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Elanur MUTLU?Z
OZET

Amag: Bu aragtirmada X kusagmin ¢ocukken oynadiklari oyunlarin 6zelliklerinin belirlenmesi ve X kusaginin
bir ebeveyn goziiyle ya da bir bilyiik goziiyle Z kusaginin oyunlarma yonelik goriislerinin incelenmesi
amaglanmustir.

Materyal ve Metod: Calisma nitel aragtirma desenlerinden olgu bilim deseniyle hazirlanmig olup verilere
miilakat teknigi ile ulagilmistir. Arastirma grubu X kusaginda yer alan 14 kisiden olusmustur. Goriismeler
Giresun ve Trabzon illerinde gergeklestirilmistir

Bulgular: Aragtirma sonucuna gére X kusagi mensubu bireylerin ¢ocukken oyunlarini agik alanlarda
oynadiklari sonucuna ulagilmistir. X kusaginin ¢cocukken oynadiklar1 oyunlara iliskin ve bu oyunlar hangi
materyallerle gerceklestirdiklerine iliskin sayisal veriler belirlenmistir. Buna gore X kusaginin oyunlarini daha
ziyade tas, toprak gibi dogal malzemelerle oynadiklari sonucuna ulasilmistir. X kusaginin en gok oynadigi ilk
ti¢ oyun bestas, saklambag, ¢elikgomaktir. X kusagmnin oyun algilarina yonelik en dikkat ¢eken kod eglencedir.
Tiim katilimeilar oyun denince eglence algisina sahiptir. X kusaginin oyunlarda kazandiklarinda hissettikleri
duygulara yonelik en dikkat ¢eken kodlar mutluluk, 6zgiiven ve sevingtir. Katilimeilarin Z kusaginin
oyunlarina yonelik algilarimi iceren kodlar ise hareketsiz oyunlar, dijital oyunlar, dijital bagimhilik veren
oyunlar, mutluluk vermeyen oyunlar, asosyal oyunlar ve evde oynanan oyunlar seklinde belirlenmistir
Sonug: Bu ¢alisma X kusaginin Z kusaginin oynadiklari oyunlara yonelik algilarini ortaya koymasi agisindan
o6nemlidir. X kusagmm Z kusagmin oynadiklari oyunlara yonelik algilari, asosyal, hareketsiz, mutluluk
vermeyen, dijital ve evde oynanan oyunlar seklindedir.

Anahtar Kelimeler: Algi, Cocukluk, Oyun, Kusak

ABSTRACT

Aim: In this research, it is aimed to determine the characteristics of the games that generation X played as a
child and to examine the views of generation X towards the games of generation Z through the eyes of a parent.
Material and Method: The study was prepared with the phenomenology pattern, one of the qualitative
research designs, and the data were collected by interview technique. The research group consisted of 14 people
in the X generation. The interview was held in the provinces of Giresun and Trabzon

Results: It was concluded that the members of the X generation played their games in open areas when they
were children. Some data on the games played by the X generation as children and the materials they used to
play these games were determined. Accordingly, it was concluded that the X generation mostly played their
games with natural materials such as stone and soil. The first three games played the most by the X generation
are fivestone, hide and seek and tipcat. The most striking code for the game perceptions of the X generation is
entertainment. All participants have a perception of fun when it comes to games. The most striking codes for
the emotions that Generation X feels when they win in games are happiness, self-confidence and joy. The
codes containing the perceptions of the participants about the games of the Z generation were determined as
sedentary games, digital games, digital addictive games, games that do not bring happiness, asocial games and
games played at home

Conclussions:. This study is important for generation X to reveal the perceptions of generation Z towards the
games they play. The perceptions of generation X on the games of Z generation are respectiveliy in the form
of asocial, sedentary, non-happy, digital and home games.

Keywords: Childhood, Generation, Play, Perception
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GIRIS

Her donemin baskin, kiiltiirel ve toplumsal normlar1 yani 6ne c¢ikan degerleri ve bunlarin
sekillendirdigi diisiince ve davranis kaliplari1 vardir. Bu kaliplar her kusakta farklilik gdsterir. Kusaklar,
belirli bir tarih araliginda dogan ve benzer yasam deneyimleri paylasan insan gruplaridir (McCrindle ve
Wolfinger, 2014: 2). Bu nedenle, kusaklar arasindaki farkliliklar1 anlamak i¢in bu donemlerin kusaklar
tizerinden ele alinmasi daha gergekei sonuclara ulasabilmek i¢in yararh goriilmektedir (Altuntug, 2012:
203).

