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Sevgili okur, bu kitabi eline aldiysan biiytik ihtimalle ¢ocuklarin diinyasina biraz daha
yakindan bakmak istiyorsun. Oyunun yalnizca bir oyalanma dedil, zihnin en dogal
ogrenme atolyesi oldugunu birlikte kesfedecegiz. Hicbir 6n bilgiye ihtiyacin yok;
sadece merak ve biraz sabir yeterli. Sayfalar boyunca kii¢iik adimlarla ilerleyecek,
kendi gozlemlerinle bag kuracak ve belki de oyuna bakisini sonsuza dek

degistireceksin.



BOLUM 1

Oyun Denince Aklimiza Ne Geliyor?

Bir ¢cocugun oyun oynayisini en son ne zaman izlediginizi diisiiniin. Planlanmis bir etkinlik
degil, bir kurs ya da takim antrenmani degil — sadece kendi sectigi bir seye kendini
kaptirmis bir ¢cocuk. Gergekte ne gordiiniiz?

Belki dort yasinda bir cocugun minderleri iist tiste dizip sallanan bir kule yapmasi ve
ardindan kosarak atlayip hepsini devirmesiydi. Belki yedi yasinda bir cocugun iki oyuncak
bebek, bir sa¢ fircasi ve bir karton kutuyla ayrintili bir hikaye anlatmasiydi. Belki de bir
grup cocugun kaldirimda, o anda icat ettikleri bir oyunun kurallar1 hakkinda hararetle
tartismasi, sonra on dakika oynayip bagka bir seye gecmek iizere oyunu birakmasiydi. Bu
sahneler birbirinden farkli goériiniiyor ama ortak bir yanlari var: hicbirini bir yetiskin

tasarlamadi ve higbiri elinize alip birine gosterebileceginiz bir sey tiretmiyor.

Genellikle yetiskinleri huzursuz eden de bu son kisimdir.

"Sadece Oynamak" Sorunu

Oyun denince ¢ogumuz sorgulanmamis bir varsayim tasiriz: oyun, cocuklarin yapacak
daha 6énemli bir seyi olmadiginda yaptig1 seydir. Oyun, bosluklarda olan seydir — 6devden
sonra, aksam yemeginden 6nce, onlar icin diizenledigimiz faydali etkinliklerin arasinda.
Hostur, dogaldir ama listede okumanin, yiizme derslerinin ya da cocugun o sirada

gelistirmesi gereken her ne beceriyse onun altinda bir yerde durur.

Bu varsayimi konugma bi¢cimimizde duyabilirsiniz. Bir ebeveyn, "Ekran stiresini doldurdu,
artik tiretken bir sey yapmasi lazim" der. Bir 6gretmen ¢alisma kagidi dagitir ve "Simdi
calisiyoruz, oyun degil" der. Kelimelerin kendisi isi yapar: oyun isin ziddidir ve 6nemli

olan istir.

Yine de minder kulesine bir daha bakin. Onu iist iiste dizen ¢ocuk bir seyi test ediyor.
Diismeden 6nce ne kadar yiikselebilecegini, yumusak bir cismi sert bir cismin iizerinde
nasil dengeleyecegini, atlamadan 6nce ne kadar geride durmasi gerektigini kesfediyor.
Tahminlerde bulunuyor, yaniliyor ve ayarlama yapiyor. Kimse buna ders demez ama
acikca bir ders oluyor. Sorun su ki biz yalnizca etiketleyebildigimiz 6grenmeyi — alfabeyi,

carpim tablosunu — sayma egilimindeyiz ve adi olmayan 6grenmeyi gézden kagiriyoruz.

Aym Kelimenin iki Yiizii

Ilkinin altinda ikinci bir varsayim sakli ve bunu ayrica ele almakta fayda var. "Oyun"

kelimesini birbirinden ¢ok farkl iki seyi tamimlamak icin kullaniyoruz.



Birincisi serbest oyun: yetigkin yok, hedef yok, sabit kural yok. Minder kulesi, on dakika
siiren icat edilmis oyun, karmasik hikayesiyle oyuncak bebekler. Kontrol cocuktadir ve
sonug ongoriilemezdir; bazen kaotik, bazen anlamsizdir.

ikincisi yapilandirilmis oyun: kutusunda talimatlar1 olan bir kutu oyunu, hakemi olan bir
spor miisabakasi, 6niinde bitmis modelin resmi olan bir yapim seti. Bu etkinlikler
oyunculdur — eglencelidir — ama onlar1 bir yetiskin tasarlamistir ve dogru yapilma

bicimi vardir.

Her ikisinin de yeri vardir. Ama bir ¢ocuk icin ayni seyleri yapmazlar ve ikisini karistirmak
sessiz bir hata yapmamiza yol agar: bir etkinlik eglenceli oldugu ve kendine oyun dedigi
icin oyunun sundugu her seyi verdigini varsayariz. Bir setin talimatlarini bir saat boyunca
takip eden bir ¢cocuk bir anlamda oynamigtir ama hicbir sey icat etmek zorunda
kalmamustir. Icat kismi — cocugun kurallarin ne olduguna ve neden gecerli olmalari

gerektigine karar verdigi kisim — yalnizca yetiskinler geri cekildiginde ortaya cikar.

Alunda Gercekte Neler Oluyor

Peki cocuk serbest oyun sirasinda gercekte ne yapiyor? Goriindiigii sey degil — ki o
cogunlukla ortalig1 dagitmak ve kendi kendine konusmaktir.

Acikcasi deneyler yapiyor. Hipotezin yaziya dokiildiigii resmi tiirden degil ama ayni temel
dongii: bir sey dene, ne oldugunu gor, sonucu fark et, biraz farkl sekilde tekrar dene.
Minder kulesi yapisal bir deney; icat edilen oyun sosyal bir deney; bebek hikayesi
duygusal bir deney — gercek hicbir seyin ters gidemeyecegi bir alanda senaryolari ve
duygular1 deniyor. Her versiyonda kosullar belirleyen cocugun kendisidir. Bu, kulaga
geldiginden daha 6nemli ¢ilinkii neyi test edecegini secen kisi olmak, test etmeyi gorev

yerine oyun gibi hissettiren seydir.

Ikinci bir sey daha oluyor ve bu yiizden bu déngii tekrarlaniyor. Oyun kendi kendini
odiillendirir: cocuk devam eder ciinkii etkinligin kendisi — bir ¢ikartma ya da tath vaadi
degil — tatmin edicidir. Bu sira dis1 bir motordur ve dayamklidir. Odiilleri kaldirip
cocugun kendi merakin takip etmesine izin verdigimizde daha uzun siire bagh kalir, daha

sik geri doner ve bir calisma kagidinda pes etmesine yol acacak hayal kirikligina katlanir.

Bu yiizden bu dongii her kiiltiirde ve her nesilde, kimse not vermedigi halde, giin be giin
bu kadar inatla tekrarlanir. Oyun gelisimden bir mola degildir; gelisimin ta kendisidir,
tizerinde en rahat kiyafetleriyle. Cocuk bunu biiyiimek olarak deneyimlemez. Eglence
olarak deneyimler. Ve tam da bu yiizden ise yarar — ¢iinkii kendisine sdylenmesine gerek

kalmadan ona hep geri doner.



Bugiin Atabileceginiz Kiiciik Bir Adim

Iste aksam yemeginden 6nce yapabileceginiz kadar kiiciik ve size bir sey sdyleyecek kadar

gercek bir adim.

Bu hafta bir zaman dilimi se¢in — yirmi dakika yeterli — ve énceden o zamani
yonetmeyeceginize karar verin. Oneri yok, diizeltme yok, "neden sdyle denemiyorsun"
yok. Cocuk size ne yapacagini sorarsa "Bilmiyorum — sen ne diigiiniiyorsun?" gibi bir sey
sOyleyin ve gercekten Oyle diisiiniin. Sonra sadece yakinda kalin ve izleyin. Telefon

kaydirmadan, camasir katlamadan, yarim akilla degil. Izleyerek.

Biitiin adim bu. Neredeyse fazla kolay geliyor, ki tam da bu yiizden denemeye deger:
miidahale etme diirtiisiiniin ne kadar gii¢lii oldugunu kesfedeceksiniz. Cogumuz ilk birkag
dakika icinde kontrolii ele almaya uzaniriz, cogu zaman fark etmeden. Kuleyi diizeltiriz,
daha iyi bir kural 6neririz, paylagsmalar1 gerektigini hatirlatiriz. Yirmi dakika, cocugunuzun
oyununu ne kadar sessizce yonlendirdiginizi ve durdugunuzda ne oldugunu kesfettiginiz
yerdir.

Devam ettirmek icin hemen giinliik bir aliskanlik hedeflemeyin. Haftada bir korunmus
zaman dilimini hedefleyin — sectiginiz bir giinde, kirilacak hicbir seyin uzanamayacaginiz
yerde olmadig1 ve acil hicbir seyin sizi cagirmadig bir yerde. Ise yariyorsa takviminize
koyun. Onemli olan tek kural ¢cocugun liderlik etmesi ve sizin takip etmenizdir. Cocuk
katilmanizi isterse katilin — ama onun talimatlarini takip edin, kendinizinkini degil.
Birkac hafta icinde oyunun degisip degismedigini izleyin: daha uzun, daha tuhaf, daha

kendini kaptirmig hale gelip gelmedigini. O degisim, eger gelirse, sizin kanitinizdir.

Insanlarin Genellikle Tékezledigi Yer

i1k tékezleme, yanlis hissettiren sessizliktir. Yetiskinler anlatmaya, 6gretmeye, soru
sormaya aliskindir — "Ne insa ediyorsun? O ne renk?" — ve kendini kaptirmis bir cocuk
cogu zaman cevap vermez, bu da basarisizlik gibi hissettirir. Degildir. Sorular cocugu
oyundan koparip sizinle sohbete geri ¢eker. Bunun yerine sessizlikle oturun; cocugun

kendi yorumu, geldiginde, sorularimzin iiretebilecegi her seyden cok daha zengindir.

ikinci tokezleme kurtarma refleksidir. Kule diiser, oyun bir tartismaya déniisiir, cocuk
sikilir ve yere yayilip yakinmaya baslar. icinizdeki her sey bunu diizeltmek ister. Direnin,
en azindan bir an icin. Yikilmis bir kuleyle oturup ne yapacagina karar vermek zorunda
kalan bir ¢ocuk, tam da serbest oyunun var olma sebebi olan isi yapiyordur — ve 6zellikle
can sikintisi, yeterince siirmesine izin verilirse, cogu zaman en iyi oyunun kapisidir.
Cocuklar arasinda gercek bir catisma ¢ikarsa, insanlar1 giivende tutmak icin miidahale

edin, sonra geri cekilin ve gerisini onlarin miizakere etmesine birakin.



Uciincii tokezleme, ilerleme gibi hissettirmesini beklemektir. Hissettirmeyecek. Bazi
oturumlar kaotik olacak, bazilar1 gézyaslariyla bitecek, bazilar1 hicbir sey olmamis gibi
goriinecek. Bu normaldir ve bunu basarisizlik olarak gérmek aligkanligin 6élme bicimidir.
Degisimin ne kadar siirdiigiine gelince: korunmus zamanin dogal hissettirmesi i¢in giinleri
degil haftalar1 bekleyin, cocugun oyununda bir fark fark etmeniz icin bundan da uzun bir
stireyi. Bu, ¢evirdiginiz bir diigme degil. Oyunun etrafindaki atmosferi sessizce yeniden

sekillendiren kiiciik bir aligkanliktir ve ancak yavas olmasina izin verirseniz ise yarar.

Kisa Bir Kapams

Yakindan bakildiginda oyun, 6grenmenin ziddi degildir — bir ¢cocuk kontrolii elinde
tuttugunda 6grenmenin aldig1 bi¢imdir. Serbest oyunun da yapilandirilmis oyunun da yeri
vardir ama birbirlerinin yerini tutmazlar ve icat kismi yalmzca yetigkinler geri cekildiginde
gerceklesir. Bu boliimdeki adim bilingli olarak kiictiktiir: bir korunmug zaman dilimi, bir
hafta, yonlendirme yok. Alistirma yaptiginiz sey daha zor beceridir — ne zaman yoldan
cekilecegini fark etmek. Kiigiik ve siirdiiriilebilir olan, dramatik ve terk edilmis olandan

daha iyidir.

UYGULAMA
1. Bu hafta 20 dakikalik bir zaman dilimi se¢in ve 6nceden onu ydnlendirmemeye karar
verin.

2. Cocuk ne yapacagini sorarsa "Bilmiyorum — sen ne diisiiniiyorsun?" diye yanitlayin ve
gercekten dyle diisiiniin.

3. Yakinda kalin ve tamamen izleyin — telefon kaydirmak yok, ev isi yok, yarim varlik
yok.

4. Miidahale etme diirtiisiinii (diizeltmek, 6nermek, dogruyu gostermek) fark edin ama

harekete gecmeyin.




BOLUM 2

Oyun Neden Zihni Buyuitiir?

Bir ¢cocugun oyun oynayisini izlediginiz ve icinizden orada aslinda ne oluyor? diye
gecirdiginiz son ani diisiiniin. Yiizeyi degil — kendi kendine konugmasi, kiiciik nesneleri
hareket ettirmesi, hangi parcanin kime ait oldugu iizerine pazarlik etmesi. Altindaki. Biitiin
o zamanin "sadece oyun" mu oldugunu yoksa gercek bir seyin mi insa edildigini hi¢ merak
ettiyseniz, bu boliim sizin icin. Ciinkii diiriist cevap su: cok sey oluyor ve bunlarin ¢cogu

disaridan gériinmiiyor.

Bu soru sessiz, siradan sekillerde ortaya cikar. Bir cocugun yirmi dakikasin bloklar bir
siraya dizerek gecirdigini, sonra siray1 devirip yeniden basladigini izlersiniz — ve onu
daha faydal bir seye yonlendirmeniz gerekip gerekmedigini merak edersiniz. Bir cocugun
karton bir kutuyla uydurulmus bir diinyada kayboldugunu goriirsiiniiz, bir yaniniz
biiyiilenirken diger yanimz sessizce bunun sayilip sayilmadigim sorar. Bir oyunun kurallar
izerine bir tartismaya doniistiigiinii fark edersiniz ve bir seylerin ters gittiginden
endiselenirsiniz. Her durumda altta ayni varsayim yatar: oyunun, 6grenmenin iki yanindaki
mola, asil isten bir ara oldugu. Oyunun gercekte nasil isledigini gordiigiiniizde, bu
varsaylm gevsemeye baglar.

Beyin Calisiyor, Dinlenmiyor

Bir ¢ocuk oynadiginda, beyin bosta durmuyor. Provaya daha yakin bir sey yapiyor. Oyun,
zihne eylemleri ve fikirleri diisiik maliyetle deneme firsat1 verir; riskler kiiciik, geri
bildirim anindadir. Kule {ist iiste koyan bir ¢cocuk sadece iist iiste koymuyor; denge, agirlik
ve neden-sonug hakkinda sessiz bir deney yiiriitiiyor, her denemede ayar yapiyor. Kule

diisiiyor ve diisiis bir bilgi.

Oyunun bu yiizden sik sik tekrarli gériinmesinin nedeni bu. Cocuk insa eder, yikilir,
yeniden inga eder — ve tekrar, ilerleyememe degildir. Zihin ayni soruyu biraz farkli
acilardan, cevap oturana kadar test ediyordur. Her deneme kiiciik bir varyasyon tasir ve
ogrenme o varyasyonun i¢inde saklidir. Digsaridan hicbir sey olmuyormus gibi goriinebilir.
Iceriden, bir sey ¢oziiliiyordur.

Bu tiir bir denemenin diisiinceden bir sapma degil, diisiincenin bir bi¢cimi oldugunu
hatirlamak yardimci olur. Bir ¢cocuk oyun sirasinda bir sey dener ve ise yaramazsa, ciddi
hicbir sey kirilmaz. Kimse not vermez, kimse kas catmaz. Onlar1 devam ettiren sey bu
giivenliktir. Marilyn Charles, Importance of Play in Early Childhood Education (2019)

kitabinda oyunun bu koruyucu, diisiik riskli niteligine, kiiciik cocuklarin 6grenme



bi¢iminin merkezinde oldugu icin isaret eder — dogru yapmanin agirligr olmadan

kesfetme alani. Sonuclardan muaf olmak oyunun yan faydasi degildir; motorudur.

Anlatilarak Degil, Yaparak Diisiinmek

Yetiskinler diisiinmenin kafada, ellerden ayr1 gerceklestigini varsayma egilimindedir.
Cocuklar icin bu ayrim heniiz olusmamistir. Onlarin diisiinmesi biiyiik 6l¢iide fiziksel ve
goriiniirdiir. Bir cocuk oynarken yiiksek sesle konustugunda, sadece anlatmiyordur —
yiiksek sesle diisiiniiyordur, bir fikri sabit tutmak icin dili kullamiyordur. Nesneleri hareket

ettirdiginde, ayni anda diigiincelerini de diizenliyordur.

Oyunun, agiklamanin 6gretemedigi seyleri 6gretmesinin nedeni bu. Bir ¢ocuga agir bir
nesnenin battigini sdyleyebilirsiniz, basini sallayip unutabilir. Oyun sirasinda cesitli seyleri
suya birakmasina izin verin, fikir onun olur. Bilgi ellerden girer. Oyun, anlamanin

aktarilmasi yerine insa edilmesini saglar ve insa edilen kalma egilimindedir.

Yani oyun sirasindaki amac¢ onu daha verimli kilmak degildir. Diisiinmenin goriintir
olmasina izin vermektir. Yavas olmasina, bir problemi konusarak ¢6zmesine, seyleri kurup
sokmesine izin verilen bir cocuk, yetiskin goziine hicbir sey gibi goriinen o zihinsel isi tam
olarak yapiyordur. Daginiklik 6grenmenin zitt1 degildir. Cogu zaman aldig1 bigimdir.

Hata Kesintinin Degil, isin Kendisidir

Cogu ortamda hatalar kaginilacak seylerdir. Oyunda hatalar ham maddedir. Bir kule insa
eden, egildigini ve devrildigini izleyen, sonra daha genis bir tabanla yeniden insa eden bir
cocuk, hicbir talimatin dogrudan veremeyecegi bir sey 6grenmistir: denge hakkinda bir
sey. Hata esasliydi. O olmadan 6grenecek bir sey yoktu.

Oyunun bir 6grenme ortami olarak sessiz dehasi budur: basarisizlig1 giivenli ve dolayisiyla
kullanilabilir kilar. Riskler diisiik oldugunda, cocuk yanlis olma riskini alir ve yanls
olmak, yapabileceklerinin sinirin1 bulma bigimidir. Tiim hatalardan korunan bir ¢ocuk,
ayni zamanda Kkapasite insa eden deneyimlerin ta kendisinden de korunmustur. Ozgiiveni

tam da denemelerinin sallanmasina izin verildigi noktada biiyiir.

Bir cocugun oyununu bu gozle izlemek, neyi fark ettiginizi degistirir. Ilging anlarin
nadiren basarilar oldugunu gérmeye baglarsimiz — ilging olanlar, kiiciik basarisizliklar ve
ardindan gelen ayarlamalardir. Zihni insa eden déngii budur. Sizin isiniz ¢okiisii

engellemekten ¢ok, yeniden insaya yer birakmaktir.

Bugiin Atabileceginiz Kiiciik Bir Adim



Iste bu 6gleden sonra yapabileceginiz ve hicbir maliyeti olmayan bir sey. Bir oyun dilimi
secin — yarim saat fazlasiyla yeter — ve dnceden hicbir seyi diizeltmeyeceginize,
yonlendirmeyeceginize veya iyilestirmeyeceginize karar verin. Ne "soyle dene", ne "dikkat
et, diisecek”, ne de oyunu daha diizenli bir seye dogru yeniden diizenlemek. Cocugu terk
etmiyorsunuz; sadece yonlendirmeden yakinda duruyorsunuz.

Somut olarak: ulasilabilir olacak kadar yakin oturun ve miidahale etme diirtiisiinii
hissettiginizde, onun yerine bir soru koyun ya da hicbir sey koymayin. "Ne yapiyorsun?"
yeterli. Sessizlik de yeterli. Cocuk yardim isterse yardim edin — ama sadece sordugu
kisimda. Gerisi onun kalir. Diyelim ki bir ¢cocuk arabalar1 size hi¢cbir anlam ifade etmeyen
bir sirayla diziyor; birakin sira oldugu gibi kalsin. Siz sonra ne olacagini izliyorsunuz, onu

sekillendirmiyorsunuz.

