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OZET

YORUK KULTURUNDE KUSAKTAN KUSAGA AKTARILAN COCUK OYUNLARININ
INCELENMESI

YUREKLI, Bilgehan
Yiiksek Lisans, Temel Egitim Ana Bilim Dali
Tez Danigsmani: Prof. Dr. Zeliha YAZICI

Temmuz 2024, 109 Sayfa

Bu arastirmanin amaci yoriik kiiltiiriinde kusaktan kusaga aktarilan geleneksel ¢cocuk
oyunlarini belirlemektir. Ayrica kusaklar arasi aktarilmis oyunlarin tiirleri, islevleri ve igerik

ozelliklerini incelenmektir.

Nitel arastirma yontemiyle gergeklestirilen arastirmada olgubilim deseni kullanilmstir.
Verilerin toplanmasinda derinlemesine goriisme teknigi kullanilmistir.  Gerekli izinler
alindiktan sonra ti¢ farkli kusaktan 14’er katilimc1 olmak {izere toplam 42 katilimciyla goriigme
sorular1 araciligryla derinlemesine gorlismeler yapilmistir. Goriismelerde ses kayitlart alinmis
daha sonra her bir gériigme yazili metne doniistiiriilmiistiir. Yazili metinlere doniistiiriilen veriler
once K (Bayb Boomers), KI1.1 (Y-Kusagi) ve K1.1.1 (Alfa Kusagi) oyunlar1 seklinde
kodlanmistir. Her bir kusakta oynanan oyunlar “benzer ve farkli oyunlar” seklinde basliklar
altinda temalara ayrilmistir. Arastirma kapsaminda elde edilen veriler anlati ve icerik analizi

kullanilarak analiz edilmistir.

Arastirmada Baby Boomers kusaginin ¢ocukluk doneminde 35 farkli oyun oynadigi
sonucuna ulagilmistir. Y-Kusagi'nin ise 34 farkli oyun oynadigi ve bu oyunlardan dokuzunun
Baby Boomers kusagindan aktarilan oyunlar oldugu goriilmiistiir. Alfa Kusagi ¢cocuklarin 13
farkli oyun oynadig1 bu oyunlardan sekiz tanesinin Y-Kusagindan aktarilan oyunlar oldugu
belirlenmistir. Ug kusagin ortak oynadig1 ve ii¢ kusak boyunca aktarilan sadece iki oyun oldugu

sonucuna varilmistir.

Anahtar Kelimeler: Yoériik Kiiltiirii, Oyun, Cocuk ve Oyun, Geleneksel Oyun, Ug Kusakta
Oyun Aktarima.
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ABSTRACT

The aim of this research is to identify the traditional children's games passed down from
generation to generation in the Yoriik culture. Additionally, it aims to examine the types,

functions, and content characteristics of the games transferred between generations.

In aresearch study conducted using the qualitative research method, the phenomenology
design was employed. In-depth interview technique was used for data collection. After
obtaining the necessary permissions, in-depth interviews were conducted with a total of 42
participants, with 14 participants from each of three different generations. During the
interviews, audio recordings were taken, and each interview was subsequently transcribed into
written form. The transcribed data were first coded as K (Baby Boomers), K1.1 (Generation Y),
and K1.1.1 (Generation Alpha) games. The games played within each generation were
categorized under the themes of "similar and different games." The data obtained within the

scope of the research were analyzed using narrative and content analysis.

The findings of the research revealed that the Baby Boomers generation played 35
different games during their childhood. It was found that Generation Y played 34 different
games, nine of which were games passed down from the Baby Boomers generation. It was
determined that Generation Alpha children played 13 different games, eight of which were
passed down from Generation Y. It was concluded that only two games were commonly played

by and transferred across all three generations.

Keywords: Yoriik Culture, Game, Children and Play, Traditional Games, Intergenerational

Game Transfer.
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BOLUM I

GIRIS

Yortk kiiltiiriinde kusaktan kusaga aktarilan ¢ocuk oyunlarmin derlenmesi amaciyla
yapilan ¢alismanin bu boliimiinde sirastyla problem durumu, arastirmanin amaci, aragtirmanin

Onemi, arastirmanin varsayimlari ve arastirmanin siirliliklarma iligkin bilgiler yer almaktadr.

1.1. Problem Durumu

Anadolu tarih boyunca birbirinden farkli birgok medeniyete ev sahipligi yapmis ve
bunun sonucunda zengin ve derin bir kiiltiir birikimine sahip olmustur (Ogel, 1985). Cografi
yapis1 pastoral gogebe kiiltlirline uyumlu olan Anadolu'nun cesitli bolgelerinde gocebe veya
yari-gocebe yasam tarzini siirdiiren topluluklar yer almaktadir. Bu topluluklara “Yoriik™ adi
verilmektedir (Erdz, 1991). Anadolu'da yiizyillardir siiregelen gocebe yasam tarzi, Yorik ve
Tilirkmenler tarafindan siirdiriilmiistiir (Kafesoglu, 1987). Muglamin Fethiye bdlgesinde
yasayan Y oriikler, Ttirklerin Orta Asya'dan Anadolu'ya gogleri sirasinda bu bolgeye yerlesmis
olan Tirkmen boylarinin torunlaridir. Gogebe yasam tarzlarini biiyiik 6l¢iide koruyup tarim ve
hayvancilik gibi geleneksel faaliyetler ile yagamlarini devam ettirmislerdir (Biiytliksahin, 2018).
Gogebe yasam tarzlari nedeniyle yaz aylarinda yaylalara, ki aylarinda da daha sicak bolgelere
gdc etme yasam bi¢imi Yoriiklerin dogayla i¢ i¢e olmalarimi ve dogal kaynaklari etkin bir
sekilde kullanmalarin1 saglamistir (Sezer, 2019). Kapali bir topluluk olmalarindan dolay1
ylzlerce yillik kiiltiir birikimlerini bozulmadan giinlimiize kadar tasimis olan Yoriikler,
Anadolu kiiltiir mozaiginde 6nemli bir yer tutmaktadir. Geleneksel dans ve oyunlari, kiyafetler,
miizik ve el sanatlar1 gibi zengin folklorik unsurlar yoriik kiiltiiriin nemli pargalaridir (Tuncel,
2017).

Gogebe yasam tarzlari ve zengin kiiltiirel miraslariyla bilinen topluluklarda toplumsal
normlarin, degerlerin ve becerilerin aktarilmasinda geleneksel oyunlar 6nemli bir role sahiptir
(Smith, 2009). Halk kiiltiirleri i¢inde ironi, zeka ve hareketlilik gerektiren ¢ocuk oyunlari,
toplumun kiiltiirel zenginligini yansitmanin bir ifade yoludur. Toplumun so6zlii edebiyatini,
geleneklerini, miizigini, yasam tarzini, inang¢larini, geleneksel giyimini ait degerleri oyunlar

aracihigiyla gelecege tasinir (Ozhan, 1997). Huizinga (1938), oyunlarin insan kiiltiiriiniin temel



unsurlarindan biri oldugunu, ¢ocuklarin sosyal becerilerini gelistirmede ve toplumsal degerleri
O0grenmelerinde 6nemli bir ara¢ oldugunu belirtmektedir. Bu nedenle geleneksel ¢ocuk oyunlar
nesiller aras1 deger aktarimi agisindan onemlidir. Genellikle toplumlarin tarihi, kiiltiirel ve
sosyal yapisini yansitan bu oyunlar, kural ve ritiielleri ile sadece eglence sunmakla kalmaz,
cocuklarin kiiltiirel kimliklerini olusturmalarina, dil, bilissel, fiziksel, sosyal ve duygusal
gelisimlerine katkida bulunmaktadir (Ozyiirek, 2013). Yoériik kiiltiiriiniin en &nemli
parcalarindan bir digeri de tas, sopa, kemik gibi dogada bulunan malzemelerle oynanan
geleneksel cocuk oyunlaridir (Kaya, 2013). Bu oyunlar, Y oriiklerin sosyal baglarini giiclendiren
ve kiiltlirel miraslarint nesilden nesile aktaran onemli araglar olarak goriilmektedir (Dogan,
2007). Bu oyunlariin en 6nemli 6zelligi, yoriik ritiielleri ve gelenekleri etrafinda sekillenmis
olmasi, acik alanda ve grupla oynanan oyunlar olmasidir (Giiler, 2018). Arastirmalardan elde
edilen veriler, Yoriik ¢ocuk oyunlarinin genellikle doga ile i¢ i¢ce oldugunu ve fiziksel
dayanikliligi, takim galigmasini ve stratejik diistinmeyi tesvik ettigini gostermektedir (Yilmaz,
2017). Bu yonleriyle yoriik ¢cocuk oyunlari, ¢ocuklarin kas ve koordinasyon gibi motor
becerilerin gelisimine, is birligi, liderlik ve problem ¢dzme gibi sosyal biligsel yeteneklerin
gelisimine destek verme 6zelligi tasimaktadir (Karatas, 2018). Adalet, saygi, empati, paylasma
gibi toplumsal deger ve normlarin ¢ocuklara erken yastan itibaren aktarilarak ¢ocuklarin ata
mirasini tanimasina olanak tanimaktadir (Kara, 2019). Ayrica yerel dildeki anlatilari, deyimleri
atasozleri, halk hikayeleri gibi kiiltiirel 6gelerinin nesillere aktarilmasinda da bir ara¢ gorevi
tistenmektedir (Arslan, 2016). Eglencelerin sinirli oldugu donemlerde topluca oynanan bu
oyunlar, toplumun inaniglarini ve yagam bigimlerini yansitarak kiiltiirel mirasin siirekliligini ve
kiltiirel kimligin korunmasini saglamistir (Oguz & Ersoy, 2007).

Modernlesme ve kentlesme, tiim toplumlari etkiledigi gibi Yortik topluluklarin yagam
tarzin1 da etkilemeye baslamistir. Yillar icerisinde gogebe yasam tarzi yerini giderek yerlesik
hayata gecise birakmis ve pek ¢ok Yoriik ailesi gdcer yasamdan yerlesik yasam merkezlerine
kaymaya baslamistir. (Oztiirk, 2005). Giiniimiizde Fethiye bolgesinde yasayan Y oriikler, biiyiik
Olclide yerlesik hayata gecmis olsalar da geleneksel yasam tarzlarinin bir¢ok unsurunu hala
korumaktadirlar (Tuncel, 2017). Kiiresellesme ve modern sosyo-ekonomik gergeklikler
Yortiklerin giinliik yasamlarinda yansimis, ¢ocuk kiiltiiriiniin bir pargast olan oyunlari da etkisi
altina almaya baslamistir. Bilindigi lizere modern ¢agda, ¢ocuklar daha fazla dijital oyunlarla
vakit gecirmektedir. Ozellikle mobil oyunlarin ve bilgisayar oyunlarmin her gegen giin daha

¢ok yayginlasmasi, ¢evrimigi aktivitelerin cazibesi, c¢ocuklarin geleneksel oyunlardan
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uzaklagmasina neden olmustur. Bu durumda bir¢ok neslin ortak ¢ocukluk anis1 olan “geleneksel
cocuk oyunlar1” doniisiime ugrayarak yerini ¢evrimigi eglenceye birakmaya baslamistir. Bu
hizli degisim kosma, ziplama, atlama gibi fiziksel becerilerini gelistiren ve ¢cocuklari aktif bir
yasam tarzi benimsemelerine ve rekabet duygularinin saglikli bir sekilde ifade edilme becerisini
destekleyici geleneksel cocuk oyunlarinin unutulmasina ya da yok olma tehlikesiyle karsi
karsiya kalmasina zemin hazirlamaktadir. Geleneksel oyunlar ¢ocuklarin dijital oyunlara karsi
saglikll bir denge saglamasi ve ekran basinda gegirilen zamanin dengelenmesi agisindan da
Oonemli araglardir. Arastirmalara gore geleneksel oyunlar, cocuklara kendi kiiltiirel degerlerini
O0grenme baglami saglayarak kendi kiiltiirleri araciligiyla diisiinme, hissetme, davranma ve
kendi gergekliklerini olusturmalarinda etkili ve 6nemli araglardir (Neuliep, 2012; Shweder,
1991). Dolayist ile kusaklar aras1 geleneksel ¢ocuk oyunlari ge¢misle bugiinii birlestiren bir
koprii oldugu kadar gelecekteki nesillerin kiiltiirel kimliklerini koruyabilmeleri ve
gelistirebilmeleri agisindan da 6nemlidir. Bu oyunlar, kusaktan kusaga (Baby Boomer, Y-
Kusagi ve Alfa Kusagi) aktarilarak kiiltiirel bellegin devamliligin1 saglar. Dolayisiyla, bu
oyunlarin degisiminin incelenmesi, kiiltlirel mirasin hangi unsurlarinin siireklilik arz ettigini ve
hangi unsurlariin degisime ugradigini belirlemek i¢in kritik bir rol oynar. Bu nedenle bu

calismada Oncelikle yoriik kiiltiirtinde kusaklar arasi aktarilan ¢ocuk oyunlar arastirilmastir.

1.2. Arastirmanin Amaci ve Problemleri

Bu arastirmanin amaci Yoriik kiiltiirlinde kusaklar arasi aktarilan geleneksel ¢ocuk
oyunlarin1 belirlemek, aktarilan oyunlarin igerik, islevsel agidan benzerlik ve farkliliklarini

tespit etmektir.

1.2.1. Problem Ciimlesi

Yortk kiiltiirtinde kusaklar arasi aktarilan ¢ocuk oyunlari ve 6zellikleri nelerdir?

1.2.2. Alt Problemler

1. Baby Boomers Kusaginin ¢ocuklugunda oynadigi oyun tiirleri ve 6zellikleri nelerdir?
2. Y-Kusaginin ¢ocuklugunda oynadigi oyun tiirleri ve 6zellikleri nelerdir?

3. Alfa Kusag1 cocuklarin oynadigi oyun tiirleri ve 6zellikleri nelerdir?

4. Baby Boomers Kusagindan Y-Kusagina, Y-Kusagindan Alfa Kusagina aktarilan

oyunlar tiirleri ve 6zellikleri nelerdir?



1.3. Arastirmanin Onemi

Geleneksel cocuk oyunlari, ¢ocuklarin sosyal beceriler kazanmasinda, duygusal
zekalarinin gelisiminde ve grup dinamiklerini 6grenmelerinde 6nemli bir rol oynar. Oyunlarin
icerigi ve oynanma bi¢imindeki degisimler, toplumsal kentlesme, teknolojik gelismeler, egitim
sistemlerindeki degisimler ve doniisiimlerin bir gostergesi olarak degerlendirilebilir. Cocuk
oyunlarinin ii¢ kusak boyunca nasil degistigini incelemek, toplumdaki sosyo-kiiltiirel
dinamiklerin anlagilmasina katkida bulunur. Bu oyunlardaki degisimlerin analiz edilmesi,
cocuklarin sosyalizasyon siireglerindeki farkliliklar1 ve bu siireglerin hangi yonlerde evrildigini
ortaya koyabilir. Oyunlarin egitsel degerlerinin nasil degistigini anlamak, egitimcilerin ve
pedagojik uzmanlarin ¢ocuklarin 6grenme siireclerini daha etkili bir sekilde desteklemelerine
yardimci olabilir. Ayrica dijitallesmenin ve teknolojinin hizli ilerlemesi, ¢ocuk oyunlarinin
dogasini ve oynanma bigimlerini 6nemli 6l¢iide etkilemistir. Teknolojik ve dijital doniigiimiin
etkilerini degerlendirmek, dijital oyunlarin geleneksel oyunlara kars1 olusturdugu zorluklar: ve
firsatlar1 anlamak acisindan degerli veriler saglar. Sonug olarak, ¢ocuk oyunlarinin ii¢ kusak
boyunca nasil degistiginin incelenmesi, kiiltiirel, sosyal, egitimsel ve teknolojik

perspektiflerden genis bir anlayis sunar.

1.4. Arastirmamin Varsayimlari (Sayiltilary)

Konu hakkinda goriisme yapilan Alfa Kusagi Cocuklarin, Y-Kusag1 Ebeveynlerin ve Baby
Boomers Kusag1 biiylik ebeveynlerin goriisme sorularina ictenlikle cevap verdikleri

varsayilmistir.

1.5. Arastirmanin Simirhiliklar:

» Mugla ili Fethiye ilgesinde yasayan yoriik katilimeilarla sinirhdir.

» Bes yasinda ¢cocuga (Alfa Kusagi) sahip ebeveynler (Y-Kusagi) ve o ebeveynlerin kendi
ebeveynleri (Baby Boomers) ile sinirhdir.

» Enazbir kusagin yoriik kiiltirinii (Konar-Gdger) yasamaya devam ettiren katilimcilarla

siirlidir.



BOLUM II

KURAMSAL CERCEVE ve iILGILi ARASTIRMALAR

2.1. Yoriik Kiiltiirii

Yoriik terimi, "yliriimek" sozciiglinden tiiremis olup zamanla gocebe hayat siiren
insanlar1 betimlemek icin kullanilmaya baglanmistir. Ancak bazilari, Yorik kelimesinin
kokeninin "yliriimek" sozciigiinden degil, Yorik agzinda "yoriimek" seklinde kullanilan bir
fiilden geldigini ve bu nedenle bu terimin bu sekilde tanimlanmasinin yanlis oldugunu savunur
(Stimer, 1999). Yoriik kelimesi igin bir baska goriis, bu kelimenin 'yiigrik' sézciigiinden
tiredigini savunur ve bu nedenle kelimenin "Yoriik' yerine 'Yiirik' seklinde kullanilmasi
gerektigini ileri silirer. Yoriikler ve Tiirkmenler arasinda 'yigrik' sozciigii, dirayetli ve
kabiliyetli anlaminda kullanilir. Ayrica kelime, iyi kosan veya iyi yiirliyen anlamina da
geldiginden, kelimenin kokeni yiirlimek olarak kabul edilebilir (Giilten, 2009). Bir baska
tanima gore Y Oriik, 'gocebe, dagda yasayan'; "hizli ve ¢ok yiiriiyen, iyi yol alan, eskiden yenigeri
ordusuna katilan asker'; 'ge¢imini hayvancilikla siirdiiren gogebe Tiirkmen'; 'Anadolu ve
Rumeli'de yasayanlara verilen ad' seklinde tanimlanmistir (Artun, 1996). Gokcen (1946),
aragtirmalardan yola c¢ikarak, Yoriik kavramini, “li¢ giinden fazla bir yerde duramayan,
gezende” olarak tanimlar. Giling6r (1941) ise Yoriikleri, “sabit ve muayyen yerleri olmayan,

Anadolu’da yasayan gdocebe ve yari-gocebe bir ziimre” olarak tanimlamaktadir.

Y oriiklerin kokeni lizerine bir¢ok arastirma yapilmistir. Bu aragtirmalardan bazilarinda
Yoriiklerin Mogol ya da Kafkas kokenli oldugu iddia edilse de ¢ogu calisma Ydriiklerin
Tiirkmen kokenine ait oldugunu ortaya koymaktadir. Yiizyillardir Oguz kelimesi ile ayni
anlamda kullanilan "Tirkmen" s6zciigli, Oguzlarin heniiz yerlesik hayata gegmemis, gdgcebe
yasami siirdiiren topluluklara verilen isimdir (Dogan, 2007). Arastirmalara gore Yoriik adi
verilen topluluklar, Orta Asya kokenli Tirk boylarina mensup topluluklar olarak kabul
edilmektedir (Stimer, 2013). Arastirmalara gore Tilirkmen goglerinin yogun oldugu Akdeniz
bolgesinde (Kuzeyde Denizli ve Burdur, doguda Antalya, batida Koycegiz ilgesi, giineyde
Akdeniz) hala gogcebe hayati devam eden bolgeler bulunmaktadir. Giiniimiizde halk arasinda
“Beskaza” olarak adlandirilan “Fethiye ve Seydikemer” 17. yiizyil ortalarina kadar Makri,
Mekri, Megri olarak adlandirilmigtir (Dogan, 2007). Yoriik yasaminin devam ettigi nadir
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yerlerden biri olan bu bolgenin tarihi Osmanli dénemine kadar uzanmaktadir. Bélgenin zorlu
cografyasi, eskiya faaliyetleri ve konar-gdcer topluluklarin sayisinin fazlalig1 nedeniyle burada
vergi toplamada zorluklar yasanmistir. Bu olaylar neticesinde Mekri Kazasi, Osmanli tarafindan
bes kazaya ayrilmis ve bu idari taksimattan dolay1 halk yoreyi Beskaza olarak adlandirmistir
(Eroglu, 2015). Bu yoreye Yoriiklerin gelisi, 13.ylizyila rastlamaktadir (Karayumak, 2012).
Bolgenin cografi ozellikleri (yaylalar, su kaynaklar1 ve uygun iklim degerleri) Yoriiklerin bu
bolgeye yerlesmesinde etkili olmustur (Eroglu, 2015). Yorede yaylacilik faaliyetleri, 13.
ylizyilda Y oriik-Tiirkmenler ile baglamistir. 16. yiizyilda yaylacilik faaliyetleri vergi veya kira
karsiliginda devam etmistir. Cumhuriyet doneminde, halkin talebi iizerine niifusu olmayan
yaylalar kdy miilkiyetlerine katilmis ve sonraki yillarda iskan faaliyetleriyle ilk yerlesimler
baslamis ancak yaylacilik ve go¢ faaliyetleri uzun yillar devam etmistir (Karaca, 2008).
Bolgedeki go¢ hareketleri giineyden kuzeye yapilmakta olup, Fethiye Ovasi’ndan baslayip Seki
Havzasina, oradan da Burdur, Denizli ve Antalya sinirlarina kadar ulasan bir rotaya sahiptir.
Gogler esnasinda yer yer giizlek ve kislaklar kullanilmakla birlikte ¢ogunlukla dogrusal bir
sekilde kdyden yaylaya seklinde gerceklestirilir. Ortalama {i¢-ii¢ buguk giin siiren gocler, eski
Tiirk yagantisinin lilkemizde yasayan bir 6rnegi 6zelligi tasimaktadir (Gokge & Eroglu, 2015).
Fethiye ve Seydikemer bolgesinde yasayan yoriiklerin go¢ yollarinin baslangi¢ ve bitis

noktalar1 Gorsel 2.1.’de sunulmustur.
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Gorsel 2. 1. Yortiklerin Gog Yollar1 (URL-1, 2024)



Yoriiklerin genel yasam alanlar1 genellikle 1liman iklimin etkisinde kalan korunakli
bolgeler ve sahil kesimleridir. Kis mevsiminde bu sahil seritlerinde kalip, yazin ise i¢ bolgelere
dogru yiikselen daglarin serin yaylalarina go¢ ederler. Yaylak ve kislak arasinda mevsimsel
degisikliklere bagl olarak go¢ eden Y 6riikler, mayis aymin basindan eyliil aymin ortasina kadar
hayvanlarimi sahil bolgelerinin nemli ve sicak ikliminden uzaklastirarak, yiliksek daglar ve
platolar tizerindeki genis, serin, ot ve su bakimindan zengin yerlerde yazi gegirirler (Ak, 2018).
Yoriiklerin go¢ yolu tizerinde belirli noktalarda “konalga™ adi1 verilen konaklama ve dinlenme
yerleri bulunur (Oter, 2023). Yaylaya ulasildiginda her aile kendilerine ait olan yere gecici
olarak konak (Saracoglu, 1968). Yorikler i¢in konargdger yasam tarzinin 6nemli bir unsuru,
yaylalarda gegen hayatlaridir. Yaylalar, sadece hayvan otlatma alani olarak degil, ayn1 zamanda
iiretim, imalat ve ticaret merkezi olarak da islev goriir. Yaylalarin taze otlarla zengin olmasi,
hayvan yetistiriciligi i¢in son derece elverislidir. Baharda dogan hayvanlarin siitli, genellikle
yaylalarda bol miktarda elde edilir. Yaylada en yaygin faaliyetler arasinda yag ve peynir iiretimi,
¢okelek ve lor yapimi, yiin ve kil satis1, kuzu ve oglaklarin yetistirilip satilmasi bulunur. Bazi
Yoriikler ise yar1 konargdger yasam tarzlarim siirdiiriirken yaylalarda tarim da yapmaktadirlar
(Eréz, 1991).

Yoriik Tirkmenlerinin sosyal yapist ve kiiltiirel etkinlikleri, topluluk i¢inde birlik ve
dayanigsma duygularini giiclendiren temel unsurlardan biridir. Geleneksel degerlerin korunmasi
ve nesilden nesile aktarilmasi i¢in ¢esitli etkinlikler diizenlenir ve toplumsal iliskiler biiytik
onem tagir. YOriik toplumu genellikle aile merkezlidir ve aile baglar1 kuvvetlidir. Toplum iginde
yardimlasma ve dayamisma 6n plandadir. Yoriik Tirkmenlerinin geleneksel oyunlari ve
sporlari, toplulugun eglence ve rekabet ihtiyaclarini karsilar. Atl okguluk, cirit atma, deve
giiresi ve giires gibi aktiviteler, Yoriikler arasinda popiilerdir ve genellikle 6zel giinlerde ve
festivallerde diizenlenir. YOrikk miizigi ve dansi, toplulugun kiiltiirel mirasinin 6nemli bir
parcasidir. Geleneksel enstriimanlarla (Sipsi, iki telli cura, kabak kemane, ¢oban diidiigii vb.)
icra edilen miizikler ve ritmik danslar, genellikle diigiinler, festivaller ve diger 6zel etkinliklerde

sunulur (URL-2, 2024).

2.2. Kiiltiirel Baglam ve Oyun

Oyun, yiizyillardir insanlarin eglence, rekabet, kesif arayislarini tatmin eden, 6greten ve
gelistiren bir etkinlik olmustur. Bu yoniiyle oyun kiiltiirii bir¢ok arastirmaci tarafindan siirekli

incelenen ve arastirmalara konu edilen bir unsur haline gelmistir. Kiiltiirel baglamda oyunu
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inceleyen arastirmalarda, oyunun bir toplumun tarihini, degerlerini ve sosyal normlarini
yansitan, kusaklar arasi iletisimi ve sosyal biitiinlesmeyi saglayan 6nemli bir ara¢ oldugu
belirtilmektedir (Bay, 2022; Biricik & Atik, 2021). Huizinga (1938), oyunun insan kiiltiiriiniin
temel unsurlarindan biri oldugunu ve kiiltiirel gelisimin oyunda basladigini savunur. Ona gore
toplumlarin tarihi, kiiltiirel ve sosyal yapisini yansitan oyun, kiiltliriin olusumunda ve
devamliliginda merkezi bir rol oynar (Akt., Arndt, 2020). Kiiltiirel psikoloji alaninda yapilan
caligmalarda oyunun c¢ocuklarin kiiltiirel degerleri, normlar1 ve inanglar1 6grenmelerinde
onemli bir ara¢ olduguna dikkat ¢ekilerek oyunun ¢ocuklarin kiiltiirel normlar1 ve degerleri
igsellestirmelerinde kritik bir rol oynadigini vurgulanir (Neuliep, 2012; Shweder, 1991). Sosyo-
kiiltiirel teorisine gore ¢ocuklarin biligsel gelisiminde sosyal etkilesimlerin ve kiiltiirel baglamin
onemine dikkat gekilir. Bu kuramda oyunun, ¢ocuklarin zihinlerinde karmasik sosyal ve
kiiltiirel kavramlarin olusmasina yardimci oldugu, cocuklarin 6grenme ve gelisim siireglerinin
oyunlar araciligtyla gergeklesen sosyal etkilesim ve kiiltiirel deneyimlerle sekillendigi belirtilir
(Roopnarine, 2010). Cocuklar, oyun oynarken kiiltiirel degerleri, normlar1 ve inanglar1 6grenir
ve igsellestirir. Bu nedenle oyunlar, ¢ocuklarin topluma aidiyet duygusunun, kiilttirel kimlik

olusumu ve kiiltiirel kimligini korunmasinda kritik bir rol oynamaktadir (Arndt, 2020).

