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ERKEN COCUKLUK DONEMINDE X VE Z KUSAKLARINDA OYNANAN
GELENEKSEL COCUK OYUNLARI: KIRSEHIR iLi ORNEGI
Sule ALICI*
Aynur OZTAPAN*

Gelis Tarihi: Subat, 2023 Kabul Tarihi: Nisan, 2023
Oz

Bu calismanin amaci Kirsehir flinde erken ¢ocukluk déneminde X ve Z
kusaklarinda oynanan geleneksel ¢ocuk oyunlarini incelemektir. Bu
aragtirmada nitel arastirma desenlerinden o6rnek olay incelemesi
kullanilmistir. Goriisme yonteminin veri toplama yolu olarak kullanildigi bu
aragtirmanin katilimeilarii 21 X kusagt ve 21 Z kusagi olmak iizere toplam
42 birey olusturmaktadir. Yart yapilandirilmis gériisme sorulartyla toplanan
veriler igerik analizi ve agik kodlama yontemleriyle analiz edilmistir.
Katilimeilarin cinsiyet, yas, meslek, egitim durumu gibi demografik
bilgilerine ek olarak ikamet yeri tespit edildikten sonra oynadiklari
geleneksel ¢ocuk oyunlari ve dijital oyunlar hakkinda sorular sorularak
katilimcilarin goériisleri alinmistir. Verilerin analizinden elde edilen bulgulara
gore X kusaginda 54, Z kusaginda ise 43 farkli geleneksel ¢ocuk oyunun
oynandig1 tespit edilmistir. Bunlardan 17 tanesinin her iki kusakta benzer
oldugu bulunmustur. Dijital oyunlarin ise sadece Z kusaginda oynandigi ve
Covid-19 pandemisi nedeniyle bu oyunlara daha fazla zaman ayrildigi
bulunmustur. Bu bulgular dogrultusunda somut olmayan kiiltiirel miraslardan
birisi olan geleneksel ¢ocuk oyunlarmin kusaklar arasindaki degisimi tespit
edilmistir.

Anahtar Sozciikler: Geleneksel ¢ocuk oyunlari, X kusagi, Z kusagi,
Erken ¢ocukluk donemi, kiiltiirel stirdiiriilebilirlik.

TRADITIONAL CHILDREN'S GAMES PLAYED IN X AND Z
GENERATIONS IN EARLY CHILDHOOD: THE CASE OF
KIRSEHIR

Abstract

This study examines the traditional children's games played throughout X
and Z generations in early childhood in Kirsehir. A case study, one of the
qualitative research designs, was used in this study. The participants were 42
individuals (21 X generation and 21 Z generation). The data collected
through the semi-structured interview questions were analyzed with open-
coding and content analysis methods. After describing participants'
demographic information (e.g., gender, age, occupation, education level, and

*

Dr. Ogr. Uyesi; Kirsehir Ahi Evran Universitesi, Temel Egitim Boéliimii Okul Oncesi Anabilim Dali,
sule.alici@ahievran.edu.tr.

ok

Okul Oncesi Ogretmeni; Sevgi Anaokulu, aynuroztapan@outlook.com.
Arastirmamn Etik Kurulu izni: Kirsehir Ahi Evran Universitesi, Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirmalar1 Etik
Kurulu, 27.05.2021 tarih ve 2021/3/5 sayili karar.



mailto:sule.alici@ahievran.edu.tr
mailto:aynuroztapan@outlook.com
https://orcid.org/0000-0002-2944-2318
https://orcid.org/0009-0002-0708-0034

762 Sule ALICI — Aynur OZTAPAN

residence), their opinions were taken by asking questions about the
traditional and digital games they played. While 54 traditional games were
found at the X, 43 games were reached at the Z generation. 17 games placed
both at X and Z generations. Digital games were played only by the Z
generation, which allocated more time to digital games than traditional games
because of the Covid-19 pandemic. Based on these findings the changes in
traditional children's games, which are an intangible cultural heritage, are
detected.

Keywords: Traditional children's games, X generation, Z generation,
early childhood, cultural sustainability.

Giris

Gerek diinyadaki gerekse Tiirkiye’deki degisen yasam kosullart diisiiniildiigiinde
cocuklarin agik alanlarda Ornegin mahalle aralarinda, parkta, yesil alanlarda, dogada
yapilandirilmamis oyun oynayabilme sanslar1 bir 6nceki kusaklara kiyasla giderek azalmaktadir.
Ailelerin uzun siiren ¢aligma saatleri, elektronik medyanin sundugu eglence seceneklerinin
artmasi, artan sehirlesme ve trafik ve de ¢ocuklara yonelik su¢ oranlarindaki artis bu durumun
nedenlerindendir (Chawla, 2001; Nelson, 2012; Sutton, 2008). Oysaki yapilan arastirmalar
saglikli biiyiime ve gelisimleri igin 6zellikle 3-5 yas arasindaki ¢ocuklarin uyku haricinde giin
boyunca fiziksel olarak aktif olmalarini ve 6-17 yasindaki bireylerin ise giin igerisinde en az 60
dakika fiziksel olarak aktif olmalarimi tavsiye etmektedir ( Baran ve ark.2020; Centers for
Diesae Contorol and Preventation, 2022). Iste tam bu noktada oyunun ¢ocuklarm hayatindaki
onemli rolii ortaya ¢ikmaktadir. Oyun ¢ocuklarin tiim gelisim alanlarini —motor geligim, bilissel
gelisim, sosyal-duygusal gelisim ve dil gelisimi- destekleyerek onlarin gelisim ve 6grenmelerine
katkida bulunur (Coban ve Nacar, 2006; Durualp ve Aral, 2014; Ginsburg, 2007; Kandir ve
Tezel Sahin, 2011; Scarlett, 2015).

Cocugun en iyi 6grenme yontemlerinden biri olan oyun (Wood ve Hedges, 2016)
insanlik tarihi kadar eski olup kiiltiirlerin ortaya c¢ikisindan 6nce var olup toplumlarin
sekillenmesine de katkida bulunmustur (Huizinga, 2006). Yapilan arastirmalar tiim kiiltiirlerde
ve donemlerde oyuna yer verildigiyle ilgili 6nemli bulgulara ulasildigini gostermektedir
(Tugrul, 2017). Diger bir ifadeyle, oyun oynamak insanoglunun en tabii parcasi olup giiniimiize
kadar gelen siiregte meydana gelen farklilagmalar oyunlarin nasil ve neler ile oynandigi ile
ilgilidir (Vatandas, 2020).

Giiniimiizde cocuklarin oyun tercihlerinin daha g¢ok bireysele kaymasi, geleneksel
oyunlarin doniisen toplumsal yasam sekilleri nedeniyle unutulmaya yiiz tutmasi, farkl kiiltiirel
degerlerle olusturulmus dijital oyun araclarinin ¢ocuklarin hayatindaki yerinin artmasi kendi
toplumunun kiiltiirel zenginlikleri ve degerlerine yabancilagma ve bunlarin siirdiiriilebilirligi de
olumsuz etkilenmektedir (Oz Pektas, 2017; Giirbiiz, 2016; Basal, 2010). Tiim bu kosullarin
degisimi  ¢ocuklarin oynadiklari oyunlarin se¢imine ve dolasiyla onlarin nasil
sosyalleseceklerine de etki etmistir (Sapsaglam, 2018). Yavas yavas internet yoluyla veya
internet baglantis1 olmadan bilgisayarlarda oynanan dijital oyunlar geleneksel ¢cocuk oyunlarmin
yerini almistir. Hazar, Tekkursun Demir ve Dalkiran (2017) ¢ocuklarin giderek geleneksel
oyunlardan ¢ok dijital oyunlar tercih ettigini belirtmislerdir. Oysa bu arastirmacilar dijital
oyundan ziyade c¢ocuklarin yaraticiliklarimi arttiran, zihinsel ve biligsel gelisimi destekleyen
oyunlar oynamalarimin onlarin  saglikli  gelisimi icin olduk¢a faydali olacagim
vurgulamaktalardir.
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Somut olmayan kiiltiirel miraslardan birisi olan geleneksel cocuk oyunlar (Kiiltiir ve
Turizm Bakanligi, 2022), bir toplumda yer alan, eskiden kalmis, kusaktan kusaga sozli veya
sOzsiliz olarak aktarilan oyunlar1 kapsamaktadir. Genel olarak toplumlar varliklarini devam
ettirebilmek icin kendilerinin bir parcasi olan bireylere oncellikle maddi-manevi degerlerini,
kiiltiiriint, gelenek ve goreneklerini aktarir. Bu aktarimin yollarindan birisi de oyundur. Bu
sayede toplumlar icin 6nem arz eden kiiltiirel degerlerin varlig1 gelecek nesillere oyun yoluyla
aktarilarak devam ettirilir (Stimbiillii ve Altinisik, 2016). Geleneksel degerlere sahip, orf, adet
ve geleneklerin bir yansimasi olan geleneksel ¢cocuk oyunlar siirdiiriilebilirligin boyutlarindan
olan kiiltiirel siirdiiriilebilirlik agisindan biiyiik 6nem teskil etmektedir (Hazar ve ark. 2017).
2017 yiinda UNESCO tarafindan ortaya konulan 17 siirdiiriilebilir kalkinma hedefi
incelediginde “Nitelikli Egitim” adli 4. amacin da stirdiiriilebilirligin ger¢eklesmesinde kiiltiiriin
Oonemini vurguladigi goriilmektedir. Diger bir ifadeyle, kiiltiirel siirdiirtilebilirlik i¢in nitelikli bir
egitimin yapilandirilmasinin ve uygulamasinin gerekli oldugunu ifade edebiliriz. 2013 okul
oncesi egitim programinin oyun temelli bir program oldugu (MEB, 2013) gbéz Oniinde
bulunduruldugunda nitelikli bir egitim igin hem bir etkinlik tiiri hem de bir 6grenme yontemi
olarak oyuna gereken zamanin ayrilmasi ve 6nemin verilmesi elzemdir.

Oyunlar kiiltiirel agidan incelendiginde oyunlarin oynandigi cografya, tarih, toplumun
yasam sekli, yazli sozlii edebiyat ve hayata bakig agisi gibi toplumun birgok etmenini
biitiinlestirerek kiiltlirel bir zenginlik sundugu goriilmektedir (Karkinli, 2017). Tiirk kiiltiiriiniin
zenginliginin ana unsurlarindan bir tanesi olan ve yer aldig1 toplumun yasam seklini ve yapisim
yansitan geleneksel c¢ocuk oyunlari; kiiltiirel degerlerin koruma alintina alinmasinda, bu
degerlerin ¢ocuklar tarafindan igsellestirmesinde ve bunlarin sonraki nesillere aktarilmasinda
anahtar rolii oynamaktadir (Erdal ve Erdal, 2015; Firat 2013; Anilan ve dig., 2003).