Devam ettirmek icin, bunu biiyiik bir karar degil kiiciik bir ritiiel haline getirin. Aynm yarim
saat, haftada birka¢ kez ve ardindan tek bir ciimle — kendinize, icinizden — ne fark
ettiginiz hakkinda. Giinliik degil, cizelge degil. Sadece bir an: "iste, ilging olan kisim
buydu." Kiigiik ve tekrarlanabilir olan, iddiali ve terk edilenden iyidir. Bir hafta
kagirirsaniz, oyun bir dahaki sefere gerceklestiginde yeniden baglarsiniz. Kirilacak bir seri
yok.

Insanlarin Genellikle Tékezledigi Yer

i1k tékezleme, oyunu iiretken kilma diirtiisiidiir. Sessizce sizar: bir cocugun bloklar iist
iste koydugunu goriirsiiniiz ve ne 6grendigini diisiinmeye baslarsiniz, sonra bunu
ogrendiginden nasil emin olacaginizi, ve birden bir ders isliyorsunuzdur. C6ziim, diirtiiyli
fark edip gecmesine izin vermektir. Deger siz gelmeden 6nce zaten oradaydi; sizin
dikkatiniz onu eklemez. Kendinizi yonlendirirken yakalarsaniz, gerekirse ciimlenin

ortasinda durun. Oyun beklediginizden daha hizh toparlanir.

ikinci tokezleme, bir 6fke patlamasini veya tartismay1 oyunun yanlis gittiginin kaniti
saymaktir. Gitmedi. Kurallar {izerine bir kavgaya doniigsen bir oyun, ¢ocuklarin kurallar
onems eyecek kadar yatirim yaptig1 bir oyundur — bu sosyal ve duygusal bir istir,
basarisizlik degil. Sizin hamleniz catismay1 engellemek degil, onu onarmay1 denemelerine
izin vermektir; sadece biri gercekten giivende degilse ya da gercekten tikandiysa devreye

girin. Cogu zaman sizi sasirtip kendi baglarina cozerler.

Uciincii tokezleme, degisimin hizli olmasini beklemektir. Cok yénlendirici bir ebeveyn
veya O0gretmen olduysaniz, geri ¢ekilmek bir siire yanlis hissettirecek ve cocuk kendi
oyununa gevsemeden 6nce sizden talimat beklemeye devam edebilir. Bu normaldir, ise
yaramadiginin isareti degildir.



Ve gercekci olarak, bu ne kadar siirer? Bir hafta sonundan uzun, bir kisilik naklinden kisa.
Giinlerle degil, haftalarla diisiiniin ve diizensiz olmasim bekleyin — iyi oturumlar, sonra
eski aliskanliklara kaydigimz bir dénem. Peginde oldugunuz degisim dramatik bir
doniisiim degil, varsayilanda yavas bir kaymadir: yonlendirmekten izlemeye, diizeltmekten
yer birakmaya. Bu tiir bir kayma tekrarla inga edilir ve kusurlu olmaya tolerans gosterir.

Kisa Bir Kapams Ozeti

Oyun zihni biiyiitiir ¢iinkii dinlenme degildir — provadir. Beyin onu seyleri denemek,
hatalar yapmak ve ayarlamak icin kullanir, hepsi diisiik maliyetle, ve denemeyi miimkiin
kilan bu giivenliktir. Cocuklar anlatilarak degil yaparak diisiiniir, yani elleri ve yiiksek sesli
konusmalar giiriiltii degil, diistinmedir. Hatalar 6grenmenin kesintileri degil, onun
yapildig1 malzemedir. Bunlarin hig¢birini oldurmaniza gerek yok. Cogunlukla onu kesmeyi
birakmaniz gerekir — yer birakmak, yakinda durmak ve yeniden insanin ¢okiisii

izlemesine izin vermek.

UYGULAMA
1. Bugiin yarim saatlik bir oyun secin ve diizeltmemeye, yonlendirmemeye veya
iyilestirmemeye kendinizi adayin.

2. Yonlendirme diirtiisiinii hissettiginizde, "Ne yapiyorsun?" diye sorun ya da higbir sey
sOylemeyin.

3. Biri giivende degilse ya da gercekten tikandiysa haric, kurallar {izerine anlagsmazliklarin
kendi seyrinde gelismesine izin verin.

4. Sonrasinda fark ettiginiz bir seyi not edin — tek bir ifade yeterli — ve bu hafta birkag

kez puan tutmadan tekrarlayin.
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BOLUM 3

Serbest Oyun ile Yapilandirilmis Etkinlik Arasindaki Fark

Son zamanlarda bir cocugun oyun oynamasini seyrettiginiz bir an1 diisiiniin. Onlar igin
kurdugunuz bir oyun degil, goétiirdiigiiniiz bir ders degil — sadece bir kutu blokla ya da bir
tutam ¢imenle kendi haline birakilmis bir cocuk. Gergekte ne gordiiniiz? Belki on dakika
boyunca bir sey insa ettigini ve yiktigin1 gordiiniiz. Belki amagsizca dolastigini, bir sey
aldigini, biraktigini, bir sonrakine siiriiklendigini gordiiniiz. Belki size hicbir anlam ifade
etmeyen bir kural icat ettigini ve sonra hararetle bunun dogru kural oldugunu savundugunu
gordiiniiz. Uzerinde diisiinmenizi istedigim soru su: bir cocuk byle oynarken, plansiz ve

kimse yonlendirmeden, gercekte yararli bir sey oluyor mu?

Cogumuz zit yonlere ceken iki i¢giidii tagiriz. Biri sdyle der: cocuklarin cocuk olmak,
sikilmak, kendi meraklarinin pesinden nereye giderse gitmek icin acik, yapisiz zamana
ihtiyac1 vardir. Digeri soyle der: ¢cocuklarin etkinliklere, derslere, yapiya, bir hedefe
yonelik bir seye ihtiyaci vardir, yoksa zaman dylece kayip gider. Giinliik hayatta bu
icgiidiiler siirekli kendini gosterir. Bir giin biitiin 6gleden sonray1 bos birakirsiniz, saat
dorde geldiginde ¢ocuk kanepede yayilmis "yapacak hicbir sey yok" diye ilan ediyordur —
ve plan yapmadiginiz icin onu hayal kirikligina ugrattiginizi hissedersiniz. Baska bir giin
programi bir dersle, bir kuliiple, organize bir oyunla doldurursunuz ve cocuklugu bir
yapilacaklar listesine doniistiirdiiniiz mii diye merak edersiniz. Ayn1 ebeveyn sabah birinci

korkuyu, aksam ikincisini tasiyabilir.

Bu durumun aldig: bigimler ilk bakista gériindiigiinden ¢ok daha cesitlidir. Serbest oyunun
pek cok yiizii vardir: oyuncak hayvanlari hareket ettirirken kendi kendine konusan bir
cocuk, hi¢ malzemesi olmayan bir oyunda siradaki adimi kendi aralarinda miizakere eden
bir grup cocuk, nasil katlandigini gérmek icin bir karton kutuyu parcalayan bir cocuk.
Yapilandirilmis etkinligin de bir o kadar ¢ok yiizii vardir: basili kurallar olan bir kutu
oyunu, bir yetiskinin yonettigi bir spor egzersizi, érnek alinacak bir modeli olan bir el isi
projesi, hatta tek bir dogru tamamlanisi olan bir yapboz. Ve arada her yerde melezler vardir
— bir kutu oyununun kurallarini alip sessizce yeniden yazan bir ¢ocuk ya da
yapilandirilmis bir oyunu alip ortalikta hig yetiskin yokken kendileri oynayan bir grup.
(izgi gercekte oyuncaklar ya da ortamlar arasinda degildir. Kararlar1 kimin verdiginden

gecer: cocuk mu, yoksa baskas1 mu.

Altinda Gercekte Ne Oluyor

Iki tiir oyunun bu kadar farkl hissettirmesinin ve ebeveynlerin siirekli aralarinda gidip
gelmesinin nedeni, gercekten iki farkl is yapiyor olmalaridir. Serbest oyun, cocugun yazar

11



oldugu yerdir. Ne yapacagini secer, ne zaman bitecegine karar verir ve — en 6nemlisi —
kurallar1 koyar ve oyun sirasinda degistirir. Bu zahmetsiz goriiniir, ama degildir. Kimse
size soylemediginde sirada ne yapacagina karar vermek, bagh bagina bir diigiinme
bicimidir. Bir fikri zihinde tutmay1, onu gerceklikle sinamayi, ise yaramadigini fark etmeyi
ve bir sonrakini denemeyi gerektirir. Bir cocuk serbestce oynadiginda, tam da bu déngtiyti
prova eder: bir sey istiyorum, deniyorum, basarisiz oluyor, ayarliyorum. Ve bir yetigkin

sonucu filtrelemedigi icin geri bildirim diiriisttiir: kule, cocuk istese de istemese de yikilir.

Yapilandirilmis etkinlik farkl bir is yapar. Burada ¢ocuk yazar degil, katilimcidir. Hedefi,
kurallar ve siralamay1 bagkasi belirlemistir ve cocugun goérevi bu gerceve icinde
calismaktir — takip etmek, sabit bir hedefe dogru 1srar etmek, kendi secmedigi bir
kisitlamay1 kabul etmek. Bu daha kiigtik bir beceri degildir. Baskasinin yapisi icinde
isleyebilmek, talimat alabilmek, kendi fikriniz olmayan bir hedefe yonelebilmek, hayatin
hepimizden istedigi bir seydir. Yapilandirilmis etkinligin kolayca yapamadigi sey, yazarlik
becerisini inga etmektir — hig¢bir yon verilmediginde bir yon icat etme kapasitesini. Ve
serbest oyun da tersine, takip etme becerisini kolayca insa etmez. Her bi¢im, digerinin
dokunmadig seyi gelistirir.

Iki tiiriin birbirinin rakibi gibi hissettirmesinin ama aslinda olmamalarinin nedeni budur.
Cocugunuz sikilmis ve amagsizca dolasiyorsa, yapisiz bir 6gleden sonranin bedelini
goriiyorsunuzdur — yazarlik kaslar1 zorlaniyor, bazen rahatsiz edici bicimde, bir tutamak
bulmadan 6nce. Cocugunuz dersten derse kosuyorsa, diger tarafin bedelini
goriiyorsunuzdur — bol yapi, kendi hikayesini yazmak icin yer yok. Tuzak, bu
deneyimlerden birinin digerinin yerini almasi gerektigine ya da yogun, iyi planlanmis bir
programin bos bir 6gleden sonradan otomatik olarak daha iyi olduguna inanmaktir. Aynm
hedef icin rakip degiller. Farkl ihtiyaclara cevap veriyorlar ve ¢cocuga her ikisinde de

gercek zaman taniyan bir ¢ocukluk, tamamen bir kampta gecirilenden farklh bir is yapiyor.

Program tartismasinda kaybolan bir katman daha var burada ve oyunun ne {iretmesini
bekledigimizle ilgili. Al Gini, The Importance of Being Lazy (2003) adh kitabinda
kiiltliriimiiziin zamani ¢iktiyla mesrulastirilmasi gereken bir sey olarak gordiigiinii ve
tembelligin — o6lciilebilir hicbir sey iiretmeyen zamanin — israf olarak muamele
gordiigiinii belirtir. Bu gozlemi ¢ocuklarin oyunu hakkinda nasil konustugumuzun yanina
koymaya deger. Serbest oyun disaridan ¢ogu zaman tembellik gibi goriiniir: iiriinii yoktur,
sertifikas1 yoktur, goriiniir ilerlemesi yoktur. Yapilandirilmis bir etkinlik isaret edilebilir —

mn

"servis atmay1 6grendi," "modeli bitirdi." Serbest oyun bu muhasebeye direnir, ki her
saatin karsiligini1 vermesini isteyen bir kiiltiirde tam da bu yiizden baski altina girer.
Cocuklar1 bos zamandan kurtardigimizda kaybolan sey eglence degildir — hicbir seye

benzemeyen ve aslinda hicbir sey olmayan 6zel, taniksiz pratiktir.
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Bunu anlamak, sizi eskiden endiselendiren anlar1 okuma bigiminizi degistirir. Cocugunuz
hicbir sey yapmiyor gibi goriindiigiinde, illa gelisiminde bir bosluk izliyor degilsinizdir.
Farz edin ki bir ¢ocuk yirmi dakika boyunca figiirleri hareket ettirip onlara fisildayarak
geciriyor — bu sembolik oyundur; ¢ocuk bir hikayeyi bir arada tutuyor, rolleri atiyor ve
kimin kime ne yaptigini takip ediyor, hepsi goriinmez bicimde. "Daha faydali bir sey"
onermek icin bunu keserseniz, 6gleden sonranin tam da cocugun yazarlk yaptig1 kismina
girmis olabilirsiniz. Aym sekilde, bir cocuk yapilandirilmig bir oyunun kurallarina
direndiginde, bu her zaman bagkaldir1 degildir; bazen serbest oyundan gelen yazarlik
icgiidiisiiniin soziinii gecirmeye calismasidir. Mesele bir tepkinin dogru digerinin yanlis
olmasi degil. Mesele, yiizeyin altinda gercekte ne oldugunu gérmek, boylece sinir

bozukluguna degil mekanizmaya karsilik verebilmenizdir.

Siirecin en ¢ok korunmaya ihtiya¢ duyan kisminin.

Bugiin Atabileceginiz Kiiciik Bir Adim

Iste somut bir sey ve kurmasi bir dakikadan az siirer. Bugiiniin siradan bir dilimini segin —
koca bir 6gleden sonra degil, bir hafta sonu degil — ve 6nceden onun ¢ocugunuza ait
olduguna karar verin. Yirmi dakika fazlasiyla yeterli. Ona agikca sdyleyin: "Bu zaman
dilimi senin. Ne olacagina sen karar ver. ihtiyacin olursa yakinindayim." Sonra en zor
kismu yapin: hicbir sey. Oneri sunmayin. Oyuncaklar1 daha cazip bir diizene sokmayin. Ne
insa ettigini sormayin. Yerlesmesine yardimci oluyorsa odada kalin, ama elleriniz ve

sesiniz dursun.

Bunu ilk denediginizde tuhaf hissedeceginizi bekleyin ve ¢cocugun da hissedecegini
bekleyin. Etrafinizda dénebilir, ne yapmasi gerektigini sorabilir ya da ti¢ dakika i¢inde
sikildigini ilan edebilir. Bu, deneyin basarisiz oldugunun isareti degil — yazarlik kasindan
bir stiredir is istemenin isaretidir. Sadece daha 6nce soylediginizi sdyleyin: bu senin
zamanin, sen se¢. Sonra bekleyin. Bu kii¢iik adimin amaci ilk giinde giizel, kendi kendine
yonetilen bir oyun tiretmek degil. Amac teklifi yapmak ve cocugunuzun onunla ne

yaptigini fark etmek.

Devam ettirmek icin, her giin zaten olan bir seye baglayin, bdylece hatirlamaniza bagh
kalmasin. Yemekten sonraki on dakika, okuldan eve yiiriiyiis, banyodan 6nceki dilim —
tekrar eden bir zaman aralig1 secin ve sessizce onu ¢ocugun yapin. Sonra onu olagan
erozyondan koruyun: bir ev isini sikistirdiginiz zaman haline gelmesine izin vermeyin ve
program sikistig1 anda takas etmeyin, ¢iinkii bu ¢ocuga oranin aslinda hic ona ait
olmadigini 6gretir. Tek bir korunan zaman dilimi, tekrarlandiginda, persembeye kadar
biraktigimz biiyiik bir plandan daha fazlasinm yapar.
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Bunun yaninda, kendi doldurma refleksinizi fark edin. Cogumuzda oyunu iyilestirmeye
neredeyse otomatik bir diirtii vardir — kulenin daha ytiiksek olabilecegini énermek,
oyunun bir kurali olabilecegini s6ylemek, ¢izime bir ¢at1 eklenebilecegini belirtmek. O
diirtiiyle sonsuza kadar savagsmak zorunda degilsiniz; sadece fark etmeye calisin ve her giin
bir 6rnegin ge¢cmesine izin verin. Birkac hafta icinde cocugunuzun kendi fikirlerine daha
hizli uzanmaya bagladigini géreceksiniz, ¢iinkii zamanin gercekten onlarin oldugunu ve

hicbir 6neri gelmeyecegini 6grenmis olacaklar.

Insanlarin Genellikle Tokezledigi Yer

En sik tokezlenen yer can sikintisi duvaridir. Zaman teklif ettiniz, cocuk yapacak bir sey
olmadigini ilan etti ve pes ettiniz — ya bir ekran acarak ya da bir planla devreye girerek.
Bu o kadar yaygin ki neredeyse varsayilan hal. Genellikle yardimci olan sey, can
sikintisinin ne oldugunu yeniden cercevelemektir: ¢oziilmesi gereken bir acil durum degil,
heniiz kendi yoniinii bulmamis bir zihnin kisa siireli rahatsizhigi. Birkag¢ dakika
kurtarmadan oturabilirseniz, cogu ¢ocuk bir tutamak bulur. O giin duvar yiiksekse, bunu
biitiin fikrin yanhs oldugunun kaniti saymayin. Sakin varliginizdan bagka bir sey sunmayin
ve yarin tekrar deneyin.

Ikinci, daha sessiz bir tokezleme serbest oyunu bir performansa déniistiirmektir. Cocugu
yalniz birakirsiniz ama kenarda etkilenmeyi bekleyerek bekler durursunuz ya da
sonrasinda ne yaptigim ve neden yaptigim sorarsinz. lyi niyetli bu ilgi, sessizce onlarin
ozel zamanini size yonelik bir seye doniistiirebilir, ki serbest oyunun tam da bundan
arinmis olmasi gerekir. Birazinin taniksiz ge¢mesine izin verin. Her oyunu gérmek ya da

ovmek zorunda degilsiniz.

Karsit tokezleme ise her yerde yapisizliga asin diizeltme yapmaktir. Baz1 ebeveynler
"serbest oyun 6nemlidir" duyar ve derslerin, kurallarin ve yonlendirilmis etkinliklerin artik
siipheli oldugu sonucuna varir. Degiller. Kendi icat etmedigi bir yapiyi hig
deneyimlememis bir ¢ocuk, takip etme becerisinden yoksun kalir ve hayat bunu siirekli
isteyecektir. Amag, bir tarafin tasfiyesi degil, gercek bir karisimdir. Haftaniz etkinliklerle
doluysa, iptal etmeyin — sadece korunan bir serbest zaman diliminin bir yerlerde hayatta
kaldigindan emin olun. Haftaniz tamamen aciksa, bu da sorun degil, yeter ki arada bir

yapilandirilmis zorluk ortaya ciksin, gercek kurallar1 olan basit bir kutu oyunu bile olsa.

Bir de degisimin bir gecede olmasini beklemek tokezlemesi var. Burada diiriist olmakta
fayda var: kendi oyununu yonetme becerisi her kas gibi ve tamamen programlanmis
giinlerde aylar gecirmis bir ¢cocuk bir haftada kendi kendine baglayan serbest bir oyuncuya
doniismez. Ve ebeveynin doldurma aligkanligi da bir o kadar inatcidir. Giinler degil,

haftalar verin. ilk oturumlar amagsiz gériinebilir, hicbir sey iiretmeyebilir ve her iki tarafta
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da hafif bir hayal kirikligiyla bitebilir. Bu, siirecin olagan ortasidir, bagarisizligi degil.
Zaman icinde izlemeniz gereken sey kiiciiktiir: eskiden ii¢ dakika sonra kurtarilmaya
ihtiyac duyan ¢ocuk artik on dakika dayaniyordur ya da her zaman ne yapacagini soran

cocuk ne yaptigini ilan etmeye bashyordur.

