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Cocuk kiiltiirii birgok baglami icerisinde bulunduran bir olgudur. Toplumlarin
ve kiiltiirlerin igerisindeki her bir degisken, ¢ocuk kiiltiirii ile dogrudan etkilesim
icerisindedir. Cocuk kiiltiiriiniin temelinde olan oyunlar ve oyuncaklar hem toplumu
hem de kiiltiirii etkilemekte, ayn1 zamanda toplum ve kiiltiirden de etkilenmektedir. Bu
anlamiyla oyunlar ve oyuncaklar kiiltiir ve ¢ocuk arasinda bir ara¢ roliindedir.
Mekanlar ise ¢ocuklarda iz birakmakta, oyunlari sekillendirmekte, cocugu tiim gelisim
alanlart dogrudan etkilemekte, dolayisiyla da cocuk kiiltiirlinde bir bagka bileseni
olusturmaktadir. Cocuga dair zamanla degisen diger olgular ise dogrudan ya da dolayli
olarak etki yaratmaktadir. Bu aragtirmada Kuzey Kibris’ta ¢ocuk kiiltiirli; oyun,
oyuncak, mekan, ¢ocukluk imgesi ve zamanla degisen degerler, basta ekonomi olmak
lizere, zamanla degisen olanaklar acisindan incelenmistir. Arastirma nitel arastirma
yontemiyle yiiriitiilmiis, arastirma deseni olarak kiiltiir analizi (etnografi)
kullanilmistir. Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyeti’nde yiiriitiilmiis bu arastirmada
arastirma grubunu, Girne, Giizelyurt, Lefke, Lefkosa, Gazimagusa, Iskele ve Karpaz
ilgelerinde yasayan 80-61, 60-41 ve 20-40 yas araligindaki ii¢ farkli kusak
olusturmaktadir. Her bolgeyi temsilen, her kusaktan en az 1, en fazla 3 kisi secilerek
toplam 58 kisi ile goriisme yapilmistir. Ses kayit cihazi ile kaydedilen goriismeler,
igerik analizi teknigi ile analiz edilmistir. Arastirmanin sonucunda, kusaklararasi
oyunun, oyun materyalinin, mekanlarin, kiiltiirel degerlerin, olanaklarin ve ¢ocukluk
imgesinin degisime ugradig1 gorilmiistiir. Gegmisten giinlimiize dogru, geleneksel
oyunlarda azalma oldugu, teknolojinin oyunlara yansimalarinin arttigi, oyun
materyallerinde dogal ve el yapimi materyal tercihinin yapay ve fabrikasyon

materyallere dogru degistigi goriilmiistiir. Ayrica mekanlarda agik alan tercihlerinden



kapali alan tercihlerine dogru degisim oldugu goriilmiis ve kiiltiirel degerlerde
olumsuz yonde degisim oldugu saptanmistir. Arastirma sonuglarina gore, gecmisten
giiniimiize bir bagka degisim ise basta ekonomi olmak {izere, uyaran cesitliligi
bakimindan da olanaklarin zamana bagl olarak arttigi, ¢ocukluga bakisin olumlu
yonde degistigi yoniindedir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Oyuncak, Kiiltiir, Cocuk Kiiltiirii, Oyun ekanlari,

Kusaklararast Degisim



ABSTRACT

Child culture is a phenomenon which encloses several contexts. Any factor in
societies and cultures is directly involved in an interaction with child culture. While
play and toys that underlie child culture affect both society and culture, they are also
affected by society and culture. Regarding this assessment, play and toys play the role
of a tool between culture and child. On the other hand, places impress children, shape
the play, and influence a child in all zones of development. Therefore, places constitute
a different component in child culture. Other contexts that change in time, about a
child, produce an effect directly or indirectly. In this research, child culture in Northern
Cyprus is analyzed in terms of play, toy, place, childhood image and values which
change in process of time, particularly economy, opportunities which change in
process of time. The research is conducted in qualitative research method and cultural
analysis (ethnography) is used as cultural design. That the research is carried out in
Turkish Republic of Northern Cyprus, the study group is consisted of three different
generations in the age of 80-61, 60-41, and 20-40, who live in Girne, Glizelyurt, Lefke,
Lefkosa, Gazimagusa, Iskele, and Karpaz. By choosing minimum 1 - maximum 3
people from each generation to represent each region, 58 people are interviewed.
Meetings recorded with tape recorder are analyzed in content analysis technique. In
the end of research, it is found out that intergenerational play, play materials, places,
cultural values, opportunities, and childhood image have changed. From past to
present, it is observed that there is reduction in traditional play, that there is increment
of technology’s effect on play, and that natural and handmade materials have been
replaced by artificial and produced materials. Besides, it is seen that preferences

change from open areas toward indoor areas, and it is detected that cultural values have



altered negatively. According to research results, further change is that, especially
economy, opportunities have also increased as regarding diversity of stimulus
depending upon the time and the way how people see childhood has changed

positively.
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Bolim 1

GIRIS

Cocukluk sadece biyolojik bir siire¢ degil, ayn1 zamanda sosyal bir olgudur.
Cocukluk hem aktif hem de 6znel bir deneyimdir. Cocukluk kavrami, gelisimi
boyunca ¢esitli baglamlarda toplum iizerinde dogrudan veya dolayl bir etkiye sahip
olmustur. Cocuk ve cocukluk kavramlar tarih boyunca farkli toplum ve kiiltiirlerde
farkli anlamlar kazanmis ve tartisilmistir. Cocukluk kavrami ¢ok eski zamanlardan
beri birden fazla disiplinin konusu olmus ve giinlimiizde disiplinler aras1 bir kavram
olarak farkli agilardan incelenmektedir. Bir zamanlar sosyologlar tarafindan incelenen
cocukluk, glinlimiizde egitim, saglik, hukuk, psikoloji, antropoloji ve tarih gibi ¢esitli
alanlarda incelenen bir olgu haline gelmistir.

Cocuk ve ¢ocuklugun ozellikle de gilinlimiizde arastirmalara konu oldugu
bir¢cok onemli baglam bulunmaktadir. Kiiltiiriin ¢esitliliginin i¢inde ¢ocuk kavraminin
son derecede etkili olusu bunun sebeplerinden birisidir. Esasinda ¢ocugun kiiltiirel
degisimini tanimaya ve yorumlamaya doniik bilimsel ¢aligmalarin baslangici bilimsel
literatiirde gorece olarak yenidir. Cocuk ve gocukluk kavramlarinin ve bu kavramlara
ait farkli bir diinyanin var oldugu goriisii Ronesans ile ortaya ¢ikmistir. S6z gelimi
cocukluk diisiincesi, Ronesans ile gelen en biiylik kazanglardan biri olarak 16. yiizyilda
dogmus ve giiniimiize dek desteklenmistir (Sormaz ve Yiksel, 2012). Ronesansin
getirdigi aydinlanma ile beraber ¢ocukluk kavrami da degisime ugramis ve bu siiregten
sonra ¢ocuga aitlik ve cocuga gorelik bakis agilar1 yesermeye baslamistir. Ayrica

cocukluk ve cocuklugun tarihsel gelisim siireci bir bilim alan1 olarak Philippe Aries’in



derin aragtirmalar1 ile 1960’11 yillarda Fransa’da baslayip sonra diinyada hizla
ilerlemistir (Onur, 2005). Bu baglamda bu arastirmada cocuk ve cocukluga aitlik
konusunda 6ne ¢ikan {i¢ degisken, oyun, zaman ve mekan ele alinmaktadir. Cocuk ve
cocukluktan bahsedildiginde, ¢ocuk kiiltiiriine yerlesmis olan oyunun etkisinden de
s0z etmek gerekir. Cocuklugun yansimalari ¢ocugun oyunlarinda, yasadigi
mekanlarda ¢ocugun var oldugu her yerde goriilmektedir. Bu kiiltiiriin yansimalari ise
zaman igerisinde toplumdan topluma farklilik géstermektedir.

1.1 Problem Durumu

Oyun; ¢ocugun kendisini, i¢inde yasadigi diinyayi, bulundugu g¢evreyi ve
duygularint anlamlandirmasina olanak tanityan en 6nemli aractir (Vygotsky, 2016).
Cocuklar oyun oynayarak eglenmenin yani sira, yeni deneyimler elde etmekte ve
ogrenmektedir. Cevreyi tanima ve diinyayr tanima baglaminda oyun, ¢ocuga iginde
yasadig1 toplumun kurallarini, gelenek ve goreneklerini, kiiltlirii tanimasinda kapsayici
bir katki sunmaktadir. Oyun, bazen ritiiellerle bazen toplumsal dinamiklerle ortaya
cikar dolayisiyla kiiltiirle bagdasik bir yapiya sahiptir (Giilsoy, 2019). Oyuncak ise
kiltir kodlarim1 biinyesinde bulundururken aynmi zamanda oyun ile gercek yasam
arasinda ¢ocugun Ogrenmesine aracilik eden bir rol lstlenmektedir (Bekmezci ve
Ozkan, 2015). Bu anlamda oyunlar ve oyuncaklar, cocugun tiim gelisim alanlarina etki
etmekte ve gelisimlerinde kritik bir rol oynamaktadir.

Cocuklarin hayatlarinda oyunun ve oyuncagin yeri olduk¢a Onemli ve
islevseldir. Degisen ¢cagda, oyun ve oyun materyalleri de degisim gostermekte ve buna
bagl olarak yeni ihtiyaglar, yeni sorunlar ve bu sorunlara yeni ¢oziimler giindeme
gelmektedir. Bu arastirmada, oyunun ve oyun materyallerinin kusaklararasi degisimi

bu anlamda incelenmek iizere ele alinmustir.



Cocuklarin zihinlerinde yeni semalar olusturan ve algilama siireclerinde
Oonemli bir yer tutan mekanlar, ¢ocuk kiiltiiriiniin 6nemli ve islevsel bir diger parcasidir.
Cocugun gelisiminde fiziksel ¢evrenin ve mekanlarin, hem olumlu hem de olumsuz
belirleyici rolleri vardir (Tandogan, 2014). Mezkit’in (2012) arastirmasinda kapali
alanlarin ¢ocuklarin gelisiminde 6nemli sorunlar yarattig1 ve ¢ocuklarin gelisimlerini
en iyi tamamlayabildikleri mekanlarin acik alanlar oldugu bildirilmektedir. Bu
anlamda arastirmanin bir diger degiskeni, mekanlar olarak belirlenmistir ve
mekanlarin kusaklararasinda nasil degistigi ve ne gibi ihtiyaglar1 beraberinde getirdigi
arastirilmasi gereken bir durum olarak goriilmiistiir.

Cocuk kiiltiiriiniin kapsaminda bulunan oyun ve mekanlara ek olarak degerler,
olanaklar ve ¢ocuk imgeleri de bu arastirmanin diger degiskenlerini olusturmaktadir.
Genel olarak bakildiginda degerler, olanaklar, oyunlar, mekanlar ve cocukluga
yiiklenen anlam ¢ocuk kiiltiirii i¢erisinde siirekli olarak birbirini etkilemekte ve kendi
igerisinde her bir olgu degisen cag ile beraber farklilagsma gostermektedir.

1.2 Arastirmanin Amaci

Bu ¢alismada temel amag¢ Kuzey Kibris’ta ¢ocuk kiiltiiriiniin oyun, oyuncak,
zaman ve mekan degiskenleri bakimindan, 80 ile 20 yas araligin1 kapsayan 3 kusaktaki
degisiminin incelenmesidir. Zaman igerisinde degisen ihtiyaglar ve degisen diinya,
icinde yasanilan toplumu ve kiiltiirii de etkilemektedir. Kiiltiiriin birer pargasi ve
tastyicisi olan oyunlar ve oyuncaklar da bu degisimden etkilenmektedir. Toplumsal ve
kiltiirel degisimler bireylerin hayatlarinda gesitli degisikliklere yol agmaktadir (Bayer,
2013). Her toplumda mekanlar da kiiltiiriin birer yansimasi ve oyunlar i¢in baglayici
bir unsur olarak goriiliir. Degisen diinyada mekanlar da ¢ocuk kiiltiiriine etki eden bir

diger degisken olarak incelenmelidir.



Bu arastirmada oyunlarin, oyuncaklarin, mekanlarin ve dolayisiyla ¢ocuk

kiiltiirinlin kusaklararasi degisiminin incelenmesi amaglanmaistir.
1.3 Arastirmanin Onemi

Cocuk kiiltiirti, farkli kiltiirlerin igerisinde farkli baglamlarda ortaya
cikmaktadir. Uzun yillardir degisen ve gelisen cocuk kiiltiirinlin en Onemli
baglamlarinin arasinda siiphesiz oyun, oyuncak, zaman ve mekan vardir. Cocukluga
ait her olgunun icerisinde oyun ve oyuncak, yapici, 6gretici ve kiiltiiriin tasiyicisi
olarak ortaya c¢ikmaktadir. Kiiltiirel farkindaligin artmasinda da oyunlar oldukca
Oonemli bir isleve sahiptir (Bay, 2018). Oyunlarda gecen tekerlemeler, oyun kurallari,
Ooyunun yapisi, oyuncaklarin iglevi, sekli ve renkleri dahi kiiltiir miras1 baglaminda
Oonemli rollere sahiptir. Oyunlarin gectigi mekanlar ise ¢ocuklarin algilarinda
degismelere, yeni semalar olusturmalarina ve oyunun oynanis bigiminde etkilere yol
acmaktadir. Tim bu baglamlar kusaklararasinda degisimlere ugramaktadir. Bu
noktada ise zaman, ¢ocuk kiiltiiriiniin degisiminde ka¢inilmaz giiclii bir etken haline
gelmektedir. Degisimler ise yeni ¢agda yeni ihtiyaglari, yeni sorunlar1 ve bunlara yeni
¢Oziimler ile yeni bakis agilarini beraberinde getirmektedir. Bu arastirmada ise ¢ocuk
kiiltliriiniin oyun, zaman ve mekan baglaminda ii¢ farkli kusakta nasil degistiginin
incelenmesi bu anlamda 6nem teskil etmektedir.

1.4 Arastirmanin Problem Ciimlesi ve Alt Problemler
1.4.1 Problem Ciimlesi
e Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyeti’nde ¢ocuk kiiltiiriinlin, oyun, zaman ve
mekan baglamlarinda kusaklararasi degisim nasil olmustur?
1.4.2 Alt Problemler
e Oyunun kusaklararas1 degisimi nasildir?

e Oyun materyallerinin kusaklararasi degisimi nasildir?



e Mekanlarin ¢ocuk kiiltliriindeki degisimi nedir?
e (Cocuk Kkiiltiiri i¢ kusakta incelendiginde zamanla beraber nasil
degismistir?
1.5 Sayiltilar
Bu aragtirmada tiim katilimcilarin, sorulan sorulara samimi ve gercek yanitlar

verdigi varsayilmaktadir.
1.6 Arastirmanin Sinirhhiklar:

1. Bu arastirmada KKTC’nin tiim il¢elerinden ulasilabilen ve ¢alismaya goniillii
katilmay1 kabul eden 58 katilimcinin goriisleri ile siirhdir.
2. Arastirmada Covid-19 salgin kosullar1 sebebiyle yapilan goriismelerin bir

kismi (14 goriisme) ¢evrimigi olarak gergeklestirilmistir.



Bolim 2

KURAMSAL CERCEVE VE ILGILi ARASTIRMALAR

2.1 Cocuklugun Tarihi

Cocuk insanin var olmasi ile sliregelen bir tarihe aitken ¢ocukluk kavrami ¢ok
sonradan olugmustur. Gilinlimiizdeki modern c¢ocukluk anlayisinin dogmasinin
temelinde ortacagda kaliplasmis gilinahkar ¢ocuk imgesi yatmaktadir. Ortacag’da
cocuga bakis genel itibariyle minyatiir ve eksik yetiskin oldugu yoniindeydi. Cocukluk
cabucak bitmesi gereken, yetiskinlige hazirlik siireci olarak goriilmiistiir (Ozcan,
2017). Cocuk imgesi antik zamanlarda toplumun kurallarina gore egitilmesi gereken
kiigiik bir insan olarak tanimlanirdi. Antik ¢aga gore ortagagda ¢ocuklara davranis
sekli ¢ok daha kotiiydii ve cocuklara genel bakis gilinahkar, hatta cadi ve seytan
benzetmeleri de yapilmaktaydi. Ote yandan ortagagda da durum farkli degildi. Aries
tiirlerin geng iiyelerinin agikca var olmalarina ragmen ortagag toplumunda kiigiiklerin
0zel ya da farkli bir sosyal statiiye sahip olmadiklarini ileri stirmektedir (James, 2001).
Kolelik bakisi ortacagda ¢ocuklar iizerinde etkili ve genel kabul goriir durumdaydi.
Oyle ki ortagag zamanlarindan c¢ocukluk iizerine yazili metinlerin neredeyse hig
olmayisi, sadece halki yoneten krallar ve soylu kisilerin ¢ocukluklarina dair yazili az
sayida metin olmasi, o donemde yapilan heykellerde ¢cocuklarin kiiciik erigkin insanlar
gibi konumlandirilmasi, kendilerine ait kiyafetlerinin olmamasi gibi kanitlar da
ortacag cercevesinde cocukluga olan bakisi gozler 6niine sermektedir (Ozcan, 2017).

Diinyada sanayinin gelismesi ile is giiciine olan ihtiyacin da artmasiyla beraber

cocuk is giiciiniin kullanilmasi ve ailede ¢ocuga bakisin degismesi, okuma yazmanin



yayginlasip okullarda ¢ocuk icin yas standartlarinin olusturulmasi, ilkokulun yaygin
halde zorunlu hale getirilmesi ile modern anlamda ¢ocukluk kavraminin temelleri
atilmaya baglanmistir. Aries’in vurguladigi gibi modern egitim ve Postman’in
dillendirdigi iizere kapitalist matbaanin gelismesi, Latince’nin eski Onemini
kaybetmesi ve ulusal dillerin canlanip okur-yazar kiiltiiriniin yeni seklini almasi,
cocuklar ile yetiskinlerin pozisyonlarmda yeni bir ¢igir agmustir (Oztan, 2009).
Ronesansla birlikte dine dayali giigler sarsilmis, ¢ocukluga yiiklenen gilinahkar
nitelendirmesi yerini masum bir varlik halini almistir. Ayrica kiliseye atfedilen
egemenlik diismiis yerini milliyetci/ulusgu topluluklar almistir. Bu ulusgu toplumlarda
yeni hedef millet-devletinin amaglanan yeni vatandas formunu egitimle yetistirmektir.
Bu dogrultuda g¢ocuklarin okulda disipline sokulmasi, askeri nizam gibi emirler
tizerine kurulmus itaat etme bakis agis1 bir siire okullarda devam etmis ¢ocuklar bu
yonde yetistirilmistir (Sormaz, 2010).

Cocugun biricik oldugunun anlasilmaya baslanmasina denk gelen donem
1700’1 ve 1800’11 yillardir. Bu diislincenin olusmaya baslamasina destek olan kisiler
daha ¢ok sosyo ekonomik diizeyi yliksek olarak bilinen burjuva sinifidir. 1900’1
yillara gelindiginde ise ¢ocugun bireysel bir degeri oldugu fikri, orta sif ve alt
siniflarda da kabul gérmiistiir (Inal, 2007, s. 18, 31; akt. Ugur, 2018). 18. Yiizyilda
baslayan modern cocukluk olgusu, cocuklara 6zel kiyafetler dikilmesi, oyun ve
oyuncaklarin 6nemsenmesi ve cocuklar icin aile ekonomisinde biitce ayrilmasi ile
giiclenerek ilerleyen yillara aktarilmistir. 18. Yiizyilin sonlarmma dogru ¢ocuklukla
ilgili ilk bilimsel kitaplar kaleme alinmaya baslanmis ve 19. Yiizyilin sonlarina dogru
cocuklar i¢in ayr1 yagam standartlar1 olusturulmustur. Bu ve bunun gibi gelismeler
cocuk kiiltiiriiniin gelismesinde 18. ve 19. Yiizyildaki en biiyiikk adimlan
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cocukluk tizerine atilan en biiyiikk adimlardan biri ¢ocuk haklarmin ortaya ¢ikmaya
baslamasi olmustur. 20 Kasim 1989 yilinda yiiriirliige giren Birlesmis Milletler Cocuk
Haklar1 So6zlesmesi 196 iilke tarafindan imzalanarak, ¢ocugun kendine 6zgii haklar
oldugunu ve bunlarin korunup savunulmasi gerektigi yoniinde diinyada genel bir algi
yaratmistir (Dirican, 2018). Ayrica bu sozlesme imzalanmis, en ¢ok lilkenin taraf
oldugu insan haklar1 belgesi olarak kayda ge¢mistir. Diinyada antik ¢agdan itibaren
stiregelen degisimler ile ¢ocuk ve ¢cocukluk kavraminin gelismesi tam 400 y1l siirmiis,
boylece degisip gelismeye devam etmistir.
2.1.1 Geleneksel Cocukluk imaji

Geleneksel ¢ocukluk imaji dogu ve bati kiiltiirlerinde nispeten ayri diigse de
kesistigi pek ¢ok nokta bulunur. Dogu kiiltiiriinde ylizyillar boyunca varligini gégebe
olarak siirdiirmiis ve siirdiirmekte olan Tiirk toplumlarinda ¢ocuk algist bu gogebe
hayata uyum saglamasi gerektigi icin tipki ortagagdaki gibi kiigiik yetigkinler olarak
goriilmiistiir. Zorlu kosullara adapte olabilmeleri, ailenin gec¢imine yardim
edebilmeleri o toplulugun devami i¢in 6nemli goriilmiistiir. Eski Tiirk toplumlari ile
ilgili edebiyat eserleri (Oykii, masal, destan, vb.) incelendiginde ¢ocuklarin ¢cabucak
eriskin bir birey olduguna yonelik imgeler ve anlatilar ile karsilasilmaktadir. Ornegin
on yasinda ok ile avlanan, on dort yasinda sehirler fetheden, savasan, han unvani almas,
kahraman ilan edilmis yigit olarak goriilen erigkin konumunda bir ¢cok ¢ocuk karakter
bulunur (Dogan, 2000: 4; akt. Sormaz, 2010). Edebi metinlerden de anlasilacag: iizere
cocugun erigkin olmasmin hizlandirilmas: Tiirk toplumlari i¢in hayati dnem arz
etmektedir. Gocebe hayat yasayan eski Tiirk toplumlarinda 6nemli olan erigkinlik ve
kas giiciidiir. Dolayisiyla ¢ocuklugun 6zel bir donem olarak goriilmesi i¢in uzun yillar

gecmistir.



Uzak dogu toplumlarinda ise ¢ocuklarda belirgin bir cinsiyet ayrimi
goriilmektedir. Bu toplumlarda itaat ve aileye karsi davraniglarda saygi ¢ok onemli iki
noktay1 olusturur. Cin’de ¢ocuklar toplumun kabullendigi mistik giicleri olan kisilere
gotiiriiliir ve geleceklerinin nasil oldugu yontinde bu kisilerden bilgiler edinilirdi. Eger
cocugun gelecek hayati kotii ise ¢ocuklarin hayati dliimle sonlandirilabiliyordu.
Hindistanda ise durum kast sisteminden kaynakli olarak yine i¢ agici degildi. Karanlik
bir ¢ocukluk devri Uzakdogu cografyalarinda tipki ortagag Avrupasi gibi bir siire
devam etmistir (Oztiirk, 2017).

Ortadogu kiiltiirtinde Mezopotamya’da dogan uluslar ve etrafinda gelisen
farkli toplumlarda c¢ocuga bakis agis1 farkliliklar gosterse de biiyiikk oOl¢iide
benzerliklere sahipti. Genel baglamda Mezopotamya kiiltiirli, ¢cocuk davranislarini
kanunlarla kontrol altma alan ilk kiiltiirdiir (Sormaz, 2010). Eski Misir, iran Israil
kiiltiirlerinde genel bir itaat edilmesinin beklenmesi, dayak ile disipline etme ve saygi
kavramlar1 toplumda 6nemli yer etmistir. Bu baglamlarda geleneksel ¢ocuk imaj1 dogu
kiltiirlerinde, cinsiyet ayrimini gézeten, cocugun hizla eriskin olmasi istegiyle ¢ocugu
yetistiren, savas¢t toplum olma ozelliklerinden kaynakli kas giiciine dayali ¢ocugu
egiten bir sistem mevcuttur.

Geleneksel Bati topluluklarinda ise ¢gocukluk imaj1 yine itaate yaslandirilmais,
kiigiik yetiskinler olarak goriilen bir yapi igindeydi. Yunan kiiltiriinde de yine kiz
erkek ayriminin oldugu goriilmektedir. Ayrica cocuk Oliimleri geleneksel bati
kiiltiirlerinde de goriilmekteydi. Eski Yunan’da hastalikli dogan veya Ozel
gereksinimli dogan c¢ocuklarin hayatlar1 sonlandirilmaktaydi. Erkekler tarim ve
hayvancilik i¢in yetistirilir, kiz ¢ocuklar ise ev islerini yapabilir konuma gelene kadar
evde egitilirlerdi (Karadogan, 2019). Bati kiiltiirlerinde az da olsa yasa gore davranma

ve sorumluluk verme girisimleri bulunmaktaydi.



Geleneksel Dogu ve Bati kiiltiirlerine sistemli bakildiginda iki kiiltiirde de
cocukluk donemi olmadigi, kiz-erkek ayriminin oldugu goriiliir. Cocuklarin kas
giiciine yonelik yetistirilmesi dnem arz etmektedir. Inang kiiltiiriiniin ¢ocukluk ¢agini
etkiledigi goriiliir. Ozetlersek geleneksel cocukluk imajmin olumsuz oldugunu
soylenebilir. Cocukluk ¢aginin az da olsa tohumlari bati kiiltiirlinde atilmis fakat genel
anlamda ¢ocuklarin birer is giicii potansiyeli olan kii¢lik insanlar olarak goriilmesi,
yasamlarinin ilk yillarinin islevsiz goriilmesi, ¢ocukluk bilincinin heniiz olusmadigini
yansitan gostergeler arasindadir (Oztiirk, 2017).

2.1.2 Modern Cocukluk Imgesi

Modern c¢ocukluk imgesi, Aydinlanma, Reform, Rdnesans, Romantizm,
kapitalizmin ortaya ¢ikmasi, sanayilesme siire¢leri ile beraber var olmustur (Sormaz
ve Yiksel, 2012). Modern ¢ocukluk imgesinin var olma siirecinin olugsmasini saglayan
etmenler bunlarla smirlandirilamazken bu faktorlere bas aktorler denilebilir.
Toplumun her bir ferdinin biricik oldugu goriisii Ronesans ile ortaya ¢ikmistir. Bu
anlamda insanlik ve dolayisiyla cocuk ve ¢ocukluk 6nem kazanmaya baslamistir.
Ortacagda babanin kontrolii ve boyundurugu altinda olan ¢ocuk, modern ¢ocukluk
doneminde aile i¢i iliskilerinde de anne ile yakinlagmis ve itaat anlayisindan daha ¢ok
giiven ve sevgi dayanakli iliskiler kurmaya baslamistir. Bu duruma aile i¢inde ¢cocuga
olan bakisin degismesi birincil etken olmustur. Toplumda dolayisiyla da toplumun en
kiigiik yap1 tas1 olan ailede ¢ocuga karsi tutum ve davranislar degistikce modern
cocukluk, gelisimini devam ettirmistir (Bayer, 2013).

17. ylizyilda ¢ocuklugun degerinin ylikselmesiyle birlikte 18. yiizyilda edebi
eserlerde ve sanatta ¢ocuga dair yansimalar ortaya ¢ikmaya baslamistir. Cagin biiytiik
diisiiniirlerinin de etkisiyle cocuk algis1 sanatla i¢ ige gegcmistir. Cocukluk olgusu tarihi

stirecte oncelikle soylularda ortaya ¢ikmistir ¢iinkii cocuga ait maddi birtakim paylar
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ayrilmasi orta statii ve alt statii i¢in zordur. Bu ylizden modern ¢ocukluk ¢ercevesinde
cocuga dair ayr1 bir biitge ayrilmasi ve davranis tutumlarinda degisikliklere
gidilmesinin tiim ailelere yayilmasi ancak aradan bir asir kadar zaman ge¢mesi ile
gerceklesmistir. Bundan dolayidir ki ¢ocukluk kavrami tiim diinyada tiim ¢ocuklara
aymi hizla gegmemistir. Oncelikle iist smifin erkek ¢ocuklar1 sonralar1 ise orta ve alt
smifin erkek ve kiz ¢ocuklarina bakis degismistir. Bu zamanlar ise 18. yiizyil ve
sonrasina denk gelmektedir.

