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Ginumiz insani sirekli degisimin ve rekabetin egemen oldugu bir
dinyada yasamini sirdirmek zorundadir. Bu tir ortamda yasayan bireyin
karsilastigi sorunlara c¢6zim getirebilmesi, yarici dusidncesinin
gelistirimesiyle mumkiindir. iste bireylere, bu tiir dusiinceyi kigik
yaslardan itibaren benimsettirmek icin, egitime okul dncesi dénemde
baslatmakta yarar vardir.

Yaraticilik

Fromm (1959, s. 48) un yaraticilik tanimi "merak etme yetenegdi, uyum-
suzluk ve gerilimle basetme kapasitesi, bireyin kendini yeniye ydneltmesi,
yasantisinin bilincine varmasi ve buna tim benligiyle tepkide bulunmasi”
seklindedir. Bu sekilde ele alinan yaraticilik, Grinin niteliginden ziyade,
yaratici Uretkenlikle sonuc¢lanmasi disinilen 6zellikler ve sirecler
Uzerinde durur.

Genellikle yaraticilik, nifusun kuc¢ik bir kesimi tarafindan sahip olunan
degismez bir nitelik olarak ele alinir. Ancak, bu sekilde yaklasimin, ya-
raticiligi tesvik etme acgisindan pek yarari oldugu séylenemez. Tanimin sa-
dece Urinlerin niteligiyle sinirh kalmasi, bu triinlerin yaraticisi olan 6n dav-
ranislar tizerinde durulmasini, bunun sonucunda da yaratici Uretkenlige
g6tiren yollarin anlasiimasini énler. Yaraticiliga goériren sirecler Gizerinde
duran goris, Fromm, Maslovv, May ve Rogers'in hiimanistik yaklasimindan
temellendigi gibi, yaartici davranisi besleyen ve pekistiren durumlarin
oncilerini belirleme ve inceleme cabasi icinde olan Torrance'in ¢evresel
perspektifinden de kaynaklanir (Gunsberg, 1983, s.145).

Cocuklarin ender rastlanan yollarla cevreleriyle etkilesime girmelerine
yol acan durum ve kosullarin kesfedilmesinin, yaraticilik egitiminde blylk
onemi vardir. Okul éncesi dénemde bu kesfin yapilmasi icin en uygun or-
tam ise, ¢cocuklarin dodal davranislarinin ve 6gretmenlerin tutum ve tepki-
lerinin incelenebilinecedi oyun saatleridir.

(*) Ist. Un. Ed. Fak. E§. Bilimleri Bolumii Ogretim Uyesi
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Oyun ile Yaraticilik arasindaki iligki

Literatirde oyunun islevlerini konu alan bir¢ok esere rastlamak
mimkundir. Yavuzer (1988, ss.177-178) bu konudaki goruslerini sdyle
dili getirir:

"Cocuk oyun yoluyla birikmis enerjisini toplumsal agidan ka-
bul edilen bir yolla bosaltma olanagi bulmaktadir.

Ayrica oyun c¢ocugun en gicli ve dogal dirtilerinden biri
olan saldirganlik ddrtisini bosaltmasina yarar... Naslil
yetiskinlerin Kisilikleri hayatta edindikleri tecriibelerle gelisiyorsa,
cocuklarin kisilikleri de... oyunlarla gelisir. Oyun ... yaraticiligin
surekli bir kaniti olur."

Oyunun vyararlarini dile getirirken, yaraticilikla olan iliskisinden bah-
seden Yavuzer gibi Razon (1984, s. 60) da yaratici oyunlardan stz
ederken "cocuk kil, kum, hamur, ¢camur gibi malzemeleri kullanirken, insa
oyunlari oynarken hayalgicunu gelistirir, yaraticilik giciuni harekete
gecirir" ifadesini kullanarak ayni iliskiye dikkati ¢eker.

