011). Etrafi daha kiigiik tepelerle cevrili
bir daga benzetebiliriz bunu. Bir dagc1 sirf tirmanabilecegi
daha ytiksek bir tepeyi kesfetmek icin daha al¢agina cikabilir.
Benzetme olarak kullandigimiz daha al¢ak bir tepede sapla-
nip kalindiginda, buradan inip daha yiiksegine ¢ikmak i¢in
etkili yontemlere sahip olmak yararli olabilir. Bu, pratikte su
anlama gelir: Oyun, oyunsuz bir yasamda elde edilenlerden
daha iyi firsatlar1 ortaya ¢cikarmaya yarayan evrimlesmis bir
yontemdir. Riiyada veya bazi psiko-aktif ilaglarin tetikledigi
degisen biling durumlarinda ortaya ¢ikan rastgele diisiince
¢agrisimlarinin da benzer sekilde yeni ve kimi zaman daha iyi
sonuglar liretme amacina nasil hizmet ettigini 10. Boliimde
tartisacagiz.
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Oyunun bagka bir islevi de kisiyi beklenmedik seylere ha-
zirlamasidir. Topla oynayan bir yavru kedi, topa sandalyenin
bacaklar1 arasindan, kanepenin altindan ve bunun gibi yer-
lerden vurmaya calisarak topu kontrol etme isini kendisi i¢in
daha da zorlastirir; oyuncunun kendi kendini zora sokmasi
oyunun bir 6zelligidir. Spinka, Newberry ve Bekoff (2011),
oyuncunun kendisi i¢in mahsus engeller ve siirprizler yarat-
tig1 bu tiirden deneyimlerin, yetiskinlikte karsilasilacak zor ve
beklenmedik durumlar igin bir egitim yerine ge¢tigini diisiin-
miislerdir. Ayrica oyunun, hayvanlarin beklenmeyen durum-
larla duygusal agidan bas etme yeteneklerini gelistirebildigini
de one stirmiislerdir. Hayvanlar oyun oynarken, hareketleri
tizerindeki tam denetimi kaybettikleri ve acilen toparlanmala-
r1 gereken durumlarda sirasiyla hangi davraniglar1 sergileme-
leri gerektigini prova ediyor olabilirler. Oyun hayvanlara 6rne-
gin bir yirticidan kagarken olmayacak bir yone saptiktan sonra
tekrar dogru yola donmek gibi nadiren yapilan hareketler i¢in
deneyim kazandirir.

Sosyal oyunda oyuncunun kendisini zora sokmasi, daha
bityiik ve gii¢lii bir bireyin daha giigsiiz ve zayif bir bireyle oy-
narken kendini dizginlemesini de igerir. Kendini zorlama her
zaman tam anlamuyla simetrik degildir. Ergen ve yetiskin ko-
peklerle ilgili bir ¢alismada, cins ve yash kopekler, cins olma-
yan ve daha geng kopeklere gore genelde daha yiiksek saldir
ve kovalama oraniyla daha digiik kendini dizginleme orani
gostermistir (Bauer ve Smuts, 2007). Bu, oyunun ciddilestigi
ve daha giiclii kopeklerin otoritelerini gosterme gereksinimi
duydugu durumlara isaret ediyor olabilir.

Oyunun bireye bilgi ve zorluklara kars: diren¢ kazandirarak
uzun vadeli yararlar sagladigini savunan kuramlar, bu kitab:
yazmamizdaki baslica itki olan, oyunun degisik ve yaratici ¢o-
ziimler treten bir mekanizma oldugu diistincesinden uzaktr.
Yetiskinlikteki cokyonliiligiin, esnekligin ve yaraticiligin yasa-
min daha erken dénemlerinde oyun oynamis olmakla neden-
sel olarak iliskili oldugu diisiincesinin, en az Herbert Spencer’a
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(1872) kadar giden uzun bir tarihi var. Fedigan (1972) hay-
vanlarin “yenilik yapmak i¢in ¢evreyi miimkiin oldugunca ¢ok
denetledigini veya inceledigini” 6ne siirmiistiir. Fagen (1974)
da benzer sekilde soyle yazmistir: “Bir canlinin hareket kalip-
lariyla yeni etkilere verdigi tepkilerin yeni ve oyunbazca bir
birlesimi, tipki genetik malzemenin yeniden diizenlenmesi
gibi, bir hayvanin yavrularindaki fenotipik cesitliligi artir-
ma sonucunu dogurabilir.” Esneklik kazanmak ve daha kolay
uyum saglar hale gelmek ile yaraticilik ve inovasyonun gerisin-
deki muhtemel mekanizma olan yeni ¢éztimler iiretmek igin
eylemlerin veya diisiincelerin yeniden diizenlenmesi arasinda,
bu yazarlarin yaptig1 gibi, ayirim yapmak 6nemlidir. Esneklik
ve cokyonliiliik, gesitli tepkiler verebilmeyle; uyum saglama ise
bir zorluk karsisinda uygun tepkiyi ortaya koyabilmeyle ilgili-
dir; oysa yaraticilik yeni bir ¢6ziim getiren degisik bir davranis
tiretmeyle ilgilidir.

Oyleyse pek cok kuram, yasamin sonraki dénemlerinde
ciddi amaglar icin gereken deneyim, beceri, sorun ¢6zme ye-
tenegi ve bilginin, bireyin ¢evresiyle ve tiirdesleriyle kurdugu
oyunbaz bir iligki yoluyla etkin bir sekilde edinildigini veya
gelistirildigini iddia etmektedir. Bu bakimdan baz1 oyun bi-
¢imleri, yetiskin davraniginin insa edilmesinde kullanilan ge-
lisimsel bir yapi iskelesine benzetilebilir (Bateson, 1981). Is-
kelenin binanin yapimi i¢in kullanilmasi gibi, oyun davranisi
da yetiskin davranisinin bilesenlerini bir araya getirme isi
tamamlandiginda bireyin dagarcigindan silinir. Yap: iskelesi
benzetmesinin kusursuz olmadig1 acik; ¢iinkii pek ¢ok yetis-
kin, yavru hayvanlara gore daha az olmakla birlikte ve her
atlet ya da miizisyenin bildigi gibi, diizenli pratik yetenekle-
rinin devami bakimindan sart olsa da oyun oynamaya devam
eder. Ayrica yapi iskelesi benzetmesi, oyunun 6ne siirtilen di-
ger islevlerinden bazilarini yeterince agiklayamaz, 6zellikle
de yaraticilik Gizerindeki etkisini. Eger oyunun pek ¢ok olasi
islevi varsa, ki biz olduguna inaniyoruz, bu durumda oyunla
ilgili aciklamalarin bollugu hig de sasirtict degildir.
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iSLEVLE ILGILI VARSAYIMLARIN SINANMASI

Ovyunun islevleriyle ilgili pek ¢ok farkli varsayim arasinda
ayirim yapmak zordur; ¢iinki varsayilan yararlarin 6telenmis
oldugu, yani bireyin yasaminin sonraki doneminde ortaya ¢ik-
tig1 diistintiliir. Bireyin hayatta kalma ve iireme sansini artiran
bir 6zelligin yararlilif1 prensipte test edilebilir; ama bu pratikte
nadiren yapilir.

Oyunun biyolojik yararlarina yonelik somut kanit bulmak
kolay degildir. Martin ile Caro (1985), oyunun mutlaka ¢ok ya-
rarli olmasi gerektigi varsayimin elestirmiglerdir. Ug tiir kaniti
mercek altina almislardir: oyun ve yararli sonuglar1 arasindaki
iliski, oyun konusunda deneyim artisinin ve eksikliginin et-
kileri, oyunun goézlemlenen 6zelliklerinin dngoriilen isleviyle
tutarli olup olmadigina iliskin en olumlu gorislerin trettigi
savlar. Yazdiklar1 donemde oyunla ilgili biitiinliklii bir goriis
olusturmak i¢in gereken bu pargalarin hi¢biri, oyunun gergek-
ten somut yararlar1 oldugunu veya hayatta kalma ya da tireme
sansini artirdigini ortaya koyan inandirici kanitlarla destek-
lenmiyordu. Martin ile Caro (1985), 6rneklerin yetersizligiyle
ilgili iki neden ileri stirdii (Cok agik bir neden olan, bu konu-
da gorece daha az ¢alisma yapilmis olmasi diginda). Bir ola-
s1 neden, oyunun aslinda biiyiik yararlari olmadigiydi. Diger
olasi neden ise, sistem kuraminda ayni bitis noktasina farkh
rotalardan ulagsma anlamina gelen “egsonluluk” kavramindan
yararlaniyordu. Burada sozii edilen, oyundan yoksun kalmis
bir bireyin yararli deneyimler edinmenin baska yollarini bula-
cag1 diistincesiydi. Davranigsal gelisimle ilgili cok fazla yontem
vardir; dolayisiyla bir bitis noktasina bir yolla erisilemiyorsa,
baska yollarla erisilebilir (Bateson ve Martin, 1999). Kiigiitkken
oynamak bilgi ve beceri edinmenin bir yolu olabilir; ama tek
yolu degildir. Ornegin birey, bu becerileri edinmeyi yetiskinli-
ge dek erteleyebilir. Bununla birlikte, bu tiir deneyimler oyun
oynayarak edinilmediginde ilerleme, miimkiin olsa bile, daha
maliyetli ve zor olabilir.
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Otuz y1l 6nce Martin ile Caro'nun kendi elestirilerini yaz-
masindan bu yana tablo degismistir. Ilkin, hayvanlar {izerine
dogal ortamlarinda yapilan ¢alismalar, oyunun telafi edici ya-
rarlar1 olduguna, aksi takdirde evrimlesmis olmayacagina isa-
ret ederek, oyun oynamamanin biyolojik bedellerinin yabana
atilmayacak cinsten olabilecegini ortaya koymustur. Ikinci ola-
rak, daha ¢ok oyun oynayan bireylerin bazi1 durumlarda hayat-
ta kalma olasiliginin daha yiiksek oldugu bulunmustur.

Son zamanlardaki deneysel kanitlar1 ele almadan once,
Martin ile Caro'nun elestirel ¢6ziimlemelerinin oyunun islevi
tizerinde kayda deger sekilde yeniden diisiiniilmesine neden
oldugunu belirtmekte fayda var. Nitekim Brian Sutton-Smith
(1997), hayvanlarda oyun {izerine ¢alisan baslica kuramcilar
arasindaki celigkilerden, belirsizliklerden etkilenip, oyun aras-
tirmalarini saran, deneysel oldugu kadar kuramsal da olan
muglakliga deginmistir. Su soruyu yoneltmistir: “Oyunun
uyum kazandirma islevi, hayatta kalmanin baska ve daha dis-
sal bicimleri i¢in yararli olup olmamasindan bagimsiz, igsel
bir sey olarak diisiiniillemez mi?” Biz de oyunun 6zelliklerini
yararliliklarindan bagimsiz diisiinmenin miimkiin olduguna
katiliyoruz; ama oyunun yalnizca hayatta kalma ve tireme ba-
sarisina bakarak saptanabilecek uyum kazandirma islevinden
ayr1 disiiniilebilecegini diisinmiiyoruz.

Oyunun, oyuncu igin gercek biyolojik bedelleri vardir.
Hayvanlar oyun oynarken, hareketsiz kaldiklar1 zamanlara
gore daha ¢ok enerji harcar, yaralanma ve av olma tehlikesiyle
daha fazla kars1 karsiya kalirlar. Oyun sirasinda daha dikkat
cekici ama daha az tedbirli olurlar. Ornegin, yavru denizayila-
rinin denizde oyun oynarken denizaslanlar: tarafindan 6ldii-
rilme olasilif1 denizde olduklari diger zamanlara gore daha
yiiksektir (Harcourt, 1991b). Altin renkli ipek maymunlar, av
olma tehlikesi daha fazla oldugu i¢in yavrular1 oynarken daha
uyanik olurlar (de Oliveira vd, 2003).

Tim Caro (1995), vahsi yasamdaki ¢ita yavrularinin oyun
oynarken karsilasabilecekleri riskleri, tim zamanlarini oyunla
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gecirme, yaralanma, annelerinden ayr1 kalma ve annenin av-
lanmasina engel olma gibi sonuglarin firsat maliyetlerini goz
oniinde bulundurarak belgelemistir. Inlerinden ¢ikan yavru
italarin oyun davraniginin, uzun donemli sakatlik veya ay-
rilikla sonuglandig1 hi¢ gozlemlenmemistir. Bu kitabin ya-
zarlarindan biri de Tanzanya Serengeti Ulusal Parkinda Tim
Caro'yla birlikte ¢italar1 gézlemlerken, bir anne ¢itanin sessizce
bir ceylana yaklagsmasini izlemisti. Citalar: izlemekte bir hayli
deneyimli olan Caro fisiltiyla s6yle demisti: “Ceylanin yalnizca
iki dakikalik 6mrii kaldi” Ama tam o sirada annenin oyunbaz
yavrular1 kosusturunca, ceylan kagmis, avlanma da gergekle-
sememisti. Bu, oyunun, yemek saglama gibi 6nemli bir isi en-
gelleyerek ciddi bir maliyete yol agmasinin bir 6rnegiydi. Caro
nadiren boyle seyler goriiyordu: 478 basarisiz avdan yalnizca 7
tanesi bu sekilde bozulmustu. Ama boyle oldugunda, bir 6g-
nii kaybetmenin bedeli yavrular i¢in agir olabiliyordu.

Eger oyun yararhysa, ki kanitlar 6yle olmasi gerektigini
gosteriyor, diger kosullar esit tutuldugunda, gelismekte olan
bireyi oyun oynama olanaklarindan yoksun birakmak onun
gelisimi tizerinde olumsuz etkiler yapmalidir. Bununla birlik-
te diger kosullar nadiren esit olur ve bir hayvan veya ¢ocugu
oyundan yoksun birakmak, onu ayni1 zamanda normal bir ge-
lisim i¢in gerekli olan bagka 6nemli deneyimlerden de yoksun
birakmak anlamina gelebilir. Ustelik birey, oyunun yani sira
baska yollarla da deneyimler edinebilir. Evcil yavru kedilerde
oyun deneyimiyle ilgili erken donemli bir ¢alismada (Caro,
1980) goruldiigii gibi, bu tiir etkilerin deneysel olarak incelen-
mesi yetersiz sonuglara da yol acabilir. Bu ¢alismada, 4 ila 12
haftalik 11 tane kediye defalarca oyuncaklarla oynama firsa-
t1 verilmistir. Yavru kediler, her seferinde 30-40 dakikaligina
toplamda 34 kez oyuncaklarla birakilmistir. Anneleriyle ve
kardesleriyle biiyiimiis olan bu kedilerin sinirsiz sosyal oyun
olanag1 olmugstur. Kontrol grubundaki sekiz yavru kedi de an-
neleri ve kardesleriyle birlikte bltylimiistiir; ama bu kedilere
oyuncaklarla oynama firsat1 verilmemistir. Alt1 aylik olduk-
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larinda biitiin yavrularin dort farkh tiirde canli avi yakalama
ve 0ldiirme yetenekleri ayr1 ayri test edilmis; iki grup arasinda
acikga hicbir farklihik bulunamamaistir. Caro, negatif kanitla-
r1 yorumlamanin zorlugunu biliyordu, bu nedenle buldugu
sonuglarin ¢ok ¢esitli sekillerde agiklanabilecegini kabul etti.
Kontrol grubundaki yavrular, kardesleriyle oynayarak yeterli
deneyim edinmis olabilirlerdi veya kafeslerinde bulunan talas
ve benzeri hesapta olmayan seylerle oynayabilmislerdi. Veya
belki de deney grubundaki yavrularin oyuncaklarla oyna-
yarak edindigi deneyimin av yakalamayla ilgisi yoktu. Ya da
Caro'nun az sayida ornekle yaptig1 avlanma o6l¢iimleri, beceri
diizeylerindeki kii¢iik ama yine de gergek hayatta 6nemli ola-
bilen farkhiliklar1 saptayacak kadar duyarl degildi.

Negatif kanitlar bagka yerlerde de toplanmaya devam etti.
Yabani mirketlerle yapilan alan ¢alismalarinda, yavrularin oy-
nadig1 oyun miktar1 ne 14 gruptan 76 mirketin sonradan kav-
galarda gosterdigi basariyi etkiledi (Sharpe, 2005a) ne 7 grup-
tan 55 mirketin sosyal kaynagsmasini artirdi (Sharpe, 2005b)
ne de mirketlerin dogduklar1 gruptan ayrildiktan sonra kars
cinsle eslesmelerinde bir etkisi oldu (Sharpe, 2005c). Lynda
Sharpe’in belirttigi gibi, buldugu kanitlar oyunun gozde agikla-
malarindan bazilarina golge diisiirdii. Belki de Sharpe, 6l¢mesi
gereken bagimli degiskenleri 6l¢gmemisti. Belki de az oynayan
bu bireyler bile uzun siireli bir yarar1 giivenceye alacak kadar
oynamislardi, belirli bir esik bir kere asilinca daha fazla oyna-
mak ek bir deger kazandirmiyor ya da yetiskin davranisinin
diger yonlerini etkilemiyordu. Negatif bulgularla ilgili zorluk
sudur: Kanitin yoklugu, yoklugun kanit1 degildir.

Bununla birlikte, bazi ¢alismalarda hayvanlarin oyun dene-
yimini yonlendirmenin ol¢iilebilir sonuglar1 elde edilebilmis-
tir. Bu tiir bir calismada siganlar arasindaki oyun etkilesimleri,
sonradan sicanlarin degisik durumlara tepki verme yetenegini
artirmistir (Einon ve Morgan, 1976). Daha sonraki bir deney-
de, sicanlar dogumlarindan sonraki 20 ile 50 giin arasinda tg
degisik kosulda biyutilmusti: ¢iftler halinde, tek baslarina
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ve her giin 1 saat oyun olanag verilerek ve verilmeyerek (Ei-
non ve Potegal, 1991). Oyun sikliklar1 dogal olarak azalma-
ya basladiginda, yani 50 giinliik olduklarinda yavru si¢anlar,
test sirasinda sosyal anlamda yalitilmis olmasinlar diye kiigiik
gruplar halinde yeni yuvalara konuldu. Daha sonra 80-100
giinlikken bagka bir yetigskinin yuvasina konularak kendile-
rini nasil savunduklar test edildi (Yetiskin sicanlar davetsiz
misafirlere genellikle saldirgan davranir). Oyun oynamamis
hayvanlar, diger iki gruptaki oyun deneyimi edinmis hayvan-
lara gore, saldiriya ugradiktan sonra 6nemli 6l¢iide daha uzun
stire hareketsiz kaldilar. Oyundan yoksunluga bagh olarak ar-
tan hareketsizlik, sicanlarin duygusal durumlarinda degisik
bir ortamin veya yabanci bir hayvanin varliginin veya sosyal
bir sebebe bagh olmayan kaginmali uyaricinin neden oldu-
gu asgari farkliliklardan kaynaklanmadi. Bu deneyler, oyun
oynamamis sicanlarin hareketsizliginin baska bir sicana ¢ok
yakin olma ve onunla temasa gegmenin getirdigi aciy1 iceren
durumlarla sinirli oldugunu gosterdi. Savunma davranisinda
bagka higbir farklilhik gozlemlenmedigi i¢in, oyundan yoksun
kalmanin yarattig1 uyumsuzluk etkisi bu deneyde spesifik gibi
gortindi. Sergio ve Vivien Pellis (2009), oyunun si¢canlarda
tehdit ve stres olusturmasi olas1 durumlarla bas etme yetenegi-
ni gelistirdigini one siirdiiler. Yine de oyundan yoksun kalmis
sicanlar, daha sonradan davranigsal anormalliklere yol agan,
ongorillmemis bagka bir yoksunluk bi¢giminden muzdarip ol-
mus olabilirler. Yasamin ilk donemlerinde oyundan yoksun
kalmak bireyin rekabet¢i bir diinyada ayakta kalmasini ger-
cekten olumsuz olarak etkiliyorsa, ¢ocuklar1 bogusmali oyun
firsatlarindan yoksun birakmak, istenmeyen sonuglar dogu-
rabilir. Cocuklar bu tiir oyunlar oynayarak hem kendilerinin
hem de bagkalarinin saldirganhigiyla, siddetiyle bas etmeyi 6g-
renebilirler (bkz. Sekizinci Boliim).

Oyunun biyolojik iglevlerini tanimlayan bagka bir yakla-
sim, yavru hayvanlarin davranislariyla ileride dogal ortamla-
rindaki hayatta kalma ve iireme basarilar: arasindaki iligkinin
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ortaya ¢ikarilmasina dayanir. Bu tiir bir ¢aligmada Fagen ile
Fagen (2004), Alaskada agik alanda serbestce dolasan 11 boz
ay1 ailesini ayr1 ayri belirleyerek, bu ailelere ait yavrularin oyun
davraniglarini ve uzun dénemli hayatta kalma durumlarini ta-
kip ettiler. Sonuglar, ilk yazlar1 boyunca daha ¢ok oyun oyna-
yan yavrularin, ilk yazlarindan ikinci yazlarinin sonuna kadar
hayatta kalmada daha basarili olduklarin1 gosterdi. Oyunla
hayatta kalma arasindaki bu apagik iligki, pek ¢cok nedenden
kaynaklanabilirdi. Bu nedenle Fagen’lar sonuglara etki etme-
si muhtemel ilgisiz etmenleri ¢oztimledi: yavrularin durumu,
dogum oncesi ve ilk y1l somon bulunup bulunmadig: (somon
ayilar i¢in 6nemli bir besin kaynagidir), annelik 6zellikleri. Bu
faktorleri istatistiksel olarak kontrol ederek, ayilarin yavruy-
ken ne kadar oynarlarsa ilk yillarinda o kadar ¢ok hayatta kal-
diklarini dogruladilar.

Daha sonraki bir ¢alismada Fagen ile Fagen (2009), oyun
miktariyla ileride hayatta kalma arasindaki bu iliskinin, ayi-
larin yasaminda yavrular bagimsizliklarini kazandiktan sonra
da stirdigiinii buldu. Hayatta kalmay1 etkileyen degiskenler
arasinda oyun oynama miktarinin agirhigi %35°ti. Tek sorun,
verilerden oyunun yavru ayilara tam olarak nasil yarar sagla-
dig1 belirlenememisti. Bununla birlikte Fagen'lar, yetiskinlik
oncesi 0limlerden ¢ogunun kis uykusu ve erken ilkbaharin
zorlu gevre kosullar1 esnasinda meydana gelen olaylardan kay-
naklanmis olabilecegini 6ne siirdiiler. Soguga dayanma ve bu-
lagic1 hastaliklar etkili olmus olabilirdi. Oyunun, bireyin hem
davranigsal olarak hem de bagisiklik bakimindan daha direng-
li olmasina yardimci olmasi mimkiindiir. Oyleyse bireyler
strese, yalnizca fiziksel goriiniislerinden yola ¢ikarak tahmin
edilenden ¢ok daha iyi kars1 koyabilirler. Diger popiilasyonlar-
da veya tiirlerde, ayni faktorler yine 6nemli olabilir; ama farkh
bicimlerde. Ornegin, ister istemez kavrayis ve duygulanim ge-
rektiren yirtict hayvanlardan sakinma ve kendini savunmay1

iceren davranig kaliplarinin gelisiminde ve performansinda
etkili olabilirler.
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Oyunun hayatta kalma gansinm1 artirmakta rol oynadigina
iliskin baska bir kanit, vahsi atlar iizerine yapilan bir ¢alis-
madan gelmistir (Cameron vd, 2008). Bu ¢alismanin 6nemli
bulgusu, kiigitkken daha ¢ok oyun oynamis yavrularin hayatta
kalmada daha basarili ve bir yasina vardiklarinda viicut kon-
disyonlarinin daha iyi oldugudur. Serbest yasayan ayilar ve
atlarla yapilan her iki ¢aliymada da oyunla hayatta kalma ara-
sinda gozlemlenen iligkileri bilinmeyen bir iiciincii degiske-
nin tiretmis olma olasilig1 vardir. Daha az oynayan bireylerin,
gozlemlenemeyen bigimlerde, basindan beri daha sagliksiz ol-
malar1 miimkiindiir. Biitiin bunlara karsin sonuclar, kiicitkken
oyun oynamanin yasamin ileriki donemlerinde yarar sagladig:
gorilistinii desteklemektedir.

ALTERNATIF YONTEMLER

Oyunun enerji maliyeti ¢ok yiliksek olmasa da (Martin,
1984b) yiyecek kithg1 yasayan bir hayvan, yapabildiginde ener-
jisini saklar ve oyuna daha az oncelik verir (Martin ve Caro,
1985). Oyunun ozellikle saghksizlik ve yetersiz beslenme du-
rumlarina duyarli oldugunu, mevcut kosullara duyarliligin oyu-
nun tanimlayici 6zelliklerinden biri sayildigini Ikinci Béliimde
belirtmistik. Hayvanlar ve cocuklar hasta, ag ve stresli oldukla-
rinda genellikle oyun oynamazlar. O halde, Ikinci Boliimde an-
lattigimiz memeden erken kesilen kedi ve sicanlarin nesnelerle
oynamalarindaki artig, hayvanlarin hayatta kalma ve tireme
sanslarinin artisi agisindan nasil agiklanabilir?

Anneden gelen isaretler, anne yavrularina bakamayacag:
i¢in ailenin erken dagilacagini gosteriyorsa, yavrular hala gii-
venli bir ortamda oynama firsatlari varken oyun deneyimleri-
ni artirarak bu durumdan yararlanacaklardir (Bateson ve Yo-
ung, 1981). Erken yaslardaki zorunlu bagimsizlik, yavrularin
yirticilik becerilerini oyun oynayarak gelistirecekleri yaslarda
kendi yiyeceklerini avlamaya baglamak zorunda kalmalar: an-
lamina gelir. Oyun dénemlerinin kisa siirmiis olmasinin bu
olumsuz etkilerini azaltmak icin memeden erken kesilen yav-
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rular, daha ge¢ kesilecek olanlara kiyasla, oynamak i¢in hala
firsatlar1 varken daha fazla oynayabilirler. Boyle bir kosullu
tepki, eger gerceklesirse, su anlama gelir: Daha erken meme-
den kesilmelerine karsilik olarak daha ¢ok oynayan bireylerin,
daha az oynayanlara gore hayatta kalma olasiliklar1 daha yiik-
sek olur.

Bu varsayimi test etmek i¢in memeden erken ve normal
ya da ge¢ kesilme deneyimi yasayan yavrularda yirticilik dav-
raniginin gelisimi tizerinde ¢alisitlmistir (Tan ve Counsilman,
1985). Erken memeden kesme, yavruyu dogumdan sonra-
ki dordiincii haftadan itibaren anneden yavas yavas ayirma
seklinde yapilirken, memeden ge¢ kesilenler ise dokuzuncu
haftaya dek anneleriyle birakilmis ve kati gidaya erisimleri
engellenmistir. Sonuglar, memeden erken kesilen yavrularin
yirticilik davranisini zamanindan ve memeden geg kesilen
yavrulardan daha once gelistirdigini ve kendilerine bolca yiye-
cek verilmesine karsin erken yasta fare avcisi olup ¢iktiklarim
gostermistir. Boyle bir kosullu tepkinin islev agisindan 6nemi-
ni dogrulamak i¢in dogal kosullar altinda incelenmesi gerekir.
Yine de bir bireyin annesinden gelen isaretlere gore tepki ve-
rerek, ileriki yasaminda karsilagsma olasilig1 olan kosullar i¢in
uygun olan bir gelisim yoluna girmesi miimkiin goriiniiyor.
Annenin memeden erken kesmesi yavruya, cevresel kosulla-
rin yetersiz oldugunu, bu yiizden hala firsat1 varken giivenli bir
ortamda oyun oynayarak deneyim toplamasi gerektigini isaret
ediyor olabilir.

Daha genel bir agidan konugursak, yavrunun annesinin
besleme durumuna verdigi uyumsal tepki, insan saghg1 ve
hastaliginin gelisimsel kokenleri konusundaki bilimsel litera-
tiriin baslica konularindan birisi olagelmistir (6rn. Bateson
vd, 2004; Gluckman ve Hanson, 2006). Annesinin kosullari-
na uygun bir sekilde karsilik veren bir birey, ¢evresel kosullar
ayni kaldig1 takdirde, bunu yapamayanlara gore daha basarili
olur. Bununla birlikte, eger bireyin 6zellikleri er ge¢ karsisina
cikacak gevresel kosullarla bir noktada uyumsuz hale gelirse,
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o zaman hayatta kalma sansi1 azalabilir. Genellikle birey, gelisi-
minin seyrini kosullara uyarlamanin yararlarini goriir; boyle-
ce digyapisi da 6ngoriilen ¢evreyle en iyi sekilde uyusur. Kedi-
lerde oyunun, memeden kesilme zamanina bagh olarak farkl
gelisim motifleri ortaya ¢ikardig: alternatif yollar daha genel
bir olgunun bir 6rnegi olabilir.

SONUCLAR

Oyunun islevlerine iliskin pek cok makul agiklamadan her-
hangi birinin dogru oldugunu ispata yonelik girisimler, onca
caba ve duslinceye karsin, boyle bir ispatin son derece zor ol-
dugunu kanitlamistir. Ancak son kanitlar, yavruyken daha ¢ok
oynayan hayvanlarin dogada hayatta kalma sanslarinin daha
yitksek oldugunu gostermektedir. Cok ¢esitli oyun bigimleri
oldugunu distintirsek, oyun igin 6ne siirtiilen islevlerin bir¢o-
gunun ya da biiyiik ¢ogunlugunun dogru olabilecegi anlasilir.

Bizim amacimiz, oyun ve oyunbazligin insanlarda yarati-
cilik ve inovasyonu nasil artirdigini incelemek. Bireyin hayatta
kalma ve iireme basarisi, teknolojik agidan ileri diizeyde olan
toplumlarda refah i¢inde yasayan insanlarin giinliik hayatinda-
ki en acil konu olmayabilir. Ama yaraticilik ve inovasyon, geg-
miste oldugu gibi simdi de stiphesiz 6nemlidir. Kisinin degisik
¢ozlimler bulmasini saglayan yaratici yetenek, hayatta kalma
ve lireme bakimindan giinlimiiz insaninin atalari i¢in biyiik
bir fark yaratmis olabilir. Giiniimiizde ise, basarilar1 inovasyo-
na baglh olan ticari kuruluglarin hayatta kalmasi, ¢alisanlarin-
da oyunbazlig1 ve yaraticilig1 ne kadar tegvik ettiklerine bagh
olabilir. Bu konuya Yedinci Boliimde tekrar donecegiz.

57



4
Evrim ve Oyun

yunun biyolojik yonleriyle ilgili bu son béliim, oyun,

oyunbazlik, yaraticilik ve inovasyon arasindaki iliskileri
arastirmamiza daha ileri bir temel olusturacak. Hi¢bir ciddi
biyolog, organizmalarin jeolojik zamanla degistiginden, bo-
ceklerin bocek ilaglarina, bakterilerin antibiyotiklere direng
kazanmasi orneklerinde oldugu gibi degismeye de devam et-
tiklerinden kusku duymaz. Pek ¢ogu son on yilda olmak iizere
bir¢ok organizmanin ise nesli titkenmistir. A¢iklama gerek-
tiren sey, bu evrimsel degisimlerin meydana gelis bi¢imidir.
Darwin, bir tiirtin iyeleri arasinda farklar olustuktan sonra,
bazi tyelerin hayatta kalma ve tireme sansinin digerlerinden
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daha yiiksek oldugunu gozlemlemistir. Bu bireylerin 6zellikle-
ri kalitimla yavrularina gectiginde, o soydan gelenler bu 6zel-
likleri tasimayanlara gore yasadiklar1 ¢evreye daha iyi uyum
saglayacaklardir. Boylece, Darwin'in “dogal secilim” olarak ad-
landirdig siireg sayesinde soylar evrimlesmis olacaktir. Oyley-
se oyunun ve oyunbazligin evrimiyle ilgili neler sdylenebilir?

ENERJI FAZLASI

Sanatin biyolojisiyle ilgili yazilarinda Desmond Morris
(1962) sanatsal ifadenin, hayvanlarin sanatla ugrasmaya yete-
cek enerji fazlasina kavustuklar1 evrimsel asamaya ulastikla-
rinda olanakli oldugunu iddia eder. Gordon Burghardt (2005),
bu fikri oyunla iligkilendirerek gelistirmistir. Burghardt, oyu-
nun evrimlesebilmesi i¢in dort temel faktoriin gerekli olmus
olabilecegini One siirer.

1. Hayvanlarda, oyunun tipik 6zelligi olan hareketli, uzun
stireli etkinliklerde bulunmak icin yeterli metabolik
enerji olmasi.

2. Asin strese, yiyecek kithgina karsi korunakli olmalari.

3. Enerji fazlalarim oyunda kullanmalar1 igin yeterince
uyarilmis olmalari.

4. Hayvanlarin oyun sayesinde elde ettikleri deneyimden
yararlanabilmis olmalari.

Daha o6nce de degindigimiz gibi, en ¢arpic1 oyun ornekle-
rini kuslar ve memeliler sergiler. Peki, kuslar1 ve memelileri,
diyelim ki baliklara veya stiriingenlere kiyasla 6zel kilan nedir?
Kuslar ve memeliler sicakkanlidir, yavrularinin bakimini ge-
nellikle uzun siire tistlenirler. Oyleyse oyunun evrimi i¢in zo-
runlu bir kosul, bireyin yasaminda, boyle bir etkinlige giivenli
bir bi¢cimde katilabilecegi, korunakl bir déonemin varlig1 ola-
bilir ki bu kosul oyunun, giivenli bir ortamda meydana gelme
olarak ifade ettigimiz temel bir ozelligine denk diiser. Yetis-
kinlik 6ncesi gelisim donemi ne kadar uzun olursa, oyundan
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yararlanma sansi1 o kadar fazla, ortaya ¢ikan davranis o kadar
karmagsik olur. En azindan, varsayim budur. Bu tip disiincele-
rin nasil test edilebilecegi tizerinde daha sonra duracagz.

BIR YARAR BASKA BIR YARARI DOGURUR

Bir kez evrimlestiklerinde, oyunun farkl yanlar: farkl ya-
rarlar saglar. Bir 6nceki boliimde ana hatlariyla belirttigimiz
gibi, oyunun kimi yonleri kimi tiirlerde muhtemelen sinir ve
kas sisteminin yetkinlesmesiyle, kimi yonleri sosyal becerile-
rin gelismesiyle, kimisi avcilik becerilerinin kusursuzlagma-
s1 vb ile ilgilidir. Bununla birlikte bizim i¢in en ilgin¢ iddia,
oyunun yeni olanaklara kap:r aralamasidir. Baska bir deyisle
oyunun, stirekli degisen bir ortamla bas edebilmesi i¢in yeni
yollar kesfetmesini saglayarak bireyin yaraticiliginin bir kay-
nag1 olmasidir. Eger bu dogruysa, o zaman yasc¢a daha biiytik
hayvanlar, bulunduklar1 ortamin (veya bilimcilerin) karsilari-
na ¢ikardig sorunlar1 ¢ozebilmede daha iyi olmalidirlar. Bu
ongori dogrultusunda bazi kanitlar, hayvanat bahgelerindeki
penceli maymun aile gruplarina yiyecek aramalar igin yeni
gorevler verilen bir ¢calismadan saglanmistir. Yasca biiyiik olan
maymunlar, verilen gorevleri kayda deger bir bigimde geng
maymunlardan daha 6nce ¢6zmiislerdir (Kendall, Coe ve La-
land, 2005). Sosyal gruplar halinde yasayan hayvanlar i¢in ek
bir avantaj da bireylerin bazi becerileri ve yeni yollarla bir sey-
ler yapmayi, bunlar1 oyun sayesinde zaten kesfetmis olan bas-
ka bireyleri taklit ederek elde etmeleri olabilir.

Ovyun sayesinde yeni bir davranig bi¢cimi kesfetmek bir ya-
raticilik tirtidiir. Yaraticiligin bir diger tiirti de varolan davra-
nis bi¢imlerini yeni bir tarzda uygulamaktir. Doga bize bunun
orneklerini sunar. Baz1 kuslarin evlerin disinda birakilan siit
siselerinin metal kapaklarini agmadaki degisik yeteneklerini
anlatirken, Hinde ile Fisher (1951), kuslarin normalde baska
durumlarda zaten kullandiklar1 motor hareketleri kullandik-
larini, bu 6rnekte aga¢ kabuklarini kopartarak yiyecek arama-
nin da benzer bir hareket oldugunu ileri stirdiler. Hinde ve
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Fisher, aga¢ kabugu koparmanin Darwinci se¢ilim yoluyla ev-
rimlesmis bir motor davranig motifi oldugunu ve siit sisesinin
kapagini agan ilk kuslarin bu davranisi yeniden kesfetmesinin
gerekli olmadigini iddia eder. Bu, diger kuslarin sise acan ilk
kuslar1 nasil hizlica taklit edebildiklerini de aciklar. Yine de va-
rolan motor davranis motifini aga¢ kabuklarindan sise kapak-
larina aktararak uygulayabilmek de bagli basina bir yaraticilik-
tir ve basarili bir inovasyon haline gelmistir. Dolayisiyla bizim
bu kitapta ileri siirdiiglimiiz, yaraticilik ve inovasyonun belirli
oyun bigimleri araciligiyla gerceklesebilmesi durumunun bir
benzerini olusturur.