Modern ¢ocukluk imgesinin olusumu diisiiniildiigiinde, temelde ¢ocugun hem
pozitif hem de negatif yonde toplumsallasmaya okullarda, sanayi bolgelerinde, kilise
gibi dini kuruluglarda, c¢esitli kiiltiirel etkinliklerin  yapildigi mekanlarda
gelismesinden, aile icindeki bakisin degisiminden, bireyselligin 6n plana c¢iktig
tarihsel araliktan ve bu yeniliklerin topluma yansimalarindan s6z edilmektedir.

20. yiizyilda daha da 6nem kazanan modern ¢ocukluk, goriiniiste toplumsal
ama ger¢ege dondiiglinde bireyci bir tutum igindedir. 20. yiizyil, ¢ocuklarin refahinin
sadece ailenin sorumlulugunda olmadig1 bir ¢agdir. Cocuklar; sagliklarina,
egitimlerine, beslenmelerine daha fazla dikkat edilen gelecegin birer yurttaslar1 olarak
yetistirilirler. Bu sorumluluk ise devletindir (Onur, 2019, s. 324). Bu baglam
cocuklugun toplumsal yoniine vurgu yaparken ¢ocuklar i¢in hazirlanan ve imzalanan
Cocuk Haklar1 S6zlesmesi modern ¢ocuklugun bireyselligine dikkatleri gekmektedir.
2.1.3 Post-modern Cocukluk imgesi

Post-modern kelime anlaminda modern sonrasi anlamini ifade etmektedir. 20.
yiizyilin son yillar1 ve 21. yiizyili yani gliniimiizii kapsayan bir siirectir. Post-modern
kiiltiir ve post-modern ¢ocukluk, tiikketim toplumunu i¢ine alan ve bunun ¢ercevesinde
olusan yeni baglamlarda ortaya ¢ikmistir (Asar, 2013). Tiiketen ¢ocuk ve tiiketilen

cocukluk iizerine giiniimiizde bir¢ok aragtirma bulunmaktadir. Gliniimiiz post-modern
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cocukluk kavramiyla birlikte aslinda ¢cocuklugun yok olusundan kaygilanilmaktadir.
Glinlimiizde tliketimin zirve noktasin1 yasayan insanlik, ¢ocugu da bu tiikketim
cilginlig1 icerisinde sistem ¢arklarindan biri haline getirmis ve hem ¢ocugun maddi ve
manevi acilardan somiiriilmesine hem de ¢ocukluk kiiltiirliniin yok olmasina neden
olmaktadir. Post-modern ¢ocukluk konusunda her ne kadar baskin bir cocuklugun yok
olusu endisesi olsa da bir yandan diger bir goriis teknolojinin elektronik kusak imgesini
giin yliziine ¢ikartmig ve bunun savunucusu olmustur. Bu elektronik kusakta ¢ocuklar
yeni bir dijital toplumun oOnciileri olarak goriilmektedir (Onur, 2019, s. 329).
Cocuklugun eski ¢cocukluk gibi kalmasini isteyen bir grup, nostaljik ¢ocuk vurgusunu
yaparken diger tarafta durdurulamayan teknolojinin hizla ilerleyisinin insan ve ¢ocuk
tizerindeki olumlu etkileri ve bilgi ¢agi olarak adlandirilan bu ¢agda bireyin gelisimini
bilisimle birlestirme vurgusu yankilanmaktadir. Her iki tarafin da aslinda giliniimiiz
cocuklugu tlizerinde ciddi yansimalari goriiliir.

Ayrica onceden ¢ocuklugun tarihi bir kabus gibi anilirken bugiin ¢ocuklara
iliskin olumsuz ilgiler modern aile ile birlikte degismeye baslamistir (Ercan, 2011). Bu
degisimin yani sira kiiltiirtin etkileri de insanlar iizerindeki etkisini siirdiirmektedir.
Eskiye dontik kiltiir kodlarinin hala giinlimiizde birey ve ¢ocuk iizerinde etkileri
acikca goriilmektedir. Bir yandan eskinin izlerini tagiyan ¢ocuk, teknoloji ile degisen
diinyanin i¢ine dogup bu diinyada farklilasan yeni normallere uyum saglamaktadir.
Fakat teknolojinin post-modern g¢ocukluk imgesine gelecekte nasil etki edecegi
yoniinde tartigmalar stirmektedir. Post-modern ¢ocuklukta dijital diinya yeni ¢ocuk
modellerini topluma entegre etmektedir (Asar, 2013). Dijital oyunlarda, dizilerde,
yaratilan ¢ocuk karakterlerde yeni yaratilan bir ¢ocukluk imaj1 vardir. Bu yeni imajda
yetiskin ile ¢ocuk arasinda farklarin kaybolmaya basladigi goriilmektedir. Tipki

ortacagda gorildiigli gibi yetiskin kiyafetleri ve ¢ocuk kiyafetleri arasindaki ayrim
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belirsizlesmeye baslamis, c¢ocuklar yetiskinlerin minyatiirleri gibi gosterilmeye
baslamistir.

Yeni dijital ¢ag ile birlikte ¢ocuk, yetigkin diinyasina dair ¢cok sey bilmekte ve
bu diinyaya kimi zaman dahil olmak istemektedir. 21. yiizyilda teknolojinin
hayatimizdaki en 6nemli etkenlerden birisi olmasinin sonucu olarak da ¢ocuk ve aile
giderek yalnizlagsmaktadir. Bu da ¢ocugun duygusal ihtiyaglarinin giderilmemesi ve
ciddi bir bosluk yasamasina sebebiyet vermektedir. Sonug olarak ¢ocukluk yiizyillar
boyunca oldugu gibi hala degisime ugramaktadir. Cok uzun yillar boyunca
olusturulmaya caligilmis ¢ocukluk imgesi giliniimiizde yok olma tehlikesi ile karsi
karsiya kalmistir (Onur, 2019). Bu anlamda ¢ocuga ve ¢ocukluga olan bakisin gozden
gecirilmesi  gerekmektedir ayrica c¢ocukluk en basta cocugun dogal varlig
gercevesinde korunmalidir.

2.1.4 Tiirk Tarihinde Cocukluk Imgesi

Tiirk toplumlarinda ¢ocukluk imgesine bakildiginda ise Osmanli doneminden
bu yana ¢ocukluk imgesi geleneksel bakistan modernlesmeye dogru bir yol izlemistir
(Onur, 2009). Osmanli dénemlerinde ¢ocuk kiigiik yetiskin olarak goriilmiis, cocuklara
kars1 cinsiyet ayrimi yapilmistir. Osmanlida ¢ocukluk iki farklt doneme ayrilmistir.
Bunlardan biri “gayrimiimeyyiz” olarak bilinmektedir. Bu donemdeki ¢ocuklar 0-7
yas aralifinda bulunmaktadir ve iyiyi koétiiyli, dogruyu yanlis1 birbirinden ayirt
edebilecek ve kendilerine bakabilecek bedensel ve biligsel yeterlilige sahip olmadiklar
diistiniilmiistiir. Bundan dolay1 cocuklarin yasamlarimin ilk yillarin1 kadmlarin
himayesinde gegirmelerine ¢ok dnem verilmistir. Cocugun yedinci yasindan sonra
yetiskinlige kadar siliren donem ise “miimeyyiz” donemi olarak goriilmiistiir.
Osmanli’daki ¢ocukluk imgesine gore ¢ocuklarin, bu dénemde iyi ve kotiiyii, dogru

ve yanlist birbirinden ayirt edebilecek olgunluga geldikleri ve cinsel ve fiziksel
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gelisimlerinin tamamlandigi kabul edilmistir (Araz, 2015). Osmanli’da ¢ocuklar dinsel
inanislarin ve geleneklerin kurallarina bagl olarak yetistirilmistir. Egitim ¢ocuklar i¢in
yeteri kadar onemsenmemis, daha ¢ok dini egitim énemli goriilmiistiir (Ortayli, 2007).
Genel anlamda ¢ocuk, “sabi” olarak goriilmiis, belli bir yasa kadar birey olarak
goriilmemis ve geleneksel imgenin disina ¢ikmamistir. Osmanli’nin son dénemlerine
ve Cumhuriyet’e gegisin ilk yillarin1 kapsayan donemde ise ¢ocuk imgesi
modernlesmeye dogru bir ivme yakalamistir. Osmanli’nin ¢okiis yillarinda egitimle
ilgili modern adimlar atilmaya baslanmistir. Cocugun birey olduguna yonelik
diisiincenin  olusmaya baslamasi, ¢ocugun saglikli biiytimesi, ihtiyaclarinin
karsilanmas1 gibi konularda yazilan kitaplardan anlagilmaktadir (Ummanel, 2018).
Tiirkiye Cumhuriyeti yillarinda ise Atatiirk’iin 23 Nisan’1 ¢ocuklara atfetmesi ile de
anlasilacagi iizere ¢ocukluga verilen 6nem giderek artmis ve ¢cocuklarin birey oldugu
goriisti Birlesmis Milletler Cocuk Haklar1 S6zlesmesi’nin kabuliinden sonra daha da
hizl1 bir ivme kazanarak giiniimiize kadar geliserek kabullenilmistir.

2.2 Oyun Kiiltiir ve Cocuk

Insan cevresini bilis ile ayristirarak, kategorize ederek ve anlamlandirarak
oyun oynamaya baslar. Bundan dolay1 bellek, konum veya cisim arasinda gidip
gelmektedir. Zihinde o an diis giicti kullanimi ¢ok aktif bir sekilde islemektedir. Bu
islemler ile oyun baslar ve siirmeye devam eder. Biligsel islemler ile baslayan oyunun
hayal giicii noktasinda ¢ocugun i¢inde yasadigi ev, mahalle, aile, toplum ve kiiltiir
devreye girmektedir ¢iinkii insan algilayabildikleri dahilinde diis giictinii gelistirebilir
ve yeni formlar inga edebilir. Bu noktada oyuna ve oyuncaga bakis, ¢evre ile ilintilidir.
Oyun, kiiltiirden daha eskidir. Nitekim, kiiltiir kavramin1 ne kadar daraltsak da, bu

kavram nasil olsa bir insan toplumunun varligin1 gerektirir ve hayvanlar kendilerine
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oyun oynamalarin1 dgretmesi i¢in insanin gelmesini beklememislerdir (Huizinga,
1995). Dolayisiyla oyun iggiidiiseldir ve sadece insana ait bir eylem degildir.

Insanlar biyolojik yapilari nedeniyle dogduklari andan itibaren siirekli
ogrenmeye giidiiliidiirler. Insan beyninin karmasik yapisi, bilim insanlarim
O0grenmenin nasil olustugunu anlamada farkli teorilere ve yaklagimlara yonlendirirken,
bulgular aktif 6grenmeye yonelik dogrudan arastirmalara yol agmistir. Bu durum ise
aktif 6grenmeye yonelik bir arastirma alani olan, oyun felsefesine dayali 6grenmeye
destek vermistir. Oyun eski bir kiiltiirel fenomendir ve toplum ile kiiltiirii sekillendiren
bir faaliyettir. Oyunlar, insanlarin 6grenme siireclerine dogum itibariyle devamli
olarak rehberlik eder. Diinyay1 bir oyun olarak goren bebeklerin ve cocuklarin,
zihinsel, sosyal-duygusal ve fiziksel baglamlarda istenen nitelige ulagmada, ayrica
gelecekteki gereksinimleri i¢in yeterliligin saglanmasinda oyun, ¢cok 6nemli bir yer
tutmakta ve ¢ocuklara destek olmaktadir.

2.2.1 Oyun ve Cocuk

Oyun ve bir oyun aract olan oyuncak, ¢ocuklarin hayatinin 6nemli bir
parcasidir. Kendi kisiliginin olusumundan kiiltiiriin kodlarina yerlesinceye dek bircok
alanda oyun ve oyuncak 6nemli roller iistlenmektedir. Oyuncak s6zliik anlam1 olarak
eglenme ve oynamaya yarayan obje ya da nesne olarak tanimlanirken, oyun ise ana
hatlartyla bir takim kural ve diizenlemelere baglh eglence olarak aktarilir (Vatandas,
2020). Oysa ki bu iki ayr1 kavramin da birden ¢ok islevi ve niteligi bulunur. Ozellikle
de ¢ocugun gelisimindeki etkisi agisindan bakildiginda bu nitelendirmeler yeterli
kalmamaktadir. Bu anlamda degerlendirildiginde, oyun ¢ocugun higbir baski altinda
kalmadan kendi istegi ile yaptig1 ve kendiliginden ortaya ¢ikan tiim etkinlikler olarak
adlandirilabilir. Oyuncak ise bir ayagi hayal diinyasinda diger ayagi ise gergek

diinyada bir koprii gorevindedir (Egemen, Yilmaz ve Akil, 2004). Oyunlarda
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kullanilan ve oyun ile ¢ocugun diissel diinyasiyla biitiinlesen oyuncaklar, diisiinme ve
arastirma yolunu ¢ocuklara sunmaktadir. Oyun, ¢ocugun fiziksel, bilissel, dil ve
sosyal-duygusal gelisim kapasitesinin artmasina ciddi olanaklar tanimaktadir (Kol,
2011). Ayrica ¢ocuklar oynadiklart oyunlarda saf duygularini yasarlar ve yansitirlar.
Cocuk, oyuna igsel olarak gudiiliidiir (Kargi, 2007). Kimi zaman korkular1 ve gii¢liik
cektigi duygusal yasantisi ile bag etme yontemi olarak oyunu kullanirken kimi zaman
enerjilerini oyunlar ile agiga ¢ikartirlar. Oyun bagladigi andan bitimine dek giiglii bir
sosyal duygusal yapiy1 i¢inde barindirir. S6z gelimi, ¢ocuk oyun igerisinde kazanma
duygusuyla sevinir, kaybetme duygusuyla {iziiliir, siras1 geldiginde heyecanlanir,
dikkatini yogunlastirir, kurallar1 kabullenir ve topluluk kurallarina uymayi igsellestirir,
haz alma, akranlar1 veya erigkinlerle sozIi iletisimini giiclendirme firsati yakalar,
kendisini ifade edebilme ve hakkini savunabilme olanagina sahip olur, paylasma
duygusunu yasayabilme gibi durumlar oyun ortaminda ¢ocuk i¢in birer firsat olarak
cocugu giidiiler. Cocuk oyun bitiminde pozitif veya negatif anlamda da olsa bir
doyuma erisebilmis olur. Dolayisiyla oyunun tiim alanlarda oldugu gibi sosyal
duygusal gelisimde de etkileri biiylik ve gilicliidiir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007).
Bu sebepler ele alindiginda oyunun okul ile olan iligkisi de glinlimiizde ise kosulan bir
yaklasim halini almig ve tartigsmalara konu olmustur.

Gilinlimiizde modern egitimde okul dncesi donemde oyunun Ogrenme araci
olarak kullanilmasma ek olarak bu yontem ilkokul ve iist kademelere de entegre
edilmeye c¢alisilmaktadir. “Oyun oynama giidiisii eger desteklenirse okul yagami
boyunca hatta tiim hayatinda eglenceli ve aktif bir 6grenme yolu olabilir” fikri modern
egitim yaklasiminin temellerinden birisidir. Buna ek olarak modern egitim anlayisinda
onemsenen bir bagska durum ise egitimin merkezine ¢ocugu almak ve egitime onun

bulundugu yerden baslamaktir (Basal, 2007). Egitim ile beraber oyun, hem ¢ocugun
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yasantisina daha ¢ok entegre edilirken hem de toplumun da yasantisina ve dolayl
olarak kiiltiire de entegre edilmektedir. Cocugun eglenebilmesi, giinliik yasama ve
yetiskinlige ayak uydurabilmesi ve egitiminin desteklenmesi hedefiyle ortaya c¢ikan
oyuncak, liretildigi doneme ait 6nemli bilgileri biinyesinde bulunduran bir objedir. Bir
sanat Uriinii olarak ortaya ¢ikmis ya da ticari amagla tiretimi yapilmis olsa da ortaya
ciktig1 donemin kiiltiirel ve dolayistyla toplumsal niteliklerini yansitma 6zelligi tasir.
Bu anlamda oyuncaklar iiretildigi donemde nasil yasanildigir ve yasamin nitelikleri,
kodlarimin izlerini yansitan 6nemli nesnelerdir.

Bebeklikten itibaren oyun ve oyuncak insan yasaminda etkilerini siirdirmeye
devam eder. Cocukluk ¢caginda deneyimlemeye, diinyay1 anlamaya, kesfetmeye ve her
anlamda gelismeye olanak tanityan oyun, eriskinlerin diinyasinda da yer almaya ve
insan yasamina yon vermeye devam eder. Cok genis bir ¢ergevesi bulunan oyun ve
oyuncak, tiim bunlara bagli olarak toplumun izlerini biinyesinde bulundurur. Bu
acidan bakildiginda kiltiirel etkilerinin ve kiiltiire olan etkilerinin de tartisilmasi
kaginilmaz olmustur. Sosyal bir etkinlik olan oyuncaklar, i¢cinde barindiklar1 toplumun
tarthini gelecek nesillere aktarirlar. Kiltiir ve oyuncaklar arasindaki baglanti,
toplumun yapisini yansitmasi agisindan dnemlidir (Ozyiirek, Tezel-Sahin ve Giindiiz,
2018).

2.2.2 Oyun ve Oyuncagin Tarihi

Bir¢ok durumda oyunlarin ve oyuncaklarin kesin bir baslangi¢ noktas1 yoktur;
ama toplumun, geleneklerin ve etnolojinin 6nemli bir rol oynadigi dogal bir gelisimleri
vardir (Onur, 1992). Oyunun tarihine bakildiginda insanligin tarihi kadar eski olarak
kabul edilse de, ulasilabilmis belgeler dogrultusunda tarihsel olarak kanitlanabilen
M.O. 3000’1i yillara denk gelmektedir. Tarih oncesi donemlerde aver toplayict bir

sistemle yasayan insanlarda asil gaye yasamlarmi siirdiirebilmek ve kendilerini
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koruyabilmek oldugu i¢in bugiin bilinen bilingli oyun o donem kendisini
gostermemistir.

Misirlilarda baskin bir inang sistemi vardi; bundan dolayr Misir donemine ait
oyuncaklarda din Ogeleri de goriilmektedir. Ote yandan uygarlasma ile birlikte
oyuncaklarin da gelistigi goriilmiistiir. Cingiraklar, pigmis kilden bebekler ve
hayvanlar, tekerlekli minyatiir atlar bu uygarliga ait buluntu oyuncak tiirlerindendir.
Ayrica Misirlilarin duvar resimlerinde el vurusma oyunlari, sigrama oyunlari ve tahta
tizerinde oynanan oyunlar da goriilmistir (Kahya-Canli ve Demirarslan, 2020).
Yunanlilarda ise durum biraz daha farklidir. Yunanlilar oyunlara daha ¢ok deger
vermis, ancak zenginlerin oyuncaklara ulasmak konusunda daha avantajli oldugu
bildirilmektedir. Oyun ve spora da egitim kadar 6nem verilmistir. Oyuncaklar tipki
Misir medeniyetinde oldugu gibi kil bebekleri de kapsamaktadir. Yunan kiiltiiriine ait
oyun {riinlerine bakildiginda, yapilan ¢dmlek resimlerinde tavla benzeri bir oyunun
resmedildigi goriilmiistiir. Buna ek olarak asik, topag, sopayla cember siirme ve top
oyunlar1 oynandigina dair resimler bulunmustur (Tiifekei, 2013). Roma uygarliginda
da durum Yunanlilar ile ¢ok benzerdir. Romalilarda Yunlilardan ayrisan durum ise
bilyelerin kiiltiirlerinde var olmasidir. Bu bilyeler cok cesitli, renklidir ve Roma
donemine ait bas oyuncak unsurlarindandir. Komsu medeniyetlerde de bu
benzerlikleri bulabilmek miimkiindiir. Ortagag’a gelindiginde ise oyuncak sahibi
olmak ailenin statiisiine gore sekillenmektedir. Eger aile burjuva statiisiinde ve soylu
ise pahal1 ve gosterisli oyuncaklar ile cocugun bulugsmasi miimkiindiir. Ailenin sosyal
statiisii diisiik ise cocuk genelde calistirilir, kalan bos vaktinde ise babanin meslegine
dair ailenin yaptig1 oyuncaklarla oynayabilir durumdadir. Ronesans doneminden sonra
ise cocuga verilen degerin artmasina bagli olarak oyun ve oyuncagin gelisimi ve

kullanim1 tiim diinyada hizla yaygilagsmistir (Onur, 1992).
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Arkeolojik buluntulara bakildiginda Antik Misir Medeniyeti’nin, ortaya ¢ikan
ve oyun amagli kullanilan materyallerin hem cesitliligi bakimindan hem de ilk olmasi1
bakimindan onciiliik ettigi goriilmustiir. Antik Misir’da ¢ocuklar tipki glinimiizdeki
oyun materyallerine benzer olarak, ahsaptan yapilmis at, firavunlarin lahitlerinde
bulunan bebekler, topaglar ve misketlerle oynamistir (Erkut vd. 2017; akt. Kahya-
Canli ve Demirarslan, 2020). Kazilarda elde edilen bu eserlerin oyuncak tarihine
dayal1 en eski oyuncak tiirleri oldugu diisiiniilmektedir. Sonneberg’de bulunan Alman
oyuncak miizesinde diinyanin en inlii tarihsel oyuncak koleksiyonlarindan biriyle
karsilagilmaktadir. Eksik olmalarina ragmen burada sergilenen oyuncaklar ¢aglarinin
minyatiir boyutlarindaki aynast niteligini tagimaktadir (Niemann, 1991). Tim
oyuncaklar aslinda sonraki caglara yapildigi donemin izlerini yansitan bir eser
niteligindedir. Bu anlamda oyunun ve oyuncagin kiiltiir ile bagdagmasi goz ardi
edilemez.

2.2.3 Oyun ve Kiiltiir

Cocuk oyunlari, Tiirk insaminin ortak kiiltiirel degerlerinden biridir.
Tiirkiye’nin neredeyse tiim bolgelerinde kiigiik farkliliklara ragmen ayni tiirden
oyunlarin oynandigr goriilmiistir. Bu ayniligin oynanma sekillerinin yaninda
oyunlarin sozel elemanlar1 olan oyun terimleri ve oyun formiillerine dek uzanmasi
anlamhidir (Ozyiirek, Tezel-Sahin ve Giindiiz, 2018). Bu baglamda oyunun toplumu
birlestirici 6zelligi de ortaya ¢ikmaktadir. Oyunlar kiiltiiriin yansimasi olarak cogu
arastirmada nitelendirilse de bu arastirmalar literatiirde gorece yenidir. Oyun i¢in
yapilan derlemelere bakildiginda oyun ham haliyle incelenmis ve derinligi farkl
baglamlarda irdelenmemistir. S6z gelimi oyunda cografi bolgelerde goriilen
degisiklikler, tarihsel degisimi, kiiltiirleraras1 karsilastirmalar, etnolojik incelemeler

gibi baglamlara da bakilmasi uzun siire boyunca g6z ardi edilmistir. Yakin zamanda
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yapilan arastirmalarda artik bu baglamlar da oyuna konu olmustur. Bir¢ok arastirmada
oyunun kiiltiirel etmenlerden, cinsiyetten, ebeveynlerden vb. konulardan etkilendigi
raporlanirken yeni aragtirmalarda 6zellikle tarihi kokene de dayandirildiginda oyunun
ayrica evrensel yonlerinden de s6z edilmeye baglanmistir. Oyunlar dogas1 geregi agik
sistemlidir. Dolayisiyla oyunlar, i¢inde yasadigi kiiltiiriin de ayrilmaz bir pargasi
olarak goriilebilir (Dumang6z ve Cavusoglu, 2022).

Oyuna bakildiginda, dolayli yoldan da olsa kapsamli bir iletisim aracidir.
fletisim kavrami insan etrafinda incelendiginde sadece basili yaymlar okumak,
televizyon izlemek veya telekomiinikasyon organlarinca tek yonli ve kitle iletisim
araglarina bagh degildir. Insanlar dogduklar1 andan itibaren yasamlar1 sonlanincaya
dek genig bir iletisim ag1 i¢inde yasamlarini siirdiiriirler. Dolayisiyla insanlarin
toplumsal becerilerine ciddi etkileri bulunan iletisim, oyunun yap1 taslarindan birisini
olusturmaktadir (Géneng, 2005). Insan yasaminda olan bu biiyiik iletisim ag1 oyun
etrafinda incelendiginde, oyunun tarihsel siirecinden giiniimiizle karsilastirma
yapabilmeye, hayatimizda var olan genis ¢apli iletisimin tiim oyunlarin ve oyuncagin
iiretilmesi ve islevindeki roliine kadar ¢ok yonlii bir ¢erceve olusmaktadir. Oyun hem
bireysel hem de sosyal agidan iletisim araci gorevini iistlenirken ayni zamanda bu
baglamda dil gelisimi ve bilissel gelisimi de etkilemektedir. Grup arkadaslariyla
devamli iletisim halinde olan ¢ocuk, yeni kelimeler 6grenmekte, semalar1 degismekte
ve gelismekte, kelime dagarcig1 genislemekte ve sosyal duygusal agidan ¢ok yonlii
iletisimler kurabilmektedir. Bu ve bunun gibi 6rnekler ¢ogaltilabilir, s6z gelimi oyun
iletisim giicii ve dolayisiyla cocuk gelisimine etki etmektedir. Burada iletisim araci
goriilebilecek bir baska olgu ise oyuncaklardir. Oyuncaklar oyunun somut birer
objeleridir. Ancak tek iglevleri elbette obje olmalar1 degildir. Oyuncaklar tiretildikleri

kiiltiirlerin birer yansimasi-aynasi iglevini de gormektedir. S6z gelimi oyuncaklar,
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toplumun kiiltiir tarihini yansitan birer 6rnegi yani yapildiklar1 ¢agin taniklaridir
(Yazgin, 2021). Buna ek olarak oyuncaklarin evrensel ortak 6zellikleri de vardir
Ornegin; topag bir¢ok kiiltiirde kullanilmis bir oyuncaktir ya da top ile oynanan bir ¢ok
farkli kiiltirde farkli oyunlar bulunur. Diinyada farkli {ilkelerden cocuklara top
gosterildiginde hemen hepsinde oynama icgiidiisii olusacaktir. Ayni hisleri farkli
baglamlarda olusturan oyuncaklar bu anlamda evrensel bir dili biinyesinde barindirir.

Toplumu ve dolayisiyla kiiltiirii arastirmak, o kiiltiirin ve toplumun
oyunlarinin da arastirilmasini gerekli kilar. Sistem kuramina bakildiginda biitiin
sistemler bir ortak paydada bulusmaktadir ve agik sistemlerin sinirlart gegirgen ve
esnektir (Acar ve Acar, 2002). Agik sistemli olan oyunlar bu anlamda ¢evre ile devamli
olarak etkilesim halinde olmaktadirlar. Dolayisiyla oyunlar iginde yasadiklar
kiiltiirlerden dogrudan etkilenmekte, zaman zaman ise o kiiltiirii yavas da olsa
etkilemektedirler.

Birbirinden farkli toplumlarda ve kiiltiirlerde oyun toplum i¢in farklilagsa da
tarihsel yolculukta ve genel anlamda kiiltiir ile her zaman bagdasik bulunmustur. Bu
farklilasmada i¢inde bulundugu kiiltiiriin kodlar1 etkili olmus ancak tiim toplumlarda
kiiltlir ve oyun gergevesi, etkilesimini uzun yillardir siirdiirmiistiir. Kiiltiir, yasam ve
oyun dogasi geregi birbiri ile i¢ igedir. Gergek yasamdan soyutlanmis bir oyundan s6z
etmek zordur. Diis giiciinii ve gercekligi yitirmeyen insan i¢in oyun hep var olacaktir.
Kisinin hayal diinyast ve i¢ diinyast oynadigi oyunlarda mutlaka kendisini
gostermektedir fakat bunu gozlemleyebilmek her zaman kolay olmayabilir.

