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Ebeveynlerden ¢ocuklara geleneksel ¢ocuk oyunlari

Traditional children's games from parents to children
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Bu calisma Burdur Mehmet Akif Ersoy Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisiinde yiiriitiilen “Toplumsal degisim siirecinde geleneksel ve
dijital oyunlara yonelik gocuk ve ebeveyn gorislerinin incelenmesi” adli doktora tezinden lretilmistir.

Ozet: Calismada, ebeveynler ile cocuklarinin oynadiklari geleneksel cocuk oyunlarina iliskin gorislerinin belirlenmesi amaclanmistir.
Arastirmanin evrenini, Burdur ilinin tim yerlesim birimleri olusturmustur. Burdur il merkezi, Bucak, Aglasun, Tefenni ilge
merkezleriyle kdylerinde yasayan ¢ocuklar ve bu cocuklarin ebeveynleri 6rneklem kapsaminda yer almistir. Veri toplama aracini, bu
yerlesim yerlerinde yasayan 207 ebeveyn ve 349 ¢cocuk olmak lizere toplam 556 katilimci géniilli olarak doldurmustur. Arastirmanin
verileri, bu yerlesim yerlerinden katilim saglayan 30-50 yas araligindaki ebeveynler ve 10-14 yas araligindaki cocuklarin gérusleri
alinarak saglanmistir. Uzman gorisleri dogrultusunda gelistirilen anket formu araciligiyla nicel veriler toplanmistir. Formda,
katihmcilara ¢ocukluk déonemlerinde hangi oyunlari oynadiklari, oyunu nasil tanimladiklari, oyunlari nerede ve ne kadar siirede
oynadiklari, oyunlarda hangi materyalleri kullandiklari ve oyunlari kimlerle oynadiklarina iliskin segenekler yoneltilmistir. Ayrica,
anket formunda uzman goéruslerine dayanarak belirlenen 66 geleneksel cocuk oyununa da yer verilmistir. Verilerin incelenmesiyle,
ebeveynlerle gocuklarininin oynadiklari bu oyunlar, oynanma sikligina gére dért ana tema altinda siniflandiriimistir. Betimsel tarama
deseninin kullanildig galismada, gocuk ve ebeveynlerden anket araciligiyla nicel veriler elde edilmis ve bu veriler Gizerinde yapilan
betimleme g¢alismasinda kisi sayisi (n) ve yiizdesi (%) kullanilmistir. Sonug olarak, ebeveynlerin ¢ocukken bu oyunlari, gocuklarina
gore daha ¢ok oynamayi tercih ettikleri, oyunu tanimlama bigimlerinin farkl oldugu, geleneksel oyunlari agik alanlarda, dogal
materyalleri kullanarak, mahalle arkadaslari ve kardesleri ile bes saatten fazla oynadiklari tespit edilmistir. Cocuklarin ise kapali
mekanlarda, hazir materyalleri kullanarak, sirasiyla okul-mahalle arkadaslari ve kardesleriyle oynadiklari ve oyuna doért saatten az
zaman ayirdiklari, oyun oynarken zaman, arag-gere¢ ve oyun arkadasi bulma konusunda benzer sorunlari yasadiklari ortaya
cikmistir.

Anahtar Soézciikler: Cocuk oyunlari, egitsel oyun, geleneksel cocuk oyunlari, oyun

Abstract: The aim of the study was to determine the views of parents on traditional children's games played by their children. The
universe of the study consisted of all settlements in Burdur province. Children living in Burdur city center, Bucak, Aglasun, Tefenni
district centers and villages and the parents of these children were included in the sample. A total of 556 participants, 207 parents
and 349 children living in these settlements, filled out the data collection tool voluntarily. The data of the study were obtained by
obtaining the views of parents aged between 30-50 and children aged between 10-14 from these settlements. Quantitative data
were collected through a questionnaire form developed in line with expert opinions. In the form, participants were asked to choose
which games they played during their childhood, how they defined the game, where and for how long they played the games, what
materials they used in the games, and with whom they played the games. In addition, 66 traditional children's games determined
based on expert opinions were included in the questionnaire form. By examining the data, these games played by parents and
children were classified under four main themes according to the frequency of playing. In the study where the descriptive scanning
design was used, quantitative data was obtained from children and parents through a questionnaire and in the descriptive study
conducted on these data, the number of people (n) and percentage (%) were used. As a result, it was determined that parents
preferred to play these games more than their children, their ways of defining the game were different, they played traditional
games in open areas, using natural materials, with their neighborhood friends and siblings for more than five hours. It was revealed
that children played in closed areas, using ready-made materials, with their school-neighborhood friends and siblings respectively,
and spent less than four hours playing, and they experienced similar problems in finding time, equipment and playmates while
playing.

Keywords: Children's games, educational game, game, traditional children's games
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ettirebilmek icin ilk caglardan beri grenmek durumunda kalmistir. Ogrenmenin en 6nemli asamalarindan biri olan oyun
sayesinde insan; etrafinda deneyimledigi farkli olaylari, iletisimde bulundugu canlilari ve atalarinin avlanmalarini izleyip
taklit yoluyla baskalarina bu durumlari aktararak fark etmeden oyunun olusumunu saglamistir (Basal, 2007). Etrafindaki
izlenimlerini hayatinin igerisine dahil edebilen insan boylelikle oyuncu kimligi sayesinde tarih sahnesinde kendisini
gostermistir. Oyuncu insan hayatini strdirebilmek icin kendiliginden ortaya gikan oyun sayesinde gerekli becerilere
sahip olur, toplumsal rollerini kesfeder ve mutluluk hissi veren etkinliklerde yer alir (Kazan ve Kazan Kirgik, 2006). Bu
etkinliklerle birlikte sosyal bir varlik olan ¢ocuk, oyun sirasinda yeteneklerini gelistirirken kusaklar arasi kiiltirel aktarima
da araci olur (Basal, 2007). Kalturel aktarimin devamhligini saglayan oyun gocuklar icin 6grenmeyi, hayatta kalmayi,

mutlu olmayi, toplumsal rollerini fark etmeyi, yeteneklerini gelistirmeyi saglamaktadir (Sallabas, 2020).

Yasamda 6nemli bir yeri olan oyun sayesinde insan; toplumsal kurallari 6grenir, kurallari 6grenirken eglenir,
karsilasabilecegi problemleri hayal giiciiyle c6zmek icin ¢abalar ve yasamini stirdirebilmek igin gerekli becerileri kazanir
(Ozyiirek, Sahin ve Giindiiz, 2018). Oyun kavrami bireyin bilissel, sosyal, fiziksel, devinissel ve dil becerileri gibi biitiinciil
bir sekilde tiim gelisim alanlarina destek saglayan énemli bir unsurdur. Bu kavram, bireylerin is birligi icinde calisma,
sorgulayici ve Uretici dislinme, gorisleri savunma, bireysel 6grenme ve kendi tercihlerini belirleme gibi bircok beceriyi
gelistirmelerine katki saglamasi bakimindan en énemli 6grenme araglarindan biri olarak degerlendirilebilir. (Demir ve

Subasi, 2020).

