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DEGISEN TOPLUMSAL OZELLIKLER VE GOCUKLUK ALGISININ
OYUNLARA YANSIMASI
Fatma GUNGORER"
Oz

Oyun, toplumsal bir kurgu olan gocuklugun énemli bilesenleri arasinda

yer alir ve toplumsal degisimle birlikte toplumun ¢ocukluk kurgusu ve oyun
turlerinin de degistigi gorulur. Oyunlarin 6zellikleri ile toplumlarin yapisi ve bu
toplumlarin g¢ocukluga iliskin algilari arasinda karsilikli bir etkilesim s6z
konusudur. Teknolojik gelismeler sonucunda oyunlarin mekan, sekil, bigcim ve
kullanilan arag-gere¢ Ozellikleri bakimindan degisikliJe ugradigi ve bu
déntstmin hem farkli toplum modellerinin giindelik yasam pratikleriyle hem de
bu toplum tiplerinin gocuklugu algilama bigimleriyle iliskilendirildiginde sosyolojik
analize uygun bir tartisma zemini yarattigi anlasiimaktadir. Bunun yaninda oyun
kavraminin, Turkiye’de arastirma konusu olarak yogunlukla egitim bilimleri, halk
bilimi, spor bilimleri ve edebiyat gibi farkli uzmanlik alanlarinin ele aldiJi, sosyoloji
disiplini icinde yapilan ¢alismalarin ise oldukga sinirli oldugu gérilmektedir. Bu
calismada, farkli toplum modellerinde yaygin olan oyunlar, toplumun ekonomik
ve sosyokdltlrel yapisi, Urettigi degerler, glindelik yasam pratikleri ve hakim
cocukluk algisiyla iliskilendirilerek, oyun ile toplum arasindaki benzer ve ortak
Ozelliklerin belirlenmesi hedeflenmektedir. Oyunu, geleneksel, modern ve post
modern kavramsallastirmasi kullanarak (g farkli dénemin 6zellikleri ve ¢ocukluk
algisiyla birlikte okuma imk&ni sunan bu galismanin amaci, oyunlarin genel
Ozellikleri ile toplumsal érgitlenmeyi saglayan sosyal yapi arasindaki etkilesime
dikkat cekmek ve Turkiye'de oyun kiltirinin degisen sosyokultirel sureglerle
birlikte nasil bir dontisim sergiledigini incelemektir. Tlrkiye’de herhangi bir
toplumsal duzlemde oynanan oyunlarin, farkli oyun yapilarini dislayici bir
yaklasim icinde olmadigi ancak o6zellikle kiresellesmenin etkisiyle oyun
tercihlerinin belirgin dizeyde dijital forma donustigi gorilmekte ve oyun
pratiklerini belirleyen temel parametrelerin bagta teknolojiden yararlanma
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bigimleri olmak Uzere yerlesim yeri, mekan algisi ve ekonomik gelir dizeyi oldugu
anlasiimaktadir.

Anahtar Kelimeler: Toplumsal Degisim, Toplum Yapisi, Cocukluk
Algisi, Oyun, Tarkiye

Changing Social Characteristics and the Reflection of Childhood
Perception to Games

Abstract

Play is one of the most significant aspects of childhood, which is a social
fiction, and it is clear that the forms of childhood fiction and games change as
society changes. There is a mutual interaction between the characteristics of
games and the structure of societies and their perceptions of childhood. As a
result of technological developments, it is understood that the games have
changed in terms of space, shape, form and the characteristics of the tools and
equipment used, and this transformation creates a suitable discussion ground for
sociological analysis when it is associated with the daily life practices of different
social models and the way these society types perceive childhood. The goal of
this study is to determine the similarities and common features between the game
and society by associating games that are common in various society models
with the society's economic and socio-cultural structure, the values it produces,
daily life practices, and dominant childhood perception. This study looks at how
Turkey's game culture has changed as a result of changing socio-cultural
dynamics. It is clear that games in Turkey do not have a uniform approach that
excludes different game structures; however, especially as a result of
globalization, game preferences have shifted significantly to a digital form, and it
is clear that the settlement, spatial perception, and economic income level,
particularly the way they benefit from technology, are the main parameters that
determine game practices.

Keywords: Social Change, Social Structure, Childhood Perception,
Game, Turkey

Giris
Cocukluk, toplumun yapisal doniisimine bagh olarak zaman iginde farkli
anlamlar yiiklenen sosyolojik bir olgudur. Sosyal olgular, “tarihsel sosyal suregler

ve sosyal etkilesimler araciligiyla yaratihr” (Giddens, 2016, s.88). Bu durumda
olgularin, toplumdan topluma ve zamanla hem anlam hem de bicimsel agidan
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degisiklik gostermesi kaginilmazdir Ginidmizde g¢ocukluga yonelik farkli
Ulkelerde yarutilen calismalar, her zaman ayni bicimde tasarlanan genel gecer
bir g¢ocukluk imgesinin olmadigini ve ¢ocuklugun mevcut ekonomik ve
sosyokdlturel yapiya goére bigimlenen bir kurgu oldugunu ortaya koymaktadir.
Toplumdaki gocukluk kurgusunun énemli bilesenleri arasinda ¢ocuk oyunlari ve
oyun kultart de yer alir. Toplumun gocukluk algisi ve oyun &zelliklerinin, degisen
toplumsal sureclerle birlikte zaman icinde degistigi ve ginimizde cocuk
oyunlarinin, diinya genelinde oldugu gibi Turkiye’de de hizl bir dénisimun etkisi
altinda oldugu bilinmektedir. Kuresellesme sureciyle birlikte dijital oyunlar,
geleneksel ¢ocuk oyunlarinin yerini almaya baglamig, teknolojik gelismeler ve
tiketim kaltrd oyun kavramini gegmisten farkli bir zemine tasimistir. Bu yonuyle
toplumsal degisimden etkilenen oyun kulttrinin, oynandigi dénemin toplumsal
kosullarina  uyum sagladigi ve glndelik yasamindan izler tasidigi
disltnllmektedir.

Cocuk oyunlarinin tarihsel ge¢gmisi, uygarlik tarihinde bilinen en ilkel
kabile ve toplumlara kadar gitmektedir. Eski klan topluluklari antropologlarin
phratria dedikleri bir gesit oyun topluluklardirl. Ozellikle Mezopotamya merkezli
genis bir boélgede yapilan arkeolojik calismalarla ortaya c¢ikan kalintilar,
oyuncaklarin ve oyunlarin varhdinin eski dénemlere kadar uzandigini ortaya
koymakta (Bardak ve Topacg, 2019) ve oyunun gecmisi, ulasilabilen belge ve
kaynaklarla M.O. 3000'li yillara kadar gitmektedir. Kazilarda elde edilen eserler
ve hiyeroglifler Antik Misirda oynanan Senet ve Mangala oyunlarini tasvir
etmekte, Yunan ve Roma uygarliklarina ait oldugunu bilinen misket, topac ve
asiklarin oyunlara ait en eski bulgulardan oldugu bilinmektedir (Onur,1992;
Fox,2002). Oyunun kiltirden daha eski bir olgu oldugu ve bu yonlyle hem
toplumu hem de kiiltiru sekillendirdigi ileri strultr. Bu goristu savunan Huizinga
oyunun, dogasi geregi bir kultir olgusu oldugunu, oyunun kultur yaratici, kultur
yapici bir islevi oldugunu ifade eder. Kiltir ile oyun arasindaki iliskide Huizinga,
kiltirin mu oyundan yoksa oyunun mu kilttirden geldigi Gzerine iki farkli gorusi
tartismaya acar. Bunlardan ilki, 5nce Homo Sapiens’lerin (akilli insan) olustugu,
sonra Homo Faber’lerin (imalat yapan insan) gelistigi ve en sonunda da Homo
Ludens’e déniistiigii (oyun oynayan insan) seklindedir. ikinci gériis, ‘kiltiirin bir
oyun oldugu’ distincesidir. Oyun, kiltirden 6nce vardir. Oyun, tim edimlerden
hatta kiltirden de eskidir ve oyun bir kultur yapicidir. Hayati ihtiyaglara doniik av
faaliyetlerini bu konuya 6rnek gdsteren Huizinga, arkaik toplumda avlanmanin

!Lady Alice B. Gomme, ¢ocuk oyunlarinin eski ritiiel inang biyi kalintilarini incelemek bakimindan iyi
bir kaynak oldugunu ortaya koyar Bu yaklagima goére ¢ocuklar biyuklere dykindukleri igin, onlardan
gorduklerini ylzyillar boyunca saklayici glgler ile ginimuze getirmislerdir (Yigitoglu, 2019; And,
2016).
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oyun bigimine burdndigund, avin kiltirden énce bir oyun oldugunu ve daha
sonra kilttr haline gelerek bu etkinliklerden hareketle kiltiriin baslangigtan bu
yana oynanan bir sey oldugunu ifade eder (Goénul, 2019, s.583).