Bireylerin gevresi; sosyal, ekonomik ve kiiltiirel kosullari, bununla birlikte toplumun ilgilendigi
konular gibi faktorler tarafindan sekillenmesi, benzer 6zelliklere sahip bireylerin ortaya ¢ikmasina
neden olmaktadir. Bilim insanlari bu nedenle bireyleri ve oOzelliklerini tanimlamak igin “kugsak”
kavramini kullanmis ve bu konuda caligmalar yapmislardir (Berkup, 2014: 218). Bu ¢alismalar
kapsaminda, 1925-1945 yillar1 arasinda dogan kusak “sessiz kusak™ olarak adlandirilmistir. Bu kusak
diinya savaslar1 ve yasanilan ekonomik kriz nedeniyle oldukca zor sartlar altinda yasam miicadelesi
vermiglerdir. II. Diinya Savasi’ndan sonra dogan ve bu nedenle “Baby Boomers” olarak adlandirilan
kusak, 1946-1964 yillar1 arasinda dogan insanlar1 igermekte ve temsilcileri giiniimiizde emekli ya da
emekli olmaya yakin bireylerden olugsmaktadir (Tapscott, 2009: 11). 1965-1980 yillar1 arasinda dogan
bireyler “X kusagi” olarak adlandirilmaktadir. Bu kusak, diinyadaki degisimlere ayak uydurmaya
caligan bir kusaktir. Teknolojinin gelismeye basladigi bir donemde biiytimiislerdir. Savaglar, petrol krizi
gibi olaylarin {istiine dogan bu kusak “kayip kusak™ olarak adlandirilmakta ve yasadiklari gelecek
kaygis1 yiiziinden ¢ok calismaya, kariyer yapmaya ve ¢ok para kazanmaya odaklanmislardir (Altuntug,
2012: 205-206). X kusagimi, 1980-1999 yillar1 arasinda dogan “Y kusagi” takip etmektedir. Bu iki
kusag birbirinden ayiran en 6nemli 6zellik teknolojiyi kullanim seklidir; X kusagi teknolojiyi sadece
zorunlu oldugu zamanlarda kullanirken Y kusagi teknolojiye diiskiindiir (Altuntug, 2012: 206; Kaya,
2019: 315). 2000’den sonra dogan bireyler “Z kusagi” olarak adlandirilmaktadir. Genellikle teknolojik
yetenekleri ile 6n plana ¢ikan Z kusagi icin teknoloji vazgecilmez olarak goriilmektedir (Kolnhofer-
Derecskei vd., 2017: 108). Bunun sebebi Z kusagi ¢ocuklarinin teknolojiye erken yasta maruz kalmasi
ve teknolojiyi hayatlarinin dogal bir pargasi olarak gormelerinden kaynaklanmaktadir (Palfrey and
Gasser, 2008). Bu kusak, sosyal medyay1 hayatlarinin bir parcasi olarak goriir ve duygu diistincelerini
cekinmeden ifade edebilirler. Bunlarla birlikte, birden fazla isi ayn1 anda yapabilme kapasitelerine sahip
olmalari, dikkat siirelerinin kisa olmasi ve cabuk sikilmalar1 nedeniyle diger kusaklarla ¢atismalar
yasamaktadirlar (McCrindle, 2014: 15).

Z kusag bireyleri genellikle X kusagiin ¢ocuklarindan var olmaktadir (Wood, 2013: 1). X kusagi
ve Z kusagi arasinda karsilagtirma yaptigimizda; X kusagi teknolojiyi Z kusagi kadar dogal bir sekilde
kullanamamaktadir. X kusagi, is hayatinda belirli bir disiplin ve hiyerarsiye dnem vermektedir. Z kusagi
ise bunun aksine daha esnek bir yapiya sahiptir. Kusaklarin farkliliklarina yonelik c¢aligsmalara
bakildiginda (Vrhoci, vd., 2021; Setiasih ve Soemartono, 2017; Bejtkovsky, 2016) X kusagi ve Z kusagi
arasindaki en biiyiik farkliligin teknolojiye olan yaklagimlari oldugu belirtilmektedir. X kusag
teknolojiyi hayatinda bir ara¢ olarak goriirken; Z kusagi teknolojiyi hayatinin bir parcasi olarak
gormektedir. Ornegin X kusagi, sosyal medya gibi teknolojik araclar1 dgrenmekte zorlanirken Z kusagi
bu araclar1 dogal bir sekilde kullanabilmektedir.