Her toplumun kendine 6zgii oyunlari, o toplumun yasam bi¢imini, inanglarin1 ve sosyal
yapisini yansitarak, bireylerin ve topluluklarin kiiltiirel kimliklerini inga etmelerine ve
stirdliirmelerine katkida bulunur (Holmes, 2013; Williams, 2011). Bu baglamdan bakildiginda
geleneksel ¢ocuk oyunlar1 sadece eglence ve zaman gecirme aract olmanin 6tesinde, ¢cocuklarin
sosyal, duygusal ve biligsel gelisimlerine de katki saglayan ve bir toplumun kiiltiirel
degerlerinin, normlarmin ve tarihinin yansimalarini barindiran 6nemli araglar olarak
degerlendirilmektedir (Sutton & Smith, 1997). Cesitli sekillerde ortaya ¢ikan geleneksel ¢cocuk
oyunlari, her toplumun kendi 6z kiiltiir yapisina uygun degerleri, ritiielleri ve yasam tarzini
yansitmistir (Rogers & Sawyers, 1988). Oyun olgusu, insan gelisiminde derin koklere sahip
olup hem bireysel hem de toplumsal diizeyde onemli bir ara¢ olarak islev gormektedir
(Pellegrini ve Smith, 1998). Cocugun psikolojik, sosyal ve biligsel boyutlarin1 anlamamiza
yardimci olan araglar olarak degerlendirildiginde, oyunun insan gelisimi siirecinde kritik rol
oynadigim1 agikca goriilmektedir (Goncii, 1999). Bu agidan bakildiginda c¢ocuklarin oyun
aliskanliklarindaki degisim, ayni zamanda toplumsal degisikliklerin ve derin kiiltiirel

degisimlerin belirlenmesinde 6nemli ipuglar1 sunar (Henricks, 2020).



Oyunlar, bir toplumun degerleri, inanglar1 ve gelenekleriyle baglantili olarak
sekillendiginden bazi oyunlar toplumun tarihi veya mitolojisiyle iliskilendirilebilir
(Schwartzman, 2012). Oyun pratikleri, gelenekler, inanclar, efsaneler, iklim, cografi 6zellikler,
ekonomik durum, teknolojik gelismeler, cinsiyet ve sosyal smiflar gibi bir¢ok faktorden
etkilenmektedir (Bateson, 2000; Turner, 1982). Ornegin, bazi oyunlar, cografi dzelliklerin

etkisiyle belirlenen bolgesel oyun kiiltiirlerine 6zgii olabilir (Bronfenbrenner, 1979).

2.3. Oyunlarn islevleri

Cocuklarin gelisimi ve refahi igin hayati bir unsur olan oyun, ¢gocuklugun ayrilmaz bir
parcasidir. Cocuklarin genellikle igsel motivasyonla goniillii olarak katildiklart cesitli
aktiviteleri kapsar. Cocuklar i¢in oyun, eglencenin yani sira 6grenme ve gelisim i¢in bir kaynak
olarak hizmet eder. Oyunun, ¢ocugun tlizerinde uyarici bir etkisi vardir ve bu etki, genis bir
gelisim yelpazesini tesvik eder (Yavuzer, 2000). Oyunun temel islevlerinden biri fiziksel
gelisimi tegvik etmesidir. Kosma, ziplama, tirmanma gibi fiziksel aktiviteler araciligiyla
cocuklar motor becerilerini, kaba ve ince motor koordinasyonlarin1 ve dahi genel fiziksel
becerilerini saglikli olarak gelistirirler. Pellegrini ve Smith (1998), oyunun ¢ocuklara motor
becerilerini deneme ve gelistirme firsatlar1 sundugunu, bunun da fiziksel uygunluga katkida
bulundugunu ve obeziteyi onledigini ileri siirer. Ayrica, aktif oyun, ¢izim veya kiigiik nesneleri
manipiile etme gibi kesinlik gerektiren aktivitelerle ince motor becerilerin gelismesine yardimet1

oldugunu savunur.

Biligsel gelisim de oyunun kritik islevlerinden biridir. Vygotsky (1978), oyunun
ozellikle hayal giicii ve taklit oyunlar1 araciligiyla biligsel biiylime i¢in hayati bir baglam
oldugunu vurgular. Bu tiir aktiviteler sirasinda ¢cocuklar problem ¢6zme, sembolik diisiinme ve
dil kullanim1 ile mesgul olurlar. Piaget (1962), oyunun bilissel gelisimi tesvik etmedeki roliinii
vurgulayarak, oyunun ¢ocuklarin farkli senaryolar ve kavramlarla giivenli ve kontrol edilen bir
ortamda deney yapmalarina olanak tanmidigini belirtir. Bu deneyim, soyut diisiincenin ve
diinyay1 anlamanin gelisimi i¢in dnemlidir. Oyun, ¢ocuklarin 6grenme siirecini destekleyen ve
zenginlestiren bir aragtir. Oyun sirasinda, cocuklar hem bedensel hem de zihinsel becerilerini
gelistirme firsat1 bulurlar (Oncii, 2023). Oyun aktiviteleri, cocuklarin motor becerilerini
denemesine ve gelistirmesine olanak tanir. Bu oyunlar, hizli, akict ve dogru motor tepkilerin

kazanilmasma katki saglar. Oyun sirasinda ¢ocuklar, kendi bedenlerinin diinya {izerindeki
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etkisini ve kontroliinii dgrenirler. Ince motor beceriler ve el-géz koordinasyonu, kiiciik objelerle
oynayarak gelisirken, kaba motor becerileri ise daha biiyiik hareketli objeler lizerinde edinilir.
Bu siire¢, cocugun kendi beden imajin1 ve yeteneklerine olan olumlu 6zgiivenini artirir. Ayrica,
oyun yoluyla cocuklar organlar arasinda koordinasyon ve denge saglayarak, hareketlerinde

esneklik ve ¢eviklik kazanirlar (Pehlivan, 2005).

Oyun, cocuklarin akranlariyla etkilesimde bulunmalar1 ve sosyal normlar ile
davranislar1 6grenmeleri icin firsatlar sundugundan sosyal gelisim igin esastir. Isbirlik¢i oyunlar
araciligiyla cocuklar paylasma, sirayla oynama ve miizakere etme gibi beceriler gelistirirler.
Parten (1932), oyunu tek basina oyun, paralel oyun, iliskilendirilmis oyun ve igbirlik¢i oyun
olarak kategorize ederek ¢ocuklarin biiyiidiik¢e sosyal becerilerinin ilerleyisini gdstermektedir.
Oyun sirasindaki bu etkilesimler, ¢ocuklarin iligkiler kurmalarina, empati gelistirmelerine ve
baskalarmin bakis agilarini anlamalara yardimei olur (Rubin, Bukowski & Parker, 2008).
Pellegrini ve Smith (1998)’ in ifadesi ile oyun iki isleve sahiptir. Bu islevleri iki kategoride
degerlendirebiliriz. {1k olarak, oyunun aninda sagladig: eglence, rahatlama ve kendiliginden
gerceklesme gibi islevler bulunmaktadir. ikinci olarak, oyunun ertelenmis etkileri arasinda
problem ¢b6zme, empati kurma ve sosyal iligkileri anlama gibi yeteneklerin gelisimi yer alir.
Oyun, ¢ocugun gercek duygulari, diisiinceleri ve olaylarla basa ¢ikma yetenegini gelistirmesine
yardimct olur. Benlik gelisimini saglikli sosyal deneyimlerle desteklenmesi agisinda da
onemlidir (Roopnarine & Johnson, 2005). Cocuklar oyun oynarken sosyallesirler ve insanlar
arasindaki iligkileri 6grenirler. Bu siirecte, paylasmayi, digerlerinin isteklerini anlamay1 ve
kendilerini ifade etmeyi 6grenirler. Duygularini ifade etmek ve i¢sel itilimlerini kontrol etmek
de bu siiregte onemli bir rol oynar. Ayrica, endiseleriyle basa ¢ikmay1 ve sugluluk duygularini
anlamay1 6grenirler. Deneyimlerini pekistirirken, yasitlariyla birlikte olmanin keyfini ¢ikarir ve

diger ¢cocuklarla etkilesimde bulunmanin inceliklerini kesfederler (Oktay, 2002).

Duygusal gelisim de oyun tarafindan 6nemli Olgiide etkilenir. Oyun, cocuklara
duygularini ifade etme, stresle basa ¢ikma ve duygusal dayaniklilik gelistirme yollar1 sunar.
Cocuklarin duygusal ve sosyal becerilerini gelistirmelerine yardimcei olarak, biyolojik ve sosyal
islevler arasindaki uyumu saglar. Cocuklar, oyun yoluyla ge¢mis, simdi ve gelecekteki
durumlart canlandirarak hem kendileriyle hem de digerleriyle etkilesime girme ihtiyact
duyarlar. Oyun, hayal giicliinii kullanarak diinyayr anlama ve uyum saglama siirecidir
(Roopnarine & Johnson, 2005; Tiifek¢ioglu, 2001). Psiko sosyal kurama gore oyun, cocuklarin

catigmalar ve kaygilarla basa ¢ikma yoludur. Cocuklar oyun aracilifiyla duygusal dengeye
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ulagmalarini saglar. Psikologlar ¢ocuklarin duygusal ve psikolojik sorunlarla basa ¢ikmalarin
oyunun terapdtik faydalarindan yararlanir. Oyun araciligtyla ¢cocuklar duygularini yonetmeyi,
Ozgiiven gelistirmeyi ve gevreleri iizerinde bir hakimiyet duygusu gelistirmeyi 6grenirler
(Landreth, 2002). Duygularini ifade etmek ve igsel itilimlerini kontrol etmek de bu siiregte
onemli bir rol oynar. Ayrica, endiseleriyle basa ¢ikmayi ve sugluluk duygularimi anlamay1
Ogrenirler. Deneyimlerini pekistirirken, yasitlariyla birlikte olmanin keyfini ¢ikarir ve diger

cocuklarla etkilesimde bulunmanin inceliklerini kesfederler (Oktay, 2002).

Oyun faaliyetleri, ¢ocuklarin dil becerilerini gelistirmelerinde 6nemli bir rol oynar.
Oyun cocuklarin dil gelisiminde hayati bir 6neme sahiptir. Etkilesimli oyunlar araciligiyla
cocuklar dil becerilerini pratik eder ve gelistirirler. Sosyal 6grenme kurami, sosyal etkilesimin
dil gelisimindeki roliinii vurgulayarak, cocuklarin oyun sirasinda akranlari ve yetiskinlerle
yaptiklar1 konugmalar araciligiyla yeni kelimeler ve dilbilgisel yapilar 6grendiklerini 6ne stirer.
Rol yapma ve hikaye anlatma aktiviteleri, 6zellikle cocuklarin dili yaratic1 ve baglamsal olarak
kullanmalarini tesvik eder, boylece iletisim becerilerini gelistirir (Christie & Roskos, 2006).
Ozellikle, gocuklarm roller iistlendigi oyunlar dilin akademik kullanimi ve sdylemselligi ile
biitiinlesir. Cocuklarin kurduklar1 oyunlar, dil ve iletisim becerilerinin gelismesine katk1 saglar.
Aragtirmalar, hayal giicli ve fantezi oyunlarinin dil ve konusma becerileri lizerinde olumlu etkisi
oldugunu gostermektedir. Oyun sirasinda ¢ocuklar etkin bir sekilde dinler ve duygularini ifade
ederler, bu da dil gelisimini destekler. Oyun etkinlikleri, kelime dagarciginin genislemesine,
diizgiin ciimleler kurmaya, duygularin rahatca ifade edilmesine, fikirlerin paylasilmasina ve

yeni deneyimlerin edinilmesine olanak tanir (Poyraz, 1999).

2.4. Dijital Oyunlar ve Kiiltiirel Etkilesim

Oyun, insan yasaminin vazgecilmez bir pargasidir ve kiiltiirel bir olgu olarak tiim
toplumlar etkilemektedir. Farkl kiiltiirlerde oyun bicimleri degisse de oyunun her yastan insan
i¢in ortak bir etkinlik oldugu bilinmektedir. Ekonomik, kiiltiirel, siyasi ve teknolojik gelismeler,
oyun alanini da etkileyerek oyun kiiltiiriinde gesitliliklere yol agmistir. Ozellikle teknolojik
ilerlemeler, bireylerin oyun oynama aligkanliklarinda 6nemli degisikliklere neden olmustur ve
bu degisikliklerden en c¢ok etkilenen kesim genellikle ¢ocuklardir. Teknolojinin gelisimi ve
degisimi ile yirminci yiizyilin ikinci yarisindan itibaren teknolojinin ilerlemesiyle birlikte

insanlar artik doga yerine ekranlara ve mekanlara yonelmislerdir. Son elli yi1lda teknolojinin
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ilerlemesiyle birlikte insanlarin yasam tarzinda énemli degisiklikler olmustur. insanlar, dogal
cevre yerine dijital teknolojilerle etkilesim icinde olan mekanlara yonelmislerdir. Bazilar
yasam alanlarim1 daraltirken, digerleri dijital teknolojilerle sanal diinyalarini insa etmistir
(Cavus, Ayhan, & Tuncer, 2016). Giiniimiizde, sokaklarda ve parklarda oynanan oyunlarin
yerini internet iizerinden oynanan oyunlar almistir. Sosyal iligkiler de giderek sanal ortamda
sekillenmeye baglamistir. Cocuklar, disarida degil, telefonlar, tabletler, bilgisayarlar, oyun
konsollar1 gibi teknolojik cihazlarla oyun oynamayi ve burada arkadaglik kurmayi tercih

etmektedir (Kaya, 2013).

Dijital oyunlarla geleneksel oyunlar arasindaki ayrimi yaparken, her birinin tanimi ve
temel yapisal Ozellikleri dikkate alinmalidir. Dijital oyunlar ve geleneksel oyunlar, temel
unsurlar1 ve igerikleri bakimindan farklilik gosterirler ve bu nedenle birbirinden ayrilirlar
(Hazar, 2016). Geleneksel oyunlar, fiziksel etkinliklerin odaklandigi oyunlardir. Bu tiir
oyunlarda, bireysel yaraticilik ve oyunun organizasyonu biiyiik onem tasir. Bu sebeple,
geleneksel oyunlar bireylerin hem fiziksel hem de sosyal gelisimine katkida bulunabilir (Hazar,
Tekkursun, & Dalkiran, 2017). Dijital oyunlar, elektronik cihazlar lizerinde oynanabilen ve
genellikle bilgisayarlar, oyun konsollari, akilli telefonlar veya tabletler gibi platformlarda
bulunan oyunlardir. Bu tiir oyunlar genellikle yazilim ve grafiklerin birlesimiyle olusturulur ve
oyuncularin etkilesimde bulunabilecegi sanal diinyalar sunar. Dijital oyunlar, ¢esitli tiirlerde
olabilirler, 6rnegin aksiyon, macera, strateji vb. Dijital oyunlar, endiistriyel iiretim siireciyle
ortaya cikar ve satilabilir bir iirlin haline gelirler, bu da onlar1 geleneksel oyunlardan ayirir
(Binark & Bayraktutan, 2008). Geleneksel oyunlar, oyuncularin hayal giiciine bagli olarak
sekillenirken, dijital oyunlar genellikle oyun gelistiricilerin hayal diinyasiyla simrhdir ve

oyuncularin katkis1 daha sinirhdir (Kaya, 2013).

Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte dijital oyunlar da biiylik bir evrim geg¢irmistir.
Onceleri, televizyonlara baglanan oyun konsollari araciligiyla oynamirken, internetin
yayginlasmasiyla birlikte bilgisayarlar, tabletler ve akilli telefonlar gibi cihazlar bu oyunlarin
oynanmasinda 6nemli bir rol oynamistir. Bu oyunlarin bireyler lizerindeki etkisi arttikca,

evlerde bulunma siklig1 da gozle goriiliir sekilde artmistir (Kukul, 2013).

Aga bagl oyunlar, insanlara gercek zamanl olarak etkilesimde bulunma ve cografi,
zamansal sinirlar1 agarak yeni ve karmasik oyun topluluklart olugturma imkéni sunan bir tiir

"katilime1" kiiresel oyun ortami yaratmistir. Bu ortamda, oyuncular dinamik bir sekilde

12



birbirleriyle etkilesim kurabilir ve ¢esitli oyun topluluklarina katilabilirler (Pearce, 2009). Yeni
medya, genis Kkitlelere iletisim ve etkilesim imkani sunarak kiiresel oyun ortamlarinin
olusmasina Onciiliikk etmistir. Bu medyanin interaktif yapisi, diinya ¢apinda yayilan dijital
oyunlarda ¢evrimi¢i oynama, grup olusturma ve zafer ya da yenilgi yasama gibi deneyimleri
miimkiin kilar. Bu siiregte, oyuncular ¢evrimici platformlarda duygusal tepkilerini paylasarak

etkilesimde bulunurlar.

1940'arda ticari olarak piyasaya siiriilen dijital oyunlar, sonraki yillarda hizla geliserek
kiiresel bir endiistri haline gelmistir. Son yirmi yilda ise bu endiistri, diinya ¢apinda biiyiik bir
popiilerlik kazanmistir. Artik Hollywood'un tiirettigi her seye rakip olan yiiksek prodiiksiyon ve
reklam biitceleriyle desteklenen video oyunlari, 6nemli bir eglence kaynagi haline gelmistir.
Popiiler kiiltiirlin bir parcasi olarak ortaya ¢ikan bu oyunlar, diinya genelindeki bireyler
tizerinde oldukea etkili olmustur ve bu etkilerden tamamen kaginmak neredeyse imkansizdir
(Steinberg, 2011). Toplumun evrimi ¢gocuklarin hayatlarini biiyiik 6l¢iide etkilerken, medyadaki
dijital gelismeler de ¢cocuklarin oyun aligkanliklarini 6nemli dl¢iide degistirmis ve yeni bir oyun

kiiltiirli ortaya ¢ikarmistir (Mintz, 2012).

Bireyler, 21. yiizyilda bilgisayarlar ve internetin egemen oldugu dijital bir cagda
yasamlarini stirdiirmektedirler. Dijital medya kullanimi, hayatlarimizin temelini degistirerek,
yasam tarzlarimizi ve digerlerine ve ¢evremize karsi etkilesim kurma seklimizi biiyiik 6l¢iide
dontstiirmiistiir. Cocuklar da bu degisimden etkilenen kesimler arasinda yer alir; glintimiizdeki
her yas grubundaki ¢ocuklar, evde ve okulda dahil olmak iizere cesitli dijital elektronik
cihazlara erisim saglamakta ve medyanin etkisi altinda biiylimektedirler (Aghlara & Nasrin,
2011). Cocuklarin fiziksel oyuncaklarla zaman ge¢irme aliskanliklarinin azaldig ve bilgisayar
ekranlar1 karsisinda dijital oyunlara daha ¢ok zaman ayirdiklart gozlemlenmektedir. Gegmiste,
oyuncular sadece bilgisayarlar aracilifiyla internet {izerinden ¢evrimi¢i oyunlar
oynayabiliyorken, glinlimiizdeki "dijital yerliler" kusagi, ellerindeki cep telefonlari, tabletler ve
benzeri cihazlarla her zaman ve her yerde ¢evrimi¢i oyun oynama firsatina sahiptir. Bilinen
medya mecralari, bilhassa oyun kavramini ve gereclerini yeniden sekillendirmekte ayrica bu
oyunlara ait igerikleri ve dijital ara yiizler i¢in 6zel olarak tasarlanmaktadir. Bu durum,
geleneksel ¢ocuk oyunlarinin dijital mecralara uyum saglamasiyla sonuglanmakta ve klasik
oyunlarin yerini dijital oyunlar almaktadir (Yengin, 2010). Artan ¢evrimi¢i oyuncu say1si, oyun
gelistiricilerini daha fazla igerik iiretmeye tesvik etmistir. Simdi, ¢ocuklar fiziksel diinyada

tahta bloklar veya plastik oyuncaklarla oynamak yerine, bu nesnelerin elektronik
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versiyonlariyla sanal diinyada oynama egilimindedirler. Onceden somut malzemelerle oynanan
oyunlar artik cogunlukla ekran karsisinda ¢evrimigi olarak oynanmaktadir (Frost ve Wortham,
2008). Her giin artan sayida ve cesitlilikte bilgisayar oyunlari, yarisma, rol yapma, aksiyon,
macera, simiilasyon, strateji, spor ve bulmaca gibi ¢esitli tiirlerde gelismektedir. Bu oyunlarin
eski versiyonlar1 da devam ederken, yeni versiyonlar1 da dijital platformlarda siirekli olarak
karsimiza c¢ikmaktadir. Oyun cesitliliginin bu kadar genis olmasi, her bireyin ilgisini

cekebilecek bir oyun bulabilecegini isaret etmektedir (Elkind, 2012).

Bilisim teknolojileri odakli gelisen dijital kiiltiir, oyunun kurallarin1 adeta yeniden
yazmaya baslamistir. Dijital oyunlar, ¢ocuklarin diinyasindan yetiskinlere kadar genis bir
kesime hitap ederken, ayn1 zamanda gergek hayattan koparip dijital diinyaya gore yeniden
sekillendirmistir. Son zamanlarda yapilan bir rapora gore, 2020'de diinya genelinde dijital oyun
oynayanlarin sayist yaklasik 3,1 milyar olarak belirlenmis ve diinya niifusunun yaklasik
%40'in1n dijital oyunlarla mesgul oldugu ortaya konmustur (Price, 2020). Dijital teknolojilerin
gelisimi ve internet erisiminin artmastyla birlikte, dijital oyunlar popiilerlik kazanmis ve
oyuncu sayisinda belirgin bir artis yasanmistir. Ozellikle ¢ocuklar arasinda dijital oyunlara olan
ilgi belirgin bir sekilde artmistir, bu da geleneksel ¢cocuk oyunlarinin yerini dijital oyunlara
biraktigin1 gostermektedir. Ancak, bu egilim beraberinde ¢ocuklarin disarida oyun oynama
alisgkanliginin azalmasina neden olmustur. Arastirmalar, ¢ocuklarin dijital oyunlara olan bu
artan ilgisinin sosyal etkilesimlerini azalttigin1 ve saglik sorunlarina yol acabilecek obezite gibi

risklerin arttigin1 gdstermektedir (Aarsand, 2011).

2.5. Kusaklarin Dénem Ozellikleri

Kusak, “Yaklagik 25-30 yillik yas kiimelerini olusturan bireyler dbegi; gobek, nesil,
batin, jenerasyon” olarak tanimlanmaktadir (Tiirk Dil Kurumu, 2022). Kusaklarin olusumunda
teknoloji, makinelesme, ekonomik ve siyasi gelismeler belirleyici rol oynamistir. McCrindle ve
Wolfinger (2009) kusagi, benzer ozelliklere sahip ve ayni zaman diliminde, ayn1 mekanda
yasayan insan toplulugu olarak tanimlar. Farkl1 zaman dilimlerinde yasamlarini siirdiiren ve
tarithsel donemlerin i¢indeki olaylardan etkilenme 6zelliklerine gore kusaklara cesitli isimler
verilmektedir. Giiniimiizde baz1 kusaklar 6ne ¢ikmaktadir. Bu kusaklar; Sessiz Kugak (1928-
1945 Dogumlular), Baby Boomers (1946-1964 Dogumlular), X-Kusagi (1965-1979
Dogumlular), Y-Kusag1 (1980-1994 Dogumlular), Z-Kusagi (1995-2009 Dogumlular) ve Alfa
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Kusagit (2010-2024 Dogumlular) terimleriyle aciklanmaktadir (Howe & Strauss, 2007,
McCrindle & Wolfinger, 2009).

Sessiz Kusak, Birinci Diinya Savasi'ndan sonra 1928-1945 yillar1 arasinda dogan kusagi
tanimlamak i¢in kullanilan bir terimdir. Baslica 6zelligi, II. Diinya Savasi'nin zorlu zamanlarina

taniklik etmis olmalaridir (Howe ve Strauss, 2007).

Baby Boomers Kusagi, 11. Diinya Savasi'nin sona erdigi 1946 ile 1964 yillar1 arasinda
dogan nesli tanimlamak icin kullanilan bir terimdir (Basgoze & Bayar, 2015). Bu donemde
dogum oranlarinda yasanan biiyiik artis, bu neslin adin1 aldig1 "baby boom" (bebek patlamasi)
ifadesine yol agmustir. Ozellikle savas sonrasi diinyada yasanan ekonomik ve toplumsal istikrar,
yiiksek dogum oranlarina ve genis bir geng niifusa yol agmustir. Pek ¢ok tilkede, 6zellikle ABD,
Kanada, Avustralya ve Bat1 Avrupa'da 6nemli bir niifus segmenti olustumustur. Baby Boomers
nesli, demografik, ekonomik, sosyal ve kiiltiirel a¢ilardan 6nemli bir donemi temsil etmektedir
(Fingerman, Pillemer, Silverstein, & Suitor, 2012; Fry, 2016). Genellikle savas sonrasi
ekonomik biliylime ve refah doneminde biiylimeleri, bircok {ilkede is imkanlarinin
genislemesine ve orta sinifin bliylimesine olanak vermistir. Ayn1 zamanda egitim olanaklarinin
genislemesi liniversite egitimine erisimi artirmis ve bu durum, gelismis ve gelismekte olan
ilkelerde ekonomik ve profesyonel hayatlarini olumlu yonde etkilemistir. Bu donemde
kadinlarin i gliciine katilim oranlar1 da artmaya baslamistir (Jorgensen, 2003; Yu & Miller,
2005). 1960'1ar ve 1970'lerde yasanan bircok sosyal ve politik hareketin temeline dnciiliik eden
bu kusak, sivil haklar hareketi, feminist hareket, ¢evre hareketi ve savas karsit1 hareketlerle
onemli sosyal degisimlere yol agmistir. Gelismis iilkelerde televizyonun yayginlagmasi ve
teknolojik ilerlemeler, Baby Boomers neslinin biiyiime ve iletisim tarzini sekillendirmistir. Su
an yagslilik donemine girmis olan Baby Boomers kusagi, saglik hizmetleri, emeklilik sistemleri
ve sosyal glivenlik politikalar1 iizerinde biiyiik bir etki yaratmaktadir (Fingerman vd., 2012;

Fry, 2016).

X-Kugagi, yaklasik olarak 1965-1979 yillar1 arasinda dogan nesli tanimlamak i¢in
kullanilan bir terimdir. Bu kusak, ekonomik zorluklar ve sosyal sikintilardan etkilenen bir
nesildir. Baby Boomers ve Y-Kusagi (Millennials) arasinda yer almakta olup teknolojik
doniisiim, ekonomik dalgalanmalar, kiiltiirel degisimler gibi bircok 6nemli gelismeyi yasamis
ve bu gelismelere uyum saglamis bir kusaktir (Berkup, 2014; Mclntosh-Elkins, McRitchie &

Scoones, 2007). X-Kusagi, ekonomik durgunluklar, enerji krizleri ve issizlik gibi ekonomik
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zorluklarla biliylimiistiir. Bu nedenle, finansal giivenlik ve istikrar arayisi bu nesil i¢in 6nemli
hedefler olmustur. X-Kusagi, is giicine girerken degisen is yapist ve kiiresellesme gibi
faktorlerle karsilagmis, teknolojik gelismelerin is hayatina girmesi ¢alisma tarzini etkilemis ve
genellikle ¢aliskan, bagimsiz ve girisimci davranislar gelistirmistir. Is ve yasam dengesi
konusunda bir 6nceki kusaga gore daha bilingli olan X-Kusagi, analog diinyadan dijital diinyaya

gecis silirecini yasayan kusaktir (Kupperschmidt, 1998; Newbold, & Scott, 2017).