Kusaklar arasi kiltlrel aktarimin saglanmasinda etkili olan oyun, ¢ocuga
yasadigi kaltr ortamina uygun ilk davranis kaliplarini, iginde yasadidi toplumsal
hayata ve Kkdltirel ortama uyum saglamaya yonelik ilk sosyal beceri ve
kazanimlar 8gretir. “Belirli bir kiltardeki gocuklar, cogu oyunu bir dnceki kugaktan
taklit yoluyla 6grenirler” (Yavuzer, 1998, s.193). Bu anlamda toplumsallastirma
islevi goren ve klltdrin parcgalari olan oyunlar, farkl kultirlerde farkli anlamlar
yuklenebilir. Bu anlamsal farkhliklar tarihi yapi, dilsel 6zellikler, cografi konum,
sosyo-ekonomik diizey, dini yapi vb. degiskenlerden etkilenebilir (Sezgin, 2016).
Oyun tarihsel slregte, cagin gereksinimleri ve teknolojik gelismelerle birlikte
mekan, sekil, bigim, arag-gereg ve dil degistirmistir (Canli ve Demirarslan, 2020).
Ozellikle sanayilesmeyle birlikte gelisen modernlesmenin etkisiyle kirsal
yerlesimlerden kentlere yapilan gdgler, ¢ocuklarin oyun alanlarini mekansal
acidan degisime ugratir. Cocuklarin sinirsizca oyun oynadiklari sokaklarin yerini
sinirlari belli bir alanda verili oyuncaklarin yer aldigi oyun alanlari ve sitelerin
guvenli park alanlarinin aldigi gorilir (Baday, 2011). Bu degisim oyunlarda
kullanilan malzemelerin niteligine de yansir. Geleneksel ¢ocuk oyuncaklarinda;
su, kil, kum, camur gibi dogada bulunan dogal kaynaklardan veya tas, ip gibi
dogal malzemelerden olusan arag-gerecler, gelisen teknolojilerle birlikte yerini
plastik veya dijital malzemeden yapilmis oyuncaklara birakir. 21. ylzyila
gelindiginde teknolojinin diinya geneline hizla yayllmasi enformasyon akisini tGlke
sinirlarinin  6tesine tasir ve dijital bilgi cadiyla birlikte, fiziksel mekanlarda
oynanan oyunlar “gergek hayatin dijital ortama entegre edilmesiyle birlikte”
(Sezgin, 2016, s.349) yerini sanal mekanlarda oynanan ve genis bir kiresel ag
Uzerinden orgltlenen dijital oyunlara birakir. Fiziksel mekan sinirlari daralan
oyunlarin, dijital teknolojiyle birlikte kiiresel agi genisler. Hem oyun turlerinin hem
de oyunlarda kullanilan arag-gereglerin farkli toplum modellerinde gorilen
degisimle birlikte nasil bir dénisume ugradigini konu alan bu ¢alismada, 6nce
oyuna iliskin tanim ve kuramlara yer verilecek daha sonra geleneksel, modern ve
post modern toplum modelleri ve ¢ocukluk algilari ile débnemin oyun 6zellikleri
karsilastirilarak, toplumsal degisimin Turkiye’deki oyun kiltiriinde yarattigi etkiye
yonelik bir okuma yapilmaya calisilacaktir.

Oyuna lligkin Yaklagimlar

Oyunun kuramsal boyutu ve kavramsal analizine ge¢cmeden 6nce
glindelik hayatta farkh anlamlara karsilik geldigi ve kullanim alanlarinin gesitlilik
gosterdigi belirtiimelidir. ingilizcede oyun, play “oyun, mag, eglenme, saka”
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anlaminda hem ad/isim olarak, hem de game “oyun oynama, hareket, eglence”
anlamiyla fiil’leylem seklinde farkli kullanim alanlarina sahiptir. Tark¢e oyun;
“yetenek ve zekd geligtirici, belli kurallar olan, iyi vakit gecirmeye yarayan
edlence”, “tiyatro veya sinemada sanatg¢inin rolinu yorumlama bigimi”, “bedence
ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, geviklige dayanan her tirll
yarisma” ve “muzik esliginde yapilan hareketlerin batind” seklinde tanimlanir.
So6zllkte yer alan tanimlarda, oyuna gindelik kullanim dilinde olumsuz bazi
anlamlarin yuklendigi de géruldr. Bunlar; “kumar”, “gureste rakibini yenmek icin
yapilan turlG bigimlerde sasirtici hareket” ve “hile, alicengiz oyunu, diizen, desise,
entrika” sgeklindedir (oyun, TDK, 2019). Oyun kelimesi oynamak fiiliyle
birlestiinde hem bu calismada ele alinan ¢ercevede, hem de oyunun ifade
edilmek istenen gergek anlamini daha iyi karsiladigi goérilir. Oynamak, “vakit
gecirme, eglenme, oyalanma vb. amaglarla bir seyle ugrasmak”, “kimildamak,
hareket etmek”, “tiyatro eseri sahneye koymak”, “sarsiimak, yeri degismek” ve
“muzigin gerektirdigi uyumlu hareketleri yapmak” gibi farkl sekillerde tanimlanir
(oynamak, TDK, 2019). Hem oyun hem de oynamak kelimelerinin taniminda éne
cikan ortak d6Je hareket etmektir. Ozellikle geleneksel cocuk oyunlari hareket
etme temelli etkinliklerdir.

Oyun, ¢ok yonlu bir faaliyet alanina sahiptir, bu nedenle distnurlerin
oyunla ilgili yaklasimlari ve tanimlari gesitlilik gosterir. Gross’a (1896) gore oyun,
cocuga ileriki yasantisinda karsilasacagi durumlarda kullanacagi davranislari
kazandirdigi icin bir uygulama alanidir. Piaget'e (1962) oyunu, dis diinyaya uyum
olarak tanimlar. Montessori (1870-1952) oyunu, ¢ocugun isi ve ugrasi olarak
nitelendirirken, Freud (1961) korkularin engellenmesinin ve sosyal ¢atismanin
Ustesinden gelme yolu olarak belirtir. Genel tanimiyla oyun, belli bir amaca
yonelik olan veya olmayan, kuralli ya da kuralsiz olarak gerceklestirilebilen, her
durumda cocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigi, fiziksel, biligsel, dilsel,
duygusal ve sosyal gelisimin temeli olan, gergek hayatin bir parcasi ve gocuk icin
en etkin 6grenme sirecidir (Ersan, 2011, s.9). Oyun, ¢ocuklar arasinda ortak bir
anlasma yoludur, ¢cocugun fiziksel ve zihinsel yapisini gelistiren, yetigkinlerin
dunyasiyla iliski kurmasini, 6zgurlik ve bireysellik kazanmasini saglayan ve
toplumsallagmasina bly(k dlgiide yardimci olan dnemli bir etkinliktir (Ozdemir,
2006, s.25).

Oyun kuramlarindan ilki, 19. ylizyilin sonlarinda Alman M. Lazarus
tarafindan ortaya atilan Rahatlama ve Enerji Tiiketimi Kuramidir. Lazarus, bu
kuramda oyunu kendiliginden ortaya c¢ikan, hedefi olmayan ve mutluluk getiren
serbest bir aktivite olarak tanimlar. ingiliz sosyolog Herbert Spencer'in Fazla
Enerji Kurami adiyla bilinen yaklagimina gore aktif olmak insanin dogasinda
vardir ve gocuk oyunlari, gocugun beynindeki fazla enerjiyi digari atmanin 6nemli
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bir yoludur. Karl Gross’un oyunla ilgili gelistirdigi, Alistirma Oncesi Kuramma gore
oyun, ¢ocugun ileriki yagsam dénemlerinde kendisi i¢in faydali olacak yetenek ve
becerileri dgretir, bu nedenle “hayata hazirlik asamasidir”. Kuramsal yaklagimlar
icinde Atacilik ya da Yineleme adiyla bilinen bir diger kuram, Stanley Hall’e aittir.
Bu kurama gore oyunlar, atalarimizin igcgtdusel etkinliklerinin bir ¢esit provasidir.
Bu yaklasimda oyun, ge¢cmis nesillere ait faaliyetlerin gocuklarda devam eden
basit bir sekli olarak tanimlanir ve gagdas toplumlarda sorun olusturabilecek ilkel
saldirganlik gudulerinin oyun yoluyla saglikh bicimde acida ciktigini éne surer
(Simsek, 2004, s.23). Hall, kuramini; ¢ocukluk déneminde toprakla oynamak,
agdaclara ve ylksek yerlere tirmanmak, ceplerine bir seyler doldurmak, koleksiyon
yapmak, kus avlamak, evcil hayvanlari beslemek, gezmeyi sevmek gibi
Ozelliklerin, ilkel insanlarin toprada bagli yagsama bicimleri, su Ustlindeki sallarda
ikamet etmeleri, kus ve meyve ile beslenmek icin agdacglara tirmanmalari,
esyalarini kendileri tasimalari, ¢obanlik ve avcilik yaparak gdcebe bir hayat
strmelerine benzerlik gosterdigi seklinde agiklamaktadir (Gévsa, 1998, s.79-80).

Oyunu arastirma konusu olarak ele alan bir diger kuramci Hollandall
tarihgi Huizinga’dir. Huizinga’'ya gére oyun, “giindelik hayatin icinde bir kesinti, bir
rahatlama mesguliyeti olarak goézikmektedir. Fakat oyun duizenli olarak
tekrarlanan bu niteligiyle bile, genel anlamdaki hayata eslik etmekte, onun bir
tamamlayicisini, hatta bir pargasini meydana getirmektedir. Hayati siislemekte,
onun bosluklarini doldurmakta ve bu baglamda vazgecilmez olmaktadir’ (2015,
s.26). Sosyolojide oyun kurami, “iki ya da daha fazla insanin, ¢ikarlarinin —en
azindan kismen- catistigi kosullarda akilci bicimde davrandiklarini 6n géren
genel bir kuram” seklinde tanimlanir?. Bu kurama, “-soyut bir matematiksel kuram
olarak- 6zellikle orduyla ve piyasayla ilgili calismalar yapan sosyal bilimcilerin
basvurdugu” belirtilir (Marshall, 1999, s.554). Farkli kuramsal yaklasimlarla
birlikte oyun 6zellikleri zaman iginde degisime ugrar. Toplumun ekonomik ve
sosyokdlturel yapisinin etkisiyle sekillenen ¢ocuk oyunlari, geleneksel, modern
ve post modern yapilarda farkli pratikler Greten bir uygulama alanina sahiptir.
Toplumsal kosullarin degismesiyle birlikte, ¢cocuk oyunlarina yiklenen anlamin

2John Von Neumann ile Oskar Morgenstern The Theory of Games and Economic Behaviour (1947)
adl kitaplarinda oyunla ilgili, hem sifir toplamh oyunlari hem de sifir toplamli olmayan oyunlari
kapsayan bir kuram gelistirmeye calismiglardir. Sifir toplamli oyunlar, ‘oyuna katilanlardan birisinin
kazancinin bir baskasinin kaybr anlamina geldigi kosullardaki oyunlarr’, sifir toplamli olmayan oyunlar
ise ‘katilimcilarin tamaminin ya da bir kisminin, elde edilen fayday artirmak igin aktif bir sekilde is
birligi yapmasini saglayan oyunlari’ ifade eder. Bu baglamda bir “oyun”, etkilesimin, hi¢c degilse bazi
zamanlar birbiriyle rekabet eden en azindan iki “oyuncu” arasinda gergeklestigi bir toplumsal ortam
olarak tanimlanir. Evlilik, savas, siyasal partiler arasindaki rekabet, emek piyasasi ve daha &ézel olarak
isveren-isci mizakereleri bu tur ortamlar arasinda sayilir. Oyun kuraminin temel katkisi, belirli ortak
ozelliklerin (oyuncularin sayisi ve 6dullin sabit veya deg@isken olup olmadigi) s6z konusu oldugu
durumlarda hangi segimlerin mumkun oldugunu —veya olabilecegini- ortaya koymaya yarayan soyut
bir matematiksel kuram olmasidir (Marshall, 1999, s.554-555).
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ve c¢ocuk oyunlarindaki niteliklerin de dedistigi gorulir. Bu amacla ¢ocuk
oyunlarinin farkh toplumsal yapilarin ekonomik kosullari, sosyokdultirel yapisi,
Urettigi degerler ve guindelik yasam pratikleriyle birlikte incelenmesi ve oyunlara
yansiyan dzelliklerinin tespit edilmesi gerekmektedir.

