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X, Y, Z Kusaklarinin Cocukluk Oyunlarinin incelenmesi’

Isa Kaya™

Oz
Oyun, ¢ocugun saglikli gelismesi ve 6grenmesinde 6nemli bir role sahiptir. Teknoloji
ve dijitallesmenin gelismesi insan yasaminda bir¢ok degisiklige yol agmustir ve farkli
kusaklarda ¢ocuklarin oynadigi oyunlar bu degisimden etkilenmistir. Bu ¢alismada da
belli bir kusakta dogmus ve ¢ocuklugunu o kusagin icinde gecirmis bireylerin oyuna
bakislarini, oynadig1 oyunlari, oyun oynadigi mekanlar1 ve materyalleri inceleyerek ku-
saklarin oyun benzerlik ve farkliliklarinin incelenmesi amaglanmistir.  Nitel arastirma
yonteminden durum galigsmasi deseni ile yapilan aragtirmanin ¢alisma grubunu 2018-
2019 egitim 6gretim yilinda egitim goéren okul 6ncesi 6gretmenligi boliimii dgrencileri
ve aile bireyleridir. Cocuklugunu 1960-1980 yillar1 arasinda ge¢irmis biiyiikanne ve bii-
yiikbabalar X kusagini, gocuklugunu 1980-2000 yillart arasinda gegirmis anne ve babalar
Y kusagini, cocuklugunu 2000 yilindan sonra gecirmis dgrencilerin kendileri Z kusagi-
n1 olusturmustur. Veriler arastirmaci tarafindan gelistirilen agik uglu sorularmn yer aldigi
form ile toplanmistir. Caligmanin sonucuna gére X kusagi oyunu gocuk isi ve gocugun
ihtiyaci olarak goriirken, Y ve Z kusagi eglendirici faaliyet olarak tanimlamistir. X, Y, Z
kusaklarmnin ti¢iinde de saklambag ve mendil kapmaca tercih edilen oyunlari olustururken
Z kusaginin oyun tercihleri arasinda bilgisayar oyunlar1 ve televizyon izlemek gibi aktivi-

Bu ¢alisma 26,27 Nisan 2019 tarihinde Ispanya’da “International Congress Teleseict” kongre-
sinde sozlii bildiri olarak sunulmustur.
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telerin de yer aldig1 goriilmiistiir. X ve Y kusaginin oyun materyallerinde ¢amur, toprak,
tas, ¢ubuk, sopa gibi dogal malzemeler bulunurken Z kusaginda dogal oyun materyallerin
yerini oyuncaklar, bebekler, boya kalemleri gibi endiistriyel ve yapay oyun materyalleri
yer almigtir. X ve Y kusaginin oyun alanlarini agik alanlar, Z kusaginin oyun alanlarini
kapal1 alanlar olusturmustur.

Anahtar Kelimeler: X, Y, Z kusagi, oyun, oyun mekanlari, oyun materyalleri.

Investigation of Childhood Games in the Lives of X, Y, Z Generations

Abstract

Play has an important role in the healthy development and the learning of the child.
The development of technology and digitalization has led to many changes in human life.
Type of plays children are involved from different generations has been influenced by this
change. This study was carried out to examine the perceptions and experiences of people
from different generations (X, Y, and Z Generations) about their childhood plays in terms
of types, materials, and playgrounds they preferred in their childhoods. In this research,
case study which is one of the qualitative research methods was used. The data were
collected from the pre-service early childhood education teachers, their parents, and their
grandparents throughout the 2018-2019 academic year. X generation includes the people
lived their childhoods during the 1960-1980 years. Y generation includes the people lived
their childhoods during the 1980-2000 years. Z generations includes the people lived their
childhood since 2000 years.

Data was collected via semi-structured interview form developed by the researcher.
According to the results of the study, while generation X evaluated the play as child’s
work and the need of the child, generation Y and Z defined it as entertaining activity.
While hide and seek, handkerchiefs were the most preferred plays in all three generations,
it was seen that generation Z was involved in activities such as computer games and wat-
ching television. While the play materials of generation X and Y were natural materials
such as mud, soil, stones, sticks, sticks, industrial, Z generation mentioned from artificial
play materials such as toys, dolls, crayons. While the X and Y generations choose open
playgrounds, it seen that the Z generation prefers indoor playgrounds more.

