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NESILDEN NESIiLE KULTUREL AKTARIMDA OYUN VE OYUNCAKLARIN
ROLU

Arzu OZYUREK!
Fatma TEZEL SAHIN?
Zeynep Banu GUNDUZ?

0Z

Bu ¢aligmanin amaci, Tiirk toplumundaki bireylerin nesiller boyunca oyun ve oyuncak
tercihlerini incelemektir. Yaklasik 30-40 yillik zaman diliminde, ¢ocuklarin oyun ve
oyuncak tercihlerinin incelenmesi ile zaman igerisindeki degisim ortaya konmaya
calistlmistir. Calisma grubunu 10 yasinda 175, 40 yas ve iizeri 175 kisi olmak {izere 350
kisi olusturmustur. Verilerin toplanmasinda goriisme yontemi kullanilmistir. Gériismede
10 yagindaki ¢ocuklara en ¢ok oynadiklart oyun ve oyuncaklarin neler oldugu, 40 yas
tizerindeki bireylere ¢ocukluklarinda en ¢ok oynadiklart oyun ve oyuncaklarin neler
oldugu sorulmustur. Verilerin igerik analiz yapilmig, oyun ve oyuncaklar belirli
kategorilere ayrilmis ve bu kategorilere gore yiizde ve frekans dagilimlari verilmistir.
Sonu¢ olarak; yakin gecmis ile kiyaslandiginda iginde bulundugumuz zaman
dilimindeki c¢ocuklarin daha ¢ok bilgisayar oyunlari ve hazir materyalleri kullandigi,
yapilandirilmis oyun ve oyuncaklara yoneldikleri goriilmiistiir. Buna ragmen
kovalamaca, yakalamaca, kogsmaca tiirii oyunlarin benzerlik gosterdigi dikkat ¢ekmistir.
Anahtar Kelimeler: Oyun, Oyuncak, Kiiltiire] Aktarim, Cocukluk Dénemi.

THE ROLE OF PLAYS AND TOYS ON CULTURAL TRANSFORMATION
FROM ONE GENERATION TO ANOTHER

ABSTRACT

The purpose of this study is to analyze the play and toy preferences of individuals in
Turkish society through generations. In this study, by analyzing children’s play and toy
preferences for 20-30 years period, the change in time was tried to be displayed. Study
group was consisted of 175 participants at the age of 10 and 175 participants over 40.
Findings were provided by content analysis and plays and toys were analyzed under
certain categories. Prequencies and percentages of these categories were presented.
Consequently, when compared to the past children more tend to the structured plays and
toys such as computer games and max materials in this time. Despite this, it draws
attention that games like playing tag has similiarities. The role of games and toys in
cultural transformation was discussed in the light of findings and the literature.
Keywords: Play, Toy, Cultural Transformation, Childhood.
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Giris

Oyun, tzerinde diisliniilen ve kuramlar gelistirilen karmagsik bir kavramdir.
Oyun temelde, ¢ocuklarin iginde yasadigi toplumsal ¢evreyi yeniden bigimlendirdikleri,
yeniden trettikleri cocuga 6zgii bir etkinliktir (Yalginkaya, 2005, s.483). Piaget’e gore
oyun; dis diinyadan alinan uyaranlart 6ziimleme ve uyum sistemine yerlestirme yolu,
cocugun deneyim, bilgi ve anlayis kazandig1 bir etkinliktir (Celebi Oncii, 2011, s.4;
Durualp ve Aral, 2011, s.35). Oyun, 6zgiirce ve kendiliginden yapilan, haz veren,
mutluluk kaynagi olan, ¢ocugun gelisimini destekleyen ve eglendiren, yorgunluk ve
sikintilardan kurtaran etkinlikler seklinde de tamimlanabilir (Ellialtioglu, 2005, $.23).
Oyuncaklar ise, ¢ocugun dogal yeteneklerini ortaya ¢ikaran ve bu yolla onun egitimini
de saglayan oyun i¢in gerekli malzemelerdir (Kandir ve Tezel Sahin, 2011, s.9).

Cocuk oyunlarina iligkin ¢agdas ve klasik kuramlar, genelde ¢ocugun kendi
kendine oynadigi oyunlarla ilgilenmislerdir. Bu kuramlar, c¢ocugun bireysel
giidiilenmesi ve doyumunu agiklamaya calismislardir. Cocugun oyununu etkileyen
faktorleri belirlediklerinde genelde oyuncunun biligsel ve coskusal durumu, cinsiyet
farklar1 ya da oyunun hangi ortamda yer aldig1 {izerinde odaklanmislardir (Oksal, 2004,
s.102). Piaget cocugun gelisiminin oyunda goriilebilecegini ortaya koymustur. Ancak
Piaget cocugu kendi gelisiminin mimar1 olarak tek basina ele almistir. Piaget’ten sonra
gelen Hutt, Vygotsky, Bruner gibi arastirmacilar ise ¢ocugu toplumsal g¢evrenin bir
pargast olarak gormiisler ve cocugun gelisiminde etkilesimin dnemini vurgulamislardir
(Akt.Onur ve Giiney, 2004, s.8). Montaigne, oyunun ¢ocugun en ciddi ugrasi oldugunu
belirtmistir (Akt. Oztiirk, 2010). Gander ve Gardiner’e gore oyun sirasinda ¢ocuklar;
duyu-hareket ve bilis becerilerinin bir¢ogunu vurgulamakta ve denetlemekte, ayrica
kavramlari, toplumsal farkindalik ve toplumsal davraniglarini gelistirmektedir
(Akt.Basal, 2010, s.245).