Daha genel olarak, yavru hayvanlarin ¢evrelerindeki canli-
lar1 tanimay1 6grenmeleri, yasadiklar1 yere iliskin bilgiler edin-
meleri veya kendi ¢evrelerine aligmalar: i¢in oyun kesinlikle
tek yol degildir. Hayvanlar, bunlari ve bagka tiir deneyimleri de
oyun olmaksizin 6grenebilirler. Yine de bu tiir ¢iktilar, evrim-
lesmesinden sonra oyunun yararh sonuglar1 olmustur. Oyu-
nun evrimlesmesinde merkezi bir rolleri olmamais olabilir ama
evrimlesme olduktan sonra bu ek yararlar stirpriz bir kazanim
olmustur. Yavru hayvanlar oyun sirasinda, ek bir ¢aba gerek-
tirmeksizin, yetiskinlikte gerekli olacak becerilerin pratigini
yapmak gibi farkli amaglar icin bilgi edinip becerilerini gelisti-
rebilirler. Gordon Burghardt (2005), sinirli yararlar: olan basit
oyun bigimlerinin evrim siiresince daha genis yararlar1 olan
daha karmasik oyun bi¢imlerine yol a¢tig1 bir siire¢ 6nerme-
sinde bulunmustur. Oyunun onctilleri baska baska etkinlikle-
rin igerisindeki ikincil davranislar olup oyunun ileri siiriilen
yararlarindan bir tanesini icerdigi icin secilerek benimsenmis
olabilir. Evrim ilerleyip oyun daha karmasik hale geldikge ya-
rarlar1 da ¢ogalmis olabilir. Bu diisiinceye gore oyunun su an
One siiriilen yararlarinin ¢ogu ya da hepsi gergek olabilir. Ya-
samin ilerleyen siireclerinde ciddi amaglar i¢in gereken dene-
yim, beceriler ve bilginin hepsi, tiirdeslerimizle olan etkilesim
de icinde olmak tizere ¢evreyle girecegimiz oyunbaz bir iligki
araciligiyla etkin bir sekilde edinilebilir. Bu semanin tezimiz
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agisindan 6nemli bir yani, evrim siirecindeki son agamanin
yeni davranislarin ve yaraticiligin ortaya ¢ikarilmasi igin gere-
ken biligsel kaynaklar1 tiretmis olmasidir.

Yaraticilik, varolan davranig kaliplarimi kirmaktir. Yara-
tic1 insanlar normalde birbirinden biitiiniiyle farkh gériinen
diistinceler, seyler veya ifade bigcimleri arasinda yeni iliskiler
sezerler. Iliskisiz gibi gortinen seyleri iliskilendirerek yeni bi-
cimlerde bir araya getirebilirler. Oyun da varolan davranis
kaliplarini1 kirmak ve eylemleri ya da diisiinceleri yeni bigim-
lerde birlestirmekle ilgilidir. Bu nedenle oyun yaraticilig: tes-
vik etmek ve dolayisiyla inovasyonu kolaylastirmak i¢in etkin
bir mekanizmadir. Bambagka diistinceleri yeni birlesimlerde
oyunbazca yeniden diizenlemek, yeni bakis agilar1 kazanma-
nin ve onceden bilinmeyen olanaklara kucak agmanin giicli
bir aracidir. Karsiliginda bir sey kazandirip kazandirmadigina
onem vermeksizin, yeni seyler yapmay1 veya yeni diisiincele-
re sahip olmay1 gerektirir. Bir sonraki bolimde bu 6zellikleri
daha ayrintili inceleyecegiz.

OYUNLA ILGILI EVRIMSEL TEORILERI SINAMA

Oyunun evrimiyle ilgili teoriler nasil sinanabilir? Tarihsel
aciklamalar dogalar1 geregi zor test edilir. Ge¢misteki davra-
nislar1 dogrudan gozlemleyebilmek olanaksizdir ama birden
¢ok c¢ikarim dizisine dayanmak saglam sonuglar icin temel
olusturabilir. Ornegin, ayni tiirin farkli poptilasyonlar1 ara-
sindaki veya farkl cins gruplari arasindaki karsilastirmalardan
elde edilen ¢ikarimlar ikna edici olabilir.

Modern karsilastirmali biyoloji hem evrimsel iliskilerini
hem de soylarin ne zaman birbirinden ayrildigini acgiga ¢i-
karmak amaciyla cins gruplar arasindaki farklilik derecesini
¢oziimleyecek araglar saglar. Bu tip karsilastirmalar ayrica,
¢evrenin ortaya cikardigl sorunlarin ilgisiz soylarca birbirine
benzer ama birbirinden bagimsiz bigimde ¢ozildigu yerler-
de, fenotipik benzerliklerin evrimsel yakinliga bagl olup ol-
madigini da agia cikarabilir. Ozellikle molekiiler mimariyi
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kavrayisimizdaki gelisme, genomik dizilisten molekiiler tarihi
okuma ve hatta fosillerin DNA’sin1 ortaya ¢ikarma becerimiz,
gecmiste olmus seyleri daha iyi anlamamizi sagliyor. Ornegin,
Neanderthal genomundaki biiyiik bilesenlerin DNA dizilisi,
Neanderthallerle modern insanin atalari arasinda bir irk kari-
sim1 oldugunu gostermektedir (Green vd, 2010). Sonug olarak
su an bazi insanlar genlerinde kii¢tik bir Neanderthal bileseni
tastyorlar. Bu 6rnek, ge¢misteki davranislarla, bagka bir deyis-
le iki soyun bireylerinin birbirleriyle ¢iftlesmis olmasiyla ilgili
mevcut kanitlardan nasil sonug ¢ikarilabilecegini gostermek-
tedir.

Yapida, davranista veya genomdaki benzerliklerin ortak ev-
rimsel kokenleri yansittigy, ayrintilh bigcimde belgelendirilmis
pek cok ornek vardir. Baliklarin solungag yayiyla primatlarin
gogiis kafesi ve boynunun vaskiiler anatomisi arasindaki ilis-
ki, balina yiizgeglerinin kemikli yapisiyla diger memeli hay-
vanlarin kollar1 arasindaki iliski bu ornekler arasindadir. Ote
yandan kafadanbacakli goziiyle omurgali gozii bicimsel olarak
carpici bir benzerlik gosterdigi halde, evrimsel kokenlerinin
birbirinden ayr1 oldugu, retinadaki sinir liflerinin dagilimiy-
la 15182 duyarli hiicreler arasindaki farkl anatomik iligkilerle
kanitlanmistir (Fernald, 2000). Omurgalilarda sinir liflerinin
dagilimi goziin 6niinden olur, béylece gorme siniri retinanin
icinden gecerek bir kor nokta olusturur. Kafadanbacakhilarda
ise gdrme siniri retinanin arkasindan geger, bu nedenle kor
nokta olugsmaz. Bu 6rnekten, yiizeysel olarak benzesen iki ya-
pinin ayri ayri evrimlestigi sonucunu ¢ikarabiliriz.

Oyunun evrimini kavrayabilmek i¢in de buna benzer kar-
silastirmal yaklasimlar kullanilabilir mi? Cevresel bir zorluk
beyinden daha biiytik bir isleme kapasitesi talep ettiginde,
beynin daha biiytik bir hizla evrimlesmesi beklenir. Daha bii-
yiik bir beynin daha biiytik bir 6grenme kapasitesine olanak
sagladig1 varsayiminin basit bir sonucu, bir tiirtin evrimlesme
hizinin, o tiirin nisbi beyin buyiikligiiyle dogru orantih ol-
masi gerektigidir. Bu varsayim, viicut 6l¢iilerine gore beyinle-
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ri ¢ok biiyiik olan kuslar, memeliler gibi cins gruplarinin ¢ok
hizli sekilde evrimlestigini ileri siiren bir ¢alisma tarafindan
da desteklenmistir (Wyles, Kundel ve Wilson, 1983). Buradaki
varsayim biiyiik ve karmasgik beyinleri olan hayvanlarca sergi-
lenen davranislarin onlarin hizli evrimine katk: sagladigidur.

Biiylik beyinlerin daha hizli evrime neden oldugu varsayi-
mu1 daha sonra kuslarin beyin biiytikliikleriyle davranissal ino-
vasyonlari arasindaki bagintinin gézlemlenmesiyle biraz daha
desteklenmistir. Ciir acan arastirmalarinin bir boliimiinde
Lefebvre ve meslektaslar1 (1997), kuslarin yiyecek elde ederken
kullandi81 inovatif yontemleri i¢ceren yayimlanmais 322 raporu
incelemislerdir. Farkli cins kuslar beyinlerinin nisbi biyiiklii-
guyle ilgili standart bir 6lgiimle siralanmis ve 6n beynin nisbi
biytkligiiyle degisik beslenme yontemlerinin gériilme sikli-
g1 arasinda giiglii bir baglanti bulunmustur. Pek ¢ok 6rnekten
birinde, bir kara martis1 kii¢lik tavsanlar1 yakalayip ya kaya-
larin istiine ya da bogulmalar: i¢in denize atarak oldiiriiyor-
du. Bagka bir 6rnekte bir karga cevizleri arabalarin yoluna ko-
yuyor, arabalar cevizi ezince kargalar da i¢ini yiyordu. Kuslar
tizerine yapilan son arastirmalar, 6n beyni beyinlerinin diger
boliimlerine gore biiyiik olan tiirlerin yeni yerlesim bolgeleri
ele gecirmede daha basarili olduklarini gostermistir (Sol vd,
2005). Ayrica yeniliklere acik olan tiirler daha uzun yasama
egilimindedir.'

Kuslarin ve memelilerin alet kullandig1 pek ¢ok kez goz-
lemlenmistir. Karga ve papagan familyalarinin tyeleri bu
konuda carpic ornekler sergiler. Bu kuslarin 6n beyinleri
bitytiktiir. Papaganlarin beyinlerinin viicut boyutlarina gore
bityiikliigti sempanzelerinkiyle benzerdir. Primatlarda beynin
“yonetici” boliiminiin (neokorteks ve striatum) nisbi biiyiik-
lagiiyle alet kullanimi arasinda belirgin bir iligki bulunmustur
(Reader ve Laland, 2002). 533 inovasyon orneginin karsilagtir-
mal1 bir analizi, sosyal 6grenmeye iliskin 445 gézlem sonucu

1. Hayvanlardaki inovasyon 6rneklerinden bazilari Simon Reader ve Kevin La-
land (2003a) tarafindan yayima hazirlanan ilgi ¢ekici bir kitaptan derlenmistir.
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ve 607 alet kullanimi olayi, sosyal 6grenmenin, inovasyonun
ve alet kullaniminin, tiirlerin yonetici beyin hacimlerinin nisbi
ve mutlak hacimleri ile pozitif bagint1 i¢inde oldugunu gos-
termistir. Diger etmenleri de dikkatli bir sekilde kontrol eden
calisma, primatlarin beyin evriminde, bagskasindan 6grenme,
yeni davranis bigimleri kesfetme ve alet kullanma yeteneginin
¢ok 6nemli bir rol oynadigini kesin bir sekilde gostermistir.

Beyin biiytikliigliyle inovasyon arasindaki bu iliskiler, oyu-
nun nasil evrimlestigini, 6zellikle de yaraticilik ve inovasyon-
daki roliinii anlamakla yakindan ilgilidir. Oyun birbirinden
son derece farkli cins gruplarinda bulunuyorsa (ki bulunur),
bundan oyunun ya pek ¢ok kez evrimlestigi ya da oyunun
koklerinin evrim tarihinin en baslarina dayandig sonucu ¢i-
kar. Reader, Hager ve Laland (2011) bu olasiliklar1 ayirt etmek
amaciyla, 62 primat tiiriine ait davranissal inovasyon, sosyal
ogrenme, alet kullanimi, yiyecek arayip bulma ve planl kan-
dirmaca 6rneklerini iceren raporlardaki ekoloji baglantil bilis-
sel 6lctimleri incelediler. Olgiimler primatlarda sosyal, tekno-
lojik ve ekolojik becerilerin birlikte evrimlestigini gosterecek
sekilde birbiriyle baglantihydi. Reader ve calisma arkadaslar:
(2011), yiiksek genel zekanin primatlarda birbirinden bagim-
s1z olarak, Kapug¢in, Habes, Makak maymunlari ve insanlar1 da
kapsayan biiyiik insans1 maymunlarda olmak iizere, en az dort
kez evrimlestigi sonucuna vardi.

Oyun yaraticihiga neden oluyorsa ve daha yaratici birey-
lerin hayatta kalma ve lireme sans1 daha yiiksekse, o halde
evrim i¢in gerekli kosullar saglanmis demektir.? En yaratica

2. Bu mantik bilgisayar simiilasyonlariyla incelenmistir. Robert Fagen'in (1981)
modelleri, oyun araciligiyla yeni davranigsal eylemler veya beceriler kesfetme
yetisinin varligini veya yoklugunu belirleyen, iki alternatif bi¢imli veya iki alelli
tek bir genetik konumu (lokus) varsaymistir. Modellerin birinde inovatif eylem-
ler higbir kiiltiirel dagilim gostermemistir. Ikinci modelde ise kesfedilen davra-
nig motifleri ebeveynden yavrusuna kusaklararasi olarak ve kesfi yapandan
akranina ayni kusak i¢inde aktarilmistir. “Oyun” aleli degiskeninin frekansi, bu
degisken seyrekken artmistir. Yapilan kesif, topluluk iginde yayildik¢a oyunbaz
hayvanlar goreli avantajlarin1 kaybetmislerdir; ¢iinkii oyun oynamanin getirdigi
bedelleri 6demeye devam ederlerken, digerleri de onlarin davranigini 6rnek al-
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bireylerin ortalama olarak daha ¢ok yavrusu olacaktir. Insan-
lardan edinilen bazi fikir saglayici veriler, en yaratia sair ve
sanat¢ilarin daha fazla cinsel partnere sahip olma egiliminde
oldugunu gosterir (Nettle ve Clegg, 2006). Elbette giiniimiizde
cinsel partner sayisinin ¢ok olmasi daha ¢ok iireme anlamina
gelmez; ama gebelikten kolayca korunma yollarinin bilinme-
digi zamanlarda boyle olmus olabilir.

OYUN VE EKOLOJi

Oyun arastirmalarinin en az kesfe ciktig1 yollardan birisi
hayvanlarin yasadig1 ekolojik kosullarin oyunla iliskisidir. Bazi
yazarlar, ¢ok ¢esitli dogal ortamlarda yasayan ve bir¢ok farkh
yiyecek yiyebilen genel tiiketici tiirlerin (generalist species),
sinirl bir ekolojik yasam alani olan 6zel tiiketici tiirlere (speci-
alist species) gore oyundan daha fazla yarar sagladiklarini ileri
sirmiiglerdir (Burghardt, 2005). Bu disiincenin temeli, 6zel
tiiketici tiirler icin oyunun maliyetinin, yararlarindan daha
fazla olmasidir. Bununla birlikte bu sav, 6zel tiiketici tiirlerin
oyunun sosyal iliskilere veya yirticilardan kagma becerisine
etkisi gibi diger yararlarina gerek duymadiklar: varsayimina
dayanmaktadir.

Hangi tiirlerin oyun oynadigina iliskin bilginin sinirl ol-
masli, oyunla bagka yasam oykiilerinin 6zellikleri arasindaki
iliskinin analizini gii¢lestirir (Burghardt, 2005). Zorluk, belirli
bir cins grubuna iliskin oyun bilgisinin genellikle sinirli olma-

diklarindan, oyunun getirilerinden eskisi gibi tek baslarina yararlanamaz ol-
muglardir. “Oyun” alelinin frekansi, yeni bir kesif yapilana dek diigmeye devam
etmigstir. Fagen, su {i¢ sonuca ulagmustir: 1. Bir oyun aleli, yalnizca kesifler sik-
ken sik olur. 2. Cogu kesif onemli Olgiide yararhidir. 3. Kesiflerin digerlerince
kopyalanmasi, kesfin getirdigi avantajlarin tiiriin oyun oynamayan ilgisiz birey-
lerine hizlica yayllmasini 6nlemeye yetecek kadar segici veya gecikmelidir.Bu
tip modellerin tiimiinde oldugu gibi, ¢ikarilan sonuglar baslangi¢ varsayimlari-
na dayanmaktadir. Oyun, 6rnegin karmasik yetiskin davranislarinin aligtirmasi
olmak gibi bagka nedenlerden dolay: evrimlesmisse, o durumda oyunun yarati-
ciliga etkisinden dolayr evrimlesmis olmasinin kosullar1 daha elverisli olurdu.
Dahasi bazi bireyler digerlerinden daha hizli ve daha az maliyetli bir bicimde
yaratici ¢oziimler gelistirme yetenegine sahip olabilir, bu sayede de yasamda
kalma ve lireme basaris1 bakimindan avantajli olurlardi.
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sidir.’ Gordon Burghardt (ilgili ¢alisma yayima hazirlaniyor)
ve meslektaslary, belirli bir 6zelligin bagka bir 6zelligin evrim-
lesme sansini artirip artirmadigini test etmek icin yontemler
gelistirmekteler; 6rnegin bir tiiriin bol miktarda kaynak iiret-
me Ozelliginin oyun davranisinin siklagsmasina neden olup ol-
madigina bakiyorlar. Insanlar da dahil olmak iizere yetiskin
primatlarda sosyal oyunun ortaya ¢ikisina bakarak ilk analiz-
lerini ortaya koydular. Analizleri, meyveden ¢ok yaprak yiyen
primatlarin sosyal oyuna katilma olasiliklarinin daha diistik
oldugunu gostermektedir. Meyve yiyen tiirlerin oyunda kul-
lanacak daha fazla kaynaklar1 oldugu dustiniliirse bu sonug
kaynak bollugu teorisinin beklentileriyle uyusmaktadir.*

Oyunun yararlariyla biyolojik bedelleri arasindaki denge,
oyunla ilgili nicel ¢aligmalarda bulunan bazi bireysel ¢esitli-
likleri agiklayabilir. Bazi bireyler digerlerine gore daha yaratici
olabilir, buna karsin inovasyona yatkin olanlar sosyal grupla-
rinda bulunan tiirdeslerinin yaraticiligini kullanmakta daha
iyi olabilir. Yaraticilikla inovasyon arasinda yaptigimiz ayirim
bununla iligkilidir. Iki birey tiirti, yaraticilar ve inovasyoncu-
lar arasindaki denge, evrimsel olarak kalic1 olabilir. Boyle bir
varsayimi destekleyecek herhangi bir kanit olmadigini biliyo-
ruz; ama bu varsayim teorik benzetime ve deneysel teste agik
olmalidur.

OYUNUN EVRIME ETKISI

Evrim konusunu bitirmeden 6nce oyunun, oyun oynayan
bireylerin soyundan gelenlerin davranislarini, dolayisiyla ev-
rim siirecini nasil etkilemis olabilecegini ele alacagiz. Bu nasil

3. Korelasyon analizleri bireysel tiirlerin degisik oyun ve yasam 6ykiisii 6zellik-
lerini veri gostergeleri olarak kullanarak birbirine ¢ok yakin tiirler arasindaki
karsilikli istatistiksel bagimlilig1 diizeltebilir. B6liimiin baslarinda kuslar ve pri-
matlarda yenilikgilik ile gorece beyin biiyiikligi arasindaki baginti1 boyle bir
yaklasimin yararh olabilecegini gostermektedir.

4. Burghardt ve ¢alisma arkadaslar1 karsilagilan farkli tip oyunlarin yani sira,
habitat, sosyal organizasyon, beslenme diizeni, viicut bityiikligii ve beyin ol¢ii-
lerine iligkin bilgiler igerecek, genisleyebilen, halka agik bir veritaban tasarla-
maktadur.
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olmus olabilir? On dokuzuncu yiizyilda evrim teorisinin mi-
mar1 Charles Darwin, kalittimin molekiiler siiregleriyle ilgili
higbir sey bilmiyordu. Bu konuda ¢agdaslarindan farkh degil-
di. Bazen sonradan edinilen 6zelliklerin kalitimsal olabilecegi
varsayimina kapiliyordu. Yirminci ytizyilin ortalarinda kaliti-
min genetik bi¢imi, o zamanki adiyla Modern Sentez olarak,
Darwin’in evrim teorisiyle birlestirildi. Bu kavramsal ¢erceve,
genom bilgisindeki patlamaya eslik eden genetik determinizm
kiltiirt sayesinde kesin bir dille pekistirilerek biyolojide bas-
kin diisiince tarzi haline geldi.

Evrim teorisinin kendisi de gelisimsel, ekolojik ve mole-
kiiler bilimlerden gelen teori ve gozlemlerdeki artisla Modern
Sentez goriisiinii birlestirerek evrimlesmeyi siirdiirmektedir
(Pigliucci ve Miiller, 2010). Bagka kalitim mekanizmalar kes-
fedilmistir. Bu mekanizmalar, simbiyotik bakterilerde nesiller
aras1 aktarimi (Gilbert, 2005), etkin ve sessiz genlerin yavru-
ya aktarilmasiyla ilgili dogrudan epigenetik etkileri, annenin
davranisi ve sosyal 6grenme aracilifiyla aktarilanlarda oldugu
gibi dolayli epigenetik etkileri (Jablonka ve Raz, 2009) kapsar.
Bagka bir arastirma hatti ise, gelisim teorileriyle evrim teorile-
rini sentezlemeye agirhk vermistir: evrimci gelisimsel biyoloji
hareketi, yani “evir-gelis” (Amundson, 2005). Gelisimin 6zel-
likleri, organizmanin gelisiminde temel bir rol oynayan belirli
mekanizmalar1 kapsiyor olabilir. Ayni temel ifade motifinin
bedenin farkl bolgeleri kullanilarak tekrarlanmasi 6rneginde
oldugu gibi, bu “gelisimsel alet-takimlar1”nin evrimlesebilirligi
etkiledigi diigiiniilmiistiir. Hiicre boliinmesi gibi gelisimsel alet
takimlariyla evrimsel degisim 6nemli 6l¢iide hizlanabilir.

Darwinci evrim teorisi geleneksel olarak evrimsel degisi-
min, rastgele mutasyonlarla desteklenen ve kendiliginden ifa-
de edilen fenotipik 6gelerin se¢ilimi yoluyla yavas bir birikimi
gerektirdigini 6ne siirer. Bununla birlikte Darwin, bir hayvanin
bir hareketi yapmay1 6grenmesinden kusaklar sonra bu davra-
nisin er ya da gec bireysel 6grenme gereksinimi duyulmadan
sergilenebilecegine de inaniyordu. Darwin bdyle bir siirecin
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nasil isleyebilecegini aciklamamisti. Akla yatkin ilk evrimci
aciklama Douglas Spalding (1873)° tarafindan ileri siiriildii.

Spalding’in mekanizmasi, davranisi 6grenme olmaksizin
daha etkin bicimde sergileyen bireylerin hayatta kalma sans-
larinda bir farklilikla sonuglanan bir dizi 6grenilmis davranis
motifinden olusuyordu. Bir 6rnek vermek gerekirse, Galapa-
gos ispinozlar: deliklerden bocek larvalar: ¢ikarmak i¢in kak-
tiis dikenleri veya kii¢iik ¢ubuklar kullanir. Bu davranis tiiriin
tarihinde ilkin deneme-yanilma yoluyla 6grenilmis olabilir.
Fakat daha sonra, evrim siireci boyunca, elle alma ve kiigiik
cubuklarla eseleme davranisi kendiliginden sergilenmeye bas-
lamistir; ¢iinkii boyle yapan bireyler, her kusakta davranis
yeniden 0grenenlere gore daha az zaman ve emek harcamis-
tir. Dolayisiyla davranisi kendiliginden sergileyebilen kuslarin
hayatta kalma ve tireme olasiliklar: bireysel 6grenmeye ihti-
ya¢ duyanlara gore daha yiiksek olmustur. Spalding’in gorti-
s, hepsi de ayn1 yil bu konuda yazan James Mark Baldwin
(1896), Conwy Lloyd Morgan (1896), Henry E. Osborn (1896)
tarafindan daha da gelistirilmistir. Bu yazarlarin goruslerini
Spaldingden ve birbirlerinden bagimsiz olarak ileri siirdiikleri
anlasilsa da ellerinde olmadan Spalding’in yirmi {i¢ yil 6nce
yazmis olduklariyla benzesmislerdir. Bateson (2006), termi-
noloji ve dncelik sirasiyla ilgili kafa karisikligini 6nlemek i¢in,
Onerilen siirecin tanimlayici bir terimle, “uyumluluk etmeni”
yle ifade edilmesini 6nermistir.

Lloyd Morgan’in (1896), uyumluluk etmeni agiklamasi son
derece anlagilirdir. Eger bir organizma grubu c¢evresel kosul-
lardaki bir degisiklige uyum saglama yoniinde tepki verirse,
bu degiske, degisiklige ugramis kosullar altinda kusaktan ku-
saga yinelenecektir; ama genetik olarak aktarilmayacaktir. Bu-
nunla birlikte, degisen 6zelligin sergilenmesindeki kolaylkta
herhangi bir genetik doniisiim, bu 6zelligi en rahat bigimde

5. Spalding’in makalesi tarihsel olarak da 6nemlidir ¢linkii genelde Konrad
Lorenz’le (1935) iliskilendirilen davranigsal miihiirleme konusunda ilk net agik-
lamay1 sunmustur.
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sergileyen bireylerin lehine olma egilimindedir. Sonug¢ olarak
degiskeyi sergilemeye yonelik kalitsal yatkinlik evrimlesme
egilimi gosterecektir. Evrimsel siire¢ ne denli uzun olursa boy-
le bir yatkinlik o denli belirgin olacaktir. Siireg bireylerde 6g-
renme veya baska birtakim esnek degiske bigcimleri araciligiyla
baslar ama bu, genlerde daha uzun vadeli bir degisime ortam
hazirlar. Bocek larvalarini almak icin delikleri kii¢iik cubuk-
larla karistiran Galapagos ispinozunda ¢ubuklar1 toplamaya
gliclii bir yatkinlik var gibi goriiniir; ama ispinozlar bu ¢ubuk-
lar1 nasil kullanacaklarini bagkalarindan 6grenirler (Tebbich,
Sterelny ve Teschke, 2010). Zamanla kendiliginden sergilenen
cubuk toplama davranisina bu ¢ubuklar1 gene kendiliginden
deliklere sokma davranisi ekleniyor olabilir.°

Oyleyse, kural olarak, ilk baglarda 6grenilerek edinilen dav-
ranis motifleri, sonraki kusaklarda 6grenme olmaksizin kendi-
liginden sergilenebilir. Hilton ve Nowlan (1987), bir bilgisayar
simiilasyonunda 6grenmenin evrimin hizini nasil artirdigini
gosterdiler. Onlarin dedigi gibi, 6grenme olmadan zor prob-
lemleri ¢6zmek, samanlikta igne aramaya benzer. Metaforik
olarak soylersek 6grenme uygun genetik degisimin olmasina
imkan vererek, evrimlesen organizmalara igneye yaklasmakta
olduklarini soyler. Bu ¢alisma, 6grenilmis davranisin sonraki
kusaklarda kendiliginden sergilenip sergilenmedigini arastir-
mak i¢in bilgisayar simiilasyonlarinin kullanilmasinda kayda
deger bir artisa neden olmustur. Bazi teorik analizler 6gren-
menin evrimi hizlandirabildigini; bazilar1 da tam tersi bir et-
kisi oldugunu gosterdiginden sonuglar celiskilidir. Paenke, Ka-
wecki ve Sendhoff (2009), her iki etkiyi de agiklayan genel bir

6. Baldwin (1902), diisiincesini gelistirmeyi siirdiirmiis ve varsayimi Baldwin
etkisi adiyla taninmistir. Baldwin'in 1896da dile getirdigi “organik se¢ilim”le il-
gili diisiinceleri Spalding’in (1873) daha once belirttigi goz oniine alindiginda,
bu evrimsel siire¢ i¢in Baldwin etkisi terimini kullanmak uygun degil gibi go-
riinmektedir. Sorun sudur ki 6nerilen siireci Spalding etkisi (veya Baldwin etki-
si) olarak adlandirmak bu varsayimsal evrimsel siireci neyin baslattig
konusunda bir agiklama igermemektedir. Bundan dolay: organizmanin evrim-
sel siiregteki uyum yetenegine gonderme yapan bir terim kullanmak daha dogru
goriiniiyor. Bu amagla bu kitapta “uyumluluk etmeni” terimi kullanilmigtir.
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cerceve Onerdiler. Daha 6nceki kusaklarda 6grenilmis bir dav-
ranigin kendiliginden sergilenmesi, eger hayvanlarin 6grenme
yetilerinin tiimiiyle korelmesi anlamina geliyorsa, maliyetli
olabilirdi. Biyiik evrimci biyolog George Gaylord Simpson
(1953), bu maliyetin evrimde davranisin 6ne siiriilen roliine
kars1 kokli bir itiraz olduguna inanmistir. Meyve sineklerin-
den elde edilen bazi1 kanitlar, Simpson’in en azindan daha basit
organizmalarla ilgili hakl olabilecegini gosteriyordu (Kawec-
ki, 2010). Baska seyleri 6grenme kapasitesini kaybetmenin
maliyeti, bir davranisi kendiliginden sergilemenin yararindan
daha 6nemli bulundu. Ne var ki Simpson’in goriisii, kuslar
ve memeliler gibi bliylik beyinli, dolayisiyla 6grenmeyle ilgi-
li coklu paralel yollar1 olan hayvanlara uygulandiginda ikna
edici olmaktan ¢ok daha uzaktir. Bu hayvanlarda herhangi
bir bigimdeki 6grenme yetenegi kaybinin, baska bigimlerde-
ki 6grenme yetenekleri iizerinde higbir etkisi yoktur (Bateson,
2004). Bu, su anlama gelir: Onceki kugaklarda oyun sirasinda
ogrenilmis bir davranisin kendiliginden sergilenmesi, su anki
kusagin oyun yoluyla yeni deneyimler elde etmesi iizerinde
mutlaka bir etki yapar diyemeyiz.

Avital ile Jablonka’nin (2000) gii¢lii ve etkili bir bicimde
ifade ettigi bir nokta da sudur: Ogrenme sayesinde cevre-
nin yarattif1 giicliiklerle bas etme yetenegi, hayvanlara daha
once kullanamadiklar: ekolojik yasam alanlarini agar. Avital
ve Jablonka, hayvanlarin esnekliklerini kullanarak davranis
dagarciklarinm genislettiklerini ve bu yeni davranig 6gelerinin
sonraki kusaklar tarafindan genetik olarak benimsendigini
ileri stirmiistiir. Degisik ortamlara etkisi altinda bulunma, bu
yasam alanlarina klasik Darwinci morfolojik, psikolojik ve bi-
yokimyasal uyum saglama sayesinde, ka¢inilmaz bicimde son-
raki kusaklarin evrimine yol acacaktir.

Ovyun bir tiir esnekligin yolunu agar; ¢linkii bir birey oyun
oynayarak beceriler edinebilir, fiziksel ve sosyal cevresini kav-
rayabilir. Oyunun bir sorunu ¢6zmede veya o an igin en iyi
gortinen noktada saplanip kalmaktan kurtulmada yaratic
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olunmasini saglayan ozellikleri birey i¢in yararhdir. Biligsel
yetenekler olarak kavranabilecek bu tiir gelismelerin, genetik
cesitlenme veya rastlantisal mutasyonlarla meydana gelmesi
kolay degildir; ¢linkii biitiin gerekli degisikliklerin ayni anda
olma olasilign digiiktir. Ornegin bir sincap oyun oynarken,
daha once erisemedigi cevizlere bir dalda sallanarak erisebi-
lecegini kesfetmis olabilir; ama sincabin davranisindaki bu
yararh degisim, 6grenilmis bir degiske olarak kalir. Ayni sekil-
de, oyunbazca kabarciklar ¢ikaran yunuslar, bu kabarciklarin
hava perdesiyle baliklar1 tuzaga diistirmeyi 6grenmis olabilir-
ler. Sonraki adim iki farkli bigcimde gergeklesebilir. Bir bireyin
oyun yoluyla yaptig1 kesif, sosyal 6grenmeyle yayilabilir. Ya
da bir¢ok birey oyun araciligiyla ayni kesifleri birbirlerinden
bagimsiz olarak yapip ayni bi¢imde yarar saglamis olabilir. O
halde, uyumluluk etmeni varsayimiyla 6ne stiraldagu tzere,
yararli davraniglar1 (dalda sallanmak, kabarciklar ¢ikarmak
vb) kendiliginden sergileyebilen bireyler daha basarili rekabet
etmiglerdir. Ozet olarak, evrim siirecinde olaylar zincirinin
asagidaki gibi oldugu ileri siiriilmektedir:

1. Bir davranis dizisindeki her bir 6ge bireyler tarafindan
Ogrenilir.

2. Evrimin sonraki asamalarinda bir davranigsal 6ge, 68-
renmeye gerek duyulmadan kendiliginden sergilenir.

3. Evrim ilerledikge, diger davranissal 6geler kendiligin-
den sergilenir.

4. En sonunda davranis dizisinin tamami kendiliginden
sergilenir.

5. Ogrenmeyle ilgili zaman ve enerji maliyetinden bir kez
tasarruf edildiginde, hayvanlar gittikce karmasiklasan
davranis dizileri dagarcigini daha cabuk olusturabilir
hale gelir.

Boylece, yaratici bir sekilde oyunla ortaya ¢ikan yeni davra-
nis bicimleri, genetik degiske sayesinde bir tiiriin davranigsal
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dagarcigina katilmig olur. Bu varsayim en oyunbaz tiirlerin en
hizli evrimlesmis tiirler olup olmadigi incelenerek test edilebi-
lir. Bildigimiz kadariyla bu heniiz yapilmadi.

Bir sonraki béliimde oyun ve oyunbazligin insan iliskile-
rinde, ozellikle de yaraticilik ve inovasyon siiregleri tizerinde
nasil 6nemli etkilerde bulundugunu ele alacagz.

SONUCLAR

Oyun, pek ¢ok kus ve memeli tiiriinde gortilmiistiir. Bu tiir
bir davranisin, kus ve memelilerin siiriingen atalarinda ortak
bir kokeni olup olmadig: tartigma konusudur. Bagka bir olasi-
ik da oyunun ayr evrimlesmesi ve sicakkanlilikla ya da daha
dogrudan, her iki cins grubunda da bulunan yaygin ebeveyn
bakimiyla iliskilenmesi olabilir. Zaman ve enerji ayirip, geli-
simleri boyunca oyun oynayarak viicutlarini ¢alistirma azmi
gosteren bu bireyler, bunlar1 yapmayanlara gore daha avantajl
olacaklardir. Bu senaryoya gore oyunbaz davranis o cins top-
lulugu i¢inde yayilacaktir. Bu gerceklestiginde, ardindan bir
biyolojik yararlar silsilesi gelerek daha ileri bir evrimsel degi-
simi tetiklemis olabilir. Cevreyi dikkatle incelemenin sagladig:
biiyiik yararlar, daha incelikli orgiitlenmis beyinlerin destek-
ledigi gelismis biligsel yeteneklerin yolunu agmis olabilir. Do-
layisiyla oyun davranisi ve onun altinda yatan sinirsel yapilar,
daha ileri bir yaraticilik ve inovasyona katki saglamis, boylece
evrimsel ¢evrimi gittikge daha karmasik bir hale getirmis ola-
bilir. Test edilebilir olsalar da bunlarin ¢ogu halen birer varsa-
yim konusu; ama oyunun 6ne siirtilen yararlarindan ¢ogunun,
hatta tiimiiniin ger¢ek olma ihtimalini vurgulamakta yine de
fayda vardur.
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5
Insanlarda Yaraticilik

araticilik farkl sekillerde tanimlanabilir. Biz “yaraticihigy”

burada asil olarak varolan eylem, diisiince ve tasarilan
yeni bigimlerde bir araya getirerek veya bunlar1 yeni durum-
lara uygulayarak yeni eylemler veya diistinceler iiretme anla-
minda kullaniyoruz. S6zii edilen bu yeni davranis motiflerinin
ve diisiincelerin kullanim agisindan yararh olup olmadigin,
bagkalar1 tarafindan benimsenip benimsenmedigini, “inovas-
yon~ baglig1 altinda ayrica ele almayi tercih ediyoruz. Bize gore
yaraticilik sadece 6zgiin bir sey tiretmeyle ilgili olup inovasyo-
nun Onciilidir.
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Insan yaraticihginin kriterleri J. P. Guilford’in (1956) irak-
sak ve yakinsak diye tanimladig iki disiince tarz1 arasindaki
ayirimdan fazlasiyla etkilenmistir. Iraksak diistinen bireyler
yeni fikirlere daha agiktir; yakinsak diistinen bireyler ise daha
elestirel ve analitiktir. Bu iki bilissel tarz arasindaki fark Al-
ternatif Kullanim Gorev testiyle ol¢tliir. Yakinsak diisiinenle-
re sozgelimi bir tuglayla ne yapilir diye soruldugunda; duvar
oriiliir, derler. Iraksak diisiinenler ise, pek ¢ok farkh kullanim
siralarlar: kapi esigi olarak, ¢ekic¢ olarak, pencere kirmada,
bir saldinyr piskiirtmede kullanilir; ufalanip kirmizi hamur
elde edilir vb. Iraksak diistinmenin psikolojik 6l¢iimlerinde-
ki yiiksek basar1 bazen ¢ok yaratici olmakla ayni seymis gibi
yorumlanir; ama bu, sonugta insan yaraticiliginin yalnizca bir
yaninin l¢imidiir.