Piaget (1962) Cocuklukta Oyun, Ruyalar ve Taklid adli ese-
rinde oyun ile zeka& arasindaki iliskiyi tartisirken oyun ile yaraticilik
arasindaki iliskiden de sbdz eder. Piaget tim bilissel gelisime temel
oldugunu dasiindigu birbirini tamamlayici iki sureci ileri siirer: 6zimleme
(assimilation) ve uyum (accomodation). Piaget'nin bu konudaki
gorusinden yararlanan Dansky ve Silverman (1973, s. 38) oyunu,
6zumlemenin uyuma Ustinlugu ile nitelenen herhangi bir davranis olarak
tanimlarlar. Oyunun karsiti ise, uyumun 6zimlemeye Ustunligi seklinde
tanimlanan taklittir. Saptirici 6zimleme, nesnelerin, cocugun anlik oyun il-
gileri tarafindan belirlenen saf 6znel 6zelliklere burtindikleri zaman ortaya
cikar. Bu durumlarda bir kutu, kedi yerine, bir tas, kdpek vb. yerine kul-
lanilabilir. Serbest 6zimlemeden ise, iliskisiz sembollerin oyun ve
hayalgiiciine dayal olaylarda birlestiriimeleri kastedilmektedir. Ornegin,
cocuklarin termometre yerine gecen bir ot parcasini, banyo yerine gecgen
bir kutuya daldirilarak 1si kontrolii yapmalari gibi. iste bu saptirici ve serbest
surecler, oyunu yaraticilikla iligkili kilar.

Oyun ile yaraticilik arasindaki iliskinin varligini ileri siiren diger bir takim
arastiricilar da, oyunun, cocugun 6znel disinceleri tarafindan yeni
sonuclara gotiurecek sekilde, dis c¢evrenin yeniden dizenlendigi,
Uriinden ziyade slirece yonelik bir etkinlik olmasi noktasindan hareket
ederek, cocuklarin oyun oynamalarina firsat taninarak, yaratici dav-
ranislarindaki artisa yol acilabilinecegi seklinde bir varsayim ileri strerler.
(Gunsberg, 1985, s. 145). Yukarida stz edilen bu varsayimdan yola ¢ikan
Dansky ve Silverman (1973), oyun ile distinge akiciligi arasindaki iliskileri
arastirmiglardir. Bu ¢alismada, bir grup ¢cocuga belirli bir takim nesnelerle
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oynama izni verilmistir. ikinci gruptan, ayni nesnelerle ayni miktarda taklit
davranislarina girismeleri istenmistir ve lclncl gruba ise, bu nesneleri
icermeyen deneyim imkani taninmistir. Deneysel uygulamadan sonra t er
denekten, uyarici nesnelerin degisik kullanimlarini siralamalari istenmistir.
Sonuglar, bir takim asina nesnelerle serbestce oynamalarina izin verilen
cocuklarin, boyle bir imkan taninmayan c¢ocuklara oranla, anlamli olarak
daha fazla her nesnenin kullanimina iliskin ender rastlanan tirden
cevaplar verdiklerini gostererek, ileri stiriilen varsayimi desteklemistir.

Oyun ile Kesif Arasindaki Fark

Gunsberg (1983, s. 146)in aktardigina gore, Hutt (1971, s. 46) oyun
ile kesfetme arasindaki farki, "kesifteki 'Bu nesne ne ise yarar?' sorusuna
verilen énem, oyunda 'Bu nesne ile ne yapabilirim?' sorusuna gecer.
Kesfetme uyariciyla ilgili olmasina karsilik, oyun tepkiyle ilgilidir" seklinde
bir ifade kullanarak aciklamaya calisir. Hutt'a gére, ¢ocuk dikkatini yeni nes-
neye veya cevrenin herhangi bir durumuna yéneltince, ilk énce kesif
meydana gelir. Cocuk bu yeni nesne veya durumu inceledikten sonra, bu
kesfedici davranisin yerini yavas yavas Hutt'in "oyun" olarak niteledigi yi-
nelenen cesitli davranislar alir. Hutt'a gére oyun tepki akicihdini ve oyun
ilerledikce bir disiinceden digerine ani gecis 6zelliklerini gosterir. Firsat
dogdukca, ihtiyac basgosterdikce, cocuk materyali cesitli sekillerde kul-
lanilabilir. Bu sekilde, cocuk tarafindan baslatilan eglendirici oyunlar yarat-
ma sireci, yaratici diisiinceyle benzerlik géstermektedir. iste bu benzer-
likten dolayi, oyun araciligiyla yaraticiligin gelistirilebilinecegi varsayimi ileri
surulmektedir.

