YASLI SORUNLARI ARASTIRMA DERGISI (YSAD)
Elderly Issues Research Journal (EIR])

13(2), 65-71, (2020)

ISSN 1308-5816

http://dergipark.gov.tr/yasad

doi:10.46414 /yasad.735773

YSAD -EIR]

ARASTIRMA MAKALE

Yasl bireylerin gocukluk dénemlerindeki oyun pratikleri ile
gunimuz cocuklarinin oyun pratiklerinin karsilastiriimasi* 2

Sergender SEZER? & Tule GULTEKIN

Mugla Sitki Kogman Universitesi, Edebiyat Fakiiltesi, Sosyoloji Béliimii, Mugla / Tiirkiye
istanbul Universitesi-Cerrahpasa, Saglik Bilimleri Fakiiltesi, Gerontoloji Béliimii, istanbul / Tiirkiye
ORCID ID: 0000-0002-7097-8691 - ORCID ID: 0000-0002-9531-7187

OZET

Bu ¢alismada modernlesmenin ve teknolojik gelismelerin etkiledigi toplumsal degismenin ¢ocuk
oyunlarina ve oyun pratiklerindeki degisime nasil yansidig1 belirlenmeye calisilmistir. Arastirma,
¢ocukluk doneminde toplumsallasmaya biiyiik etkisi oldugu kabul edilen ¢ocuk oyunlarinin da
gecmisten bugiline biiyiik degisiklikler gosterdigi bilinmektedir. Bu nedenle arastirmanin temel
problemini, yash bireylerin ¢ocukluk dénemindeki oyun pratikleri ile giiniimiiz ¢ocuklarinin oyun
patiklerinin nasil ve neden degisiklik gosterdigi olusturmaktadir. Bu kapsamda arastirma Mugla
ilinin Yenikdy Mahallesi'nde gerceklestirilmistir. Tek mahallenin se¢ilmis olmasinin amaci, ayni
mekanda biliylimus ve biiyiimekte olan bireyler arasinda karsilastirma yaparak kiiltiirel aktarimin
ve degisimin nasil ilerledigini gormektir. Yenikdy’de dogup biiyiiyen ve yasayan sekiz yash ve
sekiz cocuk olmak tlizere toplam da on alti katthmciyla derinlemesine goriisme yapilmistir.
Aragtirma kapsaminda elde edilen veriler yorumlayici anlayici yontem ve igerik analizi teknigi
kullanilarak analiz edilmistir. Bunun yaninda arastirmada kota ve Kkartopu oOrneklem
kullanilmistir. Arastirmanin sonucuna bakildiginda; toplumsal degismeye paralel olarak oyun
kiiltiirtintin geleneksel oyun kiiltiiriinden modern oyun kiiltiiriine dogru evrildigi, fakat bu evrim
siirecinin hala devam etmekte oldugu goriilmektedir.

Comparison of the play practices of children with older adult

play practices of children

ABSTRACT

In this study, it was tried to determine how social change influenced by modernization and
technological developments reflected on children's plays and changes in play practices. In the
research, it is known that children's plays, which are considered to have a great impact on
socialization in the childhood, also showed great changes from past to present. For this reason,
the main problem of the research is the play practices of elderly individuals in childhood, and how
and why the play booties of today's children vary. In this context, the research was carried out in
Yenikdy District of Mugla province. The purpose of choosing a single neighborhood is to see how
cultural transfer and change are progressing by making comparisons between individuals who
have grown and grew up in the same space. In-depth interviews were made with a total of sixteen
participants, eight elderly and eight children, who were born and grew up in Yenikdy. The data
obtained within the scope of the research were analyzed using the interpretative understanding
method and content analysis technique. In addition, quota and snowball sampling were used in
the research. Looking at the result of the research; In parallel with social change, it is seen that
play culture has evolved from traditional play culture to modern play culture, but this
evolutionary process is still ongoing.
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1.GIRIS

Oyun dogadaki tiim hayvan tiirleri i¢in tliriin genel
davraniglarini  taklit etme, 0grenme, avlanma,
isbirliginin 6grenildigi amac¢h ve vazgecilmez bir
etkinlik olarak gézlemlenmektedir. insan da doganin
bir parcasidir ve oyun insan yavrulari i¢in de énemli
bir gelisimsel 6grenme siirecidir. Toplumsal degisme,
koklu kiiltlirel degisimler, cocuklarin oyun kiiltiiriinii
etkilemekte ve bu da arastirmacilar1 oyun kiiltiiriiniin
degisimini  sosyo-kiiltiirel ac¢idan ele almaya
itmektedir. Ciinkil oyun, kiiltliirden kiiltiire, toplumdan
topluma  degisiklik  gosteren  bir  pratiktir.
Geleneklerden, inanclardan, efsanelerden, iklimden,
cografi  ozelliklerden, ekonomiden, teknolojik
gelismelerden, cinsiyet ve sosyal simniflardan
etkilenmektedir. Bu da oyun pratiklerinin ekonomik,
sosyal, kiiltiirel ve teknolojik baglamda ele alinmasini
gerektirmektedir.