Kisa Bir Kapams Ozeti

Serbest oyun ve yapilandirilmis etkinlik ayni 6diil icin rakip degiller. Serbest oyun yazari
insa eder — bir yon icat edebilen ve basarisiz oldugunda ayarlayabilen ¢cocugu.
Yapilandirilmig etkinlik katilimciy1 inga eder — baskasinin kurdugu bir gerceve icinde
calisabilen ¢cocugu. Cogumuz asir1 programlama ile agir1 diizeltme arasinda gidip geliriz,
tam da birinin digerini yenmesi gerektigini diisiindiigiimiiz icin, oysa ¢ocuklarin ihtiyaci
her ikisinde de diiriist zamandir. Yapabileceginiz en yararl tek sey biiyiik bir plan degil,
cocugun gercekten soz sahibi oldugu kiiciik, korunan, tekrar eden bir zaman dilimidir —
ve sonra bir siire kusurlu olmasina izin verecek sabirdir. Bugiin yirmi dakikayla baglayin.

Siirdiirebilecek kadar kiiciik tutun.

UYGULAMA

1. Bugiin tekrar eden yirmi dakikalik bir zaman dilimi secin ve ¢ocugunuza karar verme
hakkinin onun oldugunu sdyleyin.

2. Yakinda kalin ama 6neri sunmaktan, toplamaktan ya da ne yaptigini sormaktan geri
durun.

3. Can sikintisi belirdiginde, kurtarmaya gecmeden 6nce birkac dakika bekleyin; ne
oldugunu not edin.

4. Ise yarayip yaramadigina karar vermeden énce aym zaman dilimini iki hafta boyunca

her giin tekrarlayn.
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BOLUM 4

Oyuncak Sayis1 mi, Deneyim mi?

Sahneyi goziiniiziin 6niine getirin. Bir cocuk odasi ya da oturma odasinin bir kosesi, bir
dogum giiniiniin ya da tatilin ardindan. Artik kapanmayan bir raf. Yumusak oyuncaklarla
tasan bir sepet, kapag1 kaybolmus bir yap1 bloklar1 kutusu, parcalari birbirine karismis ti¢
yapboz ve tiim bunlarin altinda bir yerde, 1srarla istenmis ve iki kez oynanmis bir oyuncak.
Ve tiim bunlarin ortasinda, her ebeveynin bildigi o s6zleri sdyleyen bir ¢cocuk: "Sikildim."
Bu kadar ¢ok seye sahipken hala yapacak bir sey olmadigini hissetmek nasil miimkiin
olabilir, diye sorabilirsiniz.

Durum birkag tanidik sekil alir. Bazen ¢ocuk bir seyden digerine gecer, bir oyuncagi alir,
bir dakika verir, birakir, devam eder, hicbir yere yerlesmez. Bazen tam tersi olur: ¢ocuk
koca y1ginin éniinde durur ve hic se¢cim yapamiyormus gibi goriiniir, oyun daha
baslamadan bunalmistir. Bazen ebeveyn eglence yonetmeni olur, seyleri kurar ve
etkinlikler 6nerir, ¢iinkii kendi basina birakildiginda ¢ocuk savrulur. Ve cogu zaman
odadaki en pahali, en ¢cok reklami yapilan oyuncak en az ilgi géren olurken, icinden ciktig1
karton kutuyla bir hafta boyunca oynanir. Bunlardan herhangi biri tanidik geliyorsa, yanlis
bir sey yapmiyorsunuz. Oldukga siradan bir seye bakiyorsunuz ve bunun bir mantig var.

Altinda Aslinda Ne Oluyor

Iste acik gercek: oyun, bir oyuncagin cocuga yaptig bir sey degildir. Oyun, cocugun
yaptig1 bir seydir ve oyuncak yalnizca bir aractir. Cocugun zihni hayal kurma, karar verme,
deneme ve insa etme eylemiyle biiyiir — yani deneyimin kendisiyle. Bir odada ¢ok fazla
ara¢ oldugunda, araclar deneyimle yarismaya baglar. Her oyuncak sessizce ne icin
oldugunu ima eder ve ne kadar cok ima varsa, kendi fikrinizi duymak o kadar zorlasir. Bir
cubugu kilica, bir kasig1 mikrofona ya da bir battaniyeyi cadira doniistiirebilecek bir
cocuk, bunun yerine ne olduguna ¢oktan karar verilmis nesnelerle gevrilidir. Hayal giicii

daha az egzersiz yapar, daha fazla degil.

Bunun bir de ikinci katmani var. Odadaki her oyuncak ayni zamanda kiiciik bir dikkat
talebidir ve cocugun dikkati sinirhi bir kaynaktir. Biiyiik bir koleksiyonla karsilasan zihin
mantikh bir sey yapar: karsilastirir, secenekleri tartar, siirekli gecis yapar. Bu oyun degildir
— bu g6z atmadir. Goz atmak mesgul hissettirir ama geride az sey birakir; bu yiizden bir
cocuk oyuncaklar arasinda bir 6gleden sonra gecirip yine de huzursuz ve tatminsiz
kalabilir. Oniinde daha az nesne oldugunda ¢ocuklar daha zor ve daha degerli isi yapar: bir

seyin icine daha derin giderler, bariz fikirler tiikenir ve sonra — 6nemli olan kisim burasi
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— icat etmeye baglarlar. Can sikintisi, kiiciik dozlarda, oyunun diismani degildir. Cogu

zaman oyuna acilan kapidir.

Oscar Wilde'in 1924'te yayimlanan "The Importance of Being Earnest and Other Plays"
kitab1, Wilde'n amaclacigindan farkli bir nedenle aklimda kalan bir satir sunar. Icinde bir
karakter, seyahate giinliigii olmadan asla ¢ikmadigini sdyler, ciinkii "insanin trende
okumak icin her zaman sansasyonel bir seyi olmalhidir”. Bir kiitiiphaneye, bir yoldasa ya da
pencereden bir manzaraya ihtiyac1 yoktur — iyi bir seye ve kendi dikkatine ihtiyac1 vardir.
Oyun da ayni sekilde isler. Bir cocugun zengin bir deneyime ulagmak icin olasiliklarla
dolu bir rafa ihtiyaci yoktur; kendisiyle mesgul olmaya deger bir seye ve onunla tam
olarak meggul olabilmesi i¢cin etrafinda yeterince sessizlige ihtiyaci vardir. Zenginlik
cocugun zihninde yasar, ulasabildigi nesnelerin sayisinda degil.

Bunlarin hicbiri oyuncaklarin kétii oldugu ya da kdsedeki yigin icin kendinizi suglu
hissetmeniz gerektigi anlamina gelmez. Su anlama gelir: kaldirag nicelik degildir.
Deneyimin niteligidir ve nitelik, cocugun sahip olduklariyla neler yapabildigiyle sekillenir:
secmekte ne kadar 6zgiir oldugu, ne kadar zamani oldugu, bir yetiskinin etrafta m1 yoksa
yakinda m1 oldugu, odanin tek bir derin oyuna mi1 yoksa yiiz tane sig oyuna mi davet ettigi.
Acik uclu seylerden olusan kiigiik bir sepet ve yapilandirilmamis bir zaman dilimi,
genellikle tek amach aletlerden olusan bir dag: yener. Bunu anlamak, boliimiin bu yarisinin
tiim amacidir — gerisi sadece, her seferinde kiiciik bir adimla, bu konuda ne yapacaginiza

karar vermektir.

Bugiin Atabileceginiz Kiiciik Bir Adim

Bir raf, bir sepet, bir kdse secin — tiim oda degil. Bir camasir sepeti alin ve o noktadaki
seylerin yaklasik yarisini icine koyun. Kirik seyler degil, kiiciilmiis seyler degil; iyi
seylerin yarisi, hala calisan ve hala biraz ilgi goren oyuncaklar. Sepeti gériinmeyen ama
ulasilamaz olmayan bir yere koyun — bir gardirobun iistii, bir dolap, bir yedek oda. Kapiy1
kapatin. Bitti ve on dakika siirdii.

Bundan sonra yaptiginiz sey, ¢ikardiginizdan daha 6nemli. Y6nlendirmeden sonraki
giinlerde ne oldugunu izleyin. Baz1 ¢cocuklar dogrudan geriye kalana yonelir ve haftalardir
olmadig1 kadar derine gider. Digerleri bir siire dolasir, can sikintisindan sikayet eder ve
sonra neredeyse kazara, hig yoktan bir sey insa etmeye baslar. Ikisi de amactir. Sepet bir
ceza ya da bir diizenleme projesi degildir — sessiz bir deneydir ve deney sadece sudur:
cocugunuz 6niindeki daha az seyle daha fazlasin1 m1 yapiyor?

Bunu siirdiirmek i¢in sepeti bir depolama birimi degil, bir rotasyon olarak ele alin. Birkag
haftada bir, birkag parcay1 geri koyun ve birkacini ¢ikarin. Geri gelen oyuncaklar yeni gibi
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hissettirir, ¢iinkii bir cocuk icin gercekten dyledir — onlarin anisi solmustur ve ilgi onunla
birlikte geri doner. Basit bir kural istiyorsaniz, sepet oyuncaklarin dinlenmeye gittigi yer
olsun, unutulmaya gittigi yer degil. Ve yarattiginiz boslugu doldurma diirtiisiine karsi

koyun. Raftaki bos alan ig yapiyor; bir sonraki fikrin geldigi yer orasi.

insanlarin Genellikle Tokezledigi Yer

i1k t6kezleme, ilk giin cocugun tepkisidir. Bazi ¢ocuklar, daha ince bir rafla
karsilastiklarinda, her seyin sikici oldugunu ilan eder ve bir 6gleden sonra pesinizden
dolagirlar. Bu normaldir ve deneyin basarisiz oldugunun isareti degildir — g6z atma ile
oynama arasindaki bogluktur ve gecmek biraz zaman alir. Sepeti geri indirerek durumu
kurtarmayin. Can sikintisinin bir siire kalmasina izin verin. ise yariyorsa, yénlendirmeden
yakinda olun: aym odada kendi kitabinizla ya da kendi isinizle oturun, miisait ama

eglendirici degil. Cogu zaman sikayet, yetiskin ona seyirci olmay1 biraktigi anda durur.

ikinci tokezleme, ebeveynin kendi rahatsizhgidir. Ozellikle hediye edilmis ya da
sevdiginizi hatirladiginiz oyuncaklari ¢cikarmak tuhaf bicimde sert hissettirebilir. Diyelim
ki bir akraba biiyiik, giiriiltiilii bir oyuncak verdi ve bu oyuncak bir kez bile 6zgiirce
secilmedi — bir mevsim sepette dinlenmesine izin vermek ve kimsenin onu isteyip
istemedigine bakmak sorun degildir. Kimse istemezse, bu size bir sey soyler. Biri isterse,
geri getirin. Hicbir seyi atmiyorsunuz; odada neyin kalacagina suclulugunuzun degil,

cocugun gercek tercihlerinin karar vermesine izin veriyorsunuz.

Uciincii tokezleme, yavasca geri sizmadir. Dogum giinleri, tatiller, iyi kalpli biiyiikanne ve
biiyiikbabalar, diikkanlarda gecirilen yagmurlu bir 6gleden sonra — y18in kendini yeniden
insa eder ve birkag ay icinde basladiginiz yere donersiniz. Bu oldugunda, bunu bir
basarisizlik olarak gérmeyin; sadece ayni on dakikalik gecisi tekrar yapin. Buradaki
degisim tek bir olay degil, tekrarlanan kiiciik bir aliskanliktir: birkag¢ haftada bir sepet, bir
degis tokus, gercekte neyle oynandigina bir bakis. Ne kadar siirdiigii acisindan sabirli ve
beklentilerinizde 6lciilii olun. Cocugunuzun oynama bigimindeki ilk degisim giinler icinde
goriinebilir; oday1 kullanilabilir tutma aligkanlig1 ise muhtemelen yillar boyunca kiigiik
gecislerle ilgileneceginiz bir seydir. Bu bir hayal kirikligi degil — ¢ocuklu, yasanmis bir

evin goriindiigii hal budur.

Kisa Bir Kapams

Bir odadaki oyuncak sayisini saymak kolaydir ve bu yiizden kendinizi suclu hissetmek de
kolaydir; bu yiizden ona odaklaniriz. Ama bir cocugu gercekte biiyiiten sey deneyimdir —
hayal kurma, karar verme, takilip kalma ve takilip kalmaktan kurtulma. Daha az, daha iyi

secilmis araclar ve acele etmeyen bir zaman dilimi, o deneyime olacak yer acar. Evinizi ya
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da ¢ocugunuzu bastan asag1 yenilemeniz gerekmiyor. Bir sepete, on dakikaya ve biraz can

sikintisinin isini yapmasina izin verme istegine ihtiyaciniz var.

UYGULAMA

1. Bugiin bir raf, sepet ya da kose secin ve oyuncaklarin yaklasik yarisini, goriinmeyen
ama ulasilabilir bir yerde sakladiginiz kapakli bir sepete tasiyin.

2. Oniimiizdeki hafta etkinlik 6nermeyin — kendi isinizle yakinda olun ve ¢ocugunuzun
oyuna kendi yolunu bulmasina izin verin.

3. Birkac haftada bir, sepet ile oda arasinda iki {i¢ parca degistirin; rafta yalnizca gercekten
oynanan seyleri tutun.

4. Bir dogum giinii ya da tatilden sonra y18in yeniden olustugunda, kalic1 bir ¢6ziim

hedeflemek yerine ayni on dakikalik gecisi tekrarlayin.
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BOLUM 5

Sembolik Oyun ve Hayal Giictiniin Giicii

Hig bir cocugun siradan bir karton kutuyu alip odadaki en degerli seymis gibi davrandigim
izlediniz mi? Belki i¢ine oturdu, belki diimen tuttu, belki de kaptanin kim olacagi
konusunda biriyle tartisti. Kutuda hicbir sey degismedi. Ama onu kullanma bigimlerinde

her sey degisti.

O am1 yavaslatip bakmaya deger. Bu siirekli olur; her evde, her kiiltiirde, her tiirlii nesneyle.
Bir cubuk kilica doniisiir, sonra ata, sonra bastona, sonra olta kamisina. Bir battaniye
pelerine doniigiir, cadira, nehre, bebege. Bir sira sandalye otobiise doniisiir, trene, uzay
gemisine, doktorun bekleme odasina. Bir kagik mikrofona doniisiir. Bir karton tiip
teleskopa doniisiir. Bu doniisiimlerin higbiri 6gretilmez. Kimse bir cocugu karsisina alip da
bir kutunun kayik olabilecegini anlatmaz. Cocuklar buna kendiliginden varir ve bir kez

vardiklarinda da tekrar tekrar geri donerler.

Muhtemelen fark etmigsinizdir: bu en kolay, etrafta pek bir sey yokken olur. Bir cocuga
her biri tek bir belirli seyi yapan siislii oyuncaklarla dolu bir oda verin, oyun genellikle
kisa siirer ve ¢cogu zaman cocuk higbirine gercekten dalip dalmadan oyuncaklar arasinda
stiriiklenip durur. Bir ¢ocuga bos bir oda ve birka¢ gevsek nesne verin, baska bir sey olur.
Oyun uzar. Cocuk sessizlesir, daha ¢ok kendini kaptirir, kimsenin onu bélmemesi
konusunda daha 1srarci olur. Bu bir tesadiif degil ve pahali oyuncaklarin bosa gittiginin
isareti de degil. Bu, cocugun oyuncagin onun yerine yapamayacagi bir seyi yaptiginin
isaretidir.

Aslinda Neler Oluyor

Perde arkasinda olan sudur: ¢ocuk ayni anda iki seyi zihninde tutuyor. Biri nesnenin
gercekte ne oldugu. Digeri onun ne oldugunu varsaydigi sey. Bir cubuk cubuktur ve ayni
zamanda attir. ikisi de aym anda dogrudur ve ¢ocuk bunu bilir. Kafas karismis degildir.
Bilerek gercekligin iki versiyonunu yan yana tutuyordur ve ilkini hala hatirlarken

ikincisine gore davranmay1 seciyordur.

Kulaga basit geliyor ve bir bakima dyle. Ama ayn1 zamanda geng bir zihnin 6grendigi en
zorlu seylerden biri, ¢iinkii bir diisiinceyi, 6niindeki somut seye ¢c6kmesine izin vermeden
yerinde tutmay1 gerektirir. Cubuk ellerinde cubuk, kafanda at olarak kalmali. Cubuk
oldugunu unutursan diizgiin binemezsin. At oldugunu unutursan binmenin hi¢bir anlami

kalmaz.
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Iste bu yiizden sembolik oyun cocuklarin hayatinda hep aym: dénemde bu kadar giivenilir
bicimde ortaya cikar ve diger beceriler devraldik¢a neden solar. Bu bir esnetmedir. Zihin,
bir seyi baska bir seyin yerine koyma hamlesini calisiyordur. Ve bu hamle kolaylastiginda
ilging olmaktan ¢ikar, cocuklar da daha fazla kural ve daha fazla sosyal karmasiklik iceren
oyunlara gecer.

Neden Tekrar Tekrar Ediyor

Tekrar etmesinin nedeni, cocugun bunu sonug i¢in yapmiyor olmasidir. Bir kutunun kayik
oldugunu varsaymanin sonunda bitmis bir {iriin yoktur. Mesele yapma edimidir. Bu yiizden

cocuk ona tekrar tekrar doner, ¢iinkii zihninin a¢ oldugu sey alistirmanin ta kendisidir.

Cocugun o kutunun iginde aslinda neyi prova ettigini bir diisliniin. Kutunun ne olduguna
karar veriyordur, yani onunla ilgili neyin 6nemli olduguna karar veriyordur — sekli,
boyutu, makul olarak neye doniisebilecegi. Bir durum kuruyordur ve sonra onun ig¢inde
yastyordur. O durumun iginde sorunlarla karsilasiyordur — kayik batiyor, kaptanla yolcu
anlasamuyor, at yliriimiiyor — ve kurdugu cerceveden hi¢ cikmadan onlari ¢6ziiyordur. Ve
oyun bittiginde geri adim atip diinyaya oldugu gibi déniiyordur, hicbir sikinti duymadan,
ciinkii zaten onu hi¢ kaybetmemistir.

Asil mesele bu gidis gelistir. Cocuk, oniindekine bir alternatif hayal etme, onu sabit tutma,
icinde calisma ve sonra birakma aligkanligini prova ediyordur. Bu hamlelerin her biri,

karton kutularla hig ilgisi olmayan durumlarda daha sonra ihtiya¢ duyacagi seylerdir.

Oscar Wilde, The plays of Oscar Wilde (1905) adl kitapta toplanan oyunlarinda bu
aliskanliga en keskin ifadelerinden birini verir — bizi en ok memnun eden karakterler,
diinyay1 yeniden tarif edilebilecek bir sey olarak gorenler, tamamen uydurulmus bir sey
soylerken ciddi bir yiiz tutanlar ve islerin gercek versiyonunun asla son sézii s0ylemesine
izin vermeyenlerdir. Bu, cocuklarin dogal olarak yaptiginin komik bir versiyonudur ve

bunun iyi yapildigini izlerken ne kadar keyif aldigimizi fark etmeye deger.

Problem Cozmeyle Baglantisi

Iste bu noktada bu, pratik anlamda énem kazanmaya baslar. Yillarim cubuklar ata
doniistiirerek gecirmis ¢ocuk illa matematikte daha iyi olacak degildir. Kimse size bunu
vaat edemez. Ama belirli bir aligkanlik gelistiriyordur: 6éniindeki sey ise yaramadiginda,
baska ne olabilecegini hayal edebilir. Bu, neredeyse her tiirlii problem ¢6zmenin

arkasindaki temel hamledir.

Diyelim ki bir ¢cocuk bloklardan bir koprii yapmaya calisiyor ve koprii siirekli ¢okiiyor.
Sembolik oyunu prova etmis cocugun daha genis bir tepki repertuvari vardir. Farkli bir
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diizenlemeyi deneyebilir, ama ayn1 zamanda problemi yeniden hayal edebilir — belki artik
koprii degildir, belki rampadir, belki duvardir, belki bloklar blok degil tastir ve zemin bir
nehirdir. Bunlarin higbiri ise yarayacaginin garantisi degildir. Ama cocugun durumu

e

gormenin birden fazla yolu vardir ve bu esneklik tam da sembolik oyunun egittigi seydir.

