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Tiirk Kiiltiiriinde Oyunlar: Gaziantep Oguzeli Ilcesinde Oynanan Nesten

Oyunu ve Oyuncagi

Basak Nur BULUN'! & ibrahim KARACA?

Oz: Oyun gegmisten giiniimiize kadar gelen ¢ok eski bir olgudur. Nesiller boyunca oyunun aktarimi devam
etmektedir. Toplum yapisi, ekonomi, teknoloji vs. degistikce oyunlarda da birtakim degisiklikler ve yenilikler
meydana gelmektedir. Cocuk oyunlart toplum ve kiiltiir i¢in vazgecilmez bir unsur halindedir. Oyunlar sadece bog
zaman gegirmek ve eglenmek amaciyla oynanmaz. Cocugun fiziksel ve zihinsel olarak da geligimine bir¢ok katki
saglamaktadir. Cocuk, oyunla sorumluluk almayu, iletisim kurmayi, empati yetenegi kazanmasi gibi bir¢ok ozelligi
de dgrenir. Eglenebildigi kadar da dgrenmektedir. Oyuncaklar ise oyunun bir aracit olarak goriilmektedir.
Cocugun hayal giicti, motor becerilerini ve sembolik diisiinme kapasitesini arttirmakta ve gelistirmektedir.

Teknolojinin gelisimiyle birlikte oyun anlayisinda degisiklikler de meydana gelmistir. Oyunun oynandigi mekan,
zaman, arag¢ gereglerde bu durumla birlikte farkliliklar géstermistir. Geleneksel ¢ocuk oyunlar: zaman gegtikce
kaybolmaya baslamistir. Bu sebepten dolayr da geleneksel ¢ocuk oyunlarinin korunmaya ihtiyaci vardir. Nesiller
boyu aktarimla bunun dniine bir nebze de olsa gegilmeye ¢alisilmistir. Bu durum da geleneksel ¢ocuk oyunlarini
bir sozlii tarih iiriinii haline getirmistir. Ayrica geleneksel ¢ocuk oyununun kiiltiirel siireklilik ve toplumsal bellek
icerisindeki yerini ortaya koymayr amaclamaktadir. Cocuk oyununun zamanla mekan, arag ve igerik baglaminda
cesitli doniisiimlere ugradigini, ancak sozlii kiiltiir yoluyla da yasatilmaya devam ettigini gostermektedir.

Bu calisma Gaziantep’in Oguzeli ilcesin de gerceklestirilmis olup, nitel arastirma yontemi ile yapilmistir. Veri
toplama siirecinde yari yapilandirilmis gozlem teknigi ve sozlii tarih yontemi bir arada kullamilmistir. Calisma
kapsaminda etnografik yontem temel alimmustir. Bu dogrultu da arastrma sahasinda yer alan toplulugun
kiiltiirleri, sosyal iliskileri ve tarihsel hafizasi, dogal ortamlarinda ve katilimli gézlem ile derinlemesine
incelenmigtir.

Anahtar Kelimeler: Tiirk Kiiltiir Tarihi, Tiirk Halkbilimi, Cocuk Oyunlari, Cocuk Folkloru.

Games in Turkish Culture: Nesten Game and Toy Played in Gaziantep Oguzeli District

Abstract: Play is a very old phenomenon that has come down from the past to the present. The transfer of play
continues through generations. As the structure of society, economy, technology, etc. changes, some changes and
innovations occur in games. Children's games are an indispensable element for society and culture. Games are
not played just for the purpose of spending free time and having fun. They also contribute to the physical and
mental development of the child. With play, the child learns many characteristics such as taking responsibility,
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communicating, and gaining empathy. They also learn as much as they have fun. Toys are seen as a tool of play.
They increase and develop the child's imagination, motor skills, and symbolic thinking capacity.

With the development of technology, there have been changes in the understanding of play. The place, time and
equipment where the game is played have also changed. Traditional children's games have begun to disappear
over time. For this reason, traditional children's games need to be protected. This has been prevented to some
extent by transferring them over generations, and this has turned traditional children's games into a product of
oral history. It also aims to reveal the place of traditional children's games in cultural continuity and social
memory. It shows that children's games have undergone various transformations in terms of place, tool and content
over time, but continue to be kept alive through oral culture.

This study was conducted in the Oguzeli district of Gaziantep and was conducted using the qualitative research
method. In the data collection process, a combination of semi-structured observation technique and oral history
method was used. The study was based on the ethnographic method. In this context, the cultures, social relations
and historical memories of the community in the research area were examined in depth in their natural
environments and through participant observation.

Key Words: Turkish Cultural History, Turkish Folklore, Children's Games, Children's Folklore.