Oyun esliginde ¢ocuklar hem zamanlarini dogru degerlendirir hem eglenir hem 6grenir hem de sorun ¢ézme becerilerini
gelistirebilir (Cicchino, 2015). Gelisen bu beceriler sayesinde kiiltlirii olusturan dgeler oyun sayesinde gocuk tarafindan
da benimsenir. Kiltlrel ogelerin gesitliligi ve bunlarin nesiller arasi dogru iletimi toplumlarin kiltiirel degerlerini
koruyabilmesi agisindan 6nemlidir. Bulundugu donemin o6zellikleriyle beraber ge¢misten glinimiize kadar ¢ocuklar
tarafindan oynanan geleneksel oyunlar kiiltiirel égelerin basinda gelir (Ozyiirek, Sahin ve Giindiiz, 2018; Taheri ve
Chahian, 2015). Farkli 6zelliklere sahip ya da kiilturel temelleri benzer olan toplumlarin oyunlara iliskin tanimlari, oyun
arkadaslari, kullanilan materyaller ve oyun alanlari degiskenlik gostersede, oyunlarin ortak bazi 6zellikleri bulunmaktadir

(Bowen, 2020).

Oyun kavrami ve ozellikleri, farkl arastirmacilar tarafindan cesitli bicimlerde ele alinmis; toplumun gelisiminde 6nemli
bir yere sahip olan oyunun bu 6zellikleri ve tarihsel siireci dikkate alinarak, 19. ve 20. ylzyilin baslarinda ¢esitli oyun
kuramlari gelistirilmistir (Ogretir, 2008; Ozmutlu ve Eroglu, 2019). Bu oyun kuramlari; amacg, islev, dzellik, materyal ve
mekanlara gére arastirilip tanimlanmistir (Bozkurt, 2017). Bu kuramlarla birlikte ge¢misten giiniimiize bagi olan,
kiltirin devamhhgini saglayan ve nesilden nesile aktarilan geleneksel ¢ocuk oyunlari; tarih, kultlr, toplum, deger,
gelenek ve gorenek, inang gibi gesitli unsurlarla kaltrel zenginlikleri iginde bulunduran bir olgudur (Karkinh, 2017,
Kayabasi, 2016). Bu olgularla beraber geleneksel gocuk oyunlari bireylere; bedensel, zihinsel ve sosyal olarak olumlu

anlamda fayda saglamak igin cocukluk doneminden itibaren aktarilir (Bozkurt, 2017; Demir ve Subasi, 2020).

Gegmisten glinimuze bireyler arasinda kiiltirel bir képri kurmayi amacglayan bu ¢alismada, Burdur yoresinde kusaktan
kusaga aktarilarak geleneksellesen ¢ocuk oyunlari ile Tirkiye ve farkh tlkelerdeki cocuklar tarafindan oynanan oyunlar
incelenmis; bu oyunlara iliskin benzerlikler ve farkliliklar ortaya konmustur (Vatandas, 2020). Oyunlarin bu benzerlikleri
ve farkhliklari, yorenin cografi ve kiltirel yapisi, taklit unsurlari, gelenek ve gérenekleri, kusaklar arasi degisimleri, inang
bicimleri ile toplumlarin karakteristik 6zelliklerine gére degisebilmektedir (Rzayeva, 2018; Sallabas, 2020; Taheri ve

Chahian, 2015; Valentine ve McKendrck, 1997). Karakteristik anlamda Burdur geleneksel cocuk oyunlari; gbcebe yasam
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tarzi, zor yasam kosullari, toplumun oyuna, mizige ve eglenceye olan egilimleri gibi unsurlar nedeniyle diger yorelerden
bir 6lglide ayrismaktadir (Sallabas, 2020; Yildiz ve Kazan, 2009; Vatandas, 2020). Bu bdlgedeki yoresel oyunlar, Turkiye
genelinde ve farkl Glkelerin yére oyunlarina nazaran daha hareketli ve eglence igeriklidir. Yéreye ait kiltird atalarindan
taklit etme yoluyla 6grenerek yasatan ¢ocuklar, bu sayede toplumda saygin bir yer sahip olabilmekte, farkli kilttrleri
taniyabilmekte, hayata daha kolay atilabilmekte, dogru ve hizli karar alabilmekte, sabirli, 6z disiplinli ve planli hareket
edebilmekte ve en 6nemlisi de dijital bagimliliktan uzak durabilmektedir (Avontuur, De Jong, Brink, Florack, Soute ve
Markopoulos, 2014; Rzayeva, 2018). Bu arastirma agisindan, hem geleneksel ¢ocuk oyunlarinin dijital oyunlara yerini
biraktig ginimuz diinyasinda ¢ocuklar ve ebeveynlerin bu oyunlara iliskin gorislerinin tespit edilmesi, hem de kultirel
degerlerin kusaktan kusaga aktarimini destekleyecek bicimde, unutulmaya yiiz tutmus Burdur yoresi geleneksel cocuk
oyunlarinin yeniden gilindeme getirilmesi ve bu oyunlarin g¢ocuklar Gzerindeki olumlu etkilerinin hatirlatilmasi

bakimindan énemlidir.

ilgili amac dogrultusunda arastirmanin incelenen bulgulari “Ambar, Asik, Atcilik, Bas, Bes Tas, Bilye, Bezirganbasi,
Birdirbir, Biricik Ikicik, Bom, Ciz, Cirit, Catlak Patlak, Celik Comak, Cer Cop, Comlek, Dokuztas, Dombuliik (Deve Horglicl),
Dort Yol Agz, El El Epelek, El El Ustiinde Kimin Eli Var, Elbas, ElIma Yeme, Firin Kizdi, Hayvan Bitki, Himbil, ilim llim Sogan
Dilim, inek Buzagilatmaca, ip Atlama, istop, Jandarma Vali, Kasiklama, Kazan Gubbak, Kelime, Kizgin Tas, Kibrit, Kokine,
Kérebe, Kés, Kurt Baba, Kutu Kutu Pense, Mendil Kapmaca, Mom Mom, Opme Tas, Pabug Almaci, Saklambag (Sobe),
Sayismalar, Sek Sek, Sigratan Top, Tavsan Kag, Tenge, Tiytiri, Topa¢ Cevirme, Uzunesek, Usiidiim, Yag Satarim Bal
Satarim, Yagh Yagli, Yakar Top, Yatti Kalkti, Yedi Kiremit (Dalye), Yer Boncuk Gok Boncuk, Yerden Yuksek, Yildiz Bakmaca,
Yizik Saklamaca, Zanbur Zumbur Dayi, Zingirag” isimli 66 geleneksel ¢ocuk oyunundan olusmustur. Calismada
gecmisten glinimuze kiltirel olarak aktarilan ve geleneksellesen cocuk oyunlari arastirilmistir. Arastirmada ebeveyn ve
cocuklarin tercih ettikleri geleneksel cocuk oyunlari, oyunu tanimlama, oyun oynanan mekanlar, oyun sireleri, kullanilan
oyun materyalleri, oyun arkadaslari ve oyuncularin cinsiyetlerine yonelik olarak arastirmanin alt sorularina yanit

aranmistir.