Keywords: X, Y, Z generation, play, playgrounds, play materials.
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Giris

Kusak kelimesi Tiirk Dil Kurumu soézliiglinde “yaklasik olarak ayni yillarda
dogmus, ayni ¢agin sartlarin, dolayisiyla birbirine benzer sikintilari, kaderleri
paylagmis, benzer ddevierle yiikiimlii olmug kisilerin toplulugu” olarak tanim-
lanmustir.! McCrindle and Wolfinger (2009)? e gore kusak, benzer ozellikler
gdsteren, zamani ve mekani paylasan insan toplulugudur. Iginde bulundugumuz
yiizyilda ortaya ¢ikan kusaklara baktigimizda bazi kusaklar 6n plana ¢ikmakta-
dir. Birinci ve ikinci diinya savaslarinin arasinda dogan “sessiz kusak” bunlardan
birisidir. Bu kusagin en énemli olay: Ikinci Diinya Savasi’nin zorluklarimi ya-
samasidir. “Sessiz kusak”tan sonra Ikinci Diinya Savasi’nin bitmesiyle birlikte
“bebek patlamasi kusagi” ortaya ¢ikmistir ve bu kusakta bebek dogumlarinda
ciddi bir artig gézlenmistir. Bu kusak sessiz kusaga gore daha rahat bir ortamda
blytimiistiir.> Bu iki kusaktan sonra 1965-1979 yillar1 arasinda X kusagi ortaya
cikmistir ve bu kusak ekonomik krizlerden ve sosyal olaylardan etkilenen bir
kusaktir. Bu kusagin bireylerinin is sadakati yiiksektir ve bu kusak teknolojiyi
zorunlu iglerinde kullanir. 1980-1999 yillari arasinda ortaya ¢ikan Y kusaginin en
onemli 6zelligi 6zgiirligline ve teknolojiye diiskiin olmalaridir. Y kusag1 X kusa-
gina gore ¢alismay1 sevmez ve kolay is degistirirler. Bu kusak yiiksek 6zglivene
ve kararli bir yapiya sahip, konfor alanini kolay terk eden, degisime ve yenilige
acik, otoriteden hoslanmayan bir kusaktir. 2000 yilindan sonra ortaya ¢ikan ve
halen devam eden Z kusagi ise, teknolojinin i¢inde dogan ve yasayan kusaktir.
Z kusagi interneti ve sosyal paylasim sitelerini sosyallesme araci olarak kullanir.
Bu kusagin dikkat siiresi kisadir ve bu kusagin bireyleri ayni1 anda birden fazla isi
yapabilme kapasitesine sahiptir. Cabuk sikilan, cabuk tiiketen ve hizli yasayan bir
kusaktir. Yasadiklari her ani, sosyal medyada paylasirlar. Duygu ve diigiincelerini
¢ekinmeden soylerler, diger kusaklarla ¢catigma yasarlar.*

Belli bir amaca yonelik olan veya olmayan, kuralli ya da kuralsiz gerceklesti-
rilen fakat her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigi, fiziksel, zihin-
sel, dil, duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan, gercek hayatin bir pargasi ve
cocuk i¢in en etkin §grenme siireci olarak tanimlanan oyun® biitiin kusaklarda var
olmus ve etkinligini siirdlirmiistiir. Oyunun bigimi, 6zelikleri, oyun ara¢ gerecleri

1 TDK, Tiirk Dil Kurumu Sézliigii, https://tdk.gov.tr/, 2019.

2 Mark McCrindle - Emily Wolfinger, The Abc of Xyz: Understanding the Global Generations,
Avustralya, University of New South Wales, 2009.

3 Pinar Basgoze - Nalan Bayar, “Eko Otellerden Hizmet Satin Aliminda Kusaklar Arast Farkli-
lasmalar Uzerine Bir Calisma”, Sosyoekonomi, cilt 23, say1 24, 2015, ss. 118-30.
Mark McCrindle - Emily Wolfinger, a.g.e.