Geleneksel Toplum Ozellikleri ve Cocukluk Algisinin Oyunlara
Yansimasi

Geleneksel toplum, mevcut yapisini muhafazaya donik ve toplumun
glndelik yagam pratiklerini ge¢misten devraldidi referanslara gore sekillendirdigi
gorece yenilige ve disa kapali bir toplum modelidir. Yasam ve Uretim kosullarinin
tarima dayali oldugu geleneksel toplumlarin temel yerlesim birimleri koyler ve
kasabalardan olusan kirsal yapilardir. Bu yapilar az sayida nifusun bir arada
yasadidi, toplumsal degismenin/hareketliligin az oldugu, hayat akis hizinin yavas
gerceklestigi, herkesin birbirini tanidigi ve bu durumun gerektiginde glgli bir
toplumsal yaptinma doénlsebildigi olugsumlardir. Karar alma streglerinde
aile/topluluk/cemaat buyuklerinin yaklagimlari belirleyicidir. Degisime direng
gOsteren ve muhafazakar bir yapiya sahip olan geleneksel toplum tipinde
gecmisten devralinan tecribe ve aligkanliklarin sirdirdlebilirligi 6nemlidir
(Zencirkiran, 2020). Topluma hakim ataerkil yapi neslin devamini sagladigi
distndlen erkek cocuklarini kiz gocuklarindan ayricalikli bir yaklagima tabi tutar,
buna karsin bu dénemde c¢ocugun toplumsal degeri henliz tim boyutlariyla
tartismaya acik bir konu degildir.

Geleneksel toplumlarda, modern ¢ocukluk algisindan oldukga farkli bir
yaklasimin oldugu bilinmektedir. Ozellikle Hiristiyan orta cagda olumsuz
(ginahkar, fesatgl, saldirgan) bir cocukluk imgesi vardir. Kiz ve erkek
cocuklarinin dogalari geregi farkli oldugu ve bu nedenle kendilerine uygun iglere
ve sosyal rollere hazirlanmalari gerektigi dustndlir. Farkh egitim sireglerinden
gecirilerek, farkli iglere yonlendiriimelidir. Tim g¢ocuklarin kurumsal bir egitim
slirecinden gegcirilme zorunlulugu yoktur, ayrica kiz ve erkek ¢ocuklarin okullari
veya siniflar ayri olmalidir. Cocuk soyu devam ettirmenin bir araci, ayni zamanda
yaslihda yonelik sosyal bir glvence olarak kabul edilir. Cocuk, ucuz emek
kaynagidir, 4-5 yasina geldiginde uretim hayatina katilabilir, bu nedenle ¢ok
cocuklu genis aile, geleneksel toplumun ideal aile tipi olarak kabul gorir.
Geleneksel toplumda ebeveynler, ¢ocuk yetistirme bilgilerine sezgisel olarak
sahiptir. Cocuk yetigkinlerin arasinda, gindelik yasamin iginde buyumelidir.
Meslek hayatina ciraklik sireciyle hazirlanir. Terbiye edilmesi igin kati disiplin
kurallarina (gerektiginde dayaga) basvurulabilir. Cocuklar Gizerindeki irade hakki
aileye aittir (Canatan ve Yildirnm, 2019).
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Geleneksel toplum yapisi ve gocukluk algisi ile geleneksel gocuk oyunlari
karsilastinldiginda ¢ok sayida ortisen 6zellik oldugu goérilmektedir. Geleneksel
toplum, birincil gruplarin ve ylz yuze iligkilerin egemen oldugu bir yapiya sahiptir.
Birincil gruplar, “uzun sdreli, samimi ve yakin iligki igindeki insanlarin dizenli
etkilesiminden olusur. insanlarin iligkileri, informel, esnek ve uzun sirelidir. Gruba
baghlik ylksektir ve biz duygusu hakimdir’ (Bozkurt, 2018, s.158). Geleneksel
¢ocuk oyunlarinda da yuz ylze, samimi ve yakin iliskiler s6z konusudur. Cocuk,
oyun grubuyla birlikte hareket eder, gruba bagliik ve biz duygusu gelisir.
“Dostluklar pekistirme, paylasarak 6grenme ve sicak sosyal iliskiler kurmaya
katki saglayan” (Ozservet, 2015, s.264) geleneksel gocuk oyunlarinin genelde
oyunculari sabittir ve her gocugun bagli oldugu bir oyun grubu oldugu igin yabanci
¢ocuklar bu gruba dahil edilmez. Oyunlarla ilgili temel dizeyde kabul géren
siniflandirmalardan birini yapan Parlett (1992), oyunlari formel ve informel
oyunlar seklinde gruplandinr (Sezgin, 2016). Buna gbére geleneksel c¢ocuk
oyunlari, kurallarinin esnetilebilir olmasi ve resmi bir yaptirrm icermemesi
nedeniyle informel oyun gruplari arasinda yer alir.

Modern Toplum Ozellikleri ve Cocukluk Algisinin Oyunlara
Yansimasi

Modern toplum, geleneksel toplumdaki temel yasam ve Uretim
kosullarinin kokli bigimde degistigi yapisal bir dontisime isaret eder. Modernlik
kavrami, 18. ylzyill Avrupa Aydinlanmasindan 1980’li yillarin ortalarina kadar
stiren ve sekilerlesme, rasyonellesme, demokratiklesme, bireysellesme ve
bilimsel distincenin gelisimi gibi unsurlarla karakterize edilen dénem olarak
tanimlanir. Modernlik; endustrilesmeyi, kapitalizmi, kentlesmeyi ve sehirciligi,
demokrasinin ingasini ve yayillmasini, Uretim yontemlerinde bilimsel olgutlerin
kullanimini igcermektedir (Giddens, 2016, s.28-29). Modernlesme surecinde;
feodal iliskilerin ¢6zilmesi; tarimin makinelesmesi, egitimin kurumsallagsmasi,
zorunlu hale gelmesi ve suresinin uzamasi, kitlesel Uretimin ve tiketimin
yayginlasmasi, Uretimin evden ayrilarak atolye ve fabrikalarda yapilmasi, pazarin
geniglemesi, siyasetin ve isletmelerin burokratiklesmesi; kent kosullarinin saglikli
ve hijyenik hale getirilmesi, iletisim ve ulasim teknolojisindeki gelismeler 6ne
cikmaktadir (Ozyurt, 2007).

Modern c¢ocukluk imgesi, Batr'da Ronesans, Reform, Aydinlanma,
Romantizm, kapitalizmin dogusu, sanayilesme siregleriyle birlikte olusmustur.
Modern ¢ocukluk distincesi, mistik glinahkar gocuk anlayisinin olumsuzlanmasi
Uzerine kurulmustur (inal, 2007, s.21). Bu anlayisa gére tim g¢ocuklar
ortak/evrensel bir gocukluk dogasina sahiptir. Bat'da 16. ve 17. ylzyillardan

308 Sosyoloji Dergisi Sayi:41-42 Yil:2021



Degisen Toplumsal Ozellikler ve Cocukluk Algistnin Oyunlara Yansumasi

sonra, geleneksel kisitlayicilarin zayiflamasi® ile birlikte, gocugun, yetiskinlerden
ayri bir “6zne” oldugu kabul edilir (Oztan, 2019). Cocugun yetiskinlerden farkli bir
sosyal gergekligi oldugu ve bagimsiz bir kategori olarak ele alinmasi gerektigi
tartisiimaya baslanir. Mayall, gcocuklari toplum &ncesi karaktere sahip bireyler ve
sadece yetigkinlerin ilgisini ceken nesneler olarak goren ¢ocukluk donemiyle ilgili
baskin disiplini elestirir, cocuklarin vyetiskinlerden badimsiz ve sayginlik
kazandirilmasi gereken 6nemli bir sosyal grup olarak ele alinmasi ve sosyal
dizenin aktif katilimcilar olarak gértlmesi gerektigini savunur (Orman, 2019).

Modern toplumda gocuk kurumsal bir egitim sirecinden gecirilmeli ve
yetiskinlikteki is hayatina hazirlanacagi i¢in simdiki hayat icinde yipratiimamalidir.
Kiz ve erkek ¢ocuklar, toplum icin ayni 6nemdedir, bu nedenle ayni temel egitim
mufredatina tabi tutulmali ve karma egitimden gegirilmelidir. Ailenin oldugu kadar
ekonominin ve toplumun da glvencesi olan ¢ocuklar icin temel egitim Ucretsiz
olmaldir. Duygusal yatirim araci olarak goérilen gocuk, sevgi ve nese kaynagidir,
yaslilk vyillarina dénik sosyal bir givence olarak goérilmemelidir. Oyun,
cocuklarin gelisimi acgisindan islevsel oldugu kadar, onlarin hayattan doyum
almalanini saglayan bir haktir*. Cocuklar galisma hayatindan uzak tutulmal,
devlet ve aileleri tarafindan belli mesleklere yonlendirilmelidir. Cocuk yetistirme
uzmanlik gerektiren bir ugrastir. Ebeveynler, ¢cocuk yetistirme bilgilerine sezgisel
olarak sahip olduklari igin bilgileri yetersizdir, bu nedenle uzmanlardan ve
kitaplardan yardim almalidirlar. Ebeveyn ile ¢ocuk arasindaki iliski bir egitim
iliskisi oldugu icin ebeveynler cocuklarina rol model olmalidir (Canatan ve
Yildirim, 2019).