Kimi eski ayin, efsun ve dini inanclara ait izler giiniimiiz oyunlarinda hala daha
goriilmektedir (And, 2022). Bu anlamda kiiltiir miras1 aktariminda oyunlar 6nemli
araclar olarak gortliir. Eski gelenekleri ve kiiltlire baglh kimi inanglar1 biinyesinde

barindiran ve giiniimiizde de devam eden topag, ucurtma, korebe, kukla ve salincak
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gibi oyunlar bu anlamda emsal olusturmaktadir. Cocuklar tarafindan ugurtmalarin
ucurulmasi olaymin yagislari engelleyecegi, bundan dolayi tarlalarin susuz kalmasi ile
birlikte hasat yapilamayacagi ve bunun giinah oldugu inanci Konya bolgesinde
olduk¢a yaygindir. Kuzey Kore ve Japonya’da ugurtmalar gokyiizii ile yeryiizi
arasindaki baglantiyr kurmak icindir ve bu yilizden oynandigi ortaya c¢ikmistir.
Anadolu’da ise ¢ok yaygin olarak oynanan kukla oyunu da Samanizmin izlerini
tagiyarak yagmurun yagmasini saglamak amaciyla kullanilmistir. Yine bu amacin
geleneksellesmis ve oyun haline gelmis sekli ¢omge gelin oyunudur. Kiiltliriimiizde
oldukea sik rastlanan oyunlardan olan korgebis ve korebe oyunlariinsa ¢ok eskilerde
basrahip olan bir kisinin kilik degistirerek giinahkar karakteri arayip ona dokunma
cabasindan dogdugu soylenegelmis bir rivayettir (Arslan ve Bulgu, 2010). Bir baska
ornek ise yine kiiltiirimiizde miizik esliginde atesin g¢evresinde oynanan oyunlar
Samanizmin giiniimiize aktarilan izlerinden oldugu bilinmektedir. 3 ile 7 yas
araligindaki ¢cocuklar genellikle oyunlarinda at figiiriinii sopa ile yansitirlar. Bu durum
ise Orta Asya’da yasamis olan Samanizm kiiltlirliniin bir kalintis1 olarak gliniimiize
yanstyan bir bagka emsali temsil eder (Sol, 2005).

Bu orneklerden de anlasilacagi gibi oyunun o6ziinde kiiltiir yansimalar
goriilmektedir. Sokak oyun Kkiiltiirlinde oynanan oyunlarda gegen manilerde,
tekerlemelerde ve oyun kurallarinda, evcilik oyunlarinda kiz ¢ocuklarinin ev isleri ile
ugrasmast buna karsilik erkek ¢ocuklarinin tamirat islerine yonelmesi gibi 6rneklerde
kiiltiir yansimalar1 agikca goriilebilir. Ote yandan giiniimiizde dijital oyunlarinda da
kiiltiir yansimalari ile karsilasilmaktadir. Ornek vermek gerekirse oynanan ciftlik
oyunlarinda komsu olarak diger oyuncularin bulunmasi ve yardimlagma kiiltiiriiniin bu
oyunlarda devam ettigi goriiliir. Kadin erkek cinsiyet rollerinin dijital oyunlara da

yansidigr gercegi goz ardi edilemez. Bu ve bunun gibi 6rnekler incelemeler ile
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cogaltilabilir. Biinyesinde ¢ok fazla farkliliklar bulunduran kiiltiirlerin oyunlarinin
yapisinda farkliliklar ve gesitlilik oldugu goriilmiistiir. Her oyun tiiriiniin bilesenleri
arasinda yapisal iliskiler vardir. Ornegin oyunda sans; sorumlulukla, inang
degerleriyle, gdcebe aligkanliklarla; fiziksel beceriler ayn1 zamanda yasam alani ve
avlanma aligskanliklariyla da ilgilidir (Arslan ve Bulgu, 2010). Genel baglamda etnoloji
Ve Oyun gercevesi, derin arastirmalara konu olabilecek kapsamli bir ¢ergevedir.
Toplumlarin  kendi gelenekleri baglaminda olusturduklar1  oyunlar,
biinyelerinde barindirdiklar1 gelisim ve degisimle o toplumun geleneklerine etki
ederek bir etkilesim yaratmaktadir. Bu anlamda toplumsallasma ve i¢inde yasanilan
kiiltiirii i¢sellestirebilmede ¢ocuklar i¢in ¢ok gii¢lii bir ara¢ olan oyunlar, ¢cocuklarin
ulusunun ve kiiltiiriiniin bir parcasi olabilmesinde kimlik edinebilmeye destek olmakla
beraber, bu miras1 aktarabilme ve korumay1 da saglar. Pedagojik baglamda konu ile
ilgili ¢aligmalar yiiriitenler, oyun oynamaktan kacan ¢ocuklarin ruhsal gelisimlerinde
devamli bir problem oldugunu ve ¢ocuklardaki toplumsallik duygusunun olusumunu
bliyiilk 0Ol¢iide belirlemeyi saglayabilecek yegane seyin oyunlar oldugunu
vurgulamaktadir (Adler, 1996:112-113; akt. Sol, 2005). Kiiltiir aktariminin yan1 sira
toplumda kabul gérme ve toplumsal davranabilme yetilerini de gelistiren oyun ¢ocugu
cok yonli desteklemektedir. Oyunlar ile ¢ocuklarin toplumsal davraniglarinin ve
farkindaliklariin gelistigi gilinlimiizde kabul edilen ve {izerine farkli baglamlarda
calisilan bir gercekliktir. Sirasin1 bekleme, kuralla gore hareket etme ve kural ihlali
yaptiginda bunun oyun i¢indeki yaptirimini gérme ve kabul etme gibi etmenleri igeren
cok ¢esitli oyunlar vardir. Toplum igerisinde giinliik yasamda i¢inde bulundugumuz
birgok durumun yansimalarini gosteren oyun, toplumsal yagamin minyatiir hali gibidir.
Sonu¢ olarak anlasilmalidir ki, ¢ocugun ve ¢ocugun gelisim siirecinin

anlasilabilmesi i¢in cocukluga teorik olarak ve diiz bir c¢er¢eveden bakilmamasi
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gerekir. Cocuklara, i¢inde yasadiklar1 ulusun ve kiiltiiriin penceresinden bakilmalidir.
Yoksa ¢ocuk oyunlari ¢ok dar bir pencereden incelenmis olur ve derinlemesine
arastirmalar yapmak miimkiin olmaz. Ayrica kiiltiir, toplum, etnoloji, oyun ve ¢ocuk
baglamina ¢ok uzak kalinir. Bu durum ise ¢ocugun ve gelisiminin anlasilmasinda ¢ok
ciddi bilgi eksikliklerine sebebiyet verebilir. Dolayistyla oyun arastirmalar1 yaparken
oyunun disiplinleraras1 incelenmesi gerektigi ve arastirma kapsamindaki konularin, o
bdlgenin kiiltiirii baglaminda incelenmesi gerektigi goriilmektedir.

2.3 Mekan Kiiltiir ve Cocuk Iliskisi

Mekan, nesnelerin var olmalarinin ve bilinmelerinin sartt olarak ortaya
cikmaktadir. Bu baglamda ele alindiginda mekan, zamanla birlikte hem ontolojik hem
epistemolojik bir degere sahiptir (Koktiirk, 2010). Cocuklarin mekanla olan iligkisi ise
bir¢ok farkli faktorii blinyesinde bulundurmaktadir. Cocugun mekani algilamasi ve
ona yiikleyecegi deger somut nesnelerin varliginin yani sira 6nceki deneyimlerini ve
bu deneyimleri olustururken i¢inde yasadig: kiiltiirii kapsamaktadir. Cocuk yasadigi
her deneyimi zihinsel siireclerden gecirerek kategorize eder ve her yeni bilgi ile bu
kategorilerin i¢ine girerek cerceveyi genisletir. Bu bilissel siirecler yasanirken ise
cocugun yetistigi toplumun ozellikleri, gelenekleri, icinde yasadig1 ¢evre ve Kkiiltiir,
cocugun algilarinin olusumunda ve gelisiminde uyarici birer faktor niteligi tasir.
Mekanlarin algilanmasi ve mekanlara yiiklenen anlamlar1 da yine bu biitiinsel faktorler
olusturur. Alg: siireci ve ardindan gelen anlamlandirma sadece duyu organlar ile
ylriitiilen bir siire¢ degildir. Bu anlamda ¢ocuk ve mekan ¢ok yonlii ele alinmalidir.
2.3.1 Mekan Algisi

Mekan algilanabilen, tecriibe edilebilen ve insanlarin g¢evresinde bulunan
yapilar biitlinii olarak tanimlanmaktadir (Usta, 2020). Fiziksel uyaranlara kars1 kisisel

degerlendirmeler sonucu varilan yargi ise algidir (Canoglu ve Geg¢imli, 2020). Bir
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olaymn ya da olgunun farkina varilabilmesi algilama olarak da ele almabilir. Insanin
etrafindakilere olan algisinin olugmasi kimi degiskenlere ve zamana bagli bir sekilde
olugmaktadir. Bireyin giinliik yasamda elde ettigi tecriibeler, ¢evresinde etkilesim
halinde oldugu uyaricilarin 6zellikleri, bireyin kendi kisisel 6zellikleri ve tiim bunlar
algilayabilmesini saglayan duyularinin algilayabilme yetileri bu degiskenlere 6rnek
olarak verilebilir. Bireyin her yeni edindigi tecriibe, icinde yasadig1 toplum ve kiiltiir,
kisisel ugraslari, meslegi, yasam tarzi, ilgilendigi alanlar, ruh sagligi gibi durumlar
algilama yetisini ve algilama seklini dogrudan etkileyen faktorlerdendir. Ayrica insan
tecriibe edinirken segici algist da devreye girmektedir. Bu durum ise algiyr ve
anlamlandirmay1 yonlendirmektedir. Norolojik olarak beyin algiladiklarini drgiitler ve
sonra anlamlandirma gergeklesir. Bu durum g¢ocuklarda sema olarak ortaya cikar.
Cocuk yeni bir durumla karsilastiginda 6nceki bilgileri ¢ergevesinde anlamlandirmaya
yonelir ve tecriibeler ile yeni semalar belli bir siirecte zihne yerlesmeye baslar. Alginin
olugmasinda zihin tiim bu degiskenleri yapilandirir ve kategorize etmede kullanir.
Mekan algisi ise birbirinden farkli gelerden etkilenen ¢ok boyutlu bir siirectir. Insanin
icinde bulundugu c¢evrede her seyi kendi boyutlari iizerinden karsilastirarak
anlamlandirma egilimi bulunmaktadir (Canoglu ve Geg¢imli, 2020). Yani her insan
kendi boyutlarina ve alg1 yeterliliklerine gére mekan1 anlamlandirir. Tiim insanlarda
hazir halde bulunan genel gecer bir mekan algisinin olmadigr buradan hareketle
sOylenebilir.

Kisilerin gevresiyle alakali olan saptamalar1 algilari araciligiyla olugmaktadir.
Bu algilamanin ilk adim1 ise duyu organlarinin kullanimidir. Bu bes duyu organi ile de
algilama mekanizmasi olusur. Algilama mekanizmas1 bes duyu organiyla disarinin
verilerini alir ve “zaman”, “siireklilik”, “farkindalik”, “idrak™ gibi psikolojik etki

mekanizmalarint  da  kullanir  (Gezer, 2012). Icinde bulunulan mekanm
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anlamlandirilmasinda ayrica tinsel kabuller, i¢inde yasanilan kiiltiiriin bireydeki
etkileri, tecriibeler, sosyal ve duygusal etkenler, geleneklerin i¢sellestirilmesi gibi bir
cok etken bulunmaktadir. Duyularin algilama siirecindeki eylemler birbirinden
ayrilamadigr gibi, art arda gelismekte olan bilissel algilama siireci de duyusal
algilamadan ayrilamaz (Gezer, 2012). Bireyde mekan algis1 olustuktan sonra, aklinda
kalan mekana iligkin detaylarla, mekan1 sonradan biligssel olarak yeniden
canlandirabilir. Bu durumu yasarken bilis 6nceki mekan tecriibelerini, psikolojik
stirecleri ve gegirilen zamana iliskin ayrintilar1 kullanmaktadir. Birey sahip oldugu
mekana iliskin benzer kodlari hemen yeni mekanla eslestirmeye baslamaktadir.
Bundan dolay1 mekanin algilanmasi siirecinde 6nceki semalar ve farkindalik da en az
duyum kadar 6nem arz etmektedir.

Cocuklarda mekan algisinin olugmasi nesne siirekliliginin olugmasi ile
yakindan iligkilidir. Piaget’nin ¢aligmalarinin bir sonucu olan nesne siirekliliginde
cocuk, objeyi géremese de o objenin varligini bilmesi ile agiklanir. Ornegin top
oynarken topun koltugun arkasina gitmesi lizerine top, ¢ocugun goriis alanindan
cikmistir fakat cocuk topu géremese de onun yok oldugunu diisiinmek yerine o topun
orada oldugunu bilmesi ve topu aramasi nesne siirekliliginin varligina gosterge
olusturur. Bu anlamda nesnelere olan alginin olusmasi ile mekan algist birbiriyle
ilintilidir.

Piaget’ye gore ¢ocukta ii¢ tiir mekan algilama modeli bulunur. Bunlardan ilki
temelde wuzaklik kavramina dayanan ve sekillerin (figlire) esdegerliliginin,
matematiksel esitlige bagli oldugu metrik (ya da Euclidci) mekan iliskileridir. Buna
karsilik ikinci tiirdeki, yani projektif mekan iliskilerinin temelini diiz ¢izgi islemsel
oncesi donemde cocuk, ayr1 ayr1 parcalardan farkli nesneleri temsil eden biitiinler

olusturur. Sekillerin benzerligini perspektif goriiniis ya da bu goriiniisiin doniisiimleri
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(olasilig1) saglar. Ucgiincii tiirdeki topolojik mekan, tamamen belli bir bicimin
icerisinde var olan niteliksel iligkilere dayanir (komsuluk, kopukluk, ¢cevrelemek gibi)
(Akarsu, 1984).

Sonuncusu ve en 6nemlisi olan topolojik mekan modeli en 6nemli model
olarak goriiliir ¢iinkii mekan kavraminin olusmasi bu modele baglidir. Mekan algisi
olugmaya baslayan ¢ocuk bunu ayni zamanda bilissel olarak yordamaya da baslar.
Eriskinlerin ¢cocukluk donemlerine ait anilarinda her zaman bir mekan-yer baglantisi
bulunur. Bu durum ¢ocukluk déneminde algilarin giiglii olmas: ile iligkilendirilirken
mekanlara atfedilen anlamin da bilissel olarak yapilandirilmasina baglidir. Bu anilarin
uzun yillar yagatilmasinda biligsel olarak yapilandirmanin giiciine destek olan bazi
faktortiler bulunur. Bu faktorlerden biri c¢ocukluk algilarinda imajinatif mekan
ozelliklerinin yer edinmesidir (Canoglu ve Gegimli, 2020). Imgelem ¢ocukluk caginda
son derece baskin goriilen bir yetidir. Cocugun diis giiciinii ve yaraticiligini niteleyen
bu kavram erigkine gore ¢cok daha az yapilandirilmis bir zihne sahip olmasindan da
kaynaklanmaktadir. Bu anlamda mekanin zihinde canlanmasini saglayan etkenlerden
biri de mekana yiiklenen anlam ve imajinatif 6zelliklerdir. Kiiltiir ve yaraticilik iliskisi
baglaminda alanyazinda cesitli ¢alismalar ve yaklasimlar bulunmaktadir. Ornegin,
Emir, Erdogan ve Kuyumcu’nun (2007) yaptig1 arastirmada annenin sosyo-kiiltiirel
diizeyinin, ¢ocugun yordama giicline etkisi oldugu sonucuna ulasilmistir. Sosyo-
kiiltiirel ve historiometrik yaklasimlar da genel olarak sosyal, ¢evresel ve kiiltiirel
degiskenlerin yaraticilia etkilerini incelemektedir (Paker-Kahvecioglu, 2001). Tiim
bu degiskenlerin alg siireclerine etkilerinin incelenmesinin yani sira mekan algisinin
olusum siirecine etki eden faktorler de incelenmelidir. Bu baglamda iki giiclii etken

olan kiiltiir ve toplum karsimiza ¢ikmaktadir.
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2.3.2 Mekan ve Kiiltiir

Mimaride mekan giiclii bir davranis sekillendiricidir. Insanlarin kisisel mekan
anlayis1 daha cok kiiltiirel olarak olusmakta ve ¢ocuklukta yerlesmeye baslamaktadir
(Leland, 2006: 86; akt. Gezer, 2012). Mekan ise ¢ok boyutlulugu ve uyarici 6zellikleri
ile 6zellikle cocuklarin algilarini yonlendirir. Mekanlarin olusumunda ve tasariminda
ise i¢inde yasanilan iilke, sehir, yerleskeler ve bu cografi bolgelerin gelenek
gorenekleri de etkili olmaktadir. Ayrica mekanlar cocugu sosyallestirir ve etkilesim
kurmasina destek olur. Ornegin parklar, kiiltiir kongre merkezleri, agik hava tiyarolari,
botanik bahgeler, etkinlik alanlar1 gibi yerler hem kiiltlirin igsellestirilmesinde ve
anlagilmasinda yardimci olur hem de sosyal etkilesimin artmasina olanak saglayan
mekanlardir. Bu anlamda kiiltiir, cocuk ve mekan baglantis1 kendiliginden ortaya
cikmaktadir.

Cocuklarin kiiltiirii  algilayist, igsellestirisi mekanlara yonelik algisinin
olusmasinda rol oynayan 6nemli faktorlerdendir. Daha ¢ok kirsal kesimde yasayan ve
koy kiiltiiriinlin i¢inde yetisen cocugun kentte yetisen ¢ocugun yesil alanlara olan bakig
acis1 bu anlamda degisiklik gosterebilir (Eroglu ve Ertosun, 2015). Ayni sekilde tarihi
mekanlarin oldukga fazla oldugu bir kentte yetisen ¢cocugun bu mekanlar1 algilama
sekli ile daha c¢ok sanayi kentlerinde yetisen cocuklarin tarihi mekanlar1 algilama
sekilleri de degisiklik gosterebilir. Bu tarihi mekanlara ¢ocugun i¢inde yasadigi
toplumun atfettigi anlamlar da ¢ocugun algisin1 yonlendirmede etkili olacaktir. Tarihi
kiliseler, camiler, sinagoglar gibi mekanlar o kiiltiiriin dini inaniglarina gore algilari da
degistirebilir. Dolayisiyla i¢inde yasanilan kent, kdy, kiiltiir, dini inang, toplum gibi
baglamlar ¢ocuklarin mekan algilarinin olusumunda oldukea etkili faktorlerdir.

Sosyal hayat c¢ergevesinde kiiltlirel mekanlar diinya kiiltiirii veya yerel kiiltiir

baglaminda kisilerin bakis acgilarin1 genisletmektedir. Dolayisiyla insanlarin temel
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aligkanliklarin1 kazandig1 ¢ocukluk doneminde kiiltiir ve mekan iligkisi irdelenerek,
cocuklara dogru yonlendirmeler ile aktarilmalidir. Higbir toplum tarihi, sanati ve
dogay1, insan1 anlayarak gelisen c¢ocuklar olmadan siireklilik kazanamaz (Yazic,
2004). Bu anlamda insanlara kiiltiirel kodlarin aktarimii saglayan ve goriislerin
olusumunda rol oynayan mekanlar kritik bir 6nem tagimaktadir.

2.3.3 Mekan ve Cocuk

Cocuk cevresinde gordiikleriyle aklinda bir senaryo yaratir ve orada kendi
diinyasin1 yaratir. Bu yarattigi diinyada yasadigi hayatin etkilerini gormek
miimkiindiir. Bu noktada da yeni kesfedilen mekanlarla yasam seklinin arasinda bir
bag olusur. Cocuklarin hem eriskinlikte hem de giinliik yagaminda ihtiyaci olacak cogu
niteligi, kiiltiirel ve sosyal mekanlar biinyesinde bulundurmaktadir. Ayrica bu
mekanlar toplum bilincinin olugmasinda, duyarli insan olmaya tesvik etmesinde, 6z
farkindaligin ve benlik imajinin olugsmasinda ve sosyal baglarin kurulmasinda
insanlara bir ara¢ olma Ozelligi tasimasi bakimindan da gelisimin ¢ok yonli
desteklenmesinde yardimci roldedir (Canoglu ve Gegimli, 2020).

Cocuklar i¢in her tirli yeni mekan kesfetme, oynama, dokunarak
deneyimleme gibi duygular1 uyandirir. Cocugun duyumsadigi her ortam onun zihninde
yerlesen birden ¢ok niteligi kapsamaktadir. Buradaki dikkat edilecek nokta mekanlarin
ilettigi mesajlar ve fiziki sekliyle ¢cocuga rehber olabilmesi ve ¢ocugun algisinda
saglikli bir sekilde konumlanabilmesidir. Bu anlamda mekan tasarimlarinda, kent
mimarisinde ¢ocuga gorelik ilkesi goz Oniinde tutulmalidir. Ancak goriinen odur ki
cevrenin yapilandirilmasinda ¢ocugun ihtiyaglar1 ve dogallik kimi zaman g6z ardi
edilmektedir. Hatta ¢ocuk oyunlarmin fiziksel ortaminin (6rnegin oyun odasi, kdy

meydani) ve oyuncaklarinin da toplum yapisi tarafindan belirlendigini gosteren
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bilimsel sonuglar vardir (Goncii, 2001). Ozellikle giiniimiizde miidahale oldukca
fazladir.
2.3.4 21.Yiizy1l Mekanlar1 ve Cocuk

Eski caglardan bugiine dek kentlesme devam etmistir. RGnesanstan sonra ise
sanayinin gelismesiyle hem toplum yapist hem de sehir planlamasi kokli
degisikliklere ugramistir. Giliniimiiz sehirlesmesinde ise toplumun tiiketim seviyesi
tarihler boyunca gelinen en iist diizeyde olmasindan kaynakli yapilanma bu duruma
paralel olarak degismekte, toplumun tiiketim ¢ilginligina bagli olarak hizli dontlisiim
niteligine sahip mekanlar yaratilmaktadir. Restore edilen yapilar dahi bu durumdan
kaynakli eski yapisina tamamen bagli kalmadan restorasyon islemine tabi
tutulmaktadir. Giiniimiiz kentlerinde tasitlar, toplu tasima araglar1 sokaklarin lideri
konumuna gelmistir. Caddeler yalnizca ulasim i¢in kullanilmaya baglanmistir.
Insanlarin sosyal etkilesim kurdugu ve kimi zaman dinlenme alanlari olarak tercih
ettigi yesil alanlar ve acik tiim alanlar azalmis, bu alanlar genellikle betonarme yapilara
donlismiistiir . Yapilan yeni binalar hem tehlikeli hem de mimari estetigi kaybetmeye
yliz tutmustur. Dolayisiyla kiiltiirel kodlar sanatla daha az birlestirilmeye baslanmis ve
mimariye yansimalar1 azalmistir. Kentler yiiksek binalarla birlesmis, biiyiik aligveris
merkezleriyle dolmustur. Bu yenilikler ve 21. yiizyil ihtiyaclari, gliniimiiz sehirlerinin
yeni mekan olgusunu olusturmaktadir. Bu yiizyilda kentsel mekanlar rekabet
ortaminda pazarlanma ve tiiketim icin tasarlanmis, metalastirilmis, imajlar silsilesinin
yogunlastig1 bir noktaya dogru evrilmistir (Birol Ozerk, 2014). Ote yandan sosyal
statliler aras1 fark giderek artmakta, makas iyice agilmakta ve bu statii farkliliginda
olan gruplarin birbiri ile olan sosyal etkilesimi gittikge azalmaktadir. Dolayisiyla
diisiik sosyo-ekonomik diizeye ve yiiksek sosyo-ekonomik diizeye sahip bireylerin

gittikleri mekanlar da farklilagmaktadir.
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Sosyal statii farklilig1 ¢ocuklarin algilarina, yaraticiliklarina, diis giicline,
gelisiminin her alanma etki etmektedir. Ornegin diisiik sosyo-ekonomik gelire sahip
bir ailenin ¢ocugu biletli agik hava tiyatrolarina gitmekte, ticretli miizeleri gezmekte,
botanik bahgeleri ziyaret etmekte giicliik ¢ekecektir. Ote yandan ge¢im miicadelesinde
olan ailenin de c¢ocugu Kkiiltiirel degerlerle bulusturabilme diisiincesi azalacak,
dikkatinin ¢ogunu is yasamina ve ekonomik ge¢ime yogunlastiracaktir. Dolayisiyla
¢ocugun yeni mekanlar gormesi, gordiigii mekanlar sayesinde imgesel diisiinebilme
yetisi, kiiltiir ve sanat yapisini algilayabilmesi gibi durumlarda eksiklikleri olusacaktir.

Tiim bu degisimler hem eriskin bireylerin hem de ¢ocuklarin mekana dair
algilarina etki ederken, kiiltiir baglami1 da bu anlamda etkilenmekte ve degisime
ugramaktadir. Ayrica artan trafik yogunlugu, betonarme yapilar, yesil alanlarin tahrip
edilmesi gibi mekansal degisimler ¢ocuklarin agik alan faaliyetleri olanaklarin1 da
siirlamaktadir. Metropollerde diinyaya gelen ve sanayi kentlerinde yasayan gocuklar,
sehrin tehlikelerinden uzak olmasi, akademik bagarinin biiyiik bir hedef haline girmesi,
ailelerin olduk¢a miidahaleci olmasi ve sehirlerin yapilanmasinda g¢ocuk dostu
projelerin az olmasi gibi sebeplerden zamaninin biiyiik bir kisminm1 ev igerisinde
gecirmektedir. Bu ve bunun gibi nedenler dolayisiyla da 21. Yiizyil ¢ocuklariin
mekanm1 kavrama ve mekan algisi yavas yavas de§isime ugramaktadir. Bu cagin
cocuklar1 ¢agin getirdigi gereksinimler ve giiniimiiz kosullarinin siiratle degisime
ugramasindan dolay1r sokak Kkiiltiiriinden ve dis mekanlardan soyutlanarak site,
apartman, yiiksek katli binalar gibi ic mekanlara sikisip kalmis durumdadir. Ozellikle
ilkdgretim ¢agindaki cocuklar, okul ev aligveris merkezi arasinda 6nceden planlanmis
duruma adapte olmak zorunda kalmakta, mekan ve yer duygusundan yoksun olarak

yetismektedir (Ozdemir, 2011).
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Sokak kiiltiirti de mekan ve kiiltiir baglaminda ele alinmasi gereken bir baska
olgudur. Sokak ve mahalle kiiltiiriinde mutlak bir dayanigsma, igtenlik, yardimlagsma
duygular1 bulunmaktadir. Bunun yani sira duygularin hissedilir olmasi ve agikca ifade
edilebildigi, arkadaslik ve sosyal iliskilerin agik¢a goriindiigii oyunlar bulunur (Esen,
2008). Mahallede var olan kiiltiir sanat yapilari, agik alanlar, mahalle kiiltiiriine 6zgii
mekanlar sosyal iletigsimi oldukca destekler niteliktedir. Mahalle kiiltiirii ve kentlesme
birbirinden ayr iki baglamdir. Ne var ki ikisi de toplumun yapisina ve geleneklerine
gore ortak nitelikleri blinyesinde barindirmaktadir. Dolayisiyla ¢ocugun bu alanlarda
vakit gegirebilmesi, buralarda bulunan mekanlarda gézlem yapip tecriibe edinebilmesi
mekan ve ¢ocuk iligkisinde kiiltiir baglamini da ortaya ¢ikarmaktadir. Giiniimiizde
aileler ile birlikte gecirilen zamanlarda siireklilik kazanan etkinlikler genellikle,
AVM’lerde aligveris yapma, yine AVM igerisindeki oyun alanlarinda para 6denerek
gocugun vakit gegirmesini saglama, hizli yemek zincirleri olan restoranlarda yemek
yeme gibi etkinliklerdir. Cocugun oyun alani tamamen yapilandirilmis olmasinin yani
sira bu oyun alanlar1 oldukc¢a kii¢liktiir. Tiim oyun araglar1 teknolojiktir ve dogal
materyaller igermez (Birol Ozerk, 2014). Bdyle mekanlarda vaktinin ¢ogunlugunu
geciren ¢ocuk, kiiltlir ve sanattan, toplumdan, sosyallikten ve saglikli gelisimden geri
kalacaktir.

Sehrin niifusuna oranla sayilar1 oldukca yiiksek olan g¢ocuklarin yasam
alanlarinin  giderek azalmasi, ¢ocuk dostu sehir projelerinin hala daha
kiiresellesememesi tiziicii bir gercektir. Mekanlarin gelistirilip doniistiiriilmesi bu
ylizyilda toplumun ihtiyaglar1 ve tiikketim kiiltiiriine gore sekillenmektedir. Tarihi
mekanlarda dahil olmak iizere her yerde yaygin teknoloji kullanimi vardir.
Teknolojinin kullanilmasi ile mekanlarin uyarici 6zellikleri de degisime ugramaktadir.