Oyun, toplumsallasmanin, toplumsal birey olmanin,
o0grenmenin, psikolojik, bedensel-ruhsal gelismenin ve
rahatlamanin, baskalarinin haklarina saygi duymanin,
paylasmanin, isbirliginin, uzlasmanin &grenildigi
onemli aktivitelerden biri olarak kabul edilmektedir.
Toplumsal degismeye paralel olarak ¢ocuklarin
oyunlarinda da degisiklikler meydana gelmektedir. Bu
arastirmada modernlesme siireglerinin  getirmis
oldugu toplumsal degismenin ve doniisiimiin etkisiyle
cocukluk déneminde toplumsallagsma lizerinde 6nemli
etkisi olan oyunlarin degisimi belirlenmeye
calisilmistir.  Bu nedenle arastirmanin  temel
problemini, yash bireylerin ¢ocukluk dénemindeki
oyun pratikleri ile c¢ocuklarin giiniimiizdeki oyun
patiklerinin nasil degisiklik gosterdigi
olusturmaktadir.

1.1.0yun ve oyunlarin siniflandiriimasi

Oyun yiizyillardir iizerinde gesitli bilim alanlarindan
calismalar yapilmakta olan bir olgudur. Bu sebeple
oyun  tanimlamalar1  arastirmacilarin  ¢alisma
alanlarinin etkisiyle birlikte farklilasma
gostermektedir. Ornegin; Erikson’a gore oyun,
¢ocugun yenilgiler, acillar ve yasamda Kkarsilasilan
hayal kirikliklarina kendini hazirlamak i¢in kullandigi

Tablo 1. Oyun Kkiiltiirleri ve 6zellikleri

bir aragtir (Arslan, 2000: 41). Bunun yaninda Freud,
oyunu; c¢ocuklarin  sosyal olarak  olgunluga
ulagsmalarinda ve kendi 6z benliklerini bulmalarinda
yardimci olan bir etkinlik olarak tanimlamaktadir ve
ona gore oyun, ¢cocugun davraniginin ve Kisiliginin bir
aynasidir.  Piaget i¢in; oyun ile biligsel gelisim
arasinda bir yakinlik vardir ve bu yakinlik daha ¢ok
oyunu dilisinme evresinin bir {rini olarak
gormektedir (Cinel, 2006: 12).

Oyunlar yukarida ifade edildigi gibi bir¢ok farkl bakis
acisiyla ele alinmistir. Tipki tamimlamalar gibi
oyunlarin siniflandirilmasi iizerinde de pek ¢ok ayri
goriis bulunmaktadir. Fakat bu calisma kapsaminda
oyunlar takim oyunlari, arkadasla ile oynana oyunlar,
bireysel oyunlar ve dijital oyunlar olarak ele
alinmistir.

Arkadas ile oynanan oyunlar: Cocuklarin kalabalik
gruplar halinde gruplarla kisa veya uzun siirelerle
oynadiklar1 oyunlardir. Cocugun diger ¢ocuklarla bir
seyleri paylasmasi ve beraber basarma duygusu 6n
plana cikar (Sahinkaya, 2008: 7-8).

Bireysel oyunlar: Bireysel oyunlar bu g¢alisma
kapsaminda ¢ocuklarin tek baslarina oynadiklari
oyunlar olarak tanimlanmstir.

Dijital oyunlar: iletisim ve egitim amaciyla kullanilan
bilgisayar, teknolojinin gelismesiyle birlikte yaygin
olarak eglence amaglh olarak da kullanilmaya
baslanmistir. Ozellikle giiniimiizde ¢ocuklar ve gencler
arasinda yaygin bir kullanima sahiptir. Bilgisayar
oyunlari genglerin ve ¢ocuklarin koordinasyon, dikkat
toplama ve sorun ¢cbzme yeteneklerini
gelistirmektedir. Fakat bunun yaninda uzun siireli
zaman gecirme sebebiyle kas ve iskelet sistemi
hastaliklari, oyunlarin tiirline gore saldirgan veya ice
kapanma gibi davranmis degisikliklerine sebep
olabilmektedir (Ak¢ay & Ozcebe, 2012: 67).
Bilgisayarin yaninda telefon ve joy-stick gibi
cihazlarda dijital oyunlar kapsamina alinmaktadir.

Oyun kiltirti olarak incelendiginde literatiirde
geleneksel, modern ve post-modern kiiltiir olarak ¢
farkli smiflandirma oldugu goriilmektedir. Bu tg¢
kiltiiriin ayrimina ve 6zelliklerine bakilarak asagidaki
tablo olusturulmustur (Sormaz, 2010: 110-119).