5 Necate Bayko¢ Dénmez, Oyun Kitabi, Istanbul, Esin Yaymevi, 1992.
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cagdan caga, kiiltiirden kiiltiire degisse de ¢cocugun bulundugu her yerde oyun
vardir. Dlinyanin her yerinde, her kusakta, her kiiltiirde oynanmis, oynanmaya
devam etmektedir. Arkeolojik aragtirma ve yazili belgelerde giiniimiizde oyna-
nan oyunlarin 2000 y1l ve daha 6ncesine dayandigini anlagilmaktadir. “Sek Sek”
gibi oyunlarin izine Roma harabelerinde de rastlanmaktadir. Benzer bir sekilde
“tura oyunu, topa¢ ¢evirme, saklambag, denizin iizerinde tas kaydirma oyunu, ca-
tal-matal, korebe” ve benzeri tiirden oyunlar, ¢ok eskiden beri oynanan oyunlardir.
Bulgular, oyunlarin isimleri degigse de iilkeden iilkeye benzer sekillerde, benzer
materyallerle oynandigini gostermektedir. ¢ Yeni ylizyilin insanlara sundugu ola-
naklar, ¢ocuklarin oyun diinyasini da etkilemistir. Oyun yasamindaki degisim sa-
dece nicel boyutta kalmamis oyun tiirlerini, igeriklerini, oyun mekanlarini ve oyun
araglarm da degistirmistir. Ozellikle teknoloji ve oyuncak endiistrisindeki bulus-
lar, gelismeler ve yenilikler bu degisimi daha da hizlandirmistir. Bu degisimle
birlikte ¢cocuklar dogal oyun ortamlarindan uzaklasarak daha ¢ok bireysel, kapali
alanlarda ve teknolojik araglarla oynamaya yonelmistir.” Kapali mekanlarda oyun
oynayan ¢ocuklarin oyunlarinda ¢esitlilik, yaraticilik, islevsellik azalirken tekno-
lojik materyallerle oynama davranislar artis gdstermistir. Akcay ve Ozcebe nin®
2012 yilinda yaptig1 arastirmada ¢ocuklarin %44.1’inin bilgisayar oyunu oyna-
digin1 géstermektedir. I¢inde bulunulan Z kusaginin ¢ocuklarinin agik alanlarda
yagsitlartyla oyunlar oynamak yerine kapali mekanlari tercih etmeleri agik oyun
alanlarinin saglayabilecegi firsatlardan yoksun kalmalarina neden olabilmektedir.’
Kogyigit ve Baydilek-Bagara!® yaptiklar1 arastirmada ¢ocuklarin genelde evlerin-
de tek baslarina oyunlar oynadiklarinda, ¢ocuklarin arkadaslik iligkilerini, yarati-
ciliklarini olumsuz etkilendigini bulmuslardir.! Gegmisten giiniimiize teknoloji,
makinelesme, ekonomik ve siyasi gelismeler kusaklarin olugsmasinda belirleyici
olmustur. Bu gelisme ve ilerlemelerin X, Y, Z kusaklarinda dogan ve ¢ocukluk-
larin1 bu kusaklarin i¢inde geciren bireylerin oyuna bakislarinda, oyun oynadigi

Hatice Poyraz, Okul Oncesi Dénemde Oyun ve Oyuncak, Ankara, An1 Yayincilik, 2003.

7 Belma Tugrul, “Oyunun Giicii”, Okul Oncesi Egitimde Oyun, editor Ayse Belgin Aksoy, Anka-
ra, Hedef Yaynlari, 2015, ss. 9-28.

8  Duygu Akcay - Hilal Ozcebe, “Okul Oncesi Egitim Alan Cocuklarin ve Ailelerinin Bilgisayar
Oyunu Oynama Aligkanliklarinin Degerlendirilmesi”, Cocuk Dergisi, cilt 12, say1 2, 2012, ss
66-71.

9  Ayse Belgin Aksoy - Hale Dere Ciftci, “Oyun Alam Materyal ve Oyuncaklar”, Okul Oncesi
Egitimde Oyun, editor Ayse Belgin Aksoy, Ankara, Hedef, 2015, ss 55-79.

10 Sezai Kogyigit - Nisa Basara Baydilek, “Okul Oncesi Donem Cocuklarinin Oyun Algilarmin
Incelenmesi”, Yiiziincii Yil Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, cilt 12, say1 1, 2015, ss. 1-26.

11 Belma Tugrul - Gézde Ertiirk - Senay Ozen Altinkaynak - Gokhan Giines, “Oyunun Ug Kusak-
taki Degisimi”, The Journal of Academic Social Science Studies, cilt 27, 2014, ss. 1-16.
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mekanlarda ve materyallerde farkliliklar olusturdugu diisiiniilmektedir. Bu ¢a-
ligmada da belli bir kusakta dogmus ve ¢ocuklugunu o kusagin i¢inde gecirmis
bireylerin oyun bakislarini, oynadigi oyunlari, oyun oynadigi mekanlari ve ma-
teryalleri inceleyerek kusaklarin oyun benzerlik ve farkliliklarinin incelenmesi
amaglanmistir. Bu temel amagla asagidaki sorulara cevap aranmaistir.

a. X,Y,Z kusaklariin oyuna bakiglar1 nasildir?
b. X, Y, Z kusaklarinin ¢ocukluklarinda oynadigi oyunlar nelerdir?
c. X,Y,Z kusaklarmin oyun materyalleri nelerdir?

d. X,Y,Z kusaklarmin oyun oynadigi mekanlar nerelerdir?

Arastirma Yontemi

Calisma nitel aragtirma yonteminden durum calismasi deseni ile yapilmistir.
Nitel arastirma farkli yontemlerle tutum, davranis ve deneyimleri kesfeder,
katilimcilardan derinlemesine fikirler elde eder. Onemli olan tutum, davranis ve
deneyimler oldugu i¢in arastirmada daha az kisiye yer verilir.!* Nitel arastirma
nesnelerin anlamlarini, kavramlarini, tanimlamalarini, karakteristiklerini, meta-
forlarini, sembollerini ve tasvirlerini ifade eder.”* Mc Millan durum c¢alismalarini
bir ya da daha fazla olayim, ortamin, programin, sosyal grubun ya da diger birbiri-
ne bagli sistemlerin derinlemesine incelendigi bir aragtirma olarak tanimlamistir.'