Yaratici Dusuncenin Gelisiminde Oyunun Roll

Dilimizdeki "Yayilan Disince", "Birden Cok Sonuca Gotiren
Distnce" terimleriyle ifade edilen yariticihga gotiren distnce seklindeki
(divergent thinking) dort temel yetenek, akicilik, esneklik, 6zgunluk ve
zenginlestirmedir. Akicilik (fluency) cok sayida disiince Uretme ye-
tenegidir; nitelikten ziyade nicelik 6nemlidir. Esneklik (flexibility) ise, ¢cok
cesitlilikte dusilince Uretme, dusilincede ydn degistirme yetenegidir. Yeni
ve alisilagelmemis duslinceler Gretme yetenegi ise, 6zgunluktur (originali-
ty). Zenginlestirme ise ayrintilar eklenerek diisiincenin tamamlanmasidir.
Dansky ve Silverman'in (1973) yukarida belirtilen arastirmasi, oyunun hem
distince akiciligini hem de yanitlarin 6zglnlugind arttirdigini goéstermistir.

Ayrica, cocugun esnek dusiinmesini arttirci ve dustncelerini zengin-
lestirme yetenegi gelistirici firsatlar oyunun blinyesinde yatmaktadir.
Cocuk oyunun sdrdirebilmesi icin, oyunun temasini zenginlestirmek zo-
rundadir. Ornegin, doktorun hastalari, hastalarin hastaligi, hastaligin
sagaltimi icin 6zel aletler olmahdir.

Cocuklar oyunun akisi icinde karsilastiklan sorunlara degisik yollar kul-
lanarak ve oyunun temasini zenginlestirerek ¢dézim ararlar. "Hasta"yi
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tasima sorunu, eski bir battaniyeyi sedye olarak kullanarak, "ambulans" so-
runu ise, sandalyeler biraraya getirilerek ¢cézimlenebilir. Cocuklarin iyi
oyun oynayabilmeleri hem esnek disinmelerine hem de kendi ve
digerlerinin dustncelerini zenginlestirebilmelerine baghdir (Gunsberg,
1983, s. 147).

Oyuna Rehberlik Ederken 6gretmenin Roli

Oyunun, okul dncesi ¢ocugunun yaraticiligini arttirabilen bir etkinlik
olabilecegi noktasina dikkati ¢ektikten sonra, oyuna rehberlik edecek olan
o6gretmenin rolu Gzerinde durmak da yararl olacaktir.

Urkiatiici Olmayan Bir Atmosfer Yaratmak

Sinif ortaminda yaratici davranisi uyarici bazi genel dnerileri siralarken,
o6gretmenin siniftaki roliine de 1sik tutulmus olur. Bu konuda Gunsberg
(1983, s. 148)in benimsedigi Callaham (1978)in 6nerileri Gzerinde dur-
makta yarar vardir.

Ogretmenlerin korkutucu olmayan bir atmosfer yaratmalari yaraticihg
tesvik acisindan biyiik énem tasir. Oretmen, serbest oyunu, 6zel bir
egitim saati olarak disiunmelidir. Bdyle bir tutum, gurdltinin dikkat
dagitici diizeyde olmamasi, gereksiz hareketlerin sinirlandiriimasi ve ma-
teryallerin kolay ulasilabilinecek bir yerde ve oyunu engellemeyecekleri
bir dizen icinde toplu olarak korunmalari anlamina gelmektedir.

Oyun saatinde 6gretmenin birinci gérevi, hem ¢ocuklarin hem de ken-
disinin etkin bir sekilde islev gérmesi icin, sevreyi diizenlemek olmalidir.
Bunu sagladigi takdirde, 6gretmen dikkatini ¢cocuklari gézleme olayina
yogunlastirabilmesi icin kendini bagimsiz hissedecek ve daha rahatlkla ya-
ratici davranigi 6rnekleme imkani bulacaktir.