Toplumsal yapi ile gocuk oyunlari karsilastirildiginda modern toplumu
karakterize eden rasyonel ve mantikli diistinme biciminin ¢ocuk oyunlarina da
yansidigi, bu dénemde oyunun bir edlence araci olarak degil, bir egitim araci
olarak kullaniimaya baslandigi goérulur. Sutton Smith, yaptigi siniflandirmada
oyunlari rasyonel ve irrasyonel olmak Ulzere ikiye ayirir. Rasyonel oyun, oyun
psikologlari tarafindan incelenen ve bilissel gelisim araci olarak kullanilan bir
yontemdir, irrasyonel oyunlar ise siddet iceren (bazi sporlarda oldugu gibi),
bagimlilik yapan (kumar gibi) ve savas oyunlari gibi diger oyun gruplarini igerir

3Kemal Inal, bu geleneksel kisitlayicilari; cemaat, dil, soy ve akrabalar, efendiler, aile, gelenek gibi
toplumsal maniler ve sutannelik, kundaklama gibi adetler olarak belirlemistir. Ayrintili bilgi igin bkz.
(Inal, 1999:69).

“Birlesmis Milletler Cocuk Haklarina Dair Sézlesmeye taraf devletler, oyun oynamayi gocuklarin temel
bir hakki olarak kabul eder. S6zlesmenin 31. Maddesi'nde; “Taraf devletler, gocugun dinlenme, bos
zaman degerlendirme, oyun oynama ve yasina uygun eglence etkinliklerinde bulunma, klturel ve
sanatsal yasama serbestce katilma hakkini tanirlar”.
https://www.unicefturk.org/public/uploads/files/UNICEF_CocukHaklarinaDairSozlesme.pdf Erigim
Tarihi: 19.06.2021
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(Brophy, 1988). Modern toplumun orgitlenme bigimi olan cemiyetler, ikincil
gruplarin ve formel iligkilerin hakim oldugu yapilardir. Bireysellesmenin basladigi
ve kisisel ¢ikarlarin grup aidiyetinin 6niine gectidi bu dénemde, grupla oynanan
ve eglence odakli geleneksel oyunlar yerini, modern oyuncaklarla oynanan ve
sadece kazanma odakli bireysel oyunlara birakir. Oyunlarla ilgili temel dizeyde
kabul géren siniflandirmalardan birini Parlett (1992) gerceklestirmistir. Parlett’e
gore oyunlar, formal oyunlar ve informal oyunlar olmak tzere ayrilir. Buna gore
iki gocugun yerde yuvarlanmalari informal oyun olarak gordlebilir, formal
oyunlarda ise oyunun bir kazanani, kazanmak icin kullanilan ara¢ ve (esnhek
olmayan) kurallara ihtiyag vardir (Sezgin, 2016, s.348). Egitimin
kurumsallagmasi, yayginlasmasi ve okul ¢cagina gelmis tim gocuklar igin zorunlu
ve parasiz olmasiyla birlikte formal bir nitelik kazanan oyunlar; okul ortaminda,
bir rehber (6gretmen) gbzetiminde, sinirli bir alanda ve esnek olmayan kurallarla
oynanmaya baslanir. Bu dénemde kiz ve erkek gocuklari arasindaki cinsiyet
ayrimi ortadan kalktigi icin karma oyunlara daha fazla yer verilir.

Modern ¢ocuk oyunlarinin ayirt edici 6zelligi, bu dénemde sanayi Grini
oyuncaklarin kullaniimaya baslanmasidir. Oyuncaklar, modernlesmenin sembolU
ve modern yasamin en énemli simgelerinden biridir. Daha 6nce dogada hazir
bulunan materyallerden ve atikk malzemelerden yapilan oyuncaklar, sanayi
toplumlarinda sanayi Urinu haline gelmis ve fabrikalarin seri Uretimiyle birlikte
Ulkelerin ticaret hacminde yer almaya baslamistir. Sanayi Grini olan modern
oyuncaklar, Il. Dinya Savasi sirasinda ve sonrasinda ¢ocuklara silah ve asker
uretiminde moda konumda yer almistir. 20. Yizyilin basindan ikinci yarisina
kadar silah ve askeri araglar cocuklar tarafindan ilgi duyulan oyuncaklar olmustur
(Diler, 2019, s.15; Scognamillo, 1994, s.141). Bu donemde oyuncaklarin pille
caligiyor olmasi, oyun araglarina ulasmak kadar devamlhhgini saglamak icin de
belli bir maliyet gerektirmektedir.

Modern oyuncaklarin bir 6zelligi, oyuncak satin alindiktan sonra oyunun
surekliligini saglamak icin baska oyuncak veya aksesuarlara ihtiya¢g duyulmasidir.
Bu durum modern oyuncaklarin ¢ocuklari ve dolayli olarak da ailelerini kontrol
altina aldigina isarettir (Diler, 2019, s.50). Modern oyuncaklarla oynanan oyunlar
belli bir maliyet gerektirdiginden herkesin ulagsmasi mimkiin degildir. Bu durum
modern toplumdaki sinifsal yapinin, oyuncak alimi ve oyun sekline yansidigini ve
oyuncaga erisim bir stati gostergesi olarak kabul edildiginden vyetiskinler
tarafindan da tercih edilen bir etkinlik olmaya basladigini gostermektedir.
Postman, 20. yuzyilin sonlarini gocuklugun yok olmaya basladidi, yetigkinlik ve
cocuklugun aynilastigi donem olarak degerlendirir ve bu gérisini destekleyecek
kanitlar sunar. Oncelikle gocuklara 6zgii oyunlarin ortadan kaybolmasi ve
cocuklarin sokakta arkadaglariyla oyunlar kurmak yerine sanal &alemde,
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ebeveynleriyle ayni bilgisayar oyunlarini paylasmalari, geleneksel oyun
anlayiginin terk edildigine igarettir (Ugur, 2018, s.231).

Post Modern Toplumda Gocukluk Algisi ve Oyunun Degigen Niteligi

Post modern toplum; bilgi toplumu, tiketim toplumu, endlstri sonrasi
toplum, dijital toplum, ag toplumu, kapitalizm sonrasi toplum ve ge¢ modernizm
gibi farkh sekillerde isimlendirilir. “Modernligi izleyen, net bir tanimi yapilamayan,
cogulcu ve kendisinden dnceki modernlikten sosyal yonden farkli olan bir tarihsel
dénem” olarak tanimlanir. Postmodernitenin 1970’li yillarin basindan itibaren
gelistigi sdylenmektedir (Giddens, 2016, s.34). Post modernlik kavrami, “tarihsel
agidan, sanayi Uretimi, sinifsal yapiyla gikarlarin gerilemesini, bunun karsiliginda
tuketimcilik, teknolojik iletisim tarzlan ve farklilasmis stati yapisini vurgulayan
post-endustriyel toplum teziyle baglantihdir” (Swingewood, 2014, s.347).

Harvey, postmodernizmin genellikle pozitivist, teknoloji merkezli ve
rasyonalist egilimli olarak algilanan evrensel modernizme karsit olarak “kultirel
sdylemin yeniden tanimlanmasinda, heterojenligi ve farklih@: 6zgurlestirici gligler
olarak” 6ne ciktigini belirtir. Pargalanma, belirlenemezlik ve butiin evrensel
s@ylemlere karsi derin bir glvensizligin postmodernist distncenin temel
ozellikleri oldugunu belirtir (Harvey, 2010, s.21). Post modern distnurlerin ¢godu
icin postmoderniteyi belirleyen parametreler, ileri teknoloji kullanan medya ve
toplumsal iliskilerde ortaya ¢ikan dontsimdir. Buna gore, “bilisim ve iletisim
alanlarinda ortaya ¢ikan teknolojik atilimlar, yeni bilgi formlari ve sosyoekonomik
sistemdeki degisimler post modern toplumu olusturur” (Saylan, 2009, s.160). 20.
yuzyillda dinyayr hizla etkisi altina alan degisimlerin ana kaynagi
kiresellesmedir. Klresel piyasaya dayall, tim diinyaya mal ve hizmet saglayan
kuresel ekonomik sistem, insanlarin; siyasi, ekonomik, sosyal ve kdltirel agidan
birbirine yakinlagsmasina yol agmistir.

Bauman, kuresellesme ile birlikte mevcut siyasi kurumlarin bolgesel
kaldigini sermaye ile bilginin diinya genelindeki dolasiminda somutlasan guiciin
ise bolge disi hale geldigini belirtir. Bu durum ulus devletin gligstiizlesmesine yol
acar. Ulus devletler gtici ekonomik ve kilturel sureclere devreder, piyasa giicine
yani bélge disi aktorlere teslim olurlar (Koyuncu ve Giinerigok, 2019). Giddens’a
gore de kiresellesme, dunyanin -gittikce artan- karsilikli bagimhhigini anlatan
genel bir terimdir. Dinya artik herkesi etkileyen karsilikli bagimhliklarin
gelismesinin bir sonucu olarak, 6nemli acilardan fiilen tek bir sosyal sistem haline
gelmistir. Ulkeler arasindaki kesisen sosyal, politik ve ekonomik baglar bu
Ulkelerde yasayanlarin kaderini kesin olarak etkilemis (Slattery, 2018; Giddens,
1997) ve “benzer bir tarih, kiltlir ve sosyal deneyime sahip olan ulus devletleri
global bir kdye donustirmustir” (Bozkurt, 2018, s.60). Kiresellesme, giindelik
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yasamin birgok alaninda oldugu gibi toplumlarin ¢ocukluk algisi ve oyun
pratiklerinin de degismesine yol agmistir. Bu dedisimin nedeni ekonomik
kuresellesme ile birlikte tek tip magazalarin, restoranlarin, filmlerin, kiyafetlerin,
birbirinin ayni Urlin ve hizmetlerin tim dinyayi kusatmasiyla olusan ortak yasam
ve tuketim kaltdrindn ¢ocuk imgesi ve oyun pratiklerine yansimasidir. Boyle bir
dlnyada insanlarin tim arzulari ve zevkleri gok uluslu sirketlerin Uretim politikalari
ile birebir uyumludur. Kiresellesmenin etkisiyle gelisen dijital iletisim teknolojileri,
hem diinya genelinde tek tip bir cocuk kilttrli yaratmakta (Sormaz ve Yuksel,
2012, s.995), hem de oyunlari ve oyun araclarini ¢ok uluslu sirketlerin pazar
drtnlerine dénlstirmektedir.