Bilgisayarlar, internet ve mobil telefonlar gibi teknolojik yeniliklerle ilk tanigan nesil X
kusagidir. Video oyunlar1 ve kisisel bilgisayarlar bu neslin geng¢lik doneminin 6nemli bir pargasi
olmustur. Egitim konusunda oldukca aktif olan X kusagi, ¢ogunlugu iiniversite egitimine
erismis, ancak egitim sistemindeki degisiklikler bu neslin karsilastigi en onemli zorluklar
arasindadir. Kariyerlerini degisen bir ekonomik ve teknolojik ortamda insa etmek zorunda kalan
X kusag, is giivencesi ve sadakati konularinda Baby Boomers'dan farkli bir yaklagima sahip
olmustur (Berkup, 2014). Bosanma oranlarinin yiikseldigi bir donemde biiyiiyen X kusagi, aile
yapisinda ve toplumsal normlarda 6nemli degisiklikleri de beraberinde yasamistir. Bireysellik,
esneklik ve pragmatizm gibi degerlere 6nem veren bu kusak, otoriteye karsi daha siipheci bir
yaklagim sergilemistir. Kiiresel ekonominin, kiiltiirel etkilesimlerin ve teknolojik yeniliklerin
arttig1 bir donemde biliyiiyen bu kusak, su anda orta yaslarina ulagsmis olup kiiresellesmenin
etkilerini dogrudan yasamis bir kusaktir. Cevre koruma ve siirdiiriilebilirlik gibi konularda
bilin¢li olan bu kusak, bu konulara ilgi gdsteren ilk nesillerden biridir (Kupperschmidt, 1998;
Mclntosh-Elkins vd., 2007; Newbold & Scott, 2017).

Y-Kusag, diger adiyla Millennials (Milenyum Kusag1) kusagi yaklasik olarak 1980 ile
1994 yillar arasinda dogan bireyleri tantmlamak i¢in kullanilan bir terimdir. Bu kusak, dijital
teknolojinin hizli gelisimi, internetin yayginlagsmasi ve kiiresellesmenin hiz kazanmasi gibi
onemli degisimlere taniklik etmis bir kusaktir. Pek ¢ok iilkede biiyiik bir niifus segmenti
olusturan, demografik olarak &nemli bir kusaktir. Internetin ve dijital teknolojilerin
yayginlastigi bir donemde biiyiidiikleri i¢in bilgisayarlar, internet, cep telefonlar1 ve sosyal
medya, bu neslin yasaminin ayrilmaz bir parcasidir (Dolot, 2018; Csobanka, 2016). Sosyal
etkilesimde Facebook, Twitter, Instagram gibi sosyal medya platformlarinin ilk kullanicilaridir
ve sosyal baglantilarin1 bu platformlar iizerinden kurmaktadirlar. Onceki kusaklara kiyasla daha
yiiksek egitim seviyelerine ulagan bu kusak i¢in liniversite egitimi en yaygin hedeflerden biridir.
Kariyerlerinde anlam ve amag arayisi icerisinde olan bu kusak, is-yasam dengesi, esnek ¢alisma

saatleri ve uzaktan ¢alisma gibi konulara biiyiik 6nem vermektedir. Teknolojik yeniliklere hizli
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uyum saglama yetenekleriyle bilinmekte ve yeni teknolojileri hizla kullanmaktadirlar
(McCrindle & Wolfinger, 2009; PrakashYadav & Rai, 2017). Sonu¢ olarak, Y-Kusagi,
teknolojinin ve dijital diinyanin etkisi altinda sekillenmis, egitimli, girisimci, ¢esitlilige ve
kapsayiciliga onem veren, sosyal ve ¢evresel biling sahibi bir nesildir. Bu nesil, is ve sosyal

yasamda yenilik¢i yaklasimlari ve degerleriyle dikkat cekmektedir.

Z-Kugag, yaklasik olarak 1995 ile 2009 yillar1 arasinda dogan insanlar1 tanimlamak
i¢cin kullanilan bir terimdir. Bu nesil, dijital teknolojilerin i¢ine dogmus olup, kiiresel olaylar,
hizli teknolojik degisim ve toplumsal doniisiimlerle sekillenen bir nesildir. Dijital teknolojilerle
dogrudan biiyliyen ilk nesildir. Akilli telefonlar, tabletler, internet ve sosyal medya, bu neslin
giinlik yasaminin dogal bir parcasidir (Dolot, 2018; Csobanka, 2016). Snapchat, TikTok ve
Instagram gibi sosyal medya platformlari, Z Kusagi'nin iletisim ve eglence aliskanliklarinin
merkezindedir. Yeni teknolojilere hizla uyum saglarlar ve dijital araglar1 etkili bir sekilde
kullanma becerisine sahiptirler. Ayn1 zamanda, online alisveris ve dijital platformlar {izerinden
yapilan tiiketim, bu nesil arasinda yaygindir. Egitim konusunda yiiksek beklentilere sahiptir ve
dijital 6grenme araglarini etkin bir sekilde kullanirlar. Online egitim ve uzaktan 6grenme bu
kusak icin olduk¢a yaygindir. Iklim degisikligi ile miicadele ve sosyal esitlik gibi konularda
giiclii bir duyarhlik tagirlar. Cesitlilige ve kapsayiciliga biiylik 6nem veren bu kusak, toplumsal
cinsiyet, 1rk, etnik kdken gibi konularda daha kabul edici ve agik fikirli olma egilimindedirler
(Csobanka, 2016). Cevre bilinci, sosyal adalet ve insan haklar1 gibi konularda aktif ve
bilinglidir. Kiiresellesmenin etkilerini dogrudan yasayan bu kusak, kiiresel kiiltiir, uluslararasi
isbirlikleri ve seyahat gibi konular daha etkindir. Internet iizerinden is kurma ve dijital
platformlar iizerinden kariyer yapma konusunda onciidiirler. Anlik mesajlagsma uygulamalar1 ve
sosyal medya platformlar1 {izerinden siirekli iletisim halindedirler. Bu, onlarin sosyal baglarini
stirekli kilar ve bilgiye aninda erisim saglar. Video oyunlari, streaming hizmetleri (Netflix,
YouTube) ve sosyal medya eglence tiiketiminin merkezindedir ( Dolot, 2018; McCrindle &
Wolfinger, 2009; PrakashYadav & Rai, 2017). Sonug olarak, Z Kusagi, dijital diinyanin etkisi
altinda biiyiimiis, egitimli, teknolojiye yatkin, sosyal ve ¢evresel biling sahibi bir nesildir. Bu

kusak, is ve sosyal yasamda yenilik¢i yaklasimlar1 ve degerleriyle dikkat ¢ekmektedir.

Alfa Kusag, yaklasik olarak 2010 yilindan sonra dogan nesli tanimlamak i¢in kullanilan
bir terimdir. Bu kusak teknoloji ve dijital diinyayla tamamen i¢ ige biiyiimekte olup, 21. ylizyilin
getirdigi tiim yenilikleri yagsaminin her alaninda deneyimleyen kusaktir. Giiniimiizde ¢ocukluk

ve erken genglik donemindedir. Sosyal medya ve internetin tamamen entegre oldugu bir
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diinyada yasayan bu kusak Dijital Yerli olarak da adlandirilmaktadir. Teknolojiye dogustan
maruz kalmig ilk nesildir. Tabletler, akilli telefonlar, akilli ev cihazlar1 ve yapay zeka gibi
teknolojilerle biiyiimektedirler. Dijital 6grenme araclar1 ve online egitim platformlari ile erken
yaslardan tanismis olan bu kusagin egitimde kisisellestirilmis 6grenme yontemleri ve yapay
zeka destekli 0gretim araglart yaygin olarak kullanilmaktadir (Nadrah & Fauziah, 2023). Alfa
Kusagi'min i giicline katilimi1 heniiz baglamamis olsa da ekonomik biling ve finansal
okuryazarlik konusunda erken yaslarda egitilmeye baslandigi i¢in gelecekte teknolojiye dayali

kariyerlerin daha fazla 6n planda olacagi dngdriilmektedir (Nugraheni, 2019).
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BOLUM 111

YONTEM

Bu arastirmanin bu boliimiinde aragtirma yOntemi; arastirma modeli ve deseni,
arastirmanin ¢alisma grubu, veri toplama araglari, verilerin toplanma siireci ve verilerin analizi

verilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Yoriiklerde geleneksel cocuk oyunlarinin kusaklar arasi aktariminin incelendigi bu
arastirma da nitel arastirma yontemi olgubilim deseni kullanilmistir. Nitel arastirma yontemi,
olaylari, olgular1 ve insan davraniglarini derinlemesine anlamayi amacglayan bir arastirma
yaklagimidir. Sosyal ve insani bilimlerde katilimcilarin deneyimlerini, bakis acgilarini ve
anlamlarmi kesfetmeye yonelik veriler toplamak amaciyla sik¢a kullanilan bir yontemdir.
Arastirmaciya dogal ortamlarda gozlem yapma, derinlemesine goriisme olanadi vermesi
acisindan arastirmaya uygun bir yontem olarak tercih edilmistir. Ayrica goriisme/odak grup
goriismesi, dokiiman analizi ve anlati analizi gibi veri toplama teknikleri ile arastirmaciya
katilimcilarin perspektiflerini, deneyimlerini ve anlamlarini ortaya ¢ikarmak i¢in veri toplama
ve analiz etme siireclerinde esneklik ve aciklik saglar sayisal verilerden ziyade, sozciikler
hikayeler ve anlatilarla zengin ve ayrintili bilgi sunar (Patton, 2002). Olgubilim (fenomenoloji)
deseni ise belirli bir fenomenin veya olgunun bireyler tarafindan nasil deneyimlendigini ve
anlamlandirildigini anlamay1 amaglar. Olgubilim, insanlarin yasantilarindan ve bu yasantilara
yiikledikleri anlamlardan yola c¢ikarak, insan deneyimlerinin 6ziinii kesfetmeye calisir
(Creswell, 2013; Mertens, 2010). Bu yontem, bireyin tecriibelerini ve hayatlarin1 nasil
anlamlandirdiklarin1 arastirmak, gerceklesen olaylar ile bireylerin bu olaylar1 algilama
bicimleri arasindaki iligkileri ortaya koymak, belirli bir olgunun 6ziinii nasil deneyimlediklerini
kesfetmek ve bireyler arasindaki ortak noktalar1 arastirmak isteyen arastirmacilar i¢in en uygun

nitel arastirma desenidir (Tekindal, 2021; Swanborn, 2010).
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3.2. Arastirma Calisma Grubu

Arastirmani  c¢alisma grubunun olusturulmasinda Olgiit Ornekleme yOntemi
kullanilmistir. Olgiit 6rnekleme, arastirma konusu veya problemi ile ilgili belirli kriterlere veya
dlciitlere uygun olan katilimeilar segilir. Olgiit drnekleme, arastirmacinin belirli bir olgu veya
durumu daha derinlemesine incelemek istedigi durumlarda kullanilir ve bu nedenle secilen

katilimcilarin  belirli deneyimlere, 6zelliklere veya durumlara sahip olmalar1 gereklidir

(Biiyiikoztiirk vd., 2012).

» Calisma grubunda ilk 6lgiit, li¢ kusak tiyelerinde ayni aileye mensup olmasi (Cocuk,
Anne-Baba, Nine-Dede) ve Mugla ili Fethiye ilgesinde dogup biiylimesi,
» Katilimci anne-babalar (Y-Kusagi) 5 yas grubu ¢ocuga sahip olmast,

A\

Katilimcilar kok ailesinin yoriik kiiltiirline sahip olmast,
» (ekirdek aile tiyelerinin bir arada yasiyor olmasi (Ayrilmis veya vefat etmis
ebeveynler arastirmaya dahil edilmemistir) seklinde dort dlciitii saglayan katilimcilar

calismaya dahil edilmistir.

Yukarida belirtilen Olciitleri saglayan 14 ailenin Baby Boomers Kusagindan 7 kadin-7
erkek, Y-Kusagindan 7 kadin-7 erkek, Alfa Kusagindan 7 kadin-7 erkek olmak iizere toplam 42
katilimc1 caligmaya dahil edilmistir. Katilimcilarin temsil ettigini kusagi belirlemek icin
kodlama teknigi kullanilmistir. Bunlar; Baby Boomers kusagi icin K1,K2,.....K14 ifadesi, Y-
Kusag: i¢in K1.1, K2.1,....K14.1 ifadesi ve Alfa Kusagi icinde K1.1.1, K2.1.1,....K14.1.1
seklinde verilmistir. Dogrudan alintilarda ise katilimcilarin cinsiyet ve yas bilgisi K1 (K/63)
seklinde verilmistir. Calisma grubuna iliskin Sosyo-Demografik bilgileri iceren Tablo 3.1°de

sunulmustur.
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Tablo 3. 1. Katilimcilarin Demografik Ozellikleri

Aile Yas Cinsiyet Egitim Durumu Kardes Cocuk  Torun

1 74 E Tlkokul 5 5 11
42 E Lisans 5 2
5 E Okul 6ncesi 2

2 61 E Tlkokul 4 2 3
30 K Lise 2 2
5 E Okul 6ncesi 2

3 69 E Lisans 2 2 3
35 E Lisans 2 2
5 E Okul 6ncesi 2

4 63 K Lisans 8 2 3
37 K Y. Lisans 2 1
5 E Okul 6ncesi 1

5 61 K Tlkokul 7 3 1
32 K Lisans 3 1
5 K Okul 6ncesi 1

6 60 K Ortaokul 6 2 2
33 K On lisans 2 1
5 E Okul 6ncesi 1

7 65 K Tlkokul 7 3 7
37 E Lise 3 2
5 K Okul 6ncesi 2

8 60 K Lise 3 2 2
35 K Y. Lisans 2 2
5 K Okul oncesi 2

9 64 E Tlkokul 6 8 6
39 E Lisans 8 1
5 K Okul Oncesi 1

10 65 E Lisans 7 1 1
39 E Lisans 1 1
5 K Okul 6ncesi 1

11 64 E Ilkokul 4 3 4
38 K Lise 3 2
5 E Okul Oncesi 2

12 67 K Tlkokul 8 3 5
42 K Lisans 3 3
5 K Okul Oncesi 3

13 68 K Tlkokul 8 2 3
37 E Y. Lisans 2 1
5 K Okul 6ncesi 1

14 63 E Lise 7 2 3
33 E Lisans 2 2
5 E Okul Oncesi 2
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3.2.1. Arastirmaya Katilan Baby Boomers Kusaginin (Biiyiik Ebeveynler) Demografik
Ozellikleri

Bayb Bommer kusaginda yer alan katilimcilarin (n=14; 7E/7K) yas ortalamasi yaklasik
64,5’tir. Baby Boomers Kusagindaki katilimcilarin egitim durumlarina bakildiginda toplam
on dort kisiden sekiz tanesi ilkokul, bir tane ortaokul, iki tane lise ve ii¢ tane lisans diizeyinde
O0grenim gordiikleri Tablo 3.2 belirtilmistir. Bu kusagin ortak 6zelligi bebek popiilasyonundaki
fazlalik olup, biiyiik ebeveynlerin kardes sayisina bu duruma yansimis ve kardes sayilari
ortalama 5.85, bu biiyiilk ebeveynlerin kendi ¢ocuk sayilari ortalamasinin da 2.85 oldugu

belirlenmistir.

Tablo 3. 2. Baby Boomers Kusagimin (Biiyiik Ebeveynlerin) Demografik Ozellikleri

Katime1 Adi Soyadi Yasi Cinsiyeti Egitim Durumu Cocuk Sayisi
K1. B.A.S. 74 E Ilkokul 5
K2. A.V. 61 E [lkokul 2
K3. R.T. 69 E Lisans 2
K4. M.Y. 63 K Lisans 2
K5. S.D. 61 K [lkokul 3
K6. G.T. 60 K Ortaokul 2
K7. S.A. 65 K [lkokul 3
KS8. N.I. 60 K Lise 2
K9. B.Y. 64 E [kokul 8
K10. B.A. 65 E Lisans 1
K11. S.0. 64 E [lkokul 3
K12. M.E. 67 K [lkokul 3
K13.F.O. 68 K [lkokul 2
K14.A.Y. 63 E Lise 2

3.2.2. Arastirmaya Katilan Y-Kusaginin (Ebeveynlerin) Demografik Ozellikleri

Arastirmaya dahil edilen Y-Kusagindaki katilimcilarin (n=14; 7E/7K) yas ortalamasi
yaklasik 36,3’ tiir. Y- Kusagindaki katilimcilarin egitim durumlarina bakildiginda ise toplam
on dort kisiden {i¢ tane lise, bir tane On Lisans, yedi tane lisans ve ii¢ tane Yiiksek Lisans
diizeyinde 6grenim gordiikleri Tablo 3.3 belirtilmistir. Y-Kusagindaki katilimcilarin sahip

oldugu cocuk sayis1 ortalamasinin da 1.6 oldugu goriilmektedir.
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Tablo 3. 3. Y-Kusagimn (Ebeveynlerin) Demografik Ozellikleri

Katilmer Adi Soyadi Yasi Cinsiyeti Egitim Durumu Cocuk Sayisi
K1.1. K.S. 42 E Lisans 2
K2.1. E.B. 30 K Lise 2
K3.1. M.T. 35 E Lisans 2
K4.1. TY. 37 K Yiiksek Lisans 1
K5.1. G.O. 32 K Lisans 1
Ké6.1. S.K. 33 K On Lisans 1
K7.1. S.A. 37 E Lise 2
K8.1. N.A. 35 K Yiiksek Lisans 2
K9.1. E.Y. 39 E Lisans 1
K10.1. O.A. 39 E Lisans 1
K11.1. Z K. 38 K Lise 2
K12.1.0.G. 42 K Lisans 3
K13.1.0.0. 37 E Yiiksek Lisans 1
K14.1.E.Y. 33 E Lisans 2

3.2.3. Arastirmaya Katilan Alfa Kusaginin (5 Yas Cocuklarinin) Demografik Ozellikleri

Arastirmaya dahil edilen Alfa Kusagindaki katilimcilarin (n=14; 7E/7K) hepsinin
yaslart ayn1 olup ortalamasi bestir. Tablo 3.4 ‘de belirtildigi lizre bu kusak katilimcilarinin
tamam1 anaokulu diizeyinde egitim gormektedir.

Tablo 3. 4. Alfa Kusagr Cocuklarinin Demografik Ozellikleri

Katihmc1 Adi Soyadi Yasi Cinsiyeti Egitim Durumu Cocuk Sayisi
KI1.1.1. Y.S. 5 E Anaokulu 0
K2.1.1. R.B. 5 E Anaokulu 0
K3.1.1. C.T. 5 E Anaokulu 0
K4.1.1. LEY. 5 E Anaokulu 0
K5.1.1. 2.0. 5 K Anaokulu 0
K6.1.1. E.FK. 5 E Anaokulu 0
K7.1.1. KA. 5 K Anaokulu 0
K8.1.1. A.A. 5 K Anaokulu 0
K9.1.1. E.Y. 5 K Anaokulu 0
K10.1.1. D.A. 5 K Anaokulu 0
K11.1.1. A, AK. 5 E Anaokulu 0
K.12.1.1. B.G. 5 K Anaokulu 0
K.13.1.1. M.O. 5 K Anaokulu 0
K.14.1.1. Z.A.Y. 5 E Anaokulu 0
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3.3. Veri Toplama Araclar

Arastirma verilerinin toplanmasinda aragtirmanin amacina uygun olarak hazirlanmis
yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Goriisme yontemi, nitel arastirmalarda ve
ozellikle fenomenolojik desenli c¢alismalarda sik¢a tercih edilen bir veri toplama aracidir

(Yildirim & Simsek, 2018).

Katilimcilara gore sorularin ifadelerinin farklilastirilmast da bu goériisme yonteminde
mimkiindiir. Bu esneklik, katilimcilarin kendi deneyimlerini ve goriislerini daha rahat bir
sekilde ifade etmelerine olanak tanir (Barriball & While, 1994). Arastirma sorulari
olusturulmus ve sorulara yonelik uzman goriisii alinmistir. Goriismede “Cocukken hangi
oyunlar1 oynardiniz? (Alfa kusagina ise bu soru hangi oyunlar1 oynuyorsun?) Belirttiginiz
oyunun oynayisini anlatir misiniz? Oyunlart oynarken genelde hangi mekanlar segerdiniz?
(Alfa kusagi icin; bu oyunlari nerede oynuyorsun?) Anlattifiniz oyunda ne tiir/hangi
materyalleri kullanirdiniz? (Alfa kusagi igin; bu oyunlari ne tiir materyal kullaniyorsun?).
Ayrica oyuncu sayisi, oyunun odiilii-cezas1 var m1?” sorular1 yonlendirilmistir. Arastirmadaki
katilimci profilini ve demografik yapiy1 ortaya koyabilmek amaciyla ayni1 zamanda kisisel bilgi
formu kullanilmis ve bu formda isim, yas, cinsiyet, egitim diizeyi, kardes, cocuk ve torun

sayisina iligkin bilgiler istenmistir.

3.4. Veri Toplanma Siireci

Veri toplama siirecine baslamadan 6nce Akdeniz Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler
Bilimsel Arastirma ve Yaym Etigi Kurulu'ndan arastirma etik izni alinmistir. Daha sonra
Olgiitleri saglayan katilimcilar ile gorligmeler yapilarak arastirma konusunda hakkinda
bilgilendirme yapilmistir. Katilimeilar ile yapilan goriismede, ulasilan bilgilerin yalnizca
arastirma icin kullanilacagi, nasil korunacagi ve gizliliginin nasil saglayacagi agiklanmistir.
Daha sonra ve her bir katilimcidan (g¢ocuklar i¢in ebeveynlerden) goniillii katilim onay1 (onam
formu) alinmistir. Goriismeler icin ailelerle uygun olan belirli bir giin ve saat belirlenmis ve
goriismeler bu planlanan zaman diliminde ailelerin bulundugu ortamda birebir olarak
yapilmistir. Katilimcilarla yarim saatlik goriismeler yapilmistir. Cocuk katilimcilarla yapilan
bir goriisme siiresi ortalama 15-20 dakika siirmiistiir. Baz1 durumlarda, ¢ocuk katilimcilarin

gorlismelerine ebeveynleri eslik etmis; ancak bu eslik pasif bir sekilde gerceklestirilmis, yani
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goriismelere miidahalede bulunulmamistir. Her bir goriisme Onceden hazirlanmis olan yari
yapilandirilmis goriisme formunda belirlenen sorular araciligryla yapilmis ve yanitlar es
zamanli olarak akilli telefonla sesli olarak kaydedilmistir. Bu kayitlar sonrasinda yazili

metinlere dontistiirilmiistiir.

3.5. Veri Analizi

Goriismelerin sonucunda toplanan bilgiler, 6nceden belirlenen konular dogrultusunda
betimsel analiz yontemi kullanilarak diizenlenmis ve agiklanmustir. Verilerin analiz edilmesi
icin ilk Once yapilan goriismeler yazili metinlere doniistiiriilmiistiir. Transkripti yapilan veriler
tekrar tekrar okunmus, genel bir bakis ag¢ist edinildikten sonra katilimcilardan elde edilen
bulgularin dogru olup olmadigin1 kontrol etmek amaciyla geri bildirimler alinmis ve her bir
katilimcinin (Bayb Boomers ve Y- Kusagi katilimcilari) anlatilart onaylatilmistir. Daha sonra
her bir katilimcidan elde edilen verilere kodlar verilmistir. Eksen Kodlama ile anlatilan
oyunlardaki benzerlik ve farkliliklarina gore kategorilere ayrilmistir. Kategorilerden temalar
organize edilmistir. Her kusakta oynanan benzer ve farkli oyunlar belirlenmistir. Bu oyun
tiirleri baglaminda arastirmanin ana temalar1 olusturulmustur.

Nitel arastirmada, katilimcilarin diistincelerini etkileyici bir sekilde aktarmak i¢in direkt
alintilara sik¢a basgvurulur (Yildirnm & Simsek, 2005). Bu sebeple, ¢alismada katilimcilarin
goriislerini dogrudan alintilarla destekleyerek gecerliligi giiclendirme yoluna gidilmistir.
Gorilismeler sonucunda katilimcilarin aktarimlar tiim ayrintilariyla direk olarak betimlenmistir.

Giivenirlilik i¢in detayli belgelendirme (Detailed Documentation) yapilmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR
Bu boliimde arastirma sorular1 baglaminda elde edilen bulgulara yer verilmistir.

4.1. Baby Boomers Kusaginin Oynadigi Oyun Tiirleri

Arastirmada biiylik ebeveyn olarak adlandirilan Baby Bommer  kusagindaki
katilimeilarin (n=14; 7E/7K) c¢ocuklugunda; Ug Tas, Bes Tas, Yedi Kiremit (Y1ikik), Dokuz
Tas, Asik Oyunu, Baca Baca Ka¢ Baca, Bez Bebek, Ceviz, Cam Kabugundan Oyuncak, Celik
Comak, Cellik, Cukur Esmece, Dalya, Dokuz Sekiz, Dortlek (Mangala), El Kizartmaca,
Gincirdak, Halat Cekme, Ip Atlama, Karnabahardan Koyun, Kazik, Kibrit Kutusu, Kozalak,
Mendil Kapmaca, Patlican Inek, Saklambag, Sek Sek, Soguk-Sicak, Topa¢ (Mese Palamudu),
Ugurtma, Uzun Esek, Yag Satarim Bal Satarim, Yakan Top, Yiiziik Saklama ve Zekir” olmak
tizere 35 farkli oyun oynadiklar1 belirlenmistir. Bu oyunlarin tiirlere gore dagilimi ve 6zellikleri

Tablo 4.1°de verilmistir.
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Tablo 4. 1. Baby Boomers Kusaginda Oynanan Oyun Tiirleri ve Ozellikleri

oYNAvan | OYUN
BABY OYUN ALANI OYUN Kisi Bi GRL:BILIJ(' i OYUNUN
SIRA | BOOMERS o | sAvisi ireysel 7 st :
NO | KUSAGI OYUN TURU | (ACIK/KAPAL MAL'ZEM‘E‘S‘I CINSIYET Kiiciik (‘;l:llp . VKIMI')EN. »
OYUNLARI (E/K) uyuk Grup
4+ Kisi
1 3 TAS Strateji ve Zeka Agik Alan Tas, Tebesir 2 (E/K) Kiigiik Grup Arkadaslar
Oyunlart ’
Agik-Kapal -
2 5 TAS Grup Oyunlari Alan Tas 5 (2E/3K) Kiigiik Grup Ebeveynler
7 KIREMIT Fiziksel Aktivite - -
3 (Yikik, Gogiirme) | Oyunlar Agcik Alan Kiremit, Top 4 (3E/K) Biiyiik Grup Ebeveynler
; Strateji ve Zeka -
4 |9 TAS (TRIK) Oyunlart Agik Alan Tas 1(E) Kiigiik Grup Ebeveynler
5 |asikoyuny | FiZiksel Aktivite | e Kemik 2(26) | BiyikGrup |  Arkadaslar
Oyunlari
BACA BACA -
6 KAC BACA Grup Oyunlari Kapali Alan Malzeme Yok 1 (K) Biiyiik Grup Arkadaslar
. Agik-Kapali Bez Pargalari, .
7 BEZ BEBEK Bireysel Oyunlar Alan ip, Diigme 3 (3K) Bireysel Ebeveynler
; Fiziksel Aktivite - -
8 CEVIZ Oyunlar! Agik Alan Ceviz 1(E) Biiyiik Grup Arkadaslar
CAM KABUGU | . y .