Yaraticilik tizerine ¢alisan bir baska onemli kisi de Paul
Torrance’tir (1972). Torrance, yaraticiligin ti¢ ana 6gesini be-
lirlemistir: kivraklik, esneklik ve 6zgiinliik. Kivraklik, belirli
bir nesnenin degisik kullanimlar1 soruldugunda kisinin tire-
tebildigi farkh distincelerin sayisini gosterir. Esneklik, yak-
lagimlar arasinda gidip gelme yetenegidir; tek bir kategoride
diisiinceler ireten biri, ¢oklu kaynaklardan yola ¢ikarak dii-
slince tireten birine gore daha az esnek olarak algilanacaktir.
Biyologlar esnekligin davraniglardaki yansimasini genellikle
uyum saglama olarak adlandirirlar. Ugiincii 6ge olan 6zgiin-
lik, bilindik ve alisgilmis digiincelere bagl kalmamayi, treti-
len distincelerin yeniligini gosterir. Basmakalip bircok fikirle
0zgiin olmadan kivrak olmak veya gercekten ¢igir agan tek bir
fikirle kivrak olmadan 6zgiin olmak miimkiindiir. Kivrak biri,
bir nesnenin bilindik kullanimlarindan olusan uzun bir liste
yapabilir; oysa 6zgiin biri daha dnce hi¢ kimsenin diistinmedi-
gi kullanimlar ileri siirecektir (Runco vd, 2011).

Insan yaraticiliginin pek ¢cok bagka sistematik 6l¢ctimii gelis-
tirilmigtir; sdzciikler arasinda agik¢a belirtilmeyen baglantilar
bulma yetenegi bunlardan biridir. Ornegin, Uzak Cagrisimlar
Testinde (The Remote Associates Test) katilimcilara yalama,
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mineral ve tuzluk gibi bir sozciik grubu sunulur (Mednick,
1968). Yapilmasi gereken sey, birbiriyle ilgisiz gibi goriinen bu
li¢ sozcuigli birbirine baglayan baska bir sozctigi bulmaktir. Bu
ornekte yanit tuzdur. Sozciikler arasindaki baglanti cagrisim-
saldir; basit mantik kurallarina, kavram olusturma veya prob-
lem ¢6zme yontemlerine gore olusturulmamistir; bu nedenle
yanit verenin yaratici olmasi gerekir. Ileride ele alacagimiz bir
kisilik 6zelligi olan Ag¢iklik, yaraticihig kendisinin tanimlayici
bir 6zelligi olarak igerir (Nettle, 2007). Ne var ki yaraticilikla
ilgili bircok degerlendirme kullanicinin yeni bir sey tirettigine
iliskin 6znel yargilara dayanur.

Bu farkli degerlendirmeler kimilerini yaraticihgin teme-
linde ne yatti§ina iliskin tek bir agiklamaya ulagsmanin zor
oldugu diistincesine gotiirmistiir. Kugskusuz insanin yarati-
cihigr karmagik ve ¢okyonlii bir yetenekler dizisidir. Batey ile
Furnham’in (2006) belirttigi gibi, yaraticiign 6l¢gmek bir¢ok
farkli psikolojik test gerektirir; ¢linkii her test yetenegin farkl
bir yontuinii 6lger. Ardindan 6l¢iimler arasindaki iligkiler ince-
lenmelidir. Yine de yaraticilif1 tanimlama ve 6l¢me konusun-
daki sorunlara karsin, son derece yaratici oldugu diistiniilen
disiinceler ya da insanlar iizerinde ortak bir kaniya ulasmak
genellikle miimkiin olur.

OYUNBAZLIK ILE YARATICILIK
ARASINDAKI ILISKILER

Ovyun, kurallar ¢ignemeyi; oyunbaz oyun ise, bunu yapar-
ken eglenmeyi gerektirir. Oyundan, ileride karsilasilacak yeni
bir zorlugu ¢6zmek i¢in, muhtemelen bagka bakis acilar ve
araglarla birleserek kullanilabilecek yeni bir bakis acis1 veya
biligsel bir ara¢ cikabilir. Farkh bicimlerde de olsa oyunun bu
iki sonucu da yaraticidir. Zoolog George Bartholomew (1982)
soyle der: “Yaraticilik genellikle oyunun karmagik bir islevi
olarak ortaya ¢ikar (...) yavru hayvanlarin coskun davranisla-
riyla yakindan ilgilidir. Insanlarin en yaraticilar1 da elbette bu
coskun yaraticilig asla kaybetmez.”
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Insanlik tarihi son derece yaratici ve oyunbaz kisilerden 6r-
neklerle doludur. Akil almaz derecede yaratici bir kompozitor
olarak evrensel ¢apta begeni kazanmis olan Wolfgang Amade-
us Mozart oyunbazlhigiyla taninir, hatta bu konuda adi ¢ikmis
dense yeridir. Sen sakrak muziplikler, sakalar miizigine yansi-
muistir. Robert ve Michéle Root-Bernstein (2001), Mozart'in {i¢
sesli kanonunun (KV559), sarki olarak soylendiginde kulaga
miistehcen Almanca sozler gibi gelen, sagma bir Latince me-
tinden olustugunu fark etmislerdir. Pablo Picassonun sanatin-
da ne denli oyunbaz oldugundan daha 6nceki bir kitabimizda
biz s6z etmistik (Bateson ve Martin, 1999). Bir keresinde Pi-
casso cama resim yaparken filme ¢ekilmis. Filmde izleyiciler
resmin ortaya ¢ikisini gorityordu ama camin diger tarafindan.
Picasso aceleyle bir ke¢i cizmeye baslamisti, sonra hizlica renk-
lendirmisti kegiyi. Baska sekiller gortintip kaybolmus; renkler
karismis, birbirine girmisti. Filmin sonunda keci ¢oktan yok
olmustu ve resmin neyle ilgili oldugunu séylemek ¢ok zordu.
Picasso oyun oynamisti, muhtemelen sov yapiyordu ama epey
eglendigi belliydi.

M. C. Escher (1989), sanatiyla ilgili soyle yazmustir: “Aksi
iddia edilemez kesinliklerimizle oynamaktan kendimi alami-
yorum. Ornegin, iki ve {i¢ boyutlulugu, yiizeysel ve uzamsa-
Ii bilerek karistirip yercekimiyle dalga ge¢cmek bir zevk” Bu
yaklagimin tnli drtnleri onun imkansiz merdivenleriydi; bu
fikri tibbi genetik¢i Lionel Penrose ve onun matematikg¢i oglu
Rogerdan almist1 (Penrose ve Penrose, 1958). $6yle devam et-
mistir Escher: “Bana ¢ogu zaman yeni fikirler verdiler, hatta
bazen aramizda bir etkilesim gelisti. Bu okumus beylerle ha-
nimlar ne kadar da oyunbaz olabiliyor!”

Filozof Thomas Kuhn (1962), bilimsel arastirmalar1 oyu-
na benzetmistir. Kuhn'un da kabul ettigi gibi biitiin aragtirma
faslinin oyuna benzetilebilecegi siiphelidir ama pek ¢ok tinlii
oyunbaz bilimci 6rnegi de vardir. Penisilinin anti-bakteriyel
ozelliklerini bulan Alexander Flemingin oyunbazligina di-
yecek yoktur. Fleming'in patronu hosnutsuzlukla Fleming’in
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arastirmaya oyun gibi yaklastigini ve her seyi biiyiik bir eg-
lence olarak gordiigiinii soylemistir. Ne yaptig1 soruldugunda
Fleming: “Mikroplarla oynuyorum (...) kurallar1 ¢ignemek
ve daha 6nce kimsenin diisiinmedigi bir seyi bulabilmek ¢ok
glzel bir sey” demistir (Maurois, 1959). Molekiiler biyolojinin
temellerini atanlardan biri olan Max Delbruck, “sinirh sapsal-
k™ adin1 verdigi ilkesini formiillestirmistir. Tavsiyesi sudur:
Beklenmedik bir seyin olmasina izin verecek kadar sapsal ol
ama ne oldugunu anlamayacak kadar degil! (Judson, 1980).
Sapsallik oyunbazlikla ayni sey degildir elbette'ama sirf ne ola-
cagini gormek icin ¢esitli degisiklikler yapma hevesi ikisinin
ortak noktasidir. Delbruck “ciddi” bilimin kurallarin1 oyunbaz
bir sekilde ¢ignemistir. Fleming de Delbruck de Nobel Odiilii
almus bilimcilerdir.

Hem Nobel Odiillii hem de oyunbaz olan bagka bir tinli
bilimci de Richard Feynmandir. Feynman kariyerinin ilk yilla-
rinda fizikten sikildiginda soyle yazmistir: “Fizikten su siralar
birazcik bezdim; ama eskiden fizikle ugrasirken eglenirdim.
Neden mi? Ciinkii onunla oynardim. Canim ne yapmak isti-
yorsa onu yapardim, niikleer fizigin gelisimi i¢in ¢ok 6nemli
olmak zorunda degildi, benim i¢in 6nemli olan onunla oy-
namanin ilging ve zevkli olup olmadigiydi” Ne kadar 6nemli
olduguna bakmaksizin fizikle yeniden oynamaya karar verdi
Feynman. Sonra, oynaya dururken, her sey rahatlikla akt1 ve
Feynman niikleer fizige esash katkilar sagladi.

Sosyal oyun, oyuncular arasindaki igbirligi diizeyiyle belir-
lenir. Rekabet sinirlidir ve genellikle roller tersine gevrilir. Boy-
lelikle oyunbaz olmayan ortamda genellikle baskin karakterde
olan bireyler, oyun sirasinda bagiml bir role uyum saglamaya
calisabilirler veya tam tersi olur. Bazen oyunbazhk apagiktir,
tipki James Watson'in 1950’lerin baslarinda son derece 6nemli
bilimsel bulusuyla ilgili iinlii beyaninda oldugu gibi (Watson,
1968). Watson ve Francis Crick kendilerini deoksiribontikle-
ik asitin (DNA) yapisini1 ortaya ¢ikarma gorevine adamislardi.
DNAnin aslina bagh kalarak kendini kopyalayabilen ve bire-
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yin gelisimi i¢cin yasamsal olan bilgiyi bir kusaktan digerine
tastyabilen bir molekiil oldugu zaten biliniyordu. Watson ve
Crick, Cambridgedeki Cavendish Laboratuvarrnda ¢alisiyor-
lardi. Eagle Pubda 6gle yemegi ziyafetleri ya da fakiilteler etra-
finda uzun yiiriytsler i¢in ortadan kaybolduklarinda, agirbas-
l1 ve caliskan meslektaslar1 kaslarini ¢atardi. Watson'in kitabi
The Double Helix* bilimsel yaraticiligin oyunbaz dogasini yani
bilimcilerin yeni bilesimler deneyip ise yaramazlarsa iskartaya
cikartarak fikirlerle oynamasini fazlasiyla ortaya koyar. Wat-
son ve Crick, DNAnin yapisiyla ilgili farkl teorileri hizlica
test etmek icin modelleme yontemini benimsediler. Bu fikri
daha 6nce Nobel Odiillii kimyager Linus Pauling proteinle-
rin alfa-sarmal yapisini ¢6ziimlemek icin kullanmigsti. Onemli
olan hangi atomlarin birbiriyle uyumlu oldugunu anlamaktu.
Bunun i¢in Crick ve Watson, ¢ocuk oyuncaklarina benzeyen
renkli toplar kullandilar. Watson soyle yazmisti: “Yapmamiz
gereken tek sey bir dizi molekiiler model olusturup onlarla
oynamakti; sansimiz yaver giderse yapi sarmal olacakti” Yapi
gercekten de sarmaldi ve ikili olmas1 molekiile kendini kopya-
lamast i¢in araglar sagliyordu.

Ovyunbazlikla bilimsel yaraticihigin ortakligina bir 6rnek
de 20104da fizik dalinda Nobel kazanan Andre Geim ve Kons-
tantin Novoselovdan gelir. Bu 6dil, karbon atomlarinin iki
boyutlu 6rgiisii yapisinda ve elmastan daha sert ve saglam ol-
makla birlikte hem gerilebilir hem de su ve gaz gegirmez olan
“harika madde” grafeni kesfetmeleri nedeniyle kendilerine
verilmistir. Grafen, bakirdan daha iyi 1s1 ve elektrik iletir; ge-
leneksel silikon transistorlere gore daha hizhi olan transistorle-
re doniistiiriilebilir. Geim ve Novoselov’un kendi bilimlerine
yaklasimi 6gretici niteliktedir. Grafeni ilkin kursun kalem ug-
lar1 ve yapistirici bantla oynayarak trettiler. 2004’te bir grafit
pargasini yapistiricl bant seridiyle basit¢e soyarak grafen ta-
bakalar yapabileceklerini kesfettiler. Geim bir soyleside soy-
le demistir: “Oyunbaz bir tavir her zaman igin arastirmamin
ayirt edici niteligi olmustur... Eglencenin roli ashinda hayli

* Ikili Sarmal, Cev. Alev Serin, Say Yayinlari, 2013. (v.h.n.)
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kisithdir ama eglence kesinlikle yardimci olur. Eglence yoksa
isiniz size kiilfet gibi gelir. Oysa ayn1 zamanda baska kimsenin
yapmadigi seyler de yapmalisiniz. Eger dogru zamanda dogru
yerde bulunmuyorsaniz ya da kimsenin sahip olmadig ola-
naklara sahip degilseniz, tek careniz daha maceraci olmaktir”
Ayni soyleside, Novoselov da soyle eklemistir: “Nobel’i kazan-
mak i¢in ¢alisirsaniz basarisiz olursunuz. Bizim ¢alisma yonte-
mimiz gercekten de ¢ok oyunbazdi.”

Benzer bi¢cimde, 2002 Ekonomi Nobeli'ni kazanan Daniel
Kahneman, birkag yil 6nce 6lmemis olsayd: 6diilii kendisiy-
le paylasacak olan dostu ve ¢alisma arkadasi Amos Tversky’le
aralarindaki oyunbaz etkilesimi soyle anlatmistir: “Amos her
zaman c¢ok neseliydi ve onunlayken ben de neseli oluyordum.
Bu sayede saatler siiren yogun c¢alismalarimiz siirekli eglene-
rek gegiriyorduk. Birlikte ¢alismaktan aldigimiz bu zevk bizi
olaganiistii sabirh kiliyordu. Insanin cani hi¢ sikilmadiginda
mitkemmel olmak i¢in ¢aba sarf etmesi ¢ok daha kolay oluyor.”

DUYGU DURUMUNUN ONEMI

Sonuglar her zaman birbiriyle tutarli olmasa da pek ¢ok
calisma, pozitif duygu durumunun belirli tiirleriyle yarati-
cilik arasinda belirgin bir iligski oldugunu ortaya ¢ikarmistr.
Lyubomirsky, King ve Diener’in (2005) belirttigi gibi, “duygu
durumunun iyi olmasi 6zgiin diisinmeye katk: saglar”. Buna
karsilik, pozitif duygu durumunun yaraticiigl engelledigi-
ni; negatif duygu durumununsa kolaylastirdigini soyleyenler
de olmustur (6rn. George ve Zhou, 2002). Baglam 6nemlidir.
Davis (2009) duygu durumuyla yaraticilik arasindaki iliskiyi
daha da aydinlatmak icin, 62 deneysel, 10 deneysel olmayan
¢alismanin sonuglarini topluca ¢6ztimlemistir.! Sonuglar genel

1. Toplu ¢6ziimlemeler yayimlanmis ¢ok sayida ¢alismanin sonuglarini birlesti-
rir. Negatif bulgular genellikle yayimlanmadig1 i¢in bu tiirden ¢aligmalar yanh
goriilebilir. Yine de toplu ¢oziimlemeler genel olarak, belirli bir tezi desteklemek
amaciyla arastirmalar arasinda se¢gmece yaptig1 kuskusu uyandirmadiklari siire-
ce, galisilan konuyla ilgili iyi bir genel degerlendirme saglayan ¢alismalar olarak
goriiliir.
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olarak pozitif duygu durumunun gercekten de daha yiiksek
yaraticilik diizeyiyle iliskili oldugunu gostermistir. Ne var ki
iliski, uyarilmayla uygulama arasindaki iliskiyi andiran ters U
seklindedir. Goriiniise gore 1limh pozitif durumlar idealken,
asir1 coskulu pozitif duygu durumlar yaraticiliga yardimer ol-
mamaktadir. Pozitif duygu durumuyla beslenen yeni diigiin-
celer iiretme ile kararlilik, sireklilik gibi diger giidiilenim fak-
torlerinin rol oynadig1 problemlere inovatif ¢éztimler iiretme
arasinda onemli bir ayirim oldugunu kabul etmek gerekir (Da-
vis, 2009). Bu ayirim kizginlik ya da rekabetgilik gibi negatif
duygu durumlarinin neden bazi kosullarda problem ¢6zmeye
yardimc1 oldugunu agiklamamizi da kolaylastirir.

Oyunun bazi tiirleri boyunca bireyler, akis ad1 verilen, ki-
sinin dikkatini biitliniiyle yaptig1 ise verip zamanin nasil ge¢-
tiginin farkinda olmadig psikolojik durumu deneyimleyebi-
lirler (Csikszentmihalyi, 1996). Akis, cogunlukla birey kendi
yeteneklerinin sinirina dayanan zorlu bir gorevle ugrastiginda
meydana gelir. Kelimenin alisilagelmis anlamiyla her zaman
zevkli oldugu soylenemese de akis 6diillendiricidir. Akis, pek
¢ok durumda, hem iste hem bos zaman faaliyetlerinde, mese-
la oyun oynarken, bir miizik aleti ¢alarken, yemek yaparken,
maharet isteyen bir elisiyle ugrasirken, bir daga tirmanirken
veya bir hastay1 ameliyat ederken meydana gelebilir. Akis1 de-
neyimleyenler kimi zaman kendilerini “havamdayim” diye ta-
nimlarlar. Akis, kisinin kendisini kaptirdig: etkinlikleri dogal
olarak 6diillendirici kilar.

I¢sel giidillenme, yapilan isin kendisinden alinan zevkten
veya isi tamamlamanin verdigi tatminden kaynaklanir. I¢sel
olarak giidiilenmis kisi, ¢6ziim bulmak i¢in ugrasmanin ken-
disi yeterli bir 6diil oldugu i¢in bir problemi ¢é6zmeye calisir.
Psikolojik arastirmalardan elde edilen kapsamli kanitlar in-
sanlarin, ozellikle istege bagl isler yaptiklar1 durumlarda, dis-
saldan ¢ok icsel olarak giidiilendiklerinde daha ¢ok ¢alismaya
egilimli olup daha iyi performans sergilediklerini gostermistir.
Dahasi bazi1 dissal 6diil tipleri performansi diistirebilir. 128 ya-
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yimlanmis ¢alismanin sonuglarinin toplu ¢6ziimlemesi, para
veya seker gibi digsal odiillerin i¢sel giidiilenme tizerindeki
etkilerini incelemistir (Deci, Koestner ve Ryan, 1999). Maddi
digsal odiiller, i¢sel giidiilenmeyi ve bireyin ise olan ilgisini bii-
yiik 6lciide azaltmigtir. “Mitkemmel, aferin, boyle devam et!”
gibi pozitif digsal tesvikler tiniversite 6grencilerinin giidiilen-
mesine olumlu etki yapmis; ancak ¢ocuklar tizerinde daha az
etkili olmustur. Genel olarak pek ¢ok deneyde, digsal 6diillerin
i¢sel giidillenmeyi engelledigi ortaya ¢ikmistir. Para gibi dis-
sal bir 6dulin onerilip geri ¢ekildigi durumlarda, i¢sel olarak
gidiilenmis kisilerin, eglendikleri seyi yaparken heveslerinin
kactig1 ve daha az 1srarci hale gelebildikleri bulunmustur.

BIREYSEL FARKLILIKLAR

Diger tiirlerde oldugu gibi insanlarda da kimileri belli sey-
leri yaparken digerlerine gore igsel olarak daha ¢ok giidiilenir
ve daha yaratici olurlar. Bu 6zellikler, onlarin kisiliklerinin bir
parcasi olarak gorilebilir. Bes Biiyiik ad1 verilen ve insanlar-
da gozlemlenebilen kisilik ¢esitliligini bliyiik ol¢iide agiklayan
bes 0zellik sunlardir:

1. Disadoniikliik (cana yakin, coskulu; karsiti: soguk, sa-
kin)

2. Nevrotiklik (stres ve kaygiya egilimli; karsiti: duygusal
olarak dengeli)

3. Sorumluluk (disiplinli, 6zerk; karsit1: 6zensiz)

4. Tathlik (giivenilir, anlayisly; karsiti: isbirligine kapals, in-
sansevimez)

5. Agiklik (yaratici, hayal giicii yuksek, sira disi; karsitr:
gercekei, analitik, uzlasmaci)

Daniel Nettle (2007), A¢iklik'in “deneyimlere agiklik” ola-
rak adlandirilmasi gerektigini 6ne siirmiis ve karmagsik eglence
bicimleri kesfetmeye yonelik egilimin A¢iklik ile miimkiin ol-
dugunu belirtmistir. Kisiligin bu boyutu, yaraticilikla inovas-
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yon arasinda belirledigimiz ayirimi yansitir; ¢linkii inovasyon
disiplinli ve analitik olmakla daha ¢ok ilgilidir.

Hans Eysenck (1995) yaratic1 zekdnin, “psikotiklik” olarak
adlandirdigy, sizofreni gibi, asir1 degisken duygu durumlari-
na benzeyen zihinsel bozukluklarla ilgili bir 6l¢ekte yiiksek
puanlar almakla iliskili oldugunu 6ne siirmiistiir. Bir bireyin
sizofreniye olan yatkinlig1 simdilerde sizotipi denilen kisisel
ozellikler kiimesinde agiga ¢ikmaktadir. Pek ¢ok calisma sa-
irler, ressamlar gibi yaratici sanatlarla ugrasan bireylerin si-
zotipal ozelliklerin iki boyutunda da yiiksek puanlar alma
egiliminde olduklarini gostermistir (Batey ve Furnham, 2008;
Nettle, 2002; Schuldberg, 2000). Bu iki boyut sunlardir: Algi-
sal ve bilissel bozukluklar, sanrilar ve biiyiisel diisiitnme gibi
sira dig1 deneyimleri olma; siddet ve gozii kara davranislar gibi
dirtiisel uyumsuzluklar. Nettle (2006) sairler, ressamlar, ma-
tematikgciler ve psikiyatrik hastalardan olusan genis bir sizo-
tipi kesitini toplumun geneliyle karsilastirmistir. Sairlerin ve
gorsel sanatlarla ugrasan sanatcilarin, toplumun geneline gore
daha ¢ok sayida fikirleri oldugu ve yeni deneyimlere daha agik
olduklari, bu agidan toplumun genelinden psikiyatrik hasta-
lar kadar ayr1 durduklar1 goriilmiistiir.? Nettle, ayrica yaratici
insanlar arasinda farkl biligsel 6zellikler oldugunu da bulmus-
tur. Guildford'un kavramlariyla aktarirsak, sairler ve ressam-
lar genel olarak iraksak diisiinen kisilerken; matematikgiler
genellikle yakinsak diisiinen kisilerdir ve sira dis1 deneyimler
edinme konusunda toplumun geneline gore daha diisiik sevi-
yededirler. Ayrica otistik olma ihtimalleri daha ytiksektir

Daha genel sorarsak, yaraticihik psikiyatrik hastaliklarla
iliskili midir? Kyaga vd (2012) bir milyonun tstiinde Isvecli
hastaya ait veri 6begini kullanarak, ¢ok ¢esitli tiirlerde bozuk-
luklar1 olan hastalarin, bilimsel ve sanatsal ugraslar olarak tarif-
lenen yaratic1 mesleklerle daha ¢ok ugrasip ugrasmadiklarim

2. Sairler ve gorsel sanatlarla ugrasanlar, psikiyatrik hastalarda goriilen zevk ala-
mama veya giidii yoksunlugu belirtilerini gostermemislerdir. Bu fark hastalarin
aldig1 ilaglardan kaynaklanmuis olabilir.
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aragtirmistir. Yaratici islerle ugrasanlarin psikiyatrik hastalik-
lardan muzdarip olma olasiligy, yaratici mesleklerde daha yay-
gin olan bipolar bozukluk harig, kontrol kiimesindekilerden
daha ytksek ¢cikmamigtir. Kyaga ve calisma arkadaglari yaratici
mesleklerle sizofren, bipolar bozukluk ve anoreksiya nervoza
hastalarinin birinci dereceden yakinlari ve otistiklerin kardes-
leri arasinda bir iliski oldugunu bulmuslardir. Ayrica “yazma
isiyle az ¢cok profesyonel olarak ilgilenen, 6zellikle de edebiyat
alaninda yazdiklariyla bilinen insanlar” olarak tanimladiklar:
yazarlar1 da arastirmislardir. Yazarlik, sizofren, bipolar bozuk-
luk, tek kutuplu depresyon, anksiyete bozukluklari, madde is-
tismar1 ve intihar olasilig ile 6zellikle daha yiiksek iliski i¢inde
bulunmusgtur.

Bilimciler ve sanatcilarda kisilik ve yaraticilikla ilgili ya-
yimlanmis 83 ¢alismanin toplu ¢6ztimlemesinde Gregory Fe-
ist (1998) bu yaratic1 insanlarin, daha az yaratici olanlara gore
yeni deneyimlere daha agik, daha az geleneksel, daha az so-
rumluluk sahibi, daha 6zgiivenli, daha kendiyle barisik, daha
azimli, daha tutkulu, daha baskin, daha muhalif ve daha fevri
olduklarini ortaya koymustur. Bu ozellikler arasinda azimli
olma ve tutkulu olma gibi bazilan yaraticiliktan ¢ok inovas-
yonla ilgili olabilir. Yaraticiigin iraksak 6zelligi, genellikle ya-
kinsak kisilikle iliskili olan zeka dl¢timleriyle baglantili goriin-
memektedir (Furnham ve Bachtiar, 2008).

Dikkati kolayca bagka yone kayabilen bireylerin, 6rnegin
sesleri veya konusmalar filtrelemekte zorlananlarin, yaratic
olma olasilig1 daha yiiksektir (Carson, Peterson ve Higgins,
2003). Ilgisiz uyaranlar1 goz ardi etmekte daha ¢ok zorluk ya-
sayan 0grencilerin, dnceki basarilarina dayanarak “iistiin yara-
tic1 bagar1 gosterenler” olarak siniflandirilmis olma olasilikla-
rinin yedi kat fazla oldugu saptanmistir. Bu duruma agiklama
olarak, dis uyaranlari eleme zorlugu yasayan insanlarin birbi-
riyle ilgisiz goriinen diisiinceleri bir araya getirme olasiliklari-
nin daha yiiksek olmasi 6ne siiriilmiistiir.
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Genler yaraticilig1 nasil etkiler? Reuter vd (2006) yaraticilik
icin “ilk aday gen” dedikleri bir tanim yapmuislardir. Runco vd
(2011) bu ¢alismay tekrar ele alip genisleterek bes aday genin
alellerini ¢oziimlemislerdir. Genleri ¢6ziimlenen iiniversite
ogrencileri, yaraticilik potansiyellerinin 6l¢tilmesi icin bir dizi
teste tabi tutulmuslardir. Nesneleri farkl sekillerde kullanma-
da kivraklik, duygu durumu ve beynin 6diil sistemiyle iliskili
iki enzimi, membran proteini ya da reseptorii kodlayan dort
genin alellerindeki farkliliklarla 6nemli derecede iliskili goriil-
mistiir.’ Buna karsin, yaraticiligin farkli ve bazi agilardan daha
iyi bir 6l¢iisii olan 6zgiinliik, arastirilan genlerden higbiriyle
ilgili ¢itkmamustir. Yazarlar, yaraticiigin genetik kdkeninin be-
lirsiz kaldig1 sonucuna varmiglardir. Sunu da eklemekte yarar
vardir: Davranigsal bir 6zellikten “sorumlu” gen diisiincesi,
bir¢ok farkli etmeni igeren bir gelisim siirecini tanimlamak
icin elverigli ama yaniltic1 bir yoldur. Deneysel verilerle agikla-
ma yapmanin dogru yolu, gen farkliliklarini davranig farklilik-
lariyla birlestirerek kullanmaktir.

YARATICI DUSUNCELERIN VE
INOVASYONLARIN KABUL GORMESI

Daha 6nce de iddia ettigimiz gibi, yeni diisiince veya dav-
ranig motiflerinin tretilmesiyle (yaraticilikla) bu diistince ve
davranislarin basarili uygulamalarla bagkalarinca benimsen-
mesini (inovasyonu) birbirinden ayirmakta yarar vardir. Ama
yaraticiligin herhangi bir pratik uygulamayla sonuglanmadig:
yaratici sanatlar alaninda bu ayirimi belirlemek bazen zor ola-
bilir. Bununla birlikte yaratic1 bir edim, bagkalarinin islerini
etkileyebilecek bir sonug ortaya ¢ikariyorsa, ornegin yeni bir
¢izim teknigi bulmak gibi, inovatif olarak degerlendirilebilir.
Sanatsal yaraticilik 6rnegi sayilan bir edim karsisindaki tepki-
ler ¢cogunlukla hem fikir birliginden hem de zamana kars1 di-
rengten yoksundur. Sanat elestirileri ¢ogu zaman birbirinden

3. Katekol-O-metiltransferaz, triptofan hidroksilaz, dopamin tasiyicisi ve dopa-
min alicist i¢in kodlanan genler.
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farklidir, tipki seyirciler gibi. Bir ¢aligmanin bir anda yildiz1
parlayabilir, sonra popiilerligi azalip gecici bir moda olarak
goriilebilir. Bir stireligine avangard veya devrimci olarak de-
gerlendirilen sey sonra unutulabilir. Bagka bir ¢alismanin ise
popiiler olmasi uzun zaman alabilir ve ardindan uzun siire
oyle kalabilir. Opera besteleyen insanlarin yaraticilif: tizerine
yazdig1 bir makalede Simonton (2000), basarili yaratici insan-
larin zeitgeist'a yani zamanin ruhuna uygun olmalar: gerekti-
gini belirtmistir. Dogru zamanda ve dogru yerde dogru seyi
tiretmelidirler. Popiilerlik 6zgiinliik icin en iyi dl¢iit degildir.

Steven Johnson (2010), icat yeteneginin 6ne ¢iktig1 belli
bash ornekleri ¢oziimleyerek basaril ticari disiincelerin ko-
kenlerini arastirmistir. Ornekleri iki sekilde siniflandirmastir.
Ilk siniflandirma, diigiincenin bir bireyden (veya kiigiik bir
gruptan) mi ¢iktig1 yoksa bir¢ok grubun ayni problem tizerine
calistig1 bir agn tirtinii mi oldugu sorusuna gore yapilmistir.
lyi fikirleri siniflandirmanin diger bi¢imi ise bulugsun, bundan
para kazanmay1 bekleyen (piyasa yonelimli olarak tanimlana-
bilecek) kisilerin mi yoksa herhangi bir maddi beklentisi olma-
digin1 agiklayanlarin mi (piyasa disi) Giriinti oldugudur. John-
son bu basit siniflandirma semasini kullanarak 2x2 bir matris
elde etmistir. Johnson, Piyasa/Birey dilimine klimay1 bulan ve
bu bulusundan muazzam bir servet kazanan Willis Carrier gibi
insanlar1 yerlestirmistir. Piyasa disi/Birey dilimine ise, insan-
liga biiylik yarar saglayan Diinya Capinda Ag1 (World Wide
Web-WWW) bulan ama bu bulusundan kendisine dogrudan
parasal bir ¢ikar saglamayan Tim Berners-Lee'yi koymustur.
Piyasa/Ag dilimine daktilo gibi 6rnekler; Piyasa disi/Ag dili-
mine de radar gibi ornekler yerlestirmistir. Johnson toplam-
da 1800den giiniimiize 135 6rnegi incelemistir. Caliymasinin
sonucunda basarili buluslarin tigte ikisinin tek bir kisi degil,
bir grup insan tarafindan ortaya kondugunu ve ¢ogu bulusun
piyasa giicleri tarafindan yonlendirildigi inancinin aksine, bu-
luslarin tigte ikisinin belirgin bir para kazanma derdi olmaksi-
zin ortaya ¢iktigini bulmustur.
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Johnson, kabul edilmeleri i¢in toplumsal kosullar uygun
oldugunda iyi fikirlerden dogan buluslarin basar: olasiliginin
daha yiiksek oldugunu belirtmistir. Boyle demekle Stuart Ka-
uffman (2000) tarafindan formiile edilen bir biyoloji kavrami
olan “komsu olasilik™a tistii kapal olarak degindigi soylenebi-
lir. Kauffman her evrimsel patlama i¢in zorunlu kosulun, ev-
rimin 6nceki asamalarinda meydana gelmemis 6zel bir olaylar
bilesimi olduguna isaret etmistir. En basitinden, oksijen olma-
sa hidrojen suyu olusturamazdi. Biyolojik evrim siirecinde, ilk
lipitler kendiliginden olustugunda hiicre zarini ortaya ¢ikaran
siireci baslatmiglardir, bu da daha sonra kendilerini kopyalaya-
bilen RNAlar ve DNAnin ortaya ¢ikisini saglayan ilk niikleo-
titlerin sekillenmesine neden olmustur.

Insanhigin yaraticilik ve inovasyon siirecinde her diigiince-
nin, sanatta oldugu gibi bilimde de dogru zamani vardir. Or-
negin 19. yluzyilda Macar dogum uzmani Ignaz Semmelweis,
dogum kliniklerinde elleri mikroplardan arindirmanin lohusa
hummasini bir anda kestigini gézlemlemistir. Cocuk dogum-
larin takip eden humma 19.ylizyilin ortalarinda dogum has-
tanelerinde yaygin, cogu zaman 6liimciil bir hastalik olmustur.
Ne var ki Semmelweis’in gézlemleri, o zamanin yerlesik bilim-
sel ve tibbi goriisleriyle ¢elistigi ve kismen de Semmelweis bul-
gularini agiklayan bir mekanizma 6neremedigi icin kabul edil-
memigstir. Bu goriisler kendisinin 6liimiinden yalnizca birkag
y1l sonra, enfeksiyonda bakterinin roli kesfedildiginde yaygin
kabul gormistiir.

Alfred Wegenerin (1912) kitalarin kaymasiyla ilgili orta-
ya attif1 goris gibi radikal bilimsel 6nermeler kimi zaman
bastan alay konusu olur ama yillar sonra herkesce kabul edi-
lir. Bir bagka {inlii olay da genom iginde genlerin yer degis-
tirmesiyle ilgili kesfi yaygin bir kuskuyla karsilanan Barba-
ra McClintock’a aittir. Teknolojinin ilerlemesiyle, “si¢rayan
genler”le ilgili fikirleri sonunda kabul edilmis ve 1983’te No-
bel Odiili'nii kazanmistir. Bilimin koklesmis isleyisi, iyi fi-
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kirlerin dogrulugunun er ge¢ kanitlandigin, koétii fikirlerinse
er ge¢ reddedildigini gostermektedir.

Hatta yeni bir fikrin etkisi ve kavranilisi, o fikirle iliskili
kisinin iiniinden veya sosyal statiisiinden de etkileniyor ola-
bilir. Hayran olunan bir kisinin diisiinceleri, disiik statiilii
birininkine oranla daha ¢ok giiven yaratir. Insanlardaki bu
“Unlilere tapmak™an keyif alma egilimi, en basarili bireyle-
rin davranislarina dikkatle bakma ve dykiinme egilimi olarak
yorumlandiginda, evrimsel biyoloji agisindan anlaml bir yere
oturur. Evrim siireci boyunca insanlar muhtemelen en basarili
akranlarini taklit ederek ortalamada bir yarar elde etmislerdir
(Martin, 2005).