Kentin, fiziksel olarak ¢ocuklara hitap eden, onlarda giiven duygusu uyandiracak bir
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yer olmasi 6nem tasir. Buna ek olarak kentlerin tasarimi ve planlamasinda eriskin
insanlarin da yardimi ile ¢cocugun kendisini toplumun bir pargasi oldugunu hissetmesi
ve onlarin da toplumda 6zel bir yeri oldugunu anlayabilmesi i¢in 6zenli davranilarak
calisilmalidir (Churchman, 2003). Yaraticilik konusunda gelisim kaydedebilmesi i¢in
¢ocuga, yeni deneyimler edinebilecegi, ozgiirlikk¢ii, diis gliciinii destekleyici, kiiltiir
kodlarimi da ig¢inde barindiran, genis ve birden fazla duyuya hitap edebilen mekanlar
olusturulmalidir. Cogunlukla dogal olmayan, sagliksiz maddelerden meydana
getirilen, ayrintili diisiiniilmemis, ¢ocugun gelisimini ¢ok yonlii desteklemekten
yoksun basit parklar ve oyun alanlar1 karsimiza ¢ikmaktadir. Ote yandan tarihi kiiltiirel
mekanlarda da hem toplumu hem de ¢ocugu yonlendirici diizenlemeler ne yazik ki ¢cok
azdir. Ustelik tarihi mekanlarin restore edilmesi konusunda da titiz
davranilmamaktadir. Bu da mekanin ¢ocuga yiikleyecegi anlamlari, gocugun zihninde
olusturacagi yeni semalar1 ve duyussal yonlerini etkileyecektir.

Kent mekanlar1 ¢ocuklarin motor ve sosyal-duygusal gelisimlerine destek
olacak sekilde olusturulmalidir. Cocuklarin c¢evresinde bulunan yapilar, yapilarin
cepheleri, bahgeler, yollar, parklar, yesil alanlar, oyun alanlari, kiiltiirel mekanlar,
tarthi yapilar gibi yapilar vasitasiyla merak, kesfetme, deneyimleme, anlayabilme,
Oziimseme, estetik deger yargilarinin olusabilmesi, sosyallesebilme gibi duygular: ve
nitelikleri destekler nitelikte olmalidir bu da ¢cocugu toplumsallagmaya dogru gotiiriir
(Birol, 2009).

Sonug olarak giiniimiizde ¢ocuklarin mekanla olan iligkisi 6nceki donemlere
gore degismektedir. Glinlimiizde toplum ihtiyaglar1 teknolojinin etkisiyle son derece
hizla degisirken bu durum insanlarin giinlik yasamindaki her alana etki etmektedir.
Dolayistyla mekanlarda degisime yol acan bu durum, mekan ve gocuk iligkisine de

etki etmektedir.
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2.4 Kuramsal Cerceve

2.4.1 Bilissel Gelisim Kurami: Jean Piaget

Piaget’nin oyun kurami zihinsel gelisim ile bagdasiktir. Piaget’e gore insan
zekasinin gelisimi 6ziimleme ve uyum siireglerine baghidir (Kogyigit, Tugluk ve Kok,
2007). Piaget cocuklarin tecriibelerini ve semalarin1 harmanladigi olay1 oyun olarak
gormektedir. Bilissel gelisim ile oyunun arasinda gii¢lii bir bag oldugunu vurgular.
Cocuklar, bilissel 6geleri oyun araciligi ile yapilandirir ve bu siirecte eski semalar
devreye girip dengeleme olusur. Bu denge siirekli farklilasmay1 i¢erdiginden oyunun
sonucu degil igerigi ve gegirilen siire¢ kiymetlidir. Piaget yeni bilgilerin tekrar
edilmesinin 6nemli oldugunu savunur. Bu tekrar ile yeni semalar tiimiiyle anlaml1 hale
gelir. Cocugun zihinsel siireclerinin gelisimi etkin oldugu oyun esnasindaki deneyim
ve yasantilari ile desteklenir (Ates, 2016). Piaget’e gore asil 6grenme durumu bilgiyi
sunus yolu ile degil, rehberlik edilmesi ile veya kendiliginden ortaya c¢ikan bir kesif
stirecidir. Bu siire¢ ise Piaget’e gore oyun cercevesinde devam eder. Cocuklara gore
oyun, 6grenmenin gerceklestigi kesfetme siirecidir ¢linkii oyun esnasinda ¢ocuklar ¢ok
giiclii bir biligsel ilerleme kaydederler.

Piaget, Cocuklukta Oyun, Diisler ve Taklit adl1 eserinde kendiliginden kuralli
oyunlara vurgu yapmistir. Piaget, kendiliginden kuralli oyunlari, hem saf alistirma
oyunlarmin hem de sembolik oyunlarin toplumsallasmasinin getirisi olarak
yorumlamaktadir. Bu anlamda Piaget’nin kuraminda sosyokiiltiirel boyutun
olmamasina karsin kisa da olsa kuralli oyunlar vasitasiyla oyunlarda toplumsal
yonlerin de oldugunu sdylemistir. Piaget kuralli oyunlarda, tiim oyunlarda bulunan
egonun ¢ergevesinde 6ziimleme ile toplumsal hayat arasinda ince bir uyum oldugunu
vurgular (Nicolopoulou, 2004). Piaget, ¢ocuklarin toplumsallasma siirecini

degerlendirirken, cevredeki erigkin bireyler ve akran gruplariyla olan etkilesim
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stirecinden de s6z etmistir. Ona gore bu etkilesim siireglerinde elde edilen tecriibelerin
bilissel olarak yapilandirilmasiyla toplumsallagma stireci ortaya ¢ikmaktadir. Cocugun
sosyal ve kiiltiirel bir yapiya biiriinebilmesi, onun toplumsal kurallar1 i¢sellestirmesine
dayanir. Bu durum ise zihinsel siire¢lerden gegmektedir.

2.4.2 Sosyo-Kiiltiirel Gelisim Kurami: Lev Vygotsky ve Kuramin Cagdas
Temsilcileri

Vygotsky cocugun oyun oynarken bazi gereksinim ve giidiileri i¢in doyum
sagladigini ve oyun ile gelisimsel doyum arasinda onemli bir iliski oldugunu
savunmaktadir. Cocuklar1 oyun oynama istegine yonlendiren diirtiiniin bir bebegin
diirtiilerinden daha farkli oldugu fikrindedir. Oyunu incelerken Vygotsky, cocugun
gereksinim, yonelim, giidii ve diirtiileri iizerinde durulmasi gerektigini savunur (Erden
ve Akman, 2002).

Vygotsky’nin sosyokiiltiirel kuram olarak adlandirilan bakis agisi, iginde
yasanilan kiiltiiriin sonraki kusaklara aktarimina vurgu yapmaktadir. Vygotsky’e gore
sosyal etkilesim c¢ocuklarin bir toplumun kiiltiiriinii meydana getiren fikirler ve
davraniglarin temellerini edinmeleri i¢in gereklidir (Row ve Wertsch, 2002; akt. Berk,
2013). Vygotsky, ¢ocuklarin, eriskinler ile bir beceride daha iyi olan yasitlar1 ile bir
araya gelmesinin onlara kiiltiirel anlamda, bazi faaliyetlerde daha iyi olmalarina destek
olacagini savunmustur. Bu durumu da “’yapi iskelesi’’ (iskele kurma-scafholding)
kavramu ile agiklamaktadir. Cocuklar bu etkilesimlerin niteliklerini igsellestirdikge,
etkilesim esnasinda kurulan iletisimin ve dilin kendi fikirlerini yonlendirmesinde ve
yeni yetiler kazanmasinda yardime1 bir eleman olarak kargilarina ¢ikacaktir.

Vygotsky’nin kuraminda ¢ocuklarin gelisimi evrelerle agiklanmaktadir.
Ornegin dili edindiklerinde gevresiyle iletisime girme yetisi kazanirlar ve kiiltiirel

anlamda degerli yeterliklere egemenlikleri artar. Vygotsky ayrica daha iyi yetilere
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sahip kisilerle yiiriitiilen diyaloglarin zihinde kiiltiirden kiiltiire gore ciddi farkliliklar
gosteren devamli degisimlere sebep oldugunu vurgulamistir (Berk, 2013). Bu durumda
¢ocuklarm, ¢ocukluk c¢ercevesindeki sorumluluklarinin kiiltiirden kiiltiire farklilik
gdsterebilecegi diisiiniilebilir. Ornegin giiniimiizde toplumun refah seviyesinin yiiksek
oldugu iilkelerde, cocuklarin egitim almasi gerektigi goriisii savunuldugu i¢in ¢ocuk
okul ile iliskilendirilir, kiiltiirel aktarimin1 bu yol ile devam ettirir. Ote yandan Afrika
tilkelerinin ¢ogunda aclikla miicadele edildigi i¢in egitim, oyun, ¢ocukluk kavramlari
hala daha ig¢sellestirilememis, daha ¢ok maddi kazanca ve yagam miicadelesi vermeye
odaklanilmistir. Dolayisiyla bu kiiltiirlerin ¢ocuklara yiikledigi sorumluluklardan en
Onemlisi ¢ocugun da aile gecimine yardim edecek bir kazang saglamasidir. Buradaki
kiiltiirel aktarim ise kalkinmis toplumlardan ¢ok daha fazla farklilik gosterecek,
kiiltiirel miras ¢ok bagka baglamlarda aktarilmaya devam edecektir.

Vygotsky c¢ocuk gelisimini sadece bir etken ile degil gelisime etki eden
evrimsel, tarihsel ve insana 6zgli olmak iizere “coklu giicler’le aciklamaktadir. Ona
gore kiiltiirel bir duruma gelen bireylerin davranislarinin gelisimi, bahsedilen bu farkl
lic baglamin ortak bir sonucudur (Ahioglu, 2008). Sonug¢ olarak Vygotsky nin hem
cocuklarin oyunlarinda hem de cocugun gelisiminde yaptig1 en biiylik vurgu kiiltiir ve
¢evre yani baglamdir. Ona gore ¢ocuk, dogdugu ¢evrenin icerisinde etkilesim halinin
stiregelmesiyle 6grenir, deneyimler, iyilestirir, toplumsallasir ve miras aktarimi yapar.
Lev Vygotsky giiniimiizde hala caligsmalariyla arastirmacilara 1sik olan bir bilim
insanidir.
2.4.2.1 Nikolaevich Leontiev

Leontiev, cocugun gelisim siirecinde oyunun yeri ve dnemine vurgu yaparken,
oyunun en énemli ve 6ncii destek araci oldugunu sdylemistir. Sembolik oyunun ¢ocuk

gelisiminde 6nemli bir temel olusturdugunu savunmustur. Leontiev’in teorisi, SOSyo-
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kiiltiirel teoriler arasinda kendisine yer edinmistir. Leontiev ¢ocuk oyunlarindaki
kiiltiirel yelpazeye deginerek oyun kiiltiirii ve ilgili bilim alanlaria onciiliikk etmis bir
bilim insanidir. Gelisim ile dogrudan iligkili olan kiiltiir, ¢ocuk oyunlarinda ¢ocugu
kiiltiirel araclar kullanmasi  bakimindan yonlendirmektedir. Vygotsky’nin
calismalarindan etkilenen Leontiev, gelistirdigi etkinlik kuraminda (activity theory) 3
kuramsal baglama deginir. Leontiev’e gore, ¢ocugun Ogrenme siireci oyunla
baslamaktadir. Cocuklar kendi diinyalarini, oyun ile birlikte yeniden yaratirlar ve
oyunlarinda ¢atismalarini ¢ozerler. Fakat Leontiev’e gore, bu durum kiiltiirden kiiltiire
farklilik gosterebilmektedir. Oyun evrensel olmasina ragmen, ¢ocuk oyunlari, dogup
biiyliniilen kiiltiirlerin niteliklerini biinyesinde bulundurmaktadir. Leontiev’e gore,
farkli toplumlarda oyun, kiiltiirel ¢esitlilikler sebebiyle farkli tanimlanmaktadir.
Dolayistyla kiiltiirel farklilasmanin 6nemli oldugunu vurgulamaktadir. Leontiev’in
teorisinde, oyun sadece gelisime olan etkileri bakimindan incelenmez. Teori, cocugun
oyunda ne yaptigiyla alakalidir (Leontiev, 1981; akt. Hiirtlirk, 2017).

Leontiev, eriskinlerle cocuklarin faaliyetlerini belirleyen toplumun
ozelliklerine odaklanmaktadir. Bu durumda ¢ocuklara toplumun nasil gelisim
olanaklari firsat1 verdigi 6nem arz etmektedir. Ornegin, ebeveynlerin sosyo-ekonomik
durumuna bagli saglanacak imkanlar, ¢ocuklara sunulan oyuncaklar ile oyun
mekanlarinin 6zellikleri, toplumun inanis sekilleri, kiiltiire bagl eriskin ile cocuklarin
iletisim tarzlar1 gibi durumlar etkilesimlere etki etmektedir. Leontiev’in teorisi, oyunu,
cocuklarin icinde yasadiklar1 toplumda bir erigkin gibi davranmayi deneyimledigi
araclar olarak tanimlamaktadir.
2.4.2.2 Barbara Rogoff

Sosyo kiiltiirel kuram etrafinda ¢alismalar yapan bilim insanlari, gelistirdikleri

son teorilerde ¢cocuklarin hem akranlartyla hem de ¢evrelerindeki diger insanlarla olan
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toplu etkinliklerine vurgu yapmaktadir. Sosyo kiiltiirel kuramcilar arasinda olan
Barbara Rogoff, insan gelisimini, topluluklarin sosyokiiltiirel faaliyetleri baglaminda
bireyin degisiklik gdsteren ve gelisen katilim siireci olarak agiklamaktadir. Rogoff, bu
sosyokiiltiirel faaliyetler ¢emberinde ¢ocugun bu siirece dahil olmasinin dogasini
anlayabilmek i¢in ¢ocuklarin toplumsal, kisilerarasi ve kisisel olmak tiizere {i¢ baslik
altinda incelenmesi gerektigini vurgular. Dolayisiyla bu baglamlar {izerinde
caligmalar1 bulunmaktadir. Ne var ki bu ii¢ bashigin birbirinden ayr sekilde degil,
birbiriyle baglantili ve kapsamli bir sekilde toplu etkinlikler i¢inde ele alinmasi
gerektigini savunmaktadir. Dig goriiniislin niteligi, cocuklugun tanimlanmasinda ve
ayr1 bir bilim dali olarak ele alinmasinda etki eden tek faktor degildir. Rogoff, kiiltiirii
koruma ve Kkiiltiirel aktarimda c¢ocuklarin ¢ok Onemli rolleri oldugunu savunur.
Kiilttirlerin ¢ocuklart igeren kodlarinda, tarihte de ¢agimizda da masallar, ninniler,
sarkilart vb. gibi geleneksel araclar bulunur. Bu, ¢ocuga 6zgi kiiltiirel araglar ise
kiltiirel kodlarin aktariminda rol iistlenmektedir. Ayrica ¢ocukluktan yetigkinlige
geciste de onemli bir noktayr olustururlar. Tiim topluluklar ve kiiltiirler, yetiskinlige
gecerken onem tasiyan bu durumu degisik bi¢cimlerde anlamlandirmistir (Sormaz ve
Yiiksel, 2012).

Rogoft, cocuklarin gelisimini ‘’dinamik kiiltiirel topluluklara katilim siireci’’
olarak agiklamaktadir (Rogoft, 2003, s. 77; akt. Lee ve Johnson, 2007). Cocuklarin
gelisiminin ozellikle 6gretmenler tarafindan anlagilabilmesi i¢in 6gretmenin, ¢ocugu,
hayatinin tiim anlarinda kendi kiiltiiriinde degerlendirmesi gerektigi ve iyi bir etnograf
olmas1 gerektigini savunan Rogoff, kiiltlirel gelisiminin incelikle takip edilmesini
vurgulamaktadir (Lee ve Johnson, 2007). Ayrica okullarda kiiltiirel davranislarin,
rollerin, deger ve inanglarin, geleneksel kodlarin gocuklara aktarilmasi vasitasiyla

cocuk, toplumu anlayabilmekte ve kendi toplumunun igerisindeki yerini
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bulabilmektedir (Rogoff, 2003; akt. Eristi ve Belek, 2010). Dolayisiyla okullar kiiltiirel
aktarimin devaminin saglanmasinda araci rol iistlenmektedirler. Ote yandan dgretici
islev olarak aileye ve ¢cevredeki yetiskinlere de vurgu yapan Rogoff, “’rehberlige dayali
katilim’” ve “’kiiltiirel ¢iraklik’” kavramlarindan s6z etmektedir. Rehberlige dayali
katilima iligkin kani, sosyokiiltiirel tarih teorisine bagli olarak analizlerin kisilerarasi
yani ile iliskilendirilmistir. Bu noktada ¢ocuklarin ve ¢ocuklarin ¢evresindeki kisilerin
sosyokiiltiirel olarak yapilandirilmis bir isi ya da sorumlulugu, karsilikli iistlenmeyi
kapsayan bir katilim siireci olarak degerlendirme yapilmistir (Ahioglu, 2008). Kiiltiirel
ciraklik kavrami ise g¢ocugun kendi gelisimindeki aktif roliinii ve ¢evresinin bu
stirecteki etkisini sosyokiiltiirel agidan bir araya toplayan kiiltiiriin dogasini agiklar.
Kiiltirel c¢iraklik siirecinde ¢ocuklar, eriskinler ve arkadaslarn ile olan
etkilesimlerinden yeni bilgiler 6grenir ve farkli diisiinebilme yetisini elde ederler
(Rogoff ve Morelli, 1997; akt. Sormaz ve Yiiksel, 2012).
2.4.2.3 Artin Goncii

Goncl, oyuna dayali aragtirmalarin1 Leontiev’in, kiiltlirii gelisimin kapsayici
bir g¢ercevesi olarak agiklayan etkinlik kuramina gore, cocuk ve yetiskinlerin
etkinliklerini belirleyen topluluklarin yapisina vurgu yapmustir (Ates, 2016).
Toplumun ¢ocuklar adina hangi tiir imkanlar1 yarattig1 burada 6nem arz eder. Goncii,
olusturdugu bu teori baglaminda oyunlarin temel bes 6zelligini su sekilde agiklar:

1. Toplumun sosyo-ekonomik giicii oyunlarin oynanabilme seklini
belirlemektedir. Cocuklarin oyunlarini biitiiniiyle anlamlandirabilmek igin
en basta ¢ocugun i¢inde yasadigi toplumun ekonomik diizeyini anlamak
gerekir.

2. Cocuk oyunlarinin anlagilabilmesine basamak olan bir bagka baglam ise

cocugun i¢inde yasadigi toplumun oyuna iligkin goriisleri ve inanglarinin
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taninmas1 durumudur. Oyuna verilen anlam toplumdan topluma farklilik
gosterebilir. Ornegin oyunun gelisime olan katkisini, kiiltiirel aktarimdaki
roliinii, topluma olan etkilerini vb. 6zellikleri bilen bir sosyal sinif ile tim
ugrasi ¢alisip para kazanmak olan, hayat miicadelesi veren bir sosyal sinifin
oyuna bakis1 arasinda agik bir fark goriilecektir. Para kazanmak icin
cabalayan aileler oyunu anlamak sdyle kalsin, cocugun da calisip gelir elde
etmesini beklerler. Dolayisiyla cocugun oyun ile iliskisi de burada engele
ugrar. Ekonominin etkileri burada da ortaya ¢ikmaktadir.

Oyunlar1 anlamanin bir bagka basamagi, toplumun oyuna dair fikirlerinin
cocuga nasil yansidigi ile ilgilidir. Cocuklar farkli tiirdeki oyunlarin
bazilarint oynamanin dogru veya yanlis olacagimi disiinebilir. Kimi
toplumlarda ayip olarak goriilen oyunlar kimi toplumlarin kiiltiir
aktariminda 6nemli bir yer alir. Genellikle degerler iki ayr1 sekilde ¢ocuga
aktarilir: ya agikca ifade edilir ya da dolayl olarak aktarilir.

Cocuk oyunlarin1 ¢oziimleyebilmenin bir baska yolu ise ¢ocuklarin ig¢
diinyalarim1  oyunlarmma ne sekilde yansittiklarini ve bunu nasil
donustiirdiiklerini izlemektir. Bu durumda ¢ocugun hangi durumlan
yansittigina, hangi toplumsal ve/veya eriskin roliine biiriindiigiine, ¢cevresel
uyaricilarin ne sekilde kullanildigina vb. degiskenlere bakilmalidir.
Oyunlart anlayabilmekte multidisipliner bir yaklagim izlemek sarttir. S6z
gelimi, oyun sadece kiiltiirel toplumsal, gelisimsel, ekonomik veya ruhsal
acidan arastirllmamali, oyuna ¢ok yonlii bakilmalidir. Bir baska ifadeyle
oyunu gelisim psikolojisi baglaminda da yaymak ve tarihsel yaklasimda da

incelemek gerekmektedir (Onur ve Giiney, 2004).
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2.4.2.4 Johan Huizinga

Huizinga yasami boyunca en ¢ok insanin kiiltiirel yasami ve oyun ile
ilgilenmigtir. Ortaya att1ig1 oyun kuraminda da kiiltiiriin etkilerinden sz eder. Ayrica
Homo Ludens (oynayan insan) teorisini olusturan bilim insan1 Huizingadir. Huizinga
Homo Ludens teriminin ‘imal eden insan’ kadar onemli bir islevi oldugunu ve bu
terimin Homo Faber teriminin yaninda durmayi hakettigini savunur (Duran, 2016).
Huizinga’nin kuramina gore, oyun farkli kiiltiirlerden ortaya ¢ikmamus, kiiltiirlerin
olusmasinda en onemli rolii oynamistir. Huizinga oyunun kiiltiirlerden ve bu nedenle
insanlardan da daha eski oldugunu savunmaktadir (Oksiiz, 2017). Kiiltiiriin
olusabilmesi i¢in insan yasaminin da olmasi gerekir fakat hayvanlar bu baglamin
disindadir. Hayvanlarda gézlemlenen oyun gergegi ile oyun tarihinin insanliktan eski
oldugu desteklenir niteliktedir. Huizinga’ya gore oyun i¢giidii ya da tepki degil, belli
bir igleve sahip olandir. Ona gore oyun istekle yapilan goniillii bir istir. Oyunda zoraki
durumlar bulunmaz. Ozgiirliigii biinyesinde barindiran oyun ayn1 zamanda devamlilik
igerir (Poyraz, 1999; akt. Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007).

Huizinga bir toplumun saglikli olabilmesi i¢in oyunun o toplumda 6nkosul
olmasi gerektigini savunur. Ona gore oyun, insanlarin birey ve toplum olma siirecinde
giidiisel, gelenek ya da yalnizca yasamsal deneyimlerin olusturulabilmesi i¢in etkili
bir is olarak goriilmektedir (Sezgin, Bozkurt, Yilmaz ve Linden, 2018). Huizinga
(2006), oyun ile ilgili olarak ileri siirdiigii teoriler arasinda kiiltiirlerin kendi i¢lerinde
oyunsal bir karaktere sahip olduklarini savunmustur. Huizinga kiiltiir aktariminda ve
kiiltiirlin yasatilmasinda oyunun 6énemli bir islevi oldugunu savunmustur. Dil insanlik
ile birlikte ortaya ¢ikmistir. Huizinga, dilin dahi oyunla birlikte ortaya ¢iktigin, ilkel

insanlarin birgok sosyal faaliyet ve sorumluluklarint dil ve oyun ile beraber
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gerceklestirdigini savunur. Sonug olarak bilim insan1 Huizinga kiiltiirlerin yap1 tagin

oyunun olusturdugunu savunur (Calis, 2017).
2.5 Ilgili Arastirmalar

Gegmis yillarda ¢ocukluk kiiltiirii farkli agilardan ele alinarak incelenen bir
konu olmustur. Oyunun farkli boyutlart kiiltiirel anlamda ¢ok kez incelenirken,
mekanin ¢ocuk kiiltlirtindeki yerini konu alan ¢aligsmalarin gorece daha sinirli oldugu
goriilmiistiir. Cocuk kiiltiirlinde oyun, zaman ve mekan konusunu kusaklararasi
inceleme yapilmis baska bir calismaya pek sik rastlanmasa da farkli baglamlari ele
alan aragtirmalar bulunmaktadir. Bu boliimde konu ile ilgili yapilan arastirmalara yer
verilmigtir.

Akcay’in (2018) arastirmasinda, geleneksel oyunlarin televizyonun insanlarin
hayatlarina girmesiyle beraber melezlestigi diisiincesinden hareketle, oyunlardaki
degisimin incelenmesi amaglanmistir. Yapilan bu ¢alisma, Sivas ilinin farkli 9 devlet
anaokulunda gergeklestirilmistir. Arastirmanin Orneklemi paralel oyun evresini
bitirmis 5 yasindaki 351 ¢ocuktur. Veri toplama teknigi olarak ise gozlem teknigi
secilmistir. Yapilan gozlemler ¢ocuklarin “serbest oyun saati” etkinlikleri sirasinda
gergeklestirilmistir. Arastirmanin sonucunda; ¢ocuklarin oyunlarinda, izledikleri ¢izgi
filmler, dizi kahramanlari, miizik kliplerinin danslar1 gibi dijital ortamdan algiladiklar
farkli konu ve kisiler goriilmistiir. Ayrica bir¢ok geleneksel oyun formatinin degistigi,
dijital ortamdan algiladiklar1 yeni sozciikleri oyunlarina yansittiklart sonucuna
ulasilmistir.

Balci’nin (2018) yaptig1 calismada ise, Kibris Tiirk ¢ocuk oyunlari incelenmis
ve hem dil bilimi agisindan hem de geleneksel oyunlarin yasatilmasi agisindan gelecek
kusaklara aktarilmasi amaglanmistir. Arastirmada {i¢ farkli kusaktan toplanmis

derleme verilerden yola cikilarak kiiltiir etkilesimi ile nasil degisim yasandigi
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incelenmistir. Nitel arasgtirma yOntemiyle yliriitilen bu aragtirmada veri toplama
asamasi i¢in goriisme teknigi kullanilmistir. Arastirma sonucunda; tutmaca, lingiri,
pirilli, milo, andrez gibi yerel dile ait geleneksel oyun adlarinin kokenine bakildiginda
Tiirkce ve Rumca kelimeler bulunmustur. Ayrica bu oyunlarin Tiirkiye’de oynanan
oyunlarla icerik bakimindan oldukca yiiksek benzerlik gostermesi agisindan
oyunlardaki Tirk kiiltiirinlin etkisine de rastlanmistir. Yapilan arastirmada mekan-
oyun iliskisi agisindan, s6z edilen geleneksel oyunlarin dis mekan oyunlart oldugu
fakat glinlimiizde i¢ mekana yonelimin bu oyunlari yok ettigine dair vurgu da
yapilmistir.

Misirl’'nin (2018) yaptigr aragtirmada ise, oyunun toplumsal ve kiiltiirel
islevini kaybettiginden s6z edilmektedir. Bu arastirmada, Orneklem Atatiirk
Universitesi’nde dgrenim goren 40 Ogrenci olarak belirlenmistir. Nitel arastirma
yontemi ile yiiriitiillen bu arastirmada veri toplama teknigi olarak goriisme teknigi
kullanilmistir. Aragtirmanin sonucunda; geleneksel oyunun islevini kaybettigi, dijital
oyunlarin yeni bir endiistri haline geldigi sonucuna ulasilmistir. Ayrica geleneksel
oyunlarda bulunan 6zginliglin yitirildigi, oyunlarin ticari sektoriin metas: haline
geldiginden s6z edilmektedir. Arastirmanin bir bagka sonucu ise, dijital oyun
kullanicilarinin  6fkeli ve saldirgan davramiglarda bulundugu, saygi olgusunu
yitirdikleri olmustur.

Deveci’nin (2015) yapt1g1 ¢alismada, oyun ve oyuncagin zamana gore degisimi
zamanla degisimi ele alinmistir. Arastirma, literatiir taramasi1 sonucunda elde edilen
makale ve tezlerin sistematik derlemesi ile gergeklestirilmistir. Verilerin analizinde
dokiiman analizi yontemi kullanilmistir. Arastirmanin sonucuna bakildiginda; oyun ve
oyuncaklarin zamanla degistigi, tiiketim olgusunun artmasina bagli olarak oyuncak

endistrisinin ticari amagla cocuklarin gelisimlerine uygun olmayan oyuncaklar
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tirettigi, yapilandirilmis oyuncaklarin arttig1 goriilmiistiir. Ayrica ¢gocuklara 6zgii oyun
ve oyuncaklarin yok olmaya basladig1 saptanmistir.