9 OYUNCAK Bireysel Oyunlar Acik Alan Cam Kabugu 1 (K) Bireysel Ebeveynler
10 | CELIK COMAK g'yzﬂfli'r lAkt'V'te Acik Alan Tahta Parcalari 3 (3E) Biiyiik Grup Ebeveynler
11 | CELLIK Fiziksel Aktivite Agik Alan Tahta Parcalar1 2 (2K) Biiyiik Grup Arkadaslar

Oyunlari
CUKUR Fiziksel Aktivite -
12 ESMECE Oyunlan Agik Alan Tahta Pargalar 1(E) Biiyiik Grup Arkadaslar
Fiziksel Aktivite Tahta Pargalari, -
13 | DALYA Oyunlart Agik Alan Top 1 (K) Biiyiik Grup Arkadaglar
DOKUZ SEKIZ | Fiziksel Aktivite ; L
14 (ip) Oyunlars Agik Alan Ip 1 (K) Kiigiik Grup Arkadaslar
DORTLEK Strateji ve Zeka N
15 (MANGALA) Oyunlan Acik Alan Tas 2 (E/K) Kiigiik Grup Arkadaslar
EL Agik-Kapali -
16 KIZARTMACA Grup Oyunlari Alan Malzeme Yok 1 (K) Kiigiik Grup Arkadaslar
17 | GINCIRDAK | Fiziksel Aktivite |\ 4 A jan Tahta 1(E) Kiigiik Grup Ebeveynler
Oyunlari
18 | HALAT CEKME g;‘;slg'nAk“V”e Acik Alan ip (Halat) 1(E) Bilyiik Grup Arkadaslar
: Fiziksel Aktivite ; -
19 |IP ATLAMA Oyunlart Acik Alan Ip 1 (K) Kiigiik Grup Arkadaslar
KARNABAHAR - Agik-Kapali Karnabahar, .
20 KOYUN Bireysel Oyunlar Alan Tahta Parcalart 1 (K) Bireysel Ebeveynler
Fiziksel Aktivite .
21 | KAZIK Oyunlart Acik Alan Tahta Parcasi 2 (2E) Kiigiik Grup Arkadaslar
KIBRIT Agik-Kapali o -
22 KUTUSU Grup Oyunlari Alan Kibrit Kutusu 1 (K) Kiigiik Grup Arkadaslar
Acik-Kapali -
23 | KOZALAK Grup Oyunlari Alan Kozalak 1 (K) Kiigiik Grup Arkadaslar
MENDIL Fiziksel Aktivite ; -
24 KAPMACA Oyunlart Acik Alan Mendil 1 (K) Biiyiik Grup Arkadaslar
PATLICAN - Agik-Kapali Patlican, -
25 INEK Bireysel Oyunlar Alan Tahta Parcalart 1 (K) Bireysel Ebeveynler
Fiziksel Aktivite -
26 | SAKLAMBAC Agik Alan Malzeme Yok 1(E) Biiyiik Grup Arkadaslar

Oyunlari
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Fiziksel Aktivite -
27 | SEK SEK Oyunlart Agik Alan Tas 2 (E/K) Kiigiik Grup Arkadaslar
= Acik-Kapali - -
28 | SOGUK-SICAK | Grup Oyunlar Alan Kiiciik Nesneler 1 (K) Biiyiik Grup Arkadaslar
MESE
29 Z’?\\ILAMUDUND Bireysel Oyunlar A(;ll;‘-llgﬁpah Mese Palamudu 1(E) Kiigiik Grup Ebeveynler
TOPAC
Tahta Par(;alar,
30 [ UCURTMA Bireysel Oyunlar Agik Alan NaIypI’on 1(E) Bireysel Ebeveynler
Yapistirict
Fiziksel Aktivite Agik-Kapali -
31 | UZUN ESEK Oyunlart Alan Malzeme Yok 2 (2E) Biiyiik Grup Arkadaslar
YAG SATARIM | Fiziksel Aktivite ) -
32 BAL SATARIM | Oyunlar Agcik Alan Mendil 1 (K) Biiyiik Grup Arkadaslar
33 | vAkanTop | Fiziksel Aktivite | Top 2(E/K) | BiyikGrup | Arkadaslar
Oyunlari
34 SAKLAMA Grup Oyunlari Kapali Alan Yiiziik, Mendil 3 (E/2K) Biiyiik Grup Ebeveynler
Havlu, Diigme
35 | ZEKiR Grup Oyunlari Kapali Alan veya 1(E) Biiyiik Grup Arkadaslar
Bozuk Para

Yukarida goriildiigli gibi arastirmaya katilan Baby Boomers kusaginin ¢ocuklugunda
oynadig1 oyun tiirleri; Strateji ve Zeka Oyunlari, Fiziksel Aktivite Oyunlari, Grup Oyunlari ve
Bireysel oyunlar olmak iizere dort kategoride yer almaktadir. Baby Boomers kusaginda
oynanan Strateji ve Zeka Oyunlari Tiiriinde (n=3); Ug Tas, Dokuz Tas ve Dértlek (Mangala)
adli oyunlar oldugu belirlenmistir. Fiziksel Aktivite Oyun tiiriinde (n=18) ise; Yedi Kiremit
(Yikik), Asik Oyunu, Ceviz, Celik Comak, Cellik, Cukur Esmece, Dalya, Dokuz Sekiz,
Gincirdak, Halat Cekme, Ip Atlama, Kazik, Mendil Kapmaca, Saklambag, Sek Sek, Uzun Esek,
Yag Satarim Bal Satarim ve Yakan Top adli oyunlar oldugu goriilmiistiir. Grup Oyunlari
Tiriinde ise (n=8) Bes Tas, Baca Baca Ka¢ Baca, El Kizartmaca, Kibrit Kutusu, Kozalak,
Soguk-Sicak, Yiizik Saklama ve Zekir adli oyunlar oldugu goriilmiistiir. Baby Boomers
kusaginda goriilen bireysel oyun tiirlinde (n=6) ise “Bez Bebek, Cam Kabugu Oyuncak,
Karnabahar Koyun, Patlican Inek, Mese Palamudundan Topag ve Ugurtma” gibi oyunlar
oldugu belirlenmistir. Bu kusaktaki katilimcilarin anlatilarinda dijital oyun tiiriine
rastlanmamuistir.

Baby Boomers Kusaginda oynanan oyunlardan (n=35) 22 oyunun agik alanda
oynandigi, 10 oyunun hem ag¢ik hem kapali alan oynandigi, {i¢ oyunun da kapali alanda
oynandig1 belirlenmistir. Bayb Bommers Kusagmin 31 oyunda genelde dogal materyaller
kullandiklari, yalmzca doért oyunda herhangi bir materyal kullanilmadigi belirlenmistir.
Oyunlarin genelde ya biiyiik grupla oynanan oyunlar oldugu (n=17) ya da kii¢lik grupla

oynanan (n=13) oyunlar oldugu dikkati ¢ekmektedir. Bes oyunun bireysel oynanan oyunlar
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oldugu goriilmektedir. Bu Kusagin oyunlar1 genelde akranlarindan (n=23) ya da
ebeveynlerinden (n=12) 6grendikleri saptanmistir. Katilimeilarin direk aktarimina gore her bir

oyunun oynanis sekilleri agagida verilmistir.

1. “U¢ Tas Oyunu”
Katilimcilardan iki tanesi (K6, K14) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

Gorsel 4. 1. Ug Tas Oyun Semasi

K6(K/60): "Bdoyle bir kare ¢izersin ortasindan arti seklinde iki ¢izgi ¢ekip esit dort kutu
gibi ayirirsin. Bunu bazen kagida bazen tebesir veya komiir ile beton yiizeylere ¢izebilirsin.
Oyun baslarken sirayla elinde bulunan taslardan birer birer oyun alammin kogelerine
verlestirirsin. Kag sayida bitecegini kararlastirirsin. Sonra ayni renkteki 3 tasi yatayda ya da
dikeyde yan yana getirmeye ¢alisirsin. Taslar birbirinin iizerinden atlayamaz ve ¢apraz

getirilirse kisi puan alamaz.” seklinde ifade etmistir.
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2. “Bes Tas Oyunu”
Katilimcilardan bes tanesi (K1, K3, K5, K6, K13) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

Gorsel 4. 2. Bes Tas Oyunu

K1(E/74): “Oglum séyle anlatan; Iki ¢ocuk olurduk, her birimizde beser das olurdu.
Daglar yuvarlak, késeleri kiit olurdu. Evde sokakta her yerde oynardik. Garst garsiya bagdas
gurup oturuduk. Once herkes bes dasi eline alir, sonra goge atar elini ¢evirip daslarin elinin
swrtina diigiirmeye ¢alisirdi. En ¢ok dast elinin sirtinda dutan, oyuna énce baslardi. Sirasiyla

birler, ikiler, ii¢ler, dortler, pisi pisi ve goprii diye gider en son dayaklar olur.

Birlerde, bes dasi yere gelisigiizel atarsin, bir dast alir gége atar yerde kalan daglardan
bir bir alir yukardan gelen dasla tutup kenari goyarsin. Elin ¢evik olmazsa yukardan gelen dast
yakalayamaz diistiriirstin. Daglarin hepsini ayni toplar, yerdeki daslar bitene kadar devam

edersin. Sonra ikilere gegersin,

Ikilerde, daslart yine yere atarsin. Emme bu sefer daslari ikiser ikiser toplar kenari
goyarsin. Goge yine bir das atarsin, elinle yerden iki das alip havdaki dasi yakalarsin. Yerdeki
daslarin birbirine en yakin olam alirsin. Yogsa havadaki das yere inmeden toplayamazsin.

Sonra iiglere gegersin,
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Uclerde, daslari gene yere atarsin. Bu sefer bir dasi goge atar, yerdeki ii¢ dasi avucuna
alir havadan gelen dasi yakalarsin. Ugiinii aldinya geri bi dene das kalir, onu da birlerdeki gibi

tek alirsin. Sonra dortlere gegersin,

Dortlerde, daslar: gene yere atarsin. Ama birbirine yakin olacak sekilde yogsa dordiinii
birden alman gii¢ olur. Gége attigin dasi da az yukari atarsin hemen diismesin diye. Bir dasi

atar, yerdeki dort dasi avucuna alir havadan diismeden yakalarsin. Sonra pisi pisiye gegersin,

Pisipiside, bes das avcunun icinde olur. Bir dasi goge atarsin, diger dort dasi avucunda
birakirsin. O esnada dagslarin bulundugu elin isaret barmag ile yere ters diiz deger havaya

atilan das diismeden yakalarsin. Sonra gopriiye gegersin,

Gopriide, hole orta parmakla isaret parmagini ¢apraz edersin, yere goyarsin. Bes dasin
hepsini goprii yaptigin elin ardindan one dogru atarsin. Garsindaki yerdeki taglardan birini
secer. Onun dedigi das ebe das olur, gopriiniin altindan en son gegirilir. Eline onun dedigi
dastan baska bir das alirsin havaya atmaya. Dasi gége atarsin, o sira yerdeki her bir dast

gopriiniin altindan gegirmek icin kakarsin.

Ebe dasi en son gegirisin. Emme dagslari gopriiniin altina siirerken baska dasa
dokunmacan yoksa sira obiir cocuga gecer, yanarsin. Biitiin daslar gépriiden gectimi oyun biter.
En son dayaklar vardir, cezast odur. Gopriiyii bitiren bes dasi eline alir, sonra goge atar elini
cevirip daglarin hepsini elinin sirtina diisiirmeye ¢aliswr. Elinin swrtinda kag¢ das durdurduysa,

digerinin eline o kadar eliyle vurur.” seklinde ifade etmistir.

3. “Yedi Kiremit Oyunu”

Katilimcilardan dort tanesi (K1, K2, K3, K4,) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

K3(E/69): “Séyle baslayalim, oyunu oynayacak ¢ocuklar iki takim olur. Yere dokuz tane
diiz tas tist tiste dizilir. Bu taslardan belli mesafe ileriye bir ¢izgi ¢ekilir. Bu ¢izgi taslara atis
vaparken gerisinde durulacak ¢izgidir. Takimlarin birisi ¢izgide bir digeri ise kulenin basinda
bekler. Cizgide duran ¢ocuklardan birisi topu dizili taglara dogru atar. Eger kuleyi yikabilirse
etrafa dagilarak kagisirlar. Kuleyi bekleyen takim atilan topu yakalar, sonra kag¢an ¢ocuklart
vurmaya ¢alisir. Taslart deviren takim tekrar vurulmadan ayni yere kuleyi dikmeye ¢alisir. Eger
taslart tekrar dizerlerse oyunu kazamr ama dizemeyip vurulurlarsa oyunu kaybederler.

Takimlar yer degistirir oyun yeniden bagslar.” seklinde ifade etmistir.
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4. “Dokuz Tas (Trik) Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K1) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

Gorsel 4. 3. Dokuz Tas Oyun Semasti

K1(E/74): “Oglum gagidin galemin var i¢ ice ii¢ dene gare ¢iz, ortalarindan birlestir.
Her koseye nokta goy. Biz bunu bazen komiirle tahtaya, bazen diiz betona ¢izer oynardik. Oyun
icin toplamda 18 das gerekir. Bu daslar garismasin diye iki farkli renkte olur bazen kiremit
girigt bazen diigme olur. Dokuz diger ¢ocukta, dokuz sende olur. Herkes dasini seger sonra
¢izdigi yere bir bir sirayla goyar. Daslarint basta goyarken de oyun oynarken de ii¢ dasi bir
hizada olacak sekilde goymaya ¢alisirsin. Digeri daslari ayni hizada goymasin diye bazen onu
engellersin, onun das goyup sayt alaca yere sen das goyarsin. Dagslar dizdikten sonra oyun
baslar, sirayla daslar: bir bir hareket ettirirsin. U¢ dasi bir hizaya getiren, digerinin bir dasini
alwr. Dagslar aykirt (¢capraz demek istiyor) siralandr mi sayr olmaz, yan yana diiz olunca say

olur.En son iki dasi galan oyunu gaybeder.” seklinde anlatmigstir.

5. “Asik Oyunu”

Katilimcilardan iki tanesi (K9, K11) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

K11(E/64): “Oooo, ¢ocukken en sevdigimiz hevesle koy meydaninda toplanmamiza
vesilesi olan oyundu. Asik ne ondan bahsedelim once asik; goyun gegi tiirii giiciik bag
hayvanlarin arka bacaklarimin diz ekleminde bulunan kemik parcasiydi. Bunlari ekseriyetle
gurbanlarda ya da harici zamanda kesilen hayvanlardan toplardik. Cok fazla ¢ikmadigi icin
bu kemikler ¢ocuklar arasinda giymetli birer oyun malzemesiydi. Herkes asiklarini alir kéy
meydanina inerdi. Her ¢ocuk bir asigini belirlenen noktaya yan yana goyard. Yaklasik 3 metre

otede c¢izgiye goyulan asiklar: ¢izgiden ¢ikarmak icgin atis yapilirdi. Atis yapca asigin igine
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bazen kursun eridip dokerlerdi. Bunu yapma sebepleri, atis yaptiklar: asigt agir hale getirerek
¢izgiden daha fazla asik ¢ikarmakti. Asigi ¢izgiden ¢ikaran oyuncu onun yeni sahibi olurdu.
Hi¢ vuramazsa sira diger oyuncuya geger, ortada galan asiklara yeniden atis yapilirdi. Azcik
mege oyununa benzeyen bir oyundu. Bazen toprakta ufak bir ¢ukur acilir asiklar ora dizilirdi,
onlari ¢tkarmak daha zor olurdu. Amag onlara atig yaparak ¢ukurdan ¢ikarmakti. En ¢ok asigt
oyun sonu toplayan birinci olurdu, asiklari vuran ¢ocuklar o asiklart kazanmis olurlardi.”

Seklinde ifade etmistir.
6. “Baca Baca Kac¢ Baca Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K7) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

K7(K/65): “Teyzem oyunu bir odada toplasir oynardik. Bu oyun tahmin tizerineydi,
koyde olmamizdan herkes birbirini tanmirdi. Bir kisi ebe olurdu. O odadan disari ¢ikardi. O
esnada icerde kalanlar koyden bir evi ve orada yasayan kisiyi belirlerdi. Ebe iceri ¢cagrilir
sonra tahmini yapmak igin tekerlemeli soru sorard;
- Baca baca kag baca?
- Kag oglan, kag¢ kiz? (Mesela buna o evde yasayan bekar erkekler, kizlar bir de anne baba
sayist olarak cevap verilirdi. Bir Oglan bir Kiz bir Ana bir Koca gibi.)
- Asagi mahalleden mi, yukart mahalleden mi? (Bizim koy iki boliimdii alt iist bu soruyu da
ondan sorarlard..)
- Burda mu yer iger, disarlara mi go¢ eder? (Koyde mi disarda mi ¢aligtiklari ile iligili cevap
verilirdi.)
Buna benzer birka¢ soru daha sorduktan sonra ebe ii¢ tahmin hakkini kullanird:. Bilirse yine
ebe secilirdi. Bilemezse baska birisi ebe olurdu. Bulamayan ebeye bir tiirkii séyletilirdi.”

seklinde ifade etmistir.
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7. “Bez Bebek Oyunu”
Katilimcilardan ii¢ tanesi (K4, K12, K13) bu oyuncagi oynadigini ifade etmistir.

Gorsel 4. 4. Bez Bebek Oyuncak

K4(K/63): “Eveli hazir naylon bebek buldugumuz, gérdiigiimiiz mii var a guzum.
Anamdan kalma sokiik yirtik gumas par¢alarindan elimizden geldigince biseyler diker icine
pamuk teper kapardik. Bazen iki tahta parcasina bez dolardik. Bizim bebeklerimiz bunlard,

bunlarla oynardik.” seklinde ifade etmistir.

8. “Ceviz Oyunu”

Katilimecilardan bir tanesi (K10) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

K10(E/65): “Cebinde cevizlerle gelen c¢ocuklar ortaya bir madeni para dikerdi.
Paradan belli bir uzaklikta ¢izgi ¢izilir cevizler o ¢izgiden atilirdi. Strayla paraya cevizler atilir
cevizi vuramayan her ceviz yerde kalirdi. Parayr kim vurup devirirse, yerdeki biitiin cevizlerin

sahibi olurdu. Oyuncularin ellinde atacak ceviz kalmayinca oyun biterdi.” seklinde anlatmistir.
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9. “Cam Kabugundan Oyuncak Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K4) bu oyuncagi oynadigini ifade etmistir.

Gorsel 4. 5. Cam Kabugundan Oyuncak

K4(K/63): “Genelde bu oyuncagi babam ya da abim yapardi. Bigakla kalin ¢cam
kabuklarini yontarlardi, evin éniinde kiiciik bir su kanali vardi en ¢ok gemi yaptirirdik. Onu
kanalda yiizdiiriir yaristirirdik. Ufak erkek kardeslerime kabuktan araba yaparlardi, onlar da

onu oynardi.” seklinde ifade etmistir.

10. “Celik Comak Oyunu”

Katilimcilardan g tanesi (K1, K10, K11) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

K11(E/64): “Abim oyun igin bir uzun bir kisa iki sopa gerekli. Uzun olana Comak kisa
olana Celik derdik. Merkez olacak biiyiikce bir tas belirlenir. Oyun en az iki kigi ile oynanir,
oyuncu sayisi arttik¢a takimlara boliinerek oynanir. Oyunda altt béliim bulunur ve amag bu
boliimleri bitirerek oyunu kazanmaktir. Oyunun béliimleri; Yumruk, El, Ug¢, Bel, Bacak ve
Cukurdur. Her boliim ¢comagin uzunlugunun on kati oluncaya kadar siirer. Merkezdeki tasin
yanminda duran kigi ya da takima atici, aticimin vurdugu ¢eligi karsilamakla gorevli kisi ya da
takima da karsilayict denir. Oyuna baslayacak taraf icin diiz bir tas bulunur. Tasin bir tarafi
islatilir ve havaya atilmadan yas mi kuru mu diye karsi tarafa sovulur. Tas kurasini bilen taraf
atici gorevi ile boliimleri bitirmek i¢cin oyuna baslar.

Yumruk Boliimii: Oyuna baslayacak atici elindeki comag yere dik gelecek bi¢imde iist

kismindan yumrugunun igine alir. Yumrugunun tizerine de atis yapmak icin ¢eligi koyar. Celige
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comagt ile vurmak icin ¢eligi yumrugunun iizerinden yukari dogru firlatir. Bu hareketle
yumrugunun tizerine yerlestirdigi ¢celigin havada bir siire boslukta askida kalmasini saglar ve
bu firsattan istifade ile comagin yumrugun altinda kalan kismi ile ¢elige vurur. Amag ¢eligi
merkezden uzaga dogru giiclii bir sekilde vurmaktir. Atict vurusu yaptiktan sonra rakip olan
karsilayici belli mesafeden elinde tiki denen sopasi ile bekler. Karsilayicilarin hepsinde bu
sopadan bulunmaz, en fazla bir ya da iki kiside bu sopadan bulunur. Oyuncu sayisina gore
farklihik gosterir. Elinde tiki bulunan kisiye tikilayici denir. Tikilayicimin amact rakibin attigi
celigi yere diismeden havada karsilamaktir. Eger havada atilan ¢elige vurulursa atici yanmig
olur ve atis hakkini kaybeder. Takim hainde oynaniyorsa atis hakki takim arkadasina geger.
Eger yanan son atici ise oyun karsi tarafa geger. Celigi Tiki ile karsilayaman oyuncu ¢eligin
diistiigii yere gider ve eline alarak aticimin korudugu merkeze (tasa) dogru firlatir. Amag ya
merkeze ¢eligi isabet ettirmek ya da ¢ok yakinina diisiirerek (arasina comak girmeyecek kadar)
aticiyr oyun disi birakmaktir. Buna karsilik atict karsilayicinin merkeze gonderecegi ¢eligi,
merkezden olabildigince uzakta tutmak igin ugrasacaktir. Atici da karsilayicinin gonderdigi
celige elindeki comag ile vurabilir. Karsilayicinin atmis oldugu celik, diistiigii yerden merkeze
olan mesafesi aticinin elindeki comak ile ol¢iiliir. Her on ¢omak boyu sonunda diger boliime
gecilir. Bu sayma islemi aticinin elindeki ¢omagi yere uclarindan takla attirmas ile olgiiliir.
Fakat ¢elik ile merkez arasi bir comak boyu yapmiyorsa atict yanmig olur. Oyun bir sonraki
takim arkadasina geger. Eger yanan son atici ise oyun karsi tarafa gecer. Celikle merkez
arasindaki mesafe on ¢omak boyu yoksa ayni boliimde vurus hareketi tekrarlanir. Her vurus
hareketi sonunda elde edilen sayilar on ¢omak boyunu geginceye kadar ayni boliim devam
edilir. Toplamda on ¢omak boyuna ulasildiginda bir diger béliime gegilir. Celikle merkez arast
on ¢comak boyundan fazla tutarsa, diger boliimlerin bazilar: oynanmadan bel boliimiine gegilir.
Bel béliimiinden de dort sayi almis olur. Toplam alti boliimii bitiren takim veya oyuncu bir oyun
kazanmus olur.

El Boliimii: Bu boliimde atici comagini avug iginde yere paralel parmaklari ile tuttugu
icin boliime el boliimii adi verilmistir. Comagi kavrayan bas ve orta parmak ile ¢eligi comakla
stkistirr. Vurug hareketini yapmak icin parmaklariyla tuttugu celigi havada serbest birakir.
Ardindan vurusunu yapar. Oyunun geri kalanimin igleyisini yumruk boliimiindeki gibi devam
eder.

U¢ Béliimii: Bu boliimde ¢omak yere paralel tutulur. Celik comagin u¢ kismina dengeli

bir sekilde konuldugu icin béliim adini buradan almistir. Istenirse celik ucta daha kolay
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durmast i¢cin ¢omagin ucuna hafif ¢entik atilabilir. Comagin ucundaki ¢elige yukarida
bahsedilen vurug ve hareketlerin aynisi yapilir.

Bel Boliimii: Bu boliimde ¢comak belin arkasindan gegirilir, boliim adin buradan alir.
Comak belimizin yan tarafina kadar yere paralel olarak uzatilir. Yan tarafimizdan da diger
elimiz ile comagin ¢entilmis ucuna dengede duracak sekilde ¢elik konur. Daha sonra vurus
hareketi tekrarlanir.

Bacak Boliimii: Bu béliimde bir bacagimiz yerde diger havada olan bacagin altinda
celik comak dengede tutulmaya ¢alisilir. Béliime bu biizden bacak denilir. Bacagin biri merkeze
konarak hafif yiikseklik saglanir. Daha sonra ¢comak bacagimiz altindan éne dogru uzatilir ve
celik dengede duracak sekilde konur. Daha sonra vurus hareketi tekrarlanwr. Yalniz celik
firlatilinca havadayken ¢omak bacagin altindan ¢ikarilarak vurulacag: i¢in bu vurus biraz
serilik istemektedir.

Cukur boliimii: Bu boliimde ¢elik yere paralel icine diismeyecek kadar ¢apta kazilmis
bir ¢ukurun tizerine yerlestirilir. Eger yer ¢ukur kazilamayacak sekilde ise iki kiiciik tasin
ortasina paralel bir sekilde yerlestirilir. Ardindan ¢omak ile bosluk kisimdan ¢elik havaya
kaldirlarak vurus yapiulir. Oyun sonunda ceza olarak, yenen takim iiyeleri merkezden 20-25
adim sayarlar ve yenilen takim tiyelerini sirtina binerek ellerindeki ¢comaklarla deh diyerek
sanki ata biniyormugscasina merkeze kadar yenilen takim tiyelerinin sirtinda giderler.” Seklinde

ifade etmistir.
11. “Cellik Oyunu”

Katilimcilardan iki tanesi (K8, K12) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

K8(K/60): “Iki takim olunur. Iki kisi kaleci olur. A takimi oyuncusu kisa ¢ubugu kars:
kaleye atar. Kaleci uzun ¢ubukla engellemeye ¢alisir. Gol olursa A takimi bir puan kazanmus
olur. Stra B takimina geger. Ayni isleyis tekrarlanir. Oyuncularin saga sola kayma hakki vardwr
ama ileri geriye gidemezler. Atislar kale oniinden yapilir. Bes ya da ona ulasan kazanir.”

seklinde anlatmistir.
12. “Cukur Esmece Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K9) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.
K9 (E/64): “En az ii¢ ¢ocuk gerekir ama ne kadar ¢ok olursa o gadar iyi. Cocuklar daire

olur el ele tutusur. Sonra herkes elindeki uzun sopa ile (Comak) kendi etrafinda bir daire ¢izer.
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Yer toprak olur, yoksa sert yerde oynanmaz. Daire olan ¢ocuklarin ortasina bi ¢ocuk geger bu
cocukta ¢omak yoktur. Elinde celik tutar, arkadaslarina vursunlar diye atar. Etrafindaki
arkadaglarindan birine ¢eligi atar o da ¢comak ile ¢eligi uzaga dogru vururken bir arkadasinin
adimi soyler. O adi denen cocuk hizlica gosup celigi bulup geri dairesine gelmeli yoksa
arkadaslart o gelinceye kadar onun ¢ukurunu kazmaya devam ederler. Eger ¢ukur ¢ocugun
oturdugunda igine tam denk gelecek kadar esilirse (kazilirsa) oyundan ¢ikar. Evkenden ¢eligi
bulup geri gelirse buna mani olur. Sonra ¢elik ortadaki arkadasina yine verilir oyun yeniden

baslar. En sona kalan oyuncu oyunu kazaniwr.” Seklinde ifade etmistir.
13. “Dalya Oyunu ”

Katilimcilardan bir tanesi (K6) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

K6 (K760): “Oglum yaklasik bir karig uzunlugunda tahtalar: dokuz kat olacak sekilde
uist iste dizersin. Her ¢ocuk, kigi sayisina gore birer veya daha fazla tahta yerlestirir. Sirayla
belli bir mesafeden top bu tahta kuleye dogru atilir. Bir atista biitiin tahtalart yikan (en alttaki
sayimiyor) oyunu kazanirdi. Oyunu kazanan ortadaki tahtalar alir gétiiriir sobada yakardi.”