Calismanin Amaci
Ebeveynler ve ¢ocuklarinin, kendi cocukluk dénemlerinde oynadiklari oyunlar ile bu oyunlarin gesitli 6zelliklerine iligkin

gorislerini belirlemek amaciyla yurutilen bu ¢alismada, asagidaki alt sorulara yanit aranmugtir.
Ebeveyn ve ¢ocuklarin oynadiklari oyunlar nelerdir?
Ebeveyn ve ¢ocuklar oyunu nasil tanimlamaktadir?
Ebeveyn ve cocuklarin oyun oynadiklari mekanlar nelerdir?

1

2

3

4. Ebeveyn ve cocuklar oyunlara bir giinde ne kadar siire ayirmaktadir?

5. Ebeveyn ve gocuklarin oyun oynarken kullandiklari materyalleri nelerdir?
6

Ebeveyn ve cocuklar kimlerle oyun oynamaktadir?

Sinirhliklar

Bu calisma, diger yorelerde oldugu gibi Burdur yoresinde de geleneksel ¢ocuk oyunlarinin unutularak yerini dijital
oyunlara birakmasi, bu yoreye iliskin akademik calismalarin yetersizligi ve gegmisten glinimiize oynanan geleneksel
Burdur c¢ocuk oyunlarinin yeniden tespit edilmesi gerekliliginden dolay! yapilmistir. Calisma, Burdur il merkezi ile
Aglasun, Bucak ve Tefenni ilgeleri ve bu ilgelere bagh kéylerde yasayan, 30-50 yas araligindaki ebeveynler ve onlarin 10-

14 yaslarindaki cocuklariyla sinirlandirilmistir.
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2. Yontem

2.1. Arastirma Modeli

Arastirmada ¢ocuklarin ve ebeveynlerinin kendi donemlerinde oynadiklari oyunlarla ilgili géruslerini belirlemek amaciyla
Burdur sehir merkezi, ilgeleri ve koylerinde tarama ¢alismasi yapilmistir. Karasar’in da (2010) tarama arastirmalarin
ozelliklerinde belirttigi gibi bu ¢alismada da oyunlarla ilgili ebeveynlerin geg¢misteki durumu ile ¢ocuklarinin simdiki

durumu ortaya gikarilmistir.

2.2. Evren ve Orneklem

Bu galismanin evrenini Burdur ilinin tim yerlesim birimleri olusturmustur. Bu evrenden elveriglilik/uygunluk
orneklemesinin (Convenience Sampling) kolay ulasilabilirlik ve gondllaluk olgttleri géz 6nine alinarak 6rneklem
belirlenmistir. Calisma sonunda Burdur il merkezi ve koyleri; Bucak, Aglasun, Tefenni ilce merkezleri ile kodylerinde
yasayan c¢ocuklar ve bu cocuklarin ebeveynleri 6rneklem kapsaminda yer almistir. Arastirmanin verileri bu yerlesim
yerlerinden gondlli olarak katihm saglayan 30-50 yas araligindaki ebeveynler ve 10-14 yas araligindaki ¢ocuklarin
gorisleri alinarak toplanmistir. Calismada 294l kadin (%53), 262’si erkek (%47) olmak tzere 556 katilimci yer almistir.
Bu katilmcilarin 349’unu (%63) cocuklar, 207’sini (%37) ise bu ¢ocuklarin ebeveynleri olusturmustur. Calismaya katilan

cocuk ve ebeveynlerinin, yerlesim yerlerine gére dagilimlari Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1

Ebeveyn ve cocuklarin yerlesim yerlerine gére dagilimlari

Cocuk Ebeveyn Toplam
Yerlesim Yerleri n % n % n %
Bucak 41 55 33 45 74 13
& Tefenni 72 71 29 29 101 18
g" Aglasun 31 70 13 30 44 8
ilce Toplam 144 51 136 49 219 39
Burdur il Merkezi Toplam 134 69 61 31 195 35
Koyler Toplam 82 57 62 43 144 26
Genel Toplam 360 65 198 35 558 100

Orneklemin kapsaminda yerlesim yerlerine gére dagilimlar incelendiginde; ¢ocuk katilimcilarin Burdur il merkezinde
toplam 134 (%69); Bucak ilge merkezinde 41 (%55); Tefenni ilge merkezinde 72 (%71); Aglasun ilge merkezinde 31 (%70)
oranlarinda dagilim gostermis ve bu g ilgede toplam olarak 144 (%51) oraninda katiim gosterdikleri tespit edilmistir.
Ebeveyn katilimcilarin yerlesim yerlerine gére dagilimlari incelendiginde; Burdur il merkezinde yasayanlar toplam 61
(%31); Bucak ilge merkezinde 33 (%45); Tefenni ilge merkezinde 29(%29); Aglasun ilge merkezinde 13 (%30) oranlarinda
dagilim gostermis ve bu (g ilcede toplam olarak 61 (%31) ebeveynin ankete cevap verdigi belirlenmistir. Kdylerden
katilim saglayan ¢ocuklar toplam 82 (%57) diizeyinde iken ebeveynler ise 62 (%43) katilimla ayrica genel toplamda da
144 kisi yer almistir. Yine katilimcilarin 195’ini Burdur il merkezi; 114’Gni Bucak, 74’Gni Tefenni, 44’Gnd Aglasun ve
genel toplamda da 219’unu ilgcelerdeki ¢ocuklar ve onlarin ebeveynleri olusturmustur. Ancak anket formlarindaki
eksiklikler nedeniyle iki katihmcinin formu degerlendirme disi birakilmis ve calisma, 556 katilimcinin goérusleri

dogrultusunda yurutilmastar.

2.3. Veri Toplama Araglari
CGalismanin verileri amaca yonelik olarak alan yazin ve uzman goériglerine gore gelistirilen anket formu ile elde edilmistir.

Hazirlanan anketin 6n degerlendirmesinde 20 cocuk ve 20 ebeveynden sorulari yanitlamis ve anlasiimasi zor olan sorular
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yeniden gozden gegirilerek gerekli diizenlemeler yapilmistir. 15.01.2022 ve 15.03.2022 tarihleri arasinda anketlerin
tamaminin doldurulmasi saglanmistir. Anketin genel durumu ile ilgili olarak ve alan uzmani ile bir 6lgme degerlendirme
uzmanindan goris alinmistir. Ankette; demografik 6zellikler 3, oyun hakkindaki disilinceler 1, oyun oynama bigimleri 7,
cocuklarinin oyun konusundaki sorunlari ve ihtiyaglari 4, glinimizde ¢ocuklarin oynadigi oyunlarin onlari nasil etkiledigi
5, ginimuizdeki toplumsal yasam bigimi ve teknolojik gelismeler gocuklari ve oyunlarini nasil etkiledigi 4 soru 6nermesi
yer almistir. Bu soru onermelerinden “cocuklarinin oyun konusundaki sorunlari ve ihtiyaglarina iliskin” sorularin
Cronbach Alfa i¢ tutarhlik katsayisi (a) 0.56, “ginimuzde ¢ocuklarin oynadigi oyunlar onlari nasil etkiledigine iliskin”
sorularin Cronbach Alfa i¢ tutarhlik kat sayisi (a) 0.80, “glinimizdeki toplumsal yasam bicimi ve teknolojik gelismeler
cocuklari ve oyunlarini nasil etkiledigine” yonelik sorularin ise, Cronbach Alfa i¢ tutarlihk katsayisi (a) 0.72 olarak
bulunmustur. Alpha katsayisi ankette bulunan soru 6nermelerinin i¢ tutarhiginin bir 6lctistidir. Bu sonuglara gore anketin
bu sorularindan elde edilen verilerin giivenilir oldugu séylenebilir (Lorlu, 2015; Ozdamar, 2002). Ankette yer alan 66
cocuk oyununun belirlenmesinde, Kazan ve Kazan Kirgik’in (2006) ¢alismasi ve Burdur yoresindeki halk kaltard ile ilgili
calismalari olan iki uzmanin gérislerinden yararlaniimistir. Uzmanlardan biri, TRT de gérev yapmakta olup halk kaltard,
ozellikle halk muzigi ve halk oyunlariyla ilgili gaismalar yuritmektedir. Gorusi alinan diger uzman ise halk kiltirine
goniil vermis bir sipsi sanatgisidir. Yoreye, halk kiltiiri ile ilgili degerli katkilari bulundugu icin “UNESCO Yasayan insan

Hazinesi Odulii” ne layik gérilmiistir.