- Cogu oyunun hareket iceren
oyun olmasi iletisim

Ozellikleri

- Oyun arkadasliklarinin yakin
olmasi

Geleneksel Modern Post-Modern
- Daha ¢ok grup oyunu - Daha az grup oyunu - Sosyal oyunlarin yok olusu ve
- Oyunlarin daha ¢ok acik - Oyunlarin genellikle i¢ mekanda | Pireysellesme
alanlarda oynanmasi olmasi - Oyunun tamamen i¢ mekanlara

- Diger ¢ocuklarla daha az

tasinmasi

- Bilgisayar ve internet
oyunlarinin yayginlagsmasi
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1.2.0yunun bireylerin gelisimine etkisi

Oyun, “toplumsal gercekligin taklidi” niteligi tasir.
Cocuk bu taklit etkinligini, kendi etkinligiyle
doniistiirebilir ve zaten toplumsallasmay:1 saglayan da,
bu doéniistiirebilme yetenegidir. Bu nedenle de, bir
¢ocugun herhangi bir oyuna yaklasim bigimi, sectigi ve
onem verdigi oyunlar, cocugun ¢evresine olan tavrini,
cevresiyle olan iligkilerini ve baskalar1 ile kendisi
arasinda nasil bir baglanti kurmus oldugunu
gostermektedir (Ulug, 2007: 149).

Oyunlar ¢ocuklarin “kendi kurguladiklar1 bir sosyal
hayat” olmasi bakimindan o6nemlidir. Ciinki
toplumsallasma i¢in dramatize etme, deneyimleme ve
icsellestirme gerekir. Oyun toplumsal davranislarin
ortaya ¢ikarilmasi i¢in bir aractir ve c¢ocugun
toplumsal yonden gelismesinde oyunun biytk bir
rolii vardir. Iste bu noktada oyunlar, ileriye déniik
toplumsallastirma islevi gormektedirler.

Bireyler oyunla birlikte fiziksel, duygusal ve bilissel
yonden gelisimlerine farkinda olarak veya olmayarak
katkida bulunurlar. Fiziksel gelisim; Oyun sirasinda
bazi hareketlerin tekrarlanmasi ¢ocugun kas
gelisimini hizlandiracaktir. Duygusal olarak ise; cocuk
oyun yoluyla mutluluk, seving, acima, korku, kaygi,
giiven duyma, bagimhlik, ayrilik gibi bir¢cok duygusal
tepkiyi Ogrenirken ayn1 zamanda bazi duygusal
tepkilerini kontrol etmeyi 6grenir. Son olarak oyunlar
cocuklarin biligssel gelisimlerine katki saglarlar.
Bellekte tutma, hatirlama, isimlendirme,
siniflandirma, analiz, sentez, problem ¢6zme gibi
zihinsel siireglerin isleyisi oyunla hizlanmakta ve
gelismektedir. Mantik  yiiriitmeyi, sebep-sonug
iliskileri kurmayi, dikkatini toplamayi, kendini bir
amaca yoOneltmeyi, oyunda ortaya ¢ikan sorunlari
gormeyi ve bunlara ¢éziimler bulmay1 6grenmektedir
(Akinbay, 2014: 9-12).

2.MATERYAL VE YONTEM

Arastirma Mugla ili merkez Mentese ilcesi Yenikoy
Mahallesi'nde gercgeklestirilmistir. Yenikéy Mahallesi;
hem yash bireylerin hem de ¢ocuklarin kolay
ulasilabilir olmas1 ve ulasimin kolaylig1 sebebiyle
orneklem kapsamina alinmistir. Bunun disinda Mugla
Sitki Kogman Universitesi'nin igcinde oldugu Koétekli
Mabhallesi’sine en yakin, dogayla i¢ ice ve kisman de
olsa kdy ozelligini koruyan bir mahalledir. Koétekli
Mahallesi'nde arsa ve konut fiyatlarinin, kiralarin asir1
ylikselmesinden sonra yatirimcilarin ve 6grencilerin
yeni gozdesi olmus bir mahalledir. Bu durum
Yenikdy’'deki kdy goriinimiini degistirip hizla sehir
goriinlimiine gecmesinde en 6nemli etken olmustur.
Ayrica tek mahallenin sec¢ilmis olmasinin amaci, tek
bir mekanda biiylimiis ve biiylimekte olan bireyler
arasinda karsilastirma yaparak Kiiltiirel aktarimin ve
degisimin nasil ilerledigini gérmektir. Bu nedenle
disaridan go¢ almis olmasina ragmen Orneklem
Yenikdy dogumlu ve orada ikamet eden yash ve
¢ocuklardan secilmistir.