Ogretmenin, ayrica, oyundan kaynaklanan sorunu ¢dziimlemeyi
tesvik edici bir tutum benimsemesi ve oyunda egemen olan disulceyi
gelistirmesi, hem cocuklar (izerinde denetim saglamasi hem de oyunlarini
zenginlestirmesi agisindan yararlidir.

Ornegin, 6ndeki iki cocugun tuttugu ince bir halati ¢ekip tren sesi
cikararak sinif icinde dolasan bir gaip cocugun, masadar yap boz oyuncak-
lariyla oynayan ¢ocuklaran materyaline carpip yere distirmesi Gzerinde,
bu gruba 6gretmenin tepkisi, oyunu yasaklamak yerine, "Bakin c¢ocuklar,
bu tahta bloklarla tren yolu yapip, onun zerinde iple yliriimek acaba nasil
olur?" seklinde olmasi daha uygundur. Béylece, 6gretmen hem grubun
hareketini denetim altina alabilir ve oyunu masanin uzagindaki bir alana ak-
tarabilir, hem de soruna yaratici bir ¢6ziim getirme 6rnegini cocuklara sun-
ma firsatini bulabilir (Gunsberg, 1983, s. 148-149).

Yeni Uyaranlar ve Yeni Davranislar Sunma

Yaraticiligi uyarmak isteyen 6gretmenlere bir ikinci 6neri, degisik ve
yeni uyarici turlerini saglamalari seklindedir. Yeni nesneleri géren cocuklar
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bunlarin kullanimlari konusunda denemeler yapmalari igin uyarilacaklardir.
Bu noktada, 6§retmenin isi sadece yeni materyal sunmakla bitmez, ayni
zamanda yeni davranislar kazandirmak da gorevleri arasindadir. Asagida
aktarilan olay, bu noktay! aydinlatici bir érnektir.

Cocuklar havaya iligkin bir niteyi yeni bitirmislerdir. Bu esna-
da 6gretmen sinifa bisiklet i¢ lastigi ve pompa getirir. Her cocuga
lastigi sisirme firsati taninir. Sonra bir giin 6gretmen "Ben simdi
lastigim. Beni kim sisirecek?" diyerek yere yatar. Cocuklardan biri
sisirir gibi yapar. Cocuk pompaladik¢a 6gretmen oturma durumu-
na gecer, kollarini acar, derin soluklar alir ve sisirilmis bir lastik gibi
yanaklarini havayla doldurur. Bir slire sonra, 6gretmen patlamis
gibi yiksek bir ses ¢ikarana dek, pompalama olayi siregelir ve
sonra 6gdretmen yine yatar gibi yaparak baslangi¢c durumuna
gecer. Bun go6zleyen cocuklar gulerler ve pompalamak icin sira
beklerler. Bu durum birka¢ kez tekrarlandiktan sonra,
¢cocuklardan bazilar lastik olmak isterler ve oyun 6gretmensiz
devam eder.

Yukaridaki 6rnekte, yeni nesne ve davranislarla cocuklarin nasil yaratici
oyuna tesvik edildikleri goriilmektedir. Ogrenme bir ortamdan digerine ak-
tarilarak, kazanilan bilgi oyun ortaminda pekistiriimektedir. Ogretmen Calla-
ham'in dnerisini yerine getirerek, sinifa iki yeni nesne tanitarak, ¢ocuklarin,
havanin bazi nesneleri nasil sisirme 6zelligi gdsterdigini, gdzlemelerini
saglamistir. Ayrica 6gretmen, sisirilen bir lastik rolini Ustlenerek, yeni
nesnelerle yapilan deney sonucunda kazanilan bilgiyi, cocuklarin kendi
bedenleri Gizerinde denemlerine yol agmistir.