Bu nedenle bu ¢alismada farkli kusaklardaki somut olmayan kiiltiirel miraslardan birisi
olan geleneksel ¢ocuk oyunlari ve bu oyunlarin kusaklar arasinda nasil bir degisim gegirdigi
tespit edilmeye calisilmistir.

Nebi Ozdemir’in de (2006) vurguladig: iizere gelenegin tastyicisi olan g¢ocuk oyunlar
sadece gelenegin tasiyicist degil ayn1 zamanda gelenegin yaratilmasinda rol oynayan kiiltiirel
iletisim bi¢imidir. Dolayistyla geleneksel ¢ocuk oyunlart belirli bir doneme ait ya da sadece o
donemi yansitan {rlinler degil degisen kosullara uyum saglayan degisen, doniisen ve gelisen
olusumlardir. Boylece o toplumun bireyleri kiiltiirel birikim hakkinda bilgi sahibi olurlar,
denemeler yaparlar ve igsellestirirler.

Alan yazinda geleneksel cocuk oyunlariyla ilgili yapilan ¢aligmalar incelendiginde (a)
cesitli yorelerde oynanan geleneksel ¢ocuk oyunlarinin derlendigi calismalara (Arslan Erdem,
2019; Basal, 2007; Colak, 2015; Demir, 2015; Dogan,2010; Giirbiiz, 2016; Kargin, 2018; Onur
ve Giiney, 2014; Ozden Giirbiiz, 2017; Ozyiirek, Dakak ve Yurt, 2021; Sarman, 2015; Toren,
2011; Yilmaz, 2013) (b) farkli kusaklarda oynanan oyunlar ile ilgili ¢aligmalara (Kaya, 2019;
Ozyiirek, Tezel Sahin ve Giindiiz, 2018; Tugrul, Ertiirk, Ozen Altinkaynak ve Giines, 2014), (c)
cocuklarin oyun tercihleri ile ilgili caligmalara (Biricik ve Atik, 2021; Isikoglu, Bayraktaroglu
ve Ayekin Diilger, 2021; Sapsaglam, 2018, (d) geleneksel ¢ocuk oyunlarin egitsel amagl
kullanimu ile ilgili ¢alismalara (Giimiistas, 2010; Kacar, 2020; Kayar,2008) ve (e) geleneksel
cocuk oyunlarinin ¢ocuklarin gelisim alanlarma katkilar ile ilgili caligmalara (Bagc1 ve Kaya,
2022; Hareket, 2020; Ozyiirek, Yuvaci, Sulamaci ve Karabudak, 2018; Yilmaz, Yel ve
Griffiths, 2022) rastlanilmaktadir.
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Ozetle yapilan literatiir taramasi Tiirkiye’de geleneksel ¢ocuk oyunlarryla ilgili daha ¢ok
derleme c¢aligmast yapildigin1 gostermistir. Tirkiye’de geleneksel ¢ocuk oyunlariin
belirlenebilmesi i¢in yapilan caligsmalarda son yillarda artis olsa da bu alanda kiiltiiriin
stirdiiriilebilirligi i¢in derlemelerin disinda daha genis kapsamli ¢aligmalara hala gereksinim
vardir. Oyuna her donemde hak ettigi degerin verilmesi ¢ocuklarin gelisiminin dogal yolla
desteklenmesi agisindan oldukg¢a onemlidir (Tugrul ve ark. 2014). Bu gereksinim giderilmesine
katkida bulunmak amaciyla bu ¢alismada 5000 yillik tarihi ve kiiltiirel gegmisi olan Kirgehir
ilinde X ve Z kusaklarinda oynanan geleneksel ¢ocuk oyunlarinin ve dijital oyunlarin neler
oldugu tespit edilmistir. Kusaklar arasinda oyun oynama sekli, kurali, oyunda kullanilan
materyaller, hangi oyun tipine daha fazla zaman ayrildigi ve yasanilan ortamin oyunlara
etkisinin degisip degismedigi de incelenmistir. Bunun yan1 sira dzellikle covid-19 pandemisiyle
birlikte etkisi daha fazla hissedilen teknolojiyle yok olmaya baglayan oyunlar kayit altina
almarak giinimiiz ¢ocuklarina o6zellikle okul Oncesi ¢ocuklarina aktarilmasini saglamak ve
Kirsehir ili 6zelinde ve diger illerde yapilacak sonraki ¢aligmalara 6rnek olusturacak nitelikte bir
inceleme yapilmistir.

Bu ¢alismanin amaci su ana kadar Kirsehir ilinde erken ¢ocukluk déneminde geleneksel
cocuk oyunlarinin igerigini ortaya koymak, orijinal kaynaklar ve literatiir bilgilerine dayanarak
Kirgehir ilinde oynanan erken gocukluk dénemi geleneksel ¢ocuk oyunlarini tespit etmektir.
Bunun yaninda bu oyunlarin X ve Z kusaklar arasinda farklilik gosterip gostermedigini, tespit
edilen benzerlik ve farkliliklarin sebeplerini ve Z kusaginin oyun tercihinde ( bireysel oyun,
grup oyunu, geleneksel oyun, spor faaliyetleri ya da dijital oyun...) farklilasma olup olmadigini
belirlemektir. Bu amaglara ulagmak i¢in asagida belirtilen arastirma sorulardan yararlanilacaktir.

1. Arastirma Sorular

1. Kirsehir ilinde erken g¢ocukluk doneminde oynanan geleneksel ¢ocuk oyunlari
nelerdir?

1-a) Kirsehir ilinde erken ¢ocukluk doneminde X kusaginda oynanan geleneksel ¢cocuk
oyunlar1 nelerdir?

1-b) Kirsehir ilinde erken ¢ocukluk déneminde Z kusaginda oynanan geleneksel ¢ocuk
oyunlar1 nelerdir?

2. Kirsehir ilinde erken ¢ocukluk doneminde X ve Z kusagi cocuklarimin oynadigi
oyunlardaki benzerlik ve farkliliklar nelerdir?

2. Yontem

2.1. Arastirma Modeli

Bu ¢alisma, nitel aragtirma yontemlerinden birisi olan 6rnek olay (durum) incelemesi
seklinde gergeklestirilmis ve durum g¢alisma desenlerinden ise biitiinciil ¢oklu durum deseni
kullanilmistir (Stake, 1995, 2005). Nitel aragtirma gozlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi
nitel veri toplama yontemlerinin kullanildigi, algilarin ve olaylarin dogal ortamda gergekgi ve
biitiinciil bir bicimde ortaya konmasina yonelik nitel bir siirecin izlendigi arastirma modelidir
(Bedir Eristi ve ark., 2013). Ornek olay incelemesi simirlar1 -ki bu sinirlar zaman, mekan ya da
fiziksel bir ¢alismay1 diger bir ¢alismadan ayiracak sekilde olmalidir- belirli olan bir sistemin
kesfedilmesi ve bu sistemin daha detayli irdelenmesini saglar (Creswell, 2008; Merriam ve
Tisdell, 2014). Bu ¢alismada zaman ve mekan araciligiyla Kirsehir ili ve bu ilde yasayan X ve Z
kusagr ile sl sistem olusturulmustur. Omek olay incelemesi 6zel bir durumun
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belirlenmesiyle baslar ve belirli bir sinirlama ile devam eder. Ornek olay incelemesi belli bir
konuyu, durumu, hali, alani, meseleyi vb. anlamaya ve anlatmaya c¢alismaktir (Stake, 1995,
2005). Mevcut ornek olay calismasinda ise erken ¢ocukluk déneminde oynanan geleneksel
cocuk oyunlar1 ve kusaklar arasinda bu oyunlarda nasil bir farklilasma oldugu yari
yapilandirilirmig goriismeler yoluyla tespit edilmeye caligilmisgtir.

2.2. Katihmcilar

Bu arastirma Kirsehir ilinde yasayan X kusaginda yer alan 1965-1979 dogumlu 21
katilmer ile Z kusaginda yer alan 2000 ve sonrast dogumlu (2021) 21 katilimcidan
olugmaktadir. Bu arastirmada X kusaginin yas araligi dikkate aliarak Kirsehir ili ve ilcelerinde
bulunan 42-56 yas arasi ve Z kusagmin yas araligi dikkate alinarak 7-21 yas arasi katilimcilar
ile gbriisme yapilmistir. Bu katilimcilar Kirgehir il merkezi ve alti ilgesinde ikamet eden
kisilerden olusmaktadir. Durumla ilgili daha detayli veri toplamak amaciyla katilimcilar
belirlenirken ikamet edilen yer ve X ve Z kusagi agisindan homojen dagilim gostermesi igin
amagcli orneklem kullanilmistir (Merriam, 2009).

2.3. Veri Toplama Araclari

Bu ¢alismada nitel arastirmada veri toplama yontemlerinden biri olan goriisme yontemi
kullanilmistir. Bu yontemin kullanilmasinin nedeni Kirsehir ilinde X ve Z kusaklar1 tarafindan
erken c¢ocukluk doneminde oynanan geleneksel ¢ocuk oyunlarini tespit edebilmek ve bu
kusaklar tarafindan oynanan oyunlarin farklilagip farklilagsmadigini arastirmaktir.

Goriisme yontemi igerisinden yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi kullanilmistir. Bu
calismada arastirmacilar tarafindan gelistirilen goriisme formu kullanilmistir. Gorlisme
protokolii goriisme metni ve her bir kusak icin benzer sorulardan olusan iki ayr1 goériisme
formundan olugmaktadir. Goriigme formunda Oncelikle katilimeilarin demografik bilgileriyle
(yas, cinsiyet, egitim durumu) ilgili sonrasinda ise onlarin oyun, geleneksel oyun ve dijital oyun
ile ilgili gorislerini tespit edecek sorular bulunmaktadir. Goriisme sorulari hazirlandiktan sonra
alan uzmanlaria gonderilmis ve uzmanlarin 6nerileri dogrultusunda tekrar gdzden gecirilmistir.

2.4. Veri Toplama ve Analiz Yo6ntemi

Goriligme sorulari, goriisme gerceklestirilmeden once pilot uygulamasi yapilarak gézden
gecirilmis ve son halini almistir. Gorlismeler ses kaydi alinarak arastirmacilar tarafindan yiiz
yiize yapilmistir ve yaklasik 15-20 dk. kadar stirmistiir. Veri toplama siireci yaklasik 2.5 ay1
kapsamustir.