Celik ve Cat’in (2018) arastirmasinda ise, toplumda degisen ¢ocuk algisi,
egitim yontemleri ve internetin etkileri incelenmistir. Olgu bilim deseni ile yapilan bu
arastirmada, t¢ farkli kusaktan toplamda 78 katilimci ile goriisiilmiistiir. Yapilan
goriismeler sonucunda ¢ocuk olgusu, ozellikle erkek ¢ocuklarda gelecege karst umut
niteligi tagidig1r sonucuna ulasilmistir. 60 yas alt1 ile yapilan goriismelerde g¢ocuga
atfedilen degerlerin benzer oldugu fakat 60 yas tistii katilimcilarin cocuklar i¢in, aileye
katki yapmasi gereken kisiler olarak bir diisiinceye sahip oldugu goriilmiistiir.

Kilig ve Babayigit’in (2017) yaptig1 arastirmada, ilkokul ¢cagindaki ¢ocuklarda
kaybolan degerleri incelemek amacglanmistir. Nitel aragtirma yontemi ile yliriitiilen bu
arastirmada olgu bilim deseni kullanilmistir. Arastirma 6rneklemini, Erzurum ilindeki
bir devlet okulunda en az 10 yildir gérev yapan 14 siif 6gretmeni olusturmaktadir.
Yar1 yapilandirilmig goriismelerle yapilan arastirmada veri analizi i¢in tematik analiz
kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda ilkokul ¢ocuklarinda; kiiltiirde olduk¢a 6nemli
bir yere sahip olan sayginin azaldigi, sevginin azaldigi, teknolojik gelismeler
sonucunda sosyallesme problemlerinin arttigi, ¢ocuklarin yalmzlik c¢ektigi, empati
becerilerinin azaldigi, benmerkezci diislincenin arttigi ve sorumlulugun azaldig:
goriilmiistiir.

Cocukluk imgesini ¢aglar boyunca inceleyen ¢aligmalar da bulunmaktadir.
Yapilan bu tiir caligmalarda literatiir taramalarinin sistematik derlemesi ile sonuglar
elde edilmektedir. Ornegin; Erkut, Balc1 ve Yildiz’in (2017) yaptigi arastirmada,
tarihsel siire¢ igerisinde c¢ocukluga bakis degerlendirilmistir. Arastirmada ilk
caglardan, orta ¢agdan, ronesanstan, Osmanli doneminden ve giiniimiizden soz

edilmektedir. Arastirmanin sonucunda; g¢ocukluk olgusuna genel bakisin caglar
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boyunca once giinahkar, kiiclik yetiskin, calismasi gereken olarak goriiliirken, daha
sonralarinda 6zellikle ronesans ile olumlu tutumlara donmeye basladigini, birey olarak
goriilmeye bagladigini géstermistir. Giintimiize gelindiginde ise ¢ocuklar i¢in atilmis
tiim olumlu adimlara ragmen diinyadaki biitiin ¢ocuklara bigilen deger istenilen ve esit
seviyede olmadig1 sonucuna ulasilmistir.

Oztiirk ve Bayrak’mn (2017) yaptign arastirmada, anaokullarmda dogal
mekanlar ve materyallerin ¢ocugun gelisimi acisindan incelenmesi amaglanmistir.
Arastirmanin 6rneklemini, dogal mekanlara vurgu yapan diinya tizerindeki 10 farkli
anaokulu olusturmaktadir. Arastirmanin sonucunda; incelenen anaokullarinda,
kullanilan materyallerin biiyiik bir ¢ogunlugunu dogal materyallerin olusturdugu,
okulun dig mekanlarinin dogadan olabildigince koparilmadiginin, ¢ocuklarin rahatca
acik hava etkinlikleri yapabilecekleri yapida olduklarinin ve bu sayede gelisimlerine
olumlu katkilar sunan bir yapiya sahip olduklar1 goriilmiistiir. Ayrica yapilan
calismada, hizla artan kentlesmeye bagli olarak cocuklara 6zgii alanlarin oldukga
azaldigina, kapali mekanlarda gecirilen zamanin arttifina ve mekanlarin kalitesinin
diisiik olduguna vurgu yapilmastir.

Siliin’tin (2019) yaptig1 arastirmada, ¢ocuklarin oyun oynadiklar1 alanlarda
devamli karsilasilan problemleri ve bu problemlere ¢6ziim Onerileri vermek
amaglanmistir. Arastirmanin Orneklemini, Ankara ilinin Cankaya ve Yenimahalle
ilcelerinden secilmis 12 cocuk parki ve bu parklari kullanan 242 yetiskin ile 241 ¢ocuk
olusturmaktadir. Yapilan arastirmada parklari incelemek i¢in goézlem, parklar
kullanan katilimeilar i¢in ise anket kullanilmistir. Yapilan anketlerin sonuglart SPSS
programi ile degerlendirilmistir. Arastirma sonucunda; ebeveynlerin parklari dinlenme
alan1 olarak gordiikleri, oyun ekipmanlarinin arttirilmasi gerektigi goriisiiniin oldugu,

park kullaniminin en ¢ok ilkbahar ve yaz aylarinda oldugu, kimi ebeveynlerin parklari
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oldukca giivensiz bulurken kimi ebeveynlerin parklari giivenli bulduklari, parklardaki
malzemelerin ¢ocuklar i¢cin daha giivenli hale getirilmesi gerektigi goriisl, tim
bolgelerdeki ebeveynlerin ¢ocuk oyun alanlarimin oldukg¢a yetersiz oldugunu
savundugu ve parka giden ¢ocuklarin kendilerini daha 6zgiir hissettiklerini sonucuna
ulastlmistir.

Yatmaz, Gokge, Cok, Erdogan ve Avaroglu’nun (2021) yaptig1 arastirmada,
geleneksel cocuk oyunlarinin, ¢ocuklarin sosyal-duygusal gelisimlerini ve kiiltiir
aktarimini incelemek amaclanmistir. Aragtirmanin 6rneklemini 25’1 kadin 5°1 erkek,
0-10 y1l aras1 deneyimli 30 okul Oncesi 6gretmenidir. Nitel arastirma yonteminde
goriisme teknigi kullanilarak yapilan bu arastirmada betimsel analiz kullanilmistir.
Arastirmanin  sonucunda, g¢ocuklarin dijital oyunlar ile yalnizlastigi, geleneksel
oyunlar oynayarak ise sosyallestigi goriilmiistiir.

Caykent ve Atay’in (2016) yaptig1 ¢alismada, Kibris’ta 1930-1970 yillar
arasinda c¢ocuklugu ge¢mis kisilerin, ¢ocukluk hatiralarinda kalan Kibris toplumuna
ait anlatilarin1 degerlendirmek amacglanmistir. Arastirmanin Orneklemi, 1930-1970
yillar1 arasinda Kibris’ta ¢ocukluk yillar1 gecen Kibrishi Tiirklerdir. Nitel aragtirma ile
ylriitiilen bu ¢alismada goériismeler yapilmis ve veriler analiz edilirken igerik analizi
teknigi kullanilmigtir.  Arastirmanin  sonucunda; c¢ocukluk anilarimin  kisisel
deneyimler, egitim, siyasi sOylemler, yasanilan yer ve sosyo-ekonomik gelismeler
tarafindan sekillendirildigi ve ozellikle savas yillarinin katilimcilarin  ¢ocukluk
anilarinda 6nemli bir yer tuttugu goriilmiistiir.

Nielsen, Cuchiarro ve Mohamedally’nin (2012) yaptig1 calismada, ¢ocuk
oyunlarinin kiiltiir aktarimindaki roliinii incelemek amacglanmigtir. Aragtirmanin
orneklemi 4-5 yas araliginda 24’1 erkek 18’1 kiz toplam 42 ¢ocuktan olusmaktadir.

Tiim ¢ocuklar, ¢ocuk bakim merkezlerinin sessiz bir alaninda goriismeler yapilarak
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video kayitlarina alinmigtir. Gériismelerde ¢ocuklara, hazirlanan bir oyun materyali ve
bu materyalin ii¢ farkli oyuncak ile kullanimi gosterilmistir. Cocuklar bu oyun
materyalini nasil kullanacagini kendileri belirlerken, ¢ocuklara sorular yoneltilmistir.
Daha sonra bu video kayitlart analiz edilerek kodlar olusturulmustur. Arastirmanin
sonucunda, oyun esnasinda kiiltlirel 6zelliklerin aktarilmasina yardimci olabilecek
bazi fikirlerin ¢ocuklar arasinda yayilmasi saglanirsa, oyunlarin kiiltiir aktariminda
kritik bir isleve hizmet edebilecegi sonucuna ulasilmistir.

Archambault’un (2019) arastirmasinda, son elli y1lda ¢ocuklarin oyunlara nasil
dahil oldugu konusunda toplumsal degisim ve oyun kiiltliriindeki degisiklikleri
incelemek amaglanmistir. Arastirma, karma yontem ile yiiriitiilmiis, aragtirma grubu
ile hem goriigmeler yapilmis hem de ¢evrimici anket formlari 6lgek olarak
kullanilmistir. Arastirmada goriismeler ve anketler ise SPSS ve igerik analizi ile analiz
edilmistir. Aragtirmada katilimeilar kartopu 6rnekleme yontemi secilmis ve 18 yas
iistii bireylerle goriisme yapilmistir. Arastirmanin sonucunda; oyun mekanlarinda agik
havadan kapali alana dogru bir gecis oldugu, diinyada ciddi bir toplumsal degisim
oldugu, geng¢lerin kapali alanda teknoloji kullanimina oldukc¢a fazla zaman ayirdigi,
sosyal yasam baglaminda stres/kaygi ve izolasyonun giderek arttig1 saptanmustir.

Putra ve Hasanah’in (2018) yaptig1 arastirmada, geleneksel oyunlar yoluyla
karakter degerlerinin gelistigini betimlemek amaglanmistir. Endonezya’da yapilan bu
arastirmada nitel yontem kullanilmis olup, veri toplamak i¢in ise iki ay siiren gozlem
ve gorlisme teknikleri tercih edilmistir. Arastirma sonucunda; Endonezya’ya ait
incelenen 5 geleneksel oyunun her birinin, birden fazla deger 6gretimine katki sundugu
saptanmigtir. Arastirmada geleneksel oyunlarin; diiriistliik, is birligi, din deger, insana

deger verme ve kendine glivenme degerlerini kazandirdigi sonucuna ulasilmistir.
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Ayrica geleneksel oyunlarin yasatilmasinin degerler egitimi agisindan olduk¢a 6nemli
oldugu, dijital diilnyanin bu anlamda olumsuz etkiler yarattig1 vurgusu yapilmistir.

Thalib ve Ahmad’in (2020) yaptig1 aragtirmada ise, dis mekanda oynanan
geleneksel oyunlarin  ¢ocuklarin sosyal davraniglarimi  gelistirip gelistirmedigi
sonucuna ulasmak amaglanmistir. Arastirmada karma yontem kullanilmig olup, 15
cocuk gbzlemlenmis, dogruluk testi uygulanmis ve Ogretmenlerle goriisiilmiistiir.
Arastirma sonucunda, aragtirma boyunca dis mekanda geleneksel oyun oynatilan
cocuklarin sosyal davramislarinda olumlu artis goriilmiistiir. Ozellikle is birligi,
yardimseverlik, paylasma ve arkadaslara saygi gibi sosyal davranislarda artig oldugu
saptanmistir.

J. R. Agate, S. T. Agate, Liechty ve Cochran’un (2018) yaptig1 arastirmada,
biiylikanne-biiyiikbabalar ve torunlarinin kusaklararasi oyun deneyimlerini kesfetmek
amaglanmistir. Nitel arastirma yontemi ile yiiriitiillen aragtirmada katilimcilara 6nce
resimler gosterilmis daha sonra da agik uc¢lu sorular sorularak gorsel-yazili analiz
yapilmistir. Arastirmanin 6rneklemi 60-71 yas araligindaki 16 biiyiikanne veya biiyiik
baba (karma segilmistir) ve 7-10 yas araligindaki 17 torundur. Arastirmanin
sonucunda; her iki grup oyun oynayarak birbirinden fayda elde ettikleri, torunlar ve
bliyiikanne-biiyiikbabalar birbirleri ile oynadiklarinda bundan zevk aldiklar,
biiyiikanne-biiylikbabalarin oyunlarda ¢abuk yoruldugundan dolayi fiziksel oyunlarda
kisitlanmalar yasandigi, kusaklararasi oyun oynamanin anilar yaratma tizerinde etkisi
oldugu ve kusaklararas1 oyun oynamanin baglar1 giiclendirdigi saptanmustir.

Sanberg’in (2001) yaptig1 arastirmada, yetiskinlerin oyun deneyimleri
incelenmis ve oyunun Onemini vurgulamak amaclanmistir. Yapilan ¢alisma
retrospektif (kohort) arastirma yontemi ile yiiriitilmiis olup, orneklemi Isveg

Malardalens Universitesinde egitim goren 478 6grenciden olugmaktadir. Arastirmanin

48



verileri, katilimcilarin resim ¢izimlerinden ve cevapladiklari anketlerden toplanmustir.
Arastirma sonucunda; oyunun yasam boyu siiren bir aktivite oldugu, fiziksel oyunlarin
oyun anilar1 bakimindan énemli bir yer teskil ettigi, cocukluk c¢aglarinda insanlarla
olan etkilesimin oyun anilarini etkiledigi, oyunlardaki rollerinde ev yasantilarin1 daha
cok model aldiklar1 saptanmustir.

Shimpi ve Nicholson’in (2014) arastirmasinda ise, ¢cocuk oyunlari hakkinda
sosyal, kiiltiirel ve politik baglamlardaki kiiresel tartismalari aydinlatmak
amaclanmustir. Arastirma, literatiir taramasi sonucunda elde edilen iki farkli
calismanin sistematik derlemesi ile gergeklestirilmistir. Nitel aragtirma yOntemi ile
yiiriitiilen bu arastirmada igerik analizi teknigi kullanilmistir. Arastirma sonucunda ise;
incelenen iki farkli ¢alismadaki katilimcilarin sdylemlerinde ¢ocuk oyunlarina dair
toplumsal anlamda esitsizlikler goriilmiistiir. Ayrica ¢ocuk oyunlarina iligkin
sOylemlerde kiiltiirel degerlerin olduguna, oyun ile kiiltiiriin birbirleri {lizerinde
yansimali ve dinamik etkileri olduguna iliskin 6nemli bulgulara ulagilmistir. Sosyal ve
kiltiirel degerlerin, ¢ocuklarin oyunlarina politik degerlerden daha cok etki ettigi ve
katilimcilarin sdylemlerinde en ¢ok sosyal ve kiiltiirel degerlere iligkin tanimlamalar
gorilmiistiir.

Sonug olarak alanyazinda hem yerli hem yabanci kaynaklarda geleneksel
oyunlarin yok olmayla karsi karsiya olduguna, oyun materyallerinin degisime
ugradigina, mekanlarin degisime ugradigina ve kiiltiirel degerler ile olanaklarin
degistigine dair bu ¢alismayla benzer sonuclar1 igeren arastirmalar bulunmaktadir.
Cocuk kiiltiiriindeki bu farkli baglamlar birgok ¢alismada tek yonlii ya da farkli bagka

baglamlar ¢evresinde ele alinarak incelenmis ve literatiire eklenmistir.
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Bolim 3

YONTEM

3.1 Arastirma Deseni

Bu arastirmada nitel arastirma yontemine dayali olarak, kiiltiir analizi
(etnografi) deseninde ylriitilmiistiir. Nitel arastirma, biitiinciil bir yaklasimi
benimseyerek, arastirma problemini yordayici bir sistemle arastirmay1 destekleyen bir
bilimsel arastirma yontemidir. Nitel aragtirma yontemiyle olusturulmus incelemelerde,
arastirilan konunun derinine inme amaci bulunur. Bu yoniiyle arastirmaci bir kasif gibi
ilerleyip, ek sorularla asil ger¢ekligin pesine diiser ve muhatabinin kisisel bakis agisini
onemser (Karatasg, 2015).

Kiiltiir analizi (etnografi), bir toplumun veya toplumdan bir kesitin/kiiltiir
toplulugunun geleneklerini, inanislarini, ritiiellerini, yasam sekillerini, birbirleriyle
olan baglantilarin1 tanimlar. Bu toplulugun i¢inde yasadigi kiiltiirii olusturan tiim
faktorler incelenir. Dogas1 geregi kiiltiir belirsizdir ve standart veri toplama araclari ile
Ol¢iilemez (Ilgar ve Cosgun Ilgar, 2013). Spradley’e gore etnografik analiz, bir kiiltiirii
anlamaya calisirken, “o kiiltliriin parcalarini aragtirmak, parcalar arasindaki iliskileri
arastirmak ve bu iligkilerin biitiine olan katkisini arastirmaktir” (Spradley, 1980, s.116;
Inan, 2021). Oyunun, oyun araglari, zaman ve mekanla birlikte ele alindiginda
kiiltiiriin ¢ok 6nemli bir 6gesi olmasi nedeniyle bu arastirmada kiiltiir analizi deseni
secilmigtir. Arastirmanin kapsaminda kusaklararasi bir bakis bulunmasi ve ii¢ kusakta
cocuk Kkiiltiiriine dair nelerin degistiginin incelenmesi dogrudan kiiltlir analizi ile

iliskiseldir.
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3.2 Arastirma Grubu

Arastirma grubu i¢in Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyeti’nde yasayan 80-61 yas
araliginda, 60-41 yas araliginda ve 40-20 yas araliginda olmak iizere 3 farkli kusak
belirlenmistir. Bu baglamda Girne, Giizelyurt, Lefke, Lefkosa, Gazimagusa, Iskele ve
Karpaz ilgelerinden her bolgeyi temsilen, her kusaktan en az 1 en ¢ok 3 kisi segilerek
toplamda 58 kisi ile acik uc¢lu sorular igeren yari yapilandirilmig birebir goriismeler
yapilmustir.

Olgiit 6rnekleme, dnceden belirlenen bazi énem olgiitlerine gore arastirmanin
ornekleminin olusturulmasi yontemidir. Gerekli ol¢iitler hem arastirmaci tarafindan
belirlenebilirken hem de dnceden de hazirlanabilir (Yagar ve Dokme, 2018). Arastirma
ornekleminin 6lgiitleri; katilimcilarin 20-40, 41-60 ve 61-80 yas araliginda olmast, her
katilimcinin Kuzey Kibris vatandasi olmasi ve g¢ocukluklarini Kibris’ta gegirmis
olmalar1 olarak belirlenmistir.

Arastirma grubu, 61-80 yas araligindan 19, 41-60 yas araligindan 19 ve 20-40
yas araligindan 20 katilimc1 olmak tizere toplam 58 katilimcidan olusmaktadir.

Katilima Gore Katilime1 Kod Adlari:

e 19 1. Kusak Katilimcist;

K1, K2, K3, K4, K5, K6, K7, K8, K9, K10, K11, K12, K13, K14, K15,
K16, K17, K18, K19.

e 19 1I. Kusak Katilimcist;

K1, K2, K3, K4, K5, K6, K7, K8, K9, K10, K11, K12, K13, K14, K15,
K16, K17, K18, K19.

e 20 III. Kusak Katilimcist;

K1, K2, K3, K4, K5, K6, K7, K8, K9, K10, K11, K12, K13, K14, K15,

K16, K17, K18, K19, K20
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3.3 Veri Toplama Araci

Nitel aragtirma yonteminde kiiltiir analizi deseniyle yapilan bu arastirmada veri
toplama aract olarak yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Yari
yapilandirilmig goriisme teknigi yapilandirilmig goriisme teknigine gore daha esnek
bir yapiya sahiptir. Bu teknikte, arastirmaci goriisme oncesinde sormay1 hedefledigi
sorular1 kapsayan bir goriisme protokolii hazirlar fakat arastirmaci gériisme esnasinda
akisa bagl olarak ek sorular sormaya da yonelebilir (Tiirniiklii, 2000). Yapilan nitel
aragtirmada derinlemesine sorular sormak, alinan cevap yeterli goriilmediginde ek
(agimlayici) sorularla goriismeye yon vermek, arastirmanin aydinlatilmasi ve
amaglanan konuya iligkin bilgilerin elde edilebilmesi agisindan avantaj saglamaktadir.
Bu arastirmada da gerekli durumlarda agimlayici sorular kullanilmistir. Dolayisiyla
yar1 yapilandirilmig goriismeler ayrintili aragtirmalarda ve etnografik arastirmalarda
kullanilabilen kullanigh bir aragtir. Arastirmada kullanilan goriisme sorularina ek
olarak gorlisme esnasinda gerektigi durumlarda agimlayici (probing) sorular da
sorulmustur. Yar yapilandirilmis gériismelerde gériismeci 6nceden hazirlamis oldugu
sorulara ve konu alanina sadik kalip ek sorular ile katilimciy1 yonlendirme olanagina
sahiptir (Simsek ve Yildirim, 2008).

3.4 Verilerin Toplanmasi

Gerekli resmi izinlerin alinmasi ile arastirmanin ylriitiilmesine baglanmustir.
Katilimcilara goriisme oOncesinde arastirma hakkinda bilgilendirme yapilarak
bilgilendirilmis onam formu sunulmustur. Arastirma goéntilliiliik esasina bagli olarak
gergeklestirilmis ve bu durum katilimcilara sozlii ve yazili olarak ifade edilmistir.
Katilimcilar istedikleri zaman aragtirmadan ¢ekilebileceklerini bilerek arastirmaya
katilmiglardir. Katilimeilarin - kimlik bilgileri  kullanilmamis, gizli tutulmustur.

Arastirmaci tez yoneticisi gozetiminde ve alanda uzman ¢ farkli akademisyenden
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uzman goriisleri alarak yar1 yapilandirilmis goriisme formlarini olusturmus ve konuya
uygun bir g¢erceve hazirlamistir. Arastirma kapsaminda goriismenin hedeflendigi
kisilere aragtirmanin dnemi ve amaci ¢er¢evesinde bilgi verilmistir. Gizlilik esasina
bagli olunacagi bilgisi ilgili kisilerle paylasiimistir. Goriismeler sartlarin uygunluguna
bagl olarak yiiz yiize ya da online olarak yiiriitiilmiis, planlanan gdriisme tarih, saat
ve yer bilgisi sistematik bir sekilde goriisiilerek ilgili kigilere aktarilmigtir. Yapilan
goriismelerin 42°si yiiz ylize, 16’s1 ¢cevrimigi (online) olarak gerceklestirilmistir. Her
iki gorliisme platformunda da ses kayit cihazi kullanilmis ve goriismeler bu cihaza
kaydedilmistir. 01.04.2022 ve 05.06.2022 tarihleri arasinda yapilan goriismeler toplam
824 dakika slirmiistiir. Yapilan bu goriismelerde ise her katilimeci i¢in ortalama
goriisme siiresi 14 dakika 20 saniye olarak hesaplanmistir. Gorlisme yapilan kisilerin
paylastig1 veriler dogrultusunda igerik analizi yapilmis ve konuyla baglantili olarak
gelen yanitlar kategorize edilmistir.

3.5 Goriisme Verilerinin Analizi

Yar1 yapilandirilmis goriismelerden elde edilen veriler analiz edilirken, nitel
analiz yontemlerinden biri olan igerik analizi teknigi kullanilmstir. Igerik analizi genel
baglamda yazili metinlerin veya s6zlii kaynaklarin analizinin yapilmasinda
kullanilmaktadir. Icerik analizinde veriler belli bash kurallara dayanan kodlamalar
araciligiyla metinde bulunan bazi kelimelerin kategorize edilmesiyle 6zetlenebilen
sistemli bir teknik olarak kullanilmaktadir (Biiyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz
ve Demirel, 2022).

Aragtirmaci tarafindan yapilan yari yapilandirilmis goriismeler ses kayit
cthazindan detaylica dinlenerek Microsoft Word programinda desifre edilmistir.

Yapilan desifrelerden analiz edilen veriler birden ¢ok kez incelenmis, kodlama teknigi
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ile kodlanmuis, kod listeleri olusturularak kategorilere ayrilmistir. Elde edilen bulgular

temalara donustiiriilerek anlamli bir hale gelmesi saglanmistir.
3.6 Gecerlik ve Giivenirlik

Nitel aragtirmalardaki, fenomenoloji, etnometodoloji, etnografi, yorumbilim,
sembolik etkilesim, heuristik, elestirel kuram, realizm, kuram olusturma ve feminist
aragtirma gibi farkli yaklagimlar, kalite ve inanirlik ile ilgili sorunlarin hedef kitle ve
inanilirlik amaglari ile kesistigini hatirlatmaktadir (Patton, 2014: 542).

Bu arastirmada gecerlik ve giivenirligi arttirmak igin gerceklestirilen
uygulamalardan biri goriisme sorularimin anlasilirli@ini test etmek lizere pilot
goriismeler yapmak olmustur. Goriismelere baglamadan o6nce 5 pilot goriisme
yapilmistir. Arastirmact tez yoOneticisi denetiminde, sorularin uygunlugu ve
arastirmacimin sorulart sorma yontemi bakimindan pilot uygulama ile esas
goriismelere baslamaya uygun hale getirilmistir. Buna ek olarak igerik analizi
kapsaminda kodlama ve kategoriler belirlenmistir. Ayrica olusturulan goriisme
sorular1 alaninda uzman 3 farkli akademisyenin goriisiine sunulmustur. Uzman
gorisleri alindiktan sonra goriisme prosediiriinde 6nerilen diizenlemeler ¢ergevesinde
goriismeler baglatilmistir. Yapilan online (¢evrimigi) goriismelerde herhangi bir
aksaklik olmamasi agisindan 6zellikle 61-80 yas araligindaki katilimcilarin yanlarinda
teknolojik araglar1 aktif kullanan ve gerektiginde yardim edebilecek bir kisinin
olmasina 6zen gosterilmistir.

Goriisme kayitlarina uygulanan analizlerde ise kodlayicilar arast giivenirligi
gosteren Miles-Huberman (1994) giivenirlik katsayis1 hesaplanmistir. Miles-
Huberman giivenirlik katsayisi, Gilivenirlik = Goriis Birligi / (Goriis Birligi + Goriis
Ayrilig1) formiilii ile hesaplanmaktadir. Igsel tutarlilig: gdsteren kodlama denetimine

gore kodlayicilar aras1 goriis birliginin en az %80 olmasi beklenmektedir (Miles ve
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Huberman, 1994; Patton, 2002; akt. Baltaci, 2017). Bu dogrultuda goriismelerin
giivenirligi hesaplandiginda %84 sonucuna ulasilmistir. Arastirmanin gecerlilik ve
giivenirligini arttirmak igin arastirmaci, akran desteginden de yararlanarak alanda
uzman bir bagka arastirmaci (yiiksek lisans 6grencisi) ile de goriis birligi hesaplamis
ve ¢aligmanin bu baglamdaki giivenirligini %83 olarak saptamistir. Elde edilen veriler
arastirmact ve alanda uzman bir diger arastirmaci tarafindan es zamanli paralel
kodlama yontemi ile kodlanmustir.

3.7 Arastirma Etik Prosediirii

Arastirmanin  kapsaminda gergeklestirilen goriismeler icin “Katilimer
Bilgilendirilmis Onam Formu” hazirlanarak katilimcilar arastirma hakkinda
bilgilendirilmistir. Covid-19 pandemi siireci sebebiyle goriismelerin bir kismi online
olarak gergeklestirilmis, sartlarin uygunluguna bagli olarak ise bir kismi yiiz yiize
gerceklestirilmistir. Buna bagli olarak goriisme formu baglaminda bazi katilimcilardan
sozel, baz1 katilimcilardan ise yiiz ylize izin alinmistir. Aragtirmada veriler analiz
edilirken katilimcilarin kisisel bilgilerinin gizlilik esast kapsaminda korunacagi ve
kimlik bilgilerinin arastirmaya yansitilmayacag1 katilimcilara aktarilmistir. Buna ek
olarak goriismelerin sonunda katilimcilara, arastirmanin sonuglarinin paylasima acik
oldugu bilgisi de verilmistir.

Katilimcilar, arastirmaya katilmalar1 i¢in higbir sekilde zorlanmamis, tamamen
kendi rizalar ile katilim gostermislerdir. Goriismeler baslamadan 6nce Katilimci
Bilgilendirilmis Onam Formu’nda da yazildig1 iizere katilimcilara arastirmadan
istedikleri zaman geri ¢ekilebilme haklarinin oldugu bilgisi verilmis, katilimcilar bu
bilgiler dahilinde arastirmaya katilmayr kabul etmistir. Katilimcilara arastirma

kapsaminda siire¢ ve sonuglar hakkinda sorular sorma ve bilgilendirme haklarina da
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sahip olduklar: ve bu baglamda bilgi edinebilecekleri iletisim numaralari ilgili formda

katilimcilar ile paylagilmistir.
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Boliim 4

BULGULAR

Arastirma kapsaminda Kuzey Kibris’ta Gazimagusa, Giizelyurt, Girne, iskele,
Karpaz, Lefke ve Lefkosa ilgelerinde 01.04.2022 ile 05.06.2022 tarihleri arasinda 20-
80 yas araligini kapsayan 3 farkli kusaktaki katilimcilar ile yapilan goriismelerden elde

edilen verilerin analizleri ortaya ¢ikan bulgulara bu boliimde yer verilmistir.