DUSUNCELERI ELEME

Charles Darwin’in 6liimiinden iki yi1l 6nce, filozof ve psi-
kolog William James, insanlardaki inovasyon siirecinin
Darwin’in evrimsel siiregte dogal se¢ilim tanimiyla benzerlik
gosterdigini ileri sirmustiir. Inovasyon farkl disiincelerden
olusan bir ¢esitlilikle baslar; bu diistincelerin bazilar1 iyi, ¢ogu
kotiidiir. James bu olasiliklar havuzunun, herhangi bir bigimde
yararli olan az sayidaki olasiligin geride kaldig: bir eleme siire-
cine tabi tutuldugunu ileri stirmiistiir. Sonunda, hayatta kalan
bu diisiinceler gelecege aktarilir. Benzer bir inovasyon kavra-
mina bagkalarinin yazilarinda da rastlanmistir. Bunlardan en
goze carpani Donald Campbell'in (1960) epistemoloji izerine
yazdif1 “Diger bilgi siire¢lerinde oldugu gibi yaratic1 diistin-
cede kor edici cesitlilik ve secici saklama” baslikli ufuk acici
makalesidir. Dean Swinton ve John Sweller, benzer bicimde,
yaratici siirecin, bazisi iyi ama ¢ogu kot olan bir olasiliklar
kiimesinden az sayida hayatta kalanin ¢iktig1 evrimsel siirece
benzedigini ileri stirmiislerdir. Genetik algoritma olarak bi-
linen bu stire¢, mithendisler tarafindan en uygun tasarimlar
gelistirmede kullanilir. Bu siire¢ ¢ok ¢esitli olasiliklar tretip
onlar1 test etmeye ve deneysel olarak en iyi i goreni segmeye
dayanur.
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Insan yaraticilligy, cesitli bicimlerde olc¢iilebilen karmagik
bir yetenekler kiimesidir. Bunlardan birisi, bir nesne i¢in pek
¢ok olas1 kullanim bigimi tiretebilen iraksak yetenektir. Yara-
ticilik; kivraklik, esneklik ve 6zgiinliik olarak farkli boyutlara
ayrisabilir. En yaratic1 bireyler genellikle miithis bir oyunbazlik
sergileyen kisilerdir. Bazilar ise digerlerine oranla daha azim-
li, daha tutkulu, daha baskin ve daha mubhalif olma gibi daha
az cekici 0zellikler gosterirler. Onlarin bu kisilik 6zellikleri, iyi
fikirleri pratige dokmede 6nemli olabilir. Oyunun yaraticilik-
taki roliine Yedinci Boliimde donecegiz ve sonra yaraticilifin
inovasyona nasil kap1 araladigini anlamaya ¢alisacagz.
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Yeni/Degisik Coziimler Ureten Hayvanlar

Bu boliimde karmasik yapili hayvanlara ait bazi ilging bilis-
sel yeteneklerin yasamlarinin erken donemlerindeki oyun-
baz deneyimlerden kaynaklandig1 diisiincesini gelistirecegiz.
One siirdiigiimiiz diisiincelerden ¢ogunun tahmini oldugunu
ve yeteneklerin bagka sekillerde de ortaya cikabilecegini bas-
tan kabul ediyoruz. Herkesin bildigi bir hikdyeyle baslamak
isteriz. Ezop’un fabllarindan birinde, susuzluktan 6lmek tizere
olan bir karga bir testiye rastlar; ancak testinin i¢inde azicik su
vardir. Gagasiyla testinin dibine erisemez. Bir¢ok denemeden
sonra bir ¢akil tag1 alip testinin i¢ine atar. Her tagla su seviyesi
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biraz daha yiikselir ve karga suya erisene dek ¢akil taglarim
atmay1 siirdiiriir.

Karga familyasinin bir tiyesi olan ekin kargasi bu fablda
anlatilan davranisi gercek hayatta birebir sergilemistir (Bird
ve Emery, 2009). Ekin kargas: olayinda 6diil, saydam plastik
bir tiipteki suyun istiinde bulunan un kurduydu. Ekin kar-
gas! gagasiyla un kurduna yetisemiyordu; ama tipki Ezop’'un
fablinda oldugu gibi kendisine bir ¢akil yi1gini verildiginde, su
yeterli seviyeye ulasana ve un kurdunu yakalayabilene dek tas-
lar1 suya bir bir atti. Bu deney, yine karga familyasindan olan
iki alakarga kullanilarak genisletildi (Cheke, Bird ve Clayton,
2011). Kuslara suyun igine atilabilen iki farkli nesne yigini
verildi. Yiginlardan biri cakil taslari, digeri ise ¢akil taslariy-
la ayn1 biiytiklitkte mantar tipalardi. Alakargalar, su seviyesini
yiikselten cakil taglariyla suyun yiizeyinde kalip seviye yiikselt-
mede ise yaramayan mantar tipalar arasinda ayirim yapmayi
hemen 6grendiler. Yiyecegi elde etmek icin onlar da ¢akil tas-
larini kullandilar. Her iki olayda da kuslarin zahmetli deneme
yanilmalara girismektense, pratik bir problemi hizla ve i¢go-
riyle kavrayip ¢ozdiikleri goriilmekteydi.

Uzun yillar 6nce Wolfgang Kohler (1925), sempanzelerin
sorunlar1 aninda ve sezgisel bir sekilde anlar goriindikleri
benzer Ornekler aktarmisti. Prusya Bilim Akademisinin Te-
nerife Adasi'ndaki aragtirma merkezinin yoneticisiydi, Birinci
Diinya Savagi sirasinda stajyer olarak gittigi bu yerde biitiin
zamanini gozlem altindaki insans1 maymunlarla ilgili ¢alisma-
ya adamay siirdiiriityordu. Sempanzelerin erisemeyecegi bir
yere bir muz astiginda, sempanzeler hemen tahta kutular bir-
birinin tistiine yigarak olusturduklari platformun iistiine ¢ikip
muza ulasiyorlardi. Bagka bir deneyde Kohler sempanzelere
birbirine eklendiginde kafesten bir kol boyundan daha uzakta
olan muzlara erigsmelerini saglayabilen ¢ubuklar vermisti. Her
iki deneyde de sempanzelerin ne yapacaklarina dair net bir fi-
kirleri var gibi gortiniityordu. Kéhler’in ifadesiyle, sempanzeler
“kararli bir sekilde amaca yonelik davraniyordu” Problemleri
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¢ozerlerken deneme yanilma yontemine gerek duymuyorlards;
Koéhler’in kendileri i¢in hazirlamis oldugu goérevlerin i¢ yiizi-
ni anliyor gibi bir halleri vardi. Sanki kendi kendilerine soyle
diyorlardi: “Hah, ne yapacagimi biliyorum.”

PROBLEM COZME

Memelilerle kuslarin degisik problemlere akillica ¢6ziim-
ler bulduklar1 bir¢ok baska drnek Kohlerden bu yana akta-
rilmaktadir. Tanzanyadaki Gombe Nehri Koruma Alanrnda
Jane Goodall ve meslektaslar1 yabani sempanzelerde pek ¢ok
degisik ve yaratic1 davranig Ornegini kayit altina almiglardir
(6rn. Kummer ve Goodall, 1985). Bir ornekte, sempanzeler
rakiplerini sindirmek i¢in saldirgan davranislar sergilerken
biiylik yag tenekeleri kullanmiglardir. Bir erkek sempanze ne-
redeyse biitiin goriintiilerde, kendinden giiglii olanlara saldiri-
ya gecerken ontinde tuttugu bu tenekeleri kullanmaktadir. Bu
yeni davranisi benimsemesinden sonraki dort ay i¢inde biitiin
rakiplerinin goziini bir giizel korkutup grubun baskin erkegi
olmustur, tistelik bilindigi kadariyla teke tek hi¢cbir doviige gir-
meden.

Degisik davranis motifleri bazen de bir hayvan digerini
kandirmak istediginde kullanilir. Jane Goodall, Figan adl er-
gen bir erkek sempanze vakasini anlatmistir. Diger sempan-
zeler yanindayken, gruptaki herkesin yetisebilecegi bir yerde
bulunan muzlar1 almakta Figan nadiren basarili olmaktadir
(Kummer ve Goodalli 1985). Ama bir keresinde, amach bir
sekilde ayaga kalkip muzlardan uzaga yiiridiugi gozlemlen-
mistir. Annesi pesinden gitmis, meraklandig1 goriilen diger
sempanzeler de anneyi takip etmistir. On dakika sonra Figan
yeniden tek basina goriinmiis ve kimse olmadan rahat¢a muz-
lara erismenin tadini ¢ikarmistir. Gozlemciler bunun bir te-
sadiif oldugunu diisiinmiis ancak Figan'in dort ayri olayda da
tam olarak ayni seyi yaptigini goriince fikirlerini degistirmis-
lerdir. Figan, istedigi seyi hileyle nasil elde edecegini bulmus
gibi goriiniiyordu.
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Whiten ve Byrne (1988) bu tiir “taktikli aldatmaca” davra-
niglarini inceleyerek bunlari, bireyin olagan davranislar: ara-
sindaki “dirtst” bir eylemi, tanidig1 diger bireyleri kandirmak
amaciyla farkl bir baglamda gerceklestirmesi olarak tanim-
lamiglardir. Primatlara ait ve gercekten de degisik davranislar
olarak goriinen pek ¢ok ornek aktarmislardir. Bir olayda, ¢ok
degerli bir kokii yiyen bir yetiskini seyreden yavru bir sebek
tehlike cagrisinda bulunmugtur. Yavru sebegin annesi hemen
kosup yetiskin sebegi kovmus, bunun iizerine yavru sebek
kokii yemeye koyulmustur.

Baz1 kuslar kur yaparken degisik davranislar tretirler. Er-
kek kuslar babalarindan kopya cektikleri sarkilara fazladan
sesler ekleyebilirler (Marler ve Slabberkoorn, 2004). Cardak
kuslari ¢ardaklarini degisik malzemelerle siisleyebilirler (Frith
ve Frith, 2004). Boylelikle tiremedeki basarilar1 zamanla art-
sa da bu tir bir yaraticiligin 6diilii hemen alinmaz (Madden,
2007).

Araglarin degisik kullanimi kuslarda ve memelilerde sik-
likla gbzlemlenmektedir. Kuglar arasinda en iyi 6rnekler papa-
gan ve karga familyalarina ait hayvanlardan gelir. Yeni Zelanda
papagan (6rn. Huber, Rechberger ve Taborsky, 2001) ve Yeni
Kaledonya kargasi (6rn. Hunt, 1996) ozellikle dikkate deger-
dir. Bir ¢alismada bu iki tiiriin degisik sekillerde erisilebilen
bir kutudan yiyecek par¢alari ¢cikarma yetenekleri karsilastiril-
mistir (Auersperg vd, 2011). Yiyecekler kutudan arag kullan-
may1 gerektiren iki teknikle cikarilabiliyordu. Birinci teknikte
yiyecek asildig1 yerden sopa kullanilarak distriliiyor, boyle-
ce kuglar ona erisebiliyordu. Ikinci teknikte ise kuslar kiiciik
bir topu bir araliktan sokuyor, top borunun i¢inde yuvarlanip
asildiklar1 yere carparak yiyecekleri diigiirtiyordu. Kuslar bu
yollarla yiyecegi nasil elde edeceklerini ¢cabucak ¢6zmiislerdi.
Papaganlar top kullanmada, kargalarsa sopa kullanmada daha
iyiydi. Aradaki bu fark, iki tiiriin hangi araglar1 daha kolay kul-
lanabildigini kismen gostermistir.
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Yunuslar ve onlarin akrabasi olan deniz memelileri yeni
davranis bicimleri tiretebilme konusunda olaganiistii yaratici-
dirlar. Bir deneyde gozlem altindaki piirtizlii disli yunuslar ko-
muta bagli yeni davranis motifleri tiretmeleri i¢in egitilmis, bu
amagla desteklenmislerdir (Pryor, Haag ve O'Reilly, 1969). Bu
uygulama yeni davranislarda 6nemli derecede artis saglamis-
tir. Ayn1 zamanda, yunuslarin uygulamis olduklar1 davranis
motiflerini hatirlayabildiklerini ve daha 6nce 6diillendirilme-
yen yeni davraniglar 6grenebildiklerini gostermistir.

Kuczaj ve ¢alisma arkadaslarinin (2006) gozlem altindaki
yunuslarda gordiikleri ¢ok ¢esitli oyun davranis tiirlerinden
bazilarini Ikinci Boliimde tarif etmistik. Bu calisgmada yalnizca
yunuslardan biri tarafindan daha 6nce yapilmamis davranis-
lar yeni olarak degerlendirilmistir. Eger bir yavru yunus topu
havuzun duvarina atip geri sekerken agziyla yakalamak gibi
bir davranis1 daha 6nce hi¢bir yunustan gormedigi halde yap-
mis$sa, bu yeni davranis 6rnegi olarak ele alinmistir. Bu sekilde
yeni davranis tiirleri iiretmeyi biz yaraticilik olarak ele aliyo-
ruz. Yeni oyun bicimlerinden bazilar1 varolan davranislarin
farkli bir hali olsa da digerleri daha 6nce goriilen tiim hare-
ketlerden epey faklidir. Ornegin yavru bir yunus bir 6gleden
sonra idmaninda topu tutarak, ylizen bir kutunun deligi altina
dikkatlice yerlestirip serbest birakmayi, boylece topu kutunun
icine sokmay1 kesfetmistir. Bagka bir yavru yunus, bityiik ahsap
bir diski suyun ytlizeyinde sekmesi i¢in nasil atmasi gerektigini
ogrenmistir. Bu davranis ilk basta diski atan yunusun oyununu
gozlemleyen yunuslari korkutmus; ama ¢ok ge¢meden onla-
rin da ilgisini ¢ekmistir. Disk atan yunusun arkasinda toplanip
sonraki disk sektirme atislarini izlemislerdir.

Yunuslar biiyiidiikge oyunlar1 karmagiklagir ve giderek
daha degisik oyun bigimleri tiretirler. Gogiis yiizgegleri arasin-
da top tutarken suyun istiinde takla atarak ytizmek, havaya
ziplay1p topun istiine konmak, kuyrugun ucunu kullanarak
topu havuzun dibine degecek sekilde sikistirmak ve havuzun
zemini boyunca itmek bunlardan bazilaridir. Bir tiiy yakalamus
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olan bir yunus, havuza dokiilmekte olan bir su alt1 akintisinin
oniine yerlesip defalarca tityii salivermis, tily yunustan uzaga
gidip akintiya yakalanarak tekrar yunusa donmiistiir vs. Bagka
bir yunus yiizerken agzinda tasidig1 esarbi bir kez birakmus,
gogls yiizgeciyle yakalamis, sonra gene birakip kuyrugunun
ucuyla yakalamistir. Yunuslarin biiyliylinceye kadar, ¢ogu di-
ger bireyler tarafindan taklit edilen toplam 317 farkl tiir yeni
davranis urettikleri gézlemlenmistir (Kuczaj vd, 2006).

Yunuslarin oyun oynarken kullandify ilging tekniklerden
biri de su altindayken nefes deliklerinden kabarciklar ¢ikar-
malaridir. Bazi yunuslar bu kabarcik halkalarini ¢ikarip on-
larla oynamada uzmanlasmistir (Marten vd, 1996). Kuczaj
vd, (2006) bir yunusun yeni yaptig1 kabarciklara kuyruguyla
vurdugunu, yine yeni yaptig1 kabarciktan bir halkanin i¢inden
gectigini ve ayn1 halkadan gecen bagka kabarciklar ¢ikardiginm
gozlemlemislerdir.

Yunuslar dogal ortamlarinda, baliklar1 daha kolay yaka-
layabildikleri su yiizeyine siirebilmek icin suyun altinda ka-
barciklardan bir perde olustururlar (Fertl ve Wilson, 1997).
Yunuslarin yiyecek arama davraniglarinin bir bagka 6rnegi de
sepet bicimindeki siingerleri kullanmaktir. Bat1 Avustralyada-
ki Kopekbalig1 Koyu'nda bazi siseburunlu yunuslar av bulmak:
icin deniz ylzeyinde usul usul dolasirken burunlarina bu siin-
gerlerden takarlar (Mann vd, 2012; Smolker vd, 1997). Siinge-
rin, yunuslarin hassas burunlarini korudugu diisiiniiliir. Siin-
geri bu sekilde kullanma teknigi belirli birkag ailede anneden
kiza ge¢mistir; bu da bizi bu teknigi ilk kesfeden yaratici bir
bireyin bir zamanlar yagamis oldugu sonucuna gotiiriir.

Degisik ve sira dis1 davranislarin dikkat ¢eken bir 6rnegi,
Giineydogu Alaska ve Giiney Amerikanin bati kiyisinda bir-
kag kiigiik kambur balina grubunda gozlemlenen ortak yi-
yecek arama davranigidir. Deniz memelilerinin pek ¢ok tiirt
avlarini yakalayabilmek icin kabarcik ¢ikarma yontemini kul-
lanir ama bazi kambur balinalar ringa balig siiriilerinin gev-
resini sarmak icin kabarciklardan silindir bi¢ciminde bir perde
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olusturmak gibi incelikli bir teknik gelistirmistir. Balinalardan
biri perdeyi olusturan genis bir kabarcik ¢ember iifler. Diger
balinalar, ringa baliklarini bu kabarcik duvarina dogru yon-
lendiren giiriiltiili sesler ¢ikarirlar. Baliklar kabarciklara yak-
lagtiginda, kabarcigi ¢ikaran balina baliklar iceride hapseden
bir silindir olusturacak sekilde kabarcik duvarini kapatir. Di-
ger balinalar silindirin dibine toplanir, onlarin alttan yaptig
seslerin etkisiyle ringa baliklar1 yukariya kacar. Balinalar hep
birlikte yukar1 ¢gikar ve ringalar suyun yiizeyine yaklastikla-
rinda her biri agzini genisce agarak bir lokmada bir¢ok balig:
mideye indirir' (Wiley vd, 2011). Bu garpic1 ve etkili beslenme
teknigi kambur balinalarin, 6zellikle Giiney Alaskada avlanan-
lar olmak iizere, yalnizca birkag belirli toplulukta gortiliir; bu
da bu beslenme tekniginin bir noktada yaratici bir kesif olarak
ortaya ¢iktigini gosterir.

YENI COZUMLER GELISTIRME

Sorunlara yeni ¢oziimler iireten tekil hayvanlara ait bu ve
baska ornekler, birtakim dikkat cekici biligsel yetenekler akla
getiriyor. Peki ama bu hayvanlarda bu yetenekler nasil gelis-
mistir? Olasiliklardan biri davranigin, konuyla ilgili onceki
deneyimlere ya ¢ok az dayanarak ya da hi¢ dayanmadan ken-
diliginden ortaya c¢iktigidir. Dordiincii Boliimde karmasik
davranig dizilerinin ilk baslarda 6grenilebildigini ama daha
sonra, evrim slirecinde, 6grenme gerekmeksizin de sergilene-
bildigini ele almigtik. Bu tiir agiklamalar yine de tekil birtakim
yunus ve balinalarin, sonradan sosyal gruplarinin diger iiyeleri
tarafindan taklit edilen yeni davranis bicimlerini nasil kesfet-
tiklerini agiklamamaktadir.

Yeni Kaledonya kargalarindaki ara¢ kullaniminin bazi yon-
leri kalitsal gibi goriinmektedir (Kenward vd, 2006). Ayni sey

1. Agizlar1 tamamen doluyken balinalar agizlarini kapatir, damaklarindan sar-
kan balenlerini [balina ¢ubugu] kasarak suyun tamamini digar1 ¢ikarirlar. Boy-
lece sudan kurtulup besinin tiimiinii igeride tutarlar. Balinalar besinlerini tam
bu anda yutarlar.

96

Le——



Patrick Bateson & Paul Martin

kaktiis dikenlerini deliklerden bécek larvasi ¢ikartmak igin
kullanan ve heniiz yavruyken ¢ubuk toplamaya yatkinligi olan
Galapagos ispinozlar: i¢in de gecerlidir (Tebbich vd, 2010).
Bununla birlikte Yeni Kaledonya kargalarinda arag kullanimi-
nin gelisimiyle ilgili ¢caligmalar, bu kargalarin problem ¢6zme
becerilerinin ¢ogunu hem deneme yanilma yontemi hem de
ebeveynlerinin veya egitmenlerinin yaptiklarini izledikleri
sosyal 0grenme yoluyla edindiklerini ileri siirmektedir (Holz-
haider, Hunt ve Gray, 2010; Kenward vd, 2006).

Yeni davranig tartismalarinda genellikle ileri siirtilen diger
bir olasilik da bireyin baska baglamlarda edindigi deneyimleri
genelledigidir (Shettleworth, 2010). Bunun dogru olabilece-
gine iliskin bir kanit giivercinlerin, erisemedikleri bir muzun
altina, goriiniise gore “sezgisel” bir sekilde, bir kutu itmeleriyle
sonuglanan bir davranis i¢in adim adim egitildikleri deneysel
bir calismadan gelmistir (Epstein vd, 1984). Ilk olarak giiver-
cinler bir kutuya tirmandiklar1 ve muz benzeri bir nesneyi
gagaladiklar1 i¢cin bugdayla odiillendirilir. Muza dogru sigra-
mak odiillendirilmez. Giivercinler daha sonra kutuyu noktay-
la isaretlenmis yere ittikleri i¢in aralikli olarak 6dillendirilir.
Sonunda yetisemeyecekleri bir yere konmus ama altina kutu
konmamis muzla test edilirler. Giivercinler kafalar1 karigsmis-
¢asina bir muza bir kutuya baktiktan sonra, kutuyu muzun
altina gelene kadar itmis, sonra da {istiine ziplayarak muzu
gagalamuslardir. Siirecin son asamasinda giivercinler Kohler’'in
sempanzeleriyle cok benzer sekilde davranmislar; ama bunu
daha once bir dizi egitimle 6grendikleri becerileri genelleyerek
yapmiglardir. Eski bir deneyimi yeni bir kullanima ¢evirme ye-
tenegi, yaraticiligin sinirh bir bi¢cimi olarak goriilebilir.

Bu kitabin temelini olusturan bir olasilik ise, bireylerin
yasamlarinin ilk dénemlerinde oynadiklar1 oyunlar boyunca
cevreleri hakkinda, ileriki yasamlarinda yeni zorluklarla kar-
silagtiklarinda yasamsal oldugu ortaya ¢ikan bilgiler edindik-
leridir. Yavru ekin kargalari, alakargalar, saksaganlar oyunbaz
hayvanlardir; nesnelerle 6yle atak ve hiinerle oynarlar ki bu
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oyunlar diinyada islerin nasil ytiridiigiinii, hangi hareketin ne
sonug verdigini anlamalarini saglar. Yerden kiiciik taslar1 top-
ladiklari, dahasi onlar1 su birikintilerine atarak su seviyesini
yiikseltebildikleri kesindir. Yavru sempanzeler de benzer se-
kilde ¢ubuklarla rahatlikla oynarlar; eger bambu ¢ubuklariyla
oynamislarsa, kiigiik olan ¢ubugun biiyiik olanin deliginden
gecerek daha uzun bir ¢ubuk elde edilebilecegini kesfedebilir-
ler. Bu olasilik, daha 6nce gubuklarla oynama firsati olmus bir
sempanze problemi ¢6zdigii halde, boyle bir firsati olmamus
insanlarin basarisiz oldugunu gosteren kiigiik ¢apli bir deneyle
desteklenmistir.

Belki de kabarcik ¢ikaran kambur balinalar bu olaganiistii
avlanma teknigini ge¢miste bir zaman oyunbazca kabarciklar
¢ikarirken, baliklarin kabarcik perdesini yiiziip gecemedigini
ogrenmeleri sayesinde kesfetmislerdir. Ondan sonra belki de
silindir bi¢iminde bir perde olusturmak ve baliklar1 kolaylik-
la yakalanabilecekleri su yiizeyine kadar stirmek igin isbirligi
yapmuglardir. Balinalarin oyunbaz akrabalari olarak bilinen
yunuslarin, yeni davranis bigimleri yarattiklar1 ve baska yu-
nuslarin yeni davraniglarini kolaylikla taklit ettikleri bilinen
bir gercektir. Oyun araciligiyla yapilan benzer bir kesif siire-
cinin kambur balinalarin olaganiistii beslenme teknigine yol
acmis olmasi da gayet miimkiindiir. Her haliikdrda, son derece
zeki olan bu hayvanlarin davraniglarini, yeni bigimler iret-
meyi icerdigi icin yaratic; bulduklar1 yeni davranislar pratik
yararlar icin kullanildig1 ve bagkalarinca benimsendigi icin
inovatif olarak gormek akla ters diismez.?

2. Hayvanlarda degisik davranis motiflerinin ortaya ¢ikisiyla ilgili yazilarin ¢o-
gunda yaraticilikla inovasyon arasinda herhangi bir ayirima gidilmemigstir. Hat-
ta yaraticiliktan nadiren bahsedilir. Reader ve Laland (2003b) inovasyonu, yeni
veya degisiklige ugramis 6grenilmis bir davranisla sonuglanan ve yeni davranis-
sal degiskenleri bir popiilasyonun davranis dagarcigina katan bir siire¢ olarak
tanimlamuglardir. Ramsey, Bastian ve van Schailc (2007), bu tanimi netlestirmek
i¢in, stiregle iiriinii birbirinden ayirmislardir. Onlar bireylerde meydana gelen
ve sosyal 0grenme ve ¢evresel indiiksiyonda igerilen mekanizmalardan farkl
olan “siireglere” odaklandilar. Biz Ramsey vd'lerinin soz ettigi “siire¢”lerin bizim
yaraticilik dedigimiz seye benzer oldugunu diisiiniiyoruz. S6ziinii ettikleri insan
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Bazi kuslarin ve memelilerin zor problemleri sezgisel gorii-
nen yollarla ¢6zebilme konusunda hayret verici bir yetenekle-
ri vardir. Bu tiir dikkat c¢ekici bilissel yetenekleri ortaya ¢ika-
ran gelisim siirecleri heniiz yeterince anlagilmis degildir. Bazi
durumlarda, gerekli bilissel araglarin edinilmesi yasamin ilk
donemlerinde oyun oynamis olmaya bagl olabilir. Yunuslarla
balinalarin davranislar yaraticilik ve inovasyon denebilecek
ve belki de kimileri ge¢mis oyunlar sayesinde ortaya ¢ikmis
etkileyici 6rnekler sunmaktadir.

olmayan pirimatlara ait 606 inovasyon 6rneginin sadece % 16’s1 en azindan bas-
ka bir bireye yayilmistir (Laland & Hoppitt, 2003; Reader & Laland, 2002). Or-
neklerin ¢ogunda bu eylemler diger bireyler tarafindan uygulanmadi,
uygulandiklarinda yararh olacak olsalar bile. Bagkalar1 tarafindan uygulanma,
Reader ve Laland’'in inovasyon taniminda gegen, Ramsay vd’lerinin “liriin” de-
dikleri seye yakin goériinmektedir. Hayvanlarda inovasyondan ayrik bigimde
yaraticilig1 6l¢gmenin zor oldugunu kabul ediyoruz; ¢iinkii hayvanlarda yaratici
bir eylemin gerceklestirilmesini gerektiren baslangi¢c asamasi genellikle goriile-
mez. Bunun istisnalari ise sunlardir: yunuslarin su kabarciklari tiflemeleri, kus-
larin sakimalarina yeni hecelerin eklenmesi ve ¢ardak kuslarinin yuvalarin,
degisik malzemelerle siislemeleri.
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7
Insanlar ve Kuruluslar

iyolojik kanitlardan yola ¢ikarak oyun sirasinda edinilen

deneyimlerin yagamin ilerleyen doneminde kullanilabile-
cegini ve karsilasilan yeni problemleri ¢6zmek icin degisik se-
killerde bir araya getirilebilecegini ileri siirmiistiik. Oyun de-
neyimleri ayn1 zamanda kisiyi dogrudan bir seyler yapmanin
yeni yollarin1 kesfetmeye de gotiirebilir. Oyunun temelinde,
bir etkinlik veya diisiince stirecine hi¢bir digsal 6diil olmaksi-
zin, oyunun kendisi i¢in katilmanin verdigi doyum yatar. Tabii
bu, oyun aracilifiyla gelistirilen yaraticiligin kendi 6dilini
getirmedigi anlamina gelmez. Bunlar igsel odiillerdir; ama
eger yaraticilik oyuncunun ve bagkalarinin yarar sagladiklan
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basarili bir inovasyon ortaya ¢ikarmigsa, 6diiller maddi de ola-
bilir. Bu boliimde ilk olarak yaraticiligin sagladigi doyuma ve
kuruluslar: yaraticiliga yonelten kosullara kimin nasil baktigi-
n1 inceleyecegiz. Daha sonra, 6nceden oyun oynamis olmanin
yeni disiinceler kesfetmeyi nasil kolaylastirdigini ele alacagiz.
Yeni diisiincelerin bir kez kesfedildikten sonra inovasyonlara
dontisme stireci ise farkh yetenekler gerektirmektedir.

BIREYSEL YARATICILIK

Sosyal psikolog ve egitim bilimci Graham Wallas (1926)
yaraticilik stirecinin hazirlik, kulugka, sezindirme, aydinlat-
ma ve dogrulama olmak iizere bes basamagini tanimlamis-
tir. Hazirlik, ¢6ztilmesi gereken problemi agik ve kesin olarak
saptamay1 icerir. Kulugka, olasi ¢ozlimler iizerine, muhteme-
len uzun bir siire, disiiniip tasinma donemidir. Sezindirme,
problemi ¢ézme yollarin net bir sekilde dile getirmeyi; ay-
dinlatma ve dogrulama ise olasiliklar1 denemeyi igerir. Ken-
dinden oncekiler gibi Wallas da yaraticilifi insanlarin degisen
ortamlara uyum gostermelerini saglayan bir siireg olarak ele
almistir. Tabii Wallas’in zamanindan bu yana yaraticilik kav-
rami epey gelisti.

Besinci Bolimde yaratici insanlarin daha az yaratic1 olan-
lara gore yeni deneyimlere daha agik, daha az geleneksel, daha
az itinali ve daha durtiisel (atilgan) olduklarini belirtmistik.
Bu ozellikler kisiligin gorece degismez ozellikleriyle iligkilidir.
Degismezlik, genellikle kalitsal 6zelliklerle ayni kefeye konur;
ama bazi bakimlardan deneyimden bagimsiz olarak gelisen
kisilik kavrami en azindan tartigmaya agiktir. Kuskusuz de-
neyimin, 0zellikle de gelisimin baslarinda, davranis ve kisilik
tizerinde buyiik bir etkisi vardir (Bateson ve Martin, 1999). Bir
¢ocugun ne kadar oyunbaz oldugu onun nasil gelistigine bag-
lidir. Ornegin Barnett ve Kleiber (1984) ilk dogan erkek ¢o-
cuklarin sonra doganlara gore daha az oyunbaz olduklarini ve
ailenin sosyoekonomik durumu gibi cevresel etmenlerin ¢o-
cuklarin oyunbazliklarindaki fakliliklarla iliskili oldugunu or-
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taya koymuslardir.' Bir dizi kanittan ortaya ¢ikan genel sonuca
gore, cevresel ve epigenetik etmenler hem oyunbazligi hem de
yaraticilig1 biiytik olasilikla etkilemektedir.

Yaraticilik deneyime duyarli olup belirli egitim bigimlerin-
den etkilenebilir. Yetiskinlerde yaraticilig1 artirmak i¢in egitim
kurslar1 diizenlenmis ve bir dereceye kadar basar: elde edil-
migstir, 6zellikle de inovasyon alaninda. Yayimlanmis 70 ¢a-
lismanin toplu ¢6ziimlemesi, bilissel becerilerin gelisimine ve
bu becerilerin belirli problemlere uygulanmasina agirlik veren
programlarin daha etkili oldugunu gostermistir (Scott, Leritz
ve Mumford, 2004). Eyleme doniik basit dl¢timlerin de yardi-
mu1 olabilir. Mihaly Csikszentmihalyi (1996) kisisel yaraticili-
gin oniinde birgok engel oldugunu belirtmistir. Asir1 istekler-
den bitkin diigmek, diisiinceleri parcalayan dikkat dagilmalari,
yon eksikligi ve diipediiz tembellik; bunlarin hepsi yaratic
olmaya giden yolu tikayabilir. Csikszentmihalyi biitiin bu en-
gellerin Ustesinden gelinebilecegini ileri siirmiis ve bunun na-
s yapilacagina iliskin 6nerilerde bulunmustur. Onerdigi ilk
adim zamani ongoriilebilir amaglarin pesinde harcamamak,
boylelikle merak duygusunu devreye sokarak siirpriz aramak-
tir. Csikszentmihalyi zihinsel enerjinin artmasi i¢in, amagsizca
televizyon izleme gibi zamani bosa harcatan oyalayici seyler-
den uzak durulmasin ve insanlarin ¢ogu giiniin belirli saatle-
rinde daha tiretken oldugu i¢in bedenin giinlik ritmini en iyi
sekilde kullanmay1 6nermistir. Ayrica derin diigiinebilmeyi ve
yaraticilig artiran 6zel yerler ve mekanlar bulmak da onerileri
arasindadir.

Yaraticilikta kayda deger bir fark yarattig bilinen 6zellikle
onemli bir etmen de kisinin iletisimde oldugu kisilerin ¢ok-
lugu ve c¢esitliligidir. Yalnizca birkag yakin arkadas: olan biri
yeni diislincelerle tanigma ve ilham alma eksikligi yasayabilir,
buna karsin ¢ok fazla yiizeysel tanidig1 olan biri de tersine ¢ok
fazla etki altinda kalabilir. Her ne kadar bu iletisimlerin doga-
s1 ve kendi i¢cinde uyumu 6nemli olsa da yaraticilig1 harekete

1. Dogum sirasinin etkisi kiz ¢ocuklar igin gecerli degildir; ama anneleri daha
geng olan kizlar genellikle daha oyunbaz olmuslardir.
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gecirmek icin kisisel agdaki en uygun insan sayisinin yaklagik
elli kisi olmasi gerektigi ileri siirtilmiistiir (King, 2012). Sosyal
medya kullanimi ¢ok daha biiyiik iletisim aglariyla etkilesim
olanagi ve ¢ok daha genis bir fikir aligverisi ortami saglamak-
tadir. Biz kisinin tanidiklariyla etkilesimindeki oyunbazlik
derecesinin, yaraticilify tizerinde biiyiik bir etkisi olduguna
inaniyoruz. Bir sonraki boliimde ele alacagimiz grup igi yara-
ticilik konusu bununla ilgilidir.

Besinci Boliimde degindigimiz gibi, duygu durumu ¢ok
onemlidir. Pek ¢ok yazar, genel olarak pozitif zihin durumu-
nun yaraticilif nasil harekete gecirdigini belirtmistir (6rn. Isen
ve Reeve, 2005; Lyubomirsky vd, 2005). Biz de oyunbazlikla
iligkili 6zel bir tiir pozitif duygu durumunun 6zellikle yarar-
I1 olabilecegini ileri siirmiistiik. Bununla birlikte oyunbazlik,
yaraticilif etkileyen tek duygu durumu degildir; hatta negatif
bir duygu durumu bile harekete gegirici olabilir. Ornegin, bir
haksizliktan dolay1 6fkeli olan biri boyle bir durum karsisinda
yaraticl ¢ozliimler tiretmeye glidiilenebilir. Kisisel veya ulusal
acil durumlar, savas sirasinda sifre kirma veya yeni silahlar icat
etme gibi biiylik kesifler i¢in tesvik edici olabilir. Baz1 insanlar
icin buytk parasal kazan¢ umudu, yaratici olmak ve yaratici
diisiinceleri basarili bir inovasyona dontstiirmek icin giicli
bir tesvik olabilir.

Duygu durumu yaraticiligin fakli yonlerini farkl bigimler-
de etkiler. Daha 6nce tanimladigimiz gibi yaraticiligin ti¢ boyu-
tu kivraklik, esneklik ve 6zgiinliktiir. Kanitlar, yaraticiligin bu
boyutlarinin duygusal durumdan fakh sekillerde etkilendigini
gostermektedir. 102 ayr1 ¢alisgmadan ¢ikan sonuglarin toplu
¢oziimlemesi, duygu durumunun yaraticiigin fakli yonleriy-
le nasil bir iligki i¢inde oldugunu goéstermistir (Baas, De Dreu
ve Nijstad, 2008). Pozitif duygu durumlarinin, negatif duygu
durumlarina gore daha ¢ok 6zguinliik ve kivraklik tirettigi bu-
lunmustur; ama bu sonuglar yaraticiligin diger 6l¢timleriyle
iligkili degildi. Bununla birlikte duygu durumuyla yaraticilik
arasindaki iliski, pozitif ve negatif duygu durumlari arasindaki
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basit ikilik bakimindan degerlendirilerek anlagilamaz. Seving
gibi, etkinlestirici denebilecek pozitif duygu durumlarinin
yaraticilikla daha yiiksek seviyede iliskili oldugu, buna kar-
sin dinginlik gibi pasiflestirici pozitif duygu durumlarinin ise
iliskili olmadig bulunmustur. Bu bulgu, yaratic1 diistincelerin
insanlar gevserken ortaya ¢iktigina iliskin yaygin inanca aykiri
digmektedir. Dahasi Baas vd (2008) mutluluk gibi bazi duygu
durumlarinin kivrakhig artirdif i¢in 6zgiin diigiinceler tirete-
bildigini; 6te yandan 6fke gibi duygu durumlarinin ise amaca
yonelik inat¢iligl artirmasiyla etkili oldugunu gosteren an-
laml kanitlar bulmustur. Bu fark, yeni diisiinceler iiretmekle
(yaraticilik) bu dustinceleri bagkalar: tarafindan benimsenen
pratik ¢oziimlere doniistiirme (inovasyon) arasinda daha 6nce
yapmis oldugumuz ayirim bakimindan anlamlidir. Basarili bir
inovasyoncu olmak, muhtemelen degisik diisiinceler iiretme
yetenegiyle cok az iliskili sayilabilecek kararlilik, odaklanma
ve direng gibi pek ¢ok psikolojik ve duygusal nitelikler gerek-
tirmektedir.