Giris

Oyun kavramini Tiirk Dil Kurumu sézligiinde (2025) “yetenek ve zeka gelistirici, belli
kurallar1 olan, iyi vakit gegirmeye yarayan” kavram olarak tanimlanmaktadir. Merriam
Webster (2023) sozliglinde ise bu kavram “kurallara gore yapilan fiziksel bir rekabet
birbirleriyle dogrudan muhalefet katilimcilar, bir eglence” olarak tanimlar. Bu iki kaynaktan
elde edilen bilgiler dogrultusunda oyun kavrami ¢ocuklarin kii¢ilik yastan itibaren bir kurala ve
disipline bagli kalmasini 6gretmektedir. Cocugun farkinda olmadan isteklerini gergeklestirdigi
bir ortamdir. Cocuk hayatinda yasamis oldugu kotii olaylari oyun ile iistesinden gelmektedir.
Cocugun biiyiime asamasinda bu durum 6nem arz etmektedir. Buradan yola ¢ikarak oyun
sayesinde ¢ocuklar sorumluluk sahibi olabilirler. Ayrica oyunlar sosyallesmeyi ve paylasmay1
da 6gretmektedir. Cocuk oyun yoluyla birlikte bircok duygu paylasimini da iizerinden atmis

bulunur. Uziintiisiinii, sevincini, 6fkesini oynadig1 oyuna yansitabilmektedir.

Oyunlarda iki 6nemli nitelik bulunmaktadir. Oyundaki gerilim ve bunun sonucunun belli
olmayisidir. Bu iki nitelik ile oyun i¢inde yaratict bir sekilde davranmayi ve azmetmeyi
O0grenmis olacaktir (Uysal, 2017, s.677). Buradan yola ¢ikarak cocuk hem g¢aba gostermis
olacaktir hem de duygularini kontrol edip yonlendirmeyi 6grenecektir. Boratav’ a gore ise oyun
“insanin var olmasiyla baslayip gelisimini giiniimiize kadar gosteren” oldukca genis bir
kavramdir (1994, s.232). Oyunlarda bir tiretim ¢abas1 veya bir hizmeti zorunlu kilmadan giinliik
yasamin i¢inde yetiskinlerin daha az, ¢ocuklarin ise zamaninin biiylik bir kismini eglenmek
amaciyla gecirmis oldugu bir eylem olarak tanimlamaktadir. Oyunlarda zorlama ya da baski
yoktur onun yerine gonilliiliik 6nemlidir. Oyunlar, ¢ocuklar1 topluma kazandirmak adina bir

ara¢ olarak goriilebilir. Cocuklar, sosyolojik, fizyolojik ve biyolojik olarak oyun sayesinde
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gelisim gosterir. Cocuklar i¢in asil temel ihtiya¢ sevgidir. Oyunlar ise ¢ocugun gelisim
gostermesi ve kisiliginin oturmasi adina sevgiden sonra gelen en 6nemli ikinci seydir. Cocuklar
diinyaya geldikleri andan itibaren 6grenme ve kesfetme egilimlerine sahiptirler. Saglikli bir
sekilde blyliyiip gelismesi i¢in uygun bir alana ihtiyaglar1 vardir. Cocuklarin mutlulugunu,
kendilerini dogru bir sekilde ifade etmeleri, basarili olmaya egilim gdstermesini saglayan,
zihinsel ve ahlaki gelisimlerine katki saglamasi adina oyun ve oyuncaklarin egitim agisindan

onemi buytiktiir (Glirbiiz, 2016, s.535).

Cocuk oyunla kendini tanimayi, kendisine giiven duymay1 ve karar verme becerisi kazanir.
Bunun yanmi sira oyun ig¢inde iletisim kurmakla birlikte dil becerisi gelisir. Duygu ve
diistincelerini geligtirir. Bagkalarin1 anlamaya baglar ve empati yetenegi kazanir. Problem
cozmeyi ve karsilastigi bir olayda ne sekilde davranmasi gerektigini de 6grenmis olur.
Yasanilan diinyay1 daha somut olarak algilamaya baslar. Hosgdrii ve saygi goOstermeyi
ogrenmis olur. Bunlarin yan1 sira en 6nemlisi kendini tanimaya baglar (Ulutas, 2011, s.235).
Her toplum kendi biinyesinde kiiltiiriinii, gelenek ve goreneklerini aktarmak ister. Toplum da
bu aktarimi ¢ogu zaman oyunlarla birlikte yapar. Boylece daha kiiciik yastan itibaren ¢cocuklar

bunu 6grenir. Biiyiikler ise nesilden nesile aktarimlarini yapmis bulunurlar.

Ilkel toplumlarin yasayis bicimlerine bakildigin da kiiltiirlerinden dnce oyun oynama hazzinin
ortaya c¢iktig1 goriilmektedir. Bunun sebebi ise oyun oynamak, kiiltiir bicimlerinin disa vurumu
olarak goriilmektedir. Oyunlarin inang sistemi ile de baglantilar1 bulunmaktadir. Oyunlar cocuk
egitiminde, ruh saglig1 ve psikoloji agisindan dnemli bir aragtir. Oyunlar pedagojik agidan
cocugu hayata hazirlayan 6nemli bir unsurdur. Oyun i¢in dort temel ana unsur bulunmaktadir.
Bunlar oynanan oyunun alani, oynanan oyunun zamani, oyunun kurallar1 ve oyunun amacinin

neler oldugudur (Artun, 2011).
Oyunlarin Smiflandirilmasi
Artun (2011, s. 343) oyunu su sekilde smiflandirmistir.