4.1 U¢ Kusakta Oyunlar Oyun Materyalleri ve Oyun Materyallerini

Elde Etme Yontemlerine Yonelik Bulgular

Arastirmada goriigmeler sirasinda katilimeilara toplam 8 soru sorulmus olup
bu sorularin 3 tanesi ¢ocukluk oyunlari, oyun materyalleri ve bu materyalleri elde etme
yontemlerine iliskin sorulardir. Goriigmeler yiiz ylize ya da ¢evrimigi (online) olarak
yapilmis ve ses kayit cihazi ile kayit altina alinmistir. Alinan ses kayitlar1 aragtirmaci
tarafindan dinlenerek desifre edilmis ve word dosyalari halinde dokiimante edilmistir.
Desifre edilen veriler kodlanmis, kod listeleri olusturulmus, kodlardan kategoriler elde
edilmis ve temalara ayrilarak icerik analizi ger¢eklestirilmistir.

Analizler sonucunda katilimcilarin oynadiklart oyunlarin adlari, oyunlarin
tiirleri, kullandiklar1 oyun materyalleri ve bu oyun materyallerini elde etme yontemleri
icin elde edilen sonuglar Tablo 1-4’te sunulmaktadir. Tablo 1°de, ii¢ kusakta oynanan
oyunlarin listesini gostermektedir. Tablo 2’de, {i¢ kusakta oynanan oyunlarin tiirleri
goriilmektedir. Tablo 3’te, iic kusagin oynadig1 oyun materyalleri, Tablo 4’te ise ii¢
kusagin oyuncaklar1 elde etme yontemleri sunulmaktadir. Asagida sunulmus olan

Tablo.1, Tablo.2, Tablo.3 ve Tablo.4, arastirmanin ilk iki alt problemi olan “Oyunun
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kusaklararas1 degisimi nasildir?” ve “Oyun materyallerinin kusaklararas1 degisimi

nasildir?” sorularina yanit niteligi tasimaktadir. Tablolarda bulunan

yapilan goriismelerden elde edilen goriis sayisina isaret etmektedir.

Tablo 1: U¢ Kusakta Oynanan Oyunlarm Isimleri

€69

n” simgesi

Oyunlar Listesi

I. Kusak
(61-80 yas)

I1. Kusak
(41-60 yas)

II1. Kusak
(20-40 yas)

N

n

N

1- Pirilli/Misket

2- Lingiri/Celik ¢comak
3- Seksek/Ayak tagi

4- Yakan top/Milo

5- Ip atlama

6- Saklambag

7- Evcilik

8- Yakalamag/Tutmaca
9- Korebe

10- Yerden yiiksek

11- Futbol

12- Ugurtma ugurma

13- Hayvanlarla oynama
14- Bisiklet slirme

15- Miizik/Enstriiman oyunlari
16- Salincak oyunlari
17- Riskli oyun

18- Voleybol

19- Bes tas

20- Yag satarim bal satarim
21- Basketbol

22- Stop/istop

23- Camurla oynanan oyunlar
24- Ug tas

25- Uzun esek

26- Yedi kirk kale

27- Spastra

28- Topag

29- Dama

30- Gonga

31- Golge oyunlari

32- Yapboz

33- Yiizme
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Yapilan goriismelerde “Cocuklugunuzda geriye dogru gidebildiginiz,
hatirlayabildiginiz en erken yasiniza donmenizi istiyorum. O yillart diisinecek
olursaniz oynadigimiz oyunlar nelerdi?” sorusunun yanitlart dogrultusunda Tablo 1°de
yer alan 33 farkli oyun tiirii belirlenmistir. Tablo 1’de bulgular ii¢ ayr1 kusaga ayrilmis
olup, her kusagin cevaplari kendi igerisinde tabloya yansitilmistir. Tablo 1’deki
bulgularda I. Kusaktan itibaren yok olan oyunlarda en yiiksek oranda Topag, Lingiri,
Dama ve Yiizme oldugu belirlenmistir. Lingiri, Topag, Dama ve Yiizme III. Kusakta

hi¢ goriilmezken, II. Kusakta Topa¢ ve Dama oyunlari goriilmemistir.

Tablo 2: Ug Kusakta Oynanan Oyunlarin Tiirleri

Kategori 1 Oyun Tiirleri I. Kusak II. Kusak III. Kusak
(61-80 yas) (41-60 yas) (20-40
yas)
n n N
Tema 1l Fiziksel Oyun 69 73 83
Tema 2 Manipiilatif Oyun 47 33 18
Tema 3 Dramatik/Sembolik Oyun 10 19 20

Yapilan goriismelerde “Cocuklugunuzda geriye dogru gidebildiginiz,
hatirlayabildiginiz en erken yasimiza donmenizi istiyorum. O yillar diistinecek
olursaniz oynadiginiz oyunlar nelerdi?” sorusundan elde edilen bulgular kategorize
edilerek 3 alt tema olusturulmustur. Tablo 2°de “Fiziksel Oyun”, “Manipiilatif Oyun”,
“Dramatik/Sembolik Oyun” olarak ii¢ farkl alt temaya ayrilmistir. Sirastyla I. Kusak,
II. Kusak ve III. Kusak verilerine gore; fiziksel oyun (n=69, 73, 83) en sik tercih edilen
oyun tiirli olarak goriiliirken, manipiilatif oyun (n=47, 33, 18) ve dramatik/sembolik
oyun (n=10, 19, 20) kendi i¢lerinde degisiklik gostermis olsa da verilere gore en ¢ok
tercith edilen oyun tiirlinde ikinci sirada manipiilatif oyun ve iiglincii sirada

dramatik/sembolik oyun yer almaktadir.
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“Fiziksel Oyun” alt temasi; saklambag, futbol, yakalamag/tutmaca, lingiri,

ylizme gibi fiziksel aktivite igeren oyunlari kapsamaktadir. “Manipiilatif oyun” alt

temasi;

camurla oynanan oyunlar, pirilli, bes tas, topa¢ gibi oyunlar1 kapsamaktadir.

Dramatik/Sembolik oyun alt temasi ise; evcilik, gblge oyunlari, miizik/enstriiman

oyunlar1 gibi nesneye farkli islevler atfedip -mi1s gibi oynamay1 kapsayan oyunlardir.

Yapilan goriigmelerde her kusakta katilimcilardan en sik olarak fiziksel

oyunlarin kendi ¢ocukluklarinda daha ¢ok oynandigi fakat giinlimiizde bu oyunlarda

ciddi bir azalma olduguna dair sdylemler elde edilmistir.

ve I11.

Yapilan goriismelerde oynanan oyun tiirlerine iliskin I. kusak, II. kusak
kusaktan alintilar:

I. Kusak Katilimcilarindan;

K2 “Zaten futbolu oynayacak ayakkabimiz yoktu. Ancak 6 yaslarinda denize
gidip yiizme 6grendik oralarda oynardik. 20 metre 10 metre 30 metre yiizme
yarist falan yaptigimiz da oldu tabi.” Kategori.1, Tema. 1.

K10 “Artik bizim gibi sokakta top oynayan, saklambag oynayan yok, yoktur
yani. Kimse de diyemez iste benim mahallemde ¢ocuklar oynar diye. Diyemeyiz
ctinkii bulugma yok.” Kategori.1, Tema. 1.

II.Kusak Katilimcilarindan;

K1 “Simdiki ¢cocuklarin boyle bizdeki gibi sokak eglenceleri, toplu bir yere
gitme oyunlari yok. Daha c¢ok iste elektronik. Bizim oyunlarimiz dogaldl.
Terapiydi.” Kategori.1, Tema. 1.

K4 “Yakar top oynardik, bes tas oynardik, voleybol oynardik. Biz hep béyle
sokaklarda oynardik. Boyle eve toplamip oturup oynama yoktu o zamanlar.
Simdi hi¢ oyle bir sey yok ¢ocuklart yolda bile gormeyiz artik” Kategori.1,

Tema. 1, 2.
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III. Kusak Katilimcilarindan;

K1 “Hep boyle bahgede seksek oyunu, yakan top oyunu, evcilik oyunu
oynardik. Hep bahgede oynardik, simdiki gibi evde ge¢mezdi zamanimiz”
Kategori.1, Tema. 1, 3.

K13 “Biz eskiden tamamen boyle disarida toprakla teknolojiden uzak bir
sekilde oyun oynardik simdiki neslin ¢cocuklart koltuk basinda ellerinde tablet

veya telefonla oyun oynuyorlar” Kategori.1, Tema. 2.

Tablo 3: U¢ Kusakta Oyun Materyalleri

Kategori 2 Oyun Materyalleri I. Kusak  II. Kusak III. Kusak
(61-80 yas) (41-60 yas) (20-40 yas)

n n N

Temal Agik 56 39 35

Uclu/Yapilandirilmamais
Oyun Materyalleri
Tema 2 Kapali 53 54 73
Uclu/Yapilandirilmis
Oyun Materyalleri

Yapilan goriismelerde katilimcilara sorulan “Hatirladiginiz oyuncaklariniz
nelerdi?” sorusuna gelen yanitlar analiz edilmis ve Tablo 3’te iki farkli alt temaya
ayrilmistir.

Tablo 3’teki bulgulara bakildiginda “Ac¢ik Uglu/Yapilandirilmamis Oyun
Materyalleri” en fazla tercih eden 1. Kusak (n=56) olurken, II. Kusak (n=39) ikinci
sirada takip etmis ve III. Kusak (n=35) en az tercih eden olarak saptanmistir. “Kapali
Uclu/Yapilandirilmamis Oyun Materyallerini tercih etme sirasinda ise en ¢ok tercih
eden III. Kusak (n=73) olurken, II. Kusak (n=54) ikinci sirada takip etmis ve 1. Kusak

(n=53) en az tercih eden kusak olarak {i¢iincii sirada yer almistir.
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Kusaklararast yapilandirilmis ve yapilandirilmamis oyuncak tercihine
bakildiginda ozellikle 1. Kusak ve III. Kusak arasinda yiiksek bir fark oldugu
saptanmistir.

“Acik Uglu/Yapilandirilmamig Oyun Materyalleri” alt temasi; camur, bitkiler,
tag, arttk materyaller, su gibi oyun materyallerini igermektedir. “Kapali
Uglu/Yapilandirilmis  Oyun Materyalleri” alt temasi; bebekler, bebek evi,
pirilli/misket, top, bisiklet, araba, topa¢ gibi oyun materyallerini icermektedir.

Yapilan goriismelerde oynanan oyun materyallerine iliskin I. kusak, II.
kusak ve III. kusaktan alintilar:

I. Kusak Katilimcilarindan;

K1 “Daha bizim kendi ayagimiza giyecek ayakkabimiz yoktu ki oyle top falan

yoktu. Diigmelerle oynardik.” Kategori.2, Tema. 2.

K12 “Top oynardik. Oyuncak yoktu ¢ok. Hi¢ unutmam elbisemizi baglardik top

sekline getirirdik de oyle oynardik. Anne baba neyini satsin da alsin oyuncak,

oynayamazdik.” Kategori.2, Tema. 1, 2.

K15 “Pantolonlarimiz bile bayramdan bayrama alinirdi o zaman fakirlik vardi

hi¢ oyuncak yoktu. Kendimiz bulduklarimizla, toprakla falan yapardik, ekmek

bulurduk da yiyelim kaldr oyuncak alalim?” Kategori.2, Tema. 1.

II. Kusak Katilimcilarindan;

K5 “Mesela evdeki kirilan esyalar falan mahallede buldugumuz esyalar falan

onlarla bir mutfak kurardik. Ondan sonra ¢camurdan falan yemekgik yapardik.

Dusaridan ot keserdik” Kategori.2, Tema. 1, 2.

III. Kusak Katilimcilarindan;
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K1 “Barbie bebeklerle oynardim genelde. Barbie bebegin evi vardi o zamanlar
onlar iste topla falan ama genelde Barbieleri tercih ederdim” Kategori.2,
Tema. 2.

K13 “Benim ¢ok Barbie bebeklerim vardi. Onun disinda legolarim vardi.
Bebeklerim icin esyalar olurdu iste koltuktur, yataktir genellikle bunlarla

oynardim.” Kategori.2, Tema. 2.

Tablo 4: U¢ Kusakta Oyuncaklar1 Elde Etme Yontemleri
Kategori 3  Oyuncaklari Elde Etme 1. Kusak II. Kusak  IIlI. Kusak

Yontemi (61-80 yas) (41-60 yas) (20-40 yas)
n n N
Tema 1 Satin Alma 9 9 20
Tema 2 Hediye 0 4 8
Tema 3 Kendi Uretimi 19 17 16
Tema 4 Aile Biiyiigiiniin Uretimi 8 6 1

Yapilan goriismelerde “Bu oyuncaklari nasil elde ederdiniz? Nerelerden
bulurdunuz?” sorusuna verilen yanitlar Tablo 4°te 4 farkli alt temaya ayrilmistir. Tablo
4’teki bulgulara gore 1. Kusaktan III. Kusaga dogru kendi imkanlari ile oyuncag elde
etme durumu giderek azalmistir. “Kendi Uretimi” 1. Kusak’ta en ¢ok tercih edilen
(n=19) elde etme yontemi olurken, “Satin Alma” en ¢ok tercih edilen (n=9) ikinci elde
etme yontemi olmustur. “Aile Biiyiigiiniin Uretimi” (n=8) en ¢ok tercih edilen iigiincii
elde etme yontemi olmus, “Hediye” (n=0) alt temasinda herhangi bir bulguya
ulasilmamistir. 1. Kusakta “Kendi Uretimi” en ¢ok tercih edilen (n=17) elde etme
yontemi olurken, “Satin Alma” en ¢ok tercih edilen (n=9) ikinci yontem olmustur.
“Aile Biiyiigiiniin Uretimi” en cok tercih edilen (n=6) iiciincii elde etme ydntemi
olmus, son olarak ise “Hediye” en az siklikla elde edilen (n=4) yontem olmustur. III.
Kusak ise en sik “Satin Alma” (n=20) ydntemini tercih etmistir. “Kendi Uretimi” III.

Kusakta en sik tercih edilen (n=16) ikinci yontem olurken, “Hediye” yontemi ile
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oyuncak elde etme (n=8) en sik ifade edilen ikinci yontem olmustur. III. Kusakta en
az tercih edilen yontemin “Aile Biiyiigiiniin Uretimi” (n=1) oldugu bulgularina
ulastlmistir.

Gortigmeler sirasinda III. Kusak sodylemlerinde genellikle satin alma
oyuncaklara sahip olduklar1 sdylemleri goriiliirken, 1. Kusak ise ¢ogunlukla kendi
tirettikleri oyuncaklart kullandiklarini ifade etmistir.

Yapilan goriismelerde oyuncagin elde edilme yontemine iliskin I. kusak,
II. kusak ve III. kusaktan alintilar:

I. Kusak Katilimcilarindan;

K7 “Bizim oyle parayla satin alinabilecek yoktu oyuncagimiz. Kendimiz

yvapardik, bebeklerimizi de annelerimiz yapardi.” Kategori.3, Tema. 3, 4.

K9 “Kimin topu varsaydi onunla oynardik. Dedigim gibi izin verirse topu olan

kisi oynardik. Bulamazsak eger o zaman teneke kutuyla oynardik onda da

dayak yerdik ¢iinkii potinlerin (ayakkabi) ucu yirtilirdi” Kategori.3, Tema. 3.

II. Kusak Katilimcilarindan;

K10 “Yani bebekler dedigim gibi hediye gelirdi ama bebeklere kiyafet

diktigimizi ya da kumagslardan boyle seyler yaptigimizi hatirlyyorum”

Kategori.3, Tema. 2, 3.

K13 “Kendimiz yapardik. Gezerdik hani bu evlerin arkasina atarlardi ya

¢oplerini insanlar mesela oralar: gezerdik bulurduk kola kapagi, tahta, tuna

kutulari, sise bulurduk falan. Coplerin iginden toplardik diyeyim. Bir de satin

alinan bir bebegim vard:.” Kategori.3, Tema. 1, 3.

III. Kusak Katilimcilarindan;
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K3 “Hem satin alimirdi. Bir diikkanda ozel yaptirilan ayilar vardi biz oradan
gidip segerdik nasil ayi istersek. Bir tane yaptiydi bize annem her birimize 3
tane dyle yani.” Kategori.3, Tema. 1, 4.

K14 “Genellikle dogum giinlerimde hediye olarak alinirdi bana ya da aligveris

merkezlerinde oyuncak béliimiinden satin alirdik.” Kategori.3, Tema. 1, 2.

4.2 Uc¢ Kusakta Oyun Oynanan ve Iz Birakan Mekanlara Yonelik

Bulgular

Arastirmada oyun oynanan ve etkilenilen mekanlara yonelik bulgulara bu
boliimde yer verilmistir. Katilimecilara “Geg¢miste oyun oynadiginiz mekanlari
diistindiigiiniizde oncelikle akliniza hangi mekanlar geliyor?” ve “Oyun oynadiginiz
mekanlara ek olarak aklinizda yer etmis ve gordigiiniizde size cocuklugunuzu
cagristiran veya cocuklugunuzda sizi etkilemis olan mekanlar nerelerdir?” sorular
sorulmus ve verilen yanitlar dogrultusunda kodlamalar yapilmistir. Tablo 5, ii¢ kusagin
oyun oynadiklar1 ve etkilendikleri mekanlarin ¢esitliliginin ne oldugu ile iliskili olarak
olusturulmustur. Tablo 6 ise, lic kusagin acik alanlar ve kapali alanlar alt temalarina
ayrilarak tercih ettikleri mekanlar1 yansitmaktadir. Asagida sunulmus olan Tablo.5 ve
Tablo6., arastirmanin {igiincii alt problemi olan “Mekanlarin gocuk kiiltiirtindeki
degisimi nasildir?” sorusuna yanit niteligi tasimaktadir.

Arastirma sonucunda belirlenen her ii¢ kusakta oyun oynanan mekanlar; bahge,
mahalle, park, lunapark, sokak, evin avlusu, okul bahgesi, antik kentler, ¢iftlik, ev i¢i,
sinema, piknik alani, harman, kdy ici, gol/nehir, tarla, festival/panayir alani, agag
altlar1, tavuk kiimesi, su kanallari, tasit icleri, toprak alan, kilise, mezarlik, kiitiiphane,

sokak lambalarinin alt1, su deposu, teras/balkon, insaat ve deniz olarak bulgulanmustir.

65



Tablo 5: U¢ Kusakta Zaman Gegirilen Mekanlarin Cesitliligi

Kategori 4 Mekan Cesitliligi I. Kusak II. Kusak Ill. Kusak
(61-80 yas) (41-60 yas) (20-40 yas)

n n n

Tema 1 Oyun Oynanan ve Iz 20 24 31

Birakan Mekanlarin
Cesitliligi

Tim kusaklarla yapilan goriismelerde “Gegmiste oyun oynadiginiz mekanlari
diisiindiigiiniizde oncelikle akliniza nereler geliyor?” ve “Oyun oynadiginiz mekanlar
disinda sizi etkilemis olan mekanlar nerelerdir?” sorulari sorulmustur. Bu
goriismelerden elde edilen bulgular mekan ¢esitliligine gore Tablo 5°te gosterilmistir.
En az mekan cesitliligi . Kusakta (n=20) bulunurken, ikinci sirada II. Kusak (n=24)
bulunmaktadir. En ¢ok mekan cesitliligi ise III. Kusakta (n=31) saptanmistir. Yasla
birlikte mekanlarin da ¢esitlendigi goriilmektedir.

Yapilan goriismelerde I. Kusagin yas itibari ile, kendi ¢ocukluk donemlerinde
cok fazla oyun (alan1) merkezi olmamasi ve maddi imkanlarin kisitli olmasi nedeniyle
daha ¢ok agik arazileri (sokak, meydan, harman yeri gibi) tercih ettigi saptanmugtir. II.
ve III. Kusaklarda tercih edilen mekan gesitliliginin imkanlarin artmasina bagl olarak

cesitlendigi bulgularina ulagilmigtir.

Tablo 6: U¢ Kusagi Tercih Ettikleri Mekanlar

Kategori 5 Tercih Edilen I. Kusak  II. Kusak III. Kusak
Mekanlar (61-80 yas) (41-60 yas) (20-40 yas)
n N n
Temal Acik Alanlar 71 57 80
Tema 2 Kapali Alanlar 5 18 23

Yapilan goriismeler sonucunda “Oyun oynadiginiz mekanlar nerelerdi?” ve
“Sizi etkilemis olan mekanlar nerelerdi?”” sorularina verdikleri yanitlar analiz edilmis

ve Tablo 6’da yer alan sonuglar saptanmistir.
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“Acik Alanlar1 en ¢ok tercih eden III. Kusak (n=80) olurken, en ¢ok tercih
eden ikinci kusak I. Kusak (n=71) olmustur. En az tercih eden kusak ise II. Kusak
(n=57) oldugu saptanmistir. “Kapali Alanlar” ise en ¢ok III. Kusak (n=23) tarafindan
tercih edilirken, en ¢ok tercih eden ikinci kusak II. Kusak (n=18) oldugu saptanmustir.
Kapali alanlar1 en az tercih eden kusak ise I. Kusak (n=5) oldugu bulgularina
ulastlmistir.

Acik alanlar1 en sik tercih eden kusak I. Kusak olarak saptanmis ancak elde
edilen bulgulara gore bu mekan cesitliliginin bu kusakta artmasi ve imkanlarin
cogalmasina bagli oldugu goriilmistiir. I1I. Kusak kapali mekanlarda neredeyse hig
vakit gecirmediklerini vurgulamig, tiim zamanlarini agik alanlarda gegirdiklerinden
s0z etmigtir. II. Kusak ise kapali mekanlarda da bulundugunu ama ¢ogunlukla agik
alanlarda vakit gecirdiklerinden s6z etmistir.

Yapilan goriismelerde zaman gecirmenin tercih edildigi mekanlara iliskin
I. kusak, II. kusak ve III. kusaktan alintilar:

I. Kusak Katilimcilarindan;

K9 “Mahallemiz, kéyiimiiz, agaglar, harmanlar oralarda oynardik. Koy gelir

benim aklima. Cocuklugum hep mahallemde gecti. Nereyi bulursak orada

oynardik. Bizde yoktu oyle park falan zaten oyun oynamak bile liikstii bize”

Kategori.5, Tema. 1.

K12 “Ilkokulda bosluk bir yer bulurduk, kiiciik bir saha vardi orada oynardik.

Simdi durum ¢ok degisti sahalar var her sey var. Bizim boyle bir durumumuz

yoktu. Oyle sokakta, okulda oynardik. Bir de efendim o denizi, o hayvan

bekledigimiz yerleri hi¢ unutmam.” Kategori.5, Tema. 1.

K18 “Bizde mekan yoktu ki 6yle, cocuklar i¢in yapilmis bir mekan yoktu. Simdi

cocuklar nerede isterse oraya gider. Simdi her sey var; folklor evi var, park
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var, alisverig merkezleri var, oyuncakgi var, ne ararsan var. Biz tarlalardaydik,
evin ontindeydik, topraktaydik, bos gordiigiimiiz yerlerdeydik.” Kategori.5,
Tema. 1.

II. Kusak Katilimcilarindan;

K8 “Mekanlar genelde sokak, yolun i¢i, okulun bahgesi, evimizin bahgesiydi.
Gegmiste koy yerlerinde sey vardr ¢cesme, disarida bir ¢esme vard su icmek
icin, el ytkamak icin. O ¢esme benim icin ¢cok énemliydi. Orada oturur abimi
beklerdim. En giizel anilarimdan biri orasidy” Kategori.5, Tema. 1.

K10 “O seyler geliyor hep aklima iste bahgeler, daglar, ovalar, magaralar.
Magaralar vardi o donemde oraya giderdik ve onlarin iginde bir kegfetme seyi
vardr” Kategori.5, Tema. 1, 2.

II1. Kusak Katilimcilarindan;

K3 “Bahg¢emizde oynardik, ciftlige giderdik, evin icinde de oynardik. Bir de
bize yakin bir sinema vardi annemle babam hep oraya gotiiriirdii bizi. Ondan
sonra mangal yerimiz vardi” Kategori.5, Tema. 1, 2.

K12 “Toprak. Evimizin arkasinda kocaman bir arazi vard: en ¢ok hatirladigim
o toprak alandi, o bahg¢eydi. Bir de bizim evin orada bir kilise vardi o kilisenin
altina gider orada mezarlik vardi saklanirdik. Bir de Kiiltiir Saraymin igindeki

kiittiphane vardi bazen oraya giderdik.” Kategori.5, Tema. 1, 2.

4.3 U¢ Kusakta incelenen Cocukluk imgesine Yonelik Bulgular

Arastirmada cocukluga dair bakis irdelendiginde ¢ocukluk imgesine yonelik

bulgulara bu béliimde yer verilmistir. Katilimcilara “Cocukluk dendiginde sizin

akliiza ne geliyor?” sorusu sorulmus ve gelen yanitlar kategorize edilerek kodlamalar

yapilmis ve Tablo 7°de ile Tablo 8’de alt temalar olusturulmustur. Tablo 7°de ¢ocukluk

imgesi “Ozerk” ve “Iliskisel” alt temalar1 ile ele alinmis, Tablo 8’de ¢ocukluk imgesi
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“Olumlu” ve “Olumsuz” alt temalari ile incelenmistir. Asagida sunulmus olan Tablo.7
ve Tablo.8, arastirmanin dordiincii ve son alt problemi olan “Cocuk kiiltiirii {i¢ kusakta
incelendiginde zamanla beraber nasil degismistir?” sorusuna ¢ocuk imgesi

bakimindan yanit niteligi tasimaktadir.

Tablo 7: U¢ Kusakta Ozerk ve iliskisel Cocukluk imgesi

Kategori 6 Ozerk ve Iliskisel I. Kusak  II. Kusak III Kusak
Cocukluk Imgesi (61-80 yas) (41-60 yas) (20-40 yas)
n N n
Tema 1 Ozerk 16 14 25
Tema 2 Miskisel 35 33 25

Yapilan goriismeler sonucunda “Cocukluk dendiginde sizin akliniza ne
geliyor?” sorusuna verdikleri yanitlar analiz edilmis ve Tablo 7’deki bulgular elde
edilmistir. Elde edilen bulgulara gére ¢ocukluk imgesi “Ozerk” ve “Iliskisel” olmak
tizere iki farkl alt tema altinda toplanmistir. Bu ayirim Kagit¢ibasi (2010) nin 6zerk-
iligkisel benlik kuraminin agiklamalar1 referans alinarak yapilmistir.

Ozerk cocukluk imgesine en ¢ok katilan kusak III. Kusak (n=25) olurken,
sirastyla 1. Kusak ikinci sirada (n=16) yer almis ve en az katilan kusak ise II. Kusak
(n=14) oldugu saptanmistir. En cok iliskisel cocukluk imgesinde sdylemler I. Kusakta
elde edilirken (n=35), sirasiyla II. Kusak (n=33) en c¢ok vurgu yapan ikinci kusak
olmus ve iliskisel ¢cocukluk imgesine en az vurgu yapan kusagin ise I. Kusak (n=25)
oldugu saptanmuistir.

Uc kusagin cocukluk imgelerine bakildiginda “Ozerk” temast; 6zgiir, kendisini
iyi ifade edebilen, fidan, merakli, arastirmaci, bagimsiz, yaratict gibi anolojileri
kapsamaktadir. “Iliskisel” temasi ise; muhtag, anne babasinin soziinii dinleyen,
yonlendirilmesi gereken kisi, korunmaya muhtag, ongoriisiiz gibi nitelendirmeleri

kapsamaktadir.
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Yapilan goriismelerde katilmcilarin 6zerk ve iliskisel cocukluk imgesine
iliskin 1. kusak, IlI. kusak ve III. kusaktan alintilar:

I. Kusak Katilimcilarindan;

K3 “dile ekonomisine katkida bulunan, anne babasinin séziinden ¢itkmayandur”

Kategori.6, Tema. 2.

K4 “Anasinin babasinin kolunun altinda yasayan bir kimsedir. Ekmek elden,

su golden yer icer ve yatar boyle tanimlarim. Herhangi bir sorumlulugu yok.