Calisma Grubu

Calisma grubu, amacli 6rneklem ile segilmistir. Calisma grubunu 2018-2019
egitim 0gretim yilinda okul 6ncesi 6gretmenligi boliimiinde egitime devam 6g-
renciler ve aile bireyleri olusturmustur. Cocuklugunu 1960-1980 yillar1 arasinda
gecirmis bilylikanne ve biiyiikbabalar X kusagini, ¢ocuklugunu 1980-2000 yillar
arasinda gecirmis anne ve babalar Y kusagini, ¢ocuklugunu 2000 yilindan sonra
gecirmis 6grencilerin kendileri Z kusagini olugturmustur. Arastirma amacina uy-
gun olarak X, Y, Z kusaklarinin her birinden 20’ser olmak {izere toplam 60 kati-
limet ile yapilmistir. X kusaginin 20 katilimcisinin %40’ 11 kadin, %60°1n1 erkek-
ler olustururken Y kusagindaki 20 katilimcinin %35’ini kadin, %65’ini erkekler
olusturmustur. Yine Z kusaginda katilimeilarin %90°1 kadin, %10’u erkektir.

12 Catherine Dawson, Arastirma Yontemlerine Giris, ¢eviri editorii Asim Ari, Konya, Egitim
Yayinevi, 2015.

13 Buruce L Berg - Howard Lune, Sosyal Bilimlerde Nitel Arastirma Yontemleri, ¢eviri editori
Hasan Aydin, Konya, Egitim Yayinevi, 2015, ss.1-20.

14 Sener Biiyiikoztiirk - Ebru Kiligc Cakmak — Ozcan Erkan Akgiin - Sirin Karadeniz — Funda
Demirel, “Bilimsel Arastirma Yontemleri”, 13. bs., Ankara, PegemAkademi, 2012.
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Veri Toplama Araci

Veriler ¢alismanin alt amaclar1 dogrultusunda aragtirmaci tarafindan gelis-
tirilen acik uclu sorularin yer aldig1 form ile toplanmistir. Arastirmaci tarafinda
literatiir taramasi yapilarak sorular olusturulmus ve olusturulan sorular 3 alan
uzmani akademisyenin goriisiine sunulmustur. 5 kisiyle pilot uygulamasi yapil-
diktan sonra sorular son halini almistir. Katilimcilara “Sizce oyun nedir? Co-
cuklugunuzda hangi oyunlar kimlerle oynardiniz? Cocuklugunuzda oynadiginiz
oyunlarda hangi materyalleri kullanirdiniz? Nerelerde oyunlar oynardiniz? ” so-
rular1 yoneltilmistir.

Verilerin Analizi

Verilerin analizi betimsel analiz ile yapilmistir. Betimsel analizde durum
mantikli ve anlagilir bir bi¢imde betimlenir, daha sonra yorumlanir ve neden so-
nug iligkileri irdelenerek sonuglara ulasilir.'> Verilerin analizi 6ncesinde katilim-
cilar X kusagi i¢in X1,X2,.., Y kusagi icin Y1, Y2..., Z kusagi icin Z1,Z2...,
olarak kodlanmustir. Gegerligin saglanmasi i¢in katilimcilarin cevaplarindan dog-
rudan alintilara yer verilmistir.

Bulgular ve Yorum

Yoneltilen her bir soru i¢in katilimcilardan elde edilen bulgular asagida su-
nulmustur.

Tablo 1. X, Y, Z Kusaklarinin Oyuna Bakislar1

X Kusagi f Y Kusag f Z Kusad f
ocuk isi ve
Cocukiisive ¢ polendirici faaliyet 9 Eglendirici faaliyet 7
ihtiyact
Eglendirici 5 Egitici ve dgretici 4 Egitici ve ogretici 6
faaliyet aktivite aktivite
Iletisim aract 3 Iletigim araci 4 Gelecege hazirlanma 5
Fazla enerjiyi
z n 2 Fazla enerjiyi bosaltma 3 Fazla enerjiyi bosaltma 2
bosaltma
Oyalanma 5
aract