Bu ayn1 zamanda sahte olani diizeltme diirtiisiine direnmeye degmesinin nedenidir. Cocuk
kutunun kayik oldugunu sdylerse ve siz nazikge "o bir kutu, canim" derseniz, zalimce bir
sey yapmis olmazsiniz, ama bir kapiy1 kapatmis olursunuz. Cocuk iki gercekligi ayni anda
tutuyordu ve siz az once birinde 1srar ettiniz. Bu kiiciik bir seydir, giinde bircok kez olur ve
zamanla ¢ocuga hayali versiyonun ¢abaya degmedigini dgretir.

Asil lizerinde durmaya deger nokta bu son nokta, ¢iinkii istemeden yanlis yapilmasi
diinyanin en kolay seyidir. Diizeltme neredeyse her zaman iyi niyetlidir. Yardimci
oluyorsunuzdur, dogru olanm soyliiyorsunuzdur, cocugu yere saglam basili
tutuyorsunuzdur. Yine de ulagsan mesaj "kutu bir kutudur" degildir. Ulagsan mesaj
"kafandaki versiyonun pek bir degeri yok"tur. Bunu yeterince sik séyleyin, cocuk o
versiyonu kendine saklamay1 ya da onu hi¢ yapmamay1 6grenir.

Yani ilk hamle giiniiniize bir sey eklemek degildir. Kiiciik bir aligkanlig1 — sahte olan
diizeltme refleksini — kaldirmak ve onu kendi haline biraktiginizda ne oldugunu

gormektir.

Bugiin Atabileceginiz Kiiciik Bir Adim

Bugiin bir oyun dilimi secin, on ya da on bes dakika, ve kendinize tek bir gorev verin:
sahte olan1 diizeltmeyin. Nesne neye doniisiirse doniissiin, o olsun. Cocugunuz size bir
blok uzatip bunun bir bardak ¢ay oldugunu séylerse, alin ve i¢in. Kanepenin bir dag
oldugunu soéylerse, irmanin. Koépegin bir ejderha oldugunda 1srar ederse, kopegin ne
oldugunu aciklamayin. O dakikalarda hicbir sey 6gretmiyorsunuz. Sadece kapiyi

kapatmiyorsunuz.

Nasil hissettirdigine dikkat edin, ¢iinkii muhtemelen biraz tuhaf hissettirecektir. Cogumuz
o kadar aligkimiz ki anlatmaya, yonlendirmeye ve nazikce diimen tutmaya, higbir sey
yapmadan sadece eslik etmek caba ister. Bu ¢aba iyi bir isarettir. Cocugun liderlige

gecmesine izin veriyorsunuz demektir, ki bu tiir oyunun biitiin amaci budur.

Devam ettirmek icin, listenize yeni bir gorev eklemek yerine zaten yaptiginiz bir seye
baglayin. Diizenli bir an secin — kahvaltidan sonra, eve doniis yolunda, aksam
yemeginden énceki yirmi dakika — ve o an1 yonetmek yerine takip ettiginiz zaman haline

getirin. Bir plana, bir oyuncaga ya da bir kurguya ihtiyaciniz yok. Orada olmaniz ve
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ellerinizi direksiyondan uzak tutmaniz gerekiyor. Bir giin gecer ve unutursaniz, zarari yok.

Ertesi giin yeniden ele alin. Aliskanlik tekrardan biiyiir, miikemmellikten degil.

Devam ettirmenin diger yarisi onu sessizce beslemektir. Cocuklar en kolay etrafta gevsek,
ucu acik seyler varken rol yapar — kutular, bezler, cubuklar, tiipler, yastiklar, diiz kagit.
Hicbir sey satin almaniza gerek yok. Kutuyu ¢épe atmaya direnmeniz gerekiyor. Bu
siradan nesnelerden kiiciik bir zula evin bir yerinde tutun ve kullanima girip ¢ikmalarina

izin verin. Bu tiir oyunun ihtiya¢ duydugu biitiin altyap1 bundan ibaret.

Insanlarin Genellikle Téokezledigi Yer

En yaygin tokezleme, az 6nce konustugumuzdur: istemeden diizeltmek. Genellikle yorgun,
dikkati dagilmis ya da acele ediyorken olur ve sahte olan elverissizdir — ¢ocugun
ayakkabilarim giymesi gerekir ama kendisi su anda acele ettirilemeyecek bir sovalyedir. O
anlarda hayali degil davranisi diizeltmeye calisin. "Sévalye olmaya devam edebilirsin, ama
sovalyeler cikmadan 6nce ayakkabilarim giyer" ciimlesi "rol yapmayi birak, gec kaldik"tan
cok daha iyi isler. Ondan oyunu birakmasini istemiyorsunuz. Oyunun sizinle gelmesine

izin veriyorsunuz.

ikinci bir tokezleme bunu bir gésteriye déniistiirmektir. Yénetmenlige baslamak kolaydir
— daha iyi bir hikaye énermek, bir siirpriz eklemek, olay o6rgiisii hakkinda bir siirii soru
sormak. Bu cesaretlendirme gibi hissettirir, ama sessizce oyunu ¢ocugun kafasindan sizin
kafaniza tasir. Cocuk prova etmeyi birakir ve takip etmeye baslar. Kendinizi bunu
yaparken fark ederseniz, ¢oziim basittir: daha az soru sorun, daha az éneride bulunun ve
biraz sikicilik olsun. Uzun, sessiz, biraz tekrarli sahte oyun tam da yapmasi gerekeni
yapiyordur.

Uciincii bir tékezleme bunun belirli bir sekilde gériinmesini beklemektir. Bazi cocuklar
ayrintili hikayeleri yiiksek sesle anlatir. Bazilari neredeyse hi¢ konusmaz ve sadece
esyalar1 oradan oraya tasir. Bazilari bir ortaga ihtiya¢ duyar, bazilarinin yalniz kalmasi
gerekir. Bunlarin hicbiri dogru versiyon degildir. Kendinizi ¢ocugunuzun oyununu
baskasininkiyle karsilastirirken bulursaniz, o an geri ¢ekilip bu kadar yakindan izlemeyi

birakma anidir.

Degisimin ne kadar siirecegine gelince: diirtist olmak gerekirse, bir sey gérmek uzun
siirmez, ona giivenmek daha uzun siirer. Sahte olani diizeltmemeye basladiktan sonraki
birkag hafta icinde cogu ebeveyn oyunun biraz daha uzun siirdiigiinii ya da cocugun biraz
daha kendini kaptirdigini ya da kendi 6nermedigi yeni fikirlerin ortaya ¢iktiginm fark eder.
Bu gercek bir degisimdir, ama kiiciiktiir ve dramatik bir déniisiim ariyorsaniz gézden
kacmasi kolaydir. Bir hafta sonu degil, bir mevsim verin. Mesele hicbir zaman bitis
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cizgisine varmak degildi — hayali versiyona yer birakma aliskanlig1 gelistirmekti ve

aliskanliklar yavas biiytir.

Kisa Bir Ozet

Sembolik oyun, zihnin gercekligin iki versiyonunu ayni anda tutma hamlesini prova
etmesidir — bir seyin ne oldugu ve neye doniisebilecegi. Tekrar eder ¢iinkii asil mesele
yapma edimidir ve bu edimde cocuk bir alternatif hayal etmeyi, onun icinde calismay1 ve
onu birakmay1 prova eder. Ayn1 hamle neredeyse her tiirlii problem ¢6zmenin altinda yatar,
bu yiizden onu yonetmek yerine korumaya deger. Sizin isiniz kiiciik: sahte olani
diizeltmeyin, hikdayeyi devralmayin ve etrafta birka¢ ucu agik sey bulundurun.
Yonetmekten ¢ok takip edin ve oyunun biraz sikici, biraz tekrarli olmasina izin verin.

Cocuk ne yaptigini biliyor.

UYGULAMA
1. Bugiin on-on begs dakikalik bir dilim secin ve isiniz sahte olani diizeltmemek olsun —
cay bardagi blogu icin, kanepe dagina tirmanin.

2. Giiniin diizenli bir anim1 (kahvaltidan sonra, aksam yemeginden 6nce) yonetmek yerine
takip etmek icin secin ve o dilimde varsayilaniniz haline gelsin.

3. Gevsek, ucu acik nesnelerden kiiciik bir zula tutun — kutular, bezler, tiipler, kagit — ve
kutuyu ¢ope atmayin.

4. Diizeltmeye ya da yonetmeye kayarsaniz, sadece durun ve geri ¢ekilin; bunu bir kurala

doniistiirmek yerine ertesi giin yeniden ele alin.
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BOLUM 6

Hareketli Oyunlar ve Bedenin Ogrenmesi

Hicbir gortiniir nedeni yokken bir cocugun parkta son siirat kostugunu — bir yere dogru
degil, bir seyden kagmadan, sadece kostugunu — izleyip bunun 6grenmeyle ne alakasi
olabilecegini merak ettiniz mi? Ya da biitiin 68leden sonrasin1 tirmanarak, ziplayarak ve
yuvarlanarak geciren bir cocugun aksam yemegine, giinii kanepede gecirmis bir cocuktan
daha sakin oturdugunu fark ettiniz mi? Belki de her fiziksel isareti tam tersini soyleyen bir

cocuga "otur bakalim" dediginizi yakalamissinizdir.

Bu kiiciik bilmece siradan yerlerde karsimiza ¢ikar. Cocuklarin etkinlik masasindan
etkinlik masasina gezdirildigi, diizenli oyunlar biter bitmez bahgede deli gibi kogsmaya
basladiklar1 anda odadaki bir seyin gevsedigi dogum giinii partisidir bu. Evin ¢ok kiiciik
geldigi, her istegin daha yiiksek sesle sdylendigi yagmurlu bir 6gleden sonra, minderlerin
istiinde yirmi dakika ziplamanin her seyi sifirladigi andir. Odev basinda bir tiirlii yerinde
duramayan ama kimse ondan bir sey istemediginde saatlerce tek ayak iistiinde dengede
durup kendini kaptiran ¢cocuktur. Her birinde beden, zihnin ihtiya¢ duydugu bir seyi

yapiyordur ve odadaki yetiskin bunu bir siire¢ degil sorun olarak okuyordur.

Beden aslinda ne yapiyor

Biitiin o hareketin altinda, goremediginiz bir siirii sey oluyor. Bir ¢cocuk kostugunda,
tirmandiginda, dondiigiinde ya da bogustugunda bedeni beyne siirekli bir bilgi akisi
gonderir — uzuvlarinin nerede oldugu, ne kadar hizl gittigi, hangi tarafin yukari oldugu,
zeminin ne kadar yakin oldugu hakkinda. Bu, oyunun bir yan etkisi degildir. Beynin
bedenin ve bedenin uzaydaki yerinin isleyen bir haritasin1 kurmak icin kullandigr ham
maddedir ve bu harita sessizce neredeyse her seyin altinda yatar: hareketsiz oturmak,
kalem tutmak, mesafeyi tahmin etmek, top yakalamak, hatta bir sayfadaki satir1 takip

etmek.

Hareket ayn1 zamanda ¢ocuktan durmadan kiiciik ayarlamalar yapmasini ister. Alcak bir
duvarda dengede duran ¢ocuk sadece oynamiyordur; bir sarsintiy1 fark edip panige
kapilmadan diizeltme sanatini ¢alisiyordur. Agaca tirmanan ¢ocuk riski okuyordur, dal test
ediyordur, bir basamak daha yiiksege ¢ikip cikmayacagina karar veriyordur. Bunlar, daha
sonra ¢cocugun kendini bagirmaktan alikoymasi, sirasin1 beklemesi ya da zor bir seyle
devam etmesi gerektiginde kullanilan 6z diizenleme kaslarinin ta kendisidir. Beden, zihin

bunun neden 6nemli oldugunu aciklayabilmeden ¢ok 6nce kendini dizginlemeyi 6grenir.

Bir de kolayca gézden kacan duygusal taraf var. Yogun fiziksel oyun, konusmanin ¢ogu

zaman ulasamadig1 gerilimi yakip atar. Biitiin sabah huzursuz olmus bir ¢ocuk size
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nedenini sdyleyemeyebilir, ama ona kosacag bir yokus verin, bir seyler gevser.
Sallanmanin, ziplamanin ya da pedal ¢evirmenin diizenli ritminin, bir¢ok ¢ocugun hig
ogretilmeden buldugu yatistirici bir etkisi vardir. Bu hicbir seyin ilaci degildir ve kotii bir
giinii tek basina diizeltmez — ama mevcut en basit kaldiraglardan biridir ve bir kurtarma

onlemi olmaktan ¢ok giiniin olagan bir parcasi oldugunda en iyi isler.

Neden stirekli oluyor

Iste cocuklarin buna neden bu kadar 1srarla ihtiya¢ duydugunu agiklayan kisim: bedenin
ogrenmesi oyun vakti bitince kapanmaz. Giin boyunca bolca biiyiik hareket yapmisg bir
cocuk, sakinlesmesi gerektiginde sakinlesmeyi daha kolay bulur, ¢iinkii diirtii bastirilmak
yerine karsilanmistir. Saatlerce oturmasi sdylenen bir cocuk ise sik sik kipirdanip durur,
sandalyeyi yalpalar ve elinde kalan en kiiciik sekilde harekete yonelir — inat olsun diye
degil, ihtiyag hicbir yere gitmedigi icin. Sofrada goérdiigiiniiz huzursuzluk, ¢ogu zaman

hareketsiz gecen bir sabahin faturasinin gelmesidir.

Wilde ayni gerilimi 1893'te The Importance of Being Earnest'te sahneye ustaca koymustu;
karakterler dogru davranis iizerine sonsuza dek telaslanirken gercek enerjileri bambagka
bir yere gider — bu da sakinlik goriintiisiinde 1srar etmenin sakinlik {iretmekle ayni sey
olmadigini1 hatirlatir. Cocuklarda bu ikisi arasindaki fark genellikle fizikseldir.
Hareketsizligi amac, hareketi engel olarak gordiikce, ihtiyaci karsilamak yerine belirtiyi

yonetmekle kalirz.

Biitiin bunlar her cocugun ayni miktarda kosup ziplamaya ihtiyaci oldugu ya da sakin
oyunun bir sekilde daha degersiz oldugu anlamina gelmez. Anlami sudur: beden, ¢cocugun
gelisiminde "gercek" 6grenme kafada olurken yaninda tasinan bir yolcu degildir.
Ogrenmenin gergeklesmesinin baslica yollarindan biridir — ve yukaridaki giindelik

durumlar, boyle goriildiigiinde ¢ok daha fazla anlam kazanir.

Bugiin atabileceginiz bir adim

Giiniin bir anin1 secin — okul sonrasi, aksam yemeginden 6nce, evin giiriiltiilii olmaya
basladig1 herhangi bir zaman — ve onu bilerek bir hareket anina doéniistiiriin. Bir spor
degil, bir seans degil, sadece cocugun fiziksel olarak biiyiik olmasina izin verilen on ya da
on bes dakika. Sokagin sonuna kadar kosup geri gelmek. Yere minderler atip tistiinde
ziplamak. Merdivenlerde yaris. Iki sarkida dans. Isin 6zii su: hareketi giinden sikistirip
cikarilacak bir sey gibi gérmeyi birakip ona, tipki bir 6giin gibi, sabit ve olagan bir yer
acmak.
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Kiigiik bagslamanin nedeni, aliskanligin yagmurlu bir saliy1 atlatmasi gerektigidir ve
yagmurlu bir salida gercekten yapabileceginiz bir plan, bir haftada 6len iddiali bir plandan
daha degerlidir. Diyelim ki ayirabildiginiz tek zaman makarna kaynarken gecen beg
dakika. O da sayilir. Onemli olan bunun ritmin bir parcasi olacak kadar sik yasanmasidir,
clinki yatistirici etki tek bir patlamadan degil ritimden gelir.

Devam ettirmek icin ¢itayi yiikseltmek yerine diisiiriin. Bazi giinler ¢ocuk hareket etmek
istemeyecektir, bu sorun degil — kullanilmasa da o yer acik kalir. Baz1 giinler siz cok
yorgun olacaksiniz ve on bes dakika bege diisecek. Esneyen bir hareket aralig1 basarisizlik
degildir; kalic1 olan versiyon odur. Sonrasinda ne olduguna da dikkat edin. Cocugun
sofraya biraz daha yumusamis doéndiigiinii goriirseniz, bu gozlem aligkanlig1 herhangi bir
kuraldan daha ¢ok canli tutar.

Insanlarin genellikle tokezledigi yer

i1k tékezleme onu bir talebe déniistiirmektir. Hareket, cocugun yapmasi gereken bir sey, bir
programa gore, bir standarda gore olmaya basladig1 anda oyun olmaktan ¢ikar, fazladan
adimlarla 6dev olur. "Giinliik egzersiz saati" ilan edip elinizde kronometreyle karsisina
dikilirseniz, bir baski kaynagini baskasiyla degistirmis olursunuz. C6z{im onu gevsek
tutmaktir: aralig1 sunun, isterseniz siz de katilin ve i¢inde ne olacagini ¢ocugun
sekillendirmesine izin verin. Kosmasi sdylenen ¢ocuk genellikle reddeder. Sizin minderleri

yere serdiginizi goren cocuk genellikle gelip bakar.

ikinci tokezleme bunu her seyin ¢6ziimii sanmakuir. Hareket huzursuzluga ve gerginlige iyi
gelir ama ac, ¢ok yorgun, hastalifa yakalanmak iizere olan ya da gercekten zor bir
donemden gecen bir cocugu diizeltmez. Kosup ziplamaya basvurup ¢ocuk sonrasinda yine
dagiliyorsa, bu teknik basarisiz olmuyor — teknige hi¢ iddia etmedigi bir is yiikleniyor.
Giinii diiriistce okuyun. Bazen cevap bir atistirmalik ve erken bir yatistir ve minderlerin

tistiinde ne kadar ziplarsaniz ziplayin bunlarin yerini tutmaz.

Uciincii tokezleme degisim goriinmez geldigi icin sabr1 kaybetmektir. Gercekci olmak
gerekirse bu bir haftalik bir doniisiim degil. Genellikle ilk olan sey kiiciiktiir:
sakinlesmenin biraz daha rahat gectigi tek tiik aksamlar ya da kosup ziplamay kendisi
isteyen bir cocuk. izlenecek isaretler bunlardir. Ise yarayip yaramadigina karar vermeden
once birkac hafta gosterissiz bir tekrar verin ve tek bir 6gleden sonraya gore degil, giinlerin

biitiin olarak biraz daha kolay hissettirip hissettirmedigine gore degerlendirin.

Kisacasi
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Beden, zihnin pesinde tasidig1 bir bagaj degildir — zihnin 6grenme biciminin bir
parcasidir. Biiyiik hareket cocugun nerede olduguna ve neler yapabildigine dair haritasini
kurar, sonradan 6z denetim haline gelen kiiciik diizeltmeleri ¢caligtirir ve konusmanin
ulagsamadig1 duygusal buhari tahliye eder. Cocuklar bunu bu kadar 1srarla arar ¢iinkii buna
ihtiyaclar vardir ve azarladigimiz huzursuzluk ¢ogu zaman gidecek yeri olmayan tam da
bu ihtiyactir. Pratik hali alcakgoniilliidiir: giinde bir olagan hareket araligi, gevsek

tutulmus, siirdiiriilmiis ve diiriistge okunmus.

UYGULAMA

1. Bugiin sabit bir zaman secin — okul sonrasi, aksam yemeginden énce — ve ona izin
verilmis biiyiik hareketten on dakika ayirin: kosmak, ziplamak, dans etmek, yere minder
atmak.

2. Gevsek tutun: aralig1 sunun ve siz de katilin, ama bunu bir talebe ya da siireli bir
egzersize doniistiirmeyin.

3. Bir hafta sonra, tek bir giine gore yargilamak yerine kiiclik bir degisim isareti fark edin
(daha kolay bir aksam, bunu isteyen bir cocuk).

4. Cocuk hareket ettikten sonra hala zorlaniyorsa énce temellere bakin — yemek, uyku,

kotii bir giin — ve hareketten diizeltemeyecegi seyi diizeltmesini istemeyin.
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BOLUM 7

Akran Oyunlari: fliski Kurmanin Okulu

Hig iki cocugun ayni oyuncak yiiziinden tartismasini izlerken, kavganin onlar icin
oyuncagin kendisinden neden daha énemli goriindiigiinii merak ettiniz mi? Bu, {izerinde
biraz durmaya deger bir soru, ciinkii cocuklarin yaninda zaman gecirmis herkes — anne
babalar, biiyiikanne ve biiyiikbabalar, bakicilar, 6gretmenler — bunun bir versiyonunu
gormiistiir. S6z konusu oyuncak genellikle ucuzdur, eskidir ya da haftalardir ksede
unutulmusg bir bagkasinin tipatip aynisidir. Bunlarin hicbiri 6nemli degildir. Bagka bir
cocuk ona uzandig1 anda, odadaki en degerli nesne haline gelir. Soru aslinda oyuncakla

ilgili degildir. Iki cocuk arasinda ne olup bittigiyle ilgilidir.