Bu arastirmada veri analiz yontemi olarak nitel analiz yontemlerinden icerik analizi ve
acik uclu kodlama yontemi kullanilmigtir (Glaser ve Strauss, 1967; Strauss ve Corbin, 1998).

Analize baglamadan Once tiim ses kayitlar1 dinlenerek konusmalar yazili hale
getirilmistir. Sonrasinda belirlenen kavramlar cergevesinde tekrar tekrar okunarak analiz
edilmistir. Kodlar; yas, cinsiyet, egitim, oyun ismi, acik alanda oynanan oyunlar, kapali alanda
oynanan oyunlar, dijital oyunlar gibi kodlanmigtir. Bu kodlar kategorilere ve kategoriler de
temalara doniistiiriilmiistiir. Icerik analizinde kodlar hem litreratiirden hem de veriden
yararlanilarak belirlenmistir. Boylece oyunlar tespit edilmistir. Bu oyunlar, cinsiyete gore
oynanan oyunlar, materyallerine gére oynanan oyunlar, oyunun oynandigl yere gore, grup
seklinde veya bireysel olarak oynanan oyunlar seklinde konusuna ve yerlesim birimlerine gore
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kategorilendirilmistir. Son olarak bu kategoriler X ve Z kusagl temalar1 altinda
siniflandirtlmistir.

Bu calismada gegerlik uzman incelemesi (Creswell, 2008) ve katilimci teyidi (Merriam,
2009) kullanilarak saglanmistir. Giivenirlik i¢in ise kodlayicilar arasindaki goriis birligi
stratejisinden yararlanilmistir. Miles, Huberman ve Saldana’a (2014) gore kodlayicilar
arasindaki goriis birliginin % 85’ten fazla olmas1 gerekmektedir. Bu ¢alisma i¢in bu oran %92.5
olarak hesaplanmustir.

3. Bulgular
Bu kisimda bulgular aragtirma sorular1 1s181inda sunulacaktir.
3.1. Birinci Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular

Kirgehir ilinde erken c¢ocukluk déneminde X ve Z kusaklarinda oynanan geleneksel
¢ocuk oyunlart ile ilgili yapilan goriismeler sonucunda X kusaginda 54 oyun Z kusaginda ise 43
farkli oyun tespit edilmistir (Bakiniz Tablo 1).

Asagidaki tabloda X ve Z kusaklarina ait oyun isimleri en az oynanan oyunlardan en
¢ok oynanan oyunlara gore siralanmustir.

Tablo 1: Kirsehir ilinde Erken Cocukluk Déneminde X ve Z Kusaklarinda Oynanan Geleneksel Cocuk

Oyunlari

X kusaginda oynanan oyunlar f % Z kusaginda oynanan oyunlar f %

Ar1 Bali Toplama Oyunu 1 0.4 Askercilik Oyunu 1 0.4
Bezirgan Basi Oyunu 1 0.4 Aylik Oyunu 1 0.4
Birdili Bir Oyunu 1 0.4 Badminton Oyunu 3 1

Degnek Sivriltme Oyunu 1 0.4 Bilardo Oyunu 3 1

Duvar Yapma Oyunu 1 0.4 Bilye Oyunu 5 1.8
Diiven Oyunu 1 0.4 Bisiklet Siirme Oyunu 5 1.8
Erkek Leylek Oyunu 1 0.4 Dokuztag Oyunu 5 1.8
Esdiranka Oyunu 1 0.4 Ebelemece Oyunu 5 1.8
Giires Yapma Oyunu 1 0.4 Gizemli Ormana Gidis Oyunu 5 1.8
Istop Oyunu 3 1 Giires Oyunu 5 1.8
Kalak Oyunu 3 1 Hirsiz Polis Oyunu 5 1.8
Katir Oyunu 3 1 Kay1s Saklama Oyunu 5 1.8
Kayig Saklama Oyunu 3 1 Kol Altindan Gegmece Oyunu 6 2.1
Koése Kapmaca Oyunu 4 14 Langirt Oyunu 6 2.1
Kule Oyunu 4 14 Mangala Oyunu 6 2.1
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Pauzat Oyunu 14 Ortada Sigan Oyunu
Pin Oyunu 14 Park Oyunu
Sinsin Oyunu 14 Piknikg¢ilik Oyunu
Tombala 14 Tabu Oyunu
Tura Oyunu 14 Tenis Oyunu
Yiizme Oyunu 14 Uzayda Yolculuk Oyunu
Ay Gordiim Oyunu 14 Uzunesek Oyunu
Ignem ignem Oyunu 14 Barbi Bebek Oyunu
Isim Sehir Oyunu 1.8 Basketbol Oyunu
Salincak Kurma Oyunu 1.8 Birdir Bir Oyunu
Sapan Oyunu 18 Evcilik Oyunu
Siilenke Oyunu 1.8 Monopole Oyunu
Uzerlikten ~ Oyuncak ~ Yapma 1.8 Vampir Koyli Oyunu
Oyunu
Coraptan Top Yapma Oyunu 1.8 Can Top Oyunu
Ev Sayigma Oyunu 1.8 Masa Tenisi Oyunu
Uzunesek Oyunu 1.8 Simit Oyunu
Ugtas Oyunu 1.8 Voleybol Oyunu
Yerden Yiiksek Oyunu 18 Ip Atlama Oyunu
Kartopu Oyunu 21 Satran¢ Oyunu
Mendil Kapmaca Oyunu 21 Seksek Oyunu
Bes Tas Oyunu 25 Kar Topu Oyunu
Elim Elim Epelek Oyunu 25 Kardan Adam Oyunu
Futbol Oyunu 25 Kizmabirader Oyunu
Kovalamaca Oyunu 25 Korebe Oyunu
Koérebe Oyunu 25 Futbol Oyunu
Camurdan  Oyuncak  Yapma 2.5 Saklamba¢ Oyunu
Oyunu
Celik Comak Oyunu 25 Yerden Yiiksek Oyunu
Tahtadan Oyuncak Yapma Oyunu 2.8 Yakalamaca Oyunu
Ip Atlama Oyunu 2.8 -
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Misket Oyunu 9 3.2
Bebek Yapma Oyunu 9 3.2
Dalle 9 32
Evcilik Oyunu 9 3.2
Kardan Adam Oyunu 9 3.2
Kizak Kayma Oyunu 9 3.2
Ortada Bocek Oyunu 9 3.2
Saklambag¢ Oyunu 10 3.6
Sek Sek Oyunu 10 3.6
Yakar Top Oyunu 10 3.6
Toplam 281 100 Toplam 284 100

Yukarida verilen tabloya gore, X kusaginda en ¢ok oynanan oyunlar sirastyla; yakar top
oyunu, sek sek oyunu, saklamba¢ oyunu, ortada bocek oyunu ve kizak kayma oyunu iken Z
kusaginda; yakalamaca oyunu, yerden yiiksek oyunu, saklambag oyunu, futbol oyunu ve kérebe
oyunudur. Her iki kusakta da saklamba¢ oyunu en ¢ok oynanan oyunlardan birisidir. X
kusaginda en az oynanan oyunlar sirasiyla; diiven oyunu, erkek leylek oyunu, esdiranka oyunu,
giires yapma oyunu ve istop oyunu iken Z kusaginda; askercilik oyunu, aylik oyunu, badminton
oyunu, bilardo oyunu ve bilye oyunudur. X ve Z kusaginda en az oyunlar arasinda ortak olarak
oynanan bir oyun tespit edilmemistir.

Kirsehir Ilinde Erken Cocukluk Doneminde X Kusaginda Oynanan Geleneksel Cocuk
Oyunlart Ornekleri

Saklambag oyunu: Saklambag oyunu ayn1 zamanda yumusma oyunu ve ¢anak ¢émlek
oyunu olarak da isimlendirilmektedir. Bu oyun agik alanda ve yaz mevsiminde grup halinde
oynanan bir oyundur. Oyuncular oyuna baslamadan 6nce bir ebe segerler. Ebe belirlendikten
sonra belirli bir duvar segilir ve bu alan kale olur. Ebe olan oyuncu elini kaleye koyarak alnini
da elinin iizerine yerlestirir. Ardindan bir oyuncu oyuna baslamadan 6nce ebenin kaga kadar
sayacagimni belirlemek i¢in 5 parmagi ile ebenin sirtina dokunarak su tekerlemeyi sdylemeye
baslar; yaglh borek, siitlii ¢orek, 6gretmen dedi ki kaga kadar say. Bu tekerlemeden sonra 5
parmaktan birini ebenin sirtina dokundurur. Ebe dokunulan parmagi 4 tahminde bulmaya caligir.
[lk tahminde bilirse 10’a kadar sayar bilemez ise her bilemedigi parmak igin 10 toplam 5
parmak icin 50’ye kadar sayar. Ardindan ebe olan oyuncu elini kaleye koyarak alnim da elinin
lizerine yerlestirerek yavas yavas sayar ve “sagim solum, onlim arkam, saklanmayan ebe” der.
Bu esnada diger oyuncular saklanirlar. Sayma islemi bittikten sonra ebe kaleden uzaklagmadan
diger oyuncular1 aramaya baglar. Oyunculardan birini gérdiigii zaman oyuncunun ismini sdyler
ve kosarak kaleye elini sobe diyerek vurur. Gordiigii oyuncu ebeden once gelip elini kaleye
vurdugu zaman ebe yeniden sayar. Diger oyuncular saklanir. Ebe oyuncunun ismini sdyleyip
elini kaleye vurdugu zaman o oyuncu yanmis olur. Ebe tiim oyunculari bu sekilde yakarsa, ilk
oyun dist olan oyuncu ebe olur. Ebe dort oyuncuyu yakip, bir oyuncu ebeden once kaleye
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geldigi zaman yanan oyuncular1 kurtarmis olur. Ebe tekrar saydiginda diger oyuncular da
saklanir. Ebe gordiigii kisinin ismini yanlig sdylerse ve onu sobelerse diger oyuncular
saklandiklar1 yerden canak ¢omlek patladi diye bagirarak ¢ikarlar. Ebe tekrar sayar. Oyun bu
sekilde devam eder.

Duvar yapma oyunu: Kapali alanda ve genellikle kis mevsiminde oynanan bir
oyundur. Grup halinde oynanir. En az dort kisi ile oynanir. Bir kisi ebe olur. Diger kisiler de
yere oturarak kol kola girerek etten duvar olurlar. Ebe kemerle veya sopayla bu duvari yikmaya
calisir. Duvardan ilk yikilan ebe olur.