Seklinde ifade etmistir.
14. “Dokuz Sekiz Oyunu”
Katilimcilardan bir tanesi (K5) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

K5(K/61): “Ipin uglar: birbirine baglamr. Sonra iki oyuncu karsilikli olarak aralarinda
bir metre mesafe olacak sekilde dururlar. Ayak bileklerine bagladigimiz ipi gegirirler. Diger
oyuncu ortalarina geger. Iplerin iizerine basmayacak sekilde 10°a kadar sayarak bir saga bir
sola ziplar. 10°a gelindiginde iplerin disina ¢ikar. Ipin seviyesi bileklerden yukariya dogru
kaldirilir. Yine aym sekilde ziplanir. Ipin iizerine basan oyuncu ¢ikar. Sira diger oyuncuya

geger.” Seklinde ifade etmistir.
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15. “Dortlek (Mangala) Oyunu”

Gorsel 4. 6. Dortlek Oyun Semasi

Katilimcilardan iki tanesi (K3, K12) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

K3(E/69): “Simdi bu oyun ya oyuk tahta tizerinde oynanir ya da toprak esilerek. Bizden
daha yashlarin bu oyuna ozel tahta tablalar: olurdu. Kahvelerde, kéy odalarinda oynarlardi.
Biz toprag esip cukur yaparak oynardik, ben onu anlatayim. Her ¢ocuk kendi oniine yakin alti
tane ¢ukur kazardi. Bu ¢ukurlar karsilikli olurdu. Bu ¢ukurlarin iki yanina da tas toplamak igin
daha biiyiik¢e ¢ukurlar kazilirdr. Her kiiciik ¢ukura dorder tane tas koyulurdu, oyunun adi da
buradan gelir. Oyuna baslayacak ¢ocuk kendi oniinden rastgele bir ¢cukur belirler. Cukurdaki
dort tasi alir kendi sagina dogru birer tane ¢ukurlara pay ederek birakir. Tas birakmaya aldigi
cukurdan baslar. Biiyiik oyuga da tas birakiliv, atlanmaz. Yalniz rakibin biiyiik ¢ukuruna tas
koyulmaz elimizde tas bulunuyorsa orast gegilir. Eger birakilan tas kendi oyugunda son bulursa
bir kez daha oynama hakki kazanmir. Eger oynanan tas rakibin ¢ukurunda son bulursa, ¢ukurun
icindeki taslar sayilir ¢ift ise eger kendi oyuguna hepsini atar. Sonuncu tasin sana yakin
taraftaki bog bir yere gelirse bu ¢cukurun bulundugu yerin karsisindaki taslar: rakip alir. Béyle
oldugunda “Tilki” diyerek karsi taslar: alirdik. Eger tas ¢ukurda tekse bir saga kaydirila bilinir.
Oyunda kendi oyumuz bizim sagimizda kalandw. Oyunda kendi ¢ukurlarimizdaki taslarin
tamamum bitirdigimizde oyun son bulur ve rakibin hala taslari varsa onlart da alirdin. Oyun

sonunda en ¢ok oyukta tas biriktiren oyunu kazanwrdi.” seklinde ifade etmistir.
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16. “El Kizartmaca Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K6) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

Gorsel 4. 7. El Kizartmaca Oyunu (URL-3,2024)

K6(K/60): “Oglum iki kisi karsilikl oturursun. Ellerini karsidaki kisinin ellerinin
altina koyarsin. Ellerinin i¢i birbirine doniik durur. Altta eli olan hizlica eli yukarda olanin
eline vurmaya ¢alisir. Bir tane eline dahi vursa sayilir. Eger tistte eli olan ellerini
kagwrabilirse, vurma sirasi diger kisiye gecer. Boyle devam eder gider, tabi ellerin
tokatlardan kipkirmizi olur.” seklinde ifade etmistir.

17. “Gincirdak Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K10) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

T T

Gorsel 4. 8. Gincirdak Oyunu (URL-4, 2024)
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K10(E/65): “Amcam yaylada oynardik bunu. Koyiin meydaninda biiyiiklerin buldugu
kocamanca agag¢ tam ortasindan yontulur, bir delik acilirdi. Yere de bu delikten gegebilecek
olgiide dikine ¢akilmis ucu yontulmug bir baska aga¢ bulunurdu. Yatay duran uzun agacin
uclart oturma yeri olarak yontulurdu. Iki ¢ocuk salincaga biner gibi karsilikli gecer yukar
asagi ayaklari ile hareket eder, hem de ayni zamanda donerlerdi. Agacin deligine kuyruk yagi
ve komiir parcast dokiiliivdii. O kémiir gicirti sesi ¢ikarwrdr. Gincirdak denmesi de bu yiizden. ”

seklinde ifade etmistir.

18. “Halat Cekme Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K3) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

CizGi

1. Oyuncu 1. Oyuncu
2 Metre 2 Metre

Mendil

Gorsel 4. 9. Halat Cekme Oyun Semast

K3(E/69): “Oyunu kéy meydaninda ¢ok oynardik. Iki ¢ocuk takim bagi olurdu, sirayla
aldim verdim ile takimlar kurulurdu. Takimlar en az iicerden alti kisi olurdu. Kalinca bir
halatin tam ortasi belirlenerek bir mendil baglamirds. Iki takimin en éndeki oyunculart yaklasik
mendilden ikiser metre uzaklikta karsilikly ipi tutarlardi. Birinci oyuncularin tuttuklar: yeri
sabitlemek i¢in diigiim atilirdi. Oyun hakemi olarak belirlenmis ¢ocuk mendili ¢izgiye
ortalayip;, Haziwr, ¢ek diyerek oyunu bagslatirdi. Herkes olanca giiciiyle ¢eker hangi takimin
birinci oyuncusunun ayaklari orta ¢izgiyi gegerse o takim oyunu kaybederdi. Ucerlik oynanir
en ¢ok oyun kazanan birinci olurdu. Eglence olsun diye yenilen takima esek gibi anirma cezasi

verirdik.” seklinde ifade etmistir.

41



19. “ip Atlama Oyunu”

Gorsel 4. 10. Ip Atlama Oyunu

K13(K/68): “Mahallede arkadaslarla en ¢ok oynadigimiz oyundu. Sirayla ortaya geger
iki kigi ipi sallar degisik atlama hareketleri olurdu. Ipe dokunmadan bu hareketleri sirayla

yapardik. Ipe dokunup yanarsak sira diger arkadaslara gecerdi.” seklinde ifade etmistir.
20. “Karnabahardan Koyun Oyunu”

Katilimecilardan bir tanesi (K12) bu oyuncagi oynadigini ifade etmistir.

K12(K/67): “Oglum bizim zamanimizda naylon oyuncaklar yok tabi simdi ¢esit ¢esit
her oyuncaktan yapryorlar biz de yoriik cocuguyuz neyle oynicaz koyun kegi. Karnabahari ufak
ufak keser ayak icin ¢ubuklar keser saplardik. Oyle onlart oynardik, agil yapar icine koyunlar:
dizerdik. Cocukluk iste...” seklinde ifade etmistir.

21. “Kazik Oyunu”

Katilimeilardan iki tanesi (K11, K14) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

K14(E/63): “Koy meydaninda yagmurlu giinlerden sonra havada bir dinginlik olurdu o
ara oynardik. Her oyuncuda iki kazik olurdu birisinin ucu yontulup sivriltilirdi. Digeri normal
bu kazigin camurunu temizlemek icin elde bulunurdu. Amag swrayla attlip topraga ¢akilan rakip
kazigim vurarak cakildigi yerden c¢ikararak kendi kazigini topraga saplamakti. Goriindiigii

kadar kolay bir oyun degildi. Her atista ucu ¢amur olan kazik elindeki diger kaziga vurularak
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temizlenir tekrar rakip kazik hedef alinarak topraga firlatilirdi. Diger kazigr ¢akildigi yerden

ctkarip kendi kazigini saplayan oyunu kazanirdi.” seklinde ifade etmistir.
22. “Kibrit Kutusu Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K5) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

DUz

DIK

G ———— e

A
Gorsel 4. 11. Kibrit Oyunu

K5(K/61): “Kibrit kutusunun dik kenarlari 20 puan, diiz kenarlart 10 puan, yan
kenarlart 5 puan yazilirdi. Daire seklinde biitiin oyuncular yere otururdu. Swrayla oyuncular
kibrit kutusunu havadan ortaya atarlardi. Kibrit kutusunun pozisyonuna goére oyuncularin
puanlart not edilirdi. Kibrit diiz veya yan gelirse sira diger oyuncuya gegerdi, eger dik gelirse
atis1 yapan oyuncunun bir hakki daha olurdu. Belirlenen puana ilk ulagsan oyunun kazanani

olurdu.” seklinde ifade etmistir.
23. “Kozalak Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K12) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

K12(K/67): “Oglum soyle anlatayim, ¢am agaglarindan yas ac¢imamis kozalaklar
bulurduk. Bunlart dala birlestigi yerden diizgiince koparirdik. Ug kismini bigakla hafiften
sivrilestirirdik. Buldugumuz ipi etrafina giizel dolardik. Sonra diiz sert bir yere giicliice
firlatirdik. Bunu senle oynayan ¢ocuk da ayni zamanda atardi. En son donmeye devam eden

kazanmus olurdu.” Seklinde ifade etmistir.
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24. “Mendil Kapmaca Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K8) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

K8(K/60): “Cocuklar iki takim olurlar. Bir tane de tarafsiz ortada mendil tutan ve
hakem olan bir ¢ocuk olur. Oyunu yonlendirir ve takibini yapar. A¢ik genis bir alanda oynanir.
Uger kisilik takimlardan kurulu bir oyun oldugunu farz edelim. Iki takim karsilikli, aralarinda
belli bir mesafe olacak sekilde ¢izgilerinde dizilirler. Tam ortalarinda mendili tutan kisi durur.
Amag ortadaki kiginin komutuyla kendi c¢izginden c¢ikip mendili ilk alan olup, rakibe
vakalanmadan kendi ¢izgisinden geriye donerek gecmektir. Bu asamada yakalanmadan kaganla
eslesen ¢ocuk elenir, oyundan ¢ikar. Ya da yakalanirsa eger mendili kapan ¢ocuk oyundan ¢ikar.
Bir takimda oyuncu bitene kadar oyun devam eder. Yenilen takim oyunculari oyun sahasindaki
cizgiler arasinda tek ayak ziplayarak gelip giderlerdi. Yeni oyun sonrasinda bagslard:.” seklinde

ifade etmistir.
25. “Pathcan Inek Oyunu”

Katilimecilardan bir tanesi (K12) bu oyuncagi oynadigini ifade etmistir.

Gorsel 4. 12. Patlican Inek Oyuncagi

K12(K/67): “Oglum kiigiik patlicanlardan bulurduk, birer ayak saplardik ¢ubuklardan
sonra inek gibi olurdu. Gézlerini boriilce fasulyeden yapardik oynardik.” seklinde ifade
etmistir.
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26. “Saklamba¢ Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K2) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

Gorsel 4. 13. Saklambag¢ Oyunu

K2(E/61): “Amcam bu oyunu genellikle mahallede ¢ocuklarin kalabalik oldugu giinler
oynardik. Oyunun basinda, oyuncular arasindan bir ebe secerdik. Genelde bu ebe oyun
oynamak i¢in en son gelen ¢ocuk olurdu. Ebe, bir duvara veya agaca yaslanarak gozlerini
kapatir ve kafasini kaldirip etrafa bakmazdi. Cocuklarin saklamast i¢in ebe, 100’e kadar sayar,
her on ve katlarim daha sesli soylerdi. Diger ¢ocuklar bu siirede saklanir ve ebe saymayt
bitirince "Oniim, arkam, sagim, solum ebe! Saklanmayan sobe!" diye bagirirdi. Bunu derken
saklanmayip ebenin hemen yaminda, arkasinda duran ¢ocuk varsa onlarin sobelendigini
soylemis olurdu. Ardindan saklanan ¢ocuklar: bulmak igin etrafini aramaya bagslardi. Gordiigii
cocugu kapandigr yere ¢ocuktan once elini koyarak sobe derdi. Gordiigii ¢ocugun adini
karistiripp yanls soylerse ¢anak, ¢omlek patlardi. Biitiin ¢ocuklar tekrar saklanmak igin
yverinden ¢ikar ebe bir daha saymak i¢in kapanirdi. Ebe biitiin oyunculart sobelerse ya da
cocuklarin hepsi ebeyi alt edip ondan once ebeyi sobelerlerse oyun biterdi. Yeni oyun i¢in

sobelenen ¢ocuklardan yeni ebe segilirdi.” seklinde ifade etmistir.
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27. “Sek Sek Oyunu”

Katilimcilardan iki tanesi (K1, K2) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

Baslangig

Gorsel 4. 14. Sek Sek Oyun Alani Semasi

K2(E/61): Sek sekte iki kisi olursun, oyuna kimin baglicant sayismaca ile belirlerdik.
Qo000!..
Oyunun basi
Su ¢esmeden su tasi
Cesmenin suyu aci
Kovann dibi delik
Bana geldi ebelik.

Birden sekize kutu kutu ¢izersin, dort-begle yedi-sekiz yanyana ¢ift kutu olur. Herkesin
elinde yassi (basik ve diiz tas) bi dag olur. Birinci sirada ¢ikan oyuna baslar, kendi dasint birler
kutusuna atarsin. Birler kutusuna basmadan tek ayak ile ikiler  kutusuna tiingiirsiin
(ziplar,seker). Sonra ii¢ler kutusuna, ardindan dortler ve besler kutusuna ¢ift ayak basip
gecersin. Sonra altilar kutusuna yine tek ayak tiingiirsiin. Sonra yediler ve sekizler kutusuna
¢ift ayak basarsin sonra yine ¢ift ayak gerisin geri dontip ayni gelirsin. Elindeki dast atarken
das cizgiye gelirse ya da yanlis numarall kutuya denk getirisen, tiingiirken ¢izgiye basarsan ya
da ¢ift tek bascan yerde karistirisan yanarsin, siran étekine gecer. Oyun béle sira sira sayilara
das atarak devam eder. Yanmadan sekize gadar kim énce bitirirse oyunu gazanmis olur.”
seklinde ifade etmistir.
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28. “Soguk-Sicak Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K7) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

K7(K/65): Teyzem oyunu bir biiyiik¢e odada baya bir ¢ocuk olurdu oyle oynardik. Bir
kisiyi ebe secerdik. O oda disina ¢ikardi, icerde kalanlar bir esya se¢ip saklardi. Sonra ebe
cagrilirdi. Ebe saklanan ya da segilen esyaya yaklastiginda hep bir agizdan sicak sicak diye
seslenilirdi. Aym sekilde oradan uzak ise de soguk soguk diye seslenilirdi. Ebe bu
vonlendirmeler ile 3 hakta saklanan ya da segilen esyayr bulmaya ¢alisirdi. Bulursa bir daha
odadan disar: ¢ikip tekrar ebe olurdu bulamazsa ebe degisirdi. Bulamayan ebeye bir hayvan
taklidi yapmasi istenilirdi. Bu genelde esek olurdu. Hem sesini taklit eder hem de hareketlerini
benzetmeye ¢alisirdi.” seklinde ifade etmistir.

29. “Topa¢ (Mese Paludu) Oyunu”

Katilimeilardan bir tanesi (K9) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

Gorsel 4. 15. Mese Palamudundan Topag

K9(E/64): “Oglum evveli bizim koy meydaninda gocaman bir mese agact vardir. Ekim-
Kasim aylart gibi palamutlar: eyice boyiirdii. O zaman aralarinda iri saglam olanlardan
alwrdik. Palamudun bi sapka kismi vardir bir de kendi i¢ kismi. Sapka kismint atarsin, palamudu
bicala ortadan kesersin. Ug¢ kismi sivridir o parcaya tam ortadan ucu yontulmus kibrit
biiyiikliigiinde bir tahta ¢ubuk sokarsin. Bu palamudun ¢evircen yeri olmus olur. Palamudun
vanlarina ¢entikler atarsin digerleriyle garigsmasin diye. Sonra iki ii¢ ¢ocuk yere garsilikl
oturusun. Bi legen veyahut sininin i¢cinde ayni zamanda palamutlari ¢evirerek atarsin.
Aralarinda bazen ¢arpisirlar bazen sininin disina ¢ikarlar. Sininin i¢inde galip en uzun dénen

palamut oyunun gazanani olur.” seklinde ifade etmistir.
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30. “Ucurtma Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K2) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

1/ 2 3

Gorsel 4. 16. Ugurtma Yapim Asamalari

K2(E/61): “Bizim zamammizda simdikiler gibi hazir satilan ugurtma yoktu. Kendimiz
yapardik. Once ucurtmamn ¢ubuklar: hazirlanirdi. Ugurtma cubuklart orta noktalarindan
birbirine ¢apraz birlestirilirdi. Bunu ¢ubuklarin orta noktasindan iple dolayarak yapardik (1).
Sonra ¢ubuklarin uglart ip ile dolandirilir. Ugurtmanmin yan hatti yapilirdi (2). Ardindan
ucurtmaya hangi kagidi, naylonu yapistiracaksak ucurtmanin boyutlarina gére keserdik. Bunu
bazen pazar posetlerden keserdik, bazen sera naylonlarinin ince artan par¢alarindan yapardik,
bazen gazete kagitlarindan. Iste o zaman elimizde ne varsa ondan kullanirdik (3). Kestigimiz
kenarlar: yapistirict ya da bant ile iplerin iizerinden kivirip yapistirirdik (4). Ip ile terazi adi
verilen ii¢ggene benzer ip baglantisi olustururduk. Bu ip u¢urtmanin uzun ana ipine diizgiin bir
bicimde baglanirdi (5). En son kuyruk parcalari keser baglardik, bu ucurtmanin agirlik
dengesini saglar ve diizgiin havalanmasim saglardr (6). Son olarak ucurtmamn ana ipi
baglanarak, riizgarli bir havada ugururduk. Birka¢ arkadas olursak en yiiksege kimin

ucurtmasi ¢itkacak diye yarisirdik (7). ” seklinde ifade etmistir.
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31. “Uzun Esek Oyunu”

Katilimcilardan iki tanesi (K3, K14) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

K14(E/63): “Biz bu oyunu genelde yazlari kuran kursu i¢in camiye gittigimizde
oynardik. Hos cami imamindan ufak tefek dayak yemisligimiz de vardw. Ama zevki baskaydi.
Cocuklar sayilarina gore iki gruba ayrilirdi. Bir ¢6p bulunur, ikiye boliiniir biri uzun biri kisa
olacak sekilde. Cop cekilir kisa ¢opii ¢eken yatar uzun ¢opii ¢eken atlar. Yatan takimdan birisi
vastik olur. Diger ¢ocuklarin en bastaki yastik olan ¢ocugun ayaklarinin arasina basini sokar
eli yastigin bacaklarina tutunur. Diger ¢ocuklar birinci ¢ocugun arkasina ayni sekilde siralanir.
Diger takimin ¢ocuklar: gerileyip uzun esegin iizerine atlarlar. Amag esegi bolerek yikmaktir.
Atlayanlar yastiga en yakin yere atlamaya ¢alisirlar ki arkadan gelen ¢ocuga yer agilsin.
Atlayan takimdan ¢ocuk esek iistiinden yere diiser ya da ayagi yere degerse kaybeder. Yatan
takim atlar. Esek takimi atlayanlarin hepsi bittikten sonra yikilmazsa atlayanlarin en ondeki,
vastiga tutunan esek basina parmagiyla bir ya da iki yaparak tek mi ¢ift mi diye sorar. Bunu
yvatan grup goérmez hakem olarak da yastik goreviidir. Bilirlerse takimlar yer degistirir.
Bilemezlerse atlayan grup bir kez daha oyuna baslar. Oyunda amag¢ miimkiin olduk¢a atlayan
taraf olmaktir.” seklinde ifade etmistir.

32. “Yag Satarim Bal Satarim Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K4) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

Gorsel 4. 17. Yag Satarim Bal Satarim Oyunu
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K4(K/63): “Ebe segerdik bunu da sayismacayla yapardik. Sayismaca ile ¢ikan oyuncu ebe
olurdu.
Portakali soydum,
Basucuma Koydum,
Ben bir yalan uydurdum
Duma duma dum,
Kirmizi mum,
Aysecik cik cik
Fatmacik cik cik,

Sen bu oyundan c¢ik.

Sonrasinda diger ¢ocuklar el ele tutusup cember olusturur sonra ellerini birakir ve yere
otururdu. Ebe cocuk;

Yag satarim, bal satarim,

Ustam 6lmiis, ben satarim.
Ustamin kiirkii saridir,
Satsam on bes liradr.

Zambak zumbak,
Don arkana, iyi bak! diyerek donerdi.

Sarkinin sonuna dogru arkadaslarindan herhangi birisinin arkasina mendili koyar ve
kosardi. Mendilin koyuldugu c¢ocuk, ayaga kalkip elinde mendille ebeyi kostururdu. Ebe
vakalanmadan kalkan ¢ocugun yerine oturursa yeni ebe o ayakta kalan ¢ocuk olurdu. Eger ebe
kosturmacada mendille vurulur ya da elle tutulursa yeniden ebelik yapardi.

Bu kovalamaca esnasinda diger ¢cocuklar hep bir agizdan “Tavsan kag, tazi tut” diyerek

tempo tutup alkislarlardr.” seklinde ifade etmistir.
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33. “Yakan Top Oyunu”

Katilimcilardan iki tanesi (K1, K8) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

Gorsel 4. 18. Yakan Top Oyunu

K1(E/74): “Oyunu oynacaklar iki takima ayrilirdi. Ortadakileri vuracak olanlar iki
vana dizilivdi. Kenardakiler ortada gosturanlari vurmaya ¢alisirdi. Topu onlara havadan
gaptirmadan vurmaya ¢alisirdin. Evveli bazen top bulamazsak ¢aput, geysi parcalarindan top
yvapar oynardik. Topu havada yakalarlarsa canlar: yiikserdi (artardy). Oyundan yanip ¢ikani
yveniden oyuna sokallardi ya da fazla can kendilerinde galirdi. Yanda duranlarin vurdugu ¢ocuk
oyundan ¢ikardil. En son galan ¢ocuk 10 a gadar sayarak gacardr on vurusta vurulmazsa ayni

takim yenikden ortaya girerdi. Vurulursa oteki takim ortaya gegerdi.” seklinde ifade etmistir.

34. “Yiiziik Saklama Oyunu”

Katilimcilardan ti¢ tanesi (K7, K10, K13) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

K13(K/68): “Yerde daire seklinde oturur ve her birimiz mendilimizi oniimiize koyardik.
Ebe olan kisi, elindeki yiiziigii yumruk yaparak avucunun icinde saklar ve ardindan tiim
mendillerin altinda dolastirirdi. Kendi mendiline geldiginde ise elini agar ve yiiziigii bir yere
koydugunu belli ederdi. Sirayla baslayarak oturan herkes, eger tahmin etme sirasi
kendisindeyse, yiiziigiin yerini tahmin etmeye ¢alisird. Iki tahmin hakki bulunurdu. Eger dogru
tahmin ederse, yiiziigii saklayan kisiye herkes elindeki mendilleri bir diigiim yapip swrtina
vururdu. Ancak tahmin edemezse, ayni ceza ebe olana uygulanmr ve yiiziik bir daha saklanirdi,

tahmin swrasi bir sonraki kigiye gegerdi.” seklinde ifade etmistir.
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35. “Zekir Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K14) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

K14(E/63): “Amcam bu oyun kéyde oynanan en eski oyunlardandi. Babamlar oynardi,
biz onlart izler sonra ¢ocuklarla becerebildigimiz kadar oynamaya ¢alisirdik. Uzun karl kig
aksamlar1 bir genis odada erkekler toplanirdi. Iki takima béliiniir birer takim basi segerlerdi.
Herkesin yaninda getirdigi beyaz havlularin altina bir grup diigme ya da bozuk para saklardh.
Diger grup ise tahmin etmeye ¢alisirdl. Tahmin edecek grup kesin bir cevabi varsa ‘Giildeste’
deyip ellerindeki sopa ile havluyu kaldirir altina bakardr. Dogru bilirse geri kalan havlu sayist
kadar puan alirdr. Bir baska durumda kesin bilemezse altinda diigme ya da para olmayan
havlular: tahminle tek tek kaldrirdi. Son iki tahmine gelirse bildi sayilirdl iki havluyu birden
acardi. 1 Puan alir ve saklama sirast onlara gegerdi. 51 puan toplayan oyunu kazanirdi. Tahmin
swrasinda her takim kendi icinde degerlendirme yapip tahminlerini grup basi araciligi ile
soylerdi. Oyunu kazanan takim kaybeden takima bir ceza begenirdi. Zekirin en komik ve zor
kismi cezalaridir amcam. Cig sogan yedirme mi dersin, esek gibi anirma mi, at gibi kisneme
mi, kopek gibi uluma mi. Artik karsi tarafin insafina kalmis. Havlunun ucunu diigiim yapip
falakaya mi yatirilmadik, sirtimiza dayaklar mi yemedik. Iple birbirimize baglanip en éndekinin
boynuna ¢an takip deve katari gibi kéyde kapt kapr gezdirmeler mi dersin, en iyisi oyunu

kaybetmemekti.” seklinde i1fade etmistir.