1. Cocuklara Ozgii Oyunlar: Yakindan incelendiginde kendi iginde de iige ayrilmaktadir.
Bunlar biiyiiklerin ¢ocuklar i¢in ¢ikarmis oldugu oyunlar, ¢ocuklarin kendi aralarinda
oynamis oldugu s6z oyunlar1 ve takim halinde oynanan ¢ocuk oyunlari olarak. Bunlarin en
onemli 6zelligi oyunun sadece ¢ocuga ait oldugudur. Yetiskinlerin ¢ocuklar i¢in ¢ikarmis
oldugu oyunlar da amag¢ cocugu eglendirmek ve ¢ocuga bu oyun i¢inde aktif rol verip
cocugu oyuna dahil etmeye calisilir. Amag cocuga Ogretmek ve cocufu egitmektir.

Cocuklarin sozlerle oynamis olduklar1 oyunlarda dil becerileri ve iletisimleri de
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gelismektedir. Grup halinde oynanan oyunlar da ise ¢ocuk takim olmay1, sorumluluk almay1
ve paylagsmay1 6grenmektedir. Bunun yani sira liderlik vasfi da gelisim gostermektedir.

2. Talih, kumar, fal, niyet oyunlar, biiyiiliik ve torelik oyunlar.

3. Beceri ve Gli¢ Oyunlari: Burada amag¢ ¢ocugun el ve parmak gelisiminin giiclenmesi
amaglanir.

4. Zeka Oyunlar: Burada amag¢ viicut giicli yerine zeka ve bellek giiciinii ¢alistirmak ve
gelistirmektir.

5. Katisimli Oyunlar: Karmasik olan oyun tiiriidiir. Biitiin oyun siniflarini bir arada bulundurur

(Artun, 2011, s. 343-344).

Yazilmis olan bagka bir makalede ise oyunun (Egemen, Yilmaz, Akil, 2004, s.39) zihinsel
gelisimine gore siniflandirmaktadirlar. Sifir-iki yas, iki-on iki yas, on iki yas ve iistii cocuklar

i¢in siniflandirmaktadirlar.

Geleneksel ¢ocuk oyunlarinda dilimiz ile ilgili birgok unsur bulunur. Dilin telaffuzu, dilin
kullanim1 gibi. Bunun yani sira deyim ve atasozleri de bircok geleneksel cocuk oyununda
bulunmaktadir. Bu da daha kiigiik yastan itibaren ¢ocugun kiiltiiriine ait bir seyleri 6grenmesi
demektir. Oyunlar esnasinda kullanilan atasdzleri ve deyimler ¢ocukta istendik davranislar
kazanmasinin yani sira, kendi diline ait bu sozler iizerine diisiinmeye de baslar. Oyun ¢cocugun
kelime dagarcigi gelistirir (Sallabas, 2020, s.105). Oyunlar ¢ocugun hayatinda vazgecilmez bir
unsurdur. Zihinsel, duyusal, bedensel anlamda kendilerini gelistirmelerini saglar. Kurum
diinyasinda bir¢ok kuramci da oyun ile ilgili goriiseler de bulunmustur. Bunlar arasinda Freud
oyuna islevsel agidan degerlendirmistir. Freud’ a gore g¢ocuk, oyun ile birlikte korkularinin
istesinden gelip, sosyal anlagsmazliklarin 6niine gegebilecegini vurgulamis ve oyun kavramini
bu sekilde yorumlamistir. Oyunun sosyal gelisime olan katkisina ve 6z benligi bulma da
yardimci bir ara¢ oldugu konusuna da deginmektedir. Montaigne ’ye gore ise oyun ¢ocuklar
icin gercek bir ugras oldugundan bahsetmektedir. Kuramcilarin yapmis oldugu bu yorumlardan
yola ¢ikarak oyunun cocuk i¢in éneminin ¢ok fazla oldugu ¢ikarimina varabiliriz. Oyun ve
oyuncak kavrami ¢ok eski tarihten itibaren vardir. Bilinen en eski oyun araci da tastir. Bilinen
en eski oyunlardan birisi de tas ile oynanan “bes tas” oyunudur. Cesitli iilkelerde bulunan
oyuncak miizelerinde tastan, tahtadan, bakirdan ve kilden yapilmis oyuncaklarin sergisi de

bulunmaktadir (Toksoy, 2010).