Oyun, genis bir sekilde arastirilan ve farkli birgok tanimla karsimiza ¢ikan bir kavramdir. Oyun
insan dogasinda var olan bir eylemdir. Insan toplumunun ilk biiyiik faaliyetleri oyunla i¢ igedir (Y1ldirrm
Saglam, 2021: 2782). Oyunlar insan hayatinda énemli bir yere sahiptir ve bir¢ok formu bulunmaktadir.
Cocuklar i¢in oyun ¢ocugu hayata hazirlayan, ¢ocuk i¢in en dogal 6grenme ortamidir (Ayan ve Memis,
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2012: 144). Oyunun sadece insanlar i¢in degil baska varliklarin da gelisimine katki sagladigi yapilan
caligmalarda (Smith, 1982; Vanderberg ve Kielhofner, 1982; Burghardt, 2010) belirtilmektedir.

Oyunun gegmisinin insanlik tarihinin ¢ok eski donemlerine kadar uzandig: ifade edilmektedir.
Cocuklar tarihin her doneminde oyun oynamislardir ve oyun oynama eylemi insanlik tarihi kadar eskidir
(Arda, vd., 2021: 5795). insanlik tarihi boyunca gocuklarin genellikle oyunlarim kendi baslarina
olusturduklar1 veya biiyiikler tarafindan oynanan oyunlari kendilerince diizenleyerek oynadiklar
bilinmektedir (Tugrul, vd., 2014: 2). Insanin dogdugu andan itibaren hayatina dahil edilen oyun, tarihte
farkl1 cografya, kiiltiir ve ¢agin gereksinimleriyle yogrulmus giiniimiizdeki halini almistir. {1k insanlar,
doganm i¢indeki materyalleri kullanarak oyuncaklar yapmis ve bu sayede kesfetmeye baslamislardir.
Insanlarin hayal giiciinii, yaraticiliklarin1 ve gelisimlerini destekleyen 6nemli araglardan birisi oyundur.
Montaigne’e gore oyun cocuk icin ciddi bir istir ve ¢ocugun fizyolojik, psikolojik ve sosyolojik
gelisiminde 6nemli bir yere sahiptir (Canli ve Demirarslan, 2020: 71). Oyunlar, ¢ocuklarin 6zgiirce
kendilerine 6zgii bir ortamda 6grenmelerine olanak saglar. Rousseau’ya gore oynamak cocuklarin
doguslarindan ileri gelen dogal haklaridir. Froebel ise yaraticilik kavrami iizerinde durmus, insanlarin
ancak yaraticilik gostererek ve yaparak gelisebilecegini vurgulamistir (akt. Kogyigit, vd., 2007). Gelisen
endiistri ile ¢cocuk oyunlarinin kiiltiirii de degismektedir. Cocuk imgesi, ¢cocuk oyunlari, oyuncak ve
oyun alanlar1 sekillenmektedir. Oyuncaklarin ve ¢ocukluk imgesinin degisimi, ¢ocuk oyunlarinin
kiiltiiriiniin degisiminde paralellik gostermektedir. Orta Cagda olmayan ¢ocukluk kavrami Ronesans ile
birlikte yeniden anlamlanmis ve teknolojinin gelismesi ile g¢ocuk is giiciinden ¢ikarilarak gelecegin
yetiskinleri olarak kabul edilmeye baglanmistir (Canli ve Demirarslan, 2020: 71).