2.4. Verilerin Analizi
Burdur Mehmet Akif Ersoy Universitesi’nin 02.02.2022 tarihli 2022/02 sayil etik kurul onayi ile yiritilen ¢alismada
cocuk ve ebeveynlerden anket yoluyla nicel veriler elde edilmis ve bu veriler Gzerinde yapilan betimleme ¢alismasinda

kisi sayisi (n) ve ylzdesi (%) kullaniimistir.

3. Bulgular
Verilerin analizi ile ortaya ¢ikan bulgular, alt problemlerdeki sira izlenerek asagida verilmistir. Ebeveynlerin ve cocuklarin

oynadiklari cocuk oyunlari ve bu oyunlardaki degisim Sekil 1’de verilmistir.

Ebeveynlerin Cok Cocuklarm Az Oynadizz Ovunlar Ebeveynlerinve Cocuklann Az Oymadiz Ovamlar
Ebeveyn Cocuk AR Bt
Oyunlar % % Oyinias % %
1. Atgihik 38 23
1. Birdirbir 87 49 2. Yer boncuk gok boncuk 38 9
2. Tavsan kag 83 45 ; ;: el epelek :: : ‘x
3 i ma yeme 33
2 g uelicstik 82 Sz 5. Jandarma vali 29 14
4. Yedi kiremit (dalye) 74 49 6. Yatt kalkts 25 17
5. El el ostdnde kimin eli var 74 44 7. Yildiz bakmaca 2s 14
6. Catlak patlak 70 52 s m 24 3s
7. Bezirganbas: 67 46 it 24 A2
ziik Pabug almacs 24 13
8. Yozik saklamaca 66 S0 1lim ilim sogan dilim 23 16
9. Dokuztas 62 47 o8 22 11
10. Comlek 52 35 Usudom 22 10
11. Sayismalar 50 24 4. Agik 20 16
12. Kibrit as 21 ‘?&:ﬁ‘;‘j‘:éﬁf“' e A a1
13. Himbil 44 34 Biricik tkicik 19 15
14. Sigratan top a3 30 Ciz 18 11
Cint 18 21
20. Inek buzagilatmaca 17 °
Ebeveylerinve Goa:klann Cok Oymadiza Oyunlar 21 Ambis 1e I
Ebeveyn Gocuk e o S
Oyunlar % % 25. Bag 12 s
1. Yag satanm bal satanim 96 73 26. Dort yol agz: 12 7
2. Bestas 05 75 27. Kagiklama 11 13
3. Sck sel 3 b 28. Kizgin tas 11 11
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Ebeveyn ve ¢ocuklarin oynadiklari geleneksel ¢ocuk oyunlari
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Sekil 1’e gore “ebeveynlerin ¢cok ¢ocuklarin az oynadigi oyunlar” grubundaki “Bezirganbagindan Yuzik Saklamaca” ya
kadar yer alan oyunlarin ebeveynler tarafindan %87-43’(i; cocuklar tarafindan %21-52’si arasinda degisen oranlarda
oynandigi tespit edilmistir. Bu grupta ebeveynlerin en ¢ok %82-87’si “Birdirbir, Celik Comak ve Tavsan Kag¢”, cocuklarin
%49-52’si “Birdirbir, Catlak Patlak, Yedi Kiremit ve Yiiziik Saklamaca” oyunlarini oynadiklarini ifade etmislerdir. Cocuklar
tarafindan (%21-24) oraninda en az oynanan “Sayismalar ve Kibrit” oyunlari olarak tespit edilmistir. “Ebeveynlerin az
cocuklarin ¢ok oynadigl oyunlar” bolimindeki “Kurt Baba” oyununu, ebeveyn ve cocuklarin (%36-54) diizeyinde
oynadiklari belirlenmistir. Sekil 1’deki “ebeveyn ve ¢ocuklarin az oynadigi oyunlar” grubunda belirtilen “Atcilik ve Tiyriti”
oyunlari, ebeveynler tarafindan (%7-38); cocuklar tarafindan (%7-23) oranlari arasinda dagihm gosterdigi ortaya
¢ikmistir. Bu grupta ebeveynler en ¢ok %38 oraninda “Atgcilik ve Yer Boncuk Gk Boncuk” oyunlarini, gocuklar ise %35
oraninda “Bom” oyununu oynadiklarini belirtmislerdir. Bu grupta hem cocuklar hem de ebeveynler tarafindan en az
oynandigi ifade edilen oyun ise %7 oraninda “Tiyriti” oyunu olmustur. Cocuk ve ebeveyn katilimcilar tarafindan “ebeveyn
ve ¢ocuklarin ¢ok oynadiklari oyunlar” grubundaki oyunlari ise ebeveynlerin (%67-96) oraninda; ¢ocuklarin (%55-89)
oraninda oynadiklari tespit edilmistir. Katihmcilar tarafindan “ebeveyn ve cocuklarin c¢ok oynadiklari oyunlar”
grubundaki oyunlari ise ebeveynler (%67-96) oraninda; ¢ocuklar da (%55-89) oraninda oynamislardir. “Bes Tas, Ip
Atlama, Hayvan Bitki, Kérebe, Kutu Kutu Pense, Mendil Kapmaca, Saklambag, Sek Sek, Yag Satarim Bal Satarim ve Yakar
Top” (%88-96) oraninda ebeveynler; (%72-89) oraninda da gocuklar tarafindan yiksek diizeyde oynandigi ortaya
¢ikmigtir. Calismanin ikinci alt probleminde, ebeveyn ve gocuklarin oyunu tanimlamalarina yonelik gérisleri belirlenmis

ve elde edilen bulgular Tablo 2’de verilmistir.
Tablo 2

Ebeveyn ve g¢ocuklarin oyunlarini nasil tanimladiklarina iliskin bulgular

Kadin Erkek Toplam
Ebeveyn Cocuk Ebeveyn Cocuk Ebeveyn Cocuk

Oyunun Tanimi n % n % n % n % n % n %
Eglence araci 53 44 138 81 52 60 114 65 105 51 252 73
iletisim araci 21 18 6 3 10 11 11 6 31 15 17 5
Enerji sarf etme araci 16 13 9 5 5 6 6 3 21 10 15 4
Oyalama-Oyalanma Araci 8 7 8 3 8 9 19 11 16 8 27 8
Egitim Araci 9 8 2 1 1 1 3 2 10 5 5 1
Mutluluk Kaynagi 11 9 9 5 8 9 12 7 19 9 21 6
Cocugun Hayah 1 1 2 1 2 2 2 1 3 1 4 1
Diger - - 1 1 1 1 8 5 1 1 9 3
Toplam 119 - 171 - 87 - 175 - 206 - 346 -

Ebeveyn ve gocuklarin oyunu tanimlamalarina yonelik Tablo 2’de verilen gorusleri genel olarak birlikte incelendiginde,

ebeveynlerin %51’i ve ¢cocuklarin %73’0 oyunu “gocuklarin eglenmek igin yaptigi faaliyet” seklinde ifade etmislerdir.