Ogretmenin bu sekilde yeni bir davranis kazandirmasi, ¢ocuklarin ha-
vada savrulan sismis veya saga sola yalpa vuran sdnen bir balon gibi dav-
ranmalarina ve bu sekilde de oyunlarini zenginlestirmelerine neden
olmustur. Burada dikkat cekilmesi gerekn nokta, oyunun deneyime dayali
olmasidir. Ogretmen sinifa balonlar getirmis, sisirmis ve birakarak havanin
bosalmasini saglamistir. Cocuklari balonlarla oynatmis ve bunlarla neler
yapilabilecedi konusunda disundurtmustir. Yukarida aktarilan olayda,
nesnelerle dogrudan deneyime giren c¢ocuklarin, oyunlarini yaratici bir
sekilde zenginlestirme imkanina nasil kavustuklarina tanik olunmaktadir.
Ozetle burada izlenen prosediir séyledir: Cocuklar yeni nesnelerle de-
neyim imkanina sahip olduktan sonra, bu nesnelerin cesitli kullanimlarina
iliskin dustindurtlmekte, sonra 6gretilen kavram, oyun araciligiyla kul-
landirilarak, bunlarin Gizerinde disiinmeleri ve kavrami zenginlestirmeleri
saglanmaktadir. Ayrica, 6gretmen kavrama degisik sekillerde yaklasarak,
¢ocugun yaratici dislincesinin daha esneklik kazanmasina yol agmaktadir.
Ornegin, yukaridaki sisirilen bir lastik roliinii Gstlenen 6gretmen
orneginde oldugu gibi (Gunsberg, 1983, s. 150).
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Zenginlestirmeyi Tesvik Etmek icin Gergek Odiillerin Kul-
lanilmasi

Ogretmenin yeni davraniglar sunmasiyla, gocugjun oyun temasini mu-
hakkak zenginlestirecegini disinmek dogru olmaz. Bu noktada
ogretmenin karsi karsiya oldugu sorun, cocuklarin disince lretmeye
nasil sevkedilecekleridir. Cocuklarin bu tir Gretkenlige yoéneltiimelerinde
en etkin yol, onlarin ileri sirdukleri yeni diisiincelere gercek bir 6dil
saglamaktir, ki bu da ¢ocuklarin ¢evrelerindeki yetiskinlerin bu yeni fikirlere
tepki gdstermeleriyle gergeklesir.

Disiincelerine bu sekilde tepki alan ¢ocuklar, cevrede olusturduklari
etkileri gorerek, fikirlerinin gercekten degerli oldugu izlenimini alabilirler ve
boylece gercekten odiillendiriimis olurlar. Ogretmenin yeni diisiincelere
ne sikhkta dikkat cekmesi ve zenginlestirmeyi ne kadar stirdirmesi gerek-
tigi konularina iliskin duruma gére karar almasinda yarar vardir.

Duslincelere Dikkat Cekmek

Ne kadar yersiz ve aptalca goérinirse gorinsun, 6gretmenin
¢ocukarin dustncelerinin degerli oldugunun bilincine varmasi, sinftaki ya-
ratici diisiincelerin akisini arttirmanin birinci adimidir. ikinci adim ise, sinif or-
tami icinde tamami ile yersiz olanlarin disindaki tum disincelere dikkati
cekmektir. Ogretmen, kendisini, cocuklar arasindaki diisiince akisini ko-
laylastiran kisi olarak gérmeli ve bunu gergeklestirmek igin de, iyi bir
disunceye, diger ¢ocuklarin dikkatini cekecek zamani, iyi ayarlamalidir.
Cogunlukla, cocuklar kendi oyunlarina gomiulip, arkadaslarinin
Onerilerine ve davranislarina ilgisiz kalirlar. Bu gibi durumlarda dahi
cocugun, o6gretmeninin dikkatini cekecek kadar, dusiincesinin degerli
oldugunu anlamasi, yeni distnceler Uretmesi icin pekistirici bir nitelik
tasir.

Diustincelere Tepki Godsterme

Yaratici dustncelerin tesvik edilme sirecinde Ucglnct adim ise,
¢ocuklar tarafindan ileri surtlen bu fikirlerle birsey yapmak, bunlari kullan-
maktir. Bu sekilde islerlik kazanan disinceler dinamiklesir ve ¢ocuklarin
zenginlestirmeleri icin zemin olustururlar.

Ogretmenin gorevi sadece "lyi bir dusiince" demekle bitmez. Yaratici
siireci devam ettirmek icin, oyunda yer almasi ve diger cocuklari da dahil
ettirmesi gerekir. Yeni fikirlere dikkat cekilerek yaratici davranisi arka-
daslarina 6rneklemeleri icin cocuklara firsat taninmasi ve bu fikirlerin oyun
aracihgiyla kullaniimalarinin saglanmasi, yaratici davranislarin gergekten
degerli olduklarini ¢ocuklara kanitlama acisindan énemlidir (Gunsberg,
1983, s. 151-153).