Erkek leylek oyunu: Kapali alanda kigin ve en az iki kisi ile oynanan bir oyundur. Bir
kisi erkek leylek olur. Bir kisi de disi leylek olur. Yemek kasig1 veya cay kasig ile disi leylek
yuvaya kasig1 agzinda tutarak yiyecek getirmeye calisir. Getirirken kasigi ve tasidigi yiyecegi
agzindan diisiiriirse oyundan ¢ikar. Erkek leylek onu kovalar. Oyun boyle devam eder.

Pauzat oyunu: Acik alanda oynanan bir oyundur. En az 3-4 kisi ile oynanir. Oyunda
bir agag, tas ve sopa kullanilir. Bir kisi ebe olur. Diger oyuncular agacin iizerine ¢ikar. Ebe
agacin iizerindeki oyunculari tas veya sopayla vurmaya ¢alisir. Ik vurdugu kisi ebe olur. Oyun
bu sekilde devam eder.

Uzerlikten oyuncak yapma oyunu: Acik alanda oynanan bir oyundur. Genellikle
ilkbahar mevsiminde yetisen iizerlik ad1 verilen bir bitki ¢esidi ile oynanan bir oyundur. Uzerlik
ad1 verilen bitkiler toplanir. Ince tahta parcalariyla bu yuvarlak iizerlik bitkisi birlestirilerek
araba, traktor, bebek vb. oyuncaklar yapilarak oynanan bir oyundur.

X kusaginda oynayan bazi oyunlar katilimcilar ¢ocukken yaptiklar1 giindelik islerle
birlestirerek oynanmuslardir. Ornegin, X kusagindan 2. katillmci pin oyunu su sekilde
acgiklamistir:

Koyun, kuzu giiderdik dnceleri pin dedigimiz bir yer vardi koyunlar1 koydugumuz
bir ¢ukurdu. Kuzulari, koyunlar1 alir verirdik dyle bir akisirdi ki koyunlar bizde
onlart ¢ukurun igine girdirmeye c¢alisirdik. En ¢ok kim koyun girdirecek diye yaris
yapardik ¢ok giizel giinlerdi.

Kirsehir Ilinde Erken Cocukluk Doneminde Z Kusaginda Oynanan Geleneksel Cocuk
Oyunlart

Saklambag oyunu: Agik alanda ve grup halinde oynanan bir oyundur. Oyun genellikle
8-12 kisiyle oynanilir. Sayismaca ile ebe olacak oyuncu belirlenir. Ebe olan oyuncu bir agaca
veya duvara yliziinii donerek 1’den 30’ a kadar sayar. Ebe sayma iglemini gergeklestirirken
oyuncular, ebenin onlar1 bulamayacagi yerlere saklanmaya baglarlar. Ebe sayma islemini
bitirdikten sonra: “Oniim, arkam, sagim, solum sobe, saklanmayan ebe” diyerek yiiziinii doner.
Saklanan oyunculari aramaya baslar. Birisini bulunca ondan 6nce kosarak 1’den 30’a kadar
saydig1 yere kadar gelir ve elini duvara vurarak sobe der. Boylece ebenin sobeledigi oyuncu
oyundan c¢ikar. Sonra tekrar donerek diger oyunculari aramaya baslar. Kendisi digerlerini
ararken saklanan oyuncular gizlendikleri yerden ¢ikarak ebeye goriinmeden ebenin goziinii
yumdugu yere ellerini vurmaya caligirlar. Elini vuran sobe der ve kurtulur. Ebe ilk kimi goriip
sobelerse o oyuncu ebe olur. Oyun bu sekilde devam eder.
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Gizemli ormana gidis oyunu: Acik veya kapali alanda oynanan bir oyundur. Bireysel
ya da grup seklinde de oynanabilir. Evcilik oyunu gibi hayaller kurularak oynanir. Oyuncular
ellerine aldiklar1 herhangi bir esyay1, ortami, oyuncaklar1 bir ormanda gibi hayal ederek bunlari
hayali olarak oyunlarinda canlandirarak kullanirlar. Ornegin oyuncak ayicig1 gergek ay1 olarak,
ev ortamin1 orman olarak, perdeleri agac olarak, kendilerini de ormanda yolculuk yapan
yetigkinler olarak hayal ederler. Oyun bu sekilde devam eder.

Kayis saklama oyunu: Agik veya kapali alanda oynanan bir oyundur. En az 5 kisiden
olusur. Bu oyunda kemer kullanilir. Bir kisi ebe olur. Diger oyuncular arkalarini dondiiklerinde
ebe bu kemeri saklar. Kemeri bulan kisi diger kisileri kemerle kovalar. Yakalanan kisi ebe olur
ve oyun bu sekilde devam eder.

Vampir koylii oyunu: A¢ik alanda oynanan bir oyundur. Grup halinde oynanir. En az 8
kisi ile oynanir. Oyuncular iki gruba ayrilirlar. Grubun biri ebe olur digerleri de koylii olur. Ebe
olan grup igerisinden bir kisiyi vampir seger. Koylii olan grup da vampiri bulmaya caligir.
Vampiri yiiz ifadesinden tahmin etmeye c¢alisir. Dogru tahminle vampiri bulularsa diger grup
koyli olur. Yanlis tahmin ederlerse koylii olmaya devam ederler. Oyun bu sekilde devam eder.

3.2. ikinci Arastirma Sorusuna Yoénelik Bulgular

Elde edilen veriler dogrultusunda Kirsehir ili erken c¢ocukluk doéneminde X ve Z
kusaklarinda oynanan geleneksel ¢ocuk oyunlar1 karsilastirildiginda benzerlikler ve farkliliklar
oldugu gorilmistiir. Benzerlikler ve farkliliklarin sebeplerinin ne oldugu tespit edilmistir.
Oncellikle benzerlikler daha sonra farkliliklarla ilgili bulgular paylasilmistir.

X ve Z kusaginda oynanan oyunlardaki benzerlikler

Kusaktan kusaga aktarilarak geleneksel cocuk oyunlarinin giliniimiize kadar ulagsmasi
saglanmistir. Diger bir ifadeyle, biiyiiklerden kii¢iiklere miras birakilmistir. Bu oyunlarin bir
kismi unutulmaya yiiz tutmasina ragmen bir kismi ise hala gilinlimiiz ¢ocuklart tarafindan
yasatilmaktadir. Her iki kusakta tespit edilen oyunlar igerisinde 17 oyunun ortak olarak
oynandigr bulunmustur. Kirsehir ili erken ¢ocukluk déneminde X ve Z kusaklari arasinda
benzer olarak goriilen geleneksel ¢ocuk oyunlari Tablo 2’de yer almaktadir.

Tablo 2: Kirsehir ili Erken Cocukluk Déneminde X Ve Z Kusaklar1 Arasinda Benzer Olarak Gériilen
Geleneksel Cocuk Oyunlari

Oyunlarin Isimleri

Seksek Oyunu Misket Oyunu

Evcilik Oyunu Ortada Bécek Oyunu
Futbol Oyunu Saklambag¢ Oyunu
Giires Oyunu Uzunesek Oyunu

Ip Atlama Oyunu Birdili Bir Oyunu
Kayis Saklama Oyunu Yakar Top Oyunu
Kovalamaca Oyunu Kartopu Oyunu
Korebe Oyunu Yerden Yiiksek Oyunu

X ve Z kusaklar1 arasinda benzer olarak oynanan geleneksel ¢ocuk oyunlarmin ortak
ozelliklerini belirlerken su niteliklere dikkat edilmistir; (a) oyun igerigi, (b) oyun icerisinde
bulunan kurallar, (c) oyunda bulunan katilime1 sayist ve (d) oyun igerisinde kullanilan
materyallerdir. Bu benzerliklere su sekilde 6rnekler verilebilir;
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a) Oyun icerigi bakimindan: Yerden yiiksek oyunu hem X kusaginda hem de Z
kusaginda oynanirken secgilen ebenin asagida bulunmasi ve diger katilimcilarin ebeye gore
yiiksekte yer alarak ebeye yakalanmadan yer degistirerek oynanmasi oyunun icerigindeki
benzerliktir.

b) Oyun icerisinde bulunan kurallar bakimindan: Saklambag oyunu hem X kusaginda
hem de Z kusaginda oynanirken belirlenen bir ebenin belirli bir yerde gozlerini kapatarak
saymasi, diger katilimcilarin saklanmasi, ebeye yakalanmadan sobelemek, ebe tarafindan ilk
yakalanan kisinin ebe olmasi ve ebenin yanlis kisiyi sobelemesinde ebenin tekrar ebe olmasi
gibi kurallar oyundaki benzerliklerdir.

¢) Oyunda bulunan katilimci sayisi bakimindan: Ortada bocek (ortada sigan) oyunu
hem X kusaginda hem de Z kusaginda oynanirken en az ii¢ ve daha fazla kisi ile oynanmaktadir.
Bu katilimci sayist bakimindan oyundaki benzerliktir.

d) Oyunda kullanilan materyaller bakimindan: Korebe oyunu hem X kusaginda hem
de Z kusaginda oynanirken belirlenen ebenin gozlerinin bir bez parcasi ile baglanmasi1 materyal
bakimindan bir benzerliktir.

Sonug olarak yapilan bu calismada X ve Z kusagi arasinda benzer olarak oynanan
geleneksel ¢ocuk oyunlarinin oldugu goriilmektedir. Bu oyunlar arasinda kiiciik farkliliklar
olmasina ragmen hala giiniimiizde oynanmaktadir. Bunun sebebinin de oyunlar yoluyla kusaklar
arasindaki kiiltiirel aktarim oldugu diistintilmektedir.

X ve Z kusaginda oynanan oyunlardaki farkliliklar

Toplumlar zaman igerisinde kendini gelistirerek ve diger toplumlarla etkilesim igerisine
girerek degisime ugramaktadir. Bu degisim toplumun en kiigiik bireyleri olan ¢ocuklar1 da
etkilemektedir. Her ¢ocuk kendi yasadigi donemin sartlarina gore hareket etmektedir. Bu sartlar
dogrultusunda ¢ocuklarin oynadigi oyunlar da farklilik gdstermektedir. Oyunlardaki farklilik;
nitelik, goriiniis ve yap1 bakimindan bir bagkasindan ayrilan veya ona es olmayan oyunlar olarak
farklilasmaktadir.

Yapilan aragtirma sonucunda elde edilen verilere gére X kusaginda toplamda 54 farkli
oyun tespit edilirken Z kusaginda ise 43 oyun tespit edilmistir. Bu oyunlar igerisinde 17 oyun X
ve Z kusag tarafindan ortak olarak oynanan oyunlardir (Bakiniz Tablo 2). Geleneksel ¢ocuk
oyunlarindaki gesitlilik X kusaginda daha fazladir. X kusaginda farkli olarak oynanan oyun
sayist 36°dir. Z kusaginda ise 24 ¢esit farkli oyun yer almaktadir.