Kiigticiik bir sabi. Saftir, yer i¢er, yara orada.” Kategori.6, Tema. 1, 2.

II. Kusak Katilimcilarindan;

K10 “Yani ¢ocuk, birtakim ihtiyaglar: olan, iste o ihtiyaclart baskasi

tarafindan giderilen, siirekli oOgrenen, hayati anlamlandirmaya c¢alisan

bireylerdir” Kategori.6, Tema. 1, 2.

II1. Kusak Katilimcilarindan;

K18 “Cocuk bence ozgiir olmay: bilen kiigiik insanlardir. Merakli, arastirmact,

saf, ozgiir dogrudan bunlari séyleyebilirim.” Kategori.6, Tema. 1.

K19 “Cocuk bence mutluluk demektir. Ozgiirliik demektir. Ben demektir.”

Kategori.6, Tema. 1.

Tablo 8: U¢ Kusakta Olumlu ve Olumsuz Cocukluk Imgesi

Kategori 7 Olumlu ve Olumsuz I. Kusak  II. Kusak III. Kusak
Cocukluk imgesi (61-80 yas) (41-60 yas) (20-40 yas)
n n n
Temal Olumlu 36 45 63
Tema 2 Olumsuz 23 25 22

Yapilan goriismeler sonucunda katilimcilarin, “Cocukluk dendiginde sizin

aklimiza ne geliyor?” sorusuna verdikleri yanitlar analiz edilmis ve Tablo 8’deki
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bulgular elde edilmistir. Elde edilen bulgulara gore ¢ocukluk imgesi Olumlu ve
Olumsuz olmak tizere iki farkl: alt tema altinda toplanmaigtir.

Olumlu ¢ocukluk imgesine en ¢ok katilan kusak III. Kusak (n=63) olurken,
sirastyla II. Kusak ikinci sirada (n=45) yer almis ve en az katilan kusak ise I. Kusak
(n=36) oldugu saptanmistir. En ¢ok olumsuz g¢ocukluk imgesinde sdylemler II.
Kusakta elde edilirken (n=25), sirasiyla I. Kusak (n=23) en ¢ok vurgu yapan ikinci
kusak olmus ve olumsuz ¢ocukluk imgesine en az vurgu yapan kusagin ise I1I. Kusak
(n=22) oldugu saptanmustir.

Uc kusagin cocukluk imgelerine bakildiginda “Olumlu” temasi; mutlu,
eglenen, Ozgiir, agag, sevgi dolu, hayal diinyasi genis, arastirmaci, melek gibi
nitelendirmeler icermektedir. “Olumsuz” temasi ise; yaramaz, bas belasi, aglayan,
mubhtag, kii¢iik yetiskin, bir sey bilmeyen, inat¢1 gibi nitelendirmeleri yansitmaktadir.

Yapilan goriismelerde katihmcilarin olumlu ve olumsuz c¢ocukluk
imgesine iliskin I. kusak, I1. kusak ve III. kusaktan alintilar:

I. Kusak Katilimcilarindan;

K1 “Vallahi bizdeki ¢cocuklar yaramazdir hep. Hem dedigim gibi iskarta. Bana

gore bu ¢cocuklugun %901 tomadwr.” Kategori.7, Tema. 2.

K8 “Giiler, oynar, ne bileyim yani bir sey bilmez, nasil soyleyeyim. Cocuk

tathdwr, sevgi doludur, hepsimizi eglendirir. Boyle yani.” Kategori.7, Tema. 1,

2.

II. Kusak Katilimcilarindan;

K9 “Hayatta gorecegin en iyi seydir, hayatta gérecegin en biiyiik bas belasidir.

Tam boyle bir seydir ¢ocuk. Temizdir, masumdur, candan bir pargadir.”

Kategori.7, Tema. 1, 2.

III. Kusak Katilimcilarindan;
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K11 “Cocuk yaramaz, ¢ok giilen, eglenen, saf, on goremeyen, hatalar yapan,
yvanliglar yapan bir bireydir diyebilirim.” Kategori.7, Tema. 1, 2.

K13 “Cocuk tamamen saf, yasina gore davranan, biiyiiklerine saygiuli olan,
yasina uygun hareket etmesi gereken, i¢i disi bir, iyi, oynayan niteliktedir bana

gore.” Kategori.7, Tema. 1, 2.

4.4 Uc Kusakta Kusaklararas1 Cocukluk Dénemi Karsilastirmasina

Yonelik Bulgular

Arastirmada kusaklararasi ¢ocuklarin zaman gecirdigi mekanlar ile
cocuklugun degisimi incelendiginde elde edilen bulgulara bu boliimde yer verilmistir.
Katilimecilara “Cocuklugunuzda zaman gegirdiginiz mekanlar ile giiniimiizde
cocuklarin zaman gecirdigi mekanlar arasinda farkli 6zellikler/farklilasma var midir?
Var ise bu farklar nelerdir?” ile “Kendi ¢ocuklugunuz ile giiniimiiz ¢ocuklugunu
kiyaslamanizi istesem neler sOylersiniz?” sorular1 sorulmus ve gelen yanitlar
kategorize edilmis, kodlamalar yapilmis ve alt temalar olusturulmustur. Tablo 9°da
mekanlara iliskin, Tablo 10°da deger yargilarina iliskin ve Tablo 11°de fiziksel ve
ekonomik olanaklara iligkin alt temalar olusturulmustur. Asagida sunulmus olan
Tablo.9, Tablo.10. ve Tablo.11 tablolarda, arastirmanin yine doérdiincii ve son alt
problemi olan “Cocuk kiiltiirii ti¢ kusakta incelendiginde zamanla beraber nasil
degismistir?” sorusuna, ¢ocuk Kkiiltiirlindeki yeri agisindan kusaklararasi degisen
mekan kullanimi, kusaklararasi degisen deger yargilari ve kusaklararasi degisen

olanaklar bakimindan yanit niteligi tasimaktadir.

Tablo 9: Kusaklararast Mekanlarin Kullanimina iliskin Karsilastirma

Kategori 8 Degisen Mekan I. Kusak II. Kusak III. Kusak
Kullanimi (61-80 yas) (41-60 yas) (20-40 yas)
n N N
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Tema 1 D1is Mekanda Gegirilen 16 15 17
Zaman Azaldi

Tema 2 I¢ Mekanda Gegirilen 10 25 26
Zaman Artt1

Tema 3 AVM/Park Gibi 12 7 7
Yapilandirilmis Oyun
Mekanlar1 Artti

Tema 4 Oyun Alanlar1 Kisitlandi 1 3 3

Yapilan goriismeler sonucunda “Cocuklugunuzda zaman gecirdiginiz
mekanlar ile giinimiizde cocuklarin zaman gegirdigi mekanlar arasinda farkli
Ozellikler/farklilasma var mudir? Var ise bu farklar nelerdir?” sorusuna verdikleri
yanitlar analiz edilmis ve Tablo 9°daki bulgular elde edilmistir. Elde edilen bulgulara
gore degisen mekan kullanimi 4 farkli alt temaya ayrilmistir.

Di1s mekanda gegirilen zamanin azaldigina en ¢ok katilan kusak III. Kusak
(n=17) olurken, sirasiyla I. Kusak ikinci sirada (n=16) yer almis ve en az katilan kusak
ise II. Kusak (n=15) oldugu saptanmistir. I¢ mekanda gegirilen zamanin arttigina
iliskin en yiiksek sdylemler III. Kusakta elde edilirken (n=26), sirasiyla II. Kusak
(n=25) en ¢ok vurgu yapan ikinci kusak olmus ve olumsuz gocukluk imgesine en az
vurgu yapan kusagin ise I. Kusak (n=10) oldugu saptanmistir. AVM/Park gibi
yapilandirilmis oyun mekanlarinin arttig1 séylemine iliskin en yiiksek bulgu I. Kusakta
(n=12) elde edilirken, II. ve I1I. Kusaklarda bu vurguyu yapan kisi sayisinin esit oldugu
(n=7) saptanmistir. Oyun alanlarinin kisitlandigina iliskin sdylemlerde II. ve III. Kusak
esit vurgu yaparken (n=3), bu sdyleme en az katilan kusak I. Kusak (n=1) olmustur.

Yapilan goriismelerde 1. Kusak hem dis mekanlarda gegirilen zamanin
azaldigina iliskin goriis belirtirken hem de oyun mekanlarinin arttigina, imkanlarin
cogaldigina iliskin goriis belirtmistir. I1. ve I1I. Kusaklarda ise teknoloji ile cocuklarin

daha siirl alanlar igerisinde bulunduguna dair vurgu yapan katilimci sayis1 fazladir.
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Yapilan goriismelerde de@isen mekan kullanimina iliskin I. kusak, II.
kusak ve III. kusaktan alintilar:

I. Kusak Katilimcilarindan;

K9 “Eski seyler dogald:. Eskiden ¢ocuklarin oynadigr yerler dogaldi, simdi

dogal degil hep yapmadir. Simdi mesela burada park yapildi ve ¢cocuklar gider

orda oynar mesela. Bizde yoktu 6yle park falan. Simdi géremezsin oyle dogada

cocuk.” Kategori.8, Tema. 1, 3.

K12 “Simdiki ¢ocuklar evdedir daha ¢ok. Bir de simdi ¢ocuklar ¢iksin da oynar

parkta, sahada, anne baba gétiiriir istedigi yere. Bizde ne parki? Hi¢hir sey

hi¢bir sey. Cok gerideydik yahu fazlasiyla. Simdi uzayda kabul ederiz.”

Kategori.8, Tema. 2, 3.

K15 “Simdikiler hep ¢imde, ¢ocuk bahgesinde oynar. Bizde ne arardr boyle

cocuk bahgesi, park mark ne arardi. Bizde park yoktu tarlada, toprakta

oynardik. Dogal ortamdaydik. Simdiki ¢ocuklar suni ortamlarda hep telefonla

oynarlar, kafalar bile kalkmaz.” Kategori.8, Tema. 1, 2, 3.

II. Kusak Katilimcilarindan;

K1 “Simdiki zamanin ¢ocuklart hep teknoloji ¢ocugu. Artik PSP ’lerin basinda

online oyunlar oynuyorlar. Evde telefonlarin basindalar. Béyle sokak

eglenceleri yok” Kategori.8, Tema. 1, 2.

K6 “Cok fark var tabi. Biz doga ile biiyiidiik, onlar oksijensiz biiyiiyor resmen.

Evlerden disar1 ¢ikan ¢ocuk yok. Géremezsiniz yani disarida ¢ocuk.

Teknolojiyle birlikte cocuklar evden disart ¢ikmaz oldu. Oyun alanlar: daraldi

artik” Kategori.8, Tema. 1, 2, 4.

III. Kusak Katilimcilarindan;

74



K12 “Su an ¢ocuklarin gittikleri tek yer park. Ben gérmiiyorum artik éyle
sokakta oynayan ¢ocuk. Hep bir kisitl alanlart var.” Kategori.8, Tema. 1, 3, 4.
K19 “Bayag bir fark var. Biz sokakta biiyiidiik, simdiki ¢ocuklar evden disart
¢ctkmiyor. Cocuklar eve hapsoldu. Tabletle, telefonla, televizyonla teknolojinin

icine hapsoluyor.” Kategori.8, Tema. 1, 2.

Tablo 10: Kusaklararasi Degisen Deger Yargilari

Kategori 9 Degisen Degerler I. Kusak II. Kusak III. Kusak
(61-80 yas) (41-60 yas) (20-40 yas)
n N N
Tema 1 Olumlu 0 2 4
Tema 2 Olumsuz 38 57 64

Yapilan goriismeler sonucunda katilimcilarin “Kendi ¢ocuklugunuz ile
giinlimiiz ¢ocuklugunu kiyaslamanizi istesem neler sdylersiniz?”” sorusuna verdikleri
yanitlar degisen deger yargilarina gore kategorize edilerek 2 alt tema olusturulmus ve
Tablo 10°daki bulgular elde edilmistir.

Degerlerin olumlu yonde degistigine en ¢ok katilan kusak III. Kusak (n=4)
olurken, sirasiyla II. Kusak ikinci sirada (n=2) yer almis ve bu ydnde goriis
belirtmeyerek iiciincii sirada yer alan kusak ise I. Kusak (n=0) oldugu saptanmistir. En
cok olumsuz degisen degerler olduguna dair soylemler III. Kusakta elde edilirken
(n=64), sirastyla II. Kusak (n=57) en ¢ok vurgu yapan ikinci kusak olmus ve olumsuz
anlamda degisen degerlere en az vurgu yapan kusagin ise 1. Kusak (n=38) oldugu
saptanmistir.

Yapilan goriismelerde 1. Kusak sayginin azaldigi, sevginin azaldigi, aile
disiplininin azaldig1, dine bagliligin azaldig: ve kiiltiirli yagatmanin yok olma ile kars1

karsiya olduguna iligkin goriis belirtirken, II. ve III. Kusaklarda daha ¢ok paylagimin

azaldig1, deger-kiymet bilmenin azaldig, aile ve arkadaslik iliskilerinin azaldigy, is
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birligi ve dayanismanin azaldigina iligskin vurgu yapan katilime1 sayisi1 fazladir. Ayrica
I. Kusakta olumlu deger yargisit hi¢ goriilmemigken II. ve IIl. Kusaklarda aile
baglarinin arttigina, bireysel degerlerde artis olduguna dair bulgulara nadiren
rastlanmustir.

Yapilan goriismelerde degisen degerlere iliskin I. kusak, II. kusak ve III.
kusaktan alintilar:

I. Kusak Katilimcilarindan;

K1 “Umurlart degil babalar: falan bugiinkiiler boyledir ama gecmistekiler

farklhidir. Saygi, sevgi, aile disiplini yok artik.” Kategori.9, Tema. 2.

K10 “Bizim donemimizde saygi vardi, diiriistliik vardi, anne babaya yok

demezdik. Simdi babaya bile karsidirlar. Cocuk okula gider gelir ne selam

verir ne bir sey. Bu ¢cocuklar boyle biter, bitti de.” Kategori.9, Tema. 2.

K12 “Simdi ne bileyim artik yahu ne orf kaldi, adetten de ahlaktan da hi¢bir

sey kalmadi. Ne saygi var ne dine baghlik var. Aman allahim derim nereye

gideriz allah askina yahu?” Kategori.9, Tema. 2.

II. Kusak Katilimcilarindan;

K5 “Iletisim yok, konusma yok, karsilikli diyalog yok, hareket yok cocuklarda

yani. Paylasim bitti bizde béyle degildi.” Kategori.9, Tema. 2.

K7 “Simdikiler evet aileye daha baghdwr ama sosyal agidan da, iletisim

agisindan da, arkadaslik acisindan da c¢ok geri kalmis bir nesille karst

karsiyayiz.” Kategori.9, Tema. 1, 2.

III. Kusak Katilimcilarindan;

K9 “Daha samimi bir ortamimiz vardi, arkadashk iliskilerimiz daha

kuvvetliydi. Biz doga ile i¢ ice biiyiidiigiimiiz i¢in elimizdeki oyuncaklarin,

sahip oldugumuz arkadashk iliskilerinin degerini daha fazla bilirdik.
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Simdikiler paylasimdan uzak teknolojinin esareti altindalar.” Kategori.9,

Tema. 2.

Tablo 11: Kusaklararas1 Degisen Fiziksel/Ekonomik Olanaklar

Kategori 10  Degisen Olanaklar I. Kusak II. Kusak  III. Kusak
(61-80 yas) (41-60 yas) (20-40 yas)
n N N
Temal Olumlu 48 44 43
Tema 2 Olumsuz 4 15 12

Yapilan goriismeler sonucunda katilimcilarin “Kendi ¢ocuklugunuz ile
giinlimiiz ¢ocuklugunu kiyaslamanizi istesem neler sdylersiniz?”” sorusuna verdikleri
yanitlar baglaminda, degisen fiziksel/ekonomik olanaklar i¢in 2 alt tema olusturulmus,
Tablo 11°deki bulgular elde edilmistir.

Olumlu anlamda degisen degerler olduguna en ¢ok katilan kusak I. Kusak
(n=48) olurken, sirastyla II. Kusak ikinci sirada (n=44) yer almis ve en az katilan kusak
ise III. Kusak (n=43) oldugu saptanmistir. En ¢cok olumsuz degisen degerler olduguna
dair soylemler III. Kusakta elde edilirken (n=12), sirasiyla II. Kusak (n=15) en ¢ok
vurgu yapan ikinci kusak olmus ve olumsuz anlamda degisen degerlere en az vurgu
yapan kusagin ise I. Kusak (n=4) oldugu saptanmuistir.

Yapilan goriismelerde 1. Kusak oyun alanlarinin arttigina, maddi imkanlarin
arttigina, teknoloji kullaniminin arttigina, sagligin imkanlara ragmen kotiilestigine
iliskin goriis belirtirken, II. ve III. Kusaklarda daha ¢ok tiiketimin arttifina, hazir
oyuncak alternatifinin arttigina, maddi imkanlarin arttigina, bilgiye erisimin arttigina,
iliskin vurgu yapan katilimc1 sayist fazladir. Ayrica 1. Kusakta olumsuz
fiziksel/ekonomik olanaklar icin, aile ekonomisine katkida bulunmanin azaldigina ve

beden sagliginin olanaklara ragmen kotiilestigi, I1. ve III. Kusaklarda ise acik alanlar
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olanaklarinin kullanimimin azaldigina, iiretimin azaldigina dair bulgulara nadiren
rastlanmustir.
Yapilan goriismelerde degisen olanaklara iliskin I. kusak, II. kusak ve I1I.
kusaktan alintilar:
I. Kusak Katilimcilarindan;
K3 “Biz isli lambada ders ¢alisirdik, simdiki zamanla benzerlik bile yok.
Olanaklar ¢ok degisti ama sunu da séyleyeyim teknolojiyle biiyiir ve simdi
maalesef saglam kafa zayif bedendedir” Kategori.10, Tema. 1, 2.
K4 “Simdiki ¢ocuklar dogrudan imkanlarin icinde yasar ama bizim
zamammizda imkanlar yoktu. Bayramdan bayrama eger varsa idi anasinin
babasinin durumu, alird1 bir ¢ift potin (ayakkabi) ¢ocugunun ayagina. O kadar
bir sevinirdik ayagimiza bir giin evvelden takardik ve gece disart ¢ikmazdik
sevincimizden. Her birimizin iistiinde basinda 5-10 tane yama vardi. E simdi
hemen bir kiyafeti yirtildiginda onu zibile (¢ope) atarlar” Kategori.10, Tema.
1.
II. Kusak Katilimcilarindan;
K11 “En basta televizyon, bilgisayar cep telefonu. Koyde 2-3 tane telefon vardi
biri kahvede, digeri komsuda. Imkanlar ¢ogaldi belki ama biz daha iyiydik. Bu
teknoloji yiiziinden artik dogada ¢ocuk kalmadi.” Kategori.10, Tema. 1, 2.
K13 “Mesela bayramlarda diyeyim sana kiyafeti biz o zaman gériirdiik.
Simdiki ¢ocuklar bilmez boyle seyleri ¢iinkii her zaman her seye erisebilirler.
Imkanlar artti ama cocuklar mutlu degil. Cocuk simdi ¢ikip toprakla oynamaz,
ellerinde telefonla vakit gegirirler. Belki bizim 6yle bir imkanimiz yoktu ama
daha mutluyduk simdiki ¢ocuklardan.” Kategori.10, Tema. 1, 2.

III. Kusak Katilimcilarindan;
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K3 “Ipad alirlar yani mesela 2 yasindaki ¢ocuga, her seyleri var. Bizim
zamanimizda oyle bir sey yoktu yani televizyon bile izleyemezdik, annem izin
vermezdi zarar verecek diye.” Kategori.10, Tema. 1.

K4 “Simdiki ¢cocuklarin alternatif oyun alanlari var, hazir oyuncaklari var vs.
hep tamamen hazir yani. Biz eskiden kendimiz iiretirdik. Simdi iiretmezler

hi¢chir sey.” Kategori.10, Tema. 1, 2.
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Boliim 5

TARTISMA VE SONUC

Arastirmanin bu boliimiinde; 1. kusak, II. kusak ve III. kusaktaki katilimcilarla
yapilan goriismelerden elde edilen bulgularin sonuglari, arastirmanin temel amaclari
baglaminda tartisilmistir. Bu arastirmadaki temel amag, Kuzey Kibris’ta ¢ocuk
kiiltiirinlin oyun, oyuncak, zaman ve mekan degiskenleri bakimindan, 80 ile 20 yas
araligini kapsayan 3 kusaktaki degisimini arastirmaktir. Bu temel amag ¢ercevesinde
arastirmada 4 alt probleme yanit aranmistir. Arastirmanin bulgular1 sirasiyla, alt
problemlere uygun sekilde ve alanyazinla karsilastirmali olarak tartisilmistir.

Arastirmanin birinci alt problemi “Oyunun kusaklararast degisimi nasildir?”,
ikinci alt problemi ise “Oyun materyallerinin kusaklararasi degisimi nasildir?”” olarak
belirlenmistir. Arastirmada belirlenen birinci ve ikinci alt probleme gore I. kusak, II.
kusak ve III. kusak katilimcilariyla yapilan goériismelerden elde edilmis bulgulardan
hareketle asagidaki goriisler bildirilmistir.

I. kusak; oyunlarin kendi ¢ocukluk donemlerinde daha ozgiir oyunlar
oldugunu, akranlarla oynanan oyunlarin simdiki cocuklara kiyasla daha cesitli
oldugunu, klasik sokak oyunlari ile oynadiklarini ve bu oyunlarin artik yok olmaya
basladigint belirtmistir. Arastirmanin bulgular boliimiinde yer alan Tablo 1’deki
oyunlar listesinde goriildiigii tizere topag, lingiri, dama ve ylizme oyunu I. kusakta yer
alirken, II. kusakta sadece lingiri ve yiizme yer almais, III. kusakta ise bu oyunlarin hig
goriilmedigi saptanmistir. Fakat her li¢ kusakta da diger kusaklarin oynamadig:

oyunlar yer almaktadir. Bu durum ise ozellikle acik alanlarda oynanan oyunlar
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acisindan daha net bir sekilde goriilmiistiir. Ayrica 1. kusak sdylemlerinin biiyilik
birgogunda ekonomik anlamda sartlarin zorlugu sebebiyle oynanan oyunlarda
yapilandirilmamig materyallerin kullanildigina, oyunlarin hayal giiglerini kullanarak
olusturulan oyunlar olduguna ve klasik/otantik sokak oyunlarinda da giiniin sartlarina
bagl olarak degisikliklere gidildigine dair gortisler belirtilmistir.

Oyunlarin tiirlerine gore kategorilerine bakildiginda, “Manipiilatif Oyun” alt
temasini en ¢ok tercih eden kusak I. kusak (n=47) olurken, II. kusak ikinci sirada
(n=33), III. kusak ise son sirada (n=18) yer almigtir. Bu baglamda ¢ocugun hayal
giiciinii kullanarak yapilandirilmamis nesneleri dontistiirdiigli manipiilatif oyun, 1.
kusagin sdylemleri ile ortiismektedir. Ekonomik yetersizlikler ve olanaklarin kisitlilig
sebebi ile bu oyun tirinde en yiliksek tercih 1. kusakta saptanmistir.
“Dramatik/Sembolik Oyun” alt temasini1 ise en ¢ok tercih eden kusak III. kusak (n=20)
olurken, en ¢ok ikinci tercih eden kusak II. kusak (n=19) olmus ve son sirada ise III.
kusak (n=10) yer almistir. Sembolik/Dramatik oyun icin 6zellikle evcilik oyunu
belirleyici/baskin oyun olmustur. “Fiziksel Oyun™ alt temasi ise her kusakta yiiksek
derecede tercih edilen bir oyun tiirli olarak saptanmistir. Ancak fiziksel oyunlarda I.
kusak daha az kuralli ve agik alanlarda oynanabilecek oyunlari tercih ederken, bu
durum II. ve III. kusakta daha ¢ok kuralli, teknolojik ve smirlandirilmis agik alan
oyunlar1 olarak degisiklik gostermistir. I. kusagin manipiilatif oyunlar1 tercih
etmesindeki “olanaklar” etkeni, III. kusagin dramatik/sembolik oyunu tercih
etmesinde de etkileyici bir faktor olarak goriilmistiir. Degisen zamana bagl artan
imkanlar, teknoloji kullanimi, oyunu ve oyuncagi kullanma sekline etki etmistir.

“Acik Uglu/Yapilandirilmamis Oyun Materyalleri”ni en ¢ok tercih eden kusak
I. kusak (n=56) olmus ve II. kusak (n=39) ile III. kusakta (n=35) bu materyalleri

kullannomm  azaldigr  saptanmustir.  “Kapali  Uglu/Yapilandirilmis  Oyun
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Materyalleri”nde ise en sik tercih edilmesi bakimindan III. kusak birinci sirada yer
alirken, II. kusak en sik tercih eden ikinci kusak olmus ve I. kusak en sik tercih eden
ticlincii kusak olarak siralamanin sonunda yer almaktadir. Bu anlamda kusaklararasi
gecmisten giiniimiize dogru bakildiginda dogal materyallerin, yaratict kullanima tesvik
eden materyallerin kullaniminda zamana bagli olarak giderek azalma oldugu
goriiliirken, yapay, fabrika iiretimi, teknolojik ve hayal giiciinii sinirlayan oyun
materyallerinde artan olanaklarin da etkisiyle zaman i¢inde giderek artis oldugu
sonucuna ulasilmistir.

Kaya’nin (2019) yaptig1 arastirmada X, Y ve Z kusaklarinda oyunun ve oyun
materyallerinin kullaniminin bu ¢alismanin sonuglari ile benzer sekilde degistiginden,
X kusaginin oyun materyallerinde camur, dal, ot ve topag¢ gibi hem geleneksel hem de
dogal materyallerin kullanimina dikkat ¢ekilirken, Y ve Z kusaginda kullanilan oyun
materyallerinin giderek yapilandirilmis ve teknolojik oyun materyallerine dontistigi
sonucuna ulasilmistir. Ayni1 ¢alismada X, Y ve Z kusaklart i¢in oyunlarda da agik
alanda oynanan seksek, c¢elik ¢omak ve bestas gibi sokak oyunlarindan giderek
Playstation, bilgisayar oyunlar1 ve evcilik gibi teknolojik ve i¢ mekan oyunlarinin
tercih edildigi ve bazi oyunlarin kusaklararasinda giderek yok oldugu saptanmustir.

Basal’in (2007) yaptig1 arastirma eski zamanlarda Tiirkiye’de oynanan ¢ocuk
oyunlar1 incelenmistir. Aragtirmanin amaci eski oyunlari derlemek ve tanitimim
yapmaktir. Nitel arastirma yontemi ile yiiriitiilen ¢alismada 2003-2006 yillarini
kapsayan her akademik y1l igerisinde, Uludag Universitesi Okul Oncesi Ogretmenligi
Ogrencilerine farkli illerde yasayan aileleri ile goriismeleri i¢in 6devler verilmistir ve
bu ddevler icerik analizi ile analiz edilmistir. Arastirma sonucunda; 21 farkli oyun
tiiriine rastlanmigtir ve gegmiste oynanan bu geleneksel oyunlarin hepsi grup oyunlari

olarak bahcge, evin avlusu, bos araziler ve sokak gibi acik alanlarda oynandig:
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goriilmiistiir. Ayrica geleneksel oyunlarin ve geleneksel ¢ocukluk olgusunun
giiniimiizde ortadan kalktig1 sonucuna ulagilmistir.

Ramugondo’nun (2012) yaptig1 arastirmada, {i¢ kugsak boyunca ayni oyunlarin
nesilden nesile aktarilirken ugradigi toplumsal degisiklikler incelenmistir. Nitel
arastirma yontemi ile yiiriitiilen bu arastirmada vaka analizi deseni kullanilmistir. Veri
toplama yonteminde ise gozlem ve goriisme teknigine bagvurulmustur. Arastirmanin
orneklemi Giiney Afrikali bir ailenin biiyiikanne-biiyiikbabasi, anne-babasi ve
¢ocuklar1 olmak tizere 8 kisiden olugsmaktadir. Arastirmanin sonucunda; kusaklararasi
oyunlarin dilsel 6zelliklerinde, oyun mekanlarinda, oyunlarin yapisinda degisimler
goriilmiistiir. Ayrica ilk kusak olan biiyiikanne-biiyiikbabalarin oyunlarinda dini
inanglarin etkisi goriiliirken {iciincii kusakta bu etkiler azalmistir. Oyunlara dnemli
oOl¢iide etki eden bir diger faktoriin ise teknoloji oldugu saptanmistir.