Insan yagsaminda 6nemli bir yere sahip olan oyun; bireyin yasamla ve yasamin
kurallariyla karsilagtigi, yasami tanidig, yaraticilik ve hayal giiciinii gelistirdigi, dogal
yeteneklerini ortaya g¢ikardigi, temel ve sosyal beceriler edindigi, kisaca tim gelisim
alanlarini destekleyen onemli bir olgudur (Durualp ve Aral, 2011, s.i; Durualp ve Aral,
2014, s.232; Gode ve Susar, 1997, s.39; Kandir ve Tezel Sahin, 2011, s.9). Oyun ve
oyuncaklar, ¢ocuklarin gelisimi i¢in besin kadar gerekli olan ve yasamlarinin dogal bir
pargast niteligini tagtyan ugragilardir (Oguzkan ve Avci, 2000, s.9). Oyun denildiginde,
akla mutlaka oyuncaklar gelmektedir. Cocugun hareketlerine diizen getiren zihinsel,
bedensel ve psiko-sosyal gelisimlerini etkileyen, bigimlendiren ve diizenleyen, yaratici
yonlerini ve hayal giiglerini gelistiren, yeteneklerinin ortaya ¢ikmasini destekleyen her
tiir oyun malzemesi “oyuncak” olarak isimlendirilir. Oyuncak, ¢ocugun ¢evresini saran
diinyay1 anlamasina ve yorumlamasina yardimei egitim araglari olarak da tanimlanabilir
(Ozyiirek ve Bedge, 2012, 5.2472). Cocuklar1 eglendirmek, oyalamak, egitmek amaciyla
ortaya ¢ikan oyuncak, yapildigi doneme iliskin énemli ipuglar1 veren bir nesnedir. Ister
halk sanati {irinii olsun ister endiistriyel olarak iiretilmis olsun yapildigi dénemin
toplumsal ve kiiltiirel dzelliklerini yansitan oyuncaklar, olusturulduklari dénemin yasam
bigimlerinin 6nemli kayitlaridir (Onur 2002°den Akt. Akbulut, 2009, 5.182).

Cocuk oyunlarinin olugsmasinda iklim, kiiltiir, cinsiyet ve yasin etkisi oldugu
goriilmektedir (Cengiz, 1997, s.472; Yavuzer, 1998, s.191). Toplumsal bir etkinlik
olarak oyuncaklar, i¢inde bulunduklari toplumun tarihini yansitirlar. Kiltir ve
oyuncaklar arasindaki iliski, toplumun dokusunu gostermesi anlaminda 6nemlidir. Bir
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yandan mevcut sosyokiiltiirel yapiyr korumaya ¢alisan ve yerel degerlere sahip ¢ikan,
diger yandan hizla gelisen modern toplumlara uyum saglama cabasi iginde olan
geleneksel toplumlarda, bu durumun ¢ocuklarin oyun ve oyuncaklarma ne gibi etkiler
yarattigi 6nem kazanmaktadir (Onur ve Demir, 2002, 5.107). Yeni teknolojik gelismeler
ve sanayilesme, g¢ocuklarin diinyasia farkli oyuncaklar kazandirmasi yaninda gesitli
oyuncaklarin da yok olma siirecine girmesine neden olmustur. Biiyiiklerin oynadiklar1
oyun ve oyuncaklar: simdiki nesilde gérmek miimkiin olmamaktadir (Yal¢inkaya, 2005,
5.488; Ozbakir, 2009, s.147). Yanls televizyon izleme ve bilgisayar kullanma
aligkanliklarinin artis gostermesi de g¢ocuklarin giinliik yasantilarinda oyunun yeri
iizerinde durulmasi gereken giincel bir konu haline getirmistir (Erbay ve Durmusoglu
Saltali, 2012, s.251).

Her kiiltiiriin temelinde “hatirlama” (ya da ge¢mis baglantisi), “kimlik” (ya da
politik imgeleme) ve “kiiltiirel siireklilik” (ya da gelenek olusturma) faktorlerinden
olusan bir baglayici yapt vardir. Bu yapi, ortak deneyim, beklenti ve eylem
mekanlarindan bir “sembolik anlam diinyas1” yaratarak, birlestirici ve baglayici giiciiyle
giiven ve dayanak imkani saglayip insanlari birbirine baglar. Ayni zamanda onemli
deneyim ve anilar1 bi¢cimlendirip canli tuttugu i¢in diinii ve bugiinii birlestirir. Bireyleri
“biz” kavraminda birlestiren, ortak kurallar ve degerlere baglilik ve ortak yasanmis
gecmisin anilarina dayanan, ortak bilgi ve kendini algilayis bi¢iminin olusturdugu
baglayict yapidir. Her baglayict yapinin temel ilkesi, ortak kiiltiiriin taninabilir ve
hatirlanabilir olmasimi saglayan tekrarlamalardir (Kirct Ugurlu, 2014, s.46). Cocuk
oyunlari, Tiirk insaninin ortak kiiltiirel degerlerinden biridir. Tiirkiye’nin hemen her
yerinde kiigiik farkliliklara ragmen ayni tiirden oyunlarin oynandig tespit edilmistir. Bu
ayniligin oynanma big¢imlerinin yaninda oyunlarin s6zel unsurlari olan oyun terimleri ve
oyun formiillerine dek uzanmasi anlamlidir. Bu yoniiyle oyunlar toplumda birlestirici
bir etki yaratmaktadir (Aksoy, 2014, s.268). Cocuk oyuncaklarinin ilk O6rnekleri
sayilabilen c¢ingirak, top, topag, bebek, hayvan heykelcikleri, dudikler, bilyelere
Anadolu’nun cesitli yorelerinde rastlanmaktadir. Zengin bir oyuncak kiiltiiriine sahip
olan Anadolu’nun 10. yiizyilda Tiirklerin eline gegmesinden sonra da oyuncak gelenegi,
kiiltiir aktarimi yoluyla giiniimiize kadar gelmistir (Akbulut, 2009, s.183). Bu agidan
bakildiginda, oyun ve oyuncaklarin, kiiltiirel baglayiciligi oldugu goriilmektedir.