Ebeveynler %15, ¢ocuk katilimcilar %5 oraninda oyunu bir “iletisim araci” olarak tanimlamayi tercih etmislerdir. Yine
ebeveynler %10, cocuklar %4 dagiliminda oyunu “bireylerin enerjisini sarf ettigi faaliyet”; cocuk ve ebeveyn katilimcilarin

“,

%8'i ise oyunu “oyalama arac1” olarak tanimlarken, her iki grubun neredeyse %1-5’i oyunu bir “egitim araci”; %6-9'u

“mutluluk kaynagi”; %1’i “cocugun hayati” ve %1-3'l ise “diger” olarak dislindiklerini ifade etmislerdir.

Calismanin Uglincl alt probleminde, ebeveyn ve ¢ocuklarin oyun oynarken kullandiklari mekanlara yonelik gérusleri

belirlenmis ve elde edilen bulgular Tablo 3’te verilmistir.
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Tablo 3

Ebeveyn ve ¢ocuklarin gériislerinden elde edilen oyun mekénlarina yénelik bulgular

Kadin Erkek Toplam
Ebeveyn Cocuk Ebeveyn Cocuk Ebeveyn Cocuk

Oyun Mekani n % n % N % n % n % n %
Sokak (Mahalle) 63 53 43 25 44 51 25 14 107 52 68 19
Bahce 25 21 24 14 8 9 28 16 33 16 52 15
Ev 21 19 49 27 8 9 55 31 29 14 104 29
K&y meydani 4 3 8 5 15 17 16 9 19 9 24 7
Okul bahgesi 3 2 33 19 11 13 29 17 14 7 62 18
Park 3 2 12 7 1 1 8 5 4 2 20 6
Oyun salonlari - - 2 1 - - 5 3 - - 7 2
Diger - - 4 2 - - 9 5 - - 13 4
Toplam 119 - 175 - 87 - 175 - 206 - 350 -

Ebeveyn ve ¢ocuklarin oyun oynadiklari mekanlara yonelik verilerin gosterildigi tabloda, ebeveynler %14; ¢cocuklar ise
%29 dagiliminda oyunu “ev” olarak belirtmislerdir. Ebeveynler %52 “sokak (mahalle)”, gocuk katilimcilar %19;
ebeveynler %7, cocuklar %18 “okul bahgesi”; ebeveynler %16, ¢ocuklar %15 “bahge”; tim katilimcilar ise %2-6 “park”;
%7-9 “kdy meydani” ifadelerini se¢mislerdir. “Oyun salonlari ve diger” se¢enekleri de yalnizca ¢ocuklar tarafindan %2-4
oraninda segilmistir. Ebeveynlerin en cok tercih ettigi secenek “sokak (mahalle)”, cocuklarin ise “ev” oldugu

belirlenmistir. Oyun oynamaya ne kadar zaman ayirdiklarinin belirlendigi bu alt problemle ilgili bulgular Tablo 4’te

verilmistir.

Tablo 4

Ebeveyn ve ¢cocuklarin gériislerine gére bir giindeki oyun oynama stirelerine yénelik bulgular

Kadin Erkek Toplam
Oyun Siireleri Ebeveyn Cocuk Ebeveyn Cocuk Ebeveyn Cocuk
(Guin/Saat) n % n % n % n % n % n %
1-2 saat 15 13 78 45 10 12 32 18 25 12 110 32
3 saat 17 14 33 19 8 9 42 24 25 12 75 21
4 saat 17 14 21 12 19 22 30 17 36 18 51 15
5 saat Uzeri 70 59 43 25 50 58 70 40 120 58 113 32
Toplam 119 - 175 - 87 - 175 206 350 -

Tablo 4’e gore ebeveynlerin %12’si, ¢cocuk katilimcilarin %32’si “1-2 saat” oyun oynadiklarini ifade etmislerdir. Yine
ebeveynlerin %12’si ve gocuklarin %21’i “3” saat” segenegini tercih ettikleri gorilmustir. “4” saat” ifadesini ebeveynler
%18 ve cocuklar %15; “5”saat ve Uzeri” secenegini ise ebeveynler %58, cocuklar %32 dagiliminda isaretlemislerdir.
Dolayisiyla en fazla isaretlenen secenekler ebeveynler tarafindan %58 “5”saat ve Uzeri”, cocuklar tarafindan da %32
oraninda “1-2 saat ve 5 saat lzeri” olarak belirtilmistir. Calismadaki besinci alt problemle ilgili ebeveyn ve g¢ocuk

oynadiklari oyun materyallerine yénelik bulgular Tablo 5’te verilmistir.
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Tablo 5

Ebeveyn ve ¢cocuklarin gériislerine gére oyun materyallerine yénelik bulgular

Toplam
Ebeveyn Cocuk
Kadin Erkek Kadin Erkek Ebeveyn Cocuk
Oyun Materyalleri n % n % n % n % n % n %
Tas, toprak ve su 68 57 33 38 18 10 16 9 101 45 34 10
El isi materyalleri 35 29 44 51 16 9 15 9 79 40 31 9
Hazir materyaller 12 10 3 3 36 21 32 18 15 7 68 20
Dijital 2 2 5 6 63 36 87 50 7 4 150 42
Diger 2 2 2 2 42 24 25 14 4 2 67 19

Tablo 5’e oyun materyallerinin toplamina bakildiginda; “tas, toprak ve su” ifadelerini ebeveynler %45, ¢ocuklar %10
oraninda isaretlemislerdir. “El isi materyalleri” ifadesini isaretleyen ebeveynler %40, ¢ocuklar %9 olarak belirtilmistir.
“Hazir materyaller” segenegini tercih eden ebeveynler %7, cocuklar %20; “dijital” ebeveynler %4, cocuklar %42 ve
“diger” maddesini de ebeveynlerin %2, cocuklarin da %19 oraninda tercih ettikleri tespit edilmistir. Genel olarak
bakildiginda ise ebeveynlerin de %45’i “tas, toprak ve su” gibi cocuklarin %42’si “dijital” materyalleri kullanarak oyun

oynamaya 6nem verdikleri ortaya ¢ikmistir.