Post modern ve kuresel toplumda c¢ocuk, teknolojik degisimlerin etkisi
altindadir. 2000’li yillardan sonra dogan ve teknolgji ile i¢ ice yasayan kusagin;
“Z kusagd!” (Twenge, Campell, Hoffman ve Lance, 2010), “Net kusagi” (Oblinger
ve Oblinger, 2005) veya “Dijital yerliler’ (Prensky, 2001) seklinde birbirinden farkli
isimlerle kavramsallastirildigi goéralar. Bu kusak dijital cagda yasadigi igin dijital
teknoloji ve uygulamalarina ¢gabuk adapte olmaktadir. Dijital kusak olan Z kusagi,
teknolojiye dayali yasam tarzlari olan, sosyal medyayi Uretken kullanan,
problemlerinin ¢ézimuiinde teknolojiyi kullanabilecek yetenede sahip ve ylksek
derecede baglantili olan bir kusaktir. Bu nesil, internetle blyuduginden bilgiye
hizli ulasabilen, teknoloji meraklisi, formaliteye uymayan, cabuk ogrenen ve
cesitliligi kucaklayan bir nesildir. Ozgiivenlidirler ve geleceklerini garanti altina
almak isterler. Farkli disUnup, bilgiyi farkh sekilde islemektedirler (Erten, 2019).
Z kusag! interneti ve sosyal paylasim sitelerini sosyallesme araci olarak kullanir.
Bu kusagin dikkat slresi kisadir ve gabuk sikilan, ¢cabuk tiiketen, hizli yasayan
(Kaya, 2019, s.315) bu neslin “"dijital bir cagda blyimus olmasi, kendi yasam
alanini gocukluk déneminden itibaren belirleyen farkli bir kultir olusturmakta ve
bu kultir onlarin; oyun secimleri, oyun alanlari ve etkilesimde olduklari tim sosyal
araclari etkilemektedir” (Toran vd. 2016, s.2264-2265).

Dijital bilgi teknolojilerinin kullanilmaya baglanmasi, toplumsal yapida,
iletisim dilinde ve oyun tercihlerinde hizli bir déniisime yol agmistir. Post modern
dusunir Lyotard, toplum teorisini olustururken (1979), bilgisayarin ve bilgi
teknolojilerinin  (information technology [IT]) toplumsal vyapiyi degistirme
Uzerindeki etkisine dikkat ceker ve kullandigi metodu Wittgenstein’den
esinlendigi Dil Oyunlar’dir®. Cagdas toplumda iletisimin oyunsal bir ontoloji ile
karakterize oldugu, teknoloji ve oyunsallastirilan platformlarin kiltir ve iletisimin

Swittgenstein (1998, s.15-24) Dil Oyununu; “dil ile dilin érildigi eylemlerden olusan biitiine karsilik
geldigini ve dili konugsmanin, bir etkinligin ya da bir yasam biciminin pargasi oldugu olgusunu 6ne
cikartma anlamina geldigini belirtir’ (Akt. Anli, 2013, s.152).
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gelisimini etkiledigini belirtir ve post modernizm ¢agini, video oyunlarinin
yaratildigi bir ¢ag olarak degerlendirir. Oyunlarin spesifik olarak da video
oyunlarinin, toplumun ana kurumlari haline geldigini ileri surer. ClUnku video
oyunlari, sanayi sonrasi toplumlarin ekonomik gelisiminin temelini olusturan bilgi
teknolojisi ve medyay! birbirine baglamaktadir (Yigitodlu, 2019, s.11). Video
oyunlari diger adiyla dijital oyunlar; bilgisayar tabanli, metin ya da gorsellik
Uzerine inga edilmis, bilgisayar ya da oyun konsolu gibi elektronik platformlar
Uzerinde bir veya birden fazla kisinin fiziksel ya da ¢evrimici ag Uzerinden birlikte
kullanabildigi bir edlence ve bos zaman aktivitesi yazilimidir (Frasca, 2001).
Dijital oyunlarin, klresel piyasada 6nemli bir sektdr oldugu ve dijital oyun
sektortndn, yazilim, donanim, ¢evrimici platform saglayicilar, oyun gelistiricileri,
yayimcilar, interaktif medya araclari ve bilgi iletisim teknolojileri gibi buyuk bir
ekosistem icerisinde ele alinan yaratici bir endlstri kolu oldugu belirtiimektedir
(Stewart ve Misuraca, 2013).

Toplumda kuresellesmenin etkisiyle yukselen tiketim aligskanhdi, surekli
ust versiyonlari gelistirilen dijital oyunlarin  hizli  tiketimiyle paralellik
gOstermektedir. Kuresel toplumun ¢ok kultlrli yapisi, dijital oyunlarin oyuncu
kitlesinin de kdulturel cesitliligine yol agmakta, farkli etnik kimliklere sahip
oyuncularin, ayni dijital oyunu ortak bir ag lzerinden cevrimici ve eszamanli
olarak oynamalari uluslararasi bir oyun kiltiiri yaratmaktadir. Oyunlar igin gerekli
akill telefon, tablet, bilgisayar donanimi ve teknik alt yapiya ulasmak belli bir
maliyet gerektirdiginden sirekli daha Ust versiyonlari Uretilen teknolojik aletlere
ve dijital oyunlara erigim, toplumda bir statli gostergesi olarak kabul edilmektedir.
Ust gelir grubunda yer alan toplumsal kesimin dijital teknolojileri kullanim sekli ve
tiketim sikligi, toplumun sinifsal yapisini ve gelir dagihimindaki esitsizligi daha
gorundr kilmaktadir. Bununla birlikte aile denetiminde kullaniimayan internet
baglantilari, o6zellikle c¢ocuklari siddet, saldirganlik ve mdustehcenlik gibi
istenmeyen oyun iceriklerine maruz birakarak kisisel guvenliklerini tehdit
edebilmektedir. Kiresel toplumda etkilesim alani ve kullanim sikhdi artan dijital
oyunlar konusunda hem aileleri hem de ¢ocuklari bilin¢lendirme ¢abalari olduk¢a
Onemlidir.

Tiirkiye’de Degisen Toplumsal Yapinin Oyunlara Yansimasi

Turkiye’de degisen toplumsal yapinin oyun 6zelliklerine nasil yansidigini
belireyebilmek icin, oncelikle geleneksel, modern ve dijital oyunlarin hangi
doénemlere karsilik geldiginin ve geleneksel, modern ve modern sonrasi toplum
kavramsallastirmalari kullanilirken hangi dlgutlere bagvurulacagi belirlenmelidir.
Tarkiye’de modern bir toplum yaratma fikri dolayisiyla toplumun gindelik
yasamini bu yonde diizenlemeye yonelik kokli degisimler, Cumhuriyet’le birlikte
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hayata gegirilir. Cumhuriyet’in ilanindan 1945 yilina kadar devam eden tek parti
déneminde, kurulan vyeni rejiminin odaklandigi temel hedefler; ulusal
butinlesmeyi, ekonomik ilerlemeyi ve siyasi modernlesmeyi saglamak ve bu
baglamda siyasi ve toplumsal yapiyl devlet eliyle bigcimlendirmektir (Korkmaz,
2014). Milli degerlerin benimsendigi bu ddnemde siyasi, hukuki, ekonomik, sosyal
ve kulturel alanlarda toplum hayatini etkileyen ciddi dizenlemeler yapilmistir. Bu
dénem modern bir ulus yaratmak igin devletin toplumsal kurumlari hizla
dondstirdigl ancak kent ve kirsal yerlesimler arasindaki dagilimda buydk bir
degisimin olmadidi dolayisiyla kentli ve modern bir nifusun demografik yapida
bir Gstinlidunun henldz olusmadidi yillardir. Turkiye’nin 1945 yilinda yaklasik 20
milyon olan ndfusu, 2013te 76 milyona ¢ikmis, 1945te kent olarak
adlandirilabilecek yerlesimlerde ortalama 5 milyon insan yasarken, 2013’te bu
say!1 70 milyonu asmistir. Turkiye bu slrecte, nifusunun %25'’i kentlerde yasayan
tarim agirlikh bir Glkeden, % 90’1 kentlerde yasayan ve daha da 6nemlisi kent
kokenli faaliyetlerin ve kararlarin belirleyici rol oynadigi bir Glkeye dénismustir
(Aydinli ve Ciftgi, 2015).