Kiiltiirel aktarimdaki rolii dikkate alindiginda, oyun ve oyuncaklarin nesiller
boyunca nasil bir degisim siirecinden gegtiginin incelenmesi énemli goriinmektedir.
Literatiir incelendiginde, konuyla ilgili caligmalarin kisith sayida oldugu ve ti¢ kusakta
kirsal kesimde oyunlarin degisimi (Cengiz, 1996), kdy ve kentte yasayanlarin oyuncak
say1 ve ¢esitlerinin karsilastirilmasi (Artar, Onur ve Celen, 2004a), oyunun ti¢ kusaktaki
degisiminin karsilagtirilmasi (Artar, Onur ve Celen, 2004b; Tugrul vd, 2014) seklinde
yapildig1 goriilmektedir. Bu ¢alismada ise, toplumdaki bireylerin nesiller boyunca oyun
ve oyuncak tercihlerini incelemek amag¢lanmistir. Bu genel amag¢ c¢ergevesinde,
bireylerin yas ve cinsiyetlerine gére oyun ve oyuncak tiirleri aragtirilmustir.

Yontem

Nitel ve nicel olarak tasarlanmis, betimsel 6zellikteki bu ¢aligmada, 30 farkl
ilde ikamet eden 10 yasinda 175, 40 yas ve lizeri 175 kisi olmak iizere 350 kisi ¢alisma
grubunu olusturmustur. Calisma grubunda yer alan yetiskinlerin 106’s1 kadin ve 69’u
erkek olup 105’inin ¢ocuklugu sehir merkezinde ve 70’inin kirsal kesimde geg¢mistir.
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Yetiskinlerin 48’1 40-50 yas, 48’1 51-60 yas, 53’1 61-70 yas ve 26’s1 71 yas ve lizeri yas
grubundadir. Calisma grubunda yer alan 10 yasindaki ¢ocuklarin 88’1 kiz ve 87’si
erkek olup 159’u su an sehir merkezinde, 16°s1 ise kirsalda ikamet etmektedir.

Verilerin toplanmasinda yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilmis,
goriismeler arastirmacilar, lise ve liniversite dgrencileri destegi ile yapilmistir. Yiiz ylize
yapilan goriismelerde ¢alisma grubuna yas, cinsiyet, ikamet ile ilgili sorular; cocuklara
en cok oynadiklart oyun ve oyuncaklar, yetiskinlere ise g¢ocukluklarinda en c¢ok
oynadiklari oyun ve oyuncaklarin neler oldugu sorulmustur. Oyun ve oyuncaklara
iligkin verilen cevaplar, literatiir bilgileri dogrultusunda (Kandir ve Tezel Sahin, 2011,
S.13) kategorilere ayrilmistir. Oyun ve oyuncak kategorileri, Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1: Oyun ve oyuncak kategorileri tablosu

Oyunlar Oyuncaklar
Top oyunlart Bebekler-hayvanlar-yumusak oyuncaklar
Tas oyunlari Minyatiir nesneler
Kosma-yakalama-saklanma oyunlari Manipiilatif oyuncaklar
Atlama-ziplama oyunlar Elektronik oyuncaklar
Sakin oyunlar Egitici oyuncaklar
Diger malzemelerle oynanan oyunlar Hareketli oyuncaklar
Bilgisayar oyunlari Oyuncak amacli ¢esitli malzemeler
Egitsel oyunlar Giincel kahramanlar