Bunun giinliik hayatta aldig1 bicimler neredeyse sonsuzdur. Bazen oyuncak yiiziinden
cikan ytliksek sesli ve ani bir tartismadir. Bazen daha sessizdir: bir ¢ocuk bir oyunun
kenarinda dolanir, katilmak icin tam olarak istemez, davet edilmeyi bekler ve kimse fark
etmeyince yavasca uzaklasir. Bazen her oyunda, her seferinde ilk olmakta 1srar eden ve
sira farkh cikinca gozyaslarina bogulan ¢ocuktur. Bazen itme, kapma, ispiyonlama,
kimsenin {izerinde anlasmadigi bir kural yiiziinden — ta ki biri onu bozana kadar —
patlayan ani gozyaslaridir. Biitiin bu anlarin ortak noktasi, normal hayatin kesintileri
olmamalaridir. Normal hayatin ta kendisidirler. Bir odada birden fazla ¢ocuk varsa, ya da
bir cocuk arkadaslariyla birlikteyse, ya da bir cocuk oyun parkindaysa, bu durumlarla
diizenli olarak karsilasirsiniz ve ne kadar yetiskin hazirhg1 yaparsaniz yapin onlar1 ortadan

kaldiramazsiniz.

Cogu yetiskinin i¢giidiisii araya girip sorunu ¢ézmektir. Iki cocugu ayirmak, oyuncagin
kime ait olduguna karar vermek, kurali aciklamak ve devam etmek. Bunun bir zamani
vardir elbette, 6zellikle birinin cam yandiginda. Ama aslinda altta ne olup bittigini
anlamak, ne kadar cabuk araya gireceginizi, nasil gireceginizi ve hi¢ girip girmeyeceginizi
degistirebilir. Ciinkii bu anlar yalnizca yonetilmesi gereken catismalar degildir;
alistirmalardir. Cocuklarin bagka insanlarla bir arada olmanin ne demek oldugunu 6grenme

bigimidir.

Altta Aslinda Ne Olup Bitiyor

Baslangi¢ noktasi basit ve biraz rahatsiz edicidir: diger cocuklar, bir cocugun hayatinda
ona sabir gostermek zorunda olmayan ilk insanlardir. Bir ebeveyn 6fke nébetinin
gecmesini bekler, kapmay1 affeder, ne olursa olsun kapiy1 acik tutar. Bir akran tutmaz. Bir

akran ceker gider, ya da iter, ya da oynamay1 reddeder. Bu zalimlik degildir. Bu bilgidir.
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Bir cocugun davranisinin baska bir insanda nasil karsilik bulduguna dair aldig ilk diirtist

geri bildirimdir ve bunun yerini hi¢bir sey tutamaz.

Yani oyuncak kavgasi belirli bir is goriir. Cocuk, aciklama diizeyinde degil duygu
diizeyinde, diger kisinin g6z ardi edilemeyecek bir bakis agis1 oldugunu 6grenir. Sadece
oyuncag) isteyemezsiniz; diger cocugun da onu istedigi gercegiyle bir sey yapmaniz
gerekir. Ve seceneklerin hepsi zordur, ki dersin bu kadar uzun siirmesinin nedeni de tam
olarak budur. Talep et ve terk edilme riskini gdze al. Boyun eg ve kaybetmenin si1zisini
hisset. Kap ve anlik tatminin ardindan sonucu hisset. Bekle ve beklemenin bazen gercekten
ise yaradigini kesfet. Bunlarin her biri kiiciik bir deneydir ve her deney bir sonuc verir.

Paylasma da aym sekilde, sira alma da. Bunlar ¢ocuga sdylenerek var edilebilecek
davranislar degildir. Paylasmay1 yiiz kere aciklayabilirsiniz, ama agiklamanin tutunacagi
bir sey yoktur; ta ki cocuk bagka biriyle ayni seyi istemenin nasil bir sey oldugunu
hissedene ve o karmaganin i¢inden gecene kadar. Diyelim ki bir cocuga "paylasman gerek"
dendi ve cocuk bos bir ifadeyle bir oyuncak uzatti, hicbir sey hissetmeden. Orada bir sey
oldu mu? Pek sayillmaz. Gergcek 6grenme daha sonra oldu, bir sonraki oyundan
dislandiginda ve gérmezden geldigi cocugun artik oynayip oynayamayacagi konusunda
s0z sahibi oldugunu fark ettiginde.

Aym Catismalar Neden Tekrarlanir

Bu da yetigkinleri yipratan soruyu akla getirir: neden olmaya devam ediyor? Neden ayni1
tiir oyuncak yiiziinden ayni tartisma, ayni ¢ocuk oyunu yiiziinden ayni gézyaslari, tekrar

tekrar?

Sebep su ki bu mekanizma bir kere ¢éziilecek bir yanlis anlama degildir. insa edilen bir
beceridir ve beceriler agiklamayla degil, tekrarla insa edilir. Bir ¢ocuk fiziksel bir beceri
calisnginda — bisiklete binmek, ayakkab1 baglamak — tek dersin tutacagini beklemeyiz.
Diizinelerce deneme beklersiniz, cogu acemicedir. Aynisi sosyal beceriler i¢in de
gecerlidir. Her catisma bir tekrardir ve kotii biten bir tekrar basarisiz bir tekrar degildir. Tyi
bitenden daha fazla bilgi vermis bir tekrardir. Oyuncagi kapip yalniz kalan ¢ocuk,
istedigini elde eden cocugun 6grenmedigi bir sey 6grenmistir.

Daha ince bir ikinci sebep daha var. Akranlar hareketli bir hedeftir, ciinkii diger cocuklar
da ayn1 anda biiyiimektedir. Iki yasindaki bir cocukla paylasmay1 6grenen cocuk bitirmis
sayllmaz; fikirleri ve bunlar1 ifade edecek kelime dagarcig1 olan bes yasindaki bir cocukla
paylagsmanin farkli bir versiyonunu 6grenmesi gerekecektir. Arkadaslik degisir, oyunlar
degisir, bahisler degisir. Yani dersler bir kere tutup dylece kalmaz. Her yeni asamada, yeni
insanlarla yeniden ele alinir ve ¢cocuk her seferinde biraz farkh bir cocuktur.
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Oscar Wilde, A Woman of No Importance'ta iki karaktere sasirtic1 derecede giincelligini
koruyan bir gézlemi paylastirir: "Kadinlarin biiyiiyen etkisi, modern devletin baglica
zorlugudur." Bu bir sakadir, ama ciddi bir nokta tasir. Etki, insanlarin ayni1 odada, gercek
iliski icinde bir arada oldugu yerde biiyiir ve aynisi cocuklar i¢in de gecerlidir. Sosyal
anlayislar akranlarinin arasinda olduklar1 yerde biiyiir. Bu da bize bu siirecin daginik
simdiki zamanda, gercek diger insanlar arasinda gerceklestigini hatirlatir — bir derste

degil, bir programa gore degil.

Biitiin bunlardan ¢ikan sonug, bir cocugun hayatindaki yetiskinler i¢in en faydal kisimdir.
Eger catismalar kesinti degil de alistirmaysa, o zaman soru onlar1 nasil durduracaginiz
degil, 6grenmeyi bozmadan onlara nasil eslik edeceginizdir. Bu soru kendi bagina ele
alinmay1 hak ediyor, o yiizden bu béliimiin ikinci yarisim alacak. Once énemli olan,

durumu oldugu gibi gérmektir: kaos degil, okul.

Cocugun kendi ¢abasinin yerini almaktan ¢ok ona yardim eder. Iste bir sonraki adim tam

burada devreye girer ve cogu yetiskinin beklediginden daha kiigiiktiir.

Bugiin Atabileceginiz Kiiciik Bir Adim

Bu hafta bir an secin — bir sonraki oyuncak kavgasi degil, biiyiik dramatik olan degil,
siradan, riski diisiik bir an — ve hicbir sey yapmayin. Sadece izleyin. Araya girme
amaciyla degil, agzimizda hazir bir tavsiyeyle degil, sadece cocuklar kendi hallerine
birakildiginda gercekte ne yaptiklarini gorme amaciyla. Muhtemelen sasirtici bir sey fark
edeceksiniz: sandiginizdan daha fazlasini ¢oziiyorlar. Ya da ¢ozemiyorlar, ama ¢6zememe
bigimleri sandiginizdan daha ilging. Her iki durumda da, bu belirli cocuklar hakkinda
hicbir genel tavsiyenin size sdyleyemeyecegi bir sey 6grenmis olacaksiniz.

Adim somuttur: bir hafta boyunca, kiiciik bir akran ¢atismasi basladiginda, hareket
etmeden once icinizden ona kadar sayin. Hepsi bu. On saniye. Cogu durumda o ana kadar
is bitmis olacaktir, 6yle ya da boyle, ve siz cocuklara bir sey calisma firsati1 vermis
olacaksiniz. On saniyede hala devam ediyorsa, normalde yapacaginz gibi araya girin —
hicbir sey kaybedilmedi. Bu, basarisiz olabileceginiz bir test degil. Kendi refleksleriniz
hakkinda size bir sey 6gretmek icin sik sik tekrarlanan kiiciik bir deney.

Devam ettirmek i¢in ikinci hafta daha da kiiciiltiin: sadece araya girme diirtiistinii fark
ettiginizde ona kadar sayimn. Once diirtiiyii fark edin, sonra sayin. Mesele say1 degil. Mesele
diirtii ile eylem arasina bir duraklama koymak, boylece miidahalenizin bir refleks degil bir
karar haline gelmesi. Birkac hafta sonra duraklamanin kendiliginden ortaya ¢iktigini fark
edeceksiniz ve hangi durumlarin gercekten size ihtiyaci oldugu, hangilerinin sadece dyle
hissettirdigi konusunda daha net bir alginiz olacak.
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insanlarin Genellikle Tokezledigi Yerler

Insanlarin ilk tokezledigi yer on saniyenin kendisidir. Kulaga kolay gelir ve o anda
imkansiz hissettirir. Cocugunuz aghyor, ya da diger ¢cocuk sag cekiyor, ya da biri bagiriyor
ve her lifiniz aninda orada olmak istiyor. Bu egzersizin basarisizlig1 degil; egzersizin ta
kendisi. Duraklama tam da durum gergin oldugu icin zordur. On yerine ii¢ saniye
basarabilirseniz, yine de daha 6nce yapmayacaginiz bir sey yapmis olursunuz ve bir dahaki

sefere dorde ulasirsiniz.

Ikinci tokezleme, "araya girmemek"in "6nemsememek" anlamina geldigi varsayimidir.
Degildir. Yakinda durmak, hazir olmak, izlemek bir 6zen bigimidir. Cocuk orada
oldugunuzu bilir. Siz hakem degil, giivenlik agisinizdir. Cocuk basimi kaldirip yiiziinde bir
soruyla goziiniize bakarsa, kii¢iik bir bas selami ve sakin bir ifade ¢ogu zaman yeterlidir —
"seni goriiyorum, bununla bas edebilirsin" demis olursunuz. Dogrudan yardim isterse,

verin. Ayrim, onlar i¢in ¢6zmek ile onlar ¢6zerken orada olmak arasindadir.

Uciincii tokezleme ve en yaygini, bunun bir seyleri hizlica degistirmesini beklemektir.
Degistirmez. Akran becerileri gelismesi en yavas olanlar arasindadir, ciinkii hala
ogrenmekte olan diger insanlara baghdirlar. Dort yasinda paylasmaya yeni baslayan bir
cocuk, yedi yasinda ayni temel beceri {izerinde hala ¢alisiyor olabilir, farkl bir bigimde.
Ilerleme gercektir, ama giinlerle degil, aylar ve yillarla 6lciiliir. Kendinizi "haftalardir
bunun iizerinde ¢alisiyoruz ve hicbir sey degismedi" diye diisliniirken bulursaniz, bu

basarisizligin kanmti degil — siireci diiriistce izlediginizin kanitidir.

Tokezlediginizde ne yapmali: en kiigiik versiyona geri doniin. On saniye imkansiz
geliyorsa, iki saniye yapin. izlemek yanhs geliyorsa, bir dakika izleyin sonra araya girin.
Sinirle patlayip cocuklari ayirdiysaniz, sorun degil — olur ve sonrasinda bunu
sOyleyebilirsiniz: "Orada ¢ok hizli araya girdim. Bir dahaki sefere biraz daha
bekleyecegim." Cocuklar yetiskinlerin kendilerini diizeltmesini izleyerek de 6grenir. Ve
eger bir durum gercekten tirmanirsa — birinin cani yaniyorsa, biri korkuyorsa — tereddiit
etmeden araya girin. Duraklama siradan catismalar icindir, hemen bir yetiskin gerektirenler
icin degil.

Degisim ne kadar siirer: kendi reflekslerinizin yumusadigini fark etmeden énce haftalar,
cocuklarin birbirleriyle ¢atismay1 nasil ele aldiginda gercek bir fark gérmeniz icin aylar
bekleyin. O zaman bile degisim diiz bir cizgi olmayacaktir. Iyi haftalar ve kétii haftalar

olacak ve kotii haftalar her seyin ¢oktiigii hissini verecek. Cokmedi. Bu sadece baska

insanlari igeren bir seyi 6grenmenin normal seklidir.

Geriye Bakis
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Bu boliimiin kisaca sdyledigi sudur: akran oyunu, cocuklarin diger insanlar arasinda insan
olmay1 6grendigi yerdir ve icindeki catismalar kesintiler degil, derslerdir. Diger ¢ocuklar,
hicbir yetigkinin veremeyecegi diiriist geri bildirimi verir. Paylasma, sira alma ve
anlasmazlik, aciklamayla degil tekrarla insa edilen becerilerdir. Ayni1 kavgalar tekrarlanir
cilinkii beceri hala ingsa edilmektedir ve diger cocuklar da biiylimektedir. Sizin isiniz her am
yonetmek degil, orada olmak, araya girmeden 6nce duraklamak ve gercekten 6nemli

oldugunda araya girmektir.

Bir dahaki sefere iki cocuk ayni oyuncak yiiziinden tanidik miicadeleye kilitlendiginde,
biraz farkli gérmeye calisin. Coziilmesi gereken bir sorun olarak degil, zor bir seyi calisan

iki kiiciik insan olarak, siz de yakinda dururken. Hepsi bu. Ve bu yeterli.

UYGULAMA

1. Bu hafta, kii¢lik bir akran ¢atismasi bagladiginda, hareket etmeden 6nce iginizden ona
kadar sayin. Hala devam ediyorsa ya da birinin cani yaniyorsa araya girin.

2. Bu hafta bir kez, bir akran etkilesimini hicbir sey sdylemeden tam bir dakika izleyin.
(Gocuklarin kendi baglarina ne yaptiklarina dikkat edin.

3. Cok hizh araya girip pisman olursaniz, sonrasinda cocuklara bunu sdyleyin. Kendinizi
diizeltmenizi gorsiinler.

4. Cocuklarin bir catismayi nasil ele aldigina dair fark ettiginiz bir seyi yazin — sadece bir

climle, kendi referansiniz igin.
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BOLUM 8

Oyun Icinde Problem Cozme

Hig bir ¢ocugun bir sey insa ettigini izlediniz mi — bloklardan bir kule, bir tren yolu, bir
yapboz — ve tam da isin zorlastig1 o anda, tiim bedeninizin yardim etmek i¢gin 6ne
egildigini? O hissi bilirsiniz. Kule sallanir, ray bir tiirlii baglanmaz, yapboz parcasi
neredeyse oturur. Ve daha karar vermeden eliniz ¢oktan uzanmistir. Bu diirtii nereden

gelir? Ve o an1 biraz daha uzatsaydiniz ne olurdu?

Bu kiiciik sahne her giin diizinelerce farkl sekilde yasanir. Bir cocuk montunun fermuarini
cekiyordur ve fermuar yarida sikisir. Bir cocuk siirahiden bardaga su dolduruyordur ve su
agzindan tasar. Bir ¢cocuk kare bir blogu yuvarlak bir delige sokmaya calisiyordur,
olmuyor, olmuyor ve sonunda blok odanin &biir ucuna firlatilir. Her durumda bir engel
belirir — kiiciik, siradan, tamamen atlatilabilir — ve yakinlarda bir yetigkin onu

izlemektedir.

Asil ilging olan kisim engelin kendisi degildir. Onemli olan, engel belirdikten sonraki
birkag saniyede ne oldugudur. O saniyelerde cocuk sessiz ve 6nemli bir sey yapiyordur: bir
seyin ise yaramadigin fark etmek, hayal kirikligin1 dagilmadan tasimak ve bagka bir yol
aramaya baglamak. Biz cok hizli miidahale ettigimizde, o arayisi ellerinden aliriz.
Bekledigimizde, hatta beceriksizce bile olsa, onu cocugun elinde birakiriz. Yol ayrimi

budur ve stirekli karsimiza ¢ikar — ¢ogumuzun fark ettiginden ¢ok daha sik.

Yiizeyin altinda gercekte ne oluyor

Bir ¢ocuk oyun sirasinda bir engele takildiginda, o engel bir is yapiyordur. Cocugun
istedigi sey ile su anda miimkiin olan arasinda bir bosluk yaratiyordur ve diisiinmenin
zorunlu olarak gerceklestigi yer tam da o bosluktur. Ilk denemede ayakta kalan bir kule
neredeyse hicbir sey 6gretmez. Yikilan — ve daha genis bir tabanla yeniden insa edilen —
bir kule, cocugun artik sahiplendigi bir sey 6gretir, ¢iinkii onu kendi bulmustur. Burada

basarisizlik 6grenmenin zitt1 degildir. Ham maddedir.

Iste bu yiizden oyun, problem ¢ézme icin boylesine dogal bir antrenman alamdir. Problemi
kimse 6dev olarak vermemistir. Cocuk onu kendisi se¢mistir, yani cevabi 6nemsiyordur.
Riskler kiiciiktiir. Yanhs giderse, en kotii sonug devrilmis bir kule ya da dokiilmiis bir
bardaktir, gercek bir sonucg degil. Ve déngii hizlidir: dene, ne oldugunu gor, ayarla, tekrar
dene. Bu hizl1 déngii — deneme, geri bildirim, revizyon — tiim problem ¢6zmenin temel
seklidir ve cocuklar serbest oyun sirasinda kimse buna ders demeden saatte diizinelerce

kez bu dongiiyii calistirir.
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Altinda ikinci bir katman daha vardir ve bu duygularla ilgilidir. Her engel ayni zamanda
kiiciik bir doz hayal kirikligidir ve cocuk yavas yavas o duyguyla ne yapacagini
ogreniyordur. Zor bir an1 asip isler yoluna girdiginde, hayal kirikliginin rahatsiz edici ama
tehlikeli olmadigim 6grenir — bunun bir asama oldugunu, bir dur levhasi olmadigini. Bu
ders "yapabilirsin" denilerek gelmez. Miicadele edip sonunda basarma deneyiminden gelir.
Iste bu yiizden bir cocugu cok izl kurtarmak, ona ¢oziilmiis yapbozdan daha biiyiik bir

seyi sessizce calabilir: heniiz-bilmiyor-olmay tolere edebildigini kesfetme sansini.

Ve iste bu oOriintiiniin neden bu kadar inatla tekrarlandig1. Yetiskinler genellikle ¢ocukla
degil kendimizle ilgili nedenlerle miidahale ederiz. Acelemiz vardir. Yorgunuzdur.
Aglamayla oturmak zordur. Cocugun kendini yeterli hissetmesini isteriz, bu yiizden
aslinda yeterlilik hissini elinden alan sekillerde "yardim" ederiz. Bunlarin hicbiri bizi bu
konuda kotii yapmaz — insan yapar ve miidahale etme diirtiisiinii neredeyse siirekli kilar.
Iyi haber su ki bu, ya sahip oldugumuz ya da olmadigimiz bir kisilik 6zelligi degil, pratik
yapabilecegimiz bir beceridir. Bu béliimiin sonraki kismi, geri durmanin gergekte nasil

goriindiigiiyle — ve miidahale etmenin yine de dogru karar oldugu durumlarla — ilgilidir.