4.2. Y-Kusaginin Cocuklugunda Oynadig1 Oyun Tiirleri

Arastirmada ebeveyn diye adlandirilan Y-Kusagi katilimcilarnt (n=14; 7E/7K),
cocuklugunda; 24 (Top Sektirme), 30 Tas, Bes Tas, Aleli Buleli, Bilye, Birdir Bir, Bom, Bozuk
Para Futbol, Celik Comak, Cukur Esmece, Davul Zurna 1.2.3, Don Ates, El Kizartmaca, Elde
Ip Oyunu, Futbolcu Kartlari, Himbil, Ip Atlama, Istop, Kabak Oyunu, Kabuk, Korebe, Kose
Kapmaca, Misir Kesi Roket, Saklambag, Sek Sek, Simit, Tahta Tekerli Araba, Taso, Tel
Cember Cevirme, Top (Futbol), Yakalamaca, Yakan Top, Yerden Yiiksek (Tastayim
Topraktayim) ve Yiiziikk Saklama olmak iizere 34 farkli oyun oynadiklar1 belirlenmistir. Bu

oyunlarn tiirlere gére dagilimi ve 6zellikleri Tablo 4.2°de verilmistir.
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Tablo 4. 2. Y-Kusaginda Oynanan Oyun Tiirleri ve Ozellikleri

v e
Sira | Y-KUSAGI OYUN OYUN ALANI OYUN | Kisisavist | pierl - o OYUNUN
No | (1980-1994) TURD | (ACIK/KAPALI | MALZEMESI | CINSIYET “2“; i up KiMDEN
OYUNLARI ALAN) ve NITELIGI | BILGIsi om0 sl OGRENILDIGi
(E/K) Biiyiik Grup
4 + Kisi
Fiziksel
24 (Top g -
1 - Aktivite Acik Alan Top 2 (2E) Biiyiik Grup Arkadaslar
Sektirme)
Oyunlari
Strateji ve
2 |30TAS Zeka Agik Alan Tas 1 (K) Kiigiik Grup Ebeveynler
Oyunlari
Grup -
3 BES TAS Oyunlar Acik-Kapali Alan Tas 5 (3E/2K) Kiiciik Grup Ebeveynler
Fiziksel
4 | ALELI BULELI | Aktivite Acik Alan Malzeme Yok 1 (K) Biiyiik Grup Arkadaglar
Oyunlari
BILYE Fiziksel
5 - Aktivite Agik Alan Kemik 4 (3E/K) Kiigiik Grup Ebeveynler
(Misket, Mese) o
yunlari
o Fiziksel
6 | BIRDIR BIR Aktivite Acik-Kapali Alan Malzeme Yok 1(E) Biiyiik Grup Arkadaslar
Ovyunlari
Grup -
7 BOM Oyunlari Acik-Kapali Alan Malzeme Yok 1 (K) Biiyiik Grup Arkadaslar
Fiziksel
8 BOZUK PARA Aktivite Kapal1 Alan Bozuk Para 1(E) Kiigiik Grup Ebeveynler
FUTBOL
Oyunlart
Fiziksel
9 CELIK COMAK | Aktivite Acik Alan Tahta Parcalari 1(E) Biiyiik Grup Ebeveynler
Oyunlari
Fiziksel
10 CUKUR Aktivite Acik Alan Tahta Parcalari 1(E) Biiyiik Grup Ebeveynler
ESMECE
Oyunlari
Fiziksel
11 DAVUL ZURNA Aktivite Acik Alan Malzeme Yok 1 (K) Biiyiik Grup Arkadaslar
BIR IKIUC
Oyunlari
Fiziksel
12 | DON-ATES Aktivite Agik-Kapali Alan Malzeme Yok 1(E) Biiyiik Grup Arkadaslar
Oyunlari
13 |EL Grup Agik-Kapalt Al Malzeme Yok 1(K) Kiicik G Arkadaslar
KIZARTMACA | Oyunlari gik-ihapait Alan gtk Grup 3
ELDE iP Gru : -
14 OYUNU Oqur)llarl Agik-Kapal1 Alan Ip 1 (K) Kiigiik Grup Arkadaslar
FUTBOLCU Grup -
15 KARTLARI Oyunlart Agik-Kapali Alan Oyun Kartlari 3 (3E) Kiigiik Grup Arkadaslar
Grup < -
16 | HIMBIL Oyunlan Kapal1 Alan Kagit, Kalem 2 (E/K) Kiigiik Grup Arkadaglar
; Grup ; -
17 | IP ATLAMA Oyunlart Agik Alan Ip 2 (2K) Kiigiik Grup Ebeveynler
) Fiziksel
18 | ISTOP (Renkli) | Aktivite Agik Alan Top 6 (2E/4K) Biiyiik Grup Arkadaslar
Oyunlari
KABAK Grup -
19 OYUNU Oyunlart Acik-Kapali Alan Malzeme Yok 1(E) Biiyiik Grup Arkadaslar
Grup o -
20 | KABUK (Cam) Oyunlan Agik Alan Cam Kabugu 1(E) Kiigiik Grup Ebeveynler
Fiziksel
21 | KOREBE Aktivite Agik Alan Mendil 1 (K) Biiyiik Grup Ebeveynler
Oyunlari
KOSE Fiziksel
22 KAPMACA Aktivite Agik Alan Malzeme Yok 1 (K) Biiyiik Grup Arkadaslar
Oyunlari
MISIR KESI Bireysel Misir, Tavuk .
23 ROKET Oyun Agik Alan Tiiyii 1(E) Bireysel Arkadaslar
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Fiziksel

24 | SAKLAMBAC | Aktivite Acik Alan Malzeme Yok 2 (2K) Biiyiik Grup Ebeveynler
Oyunlari
Fiziksel
25 | SEK SEK Aktivite Agik Alan Tas 3 (3K) Kiigiik Grup Arkadaslar
Oyunlari
Fiziksel
26 | SIMIT Aktivite Agik Alan Malzeme Yok 1(K) Biiyiik Grup Arkadaglar
Oyunlari
TAHTA Bireysel
27 | TEKERLI Oyun Acik Alan Tahta, Tel 1(E) Bireysel Ebeveynler
ARABA
28 | TASO (C);;lilzlan Acik-Kapali Alan Taso 1(E) Kiigiik Grup Arkadaslar
29 E:EI\J/,IC};%BER gl;ﬁ?}/sel Agik Alan Tahta, Tel 1(E) Bireysel Ebeveynler
Fiziksel
30 |TOP (FUTBOL) | Aktivite Agik Alan Top 4 (4E) Biiyiik Grup Arkadaglar
Oyunlari
Fiziksel
31 | YAKALAMACA | Aktivite Acik Alan Malzeme Yok 1 (K) Kiigiik Grup Arkadaslar
Oyunlari
Fiziksel
32 | YAKANTOP | Aktivite Agik Alan Top 3(3K) Biiyiik Grup Arkadaslar
Oyunlari
YERDEN .
YUKSEK Fiziksel
33 (Tastaym- Aktivite Agik Alan Malzeme Yok 1 (K) Biiyiik Grup Arkadaslar
Oyunlar1
Topraktayim)
34 ;{XI%[LJEM A CG);/lil[illarl Kapal1 Alan Yiiziik, Mendil 1(E) Biiyiik Grup Ebeveynler

Yukarida goriildiigli gibi aragtirmaya katilan Y-Kusaginin ¢ocuklugunda oynadigi oyun
tirleri; Strateji ve Zeka Oyunlari, Fiziksel Aktivite Oyunlari, Grup Oyunlari ve Bireysel
oyunlar olmak tizere dort kategoride yer almaktadir. Y-Kusaginda oynanan Strateji ve Zeka
Oyun tiiriinde (n=1) sadece bir tane olup, 30 Tas adli oyun oldugu belirlenmistir. Fiziksel
Aktivite Oyun tiiriinde (n=19) ise; 24(Top Sektirme), Aleli Buleli, Bilye(Mese, Misket), Birdir
Bir, Bozuk Para Futbol, Celik Comak, Cukur Esmece, Davul Zurna 1-2-3, Don-Ates, Istop
(Renkli), Korebe, Kose Kapmaca, Saklambag, Sek Sek, Simit, Top(Futbol), Yakalamaca, Yakan
Top ve Yerden Yiiksek (Tastayim Topraktayim) adli oyunlar oldugu goriilmistiir. Grup
Oyunlar tiiriinde (n=11) ise; Bes Tas, Bom, El Kizartmaca, Elde Ip Oyunu, Futbolcu Kartlari,
Himbuil, Ip Atlama, Kabak Oyunu, Kabuk(Cam), Taso Oyunu ve Yiiziik Saklama adli oyunlar
oldugu goriilmiistiir. Y-Kusaginda goriilen Bireysel Oyun tiiriinde (n=3) ise; Misir Kesi Roket,
Tahta Tekerli Araba ve Tel Cember Cevirme gibi oyunlar oldugu belirlenmistir. Bu kusaktaki
katilimcilarin anlatilarinda dijital oyun tiiriine rastlanmamastir.

Y-Kusaginda oynanan oyunlardan (n=34) 22 oyunun acik alanda oynandig, {i¢ oyunun
hem agik hem kapali alan oynandig1, dokuz oyunun da kapal1 alanda oynandig1 belirlenmistir.
Y-Kusaginin 22 oyunda materyaller kullandiklar1 ve bunlarin 15 tanesinin dogal materyal
oldugu, geri kalan 12 oyunda herhangi bir materyal kullanilmadigi belirlenmistir. Oyunlarin
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genelde ya biiylik grupla oynanan oyunlar oldugu (n=18) ya da kii¢lik grupla oynanan (n=13)
oyunlar oldugu dikkati cekmektedir. Ug oyunun bireysel oynanan oyunlar oldugu
goriilmektedir. Bu kusagin oyunlar1 genelde akranlarindan (n=21) ya da ebeveynlerinden
(n=13) o6grendikleri saptanmistir. Katilimcilarin direk aktarimina goére Baby Boomers
Kusagindan farkli oynanan, Y-Kusagindaki her bir oyunun oynanig sekilleri asagida

verilmigtir.

1. “24 Top Sektirme Oyunu”
Katilimcilardan iki tanesi (K1.1, K14.1) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

K1.1(E/42): “Oncelikle ¢cocuklarin top sektirerek kaleyi gececek kisiyi belirledi. Top
havaya atilir ve yere diismeden yapilan el hari¢ her vurusa bir sayi sayilirdi. En az sektiren
kaleye gecerdi. Kaleyi taslarin tist iiste koyarak ya da tahta par¢alart yere ¢cakarak hazirlardik.
Kaleci topa ayagi ile havaya vurarak oyunu baslatirdi. Ortada bulunan diger oyuncular, topu
ayaklart ile havalandirip sektirmeye baslarlardi en son sektirme sonunda kaleye dogru top yere
diismeden sut ¢ekilirdi. Top el disinda, ayak, omuz ve bas ile sektirilebilirdi. Her topa dokunus
bir say1 olarak deger kazamirdi. Eger bu vurus gol olursa kalecinin sayisina bu sektirme sayist
eklenerek oyun devam ederdi. Bu top sektirme sonunda ¢ocuklar topu diisiirmeden havadan
atarak aralarinda paslasip saymaya devam etme hakkina sahipti. Amag kalede duran kisiye 24
sayt ve daha fazlasin atmakti. Eger toplamda 24 say1 ve fazlasi sayilarak kaleciye gol atilirsa
kaleci oyundan ¢ikardi. Son vuruslar kafa ile atilirsa arti bes sayi, ozel bir vurusla yapilirsa
(topukla, révasata, kaleciye bacak arast gibi) arti ii¢ sayi daha eklenirdi. Eger kaleci 24 sayiya
ulasmadan, oyuncular topu kale disina vurursa veya havada saydirirken yere diisen topa ikinci
kez ayni oyuncu dokunursa yanar ve kaleye o oyuncu gegerdi. Ayrica oyun esnasinda el ile topa
dokunan oyuncu kaleye gecerdi. Top saydiran oyuncu kaleye vurus yapamazsa herhangi bir
ceza almaz. Sadece saydirdigi say1 bosa gitmis olur ve kaleciye eklenmezdi. Kaleden 24 sayiya
ulasmadan ¢ikan oyuncunun sayisi sifirlanir ve sonra kaleye tekrardan gegtiginde sifirdan
sayilmaya baglanmirdi. Oyun bir oyuncunun kalmasiyla son bulurdu. Bu bazen kaleci bazen

oyuncu olurdu.” seklinde ifade etmistir.
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2. “30 Tas Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K12.1) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

K12.1(K/42): “Oyun iki ve daha fazla oyuncu ile oynanabilir. En basta oyunu
oynayacak ¢ocuklar kiraz biiyiikliigiinde 30 tane tas bulurlardi. Sayisma yaparak oyuna kimin
baslayacagi belirlenirdi. Oyuna baslayacak olan ¢ocuk taslart avcuna toplar ve yere yavas
atardi. Sonra yerdeki taslar: sakin bir sekilde birbirine degdirmeden ve sadece dokundugu tast
oynatmak sartryla bir bir toplardi. Aksi durumda yanar ve sira diger oyuncuya gegerdi. Taglarin
tamamu bitinceye kadar oyun siirerdi. Oyun bitiminde elinde en fazla tast olan ¢ocuk oyunu

kazanmug olurdu.” seklinde ifade etmistir.
3. “Aleli Buleli Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K8.1) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

K8.1(K/35): “Oyuncular iki takima ayrilir, karsilikli olarak yan yana dizilir ve el ele
tutugurlar. Takimlardan birisi; “Aleli buleli kaptan kaleli, biz bir giizel gordiik onu isteriz” diye
kars1 takima hep bir agizdan seslenir. Karsi takim da cevap olarak; “O giizelin ismi ne cismi
ne ismi ne biz ne bilelim” diye yani verir. Ilk séze baslayan takim karsi takimdan istedigi birinin
ismini séyler. O ismi soylenen oyuncu kendi takimindan ayrilarak karsida el ele tutusanlarin
arasindan ge¢mek igin kogar. Eger elleri ayirabilirse ayrilan ellerin sahiplerinden birini kendi
takimina alir. Birlesik duran elleri ayiramaz ise o takimin oyuncusu olur, bu sefer o karsi takim
gecer. Bir takimda hi¢ oyuncu kalmazsa oyun biter. ” seklinde ifade etmistir.

4. “Bilye (Mese, Misket) Oyunu”

Katilimcilardan dort tanesi (K1.1, K3.1, K5.1, K13.1) bu oyunu oynadigin1 ifade etmistir.

e

Gorsel 4. 19. Bilye (Bas) Oyunu
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K5.1(K/32): "Her oyuncu bilyeleri ile oyuna gelirdi. Ortaya dizilecek bilye sayisini
oyuncular oyun baslamadan kendi arasinda kararlastirir, herkes esit sayida bilyeyi ortaya
koyar. Her oyuncunun getirdigi bilyeler yan yana, ¢izilen bir ¢izgi iizerine dizilirdi. Her ¢ocuk
atis igin elinde bir bilye bulundurur. Yapacaklar: atig sirasim belirlemek icin baslik denilen
meseyi dizili bilyelerden 10-15 adim uzakta cizilen ¢izgiye dogru atarlar. Cizgiye en yakin
diisenden en uzaga diisene dogru bir atis siralamasi olugturulurdu. Oyuncular ilk atis yapacak
kisive “Bag ne taraf” diye sorarlar. Oyuncu, meselerin sag tarafini veya sol tarafini soylerdi.
Soyledigi taraf, bas olurdu. Oyuncular, gaflik denen bilyeleri eline alarak ¢izgiye geger, sirayla
atisint yapardi. Herkes bag tarafi vurmak i¢in nisan alirdi. Bilyenin isabet ettigi yerden basin
ters yoniine dogru olan biitiin bilyeleri almaya hak kazanmir. Herkes atisint yaptiktan sonra
dizide kalan bilye varsa oyuncular dizilen bilyelere en uzak mesafede olan gaflikden baslayarak
atis yaparlar, dizili bilyeler bitince oyun son bulur. Oyun bitimi oyuncular yine egit sayida mege

dizerek yeni oyuna baslayabilirler.” seklinde ifade etmistir.
5. “Birdir Bir Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K10.1) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

K10.1(E/39): “Oyun oncesi bir ebe belirlenir. Ebe olan kisi egilir ve ellerini dizine
koyar. Digerleri sirayla kosar ve egik pozisyonda duran ebenin iistiinden ellerini koyup,
bacaklarini acip atlayarak geger. Ebenin iizerinden gegenler sirayla belirlenen tekerlemeleri
soylerler. Bazi tekerlemelerle birlikte oyunda cesitli hareketler yapilarak atlanilir. Bu esnada
atlarken diisenler veya ebenin iizerinden atlayamayan yeni ebe olur oyun kaldigi yerden devam
eder. Tekerlemeler sirayla soylenir;

Birdir bir yatan ebedir,
Ikidir iki ormandaki tilki,
Uctiir ii¢ atlamas: giic (Ebe bu sirada az daha yiiksek egilir),
Dorttiir dort kus gibi ot (Atlayanlar tekerlemeden sonra kus gibi oter),
Bestir bes buldum bir es,
Altidir alti yaptim kahvalti,
Yedidir yedi elim sirtina degdi (Atlama sirasinda ebenin sirtina eliyle vurarak gegilir),
Sekizdir sek sek yere diisen esek (Ebeye dogru kosarken tek ayakta sekilerek gelinir),
Dokuzum durak yerde oturak (Atlayanlar diistiikleri yerde oturarak 1-2 saniye hareketsiz

dururlar),
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Onum durak (Atlayanlar diistiikleri yerde sabit dururlar bunlara atlarken ¢arpan ebe olur),
Onbirim sen de yat ( Atlayanlar sirayla bir metre arayla ebenin yaninda egilirler sonradan

gelenler hepsinin iizerinden atlar).

Oyunun bu asamasina kadar gelindiginde, yeni ebe segilir be birlerden tekrar oyun
baslar. Bu asamalarda yanan kisiler ebeyle yer degistirmeye devam ederler. Her ebe

degisiminde tekerlemeler devam eder basa donmez.” seklinde ifade etmistir.
6. “Bom Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K11.1) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

KI11.1(K/38): “Oyuncular, daire seklinde otururlar ve sirayla bir sayr soylerler. Her
oyuncu, onceki oyuncunun soyledigi sayiyt takip ederek bir sonraki sayiyi séyler. Ancak, bes ve
besin katlarina denk gelen sayilarda (1, 2, 3, 4, Bom, 6, 7, 8, 9, Bom...) "Bom" demek
zorundadirlar. Eger bir oyuncu yanlishikla sayi soylerse, oyun disinda kalir. Oyunun sonunda

hi¢ hata yapmayan oyuncu oyunun galibi olur.” seklinde ifade etmistir.
7. “Bozuk Para Futbol Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K3.1) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

K3.1(E/35): “Vazgegilmez oyunlarimizdandl. ii¢ tane madeni para gerekli bu oyun i¢in.
Iki kisi masanin uzun tarafinda olacak sekilde karsilikli durur. Yazi tura sorulup, oyuna kazanan
taraf baslar. U¢ para birbirine bitisik iicgen seklinde masaya koyulur. Maksat her vurusta bir
parayi diger iki paranin ortasindan gegirmek ve parayt en son karsi kaleye gondermektir. Bozuk
paraya vurug yapan kisi bununla ugrasirken savunan kisi ise parmaklart ile karsida kale yapar
ve bir parmagini kaleci gibi oynatir ve eger bozuk para kaleye kadar geldiyse sutu savunmaya
calisir. Bu sirada bozuk para diger paralarin ortasindan ge¢mediyse ya da birine ¢carpmiy ise

sira karsi tarafa geger. Belirlenen gol sayisina ulagan oyunu kazanmr.” seklinde ifade etmistir.
8. “Davul Zurna Bir-iki-U¢ Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K11.1) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

K11.1(K/38): “Hocam bir tane ebe secilirdi. Ebe yiiziinii duvara ya da baska bir seye
donerek kapatirdi. Diger ¢ocuklar ebeden uzakta belli bir mesafede yan yana dururdu. Surti
doniik olan ebe seslenirdi; Davul Zurna Bir, Iki, U¢... Diger oyuncular ise bu esnada ebeye

dogru ilerlerdi. Ebe sozleri bitince hemen arkasini doniip bakardi. Ebe doniince herkes
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hareketsiz durmak zorundaydi. Donuk sekilde olmayan ve hareket eden birisi olursa yanar
oyundan ¢tkardi. Bu sekilde oyun devam ederdi. Ebe herkesi hareketli halde yakalarsa oyun
biter yeni ebe secilirdi. Ya da oyuncular ebeye yakalanmadan sirtina vururlarsa oyunda olan
herkes kagisir ve ebe birini yakalayinca o ebe olur oyun yeni ebeyle devam ederdi.” seklinde
ifade etmistir.

9. “Don Ates Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K13.1) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

K13.1(E/37): “Oyun basinda iki ebe belirlenirdi. Ardindan ebeler birkag metre uzaga
durup tice kadar sayip digerlerini kovalamaya baslardi. Yakalanan oyuncular ebelendikleri
verde donmus vaziyette hareketsiz beklerlerdi. Ebelerden birisi donanlarin basinda bekler
onlari digerlerinin ¢ozmesini engellemeye ¢alisirdr. Cézme soyle oluyordu yakalanip heniiz
donmayan ¢ocuklar donmus arkadaslarina vurup ates diye bagiriyordu. Béylece o arkadaslar
tekrar ¢oziilerek oyuna dahil oluyor ebeler tekrar onu yakalamak zorunda kalyyordu. Ebeler

herkesi dondurursa oyun biter yeni ebe segilerek tekrar baslardi.” seklinde ifade etmistir.
10. “Elde Ip Oyunu Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K12.1) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

Gérsel 4. 20. Elde Ip Oyunu

K12.1(K/42): “Ablacim uzunca bir ip bulup bu ipin uclarini birbirine baglardik.
Karsilikly arkadaslarla otururduk. Ipi elde farkli sekillerde tutar kars: tarafin hamle yapmasini
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beklerdik. Ipi o eline alinca biz siradaki oyunu oynardik. Karistirip yapamayan yanardi, ipte

hangi sekilde kalinmis ise tekrar oradan bagslar bitirmeye ¢alisird:.” seklinde ifade etmistir.

11. “Futbolcu Kartlar1 Oyunu”
Katilimcilardan ¢ tanesi (K10.1, K13.1, K14.1) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.
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Gorsel 4. 21. Futbolcu Kartlar

K14.1(E/33): “Bilgehan hocam bunu siz de oynamigsimizdir. Bizim ¢ocuklugumuzda
icinde sakiz ve kiiciik oyuncaklar ¢ikan karton kutucuklar satilirdi. Bunlarin dis kisminda
futbolcular ve ozellikleri bulunurdu. Ben fenerliydim biitiin takimi toplamistim onlarla oynamaz
diger kagitlarla oynardim. Neyse oyunu anlatayim. Iki tiir oynardik birincisi, iki cocuk kartlar:
ters cevirir karsilikli otururduk. Swrayla kartlarin 6n yiiziinii ¢evire g¢evire ortaya tist liste
koyardik. Aymi takimdan oyuncular denk gelince denk gelen yerdeki biitiin kartlar: alirds. Ikinci
oyun tiirtinde ise bir duvara yerden yaklasik bir metre yukardan kartlari gelisi giizel sirayla
birakirdik yerde bir kdgidin iistiine denk getiren ¢cocuk bu sefer yerdeki kartlarin hepsini alird.
Oyunlar istedigin zaman bitirilirdi ama genelde birinin elinde kdgit kalmaz iitiiliirdii 6yle

biterdi.” seklinde ifade etmistir.
12. “Himbil Oyunu”

Katilimcilardan iki tanesi (K3.1, K4.1) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.
K4.1(K/37): “Kibrit kutusu biiyiikliigiinde kesilmis kagitlara oyuncu sayist kadar nesne,
hayvan, sehir, meyve vb. isimler yazilir. Ornegin dort oyucu var ise dorder tane olmak kaydiyla

incir, ceviz, findik, fistik adi yazdik diyelim. Toplam 16 kagit oldu dorder tane ayni isimli.
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Cember seklinde oturulur, kagitlar katlanir ortaya atilir her ¢ocuk dort tane kdgit alir. Kagitlar
acilir elde en fazla olan isim biriktirilmeye ¢alisilir. Kagitlar belli bir yonde birer birer el
degistirir. Dort tane ayni kelimeyi biriktirmeyi basaran ¢ocuk elini ortaya vurarak “Himbil”
der ve oyunun birincisi olur. Diger oyuncular ise bu lafi duyar duymaz ellerini birinci koyulan
elin iistiine koymaya ¢calisir. En alttan en iiste koyulmus ellere gére puan alinir. Ornegin birinci
bes puan, ikinci iig, tigtincii iki puan alw. Eli en yukarda olan dérdiincii ¢ocuk puan alamaz.

Kagida not edilen puanlar belirlenen bir sayiya ulasti mi oyun biter.” seklinde ifade etmistir.
13. “Istop (Renkli) Oyunu”

Katilimcilardan alt1 tanesi (K4.1, K5.1, K.6.1, K.7.1, K.12.1, K.14.1) bu oyunu

oynadigini ifade etmistir.

EO T T N e Ty

Gorsel 4. 22. Istop Oyunu

K6.1(K/33): “Mahallede kiz erkek karisik oynardik. Cocuklardan birisi ebe secilirdi.
Topluca bir arada durup ebe olan kisi birinin adn séyleyip topu havaya atardr. O arada adi
soylenen ¢ocuk disinda herkes kosarak kagardi. Adi soylenen ¢ocuk topu tutup istop derdi
herkes oldugu yerde donar beklerdi. Ardindan top elinde olan ¢ocuk bir renk soyleyerek
digerlerini vurmaya ¢alisirdi. Renk soylendikten sonra donan ¢ocuklar tekrar kosmaya baslar
ve o rengi arardi. O renkteki nesneye dokunamadan vurulan ¢ocuk ebe olurdu. Eger o nesneye

dokunduysa o ¢ocuk vurulamazdi.” seklinde ifade etmistir.
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14. “Kabak Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K14.1) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

K14.1(E/33): “Cok severek oynadigimiz bir oyundu, sadece ¢ocukken degil lisedeyken
vatili okulda okumugstum yurtta bile oynardik. Oyun i¢in kalabalik olmak daha iyidir, en az dért-
bes kisi olmalidir. Dedigim gibi daha fazla olmasi daha eglenceli oluyor. Oyunda kag kisi varsa
her birine bir sayt verilir. Bir numarali se¢ilen kisi yani birinci kabak oyunun tekerlemesini

soyler ve bir say1 belirler;

Tarlaya ektim bictim dort kabak oldu.
Dort numarali kisi hemen cevaplar,
Dort kabak olmaz!
Oyunu baglatan sorar:
Ya kac kabak olur?
Dort nolu kabak baska bir say: soyler.
Oyun bu sekilde ayni sozlerle kabak sayilar: degiserek devam eder. Sayisini karistiran,
numarasint hatirlayamayan olursa yanar ve oyundan ¢ikar. Cikan kabagin numarasini séyleyen
olursa artik o da yanacaktir. Oyun son iki kabak kalincaya kadar stirer. Yanip oyundan ¢ikan

cocuga kemer ile elinin igine bes kere vurulurdu.” seklinde ifade etmistir.
15. “Kabuk Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K9.1) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

KO9.1(E/39): “Kéy yerinde oyuncak mi var bulduklarimizdan icat ¢ikariyorduk. Bes tane
ince agag¢ dalindan yarilmis kisa ¢ubuk olurdu. Bu ¢ubuklarin bir yiizii kabuk bir yiizii agag
rengi olurdu. Cocuklar ortaya kiiciik bir daire ¢izerdi. Avuglarinda tuttuklar: dort cubugu alkis
yaparmis¢asina, ellerini birbirine vurarak dairenin icine atarlardi. Amag atilan dért ¢cubugun

da ayni yiiziiniin yukart bakmast idi. Bunu basaran oyunu kazanirdi.” seklinde ifade etmistir.
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16. “Korebe Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K.2.1) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

Gorsel 4. 23. Korebe Oyunu

K2.1(K/30): “Bu oyun igin en az ii¢ oyuncu gerekir, yalniz daha fazla olmasinda mani
yoktur. Oyun simirly bir alanda oynanir. Disarda oynanirsa yere bir genis ¢ember ¢izilebilir.
Oyuna baslarken sayisma yapilarak ebe belirlenirdi. Sayismanin en son bittigi ¢cocuk ebe

segilirdi. Sayisma soyle soylenirdi;

fgne batti, canimi yakti,
Tombul kus, arabaya kos,
Arabanin tekeri, Istanbul 'un sekeri,
Hop hop, altintop,

Bundan baska oyun yok.