Gecmisten giiniimiize oyunlarin sekil, bicim, oynanan ortam, oynanacak kisi sayis1 ve gerekli arag
gereclerinde degisiklikler oldugu belirtilmektedir. Eskiden oynanan oyuncaklarin yerini bugiin daha
modern oyunlar almigtir. Bazi oyunlarin niteligi ve igerigi, medya ve degisen toplumla birlikte
degismistir. Ozellikle, ¢ocuklarin bilgisayar oyunlarina bagimliligi nedeniyle yiiz yiize iletisim
kurduklar1 dig mekan oyunlarinin azaldigina dikkat ¢ekilmektedir. Bu nedenle ¢ocuk oyunlarinda grup
oyunlarinin sayisinin azaldigi ve tek bagina oynanan oyunlarin arttig1 belirtilmektedir (Tugrul, vd., 2014:
3). Literatiir incelendiginde 6zellikle teknoloji ve oyuncak endiistrisindeki buluslar, gelismeler ve
yenilikler bu degisimi hizlandirmis ve degisimle birlikte cocuklar oyun ortamlarindan uzaklasarak daha
cok bireysel, kapali alanlarda ve teknolojik araglarla oynamaya yonelmistir (Tugrul, 2015). Tugrul vd.
(2014) ise caligmalarinda ¢ocuk oyunlarindaki degisimi goérebilmek igin Tiirk kdltiiriinde {i¢ kugsak
arasinda oyunlara iligkin bakis agilarini degerlendirmis; X, Y ve Z kusaklarinin cocukluk dénemi iligkin
oyunlarinda acik alanlarda oynanan oyunlarin Z kusagi doneminde azaldigini belirtmistir. Kaya (2019)
calismasinda X, Y ve Z kusaklarinda dogmus ve ¢ocuklugunu o kusagin i¢cinde gegirmis bireylerin oyun
bakislari, oynadig1 oyunlari, oyun oynadigi mekanlar1 ve oyun materyallerini ortaya koyarak kusaklarin
arasindaki benzerlikleri ve farkliliklar1 incelemis; calismada Z kusagi oyunlarinda teknolojik oyunlar
ve aktivitelerin olduguna dikkat ¢ekmistir.

Kusaklar arasindaki farklilarin anlagilmasi, oyun kiiltiirlerinin degiskenligi agisindan da 6nemlidir.
Her kusagin kendine 6zgii yasam deneyimleri ve kiiltiirleri oyun tercihlerini de etkilemektedir. Ornegin
X kusaginin oyunlar1 genellikle dogal ortamlarda, arkadaslarla birlikte oynanabilecek fiziksel
oyunlarken; Z kusagi ise dijital oyunlara daha fazla ilgi géstermektedir. Bu nedenle ¢ocukluk ¢agim
anlamak bakimindan oyun olgusunun degisimini kugaklar aras1 farkliliklar {izerinden inceleyerek bazi
sonuglara ulagilmaya galisilmistir. Bu ¢galigmanin amaci, X kusaginin ¢cocukluk dénemi oyunlar1 ve buna
bagh olarak Z kusaginin oynadig1 oyunlara yonelik bakis agilarini incelemektir. Bu arastirma igin
Atatiirk Universitesi Etik Kurul’'undan bilimsel etik agisindan uygun olduguna yonelik goriis almmustir.
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MATERYAL VE METOD

Bu aragtirma nitel yontemlerden olgubilim deseni ile hazirlanmistir. Olgubilim deseni konuya
derinlemesine ve ayrintili bir sekilde odaklanmaktadir. Olgular i¢inde bulundugumuz diinyada
tecriibeler, algilar, egilimler, kavramlar ve durumlar gibi farkli sekillerde olusabilmektedir (Yildirim ve
Simsek, 2018: 69).

Arastirma Grubu

Arastirma grubunu X kusagina mensup bireyler olusturmaktadir. Arastirmada miilakat teknigi
kullanilmis olup katilimcilara yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile gesitli sorular yoneltilmistir. Bu
kapsamda katilimcilarla yiiz yiize goriisiilerek goriigme sorularina yanit aranmistir. Arastirma kapsamda
14 kisiye ulagilmigtir. Katilimeilarin demografik 6zelliklerine Tablo 1°de yer verilmistir.

Veri Toplama Siireci Ve Analizi

Arastirmanin veri toplama siirecinde miilakat teknigi kullanilmistir. Arastirma verileri 2023 Mayis
ay1 icerisinde toplanmig olup arastirma katilimcilar1 Giresun ve Trabzon ilinde ikamet etmektedir.
Oncelikle goriisme formundaki ifadeler katilimcilara yoneltilmis ve ses kaydi almmustir. Daha
sonrasinda aragtirmaci tarafindan ses kayitlar1 yaziya aktarilmigtir. Arastirmada bazi oyunlarin ismi
yoreye 0zgl olarak ifade edilmistir. Bu dogrultuda arastirma verilerinin sinirh bir bdlgeden elde
edilmesi calismanin kisit1 olarak diistiniilmiistiir.