Maketler

Tablo 1’de listelenen oyunlardan top oyunlar1 10 yas ¢cocuklari i¢in Yakar Top,
Futbol ve Istop gibi oyunlar igerirken, 40 yas ve iizeri bireyler icin yasanilan bolgeye
gore Tombik, Dombili, Yedi Kiremit, Dalye, Mamug gibi isimler alan oyunlardir. Bu
oyunlar yere dizilen kiremit ya da taglar1 oyuncularin top ya da uzun sopalarla belli bir
mesafeden vurmalar1 ve ebe kendilerini yakalayana kadar dagilan taglary/kiremitleri
toplamalar1 seklinde oynanmaktadirlar. Tas oyunlart yere ¢izilen oyun alani tizerinde
oynanan Ugtas, Bestas, Alt1 Tas, Dokuztas, On Iki Tas, Yirmi Tas, Kaydirak, Golbent
isimleri alan oyunlardir. Kosma-yakalama-saklanmaya dayali oyunlar Saklambag ya da
Ebe Sobe, Esir Almaca, Mendil Kapmaca, Karasakiz, Korebe ya da Sinebitlik isimleri
ile oynanan oyunlardir. Atlama-ziplama oyunlar1 Birdirbir, Yerden Yiiksek, Sek Sek
oyununa benzer bir oyun olan Topal Kiz, ip Atlama gibi oyunlardir. Sakin oyunlar
Yerden Yiiksek, Kulaktan Kulaga, oyuncularin sirayla tiirkii sdylemesine dayali Kiipte
Diigme Oyunu, evcilik, renk bulmaya dayali Yagmur Yagdi Oyunu ve ydresel bazi
oyunlar1 kapsamaktadir. Diger malzemelerle oynanan oyunlar ¢am kozalagi, tas ve
sopalar, comak, yiiziik, havlu, minder, bilye-misket, camur, ceviz, boncuk, kalin sapl
otlar, baston, tahta, ¢ivi, asik kemigi gibi materyallerin kullanildig1 ve yoresel olarak
isim degisikligi gosteren Soddik, Condiir Ciis, Gincir Gobek, Yiiziik, Patlangag, Asik,
Celik Comak ya da Met gibi isimler alan oyunlari icermektedir. Bilgisayar oyunlari
giiniimiizde bilgisayar ortaminda oynanan oyunlari, egitsel oyunlar ise Satrang, Dama,
Monopol, Tabu, Bil Bakalim Kim, Jenga gibi daha ¢ok zihin gelisimini desteklemeye
yonelik oyunlari igermektedir.

Tablo 1°de listelenen oyuncaklardan minyatiir nesneler, avug igine sigacak
boyutta ve genellikle plastik materyallerden yapilmis genellikle gergek disi figiirlerden
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olugmaktadir. Yaklasik 2-3 cm boyunda ¢ops diye isimlendirilen hayal {iriinii figiirler
buna drnek verilebilir. Manipiilatif oyuncaklar, ¢esitli boy ve dzellikteki lego veya blok
gibi oyuncaklari; elektronik oyuncaklar pille ya da elektrikle ¢alisan tablet bilgisayar,
uzaktan kumandali araba gibi oyuncaklari; egitici oyuncaklar yapboz veya eslestirme,
gruplama, siralama gibi 6zelliklere sahip oyuncaklari; hareketli oyuncaklar bir giigle
hareket oOzelligine sahip araba, besik, kizak, tel araba, tahta araba ve benzeri
oyuncaklar1; oyuncak amacl ¢esitli malzemeler top, ip, bilye, sogiit agacindan diidiik,
gazoz kapag@i, ¢ivi, sapan, topag, cubuk, ceviz gibi dogal malzemeleri; giincel
kahramanlar televizyonda yer alan ozellikle ¢izgi film karakterlerinden olusan Barbie
bebek, Action Man, Oriimcek Adam, Winx gibi oyuncak materyallerini; maketler ise
ucak,gemi, ev gibi gercek nesnelerin kiiciik boyuttaki maketlerini ifade etmektedir.

Oyun ve oyuncaklara, belirlenen kategorilere gore sayisal kodlar verilmis ve
veriler bilgisayar ortamina girilmistir. Oyun ve oyuncak kategorileri igin yiizde ve
frekans dagilimlar1  verilmis, degiskenler arasi Kkarsilastirmalarda t-testinden
yararlanilmstir.

Bulgular

Tablo 2’de ¢ocuklar ve yetiskinlerin oynadiklar1 oyun ve oyuncaklarin
dagilimi, Tablo 3 ve Tablo 4’te ise cinsiyete gore oyun ve oyuncak tercihleri arasindaki
iligkiyi gosterir bulgulara yer verilmistir.

Tablo 2: Caligma grubunun oynadiklari oyun ve oyuncaklarin dagilimi

Cocuklar Yetiskinler
Oyun Kategorileri N % N %
Top oyunlari 133 76,00 46 26,28
Tag oyunlari 7 4,00 114 65,14
Kosma-yakalama-saklanma oyunlari 148 84,57 124 70,86
Atlama-ziplama oyunlari 39 22,28 90 51,43
Sakin oyunlar 96 54,86 86 49,14
Diger malzemelerle oynanan oyunlar 20 11,43 69 39,43
Bilgisayar oyunlar1 34 19,43 - -
Egitsel oyunlar 28 16,00 - -
Oyuncak Kategorileri
Bebekler-hayvanlar-yumusak oyuncaklar 95 54,29 77 44,00
Minyatiir nesneler 33 18,86 19 10,86
Manipiilatif oyuncaklar 34 19,43 6 3,43
Elektronik oyuncaklar 97 55,43 - -
Egitici oyuncaklar 49 28,00 26 14,86
Hareketli oyuncaklar 13 7,43 65 37,15
Oyuncak amagcli ¢esitli malzemeler 112 64,00 144 82,29
Giincel kahramanlar 21 12,00 - -
Maketler 33 18,86 - -