Uygulama icin Firsat Saglama

Bir davranis sekli olarak oyunun 6zelligi tekrardir. Cocuklar
hoslandiklar bir etkiyi farkederler ve bu etkiyi degistiren yeni bir davranis
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kesfedene dek, bu birbirleriyle iliskili aksiyonlari yinelerler. Sonra bu yeni
davranisin alistirmalarina gecerler. Burada, ¢cocuklara alistirma yapma firsati
tanimalari konusunda, dgretmenlere yapilmasi gereken 6neriden soz et-
mek yerinde olur. Alistirma, yaritci distincenin mimkin oldugu kadar ¢ok
kavram alanina yayillmasini tesvik eden sorularin butinlesmesidir. Okul
oncesi ¢cocuklarina yalniz veya grup halinde oynarlarken, kendilerine hos
gelen davranislarn deneme firsati verilmelidir, ¢inkd bu tir alistirmalarla
disiinceleri olgunlasip zenginlesebilir. Ogretmenin ¢ocugun
dustncelerini zenginlestirmek icin yapacagi onerileri iyi zamanlamasi
gerekir. Dustincelerini uygulamaya koymalari icin, cocuklara 6nce zaman
tanimakta ve yeni arayislar icine girme egilimi gosterdikleri anlar za-
maninda fark edip, onerileri bu sirada yapmakta yarar vardir. Aksi halde
cocuklar tarafindan reddedilme durumlari ortaya cikabilir. Genellikle
cocuklar oyunlarini zenginlestirecek bir¢cok duslinceyi Gretme yetenegine
sahiptirler, fakat dustncelerinin gelismesi icin materyallerle etkilesim
icinde olmalari gerekir ki, bunun icin de zamana gereksinim duyarlar
(Gunsberg, 1983, s. 153-154).

Yaraticiligi Ornekleme

Sinifta yaraticihgl uyarma acgisindan 5. 6neri, 6gretmenin yaraticihgi
mumkin oldugu kadar c¢ok orneklemesidir. Ogretmenler 6rnek
olusturmayi, coguklarin daha 6nce gerceklestirmedikleri davraniglari de-
nemeleri i¢in uyarici olarak kullanabilirler. Bu sdyle bir 6rnekle aciklanabilir:

Ogretmen bir kopek baligi resmi cizmektedir. Cevresinde bir-
kag cocuk vardir. Ogretmen resmi tamamlar ve blok késesindeki
bir sorunu halletmek tzere kalkar. Déndigunde, ¢ocuklardan
biri resmi eline alarak, "Benim kopek baliklarima bakin” der.
Kagitta farkli acilardan 6nden ve yandan yapilmis iki képek baligi
resmi vardir.

Yukaridaki 6rnekte de goériuldigu gibi, modeli gézleyen cocuklar saf
taklitten yeni davraniglar tretmeye dogru bir gecis yaparlar. Ornekleme
bastirici bir etkiye neden olmadan, g6zlemcilere kendi dustncelerine
ulasmalari konusunda yardimci olur ve genellikle modeli zengin-
lestirmelerine yol acar. Ogretmenlerin bu sekilde 6rnek olusturmalari,
cocuklarin kendilerini yetersiz hissetmelerine neden olmaz. Bilakis,
cocuklar 6gretmelerinin cabalarindan etkilenip, onlarla yarismayi de-
neyebilirler.

Ogretmenin 6rneklemesinin énemini goésteren bir dijer neden ise,
bazi cekingen cocukarin, kendileri denemeden ©nce o etkinligin
ogretmenler tarafindan yapildigini gérme gereksinimi duymalaridir, ¢linki
ogretmenleriyle ayni faaliyeti paylasmalari, ¢ocuklara odillendirici ve
glven verici gelebilmektedir. Bu asamada, 6gretmenlerin, cocuklarin faa-
liyete koyulduklarini goérdikce, yavas yavas aradan cekilmeleri ve
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gereginde sadece 0&nerilerde bulunmak ve oyunun daha ylksek
diizeyde seyrini saglamak amaciyla, ara ara yeniden oyuna dénmeleri uy-
gundur (Gunsberg, 1983, s. 154-155).