Tablo 6

Ebeveyn ve gcocuklarin gériislerine gére oyun arkadaslarina yénelik bulgular

Kadin Erkek Toplam
Ebeveyn Cocuk Ebeveyn Cocuk Ebeveyn Cocuk

Oyun Arkadasi n % n % n % n % n % n %
Mahalle Arkadaslari 20 76 55 31 69 79 55 31 159 77 110 32
Kardegler 19 16 30 18 7 8 30 17 26 13 60 17
Anne ve Baba 3 2 3 2 - - 3 2 3 1 6 2
Okul Arkadaslari 6 5 81 46 11 13 81 46 17 8 162 46
Tek Basina 1 1 6 3 - - 6 4 1 1 12 3
Toplam 119 - 175 - 87 - 175 - 206 - 350 -

Oyun arkadaslarina yonelik Tablo 6 genel olarak incelendiginde; “mahalle arkadaslari” ifadesini ebeveynler %77,
¢ocuklar %32 se¢mislerdir. “Kardesler” segenegini cocuklar %17, ebeveynler %13; “anne ve baba” ifadesini cocuklar %2,
ebeveynler %1; “okul arkadaslar” tercihini cocuklar %46, ebeveynler %8; “tek basina” ifadesini ise ¢ocuklar %3,

ebeveynler %1 olarak ifade etmislerdir.

4. Sonug, Tartisma ve Oneriler

Bu bolimde calismanin sonuglarina ve bu sonuglar dogrultusunda gelistirilen oOnerilere yer verilmistir. Calisma
sonucunda ebeveynlerin ve cocuklarin gorusleri incelendiginde toplam 66 geleneksel ¢ocuk oyunun geg¢misten
glinimize oynadig tespit edilmistir. Betimsel tarama modeliyle yiritilen ve anket yoluyla elde edilen verilerin
incelenmesiyle ebeveyn ve ¢ocuklarin oynadiklari geleneksel gocuk oyunlarinin “ebeveynlerin ¢ok, ¢cocuklarin az oynadigi
oyunlar”, “ebeveyn ve cocuklarin az oynadigi oyunlar”, “ebeveyn ve c¢ocuklarin ¢ok oynadiklari oyunlar” ve
“ebeveynlerin az ¢ocuklarin ¢ok oynadigi oyunlar” olmak Ulzere dort kategoride yer aldigi sonucuna ulasiimistir.
Ebeveynlerin kendi cocukluk ¢aglarinda “Birdirbir, Tavsan Kac, Celik Comak, Yedi Kiremit (Dalye), El El Ustiinde Kimin Eli

Var, Catlak Patlak, Bezirganbasi, Ylzuk Saklamaca, Dokuztas, Cémlek, Sayismalar, Kibrit, Himbil, Sigratan Top” olmak
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Uzere toplam 14 oyunu gocuklarina gére daha ¢ok oynadiklari sonucuna ulagiimistir. Gegmiste ¢ok giinlimizde az
oynanmasi bu oyunlarin unutulmaya yuz tuttugunun gostergesi olarak kabul edilebilir (Avontuur, De Jong, Brink, Florack,
Soute ve Markopoulos, 2014; Firat, 2013; Kam, Mathur, Kumar ve Canny, 2009; Eichberg ve Norgaard, 2000). Atgiliktan
Tiytiri oyununa kadar uzanan 35 geleneksel oyunun neredeyse unutulma noktasina geldigi; hem ebeveynler hem de
cocuklar tarafindan ¢ok az oynandigi belirlenmistir. Ebeveynlerin kendi ¢ocukluk dénemlerinde ve c¢ocuklarin
glinimiizde “Yag Satarim Bal Satarim, Bes Tas, Sek Sek, ip Atlama, Mendil Kapmaca, Yakar Top, Saklambag, Kérebe, Kutu
Kutu Pense, Hayvan Bitki, Bilye (Misket), Uzunesek, Kelime Oyunu, Yerden Yiiksek, istop, Topag Cevirme” olmak {izere
toplam 16 oyunu siklkla oynadiklari sonucuna ulasiimistir. Ebeveynlerin ¢ok az oynadiklarini ifade ettikleri “kurt baba”
oyununu ise ¢ocuklarin daha ¢ok oynadiklari tespit edilmistir. Alan yazinda bir¢ok ¢alisma bu sonuglara benzer sonuglara
ulasilmistir (Avontuur, De Jong, Brink, Florack, Soute ve Markopoulos, 2014; Firat, 2013; Kam, Mathur, Kumar ve Canny,

2009; Eichberg ve Norgaard, 2000).

Ebeveynlerin %51’i, ¢ocuklarin %73’U oyunu bir eglence, ebeveynlerin %15’i, ¢ocuklarin %5’'i oyunu iletisim,
ebeveynlerin %10’u, cocuklarin %4’U enerji sarf etme ve ebeveynlerin %8'i, cocuklarin da %8’i oyunu oyalama-oyalanma
araci olarak tanimlamislardir. Bu sonug Artar, Onur ve Celen (2004); Gok, Artar, Sener ve Baglh (1997) tarafindan elde
edilen sonuglari destekler niteliktedir. Ebeveyn ve gocuklarin geleneksel gocuk oyunlarini nerede oynadiklarina iliskin
verdikleri cevaplar incelendiginde oyunlarini sokakta (mahalle) oynayan ebeveyn orani %52’i iken bu oran ¢ocuklarda
%19 olmustur. Yine ebeveynlerin %16’s1, cocuklarin %15’i oyunlarini bahgede oynadiklarini dile getirmislerdir. Ortaya
¢ikan sonuca gore alan yazinda yapilan birgok ¢alismayla ulasilan sonuglari desteklemesi bakimindan 6nemlidir (Basal,
2007; Cok, Artar, Sener ve Bagh, 1997; Naylor, 1985; Valentine ve McKendrck, 1997). Burdur yoresinde oynanan
geleneksel gocuk oyunlarinin, karakteristik agidan diger yorelere gére daha hareketli ve eglence igerikli oldugu sonucuna

varilmistir (Kazan ve Kazan Kirgik, 2006).

Ebeveyn ve g¢ocuklarin oyuna ne kadar siire ayirdiklarina iliskin gorislerine bakildiginda ise genel olarak oyunlarini agik
alanda oynamayi tercih eden ebeveynlerin yaklasik %58’sinin 5, %18’inin ise 4 saat oyun oynadiklari ortaya ¢ikmistir.
Daha ¢ok kapal ve giivenli alanlarda oyun oynamayi tercih eden g¢ocuklarin ise %32’sinin 1-2 saat, %21’inin 3 saat,
%15’inin 4 saat ve %32’sinin 5 saat ve lzeri oyuna zaman ayirdiklari belirlenmistir. Bu duruma bakildiginda ebeveynlerin
oyuna c¢ocuklarindan daha ¢ok zaman ayirdigi sonucuna ulasiimistir. Ge¢miste ebeveynlerin oyuna daha ¢ok zaman
ayirmalarina iliskin alan yazindaki bircok arastirmada da ortaya cikarilmistir (Bagli, 1997; Corlett ve Mokgwathi, 1986;
Naylor, 1985).