Weber’e gore eyleme baglanan anlami, hem pratik
bilgiler ile hem de agiklayic1 anlayis ile kavramak
gerekir. Yani, toplumsal eylemin agiklamasi; bireylerin
eylemlerine verdikleri 6znel anlamin ve bu eylem ile
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anlam arasindaki baglantinin  kurulmasi1 ile
miimkiindiir (Tolan, 2005: 36). Ciinkii, Weber’e gore
sosyoloji, eylemin siirecini ve sonuglarini nedensel
olarak aciklayabilmek i¢in eylemi yorumlayip anlayan
bir bilim olarak tanimlanmaktadir (Celebi, 2007: 170).
Bu nedenle eylemler yalnizca sonuglari ¢ercevesinde
ele alinmaylp nedensellik baglaminda analiz
edilmelidir. Calismada icerik analizinin
kullanilmasinin amac ise; konu hakkinda betimleyici
bulgulara ulasmak ve bu bulgularin anlamh ve
sistematik hale gelmesine yardimci olacak temalar:
ortaya c¢ikarmaktir (Biylkoztirk, Kilic Cakmak,
Akgiin, Karadeniz & Demirel, 2014: 247). Bu
dogrultuda arastirmada elde edilen verilerin
sosyolojik analizleri yapilirken yorumlayic1 anlayici
yontem ve icerik analizi teknigi kullanilmigtir.

3.BULGULAR

Arastirma Mugla’'nin Mentese ilgesine bagl Yenikoy
mahallesinde gergeklestirilmistir. 16 katiimciyla
derinlemesine goriisme yapilmistir. Gorlismeler
dogrultusunda  asagida yer alan  tablolar
olusturulmustur. Bu tablolarda goriismecilere ait
bilgilere ve goriismenin ozetlerine ulagabilmek
miimkiind{ir.

Arastirma 6rnekleminin verdigi bilgilere genel olarak
bakildiginda; yukarida tablo 1'deki goriiniime benzer
bir durumun ortaya ¢iktigin1 soylemek miimkiindiir.
Mahalle kéy halinde ve daha geleneksel bir yapisi s6z
konusuyken son 10-15 yilda iiniversite sayesinde bir
mahalleye doniiserek kentsel 6zellikler géstermeye
baslamistir. Bu degisim siireci, Tirkiye’nin genel
toplumsal degisme ve teknolojik gelismelerle birlikte
cocuklarin oyunlarim da degistirmeye baslamistir.
Bugiin postmodern bir goriinti heniiz olusmus
olmasa da modern bir gériintli olusmus denilebilir.

Geleneksel yapida g¢ocuklarin oyunlar1 daha grup
seklinde ve dogayla i¢ ice, dis mekanlarda oynanan
oyunlar iken bugiin daha bireysel, kapali mekanlarda,
hazir oyuncaklara ve bilgisayar oyunlarina dogru
evrilmistir. Bunun oOnemli sebeplerinden biri,
kentlesmeyle birlikte, ebeveynlerin kente 6zgii mal ve
hizmet iretiminde ¢alisiyor olmalar1 ve buna bagh
olarak ¢ocuklarla ilgili duyulan giivenlik kaygilaridir.

Oysa glinlimiiz toplumunda ebeveynler ¢ocuklariyla
daha fazla zaman gecirmek, oyunlar oynamak
egilimindedirler. Bunun da iki ©6nemli sebebi
bulunmaktadir; birincisi, ebeveynlerin c¢ocuklariyla
oyun oynamasinin, zaman gecirmesinin c¢ocuklarin
gelisimine olumlu katki saghyor olmasi konusundaki
bilinglenme, ikincisi ise, kentlesme ile birlikte hem az
¢ocuk yapma egiliminin artmasi hem de g¢ocuklarin
disariya yeterince ¢ikamadiklar icin oyun arkadasi
bulmakta  zorlanmalaridir. Katihimclardan C1
“kardesim, annem babamla saklamba¢ oynuyorum. En
¢ok ebe annem oluyor” diyerek oyun arkadaslarinin
ayni zamanda ebeveynleri oldugunu belirtmistir.
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Tablo 2. Goriismelerin dzeti - yash bireyler

Degisken K1 El K2 E2 K3 E3 K4 E4
Cinsiyet Kadin Erkek Kadin Erkek Kadin Erkek Kadin Erkek
Yas 72 82 78 70 84 76 87 68
ok ilkokul Terk
Egitim Btgi‘lzar (Sadece flkokul flkokul ilkokul iige kadar flkokul Oku-yazar Ortaokul
Okuryazar)
Sokak, Sokak, Koy R Sokak, Koy R
Oyun Yeri Tarla, Meydany, Sokak, Bahge, Ev Sokak, Koy Tarla, Bahge, Ev Meydany, Tarla, Sokak, Bahge, Ev Sokak, Koy Meydan,
Meydani Ev, Okul
Bahce Tarla Ev, Okul
Takim
- Arkadas Oyunlari, Takim Oyunlari, Bireysel, Arkadas Takim Oyunlari, Bireysel, Arkadas Takim Oyunlari,
Oyun Térd Oyunlari Arkadas Arkadas Oyunlar: Arkadas Oyunlar1 Oyunlar1 Arkadas Oyunlar1 Oyunlari Arkadas Oyunlar1
Oyunlari
Oyun Komsu, Komsular, Komsular,
Arkadaslart Komsular Kardes Komsular Komsu, Kardes kardesler Kardesler Komsu, Kardes Komsu, Kardes
Cinsiyet Kadin Kadin Erkek Kadin Erkek Kadin Erkek Kadin Erkek, Kadin Erkek Kad.m.Erkek Gogunlukla
Ayrim Erkek Ayri Birlikte Birlikte Birlikte Cogunlukla Ayr1 Birlikte Birlikte, Erkeklerle, Kadin
T Y suniu Y Cogunlukla kadin Erkek daha az
Tas, Ag? ¢ Dal, . . Tas, Toprak, Tahta, | Agag Daly, Tahta, Tas, Toprak,
Oyun Siinger, ; Agag Daly, Siinger, .
. Toprak, Tas, Toprak, Ip kumas, kirik veya Cam, Boncuk, Kumas, Ip, Boncuk, Ne Bulursak
Materyali Tahta, Cam, Tahta, Tel .
Tahta eski kap kacak Tel, Kap-Kacak
Boncuk, Tel
Eglence, Vakit
Oyun Tanimi Gocuklugu Gegirmek i¢in Glg ka_l_z anmak, Eglence Eglence, Eglence, Keyif Eglenmgk, Zamam Eglence
nu 9 Enerji atmak gecirmek
Eglence
Yasamak
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Tablo 3. Goriismelerin 6zeti - gocuklar