GRUPLARDAKI YARATICILIK

Insanlar1 yaratici olmaya tegvik etmek icin ¢cok kullanilan
yaklasimlardan biri, fiziksel olsun ya da sosyal medya kulla-
nilarak sanal olsun, insanlar1 gruplar halinde bir araya getir-
mektir. Insanlar tek baglarina ¢alisirken degil de birbirleriyle
etkilesim icindeyken, farkli diisiinceleri yaratici bir sekilde bir
araya getirmek ¢ok daha mimkiindiir. Gergekten de kanitlar,
gruplarin ya da aglarin tek basina bireylere gore siirekli yeni ve
yararli diiglinceler tiretmede ¢ok daha basarili oldugunu gos-
termektedir. Ornegin Besinci Bolimde degindigimiz Steven
Johnson'in (2010) ¢éziimlemesi, basarili fikirlerin iicte ikisinin
tek basina bireylerden degil, aglardan ¢iktigin1 gostermistir.
Google, Apple, MIT Media Laboratuvari ve Bell Laboratuvar-
lar1 gibi en yaratic1 ve yenilik¢i kuruluslar bunu fark etmisler
ve fakli diistinceleri apayn diisiinceleri olabildigince ¢ok kay-
nastirmak amaciyla farkli donanimlari olan insanlar bir araya
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getirmek icin 6zel olarak tasarlanmis kurumsal mekanizmala-
r1 devreye sokmuslardir.

Yaratici grup girisimlerinin basarisindaki 6nemli bir unsur,
grupta cok farkl bilgi ve becerileri olan insanlarin olmasidur.
Cesitlilik daha buytk bir yaraticilign tesvik eder ve disiplinle-
raras1 yaklagimlarin yeni fikirler iiretmede etkili oldugu kanit-
lanmistir (6rn. Alves vd, 2007). Katilimcilarin cesitliligi, degi-
sik diisiince ve deneyimlerin bir araya gelme olasiligini artirir.
Bu degisik bilesimlerin ¢ogundan iyi fikirler ¢ikmaz; ama iyi
fikri yakalama sans1 artar. Yaratici gruplar bilgi ¢esitliliginin
yani sira degisik bicimlerde diisiinme tercihinden, engelle-
ri agma kararliligindan ve eglence isteginden de yarar saglar
(Sternberg, O’Hara ve Lubart, 1997).

Diislince Giretmede kullanilan bir¢ok yaygin teknigin altin-
da insanlar1 bir araya getirmeye verilen 6nem vyatar. Insanlarin
yalniz c¢alisirlarken dikkat gekici yeni diistinceler iiretmek-
te her zaman basarili olmadiklarini fark eden Alex Osborn
(1952) adindaki bir reklam miidiiri, is arkadaslarin1 kendi de-
yisiyle “beyin firtinas1” yapmak tizere grup halinde ¢aligmaya
tesvik etmistir. Beyin firtinasi gruplarinin asagidaki dort basit
kurala uymasi gerektigini 6ne siirmiistiir.

1. Gergekten nitelikli bir diisiincenin ortaya ¢ikma olasili-
gin1 artirdif icin distincelerin sayica ¢ok olusuna odak-
lanmalilar. Yaraticilik bakimindan bu, 6zgiinliik veya es-
neklikten ziyade kivrakli1 en yiiksek diizeye ¢ikartmak
anlamina gelir.

2. Katilimcilar, elestirilerini kendilerine saklamalilar.

. Sira dis1 diisiincelere kucak agmalilar.

4. Daha dayaratici seyler liretmek icin sira dis1 diistincele-
ri bir araya getirmeye cesaret etmeliler.

W

Beyin firtinasi siireci ise yaradiginda, sosyal engellenmele-
rin asildig1 ve yaratic1 distincelerin 6zgiirce aktigy iddia edil-
migtir.
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Beyin firtinasinin anafikri uzun zamandir toplumun bi-
lincinde yer etmis olup yeni diisiinceler Giretmenin standart
bir yolu olarak halen genis kabul gormektedir. Ancak siklikla
uygulandig sekliyle beyin firtinasinin ne derece etkili oldugu,
aslinda sanildig1 kadar ise yaramadigini ileri siiren kanitlardan
dolay1 sorgulanmustir. Diehl ve Stroebe (1991) bir toplu ¢6-
zimlemede, inceledikleri 22 yayimlanmis ¢alismadan 18’inde,
birlikte beyin firtinasi yapan gruplarin aslina bakilirsa ayriayn
calisan insanlara veya disiincelerin daha geleneksel yollarla
tartisildigr gruplara gore daha az 6zgiin disiince iirettiklerini
bulmugslardir. Dahasi beyin firtinasi grubundakiler genellikle
yaraticiliklarinin degerini gozlerinde biyttiip ¢ok 6zel bir iyi
fikirle ortaya ¢iktiklarini sanma hatasina diismiislerdir.

Basit bir beyin firtinasinin genellikle yetersiz olmasinin bir
nedeni, yeni diisiincelerin elestiri korkusu olmaksizin ortaya
atilabildigi, gercekten giivenli bir ortam olusturma konusun-
daki kendi kuralina uymada basarisiz olmasidir. Uygulamada
grubun baskin iiyeleri tartismada bencilce davranabilir ve ap-
tal yerine konmak istemeyenleri bastirmaya calisabilirler. Da-
hasi bazi tiyelerin etkinligi digerlerini tembellige sevk eder, bu
kisiler kendilerini ortaya koymaz, bu nedenle daha az katki ya-
parlar. Sonug olarak, verimli olabilecek yollar kesfedilemeden
kalmis olur. Bunun aksine, herkesin yeni diisiinceleri ¢6ztim-
lemesine ve elestirmesine izin verilen, iyi yonetilmis bir gele-
neksel grup tartigmasi biitiin katilimcilar1 daha ¢ok ¢aligmaya,
daha derin diistinmeye ve boylelikle diisiincelerin niceligine
ve niteligine daha ¢ok katkida bulunmaya tesvik edebilir. De-
neysel kanitlar, tartisma ve yapici elestirinin iyi fikirleri engel-
lemekten ziyade harekete gecirdigini gostermektedir (Nemeth
vd, 2004). Oyunla olan benzerligi bir kez daha vurgulamakta
yarar vardir: Oyun, sonug kaygisi olmaksizin giivenli bir or-
tamda gerceklesir ve oyunbazlikla iligkili pozitif duygu duru-
mu 1raksak diisiinmeyi tesvik edebilir.

2. Pek ¢ok kurulusun diigiince veya degerli materyal {iretimi i¢in kullandig1 bas-
ka bir grup ¢aligmasi da “kitle kaynakli ¢alisma’dir. Bu tiir ¢alismalarda kurulus-
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En yaratici ve inovatif kuruluslarin ortak 6zelliklerinden
biri, ¢alisanlarin agir biirokratik kisitlamalara daha az maruz
kalmasidir. Yeni fikirler tiretmekten sorumlu olan bu ¢alisan-
lara ¢epecevre diisiinmeleri ve ¢ilgin fikirler bulmalar: i¢in
genellikle serbest zaman verilir, zaman israfindan dolay1 da
cezalandirilmazlar. Ornegin 3M Sirketi, ilk bakista verimsiz
goriinen etkinliklerde bulunmalari i¢in insanlar1 “korsan saat”
“boot-legginghour” dedikleri bir zamani ayirmaya tesvik eder
(Lehrer, 2012). Sirket her arastirmaciya giinliik ¢aligma saa-
tinin %15’inde spekiilatif fikirlerin pesine diismeleri i¢in izin
verir. Benzer bir ilkeyi takip eden Google da yazilim miithen-
dislerine “inovasyon izni” adini verdikleri serbest bir zaman
vermektedir. Diistincelerin serbest akis1 giin boyu tesvik edilir
ve insanlarin konusmak i¢in bulustugu kafeteryalarda bedava
yiyecek sunulur. Netflix gibi baska inovatif sirketler verimli bir
ortam yaratmak i¢in yaraticilik potansiyeli olan c¢alisanlarini
idari yiiklerin ¢ogundan muaf tutmustur. Inovasyona dayanan
kuruluslar, yaraticiligin baslangi¢c asamalarinda yanlis yapma
riskini de goze almalidirlar (Kanter, 2006). Bu tiir yaklasimla-
rin etkisi, kuskusuz sirketin dogasina gore degisecektir; islen-
memis yaraticilik perakende satis veya hizmet sektorlerinde,
ayakta kalmalar1 hizli inovasyonu siirdiirmelerine bagl olan,
ornegin teknoloji sektorlerine gore daha az 6nemli olabilir.
Ama hemen hemen biitiin isyerlerinde calisanlara kendi fikir-
lerini gelistirmeleri ve digerleriyle oyunbazca etkilesimde bu-
lunmalari i¢in biraz 6zgiirliik verildiginde yaraticiligin artma
olasilig1 daha ytiksektir (Scott ve Bruce, 1994).

Calisma kosullar1 yaraticilifi agik bir sekilde kolaylastirabi-
lir de engelleyebilir de. (Amabile vd, 1996). Yaraticilig1 engel-
leyen ortamlara yogunlasan az sayida arastirma olsa da yara-

lar degisik sayida ve donanimda bireylerden olusan hetorojen gruplara
cogunlukla internet iizerinden (Ger¢i Oxford Ingilizce Sozliigii icin iiretilen
materyal gibi erken ornekler de vardir) bir is 6nerir. Katilip katilmamak istege
baglidir. Katilanlara 6deme yapildig1 da olur ama genelde katilimcilar bunu igsel
bir doyum saglama veya sosyal anlamda kabul gérme amaciyla yaparlar. Siireci
baslatan kurulus tiretilen materyalin niteliginden yararlanmay1 amaglar.
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ticihk bakimindan zengin ortamlarla yoksul olanlarini ayiran
birka¢ etmen vardir. Cok yaratici ortamlarda ¢alisan insanlar
kurumlar1 ve proje sorumlular1 tarafindan daha fazla tesvik
edilirler. Yeni projelerde ¢alisanlara daha ¢ok 6zgiirliik ve kay-
nak sunulur. Daha rahat bir calisma ortami saglayarak yaratic
¢ozlimler tiretmekten sorumlu olanlarin i¢sel giidiilenmeleri
artirilabilir (McLean, 2005).

Yaraticiliga olanak saglayan fiziksel ortamlarin diizenlen-
mesi lizerine sinirli sayida deneysel arastirma yapilmistir (Mo-
ultrie vd, 2007). Bu ¢aligmalarda, ¢evrenin rengi gibi faktor-
lerin duygu durumu ve yaraticilik tizerinde bir miktar etkisi
olabilecegi ileri stiriilmektedir. Bir ¢alismada insanlar, bilgisa-
yar ekraninda sunulan alternatif kullanimla ilgili test sorula-
rina, arka plan rengi maviyken daha yaratici yanitlar vermis-
lerdir (Mehta ve Zhu, 2009). Bu, maviye boyanmis duvarlarin
yaraticilig1 bir miktar canlandirdig1 inanigini destekler nitelik-
tedir. Fiziksel ¢evrenin ortiik etkileriyle ilgili dolayli bazi ka-
nitlar hastanelerin tasarimiyla ilgili arastirmalara dayanir. Bir
calismada, hastane odasindan agaglar1 gorebilen hastalarin,
digsariy1 géremeyen hastalara oranla ameliyattan sonra daha
cabuk iyilestikleri ve daha az agr kesiciye ihtiya¢ duyduklar:
bulunmustur (Ulrich, 1984). Sonraki arastirmalar hasta bakim
personellerinin disaridaki manzaray:1 goren odalarda galigtik-
larinda islerinde kalma olasiliklarinin daha ytiksek oldugunu
gostermistir. Buralarda herkesin biraz daha mutlu ve biraz
daha az stresli olduklar1 goriilmektedir. Health, Environments,
Research and Design (HERD) adli akademik bir dergi saglk
alanini gelistirmeyi amaglayan kanita dayali tasarimlara ayril-
mustir (Ulrich vd, 2010). Oyunbazlik ve yaraticilik i¢in pozitif
duygu durumunun 6nemi dikkate alindiginda, HERD dergi-
sinde yayimlanan tiirden arastirmalar degisik ve ilgin¢ diistin-
celer liretmeye olanak saglayan ortamlarin diizenlenmesinde
de biyiik olasilikla yararh olacaktir. Ideal ortam, sosyal etkile-
sim, tesvik ve oyunbazlik arasindaki dogru dengeyi gelistiren
ama ayni zamanda agir1 gevsetici olmayan bir ortam olabilir.
Yaraticilik zorla ortaya ¢ikarilamaz ama cesaretlendirilebilir.
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OYUNUN VE OYUNBAZLIGIN ROLU

Robert ve Michéle Root-Bernstein (2001) Sparks of Genius
adl kitaplarinda iinli bilimcilerin, sanat¢ilarin ve bestecilerin
oyunbazligini ele almislardir. Yaratici insanlar yaptiklar isi
tanimlarken genellikle pozitif veya oyunbaz duygu durumu-
na ve digiincelerle oynamaya tesadiifi gondermelerde bulun-
mugslardir. Sternberg, O’Hara ve Lubart (1997) gibi baska aka-
demisyenler de eglenmenin yaraticilik i¢in 6nemli oldugunu
acik¢a vurgulamislardir. Yaraticilikla ilgili 6nceki tartismalar-
da, yeni diisiinceler iiretmeyi artiran kosullarin ¢ogu tam da
oyun aracilifiyla; 6zellikle de iraksak diistinmeyi ve daha 6nce
iliskilendirilememis disiinceleri birbirine baglamay1 gelisti-
ren, pozitif, neseli bir duygu durumunun eslik ettigi oyunbaz
oyunla iiretilen kosullardir. Pozitif sosyal etkilesimler, dogru
duygu durumunu olusturmada biiytik olasilikla 6nemlidir.
Ayni sekilde agir kisitlamalardan kurtulmak ve stressiz (ama
asir1 gevsetici olmayan) bir ortamda bulunmak da 6nem tasir.
Birey merak duydugunda ve siirprizlerin pesine diistiigiinde,
icsel glidiilenme ve kivrak diigiinme artar. Bu etkinlikte anlik
basar1 ya da basarisizligin 6nemi yoktur, en azindan etkinlik
devam ederken. Cogu zaman hicbir yere gotiirmeyen ama
kimi zaman da gergekten ilging bir yere gotiiren pek ¢ok ¢ik-
maz sokaga girmek oyunun 6ziinde vardur.

Yaraticilik ve inovasyonun is diinyasinda birbirinin yerine
kullanilmasina karsin, biz bu kavramlar1 ayiriyoruz. Yaratici-
l1g1, degisik disiinceler tiretmek agisindan; inovasyonu ise bu
diigiincelerin basarili bir sekilde uygulanmasi ve baskalarin-
ca benimsenmesi olarak ele aliyoruz. Bu baglamda yaraticilik
inovasyon agisindan, basarili bir ¢ikt: icin hammadde saglayan
gerekli bir dncildiir. Oyun ve oyunbazligin yaraticiify gelis-
tirmedeki rolii konusunda gii¢lii deliller oldugunu diistinsek
de basarili bir uygulama ve iyi bir diisiincenin yayilmasi i¢in
kararhilik, analitik diisinme ve ayrintilara dikkat etme gibi
daha ileri adimlara ve farkli yeteneklere gerek vardir. Oyun ve
oyunbazlik, inovasyondan ¢ok (bizim kullandigimiz anlamiy-
la) yaraticilikla daha dogrudan ilgilidir.
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INOVASYON

Kuruluslar ve uluslar i¢in yaraticiligin ve inovasyonun
hayati onemde oldugu ortadadir. En basarili sirketler, yeni
diisiincelerin yaratimimi gelistirmek ig¢in etkin girisimlerde
bulunan ve bu diisiinceleri hayata gecirmek i¢in ugrasan sir-
ketlerdir. Bununla birlikte bazi kurulus ve sirketler, genellikle
de daha az bagarili olanlar, bu ilkelere s6zde bagl gériinmenin
Otesinde pek bir sey yapmamaktadir (Kanter, 2009). Baskan
Obama, muhtemelen bunu gozeterek, 2011 yilindaki ulusa
seslenis konusmasinda yaraticihik ve inovasyonun onemini
vurgulamigtir:

Gelecegi kazanmanin ilk adimi1 Amerikalilar1 inovasyona tesvik et-
mektir. Hi¢birimiz bir sonraki biiytik endiistrinin hangisi olacagini ya
da nerede yeni is kaynaklar agilacagini kesin olarak 6ngéremeyiz. 30
yil 6nce internet denilen bir seyin ekonomik bir devrimi baslatacagin
bilemezdik. Yapabilecegimiz ve biz Amerikalilarin herkesten daha iyi
yaptigimiz sey, halkimizin hayal giiciinii ve yaraticiligini ateglemektir.
Evlerin Oniine arabalari, ofislere bilgisayarlar1 koyan ulus biziz; biz
Edison’'un ve Wright kardeslerin, Google'in ve Facebook’un tilkesiyiz.
Inovasyon Amerikada yalnizca yasamlarimizi degistiren bir sey degil-
dir, o bizim ge¢im kaynagimizdir.

Yaraticilik inovasyonu ortaya ¢ikardiginda, Campbell ve
digerlerinin belirttigi gibi, yeni diisiincelerin ayiklanmasi ko-
nusu merkezi bir 6nem tasir. Pek ¢ok diisiince, el iistiinde tutu-
lanlar da dahil, 1skartaya ¢ikmak durumunda kalabilir. Yaratici
bir diisiinceyi basarili bir inovasyona doniistiirme siireci son
derece zor ve uzun bir ¢aligma gerektirebilir ve hi¢ de oyunbaz
olmayabilir. DNA'nin molekiiler yapisini kesfeden Jim Watson
ve Francis Crick, olasi rakipleriyle son derece siki bir rekabet
halindeydiler; yasamin sirr1 olarak gordikleri seyi kesfetmek
i¢in onlar1 alt etmeye can atiyorlardi.

Oyunbaz yaraticilik genelde basarili bir inovasyonun temel
kosulu olmakla birlikte, kimi zaman kuruluslarda, 6zellikle de
asir1 kar baskisi altinda olanlarda gerginlige neden olabilir. En
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koti ihtimalle, ilging yeni fikirlerle oynamalari i¢in kayda de-
ger bir ozgiirliikk taninanlarla bu fikirleri miimkiin oldugunca
hizli ve ucuz bir sekilde kullanisly, kar getiren tirtinlere doniis-
tiirmekten sorumlu olanlar arasinda bir anlasmazlik cikabilir
(Kanter, 2006). Bu tiir anlasmazliklarin giderilmesi liderlik ve
yoneticilik becerisi gerektirebilir. Inovatif siireci denetleyen
yoOneticiler, yaratici diisiince iiretiminin ilk basamaginda ola-
bilecek yikici elestiriler veya kuskucu yaklasimlar konusunda
da dikkatli olmahdirlar. Inovasyon fabrikasi IDEO’nun genel
midiir, biri ¢ikip “Izninizle bir dakikaligina seytanin avukat-
l1ig1n1 yapabilir miyim?” dedigi an yeni bir fikrin veya 6nerinin
sizlere omiir olabilecegini belirtmistir. Bu deyimin arkasina s1-
ginmanin koruyucu giiciiyle yapilan elestiri, yeni yesermekte
olan diisiinceyi kolaylikla yok edebilir (Kelley, 2006). Yarati-
ciligr gelistirmede ¢ok 6nemli olan pozitif ve isbirligine yatkin
duygu durumunun, diisiinceyi hayata gecirme basamaginda
da 6nemli bir rolii vardir.

Yaraticilik ve dolayisiyla inovasyon yalnizca denedikge ve
boylece yeni fikirlerin basarili olabilmesi icin daha ¢ok firsat
yaratildik¢a gelisir. Bu ilkeyi destekleyen deneysel kanitin bir
pargasl, kisilerin tirettigi miizigin, edebiyatin veya bilimin ni-
teligiyle, aym kisilerin daha 6nce kamusal tiiketim i¢in tret-
tikleri islerin miktar: arasindaki bagintidir (Simonton, 1997).
Matematik gibi alanlarda niteligin doruga ¢ikmasi genelde
daha erken olurken, sanatlarda ve bilimlerde verimlilik dene-
yimle artar.

Andrew Hargadon ve Robert Sutton (2000), bes yillarim
inovatif is alanlan tizerinde c¢alisarak gecirmis ve basarinin,
bireysel dehanin beslenmesiyle ¢ok az ilgisi oldugunu, ta-
mamen organizasyon ve yaklasimla iliskili oldugu sonucuna
varmislardir. Onlarin da soyledigi gibi, en iyi inovasyoncular
onlar olmadiginda birbiriyle baglanamayan diistince havuzlan
arasinda arac islevi gorenlerdir. Araci olmanin sagladig: bakis
acisini kullanarak yeni yerlerde, yeni bi¢imlerde ve yeni bile-
simlerde kullanilabilecek eski diisiinceleri onlar secerler. Bu
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stireg iyi fikirleri yakalamayi, fikirleri canli tutmayn, eski fikir-
ler i¢in yeni kullanimlar hayal etmeyi ve umut vaat eden fikir-
leri teste tabi tutmay1 kapsar. Fikirleri canli tutmak 6nemlidir,
aksi takdirde ¢alisanlar degistiginde degerli bilgiler kaybola-
bilir. Bu tiir kayiplardan korunmak i¢in bazi sirketler fikirleri
elektronik kayitlar, notlar, ¢izimler ve hatta bazi durumlarda
wvir zivir gibi goriinen ama ilging fikirleri biinyesinde bulun-
duran 1skartaya ¢ikmis malzeme koleksiyonlar1 halinde depo-
larlar. Hargadon ve Suttona gore, en saygin inovasyoncular
biiytik kisisel koleksiyonlari olan, neyi nasil bulacaklarini bilen
ve bilgilerini paylasarak baskalarina yardim etmek igin ¢aba
gosteren kisilerdir. Bagska kuruluslar i¢in inovatif ¢oztimler
saglamakta uzmanlasmis olan, inovasyon fabrikalar1 denilen
kuruluslar, birbiriyle iliskili iirtinleri ve bunlar hakkinda yazi-
lanlar1 toplar ve mevcut tirtinlerin kullanicilarini gézlemlemek
icin zaman ayirirlar.

Daha once de belirttigimiz gibi, yaraticilik gibi tek bir fa-
aliyet alanindaki mitkemmellik ille de kullanima déniik ino-
vasyon gibi bagka bir alanda da miikemmelligi saglamaz. Fi-
kirlerle ortaya ¢ikan yaratici insanlar bu fikirleri sitnamak ve
uygulamaya gecirmek icin her zaman en donanimli Kkisiler
olmazlar. Diisiince liretme ve bu diisiinceleri hayata gecirme-
nin farkli yetenekler gerektirmesi, yasamin ilk donemlerinde-
ki yaraticilikla ilerleyen donemlerdeki maddi bagar1 arasinda
zorunlu bir iliski olmayisindan da anlasilabilir (Runco vd,
2010). Yaraticilik zenginlige ulasmanin kesin yolu degilse de,
belirtilen ¢alismada ad1 gegen yaratici insanlar, yasamlarinin
sonlarina dogru, yapmis olduklarindan kayda deger bir kisisel
doyum saglamis olduklarini belirtmislerdir.

Inovasyon konusundaki akademik caligmalar, gectigimiz
yarim yiizyilda 6nemli bir artis gostermistir.” Fagerberg (2005)
Oxford Handbook of Innovation kitabinin giris boliimiinde
yaratici iyi bir fikirle ortaya ¢ikma anlamindaki bulusla ino-

3. Bu arastirmanin bilyiik béliimii Fagerberg, Mowery and Nelsonda (2005)
Ozetlenmistir.
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vasyonun, biyoteknoloji 6rneginde oldugu gibi, birbirinden
kolayca ayirt edilemeyecek kadar yakin iliskili oldugunu; ama
ortaya cikiglari arasinda genellikle kayda deger bir zaman far-
k1 oldugunu belirtmistir. Yaratic1 bir diigiince ise yarayan bir
tirtine dontstiiriilmiis olsa bile, rekabet, maliyetler, tiretim
zorluklar1 veya miisteri cekememe gibi durumlarla kars: kar-
stya kaldiginda piyasada basarisizliga ugrayabilir. Doniisiimcii
teknolojik inovasyonlarin 6ncesinde ¢ogu kez, basit yaratici
disiinceyi iceren ama ticari olarak basarisizliga ugramis diger
inovasyonlar vardir. Ornegin MP3 calar iPoddan, basit kisisel
bilgisayarlar ise IBM PC ve Apple Macintosh bilgisayarlardan
once ortaya ¢ikmustir. Iyi fikirler basarili ticari tiriinlere doniis-
meden Once uzun siire ortalikta dolasabilir. Yavrulardaki oyun
davranisinda oldugu gibi yararlar ¢ok sonra ortaya ¢ikabilir.
Inovatif olarak degerlendirilen ticari veya sanatsal iirtinler oz-
giin olmalidir. Ama ayn1 zamanda basarili bir inovasyoncu asi-
r1 degisik tirtinler de tiretmemelidir; ¢linkii bunlar insanlara
ters tepecek sekilde tuhaf gelebilir.

SONUCLAR

Ovyuna ve oyunbazliga olanak saglama, yeni iiriinlere veya
bir seyleri degisik yollarla yapmaya doniisebilen yeni diistin-
celer iretmeye yardimci olabilir. Kisiler oyun boyunca birik-
tirdikleri deneyimlerin yararim1 hemen goéremeyebilir; gergi
bazen gorebilir de. Bununla birlikte, kisi ileride yaratici bir
¢ozim gerektiren bir zorlukla karsilastiginda, bu deneyimler
bityiik bir 6nem kazanabilir. Yeni kesifler yapmakla ilgilenen
kuruluslarda, yeni fikirlerin kullanima doniik uygulamasi ge-
nelde ilk bastaki fikir iiretimi i¢in gerekli olandan farkl yete-
nekler gerektirir.



8
Cocukluk Oyunlar ve Yaraticilik

insanhga soyle bir goz gezdirildiginde bile, her insanin de-
neyimlerinin, yetistirilme tarzinin ve kiltiiriintin ne kadar
onemli oldugu anlasilir. Insanlar arasinda dil, beslenme alis-
kanliklari, eslesme adetleri, gocuk bakimi, giyim kusam, din,
mimari, sanat ve baska bircok bakimdan ne derece sasirtic1 bir
cesitlilik oldugunu diistintin. Insanin kisisel deneyimlerinden
ve diger insanlardan olaganiistii bir 6grenme yetenegi oldu-
gundan kimse kusku duyamaz. Insanlar arasindaki faklilikla-
rin ¢ogu kiigiliklitkkte yasadiklarindan kaynaklanir. Dolayisiy-
la ¢ocuklukta oynanan oyunlarin yetiskinlikteki davranislar
tizerinde etkisi olmamasi ¢ok sasirtici olurdu. Bu kitabin ana
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konusunu olusturan soru sudur: Cocuklukta oynanan oyun-
lar, yasamin ilerleyen donemlerindeki yaraticiligi artirir mi?
Yonetim bicimi ne olursa olsun biitiin hiikiimetler, maddi zen-
ginligin iretiminde inovasyonun gerekliliginin farkindadir.
Ayni sekilde, bilim insanlar1 ve miihendisler de mesleklerin-
de yaratici ve inovatif diigiiniirlere gerek oldugunu bilirler. Bu
boliimde ¢ocukluktaki oyun ve oyunbazligin yetiskinleri daha
yaratic1 kilma konusunda dnem tagidigini savunacagiz. Oyun,
ozellikle ¢ocuklarda pek ¢ok farkli bicimde ortaya ¢ikar; bu
nedenle oyunun bazi tiirlerinin ileri yaslardaki yaraticilif et-
kilemesi bakimindan diger tiirlerinden daha 6nemli olup ol-
madig1 Uzerinde duracagiz. Ayrica egitimde oyunbazligin ro-
line deginecegiz.'

Oyunun, ¢ocuklarin bilgi edinmesinin 6nemli bir par-
¢as1 oldugu diisiincesi Britanya ve Kuzey Amerikadaki egi-
tim cevrelerinde ¢ok etkili olmustur. Peter Smith (2010), bu
alandaki pek ¢ok arastirmacinin oyunun normal gelisim i¢in
zorunlu oldugunu ve oyun oynamanin temel beceri ve dene-
yimleri edinmenin en iyi hatta tek yolu oldugunu varsayarak
fazla ileri gittiklerini iddia eder. Oyunun 6nemiyle ilgili bu
tiir kugkucu yaklagimlar, gelismis diinyamizda ¢ocuk oyunla-
r1 iizerinde agikga goriilen kisitlamalarin onlarin gelisimiyle
ilgili talihsiz ve istenmeyen sonuglar1 olabilecegi endisesini
giderememistir. Bu konuya boliim i¢inde daha sonra tekrar
donecegiz.

1. Egitimde oyunun rolii konusu farkl altyapilardan gelen pek ¢ok yazari uzun
yillar boyunca meggul etmistir. Iki onemli gelisim psikologu oyunun énemine
giiglii bir sekilde deginmistir. Lev Vygotsky (1967) yazin yetenegi ve hayal giicii-
niin oyunla iliskili eylemlerden tiiredigine inaniyordu. Jean Piaget de ¢cocugun
hayal giiciinlin gelisiminde oyunun 6nemli oldugunu 6ne siirmiistii (Piaget,
1962). Son yillarda bu konudaki ¢alismalar hizla artmus, iki 6nemli kitap (Pel-
legrini, 2009; Smith, 2010) ve yontembilimdeki dev gelismeler (Lillard vd, 2012)
bu goriise biiyiik destek sunmustur.
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OYUN, OYUNBAZLIK VE YARATICILIK

Besinci Boliimde yaratici bilimcilerin, bestecilerin, ressam-
larin mesleklerini yaparken siklikla oyunbaz olarak tanimlan-
diklarina deginmistik. Yetiskinliklerinde yaratici ¢galismalarin-
dan dolay:1 onurlandirilan MacArthur Vakfi iiyelerinin ¢ogu
¢ocukluk donemlerinde ¢ok fazla imgesel oyun oynadiklarini
ve bu oyunlarla yetiskinlikteki ¢alismalar1 arasinda bag kur-
duklarini belirtilmislerdir (Root-Bernstein ve Root-Bernstein,
2006). Bu bilim insanlarindan birinin soyledigi gibi: “Kesfi
yapmadan Oonce ne kesfedilmesi gerektigini hayal etmek ge-
rekir.” Bu tiir kanitlamalar kesin degil, fikir vericidir; ¢iinkii
bir karsilagtirma grubunun yoklugunda ge¢mise doniik yapil-
mistir. Root-Bernstein’lar tiniversitedeki bilim 6grencilerine
cocukluk donemlerindeki oyunlarin 6nemiyle ilgili sorular
sordugunda 6grenciler, MacArthur iiyelerinin aksine bilimsel
kariyerleriyle oyun arasinda bir iliski gorememislerdir. Root-
Bernstein'lar bundan pek ¢ok bilim 6grencisinin kendi disip-
linlerinin yaratici veya oyunbaz yanlarinin degerini bilmeye
tesvik edilmedikleri; alanlarinda basarili olmak i¢in gereken
yaraticiigl kiicimsedikleri sonucunu ¢ikarmislardir. Genel-
likle bilim 6grencilerinin 6grenmeleri gereken o kadar ¢ok sey
vardir ki yaratic1 disiinmek i¢in pek az firsatlari olur.

Oyun ve oyunbazligin yaraticiliga neden olup olmadig:
veya tam tersi veya her ikisinin birbirini kolaylastirip kolay-
lastirmadigy, yanitlanmasi zor sorulardir. Erken dénemli bir
calismada daha ¢ok oyun oynayan kiz ve erkek ¢ocuklari, daha
az oyun oynayan kontrol grubundaki ¢ocuklara gore 6zgiinlitk
ve kivraklik bakimindan daha yaratici olmuslardir (Torrance,
1961).? Yaraticiligin, oyundan farkli olarak oyunbazlikla iliskili
olduguna dair kanit Nina Lieberman’in (1977) yaptig1 bir aras-
tirmada ortaya konmugstur. Lieberman oyunbazligi, cocugun
oldugu gibi davrandigy, belirgin bir nese ve espri anlayisi sergi-
ledigi bir durum olarak tanimlamistir. Oyunbaz, dostane takil-

2. Her oyunbaz ¢ocuk, kendisiyle ayni cinsiyet, yas ve irktan ve ayn1 6gretmenin
ogrencisi olan daha az oyunbaz bir ¢ocukla eslestirilmistir.
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malarla oyunbaz olmayan diismanca sakalar1 birbirinden ayn
degerlendirmistir. Lieberman daha oyunbaz ¢ocuklarin daha
yaratict oldugunu bulmustur. Yaraticiliktaki bu tiir faklilikla-
rin nedeni ne olabilir? Bir varsayima gore oyunbazlik yarati-
ciligr artirir. Bir diger varsayima gore ise yaraticiliga yatkinlik,
oyunbazlig1 artiriyor olabilir. Lieberman’in ve onun ardindan
bagkalarinin bu tiir ¢alismalar1 oyun, oyunbazlik ve yaraticilik
arasindaki nedensel iligkiyle ilgili 6nemli sorular ortaya atmais
ama onlar1 yanitlayamamagtir.

Nedensellik tizerine calismak icin deneysel bir yaklagim
gereklidir. Bir¢cok deneyde bazi ¢ocuklara oyun oynamalar:
icin daha fazla firsat verilirken, karsilastirma grubu islevi go-
ren diger ¢ocuklara boyle bir miidahalede bulunulmamastir.
Sonuglar her zaman beklendigi gibi ¢itkmamistir. Moore ve
Rudd (2008) oyunla ilgili bu tiir bir miidahaleden 2-8 ay son-
ra oyunun yaraticilik tizerindeki etkilerini incelemislerdir. 6-8
yaslarindaki 45 ¢ocuk 3-5 haftalik bir siire boyunca otuzar da-
kikalik bes bireysel oturuma katilmislardir. Cocuklar rastgele
li¢ gruba ayrilmistir. Birinci gruptaki her ¢ocuktan belirlenmis
konularda kendi hikayelerini uydurmalar1 istenmigtir. Ikinci
gruptaki ¢ocuklara oyuncak bebekler, kaliplar, plastik hayvan-
lar, legolar ve arabalardan olusan bir oyuncak seti verilerek
duygularini ifade etmeleri tesvik edilmistir. Baslangicta kont-
rol grubu olarak siniflandirilan tigiincii gruptaki ¢ocuklardan
da bir kitaptaki bulmacalar1 ve renkli resimleri birlestirmeleri
istenmistir. Daha sonra ¢ocuklar alternatif kullanim testlerin-
den yararlanilarak degerlendirildiginde, kontrol grubu olarak
kabul edilen grup yaratic1 diisinme 6l¢iimlerinde beklenme-
dik bir sekilde ii¢ grup icinde en yiiksek puani almistir. Bunun
tizerine yazarlar, oyuna miidahalenin bazi bilinmeyen yanlari-
nin diger iki gruptaki ¢ocuklarin yaraticilik siirecini engelle-
mis olabilecegini diisiindiiler. Ornegin bir hikayeyi diizenli ve
mantiksal bir yapiya uydurmaya ¢alismak zihinsel esnekligi ve
¢oklu ¢agrisim tretimini engellemis olabilirdi. Dahasi, “kont-
rol” siirecinin bazi 6zellikleri farkinda olmadan, belki de belli
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bir hikaye konusuyla sinirlandirilmadiklari i¢in ¢ocuklarin ya-
raticiligini kolaylastirmis olabilirdi. Her ne kadar deneyi yii-
riten yetiskinler konuyu kaliplagsmis yonlendirmelerle sinir-
landirmay1 denemis olsalar da “kontrol” grubundaki ¢ocuklar
giindelik hayatlarindaki olaylar hakkinda konusmakta ve is-
tedikleri konuda diistinmekte 6zgiir davranmislardir. Gergek
nedenler ne olursa olsun, bu bulgular oyuna miidahalenin ne
denli incelikli sonuglari olabilecegini gostermektedir.