Ebeveyn ve gocuklarin oyun oynarken kullandiklari materyallerin incelendigi bir baska arastirma sorusunda ise
ebeveynlerin %45’inin tas toprak, su; %40'inin ise el isi materyalleri kullandiklari ortaya ¢ikmistir. Cocuklarin ise tas,
toprak, su, el isi materyalleri daha az kullandiklari ve %20’sinin hazir materyalleri, %42’sinin dijital oyun materyallerini
ve %19’unun ise diger materyalleri kullanmayi tercih ettikleri sonucuna ulasiimistir. Bu sonuca gore ebeveynlerin biyik
cogunlugunun donemin sartlarina uygun olarak tas, toprak, su, el isi materyalleri tercih ettikleri, cocuklarin ise yine ¢agin
sartlarina uygun olarak hazir 6zellikle dijital araglari tercih ettikleri ortaya ¢ikmistir. Bu durum geleneksel ¢ocuk
oyunlarinin yerini dijital oyunlara kaptirdiginin bir gostergesi olarak kabul edilebilir. Oyun materyallerine iliskin elde
edilen bu sonug; Artar, Onur ve Celen (2004), Karaca (2016) ve Rothlein ve Brett (1987) tarafindan yapilan ¢alismalarda

elde edilen sonuglarla benzerlik géstermektedir.
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Ebeveyn ve ¢ocuklarin, oyun oynamayi tercih ettikleri kisiler incelendiginde; ebeveynlerin %77’sinin mahalle
arkadaslariyla, %13’(iniin ise kardesleriyle oyun oynadiklari ortaya ¢ikmistir. Cocuklarin ise %46’sinin okul arkadaslariyla,
%32’sinin mahalle arkadasla %17’sinin ise kardegleriyle oyun oynamayi tercih ettikleri tespit edilmistir. Bu durum
ebeveynlerin daha ¢ok mahalle arkadaslariyla oyun oynamayi tercih ettikleri bir donemden ¢ocuklarin okul
arkadaslariyla oyun oynamayi tercih ettikleri bir doneme gegisi gostermesi bakimindan énemli gérilebilir. Cocuk ve
ebeveynlerin oyun oynarken zaman, yer, arag-gere¢ ve oyun arkadasi bulma konusunda sorun yasadiklari belirlenmis,
ancak oyun oynarken yer, mekan veya alan bulma konusunda ebeveynlerin ¢ocuklarina gére daha ¢ok sorun yasadiklari
bircok arastirmada da ortaya ¢ikmustir (Artar, Onur ve Celen, 2004; Cok, Artar, Sener ve Bagh, 1997; Karaca, 2016;
Lindberg, 2012).

Cocuklar ve ebeveynlerinin oyun c¢aglarinda oynadiklari oyunlarin, farkli yore ve tlkelerde isim farkliliklari gésterse de
icerik, oynanis bicimi ve amag acisindan biiyik élciide benzerlik tasidigi belirlenmistir. Bu durum, kilttrel aktarim yoluyla
gecmisten giinimize tasinan geleneksel cocuk oyunlarinin, farkh kiltirlerde benzer sekillerde gorilmesini ve benzer
materyallerin kullaniimasini, kiltiirel etkilesimin bir sonucu olarak distnulebilir. Alan yazin incelendiginde, s6z konusu
benzerliklerin kulturel degerlerin yalnizca ait olduklari toplumlarla sinirl kalmadigini; ayni zamanda evrensel degerlerle
de oOrtusen yonler tasidigini ortaya koydugu tespit edilmistir (Koyuncu ve Bulut, 2022). Bu arastirmada incelenen 66
oyunun, geleneksel cocuk oyunlari arasinda olmasindan dolayi, bircok galismada yer aldigi belirlenmistir. Oguz ve
Ersoy’un (2007) arastirmasinda; “mendil kapmaca, sigratan top, yakan top, yag satarim bal satarim, yedi kiremit” gibi
oyunlarin benzer isimlerle yer aldigi; “kale” ve “patlangag¢” gibi oyunlarin ise farkl isimlerle anildigI tespit edilmistir
(Sallabas, 2020). Yurt disinda yapilan galismalara gore ise; “saklambag, mendil kapmaca, yakantop, ip oyunlari, el topu,
misket, birdirbir, yag satarim bal satarim” gibi geleneksel ¢ocuk oyunlarinin farkli tlkelerde farkli isimlerle anildigi,
oynanis bicimi, kullanilan materyal ve kurallarda kigilik degisiklikler olsa da amacglarinin genellikle ayni kaldig tespit

edilmistir (Koyuncu ve Bulut, 2022).

Sonug olarak, dijitallesen glinimiz diinyasinda bireylerin geleneksel oyunlardan dijital oyunlara yonelmesi; teknolojinin
hizli gelisimi ve toplumsal yapinin déniisiimiyle agiklanabilir. Ozellikle son yiizyilda kirsal alanlardan kentlere yénelik
yogun gog, sehirlesmeyle birlikte geleneksel oyun alanlarinin azalmasi, artan nifus yogunlugunun yabancilagsmayi
artirarak glivenlik kaygilarini 6n plana ¢ikarmasi ve genis aile yapisindan c¢ekirdek aile modeline gegis gibi toplumsal
degisimler, geleneksel oyunlarin tercih edilmemesine ve zamanla unutulmasina neden oldugu dustnulebilir (Sallabas,
2020). Bu gelismeler dogrultusunda, farkl kiiltlirlerin bir araya gelmesiyle oyunlarin oynanis bigimlerinde gesitli
degisikliklerin meydana geldigi gorilebilmektedir. Farkh kiltirlerin kaynasmasi sonucu benzer oyunlarin ortaya ¢iktig
tespit edilmis; ayni dili ya da kltlri paylasmayan gocuklarin ise taklit yoluyla birlikte oyun oynayabildikleri belirlenmistir
(Avontuur, De Jong, Brink, Florack, Soute ve Markopoulos, 2014; Haight, Wang, Fung, Williams ve Mintz, 1999). Ayrica,
cocuklar ile ebeveynler arasindaki kusak farkinin artmasi, teknolojik gelismelerin oyun cgesitliligini artirmasi ve bu
oyunlara erisimi kolaylastirmasi; sehirlesmeyle birlikte acgik alanlarin daralmasi ve toplumsal iliskilerde gliven
sorunlarinin artmasi gibi unsurlar da bu dénisiim sirecini etkileyebilmektedir. Bu ¢alismanin bulgularina dayanarak,
geleneksel cocuk oyunlarinin korunmasi ve gelecek kusaklara aktarilmasi amaciyla arastirmaci ve uygulayicilara yonelik

cesitli onerilerde bulunulmustur.
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Oneriler

Burdur yoresindeki geleneksel ¢ocuk oyunlarinin unutulmamasi, Tirk kiltliri ve egitimdeki yerinin
glclendirilmesi i¢cin bu oyunlarin 6gretilmesi ayrica okullarda 6gretmenlerin oyunu bir egitim araci olarak

kullanmalarini saglayacak hizmet ici egitim faaliyetleri organize edilmelidir.

Oyunlarin kusaklar arasi aktariminin saglanabilmesi icin Tlirk Mzigi Devlet Konservatuvari Tiirk Halk Oyunlari
Bolimu, 6gretmen yetistiren egitim fakilteleri gibi kurumlarin program ve derslerinde; cocuklarin agik ya da
kapah alanlarda, materyaller kullanarak ve arkadas gruplariyla oynadiklari oyunlarin 6grenimine yonelik

calismalara yer verilmelidir.