Tablo 2’ye gore, calisma grubundaki g¢ocuklarin %76’s1 ve yetigkinlerin
%?26’siin top oyunlari, ¢ocuklarin %4’ ve yetiskinlerin %65,14’iinlin tas oyunlari,
cocuklarin  %84,57’si ve yetigkinlerin %70,86’sinin kogma-yakalama-saklanmaya
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dayali oyunlari, ¢ocuklarin %22,28’i ve yetigkinlerin %51,43’{iniin atlama-ziplama
oyunlari, ¢ocuklarin %54,86’s1 ve yetiskinlerin %49,14’liniin sakin oyunlari, ¢ocuklarin
%11,43%1 ile yetiskinlerin %39,43’liniin diger malzemelerle oynanan oyunlari,
cocuklarin %19,43’liniin bilgisayar oyunlar1 ve %16’smin egitsel oyunlar1 oynadiklari,
yetigkinlerin ise ¢ocukluklarinda bilgisayar ve egitsel oyunlar1 oynamadiklari
belirlenmistir. Yine Tablo 2’ye gore, calisma grubundaki g¢ocuklarin %54,29’u ve
yetigkinlerin %44 {inlin bebek-hayvan ve yumusak oyuncaklarla, cocuklarin %18,86’s1
ve yetiskinlerin 9%10,86’sinin  minyatiir nesnelerle, ¢ocuklarin %19,430 ve
yetigkinlerin %3,43’iiniin manipiilatif oyuncaklarla, cocuklarin %55,43 {iniin elektronik
oyuncaklarla, ¢ocuklarin %28’i ve yetiskinlerin %14,86’sinin egitici oyuncaklarla,
cocuklarin %7,431 ile yetigkinlerin % 37,15’inin hareketli oyuncaklarla, ¢ocuklarin
%641 ve yetiskinlerin %82,29’unun oyuncak amagli ¢esitli malzemelerle, ¢cocuklarin
%12’sinin giincel kahramanlar ve %18,86’sinin maketlerle oynadiklari, yetiskinlerin
ise ¢ocukluklarinda elektronik oyuncaklar, giincel kahramanlar ve maket oyuncaklarla
oynamadiklari belirlenmistir.

Tablo 3: Cocuklarin cinsiyetine gore oynadiklari oyun ve oyuncaklar arasindaki iliskiye
ait t-testi sonuglari

Kiz Erkek t-Testi sonuclar:
Oyunlar X S X S t p
Top oyunlari 0,77 0421 0,75 0,437 0,394 0,069
Tas oyunlari 0,09 0,289 0,02 0,151 1,945 0,053
Kosma-yakalama-saklanma 0,81 0,397 0,86 0,347 -0,980 0,328
oyunlari
Atlama-ziplama oyunlari 0,39 0,490 0,06 0,234 5,658 0,000**
Sakin oyunlar 062 0487 045 0,500 2,368 0,019*
Diger malz. oynanan oyunlar 0,09 0,289 0,24 0,347 -0,975 0,331
Bilgisayar oyunlari 0,11 0,319 0,26 0,444 -2,583 0,011*
Egitsel oyunlar 0,12 0,333 0,18 0,390 -1,076 0,283
Oyuncaklar

Bebek-hayvan gibi oyuncaklar 0,83 0,378 0,25 0,437 9,335 0,000*%*
Minyatiir nesneler 0,28 0,453 0,08 0,273 3591  0,000**
Manipiilatif oyuncaklar 0,20 0,405 0,18 0,389 0,343 0,732
Elektronik oyuncaklar 0,37 0486 0,72 0,449 -4,927 0,000**
Egitici oyuncaklar 0,28 0,453 0,27 0449 0,121 0,904
Hareketli oyuncaklar 0,06 0,232 0,09 0,290 -0,883 0,378
Oyuncak amagli malzemeler 0,57 0,498 0,69 0,465 -1,667 0,097
Giincel kahramanlar 0,19 0,397 0,02 0,150 3,740 0,000**
Maketler 0,11 0,319 0,26 0443 -2583 0,011*

*p<0,05, **p<0,001

Tablo 3’e gore, cocuklarin cinsiyeti ile tercih ettikleri bazi oyun ve oyuncaklar
arasinda anlamli bir fark vardir. Kiz ¢ocuklar atlama-ziplama (p<0,001) ve sakin
oyunlari(p<0,05) erkeklere gore anlamh diizeyde daha fazla tercih ederken erkek
cocuklarin bilgisayar oyunlarini kizlara gére anlamli diizeyde daha fazla tercih ettikleri
(p<0,05) goriilmektedir. Genel olarak kiz ¢ocuklarinin top ve tag oyunlarmni, erkek
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cocuklarimin  ise  kogma-yakalama-saklanmaya dayali oyunlari, diger oyun
malzemeleriyle oynanan oyunlart ve egitsel oyunlart daha fazla tercih ettikleri
goriilmektedir. Oyuncaklara bakildiginda; kiz ¢ocuklarin bebek, hayvan gibi
oyuncaklar, minyatiir nesneler ve giincel kahramanlar1 erkeklere gore anlamli diizeyde
daha fazla tercih ettikleri (p<0,001), erkek c¢ocuklarin ise elekronik oyuncaklar
(p<0,001) ve maketleri (p<0,005) kizlara gore anlamli diizeyde daha fazla tercih
ettikleri goriilmektedir. Genel olarak kiz ¢ocuklarinin manipiilatif oyuncaklar ve egitici
oyuncaklari, erkek ¢ocuklarin ise hareketli oyuncaklar ve oyuncak amagli malzemeleri
daha fazla tercih ettikleri goriilmektedir.