Bugiin atabileceginiz kiiciik bir adim

Giin bitmeden deneyebileceginiz bir sey var ve hicbir maliyeti yok. Bir dahaki sefere
cocugunuz oyun sirasinda kiiciik bir engele takildiginda — oturmayan yapboz parcasi,
devrilen kule, sikisan fermuar — durun. I¢inizden ona kadar sayin. On sihirli bir say1
oldugu icin degil, uzanan elinizin durmasi ve ¢ocugunuzun diisiinmesinin baglamasi i¢in
yeterince uzun oldugu i¢in. Adimin tamami bu: miidahale etmeden &nce on saniyelik bir
duraklama.

O on saniye boyunca ne yaptiginiz énemlidir. Problemi degil, cocugunuzun yiiziinii ve
ellerini izleyin. Hala galisityor mu? Hayal kirikligina ugruyor ama devam mi ediyor?
Etrafina bakip yardim mi ariyor? Sonuncusu sizin isaretinizdir. Size bakip i¢ ceken ve
yapbozu iten bir cocuk — ¢ogu zaman s6zsiiz — bir sey istiyordur. Mirildanip {iciincii bir
yaklasim deneyen bir cocuk istemiyordur. Duraklama, aksi halde tizerinden silindir gibi
gececeginiz bilgiyi size verir.

Diyelim ki ¢cocugunuz bir blok kulesi insa ediyor ve kule her seferinde ayni yiikseklikte
diisiiyor. On saniyenizde her blogu ayni yere koydugunu ve kulenin her seferinde ayn
yone yattigini fark edebilirsiniz. Bunu sdylemek zorunda degilsiniz. Ama size
umutsuzlukla bakarsa, ona bir ¢6ziim yerine bir soru sunabilirsiniz: "Ya alt kism1 daha
genis olsaydi?" Sorular diisiinmeyi ¢ocukta tutar. Cevaplar onu size tasir. Kiiciik bir soru
bile — "Hmm, onu yatiran ne olabilir?" — problemi daha nazik bir bicimde geri verir.

35



Bunu siirdiirmek icin, duraklamay1 pratik etmek iizere giinde bir an secin — her an degil,
sadece bir tane. Belki okul sonrasi oyun, belki banyo vakti, belki aksam yemeginden

onceki on dakika. Diizenli bir an belirlemek, onu bir irade kahramanlig1 yerine aligkanlik
haline getirir. Ve yine de dalmis oldugunuzu fark ettiginizde, bunu bir 6z elestiri seansina
doniistiirmeyin. Sadece not edin ve yarin tekrar deneyin. Duraklama bir kastir ve her kas

gibi tek bir miilkemmel performansla degil, tekrarla giiclenir.

Insanlarin genellikle tokezledigi yer

En biiyiik tokezleme, duraklamayi terk edilme sanmaktir. Ebeveynler on saniyeyi bir kez
dener, cocuk daha ¢ok aglar ve varilan sonug "iste, ise yaramadi — ¢ocugum bana ihtiyag
duyuyor" olur. Ama bir duraklama, uzaklagmakla ayni sey degildir. Siz hala oradasiniz,
sicak ve ulasilabilir. Cocugunuz gercekten sikintidaysa — hayal kiriklig1 degil, korkmus ya
da bunalmigsa — miidahale etmek dogru karardir ve bunun utanilacak bir yani yoktur.
Duraklama oyunun siradan siirtiinmesi icindir, gercek sikint1 igin degil. ikisini ayirt etmeyi

ogrenmek pratik ister ve bazen her iki yonde de yanls yapacaksiniz. Bu normaldir.

Bir diger yaygin tokezleme, soru kiligina girmis tamirci refleksidir. "Diger yone ¢evirmeyi
denemek ister misin?" kulaga soru gibi gelir ama aslinda arkasina soru isareti eklenmis bir
talimattir. Cocuklar farki duymakta miikemmeldir ve cogu zaman sadece dnerdiginizi
yaparlar — bu da demektir ki sonucta problemi onlar icin siz ¢6zmiigsiiniizdiir. Gercek bir
soru, cevabini bilmediginiz sorudur. "Simdiye kadar ne denedin?" ya da "Bunu yaptiginda
ne oluyor?" gercek sorulardir. "Déndiirmeyi diigiindiin mii?" kilik degistirmis bir

coziimdiir. Kiliga dikkat edin; kaygan bir seydir.

Bir de tutarhilik tokezlemesi vardir. Rahat bir cumartesi giinii giizelce geri durursunuz,
sonra herkesin gec kaldigi telasli bir sali sabahi fermuar1 kapip kendiniz ¢ekersiniz. Bu
ikiytizliiliik degil — gercektir. Amag her seferinde duraklamak degil; eskisinden daha sik
duraklamaktir. Bazi giinler aziz sabriniz olur, bazi giinler okul zili caldig1 icin montu iki
saniyede giydiren kisi olursunuz. Ikisi de sorun degil. Onemli olan miikemmel bir sicil

degil, genel yondiir.

Bunun ne kadar siirdiigiine gelince: gelecek haftaya kadar bir doniigsiim beklemeyin.
Duraklama giinler degil, haftalar ve aylar icinde daha otomatik hale gelir ve cocugunuzun
hayal kirikligina toleransi da benzer bir zaman 6lceginde biiyiir. Baz1 cocuklar hizla alisir;
bazilar bir seyler ters gittigi anda size bakmay1 birakmadan 6nce ¢ok sayida tekrara
ihtiyac duyar. Cok hizh bir kurtarici olduysaniz, cocugunuzun eskisinden daha fazla hayal
kirikhig1 yasadigi kisa bir donem bekleyin, ciinkii cocugunuz sizin her seyi diizeltmenize
alismistir ve artik bunu yapmiyorsunuz. Bu dénem basarisizligin isareti degildir. Uyum

stirecidir ve gecer.

36



Kisa bir kapanis 6zeti

Oyunda problem ¢6zme, 6gretmeniz gereken ayri bir etkinlik degildir. Bir ¢cocuk kiiciik bir
engelle her karsilastiginda bu zaten oluyordur — tek soru, ona yer birakip
birakmadigimizdir. Engel bir bogluk yaratir, bogluk diisiinmeyi zorlar ve diisiinme,
cocugun "bir seyleri ¢6zebilirim" duygusunu insa eden seydir. Bizim isimiz engelleri
ortadan kaldirmak degil, onlar1 ¢cok hizl ortadan kaldirmaya direnmek ve cocuk gercekten

bize ihtiya¢ duydugunda sicak bir sekilde orada olmaktir.

On saniyelik duraklama bunun en basit halidir. Kiigiiktiir, bedavadir ve 6zel ekipman ya da
egitim gerektirmez — sadece biraz rahatsizlikla oturma istegi, sizin ve cocugunuzun
rahatsizhigiyla. Mitkemmel yapmayacaksiniz. Yapmaniza gerek yok. Sadece gecen haftaya

gore biraz daha sik yapmaniz gerekiyor. Bu is bdyle yiiriir ve bu yeterlidir.

UYGULAMA

ek

1. Bir dahaki sefere cocugunuz oyun sirasinda kiiciik bir engele takildiginda, bir sey
yapmadan 6nce icinizden ona kadar sayin.

2. Duraklama sirasinda ¢ocugunuzun yiiziinii ve ellerini izleyin — hala c¢alisiyor mu,
yoksa size bakip yardim mi ariyor?

3. Konusursaniz, kilik degistirmis bir ¢6ziim sunmak yerine gercek bir soru sorun ("Ne
denedin?").

4. Her giin duraklamay1 pratik etmek icin diizenli bir an secin ve kacirdiginiz giinleri

birakin.
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BOLUM 9

Doga Temelli Deneyimler

Bir ¢ocuk diisiiniin — kendi ¢ocugunuz, bir yegeniniz ya da komgsunuzun ¢ocugu — elinde
bir sopayla bir parkin kenarinda durmus, bir su birikintisine diirtiiyor. Hicbir sey
ogretilmiyor. Kimse puan tutmuyor. Yine de o odaklanmis yiiziin arkasinda acikga bir

seyler oluyor. Tam olarak ne oldugunu hi¢ merak ettiniz mi?

Bu sahnenin giinliik hayatta pek ¢ok bigimi var. Kaldirimdaki bir catlaktaki karincalarin
lizerine on dakika boyunca egilen bir ¢ocuk. Yiiriiyiiste yaprak toplayan ve eve
dondiigiiniizde kap1 6niinde onlar1 boylarina gore siralayan kiiciik biri. Bahgede dallardan
sallanan bir kale yapan, sonra icine oturup hicbir sey yapmadan tamamen mutlu bir sekilde
oturan biri. Ya da daha sessiz hali: digar siiziilen, bes dakika sikilmis goriinen ve sonra

yavasca bir sey — bir tas, kuru bir toprak parcasi1 — bulup yerlesen bir ¢ocuk.

Bir de tam tersi bi¢im var ve biiyiik ihtimalle onu da yasadiniz. Cocugun varis noktasindan
cok bir su birikintisiyle ilgilendigi 6zenle planlanmis bir gezi. Pahali oyuncak bir kenara
atilirken icinden ¢iktig1 karton kutunun bir hafta boyunca oynanmasi. Bu kiiciik hayal

kirikliklan dikkate deger, ¢iinkii aslinda neler olup bittigine isaret ediyorlar.

Camurun gercekte ne yaptigi

Altinda basit bir sey is basinda: disarisi cocuga karsilik veren ama talep {izerine vermeyen
bir seyler akisi sunar. Bir sopa kirilir ya da biikiiliir. Su topraga sizar ve kaybolur. Bir
salyangoz dokunulunca geri cekilir. Bunlarin higbiri bir yetiskin tarafindan

diizenlenmemistir ve hicbiri talimatla gelmez. Degeri tam da buradadir.

Bir ¢ocuk dogal malzemeyle oynadiginda siirekli ve sessiz bir deney yiiriitiir: Bunu
yaparsam ne olur? Su birikintisine daha sert vurur, sigcrama biiyiir. Bir tasi digerinin
izerine dengeler, tas kayar. Kimse sdylemeden tekrar dener, biraz farkh bir sekilde.
Mekanizma budur — ¢ocuk harekete gecer, diinya diiriistce yanit verir ve yanit bir sonraki
denemeyi besler. Hicbir yetigkinin bunu planlamasi gerekmez. Oyunu hareket halinde

tutan malzemenin kendisidir.

Bu ayn1 zamanda neden tekrarlandigini ve neden yanip sénen bir ekranin ¢ogu zaman
tutamadig bir sekilde dikkat cektigini aciklar. Dogal seyler kiiciik ve giivenli yollarla
ongoriilemezdir ve genc bir zihin bu 6ngoriilemezligin pesinden gitmek {izere kurulmustur.
Ayni toprak parcasi iki farkl giinde asla tamamen ayni degildir — 151k degisir, su kurur,
yeni bir bocek tasinir. Boylece oyun hicbir zaman tamamen tilkenmez ve cocuk ona geri

donmeye devam eder.
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Bagka hicbir sey tutmazken neden tuttugu

Bu tiir oyunun neden kalic1 oldugunun bir nedeni daha var. Disarida, kontrol eden kisi
cocuktur. Yukaridan verilen bir kural dizisi yoktur, dogru ya da yanlis yapilacak bir cevap
yoktur. Bir ¢ocuk bir sopanin artik bir olta olduguna ya da bu yaprak yigininin bir ev
olduguna karar verdiginde kimse onu diizeltmez. Bu 6zgiirliik kiiciik bir sey degildir —
cocuklarin basgka yerde risk almaya cesaret edemeyecekleri fikirleri denedikleri tam kosul

budur. Daginikliga izin vardir. Basarisizlik ucuzdur.

Karsithg giindelik hayatta gorebilirsiniz. Yapilandirilmis bir etkinlikte cocuk baskasinin
planini izler ve kendini bagkasinin 6lciitiine gore kontrol eder. Acik, dogal oyunda 6l¢iit
cocugun kendi merakidir. Tatmin olduklarinda dururlar, zamanlayici ¢aldiginda degil. Bu
fark, bir cocugun 6zenle diizenlenmis bir etkinlikte neden sikilmig goriiniip sonra bir
toprak parcasinda yarim saat dalmis kalabildigini agiklar — toprak ona bir soru soruyordur

ve o kendi cevabini veriyordur.

Ve ortada hicbir sey tehlikede olmadigi igin kiiciik basarisizliklarin maliyeti yoktur. Tag
kulesi yikilir, cocuk omuz silker ve yeniden yapar. Bunu bir mevsim boyunca diizinelerce
kez tekrarlayin, gosterissiz ama gercek bir sey insa edilir: deneme, ayarlama ve yeniden
deneme istegi — daha sonra okul islerinde, hobilerde ve her seyde ortaya ¢ikan ayni
aliskanlik.

Oyuncak sayisi ile anin kalitesi

Bu, neredeyse her ebeveynin eninde sonunda sordugu soruyu giindeme getirir: daha fazla,
daha iyi, daha egitici seyler mi almaliyim? Diiriist cevap, oyuncak sayisinin ¢ocugun
onlarla ne yaptigindan ¢ok daha az 6nemli oldugudur. Sabit bir hikayeyle gelen bir y181n
plastik figiir, bir avu¢ cam kozalagindan, biraz ipten ve biraz bos topraktan daha azini
verir, ¢linkii cam kozalaklari ve ip ¢ocuktan bir sey talep eder. Ne ise yaradiklarini ilan

etmezler. Cocugun karar vermesi gerekir.

Iste tiim bunlarin altindaki gercek mekanizma budur. Dogal, ucu agik malzemeler gocuktan
anlami tedarik etmesini ister — ve anlam tedarik etmek bir zihni inga eden istir. Yani
zamani ve parayl nasll harcayacaginiza karar verirken daha faydali soru "Ne almaliyim?"
degil, "Bu sey cocugumun onunla ne yapacagini diisiinmek zorunda kalacagi kadar agik
mi1?" sorusudur. Cogu zaman cevap zaten bahcenizde ya da disaridaki kaldirimda

duruyordur.

Boliimiin geri kalaninin {izerine insa edilecegi zemin budur: bu acik hava, eli ise bulagan
oyunun aslinda ¢ocuktan ne istedigi ve evdeki kiiciik, siradan secimlerin ona nasil daha

fazla yer birakabilecegi — digarisin yonetilecek bir baska planh etkinlige doniistiirmeden.
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Peki bu, haftaniz1 yeniden diizenlemeden bugiin size gercekte ne birakiyor?

Bugiin atabileceginiz kiiciik bir adim

Yiiriime mesafesinde bir yer secin — bir ¢im pargasi, otlarin arasindan ¢ikan bir kaldirim
pargasi, bir bahce kosesi, ayaginda toprak olan bir park banki. Bir varis noktasi degil.
Sadece hicbir sey planlamadan birka¢ dakikada ulasabileceginiz kadar yakin bir yer. Biitiin
kurulum bu.

Sonra oraya gidin ve dogal hissettirenden daha azin1 yapin. Hicbir sey ya da neredeyse
hicbir sey getirmeyin — top yok, balon yok, etkinlik ¢antasi yok. Oturun. Cocugunuz
hicbir sey diizenlemediginizi fark etsin. Ilk birka¢ dakika muhtemelen garip hissettirecek
ve bu normaldir. Anlatma, ilgin¢ seylere dikkat cekme, ne yaptiklarini sorma diirtiisiine

direnin. Soruyu mekan sorsun.

Devam ettirmek daha zor kisimdir ve piif noktasi bunu yeni bir seye degil zaten yaptiginiz
bir seye baglamaktir. Okula yiiriiytis, 6gle yemeginden sonraki bes dakika, markete gidis
— bunlarin hepsi zaten dogal malzemenin yanindan gecer. Yeni bir gezi eklemiyorsunuz;
zaten yaptiginiz bir yiirliyiisii yavaslatiyorsunuz. Baslangic icin haftada bir fazlasiyla
yeterli. Aligkanliga doniisiirse muhtemelen kendi kendine biiyiir ve doniismezse haftada bir

hala gercek bir is goriiyordur.

insanlarin genellikle takildig1 yer

Takilip kalmanin en yaygin yeri baslangictaki sessizliktir. Cocugunuz sikildigini séyler ve
siz bunu diizeltmek icin bir ¢ekim hissedersiniz — bir oyun 6nermek, ona bir sey vermek,
boslugu doldurmak. Bu ¢ekimi oldugu gibi fark etmeye deger. Sikinti cogu zaman oyuna
acilan kapidir, oyunun basarisiz oldugunun isareti degil. Beklerseniz, biraz rahatsiz olsaniz
bile, genellikle bir seyler baglar. Araya girerseniz cocugunuza disarisinin bos oda oldugunu

ve onu dolduran eglendiricinin siz oldugunuzu 6gretirsiniz.

Ikinci tokezleme hava durumudur ve diiriist cevap, dogru kiyafetler ve camurlanmaya
istekli olmakla cogu havanin sorun olmadigidir. Bu, bir noktay: kanitlamak i¢in dondurucu
bir saganakta israr edin demek degildir. Varsayilanin disarisi oldugu ve yalmzca gercek
rahatsizligin bunu gecersiz kildig1 anlamina gelir. Kiiciik rahatsizliklar — soguk eller, 1slak
ayakkabilar — genellikle atlatilabilir ve bazen en giizel kismidir.

Uciincii tokezleme bunu iyi olunacak bir baska seye déniistiirmektir. Ogretilebilir anlar
avlamaya baslamak, ¢cocugunuza bitkiler hakkinda sorular sormak, birlikte bécekler
hakkinda okumak, bir doga giinliigii tutmak kolaydir. Bunlarin hicbiri kendi basina kotii
degildir, ama sessizce oyunu yetiskinin cevaplar1 kontrol ettigi bir derse doniistiiriir. Bunu

40



yaptiginmzi fark ederseniz durun. Deger cocugun kendi fark edisinde yasar, sizinkinde

degil.

Degisimin ne kadar siirdiigiine gelince: giinlerle degil mevsimlerle diisiiniin. Tek bir
0gleden sonra disarida hicbir seyi yeniden kablolamaz. Yavasca biriken sey, cocugunuzun
disarisinin islerin kendi kosullarinda gerceklestigi bir yer oldugu hissidir. Bir siire
goremeyebilirsiniz ve sonra bir giin sizden 6nce su birikintisine yoneleceklerdir.

Aliskanlhigin kok saldiginin isareti budur — bunu ilan etmeleri degil, sorulmadan gitmeleri.

Kisa bir kapamis

Bunlarin hicbiri bir bahge, bir ormanlik alan ya da satin almaniz gereken bir sey
gerektirmez. Bir toprak parcasi, sahipsiz biraz zaman ve biraz sikilmaya razi olup bunu
diizeltmeyen bir yetiskin ister. Dis diinya zaten karsilik veren malzemeyle dolu —
diiriistce, 6ngoriilemez bir sekilde ve talimatsiz. Sizin isiniz cogunlukla yer agmak ve

sonra yoldan ¢ekilmek.

UYGULAMA

1. Yiiriiyerek birkac dakikada ulasabileceginiz yakinlarda bir dis mekan secin.

2. Bu hafta bir kez oyuncaksiz ve plansiz oraya gidin ve ilk bes dakikalik sikintiy1 araya
girmeden oturun.

3. Bir sonraki ziyareti zaten yaptiginiz bir seye baglayin — okul yiiriiyiisii, markete gidis
— boylece giiniiniize yeni bir dilim eklemesin.

4. Bunu bir derse doniistiirmeye calistiginizi fark edin ve anin verimsiz kalmasina izin

verin.
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BOLUM 10

Yetiskin Oyunca Nasil Katilir?

Hig¢ cocugun mutlu mesut oynadig bir sirada yanina oturup, ise yarar bir sey sdyleyip de
oyunun sessizce sondiigiini izlediniz mi? Bir an hikaye tikir tikir ilerliyordur, bir sonraki
anda cocuk size bakiyordur, ne yapacaginin sdylenmesini bekliyordur. Ya da tam tersi: geri
cekilmeye calistiniz ve birka¢ dakika icinde elinize plastik bir dinozor ile onun ne

sOylemesi gerektigine dair ¢cok net talimatlar tutusturuldu.