Degisken C1 C2 C3 C4 C5 C6 c7 C8
Cinsiyet Kadin Kadin Kadin Erkek Erkek Erkek Erkek Kadin
Yas 9 11 14 9 12 15 16 11
Egitim “ ?'Slm.f . 6. Sinif Ogrencisi L_1_sve1. S‘.“?f 3: Sml.f . 5. Sinif 9. Siuf 10. Siif 4. Simf
Ogrencisi Ogrencisi Ogrencisi
Sokak, Okul,
Ovun Yeri Park, Bahce Sokak, Okul, Sokak, Okul, Sokak Okul Sokak, Okul, Park, | Sokak, Okul, Park, Sokak, Okul, Sokak, Okul, Park,
yu ’EV ’ Park, Park, Bahce, Ev ’ ’ Bahge, Ev Oyun Salonlari Oyun Salonu Bahge, Ev
Dijital
Oyunlar, Dijital Oyunlar, | Dijital Oyunlar,
Arkadas Dijital Oyunlar, Arkadas Arkadas Dijital Oyunlar, Dijital Oyunlar, Dijital Oyunlar, Dijital Oyunlar,
Arkadas Arkadas Arkadas
- Oyunlari, Oyunlari, Takim | Oyunlari, Takim Arkadas Oyunlari, Arkadas Oyunlar,
Oyun Tiiri Oyunlari, Takim Oyunlari, Takim Oyunlari, Takim
Takim Oyunlari, Oyunlari, . Takim Oyunlari, Takim Oyunlari,
Oyunlari, . . Oyunlari, Bireysel . Oyunlari, .
Oyunlari, . Bireysel Bireysel Bireysel Oyunlar . Bireysel Oyunlar
. Bireysel Oyunlar Oyunlar Bireysel Oyunlar,
Bireysel Oyunlar Oyunlar
Oyunlar
Komsu,
Arkadas, Komsu, Komsu, Arkadas,
Oyun Okul Komsu, Arkadas, Arkadas, Okul Komsu, Okul Arkadaslari, Komgu, Arkadas, Komsu, Arkadas, Komgu, Arkadas,
Arkadas, Okul Okul Arkadaslari, | Okul Arkadaslar, Okul Arkadaslari,
Arkadaglar Arkadaslari, | Okul Arkadaslar Arkadaslar, Kardes, Anne-
Arkadaslari Kardes, Sanal Sanal Kardes
Kardes, Kardes Baba, Sanal
Anne-Baba
Kadin Erkek L s
Cinsiyet Kadin Erkek Kadin Erkek Kadin Erkek Kadin Erkek Kadin Erkek Cogunlukla Birlikte, Ka;i;la]i;rf? kn11311;(111;<te
Ayrim Birlikte Birlikte Birlikte Birlikte Birlikte erkeklerle Cogunlukla guniu
Kadinlar
Erkekler
Toprak,
Toprak, Tas, Toprak, Yaprak, Toprak, Tas, Toprak, Yaprak, Toprak, Yaprak,
Yaprak, N o o Telefon, Tablet, N
Oyun o Yaprak, Hazir Kagit, Hazir Yaprak, Hazir Kagit, Hazir Bilgisayar, Top, . Kagit, Hazir
: Kagit, Hazir Oyun Aletleri,
Materyali Oyuncaklar, Oyuncaklar, Oyuncaklar, Oyuncaklar, Okey, Telefon . . Oyuncaklar, Telefon-
Oyuncaklar, S o Okey, Iskambil
o Telefon Bilgisayar Telefon Bilgisayar Tablet
Bilgisayar
- o Hayalgiict, o < o Eglence, Bos Eglence, Arkadas
Oyun Tanimi Hayalgticii Eglence Eglence Eglence Eglence Eglence Zaman Edinme
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C5 de benzer sekilde, “.. annem ve babamla da
oyunlar oynuyoruz. isten geldiklerinde ve yorgun
olmadiklarinda oynuyoruz. Hafta sonlar1 daha ¢ok
oynuyoruz. Ben daha ¢ok oynamak isterim ama
zamanlar1 olmuyor. Ben de bilgisayarda oyun
oynuyorum...” demistir. Burada sunu vurgulamak da
fayda var, ¢ocuklar biiytidiikge anne-babalariyla oyun
oynama ihtimalleri de diismektedir. Ebeveynlerle
oyunlar 6zellikle ilkokuldan sonra ¢ok gdzlemlenen
durumlar degildir.