Tablo 4: Yetiskinlerin cinsiyetine gore gocukluklarinda oynadiklari oyun ve oyuncaklar
arasindaki iliskiye ait t-testi sonuglar1

Oyunlar Kadin Erkek t-Testi sonuglar:
X S X S t P
Top oyunlari 0,24 0,428 0,30 0,464 -,0966 0,335
Tas oyunlari 0,70 0463 0,62 0,488 0,983 0,327
Kosma-yakalama-saklanma 0,71 0454 0,74 0,442 -0,357 0,722
oyunlar1
Atlama-ziplama oyunlari 0,61 0,490 0,38 0,488 3,068 0,003**
Sakin oyunlar 0,50 0,502 052 0,503 -0340 0,734
Diger malz. oynanan oyunlar 0,30 0,458 0,48 0,503 -2,478 0,014*
Oyuncaklar

Bebek-hayvan gibi oyuncaklar 069 0461 0,04 0,205 11,087 0,000*%**
Minyatiir nesneler 0,17 0,385 0,00 0,000 3,860 0,000***
Manipiilatif oyuncaklar 0,04 0,213 0,01 0,220 1,159 0,248
Egitici oyuncaklar 0,18 0,393 0,08 0,283 1,857 0,065
Hareketli oyuncaklar 0,25 0437 055 0,501 -4,127 0,000*%**
Oyuncak amagli malzemeler 0,72 0,45 055 0,501 -4,814 0,000***

*p<0,05, **p<0,01, ***p<0,001

Tablo 4’¢ gore, yetiskinlerin cocuklarinda tercih ettikleri bazi oyun ve
oyuncaklar ile cinsiyetleri arasinda anlamli bir fark vardir. Kadinlar ¢cocukluklarinda
atlama-ziplama oyunlarini erkeklere gore anlamli diizeyde daha fazla (p<0,01) tercih
ederken erkeklerin diger malzemelerle oynanan oyunlart kadinlara goére anlamli
diizeyde daha fazla tercih ettikleri (p<0,05) belirlenmistir. Genel olarak kadinlarin
cocukluklarinda tag oyunlarini, erkeklerin ise top, kogsma-yakalama-saklanmaya dayali
oyunlar1 ve sakin oyunlart daha fazla tercih ettikleri goriilmektedir. Oyuncaklara
bakildiginda, kadinlarin ¢ocukluklarinda bebek, hayvan gibi oyuncaklari, minyatiir
nesneler ve oyun amagl malzemeleri (p<0,001) erkeklerden anlamli diizeyde daha fazla
tercih ettikleri, erkeklerin ise hareketli oyuncaklar1 (p<0,001) anlamli diizeyde
kadinlardan daha fazla tercih ettikleri goriilmektedir.

Tartisma

Caligsmada, degisen zaman igerisinde ¢ocuk ve yetiskin oyun ve oyuncaklarinin
cesitli benzerlikler ve farkliliklar gosterdigi, bu durumun cinsiyet degiskeninden de
etkilendigi belirlenmistir. Konu ile ilgili ¢alismalara bakildiginda benzer sonuglarin elde
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edildigi goriilmektedir. Cengiz (1996), alti kdy ve ii¢ ilge merkezindeki dokuz ilkokulda
yaptigi calismada ¢ocuklarin bildikleri sayigmaca ve oyunlart derlemistir. Cocuklarin
bildikleri oyunlarin ve okulda oynadiklar1 oyunlarin geleneksel olup olmadigy, bildikleri
oyunlart kimlerden 6grendikleri aragtirilmistir. Arastirma sonucundan elde edilen
veriler, geleneksel c¢ocuk oyunlarinin ¢ok hizli bir bi¢imde ortadan kalktigin
gostermistir. Artar, Onur ve Celen’in (2004b) ii¢ kusakta ¢cocuk oyunlarinin degisimini
kirsal kesimde inceledikleri ¢aligmada, ¢ocuk oyunlarinda ge¢cmisten giiniimiize hem
degisimin hem de siirekliligin oldugu saptanmistir. Oyunlardaki degisim, oyunlarin
sayisinin ve tiirlerinin azalmasi, bireysellesmesi, oyunu aktarma yonteminin degismesi
ve sahip olunan oyuncak sayisinin artmasi yoniinde olurken oyunun Ogrenildigi
kaynagin ayni olmasi, oyun alanlarinin degismemesi, sarkili-tekerlemeli oyunlarin ayni
kalmasi, anne ve babalarin oyuna katilmamasi ve karigmamasi, oyunlarda bir
stirekliligin oldugu belirlenmistir. Artar, Onur ve Celen’in (2004a) yaptig1 arastirmada,
koyde ve kentte yasayan g¢ocuklarin sahip olduklari oyuncak sayisinin ve tiiriiniin
degismis oldugu, ancak kentte yasayan g¢ocuklarin koydekilere goére daha fazla
oyuncaga sahip olduklart bulunmustur.