Nitel galismalarda verilerin analizi; verinin derlenmesi, elde edilen verilerin kodlanmasi ve elde
edilen kodlamalarin bir araya getirilerek tema seklinde ifade edilmesi, ardindan verilerin sekiller ve
tablolar ya da bir tartigsma halinde sunulmasi siire¢lerini kapsamaktadir (Creswell, 2013: 180). Verilerin
analizi siirecinde calisma kapsaminda Creswell (2013)’in belirttigi siire¢ takip edilmis ve verilerin
analizinde nitel verilerin analizinde kullanilan tekniklerden biri olan igerik analizi kullanilmistir . Igerik
analizinde asil amac, verileri agiklayabilecek kavramlara ve iliskilere ulasmaktir. igerik analizinde elde
edilen verilerin 6nce kavramsallastirilmasi sonrasinda da ortaya gikan kavramlara gére mantikl sekilde
diizenlenmesi ve buna gore veriyi ifade eden temalarn saptanmasi gerekmektedir. Icerik analizinde
yapilan islem birbirine benzeyen verileri belirli kavramlar ya da temalar altinda bir araya getirerek bunu
okuyucunun anlayacagi bir bigimde yorumlayarak sunmaktir (Yildirim ve Simsek, 2018: 242).

Nitel Veri Toplama Araglari
Goriisme formunda yer alan ifadeler su sekildedir:

Size gore oyun ne anlama geliyor (nedir), anlatir misiniz?
Cocukken hangi oyunlar1 oynardiniz?

Bu oyunlarda kullandiginiz materyaller nelerdi?

Bu oyunlari nerelerde ve kimlerle oynardiniz?

Oyunlarda kazandiginizda ne hissederdiniz?

AN N NI YN

Simdiki neslin oynadig1 oyunlar hakkinda ne diisliniiyorsunuz, sizin zamaninizdaki oyunlardan ne
gibi farklar1 var?

Arastirmanin Amaci

Bu caligmanin amaci giiniimiizde unutulmaya yiiz tutmus olan X kusaginin ¢cocukken oynadiklar
oyunlart belirlemek, bunlar1 derleyerek alan yazinina kazandirmak ve bir biiyilk ya da ebeveyn
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goziinden Z kusaginin oynadiklari oyunlart degerlendirmek ve karsilastirma yapmaktir. Bu amagla
caligma kapsaminda olusturulan aragtirma sorular1 su sekildedir:

Arastirma sorusu 1: X kusaginin ¢ocukken oynadiklar1 oyunlar ve bu oyunlarin 6zellikleri nelerdir?
Arastirma sorusu 2: X kusaginin bir biiyiik veya ebeveyn goziiyle Z kusaginin oynadiklari oyunlara
yonelik algilari nasildir?

BULGULAR

Arastirma bulgularinda katilimcilara iligkin tanimlayict bilgilere, katilimcilarin ¢ocukken
oynadiklart oyunlara, kiigiikkken oynadiklar1 oyunlarda kullandiklari materyallere, kiigiikken kimlerle
oyun oynadiklarina, kiiciikken nerelerde oyun oynadiklarma, kiiciikken oynadiklar1 oyunlarda
kazandiklarinda hissettiklerine yonelik diisiincelerine, oyun kelimesine yonelik algilarma ve
katilimcilarin Z kusaginin oynadigi oyunlara iliskin goriislerine yer verilmistir.