Belki an bundan daha kiigiiktii. Bir soru sordunuz — "Ne insa ediyorsun?" — ve cevap bir
omuz silkmeydi. Bir kutu oyununda bir kural diizelttiniz, ¢ilinkii kural gercekten yanlis
oynaniyordu, ve oyun kisa siire sonra bitti. Kale i¢in bir fikir sundunuz, ve kale sizin oldu,

onlarin degil. Bir oyuncak alip "yerine" koydunuz, ve odadaki bir sey séndii.

Bunlarin hicbiri basarisizlik degil. Bunlar, ayni seyi isteyen — iyi vakit gecirmek, biraz
baglanti kurmak — iki insanin ona farkli yonlerden varmasinin siradan siirtiinmesi.
Yetiskinler oyuna 6gretme, yardim etme, isleri adil ve diizenli ve akista tutma icgiidiisiiyle
gelir. Cocuklar oyuna gosteriyi yonetmeye gelir. Her iki icgiidii de makul. Sorun su ki her
zaman birbirine uymuyorlar, ve siirtiinme kolayca gézden kacan ve kolayca yanlis okunan

kiiciik, tekrarlayan anlarda kendini gosteriyor.

Bir yetiskinin oyuna girmesinin ii¢ yolu

Cogu zaman bir yetiskin oyuna birkag taninabilir sekilden biriyle katilir, kimse bunu

bilincli olarak se¢cmis olsun ya da olmasin.

Birincisi yonetmen. Bu, oyunun nasil gitmesi gerektigini bilen yetiskindir — dogru
kurallar, dogru sira, mantikli son. Yonetmek katilmak gibi hissettirir, ve bir cocuga da bir
stireligine katilim gibi goriinebilir. Ama sessizce karar verme yetkisini cocugun elinden

alir, ve yonetilen oyun oyun olmaktan ¢ikar, bir gézetmeni olan bir etkinlige doniistir.

Ikincisi seyirci. Bu yetiskin oradadir, sicaktir ve tamamen pasiftir — izler, basim sallar, ara
sira "vay" der. Baslamak icin giizel bir yerdir, ve cocuklar gercekten bir seyirci ister. Ama
hic araya girmeyen bir seyirci cocuga asla bir ortak deneyimi yasatmaz: kendinden bir sey
getiren, sasirabilen, miizakere edilebilen biri.

Uciinciisii misafir. Bu, cocugun diinyasina ¢ocugun sartlariyla giren yetiskindir — sunulan
rolii kabul eder, ilan etmek yerine sorar, zaten siirmekte olan hikayeyi takip eder ve
cocugun kontrolii elinde tutmasina alan birakir. Pasif kulaga gelir, ama degildir: iyi bir
misafir ilgilidir, meraklidir ve oyuncudur, ve yine de aksam yemeginde ne olacagina ev

sahibinin karar vermesine izin verir.
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Cogumuz tek bir 6gleden sonra icinde bu ti¢ii arasinda gidip geliriz, ve ¢ogu zaman hangisi
oldugumuzu fark etmeyiz. Ise yarar soru "hangisiyim?" degil, "su anda hangisi oluyorum,

ve cocuk bunu davet etti mi?"

Siirtiinmenin altinda ne yatiyor

Biitiin bunlarin altinda basit bir amag¢ uyusmazhigi var. Cocuk icin oyun, yazar olabildikleri
yerdir — diinyanin kontrol edilebilecek kadar kiiciik ve test edilebilecek kadar giivenli
oldugu yer. Bu yazarlik duygusu bir liiks degil; meselenin ta kendisi. Bir yetigkin kararlar

devraldig1 anda, cocuk oyunun ona verdigi tek seyi kaybeder.

Yetiskin icin oyun genellikle bagka bir seye giden bir aractir: baglanti, 6grenme, sorunsuz
bir 6gleden sonra. Bunlar iyi seyler, ama dikkati sonuglara ¢eker — oyunun dogru bitmesi,
dersin yerini bulmasi, daginikligin toplanmasi. Sonu¢ odak noktasi haline geldiginde,
rehberlik sessizce miidahaleye doniisiir, ve cocuk bunu yetiskinin stzleri nazik olsa bile

hisseder.

Mekanizma budur, ve ayni kiiciik sahnenin evlerde ve 6gleden sonralarda tekrarlanmasinin
nedeni de budur. Kimse yanlis yapiyor degil. iki kisi ayn1 masada iki farkli oyun oynuyor:
biri yazar olmak icin, digeri rehberlik etmek icin oynuyor, ve ikisi de bunu yiiksek sesle

sOylemedi.

Rehberlik ve miidahale: asil 6nemli olan c¢izgi

Burada en ¢ok is yapan ayrim rehberlik ile miidahale arasindakidir, ve kulaga geldiginden
daha kiiciiktiir. Rehberlik cocugun kullanabilecegi bir sey ekler ve sonra kontrolii geri
verir. Miidahale kontrolii alir, ne kadar nazikce olursa olsun, ve tutar.

Diyelim bir cocuk bir kule insa ediyor ve kule siirekli devriliyor. Rehberlik, yiiksek sesle
fark etmek olabilir — "her tepeye ciktiginda bu sallaniyor" — ve sonra beklemek. Cocuk
blogu kaydirabilir, sizi gormezden gelebilir ya da ne yapacaginizi sorabilir. Sonra ne olursa
olsun, karar onlarda kaldi. Miidahale, blogu kendiniz alip onlara dogru yolu géstermektir,

sallanma konusunda hakl olsaniz bile. Bilgi ayniydi. Sahiplik degildi.

Ayni ¢izgi hayali oyunda da gecerli. Size sunulan rolii kabul etmek — sikici bir rol bile
olsa — rehberliktir, ¢iinkii cocugun zaten anlattig1 hikayeyi destekler. Karakterinizi daha
ilging olacak sekilde yeniden yazmak miidahaledir, ¢iinkii hikayeyi sizin yapar. Bir kutu
oyununda, ¢cocuga zaten bildigi bir kurali hatirlatmak rehberliktir; onun yerine tasini

oynatmak miidahaledir. Test her zaman aynidir: bu andan sonra oyun kimin?
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Test — bu andan sonra oyun kimin — yaninizda tasimaya deger, ama bir test ancak

deneyecek bir seyiniz varsa ise yarar. Iste baslamak icin bir yer, ve bilerek kiiciik.

Bugiin atabileceginiz bir adim

Tek bir oyun dilimi secin — on ya da on bes dakika, fazlas1 degil — ve kendinize tek bir
gorev verin: takip et, yonetme. Cocuk size bir rol verdiginde, onu alin ve icinde kalin.
Dinozorun artik bir doktor oldugunu sodylediklerinde, dinozor bir doktordur. Bir duraklama
oldugunda, onu bir soruyla ya da oneriyle doldurma diirtiisiine direnin. Gergcekten ne
istendigini anlayamiyorsaniz, kiiciik ve acik bir sey sorun — "Simdi ne yapmaliyim?" ya

da "Sirada ne var?" — ve sonra size sdyleneni yapin.

Biitiin adim bu. Ne siklikla yonlendirmek istediginizi fark edin, ve yonlendirmediginizde
ne oldugunu fark edin. Mitkemmel yapmak zorunda degilsiniz, ve biitiin 6gleden sonra
yapmak zorunda degilsiniz. On dakika iyi bir misafir olmak, bir saat yarim yamalak

yonetmenlikten daha degerlidir, ve tekrarlamasi ¢cok daha kolaydir.

Devam ettirmek icin, onu zaten olan bir seye baglayin — banyodan 6nceki aksam yemegi
sonrasi oyun, kimsenin acelesi olmayan cumartesi sabahi dilimi. Bir diizenli dilim yeterli.
Bir giin kagirlirsa, tamir calismas: gerekmez; bir dahaki sefere kaldigimiz yerden alirsiniz.
Mesele farkli bir ebeveyn olmak degil, cocugu kendi diinyaniza cekmek yerine onun

diinyasina adim atmanin giivenilir tek bir aliskanligini inga etmek.

Insanlarin genellikle tokezledigi yerler

i1k tékezleme can sikintisidir. Bir bagkasinin hikayesini on dakika takip etmek gercekten
sikici olabilir, ve onu canlandirma — bir twist ekleme, karakterinizi daha komik yapma,
bir sorun ortaya ¢ikarma — diirtiisii giigliidiir. Genellikle bir misafiri yeniden yoénetmene
doniistiiren sey bu diirtiidiir. Ortaya ¢iktiginda, diirtist hamle onu fark edip ge¢cmesine izin
vermek ya da agikca s6ylemektir: "Fikirlerim tiilkeniyor — ne yapmamu istiyorsun?"
Sorunu geri vermek oyunun basarisizlig1 degildir; misafirin ev sahibinden yénlendirme
istemesidir. Ve gercekten bittiyse, "Birkac dakika icinde durmam lazim" demek, kalip
sessizce kontrolii devralmaktan ¢ok daha iyidir.

ikinci tokezleme diizeltme refleksidir, ve en ¢ok kurall oyunlarda kendini gésterir. Bir
cocuk kutu oyununu yanlis oynar ya da oyun ortasinda bir kural uydurur, ve icinizden bir
sey bunun diizeltilmesi gerektiginde 1srar eder. Burada kurallarin ne i¢in oldugunu sormak
yardimci olur. Amac paylasilan, adil bir oyunsa, diizeltmek oynamanin bir parcasidir, ve
nazikce yapmak sorun degildir. Ama¢ ¢ocugun oyunuysa, uydurulan kural genellikle ilging
olan kisimdir — ¢ocugun kurallarin nasil isledigini deneyimlemesidir, ki oyunun varolus
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nedenlerinden biri de budur. Simdi onlarin tarziyla, sonra dogru sekilde oynamay1 her

zaman kabul edebilirsiniz. Hicbir sey kaybolmaz.

Ugiincii tokezleme soniik andir — katilirsimiz, ve oyun séner. Bu yaygindir, ve genellikle
cocugun o anda bir ortaga hazir olmadigi anlamina gelir. C6ziim daha ¢cok cabalamak
degil, hafif bir sozle geri ¢ekilmektir — "Ihtiyacin olursa buradayim" — ve yeniden
baglamalarina izin vermektir. Bazi ¢cocuklar kontrolleri paylasmadan énce bir isinmaya

ihtiya¢ duyar, ve onlara o alan1 vermek iyi katilmanin bir parcasidir.

Degisimin ne kadar siirecegine gelince: giinleri degil, haftalar bekleyin. Yillar iginde,
cogu zaman higbir kasit olmadan birikmis bir yonlendirme aliskanlhigini geri aliyorsunuz.
Gercekgi ilerleme gostergesi asla miidahale etmemeniz degil, daha erken fark etmeniz ve
sorunsuzca geri ¢ekilebilmenizdir. Asil beceri o fark etmedir, ve pratikle hizlanir.

Kisa bir kapanis ozeti

Bir yetiskin oyuna yonetmen, seyirci ya da misafir olarak katilir, ve cogumuz fark etmeden
{icii arasinda siiriikleniriz. Onemli olan ¢izgi, bir sey ekleyip kontrolii geri veren rehberlik
ile kontrolii alip tutan miidahale arasindadir. Test basit: bu andan sonra oyun kimin? Bu
soruyu ¢ogunlukla dogru yanitlayin, ve kendinizi daha az degil, daha ¢ok davet edilirken
bulacaksiniz — ¢iinkii oyununun sizinle giivende oldugunu bilen bir ¢ocuk kapiy1 acik
tutar.

UYGULAMA

- Bugiin diizenli on-on bes dakikalik bir oyun dilimi se¢in ve 6nceden takip etmeye,
yonetmemeye karar verin.

- Size verilen rolii alin ve i¢inde kalin; emin degilseniz "Simdi ne yapmaliyim?" diye
sorun ve cevaba uyun.

- Diizeltme ya da iyilestirme diirtiisii belirdiginde, durun, sonra ya birakin ya da karar1
cocuga geri verin.

- Sonunda, geri ¢ekildiginiz bir an1 fark edin — o fark etme, insa ettiginiz alisgkanlhktir.
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BOLUM 11

Ne Zaman Rehberlik, Ne Zaman Sessizlik?

En son ne zaman yere oturup bir ¢ocukla oynadiginiz1 diisiiniin. Belki yap1 bloklariydi,
belki hayali bir mutfak, belki de kurallarim1 kimsenin tam hatirlamadig: bir kutu oyunu. Bir
noktada akliniza muhtemelen bir soru takildi: Burada bir sey yapmali miyim, yoksa
olmasina izin mi vermeliyim? O anda nasil cevap verdiyseniz verin, oradan ayrilirken

dogru cevabi verip vermediginizi merak etmis olabilirsiniz.

Bu soru, fark etmeye basladiginizda diizinelerce kiiciik kilikta karginiza ¢ikar. Bir cocugun
arabalari siraya dizdigini izlerken bir yaris 6nermeli misiniz yoksa sessiz mi kalmalisiniz,
diye diisiiniirsiiniiz. Bir yapboz tikanir ve yardim edip etmeyeceginize karar vermeden
eliniz ¢oktan eksik parcaya uzanmistir. iki cocuk kimin hangi rolii oynayacagim pazarhik
ederken ortalikta dolanirsiniz, araya girmenin kurtarma mi yoksa kesinti mi olacagindan
emin olamazsiniz. Bir ¢ocuk size hicbir anlam ifade etmeyen bir hikaye anlatir ve bir
detay: diizeltme diirtiisii hissedersiniz. Ya da tam tersi: oyun siiriikleniyor, amagsiz,
hiisrana dogru kayiyor ve bunun ¢oziilmesi gereken bir sorun mu yoksa alan agilmasi

gereken bir evre mi oldugunu bilemezsiniz.

Bu anlarmn hicbiri hangi yone gideceginizi séyleyen bir isaretle gelmez. iste tam da bu
ylizden bizi kemirip dururlar. Ve bu sorunun — oyuncaklar, yaslar ve 6gleden sonralar
boyunca — tekrar tekrar geri donmesi, aslinda meselenin tek bir durumla ilgili olmadigini
gosterir. Mesele, bir cocuk oyun oynarken roliimiiziin ne olduguna dair neye
inandigimizdir.

Sizi ceken iki diirtii

Belirli anlarin altinda genellikle iki diirtii savas halindedir. Biri 6gretme diirtiisiidiir: bir sey
eklemek, daha iyi bir yol gdstermek, oyunu bir seye "yarasin" diye firsat goriirsiiniiz.
Digeri, oyunu tam da bu miidahaleden koruma diirtiisiidiir — ¢ocugun kendi yoniiniin,

sizin goremediginiz ve bozmamaniz gereken bir is yaptigina giivenmek.

iki diirtii de yanhs degildir ve ikisi de tek basina giivenilir degildir. Ogretme diirtiisii
denetimsiz kalirsa her oyunu bir derse doniistiiriir ve cocuklar bunu fark eder. Cok sik
yonlendirilen oyun, artik onlarin olmaktan ¢ikar ve performans i¢in izlendigini hisseden
bir cocuk, zamanla oyunu degerli kilan riskleri almaktan vazgecer — tuhaf fikirler, yanhs
doniigler, daginikliga benzeyen denemeler. Koruma diirtiisii denetimsiz kalirsa yokluga
doniigebilir. Bir cocuga alan vermekle, onu artik islemeyen bir seyle yalniz birakmak

arasinda fark vardir.
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Aslinda olan sey bir kontrol devridir ve devirler dogasi geregi sakildir. Bir cocugun
oyununa katildiginizda, ¢ocugun yazar oldugu bir alana adim atarsiniz. Yaptiginiz her
oneri, o yazarlk tizerinde kii¢iik bir iddiadir. Bazen bu iddia memnuniyetle karsilanir —
bir duvara takilan ¢ocuk genellikle bir ele sevinir. Bazen de hikayeyi sessizce ondan alir ve
sizin fikrinize uyar, ¢iinkii daha iyi oldugu icin degil, siz yetiskin oldugunuz ve oda size

dogru egildigi icin.

Bu neden tekrarlamyor ve neden goriindiigiinden zor

Sorunun tekrar tekrar geri gelmesinin nedeni, ayni oyun seansinin dakikalar i¢inde her iki
cevabi da gerektirebilmesidir. Hayali oyuna dalmis bir ¢ocuk sizden yakinlardaki sakin
varliginizdan bagka higbir seye ihtiya¢ duymayabilir; on dakika sonra aynmi ¢ocuk
gercekten tikanmis olabilir ve bir diirtmeye minnettar kalabilir. Dogru hamle, bir kez
belirlediginiz bir politika degil — tekrar tekrar yaptiginiz bir okumadir. Bu yorucudur, iste
bu yiizden "asla miidahale etme" ya da "her zaman katil" gibi kurallara uzaniriz ve bu
kurallar bizi yiiziistii birakmaya devam eder.

Is basinda daha sessiz bir gii¢ de vardir: yetiskin rahatsizhg1. Uzun siiren ¢ocuk
yonetimindeki oyunlar bize verimsiz gelebilir. Giinleri tamamlanan gérevlerle 6l¢cmeye
aliskimiz ve oyun bize boyle bir defter sunmaz. Bu yiizden kismen kendi
huzursuzlugumuzu gidermek icin araya gireriz, cocuk bize ihtiya¢ duydugu icin degil.
Diyelim ki bir ¢cocuk aym ii¢ figiirii bir halinin iizerinde, disaridan bakinca bir déngii gibi
goriinen bir sekilde hareket ettiriyor. Hicbir sey olmuyor sanmak ve "daha iyi" bir oyun
onermek kolaydir. Ama iceriden bakinca, o dongii tam da diisiinmenin gerceklestigi yer
olabilir — tekrar ¢ogu zaman meselenin ta kendisidir, hayal giiciiniin basarisizlig1 degil.

Bir de ihtiya¢ duyulma cekiciligi var. Oyuna davet edilmek iyi hissettirir ve geri ¢evrilmek,
gerekmese bile biraz acitir. Diirtist olursak, rehberligimizin bir kismi vazgecilmez
kalmamizin bir yoludur. "Beni izle" diyen ¢ocuk bir yénetmen degil, bir seyirci ister — ve

bu iki talebi aninda ayirt etmeyi 6grenmek, bu boliimiin konusu olan becerinin ¢ogudur.

Iyi haber su ki secim nadiren geri déndiiriilemezdir. Oyun affedicidir. Cok fazla
yonlendirdiyseniz geri cekilebilirsiniz. Cok uzun siire sessiz kalip hiisran bag gosterdiyse
ileri cikabilirsiniz. Onemli olan her am miikemmel yakalamak degil; hangi yone meyilli

oldugunuzu fark etmek ve araliginizi nazikce genigletmektir.

Bugiin atabileceginiz kiiciik bir adim

Bir oyun seansi secin — biitiin giin degil, evdeki her oyuncak degil, sadece bir tane — ve
onceden ilk on dakika hicbir sey s6ylemeyeceginize karar verin. Diizeltici bir sey yok,
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oneri yok, "aaa, sdyle olsa ne olur" yok. Izleyebilirsiniz, yakinda olabilirsiniz, dogrudan
bir soruyu yanitlayabilirsiniz, ama siz baslatmazsiniz. Gerekirse telefonunuza bir
zamanlayici kurun ya da sadece saate bir goz atin. Mesele torensel bir saflik degil;

yonlendirme diirtiisiiniin gidecek yeri olmadig1 sabit bir pencereyi kendinize vermek.

Bunu yapilabilir kilan, kii¢lik ve sinirli olmasidir. Sonsuza dek katilmamaya yemin
etmiyorsunuz ve bundan sonra daha iyi bir dinleyici olacaginiza s6z vermiyorsunuz. On
dakikalik bir deney yiiriitiiyorsunuz. Cocuk sizinle oynamanizi isterse, oynayin — evet
deyin ve onun yonlendirmesini takip edin. Bir soru sorarsa basitce yanitlayin. Disiplin

yalnizca kendiliginizden sunacaginmz seylerle ilgili: fikir, diizeltme, "sOyle dene."