Aksoy (2014), calismasinda pasif katilimli gézlem ve goriisme yontemleriyle
derlenen 17 geleneksel g¢ocuk oyununun, Yoriikleri yasadiklart dogal kosullara
hazirlamada ne denli etkili ve 6nemli oldugunu irdelemistir. Arastirmada, derlenen
oyunlarin ¢ocuga kazandirdig1 yasam becerisi, iletisim, dil, liderlik, problem ¢6zme ve
0z yonetim becerilerinin, oyunlardaki hareketlerle iligkili oldugu, ¢ocuklarin bu oyunlar
sayesinde gelecekte karsilasacaklar1 hayat sartlarina daha kolay hazirlandigi sonucuna
vartlmistir. Caligma grubunda yer alan Sarikecili Yorikleri tarafindan oynanan bu
oyunlarin her gecen giin azaldig1 ve bazi oyunlarin artik oynanamaz hale geldigi de
vurgulanmistir. Tugrul ve arkadaslarinin (2014) yaptig1 c¢alismada ise oyunun ii¢
kusaktaki degisimi incelenmistir. Arastirma sonucunda, katilimecilarin oyunu bir
O6grenme kaynagi olmasindan ¢ok eglenme araci olarak gordiikleri saptanmustir.
Bununla beraber, arkadaglarla oynanan, fiziksel aktiviteye dayali dis mekan
oyunlarindan teknolojik iiriinlerle i¢ mekanlarda oynanan oyunlara dogru degisim
yasandig1 tespit edilmistir. Kusaklar arasinda oyun siirecine iligkin karsilastirmalar
yapildiginda, son kusaktaki bireylerin oyun siirecinin dnceki iki kusaga gore oldukga
degisim gosterdigi saptanmustir.

Oyunlar 6ziinii, kurallarin1 ve gelenegini kolay kolay degistirmediginden
oynandigi dénemin kiltiirel O6zelliklerini gelecek nesillere aktarabilen en onemli
araglardan biridir. Bu yoniiyle oyunlar, gegmis ve gelecek kiiltiirler arasinda 6nemli bir
koprii olusturmaktadir. Kasgarli Mahmut, XI. yiizyilda yazmis oldugu Divan-1 Liigati’t
Tiirk adli eseriyle Tiirk kiiltiir ve medeniyet tarihine 1s1k tutmustur. Oyun sézclgii
Divan’da “yarigsma, hosca vakit gecirme, spor” gibi degisik anlamlarda kullanilmistir.
Tirkiye’de oyun ve oynamak sozciigiiniin, pek ¢ok anlami vardir. Cocuklarin oyunu
dans, dramatik gosteri, kagit, zar gibi baht oyunlar1 ve sporla ilgili eylemler hep oyun
sozcigiliyle belirtilir. Bunlarin disinda, oyun sozciigiiniin mecazi anlami da oldukca
fazladir. Divan’da salincak oyunu Yalngu olarak “Cariyelerin oynadigi oyundur. Ipin
ucu bir agaca veya bir direge baglanir. Ortasina cariye oturur ve ayagiyla yere teper.
Boylelikle kah yiikselir, kdh algalir” seklinde gegmektedir. Celik Comak oyunu, bagka
bir oyunun iginde “Tuldi: Er topikniadhn bile tuldi: Adam topu catal deynekle vurdu.
Bu, bir Tirk oyunudur. S6yle oynanir: Oynayanlardan birisi oyunun kendi tarafindan

8



C.U. Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, Cilt 27, Say1 1, 2018, Sayfa 1-12

baglamasin istedigi zaman yukarida anlatildigr sekilde ¢atal degnekle topa vurur. Bu
iste kuvvetli vuran oyuna baslamis olur. Celik gomak oyununun vurmasinda dahi boyle
denir." Seklinde anlatilmaktadir (Tiirktas, 1999, s.62).

Anadolu’da oyuncak, agirlikli olarak el yapimidir. Oyuncagi anne-baba,
cocugun kendisi, marangoz veya ¢omlek¢i olan yerel ustalar yapmaktadir. Oyuncak,
daha ¢ok atik veya dogal malzemenin iglenmesi ile olusturulmaktadir. Geleneksel
oyuncaklarin giiniimiizde gerek endiistriyel gerek geleneksel yontemlerle yeniden
iiretimleri, farkli tasarim yaklasimlar: sergilemektedir. Geleneksel yontemde kullanilan
baglica ahsap, kil, kumas, metal gibi malzemeler, endiistriyel tiretimde yerini 6ncelikli
olarak plastige birakmistir. Bunun yani sira geleneksel oyuncaklar bugiin pazarda ani
nesnesi ya da dekoratif nesne gibi farkli kimliklerde de yer almaktadir (Akbulut, 2009,
5.182, 189).