Oyunun ¢ocuk gelisimi agisindan rolii biiyiiktiir. Oyunlar psikolojik, sosyal, fiziksel, duygusal
ve sosyal olarak etki etmektedir. Cocuklarin se¢gmis olduklar1 oyunlar, yaslarina, cinsiyetlerine

gore degisim ve farkliliklar gostermektedir. Cocuklar sadece bireysel veya toplu oyunlar
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oynamazlar yeri geldiginde hayallerinde de oyunlar kurarlar. Bu oyunlarin belli bir kural
olmasina gerek yoktur. Cocuk kendini ne sekilde rahat ve mutlu hissediyor ise oyunu o seklide
devam ettirmektedir. Ayrica oyunlar da sadece bir nesne olmasina gerek yoktur. Bu nesneler
cocugun sevecegi seye gore de degismektedir. Bazen bir araba bazen bir bebek bazen de pelus

bir hayvanda olabilir. Bunlar disinda oyuncaksiz olan oyunlarda bulunmaktadir.

Cocuklar belli bir yasa geldikten sonra bireysel oyunlar yerine grup oyunlarimi tercih
etmektedirler. Bu oyunlarda belli bagh kurallar bulunur. Cocuklar arasinda gruplagmalar da
yasanmaktadir. Cocuk bu donemde sosyal iligkiler kurmayi, kendi hakkini savunmay1 ve

liderlik yetenegi kazanmay1, grup ile uyumlu olmali, birlik olmay1 da 6grenir (Toksoy, 2010).

Cocuk oyun ile birlikte dil ve konusma becerisini de gelistirmektedir. Cocuk, bedenini ve
organlarini oyuna uygun sekilde kullanmayi da Ogrenir. Ayrica yeteneklerini ve soyut
iligkilerini de gelistirmis olur. Bdylece oyun oynamak, ¢ocugu sosyal ve kiiltiirel ¢evreye de
alistirmis olur (Ersoy, 2010, s.76). Cocuklarin biiyliklerden 6grenmis oldugu oyunlarla birlikte
eski oyunlar1 da gilinimiiz kosullarina uyarlamis olur. Bu da bir nevi aktarim olarak

yorumlanabilir.

Oyunlar kiiltiir ile baglantilidir. Diinya capinda oynanan ¢ocuk oyunlarinin birbirleri ile
benzerlikleri oldugu goriilmektedir. Ozellikle ortak bir kokten gelen oyunlarin tipatip benzerine
rastlanmas1 mimkiindiir (Ersoy, 2010, s.78). Ticaret ile birlikte insanlar sadece dillerini,
dinlerini, gelenek ve goreneklerini birbirine aktarirken oyunlarini da birbirlerine aktarmislardir.

Farkl1 kiiltlirlerden bir¢cok oyun alip bir¢ok oyunu da birbirimize aktarmisizdir.
Oyuncak

Oyuncak, cocuklarin oyun siire¢lerinde aktif olarak kullandiklari; biligsel, bedensel, sosyal ve
duygusal gelisimlerine katki saglayan araclardir. Cocuklarin ¢evrelerini tanimalari, duygularini
ifade edebilmeleri ve sosyal iligkiler gelistirmeleri agisindan oyuncaklar 6nemli bir islev
tistlenmektedir (Yoriikoglu, 1998). Oyuncaklar yalnizca eglence araci degil; ayn1 zamanda
cocuklarin el-géz koordinasyonu, yaratici diisiinme, problem ¢6zme ve toplumsal rolleri

ogrenme gibi birgok gelisim alanini destekleyen dnemli nesnelerdir (Ozyiirek, 2001).

Oyuncak kavrami Tiirk Dil Kurumunda (2025) “baskalar1 tarafindan bir arag¢ gibi kullanilan,
hice sayilan gii¢sliz kimse, oyun arac1” seklinde tanimlanmaktadir. Oynayan kisinin fiziksel
gelisimine katki saglamanin yaninda toplumun ekonomisinin, siyasi yapisinin, kiiltiiriiniin ve
sosyal yasaminin hakkinda ipuglar1 da vermektedir. Boratav (1984, s.246), oyuncagi, tek bagina

oyunu miimkiin kilan bir nesne olarak degerlendirmis, buna karsilik olarak bazi gereclerin ise
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halkbilimi acisindan oyun araci olarak kabul edildigini belirtmistir. Oyuncak genel anlamiyla
bireyin oynayarak eglenmesini saglayan bir nesne olarak tanimlanabilir. Oyunu, temel amag
olarak diisiiniirsek, oyuncak ise bu amaca ulagsmada kullanilan bir ara¢ olarak yorumlanabilir.
Oyuncaklar, iretildikleri toplumun kiiltiirel degerlerini, geleneksel normlarin1 ve sosyal
yapilarini tasiyan kiiltiirel gostergelerdir. Gegmis zamanlarda oyuncaklar maddi durumu iyi
olan ailelerin ¢ocuklar1 i¢cin 6zel olarak yapilip iiretilirken, toplumsal sanayi alanindaki
ilerlemelerle birlikte seri iiretime gecilerek her kesimden ¢ocugun erisimine agik bir hale
gelmistir. Modern ¢agin estetik ve iglevsel beklentileri dogrultusunda yeniden sekillendirilen
geleneksel oyuncaklar, kiiltiirel siirekliligin bir parcasi olarak yasamlarmi siirdiirmektedir

(Polat & Kara, 2023).