Tablo 1. Katilimcilarin Demografik Bilgileri

Katihmca Yas Cinsiyet Meslek Cocuk sayisi
K1 58 Erkek Akademisyen Cocuk sahibi degil
K2 54 Erkek Akademisyen Cocuk sahibi
K3 43 Kadin Akademisyen Cocuk sahibi degil
K4 45 Kadin Akademisyen Cocuk sahibi
K5 49 Kadin Akademisyen Cocuk sahibi
K6 43 Erkek Biyolog Cocuk sahibi degil
K7 55 Erkek Akademisyen Cocuk sahibi
K8 49 Kadin Ev hanimi Cocuk sahibi
K9 58 Kadin Ev hanimi1 Cocuk sahibi
K10 49 Kadin Ev hanimi1 Cocuk sahibi
K11 54 Erkek Gemici Cocuk sahibi
K12 57 Erkek Armator Cocuk sahibi
K13 57 Erkek Akademisyen Cocuk sahibi
K14 44 Erkek Fotografci Cocuk sahibi degil

Tablo 1°de katilimcilarin demografik bilgilerine yer verilmistir. Buna gore katilimcilarin 8’1 erkek,
6’s1 kadindir. Meslek olarak katilimcilarin 7°si akademik personel, 3’1 ev hanimi ve digerleri sirasiyla

biyolog, denizci, armator, fotograf¢ci seklindedir. Katilimcilar 43 ve 58 yaslar1 arasindadir.

Katilimcilarin 10’u ¢ocuk sahibiyken dordii ¢ocuk sahibi degildir.

Tablo 2. Katilimcilarin Oynadikiar: Oyunlar
Oyun
Bestas
Saklambag (iki katilime1 kukku olarak da belirtmistir)
Celikcomak
Futbol, misket
Yakar top
Evcilik, fodik (mangala)
Cizik tas, seksek, gazoz kapagi
Istop, ip atlama

Tombili bes (tombik oyunu), korebe, bilyeli araba, cizbiz, pokug (tas devirmece)

13
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Diger; 1
Kosma, mendil kapmaca, yakalamaca, kille oynama, simit, oyuncak bebek, kiremitten kina, topac,
sapan atma, ugurtma, tabak ugurtma, voleybol (ip gererdik direklere), denizde tas sektirmece, ylizme
yarisgi, tahtayla sorf (via derdik), en derinden kum c¢ikarma, sakizlardan ¢ikan futbolcu fotograflar
bulma, uzunesek

Tablo 2 incelendiginde katilimcilarin en ¢ok oynadiklari oyunun bestas oldugu (12 kisi), daha
sonrasinda saklambac (12 kisi), ¢elikcomak (8 kisi), futbol, misket (7 kisi), yakar top (6 kisi), evcilik,
fodik (5 kisi) seklinde devam ettigi goriillmektedir.

Tablo 3. Katilimcilarin Oyunlarinda Kullandiklart Malzeme Ve Ekipmanlar
Materyal n
Tas 14
Toprak, top
Tahta (odun, ahsap)

Ip, bilye

Kiremit, bez bebek, dogada olan materyaller

Kil

Diger; Kagit/kalem, eski esyalar, sopa, oyuncak bebek, yaprak, yasmak

PN W o ©

Tablo 3 incelendiginde katilimcilarin oyunlarinda agirlikli olarak dogal malzemeler sectikleri
goriilmektedir. Katilimcilarin hepsi oynadiklari oyunlarda “tag” kullandiklarini belirtmistir. Yine
katilmeilarin  dokuzu oyunlarinda dogal malzeme olan toprak kullandiklarini belirtmistir.
Katilimcilarin dokuzu top kullandigini, yedisi tahta, besi ip ve bilye, ii¢ii kiremit, bez bebek ve dogada
olan materyaller, ikisi kil kullandigini belirtmistir. Oyunlarinda kagit kalem, eski esyalar, sopa, oyuncak
bebek, yaprak, yasmak kullanan katilimci sayisi birer kisiden olugsmaktadir.

Tablo 4. Katilimcilarin Oyun Partnerleri

Oyun n
Arkadas 10
Akraba 5
Komsu ¢ocuklari 7
Mabhalledekiler 2

Katilimcilara ¢ocukken kimlerle oyun oynadiklarina iliskin soru yoneltilmistir. Buna iliskin sayisal
bilgiler Tablo 4’te gosterilmektedir. Katilimeilarin biiyiik cogunlugu ¢ocukken arkadaglartyla oyun
oynadigini belirtmistir. Katilimcilarin 10°u arkadaslariyla, yedisi komsu ¢ocuklariyla, besi akrabalarla,
ikisi de mahalledekilerle oyun oynadigini belirtmistir.