15 Al Yildinim - Hasan Simsek, Nitel Arastirma Yontemleri, 2. bs., Ankara, Seckin Yaymecilik,
2000.
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Tablo 1 incelendiginde X kusagi bireyleri oyunu ¢ocugun isi ve ihtiyact, eg-
lendirici faaliyet tanimlayarak goriislerini su sekilde ifade etmiglerdir. “Oyun ¢o-
cuklar igin yemek su kadar onemli bir ihtiyagtir (X1), oyun ¢ocugun isidir (X17),
cocuklarin eglenmek icin yaptigi hareketlerdir(X20)”. Y ve Z kusaklarinda ise
oyunun eglendirici faaliyet, egitici &gretici aktivite olma islevleri 6n plana ¢ik-
mistir. Z kusaginda bazi katilimeilar oyunu ¢ocugu gelecege hazirlayici faaliyet
olarak nitelendirmigler ve oyunun egitici yoniinii ortaya koymuslardir. Z kusagi-
nin oyun sizce nedir sorusuna verdikleri cevaplar “eglendirirken ogreten onemli
bir ihtiyag¢ (Z10), oyun ¢ocuklarin gelisimlerini devam ettirdikleri, 6grendikleri
ve iletisim kurduklart bir is (Z3), oyun dgrenme becerisi, hayat eglencesi (Y9)”
seklinde olmustur.

Tablo 2. X, Y, Z Kusaklarinin Cocukluklarinda Oynadigi Oyunlar

X Kusagi f Y Kusag f Z Kusad f
Saklambac 17  Saklambag 16  Evcilik 17
Mendil kapmaca 15  Celik comak 15  Saklambag 16
Celik comak 15  Uzun esek 13 Televizyon izlemek 15
Korebe 14 Mendil kapmaca 12 Ip atlama 15
Ip atlama 10 Korebe 10 Sek sek 14
Sek sek 9 Misket 9 Bilgisayar oyunlar1 13
Bes tas 7 Futbol 9 Bestas 11
Kizak kayma 6 Tas oyunlar1 8 Playstation 10
Halay 6 Valeybol 8 Birdir bir 8
Horon 4 Yakartop 7 Misket 5
Top 3 Elim sende 7

Tablo 2°de saklambag oyunu her kusakta ¢ocuklar tarafindan ilgiyle oynanan
bir oyun olma 6zelligini korumaktadir. X ve Y kusaginin oyunlar1 birbirine benze-
mektedir. Her iki kusakta mendil kapmaca, ¢elik comak, korebe, ip atlama oyun-
larin1 oynandiklari katilimceilarin verdigi cevaplardan anlasilmaktadir. Y kusagin-
da X kusagindan farkli olarak top oyunlarinda artis goriilmektedir. Katilimcilar,
bu top oyunlarini futbol, voleybol, yakartop olarak tanimlamislardir. Z kusaginin
oyunlarinda X ve Y kusagina gore farklilik goze carpmaktadir. Z kusaginda bil-
gisayar oyunlari, playstation ve televizyon izleme aktiviteleri diger kusaklarda
goriilmeyen sadece bu kusagin oynadigi oyunlar ve yaptigi aktivitelerdir. Katilim-
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cilar bu konudaki diisiincelerini su sekilde ifade etmislerdir. “Bezirganbasi, sak-
lambag, korebe, seksek, oyuncak bebeklerle, boyama yaparak, bilgisayar oyunlart
ve ¢izgi film izleyerek vaktimi ge¢irirdim (Z18). Koyde yapilacak islerde annemize
babamiza yardim ederdik, hayvanlart otlatirken oyun oynardik (X8)”. Y kusagi-
nin oyunlarinda gesitlilik artarken Z kusaginin oynadigi oyunlarda ¢esitlilik azal-
mustir. 'Y kusaginin oynadigi oyunlardaki cesitlilik Tiirk toplumunda 1980’lerden
sonra tarimda makinelerin daha fazla kullanilmasiyla kirsalda yasayan ¢ocuklarin
oyuna daha fazla zaman ayirabildikleri seklinde yorumlanabilir.

Tablo 3. X, Y, Z Kusaklarinin Cocukluklarinda Oynadigi Oyun Materyalleri

X Kusagi f Y Kusagi f Z Kusad f
Camur, toprak 18  Top 16 Top 16
Tas 16  Camur, toprak 15 ip 13
Cubuk, sopa 14  Tas 15  Oyuncaklar 10
Misket 13 Cubuk, sopa 13 Bebek 9
ip 13 Misket 12 Tas 7
Topag 10 ip 11 Boya kalemleri 7
Bez bebek 9 Araba lastigi 10  Kagitlar 6
Tahta 8 Dal, yaprak, ot 8 Playstation 6
Dal, yaprak, ot 8 Bebekler 8 Kumandali araba 6