iki farklh kusagin karsi cins ile birlikte oynama
durumuna bakildig1 zaman sadece K1'de farklilasma
goriilmektedir. Katiimcinin biyografisi incelendigi
zaman aile iligkileri burada dnemli bir etken olarak
goriilmektedir.  Katitmci  yetim  kalmis  ve
akrabalarinin yaninda biiyiimiistiir. Erkeklerin oyun
arkadasi olarak tanimlanmamasinda toplumsal
normlarin  etkili oldugu yorumuna buradan
ulasilabilmektedir. Yash bireylerin ¢ocukluklarinda
kadin-erkek birlikte oyun oynayabildiklerine dair
soylemlerinde, onlarin ¢ocukluk algisinin da 6nemli
oldugunu belirtmek gerekir. Ozellikle ergenlige girme
yast olarak 12-13 yaslar1 goriilmektedir ve bu
yaslardan itibaren kesinlikle kiz ve erkek cocuklari
birlikte oyun oynayamamaktadir. Ciinkii bu yaslar
yetiskinlige gecis olarak goriilmekte bir nevi evlenme
cagl olarak algilandigindan kadin ve erkeklerin evli
olmadan bir arada bulunmalari hos karsilanmayan bir
durum olarak kabul edilmektedir. Dolayisiyla
goriismeci yash bireylerin c¢ocukluktan anladiklar
yaslarin 12 yastan 6ncesi oldugu bilinmelidir.

Bireylerin oyun materyalleri incelendigi zaman dogal
materyaller ve hazir oyuncaklar olarak iki ayn
kategori 6ne ¢ikmaktadir. Dogal materyallerle bireyler
kendileri oyuncak yaratmaktadirlar. K1 goriisme
swirasinda “Capitlari topladik renkli renkli capitiari.
(6pli de boyle yaptik kol yaptik bacak yaptik. Onu bir
stisledik alli yesilli. Bir de hastalandim. Orda yasili bir
adam vard! o bize tiirkii soyledi. Neydi tiirkii de
aklimdaydi ama gelmiyor... Ben hastalandim ya
gonliimii sen ediyor. Tirkiiyili pek iyi biliyordum ya
unuttum suanda. Oyle bebekler yapardik hevesli
hevesli. Onlar1 kucagimiza alirdik ¢6pii donatirdik
giydirirdik’ diyerek buna 6rnek vermistir. Ayrica
gliniimiiz ¢ocuklar1 da toprak, yaprak ve kagit gibi
materyallerle kendilerine oyuncaklar yapmakta
olduklarini belirtmislerdir. Bu durum Yenikdy’iin hala
tam anlamiyla kentlesmemis olmasindan ve doga ile i¢
iceligini tamamen kaybetmemis olmasindan ileri
gelmektedir. Fakat bunlarin yaninda bilgisayar,
telefon ve hazir oyuncaklar giiniimiizde teknolojinin
gelismesiyle birlikte ¢ocuklarin oyun diinyasinda daha
fazla yer edinmistir.

Bireylerin oyun tanimlarina bakildig1 zaman iki farkh
tanimlama 6n plana ¢ikmaktadir. Bunlardan ilki K1'in
“... Oyun demek cocuk icin ne demek cok zevklii bir sey
demek. Gencligini cocuklugunu yasiyorsun demek.
Kiiciikken eviendim kizim. Ben yetim idim
cocuklugumu yasayamadim. Baba yok ana yok, dayi
arasinda biiyiidiim..” ifadesidir. Burada yetim olmanin
ve erken yasta evlenmis olmanin verdigi yarim kalma
duygusu katiimcinin oyun tanimlamasinda énemli bir
temeli olusturmaktadir. Ayrica C1'in tanimlamasinda
“Béyle... Hayal giicii demek... Hayallerimizi
diislerimizi gerceklestirmeye yariyor. ..” ifadesi
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cocuklarin oyunda kendi diinyalarimi yarattiginin bir
gostergesi olarak kabul edilebilir niteliktedir. Yash
bireylerle ¢ocuklar arasinda bu agidan pek fark
bulunmamakla birlikte, ¢ocuklar bos zaman etkinligi,
hayal giiciinii gelistirici etkinlik ve arkadas bulma
tanimlamasi ile yashlardan ayrilmaktadir. Yaslilarda
bir kisi ise bugilinden baktiginda c¢ocuklugunu
yasamak olarak tanimlayarak hem digerlerinden hem
de ¢ocuklardan ayrilmaktadir.