Ovyun ve yaraticilikla ilgili 6nemli bir deneysel ¢alismada,
10 ve 11 yaslarindaki 86 Ispanyol ¢ocugun ilk olarak sézlerle
ve cizgilerle anlatma konusundaki yaraticiliklar1 degerlendiril-
mistir (Garaigordobil, 2006). Daha sonra bu ¢ocuklarin oyun-
larina neredeyse bir 6gretim yili1 boyunca, haftada bir giin iki
saatlik oyun oturumlarindan olusan bir miidahalede bulunul-
mustur. Her oturumda ¢ocuklara her oyunun amaci anlatilip
yerine getirmeleri gereken komutlar verilmistir. Oyunlardan
birinde, her oyuncu bir kagit ve kalem alarak tam ortasindan
bir ¢izgiyle kagid: ikiye bolmekte, sonra da ¢izginin ist tara-
fina bir hayvan ¢izmektedir. Oyuncu ¢izimini bitirince, kagidi
yanindakine verip diger yanindaki oyuncudan bagska bir kagit
alir. Tkinci oyuncu kagidin st tarafina ¢izilmis olan hayvanin
bir parcasini kullanarak, alt tarafa baska bir hayvan ¢izmeli-
dir. Sonra ikinci ¢ocuk kagidin en altina nasil bir déniigiim
yapildigini yazar. Yani, 6rnegin ilk cocuk bir fil ¢izmisse ikinci
cocuk, filin kulaklarini kanat olarak kullanip bir kelebek cize-
bilirdi. Sonra da ikinci cocuk bitmis olan ¢izimi “fil, bir kele-
bege doniistii” diye tarif edebilirdi. Diger oyunlar arasindaysa
bir liriin veya hizmet i¢in reklamlar icat etmek, takim ¢alisma-
styla biiytik bir kdgida duvar resmi yapmak, bilinen nesnelere
yeni adlar bulmak, komik ¢izimler uydurmak, telefonda ha-
yali konugmalar yapmak vardi. Oyundan sonra ¢ocuklar hal-
ka seklinde oturmus ve her takim, iiyelerinin neler yaptifiyla
ilgili sonug¢larini sunmustur. Bunu, etkinliklerin sonug¢larinin
¢ozlimlendigi tartigmalar izlemistir. Kontrol grubundaki 6g-
renciler ise, oyunlarina miidahale edilen gruba yetigkinlerin
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gosterdigi ayni ilgiyi gorerek, gozetim altinda normal okul
miifredatina uygun sanatsal etkinliklerde bulunmuslardir.
Ogretim yilinin sonunda, 6grencilerin hepsi yeni diisiince-
ler tretebilme yetenekleri (kivraklik); bir diistinceden baska
bir diisiinceye gecebilme becerileri (esneklik); apacik, siradan
ve yerlesik ¢oziimlerden farkli ¢éziimler bulma kapasiteleri
(6zglnliik) bakimindan 6l¢iilmistir. Ornegin ozgiinligi test
ederken, ¢ocuklara siyah bir miirekkep lekesi verilip bu leke-
yi iceren bir sey cizmeleri ve ¢izdikleri seye bir ad vermeleri
istenmistir. Cocuklardan ayrica kendi sectikleri bir konuda
resim yapmalari da istenmistir. Ressamlardan bu resimleri ye-
nilik, hayal giicii, gergeklikten kopabilme gibi 6zellikler baki-
mindan bagimsiz bir sekilde degerlendirmeleri istenmistir.
Sonuglar, ¢ocuklarin oyun deneyimleriyle sonraki yarati-
ciliklar1 arasinda agik bir iliski oldugunu ortaya koymustur.
Daha ¢ok oyun oynama firsat1 taninan kiz ve erkek ¢ocuklar,
kontrol grubundakilere kiyasla sozlerle veya ¢izgilerle anlatma
konusundaki yaraticiik puanlarini 6nemli oranda artirmis-
lardir. Fazladan oyun oynama deneyiminin en biiytik etkisi,
miidahaleden 6nce yaraticilik puanlar: diisiik olan ¢ocuklarda
goriilmistiir.’ Miidahalenin oyun deneyimiyle dogrudan ilgisi
olmayan diger 6zelliklerini denetim altinda tutmak i¢in dik-
kate deger bir ¢aba gosterildiginden, bu sonuglar son derece
inandiricidir. Miidahaleler hemen hemen biitiin okul donemi
boyunca aralikli olarak uygulanmistir; bu ytizden sonuglar
oyunbazlikta veya genel olarak ekinlikte kisa donemli bir ar-
tisla aciklanamaz. Biz bu ¢alismanin, miidahale edilen grupta
bulunan ¢ocuklarin oyun deneyimlerinin sonraki bir asama-
da* yaraticiliklarini artirdigini kanitladigini diistintiyoruz, her

3. Pek ¢ok ¢aligmanin gosterdigi iizere oyun oynama bigimleri ¢ok farkl da olsa
(bkz. Pellegrini, 2009; Power, 2000) Garaigordobil’in ¢alismasindaki miidahale-
nin etkileri kizlarda ve erkeklerde benzer olmustur. Bu tiir calismalarda her za-
man okul ortamindaki, bir sablona oturtulmus oyunlarla okul disindaki serbest
oyunlar arasinda ayirim yapilmalidir; ikisinin getirecegi yararlar ¢ok farkl ola-
bilir.

4. Kitabimizin taslagini okuyanlardan biri bu ¢alismay1 yorumlarken gocuklarin
miidahaleler esnasinda oyun oynamadigina inandigini soyledi. Bir bagkasi da
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ne kadar yasamlarinin ilerleyen donemlerinde bu etkilerin ka-
lic1 olup olmadigini géstermese de. Bu da gelecek arastirmala-
rin konusu olabilir.

YAP-INAN OYUNU

Yap-inan oyunu ¢ocuklarin, 6rnegin doktorculuk oyu-
nunda oldugu gibi, yetiskinlerin hareketlerini gostermelik
bir baglamda taklit etmeleridir. Yap-inan oyunu, bizim ta-
nimladigimiz, pozitif ve kaygisiz bir duygu durumunu iger-
me anlaminda oyunbaz olmayabilir. Dahasi ¢ocuk agisindan
biiylik bir yaraticiliga da neden olmayabilir. Yap-inan oyu-
nunun yaraticilik da dahil olmak tizere ¢ocuklarin ¢esitli zi-
hinsel yetileri izerindeki etkisine iliskin kapsamli ve elestirel
bir degerlendirme, yap-inan oyununun olgiilebilir etkisinin
¢ok az oldugu sonucuna varmustir (Lillard vd, 2013). Yazarlar
ilkin Peter Smith (2010) tarafindan ortaya atilan {i¢ varsayi-
mu ele almislardir: Yap-inan oyununun anlama yetisi tizerin-
de dogrudan bir nedensel etkisi vardir veya yap-inan oyunu
ayni bitis noktasina gotiiren (essonluluk) birgok siirecten bi-
risidir veya yap-inan oyunu anlama yetisini gelistiren diger
sireglerin bir yan etkisi ya da golge olayidir (epifenomen).
Yazarlar yap-inan oyununun yaraticilig artirdigina iligkin
kanitlarin ikna edici olmadig1 sonucuna varip yap-inan oyu-
nunun meydana gelmesinin yaraticilikla ilgili, belirsiz bazi
baska etmenlerle baglantili oldugunu savunmuslardir. Lillard
vd (2013) inceledikleri arastirmalarin pek ¢ok bakimdan si-
nirli kaldig1 ve daha nitelikli aragtirmalara ihtiya¢ oldugu yo-
rumunda bulunmuglardir. Orneklem boyutlar1 genellikle cok
kiigiiktiir, oyun miidahaleleri genellikle 6l¢ek bakimindan
¢ok sinirhidir ve yaraticilik 6l¢iimleri genellikle tartigmaya
aciktir.

¢ocuklarin ancak bir y1l siiren miidahale sonunda yapilan testlere hazirlandigini
diisiindii. Bu elestirilerde haklilik pay1 olsa da biz ¢ocuklara verilen bazi oyun-
larin onlar agisindan epeyce oyunbazlik gerektirdigini, ayni sekilde resim ¢izme
gibi bazi testlerin de kayda deger 6l¢iide yaraticilik gerektirdigini diisiiniiyoruz.
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Yap-inan oyununun, en azindan standart yontemlerle 6l-
cilldiigiinde, yaraticiligi artirmiyor gibi gortindiigiinii belir-
ten bu negatif sonuca karsin, yap-inan oyunundaki bazi uzun
erimli degisiklikler ilgi c¢ekicidir. Bir ¢alismada 6-10 yas ¢o-
cuklar arasinda, yirmi ti¢ yillik bir siire¢te yap-inan oyunun-
daki egilimler incelenmistir (Russ ve Dillon, 2011). Sonuglar,
oyun oynamak icin ¢ok daha az zamanlar1 olmasina karsin,
¢ocuklarin oyunlarinda sergilenen hayal giicii diizeyinin bu
stirecte onemli oranda arttigini gostermistir. Zamanla olusan
bu degisimin daha biiyiik bir yaraticilikla iliskili olup olmadig:
ise kesin degildir.

OYUNUN DIGER ETKILERI

Ovyun, yaraticili1 gelistirmesinin yani sira gocuklarin bilis-
sel yeteneklerini de artirabilir. 3-5 yas arasi ¢ocuklarin prob-
lem ¢6zme becerisinde oyunun rolii arastirilmistir (Sylva,
Bruner ve Genova, 1976). Cocuklara cubuklar ve mandallarla
oynama firsati verilmis; sonra da ilgilerini ¢ekecek bir nesne
(renkli tebesir parcasi) elleriyle ulasamayacaklar bir yere yer-
lestirilerek onu almalar1 istenmistir. Bu cocuklar, ¢ubuklari
birbirine tutturan yetiskinleri gozlemlemis bir grup ¢ocukla ve
hem nesnelerle oynama deneyimi olmayan hem de yetiskin-
lerin yaptiklarini gézlemlememis olan diger bir grup ¢ocukla
karsilastirilmistir. Sonuglar, nesnelerle oynamanin veya yetis-
kinleri nesneleri kullanirken izlemenin, ¢ocuklarin problem
¢ozme becerisini etkiledigini gostermistir. Nesnelerle kendi
basina oynayan grupta, herhangi bir islem uygulanmamais gru-
ba oranla, ¢cok daha fazla sayida ¢ocuk problemi ¢6zmeyi 6§-
renmistir. Oyun grubundaki ¢ocuklar, yontemi yetiskinlerden
O0grenmis gruptakilerle ayni ¢cikmistir; ancak problemi ¢6zme
yontemleri farklidir. Nesnelerle oynamis ¢ocuklar tebesirlere
ulasabilmek i¢in ilk 6nce tek bir cubuk kullanmuislar, basari-
sizliga ugrayinca gubuklar1 birbirine tutturarak tebesirlere
ulagabilmelerini saglayacak daha uzun bir ¢ubuk yapmuigslardir.
Yalnizca yetiskinleri izleyen grupsa tersine, problem ¢6zme
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yontemlerinde daha az sistematik ve daha kati davranmistur.
Bunun yani sira, nesnelerle oynayan ¢ocuklar diger iki kar-
sillagtirma grubundakilere gore daha isteklilerdi ve basarisiz
olmaktan daha az etkilenmislerdi. Kanitlar, oyun oynamanin
cocuklarin problem ¢6zme becerilerini ve giidillenmelerini en
azindan kisa vadede artirabildigini gosteriyordu.

Yayimlanmis 46 ¢alismanin toplu ¢6ziimlemesi, cocuklarin
oyun oynama miktariyla dil ve biligsel becerilerinin ve bas-
ka kisilerle iliskilerinin baglantili oldugunu bulmustur (Fis-
her, 1992). Ozellikle ¢ocuklarin cesitli rollere biiriinerek veya
oyuncak bebeklerine, kuklalarina roller vererek kitaplardaki
veya ¢izgi filmlerdeki sahneleri canlandirdiklar1 oyunlarin bi-
ligsel ve sosyal becerilerle acgik bir iliskisi oldugu bulunmustur.
Bu kanutlar fikir verici olsa da oyunla diger davranigsal 6zellik-
ler arasinda nedensel bir iliski kurulamamistir. Bagka bir¢ok
etmen, sozgelimi ev ortami, hem oyunbazlig1 hem de biligsel
gelisimi bagimsiz bir bi¢imde etkilemis olabilir.

OYUNBAZLIK VE EGITIM

Cocuklar oyun araciliiyla dogrudan 6grenebilirler. Ancak
oyun ve oyunbazlik ayni zamanda daha geleneksel 6grenme
bicimlerine de dolayli olarak katkida bulunabilir. Akademik
basari, normalde “ciddi” olarak goriilebilecek bir ise oyun un-
suru katan ¢esitli etkinlikler yoluyla 6grencileri giidiileyerek
artirilabilir. Oyunbaz bir 6grenme ortami yaratmanin 6nemi,
pek ¢ok yazar tarafindan giderek daha ¢ok vurgulanmaktadir
(0rn. Bergen, 2009; Kangas, 2010). Asir1 formalitelere dayanan
okul egitiminin kaygilandirdigi Asyal egitimciler bu dogrul-
tuda hareket etmislerdir. Batidaki egitimciler ise, daha imge-
sel calismalar yaratmalarina yardimci olmak igin ¢ocuklarin
sosyal medya ve bilgisayar oyunlarina olan yakinliklarindan
yararlanmaktadirlar (Colby ve Colby, 2008). Ogrenciler kiigiik
olgekli bireysel projelerden sanal diinyada bagkalariyla oyun-
baz bir sekilde ¢alistiklar1 biiyiik olgekli projelere ge¢meleri
icin cesaretlendirilmektedir. Yaraticilig1 artirmaya yonelik bu
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tiir yaklasimlar sezgisel olarak dogru yontem olarak goriinme-
sine karsin, akademik ve sosyal yararlarina iligkin kesin bir de-
gerlendirme daha ileri arastirmalar1 beklemek durumundadir.

Egitimde oyunbaz yaklagimlarin kullanilmasina karsit ola-
rak ¢ocuklarin, ¢cogu zaman sosyal veya fiziksel oyunlardan
yoksun kalma pahasina, ¢ok fazla video ve televizyon izledik-
leri yoniinde endiseler dile getirilmektedir. 10-12 yaslarindaki
36 ¢ocugun yazdig1 400 hikaye tizerine yapilmis bir ¢alisma,
televizyon ve video izlemenin ¢ocuklarin hayal giiciinii can-
landirmaktan ziyade korelttigini ortaya koymustur (Belton,
2001). Teresa Belton, televizyonun ¢ocuklarda imgesel diisiin-
ceyi tetikleme potansiyeli oldugunu kabul ederek bunun ger-
ceklestigi durumlara ait giizel 6rnekler sunmustur. Ne var ki
bu potansiyel nadiren gerceklesmistir. Cocuklarin kendi dog-
rudan deneyimlerinin hikaye yaratmada daha 6nemli oldugu
kanitlanmistir. Dolayli goriintii ve diistince bombardimaninin,
¢ocuklarin kendi etkinliklerini yaratma ve kendi diigiinme
stireclerini gelistirme firsatini ellerinden aldig1 goriilmekte-
dir; oysa oyun bu alanlardaki gelisim i¢in birebirdir. Egitim-
de oyunbaz yaklasimlara UK Parliamentary Office of Science
and Technology [Ingiltere Parlementosu Bilim ve Teknoloji
Dairesi] tarafindan hazirlanan bir raporda giiclii bir sekilde
deginilmistir (POST, 2000). Rapor, oyun ve kesif gibi dogal et-
kinlikler araciligiyla duygusal, zihinsel ve sosyal becerilerin ve
ozyeterlilik duygusunun gelisimini tesvik eden donanimli ana-
okullarin kalic1 sosyal ve egitsel yararlar sagladigi sonucuna
varmustir. Bu yararlar, 6zellikle yokluk igindeki bir ortamdan
gelen ¢ocuklar i¢in 6nemlidir.

KRITIK DONEMLER

Belirli beceriler veya bilgi tiirleri, gelisimin belirli donem-
lerinde daha kolay kazanilir. Ogrenme konusunda kritik do-
nemlere bilindik bir 6rnek, dil gelisimidir. Sosyal iletisimden
biiytik oranda yoksun kalip sonrasinda kurtarilan ¢ocuklar
olaganiistii bir hizla uyum saglarlar ama yine de normalden
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gec bir yasta dil 6grenmenin zorlugu en ¢ok tokezledikleri en-
gel olur. Cocukluk deneyiminden kalmis bir aksanin sonradan
ogrenilen ikinci dilde yok olmas: bir hayli zordur ve yeni dil-
deki bazi iinlii ve linstiz sesler hi¢bir zaman ¢ikarilamayabilir
(Bateson ve Martin, 1999). Ogrenmenin kritik dénemleriyle
ilgili calismalardan birtakim 6nemli sonuglar elde edilmistir.
Kritik bir donemin basinda 6grenmeyi daha kolay hale getiren
gelisimsel siireg, genellikle ¢ocuk gelisiminin agamalariyla ilis-
kilidir. Bu konu ¢ocuk egitiminin zamanlamasini ilgilendirir
ve bu zamanlamada ne kadar erken o kadar iyi kurali gegerli
degildir.

Alt1 yasindan o6nce ¢ocuklara okuma, yazma, matematik
ogretmenin yararli oldugunu 6nermek icin saglam kanitlar
yoktur (POST, 2000). POST raporu okula baslama yasinin,
nitelikli bir okul 6ncesi hazirligindan sonra olmak kosuluyla,
6 veya 7den biraz daha ge¢ olmasinin daha uygun oldugunu
ileri siirmugtiir. Bununla birlikte, Britanyada 3R’yi (reading,
writing ve arithmetic [okuma, yazma, aritmetik]) erken yasta
kazanma vurgusu giderek yayginlasmaktadir (Anning, 2010).
Britanyada ¢ocuklar, diger Avupa tilkelerindeki alisilagelmis
duruma gore daha erken yaslarda simif diizenine yerlestiri-
lirler; Cinde ise resmi egitim daha erken baglar. Dort yasin-
da okula baslamak uzun vadede ¢ocuklarin yararina midir?
Pedagog Janet Moyles (2010), olmadigini ¢ok kesin bir dille
soyler. Hatta bu tiir becerileri fazla erken bir yasta 6grenmenin
cocuklarda kaygiy: artirabilecegi ve 6grenme istegini azaltabi-
lecegi bazi kanitlarla ortaya konmustur (Elkind, 2008).

Herkese uyan tek bir recete yoktur. Bazi cocuklar digerleri-
ne gore ¢ok daha hizli gelisir; bu nedenle egitsel uygulamalar
bu tir fakliliklar1 g6z 6niinde bulundurarak yeterince esnek
olmalidir. Britanyada hayat, saglik ve 6grenim alanlarinda ¢o-
cuk kurumlarini inceleyen Clare Tickell (2012), esnekligi ar-
tirmak igin biirokratik kurallarin hafifletilmesi ve egitimin ilk
yillariyla ilgili resmi hedeflerin dort kat azaltilmasini salik ver-
migstir. Ayrica Bridget Plowden’in (1967) ¢ok daha o6nceki bir
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raporunda vurguladig1 oneriyi pekistirerek, oyunun 6gretim
ve 0grenimin 6nemli bir parcasi olarak kabul edilmesi gerek-
tigini belirtmistir.

OYUNDAN YOKSUNLUKLA ILGILI KAYGILAR

Ekonomik bakimdan gelismis olan tilkelerdeki pek ¢ok ya-
zar, oyun deneyiminin belirli bicimlerinden yoksun kalmanin
cocuklarin zararina olabilecegi yoniinde giderek artan bir kay-
giy1 dile getirmektedir (Palmer, 2006; Ward, 2012). Oyundan
yoksun olmak dnceki yiizyillarda ya da giiniimiizde diinyanin
yoksul bolgelerinde yasayan ¢ocuklar icin kuskusuz siradan
bir durumdur; ama refah diizeyi daha yiiksek zamanlarda veya
toplumlarda oyun firsatlarinin azalmasi kayg vericidir.

Ovyun firsatlarinin azalmasiyla ilgili kaygilar, dikkate deger
sayidaki deneysel kanitla desteklenmektedir. Britanyada gii-
niimiiz ¢gocuklarinin ev disinda oynama deneyimleri ebeveyn-
lerinin ¢ocukluk hikayeleriyle karsilastirildiginda, bugiin ¢o-
cuklarin ev disinda oynadiklarindan ¢ok daha fazla ev i¢inde
oynadiklari ortaya ¢ikmistir (Valentine ve McKendrick, 1997).
ABDde yapilan benzer bir ¢alismada iilke ¢apinda 830 anneye
hem kendi ¢ocukluklarindaki oyun deneyimleri hem de ¢o-
cuklarinin oyun deneyimleri sorulmustur (Clements, 2004).
Gocuklarin, annelerinin ¢ocukluk donemine gore, ev disinda
oyun oynamak icin ¢ok daha az zaman gegirdikleri kaydedil-
mistir. Ebeveynlerin anilarinda, ¢ocukluklarini hayali bir altin
cag gibi gormelerinden kaynakli bir miktar abart1 olabilecegi
hesaba katilsa bile disarida 6zgiirce oyun oynama olanakla-
rinin azaldigina iligkin kanitlar saglamdir (Glave, 2009). Co-
cuklarin kendi baslarina daha az oynamalarindaki en 6nemli
etkenler, halka agik oyun alanlarinin yetersizliginden ziyade,
anne babalarin guivenlikle ilgili kaygilariyla televizyon ve diji-
tal medyaya olan bagimliliktir. Annelerinin tehlikeli buldugu
mahallelerde yasayan ¢ocuklarin daha fazla televizyon izledi-
gini ortaya ¢ikaran baska bir ¢calismanin da gosterdigi gibi, gii-
venlikle ilgili ebeveyn kaygilariyla ¢ocuklarin TV karsisinda
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gegirdikleri zaman arasinda bir bag bulunmaktadir (Burdette
ve Whitaker, 2005).

Ebeveynlerin ¢ocuklarin giivenligine iliskin kaygilari, bek-
lenmeyen sonuglar dogurarak ¢ocuklugun dogasinda degisik-
liklere yol agmistir. Bazi ailelerin riskleri yanlis degerlendirip
¢ocuklarini kimisi gergek, ¢cogu hayali her tiir tehlikeden asir1
koruma egilimleri, ¢cocuklarinin psikolojik ve fiziksel iyilikle-
rini olumsuz yonde etkileyebilmektedir (Furedi, 2001; Martin,
2005; Murrin ve Martin, 2004). Arkadaslariyla serbestce gezip
tozma veya okula yaninda kimse olmadan gidip gelme gibi bir
zamanlar yaygin olan davraniglar bile Britanyadaki ¢ocuklarda
gittikce az goriilmeye baslanmistir. Yaygin bicimde, ¢ocukla-
rin digarida tek basina birakilmamas: gerektigine inanilmakta
ve pek ¢ok cocugun her yaptigy, zarar gormediklerinden emin
olmak i¢in yakindan izlenmektedir. Cocuklar disarida olmak
yerine evde kalmaya tesvik edilmektedir. Bu yaklagimin, ¢o-
cuklarin baska ¢ocuklarla etkin bir etkilesim i¢ine girmeyi, sal-
dirganlikla bas etmeyi, islek yollarda karsidan karsiya gegmeyi,
tek basina bir seyler yapmayi ve giindelik riskleri yonetmeyi
ogrenmek icin cok daha az firsata sahip olmalar1 gibi isten-
meyen sonuglar1 vardir. Cocuklar1 6zgiirce oyun oynamaktan
yoksun birakmak, ayni zamanda onlar fiziksel egzersiz yapma
firsatindan da yoksun birakmaktir; bu da ¢ocuklar: kilolu ve
sagliksiz olma tehlikesine daha agik hale getirir.

Biitiin bunlar yetmezmis gibi, okullarda serbestce oyun
oynamak i¢in ayrilan zaman da siirekli azaltilmaktadir (Blatc-
hford ve Baines, 2006; Pellegrini, 2009). Giivenlikle ilgili ku-
rallarin sertlestirilmesi, okul bah¢elerini fiziksel olarak daha
az zorlayici ve ilgi ¢ekici hale getirmistir (Copeland vd, 2012).
Finansal kisitlamalar, bir okulun oyun alanini en iyi sekilde
donatmasini sinirlandirabilmektedir. Hatta ¢ocuklarinin ya-
ralanmasindan endiselenen veya bogusma oyunlarindan ra-
hatsiz olan bazi anne babalar okuldaki gorevlilerden ¢ocuk-
larinin okul bahgesindeki oyunlarinm kisitlamalarini kendileri
istemektedir. Dahasi, anaokullarinda ¢ocuklardan sorumlu
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olanlar ailelerden, ¢ocuklarin i¢lerinden geldigi gibi oyunlar
oynamak yerine diizenli bir ders programi izlemelerine y6-
nelik baski gormektedirler. Oyuna ayrilan zaman, genisleyen
Ogretim programinin, rekabetgi derece siralamalarinin ve aile-
lerden gelen isteklerin baskisiyla gittikge azalmaktadur.

Okul giiniiniin uzamasi ya da teneffislerin kisalmasi ¢o-
cuklar agisindan bir¢ok olumsuz sonu¢ dogurabilir. Cocuk-
larin arkadaglariyla bir araya gelip oynamalar: i¢in daha az
firsatlar1 olur. Ailelerin giivenlik kaygisindan veya pek ¢ok ¢o-
cuk i¢in gecerli oldugu tizere okulla ev arasindaki uzakliktan
dolay1 ¢ocuklarin arkadaslariyla okuldan sonra bulusmalari-
nin daha az miimkin oldugu durumlarda, bu nokta daha da
onemli hale gelir. Serbest zamani azaltmak egitsel bakimdan
da ters etki yapabilir; ¢iinkii ¢ocuklarin ara vermeden uzun
stire dikkatlerini derse vermeleri miimkiin degildir.

Bazi yazarlar, ¢ocuklarin baska ¢ocuklarla disarida serbest-
¢e oynama deneyimlerindeki azalmanin ¢ok vahim sonuglar:
oldugunu fark etmislerdir. Ornegin psikolog Peter Gray (2011)
cocuklar, ergenler ve gengler arasinda kayginin, depresyonun,
intiharin, ¢aresizlik duygusunun ve narsizmin artmasinin bu
tiir deneyimlerdeki azalmayla agiklanabilecegini ileri siirmiis-
tir. Gray, oyunun ¢ocuklarin kendilerine 6zgii ilgi alanlarini
ve yeteneklerini gelistiren; karar vermeyi, problem ¢6zmeyi,
0zdenetimi, duygular1 denetlemeyi, arkadaslik kurmayi, bas-
kalarniyla esit bir sekilde bir arada bulunmay:1 ve eglenmeyi
Ogreten baslica ara¢ oldugunu savunmustur. Baska yazarlar
da benzer bicimde oyunun yararlar1 ve ¢ocuklarin oyundan
yoksun kaldiklarinda neler kaybettikleriyle ilgili ciddi iddia-
larda bulunmuslardir. Ornegin Stuart Brown (2009) oyunun
hayal giiclinii harekete ge¢irdigini ve hayati anlamli, doyuru-
cu ve degerli kilarak “ruha hayat verdigini” ileri siirmiistiir.
Brown ve diger oyun hayranlar: elbette hakl olabilirler; fakat
deneysel kanitlar nadiren bu savlar kadar giiclii ¢cikmaktadur.
Bununla birlikte, Torrance testiyle 6l¢iilen yaraticilik diizeyi-
nin son yillardaki diistisii ¢arpicidir. 1966-2008 yillari arasin-
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daki ABD'ye ait 6rnek verilerin ¢oziimlemesi, yaratic1 distin-
me puanlarinin 11-12 yaslarindan baslayarak sabit kaldigim
ya da azaldigin1 gostermistir. 1990dan sonra yaratici disiin-
me puanlari, en biiyilik diisiisii 9 yas civarindaki ¢ocuklarda
gostererek onemli derecede azalmistir. Oyunbazlik olanaklar
yaraticilikla iliskiliyse, bu diistis egilimi Sue Palmer’in (2006)
zehirli cocukluk diye adlandirdigi donemin gelip ¢atmasindan
korkanlarin kaygilanmakta hakli oldugunu gostermektedir.

ALTERNATIF GELISIM YOLLARI

Geg¢misle karsilastirildiginda daha az ya da farkl sekillerde
oynasalar da, ¢ocuklar bu durumu baska yollarla telafi edebi-
lirler; bunun miimkiin oldugunu Uclincti Bélimde belirtmis-
tik. Alternatif gelisim bicimleri, yetiskinlikte ayni sonuglari
ortaya ¢ikarabilir. Boyle bir olasilik, oyun hayranlarinin gii¢lia
savlarinin yanlishgini gosterebilirdi. Ayn1 zamanda, yollardaki
trafik artis1 g6z oniinde tutuldugunda, ¢ocuklarinin giivenli-
gi konusunda kaygilanmak igin gecerli sebepleri olan ailele-
rin de yiiregine su serperdi. Aileler, bedelleri ne olursa olsun,
¢ocuklarinin 6zgiirce gezip dolagmalarini kisitlamakta hakh
olduklarini dusiiniirler. Cocuklar1 pekald kendi evlerinde za-
rarsiz bir sekilde oynayip sosyal medya araciligiyla akranla-
riyla iletisim kurabilirler. Evde bulunan ¢ocuk oyun oynama-
dig1 zamanlarda ise interneti, sosyal medyay, televizyonu ve
bilgisayar oyunlarini kullanarak kendisini diisiinsel anlamda
gelistirebilir. Cocuklar bir yolla kaybettiklerini, baska bir yol-
la kazanabilirler. Pek ¢ok tilkede ortalama IQ diizeyi yirminci
yiizyilin ikinci yarisinda yiikselmeye baglamistir (Flynn, 1987).
Zeka katsayis1 veya IQ, biligsel kapasiteye iligkin bir ol¢tidiir.
Daha ¢ok analitik beceri ve yakinsak diistinme tarziyla iliskili-
dir; yaratici iraksak diigiinme tarziyla ¢ok fazla iliskili oldugu
soylenemez.

~ Bazi kanitlar, ¢ocuklarin saglikli gelisimin alternatif yolla-
rin1 bulabilecegini diisiinen iyimser bakisin etkisini azaltacak
bicimde, IQdaki artis egiliminin Bati iilkelerinde tersine don-
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digini ileri stirmektedir (Teasdale ve Owen, 2008). Ayni za-
manda, daha 6nce degindigimiz, yaratic1 diisiinmedeki azalma
yeniden belgelenmistir (Kim, 2011). Son zamanlardaki bu ce-
saret kiric egilimler, 6zellikle ABDdeki egitsel uygulamalarin
degisimine baglanmaktadir (Bronson ve Merryman, 2010). Ya
da serbest¢e oyun oynama firsatlarinin azalmasinin sonuglarn
olabilir. A¢iklama ne olursa olsun, alternatif ¢cocukluk dene-
yimlerinden umulan yararlar gergeklesmis gibi goriinmemek-
tedir.

Fakl bir ¢ocukluktan, biiyiik olasilikla fakli bir yetigkinlik
cikacaktir. Dogu Asya ile Batimin farkli egitim bigimleri tize-
rinde bu agidan epeyce durulmustur (Kim, 2005). Asyada, bil-
gi edinmede disiplin 6nemlidir. Batidaki egitsel uygulamalar-
sa, en azindan nispeten yakin ge¢miste, yaraticiliga daha ¢ok
olanak tanimaktadir. Ancak Dogu’yla Bat1 arasindaki farklar
kaybolma yolundadir. Daha 6nce de séyledigimiz gibi, okul
programu tizerindeki baskilar Batida ¢ocuklarin daha az oyun
oynamasina yol agmaktadir. Eger tezimiz dogruysa, oyuna ay-
rilan zamandaki kaybin, yaratici diisiinmede gozlemlenen dii-
stiste pay1 oldugu soylenebilir.

SONUCLAR

Cocuk oyunlarinin yaraticihik tizerindeki etkilerine iliskin
saglam kanitlar bulmak kolay degildir. Deneysel oyun miida-
halelerinde kontrol yontemleri gelistirmek zordur; ayrica bazi
cocuklarin daha fazla oyun deneyimi sunularak istenmeden
kayrilmasinin 6niine ge¢mek 6zel onlemler gerektirmektedir.
Her seye karsin, bu alanda gittikce gelisen arastirmalar, bazi
oyun tirlerinin yaraticilig1 artirdigini gostermektedir. Cocuk-
luk déneminde oyun oynamakla yaraticilik arasindaki kisa va-
deli iligkileri gosteren kanitlar bizim agimizdan etkileyicidir.
Biz oyunun, 6zellikle de oyunbaz oyunun bazi yonlerinin yara-
ticihigy gelistirilebilecegine inaniyoruz. Daha ¢ok arastirmaya
ihtiya¢ duyulmasina karsin, bazi kanitlar bu yararlarin yasa-
min ileriki donemlerinde de siirecegini gostermektedir.
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Farkl tiir ¢ocukluk deneyimlerinin uzun donemli etkileri
belirsizligini korumaktadir. Ancak genel goriiniim, egitimin
bi¢imi konusundaki karar vericilerin, egitim ortaminda pozi-
tif ve oyunbaz bir duygu durumunun gelismesini saglamaktan
¢ok sey kazanacaklarini gostermektedir. Oyunbazlik ¢ocuk-
larin giidillenmesini artirabilir; bu da bir géreve olan ilgile-
rini yilmadan ve vazgegmeden siirdiirmelerini saglar. Fiziksel
oyunlarla gézetim olmaksizin oynanan sosyal oyunlar: azalt-
manin sagliksiz bir beden, obezite, sinirh sosyallik ve sinirh
yaraticilik gibi sonuglar olabilir. Bizim odak noktamiz yara-
ticilik; ama ¢ocuklarin oyun deneyimleri elbette iletisim gibi,
diger insanlarla iyi iliskiler kurma becerisi gibi bagka nitelikle-
ri de bliytik olasilikla etkilemektedir. Dolayisiyla ¢ocukluk d6-
nemi oyunlarinin biitiin bu sonuglari, yetiskinlerin biligsel ve
sosyal tarzlarini, sonug olarak esenliklerini etkiliyor denebilir.



9
Mizah ve Oyunbazhk

Mizah anlayis1 olan insanlar genellikle oyunbazca davra-
nirlar; oyunbaz insanlarin da iyi bir mizah anlayislar
vardir. Goriindiigu gibi, oyun ve mizah anlayis1 birbiriyle bag-
lantilidir. Daha ileri degerlendirmeler, bazi ortak temel 6zellik-
leri ortaya ¢ikarmigtir. Oyun da mizah da iletisim kurallarinin
“ciddi” davranistan su ya da bu bicimde farkl oldugu giivenli
ortamlarda gerceklesir. Her ikisi de i¢sel olarak giidiileyici ve
eglenceli olmak icin eglendiricidir, baska amaci yoktur. Her
ikisi de, en azindan bazi 6rneklerde, kendine 6zgii pozitif bir
duygu durumuyla ortaya ¢ikar. Ve her ikisinde de olmayacak
seyleri bir araya getirme s6z konusudur. Oyun gibi mizah da
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yeni ve zaman zaman yararli fikirlerin tretimiyle ilgili oldugu
i¢in son derece yaratici olabilir.

Charles Darwin (1877), ilk ¢ocugu William Erasmusun
gelisimi lizerine ayrintili notlar tutarken, oyunla mizah ara-
sindaki baglantiy1 gormistiir. Kendisinden 6nceki ve sonraki
bir¢ok ebeveyn gibi Darwin de ce-ee oyununun ¢ocugunda
biiyiik keyif yarattigini ve kikir kikir giilmesine neden oldugu-
nu fark etmistir. S6yle yazmistir: “Ug ayliktan biraz bityiik olan
bir bebek mizahtan anladiginda ilkin sasirmistim; oysa kedi
kopek yavrularinin ne kadar erken oyun oynamaya basladigim
unutmamaliy1z.” Okul ¢cocuklarinda yaraticilik iizerine ¢alisan
egitim psikologu Nina Lieberman (1977) da mizahla oyunbaz-
lik arasindaki iligkiyi fark etmistir. Hatta Lieberman mizahi,
calistigl cocuklardaki oyunbazlik taniminin bir pargas: olarak
kullanmastr.

Oyunda oldugu gibi, mizahi tanimlamanin da ne kadar
zor oldugu herkesge bilinir. Mizahin dogasi ve isleviyle ilgili
genis ve ¢ogunlukla bol varsayima dayali bir kiilliyat birik-
mistir. Tipkr biyologlarla psikologlarin oyunu tanimlamaya
ugrasmalar1 gibi, mizahin da tanimlayic1 6zelliklerini yer-
li yerine oturtmak zordur. Oyun gibi mizah da bir¢ok farkh
bi¢imde ortaya ¢ikar; sozciik oyunu, saka, bilmece, taslama,
guldiird, karikatiir, hokkabazlik, ¢izgi film gibi. Konuyu iyice
karmagiklastiracak bir nokta da bireylerin ve kiiltiirlerin fark-
Ii seyleri komik bulmalar1 ve bazi mizah bi¢imlerinin belirli
bir zamana ve yere 6zgii olabilmesidir. Yine de ¢ogu mizahin
belirgin temel 6zellikleri oldugu sdylenebilir, diigiincelerin sa-
sirtic1 bigimlerde sokiin ettigi abarti ve aykiriligin kullanimi
gibi. Peki dyleyse oyun, oyunbazlik, mizah ve yaraticilik ara-
sindaki iligkinin dogasi nedir?