Ebenin gozleri oyunun kurallar: geregi mendille veya ¢esitli bir bezle baglanirdi. Ebeye
goziinii baglayan kisi elinle sayi gostererek bu kag diye sorup goriip gormedigini kontrol ederd;.
Oyuncular, degisik sesler ¢ikararak ebenin dikkatini ¢cekmeye ¢alisirlardi, ayni zamanda ebeye
hafifce vurup kacabilecekleri bir mesafede beklerlerdi. Ebe, oyunculart yakalamaya ¢alisirken,
oyuncular kagmaya ¢alisirdr. Ebe, bu sirada bir oyuncuyu yakalarsa, yakalanan kisi ebe olur
onun gozleri baglanarak oyun devam ederdi. Oyununda basarili olmak igin, ebeye

vakalanmadan oyunu tamamlamak gerekiyordu.” seklinde ifade etmistir.
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17. “Kose Kapmaca Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K8.1) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

i > i = i

Gorsel 4. 24. Kose Kapmaca Oyun Alan1 Semasi

K8.1(K/35): “Oyuncu sayisi ile anlatmaya baslayalim, biz bu oyunu ya bes ya alti kigi
oynardik. Cizdigimiz oyun alanlart da kisi sayisina gore degisiklik gosterirdi. Sayisma ile
cocuklarin birisi ebe segilirdi. Ebe oyun alaninin ortasina gegerdi. Koselerdeki ¢cocuklar ebeye
yakalanmadan koseler arasi kosarak degisiklik yaparlardi. Eger bu sirada yakalanirsa ebe

yakalanan kisi olurdu.” seklinde ifade etmistir.
18. “Masir Kesi Roket Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K13.1) bu oyuncagi oynadigini ifade etmistir.

Gorsel 4. 25. Misir Kesinden Oyuncak
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K13.1(E/37): “Aslinda bu bir oyuncak kardesim, misirin tanelerini ayirdiktan sonra
kalan kismina kes deriz. Onun arka tarafina tavuk tiiylerinden ii¢c-dort tane saplardik. Havaya

dogru atardik, done done yere inerdi dyle oynardik.* Seklinde ifade etmistir.
19. “Simit Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K11.1) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

KI11.1(K/38): “ Oyun baslamadan oyunun sinirlart séyleniliv. Su tas ile agact gecmek
vok gibi. Ayrica ebe i¢in de bir yer belirlenir burasi ebenin evidir. Ardindan ele mum dikmeyle
ebe belirlenir. Birisi simit oynayacaklar elime mum diksin der ve herkes o kiginin eline isaret
parmagint koyar en son koyan ebe olur. Ebe harici olanlar ebeden hafif uzakta bekler ebe
Simiiiit... diyerek kosmaya baslar millet kagisir. Ebe bu esnada kaganlari yakalamaya ¢aligir
ama bagirmaya devam etmek zorundadir. Yakalayabilirse ebe o yakalanan olur. Nefesi artik
yetmeyince ebe oyuna basladigi yere yani ebe evine doner. Sonra oyuna tekrar Simiiiit... diyerek
baslar. Ebe birini yakalayincaya kadar oyun devam eder. Yakalanan yeni ebe olur kurallar onun
icin de aymidir.” seklinde ifade etmistir.

20. “Tahta Teker Araba Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K.13.1) bu oyuncagi oynadigini ifade etmistir.

Gorsel 4. 26. Tahta Tekerli Araba Oyuncak

K13.1(E/37): “Biz araba siirmeyi ¢ocukluktan ogrendik. Hem de bu tahta tekerli basit
oyuncakla. Bizim kéyde kargi denilen kamis benzeri bir bitki vardw. Bunu diizgiin ve uzun

oldugu i¢in fasulye sirigi olarak da kullanirlar. Velhasil biz de direksiyona giden ara malzemeyi
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bu kargidan yapardik. Arabanin ana iskeleti kargidan olurdu. Bir ucuna delik acar oraya teker
milini (telini) gegirirdik. Bu teker silindir tahta par¢alarindan kesilip ortalarindan tel ile
kargrya gecirilirdi. Kargimin diger ucuna da telden biikiilerek direksiyon yapilirdi. Bu
direksiyon yardimiyla araba saga sola donerdi. Agzimizla gaza basarmis¢asina sesler ¢ikarwr

arkadaslarla yaris yapardik, ¢ok eglenirdik.” seklinde ifade etmistir.
21. “Taso Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K.10.1) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

Gorsel 4. 27. Taso Oyuncak

K10.1(E/39): “Pokemon diye bir ¢izgi film meshurdu o aralar tasolarin karakterleri o
¢izgi filmden esinleniyordu. Bir de Disney Karakterleri meshurdi. Cocuklugumuz bu tasolar
icin cips yemeyle gecti. Elimize ti¢ kurus para gegti mi bakkala kosardik. Her cipsten de
ctkmazdi miibarek. Boyle zahmetle biriken tasolar: bir de iittiirdiin mii eyvah eyvah. Oyun
soyleydi, iki cocuk karsilikl otururdu. Genelde bu merdiven basamaklari olurdu. Allah affetsin
biz cami merdiveninde ¢ok oynardik. Sert bir zemine tasolar esit sayida ters ¢evrilerek iist tiste
koyulurdu. Ornek veriyorum beser tane koyulacaksa herkes bes taso koyard: ortaya iist iiste.
Tasoda on arka diye sorulup yazi tura atilirdr bilen ilk baglardi. Elindeki taso ile yerde
duranlara atig yapilir 6n yiizii ¢cevrilen tasolar senin olurdu. Sonrasi malum elindeki tasolar

bitinceye kadar devam. Utiildiin mii, bakkalda cips almaya hiicum.” seklinde ifade etmistir.
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22. “Tel Cember Cevirme Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K9.1) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

K9.1(E/39): “Bahge ¢evirmek i¢in kullanilan tel artiklarindan buldugumuz tellerden bir
cember yapardik, bu cemberi ¢evirmek igin de uzunca bir telin ucunu “u” harfi gibi kivirirdik.
Cember bu krvrimin icine girecek sekilde olurdu. Kostururken ¢emberin ¢ubuktan kurtulmasini
engellerdi, boylece daha uzun mesafe ¢emberi diigiirmeden stirerdik. Bunu bazen daha keyifli
olsun diye yaris haline getirirdik. Belirli bir mesafeyi bitig ¢izgisi sayardik. Mesela caminin

ordaki cesmeye ilk varan kazanir derdik yaris ederdik.” seklinde ifade etmistir.
23. “Top (Futbol) Oyunu”

Katilimcilardan dort tanesi (K7.1, K10, K13, K14.1) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.
K7.1(E/37): “Okuldan ¢ikilir kosa kosa eve gelinir, canta evin girigine firlatilir. Sonra
dogru mahalle takiminda yerini almaya gidilir. Cocuklugumuzun yarisi mahallede futbol
oynayarak ge¢mistiv. Arkadagslarla mahallede takimlar olustururduk turnuvalar diizenlerdik.

Dikilen iki biiyiikce tastan kale oyunun baslamast icin yeterli olurdu.” seklinde ifade etmistir.
24. “Yakalamaca Oyunu”

Katilimeilardan dort tanesi (K12.1 ) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.
K12.1(K/42): “Mahallede bos zamanlarda en ¢ok bu oyunu oynardik. Taraflar sirayla
sec¢ilir birisi kagan, birisi onu yakalamaya ¢alisan olurdu. Yakalayabilirse ebe degisirdi.

seklinde ifade etmistir.
25. “Yerden-Yiiksek (Tastayim-Topraktayim) Oyunu”

Katilimeilardan bir tanesi (K2.1) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

K2.1(K/30): “Bir kisi ebe olur ve sesli bir sekilde bese kadar agir agir sayar. Cocuklar
taslarin tizerine ya da varsa kaldirima ¢ikarlar. Burasi giivenli yerdir, ebe dokunamaz. Ama
burada uzun siire bekleyemezler yer degistirmek zorundadirliar. Bu sirada ebe yere inen

cocuklart yakalamaya ¢alisir. Eger birine dokunursa ebe o olur.” seklinde ifade etmistir.
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4.3. Alfa Kusagimin Oynadigi Oyun Tiirleri

Arastirmada ¢ocuk olarak adlandirilan Alfa Kusagi katilimcilar1 (n=14; 7E/7K); Bozuk
Para Futbol, jstop(Renkll), Korebe, Saklambag, Sek Sek, Top(Futbol), Yakalamaca, Yerden
Yiiksek (Tastayim Topraktayim), Dijital Oyunlar, Elim Sende, Evcilik(Rol Yapma-Taklit

Oyunlary), Figiir Oyuncaklar ve Kutu Kutu Pense olmak tizere 13 farkli oyun oynadiklari

belirlenmistir. Bu oyunlarin tiirlere gore dagilimi ve 6zellikleri Tablo 4.3 ‘de verilmistir.

Tablo 4. 3. Alfa-Kusaginda Oynanan Oyun Tiirleri ve Ozellikleri

OYUN
OYNAYAN GRUBU
SIRA | ALFA KUSAGI | ovunaLani | ovun | (KISL| BIerEll o oypnun
NO (2010-2024) OYUNTURU | (ACIK/KAPALI | MALZEMESI | fucivbr Kﬁg:iiksGrup _ KiMDEN
OYUNLARI ALAN) ve NITELIGI BILGiSi 2-3 Kisi OGRENILDIGI
(E/K) Biiyiik Grup
4+ Kisi
BOZUK PARA | Strateji ve Zeka -
1 FUTBOL Oyunlart Kapal1 Alan Bozuk Para 1(E) Kiigiik Grup Ebeveynler
DIJITAL Pc, Tablet, Bireysel /
2 OYUNLAR Dijital Oyunlar Kapali Alan Playstation vb. 19 (6E/4K) Kiigiik Grup Arkadaslar
3 |ELiMsenDE | Fiziksel Aktivite Agik Alan | Malzeme Yok 1(K) Kiigiik Grup |  Ebeveynler
Oyunlar1
EVCILIK .
Mesleki
4 SFRA%LL}(FAPMA- Grup Oyunlar1 Kapal1 Alan Oyuncaklar, 9 (1E/5k) Kiiciik Grup Arkadaslar
OYUNLARI) Kiyafetler vb.
FIGUR Acik-Kapali .
5 OYUNCAKLAR Grup Oyunlari Alan Oyuncak 7 (3E/1K) Bireysel Arkadaslar
. . Fiziksel Aktivite -
6 ISTOP (Renkli) Oyunlart Acik Alan Top 1(K) Biiyiik Grup Arkadaslar
= Fiziksel Aktivite . -
7 | KOREBE Oyunlars Agik Alan Mendil 1(E) Biiyiik Grup Ebeveynler
KUTU KUTU Fiziksel Aktivite -
8 PENSE Oyunlart Acik Alan Malzeme Yok 1(E) Biiyiik Grup Arkadaslar
Fiziksel Aktivite -
9 SAKLAMBAC Oyunlart Acik Alan Malzeme Yok 4 (E/3K) Biiyiik Grup Ebeveynler
Fiziksel Aktivite -
10 | SEK SEK Oyunlars Agik Alan Tas 2 (2K) Kiiciik Grup Ebeveynler
Fiziksel Aktivite -
11 | TOP (FUTBOL) Oyunlan Acik Alan Top 6 (6E) Biiyiik Grup Arkadaslar
12 | YAKALAMACA g'yzl'l';sli'rfkt"”te Agik Alan | Malzeme Yok 1(K) Kiiciik Grup |  Arkadaslar
YERDEN
YUKSEK Fiziksel Aktivite -
13 (Tastaym- Oyunlan Acik Alan Malzeme Yok 1(E) Biiyiik Grup Arkadaslar
Topraktayim)

Yukarida gorildiigii gibi arastirmaya katilan Alfa Kusagi ¢ocuklarinin oynadigi oyun

tiirleri; Strateji ve Zeka Oyunlar, Fiziksel Aktivite Oyunlari, Grup Oyunlari, Bireysel Oyunlar

ve Dijital Oyunlar olmak {izere bes kategoride yer almaktadir. Alfa Kusaginda oynanan Strateji

ve Zeka Oyunu (n=1) sadece bir tane olup Bozuk Para Futbol adli oyun oldugu belirlenmistir.
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Fiziksel Aktivite Oyun tiiriinde (n=9) ise; Elim Sende, Istop(Renkli), Korebe, Kutu Kutu Pense,
Saklambag, Sek Sek, Top(Futbol), Yakalamaca ve Yerden Yiiksek (Tastayim Topraktayim)
adli oyunlar oldugu goriilmiistiir. Grup Oyunlar tiiriinde ise (n=1) sadece bir tane olup; Evcilik
adli oyun oldugu goriilmiistiir. Alfa Kusaginda goriilen bireysel oyunlar (n=1) sadece bir tane
olup; Figiir Oyuncaklar oldugu belirlenmistir. Bu kusaktaki katilimcilarin Dijital Oyun tiiriinde
(n=1) ise ayr1 ayr1 oyun isimleri sayilmamis, tek baslik altinda degerlendirilmis olup bir tane
oyuna rastlanmustir.

Alfa Kusaginda oynanan oyunlardan (n=13) dokuz oyunun agik alanda oynandigi, bir
oyunun hem agik hem kapali alan oynandigi, i¢ oyunun da kapali alanda oynandigi
belirlenmistir. Alfa Kusaginin sekiz oyunda materyaller kullandiklar1 ve bunlarin iki tanesinin
dogal materyal oldugu, geri kalan bes oyunda herhangi bir materyal kullanilmadigi
belirlenmistir. Oyunlarin genelde ya biiyiik grupla oynanan oyunlar oldugu (n=6) ya da kiiciik
grupla oynanan (n=5) oyunlar oldugu dikkati cekmektedir. iki oyunun bireysel oynanan oyunlar
oldugu goriilmektedir. Bu kusagin oyunlari genelde akranlarindan (n=8) ya da ebeveynlerinden
(n=5) ogrendikleri saptanmistir. Katilimcilarin direk aktarimina gore Y-Kusagindan farkl

oynanan her bir oyunun oynanis sekilleri asagida verilmistir.

1. “Dijital Oyunlar”

Katilimcilardan on tanesi (K1.1.1, K2.1.1, K3.1.1, K4.1.1, K8.1.1, K9.1.1, K10.1.1,
KI11.1.1, K13.1.1, K14.1.1) bu oyunlart oynadigin ifade etmistir.

Katilimcilarin oynadigi bazi dijital oyunlarin isimleri asagida verilmistir;

“Araba Yarisi, Minecraft, Tom ve Arkadaslari, Counter-Strike, Pes, Fifa, Clash of
Clans, GTA, Dr. Panda, PUBG Mobil, Roblox, Sonic Mania, LEGO Worlds gibi oyunlari
oynadigini ifade etmistir.

2. “Elim Sende Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K5.1.1 ) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

K5.1.1(E/5): “Bir ¢cocuk ebe oluyo. Sonra diger ¢cocuklart kosturuo eger onlara degerse
“Elim Sende” diyo o ¢ocuk ebe oluyo. Bu sefer herkes o ¢ocuktan kagio. Boyle oynuoz.”
seklinde anlatmistir.

3. “Evcilik (Rol Yapma-Taklit Oyunlar1) Oyunu”

Katilimcilardan alt1 tanesi (K6.1.1, K8.1.1, K9.1.1, K.10.1.1, K12.1.1, K13.1.1) bu

oyunu oynadigini ifade etmistir.
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K8.1.1(K/5): “Okulda arkadaslarimla oynuyorum, bazen ben doktor oluyorum onlar
hasta olup oksiirtiyorlar. Onlara bakip ilag yaziyorum. Bazen de ben anne oluyorum onlar
cocuk oluyo benim séziimii dinliyorlar. Onlara yemekler yedirip giysiler giydiriyorum.”

seklinde ifade etmistir.
4. “Figiir Oyuncaklar Oyunu”

Katilimcilardan dort tanesi (K1.1.1, K9.1.1, K.12.1.1, K14.1.1) bu oyuncaklari
oynadigini ifade etmistir.

Katilimcilarin oynadigi bazi figiir oyuncaklarin isimleri asagida verilmistir;
“Spiderman, Barbie Bebek, Ty Hayvan Figiirleri, Pijamaskeliler, Transformers, Goojitzu...”

5. “Kutu Kutu Pense Oyunu”

Katilimcilardan bir tanesi (K6.1.1 ) bu oyunu oynadigini ifade etmistir.

K6.1.1(E/5): ” Cocuklar el ele tutusup daire olurlar. Herkesin yiizii birbirine bakar.
Herkes ayni1 yone dogru doner bu arada kutu kutu pense elmami yerde arkadasim Ayse arkasini
donse denir. Ayse benim arkadasim mesela ama bu isim degisiyor. O oyunu oynayan her

cocugun adi sOylenir herkes disar1 doner oyun biter.” seklinde ifade etmistir.

4.4. Baby Boomers Kusagindan, Y-Kusagina Aktarilan Oyun Tiirleri

Baby Boomers Kusaginin katilimcilar1 ¢ocuklugunda “U¢ Tas, Bes Tas, Yedi Kiremit
(Yikik), Dokuz Tas, Asik, Baca Baca Ka¢ Baca, Bez Bebek, Ceviz, Cam Kabugundan Oyuncak,
Celik Comak, Cellik, Cukur Esmece, Dalya, Dokuz Sekiz, Dortlek (Mangala), El Kizartmaca,
Gmncirdak, Halat Cekme, Ip Atlama, Karnabahardan Koyun, Kazik, Kibrit Kutusu, Kozalak,
Mendil Kapmaca, Patlican Inek, Saklambag, Sek Sek, Soguk-Sicak, Topa¢ (Mese Palamudu),
Ugurtma, Uzun Esek, Yag Satarim Bal Satarim, Yakan Top, Yiiziik Saklama, Zekir” adli 35
farkli oyun oynadigi, bu oyunlardan “ Bes Tag(K1.1, K3.1, K6.1, K7.1, K11.1), Celik
Comak(K1.1), Cukur Esmece(K9.1), El Kizartmaca (K6.1), Ip Atlama (K4.1, K12.1),
Saklambag(K2.1, K5.1), Sek Sek (K2.1, K6.1, K8.1), Yakan Top (K2.1, K5.1, K8.1), Yiiziik
Saklama K2.1, K5.1, K8.1) ” gibi dokuz oyunun Y-Kusagina aktarildig: belirlenmistir.
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4.5. Ebeveynlerden (Y-Kusagi) Cocuklara(Alfa Kusagi) Aktarilan Oyun Tiirleri

Y- Kusaginin katilimcilar1 ¢cocuklugunda ; “Bes Tas, 24 (Top Sektirme) ,30 Tas Oyunu,
Aleli Buleli, Bilye(Mese, Misket), Birdir Bir, Bom, Bozuk Para Futbol, Celik Comak, Cukur
Esmece, Davul Zurna Bir Iki U¢, Don-Ates, Elde Ip Oyunu, Futbolcu Kartlari, Himbil, Ip
Atlama, Istop (Renkli/Renksiz), Kabak Oyunu, Kabuk, Korebe, Kose Kapmaca, Misir Kesi
Roket, Saklambag, Sek Sek, Simit, Tahta Teker Araba, Taso, Tel Cember Cevirme, Top(Futbol),
Yakalamaca, Yakan Top, Yerden Yiiksek (Tastayim Topraktayim)” adli 34 farkli oyun oynadigi,
bu oyunlardan “ Bozuk Para Futbol (K3.1.1), Istop Renkli (K7.1.1), Kérebe (K6.1.1),
Saklambag¢ (K2.1.1, K5.1.1, K8.1.1, K13.1.1), Sek Sek (K7.1.1, K8.1.1), Top (Futbol) (K2.1.1,
K4.1.1, K11.1.1, Ki4.1.1), Yakalamaca (K12.1.1), Yerden Yiiksek (Tastayim-Topraktayim)
(K2.1.1)” gibi sekiz oyunun Alfa Kusagina aktarildig: belirlenmistir.

4.6. U¢ Kusakta Ortak Olarak Géoriilen Oyun Tiirleri

Katilimcilardan Baby Boomers Kusagindan Y-Kusagina, Y-Kusagindan ise Alfa
Kusagina aktarilan (ii¢ kusagin ortak olarak oynadigi) oyunlarin; “Saklamba¢ (K2.1.1, K5.1.1,
K8.1.1, K13.1.1) ve Sek Sek (K7.1.1, K8.1.1)” olmak iizere yalnizca iki oyun oldugu
belirlenmistir. Bu bulgu Grafik 4.1 ‘de gorildiigi iizre ii¢ kusaktan gliniimiize yalnizca iki

oyunun aktarilmis oldugunu gostermektedir.

Biiyiik Ebeveynlerin
(Baby Boomers)
Oynadig1 Oyunlar

Ebeveynlerin Cocuklar
(Y Kusagi) (Alfa Kusagi)
Oynadig1 Oyuniar Ovnadigi Oyunlar

Grafik 4. 1. Katilimcilarin Farkli ve Ortak Oynadiklar1 Oyunlar
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Baby Boomers, Y-Kusagi ve Alfa Kusagiin oynadiklar toplam oyun sayilari, farkli
oynadiklar1 oyun sayilar1 ve bir alt kusaga aktardiklar1 oyun sayilarinin verileri Grafik 4.2 ‘de
belirtilmistir.
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Baby Boomers Kusagi Y-Kusagi Alfa Kusagi

= Kusaklarin Oynadigi  ® Kusaklarin Farkli Oynadigi = Bir Alt Kusaga
Toplam Oyun sayisi Oyun Sayisi Aktarilan Oyun Sayisi

Grafik 4. 2. Katilimcilarin Toplam, Farkli ve Ortak Oynadiklar1 Oyunlar
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA ve ONERILER

5.1. Sonug¢ ve Tartisma

Bu béliimde, arastirmanin problemi ve alt problemlerine uygun olarak, ulasilan her bir
sonug sirayla alan yazinda mevcut olan teori ve arastirma sonuglariyla tartisilmistir. Rossie
(2001), cocuk oyunlarinin sosyokiiltiirel ve tarihsel perspektiften degerlendirilmesinde gegmis,
bugilin ve gelecek arasindaki devamlilik ve kesintilerin aragtirilmasinin 6nemine dikkat
cekmektedir. Cocuk oyunlarinin ii¢ kusaktaki degisinimin incelendigi bu aragtirmada, Y 6riik
kiiltiirinde cocuk oyunlarmin ii¢ kusaktaki degisimi incelenmis ve arastirma sonuglari,
aragtirma sorular1 kapsaminda alan literatiir bilgileri baglaminda tartisilarak asagida

sunulmustur.

5.1.1. Baby Boomers Kusaginin Cocuklugunda Oynanan Oyun Tiirlerine iliskin
Sonuclar

Arastirmada ulasilan birinci sonug; Baby Boomers Kusagi'nin ¢ocuklugunda 35 farkli
oyun oynadig1 yoniindedir. Oyun, insanoglunun hayat ile arasinda bag kuran, ¢aglar boyu kiiltiir
aktarimini etkilemis mithim bir olgudur. Oyun zamanla degisen, gelisen zamana ayak uyduran
bir kavramdir (Smith, 2009). Bu sonug, Baby Boomers kusaginin ¢ocukluk déneminde oyun
aligkanliklarinin daha ¢ok doga ve cevre ile olan iliskilerini ve kiiltiirel yapinin ¢ocuk
oyunlarina olan etkilerini anlamak acisindan onemli ipuglar1 sunmaktadir. Bu sonug¢ ayni
zamanda Yoriik kiiltiriindeki Baby Boomers kusagmin ¢ocukluk doneminde teknolojik
gelismelerin sinirli oldugunu, cocuklarin oyun oynama aliskanliklarinin doga ve gevre ile i¢ ice
sekillenmis oldugunu gostermektedir. Demiray (1960) ¢ocukluk oyunlarinin mevsim, gegim,
bos zaman, gelenek- gorenek ve esyanin etkisi altinda kaldigini belirtmektedir. Bunun yani sira,
oyun arastirmalarinda ¢ocuklarinin oyun tercihlerinin, oynadiklar1 alanlarinin ve kullandiklar
oyun materyallerinin, bir 6nceki kusak yani anne ve babalarin oyun anlayislarinin énemli bir

etkisi oldugu belirtilmektedir (Oztiirk, 2001; Clements, 2004; Cleland vd., 2008).
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Baby Boomers kusaginda acik alanda oynanan c¢ocuk oyunlarin yayginligi yoriik
kiiltiiriinde ¢cocuklarin fiziksel aktivitelere daha fazla katildigini, doga ile dogrudan etkilesimde
bulunduguna isaret etmektedir. Bu kusakta yaratict ve dogag¢lama yapmaya olanak taniyan
oyunlarin yaygin olmasi, Y oriik kiiltiiriinde yaraticilik ve problem ¢6zme becerilerini gelistiren
oyunlara egilimin daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Vygotsky'nin (1978) belirttigi gibi,
yaratict oyunlar ¢ocuklarin biligsel gelisimini destekler ve problem ¢6zme yeteneklerini
gelistirir. Yoriik cocuklarinin acik alanda oynadiklari bu tiir oyunlar, onlarin bilissel becerilerini
de onemli Olciide etkilemistir. Ayrica bu kusakta Baby Boomers kusagi katilimcilarinin
tamaminin yayla ve sahil gogii gelenegine sahip bir kiiltiirde yetistigi ve ¢ocukluk donemini
doga temelli bir ortamda geg¢irdigi diisiiniildiiglinde, acik alanda oynanan oyunlarin ve dogal
materyallerin kullaniminin beklenen bir sonug¢ oldugu degerlendirilebilir. Pellegrini ve Smith
(1998) acik alanda dogal malzemelerle oynanan oyunlarin ¢ocuklarin sosyal etkilesimlerini ve
grup dinamiklerini giiclendiren oyunlar oldugunu belirtmektedir. Bu goriisten bakildiginda
Baby Boomers kusaginda oynanan ¢ocuk oyunlariin sosyal etkilesimi gili¢clendiren oyunlar
oldugu sdylenebilir. Ayrica dijital oyunlardan uzak oldugunu ve oyun oynama bigimlerinde

heniiz teknolojinin etkin olmadigin1 géstermektedir.
5.1.2. Y-Kusagimin Cocuklugunda Oynanan Oyun Tiirlerine iliskin Sonuglar

Arastirmada ulagilan ikinci sonug; Y-Kusagi'min 34 farkli oyun oynadigr ve bu
oyunlardan dokuzunun Baby Boomers kusagindan aktarilan oyunlar oldugu, 25 oyunun ise
farkli oyunlar oldugu yoniindedir. Y-Kusagi'nin oynadigi oyunlardan dokuzunun Baby
Boomers kusagindan aktarilmas, kiiltiirel siirekliligin bir gdstergesi olarak degerlendirilebilir.
Bu sonug, belirli oyunlarin nesiller boyunca devam ettigini ve kiiltiirel mirasin bir pargasi olarak
kabul edildigini gostermektedir. Aile i¢i etkilesimler ve toplumsal normlar araciligiyla
geleneksel oyunlarin  kusaklar arasi aktarilmasi Kkiiltiirel degerlerin ve geleneklerin

korunmasinda oyunlarin kiiltiirel miras oldugunu ortaya koymaktadir.

Y-Kusagi'min 25 farkli oyun oynamasi ise kiiltiirel degisimin ve yeniliklerin bir
gbstergesi olarak degerlendirilebilir.  Ikinci kusagin oynadigi yeni oyunlar, teknolojik
gelismelerin ve degisen sosyal dinamiklerin bir sonucu olabilir. Y-Kusag1 dijital ¢agin ilk nesli
olarak kabul edilir. Bu kusagin iginde biiyiidiigii tarihsel siire¢ gz oniine alindiginda dijital

diinya ve teknolojik gelismeler oyun aliskanliklarini da onemli 6lciide etkilemis olabilir.
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Dolayisi ile bu sonug Y-Kusagi cocuklarinin oyun oynama bigimlerinin ve etkilesimlerinin nasil
degistigini ve teknolojinin bu siiregteki roliinli aciklayabilir. Ayrica bu kusagin tarihsel
siirecinde ekonomik refahin artmasi, ailelerin ¢cocuklarina daha fazla oyun ve oyuncak satin
alabilmesini saglamis olabilir. Egitimciler ve ebeveynler, ¢ocuklarin oyun yoluyla
ogrenmelerini tesvik etmek igin ¢esitli dijital oyunlar ve egitim uygulamalar1 kullanmig
olabilirler. Bu nedenle, bu kusagin oyun dagarlarinda daha cesitli ve ticari olarak iiretilmis
oyuncaklar ve oyunlar yer almis olabilir. Sonug olarak Baby Boomers kusagindan aktarilan
oyunlarin devam etmesi, kiiltiirel siireklili§i ve geleneklerin korunmasin1 gosterirken, yeni
oyunlarin ortaya ¢ikmasi, degisen teknoloji ve sosyal dinamiklerin etkisini yansitmaktadir. Y-
Kusagi'min oyun aligkanliklari, teknolojik, sosyoekonomik ve kiiltiirel degisimlerin bir
yansimasini sunmaktadir. Bu sonuglar, ¢cocuk gelisimi, egitim ve kiiltiirel ¢alismalar agisindan

modern ¢cocuk oyunlarinin nasil evrildigini dair gostergeleri karsimiza ¢ikarmaktadir.