1950’li yillardan sonra iktidara gelen Demokrat Parti’nin uyguladigi
ekonomi temelli degisim politikalari, toplumsal hareketliligin kirdan kente dogru
artarak yogun bir gbc¢lin yasanmasina ve demografik yapinin kent lehine
degismesine neden olur. Modernlesmenin énemli bir kistasi olan kir nifusunun
azalmasi, bu dénem Tirkiye acisindan énemli bir degisimdir (Diler, 2019). Kirdan
kente yapilan gocler, genis ailelerin ¢ozllerek ¢ekirdek ailelerin yayginlasmasi,
egitimin kamusal bir hizmete donlserek kiz ve erkek tim ¢ocuklar icin Ucretsiz
ve zorunlu olmasi, toplumdaki meslek dagiliminin gesitlenmesi ve mesleki
uzmanhgin artmasi gibi olusumlar, modernlesmeye yonelik énemli gelismeler
arasinda yer alir. Kentlilik, toplumdaki yatay ve dikey hareketliliklerin artmasi, aile
yapisinin degismesi, kadinin calisma hayatina katiimi ve egitimin devlet
glvencesine alinmasi, Turkiye’de modern toplumun gostergeleri olarak kabul
edilir. Cocuk egitimine bakildiginda, Cumhuriyetin ilk yillari gocukluga yonelik
yeni bir alginin olusmasi amaciyla, geleneksel birgok ydntemden vazgegildigi bir
surectir. Turkiye’de gocugun cumhuriyetin ilaniyla birlikte bir 6zne olarak kabul
edildigi ve cumhuriyetin gelecekteki takipcileri ve milli yurttaglar olarak
yetistiriimeleri icin egitimlerine 6zel bir 6nem verildigi bilinmektedir. Devlet
tarafindan kamusal bir hizmet olarak sunulan egitim, kiz ve erkek tiim ¢ocuklar
icin zorunlu ve parasizdir. Cocugun cumhuriyetin ilkelerine ve milli degerlere bagl
olarak egitilmesi, donemin 6ncelikli devlet politikalar arasinda yer alir.

Bu dénemde modern ¢ocuk egitimi, milli bir mesele olarak ele alinir, “tim
cocuklar siyasal sosyallesme surecinden gegirilerek ulusal kimlik kazanmali,
kiiglk yurttaglar olarak izcilik, askerlik ve beden egitiminden gegirilmelidir”
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(Canatan ve Yildirim, 2019, s.172-173). Bu dénemin modern gocukluk algisinda,
ulus devletin ideoloji olarak kullandigi milliyetciligin etkisi oldukga fazladir.
Cumbhuriyetci degerler ¢ergevesinde milliyetci cocugun insasi 6zellikle ekonomik
rejimde koklu dedisimlerin yasandigi 1980°'li yillara kadar devam eder,
Cumbhuriyet’in temel ilkelerinden biri olan milliyet¢i yurttas ¢ocuk algisi bu tarihten
sonra vyerini tiuketici ¢ocuga birakir (Diler, 2019). Tirkiye modernlesmesi
acisindan yeni bir déneme isaret eden 1980’li yillar, liberal politikalarin, serbest
girisimciligin, toplumda bireyciligin, fikir ve distince 6zgurliginin benimsenmeye
baslandidi dolayisiyla o yillara kadar daha igce donlk ve kapali seyreden oyun
dinyasinin da disa agildidi yillardir. Cocuklarin hayatina “ithal oyuncak” denen
yeni bir figuriin girmesiyle grup halinde ve ac¢ik alanda oynanan geleneksel
oyunlar yerini, kapali alanlarda oynanan Batili tarzda bireysel oyunlara birakir.
Cumhuriyet’in kurulmasiyla birlikte toplumsal yasamda baslayan modernlesme
girisimlerinin, oyun tercihlerinin kalici olarak degismesinde ancak 1980’li yillardan
sonra etkili oldugu géraltr. 2000’li yillara gelindiginde ise Tlrkiye agisindan artik
dijital bilgi ¢cagina entegre olundugu, oyunlarin kiresel boyutta bir anlam
yuklendigi dijital oyun doénemi yasanmaktadir. Bu gelismelere bakildiginda
Tarkiye’de oyunlari; geleneksel, modern ve dijital olarak kesin hatlarla belirli
tarinsel dénemlere ayirmak oldukga gli¢c gérinmektedir ancak bu c¢alisma,
geleneksel oyun dénemiicin 1950 ve 1980 yillan arasinda kirsal nifus yogunlugu
fazla olan Tarkiye'nin modernlesme ¢abalari icindeki geleneksel toplum yapisi ve
bu yapiya hakim mahalle kiltirinden faydalanmaktadir. Modern oyun dénemi
icin 1980’den dijital cagin baslangici kabul edilen 2000’li yillara kadarki liberal
politikalarin uygulandigi sureg, dijital oyun dénemi icin ise 2000'li yillardan
gunimize karakterize olan kiresellesme slreci konu edinmektedir.

Tiirkiye’de Geleneksel Toplum Yapisi ve Cocuk Oyunlari

Tarkiye’nin geleneksel toplum yapisini en iyi 6zetleyen ve topluma hakim
Onemli dokulardan biri mahalle kulturiddr. Ayni mahallede yasayan herkes
birbirini tanir ve aralarinda belli bir yardimlagma ve dayanigsma sistemi vardir. Bu
yonlyle mahalle, kendi icinde glvenli bir alana sahiptir ve ayni mahalleden
olmayanlar hemen ayirt edilir. Mahallenin mimarisi karsilikli given iligkisine
dayali ve mevcut komsuluk iliskilerini korumaya yonelik olarak inga edilir (Baday,
2011). Geleneksel gocuk oyunlarinin mekani da guivenli alanlar olan mahalle ve
sokak aralari, evlerin yakinlarindaki bos araziler veya komsu bahgeleri gibi acik
ortamlar olmaktadir. Mahalle kdltirinde, toplumsal duyarlilik oldukga yuksektir,
komsuluk ve akrabalik iligkileri dnemli bir degerdir. Bu durumda en iyi oyun
arkadaslari da amca/hala, dayi/teyze g¢ocuklari olan kuzenler veya yakin ¢evrede
oturan komsu ve akraba cocuklari olmaktadir. Mahalle kavrami, sinifsal
farkliliklarin en asgari dizeyde oldugu yerlesim yerleridir, bu nedenle gocuk
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oyunlari arasinda da sinifsal bir ayrim s6z konusu degildir. Mahallede yasayan
tim cocuklar asagi yukari ayni imkénlara sahiptir ve bu nedenle oynadiklari
oyunlar da genellikle igerik ve bigimsel agidan ayni niteliktedir.

Karl Popper, geleneksel kapall toplumlari “dokunma, koklama ve gérme
gibi somut fizik iliskilerden meydana gelen somut bireylerin somut bir grubu”
(Popper, 2010, s.227) olarak tanimlar. Turkiye’de geleneksel gocuk oyunlar
arasinda yer alan koérebe, saklambag, birdirbir, bezirgdn basi veya mendil
kapmaca gibi oyunlar® kurallari geregi dokunma temelli oyunlardir. Bu dénemde
kullanilan oyun malzemeleri de kirsal yerlesimlerin fiziksel imkanlari ve Uretim
kosullariyla uyum igindedir. Yapilan bir arastirma (Ozyiirek, 2019) bu dénemde
oynanan oyunlarda dogal materyallerin kullanildigina ve 6zellikle oyuncaklarin da
dogal materyaller olan; agac dallari, tahta, bez/kumas pargalari, camur, tas, ip,
topag, ylzik, kiremit, sopa, ¢am kozalagi gibi dogada kolay bulunan
malzemelerden elde edildigine dikkat cekmektedir. Geleneksel toplumda ¢ocuk
oyuncaklari igin ayr bir bltce ayrilmaz, mesin top ve bez bebek gibi dénemin
yaygin oyuncaklari, kullanilmayan atik malzemelerden uretilir.

Geleneksel toplumda, kiz ve erkek ¢ocuklarinin dogalari geregi farkli
oldugu, ayni egitim kurumuna tabi olsalar da toplumda farkli sosyal rollere
hazirlanmalari gerektigi diasiuntlmektedir. Bu dislincenin, dénemin oyun ve
oyuncak segimlerine yansidigi gorulir. Geleneksel ¢ocuk oyunlarinda kiz ve
erkek cocuklari arasindaki cinsiyet saflasmasi, oldukca belirgindir. Geleneksel
topluma ickin ataerkil yapinin, fiziksel oyun mekanlarinin kullanim alani ve
genisligi konusunda erkek cocuklarina kiz cocuklarindan daha imtiyazli
davrandigi dusunulmektedir. Geleneksel toplum yapisi, degisime direng gosteren
bir nitelige sahiptir, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin da giinimuzde hala Tirkiye’'nin

SKorebe; géz baglama oyunu da denir. Kérebe gozleri bagh olan ebenin dteki oyunculardan birini
yakalamasi, bazen de yakaladiktan sonra kimligini s@yleyebilmesine dayanir. Yakalanan oyuncu yeni
ebe olur. Saklambag; Bir kale belirlenir. Ebe kalede gdzlerini kapatarak belirlenen sayiya kadar (20-
30 gibi) sayar. Sayma bitince "Yanin ybren, sagim solum sobe, saklanmayan ebe" der ve gdzlerini
acar. Ebe saklanan oyunculari bulmaya baslar. Ebe herkesi bulursa (sobelerse) i¢lerinden birini ebe
secer veya en 6nce sobelenen ebe olur. Eger ebe yanlis kisiyi sobelerse "¢anak ¢dmlek patladi" olur
ve oyun yeniden baglar. Birdirbir; oyunun basinda bir ebe segilir. Ebe 6ne egilerek ellerini dizlerine
dayar. Digerleri birkag metre arayla sira olustururlar. Oyuncular sirayla kosarak egilmis duran ebenin
Uzerinden ellerini sirtina bastirip bacaklarini agarak atlarlar. Atlarken de sirayla tekerlemenin
dizelerini sdylerler. (“Birdir bir, ikidir iki, olur tilki,...) Bezirgan basi; bezirgan basi tekerlemesi ile ebe
segcilir. Oyuncular segilen iki ebenin kollari altindan tekerleme esliginde gecerler. Bagta verilen isimleri
bilemeyenler ebelerin arkalarina gegerler ve iki farkli takim olusturulur. Ardindan ortaya bir gizgi ¢izilir
ve iki takim ¢izginin gerisine ip ile kim dusecek gekismesi yapar. Mendil kapmaca; ortada mendili
tutacak biri secilir. Sonra ¢ocuklar aldim verdim ben seni yendim oyunuyla iki gruba ayrilirlar.
Cizgilerden ¢ikis yapan cocuklar arasinda mendili yakalayan yakalayamayani mendille ebelemeye
calisir. https://gelenekselcocukoyunlari.com/oyun.aspx?id=15&idkat=3 Erisim Tarihi:30.06.2021
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bazi bdlgelerinde oynanmaya devam ediyor olmasi, degisim karsisinda direncli
bir etkinlik oldugunu gosterir.