4.SONUG VE ONERILER

Arastirmada ¢ikan sonuglar karsilastirildiginda; oyun
pratiklerinin temelde oyun oynanan yer, oyun tiirleri,
oyun arkadaslar,, oyun materyalleri ve oyun
tanimlamalari olarak farklilik gosterdigi
gorilmektedir. Bu farklilasmanin  temelinde
katilmcilarin  aile yapilari, yasanilan dénemin
toplumsal normlari, teknolojik gelismelerin oldugu
soylenebilir. Ayrica Yenikdy o6zelinde bakildiginda
oyun kiltirtiniin geleneksel oyun kiiltiiriinden
modern oyun Kkiiltlirtine dogru evrilme siirecinde
oldugu gorilmektedir. Bunun sebepleri olarak da
Yenikdy Mahallesi'nin kent merkezinin disinda kalmis
olmasi, birincil iliskilerin az da olsa devam ediyor
olmasi, doga ile ic¢ iceliginin hala devam ediyor olmasi
ve bu nedenlerle ¢ocuklarin hem teknolojiye hem de
kirsal alanlarin verdigi dogal imkanlara ulasmasinin
kolay olmasinin etkili oldugu séylenebilir. Ote yandan
eskiden oynanan bir ¢ok oyunun bugiin oynanmadigl
ve hem kentlesme ve toplumsal degisme, hem de
teknolojik gelismeler karsisinda yok olma gittigi veya
yok olma riskiyle karsi karsiya oldugunu soylemek
mumkundiir.

Yenikdy oOzelinde yapilmis olan bu calismanin da
gostermis oldugu gibi, liniversitenin getirmis oldugu
kentlesme olgusu ve buna bagh olarak ortaya ¢ikan
toplumsal degisme, cocuklarin oyunlar1 {izerinden
bakildiginda da kendisini gosterebilmektedir. Her ne
kadar teknoloji gelismis olsa da bugiin kirsal yerlesim
yerlerinde ve geleneksel mahalle havasini koruyan
mekanlarda oyun alani olarak sokaklar, parklar,
bahgeler ve buralarda olan agaglar dahil her sey oyun
alan1 ve oyuncagin kendisi olabilmekte ve kimi zaman
da oyuncaklar bu materyallerden tiretilebilmektedir.
Ancak Yenikoy bu 6zelliginden hizla uzaklagsmaktadir.

Kentlesme, ortaya c¢iktigi her alanda oldugu gibi
Yenikdy’'de de go¢ alimina ve gogle birlikte de
toplumsal iliskilerin, yerlesik koy kiiltiriiniin ve
bunlara bagl olarak da giivenlik algisinin degismesine
neden olmaktadir. Bunun sonucu olarak (simdilik - ki,
bunun ileride degisme ihtimali de bulunmaktadir)
yerlilerle disaridan gelenler arasinda bir mesafe
bulunmaktadir. Ozellikle disardan gelenler ya siteler
seklinde (06zellikle bir pazarlama unsuru ve tercih
olarak) giivenli alanlarda ya da kendi evlerini
(kameralar, citler vs. ile) giivenli hale getirerek
sinirlar koymaktadir. Bu durum yerli halkin giivenlik
anlayisina da ister istemez yansimakta, kaynasmays,
ortak bir oyun kiiltliri gelistirmeyi onlemekte ve var
olan kiiltiiriin de yavas yavas kaybolmasina sebep
olmaktadir. Yine buna bagh olarak g¢ocuklar ev-okul
merkezli oyunlara dénmekte, teknolojinin sundugu
imkanlar1 da sonuna kadar kullanarak bireysel ve
teknolojik sanal oyunlara yonelmektedir. Bu durumun
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sonucu olarak oyunlar da bireysellesmekte, grup
oyunlarindan, dogadan, geleneksel olandan uzaklasip
standart yapay, bireysel veya daha az grupsal ve
teknolojik oyunlara déntismektedir. Cocuklar i¢cin bu
durumun yarattigl en 6nemli sikintilardan birisi ise
gecmisle baglantilarinin kopmasi ve sadece bugiiniin
kosullarinin trettigi ve dayattifi oyunlara mahkum
kalmalaridir.

Kdye 6zgii iiretim bicimleri de kentlesmeyle birlikte
hizla degistiginden, 6zellikle kadinlar da yeni islerde
calismaya yonelmektedirler. Bu durum c¢ocuklarin
sokakta oyun oynayabilme ihtimallerini azaltmakta,
aileler yasadiklar1 giivenlik kaygisi nedeniyle ev-
bahge-okul alan1 disinda kalan alanlarda ¢ocuklarinin
oyun oynamasinl daha az giivenli bulabilmektedirler.
Boylelikle gecmisten gelen oyun kiltiri de hizla
degismektedir. Ozellikle Yenikdy gecmiste yogun
olarak tiitiin tarimi1 ve hayvancilikla (Yorik koyii
oldugundan agirlik olarak keci) ugrasan koyliiler, bu
islerle ugrasirken cocuklarini da yanlarina alip yazlari
yaylalara go¢ etmekteydiler. Bu etkinlikler siirecinde
¢ocuklarin oyun alanlari tiimiiyle doga, araglar1 dogal
olan her sey ve hayvanlar olabiliyordu. Ancak bugiin
kentlesme bu durumu tamamen ortadan kaldirmis,
tlitlin ekilen tarim alanlar1 yapilagsmaya agilmis,
hayvancilik ise ii¢-bes ailenin yerlesim alanlar1 disinda
yaptigl sinirl bir ekonomik faaliyete dontismiistiir.