Y-Kusaginin oyunlarinda gozlenen sonuglardan bir digeri de Bayb Boomers kusaginda
oldugu gibi daha ¢ok grup oyunlarinin varligini siirdiirdiigli ancak oyun materyali olarak dogal
malzemelerin yerini bilye, taso, futbolcu kartlar1 gibi daha ¢ok sanayi iiretimi standart
nesnelerin kullanildig1 goriilmistiir. Y-Kusaginin oyunlarinda dijital oyunlardan bir yansima
olmadig1, ancak oyunlarda kullanilan malzeme ve figiirlerde farklilagsmalarin basladig1 dikkati
cekmektedir (Tandy, 1999). Bes-on iki yas araligindan segilen 421 cocuk ve 165 aileyle
gerceklestirdigi arastirmada, ¢ocuklarin bir 6nceki kusakla karsilagtirildiginda genellikle evde
ve aileleriyle birlikte zaman gecirdiklerini belirtmistir. Yine de ev i¢cinde oyun oynamalarina
ragmen, ¢ocuklarin genellikle disarida vakit gegirmeyi tercih ettikleri belirlenmistir. Tandy’ye
(1999) gore, giivenlik nedenleriyle ailelerin belirleyici ve yogun etkilerine ragmen, dnceki ve
yeni kusak ¢ocuklarin hareketlilik ve 6zgiirce hareket edebilmelerine izin veren ev disindaki
etkinlikleri tercih ettikleri goriilmiistiir. Zaman i¢inde oyunlarin agik alanlardan kapali
mekanlara kaydigr ve geleneksel grup oyunlarindan bilgisayar ve bireysel oyunlara dogru
onemli bir degisim gosterdigi goriilmektedir. Sosyologlar, sosyal antropologlar ve kiiltiir
tarih¢ileri, ¢ocuklarin oyunlar1 {izerinden tarihsel ve sosyokiiltiirel agidan degerlendirerek,
oyunun toplumsal yapilar1 ve degisimleri yansittigim1 iddia etmektedirler. Bu sebeple, bir
toplumunda kusaklar arasinda oyun tercihleri, oyun alanlari, oyun materyalleri ve oyun
arkadaglar1 konusundaki farkliliklarin, toplumun sosyal ve teknolojik gelisimini yansittigt

diistiniilmektedir (COKAUM, 2004).
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5.1.3. Alfa kusagimin Cocuklugunda Oynanan Oyun tiirlerine iliskin Sonuclar

Arastirmada ulasilan ii¢lincii sonug; Alfa kusagi ¢ocuklarin 13 farkli oyun oynadigi
tespit edilmistir. Bu oyunlarin sadece sekiz tanesinin Y-Kusagindan aktarilan oyunlar oldugu
bes oyunun ise bir dnceki kusaga gore tamamen degisim gostermis oyunlar oldugu goriilmiistiir.
Ayni zamanda Alfa kusaginin acik alanda oynanan oyunlarindan uzaklasarak daha cok
endiistriyel oyuncaklar tercih ettigini ve git gide kapali dar alanlarda ekran karsisina baglanmis
oldugunu gostermektedir. Karsten (2005), gliniimiizdeki ¢ocuklar1 "arka siradaki ¢ocuklar"
olarak tanimlayarak, yetiskinler tarafindan siirekli gozetlenen ve genellikle yetiskinlerin
organize ettigi etkinliklere katilan bir grup olarak nitelendirmistir. Bu donemde ¢ocuklarin
hareket 6zgiirliikleri kisitlanmis, arkadas cevreleri daralmis ve ailelerin etkisiyle i¢ mekan
oyunlarina yonlendirilmiglerdir. Diinyanin pek ¢ok iilkesinde oldugu gibi lilkemizde de de
artik cocuklar medya araclari ile i¢ ige yagamlarini siirdiirmektedir. Sanders’ 1n (1999) yaptig1
bir arastirmada ¢ocuklarin her giin ortalama bes saat, haftada yedi giin televizyon izledikleri,
elektronik medyay1 inanilmaz bir yogunlukta kullandiklar1 ifade edilmektedir. Ayn1 arastirma
da alt1 yasindan on sekiz yasina kadar ¢ocuklarin on alt1 bin saat televizyonla, dort bin saat
dijital materyallerle zaman gegirdikleri belirtilmektedir. Clements’ in (2004) yaptigi bir
arastirma, 800 Amerikali anne ile yapilan goriigmeler sonucunda, 2000'li yillarin basinda
cocuklarin onceki kusaga gore disarida daha az oyun oynadiklari ve daha az dis mekan
etkinligine katildiklar1 (6rnegin sokak oyunlari yerine basketbol, futbol gibi spor etkinlikleri),
i¢ mekan oyunlarina daha fazla yonelme egiliminde olduklari tespit edilmistir. Clements (2004)
annelerin dis mekan oyunlarinin 6nemini bildiklerini ancak ¢ocuklarmin disarida oyun
oynamasini engelleyen faktorlerin basinda televizyon ve bilgisayar kullanimmin geldigini
belirtmistir. Ayrica anneler, ¢ocuklarinin giivenligi konusunda endiseli olduklar1 i¢in onlar1 i¢
mekan oyunlarina yonlendirdiklerini ifade etmislerdir (Linberg, 2012). D1s mekan oyunlarinin
aileler tarafindan engellenmesinde gilivenlik kaygilarina ek olarak, oyun i¢in uygun alanlarin
yetersizligini de vurgulamaktadir. Onur ve Celen (2002), tarafindan yapilan bir ¢aligmada,
cocuklarin oynadiklar1 oyunlarin sayisinin ve ¢esitliliginin azaldig1, oyun materyallerinin dogal
malzemelerden yapilanlarindan fabrikasyon malzemelere dogru kaydigi belirtilmistir.
Ingiltere'de faaliyet gosteren ve ¢ocuk oyunlar ile ilgili arastirmalar yapan bir pazarlama
arastirma bilirosunu tarafindan ytiriitiilen Playday etkinliginde 2005/2006 anket raporlarina gore
ise, cocuklar genellikle dogal alanlarda oynamak istediklerini ifade etmisglerdir, ancak dis

mekan oyun alanlariin ve oyun araglarin niteligi ve giivenligi bu istegi engellemektedir.

76



Arastirma, ¢ocuklarin zamanlarin1 gecirme bigimleri arasinda dis mekan etkinlikleri ile i¢
mekan etkinliklerinin (bilgisayar, TV, 6devler) rekabet halinde oldugu sonucuna varmistir. Alfa
kusagin da daha ¢ok dijital oyunun yaygin olduguna dair bulgu ¢ocuk diinyasina dijital
oyunlarin hizli bir sekilde girmis oldugunun somut gdstergeleri olarak degerlendirilebilir. Alfa
kusaginin sehir hayatinin getirisi olan yogun trafik ve sik yerleske ortamlarindan yasadiklari ve
acik alanlarda oyun imkanmin olmamasi, teknoloji, aile ve okuldaki degisikliklerle ¢ocuk
oyunlarin etkiledigi sdylenebilir. Arastirmanda ulasilan bu sonuca gore iilkemizde cocuk oyun
kiiltliriiniin son yarim ylizyilda benzeri goriilmemis oranlarda degisim gosterdigini sdylemek

miumkindiir.

Toplumun degisime en acik olan kesimini olusturan ¢ocuklar 6grendikleri geleneksel
oyun kaliplarinin igerisine, yasadiklart zamanin unsurlarini ve motiflerini yerlestirmektedirler.
Ayrica ¢ocuk oyunlart ¢ocugun ait oldugu toplumun sosyo-kiiltiirel yapisini yansitan bir ayna
gorevi gormektedir (Roopnarine, 2010). Dolayisi ile iginde bulunulan ¢agin kosullarinin ¢ocuk

oyunlarina yansidigini ifade etmek miimkiindiir.

5.1.4. Baby Boomers Kusagindan, Y-Kusagina Aktarilan Oyun Tiirlerine iliskin
Sonuclar

Arastirmada ulasilan doérdiincli sonug; Baby Boomers kusagindan Y-Kusagina dokuz
oyunun aktarildig1 yoniindedir. Toplam oynanilan oyun sayilarina bakildigi Baby Boomers
kusagindan Y-Kusagina yaklasik %:25,71 aktarim oldugu goriilmiistiir. Bu sonu¢ Baby
Boomers Kusagindan Y-Kusagma oyun aktariminda onemli diizeyde kayip yasandigi
sOylenebilir. Her ne kadar aktarilan oyun orani az olsa da oyun ¢esitliligi bakimindan
degerlendirildiginde iki kusagin oynanan oyunlar arasinda ciddi sayisal farklilik olmadig:
saptanmigstir. Karsten (2005) tarafindan yapilan arastirmada, 1950 ve 1960 yillarinda ¢cocuklarin
giinliik yasamlarinda biiyiik benzerlikler oldugu vurgulanmaktadir. Bu donemde, oyunun
genellikle disarida oynanan bir aktivite oldugu belirtilmis ve g¢ocuklarin 6zgiirce hareket
edebildikleri, arkadagliklar kurduklar1 ve halka ag¢ik alanlar1 oyun alani olarak kullandiklar
ifade edilmistir. Ancak gilinlimiizde, g¢ocuklarin giinliik yasaminda biiylik degisiklikler

yasandig1 gozlenmistir.
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5.1.5. Y-Kusagindan, Alfa Kusagina Aktarilan Oyun Tiirlerine Iliskin Sonuclar

Arastirmada ulasilan besinci sonug; Y-Kusaginin oynadigi sekiz oyunun bir alt kusak
olan Alfa Kusagina aktarildigi gézlemlenmistir. Sayilarina bakildigr zaman aktarilan oyunlarda
ciddi kayip yasandigi saptanmistir. Bu sonug¢ yorikk kiiltiiriinde kusaklar arasi kiiltiirel
stirekliligin azaldigin1 ve geleneksel oyunlarin kusaklar arasi aktariminda zorluk yasandigini
gostermektedir. Bu durum, Alfa kusaginin oyun kiiltiiriine daha ¢ok ¢agin getirdigi teknolojik
gelismelerle ortaya ¢ikan ve dijital oyunlarin hakim oldugunu gostermektedir. Alfa Kusagi,
teknolojinin ve dijitallesmenin zirve yaptigi bir donemde biliylimektedir. Oynanan oyunlarin
biiylik ¢ogunlugunun tamamen yeni olmasi, kiiltiirel degisimin ve yeniliklerin belirgin bir
gostergesidir. Alfa kusagi dogduklar1 andan itibaren dijital cihazlarla i¢ ice biiylimektedir. Bu
nedenle, oyun aligskanliklarinin biiytik bir kismi dijital oyunlar, mobil uygulamalar ve ¢evrimici
platformlar etrafinda sekillenmistir. Bu durum, fiziksel oyunlarin yerini dijital oyunlarin
aldigin1 ve ¢ocuklarin ekran temelli oyunlarla daha fazla vakit gecirdigini gostermektedir. Bu
nedenle, oyun aliskanliklarinin dijitale dogru yon degistirmesi ve yeni oyun tiirlerinin ortaya

¢ikmasi beklenen bir sonugtur.

Bu kusagin i¢inde biiyiidiigi ¢agda egitimciler ve ebeveynler, ¢ocuklarin oyun yoluyla
ogrenmelerini tesvik etmek, biligsel ve sosyal becerilerini gelistirmek i¢in oyunlari hem eglence
amagla hem de egitimsel amagclarla da kullanilmaktadir. Genellikle daha iyi ekonomik
kosullarda biiyiiyen bu kusak, ticari olarak tiretilmis oyuncaklar ve dijital oyunlar daha kolay
erisilebilmektedir. Dolaysiyla bu kusak giinliik yasaminda cesitli dijital egitim araglar1 ve
uygulamalara ¢ok daha fazla maruz kalmaktadir. Sonu¢ olarak Alfa Kusagi'nin oyun
aliskanliklari, teknolojik, sosyoekonomik ve Kkiiltiirel degisimlerin etkisi altindadir. Y-
Kusagi'ndan aktarilan oyunlarin azligy, kiiltiirel siirekliligin zayifladigini, ancak yeni oyunlarin

ortaya ¢ikmasi, teknolojinin ve degisen sosyal dinamiklerin etkisini yansitmaktadir.

5.1.6. Baby Boomers Kusagindan, Y-Kusagina, Y-Kusagindan, Alfa Kusagina Aktarilan
Oyun Tiirlerine iliskin Sonuclar

Aragtirmada ulasilan altinci sonug; Bayb Boomers ve Y-Kusagi ile Alfa kusagi
cocuklarinin oyun tercihlerinde ve oyun materyallerinde belirgin degisiklikler oldugu
yoniindedir. Ayrica, giiniimiiz ¢ocuklarinin i¢ mekéanlarda bireysel oyunlara daha fazla egilim
gosterdigi ve agik alanlarda oynama siirelerinin azaldig1 belirtilmektedir. Bu bulgular,

cocuklarin fiziksel aktivite diizeylerindeki degisimleri ortaya koymaktadir ve bu konu bir¢ok
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arastirmaci tarafindan ele almmaktadir (Oztiirk, 2001; Clements, 2004; Cleland vd, 2008).
Bunun yani sira, ¢aligmalar giiniimiiz ¢ocuklarinin oyun tercihlerinin, oynadiklar1 alanlarinin
ve kullandiklar1 oyun materyallerinin, bir Onceki kusak yani anne ve babalarin oyun
anlayislarinin 6nemli farklilik gdstermektedir. Ozellikle Alfa kusag1 cocuklarinin dis mekan
oyunlarina olan 1ilgisi azalmis, biliylik anne ve biiylik babalar ise torunlarinin ¢ogunlukla
bilgisayar oyunlarini tercih ettigini ifade etmistir. Kusaklarin oyun tercihleri {izerine yapilan
arastirmalar incelendiginde, benzer sekilde li¢ kusak arasinda 6nemli bir farklilik goze
carpmamaktadir (Karsten, 2005). Baby Boomers ve Y-Kusag1 genellikle fiziksel aktivite igeren
dis mekdn oyunlarini tercih etmekte, ¢ogunlukla arkadaslari ve akrabalari ile oyunlar
oynamakta ve oyun materyalleri olarak dogal malzemeleri ve el yapimi oyuncaklari
kullanmaktadir. Bu iki kusak arasindaki temel farklilik, televizyonun anne babalarin

cocukluklarina entegre olmaya baslamasidir.

Cengiz (1997), alt1 kdy ve ii¢ ilce merkezindeki dokuz ilkokulda gerceklestirdigi
arastirma, cocuklarin bildikleri sayismaca ve oyunlar1 derlemeye yonelik olmustur. Calismada,
cocuklarin tanidiklar1 oyunlarin geleneksel olup olmadigi ve bu oyunlart kimlerden
ogrendikleri incelenmistir. Arastirma sonucunda elde edilen veriler, geleneksel c¢ocuk

oyunlarinin hizla kaybolmakta oldugunu ortaya koymustur.

Artar, Onur ve Celen (2004), kirsal bolgede yaptiklar1 arastirmada, ii¢ kusak boyunca
cocuk oyunlarinin nasil degistigi incelenmistir. Calismada, cocuk oyunlarinin hem degisim hem
de stireklilik gosterdigi tespit edilmistir. Degisim, oyun sayisinin ve tiirlerinin azalmasi,
oyunlarin bireysellesmesi, oyunlarin aktarilma yonteminin farklilasmas1 ve oyuncak sayisinin
artmast seklinde kendini gosterirken; oyunun ogrenildigi kaynagin ayni kalmasi, oyun
alanlarinin degismemesi, sarkili-tekerlemeli oyunlarin korunmasi, anne-babalarin oyunlara
katilmamas1 ve karismamasi gibi unsurlarda bir stireklilik gozlemlenmistir. Ayrica, kdy ve

sehirde yasayan ¢ocuklarin sahip olduklar1 oyuncak sayisi ve tiiriiniin degistigi, ancak sehirdeki

cocuklarin kdydekilere gére daha fazla oyuncak sahibi olduklar1 belirlenmistir.

Aksoy (2014), calismasinda pasif gozlem ve goriisme yontemleriyle derledigi 17
geleneksel ¢ocuk oyununun, Ydriiklerin yasadiklari dogal kosullara uyum saglamalarma ne
kadar etkili ve 6nemli oldugunu incelemistir. Arastirmada, bu oyunlarin ¢ocuklara kazandirdigi
yasam becerileri, iletisim, dil, liderlik, problem ¢6zme ve 6z yonetim becerilerinin oyunlardaki

hareketlerle dogrudan baglantili oldugu ve bu sayede ¢ocuklarin gelecekte karsilasacaklari
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yasam kosullarina daha kolay hazirlandiklar1 sonucuna ulasilmistir. Ayrica, Sarikecili Y ortikleri
tarafindan oynanan bu oyunlarin giderek azaldigi ve bazi oyunlarin artik oynanamaz duruma

geldigi de belirtilmistir,

Tugrul ve digerlerinin (2014) gergeklestirdigi calismada, ii¢ kusak boyunca oyunlarin
nasil degistigi incelenmistir. Arastirma sonucunda, katilimeilarin oyunu bir 6grenme araci
olarak gormekten c¢ok, eglenme amaciyla oynadiklari belirlenmistir. Ayrica, arkadaslarla
oynanan, fiziksel aktiviteye dayali dis mekan oyunlarinin yerini, teknolojik cihazlarla i¢
mekanlarda oynanan oyunlara biraktig1 tespit edilmistir. Kusaklar arasinda yapilan
karsilastirmalar, son kusagin oyun siirecinde 6nceki iki kugaga gore onemli 6lgiide degisiklikler

yasandigini ortaya koymustur.

Yapilan benzer arastirmalarin bulgularina paralel sonuglar ¢ikan ¢alismamizda, kusaklar
arast oyun aktariminin ¢ok diisiik diizeyde oldugunu gozlemlenmistir. Baby Boomers
Kusagindan Y-Kusagina dokuz oyun, Y-Kusagindan Alfa Kusagina sekiz oyunun aktarildigi
belirlenmistir. Arastirmamizin genel sonucu olarak ii¢ kusak boyunca aktarilan oyun sayisi
sadece ikidir. Sayisal olarak ifade edecek olursak {i¢ kusakta aktarilan oyun sayisi yaklasik

%2,70 oranindadir.

5.2. Oneriler

Geleneksel oyunlar bir toplumun kiiltiirel zenginligini tasirken, yaratict diisiinceye
tesvik eder ve farkli fikirlerin gelisimine katki saglar. Ancak son yillarda 6zellikle
televizyonlarin etkisiyle, kendi kiiltiirimiizden uzak oyunlarin popiiler hale geldigini
gozlemleyebiliriz. Yoriik kiiltiirlinlin modern yasamda yer bulamayis1 ve kendi kimliginden
uzaklagsmasiyla insanlar arasi iletisimin azalmasi ve kirsal hayattan uzaklagilmasi da buna
etmen olmustur. Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte apartman yasaminin artmasi, ¢cocuklarin
oyun oynayabilecegi acik alanlarin azalmasina ve ev iginde vakit gecirme seceneklerinin
kisitlanmasina neden olmustur. Hizla artan sehirlesme, oyun alanlarinin yok olmasina ve dogal
cevreden uzaklasmasina yol acgarak, ¢ocuklarin psikomotor beceri ve sosyal yetkinliklerinin
gelisimini olumsuz yonde etkilemistir. Eger onlemler alinmazsa, gelecekte geleneksel cocuk

oyunlarinin yerini tamamen bilgisayar, tablet ve cep telefonu oyunlar alabilir.
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Tiirk kiiltiiriinden gelen geleneksel ¢cocuk oyunlari, kiiltiirel degerlerin gelecek nesillere
aktarilmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir ve bu mirasin canlandirilmasi, kiiltiirel biitiinliik
acisindan biiylik 6nem tasimaktadir. Teknolojik ilerlemelere ragmen bu oyunlarin tamamen
kaybolmamasi i¢in egitimciler, ebeveynler ve ilgili diger taraflarin sorumluluk almasi
gerekmektedir. Aragtirmada tespit edildigi tizre geleneksel oyunlarin kusaklar arasi aktariminin
azaldig1 goriilmiistiir, bu durumu 6nlemek ve bu oyunlar1 yasatmak i¢in egitim sisteminden aile
katilimina, toplumsal etkinliklerden dijital platformlara kadar ¢ok yonlii ve entegre yaklasimlar
benimsenmelidir. Bu ¢alismalar, geleneksel oyunlarin kiiltiirel miras olarak korunmasina ve
geng nesillere aktarilmasina dnemli katkilar saglayacaktir. Bu kapsamda asagida bazi 6neriler

sunulmustur;

» Oyunlarin kusaklar arasi aktariminin ¢ok az olmasi sebebiyle ebeveynlerin
geleneksel oyunlar1 ¢ocuklarina 6gretmelerini saglamak amaciyla aile egitim
programlari diizenlenebilir. Aileler, bu oyunlar1 ¢ocuklariyla birlikte oynayarak
kiiltiire] miras1 aktarabilirler. Ayrica okullar ve yerel topluluk merkezleri,
ailelerin katilmiyla geleneksel oyun giinleri diizenleyerek, bu oyunlarin aile

icinde yasatilmasini tesvik edebilir.

» Geleneksel oyunlarin okul miifredatlarina dahil edilmesi, ¢cocuklarin bu oyunlari
Ogrenmelerini ve oynamalarin1 saglayacaktir. Beden egitimi derslerinde
geleneksel oyunlara yer verilebilir. Ayrica okul bahgelerinde geleneksel
oyunlara ait 6zel alanlar (Ug Tas, Sek Sek Oyun Alani vb.) egitim paydaslari

yardimiyla olusturulabilir.

» Yerel yonetimler, sivil toplum kuruluslart ve diger paydaslar geleneksel
oyunlarin oynandig: festivaller ve senlikler diizenleyerek, toplumsal farkindalig:
artirabilirler. Geleneksel oyunlarin oynandig1 yarigmalar ve turnuvalar organize
edilerek, bu oyunlarin cazibesi artirilabilir ve gencler arasinda

yayginlagtirilabilir.

» Geleneksel oyunlar1 tanitan ve nasil oynandigmi Ogreten dijital egitim
materyalleri (videolar, e-kitaplar, uygulamalar) gelistirilerek, genis Kkitlelere
ulagilmasi saglanabilir. Sosyal medya ve internet lizerinden geleneksel oyunlari

tanitan kampanyalar diizenlenerek, bu oyunlarin popiilaritesi artirilabilir.
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Geleneksel oyunlarin tanitildig1 ve oynandigi televizyon ve radyo programlari
hazirlanarak, toplumda bu oyunlara olan ilgi artirilabilir. Geleneksel oyunlarin
tarthini ve kiltiirel 6nemini anlatan belgeseller ve filmler yapilarak, genis

kitlelere ulasilmasi saglanabilir.

Geleneksel oyunlar iizerine yapilacak akademik arastirmalara destek verilerek,
bu oyunlarin tarihsel ve kiiltiirel 6neminin daha iyi anlasilmasi saglanabilir.
Geleneksel oyunlarin belgelenmesi ve arsivlenmesi, gelecekteki nesiller igin
onemli bir kaynak olusturacaktir. Bu amagla iiniversiteler ve aragtirma kurumlari

is birligi yapabilir.
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Ek-3 Aydinlatilmis Onam Formu

Sayin Katilimci,

Akdeniz Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Okul Oncesi Egitimi Yiiksek Lisans
Programi &grencisiyim. Okul Oncesi Egitimi Anabilim Dali dgretim iiyelerinden Prof. Dr.
Zeliha YAZICI damismanhiginda “Yorik Kiiltiirinde Kusaktan Kusaga Aktarilan Cocuk
Oyunlarinin incelenmesi” amaciyla bir yiiksek lisans tez ¢alismasi yiiriitmekteyiz. Arastirma
kapsaminda Yoriik kiiltiirlince kugaklar arasi geleneksel c¢ocuk oyunlarmin aktarimi
belirlenirken ayni zamanda sizlerin ¢ocuklugunuzda oynamis oldugunuz oyunlarin kiltiir
ozelliklerinin belirlenmesine de ihtiyag duymaktayiz. Bu amaci1 gergeklestirebilmek igin

sizlerle yliz ylize bir goriisme yapmak istemekteyim.

Calismaya katilim tamamen goniilliiliik temelindedir. Yapacagimiz goriisme sirasinda
veri kaybini Onlemek amaciyla ses kayit cihazi kullanilacaktir. Yapacagim calismalarin
herhangi bir olumsuz etkisinin olmayacagini garanti etmekteyim. Sizden elde edilen veriler
sadece arastirmaci tarafindan degerlendirilecek olup kesinlikle gizli tutulacaktir. Elde edilecek
veriler sadece bilimsel yayinlarda kullanilacaktir. Sizinle yapacagim goriisme kisisel rahatsizlik
verecek konular1 icermemektedir. Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir
nedenden dolayr kendinizi rahatsiz hissederseniz sorulari cevaplamama ve arastirmaya
katilmaktan vazge¢gme hakkina sahipsiniz. Bdyle bir durumda g¢alismayr tamamlamamak
istediginizi sOylemeniz yeterli olacaktir. Bu formu imzaladiktan sonra ¢alismaya katilimciliktan
cekilme hakkina sahipsiniz. Caligma sonunda, bu ¢aligmayla ilgili sorulariniz cevaplanacak
olup arastirma sonuclarinin 6zeti tarafimizdan istediginiz takdirde size ulastirilacaktir. Bize
saglayacaginiz bilgiler Yoriik kiiltiiriinde kusaklar aras1 geleneksel ¢ocuk oyunlar1 ge¢misle
bugiinii birlestiren bir koprii oldugu kadar gelecekteki nesillerin kiiltiirel kimliklerini
koruyabilmeleri ve gelistirebilmeleri acisindan da onemlidir. Bu oyunlar, toplumun kiiltiirel
belleginin devamliligi, kiiltiirel mirasin unsurlarinin siirekliligi ve hangi kiiltiirel unsurlarinin
degisime ugradiginin belirlenmesi agisindan Onemli katkida bulunacaktir. Bu nedenle

calismaya katildiginiz i¢in simdiden tesekkiir ederim.

Arastirma hakkinda daha fazla bilgi almak i¢in asagidaki e-posta adresini veya telefon
numarasini kullanarak bana ulasabilirsiniz. Saygilarimla...
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E-posta: / Telefon:

Bu caligmaya tamamen goniillii olarak katiliyorum ve istedigim zaman ¢alismay1 yarida
birakip devam etmeyebilecegimi biliyorum. Verdigim bilgilerin bilimsel amacli yayinlarda

kullanilmasini kabul ediyorum. (Formu doldurup imzaladiktan sonra uygulayiciya geri veriniz.)
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Imza:
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