Soru Sorma Firsati Yaratmak

Cocuklarin yaraticihgini uyarmak zere yapilan dnerilerden sonuncu-
su, Ogretmenlerin, gocuklarin soru sormalarina firsat yaratmalari
dogrultusundadir. Bu dneriye, "kendi sorularini yanitlamalari icin de firsat
yanatmaiaridir" seklinde bir ekleme yapilabilir. Yetiskinler gibi cocuklar da
sik sik zihinlerinden cevaplama islemine girismis olduklari halde, yine de
bununla ilgili 6gretmene soru yonelttikleri durumlar vardir. Bu nedenle, bu
tur sorularla karsilasma ihtimali olan 6gretmelerin, cocuklara knedi soru-
larini yanitmalari igin, biraz zaman tanimalari uygun olur.

"Bu maskeler giizel olmuyar, ne yapalim?" diye soran ¢ocuda sorunun
o0gretmen tarafindan yeniden dile getirilmesi, sorun ¢cdzme davranisini
besleyen bir tepki seklidir. "Evet, bunlar guzel degil. Haydi simdi ne yapa-
cagimizi disunelim" gibi... Bu sekilde taninan firsat sonucunda, ¢ocuktan,
o6gretmenin bile aklina gelmeyecek ¢cézimler gelebilir. Eger cocuk kendi-
sine taninan bu firsati degerlendiremezse, égretmen bir baslangi¢ yapaoi-
lir. Burada prensip, mimkin oldugu kadar cocugun kendi sorusunu ken-
disinin cevaplamasini saglamak ve buldugu ¢6zimu uygulattirmaktir. Eger
cocugun yaniti gecerli degilse, 6gretmen gerekli materyalle ¢cocuga de-
neme yapma firsatini tanimali ve cocugun cevabini kendisinin
degerlendirmesini saglamaldir. Cocuklara kendi sorunlarini ¢ézme firsati
tanindikca, kendileri yeterli ve bagimsiz hissedecekler ve bunun sonu-
cunda da daha fazla yaratici distinceye basvuracaklardir (Gunsberg,
1983, s. 155).

Ayrica, bir sorunu ¢dzmek Uzere, ¢cocuga gerekli sorulari sormasini
o0gretmenin de, 6gretmenin goérevleri arasinda oldugunu Torrance (1970)
vurgular.

Yaratici Oyun icin Kaynaklar

Yaratici davranis benzemeyen elemanlari yeni bir bitinde
birlestirmeyi icerir. Cocuklar, 6gretmenleri tarafindan oyunda materyalleri,
dili, hareketi vb. 6zgin bir Urin olusturacak sekilde dedisik yollarla
birlestirmeleri icin tesvik edilebilirler. Buna 6rnek olarak asagida aciklanan
yuvadan bir sahne verilebilir.

Cocuklar aslan rolinde pencelerini gdstererek
gurlemektedirler. Ogretmen bir kisim ¢ocuga yele yapmalar igin
yardimda bulunmaktadir. Cocuklarin biri hulla hop bulur.
Ogretmen bu esnada devreye girerek, cocuklardan birinin aslan
terbiyecisi, digerlerinin de aslan olup ¢emberin icinden
gecmelerini dnerir. Bu arada 6gretmen bir tef getirerek, her bir
asian cemberden geceHfen tempo tutar. Cocuklar, bu sekilde,
ritme uyarak aslan dansi yapmaya baslarlar.
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Bu 6rnek, kagit, hula hop, sirk, mizik, ritm ve dil gibi farkli materyal ve
kavramlarin 6zgin bir Grin ile sonuclanan etkinlikte nasil birlestigini
gbstermektedir.

Yukarida belirtildigi sekilde, cocugun oyun ortaminda, yaratici
slireciere girismesini kolaylastirici uygun kosul, materyal ve 6gretmen tu-
tumlarinin saglanmasiyla, yaraticilik alaninda verilmesi gereken egitimin te-
melleri atilmis olur.
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