Oyunlar, 6zellikle ¢ocukluk doneminin ilk yillarinda gelisimsel bazi temel
becerilerin edinmesini kolaylagtirmaktadir. Kosma, atlama, si¢grama, ziplama, sekme,
yakalama, firlatma, topya ayakla vurma gibi beceriler tiim ¢ocuklar igin temel
becerilerdir. Ozellikle hareketli oyunlar, bu becerilerin gelisimini desteklemektedir
(Kaysoglu, 2017, s.43). Erken ¢ocukluk donemi, ¢ocuklarin yasam becerilerinin
temellerinin atildig1 bir donemdir. Bu nedenle, oyun hem normal gelisen hem de 6zel
gereksinimli ¢ocuklar icin yasamsal 6nem tasimaktadir (Ozkan, 2017, s.100; Yavuz,
2017, 5.32). Cocuklarin yetiskin ve akranlariyla iletisimleri, nasil oynayip 6grendikleri
kiiltirden kiiltiire farklilik gostermektedir. Kiiltiir ise ¢ocuklarin deneyimlerini
belirlemede kilit 6neme sahiptir (Koksal Akyol ve Bilbay, 2017, s.13). Genel olarak
bakildiginda ise oyun, bir kiiltiir dairesi igerisinde hem ¢ocuk hem de yetiskin i¢in
6nemli bir unsurdur. Dogumundan itibaren hayati tipki bir ayna gibi goriip etrafinda
olan biten her seyi ve gevresindeki kisileri taklit etme yoluyla 6grenen gocuk, bu siirece
ilk olarak gercek hayatr oyuna gevirmek suretiyle dahil olur. Oyle ki hastaneye gidisi,
ast olusu, markete gidisi, parka gidisi vb. biitiin hadiseler, bulundugu bu ortamlardaki
tavir ve davraniglar onun kii¢iik diinyasinda birer oyun olarak tekrar tekrar canlanir.
Toplum ve kiiltliriin ayrilmaz birer pargast olan ve sozlii kiiltiiriin ¢ok 6nemli bir
boliimiinii teskil eden ¢ocuk oyunlari, ayni kiiltiir dairesine mensup halklarda benzer
sekillerde tezahiir eder. i¢inde bulundugu diinyay1 ve kazanimlarini oyunlara aksettiren
cocuk, oynadig1 bu oyunlarda hem ge¢misi hem de i¢inde bulundugu c¢ag1 ve kiiltiirii
yansitir (Yazict Ersoy, 2010, s.75).

Sonuc ve Oneriler

Calismada elde edilen bulgular sonucunda, oyunun gegen zaman ve gelisen
teknoloji, degisen yasam sartlari ile birlikte kiiltiirel aktarimdaki roliiniin giderek
azaldig1 sOylenebilir. Kosma, yakalama, saklanmaya dayali oyunlar ile araba ve bebek
gibi oyuncaklar giiniimiiz c¢ocuklarimin oyun ve oyuncaklar1 arasinda yer alsa da
gecmiste dogal ortamlarda ve daha ¢ok dogal materyaller ile oynanan oyunlarin, yerini
teknolojik materyallere biraktigi dikkat ¢ekmektedir. Bunun yaninda giinimiizde,
cocuklarin veya c¢ocuklarina oyuncak temin eden yetiskinlerin daha bireysel, daha az
hareket gerektiren ve daha fazla biligsel gelisimi destekleyen tiirde oyun ve oyuncaklari
tercih ettikleri sdylenebilir.

Genel olarak, on yasindaki c¢ocuklar ve yetiskinlerin ¢ocukluklarinda
oynadiklar1 oyun ve oyuncaklarin cinsiyete gore farklilik gosterdigi; erkeklerin top,
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bilye, ok, yay, topag, tahtadan araba vb., kizlarin ise bebek, evcilik malzemeleri gibi
oyuncaklarla oynadiklar1 belirlenmistir. Geg¢miste ¢ocuklarin oyunlarinda dogal
materyallerin kullanildigi, oyuncaklarin dogal materyallerden elde edilmis oldugu
ozellikle dikkat ¢cekmektedir. Bu materyaller aga¢ dallari, tahta, bez/kumag pargalart,
camur, tas, ip, topag, yiiziik, kiremit, sopa, ¢am kozalagi gibi dogada kolay bulunan
materyallerden olusmaktadir. Bu ¢aligmada salincagin oyun ve oyun materyali olarak
kullanildig1, ¢cok az da olsa oynanan celik comak oyununun ¢elik comak veya farkli
adlarla oynanmaya devam ettigi belirlenmigtir. Bulgular ve literatiir bilgileri
incelendiginde, oyunun kiiltiirel mirasin siirdiiriilebilirliginde etkisi oldugu sonucuna
varilmigtir.

Bu calismada, yaklagik 40 yillik bir zaman diliminde toplumu olusturan
bireylerin bir kiiltiirel aktarim araci olan oyun ve oyuncak tercihlerini belirlemek
amaglanmistir. Hizli bir teknolojik gelisme yasanan giiniimiizde, oyun alanlar1 ve
materyallerindeki degisikliklerle birlikte bireylerin yasam tarzlarinda ve toplumsal
rollerinde de degisikliklerin olmasi kac¢inilmazdir. Fakat kiiltiirel aktarimin
saglanmasinda oyun ve oyuncaklarin rolii yadsinamaz. Bu nedenle gerek aile gerekse
okul ortaminda, yetigkinlerin kendi oynadiklari oyunlari gelecek nesli olusturacak
cocuklara ogretmeleri sorumlulugunu iistlenmeleri gerekmektedir. Teknoloji {riinii
oyuncaklar yaninda el yapimi geleneksel oyuncaklar temin edilerek ¢ocuklarin
toplumun kiiltiirel 6zelliklerini tanimalar1 saglanabilir. Ayn1 zamanda ¢ocuklarin kendi
kendilerine veya yetigkinlerin destegi ile kendi oyuncaklarim yapabilecekleri ortamlar
saglanabilir. Yapilacak benzer bir ¢alismada, nesilden nesile oyun aktariminin nasil ve
kimler tarafindan saglandigi, ¢evrenin bu durumu nasil etkiledigi, bireylerin bu konu ile
ilgili farkindaligini artirmaya yonelik neler yapilabilecegi konular1 ele alinabilir.
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