Tugrul, Ertiirk, Ozen ve Giines’in (2014) yaptig1 ¢alismada da ii¢ kusak
incelenmis ve dis mekanlarda oynanan oyunlardan, i¢ mekanlarda oynanan oyunlara
dogru bir degisim saptanmistir. Ayrica ayni ¢alismada oyun materyallerinin de bu
arastirmanin sonuglari ile benzer sekilde kusaklararasinda giderek dogal materyalden
yapay ve teknolojik materyallere dogru degistigi sonucuna ulagilmistir.

Lindberg’in (2012) yaptig1 arastirmada, iki farkli kusak oyunun degisimi
acisindan incelenmis ve bugiiniin ¢ocuklarinin gegmisin ¢cocuklarina kiyasla daha ¢ok
kapali alanlarda televizyon karsisinda ve hareketsiz oyunlar tercih ettikleri sonucuna
ulasilmustir.

Ozyiirek, Sahin ve Giindiiz’iin (2018) yaptig1 arastirma sonucunda
kusaklararas1 ge¢misten gliniimiize dogru, oyun materyallerinde hazir oyuncaklarin
kullaniminda, yapilandirilmis materyallerin ~ kullaniminda ve dijital oyun

materyallerinde giderek artis oldugu sonucuna ulagilmigtir.
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Arastirmanin bulgular1 yukarida belirtilen diger aragtirmalar ile benzerlik
gostermis olup, birinci ve ikinci alt problemlerinin yaniti kusaklararasi giiniimiize
dogru giderek geleneksel oyunlarda yoksunlasma yoniinde bir degisim oldugu, kimi
kiiltiirel oyunlarin yok oldugu, yapay, yapilandirilmis ve teknolojik oyun
materyallerinin siklikla tercih edildigi sonucuna ulagilmistir.

Arastirmanin iiclincii alt problemi “Mekanlarin ¢ocuk kiiltiiriindeki degisimi
nedir?” seklindedir. Aragtirmanin tigiincii alt problemine gore 1. kusak, II. kusak ve III.
kusak katilimcilariyla yapilan goriismelerden elde edilmis bulgulardan hareketle
asagidaki goriisler bildirilmistir.

I. Kusak oyun oynadiklar1 ve zaman gegirdigi mekanlarin yiiksek oranda agik
alanlar oldugu, kapal1 alanlarda neredeyse hi¢ bulunmadiklar1 goriigiinii bildirmistir.
Ayrica bu kusak ¢ocukluk giinlerinin dogal ortamlarda gegtigini ve zamanin sartlarina
bagl olarak aileleriyle is yapmak amagch tarlalara veya hayvan giitmeye gittiklerinde
de oyun oynadiklarindan s6z etmis ve kalan zamanlarinda sokak, kdy, deniz, okul
bahgesi, evin avlusu ve harman yerleri gibi mekanlarda bulunduklarini bildirmistir. I1.
kusak ise hem kapali alanlarda hem agik alanlarda bulunan ara kusak olarak
saptanmustir. III. kusaga bakildiginda en yiiksek agik alanda vakit geciren kusak olarak
goriilse de yine en yliksek kapali alanda vakit geciren kusak oldugu saptanmustir.
“Acik Alan”lar1 en ¢ok tercih eden kusaklar sirasiyla I1I. kusak (n=80), 1. kusak (n=71)
ve II. kusak (n=57) olmustur. “Kapali Alan”lar1 ise en ¢ok tercih eden kusaklar
strastyla III. kusak (n=23), II. kusak (n=18) ve I. kusak (n=5) oldugu saptanmistir.

Yapilan goriismelerde 1. kusagin sdylemlerinde ve III. kusagin sdylemlerinde
acik alanlar alt temasinda parklar, lunapark, acik oyun alanlar1 gibi mekanlar
bulunmaktadir. Ayrica “Mekan Cesitliligi” alt temasinda en yiiksek cesitlilik III.

kusakta (n=31) goriiliirken, en az mekan cesitliligi 1. kusakta (n=20) goriilmiistiir.
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Buradan hareketle III. kusak agik alanlar1 en ¢ok tercih eden kusak olarak ortaya ¢iksa
da aslinda bu alanlarin igerisinde yapilandirilmis, sinirli ve teknolojik alanlar oldugu
ve oyun alanlarinin ¢esitlendigi goriilmektedir. Agik alanlarin III. kusakta daha sik
tercih edilmesi, imkanlarin, erisimin ve ¢ocuk oyun alanlarinin artmasina bagli oldugu
saptanmistir. Kapali alanlarda ise 1. ve III. kusak arasinda belirgin bir fark oldugu
goriilmiistiir. I. kusagin, oyunlarinda fiziksel hareketliligi ve hayal diinyasin1 6zgiirce
kullanabilecekleri agik mekanlar1 tercih ettikleri goriiliirken, III. kusagin, fiziksel
hareketlilikten ¢ok dijital ortamlar, yapay ve yapilandirilmis oyun alanlar1 ile kapali
alanlar1 tercih ettigi goriillmektedir.

Tas¢r’nin (2010) yaptig1 arastirmada sokaklarin kullaniminin artan ekonomik
olanaklara bagli olarak azaldigi, daha ¢ok liiks ve teknolojik oyun materyallerinin
tercihine bagl olarak kapali alanlarda vakit ge¢cirmenin arttig1 sonucuna ulagmistir.

Mezkit’in (2012) yaptig1 ¢aligmada mekansal degisimlerin ¢ocuklari dogadan
kopardigini, dijitallesme ile birlikte cocuklarin i¢ mekanlarda zaman gegirdiklerini ve
boylelikle yeni bir oyun doneminin basladigin1 belirtmistir. Sokaklardan teknolojik
oyun araglarina taginan oyunun, artan ekran maruziyeti ile de birlikte cocugun sosyal
gelisiminde olumsuz etkiler yarattigina vurgu yapmustir.

Oyun mekanlari, ¢ocukluk anilarinda 6nemli bir yere sahiptir. Bu arastirmada
katilimcilar ile yapilan gorligmelerde, katilimcilarin oyun anilarindan s6z ederken
yaptig1 mekanlarin vurgusu ve betimlemesi oldukg¢a dikkat ¢ekmistir. Sandberg’in
(2003) yaptig1 calismada, oyunlarin, oyun mekanlarinin ve yer kimliginin ¢ocukluk
anilarinda nasil yer ettii incelenmistir. Arastirmanin amaci, fiziksel aktivitenin
onemini incelemek ve tanimlamaktir. Yapilan ¢alismada retrospektif (kohort)
arastirma tiirii kullanilmistir. Arastirmanin érneklemi Isve¢ Universitesinden secilmis

478 tniversite 6grencisidir. Katilimeilara ¢cocukluk donemlerinden yetigkinlige dek
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siiren donem igerisindeki oyun anilar1 ve mekanlar sorulmustur. Arastirmanin
sonucunda; katilimeilarin anilarinda oyun yerinin 6nemi en ¢ok 7-12 yas arasinda
ortaya cikmistir. Bu yaslar arasinda ise oyun alanlarinin dogal mekanlar oldugu,
agaclik alanlar, piknik yerleri, hayvanlarla vakit gecirilen mekanlar gibi yerlerin
anilarda daha fazla yer edindigi goriilmistiir. Ayrica arastirmada agik alanlarin,
cocuklarin yaraticiliklar: ve gelisimleri i¢in Onem teskil ettigi ancak giiniimiizde kapali
alanlarin daha sik tercih edildigine dair vurgu yapilmistir.

Giilsoy’un (2019) yaptig1 arastirmada giiniimiizde oyun mekanlarinin sanal
ortamlarda yayginlastigi, gercek hayattaki oyunlarda ¢ikan seslerin dahi artik sanal
gerceklik vermesi agisindan dijitallestigi ve bu sebeple ger¢ek oyun ortamlarindan
soyutlanmanin olup, sokak oyunlarimin azaldigi ve oyun mekanlarinin yapisinda
degisimler oldugu sonucuna ulagilmistir. Ayrica bu arastirmada teknoloji ile
cocuklarin yaraticiliklarinin gelistigi, sanal mekan algisinin olugmaya basladig1 ve
sosyallesmenin kolaylastigi sonucuna ulasilmistir. Bu anlamda Giilsoy’un (2019)
arastirmasi, bu arastirma ile ortiismeyen sonuglara da sahiptir.

Kaya’nin (2019) yaptig1 calismada da bu ¢alismaya benzer olarak ii¢ farkl
kusakta kusaklararasi zaman gegirilen mekanlarin agik alanlardan kapali alanlara,
yapilandirilmamis alanlardan yapay/yapilandirilmis alanlara dogru degisim gosterdigi
sonucuna ulagilmistir.

Erbay ve Saltali'min (2012) yaptig1 arastirmada cocuklarin sokak oyunlari
oynamadiklari, acik alanlardan daha ¢ok kapali alanlari tercih ettikleri, giindelik
yasamlarinda oyunlarin1 ev iglerinde televizyon karsisinda veya dijital oyun

platformlarinda oynadiklarini saptamistir.
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Arastirmada yapilan goriismelerde her kusaktan trafigin yogunlagmasi,
kentlerin gilivensiz hale gelmesi, tehlikeli ve kalabalik alanlarin ¢ogalmasi iizerine
kapali mekanlarin tercih edilmeye baslandigina da iliskin sdylemlere rastlanmistir.

Valentine ve Mckendrick’in (1997) yaptig1 ¢alismada ise artan kentlesmenin
insanlarin hayatinda birtakim giivenlik problemleri yaratabilecegini ve bu durumun da
cocuklarin oyun mekanlarinda genellikle i¢ mekanlar1 tercih etmelerine sebep
olabilecegini belirtmistir. Bu anlamda bu g¢alisma, Valentine ve Mckendrick’in
calismasi ile benzerlik gostermistir.

Bu arastirmadaki mekanlara ait bulgular yukaridaki arastirmalar ile genellikle
tutarlilik gostermis olup, drtiismeyen sonuglara da ulasiimistir. Ugiincii alt problemin
yanit1 kusaklararasi mekanlarda dogal mekanlardan yapay mekanlara, agik
sinirlandirilmamis mekanlardan kapali veya smirlandirilmis agik mekanlara dogru
degisim oldugu sonucuna ulasilmistir. Degisen ¢evre sartlart ve cagin getirileri
dogrultusunda 1. kusak, II. kusak ve III. kusak arasinda belirgin farkliliklar
gorilmiistiir.

Aragtirmanin dordiincii ve son alt problemi “Cocuk Kkiiltiirii iic kusakta
incelendiginde zamanla beraber nasil degismistir?” seklindedir. Arastirmada
belirlenen dordiincii alt probleme gore 1. kusak, II. kusak ve III. kusak katilimcilariyla
yapilan gorlismelerden elde edilmis bulgulardan hareketle asagidaki goriisler
bildirilmistir.

I. kusak, simdiki ¢ocuklarin ve neslin ¢ok sansli oldugunu, kendi donemlerinde
imkanlarin ve olanaklarin oyun ile mekanlar agisindan ¢ok kisitli olduguna vurgu
yaparken, II. ve III. kusak olanaklarin degistigine dair vurguyu daha az yapmuistir.

Ayrica 1. kusaktan, kendi ¢ocukluk donemlerinde ekonomik sartlarin olumsuzluguna
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ragmen simdiki ¢cocuklardan ¢ok daha mutlu bir cocukluk gecirdiklerine dair sdylemler
elde edilmistir.

Degisen degerler kategorisinde “Olumsuz” yonde degisen degerlere en ¢ok
vurgu yapan kusak III. kusak (n=64) olurken, 1. kusak ikinci sirada (n=38) ve II. kusak
son sirada (n=37) yer almistir. III. kusak ve II. kusak degisen degerlerde daha ¢ok is
birligi, paylasim, arkadaslik iliskileri gibi ikili iligkileri iceren degerlerde azalmaya
dikkat c¢ekerken I. kusak daha c¢ok toplumu ve kiiltiiri etkileyen degerlerin
degisiminden s6z etmistir. I. kusak degisen degerlerden s6z ederken, saygi, sevgi ve
kiiltiirel degerlerde azalma oldugu 6nemle dikkat ¢ekmis ve degerlerin olumlu yonde
degistigine dair goriis bildiren katilimc1 olmamistir. Ancak “Olumlu” alt temasinda II.
ve IIL. kusakta bazi sdylemler goriilmiistiir.

Kilig ve Babayigit’in (2017) arastirmasinda bu aragtirmaya benzer olarak
ilkokul ¢agindaki cocuklarda kaybolan degerler incelenmis olup, saygida azalma,
sevgide azalma, sosyallesme problemleri, benmerkezcilik ve sorumluluk bilincinde
azalma oldugu sonucuna ulasilmistir.

Lotfi, Kabiri ve Ghasemlou’nun (2013) ¢alismasinda da bu arastirmaya benzer
olarak kusaklararasi kiiltiirel ve toplumsal konular ¢ercevesinde benimsenmis degerler
acisindan anlamli farkliliklar oldugu sonucuna ulasiimustir. Ozellikle sosyal ve
kiiltiirel degerlerin igsellestirilmesi agisindan iki farkli kusakta anlamli bir fark
saptanmigtir.

Stmbiilli ve Altinisik’in (2016) yaptig1 arastirmada ise, geleneksel ¢ocuk
oyunlariin kiiltiirel degerler baglaminda incelenmesi amacglanmistir. Arastirmanin
sonucunda; incelenen alt1 farkli geleneksel oyunda da ¢ocuklara toplumsal yasayis ve
ahlaki degerleri aktaran farkli baglamlar bulunmustur. Ayrica ¢ocuklara grup oyunu

oynama imkani sunan geleneksel oyunlarin c¢ocuklara sevgi, paylagsma, yardim,
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kurallara uyma gibi bir ¢ok degeri 6gretme imkani sagladigi goriilmiistiir. Yapilan
aragtirmada teknolojik oyunlarin ise bu degerleri yok ettigi vurgusu yapilmistir.

Degisen degerler ¢ercevesinde 1. kusak ile yapilan goriismelerden elde edilen
sonuclarda da yeni nesillerin toplumsal bazi konularda kiiltiirli yasatma ve kiiltiirel
degerleri benimseme konusunda yetersiz kaldigi vurgusu goriilmiistiir. Tiim kusaklarla
degisen degerler baglaminda yapilan goriismelerden ¢ikan sonuglarda II. ve II1. kusak
olan daha gen¢ kusaklarin sdylemlerinde kiiltlirii yasatma ya da kiiltiirel degerleri
koruma ile ilgili bir sdylem saptanmamustir.

Morsiimbiil’tin (2014) yaptig1 arastirmada ise kusaklararasi degerlerin degisme
stirecinin yavas oldugu ancak uzun vadede biiyiik degisimler yasandig1 saptanmuistir.

Bu aragtirmada her kusak 19-20 yil1 kapsayan bir doneme isaret etmektedir. II.
kusak olan ara kusak I. kusak ile III. kusak arasinda koprii gorevi gormiis ve bahsi
gecen degisen degerlerin bu aragtirmada da katilimcilarin yaglarina bakildiginda en az
20 en fazla 60 y1l igerisinde oldugu saptanmustir.

Topaktas’in (2021) arastirmasinda dijitallesme ile X ve Z kusaklarmin
kullandiklar1 bilgi edinme araglari arasinda degisimler oldugu saptanmistir. Gegmisten
glinimiize dogru kusaklararasinda artan olanaklari kullanma durumlar agisindan
anlamli bir fark oldugu saptanmustir.

Bu arastirmada degisen olanaklar baglaminda elde edilen sdylemlerde
teknoloji konusunun oldukga sik rastlanan sdylemler arasinda oldugu saptanmustir. 1.
kusakta, teknolojinin-dijitallesmenin gelismesi ile birlikte yeni nesillerin ¢ok aktif
teknoloji kullanicis1 olduguna, tiim bilgiyi telefonlardan 6grenebildiklerine, kendi
cocukluklarinda boyle imkanlar olmadigina dair sdylemler gortilmiistiir. Arastirmanin
bu sonucu, Topaktas’in (2021) arastirmasindaki, iki kusak arasinda degisen olanaklar

baglaminda teknoloji kullaniminin degisimine isaret eden sonugla ortiismektedir.
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I. kusagin ve II. kusagin geleneklerine bagli olarak yetismis olmast
dijitallesmeye olan bakista farkliliklara sebebiyet vermistir. Gelenekten daha kopuk
olan III. kusakta ise teknoloji kullaniminin ¢ok daha yaygin oldugu, dijital oyunlar
oynarken sanal ortamda yeni arkadaslar edinildigine yonelik sdylemler oldugu
goriilmiistiir. Toprakli ve Mazman’in (2020) yaptig1 arastirmada da bu arastirmaya
benzer olarak X ve Z kusaklar1 arasinda kiiltiirel degerlerine daha bagli olan X
kusagimin Z kusagina oranla teknoloji kullaniminda daha pasif oldugu saptanmistir.
Ayrica ayni calismada Z kusaginin sosyallesmenin dijital ortamlar iizerinden de
saglandig1 goriilmektedir.

Katilimeilarin ¢ocuga yiikledikleri anlami ifade eden c¢ocukluk imgesine
bakildiginda, cocuklugu siklikla tanimlayan “Ozerk” alt temasina en ¢ok vurgu yapan
kusak III. kusak (n=25) olurken, en az vurgu yapan kusak I. kusak (n=16) olmustur.
“fliskisel” alt temasina en ¢ok vurgu yapan kusak I. kusak (n=35) olurken, en az vurgu
yapan kusak III. kusak (n=25) olmustur. Ayrica cocukluk imgesinin “Olumlu” alt
temasindaki en fazla s6ylem III. kusakta (n=63) olurken, en az sOylem I. kusakta
(n=36) oldugu saptanmistir. Kusaklararasi yapilan goriismelerde “Olumsuz” ¢ocukluk
imgesi i¢in li¢ kusak arasinda anlamli bir fark goriillmemistir.

Bu arastirmada 1. kusaktan III. kusaga dogru bakildiginda ¢ocugun bir birey
olduguna iliskin goriisiin giderek arttig1 saptanmistir. Saglam ve Aral’in (2016) yaptig1
arastirmada da benzer olarak, insanlarin g¢ocukluk imgelerinde tarihin farklh
donemlerinde koklii degisimler oldugu sonucuna ulasilmistir. Gegmisten giintimiize
cocukluk algisinda, ¢ocugu birey olarak kabullenmenin giderek arttig1 goriilmiistiir.

Karadogan’in (2019) yaptig1 arastirmada da bu arastirmanin sonuglariyla

benzer sekilde, gecmisten giiniimiize cocukluk imgesine olan bakisin daha modern bir
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hal aldigi, ¢cocugun geleneksel cocukluk imajindan ¢ikip, birey olarak gorildiigii
sonucuna ulasilmistir.

Bu arastirmada zaman igerisinde oyun, kiiltir ve mekanin ii¢ kusakta
incelendiginde ¢ocukluk kiiltiiriine etkileri yukaridaki arastirmalar ile yiiksek oranda
tutarlilik gosterdigi sonucuna ulasilmistir. Kiiltiiriin igerisinde yer alan degerlerde,
kusaklararas1 ge¢misten giiniimiize dogru hem toplumsal hem de bireysel olarak
degisim oldugu saptanmustir. Ayrica gocukluk imgesi de yeni nesilde daha olumlu ve
bagimsiz olarak goriilmiis olup, yukarida bahsi gegen ¢alismalarla benzerlik
gostermistir. L. nesilden III. nesle dogru olanaklarin artmasinin ve kullanilmasinin da
giliniimiiz ¢ocukluguna olan bakis1 degistirdigi sonucuna ulagilmistir.

Cocuk kiiltiiriiniin oyun, zaman ve mekan baglaminda kusaklararasinda her bir
baglamda degistigi ve alanyazinla karsilagtirildiginda benzer ve farkli sonuglara
ulasildigi saptanmistir. Oyun ve oyun materyallerinin, mekanlarin, kiiltiirel degerlerin,

olanaklarin ve ¢ocukluk imgesinde degisimler oldugu sonucuna ulagilmaistir.
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Boliim 6

ONERILER

Bu aragtirmanin sonuglarindan yola c¢ikilarak olusturulmus oOnerilere bu

boliimde yer verilmistir:

e Insan kiiltiirel bir varliktir. Kiiltiirel siirdiiriilebilirligin saglanabilmesi
icin, kiiltiir aktariminda Onemli yer tutan bazi oyuncaklarin ve
oyunlarin unutulmamasi adina cocuklara gosterilmesi ve beraber
oynanmasi yetigkinlere dnerilmektedir.

e Kiiltiirel oyuncaklarin yasatilmasi ve gelecek kusaklara aktarilmasi
bakimindan, bu oyuncaklarin ¢ocuklara gdsterilmesi ve ¢ocuklarla
birlikte oynanmasi yetiskinlere 6nerilmektedir.

e Oyun kiiltiirliniin stirdiiriilebilir olmas1 ayn1 zamanda saglikli oyunu
da kapsamakta oldugundan hizla biiyliyen oyuncak endiistrisinin ve
popiiler kiiltliriin artan etkileri ile cocuklarin tiiketici hale getirilmesi
riski giinden giine artmaktadir. Cocuk gelisimine uygun olmayan,
sagliksiz, plastik ve yapilandirilmis oyun materyallerinin satin
alimmas yerine, dogal, acik uglu, cocuklar1 aragtirmaya tesvik eden
ve yapilandirilmamis oyun materyallerinin kullanilmas1 ve bu konuda
kamuoyunu bilinglendirme ¢alismalarinin artmasi 6nerilmektedir.

e Dijitallesen diinyada c¢ocuklarin teknolojik oyunlar sebebiyle i¢
mekanlarda hareketsiz kalma siliresi uzamaktadir. Bu baglamda

fiziksel-hareketli oyunlarin oynanmasi i¢in okullarin ve ailelerin
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dikkat ¢ekici ve yaratict oyunlar ile ¢ocuklari tesvik etmesi firsat
yararmasi onerilmektedir.

Zamanlarinin gogunu kapali alanlarda gegiren cocuklarin hem fiziksel
hem bilissel hem de sosyal duygusal gelisimleri olumsuz
etkilenmektedir. Bu anlamda cocuklarin agik hava ve rekreasyon
etkinliklerinin arttirilmasi ailelere onerilmektedir.

Sehir planlamalarinda, yerel yonetimlerin ve ilgili paydaslarin
(mimarlar, egitimciler, saglik personeli gibi) multidispliner
caligmalar ile, ¢ocuklarin gelisimlerine uygun, doga ile biitiinlesik
cocuk dostu ve ¢ocuk katilimin1 dngorebilen projeler iiretilmesi ve
hayata gegirilmesi onerilmektedir.

Bilgi caginda, dijitallesme ve teknolojik olanaklarin artmasiyla
beraber dijital oyunlarin ¢ogalmasi, ¢ocuklarin bireysel oyunlar
oynamasina yol agmaktadir. Bireysel oyunlar ile yalnizlasan g¢ocuk,
degerler agisindan paylasim, is birligi, topluluk kurallarina uyma gibi
becerileri edinmekte zorlanmaktadir. Bu anlamda g¢ocuklarin yiiz
yiize etkilesimi deneyimleyecekleri grup oyunlarina yonlendirilmesi
aileler ve 6gretmenlere Onerilmektedir.

Aragtirmacilara konu ile ilgili alanyazina katki yaparken, tarihsel

slirecte yasanilan olaylar1 da géz 6niine almalari1 6nerilmektedir.
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Ek 3: Katihmecilar i¢in Bilgilendirilmis Onam Formu

Saymn Katilmei;

Dogu Akdeniz Universitesi Okul Oncesi Egitim yiiksek lisans programinda, Dog.
Dr. Eda Yazgin danigmanliginda yiiriitiilmekte olan, cocuk kiiltiiriiniin oyun, zaman
ve mekan baglaminda arastirildigi tez c¢alismasini yiiriitmekteyim. “Cocuk
Kiiltiirinlin Oyun Zaman ve Mekan Baglaminda Kusaklararast Degisiminin
Incelenmesi’’ bashigiyla yiiriitiilen bu ¢alismaya katiliminiz rica edilir. 3 farkli kusak
ile yiiriitiilecek bu ¢alismada elde edilen veriler isim-soyisim veya kisiye ait bir
bilgiyi belirtmeksizin analiz edilecek ve rapor haline getirilecektir. Arastirma
bulgularinin, Kuzey Kibris’ta ¢ocuk kiiltiirlinlin kusaklararas1 degisimini ortaya
koymas1 hedeflenmektedir. Bu arastirma araciligiyla giiniimiizde oyun, mekan ve
kiiltiirtin gocukluk kavramina etkileri ortaya ¢ikarak degerlendirme yapabilme firsati

elde edilecektir.

Bu arastirmada cevaplamanizi istedigimiz toplam 6 adet acik uglu soru
bulunmaktadir. Yapilacak goriisme igin gerekli siire yaklagik 15-30 dakika olarak
ongoriilmiistiir. Gorlismeler izniniz dahilinde ses kaydina alinacak ve gerekli
goriildiigiinde sahsimizdan izin almarak kimi obje veya mekanlarin fotografi
cekilecektir. Katilimimiz tiimiiyle goniilliillik esasina dayalidir. Yapilacak
goriismeden elde edilen bilgiler yalnizca aragtirma amac i¢in kullanilacaktir. Bu
arastirmaya katilmaniz durumunda isminiz kullanilmayacak ve kimlik bilgileriniz
korunacaktir. Bu arastirmaya katilmaniz i¢in sizden herhangi bir iicret talep
edilmeyecektir. Calismaya katilmay1 herhangi bir sebep belirtmeksizin reddedebilir
veya istediginiz zaman ¢alismadan ¢ekilebilirsiniz. Arzu eden katilimer aragtirmanin
sonunda arastirmaciya ulasip bitmis olan arastirma ile ilgili bilgi talep edebilir.
Aragtirma boyunca arastirmaciya veya tez yoneticisine ulasabileceginiz iletisim

bilgileri agagida yer almaktadir.
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Ek 4: Katihmcilar icin Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Sorulari

Cocuk kiiltlirtiniin oyun, zaman ve mekan baglaminda kusaklararasi degisiminin
incelenecegi bu c¢alisma icin 3 farkli kusak belirlenmistir. Belirlenen bu ii¢ kusak ile
goriismeler yapilacaktir. Sizin de dahil oldugunuz bu arastirmaya katildiginiz i¢in
tesekkiir ederim. Size ¢ocuklugunuz ile ilgili birka¢ soru sormak istiyorum. Sorular
acik ugludur. Belirtmek isterim ki bu bir test ya da dogru cevaplar1 bulunan bir dlgek
degildir. Goriismemiz yaklasik 15-30 dakika araliginda stirecektir. Sorular igin
diistinebilir, istediginiz zaman cevaplayabilirsiniz. Sdylediklerinizin hi¢bir kismini
atlamak istemedigimden konugmamizi sizin i¢in de mahsuru yoksa ses kayit cihazi ile
kaydetmek istiyorum. Goriisme sirasinda kaydi durdurmami isterseniz liitfen
belirtiniz. Hazirsaniz baslayabiliriz.

1. Cocuklugunuzda geriye dogru gidebildiginiz, hatirlayabildiginiz en erken
yasiniza donmenizi istiyorum. Bu yillar1 diisiinecek olursaniz oynadiginiz
oyunlar nelerdi?
la) Peki o yillarda hatirladiginiz oyuncaklariniz nelerdi?
1b) Bu oyuncaklari nasil elde ederdiniz, nereden bulurdunuz?

2. Gegmiste oyun oynadiginiz mekanlar diislindiigiinlizde 6ncelikle akliniza
hangi mekanlar geliyor? Aklinizda kaldig1 kadariyla anlatabilir misiniz?

3. Oyun oynadiginiz mekanlar disinda aklinizda yer etmis ve gordiigiiniizde size
cocuklugunuzu ¢agristiran veya ¢cocuklugunuzda sizi etkilemis olan
mekanlar nerelerdir? Nigin?

4. Cocuklugunuzda zaman gecirdiginiz mekanlar ile glinlimiizde ¢cocuklarin
zaman geg¢irdigi mekanlar arasinda farkl 6zellikler/farklilasma var midir?
Var ise bu farklar nelerdir?

5. Cocukluk dendiginde sizin akliniza ne geliyor?

6. Kendi ¢gocuklugunuz ile glinlimiiz ¢ocuklugunu kiyaslamanizi istesem neler

sOylersiniz?

Bu ¢aligmaya katildiginiz ve sorular1 yanitladiginiz i¢in tesekkiirler. Ayrica eklemek
istediginiz ya da sormak istediginiz bir husus varsa belirtebilirsiniz.
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