Turkiye’de oyunla ilgili akademik dizeyde yapilmis arastirmalar, konu
cesitliligi acisindan dikkat cekmektedir. Yapilan bir arastirmada (Kayar, 2008)
derlenen 164 geleneksel ¢cocuk oyununda, kiz ve erkek gocuklarin ayri gruplar
halinde oynadigi oyunlarin ¢ogunlukta oldudu, bunun yaninda karma oyunlarin
da yer aldigi belirtiimektedir. Bir baska arastirmada (Yavuzer, 1998), kiz
¢ocuklarinin daha ¢ok; ip atlamak, istop, yakartop, saklambag, seksek, ebecilik;
erkeklerin ise futbol, kosmaca, saklamba¢ ve misket oynamay: tercih ettigini
ortaya koymustur. Yapilan bazi galismalarda; ¢ocugun toplumda saglikli bir
gelisim gdstermesi ve olumlu bir benlik gelisimi icin oyun alanlarinin gerekliligi
vurgulanmakta (Unal, 2009), bir bagka galisma, oyunun kiiltir yapici ve toplumsal
degismeyi tetikleyici 6zelligine dikkat ¢cekmektedir (Gulsoy, 2019). Oyunun,
cocugun zihin dinyasindaki kavramsal karsiligini tespit etmek amaciyla yapilan
bir bagka arastirmada da (Ordem ve Yildiz, 2018), gocuklarin oyun algilarinda
fiziksel olarak etkin olduklari oyunlarin, dijital oyunlardan 6ncelikli oldugu ayrica
oyun ile eglence arasindaki yakin iliskinin Gnemi vurgulanmaktadir.

Tiirkiye’de 1980 Sonrasi Degisen Oyun Ozellikleri ve ithal Oyuncak
Donemi

Tirkiye’de 1980 sonrasi sosyal, ekonomik ve siyasal kosullara bagl
olarak kentsel nifus artisi devam eder ancak kent yasamiyla birlikte geleneksel
oyunlarin, sokak ve mahalle aralarindaki gérinurligu azalir. Sinirlari daha dar ve
kontrolll bir cevrede oynanan oyunlarin yeni mekanlari, gtivenli oyun parklari ve
cocuk bahgeleri gibi kamusal alanlardir. Ozellikle yogun ve diizensiz
yapilasmalar, kent merkezlerindeki acgik alanlarin azalmasina yol agmis, trafik
yukunin artmasiyla birlikte de konut ve yakin gevresi gcocuklar icin tehlikeli alanlar
haline gelmistir. inal (2014, s.69) oyunlarin bu dénemdeki mekéansal ve bigimsel
degisimini su sekilde ifade eder:

“Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin kendiliginden, dogaya acik ortamlarda,
samimi ve saf haliyle oynanmasi, modern ortamlarda (apartman kati/dairesi,
teknolojik aletlerle kapali odalar, okul dncesi kurumlar, oyun salonlari ve bahgeleri
vb.) giderek ortadan kalmaktadir... Modern kosullar cergevesinde g¢ocuk
oyunlarinin yapisi ve anlaminin da degistigi gorilmektedir. Gelisigizel,
denetimsizlik, daginiklik, tasarlanmislik, kuralsizlik, 6zgurlik, igtenlik, sinirsizlik,
coskululuk, pratiklik gibi 6zellikler iceren geleneksel cocuk oyunlarinin yerini, agiri
dizenli, tasariml, kuralli, 6zgurlagu sinirlanmis, denetimli, yetiskin midahalesine

acik, zaman ve mekan ile sinirli, beceri gerektiren oyunlar almistir”.
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Tarkiye’nin  dzellikle 1980°li  yillardan sonra liberal politikalari
benimsemesi ve ithalatin serbestlesmesi ile birlikte dinyanin farkli yerlerinde
Uretilen oyuncaklarin Ulkeye girisi saglanmistir. Bu dénemde serbest piyasa
ekonomisi, kapitalizm ve Uretim araglarinin 6zel milkiyetine dayali kar odakli
distince sisteminin Gretilen oyuncaklarda kullanilacak terimlere uyarlanmasi’ ve
oyuncak ithalatindaki triin gesitliligi dikkat gekicidir. Ozellikle Japonya’'dan ucuz,
1sikli, sesli ve teknolojik oyuncaklar; ilk atariler, ilk kumandali oyuncaklar ve isikli
bebekler bu dénemde c¢ocuklarin ellerinde goérinur olmustur. Dénemin popdler
oyun aracl gunun kosullarina gére pahali sayilan ve pille ¢galisan Game-Watch
oyun konsolu, sembol oyuncaklarindan biri ise Tetristir®. 1980’li yillardan sonra
Tarkiye'yi etkisi altina alan ithal oyuncaklari tercih etme nedenleri gesitlilik
gOsterir. Turkiye'de “oyuncak seg¢imi” konusunda, ¢ farkli sosyo-ekonomik ve
kiltdrel cevreden toplam 562 kisiyle yapilan bir arastirmada, anne ve babalarin
oyuncak seciminde en ¢ok “gocugun yas ve zihin glicine uygun olmasiyla
ihtiyacina cevap vermesi” oldugu ve olanaklar el verdigi dlctde ithal oyuncaklari
tercih ettikleri sonucu ¢ikmistir. Anne ve babalara goére ithal oyuncaklarin tercih
nedeni, daha saglam, glivenceli olmalari ve gocugun bedensel, zihinsel, sosyal
gelisimine daha ¢ok yardim etmeleridir (Yavuzer, 1998).

Tiirkiye’de 2000’li Yillar ve Dijital Oyun Dénemi

Dijital oyunun kiresel Olcekte ve Ozellikle 2000’li yillardan sonra
Tarkiye’de hizli blylyen sektérlerden biri olmasinin nedenleri arasinda; akilli
telefon, tablet, bilgisayar donanimi ve konsollarin yayginlasmasi, donanim
maliyetlerinin ucuzlamasi, internetin yayincih@ kolaylastirmasi, akilli telefon
kullanimiyla beraber mobil oyuncularin yas araliginin genislemesi ve e-spor’'un

71980 ile Turkiye'ye gelen oyuncaklari arasinda 1935 yilinda ilk olarak satiga sunulan Monopoly
oyuncagi da bulunmaktadir. Bu oyun sayesinde ipotek, ¢ek gibi bankacilik terimlerinin de ¢ocuklar
tarafindan 6grenilmesi saglanmistir. Birlikte oynanan modern oyuncaklardan bile cocuklara para ve
paranin degeri Uzerinde bir algi olusturmaktadir. Diger taraftan bu oyunun su an Monopoly, Junior,
Monopoly Turkiye gibi farkli versiyonlari da bulunmaktadir. Dinya genelinde Monopoly Star Wars,
Monopoly Empire gibi versiyonlari bulunmakta olup, oyuncak piyasasinin bu sekilde kuresellestiginin
6nemli bir érnegidir. Bu oyun ayni zamanda gocuklarin gikar odakli dislinmelerine ve liberal gocugun
yetismesine katki sunmustur (Diler, 2019, s.61).

8Tetris; ilk olarak Sovyet bilgisayar milhendisi Aleksey Pajitnov tarafindan tasarlanan, 6 Haziran
1984 tarihinde yayinlanmis bir bulmaca oyunudur. Tetrisin birgok oyun konsolu vardir;
Nintendo tarafindan Tetris (Game Boy), Atari tarafindan Tetris (Atari), Sega tarafindan Puyo Puyo
Tetris gibi yayinlanmig versiyonlari mevcuttur. Tetris oyununun amaci, iki boyutlu olan oyun alanina
yukaridan dusen bloklarin denetimli bir sekilde digmesini saglayarak, arada hi¢ bosluk olmayacak
sekilde yatay siralar olugturmaktir. Bloklar saat ydonliinde (veya bazi tiirlerinde saat yoninin tersine)
dondirilerek ve yatay eksende saga-sola hareket ettirilerek kontrol edilebilir. Her blok dért par¢cadan
olusmaktadir ve benzedikleri harflere gére adlandirilirlar. Bu harfler I, J, L, O, S, T ve Z'dir.
https://tr.wikipedia.org/wiki/T etris Erigim Tarihi: 30.06.2021
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bir spor dali olarak kabul gérmesi gibi faktorler yer almaktadir®. Dijital oyunlar; “3
boyutlu”, “aksiyon”, “kitlesel gevrimigi”, “platform” ve “egitim” gibi farkli 6zelliklere
gore kategorize edilen'® ve yaris, spor, macera ve strateji gibi temel tirleri olan
genis bir igerige sahiptir. Yapilan bir arastirma (Can, 2003); dijital oyun tercihinde
cinsiyetin 6nemli bir belirleyici oldugunu gdstermektedir. Dijital oyun
kategorisinde kizlarin; gercekgi temalari, rolleri ve iligkileri konu alan, vahsi
olmayan, yapici, eglenceli ve disindiren oyunlari tercih ettigi, erkeklerin ise
fantastik temalar ve rolleri, gercekgci insan vahgetini konu alan (Funk, 2001),
rekabetgi, yikici, spor oyunlarini ve ¢ok oyunculu oyunlari tercih ettikleri belirtilir
(Pala ve Erdem, 2011).