Tablo 3: Kirsehir ilinde Sadece X Kusaginda ve Sadece Z Kusaginda Erken Cocukluk Déneminde
Oynanan Oyunlar

X kusaginda oynanan oyunlar Z kusaginda oynanan oyunlar

Ar1 Bali Toplama Oyunu Askercilik Oyunu

Ay Gordiim Oyunu Aylik Oyunu

Bebek Yapma Oyunu Barbi Bebek Oyunu

Beg Tas Oyunu Basketbol Oyunu

Bezirgan Bast Oyunu Badminton Oyunu

Camurdan Oyuncak Yapma Oyunu Bilardo Oyunu

Celik Comak Oyunu Bisiklet Stirme Oyunu

Coraptan Top Yapma Oyunu Gizemli Ormana Gidis Oyunu

Degnek Sivriltme Oyunu Hirsiz Polis Oyunu

Katir Kizmabirader Oyunu

Duvar Yapma Oyunu Kol Altindan Gegmece Oyunu
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Diiven Oyunu Langirt Oyunu

Elim Elim Epelek Oyunu Mangala Oyunu
Erkek Leylek Oyunu Masa Tenisi Oyunu
Esdiranka Oyunu Monopole Oyunu

Ev Sayigma Oyunu Park Oyunu

Ignem Ignem Oyunu Piknikgilik Oyunu
Isim Sehir Oyunu Satrang Oyunu

Istop Oyunu Simit Oyunu

Kalak Oyunu Tabu Oyunu

Kizak Kayma Oyunu Tenis Oyunu

Kése Kapmaca Oyunu Uzayda Yolculuk Oyunu
Kule Oyunu Vampir Koylii Oyunu

Mendil Kapmaca Oyunu
Pauzat Oyunu

Voleybol Oyunu

Pin Oyunu -
Salincak Kurma Oyunu -
Sapan Oyunu -
Sinsin Oyunu -
Siilenke Oyunu -
Tombala -
Tahtadan Oyuncak Yapma Oyunu -
Tura Oyunu -
Uctas Oyunu -
Uzerlikten Oyuncak Yapma Oyunu -
Yiizme Oyunu -

X ve Z kusaklarinda oynanan geleneksel cocuk oyunlarindaki farkliliklar nitelik,
goriiniis ve yap1 bakimindan incelendiginde; (a) oyunun ismi, (b) oyunun kurallari, (¢) oyunda
kullanilan materyaller, (d) oyundaki katilimer sayisi, () oyunun oynandigr ortam ve (f) oyun
cesitligi olarak farklilastigi goriilmektedir. Kirsehir ilinde erken ¢ocukluk doneminde X ve Z
kusaklar1 arasinda oynanan geleneksel c¢ocuk oyunlarinda bulunan farkliliklar su sekilde
siralanmustir;

a) Oyun isminde gériilen farkhhiklar: Oyunlara verilen isim ayni zamanda oyunlarin
kiinyesidir. Yani oyunun iceriginden hareketle isimlendirilmis halidir. Oyun isimleri kusaklarin
giindelik dilini de yansitmaktadir. Yapilan arastirma sonucunda X kusaginda goriilen oyunlar
daha ¢ok yoresel agizla isimlendirilirken, Z kusaginda goriilen oyunlar ise daha ¢ok giiniimiiz
Tiirkgesi  ile  kullamlmistir.  Ornegin, Z  kusagindan  bir  katihme1  (Z5Y)
kovalamaca/yakalamaca/ebelemece oyununu ... Bir kisi ebe olup diger kisileri ebelemeye
calisiyor kosarak. Yakaladigini ebeleyerek o kigiyi ebe yapiyoryor... agiklamistir. Ote yandan X
kusagindan bir katilimci (X22) ayn1 oyunu... yesir oyununu iki grup halinde oynardik. Bir grup
durur diger gruptan biri karsi gruptan birini kovalar swrtindan vurmaya ¢alisirdi. Boyle
oynardik. Kovalamaca gibi... seklinde ifade etmistir.

Isim farkliliklar1 goriilen oyunlar Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4: Kirsehir ilinde Erken Cocukluk Déneminde Oynanan Oyunlar Arasindaki Isim Farkliliklar:

X kusaginda goriilen oyun isimleri

Oyunun Z kusagindaki Karsilig

Cizgi ¢izme oyunu Seksek oyunu

Bala / komsuculuk oyunu Evcilik oyunu

Yesir oyunu Kovalamaca / yakalamaca / ebelemece oyunu
Misket / ceviz/ kayisi ¢ekirdegi / oyunu Bilye oyunu

Ortada bdcek oyunu Ortada sigan oyunu

Yumusma / ¢anak ¢émlek oyunu Saklambag oyunu

Dalle / cincik dizmece / ¢anak kirmaca / ¢anak diizmece Dokuz tag oyunu

175, Z kusaginda yer alan 5. kattlmcinin kisaltilmasi olarak kullanilmustir.
2 X2, X kusaginda yer alan 2. katihmcinin kisaltilmasi olarak kullanilmsgtir.
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oyunu

Bebek yapma oyunu Barbie bebek oyunu

X ve Z kusaklar arasinda oynanan geleneksel ¢ocuk oyunlar1 zamana bagl olarak bazi
degisimlere ugrayarak farklilasmistir. Bu farkliliklar oyun igeriginde bulunan oyun kurallarini,
oyunda kullanilan materyalleri, oyuna dahil olan katilimci sayisin1 ve oyunun oynandigi ortami
kapsamaktadir.

b) Oyun kurallarinda goriilen farkliliklar

Kirgehir ilinde erken ¢ocukluk déneminde X ve Z kusaklar arasinda oynanan oyunlar

arasindaki kural farkliliklar1 Tablo 5°te verilmistir.

Tablo 5: Kirsehir Ilinde Erken Cocukluk Déneminde Oynanan Oyunlar Arasindaki Kural Farkliliklart

X ve Z kusaginda oynanan oyunlar

X kusaginda kurallar

Z kusaginda kurallar

Seksek oyunu

Futbol oyunu

Ip atlama oyunu

Misket oyunu

Saklambag¢ oyunu

Kar topu oyunu

Yere ¢izilen sekiz kare sekli dikey
olarak cizilir ve daima tek ayak ile
sekme yapilir.

Kurallar daha esnek olup siire yerine
gol sayis1 kullanilir.

Iki kisi ipi sallar ve diger oyuncular
tekerleme esliginde ipin igerisinden
atlamaya caligir.

Cukur igerisine bilyeler diisiiriilmeye
calisilir.

Tekerleme vardir. Ebe yaniltilarak
yanlis kisiyi ebelerse ¢anak ¢omlek
patlad1 diyerek oyun baga alinir.
Kartopunun igerisine tas veya baska
bir materyal konulur.

Yere dikey olarak ¢izilen alt1 kare
seklinin {igiincii ve altinci karenin
sagida ve solunda kareler bulunur.
Ugiincii ve altinc1 kareler cift ayak
kullanilarak oynanir.

Kurallar daha belirgindir. Oyun
siireye gore oynanir.

Bireysel olarak ip kullanilir ve en
¢ok ip atlayan oyunu kazanir.

Bilyeler sirayla dizilir ve belirlenen
bas bilyeye vuran oyunu kazanir.
Tekerleme yoktur. Daha basit
oynanir.

Kar topu igerisine herhangi bir sey
konulmaz

Yukarida verilen tabloya gore X kusaginda oynanan oyunlarda kurallar daha esnek
tutulmustur. Oyunlarda tekerleme kullanilmistir. Oyun sonunda 6diill ve ceza yontemi
kullanilarak oyunlar daha eglenceli hale getirilmistir. Bu durumu X kusagindan bir katilimei
(X8) ¢anak ¢omlek kirmaca oyununu anlatirken su sekilde ifade etmistir:

...Kargilikli iki kigi olurdu. Bunlarin yaninda yandaglari olurdu. Taslari ortada iist
iste dizerdik. Bu taglari topla vurmaya calisirdik. Ayni can oyunu gibi. Tek tek
taglar1 ebeye vurulmadan dizmeye calisirdik. Taslart dizersek oyun bitti derdik.
Canak ¢Omlek patladi  diye bas bas bagirirdik....

Z kusaginda oyunlar igerisinde daha belirgin kurallar hakimdir. Tekerlemeler ¢ok tercih
edilmemektedir. Odiil ve ceza yontemi tercih edilmemektedir. Z kusagindan bir katilime1 (Z6)
ip atlama oyununu su sekilde agiklamisgtir:

Herkesin bir ipi olurdu rengarenk olurdu. Benimki pembe idi. iki elimizle iki taraftan

tutup etrafimizda ipi ¢evirerek atlardik. Sayr belirlerdik. 50 ye kadar kim atlayabilir
diye yarig yapardik...

TPEF
Uluslararas: Tiirkce Edebiyat Kiiltiir Egitim Dergisi Sayr: 1212 2023 s. 761-785, TURKIYE



774 Sule ALICI — Aynur OZTAPAN

¢) Oyunda kullanilan materyal farkliliklar::
Tablo 6: Kirsehir Ilinde Erken Cocukluk Déneminde Oynanan Oyunlarda Kullanilan Materyal

Farkliliklar1
X ve Z kusaginda oynanan oyunlar X kusaginda kullanilan materyaller Z kusaginda kullanilan materyaller
Evcilik oyunu Kumag pargalari, tas, toprak, agag, ev  Plastik  oyuncaklar ~ve  barbie
esyalar1 vb. bebekler.
Futbol oyunu Corap, tas, agac, plastik top. Futbol topu.
Glires oyunu Her kiyafetle giires yapilabilir. Giires mayosu ve giires minderi
kullanilir.
Misket oyunu Ceviz, kayis1 ¢ekirdegi ve doénem Cam bilyeler.

sartina gore bulunan bilye.

Yukarida verilen tabloya gore X kusaginda oynanan oyunlarda daha ¢ok dogal ve
yapilandirilmamis materyaller kullanilmigtir. Donemin sartlarina gore oyunda kullanilacak
materyaller olusturulmustur. Katilimcilar daha c¢ok materyallerini kendileri {ireterek
yaraticiliklarint ortaya koymuslardir. X kusagindan bir katilimcinin (X4) oyun materyalleri ile
ilgili sozleri su sekildedir:

Tastan, agaclarin yapraklarindan, tahtalardan bebekler yapardik. Simdiki gibi oyuncak

bebeklerimiz yoktu o zamanlar yokluk zamaniydi. Sehre bile biiyiiklerimiz ayda yilda

bir giderdi... Bizde analarimiza bebek yaptirirdik. Onlarda 6rgii 6rerek yaparlardi veya

tasa bez baglayarak yaparlardi bizde onlarla oynardik. Uzerlik otlar1 ile de bebek

yapardik kafasimi ve kollarini iizerlik diye bilinen yuvarlak otlarla ve cubuklarla
birlestirerek gelin seklinde hayal ederek bebek yapardik.