Oyuncagin yalnizca bir eglence araci olarak diisiinmek yerine bireyin biligsel ve toplumsal
olarak gelisimini destekleyen bir nesne oldugunu diisiinmek gerekir. Baz1 arastirmalar,
geemiste teknolojik araglarin ilk 6rneklerinin oyuncak bi¢ciminde ortaya ¢ikmis olabilecegini
One siirmektedir; bu da oyuncagimn, insanlik tarihindeki teknik gelisim siirecleriyle olan
baglantisin1 gostermektedir (Ak, 2006). Bu durum, oyuncagin sadece gocuklukla smirlt bir
kavram olmadigini; ayn1 zamanda insanlik tarihinin teknolojik ve kiiltiirel evrelerinde islevsel

bir role sahip oldugunu ortaya koymaktadir.
Oyuncagin Siniflandirilmasi

Oyuncaklar, cocugun yas grubuna, gelisim diizeyine ve oyun tiiriine gore farkli bicim de

siiflandirilabilir. Genel olarak oyuncaklar su kategorilerde ele alinmaktadir:

1. Yapilandirilabilir Oyuncaklar: Lego, bloklar, kiipler gibi ¢ocuklarin nesneleri bir araya
getirerek yeni yapilar olusturmasini saglayan oyuncaklardir. Bu tiir oyuncaklar biligsel ve motor

becerilerin gelisimine katki saglar (Demir, 2010).

2. Sembolik/Fantastik Oyuncaklar: Bebek, siiper kahraman figtirleri, mutfak setleri gibi
oyuncaklar bu gruba girer. Cocuklarin hayal giiclinii kullanarak c¢esitli sosyal rolleri

deneyimlemelerine olanak tanir.

3. Egitsel Oyuncaklar: Alfabe kartlari, say1 kiipleri, deney setleri gibi dogrudan 6gretici
amagla tasarlanan oyuncaklardir. Okul oncesi ve ilkokul cagindaki ¢ocuklarda akademik

becerilerin desteklenmesini hedefler (Ayan & Tezel Sahin, 2009).

4, Hareketli/Mekanik Oyuncaklar: Arabalar, tren setleri, uzaktan kumandali araglar gibi
fiziksel hareket iceren oyuncaklardir. Mekanik isleyise duyulan ilgiyi artirir ve neden-sonug

iliskisi kurmay1 6gretir.



Bulun, B. N.. & Karaca I, 180
5. Dijital ve Etkilesimli Oyuncaklar: Elektronik 6zellikli, dijital ekranli veya yapay zeka
destekli oyuncaklar bu gruba girer. Giiniimiizde bu oyuncaklarin yayginlagmasi, ¢ocuklarin
teknolojik okuryazarlik diizeyini artirirken ayni zamanda bagimlilik riski ve sosyal izolasyon

gibi tartismalara da yol agmaktadir (Kose & Yilmaz, 2021).

Oyuncaklarin siniflandirilmasi yalnizca fiziksel yapisina gore degil; ayn1 zamanda oynanig
bi¢imi, kullanim amac1 ve sagladigi gelisimsel faydalar agisindan da degerlendirilmelidir. Bu
cesitlilik, oyuncagin yalnizca bir nesne degil, ayn1 zamanda pedagojik ve kiiltiirel bir arag

oldugunu gostermektedir.
Yontem

Bu c¢aligma Gaziantep’in Oguzeli ilgesinde yetigkinlerle yapilmis bir alan ¢alismasidir. Bu
calismada amag¢ gegmis yillarda oynanan ve oyuncak olarak yapilan bu oyuncagin literatiire
kazandirilmas1 amaglanmistir. Yore kiiltliriine ait olan bu oyun ve oyuncak alan arastirmasi
yontemiyle birlikte yetigkinler ile yapilan goriismeler sonucu derlenmistir. Kaynak kisilerin
tespitin de birinci kaynak kisi belirlendikten sonra diger kaynak kisilere, birinci kaynak kisi
tarafindan ulagilmistir. Kaynak kisilerle goriisme formatinda ¢alisma gergeklesmistir. Oyun ile
ilgili ve yapilan oyuncakla ilgili olarak Onceden hazirlanmis sorular kaynak kisilere
sorulmustur. Sorulan sorular kaynak kisilerin anlatmis olduklar seylere gore sekillenmis bu
dogrultu da sorulara eklemeler ve ¢ikarmalar yapilmistir. Yapilan calismada bes kaynak kisiyle

gorlsiilmiistiir. Bunlardan dort tanesi kadin ve bir tanesi erkektir.