Dijital oyunlar, elektronik platform ve bir cevrimici ag Gzerinden oynandigi
icin Turkiye'de oyunla ilgili modern dncesi donemin; zaman, mekan ve sire
kavramlarini degisime ugratmistir. Daha énce fiziki mekanlarda oynanan oyunlar,
teknolojinin gelismesiyle yerini sanal mekanlara birakmistir. Sanal mekanlar, kisa
sltirede birgok insana ayni anda ulagsma ve etkilesim saglama olanagi saglar, bu
nedenle ylzlerce kisi eszamanl olarak ayni dijital platformda oyun oynayabilir.
Dijital oyunlarin; yas, cinsiyet, egitim ve sosyo-ekonomik diizeyi farkli kisiler
tarafindan tercih edilmesi oyuncu profilini gesitlendirmistir. Dijital oyunlar, sadece
eglence amagcli degil, egitim ve bilgi amagh da kullaniimaktadir. Bu amagla
gelistirilen dijital egitsel oyunlar, ¢ocuklarin egitim hedeflerine ulasmalari igin
teknolojiden faydalanilan oyun temelli bir 6renme yaklagimidir. Dijital oyunlarin
olumlu etkileri yaninda, sosyal iliskileri zayiflattigi, cocuklarin davranigsal
gelisimine ve iletisim becerilerine zarar verdigine yonelik olumsuz etkileri de
tartisiimaktadir. Bu tartismaya konu olan oyunlardan biri de sanal gerceklik
oyunlaridir. Duyu organlarinin sanal bir dinyanin igerisinde gergekte
bulunuyormus hissi saglayan “sanal gergeklik” oyunlari, gercek kisilerin yapay bir

92019 verilerine gore Turkiye'de yaklasitk 30 milyon insan bilgisayarlarin, telefonlarin ve
televizyonlarin karsisinda oyun oynamaktadir. Ulkemizdeki oyun pazari 2017 yilinda 750 milyon
dolarken, 2018 yilinda bu buyuklik 878 milyon dolara yikselmistir. Dijital Oyunlar Raporu, 2019,
www.gim.org.tr Erisim Tarihi: 03.07.2021. 2019 verilerine gére Tlrkiye’de en ¢ok mobil oyunlara para
harcanmaktadir. Oyunfor.com dijital platformunun verilerine gére harcamalarinin ylizde 50’sinin
mobil, ylizde 30’unun konsol, yizde 20’sinin ise PC oyunlarindan olustugu aciklandi. 2019'da
Turkiye’de en ¢cok oynanan oyunlar;1. PUBG Mobile, 2. Fortnite, 3. FIFA serisi, 4. Tom Clancy’s,
Rainbow Six Siege, 5. League of Legends (LOL), 6. Football Manager serisi, 7. World of Warcraft
8. Overwatch, 9. Battlefield serisi, 10. Call of Duty: Black Ops 4, 11. Apex Legends, 12. Counter
Strike: Global Offensive (CS:GO), 13. PES serisi, 14. Grand Theft Auto V (GTA V), 15. Metin2, 16.
Knight Online, 17. Zula, 18. Blade and Soul. https://digitalage.com.tr/turkiyede-en-cok-oynanan-
oyunlar/ Erigim Tarihi:03.07.2021

100yunun; "3B" (3 boyutlu) ifadesi oyunun gérsel uzamini ifade ederken, "aksiyon" igerikle iligkilidir.
"MMOQ" (kitlesel ¢evrimi¢i oyunlar) kismen oyunun oyuncu sayisini kismen de oyunun oynanisini
(gameplay) ifade ederken, "platform" oyun mekanikleri ve oyun diinyasina iligkindir. "Egitim oyunlan"
ise amag ve igerige dair bir kategoridir (Demirbas, 2015, s.364).
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ortama entegre edilmesiyle ortaya c¢ikan dijital oyun tdrleridir. Bu oyunlar,
gundelik hayattaki gerceklik algisini yok etme riski tasimakta ve uzun stre
oynandiginda bagimliida neden olmaktadir. Yapilan arastirmalarda (Yildiz,
2018; Irmak ve Erdogan, 2016) dijital oyunlarin bagimhhk yarattigi, oyuncularin
gergeklik algilarini bozdugu ve yasamlarini tehlikeye sokacak davranislara
yonlendirdidi ifade edilmektedir. Dijital oyunlarin sosyolojisine yonelik yapilan bir
baska calisma (Kepenek, 2020), dijital oyunlarin etik kurallara sadik olarak
oynanan bir figirasyon oldugu, isbirligi ve rekabetin dengelenmedigi takdirde
oyunda mdicadelenin surdurilemeyecedi dolayisiyla oyunun en &nemli
edinimlerinde biri olan keyif almanin mimkin olmadidi belirtimektedir.

Sonug Yerine

Bu ¢alismada toplumlarin tarihsel stirecgte degisen nitelikleri ve gocukluga
bakis acilanyla birlikte déntstime ugrayan oyunlarin karsilastiriimasi sosyolojik
bir yaklasimla incelenmis ve surecin Turkiye Uzerinden bir okumasi yapilmistir.
Hem sosyal yapi ve 6rgitlenmeler hem de temel kurumlar ve iletisim bigimleri
bakimindan birbirinden farkli olan; modern éncesi geleneksel toplum, modern
toplum ve post modern toplumlarin hem c¢ocukluk algilari hem de oyun
etkinliklerinin zaman iginde degistigi ve bu degisimin giindelik yasam ve anlam
pratikleriyle esgidimll olarak gergeklestigi anlasiimaktadir.

Tarihsel gegmisi bilinen en eski kabilelere kadar uzanan oyun
faaliyetlerinin, kilttr yapici bir islevi oldugu, sosyal yapiya, ekonomik kosullara
ve toplumun gelismislik diizeyine goére sekillendigi ve toplumsal dedisime kisa
strede entegre olabildigi anlasiimistir. Geleneksel toplumda ¢ocugun isi, bos bir
ugras ve eglence araci olarak goériilen oyunlar, yerel motiflere ve informel bir
yaplya sahiptir. Modern toplumsal suregte; bilimsel temelli bir yaklasimin
benimsenmesi, egitimin kurumsallasmasi ve yaratiimak istenen yurttas ¢cocuk
algisiyla birlikte oyunlar, milli nitelikte formel bir egitim aracina donisur. Post
modern toplumda teknolojinin hizli gelismesiyle, etkinlik dizeyi uluslararasi
sinirlari asan oyunlar, dijital kugsagdin iletisim dili olarak kullanilmaya baglanir.
Dijital bir nitelik kazanan oyunlarin; bilgi, iletisim, eglence ve egitim gibi farkl
amagclara hizmet ettigi, kultirel cesitlilige sahip her yastan genis bir kitle
tarafindan oynandigi icin de kiresellesmenin diinya genelinde yaratmak istedigi
ortak yasam kultirine katki sagladigi anlasiimaktadir.

Oyunlar, toplumun dretim kosullari ve sosyokdiltirel yapisina gore
sekillenir, farkli toplum modellerinde 6ne ¢ikan oyun Ozelliklerinin (kurallart,
oynanma bigimi, oyuncu sayisl, cinsiyet dagilimi, mekan 6zellikleri ve kullanilan
arag-gereclerin) toplumsal yasamda bir karsiligi oldugu ve glindelik hayata igkin
davranig druntuleriyle uyumlu oldugu anlagiimaktadir. Modern toplumun ¢alisma
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hayati, ekonomik yapisi ve sosyal iliskilerinin degismesi ile birlikte ddnemin oyun
araclari ve 6zelliklerinin de bu dénlsime kisa surede adapte oldudu ve kent
kdlturine gecis surecinde modern 6ncesi oyunlara, kirsali ve geri kalmighgi
temsil ettigi icin olumsuz bir anlam yuklendigi gorilmektedir. Modern toplumun
kapitalist Gretim sisteminde oyunlar, bir pazarlama Uriinline ve tikketim nesnesine
donidgslr. Kiresel sistemde ise oyunun aragsallastirildigi ve surekli daha Ust
versiyonlari Uretilen dijital oyunlarin oyuncu kitlesini gittikce tiketime daha fazla
bagiml hale getirdigi sonucuna ulagiimaktadir.

Tlrkiye’de degisen toplumsal yapinin g¢ocuk oyunlarina yansiyan
Ozelliklerine bakildiginda, oyunlarin; 1950, 1980 ve 2000’li yillarda farkl toplum
modellerine karsilik geldigi ve bu dénemlerde oyunlarin karakteristik 6zellikleri ile
toplumun sosyal, ekonomik, siyasi ve kultirel yapisi arasinda bir uyum oldugu
gorulmektedir. 1980’li yillara kadar devam eden modernlesme ¢abalariyla birlikte
oyunlarda da toplumsal yapida oldugu gibi geleneksel ve yerel niteliklerinin
agirhkta oldugu, “ithal oyuncak” kavramiyla birlikte hem mekan olgusu hem de
oyuncu sayisi degisen modern oyunlarin, bireysellesmeyi merkeze alan ve hizli
akan modern yasamla ¢elismedigi anlasiimaktadir. Turkiye’nin farkl bélgelerinde
ve yerlesim yerlerinde ayni zaman diliminde farkli toplumsal stureglerin
deneyimlenebildigi ve farkh c¢ocukluk algilar Gretebilen yapilarin oldugu
bilinmektedir. Geleneksel, modern ve dijital oyunlarin farkli oyun mekanlarinda
eszamanli olarak oynandigi Turkiye’de, geleneksel ¢cocuk oyunlari ayirt edici ve
yerel karakterde 6zellikler tasir. Bir toplumsal donemi sembolize eden oyunlarin,
farkli oyun yapilarini dislayici bir yaklasimi olmadigi ancak tercih sebeplerinin
zaman icinde degistigi ve oyun pratiklerini belirleyen temel parametrelerin basta
teknolojiden faydalanma bigimleri olmak Uzere yerlesim yeri, mekan algisi ve
sosyo-ekonomik gelir dizeyi oldugu anlasiimaktadir. Kuresellesmeyle birlikte
artan dijital oyun cesitliligi, kultirel aktarimi saglamak amaciyla gergeklestirilen
bir etkinlik, edlence veya toplumsallastirma araci olmaktan uzaklagarak, kisisel
bir tercihten ¢ok sinifsal ve toplumsal bir statli temsiline déntsmektedir. Sonug
olarak oyunun sadece gocugun gelisim déneminin siradan bir edimi, bir eglence
araci veya bir bog zaman etkinligi degil, gérinur oldugu toplumda, dénemin
sosyal, kiltirel ve ekonomik yapisini analiz etmeye yonelik derin sosyolojik
¢bzimlemelere imkan sunan 6nemli bir veri kaynagi olarak kullanilabilecegi
anlasiimaktadir.

Cikar Catismasi Bildirimi: Yazar, ¢ikar ¢atismasi bildirmemistir.
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