Z kusaginda ise dogal olmayan ve yapilandirilmigs materyaller kullanilmigtir.
Endiistriyel olarak iiretilen materyaller tercih edilmistir. Ornegin, Z kusagindan bir katilimc1
(Z21) evcilik oyununu agiklarken ...Babie bebeklerimizle falan oynariz, oyuncak mutfak
setlerimiz falan var onlarla oynuyoruz... ifadelerini kullanmustir.

d) Oyundaki katilimci sayisindaki farklhiliklar:
Tablo 7: Kirsehir ilinde Erken Cocukluk Déneminde Oynanan Oyunlarda Katilime1 Sayilarindaki

Farkliliklar
X ve Z kusaginda oynanan oyunlar X kusaginda katilimci sayilari Z kusaginda katilimci sayilari
Evcilik oyunu En az 4 kisi oynayabilir. Bireyselde oynanabilir.
Futbol oyunu En az 2 kisi oynayabilir. En az 6 kisi oynayabilir.
Ip atlama oyunu En 4 kisi ile oynanir. Bireyselde oynanabilir.
Saklambag oyunu En 6 kisi oynayabilir. En az 2 kisi oynayabilir.
Yakar top oyunu En az 5 kisi ile oynanabilir. En az 3 kisi ile oynanabilir.
Kar topu oyunu En az 10 kisi ile oynanabilir. En az 2 kisi ile oynanabilir.
Yerden yiiksek En az 6 kisi ile oynanabilir. En az 3 kisi ile oynanabilir.

Yukaridaki tabloya gore X kusaginda oynanan oyunlar icerisinde katilimci sayis1 daha
yiiksektir. X kusaginda komsuluk ve akrabalik iligkileri daha yakin oldugu i¢in oyunlarda daha
¢ok katilmcinin yer aldig1 diisiiniilmektedir. Ornegin, X kusaginda bir katilimc1 bu durumu su
ifadelerle dile getirmistir:

Kesinlikle bireysel oyun olmazdi bizde kdy yeri kalabalik olurdu ¢ok ¢ocuk olurdu.

Grup seklinde oynardik. Akrabalik komsuluk iligkileri daha giicliiydii. O yiizden

cocuklar her zaman kesinlikle grup halinde oyun oynarlardi.

Ote yandan biiyiik ¢cogunlukla Z kusaginda bireysel (6r. evcilik oyunu) ya da X
kusagina gore daha az kisinin katildigi (kartopu oyunu gibi) oyunlarin daha 6n planda oldugu
tespit edilmistir. Ornegin, yerden yiiksek oyununu Z kusagindaki katilime1 (Z9) su sekilde ifade
etmistir:
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En az 3 kisi oynaniyor. Biri ebe oluyor, digerleri de yiiksege ¢ikiyordu, asagr inip
kagmaya calisiyorlar ebe de onlari asagidayken ebelemeye calisiyordu. Eger ebelerse
o0 ebe oluyordu.

Bunun nedeninin ise tek katli bahgeli yapilarin yerini apartmanlarin almasi, giivenli
olarak oyun oynanacak alanlarin azalmasi ve ailelerin sahip oldugu ¢ocuk sayisinin giderek
azalmasi oldugu ongoriilmektedir.

e) Oyun oynanan ortam farkhihklari:

Tablo 8: Kirsehir ilinde Erken Cocukluk Déneminde Oynanan Ortam Farkliliklar1

X ve Z kugaginda oynanan oyunlar X kusaginda oyun ortami Z kusaginda oyun ortami

Evcilik oyunu Agik alanda oynanir. Kapali alanda oynanir.

Futbol oyunu Diiz ve uygun olan bir alanda Hali saha ve ya minyatiir ¢im
oynanir. sahalar tercih edilir.

Giires oyunu Okulda ve evde oynanir. Giires salonlarinda oynanir.

Kérebe oyunu Kisin evde oynanir. Yazin disarida oynanir.

Uzunesek oyunu Acik alanda oynanir. Sinif i¢i gibi kapali ortamlarda

tercih edilir.

Yukaridaki tabloya gore X kusaginda oynanan oyunlar i¢in daha ¢ok agik alanda yani
evin bahgesi, mahalle arasi gibi uygun mekanlar tercih edilmistir. X kusagindan bir katilime1 (X
14) ... Havalar iyi oldugunda a¢ik alanda oynardik genelde saklambag, can, dalle, esdranka,
sek sek gibi oyunlar:. Kisinda hava soguk oldugu icin ignem ignem, elim elim epelek, bes tag
gibi oyunlari da evde oynardik... diye agiklama yapmustir.

Z kusaginda ise kapali alanlar yani sinif igi, spor salonu, ev vb. yerler oyun alani olarak
tercih edilmektedir. Z kusagindan bir katilimc1 (Z1) ...Uzunesek, vampir kéylii, satrang, futbol
oyunlarimi genelde ¢ogunu kapali alanda ama hava iyi oldugunda da disarida oynariz....
aciklama yapmistir. Bunun nedeninin ise apartman sayisindaki artigtan dolayr gocuklarin
giivenle oynayabilecekleri alanlarin azalmasi oldugu diigiiniilmektedir.

) Oyun cesitliligi:

Erken cocukluk doneminde oynanan geleneksel cocuk oyunlari disinda sadece Z
kusaginda dijital oyunlara da rastlanilmaktadir. Dijital oyun, farkli teknolojik gelisimeler
sonucunda olusturulan dijital yazilimlar ve programlar araciliiyla oyuncularin tek basina yapay
zekdya kars1 ya da birden fazla kisiyle c¢evirim i¢i ag1 kullanarak oynadiklar1 oyunlar olarak
tanimlanmaktadir (Frasca, 2001).

Yapilan bu aragtirma sonucunda elde edilen bulgular ile Z kusaginin dijital oyun adi
verilen teknolojik geligsmeler ile ortaya ¢ikan oyunlari oynadiklan tespit edilmistir. X kusaginda
bu oyunlara rastlanilmazken Z kusaginda bu oyunlarin siklikla tercih edildigi goriilmektedir.
Asagidaki tabloda Z kusaginda oynanan dijital oyunlar yer almaktadir. Tablo 9’da Z kusagina
ait dijital oyun isimleri en az oynanan oyunlardan en ¢ok oynanan oyunlara gore siralanmigtir.
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Tablo 9: Kirsehir linde Erken Cocukluk Déneminde Z Kusaginda Oynanan Dijital Oyunlar

Oyun smi f % Oyun ismi f %
The Avengers - Destroyers 2 1.6 Football Manager Serisi 5 39
Tom Clancy's Rainbow Six 2 1.6 Grand Theft Auto V (Gta V) 5 39
Siege

My Baby Unicorn 2 - New 2 1.6 Hello Kitty Serisi 5 39
Virtual Pony Pet

Among Us 2 1.6 Klondike Serisi 5 3,9
Iyi Makyaj Seti Factory Peri 3 2.3 Robbery Bob 6 4,7
Giizellik Oyunu

Galaxy Attack 3 2.3 Counter Strike: Global Offensive (CS:GO) 7 5.5
Minecraft 4 3.1 Fifa Serisi 7 5.5
Moda Evi Tasarimcisi 4 3.1 Pubg Mobile 8 6.3
Roblox 4 3.1 101 Yiizbir Okey Plus 8 6.3
PES Serisi 4 3.1 Zula Mobile 9 7
Brawl Stars 4 3.1 Farming Simulator 10 7.9
League Of Legends (Lol) 4 3.1 Call Of Duty: Black Ops 4 10 7.9
World Of Warcraft 5 3.9

Toplam 128 100

Yapilan bu calisma sonucunda elde edilen verilere gore 25 farkli dijital oyun tespit
edilmistir. Bu oyunlar arasinda en ¢ok tercih edilen; Call Of Duty: Black Ops 4, Farming
Simulator, Zula Mobile, Pubg Mobile, 101 Yiizbir Okey Plus Fifa Serisi, ve Counter Strike:
Global Offensive (CS:GO) oyunlaridir. Goriisme verilerinin analizi sonucunda erken ¢ocukluk
donemi bireylerinde yas kiigiildiik¢e dijital oyun oynama egilimi ebeveynin kontroliinde oldugu
ve sadece ebeveyne ait dijital araglari kullanarak bu oyunlar1 oynadiklari igin azdir. Ornegin, 8
yasindaki Z kusagindan bir katilime1 (Z8) bu durumu su sekilde ifade etmistir:

...Dijital oyunlar1 da diger oyunlar1 da seviyorum. Ama dijital oyunlar1 annem telefonu
ile oynamama izin verirse oynayabiliyorum...

Fakat dijital oyuna yonelim yas biiyiidiik¢e kendi dijital araglarinin olmasi nedeniyle
artmaktadir. Veri analiz sonuglarina gore yas biiylidik¢e geleneksel ¢ocuk oyunlarindan ¢ok,
dijital oyunlara ydnelim artmaktadir. Ornegin Z kusagindan 11 yasindaki 20. katilimer bu
durumu Futbol, basketbol oynamayr ¢ok seviyorum ama bilgisayar oyunlart ile de oynuyorum
hatta arkadaslarla bir araya gelip bilgisayar oyunu da oynuyoruz sirayla daha ¢ok bilgisayar
oynuyoruz zaten pandemi var... agiklamustir.

Ozetle, bu arastirma sonucunda hem X kusaginda hem Z kusaginda oynanan bunun yan
sira X kusaginda oynanip Z kusaginda oynanmayan ve unutulmaya yiiz tutmus farkli ve yoresel
bircok geleneksel ¢cocuk oyunu tespit edilmistir. Ayn1 zamanda X kusaginda oynanan fakat Z
kusaginda donem farkindan dolay1 bunlarin yerine yeni oyunlarin ortaya ¢iktigi goriilmiistiir. X
kusaginda oynanan oyunlarin daha cok dogaclama olarak ortaya c¢ikan oyunlar oldugu
belirlenmistir. Bu oyunlar kurallar bakimindan esnek olup katilimcilar aktif ve yaraticidir. Ayni
zamanda katilimcilar yasamin igerisinden esinlenerek hayal giiglerini daha aktif kilmiglardir. Bu
oyunlarda kullanilan materyallerin daha dogal ve yapilandirilmamis oldugu katilimeilar
tarafindan ifade edilmistir. Z kusaginda ise kuralli oyunlara daha ¢ok yer verildigi bulunmustur.
Katilimeilarin ifadelerinden bu oyunlarda daha pasif kaldiklari, kendilerinden kural ekleyip
kural ¢ikarmadiklart dolayistyla yaraticilik ve hayal giiclerini kullanma oranlarinin X kusagina
oranla daha geride kaldig1 ifade edilebilir. Z kusaginda spor dallarinin oyun olarak ifade edilip
tercih edildigi ve genel olarak oynanan oyunlarda dogal olmayan ve yapilandirilmis materyaller
kullanildig1 belirlenmistir. Ayrica Z kusaginda daha ¢ok bireysel olarak oynanan oyunlar tercih
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edilirken X kusaginda ise kalabalik gruplarla oynanan oyunlarin tercih edildigi de tespit
edilmistir.