Yapilan calisma nitel arastirma modelinde yar1 yapilandirilmis goriisme formatinda bir sozlii

tarih ¢aligmasidir. Calisma kapsaminda etnografik yontem temel alinmistir.

Nitel arastirma, insanin yasam diinyasimi igeriden disariya dogru katilimcilarin goziinden
aktaran betimlemelerdir. Toplumsal gergekligin anlasildigi ve bu siirecin ne sekilde ilerledigini
anlatmaktadir. Nitel arastirma, 6l¢iimler ve rakamlarla gergeklesmez. Daha ¢ok kavramlarla ve
olusturmalarla yapilmaktadir. Herhangi bir olguyu ele aldigindan dolay1 sevgiyi, baghiligi,
motivasyonu ve doyumun dogrudan degil de atfedilmis olan degerlerle ilgili oldugundan dolay1
degerler ve semboller iizerinden yiiritildiiglinden dolay1r rakamlarla bir baglantisi

bulunmamaktadir (Coskun, 2019, s.2).

Sozlii tarih ise belli bir konu hakkinda konuyu yasamis insanlarla yapilmis bir ¢alismadir.
Insanlarla birlikte konu ile ilgili konusulup, kaydedilen gériismeler sonucu ortaya ¢gikan seyleri
tespit etmek, belirlemek, yorumlamak, incelemek ya da rapor etmektir. Bellegin i¢inde kalmis

olan bilgileri toplayip ortaya ¢ikarmadir. Yasanilan yasantilari, olaylari, iyi ve kotii olan her
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seyi tekrardan deriliklerinden ¢ikarip degerlendirilmesi s6zlii tarih olarak bilinmektedir. Bu gibi
sOzlii tarih calismasinda bir kiginin anlatmis oldugu seyler degil birden fazla kisinin

anlattiklartyla konu aydinliga ¢ikmaktadir (Kaya, 2013).

Etnografik caligma ise bir toplumun kiiltiirel yapilarini, giindelik yasam pratiklerini, deger ve
inanglarini, sosyal iligkilerini derinlemesine incelen ve anlamayi1 amaglayan bir yontemdir.
Etnografik arastirmalar genellikle uzun siireli ve derinlemesine yapilan ¢aligmalardir.
Etnografik gézlemin temel 6zellikleri katilimer gozlem, agik uclu goriismeler ve dogal ortamda

veri toplama seklindir (Geertz,1973).

Bulgular

Calismanin bu boliimiinde Gaziantep’in Oguzeli ilgesinde c¢ocuklarin oynadigr oyun ve
oyuncagin ne oldugu yer almistir. Biiyiiklerinde ¢ocuklar1 oynatmak i¢in oynadiklar1 oyunun
ve bu oyun i¢in kullandiklar1 oyuncagin kiinyesi yer almigtir. Gegmis donemler de ekonomik

sebeplerden dolay1 ve oyuncak bollugu olmadigindan bu oyuncak ile oynamaya baglamislardir.
“Nesten” Oyunu Ve Oyuncagi Hakkinda Bilgiler

Bu oyun eski donemler de ¢ocuklart eglendirmek veya korkutmak amacli oynanan bir oyun
tirtidiir. Bu oyun tek materyali ve herkesin evinde bulunan mendil, yazma, kumas ya da bez
parcastyla yapilabilen bir oyuncaktir. Bu materyali farkli katlama sekilleri ile fare goriiniimiine

getirilerek yapilir. Oyunu oynarken sdylenen tekerlemesi de mevcuttur.

Tekerlemesi:

Nestan Nestan

Galeyli tastan

Rafa ¢ikmis

Siitlact yimis

Kedi pisik (KK1, KK2)

Goriisiilen kaynak kisilerden bu tekerlemeyi farkli sdyleyen de vardir. O da su sekildedir.
Nesten Nesten

Kuyrugu kesten

Hooooppp atlad1 (KK3)
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Yapilan goriismeler de oyuncak yapildiktan sonra hicbir s6z sdylemeden oynandigina dair
kaynak kisilerden bilgi edinilmistir. Bu tarz bir tekerleme sdylediklerini hatirlamadiklarini
sadece oyuncak ile oynadiklarini belirtmislerdir (KK4, KKS5). Bu oyun agik hava da ya da kapali
bir arazi da oynanilan mekan hi¢ fark etmeksizin her yerde oynanabilen bir oyundur. Oynayan
kisi sayisinda herhangi bir simirlama bulunmamaktadir. Bu oyun bireysel bir sekilde
oynanabilecegi gibi kalabalik gruplar halinde de oynanabilecegi elde edilen goriismeler sonucu
bilinmektedir. Oyun i¢in herhangi bir zaman dilimi bulunmamaktadir. Bu oyunda c¢ocuklar
kendi aralarinda oynarken 6diil ve ceza olarak KK 1, KK4, KK3 herhangi bir sonucu olmadigini

sOylerken KK2 ve KK4 oyun sonunda iki kiginin faresinin bozuldugunu soéylenmistir.