Tablo 3 incelendiginde de X kusagimin oyunlarinda dogal materyaller 6n
plana ¢ikmaktadir. X kusaginin i¢inde bulundugu sartlar, sosyal ve ekonomik
sikintilar ve niifusun biiyiikk cogunlugun tarimla ugragmasi dogal materyallere
ulagimin kolay olmasini saglamig olabilir. Yapay materyaller, bu kusakta goriil-
mezken dogada kolay bulunabilen camur, toprak, tas, cubuk gibi materyallerin
oyun materyali olarak kullanildig1 goriilmektedir. X kusagi oyun materyalleri
ile ilgili diistincelerini “Cok oyun oynamaya vaktimiz olmazdi. Genelde tarlada,
hayvan otlatirken bazen de isten kagip oyun oynardik. Tas, sopa, yaprak ne bulur-
sak oynardik (X4). Bizim ¢ocuklugumuz hep miicadele ile gecti. Dogal materyal-
lerden kendimize bir oyuncak yapma ugrasi icinde olurduk, kendi oyuncagimizi
yapmanin keyfi farkli olurdu (X15). Bahgelerde, daglarda, evde oynardik. Yap-
raktan bebek, ottan besik, agagtan ¢ikrik, findikkabugundan firtldak, minderden
bebek yapwp oynardik (X16). Kardeslerimle ve kéyden arkadagslarla birlikte acik
havada sopalarla, ¢camurla oynardik (X20)” diyerek belirtmislerdir. Y kusagin-
da ise dogal materyallerle birlikte topun da oyun materyali olarak kullanildig:
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vurgulanmistir. Katilimeilar “arkadaslarimizda birlikte toprakla ¢amurla, be-
beklerle oynardik, camurdan pastalar, yemekler yapardik (Y20), giiniin biiyiik za-
maninda koyiin bos tarlalarinda top oynardik (Y12) diyerek oyun materyalleri ile
ilgili diisiincelerini ifade etmislerdir. Ip, kagit, oyuncaklar, bebekler, teknolojik
materyaller ve endiistriyel oyuncaklarin Z kusagindaki ¢ocuklarin oyunlarinda
sik sik kullandig1 materyaller arasina girdigi tablodan anlasilmaktadir. Z kusagi-
nin cevaplart su sekildedir. “Cocuklugumda bilgisayar, playstation oyunlar: ve
arada sokaga ¢ikarak arkadaslarimla top ve oyunlart oynardim (Z27). Ben ¢ocuk-
lugumda zamanmmin ¢ogunlugunu evde gecirirdim. Oyuncaklarimla, bebekler,
uzaktan kumandall arabalar, lego, mutfak gerecleri vb. oyuncaklarla oynardim.
Bazen de okul arag gereglerimi oyunlarimda kullaniv, boya kalemleri iler resim-
ler yapardim (Z9).

Tablo 4. X, Y, Z Kusaklarinin Cocukluklarinda Oynadigi Oyun Mekanlari

X Kusgagi f Y Kusagi f Z Kusad f
Bahge 18 Bahge 16  Mahalle 18
Tarla 16 Sokak 12 Okul 15
Sokak 14 Dam 12 Bahge 15
Koy meydant 12 Mabhalle 10 Evinigi 15
Ev 12 Apartman 13
Dag 11 Sokak 10
Park 8

Tablo 4’te X ve Y kusaginin oyunlarinda bahge, tarla, sokak, kdy meyda-
n1 gibi agik alanlar1 daha ¢ok tercih ettikleri goriilmektedir. Katilimcilar “ben
kiiciikken hi¢ oyuncagimiz yoktu, evin oniindeki sokaklarda genelde komsumu-
zun ¢ocuklar: ve kardeslerimle oynardim (X14). Koydeki iglerden zaman kalirsa
tahtadan arabalarla oyun oynardim (Y3)” diyerek oyun oynadiklari mekanlarla
ilgili goriislerini ifade etmislerdir. Z kusaginin oyun mekanlarini evin bulundu-
gu mabhalle, okul, ev, apartman gibi kapali mekanlar olugturmustur. Bu donem
cocuklarin kapali mekanlar1 daha ¢ok tercih etmesinin nedeni Z kusaginin haya-
tina televizyon ve bilgisayar ve playstation gibi materyallerin girmesi olabilir. Z
kusagi bireyleri “zamamimin ¢ogunu evimizin bahgesinde, sokakta, parklarda
arkadaglarimla oyun oynayarak ve evde ¢izgi film izleyerek gecirirdim (Z19).
Sokakta ve evde oyun oynardim, evimize yakin bir yerde park yoktu ve yesil alan-
larda pek oynamadum (Z4)” seklinde sorular1 cevaplamislardir.
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Tartisma