Geleneksel iiretim bicimi ve toplumsal iligkilerin
oldugu donemlerde yash bireylerin bir islevi de
cocuklarla oyunlar oynamak, onlara bakmak ve
onlarin korunmasi-kollanmasi ile yakindan
ilgilenmektir. ~ Arastirma  sahasindaki  durum
gozlemlendiginde bu islevin de artik yitirilmeye yiiz
tuttugu gorilmistir. Bunun en Onemli sebebi
toplumsal degismenin bir sonucu olarak g¢ekirdek
aileye doniilmiis olmasidir. Diger sebep ise, cocuklarin
mutlaka iyi bir okula gidebilmek icinde ders disi
zamanlarda kurslara veya etiitlere gitmelerinin
zorunluluk haline getirilmis olmasidir.

Yenikdy Mahallesi'nde yasanan ve Tirkiye'deki gog,
kentlesme, sosyal degisme ve teknoloji baglantili bu
sorunun ¢o6ziimiinde en etkili Onlem tarimsal
alanlarin, hayvansal iretim yapilan meralarin
yapilasmaya ac¢ilmasinin engellenmesidir. Yogun
sekilde gelen gdcle olusan niifus baskisi, yerel halkin
hemen yakindaki Koétekli Mahallesi'nde oldugu gibi
ylksek binalar, apartlar yaparak liretimden uzak bir
rant geliri ile yasamlarim siirdiirme arzusu
desteklenmemelidir. Cilinkii, sorun sadece geleneksel
kiiltirtin ve buna bagh oyun kiiltiiriiniin yok olmasi
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degil, aym1 zamanda verimli tarim alanlarinin yok
edilerek tarimsal ve hayvansal tiretimin biiyiik oranda
diisiis saglamasidir. Betonla miihiirlenen tarim
alanlarinin  bir daha geri doniisii mimkin
olamamakta, artan niifusun alt yap1 ve ozellikle su
ihtiyaclar1t mevcut kosullarda karsilanamamaktadir.

CIKAR CATISMASI

Yazarlar tarafindan herhangi bir ¢ikar ¢catismasi beyan
edilmemisgtir.

KAYNAKCA

Akgay, D., & Ozcebe, H. (2012). Okul éncesi egitim alan
cocuklarin ve ailelerinin bilgisayar oyunu
oynama aliskanliklarinin degerlendirilmesi.
Cocuk Dergisi, 12(2), 66-71.

Akinbay, H. (2014). Okul Oncesi Dénemde Oyunun
Onemi ve Cocuklarin Motor Gelisimi Uzerine
Etkileri. (Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi).
Selguk Universitesi, Konya.

Arslan, F. (2000). 1-3 Yas Dénemindeki Cocugun Oyun
ve Oyuncak Ozelliklerinin Gelisim Kuramlari
ile Aciklanmasi. C.U. Hemsirelik Yiiksek Okulu
Dergisi, 4(2), 40-43.

Biiyiikéztiirk, S, Kilig Cakmak, E. Akgin, 0. E,
Karadeniz, S., & Demirel, F. (2014). Bilimsel
Arastirma  Yéntemleri  Ankara: Pegem
Yayinevi.

Cinel, N. 0. (2006). Farkil Sosyo-Ekonomik Diizeydeki
3-6 Yas Grubu Cocugu Olan Anne Babalarin
Oyuncak ve Oyun Materyalleri Hakkindaki
Gortislerinin ve Bu Yas Grubu Cocuklarin Sahip
Olduklar1 Oyuncak ve Oyun Materyallerinin
Incelenmesi. (Yayimlanmams Yiiksek Lisans
Tezi). Gazi Universitesi, Ankara.

Celebi, N. (2007). Sosyoloji Notlari. Ankara: Ani
Yayincilik.

Sormaz, F. (2010). Cocukluk Imgesi, Oyun ve Oyuncak:
Sosyo-kiiltiirel Bir Analiz. (Yayimlanmamis
Yiiksek Lisans Tezi). Dumlupinar Universitesi,
Kiitahya, Tiirkiye.

Sahinkaya, R. (2008). (ocuk Psikolojisi. Ankara:
Ankara Universitesi Basimevi.

Tolan, B. (2005). Sosyoloji. Ankara: Gazi Kitabevi.

Ulug, M. (2007). Nicin Oyun? istanbul: Anfora
Yayincilik.