4. Tartisma ve Sonug¢

Kirsehir ili erken cocukluk donemi X ve Z kusaklarinda oynanan geleneksel ¢ocuk
oyunlar1 ¢aligmasi ile Tiirkiye’de yapilmis olan; Arslan Erdem (2019), Colak (2015), Demir
(2015), Dogan (2010) Kargm (2018), Kayar (2008) ve Ozden Giirbiiz (2016) tarafindan
gerceklestirilen gelenceksel ¢ocuk oyunlart galigmalari arasinda benzerlikler oldugu kadar
farklihklar da goriilmektedir. Ornegin; futbol oyunu, sek sek oyunu, can oyunu gibi oyunlar
Tirkiye’de yapilan ¢aligmalarda goriildiigii gibi Kirsehir ilinde de geleneksel cocuk oyunlari
arasinda yer almaktadir. Pin oyunu, diiven oyunu, pauzat oyunu gibi oyunlar ise Kirsehir ilinde
geleneksel cocuk oyunlari arasinda goriilmekte fakat Tiirkiye’de yapilan diger calismalarda
goriilmemektedir. Ayn1 zamanda Tiirkiye’de yapilan geleneksel ¢ocuk oyunlart ¢aligmalarinda
elde edilen bulgular dogrultusunda oyun ¢esitliliginin fazla oldugu goriilmiistiir (Arslan Erdem,
2019). Fakat Kirsehir ilinde oynanan geleneksel ¢ocuk oyunlari ¢aligmasinda ise oyun ¢esitliligi
daha azdir. Bu durumun sebepleri arasinda oyun sayisinin, oyun tiirlerinin ve grup oyunlarinin
gecmisten bugiine dogru azalmasi, oyun aktarma yonteminin degismesi, oyun araclarinin dogal
nesnelerden satin aliman nesnelere dogru degismesi, sahip olunan oyuncaklarin ge¢misten
bugiine dogru artmasi, oyun oynanan yerlerin ve oyun zamaninin degismesi, tekerlemeli
oyunlarin azalmasi olabilir (Artar, Onur ve Celen, 2002; Yavuzer, 1993; Yavuzer, 2003). Bu
sebepler grup oyunlarin gitgide azalmasina ve bireysel oyunlarin daha ¢ok tercih edilmesine
neden olmus (Basal, 2007) olmakla birlikte oyunlardaki cesitliligin azalmasinin ve
bireysellesmesinin sebepleri arasinda Covid-19 hastalig1 ile birlikte Tiirkiye’nin pandemi
siirecine girmesi de etkili olmus olabilir.

Toplumlardaki degisimle birlikte geleneksel c¢ocuk oyunlarinda da degisim ve
farklilasma oldugu goézlemlenmistir. Kirsehir ili erken gocukluk dénemi X ve Z kusaklarinda
oynanan geleneksel ¢ocuk oyunlar1 adli bu arastirmada kusaklar arasi oyunlarda oyunun ismi,
oyunun kurallari, oyunda kullanilan materyaller, oyundaki katilimec1 sayisi, oyunun oynandigi
ortam ve oyun tercihlerinde farklilagmalar tespit edilmistir. Alan yazinda Artar, Onur ve Celen
(2002) de grup oyunlarinin azaldigimi ve oyunlarda kullanilan dogal materyallerin daha
endiistriyel materyallere kaydigimi belirtmislerdir. Bunun yami sira, Tugrul, Ertiirk, Ozen
Altinkaynak ve Giines (2014) de kusaklar arasindaki oyun tercihlerinde degisiklik olduguna ve
oyunlarda daha ¢ok dogal olmayan materyallerin tercih edildigine dikkat ¢ekmistir. Clements
(2004) ise giiniimiiz ¢ocuklarinin bir 6nceki kusaklara gore sokakta daha az oyun oynayip daha
cok i¢ mekanda oyun oynamay1 tercih ettiklerini ifade etmistir. Kaya (2019) da bu arastirmanin
bulgularindaki gibi Z kusaginin daha ¢ok kapali mekanlarda oyun oynadigini bulmustur.

Bu calismada tespit edilen farkliliklarin sebeplerinin katilimcilarin erken c¢ocukluk
donemlerinde yasadiklari toplumsal hayat, egitim durumu, kiiltiirel degerler ve dijitallesme ile
yakindan ilgili oldugu 6n goriilmektedir.

Bu ¢alisma kapsaminda X ve Z kusaklar1 arasinda erken ¢ocukluk doneminde oynanan
geleneksel c¢ocuk oyunlar1 arasindaki farklilik sebeplerinden birincisinin egitim durumu
olabilecegi disiiniilmektedir. Yapilan bu arastirma sonucunda elde edilen veriler dogrultusunda
X kusagmin biiyiik cogunlugunun ilkokul mezunu oldugu, Z kusagmin ise zorunlu egitim
dahilinde 12 yillik egitimlerine devam etmekte olduklari tespit edilmistir. Almis olduklar
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egitim siireleri arasindaki farkliliktan dolayr X kusaginda okulda gegirilen siire az oldugu igin
oyunlarm genellikle okul dig1 ortamlarda oynanildig1 bulunmustur. Ozellikle kdyde, sokakta ve
mahalle arasinda oyunlar oynanilmigtir. Egitime ayrilan siire az oldugu icin aile icerisinde
yapilan islere yardim edilmis, ¢cocuk icgiidiisii dahilinde bu isleri oyunla (6r. diiven oyunu, pin
oyunu, kalak oyunu) biitiinlestirerek gergeklestirmislerdir. Z kusaginda ise egitim siiresi hem
okul miifredati hem de okul miifredatin1 destekleyen etkinlikler dolayisiyla uzun oldugu igin
okulda daha ¢ok vakit gecirilmektedir. O nedenle oyunlarin daha ¢ok okul ortaminda ve spor
dallarinda gergeklestirilen kurslar dahilinde oynandig: diisiiniilmektedir. Tugrul, Ertiirk, Ozen
Altinkaynak ve Giines (2014) de Z kusaginin oyunlarda daha az zaman gegirmesinin sebebini
giiniin igerisindeki zamanlarinin ¢ogunlugunun ders ¢alismaya ve okumaya ayirmasi oldugunu
belirtmiglerdir. X ve Z kusaklarinda goriilen bu egitim durumuyla ilgili farkliliktan dolay1 erken
cocukluk doneminde oynanan geleneksel cocuk oyunlari arasinda; X kusaginda goriilen oyunlar
daha ¢ok dogaglama (Or. pin oyunu) olarak oynanirken, Z kusaginda ise daha c¢ok kuralli
oyunlarin (6r. badminton, voleybol, basketbol) oynandig: tespit edilmistir.

X ve Z kusaklar arasinda erken c¢ocukluk doneminde oynanan geleneksel ¢ocuk
oyunlar1 arasindaki farklilik sebeplerinden ikincisinin de katilimcilarin erken cocukluk
donemlerinde yasadiklar toplumsal hayat oldugu diisiiniilmektedir. Toplumsal hayat agisindan
degerlendirdigimizde X ve Z kusagi arasinda sosyo-ekonomik durum, iklim ve cografi sartlar
agisindan farkliliklar oldugu i¢in erken ¢cocukluk déneminde oynanan geleneksel ¢ocuk oyunlari
arasinda da farkliliklar yer aldigi 6n gortilmektedir. X kusaginda sosyo-ekonomik durum yeterli
olmadig i¢in ailelerine destek amacli is boliimiinde bulunmuslardir. Cobanlik, eve sutasima,
cocuk bakma, tarla islerine yardim etme, ev isleri gibi islerde sorumluluk alarak ailelerine
yardim etmiglerdir. Bu durum ise oyuna vakit ayirmalarina engel olmustur. Bu nedenle
yaptiklar igleri oyuna ¢evirmislerdir. Bulduklar1 bos vakitlerde ise birlikte oyun oynamiglardir.
Ekonomik sartlardan dolay1 oyunlarda kullanilan materyalleri kendileri yapmistir. Camur, tahta,
bez gibi materyaller kullanarak oyunlarini gergeklestirmiglerdir. Benzer bulgulara Tugrul,
Ertiirk, Ozen Altinkaynak ve Giines (2014) ve Kaya (2019) da ulasmustir. X kusaginda
sehirlesme daha az oldugu icin kdy yasamu daha fazladir. K&y yasamindan dolay: insanlar
arasinda sosyal iliskiler daha yaygin oldugu i¢in ¢ocuklar arasinda oynanan oyunlar (&r. pin
oyunu, celik comak oyunu, futbol oyunu, saklambag¢ oyunu) daha kalabalik ve agik ortamlarda
oynanmistir. Z kusaginda ise sosyo-ekonomik durum elverisli oldugu igin serbest oyundan gok
yapilandirilmis etkinlikler (6r. spor faaliyetleri) altinda oyun oynamaya daha ¢ok wvakit
ayirmiglardir. Z kusaginda oyunlarda kullanilan materyaller de hazir olarak elde edilmistir. Z
kusaginda sehirlesme yaygin oldugu icin insanlar arasinda sosyal iligkiler azalmis bu durum
cocuklar arasinda oynanan oyunlar etkilemistir. Oynanan oyunlarda (6r. barbie bebek oyunu,
bisiklet siirme, park oyunu) bireysellik on plana ¢ikarak kapali ortamlar daha ¢ok tercih
edilmeye baglanmistir. COKAUM (2004) da bu arastirmanin bulgulart dogrultusundaki
degisimine dikkat ¢ekmektedir.