Bu caligmada X, Y, Z kusaklarinda dogmus ve ¢ocuklugunu o kusagin iginde
gecirmis bireylerin  oyun bakislarini, oynadigi oyunlari, oyun oynadigi mekan-
lar1 ve oyun materyallerini ortaya koyarak kusaklarin oyunlarindaki benzerlik ve
farkliliklarinin incelenmesi amaglanmistir. Calismanin sonucuna gore X kusagi
oyunu ¢ocuk isi ve ¢ocugun ihtiyaci olarak goriirken Y ve Z kusagi eglendirici
faaliyet olarak tamimlamigtir. Z kusaginin oyunlarinda diger kusaklarin aksine
kapalt mekanlar tercih edilmistir. Yine Z kusaginin oyunlarinda evcilik, bilgisa-
yar oyunlar1 ve televizyon izlemek gibi teknolojik oyunlar ve aktiviteler de yogun
olarak yer almistir. Mevcut aragtirmalarda benzer sonuglara ulagilmistir. Tugrul
ve arkadaslar1'® oyunun ti¢ kusaktaki degisimine baktig1 arastirmasinda katilimci-
larin oyunu bir 6grenme kaynagi olmaktan ¢ok eglenme aract olarak gordiikleri,
arkadaglarla oynanan, fiziksel aktiviteye dayali dig mekéan oyunlarindan ¢ok ig¢
mekanlarda teknolojik iirlinlerle ve oyunlarla daha ¢ok oynadiklarini saptamistir.
Erbay ve Saltali’'nin'” alt1 yas ¢ocuklarinin giinliik yasantilarinda oyunun yeri
ve annelerin oyun algist adli aragtirmasinda annelere ¢ocuklarin okul disinda-
ki oyun etkinlikleri, oyun arkadaslari, oyun mekanlari, oynadiklar1 oyunlar ve
cocuklarm oyun etkinliklerini nasil anlamlandirdiklari ile ilgili ¢esitli sorular so-
rulmustur. Arastirmanin sonucunda anneler ¢ocuklarin okul dis1 zamanlarinin
cogunu televizyon izleyerek, kendi odasinda salonda oyun oynayarak gecirdikle-
rini ifade etmislerdir. Yine Ozyiirek ve Giirleyik’in'® yaptig1 aragtirmada anneler
¢ocugun gelisiminde oyunun dnemini bilmelerine ragmen is hayatinda olmalar1
nedeniyle ¢ocuklari ile birlikte oyun oynamaya yeteri kadar vakit ayiramadik-
larim1 belirtmislerdir. Ilgili arastirmada, anneler bu konudaki gériislerini “cocu-
gum televizyon izliyor, arkadaslart ile oynamiyor, tablet oynuyor, miizik dinliyor”
seklinde belirtmiglerdir. Bu goriisler cocuklarin oyun oynamak icin agik alanlara
cikmadiklarin1 daha ¢ok kapali mekanlarda teknolojik materyallerle oynamay1
tercih ettiklerini gostermektedir. Kogyigit ve Baydilek’in' okul 6ncesi donem
cocuklarinin oyun algilarinin incelemeye yonelik yaptigi arastirmasinda okul 6n-
cesi egitimi alan ¢ocuklar 6gretmenlerinin oyunlarina katilmadiklarini, evde de

16 Belma Tugrul - Gézde Ertiirk - Senay Ozen Altinkaynak - Gokhan Giines, a.g.e.

17 Filiz Erbay - Neslihan Durmusoglu Saltali, “Alt1 Yas Cocuklarmin Giinlik Yasantilarinda
Oyunun Yeri ve Annelerin Oyun Algisi”, Ahi Evran Universitesi Kursehir Egitim Fakiiltesi
Dergisi, cilt 13, say1 2, 2012, ss. 249-64.

18 Arzu Ozyiirek - Sevim Giirleyik, “Anne Babalarm Okul Oncesi Dénem Cocuklari ile Etkile-
simlerinde Oyunun Yeri”, Journal of International Social Research, cilt 9, say1 42, 2016.