SAKA

Saka, mizahin 6zel bir bicimidir. Pek ¢ok fakli bicimde or-
taya ¢ikar ve tamamen belirli bir baglama 6zgii olabilir. $akala-
rin komik olup olmamasi sosyal ortama ve nasil séylendigine
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baglidir (Forabosco, 1992). Bununla birlikte biitiin sakalarda
ortak olan, bir sasirt1 veya aykirilik unsuru tagimalaridir. Saka
diye, genellikle bir konunun zeminiyle ¢6ziim yolu arasinda-
ki uyusmazliktan kaynaklanan beklenmedik davranisa denir.
Mizah, son noktanin sasirtic1 bir sekilde konmasina dayanur.
Tek basina sasirtmak da yetmez, biraz yiirek bile hoplatabilir.
Daha dogrusu saka, bir beklenti ve o beklentiyle iliskili bir
sasirtinin yan yanaligidir. Ornegin Richard Wiseman ve Bri-
tanya Bilimsel Ilerleme Kurumu tarafindan diizenlenen diin-
yanin en popiller sakasini bulma yarigmasini kazanan saka
soyledir:

Iki avar ormanda dolagirken biri yere yigilir. Nefes almiyor gibi go-
rinmektedir, bakislar1 donuklagsmistir. Diger avcr hemen telefona
sarilip acil servisi arar. Soluk soluga: Arkadasim 6ldii! Ne yapabili-
rim, der. Operatér: Sakin olun, size yardimci olacagim. Once arka-
dasimzin olip Olmediginden emin olun, der. Bir sessizlik olur,
ardindan bir el silah sesi duyulur. Adam telefona doniip: Tamam,
peki simdi, der.

Yarismay1 diizenleyenler gsakalarin kimi zaman insanlara
kendilerini bagkalarindan tstiin hissettirdigini, kayg verici
olaylarin duygusal etkisini azalttiini veya insanlar1 sasirt-
tigin1 séylemislerdir. Avci sakasinin bu ii¢ etkiyi de tasidig:
disiintilmiistiir. Okur kendini aptal avcidan iistiin hissetmis,
operatorii yanlis anlamasindaki espriyi begenmis ve anlati-
nin son noktasina sasirmistir. Bununla birlikte, diinyanin en
popiiler sakasinin biraz zayif olusunun nedeni, yarigmay: dii-
zenleyenlerin de belirttigi gibi, farkli ge¢misleri ve kiiltiirleri
olan insanlarin en kiigiik ortak paydasini temsil etmesidir.

1. Bu ve baska esprilere www.laughlab.co.ulo adresli web sitesinden ulasilabi-
lir. Bagka birgok espri Hurley, Dennett and Adams (2011) tarafindan alintilan-
mistir.
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MIZAH NE URETIR?

Mizahin dogasina iliskin 6teden beri siiregelen bir gortse
gore, mizah ¢ok farkli baglamlardan fikirleri sasirtici ve uyum-
suz bir karisim yaratmak i¢in bir araya getirmekle ilgilidir. Bu
yoniiyle oyuna benzedigi kesindir. Arthur Koestler'in (1964)
soyledigi gibi, iki farkli referans ¢ergevesi kurulup bunlar
arasinda bir ¢atigma yaratildiginda ortaya mizah ¢ikar. Tabii
biitlin mizah tiirleri sasirtmaya veya uyumsuzluga dayan-
maz; bazi ornekler pek ¢ok kez tekrarlanmasina karsin yine
de giildiirebilir. Bununla birlikte ¢ogu mizah tiirii sasirtict bir
karigim i¢indeki beklenmedik bagintidan dogar, bagint1 ¢ozii-
lince uyumsuzluk meydana ¢ikar. Uyumsuzluk kavrami, bir
nesnenin, olayin, diigiincenin, sosyal beklentinin ve benzerle-
rinin bilesenleri arasindaki iligkiye gobnderme yapar. Bilesen-
lerin diizeni normal veya beklenen kaliba uymuyorsa, durum
uyumsuz olarak algilanir (McGee, 1979). Buradaki varsayim
sudur: Insanlar, yersiz goriindiikleri icin onlar1 sagirtan seyle-
ri komik bulurlar; 6nceki deneyimlerine dayanarak hizlica bir
yorum yaparlar; ama ardindan gelen bilgi, yorumlarinin yanls
oldugunu gosterir.

Rus fizik¢i Igor Suslov (1992) bazi mizah bigimlerinin, 6zel-
likle sozciik oyunlar: ve sozlii sakalarin, insanlar yanlisa sii-
riikleme yoluyla etkili oldugunu ileri siirmiistiir. Bir seye inan-
dirilirlar, sonra bir de bakarlar ki yanilmislar. Suslov mizahin,
insanlarin bagtaki hatalarinin farkina varmalarini saglayan ani
bir duygusal tepki oldugunu savunmustur; sonra bu hatalarim
diizeltirler. Suslov’un teorisi mizahin bazi bilinen 6zellikleriyle
tutarlidir, 6zellikle zamanlamanin 6nemli olusu ve bayatlamis
eski sakalarin artik giildirmemesiyle. Zamanlama yanligsa
veya saka ¢ok bildik bir seyse, insanlar bir daha ayni1 baslan-
gi¢ hatasina diismezler. Yani teori bir kez daha uyumsuzlugun
onemini vurgulamaktadir.



Patrick Bateson & Paul Martin
MIiZAH VE GULME

Mizah denince genellikle giilme akla gelir; ama bu ikisi
aslinda birbirinden tamamen farklidir. Giilme, hicbir sekilde
mizahla ayni1 anlama gelmez; hatta bazen sen sakrak ve mizahi
olmaktan ¢ok uzak duygular ve durumlarda da gerceklesebilir
(Provine, 2012).

Insan giiliisiinde duyulan dogal sesler gelisimin baglarinda,
iki ii¢ aylikken ortaya cikar. Bebekler en kolay gidiklandikla-
rinda giilerler. Robert Provine (2002) “ha ha” diye ¢ikan giilme
sesinin, sempanzelerin bogusma oyunu oynarken “ho ho” diye
cikardiklari hizli soluma sesinden evrimlesen, eski zamanlar-
dan kalma biyolojik bir kokeni oldugunu savunmaktadir. Si-
¢anlarin bogusma oyunu oynarken ¢ikarttiklar: 50 kHz yiiksek
frekansl sesler de insan giiliisiiniin onciilii olarak kabul edil-
mistir (Panksepp, 2007). Ozellikle ense kokii gibi yerlerinden
gidiklanan siganlar bu tepkiyi verirler. Siganlarin davranisina
iliskin ¢oziimleme, bu giilme benzeri yiiksek frekansli seslerin
pozitif, oyunbaz sosyal durumlarda iiretildigini gostermekte-
dir. Siganlarda bu sesler korteks alt1 yapilarca tretilir (Pank-
sepp, 2007). Robert Provine (2012) insanlarda da giilmenin
beyin yapisinin alt korteks basamaginda ortaya c¢iktigini ve
glilmenin oncillerinin uzun zaman once evrimlestigini ileri
sirmistiir. Gidiklanmayla giilme arasindaki iligki ayn1 zaman-
da mizahin evrimlesmesinde de 6nemli bir adim olarak gortil-
mektedir (Gervais ve Wilson, 2005).

Insanin giilmesi oncelikle sosyal bir tepkidir: Sosyal bir or-
tamda, yalnizken oldugundan otuz kat fazla giiliiniir (Provine,
2012). Giilme bulasici olabilir; giilme giilmeyi getirir. Ama bi-
riyle giillmek, birine giilmekten ¢ok farklidir. Giilme saldirgan
bir sekilde, alay etmek, egemenlik kurmak veya satagmak igin
kullanilabilir. Insanlar sinirliyken, heyecanliyken veya gergin-
ken de giilerler; giilme kaygiy1 veya teslimiyeti gosterebilir.
Giilmenin niteligi degisiklik gosterir ve aradaki farklar, ¢ikan
seslerin ¢oziimlenmesiyle kolayca belirlenir (Kipper ve Todt,
2005). Dinleyici, giilen kisinin gikardig: belirli bir sesten niyeti
arkadasca mi1 degil mi anlayabilir.
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Giilme, pek ¢ok islevi olan toplumsal bir iletisim aracidir
ve mizahla iligkili olmayan pek ¢ok ortamda da goriilir. De-
mek ki mizahi degerlendirirken yalnizca giilmeye neden olup
olmadigina bakmak yeterli degildir. Kuskusuz, giilme keyifli,
pozitif bir duygu durumunun ifadesidir. Ayrica giilme, oyunla
benzer sekilde, 6rnegin sempanzelerdeki oyun yiiziiniin gos-
terdigi gibi, yakinda olacaklarin ciddiye alinacak bir sey olma-
diginin isareti de olabilir.

BIR ISARET OLARAK MIZAH

Arkadasga bir giiliis nasil ki sdylenmek iizere olan seyin
kotii niyetli olmadiginin isaretiyse, niyetin incitmek olmadigi-
nin Ustii kapali anlagildigi durumlarda da bir gercek saka yollu
soylenebilir. Mizahin bir tiir giivenli ortam olusturma beceri-
si, Misir firavunlarindan Ortagagdaki Avrupali krallara kadar,
kraliyet maiyetinde saray soytarilar1 veya saklabanlar bulun-
durma uygulamasiyla resmilesmistir. Soytarilar ve saklabanlar,
bagkalarinin soyleyemedigi seyleri soyleyebiliyorlardi. Oyun-
da oldugu gibi, glivenli ortam s6z konusuydu. Soytarilarin
oyunbazca alay edebilme haklari, tatsiz gergekleri mizah ara-
ciligiyla dobra dobra dile getirebildikleri anlamina geliyordu.
Kimsenin bildirmeye cesaret edemeyecegi kotii haberleri krala
iletebiliyorlardi. Ornegin 1340’ta Sluys Savag’'nda Fransiz do-
nanmasi Ingilizler tarafindan yok edildiginde, VI. Philippe’in
soytarisi krala soyle demisti: “Ingiliz denizcilerde bizim cesur
Fransizlar gibi suya atlayacak yiirek bile yokmus” (Otto, 2001).
Saklabanlarla soytarilarin davranisi mizahla oyun arasindaki
benzerlige bagka bir 6rnek sunar. Mizah da oyun da davranisin
olagan sonuglarina katlanmanin s6z konusu olmadig giivenli
bir ortamda gergeklesir.

MIZAH VE ESENLIK

Hayatin komik veya sagma yanini gorebilme yetenegi ger-
ginligi azaltir ve insanlarin stresle bas etmesine yardimci olur.
Bu alani arastiran ¢ok az sayidaki bilimsel ¢aligmaya gore, mi-
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zahin bilinen higbir zararl yan etkisi olmadig: gibi, ¢ok cesit-
li fiziksel ve psikolojik yararlar1 vardir. Mizah yoluyla keyif-
lenmek, stresi gecici bir siire azaltabilir; bagisiklik sisteminin
cesitli yanlarini giiglendirerek insanlari olasi enfeksiyon ve
hastaliklara kars1 daha direngen yapabilir (Bennet vd, 2003;
Martin, 1997).

Mizahin pratik yararlar1 da vardir. Isyerinde mizahin daha
iyi is arkadasliklariyla, yapilan isi daha ¢ok sevmekle, iiret-
kenlik artisiyla ve personel degisim oraninin diisiik olmasiyla
iliskili oldugu bulunmustur (Morrison, 2004). Giiniimiizde-
ki avci-toplayicilar konulu arastirmasinda Peter Gray (2009),
modern avci-toplayicilarin esitligi korumak ve anlagmazlik-
lara son vermek icin bilerek mizahi kullandiklarini ileri stir-
mugstiir. Gray, onlarin oyunbazliklarini sosyal uyumun stir-
dirtilmesi i¢in yasamsal olarak goriir. Mizah, bireyleri daha
direngen yapmasinin yani sira insan iliskilerinin kurulmasina
ve stirduriilmesine de yardimci olur. Bu sayede mizah, mutlu-
lukta pay1 olan etmenlerden biri haline gelir (Martin, 2005).

MIZAH VE OYUNBAZLIK

Mizah 6zgiin oldugu siirece, iiretimi yaratict bir eylemdir.
Psikologlar mizahla yaraticilik arasindaki iliskiyi ¢6ztimlerken
uyumsuzluk bir kez daha temel izlek olarak ortaya ¢ikar (Mur-
dockve Ganim, 1993). Iraksak diisiinmeyi kolaylastiran pozitif
bir duygu durumunun eslik ettigi, yaraticihigin degisik eylem
ve fikir bilesimleri tiretimiyle gelistigi oyunbaz oyunla mizah
arasinda belirgin bir iliski oldugu gorilebilir. Mizah tireten ki-
siler genellikle bunu oyunbazca yaparlar. Tek bir 6rnek vermek
gerekirse, David Jones, Daedulus takma adiyla New Scientist
dergisine, The Guardian gazetesine ve Nature dergisine tuhaf
fikirler iceren iki binden fazla makale yazmisti. Bilimsel bil-
gisine dayanan yaraticilif1 hayret vericiydi. The Aha! Moment
[Hah! Ani] adli kitabinda konuyla ilgili yazisinda Jones (2012),
mizahi senaryolar yaratmak i¢in gereken oyunbazliga pek ¢ok
kez deginmistir.
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Bazi kanitlara gore daha yaratici insanlar mizah iiretmede
daha iyidirler. Iki ayri ¢caliymada 6grencilerden ¢izgi filmlere
altyazilar yazmalari istenmistir (Brodzinsky ve Rubien, 1976;
Treadwell, 1970). Ogrencilerin yaraticiliklar1 ayn1 zamanda
Besinci Boliimde soziinii ettigimiz, deneklere ilgisiz goriinen
li¢ sozcluigu birbirine baglayan bir sozciik bulma gorevi veri-
len MednicK’in (1968) Uzak Cagrisimlar Testi kullanilarak da
degerlendirilmistir. Bu testte basarili olan 6grenciler ayni za-
manda en mizahi ¢izgi film altyazilarini da iiretmislerdir. Ya-
kin zamanda seksen alt1 yetigkinle yapilan bir calismada da ya-
raticilikla mizah arasinda benzer bir pozitif iligki bulunmustur
(Humke ve Schaefer, 1996). Mizahin yaraticilikla iliskisi ola-
bilir; peki mizahin kullanimi gercekten de yaraticiligy artirir
m1? Bir calisma, ergenlik cagindaki genclere mizahi hikayeler
dinleterek onlarin yaraticihigini artirmayi amaglamistir (Ziv,
1989). Bu genclerin herkesce kabul edilmis bir 6zgiinliik tes-
tine gore bir karsilastirma grubuyla kiyaslandiginda daha ya-
ratic1 olduklar1 goriilmiistiir. Bu muhtemelen kisa dmiirli bir
etki olmus ve mizahin duygu durumunu iyilestiren giiciine
dayanmistir. Mizahin yaraticilik {izerinde daha kalic1 etkileri-
nin olup olmadig belirsizligini korumakla birlikte bu olasilik
kesinlikle akla yatkindir; ¢linkii mizah da oyun gibi insanlarin
diinyay: baska sekillerde gormesine yardimci olur.

Hurley, Dennett ve Adams (2011) mizahin evrimi ve isle-
vine iligkin kapsamli incelemelerinde mizahin oyunla iliskisi
tizerinde durmuslardir. Ramachandran’in (1998) gidiklanma-
nin bir oyun bi¢imi oldugunu ve giilmenin gidiklanmadan
evrimlestigini ileri siiren teorisini onaylamiglardir. Insan di-
sindaki tiirlerin sosyal oyunlarinda gidiklama ve kovalamaca,
gidiklanan veya kovalananin biytik bir heyecana kapilma-
sina neden olur. Olasi saldirgan bir eylemle bu eylemin sal-
dirgan olmayan sonucu arasindaki geliski ¢ozilir. Celiskili
duygularin ¢éziilmesinin verdigi bu mutluluk, uyusmazhklar
¢oziildiikge,mizahin degerine iliskin bilginin evrimlesmesi
i¢in gereken kosullar1 saglamis olabilir.
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SONUCLAR

Cogu kisi gibi biz de mizahi agiklayabilen tek bir temel iz-
lek olabileceginden kuskuluyuz, tipki oyunun biitiinliigiint
tek bir izlekle ele alamayacagimiz gibi. Yine de oyunbaz oyun-
la mizah iretimi arasindaki benzerlikler ¢arpicidir. Her ikisi
de katilimcilar1 arasinda pozitif, kaygisiz bir duygu durumu-
nu tesvik eder. Her ikisi de davranisin olagan sonuglarindan
etkilenilmeyen giivenli bir ortamda gerceklesir. Her ikisinde
de igsel giidiilenme yasanir ve ikisi de ddiillerini kendilerinde
barindirir. Ve her ikisi de yaraticiligin yolunu agan degisik so-
nuglar tretir.



10
Rityalar, Uyusturucular ve Yaraticilik

Mizah gibi riiya géormenin de oyunla ¢ok sayida benzer
ozelligi vardir. Ritya géorme de giivenli bir ortamda ger-
ceklesir, varolan distincelerden degisik bilesimler olusturur ve
boylelikle kisiye yeni baglantilar ve olasiliklar kesfetmenin gii-
venli bir yolunu sunar. Riiya gorme acgik bicimde yaraticilikla
iligkilidir; pek ¢ok yazar, ressam, miizisyen ve hatta bazi bilim
insanlar iyi fikirlerin ritya goriirken geldigini iddia etmistir
(Martin, 2002). Ritya gérme ve uyanikligin yani sira baska bi-
lin¢ durumlar da ara sira yeni diistincelerin kaynagi olabilir.
Bu boliimde ritya gormeyi, hayal kurmayi, alkol ve diger psi-
koaktif ilaglarin tetikledigi degisen zihin durumlarini ele ala-
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cagiz. Bunlarin oyunla iligkisi ve yaraticiliga etkileri tizerinde
duracagiz. Bazi yaratici insanlar bu tiir biling durumlarinday-
ken yeni fikirler yaratma yetilerinin arttifina iliskin gii¢li id-
dialar dile getirmislerdir (Martin, 2008).

RUYALAR

Herkes ritya goriir; ama ¢ogu kisi rityalarini uyanir uyan-
maz unutur. Animsandiginda ise riiyalar, sira dis1 ve bazen
tuhaf bi¢cimlerde birbirine girmis tanidik disiincelerin, go-
riintilerin ve anilarin bir toplami olarak goriiniir (Martin,
2002). Bu degisik goriintii dizilerini anlamlandirmaya ¢alisan
biri bunu yaparken gercekten yaratici bir sey tiretebilir. Arthur
Koestler'in (1964) dedigi gibi, uyanikken asla birbiriyle iliski-
lendirilmeyecek apayr seyler arasinda baglantilar olusturulur.
Kendilerinde 6zel bir yaraticilik gormeyen insanlar riiya go-
riirken ¢ok degisik fikirler tretebilirler ve bu fikirlerin bazi-
larindan uyanikken yararlanabilirler. Oyunda oldugu gibi bu
degisik fikir bilesimlerinden ¢ogunun kullanish bir islevi yok-
tur; ama ara sira gercekten ilging bir sey ortaya gikiverir. Ayri-
ca rilya gdrmenin, insan yasaminin kayda deger bir boliimiinii
isgal ettigi de unutulmamalidir. Ortalama bir 6mriin yaklagik
25 yilinin uykuda gegtigini disiiniirsek, birkag y1l boyunca rii-
yalarda yasiyoruz demektir.

Psikolog Nicholas Humphrey (1983, 1986, 1992, 2000,
2007) yazilarimin ¢ogunda riiya gormenin bellegi biitiinle-
me ve kisiyi dinlendirmenin yan sira bagka 6nemli yararlar
da sagladigin ileri siirmiistiir. Humphrey'nin savy, riiyalarin
genellikle bireyleri daha 6nce karsilasmadiklar1 ama gelecek-
te karsilagabilecekleri durumlara soktugudur. Oyun davranisi
icin bagvurdugumuz terimi kullanmak gerekirse riiya gérme,
gliivenli bir benzetim bi¢imidir. Riiya géorme deneyimi, riiya
gorene daha sonra isine yarayabilecek zihinsel beceriler sag-
lar. Humphrey, agik bir sekilde oyunla ritya gorme arasinda bir
baglanti kurmustur. Bireyin gercek hayatta o ana dek bilmedi-
gi, i¢csel olarak gozlemlenebilir zihinsel durumlarla tanistigini
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ileri siirmustiir. Boylelikle riiya gérme, uyanikken oynanan
oyunlarin kapsamini agan hayali deneyimler edinilmesine ola-
nak saglayabilir. Humphrey (2000) bu diisiinceyi gelistirerek
rilya gormenin bireye, tuhaf ama insana iliskin 6nem tasiyan
zihinsel durumlarin 6znesi olmanin nasil bir sey oldugunu
kesfetme firsat1 verdigi diisincesine ulagsmistir. Benzer sekilde
Revonsua (2000) da riiya gérmenin bireyin tehlikeli olaylar:
zihninde yasayarak kendi tehdit algisini kesfetmesini ve bu tiir
tehditlerden kagmanin yollarini prova etmesini sagladigini id-
dia etmistir.

Bu diisiince dogrultusunda, riiyalarin yaratici insanla-
ra ilham verip yeni fikirler yaratmalarina olanak sagladigina
iliskin pek ¢ok iddia ortaya atilmistir (Barrett, 2001; Martin,
2002). Stirrealist resimleri agik bir bicimde riiya benzeri nite-
likler tasiyan Salvador Dalj, riiyalarin kendisine ilham verdigi-
ne kesinlikle inaniyordu. Ingmar Bergman ve Federico Fellini
gibi yonetmenler riyalarindaki goriintiileri film sekanslarina
dontistiirmiistii. Paul McCartney “Yesterday” in melodisini rii-
yasinda duymus ve bunun baskasina ait bir sarkidan aklinda
kalan degil de yeni bir melodi olduguna ilk basta inanamamis-
t1. Rityalardan kaynaklandig1 yazili anlatimlara dayanan bagka
yaratici ¢oziimler arasinda Dimitri Mendeleyeviin kimyasal
elementleri siniflandirmasi, Elias Howe’nun dikis makinesini
icat etmesi ve Herman Hilprecht'in Antik Babil hiyeroglifleri-
ni ¢6ziimlemesi sayilabilir (Van de Castle, 1994). Bu agiklama-
lar an1 niteliginde olmakla birlikte, deneysel arastirmalar riiya
gormeyle yaraticilik arasinda sistematik bir iliski oldugunu
gostermistir.

Yaratic1 insanlarin riiyalar1 normalden fazla oranda sira
dis1 bilesim icerir (Domino, 1976); ritya gormenin de tipki
oyun gibi degisik bilesimlerin {iretimini igerdigini hatirlaya-
lim. Daha genel olarak soylersek, yaraticilik daha uzun ve sik
riyalar gormekle iliskilidir (Blagrove ve Hartnell, 2000; Li-
vingston ve Levin, 1991; Schredl, 1995). Ancak bu ¢aligmalar-
da ritya gérmenin mi yaraticilif, yaraticiigin mi ritya gorme-
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yi yoksa bilinmeyen baska bir etmenin mi her ikisini etkiledigi
belirlenememistir. Ne var ki riitya gérmeyle sonraki yaraticilik
arasindaki iliskiyle ilgili kesin kanit, ge¢gmise doniik 6nemli bir
caligmada ortaya cikmustir (Schredl ve Erlacher, 2007). Ozel
olarak hazirlanmis bir anketten elde edilen sonuglar, hatirla-
nan riyalarin yaklasik yiizde sekizinin kisilerin yasaminda
sonradan bir yaraticilik dogurdugunu gostermistir. Ornekler
su dort temel tiirdedir:

 Sonraki ¢aligmalarda kullanilan riiya goriintiileri.

 Bir problemi ¢6zen riiyalar.

« Bireyin yapmakta zorlandig1 bir seyi yapmasi icin itici
gli¢ saglayan riiyalar.

« Duygusal kavrayis igeren riiyalar.

Yaratici rityalarin goriilme sikligini etkileyen temel faktor-
ler, riiyalarin hatirlanma siklig1 ve bireyin yeni deneyimlere ne
kadar acgik olduguydu. Bu tiir bir kanit, ritya gérmenin prob-
lem ¢6zmelerine ve yeni fikirler kesfetmelerine yardim ettigini
soyleyen pek ¢ok kisinin an1 niteligindeki agiklamalarini des-
teklemektedir.

Yaratici riiya gorme Ozellikle uyanikliktan uykuya gecis s1-
rasinda goriilen (uyutucu [hipnagojik] riiyalar olarak bilinen)
riyalarla benzer sekilde uykudan uyanikliga gecis sirasinda
goriilenlerle iliskilidir (Martin, 2002). Bu uyku-uyaniklik ge-
cisleri sirasindaki riiya benzeri diistinceler birbiriyle gevsek
iligkili, garip hatta sagma bile olabilir. Sanrilar yaygindir ve
ani renk veya 151k parlamalari, sesler, konugmalar, yiizler veya
biitiinliikli resimler bigimlerinde olabilir. Zihinsel goriintiiler
¢ok canli ve fantastik olabilir; hatta az sayida kisi, duyulardan
birindeki uyarimin bir diger duyu organinda algilanmasi ola-
rak tanimlanan duyu ikiligini yasayabilir. Bu degisen biling
durumu sirasinda meydana gelen degisik deneyimler ve san-
rilarin hatirlanmas: ve uyaniklik durumuna tasinmasi derin
uykuda gorilen riiyalara oranla daha olasidur.
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Uyutucu riiyalardan kaynaklanan pek ¢ok yaraticilik 6rne-
ginden en bilineni, benzen halkasinin kimyasal yapisin1 kes-
feden August Kekulé von Stradonitz’in (1829-96) deneyimi-
dir. Kekule’nin teorisi 6ylesine 6nemli gorilmiustiir ki 1890da
Alman Kimya Toplulugu kendisinin onuruna bir kutlama dii-
zenlemistir. Kutlamada Kekulé, teoriyi nasil buldugunu anla-
tan bir konugma yapmistir. Benzen molekiiliiniin halka seklini
sominenin yaninda uyuklarken rityasinda kendi kuyrugunu
yakalayan bir yilan gordiikten sonra buldugunu soylemistir
(Benfey, 1958). Dikkat ve alistirma yoluyla bireyin uyutucu
riiya durumunun daha iyi farkinda olmasi, bunu deneyim-
lemesi ve riiyalarini daha iyi hatirlamasi mimkindir. Yazar
Robert Louis Stevenson hikayelerinde kullanacag: yeni fikir-
ler iiretmek icin bu yolla uyutucu riiyalar gérmeye 6zel ola-
rak gayret etmistir. Bu sekilde yazdig1 romanlardan en bilineni
The Strange Case of Dr Jekyll and Mr Hyde* adl1 eseridir (Mar-
tin, 2002).

Kontrol edilebilir riiya, ritya goren kisinin ritya gordiagii-
niin farkinda oldugu 6zel bir ritya géorme bi¢imidir (Hearne,
1990; LaBerge vd, 1981; Martin, 2002). Riitya goren kisinin, ri-
yanin igerigi iizerinde belli oranda bir kontrol uygulayabilme
glicii olabilir (Fenwick vd, 1984). Kontrol edilebilir riiya, diger
ritya gorme bicimleri gibi yaraticilikla iligkilidir. Bir ¢aligmada
en yaraticit 6grenci denekler daha az yaratici olanlara gore kay-
da deger oranda daha fazla kontrol edilebilir riiya gormiistiir
(Blagrove ve Hartnell, 2000). Martin (2000) uyku tizerine bir
kitabinda, pek ¢ok kontrol edilebilir riiya 6rnegini ve bu yete-
negin calisarak nasil gelistirilebilecegini betimlemistir. Bu ko-
nuda sayilir 6rneklerden biri 19. yiizyil Fransiz bilgini Hervey
de Saint-Denysdir; kontrol edilebilir ritya gorme yetenegini
o kadar iyi gelistirmistir ki ¢coktan unutulmus olan anilarin
didikleyebilmis ve hosuna giden her ¢esit rityay1 gorebilmeyi
bagsarmistir. Bu riiyalar sirasinda kegsfedilen anilar her anlamda

* Dr. Jekyll ve Mr. Hydein Tuhaf Hikayesi, Cev. Aylin Yengin, Kirmiz1 Kedi Ya-
yinlary, 2014. (y.h.n.)
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yaratici olan yepyeni bir sirayla yeniden diizenlenebilir. Yeni
bir sey olusturmak i¢in yapilan bu yeniden diizenlemenin ben-
zeri oyun sirasinda da gergeklesir.

DUS KURMA

Uyanikken gergeklesen diis kurma, ritya gormeden tama-
men farkli bir durumdur. Bununla birlikte hem riiya gérmeyle
hem de oyunla bazi ortak 6zellikleri vardir ve onlar gibi yara-
ticilig kolaylastirabilir.

Zihin, diisiinme islemi gerektiren bir isi olmadiginda amag-
s1izca gezinmeye egilimlidir, bir diistinceden digerine rahatlik-
la akip gider; genelde hosa giden bu durum diis kurma olarak
bilinir. Diis kuran biri belirli bir konu iizerinde de dusiintiyor
olabilir, diigiinceleri oradan oraya geziniyor da olabilir. Her iki
durumda da diis kuranlarin diistinceleri o anki duruma veya
varolan bir goreve odaklanmaz, boyle olunca da zaman kaybi
olarak goriilebilir. Bu anlamda diis kurma, oyunla benzer olup
sorun ¢ozmeye odakh “ciddi” kavrayisla zittir. Yaraticililik agi-
sindan ise diis kurma diis kurana uzaklara gitme ve yeni bag-
lantilara rastlama olanag: saglayabilir. Ozellikle zor bir prob-
leme takilip kalindiginda, kendini giizel bir diige birakmak
yalnizca bir kagis degildir; diis kurma bu durumda yapilacak
en verimli sey olabilir.

Tam da yeni ¢agrisimlar ve baglantilar kurdurabilme 6zel-
liginden dolay1 diis kurmanin yaraticilik i¢in 6nemli bir arag
oldugunu ileri stirenler vardir. Diis kuran kisi, yakin ¢evresin-
de olanlara odaklanmak yerine soyut diisiincelere dalmakta,
birbiriyle baglantisiz hayal iiriinii seyler diisiinmekte, gele-
cegi diislemekte, herhangi bir kisitlanma olmaksizin “soyle
olsa, boyle olsa” gibi senaryolar tasarlamakta 6zgiirdiir. Diis
kurmanin oyunla bir benzerligi de aklin ugar1 gezginliginin
ciddi yararlar1 olabilir. Diis kurmanin olasi islevlerinden biri
plan yapip kendi gelecegiyle ilgili hedefler 6ngérmektir (Ba-
ird, Smallwood ve Schooler, 2011). Bu varsayim uyarinca, diis
kurmanin igerigi agirlikli olarak gelecege odakhidir ve insanlar
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giindelik hayatlarin siirdiiriirken genellikle ileride bunun ya-
rarin1 goreceklerdir. Bu bakiga gore, diis kurma insan zihninin
uyumla iligkili bir 6zelligidir; oyun gibi diis kurmanin da uzun
bir aradan sonra ortaya ¢ikabilecek 6nemli yararlar1 vardir.
Diis kurma beyin faaliyetinde belirgin bir motifle ortaya
¢ikar. Fonksiyonel manyetik rezonans goriintilleme (fMRI)
diis kurma sirasinda, normalde ¢ok baglantili olmayan beyin
bolgelerinde, aralarindaki iletisimi kolaylastiran eszamanli bir
hareketlenme gergeklestigini gostermektedir. Duyular cesitli
bicimlerde uyarilmadiginda, beynin farkli bolgelerinin bag-
landig1 bu ag bir araya toplanir (Mason, vd, 2007). Beynin diis
kurma sirasinda baglantili hale gelen bolgelerinden olusan ag
en ¢ok, insanlar bilingli dikkat gerektirmeyen isler yaparken
devreye girer. Yaraticiigin bu durumda arttign dustinilir;
¢iinki beynin farkl bolgelerinin eszamanl etkinlesmesi in-
sanlarin iliskileri her zamankinden farkli bir diizende anla-
masina ve ifade etmesine olanak saglar (Heilman, Nadeau ve
Baversdorf, 2003). Oyunda oldugu gibi, farkh diisiinceler veya

farkli yollarla bir seyler yapma yaratic1 bir bi¢cimde bir araya
getirilebilir.

YARATICILIK VE ALKOL

Cogu kisi tamamen farkl bir yolla, psikoaktif ila¢larin kul-
lanimiyla da degisen biling durumlari yasar. Bir¢ok toplumda
en yaygin olarak kullanilan ve insanlar tarafindan kabul gore-
bilen psikoaktif ilac, kafein disinda, alkoldiir (Martin, 2008).
Alkol insanlik tarihi boyunca pek ¢ok kiltiirde yaygin olarak
titkketilmistir. Sarap glinimiiziin Ermenistan bolgesinde se-
kiz bin y1l 6nce iiretilmisti, tekerlek icat edilmeden ¢ok once.
Misirlilar alti bin yil 6nce sarap ve bira iciyorlardi. Insanligin
alkolle olan eski ve bazen de sorunlu iliskisi alkoliin psikoak-
tif 6zellikleriyle ilgilidir. Hugh Johnson’in (1989) sarabin tari-
hiyle ilgili kitabinda kabul ettigi gibi: “Atalarimizin dikkatini
ilk ¢eken sey, sarabin o kendine 6zgii kokusu yahut menekse-
nin ya da ahududunun agizda kalan tadi degildi. Atalarimizin
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dikkatini ceken, korkarim, sarabin etkisiydi” Insanlar alkol
kullanmayi sever; ciinkii alkol kendilerini farkli hissettirir. Ol-
il i¢ildiginde alkol hos bir rahatlamaya neden olup kaygiy1
azaltabilir. Daha biiytik miktarlardaki alkol ise hem zihin hem
fizik izerinde ani ve ¢arpici etkiler yapabilen bir sarhosluk ya-
ratir. Sarhosluk yalnizca iyi hissetmekle ilgili bir durum degil-
dir; kisilerin alkol almadiklari olagan durumlarina kisa bir ara
vermektir (Martin, 2008).

Alkoliin pek ¢ok yaratici insanin hayatinda 6nemli bir yeri
vardir (Beveridge ve Yorston, 1999). Yazarlar arasinda ¢ok al-
kol tiikettigi bilinenler Dylan Thomas, Brendan Behan, James
Joyce, Dorothy Parker, F. Scott Fitzgerald, Eugene O’Neill,
Ernest Hemingway ve Jack Kerouac'tir. Gorsel sanatlarla ilgi-
lenen sanatcilarin icinde alkol kullananlar ise Francis Bacon,
Edvard Munch, Willem De Kooning, Jackson Pollock, Mark
Rothko ve Amedeo Modiglianidir. Alkol kullanan rock miizis-
yenleri ise saymakla bitmez.

Pek ¢ok yaratic1 insan ¢ok alkol kullanir, peki alkol onlar
daha yaratic1 yapar mi1? Bu konuyu arastiran, klinik ¢aligmalar-
da uzmanlagmais iki hekim su sonuca varmistir: “Bu kadar ¢ok
sanat¢inin asir1 alkol kullanmasi ne kadar etkileyiciyse bunun
karsiiginda 6dedikleri dehset verici fiziksel ve kisisel bedeller
de o kadar etkileyicidir. Aslina bakarsaniz, alkoliin etkisinde
yaratmay1 denemis olan ¢ogu sanat¢1 su sonuca varmigtir: Al-
kol sanatsal yaratim siirecine destek olmaktan ¢ok kostektir”
(Beveridge ve Yorston, 1999). Ote yandan bir¢ok yaratici insan
alkoliin fakli deneyimler yasatarak, giinliik hayattan uzaklas-
tirarak ve daha derin diisiinmelerine olanak saglayarak daha
yaratict olma konusunda kendilerine yardimci olduguna inan-
maktadir (Koski-Jannes, 1985). Baz1 deneysel kanitlar bu ina-
nisin gercege dayandigini gosterir niteliktedir.

Bilim insanlarindan olusan bir 6rneklemi inceleyen bir
deneysel ¢alismada, hafif alkol sarhoslugu, yaraticiliklarinin
kulugka asamasini etkileyerek denekleri, kendi bilim alanla-
rina yonelik diisiincelerinde yaraticiliklarimi ve 6zgiinliikleri-
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ni 6nemli Ol¢iide artirmistir (Norlander ve Gustafson, 1998).
Alkol insanlarin bilissel tarzlarini degistirerek gecici olarak
cekingenliklerini atmalarina ve akilci, zoraki diistinme bi-
cimleriyle baglarini gevsetmelerine neden olur (Gustafson ve
Kallmen, 1989). Alkol, geleneklerin vurdugu prangalar: ¢ozer.
William James'in (1902) gozlemledigi gibi: “Ayikhk azaltir,
ayirim yapar ve ‘hayir’ der; sarhosluk ise ¢ogaltir, birlestirir ve
‘evet’ der.”!