Buna ek olarak X ve Z kusag1 arasinda iklim ve cografi sartlarin da erken ¢ocukluk
doneminde oynanan geleneksel ¢ocuk oyunlari arasindaki farkliliklara neden olabilecegi
diisiiniilmektedir. Ornegin; X kusaginda yaz mevsiminde oynanan futbol oyunu, dalle oyunu ve
saklambag¢ oyunu gibi oyunlarin kis mevsiminde iklim sartlarindan dolay1 oynanamamaktadir.
Kis mevsiminde ise iklim sartlarindan dolay1 kartopu oyunu, kizak kayma oyunu, bes tas, elim
elim epelek oyunu gibi oyunlar tercih edilmektedir. Z kusagi doneminde ise iklim ve cografi
sartlarin etkisinin daha az oldugu ve oynanan oyunlar her mevsimde oynandigir bulunmustur.
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Ornegin, futbol oyunu yaz mevsiminde acik alanda oynanirken, kis mevsiminde ise kapali hali
sahalarda oynanabilmektedir. Cengiz (1997) ve Yavuzer (1998) de ¢ocuk oyunlarinin ortaya
cikisinda iklim etkisine dikkat ¢ekmislerdir.

X ve Z kusaklar1 arasinda erken c¢ocukluk déneminde oynanan geleneksel cocuk
oyunlar1 arasindaki farklilik sebeplerinden {i¢iinciisiiniin ise kiiltiirel degerlerin diger bir ifadeyle
gelenek ve goreneklerin oldugu disiiniilmektedir. Bu farklilik sebepleri igerisinde kiiltiirel
degerlerin yansimasi olarak cinsiyetin yer aldigi goriilmektedir. Katilimeilar, X kusaginda
oynanan geleneksel ¢cocuk oyunlarimi agiklarken kiz oyunu ve erkek oyunu olarak ayirmaktadir.
Ornegin; evcilik oyunu, ip atlama oyunu, seksek oyunu kiz oyunu olarak adlandirilirken; futbol
oyunu, celik comak oyunu, degnek sivriltme oyunu gibi oyunlar ise erkek oyunu olarak
adlandirilmaktadir. Kizlarin ve erkeklerin bir arada oyun oynamalarinin ¢ocukluk yillarinda
toplum tarafindan hos karsilanmadigini dile getirmislerdir. Ayrica yaslar biiyiik olan kizlarin ve
erkeklerin oyun oynamalarimin da toplum tarafindan onaylanmayan bir durum oldugunu da
belirtmislerdir. Bunun diginda X kusaginda diigiinlerde oynanan oyunlarin da g¢ocuklarin
oyunlarma yansidigi goriilmektedir. X kusaginin aksine Z kusaginda cinsiyetin oyunlar {izerinde
bir etkisi goriilmemektedir. Oyunlar kiz ve erkek olarak karisik oynanmaktadir. Cengiz (1997)
ve Yavuzer (1998) de ¢ocuk oyunlarinin ortaya ¢ikisinda cinsiyetin etkisine dikkat ¢cekmislerdir.
Tiirkan (2018) yapmis oldugu derleme caligmasinda ise bazi geleneksel ¢ocuk oyunlariin (r.
sek sek, bes tag) daha ¢ok kizlar tarafindan oynandigini 6te yandan bilye oyunu, uzun esek gibi
oyunlarm da daha ¢ok erkekler tarafindan oynandigini tespit etmistir.

X ve Z kusaklar arasinda erken c¢ocukluk déneminde oynanan geleneksel cocuk
oyunlar1 arasindaki farklilik sebeplerinden dordiinciisiiniin ise dijitallesme oldugu 6n
goriilmektedir. Dijitallesme agisindan degerlendirdigimizde X ve Z kusagi arasinda farkliliklar
oldugu goriilmektedir. X kusaginda, dénemin sartlarindan dolay1 teknolojik aletlerle oynanan
dijital oyunlarla ilgili gelismeler Z kusagindaki hizda olmadigi icin dijital oyunlar yer
almamaktadir. Bu durum da ¢ocuklarin hayal giicleri dogrultusunda oyunlar gelistirerek bir
arada oynamalarina etki etmistir. Cocuklar sosyal, hareketli, yaratict ve etkilesim halinde
oyunlarmi oynamaktadirlar. Z kusaginda ise gelisen teknoloji ile birlikte telefon, tablet ve
bilgisayar aracilig ile daha ¢ok dijital oyunlar oynanmakta ve tercih edilmektedir. Hazar ve ark.
(2017) da dijital oyunlarin geleneksel oyunlarin yerini aldigina dikkat ¢ekmektedir. Ayrica Z
kusaginda yas biiyiidiikce dijital oyuna ayrilan zaman da artmaktadir. Akgay ve Ozcebe (2012)
bu caligmaya benzer olarak ¢ocuklarin yaslar1 arttikga daha ¢ok bilgisayarla oyun oynama
siirelerini attigim bulmustur. Ozellikle dijital oyunlara yonelisi arttiran sebeplerden biri de
Covid 19 hastaligindan dolay: diinyada ve iilkemizde olusan pandemi siirecidir. Bu durum ise
dijital ortamda daha ¢ok vakit gegirilmesine ve bireysellesmeye sebep olmaktadir. Bu yasam
kosullarinin degisimiyle ile birlikte Z kusagi ¢ocuklar1 daha pasif ve bireysel oyunlar oynama
egilimi gostermektedir. Bu calismaya benzer olarak Sapsaglam (2018) da toplumda meydana
gelen degisim ve doniisiimlerin ¢ocuklarin oyun tercihlerine ve nasil sosyalleseceklerine etki
ettigini vurgulamistir.
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5. Oneriler

Bu c¢aligmanin kapsami diisiiniildiigiinde farkli bolgelerde yasayan X, Y ve Z kusaginda
yer alan kisilerin dahil edildigi, farkli arastirma yontemlerinin (6r. nicel, karma arastirma) ve
veri toplama yontemlerinin (6r. odak grup goriismesi, gézlem) kullanildig1 yen arastirmalarin
yiriitiilmesi somut olmayan kiiltiirel miraslardan birisi olan geleneksel ¢ocuk oyunlarinin tespit
edilmesine katki saglayabilir.

Bunun yami sira, bu arastirmadan elde edilen bulgular bir biitliin olarak
degerlendirildiginde kusaklar arasinda hala oynanmaya devam eden geleneksel ¢ocuk oyunlari
olsa da toplumsal hayatta meydana gelen degisiklikler ve dijitallesme nedeniyle X kusaginda
oynanan bir¢cok oyunun unutulmaya ve kaybolmaya yiiz tuttugu bunlarin yerini ise daha kuralli
oyunlarin ve spor faaliyetlerin ve de dijital oyunlarin aldig1 goriilmiistiir. Z kusaginin daha ¢ok
kapali alanda ve bireysel oyunlar oynamayi tercih ettikleri bulunmustur. Bu oyunlarda da
endistriyel materyallerin kullanildigina ulasilmistir. Bu nedenle, Milli Egitim Bakanligi ve
uluslararasi kuruluslar tarafindan desteklenen Z kusagindaki bireylerin daha ¢ok acik alanda ve
grupga oynayabilecekleri etkinlikler, projeler ve festivaller organize edilebilir. Z kusaginin
oyunlarda kullanilabilecek oyun materyallerinin tasarimini yapmalarimi tesvik edecek cesitli
etkinlikler ve projeler diizenlenebilir.
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Extended Abstract

The literature review indicated that in Tiirkiye, the research on traditional children's games was
conducted as a review study. Although the number of studies focusing on traditional children's games has
increased, more comprehensive research, except review studies, is still needed on cultural sustainability.
As UNESCO emphasized, children's traditional games are intangible cultural heritage related to the
cultural sustainability pillar. When the significant role of play is considered to foster children's
development, the current study was designed to determine the children’s traditional games played in X
and Z generations and to examine the similarities and differences between them and the existence of
digital games in Z generation. For cultural sustainability, different games that have not been played
anymore were detected, and the properties of these games (such as name, rules, materials, and the number
of players) were collected. In other words, through the current study, we could make a contribution to
Kirsehir’s 5000-year-old history and culture.

This study was conducted as a case study, one of the qualitative research designs to reach these
aims. For this study, the case was described as children's traditional and digital games in the early years of
the X and Z generation in Kirsehir. Twenty-one individuals from the X generation and twenty-one
individuals from the Z generation total of 42 individuals, were the participants. The X generation included
people born between 1965 and 1979, and the Z generation consisted of people born after the 2000s. The
data were collected face-to-face with semi-structured questions. The interview protocol included
questions related to demographic characteristics (e.g., gender, age, occupation, and residence) and views
on play, traditional and digital games. The data collection procedure endured two and a half months. The
data were analyzed through content analysis and open coding. A pilot study was conducted, and 92.5%
inter-coder agreement was provided for reliability and validity.

The data analyses demonstrated that while 53 games were found in the X generation, we reached
43 games in the Z generation. Hide and seek was one of the most preferred games in both generations.
However, the least preferred game was different in the generations. Moreover, 17 games (e.g., playing
house, hopscotch) were played in both X and Z generations. The common characteristics of the games in
X and Z generations were (a) the context of the game, (b) the rules of the games, (c) the number of
players, and (d) the materials used during the game. On the other hand, some differences between the
games in X and Z generations were found. These were: (a) the name of the game, (b) the rules of the
game, (c) the materials used during the game, (d) the number of players, (e) the environment, and (f) the
types of the games.
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As a result of this study, it is found that many games are played only in the X generation.
Further, in the Z generation, some games played by the X generation were adapted to the changing
conditions (i.e., technological innovations, climate). For example, new rules were added and/or changed,
and/or the number of players was changed. It was reached that in the X generation, games generally
emerged through improvisation. Therefore, the rules of these games were flexible. The players were
active and creative since they could add new rules or change the rules of the games based on their
needs/conditions. They could use their imagination with inspiration from daily-life experiences. They
utilized natural and non-structured materials during the games.

On the other hand, in the Z generation, it was seen that games had strict rules when compared
with the X generation. Based on Z generation participants' statements, they strictly followed the rules and
just played the games without adding, changing, or removing the rules. Thus, they prefer to play a more
passive role and use their imagination and creativity less. The other interesting finding was that the Z
generation defined sports branches as games and generally would rather join sports branches for playing a
game. Moreover, when compared X generation, the Z generation used more structured materials while
playing games. Besides, the Z generation would rather play games individually; however, the X
generation prefers to play games as a group. While digital games were also played in the Z generation, no
information was obtained from the X generation. For the Z generation, when the individuals were older,
the time allocated to digital games increased owing to the Covid-19 pandemic.

In light of the results, we can give some advice to the researchers about the context of the study.
For instance, while new studies are planned, the researchers can extend the characteristic of the
participants by adding the Y generation and the people who live in different cities and parts of Tiirkiye.
Moreover, distinct research designs (e.g., quantitative and mixed-methods) can be used. Different data
collection tools, such as focus group interviews and observation, can be utilized. Via new research, the
changes in children's traditional games, one of the intangible heritage cultures, can be determined.
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