19 Sezai Kogyigit - Nisa Basara Baydilek, “Okul Oncesi Dénem Cocuklarmin Oyun Algilarmnin
incelenmesi”, Yiiziincii Y1l Universitesi Egitim Falkiiltesi Dergisi, cilt 12, say1 1, 2015, ss. 1-26.
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genelde yalniz oyun oynadiklarini séylemislerdir. Duman ve Kogak’in® yaptigi
caligma oyun alanlarinin kaydirak, tahterevalli ve tirmanma merdiveni gibi si-
nirli materyallerden olusturuldugunu ve ilgi ¢ekici, cocugu doga ile bulusturan,
yaraticiliklarint gelistiren dis mekan oyun alanlarina daha fazla ihtiya¢ oldugu
bulgusuna ulasilmistir. Z kusagimin i¢ mekanlarda daha fazla vakit gegirmesinde
toplumsal hayatin degismesiyle birlikte insanlar arasindaki etkilesim ve giivenin
azalmasi, medya araglarinda ¢ocuk istismarina yonelik olumsuz haberlerin daha
hizl1 yayilmasi ve ¢ocuklarin ilgisini ¢geken dig mekan oyun alanlarinin yetersiz-
ligi etkili olmus olabilir. Valentine ve Mckendrick?' sehirlesme ile birlikte artan
giivenlik sorunlarinin ve ¢ocuklarin oyun mekanlarinin olmamasimnin Z kusagi-
nin kapali mekanlarda kalmalarinda etkili olabilecegini belirtmistir. Z kusaginin
oyunlarinda kapali mekanlarda televizyon izleme aktivitesinin ve bilgisayar oyu-
nu oynamanin yogun olarak goriilmesi Clements’in*? arastirmasiyla tutarlilik gos-
termektedir. Clements arastirmasinda Amerikali Z kusagi ¢ocuklarin Y kusagi
annelerinden daha az dig mekanda zaman gecirdiklerini bu durumun televizyon
ve dijital medya bagimlilig1 sonucunu ortaya ¢ikardigini tespit etmigtir. Yine
Alat, Akgiimiis ve Cavali’nin® yaptiklari ¢alismada 6gretmenler, g¢ocuklarin
acik havada oyun oynamalarina iliskin olumlu tutuma sahip olmalarina ragmen
cocuklarm hastalanmalarindan ve velilerin tepkilerinden dolay1 agik hava etkin-
liklerine yeteri kadar yer veremediklerini ifade etmislerdir. Velilerin bu yaklagimi
da 6gretmenlerin ¢ocuklar1 kapali oyun alanlarinda oyun oynamalarimi tesvik et-
melerine neden olmustur.

Sonuc ve Oneriler

Caligmanin sonucuna gore X kusagi, oyunu ¢ocuk isi ve ¢cocugun ihtiyact
olarak goriirken Y ve Z kusagi, eglendirici faaliyet olarak tanimlamigtir. X ve
Y kusaginin oyun materyalleri gamur, toprak, tas, cubuk, sopa gibi dogal malze-
melerden olusurken, Y ve Z kusaginin oyun materyalleri arasinda “top” yogun

20 Gokhan Duman - Nurcan Kocak, “Cocuk Oyun Alanlarmin Bigimsel Ozellikleri Acisindan
Degerlendirilmesi (Konya ili Ornegi)”, Tiirk Egitim Bilimleri Dergisi, cilt 11, say1 1, 2013, ss.
64-81.

21 Gill Valentine - John Kendrick, “Children’s outdoor play: Exploring parntal concerns about
children’s safety and the changing nature of childhood”, Geoforum, cilt 28, say12, 1997, ss.
219-235.

22 Rhonda Clements, “An investigation of the status of outdoor play”, Contemporary Issues in
Early Childhood, cilt 5, say1 1, 2004, ss. 68-80.

23 Zeynep Alat - Ozlem Akgiimiis - Didem Cavali, “Okul Oncesi Egitimde Ac¢ik Hava Etkin-
liklerine Yonelik Ogretmen Goriis ve Uygulamalari”, Mersin Universitesi Egitim Fakiiltesi
Dergisi, cilt 8, say1 3, 2012, ss. 47-62.
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olarak kullamilmistir. Z kusagmin oyun materyallerinde oyuncaklar, bebekler,
boya kalemleri gibi endiistriyel ve yapay oyun materyalleri de goriilmektedir.
X ve Y kusaginin oyun alanlarint agik oyun alanlar1 olustururken Z kusaginin
oyunlarinda kapali mekanlar tercih edilmistir. Z kusaginin oyunlarinda evcilik,
bilgisayar oyunlar1 ve televizyon izlemek gibi teknolojik oyunlar ve aktiviteler de
yogun olarak yer almistir. Cocuklarin oyunlart X ve Y kusaklarimdan Z kusagina
dogru dis mekanlardan i¢ mekanlara, dogal materyallerden endiistriyel ve yapay
materyallere evrilse de biitiin kusaklarin oyunlarinda saklambag, mendil kap-
maca, ¢elik ¢omak, korebe, ip atlama gibi geleneksel oyunlar farkli diizeylerde
goriilmektedir.

Bu arastirma, kadinlarin yogun oldugu bir ¢alisma grubuyla yapilmistir. X,
Y, Z kusaklarinda farkli cinsiyet ve farkli bolgelerden katilimcilar ile yapilarak
hem nitel hem de nicel farkli arastirmalar yapilabilir. Ayrica ¢ocuklugunu 2015
yilindan sonra tablet ve akilli telefonlarin daha yogun oldugu donemde gegiren Z
kusaginin oyun davranislar1 gézlemlenebilir ve oyunlar1 materyalleri, oyun alan-
lar1 incelenebilir.
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