KKI1, KK2, KK3’e gore bu oyunu biiyiikler oynattig1 zaman fareyi ellerine alip oksamaya
baslarken ardindan tekerlemelerini sdyledikten sonra fareyi ¢ocuga dogru veya herhangi bir
tarafa dogru atarak onu eglendirdiklerini veya korkuttuklarini séylemistir. KK4 ve KK5 ise
sadece biiyliklerin oyuncagi yapip g¢ocuklara verdiklerini ve ¢ocuklarin kendi aralarinda

oynadigini sdylemistir.

Bu oyun cocuklar arasinda ise ellerine almis olduklari oyuncagi firlatarak oynadiklar
bilinmektedir. Kimin faresi en uzaga giderse o kazanmis olduguna dair kendi aralarinda yarislar
yaparlarmis. KK2 ve KK4’e gore faresi uzaga gitmeyen ¢ocugun oyuncagi bozulmaktadir ve
oyundan ¢ikarilmaktadir. Oyunu bu sekilde oynadiklarini ve oyunda tek kazanan olana kadar
devam ettiklerini belirtmislerdir. Bir bagska oynanis tarzi ise farenin bas kismina ip baglayarak
evcil hayvan gibi evin igerisinde gezdirirlermis. Bu oyunda herhangi bir cinsiyet

bulunmamaktadir.
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Oyuncagin Yapihisi

Resim 1 Resim 2

Resim 3

B

Resim 5 Resim 6
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Resim 7 Resim 8

Resim 9

Ik olarak bez parcasini ya da herhangi baska bir materyali yere seriyoruz (resim 1), ardinda
capraz olacak sekilde katlayip bir liggen elde ediyoruz (resim 2). Ardindan elde etmis
oldugumuz bir liggenin kdsesini katliyoruz (resim 3) sonra diger kosesini de ige dogru
katliyoruz (resim 4). Uggenin iki ucu birlestikten sonra {icgenin bir diger kosesi dista kalacak
sekilde iist taraftan ice dogru kivirmaya basliyoruz ve u¢ kismina kadar geliyoruz (resim 5 ve
6). Ardindan kivirmis oldugumuz uglarini tekrardan orta kisim da birlestiriyoruz (resim 7 ve 8).
Sonra ters ¢eviriyoruz ve kivirmaya basliyoruz daha sonra dista kalan tiggen kismi igerisine
sikistirtyoruz. Sonra tekrardan kivirmaya basliyoruz ardindan farenin u¢ kisimlarindan iki
iicgen disar1 ¢ikmig oluyor. Disar1 ¢ikmis kisimlarin bir tarafini ikiye ayirarak salladiktan sonra

kulaklarini olusturup bagliyoruz. Sonug olarak fareyi yapmis oluyoruz (resim 9).

Sonuc ve Oneriler
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Oyunlar ¢ocuk gelisiminin 6nemli bir parcasidir. Cocuk oyunla birlikte fiziksel ve zihinsel
gelisim gostermektedir. Dil becerisinde gelismeler, iletisim kurma becerisi, sorumluluk alma,
empati yetenegi vb. unsurlart gelismektedir. Oyunlar ¢ocuklar i¢in 6nemli 6grenme ortamindan
birisidir. Oyun ve oyuncak araciligiyla keyifli ve gilizel vakit gecirmektedir. Cocuklar oyun
oynarken yas grubundaki ¢ocuklarin da iyi, kotii, gii¢lii ve zayif yonlerini de gézlemlemeye
baslar (Giirbiiz, 2016). Oyun ve oyuncak insanlik ¢caginin basindan beri hep var olup varligin

devam ettirmistir.

(133 - . - . . o el
Insanligi oyun ve oyuncaktan, oyunu insan ve oyuncaktan, oyuncagi ise insan ve oyundan ayri diisiinmek

miimkiin degil. Ozellikle oyun ve oyuncak agisindan ifade etmek gerekirse, bu iicli birlikte anlaml ve
islevsel bir biitiin olusturuyorlar” (Vatandas, 2020, s.918).
Oyun kendi biinyesinde anlagsmay1, dostluk ve arkadaslik kurmay1, paylagsmay1, yardimlagmayz,
miicadeleci davranmay1, zaferi ve yenilgiyi, karsilasmis oldugu bir sorun karsisinda akilct ve
problem ¢ozme odakli olmayr Ogretmistir. Oyuncak, oyun i¢in bazen yardimci gorevini
iistlenirken bazen de basrol olmustur. Oyun oynamanin herhangi bir zamani, mekan1 ve saati

cocuk i¢in yoktur. Kendi dilediginde buna karar vermektedir.