Kiltirel aktarimin devamhhgi igin kirsal kesimden bitiin yerlesim yerlerine kadar Burdur yoéresi geleneksel
¢ocuk oyunlariyla ilgili tim bireylerin katilim saglayabilecegi festivaller, panayirlar, 6zel giin kutlamalari,
gosteriler gibi etkinlikler organize edilebilir. Bu etkinlikler aracilhigiyla ¢ocuklara oyun alanlarini dogru
kullanabilme, gerekli oyun materyalleri hazirlayabilme ve oyun arkadaslari edinebilme konusunda destek

saglanmalidir.

Bu arastirmadan elde edilen sonuglar dogrultusunda, tlkemizin tiim yerlesim yerlerinde oynanan geleneksel
cocuk oyunlarinin tespit edilmesi ve Turkiye'nin geleneksel g¢ocuk oyunlari haritasinin olusturulmasi

saglanmalidir.

Geleneksel cocuk oyunlarina gore dijital oyunlarin daha ¢ok oynandigi ginimiiz teknoloji caginda, geleneksel
cocuk oyunlarinin dijital oyun platformuna aktarilmasiyla ilgili calismalar hazirlanarak bu oyunlarin gelecek

kusaklara aktarimi saglanmalidir.

Bu calisma ile benzer galismalarin evren ve 6rneklemi genisletilerek Tirkiye’nin farkli bolgelerini de ele alarak

kapsamli bir sekilde yapilmalidir.

Etik Beyan

CGalismanin yazim siirecinde bilimsel, etik ve alinti kurallarina uyulmus ve toplanan veriler Gzerinde herhangi bir tahrifat

yapilmamistir. Arastirmadan 6nce Girisimsel Olmayan Klinik Arastirmalar Etik Kurulu’ndan 02.02.2022 tarihli ve GO

2022/475 sayili raporu ile gerekli etik izin alinmistir. Karsilasilacak tim etik ihlallerde Girisimsel Olmayan Klinik

Arastirmalar Etik Kurulu’nun higbir sorumlulugunun olmadigi, tiim sorumlulugun sorumlu yazarlara ait oldugu ve bu

calismanin herhangi baska bir akademik yayin ortamina degerlendirme igin géonderilmemis oldugunu taahhiit ederiz.
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Extended Abstract

Introduction

Games can be considered as one of the most important phenomena that has been passed down from generation to
generation since the existence of humanity in the world, has existed before culture and has developed and changed.
Humans have had to learn from early ages to survive and continue their lives. Thanks to the game, which is one of the
most important stages of learning, humans; have observed the different events they experience around them, the
creatures they communicate with and the hunting of their ancestors and have transferred these situations to others
through imitation, thus unknowingly ensuring the formation of the game (Basal, 2007). Thanks to the game, which has
an important place in life, humans; learn social rules, have fun while learning the rules, strive to solve the problems they
may encounter with their imagination and gain the necessary skills to continue their lives (Ozyirek, Sahin & Giindiiz,
2018). With the game, children both evaluate their time correctly, have fun, learn and develop their problem-solving
skills (Cicchino, 2015). Thanks to these developing skills, the elements that form the culture are also adopted by the
child through the game. The diversity of cultural elements and their correct transmission between generations are
important for societies to preserve their cultural values. Traditional games played by children from the past to the
present, together with the characteristics of the period in which they are located, are at the forefront of cultural
elements (Ozyiirek, Sahin, & Giindiiz, 2018; Taheri & Chahian, 2015). Although the definitions of games, playmates,
materials, and places of societies with different characteristics or similar cultural foundations vary, games have common
characteristics (Bowen, 2020). In the study conducted to determine the opinions of parents and children about the
children's games they played in their childhood and various features of the games, answers were sought to the following

sub-questions.
1. What games do parents and children play?

2. How do parents and children define play?

705


https://doi.org/10.37679/trta.1181795

MAKUIEGT

EGITIM FAKULTESI

3.  Where do parents and children play?
4. How much time do parents and children spend playing in a day?
5.  What are the materials parents and children use while playing?

6. Who do parents and children play with?

Methods
In this study, the views of parents and children on the games played by parents and children in their own periods and

the features of these games were determined by descriptive scanning.

The universe of this study consists of all settlements in Burdur province. The sample was determined from this universe
by considering the easy accessibility and volunteering criteria of convenience sampling. At the end of the study, children
living in Burdur city center and villages; Bucak, Aglasun, Tefenni district centers and villages and the parents of these
children were included in the sample. The data of the study were collected by obtaining the opinions of parents between
the ages of 30-50 who voluntarily participated from these settlements and children between the ages of 10-14. There
were 556 participants in the study, 294 of whom were female (53%) and 262 of whom were male (47%). 349 of these

participants (63%) were children and 207 (37%) were parents of these children.

A total of 556 participants, 207 parents and 349 children living in Burdur province, Bucak, Aglasun, Tefenni district
centers and villages of these settlements, voluntarily filled out the data collection tool. Quantitative data was collected
with a questionnaire developed based on expert opinions, and in this form, participants were asked optional questions
about which games they played in their childhood, how they defined the game, where they played the games, how
much time they spent playing the games, the materials they used in the games, and who they played the games with.
The survey includes 3 questions on demographic characteristics, 1 on game situation details, 7 on game playing styles,
4 on game problems and features, 5 on how the games played by children today occur, 4 on how the current social
lifestyle and technological developments occur and how their games occur. The questionnaire also included 66
traditional children's games, determined according to expert opinions. By examining the data obtained through the
questionnaire, the traditional children's games played by parents and children were grouped under 4 themes according

to whether they were played.

Results

It was determined that parents preferred to play traditional children's games more than their children when they were
children, that their ways of defining the game were different, and that they played traditional games in open areas,
using natural materials, and with neighborhood friends and siblings for more than 5 hours. It was revealed that children
play indoors, using ready-made materials, with school-neighborhood friends and siblings, respectively, and spend less

than 4 hours playing, and have similar problems in finding time, equipment and playmates while playing.

As a result, the turning of individuals from traditional games to digital games in today's digitalized world can be explained
by the rapid development of technology and the transformation of social structure. Especially in the last century, intense
migration from rural areas to cities, the decrease in traditional playgrounds with urbanization, increasing population
density increasing alienation and bringing security concerns to the fore, and social changes such as the transition from
the extended family structure to the nuclear family model can be thought to have caused traditional games to be not

preferred and forgotten over time (Sallabas, 2020). In line with these developments, various changes have occurred in
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the ways games are played as different cultures come together. It has been determined that similar games emerge as a
result of the fusion of different cultures; It has been determined that children who do not share the same language or
culture can play games together through imitation (Avontuur, De Jong, Brink, Florack, Soute, & Markopoulos, 2014;
Haight, Wang, Fung, Williams, & Mintz, 1999). In addition, the increasing generation gap between children and parents,
technological developments increasing the variety of games and facilitating access to these games; Factors such as the
shrinkage of open spaces and the increase of trust problems in social relations with urbanization can also affect this

transformation process.

Suggestions

In order to ensure that traditional children's games in the Burdur region are not forgotten and to strengthen their place
in Turkish culture and education, these games should be taught and in-service training activities should be organized in

schools to enable teachers to use games as an educational tool.
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