Sonrasinda ne oldugunu fark edin. Sadece ¢ocugun ne yaptigini degil, sizin ne
hissettiginizi de. Dakikalar uzadi1 mi1? Elleriniz kasind1 m1? Asla 6nermeyeceginiz bir fikir
mi insa edildi? Aklinizda birkag¢ kelimeyle tutun — giinliik gerekmez. Fark etmek, bir
sonraki seansa taginan seydir, sonra ondan sonrakine. On dakikalik pencereyi birkac hafta
icinde ti¢ dort kez tekrarlayin, kendi miidahalenizin seklini tanimaya baslayacaksiniz:
hangi oyun tiirleri 6nerileri sizden ¢ikariyor, hangi cocuklar, hangi yorgun 6gleden

sonralar.

Insanlarin genellikle tokezledigi yer

En yaygin tokezleme, iyi baslayip kendi yarattiginiz bir geri ¢ekilmeyle biten bir seanstir.
On sessiz dakika iyi gecer, sonra huzursuzluk sizip iceri girer ve sonraki yirmi dakikay1
konusarak boslugu doldurmakla gecirirsiniz. Bu bir karakter kusuru degil; sessizligin
aliskin olmayan yetigkinlere yaptig1 seydir. C6ziim, pencereyi kisaltmaktir, kendinizi zorla
icinden gecirmek degil. Bes dakika gercek anlamda geri durmak, yarim saat beyaz

bogumlu bir ¢ekimserligin sonunda asir1 yonlendirmeye ¢cokmesinden daha degerlidir.

Ikinci tokezleme bunun tersidir ve daha sinsi: sessizligi bir strateji olarak kullanmak.
Cocuklar niyeti son derece iyi okur. Sessizseniz ¢ilinkii isinizin "onlarin gelismesine izin
vermek" olduguna karar verdiniz, arkasindaki plani hissedebilirler ve oyun 6zbilincli hale
gelir. Mevcut, rahat bir yetigkin ile kasith olarak sessiz bir yetiskin arasindaki fark
bedeninizde goriiniir — ¢ocugu mu izlediginizde yoksa kendinizi basarili olurken mi
izlediginizde. Diiriist versiyon sudur: buradayim, burasi senin, su an bana ihtiya¢ yok. Eger
gercekten bunu hissetmiyorsaniz, mesafe taklidi yapmaktansa sicak bir sekilde katilmak

daha iyidir.

Uciincii tokezleme, gercek tikanmay degerli bir miicadele olarak yanls okumaktir. Bir
cocuk gercekten bloke olabilir — bir kule siirekli ¢okiiyor, bir arkadasla oyun bozulmus,
enerji tiilkenmis ve hiisran yiikseliyor. O anlarda sessizlik saygi olmaktan ¢ikar ve ihmal
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olmaya baglar. Sinyal hiisranin kendisi degil; gidecek yeri olmayan hiisrandir. Zor bir seyi
cozen bir cocuk genellikle kararhilik gosterir, soruna geri doner, tekrar dener. Sinira
dayanmuis bir cocuk bunu genellikle bedeninde gosterir — oyuncaklar itmek, sizlanmak,
diizlesmek. Bu, devreye girme isaretinizdir ve en nazik giris bir ¢6ziim degil bir sorudur:

"El mi istersin, biraz alan m?"

Degisimin ne kadar siirdiigiine gelince — giinlerle degil, aylarla diisiiniin. Yonlendirme
diirtiisii y1llar icinde insa edilmis bir alisgkanliktir ve siz olmasi gerektigine karar verdiginiz
icin ¢oziilmeyecektir. Hedeflediginiz sey kademeli bir genislemedir: varsayilan olarak geri
durdugunuz daha ¢ok seans, davet ile seyirci arasindaki farki ayirt edebildiginiz daha ¢ok
an ve otomatik uzanmanin azalmasi. Bu, tek bir 6gleden sonrayla degil, bir mevsimlik
kiiciik gézlemlerle 6l¢iilen tiirden bir degisimdir. Ve diiz bir ¢izgide gitmeyecektir. Bazi

haftalar gerilediginizi fark edeceksiniz ve bu normaldir, bir hiikiim degil.

Kisa bir kapanis ozeti

Ne zaman rehberlik etmeli, ne zaman geri ¢ekilmeli sorusunun tek bir cevabi yoktur, ¢iinkii
tek bir soru degildir. An be an yaptiginiz bir okumadir: davet mi seyirci mi, isleyen
miicadele mi ttkanmus hiisran m1. Ogretme diirtiiniiziin de koruma diirtiiniiziin de yeri
vardir ve ikisi de genel bir kural olarak giivenilir degildir. Zamanla insa ettiginiz sey
araliktir — bir ¢ocuk bir ele ihtiya¢ duydugunda 6ne egilme ve alan kendi isini yaparken
onu rahat birakma yetenegi. Kiiciik pencereler, diiriistce gozlemlendiginde, sizi oraya
herhangi bir politikadan daha hizli gétiirecektir.

UYGULAMA

1. Yaklasan bir oyun seansi secin ve ilk on dakika sessiz kalin — oneri yok, diizeltme yok,
yalnizca dogrudan sorular1 yanitlamak var.

2. Sonrasinda bir iki kelimeyle not edin: ¢ocugun sizin akliniza gelmeyecek ne yaptigin
ve sessizlik sirasinda ne hissettiginizi.

3. 1ki hafta boyunca iic dort seansa yayarak tekrarlayin; araya girme diirtiiniizii neyin
tetikledigine dair kaliplar1 gézleyin.

4. Hiisran yiikseldiginde, bir ¢6ziim 6énermek yerine "El mi, alan m1?" diye sorun ve

genellikle hangi cevabi aldigimizi fark edin.
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BOLUM 12

Oyunla Biiyiiyen Bir Zihin Icin Kiiciik Adimlar

Bunu muhtemelen yasamissindir. Cocugunun oynadigini izliyorsun ve zihninin bir
kosesinde kiiciik bir ses soruyor: hepsi bu mu? Bu gercekten bir ise yariyor mu? Bloklar
iist iiste diziliyor ve devriliyor, oyuncak bebek besleniyor ve yataga yatiriliyor, ayni oyun
bu hafta besinci kez oynaniyor — ve hepsi pek bir sey gibi gériinmiiyor. Oyunun ne kadar
onemli oldugunu okuyorsun, ilke olarak buna inaniyorsun, sonra yerde oturup bu zamani

daha amacli bir seyle gecirmen gerekip gerekmedigini merak ediyorsun.

Bu soru siradan sekillerde ortaya cikiyor. Belki ayni oyunun bir tur daha oynanmasina evet
demeden 6nceki duraksamadir, ¢iinkii bir parcan cocugun yeni bir seye gecmesi gerektigini
diisiiniiyor. Belki 6gleden sonra serbest oyun icinde kaybolup gittiginde ve "6grenilen"
higbir seyi gosteremediginde duyulan sessiz sucluluk duygusudur. Belki tam tersidir:
dersler ve yapilandirilmis etkinliklerle o kadar dolu bir program ki oyun ancak her sey
bittiginde gerceklesen sey haline gelmistir. Ya da belki kdsedeki oyuncak y1ginidir — o
kadar c¢oklar ki cocugun birinden digerine siiriikleniyor ve bir tiirlii yerlesemiyor gibi
goriiniiyor — ve daha fazlasinin m1 yardimci olacagini yoksa daha azinin mu iyi olacagini

merak ediyorsun.

Siiphenin altindaki siiphe

O anda gercekte sorulan sey oyuncaklar ya da zaman hakkinda bir soru degil. Giiven
hakkinda bir soru. Yolun bir yerinde cogumuz gelisimin yetigkinlerin teslim ettigi bir sey
oldugu fikrini edindik — dersler araciligiyla, dogru materyaller araciligiyla, dogru sekilde
orada olarak. Bu mantikla oyun, teslimat durdugunda olan seydir. Yani cocugunun
oynamasini izlerken sadece bir cocugu izlemiyorsun; 6lcebilecegin bir sey icin

kullanilabilecek zamani izliyorsun.

Stiphenin tekrarlamasinin nedeni de bu. Tek bir iyi oyun 6gleden sonrasiyla ¢oziilmiiyor,
clinkii zaten kanitla yaratilmamusti. Yetiskinin motor, cocugun araba oldugu bir ¢cocukluk
resminden geliyor. O resimden bakinca her sessiz oyun ani, motor kapatilmis gibi
goriiniiyor. Ve resim yerinde kaldig icin soru geri geliyor — oyuncakgida, programda,

bloklarla yerde — oyunun énemli oldugunu kendine kag kez sdylemis olursan ol.

Cocugun ashinda ne yapiyor

Altinda olup bitenin sade bir versiyonu su. Bir cocuk oynadiginda, diinya iizerinde kiiciik,
siirekli bir deney yiiriitiiyordur — ve bu deneyin dissal bir 6diilii yoktur, ki ise yaramasinin
nedeni tam da budur. Bloklar iist iiste dizmek sadece blok dizmek degildir; bir seyin
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diismeden 6nce ne kadar yiiksege cikabilecegini ve o diisiisiin nasil hissettirdigini test
etmektir. Bir bebegi beslemek sadece rol yapmak degildir; bir iligkiyi prova etmek,
onemseyen kisinin roliinii denemektir. Ayn1 oyunun besinci turu kendi hatirina tekrar
degildir — ¢ocugun bir kalib1 kendisinin olana kadar pratik yapmasidir, tipki senin bir
sarkiy1 artik melodi hakkinda diisiinmek zorunda kalmayana kadar mirildanman gibi.

Bunlarin hicbiri bir yetigkinin yonlendirmesini gerektirmez ve mesele de tam bu. Diigsiinme
oyunun icinde gerceklesir, arasindaki bosluklarda degil. Bir ¢ocuk ne insa edecegine karar
verdiginde secimler yapiyordur. Kule devrildiginde, hi¢cbir maliyeti olmayan ve bir sey
ogreten kiiciik bir basarisizlikla karsilagiyordur. Bir kural icat ettiginde — mavi parcalar
buraya gider, catlaklara basamazsin — oyunlarin bir yapisi oldugu fikrinin ta kendisini
insa ediyordur. Bu deneyimi bir cocuga disaridan veremezsin. Sadece ona yer acabilirsin.

Oyuncaklar ya da serbest oyun ile yapilandirilmis etkinlikler hakkindaki sorunun temiz bir
cevaba ulasmadan doniip durmasinin nedeni de bu. En ¢ok 6nem tasiyan degisken oyuncak
sayist degil; oyun sirasindaki deneyim. Oyuncakla dolu bir oda dikkati dagitabilir, az
saylda seyin derinlemesine kullanilmasi ise onu tutabilir. Yapilandirilmis etkinlikler de
diisman degil — kendi tiiriinden bir 6grenme sunarlar — ama agik, kendi yonlendirdigi
tiirtin yerini alamazlar, ¢linkii yapilandirilmis oyunda haritay1 hala yetiskin tutuyordur.

(Gocuk takip ediyordur. Serbest oyunda haritay: cocuk ¢iziyordur ve o cizim isin kendisidir.

Yani bloklarla yerde hissettigin siiphe, bir seylerin yanhs oldugunun isareti degil. Yanlis
seyi 6lctiigiiniin isareti — olup biten bir siirecken sen {iriin ariyorsun. Ogleden sonranin
say1lmis olmasi icin 6gleden sonradan goriiniir bir seyin ¢cikmasi gerekmiyor. Cocugun
diisiiniiyor, test ediyor, basarisiz oluyor ve yeniden deniyor ve bunun ¢ogu asla isaret
edebilecegin bir sey olarak goriinmeyecek. Bu oyundaki bir eksiklik degil. Oyun denen sey

tam da bu.

Bugiin atabilecegin kiiciik bir adim

Bu hafta bir zaman dilimi se¢ — yirmi dakika fazlasiyla yeter — ve onu giine, bagka
biriyle tutacagin bir randevu gibi yerlestir. O an geldiginde cocugunla yere otur ve takip
etmekten baska hicbir sey yapma. Oneri yok, oyunu egitici bir seye yonlendirmek yok,
uzanabilecegin yerde telefon yok. Sana bir parca uzatirlarsa al. Kurallari sdylerlerse uy.

Uzaklasip geri donerlerse izin ver.

Adimin tamami bu ve neredeyse fazla kolay geliyor. Ama gercekten yaparsan,
yonlendirme diirtiisiiniin ne kadar giiclii oldugunu fark edeceksin — oyunu bir yere iten bir
soru sormak, kulenin daha saglam olabilecegini belirtmek, an sessizlestiginde ekranina

bakmak. Bu diirtiilerin her biri eski resmin konusmasi, yetiskinin motor oldugu resmin. Ilk
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kez sadece oturup takip ettiginde yirmi dakika tuhaf bicimde uzun gelebilir. Bu normal. Bir

aliskanligin gevsemesinin hissi.

Devam ettirmek icin onu miikemmel degil tekrarlanabilir kil. Miimkiinse her giin ayn
kabaca saatte, ya da giinlerin buna izin vermiyorsa haftada birkag sabit zamanda. Onemli
olan, cocugunun giivenebilecegi bir sabit haline gelmesi, baska acil bir sey olmadiginda
yakaladigin bir ruh hali degil. Bir giin kagarsa hi¢bir sey mahvolmaz; bir sonrakinde
yeniden baglarsin. Mesele bir seri degil. Mesele, odanin yavas yavas bu saatin var
oldugunu 6grenmesi ve icinde gerceklesen oyunun bir yere gitmesi icin ihtiya¢ duydugu

zamani almasi.

Adimin diger yarisi: daha fazla degil, daha az

Bu arada oyuncak yiginina bir g6z at — dramatik bir temizlikle bir seyler atmak icin degil,
oday1 sel basip basmadigim fark etmek icin. Bir oyuncak kutusu o kadar doluysa ki her sey
yarim goriiliiyorsa, bir kismin bir siireligine dolaba kaldirip birkacg sey ¢ikarmayi dene.
Sonra oyuna ne oldugunu izle. Cogu zaman, aralarinda siiriiklenilecek daha az sey

oldugunda ayni birka¢ parca daha ¢ok ve daha derinlemesine kullanilir.

Bu adim birincisini korur. Daha sessiz bir oda cocugunu takip etmeyi ¢cok daha
kolaylastirir, ¢link{i yorum yapacak daha az sey ve etrafimi toplayacak daha az sey vardir.
Ayrica siiphe etmeye bagladiginda tutunabilecegin somut bir sey verir: cocugunun ayni
ahsap trenle kirk dakika oynadig1 gercegini gosterebilirsin ciinkii uzanabilecegi tek sey
oydu ve o kirk dakika tam da oyunun iiretip liretemeyecegini merak ettigin tiirden yogun

bir deneydir.

Ve bir seyleri degistirme fikri hala ¢ok biiyiik geliyorsa, daha da kiiciilt. Bir 6gleden sonra.
Bir oyun. Telefonun bir banyo ve bir masal siiresince diger odada kaldig1 bir aksam. Tek
bir aksam cocugunun nasil oynadigini doniistiirmez, ama daha faydal bir sey yapar: anin
miidahale etmeden atlatilabilir oldugunu goésterir. Bunu bir kez goérdiikten sonra yeniden

secmek kolaylagir.

Insanlarin genellikle tokezledigi yer

ilk tékezleme can sikintisidir — seninki, cocugununki degil. Ayni hayali oyunun onuncu
dakikasi civarinda bir kasinti gelir: yeni bir fikir sokmak, ne yaptiklarini sormak, oyunu
biraz daha ilgin¢ kilmak. Bu bir karakter kusuru degil; bir seyleri ilerleten kisi olma
pratiginin yillar1. Faydali hamle, kasintiy1 ona itaat etmeden fark etmektir. Ellerinle bir sey

yapman gerekiyorsa sessizce anlat — "yani ay1 simdi kopriiden geciyor" — ve yanlis
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anladiysan ¢ocugun seni diizeltmesine izin ver. Diizeltilmek, kontrolii ele almadan orada

kalmanin giizel bir yoludur.

ikinci tokezleme sayilip sayilmadig1 sorusudur. Bir cocuk yirmi dakikasini sana ayni seyi
tekrar tekrar yapiyormus gibi goriinen bir seyle gecirebilir: taglar1 bir siraya dizmek, ayni
kapag1 aynmi kavanoza koymak. Serbest oyunun yalnizca mesgul ve hayal giicii dolu
goriindiigiinde degerli oldugu sonucuna varmak kolaydir. Diyelim ki ¢ocugun taslan dizdi,
etraflarinda iki kez yiirtidii, sonra geri koydu — izleyen bir yetiskin zamanin bosa
harcandigini hisseder. Oysa iceriden bakinca bu hala test etmektir: diizen, tekrar, sonu olan
bir siranin kiiciik tatmini. Pratik kural basitce oyunun neyse o olmasina izin vermek, onu

notlamadan.

Uciincii tokezleme zamandir. Bir hafta takip etmenin evin nasil hissettirdigini
degistirecegini beklemek ve cuma giiniine kadar sessizce degistirmedigi sonucuna varmak
kolaydir. Diirtistliigiin yardimci oldugu yer burasi. Degistirdigin sey yillar icinde inga
edilmis bir siiphe kalib1 ve bu tiir kaliplar bir programa gore ¢oziilmez. Etkinin diizensiz
olmasini bekle: baz1 6gleden sonralar1 cocugun gercek bir odakla oynayacak, digerlerinde
yapiskan ya da huzursuz olacak ve oyun dagilacak. ikisi de yaklasim hakkinda bir hiikiim
degil. Giinlere gore degil, haftalara ve aylara gore degerlendir.

Giin gercekten ¢ok doluysa ne yapmali sorusu da var ve burada cevap gosterissiz: hicbir
sey yapmamak yerine daha az yap. Gergekten takip edilen bes dakika, telefon uzakta, hi¢
gelmeyen vaat edilmis yarim saatten daha degerlidir. Ve yapilandirilmis bir etkinlik agik
zamani tamamen doldurduysa, iptal etmek zorunda degilsin. Bir seyi birka¢ haftaligina
birak ve haftanin nasil hissettirdigini gor. Tek bir kiiciik, gercek degisiklik yapmak,
yepyeni bir program ilan edip sessizce terk etmekten iyidir.

Neyi beklememen gerektigi iizerine bir s6z

Sunu acikca soylemekte fayda var: buradaki amag harika oynayan bir cocuk ya da amagla
uguldayan bir ev degil. Baz1 oyunlar giiriiltiilii ve amagsizdir ve devrilmis bir kule
yiiziinden gozyaslariyla biter. Bazisini izlemek sikicidir. Plan oyunu daha etkileyici
kilmaz; ona yer acar, ki bu daha kiiciik ve daha diiriist bir amactir. Ogleden sonralarini
hayali bir idealle kiyaslarken bulursan kendini, bu eski resmin geri sizmasidir ve cevap
onu yeniden kii¢iiltmektir — odaklanmis bir yirmi dakika, daha az oyuncakli bir oda, her

seferinde bir hafta.

Kapams
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Bu kitap bircok ebeveynin paylastig1 bir siipheyle basladi: bu gercekten sayiliyor mu? O
zamandan beri gelen boliimlerin hepsi ayni yonii gésterdi — diisiinen, test eden, basarisiz
olan, kurallar icat eden ve iliskiler kuran bir cocuga, hepsi oyunun etrafindaki bosluklarda
degil oyunun icinde gerceklesen. Fark yaratan sey oyuncak sayisi ya da takvimin dolulugu
degil. Oda deneyin siirmesine izin veriyor mu, meselesi bu. Yukaridaki adimlar kasten
kiiciik, ciinkii gercek bir haftadan sag ¢ikanlar kii¢iik adimlardir. Hicbir seyi bastan asagi
degistirmen gerekmiyor. Oturman, takip etmen ve oyunun isini yapmasina izin vermen

gerekiyor — ve bunu sikic1 dénemlerde de yogun dénemlerde de yapmaya devam etmen.

UYGULAMA

- Bu hafta iki ya da ii¢ yirmi dakikalik oyun randevusu ayarla ve onlar giine herhangi bir
taahhiit gibi yerlestir.

- Her birinde sadece takip et: 6neri yok, soru yok, telefon bagska odada.

- Oyuncaklarin bir kismini kaldir ve kiiciik bir secki birak; oyunun derinlesip
derinlesmedigini izle.

- Haftanin sonunda ne fark ettigini not et — cocugunun ne kadar iyi oynadigini degil,

yonlendirmeyi birakmanin nasil hissettirdigini.
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