Calismada elde edilen bulgular sonucunda Oguzeli ilgesinde oynanan ‘Nesten’ oyunu
giinimiize gelindik¢e 6nemini ve yerini kaybetmistir. Aktarimi azalmigtir. Bunun sebepleri
arasinda teknolojinin gelisimi ve kolay oyuncak erisimidir. Goriismiis oldugum kaynak kisiler
dogrultusunda oyunu oynarken sdylenen tekerlemede ve oynanis biciminde ufak tefek
farkliliklar oldugu goézlemlenmis ve dogrulanmistir. Oyuncagin nesiller boyunca aktarimi
azalirken literatiire eklenip unutulmamasi saglanabilir. Oyun ve ¢ocuk dergilerinde ¢ocuklarin
el becerisinin gelismesi agisindan bu oyuncagin yapimi ve oynanis1 6gretilebilir. El yapimi olan
bu oyuncagin yapimiyla ¢ocuklar eski zamanlardan gelen bu oyuncak ile birlikte ge¢mis
kiiltiirlinli ve ge¢miste oynanan oyunlari taniyabilir ve Ogrenebilir. Cocuklarin yaninda
yetiskinler olmadan ya da herhangi bir maddi oyuncaga gerek duymadan bu oyuncagin
yapiminin 6gretilip yapmalar1 saglanabilir. Sosyal medya araciligiyla da oyuncagin yapimi ve
oyunun oynayisi yayginlastirilabilir. Okullarda 6gretmen ve ebeveynlerle birlikte 6gretilmesi

desteklenebilir.
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Extended Abstract

The concept of play is defined in the Turkish Language Association Dictionary as “a concept
that develops talent and intelligence, has certain rules, and is useful for having a good time”. In
the Merriam Webster dictionary, this concept is defined as “a physical competition conducted
according to rules, direct opposition between participants, entertainment”. In line with the
information obtained from these two sources, the concept of play teaches children to adhere to
a rule and discipline from an early age. It is an environment where the child realizes his wishes
without realizing it. The child overcomes the bad events he has experienced in his life with
play. This situation is important during the growth phase. Based on this, children can become
responsible through play. In addition, games teach socialization and sharing. The child also gets
rid of many emotional sharing through play. He can reflect his sadness, joy, and anger on the

game he plays.

When we look at primitive societies, when we look at their lifestyles, we see that the pleasure
of playing games emerged before their culture. The reason for this is that playing games is seen
as an expression of cultural forms. Games also have connections with belief systems. Games
are an important tool in child education, mental health and psychology. Games are an important
element that prepares children for life from a pedagogical perspective. There are four basic
elements for games. These are the area of the game, the time of the game, the rules and the

purpose of the game.

There are many elements related to our language in traditional children's games. In addition to
the pronunciation and use of the language, idioms and proverbs are also found in many
traditional children's games. This means that the child learns something about his culture from
a young age. The proverbs and idioms used during the games not only help the child gain the
desired behaviors, but also start to think about these words belonging to his own language. Play
develops the child's vocabulary. Games are an indispensable element in the child's life. They
enable them to develop themselves mentally, emotionally and physically. Many theorists in the
institutional world have also found views on play. Among these, Freud evaluated play from a
functional perspective. According to Freud, the child interpreted the concept of play as being
able to overcome his odors and prevent social disagreements through play. He also touches on
the contribution of play to social development and the fact that it is a helpful tool in finding the
true self. According to Montaigne, he mentions that play is a real endeavor for children. Based
on these comments made by theorists, we can conclude that play is very important for children.

The concept of play and toy has existed since ancient times. The oldest known play tool is stone.



International Journal of Humanities and Education 189

One of the oldest known games is the "five stones” game played with stones. There are also

exhibitions of toys made of stone, wood, copper and clay in toy museums in various countries.

The game has taught us to get along, to establish friendship and companionship, to share, to
help each other, to be combative, to win and lose, to be rational and focused on problem solving
in the face of a problem. Sometimes toys take on the role of assistants for the game and
sometimes they play the leading role. There is no specific time, place or hour for playing the
game for the child. They decide when they want.

As a result of the findings obtained in the study, the ‘Nesten’ game played in Oguzeli has lost
its importance and place as we come to the present day. Its transmission has decreased. The
reasons for this are the development of technology and easy access to toys. According to the
source people I interviewed, it has been observed and confirmed that there are minor differences
in the rhymes said while playing the game and the way it is played. While the transmission of
the toy decreases across generations, it can be added to the literature and ensured that it is not
forgotten. The production and playing of this toy can be taught in game and children's
magazines in order to develop children's manual skills. With the production of this handmade
toy, children can get to know and learn about this toy from ancient times, as well as its past
culture and the games played in the past. Children can be taught how to make this toy without
the need for adults or any material toys. The making of the toy and playing of the game can also
be popularized through social media. Teaching it together with teachers and parents in schools

can be supported.