Yine de alkolle yaraticilik arasindaki iligki kesinlikle agik
degildir. Asir1 derecede icen taninmis otuz dort yaratici in-
sanin biyografik ¢alismasinda veriler, ¢calismaya katilanlarin
dortte tiglinde, 6zellikle yasamin ilerleyen donemlerinde, al-
kollin tiretkenligi olumsuz etkiledigini gostermistir. Yine de
ilgili kisilerin diistincelerinde, alkoliin yaraticilik tizerinde
yiizde dokuz oraninda dogrudan; ytizde elli oraninda ise do-
layll yararlar1 oldugu goriisii saptanmistir (Ludwing, 1990).
Ayik kisilerin ¢6zemedigi problemleri birazcik alkol alan ki-
silerin ¢ozebildiklerini somut kanitlar gostermistir (Jarosz,
Colflesh ve Wiley, 2012). Bu ¢alismada, hafif sarhoslugun et-
kileri, yaratic1 bir problem ¢6zme goreviyle sinanmistir. Kisi-
ler her ytiz mililitre kanda yaklasik 0.75 mg alkol bulunan kan
alkol diizeyine getirilmis, en st seviyede sarhosluga erisilene
dek kendilerine bir dizi test 6gesi uygulanmuistir. Biraz sarhos
olan bireyler, ayik olanlara gore daha az zamanda daha ¢ok
0ge ¢ozmiislerdir. Daha da ilging olan, bu kisilerin yaratici ¢6-
ziimlerini bityiik olasilikla ani bir kavrayisin sonucunda bul-
malaridir. Bu ¢alismadan ve bagka ¢alismalardan ¢ikan genel
sonug¢ sudur: Olciilii miktarda alkol bazi insanlarda, muhte-
melen toplumsal baskilanmayi azaltmasi ve dikkat toplamay1
artirmasi sayesinde yaraticilig1 bazi yonlerden kolaylastirabil-
mektedir.

1. William James’in “sarhosluk”tan kastinin zilzurna sarhosluk degil, cakirkeyif-
lik olabilecegini diistiniiyoruz.
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DIGER UYUSTURUCULAR

Alkol disinda pek ¢ok psikoaktif uyusturucu, pek ¢ok kiil-
tiirde binlerce yildir degisen biling durumlar1 yaratmak icin
kullanilmaktadir (Martin, 2008). Hashastan afyon, koka bit-
kisinden kokain, peyote kaktiisiinden meskalin, ¢avdar gibi
tahillara bulasan bir mantar tiirii olan ¢cavdarmahmuzu, 200
bazitli mantar tiiriinden elde edilen psilosibin, bir tiir Arap
calisindan elde edilen gat ve daha pek ¢ok 6rnegin hepsi psi-
koaktif kimyasallar igerir. 19. ylizyil insan zihninin igsel ¢a-
lismasini kesfetmenin ve onun yaratici potansiyelini serbest
birakmanin bir araci olarak uyusturucular1 deneyimleme mo-
dasina tanik olmustur. Thomas De Quincey, Confessions of an
English Opium-Eater* adl1 kitabinda afyon igmenin zevkini ve
tehlikelerini anlatmigtir. Ingiliz romantik sair Samuel Taylor
Coleridge de afyon kullanmanin hayal giiciinii canlandirdig-
n1 soylemistir ve Alfred Lord Tennyson'un 1832de yayimlanan
“The Lotus-eaters” [Zevkine Diiskiinler] siiri afyonun nasil
yaraticl bir arag¢ olarak kullanildigini anlatmistir. Coleridge
ve De Quincey’nin uyusturucunun atesledigi ¢aligmalarindan
esinlenen Charles Baudelaire, afyon ve hashasin arkadasla-
riyla birlikte insan hayal giiciiniin kesfedilmemis diyarlarina
dalmalarina ve diinyay1 degisik bi¢cimlerde gérmelerine nasil
yardimci oldugunu anlatmaistir.

Sanatgilar arasinda yaraticilligl artirmak icin uyusturucu
kullanma gelenegi 20. ylizyilda da siirmistiir.” 1960 ve 70’lerde
Bat1 sanat1 ve miiziginin 6nemli bir kisminin yaraticiligi, LSD
gibi psikedelik uyusturuculara baglanmigstir. Bazi sanatgilar ve
muzisyenler ¢aligmalarinda psikedelik uyusturucularin etkisi
oldugunu kabul ederken bazilar1 ise kendilerini “pychedelic
artists” [psikedelik sanatcilar] olarak ilan etmislerdir. Genel

* Bir Ingiliz Afyon Tiryakisinin Itiraflari, Is Bankasi Kiiltiir Yayinlari, Cev. Batu
Boran, 2008. (y.h.n.)

2. Fransiz sair ve oyun yazar1 Antonin Artaud afyonu ve psikedelik meskalin
iceren Peyote kaktiisiinii ¢ok¢a kullanmistir. Aldous Huxley The Doors of Per-
ception (1954) ve onun devamui olan Heaven and Hell (1956) adli eserlerini ya-
zarken meskalinle yasadig1 kendi deneyimlerini kullanmustur.
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olarak daha agirbash olan bilim alaninda ise LSD, Polimeraz
Zincir Reaksiyonu'nu (PCR) bulan kimyac Kary Mullis ta-
rafindan kullanilmigtir. Adli tip sorusturmalarinda kullani-
lan bu ¢ok 6nemli islem, DNA dizilerinin binlerce veya mil-
yonlarca kopyasini iireterek kiigiik DNA pargalarini ¢ogaltir.
Mullis soyle demistir: “LSD kullanmasaydim Polimeraz Zincir
Reaksiyonu’nu bulabilir miydim? Bundan ciddi sekilde kusku-
luyum” (bkz. Mullis, 1998). Hakli olsa da olmasa da (ki HIV ve
AIDS arasindaki baglantiy1 reddetmesi drneginde oldugu gibi
baska bir¢ok konuda yanilmist1) ¢alismasiyla Nobel odiiliin
alacak kadar basarili olmustur. |

LSD'nin sanatsal yaraticilik tizerindeki etkileri Amerika-
Ii psikiyatr Oscar Janiger tarafindan, epey uzun bir déoneme
yayilan, kisilerin anilarina dayal 6rnek durumlar incelene-
rek kesfedilmistir. 1954-1962 yillar1 arasinda Janiger, yasla-
r1 18den 81e kadar uzanan, doktor, avukat, ev hanimi, polis,
kamyon s6forti, 6grenci, issiz ve emekliler gibi pek ¢cok meslek
ya da gruptan yaklasik 1000 kisiyle LSD oturumlar1 diizenle-
mistir (Dobkin de Rios ve Janiger, 2003). Bu donemde psike-
delik uyusturucular tizerine yapilan pek ¢ok bagka ¢aligmadaki
deneysel yaklasimin aksine Janiger deneyini “LSD’ye verilen
gercek ve 6zgiin/tipik tepki’nin dogasini kesfetmek amaciyla
dogal bir ortamda gerceklestirmistir. Beklendigi gibi, goniil-
lilerin deneyimleri genis ¢capta ¢esitlilik sergilemis ama olum-
suz tepkiler son derece az olmus, biiylik cogunluk deneyimini
degerli ve yaraticiligim kolaylastirici olarak nitelendirmistir.
Janiger daha sonra LSD'nin yaraticilik tizerine etkilerini daha
kontrollii bir ortamda incelemistir. Gorsel sanatlarla ilgilenen
60 kisilik bir gruba uyusturucu vermistir. Sanatgilarin tirettigi
250den fazla resim daha sonra LSD alimindan 6nce ve sonra
tretilen calismalar: karsilastiran bir sanat tarihi profesorii ta-
rafindan ¢6ziimlenmistir. Grup iiyeleri arasindaki ¢esitlilik ve
sanat ¢oziitmlemesinde ister istemez ise karisan deger yargilari
¢alismanin, LSD'nin yaraticilig1 nasil etkiledigine iliskin nes-
nel sonuglara varmasini olanaksiz kilmistir. Yine de uyusturu-
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cunun, daha disavurumcu bir ¢aligmaya ve renklerin keskin-
lesmesine egilimi artirarak sanatgilarin ¢alismalarindaki bazi
ozellikleri gelistirdigi gorilmistiir. Ozellikle ilging olan sanat-
¢ilarin istisnasiz tiimiintin, LSD deneyimini sanatsal ve kisisel
bakimdan derin bir deneyim olarak niteleyen s6zleri olmustur.
Sanatgilarin hissettiklerini dogru aktardiklarina inaniyoruz;
ama kendini hakli ¢ikarma ve arastirmacilar1 memnun etme
yoniinde bir istek de isin icine karigmis olabilir.

Bir baska ¢aligmada, belli bir diizeyde yaraticilik gerek-
tiren mesleklerde galigan 27 kisi, meslekleriyle ilgili yarati-
c1 ¢oziimler gerektiren sorunlar1 se¢gmeye tesvik edildikleri
uyusturucu oOncesi oturumlarda “géreve hazirlanmislardir”
(Harman, McKim ve Mogar, 1966.) Arastirmacilar denekle-
re uyusturucunun yaraticiliklarini artiracagini ve dikkatleri
dagilmaksizin daha verimli ¢aligmalarina yardimci olacag-
n1 soyleyerek pozitif beklentiler olusturmustur. Deneklerin
gruplar halinde ¢alismaya veya segtikleri problemleri bireysel
olarak ¢6zmeye tesvik edildikleri oturumlar boyunca kendi-
lerine psikedelik meskalin uyusturucusu verilmistir. Denek-
ler bir haftalik uyusturucu oturumu sirasinda deneyimlerini
yazili olarak sunmus, 8 hafta sonra yapilan goriismelerde de
deneklere uyusturucunun yaraticiliklarini ve ¢alisma perfor-
manslarini nasil etkiledigi sorulmustur. Biitiin katilimcilar
performanslarinin arttigini belirtmistir. Yazili agiklamalarin-
da hepsi uyusturucunun yaraticilik sitireglerini nasil gelistir-
digini anlatmislardir. Bu ¢aligma plasebo etkisi bakimindan
kontrol edilmemistir; bu nedenle degerlendirilmesi zordur.
Hem deneklerin belli bir diisiinceye yonlendirilmesinin hem
de uyusturucunun hangi baglamda verildiginin deneyimi et-
kileyebildigini gostermistir.’

3. Sessa (2008) bu ¢alismalarin bilerek ya da bilmeyerek bu faktorleri goz ardi
ettigini ve negatif sonuclarin psikedelik ilaglarin pozitif potansiyeline karsi ¢ik-
mak i¢in kanit olarak kullanilmamas: gerektigini gosterdigini iddia etmistir.
Arastirma genel olarak bu tip arastirmalarin tasarlanma bi¢iminde deneklerin
se¢imi gibi, deneklerin zihin yapilariyla yasayacaklari1 deneyim arasindaki etki-
lesimin incelenmesi gibi 6nemli konular: tartismaya agmustur.
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Insanlarin psikedelik uyusturucularin etkisi altinda yasadi-
g1 psikolojik deneyimler tiirli tiirli ve kisiye 6zgiidiir, bununla
birlikte genis bir yelpazede ortak ozellikler belirlenmistir (Ses-
sa, 2008). Bu ortak 6zellikler uyusturucu kullanicisinin duygu-
larinda, her tiir duyusal algisinda ve farkli seylerin nasil iliskili
olduguna dair algilarindaki degisimleri icerir. Psikedelik uyus-
turucu kullanimi deneyiminin iki belirgin 6zelliginin yaratici
stirecle 0zel bir iligkisi vardir. Bu 6zellikler, karmagiklikla bas
etme yeteneginde genel bir artis ile kisiyi yerlesik diisiinceleri
kabul etmeye yonelten alisilmis sinirlamalara meydan okuyan
acik zihinlilikte bir artistir. Bir baska onemli 6zellik de kul-
lanicilarin kendi deneyimlerinin degisik ve biricik oldugunu
disiinme yoniindeki egilimleridir (Sessa, 2008).

Psikoaktif uyusturucularin yaraticithg gelistirebildigini
gosteren kanitlar kuskuludur. Bireyin kisiligi, uyusturucunun
alindig1 kosullar ve baska pek ¢ok degisken kisinin nasil etkile-
necegini belirleyecektir. Bilingli beklentilerin 6znel deneyim-
ler tizerinde 6nemli etkileri olabilir. Farmakolojik etkilerden
bagimsiz olarak, uyusturucu sayesinde daha yaratici olmay:
bekleyen biri bu tiir bir beklentisi olmayan birine gore daha iyi
performans sergileyebilir. Olumlu sonug beklentisi uyusturu-
cunun gercek etkileriyle etkilesim i¢ine girebilir; bu da uyustu-
rucunun bazi bilesenlerini artirip bazilarini azaltabilir.*

SONUCLAR

Bu boliim, rityalardan ve diger degisen biling durumlarin-
dan kaynaklanan yaraticilik artis1 ve bu durumlarla oyun ara-
sindaki benzerliklerle ilgiliydi. Bazi insanlar i¢in ve bazi bag-
lamlarda, degisen biling¢ durumlar1 nedensel olarak yaraticiligi
etkiler. Zaman zaman oyunla olan baglant1 apagik goriliir;
ama daha siklikla riiyalar ve uyusturucularla ilgili yapilan kap-

4. Kisinin beklentisiyle maddenin alindig1 durum arasindaki etkilesim hem de-
neyi yapanin hem de denegin ila¢ m1 yoksa plasebo mu verildigine iliskin bir
bilgilerinin olmadig geleneksel ¢ift-kor yontemli deney tasariminin yaniltict
sonuglar iiretebilecegi anlamina gelir.
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samli arastirmalarda arastirmacilar, insanlarin seyleri farkli se-
killerde algilamalarina ve 6nceden ilgisiz gordiikleri diisiince-
leri iliskilendirmelerine olanak saglayan deneyimler iizerinde
durmugslardir. Buradaki iliski oyunla benzerdir. Riiya gorme ve
birtakim psikoaktif ilaglarla tetiklenen degisen bilin¢ durum-
lar1 givenli bir ortamda gergeklesir, yani yeni diisiince motif-
leri gercek yasamda karsilagilacak alisilagelmis sonuglardan
bagimsiz olarak 6zgiirce ortaya ¢ikabilir. Rityanizda ugabilir
veya bir yerinizi incitmeden bir duvarin i¢inden gegebilirsiniz.
Daha 6nemlisi, diistinceler degisik ve bazen de verimli bigim-
lerde birlestirilebilir. Bu alanda yapilan arastirmalar genellikle
yaraticilik tizerindeki gorece kisa donemli etkilere agirhik ver-
mistir; oysaki hayvanlarla insanlarin oyunlaryla ilgili ¢alisma-
lar, yararlarin ¢ogunlukla ¢ok daha sonra gerceklestigini gos-
termektedir. Gelecekte yapilacak arastirmalarin, degisen biling
durumlarinin o anda ortaya ¢ikardif1 yaratici yararlarin kalici
olup olmadigini incelemeleri bir boslugu dolduracaktir.”

5. Yanlis anlasilma ihtimaline karsi, yaraticiigi artirmak i¢in asir1 alkol tiiketi-
mini veya yasadist uyusturucu kullanimini savunmadigimizin altim bir kez
daha ¢izme geregini duyuyoruz.
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macimiz oyunun, dzellikle de oyunbaz oyunun yaratici-
l1ig1 ve dolayisiyla inovasyonu artirip artirmadigini ince-
lemekti. Ilk olarak, pozitif bir duygu durumu iceren oyunbaz
oyunla duygu durumunun fakli oldugu oyunbaz olmayan
oyun arasinda bir ayirim yaptik. Oyunun, degisik diisiince ve
eylem bilesimleri ortaya cikararak veya ileriki problemler i¢in
degisik ¢oziimler tiretmeyi saglayan deneyimler kazandirarak
yaraticiliga yardimcei oldugunu ileri siirdiik.
Hayvanlarda oyunun nasil diizenlendigi, nasil gelistigi,
islevi ve evrimini dikkate alan arastirmalar1 agiklayarak ise
basladik. Oyun, insanlarin tanimakta giigliik ¢ekmeyecegi
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orneklere basvurularak tanimlanir. Oyunla ciddi davranis
arasindaki fark, oyuncular arasinda “oyun yiizii” gibi sos-
yal isaretler araciligiyla anlatilabilir. Oyun degisik eylem
veya diisiince bilesimleri icerir. Bu eylem veya diisiinceler
alisildik baglamlarinin disinda ortaya ¢ikar ve abartilabilir.
Sosyal oyunda, baskin bireyin kendini tutmasi érneginde ol-
dugu gibi roller tersine ¢evrilebilir. Hastalik, kaygi veya kro-
nik stres oyunu baskilar; oyun mevcut kosullara son derece
duyarlidir. Oyunun ¢ok temel bir 6zelligi, i¢sel giidiillenme
yaratmasidir: Bir kisinin oyun oynamak istemesi i¢in fazla-
dan digsal bir 6diile gerek yoktur. Oyunbaz oyun, iraksak di-
sinmeyi kolaylastiran pozitif, kaygisiz bir duygu durumuyla
yakindan iliskilidir.

Insanlarda oldugu gibi hayvanlarda da ¢ok farkli oyun tiir-
leri vardir. Nesnelerle oynamakla akranlarla oynamak arasin-
da hem yapisal olarak hem de gelisimin fakli donemlerinde
gerceklesmesi bakimindan farkli o6zellikler bulunur. Farkh
oyun bicimleri arasindaki ayriliklar, oyunun birlestirici ka-
rakterini tanimlamanin zorluguna zorluk katmistir. Oyunbaz
duygu durumu, oyunbaz oyunun farkl 6rneklerini birbirine
baglayan ilmek olabilir.

Oyunun giidiisel dayanaklariyla biyolojik islevleri arasin-
daki ayirimin altimi ¢izdik. Oyunun islevleri konusunda pek
¢ok farkli agiklama sunduk. Bir varsayima gore oyun bireyle-
rin birlikte ¢alisma, rekabet etme ve kendi tiirleriyle birlikte
yasama yetenegini artirir; sosyal becerileri gelistirir ve sosyal
iligkileri gii¢lendirir. Bagka bir varsayima gore ise oyun noro-
muskiiler sistemi gelistirerek karmasik fiziksel becerilerin ka-
zanimini ve duyusal bilgilerin islenmesini kolaylastirir. Oyu-
nun diger olas: iglevleri, bireylerin yasadiklar1 ortamla ilgili
bilgilerini artirmasini, bireyi strese kars1 daha direncli kilma-
sin1 veya bireyin davranigsal dagarciginmi gelistirerek yeni ko-
sullara daha iyi uyum saglamasini icermektedir.

Bu kitapta ozellikle ele aldigimiz islevsel varsayima gore
oyun, bireyin yeni ¢éztimler ve alisilmisin disina ¢ikaran yeni
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yollar bulmasini saglayarak, yeni davranis bi¢cimleri ve yeni
diigiinceler iireten bir mekanizma sunar. Biz oyunun bire-
yi gelecekte ylz yiize kalacag: giigliikleri degisik ¢oziimlerle
karsilamasina olanak saglayan deneyimlerle donattigini diisii-
nityoruz. Bunlar ve onerilen diger islevler birbirini dislamaz;
oyunun fakli bi¢imleri bireyin yasami boyunca farkli biyolojik
yararlar saglayabilir. Aragtirmacilarin, one siiriilen bu islevler-
den herhangi birinin dogrulugunu géstermeye ¢aligmalarinin
zor oldugu kanitlanmistir. Yine de hayvanlarla yapilan galis-
malardan elde edilen kanitlar, daha ¢ok oyun oynayan bireyle-
rin hayatta kalma ve tireme olasiliklarinin daha yiiksek oldu-
gunu gostermigtir.

Oyunun biyolojisi konusunu kapatmadan 6nce oyunun
nasil evrimlesmis olabilecegi tizerinde durduk. Oyunun bi-
yolojik bedelleri vardir. Biyolojinin temel ilkelerinden biri
sudur: Birtakim bedelleri olan bir etkinlik evrimlesmisse, bu
sagladig1 biyolojik yararlardan otiirtidir. Kuslarla memelile-
rin oyun etkinligi, siirtingen atalariyla ortak bir evrimsel ko-
kene dayaniyor olabilir. Ya da oyun, kuslarda ve memelilerde
ayr1 ayr1 evrimlesmis olabilir ve her ikisinde de yavrularin ba-
kiminin uzun siire ebeveynlerince istleniliyor olmasiyla bir
iligkisi olabilir. Ebeveynlerin yavrularina bakmasi yavrularin
oyun oynamasina ve alistirma yapmasina olanak saghyorsa,
bu olanagi elde eden yavrular etmeyenlere gore daha avantajli
olur. Bu durum evrim siiresi boyunca ¢ok cesitli yararlar sag-
layarak daha ileri degisikliklere yon verebilir. Ornegin yavru
hayvanlarin ¢evresindeki kosullarin ebeveynlerince kolagan
edilmesi, yavrulara daha dikkatli ve diizenli diistinmeyi 6g-
reterek daha geliskin biligsel yeteneklerin ortaya ¢ikmasini
saglayabilir. Boyle bir davranis oyun oynayanlardan tiireyen
nesillerde evrimsel degisikliklere neden olarak daha ileri bir
yaraticilif1 ve inovasyonu kolaylastirabilir. Oyunun 6ne si-
rillen islevlerinin ¢ogunun hatta hepsinin de gercek oldugu
ortaya ¢ikabilir.
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ZOR PROBLEMLERI COZME

Zor problemlere yaratic1 ¢oziimler iireten, insan disindaki
memeliler ve kuslarla ilgili baz1 dikkat ¢ekici 6rneklere degin-
dik. Kargalar, papaganlar, yunuslar, balinalar, maymunlar ve
insans1 maymunlar degisik ve yaratic1 davranis motifleri sergi-
leyen bireylerin en ¢arpici 6rneklerini sunarlar. Bu hayvanla-
rin hepsi yasamlarinin ilk donemlerinde son derece oyunbaz
olup 6nceki deneyimleri daha sonraki yaraticiliklarini gelistir-
mis olabilir.

Insanlara gelince, oyunbaz diisiincelerin ve oyunbaz davra-
nislarin yaraticiliga destek oldugunu, dolayisiyla bireylerin ve
kuruluslarin daha inovatif olmalarina yardimci olacagini sa-
vunduk. Sanatlarda ve bilimlerdeki en yaratici insanlarin ¢ogu
son derece oyunbaz ve geleneksel davranis kurallarini kirma-
ya istekli olmuslardir. Bireyler mizag olarak farklilik gosterir;
ama oyunbazlik ve dolayisiyla yaraticilik, kendilerinde 6zel bir
yaraticilik gormeyen insanlarda da tesvik edilebilir. Bununla
birlikte, yaratic1 diistinceler tiretmek zorunlu olarak basaril
bir inovasyonla sonuclanacak demek degildir. Inovasyon, ya-
ratic1 diislincelerin bagkalar1 tarafindan benimsenen islevsel
tirtinlere dontstiiriilmesini gerektirir. Basarili bir inovasyon-
cu olmak, yaraticihigin temelinde yatan biligsel 6zelliklerden
farkli olarak, analitik beceriler, kararlilik ve inatgilik gibi bagka
nitelikler gerektirir.

OYUNSUZ GECEN COCUKLUK

Cesitli yorumcular gelismis tilkelerdeki c¢ocuklarin so-
kakta diger ¢ocuklarla 6zgiirce oyun oynama firsatlarindan
yoksun kalmakta olduklarina dair gittikge artan kaygilar dile
getirmektedirler. Cocuklarin oyun deneyimlerindeki tarihsel
degisiklikler ebeveynlerin ¢ocuklarinin giivenligiyle ilgili kor-
kularindan ve egitim konusundaki baskilarin gercekliginden
kaynaklanmaktadir. Baz1 otoritelerin temel okuma yazma ve
matematik becerilerinin 6grenilmesi i¢in gereken zamandan
caldigina inandiklar1 serbest oyunun yararlaryla ilgili kusku-
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lar1 vardir. Cocuklara bu becerileri ¢ok erken bir yasta ogret-
mek yanlis olabilir. Cocuklar 6grenmeye hazir olduklarinda
siniftaki oyunbazlik onlar1 heveslendirmekte cok ise yaraya-
bilir. Derslerin arasindaki bos zamanlar ve teneffiisler oyuna
zaman birakir ve ¢ocuklarin 6grendikleri seye dikkatlerini ye-
niden verebilmelerini saglar.

Gocukluk deneyimlerindeki son tarihsel degisiklikler hig-
bir sekilde tamamen olumsuz olmamistir. Bu degisikliklerin
getirdigi olasi yararlar arasinda analitik zekdnin gelismesi, tek-
noloji kullaniminda ¢ok daha biiyiik bir beceri, daha fazla ki-
siyle etkilesim i¢in sosyal medya araciligiyla edinilen firsatlar
sayilabilir. Olumsuz yanlari ise fiziksel aktivite ve diger ¢ocuk-
larla birebir etkilesim olanaklarinin azalmasidir. Bazi ¢alisma-
lar umut verici sekilde olumlu olmasina karsin, sosyalliklerini
ve yaraticiliklarini artirmak amaciyla ¢ocuklarin deneyimleri-
ne yapilan miidahaleler karigik sonuglar dogurmustur. Kanit-
lar en azindan kisa vadede oyunun ¢ocuklarin yaraticiliklarini
artirdigini gostermektedir. Kurallar1 yikmak ve yeni kurallar
icat etmek oyun araciligiyla gelistirilen bir beceridir ve ileriki
hayatlarinda daha 6nce karsilasmadiklar1 kosullarin getirdigi
zorluklarla bag etmelerinde bireylere yardimci olabilir. Biz ya-
raticilik konusuna agirlik verdik ama ¢ocuklarin sosyal oyun
deneyimlerinin daha sonraki hayatlarinda insanlarla basarili
iliski kurma becerileri tizerinde de kapsamli bir etkisi olacak-
tir. Oyun ayn1 zamanda ¢ocuklarin giidiillenmesini de etkiler,
boylece daha az oyun deneyimi olan ¢ocuklar verilen gorev-
lerden bikip vazgecerken onlar ige olan ilgilerini stirdiiriirler.

BIREYLER VE KURULUSLAR ACISINDAN
OLASI SONUCLAR

Gocuklarin oyun deneyimlerindeki artisin genel olarak
olumlu olan sonuglari, yaratici etkinliklerle ugrasan yetiskin-
ler agisindan dolayl etkiler tasir. Bu sonuglar bize yetiskinlerin
yaraticiliginin da ¢ocuklarinki gibi artirilabilecegini gosterir,
en azindan kisa vadede. Beyin firtinasi ve diger popiiler tek-
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niklerden farkli olarak gruplarda oyunbaz oyunu tesvik etmek,
kurulusglarin daha yaratici, dolayisiyla daha inovatif olmalari-
na yardimci olabilir.

Yaratici siireci tesvik etmenin bir yolu da mizahtan gecer.
Mizahin pek ¢ok yonii vardir, bu kitapta bunlarin tiimiiniin
hakkini veremedik. Bununla birlikte, mizahla oyunun ortak
ozellikleri de vardir. Her ikisi de sosyal isaretler icerip mev-
cut kosullara duyarlidir. Mizah da oyunbaz oyun da iraksak
diistinmeyi kolaylastiran pozitif, kaygisiz bir duygu durumuy-
la iligkilidir (Her ne kadar ikisinde de tam olarak ayn1 duygu
durumunun var olup olmadig belirsizligini korusa da). Hem
oyun hem de mizah giivenli ortamlarda gergeklesip i¢sel gii-
diilenme yaratir. Oyun gibi mizahin da belirli bigimleri degisik
veya uyumsuz disiince bilesimleri tiretmeye (diisiincelerden
degisik, hatta uyumsuz karisimlar yaratmaya) dayanir. Sonug-
lar hayli yaratici olabilir. Oyun, oyunbazlik ve mizah arasinda-
ki bu baglantilar yalnizca benzerlikten de ibaret olmayabilir.
Ovyunbazlik mizahi, mizah da oyunbazlig: tesvik eder.

Rityalar da bazen yaratic1 sonuglara neden olabilir; diis kur-
mak da Oyle. Pek cok yaratici insan riiyalarini yeni diisiinceler
kesfetmelerine yardimci olmalari i¢in ara¢ olarak kullanmistir.
Rityalar da oyun gibi giivenli bir durumda gerceklesir ve kisi-
nin iyi bildigi anilari, diigiinceleri ve fikirleri degisik bigcimler-
de birlestirmesini icerir. Diger degisen biling durumlari alkol
veya LSD gibi psikoaktif ilaglarca tetiklenebilir; bunlarin ya-
raticihigr artirabildigine iliskin giiglii iddialar ortaya atilmugtir.
Ancak ilaglarin tetikledigi degisen biling durumlarinin yarati-
cihigr artirdigina iliskin kanitlar ogunlukla kuskuludur. Birey-
lerin kisiligi uyusturucudan nasil etkileneceklerini etkiler ve
uyusturucunun dozu da ¢ok 6nemli olabilir. Bilingli beklenti-
ler farmakolojik etkilerle etkilesim igine girebilir. Bu serhleri
koyduktan sonra kanitlarin, bazi insanlar i¢in baz1 durumlar-
da uyusturucunun tetikledigi degisen biling¢ durumlarinin ya-
raticilifl nedensel olarak etkileyebildigini gosterdigini soyle-
yebiliriz. Uyusturucu aldiktan sonra bazi insanlar seyleri farkli
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bir bicimde algilayabilmekte, daha Oncesinde iliskisiz olan
fikirleri veya anilar iliskilendirebilmektedir. Baz1 psikoaktif
ilaglarin gevsetici etkileri iliskisiz gibi gortinen diisiinceler
arasinda baglanti kurmay1 daha kolay hale getirebilir. Dahas,
alkol ve bagka birtakim uyusturucular sosyal etkilesime ve ya-
ratic1 diisinmeye yardimci olacak pozitif duygu durumlarim
tetikleyebilir. Bu konudaki fikirlerimizi dikkatli bir sekilde be-
lirttik ¢linkd bunlar yanlis yorumlanabilir veya yasadis1 uyus-
turucularla alkoliin neden oldugu zararlar1 dikkate almadig
disiintlebilir. Yine de diis kurmaya zaman ayirmanin ve riiya-
lar1 onemsemenin igyerlerinde daha verimli olunmasini sagla-
yabilecegini soyleyebiliriz. Bir kadeh sarap da yeni diistinme
bicimleri gelistirmek i¢in 6nemli olduguna inandigimiz pozi-
tif duygu durumu ile oyunbazligin ortaya ¢ikmasina yardimci
olabilir.

GELECEK ARASTIRMALAR ICIN ONERILER

Bu kitap bir¢ok bilim dalinda yapilmis arastirmalardan
dogan dustincelerle ilgilidir. Oyunun, oyunbazli§in ve yarati-
ciligin biyolojisi ve psikolojisiyle ilgili bir¢ok sey hala biiytik
oranda anlagilamamistir. Biz sonug¢larimizi miimkiin oldu-
gunca deneysel kanitlara dayandirmaya ¢alisarak, kanitlarin
eksik oldugu veya hi¢ olmadig1 durumlar belirttik. Asagidaki
sorulara kesin yanitlar verilmeden dnce kuskusuz daha ¢ok
arastirmaya gereksinim vardir.

1. Karmasik fiziksel ve zihinsel becerilerin gelisiminde
oyunun rolii nedir? Oyun, birtakim becerileri edinme-
nin en iyi ya da tek yolu mudur?

2. Gelisim stirecinde hangi oyun bi¢imi hangi doneme
uygundur?

3. Giudillenme yaratmasi ve denetimi bakimindan oyun
diger davranis bi¢imlerinden nasil ayrilir?

4. Oyunbaz oyunla iliskili olan pozitif duygu durumunun
dogasi nedir ve yaraticiligi nasil etkiler?
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Daha fazla oyun oynayan hayvanlar daha az oynayan-
lara gore yasadiklari ortama iliskin daha fazla mi bilgi
edinir?

Daha fazla oyun oynayan kisiler daha az oynayanlara
gore en iyi ¢oziimlere daha mi kolay ulasirlar?

Oyun ve oyunbazligin sinirsel temeli nedir?

Neden bazi kisiler digerlerine gore genelde daha oyun-
bazdir? Tersine, neden bazi kisiler uygun kosullarda
bile oyun oynamazlar?

Ovyun ve oyunbazlik tizerindeki genetik ve cevresel et-
kiler nelerdir?

Yaraticilik iizerindeki genetik ve cevresel etkiler neler-
dir?

Neden baz: tiirler kendilerine ¢ok yakin diger tiirlere
gore daha oyunbazdir? Bu farkliliklarin oyunun islev-
leriyle nasil bir iligkisi vardir?

En oyunbaz hayvan soylar1 en hizli evrimlesenler mi-
dir?

Bir kurulusta, toplumda veya tiirdeki en uygun yaratici
ve inovatif birey orani nedir?

Insanlarda yaraticilik icin en uygun cevresel kosullar
nelerdir?

Gocuklarda yaraticilify gelistirmek i¢in en etkili miida-
haleler hangileridir ve bu iyilestirmeler ne kadar kali-
cidir?

Cocukluk oyunlariyla yetigkin yaraticiligi arasindaki
iligkiler nelerdir?

Mizah yaraticiifa hangi kosullarda ve nasil katki saglar?
Mizah oyunbazlikla nasil iligkilidir? Ikisinin altinda
yatan duygu durumlar1 benzer midir yoksa ayni midir?
Riiya gdrme yaraticiliga hangi kosullarda ve nasil katki
saglar? Bu katkilar artirilabilir mi?

Alkol ve diger psikoaktif ilaglarin tetikledigi durumlar
da dahil olmak iizere diger degisen biling durumlar:
yaraticiligl hem kisa hem uzun vadede nasil etkiler?
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Oyun, oyunbazlik, yaraticilik ve inovasyon arasindaki
iligkileri kesfederken biyoloji, psikoloji ve sosyal bilimler bir
araya gelir. Bireyler hem yaraticiliklar1 hem de oyunbazliklar
bakimindan birbirlerinden farklidirlar ama bu 6zellikler de-
gismez degildir. Insanlara daha yaratic1 olmalari i¢in yardim
edilebilir. Gelgelelim yaraticilik, inovasyon igin gereken ana-
litik zekayla ters olabilir. Insanlara hem daha yaratic1 hem de
daha inovatif olmalari i¢in yardim edilebilir mi? Buna gelisim
psikolojisinden elde edilen ipuglar1 bazi yanitlar verebilir; soy-
le ki bir bireyin farkl egitim ve fikir tiirlerine yonelik kavrayis
ve kabullenisinde degisiklikler olmasi icin uzun bir gelisim do-
nemi gerekir. Yaraticilik ve inovasyon egilimleri bir yere kadar
uyusmazlik gosterse de, her basarili kurulusun gosterdigi gibi,
farkli becerileri olan insanlar bir takim i¢inde birbirlerini ta-
mamlayabilirler.

Sosyal etkilesimler yoluyla oyunbazliga alan agmak ve bi-
reyi yersiz ve asir1 baskilardan kurtarmak yaraticiligin gelis-
tirilmesinde 6nemli olabilir. Birey oyun sirasinda elde ettigi
deneyimlerin yararini hemen gormeyebilir, bazen de gorebilir.
Pek ¢ok degisik davranis ve fikir degersiz ¢ikabilir ama bazi-
lar1 daha sonra, birey bir zorlukla karsilastiginda ¢ok biiyiik
onem kazanabilir. Bu diistinceler kuruluslar icin de gecerlidir.
Bir kurulusun basarisi inovatifligini stirdiirme becerisine bag-
lidir. Bu beceri gelecekte, ¢calisanlarinin oyun oynamasina ve
oyunbaz olmasina ne kadar izin verdiklerine, bunu ne kadar
desteklediklerine bagl olabilir. Ama maddi yararlar bir yana,
sirf oyun oynama keyfi bile insan1 doyurmaya yeter.
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Patrick Bateson ve Paul Martin, pozitif duygu durumuyla
oynanan oyunu, “oyunbaz oyun” olarak tanimlayarak oyun
ve yaraticilik literatrine yeni bir kavram kazandiriyor.
Oyunbaz oyun lzerine yogunlasan bu kitap, oyunbaz oyun
ve duslincenin, evrimde, gelisimde oynadigi rolu irdeliyor
ve oyunun mizah, dig gérme, ruyalar ve degisen bilin¢
durumlariyla benzerlikleri tzerinde duruyor. Yazarlar ay-
rica bu kitapta, yeni davranis ve dustncelerin uretiimesi
olarak yaraticihigi, bunlarin uygulamaya geciriimesi olarak
gorduikleri inovasyondan ayirarak oyunbaz oyun ve dusun-
cenin yaraticilik ve inovasyon acisindan énemini gozler
énlne seriyor.

Yaraticihgi ortaya ¢cikaran oyunbaz oyun, ¢ocuklari, yavru
hayvanlari eglendirmekle kalmaz; onlari gelece@e hazirlar.
Tabii yetigkinler de oyunbaz olmaktan kazancl c¢ikar. “Yas-
landi@imiz igin oyun oynamayi birakmayiz, oyun oynama-
yI biraktigimiz icin yaslaninz” der Bernard Shaw.

Bu kitap yalnizca biyologlara, psikologlara, egitimcilere de-
gil, yaraticilik ve inovasyonla ilgilenen herkese sesleniyor;
oyunbaz ortamlarin sagladig! verimlilik ve Uretkenlige de-
giniyor. Ve Ozetle sunu soyllyor butin okurlara: Ne kadar
Ozgursek, ne kadar oyunbazsak o kadar uretken, o kadar
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