Tablo 5. Katilimcilarin “Oyun’ Kelimesine Yonelik Diistincelerini Gosteren “Oyun’” Temasi
Katihma  Eglence  Mutluluk  Arkadas Rahatlama Huzur Kags Yarisma  lletisim
K1

K2
K3
K4
K5
K6
K7
K8

v

v v

<lalalalalaala
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G

K9

K10
K11
K12
K13
K14

NENENENENES

Tablo 5’te oyun temasi yer almaktadir. Oyun temasi ise sekiz koddan olusmaktadir. Bu kodlar
sirastyla eglence, mutluluk, arkadas, rahatlama, huzur, kagis, yarisma ve iletisim seklindedir.
Katilimcilarinin  tiimiiniin oyun denince “eglence” diislincesine sahip olduklar1 goriilmektedir.
Katilimcilardan ti¢li oyun denince arkadas, ikisi mutluluk diisiincesine sahipken rahatlama, huzur, kagis,
yarigsma ve iletisim diisiincesine sahip katilime1 sayisi ise birer kisidir.

Tablo 6. Katilimcilarin Oyun Oynadiklar: Alanlara Iliskin “Oyun Mekdani” Temasi

Katihmc1 Sokak Bahce Mahalle ici Disarda Kapi onii Denizde
K1 v v v

K2 v

K3 v v

K4 N4

K5 N4

K6 v

K7 v

K8 v

K9 v v

K10 v

K11 v

K12 v

K13 N4 v v
K14 v

Tablo 6’da katilimcilarin ¢ocukken oynadiklari oyunlari nerede gerceklestirdiklerine yonelik “oyun
mekan1” temasi gosterilmistir. Oyun temasi alti koddan olusmustur. Kodlar incelendiginde
katilimeilarin hepsinin gocukken oyunlarini agik alanlarda oynadiklari anlasilmistir. Katilimcilarin
sekizi sokakta oyun oynadiklarini, besi disarda, dordii bahgede ve birer kisi de denizde, kap1 oniinde,
mabhalle icinde oyun oynadiklarini belirtmistir.

Tablo 7. Katilimcilarin Oyunlarda Kazandiklarinda Hissettiklerine Yonelik “Zafer Duygusu” Temast
Katihmear  Mutluluk  Ozgiiven Hirs Seving Huzur Statii Rakibi
kizdirmak

K1
K2
K3
K4
K5
K6

NENEVIEN IS
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K7
K8
K9 v
K10
K11
K12
K13
K14

<A
&
&
&

NENEVIEYIES
<
&

v

Katilmecilara g¢ocukken oynadiklart oyunlar sonrasinda kazaninca ne hissettikleri sorusu
yoneltilmistir. Tablo 7°de “zafer duygusu” temasi gosterilmistir. Buna gore zafer duygusu temasi yedi
koddan olugsmaktadir. Bu kodlar sirasiyla; mutluluk, 6zgiiven, hirs, seving, huzur, statii, rakibi kizdirmak
seklindedir. Katilimcilarin 13’1 oyunlarda kazandiktan sonra mutluluk hissettiklerini belirtmistir.
Katilimcilardan {igii 6zgiiven, iicii seving hissettiklerin ikisi hirs, ikisi huzur, ikisi statii ve ikisi de rakibi
kizdirma hissettiklerini belirtmistir. Tablo 7°deki zafer temasina yonelik katilimci ifadelerinde bazilari
su sekildedir:

v' K5. Mutluluk, havalarda ucardik.

K7. Mutlu olmak, statii kazanmak gibi duygular barindirirdik. Oyunu kazandigimizda oyunu en iyi
bilen kisi olurduk. Ozgiivenimiz gelisirdi.

KS8. Mutluluk, huzurlu olurdum oyun oynarken higbir sey diisinmezdim.

K11. Mutluluk, iistiin hissederdim, 6zgiivenim olurdu.

K12. Seving, mutluluk, karsi tarafi kizdirmaca.

\

AN NI NI

K13. Yeniyorduk ¢ok mutlu oluyorduk. Birbirimizi kizdirtyorduk.

Alg: Temasi

[ T 1T 1T T 1

Dijital

5 Mutluk
Hareketsiz Dijital Asosyal bagimhik Evde
oyunlar oyunlar oyunlar veren vermeyen oynanan
(2) (8) ) oyunlar oyunlar oyunlar

(2) (5) (6)

Sekil 1. Katilimeilarin Z kusaginin oynadiklar1 oyunlara yonelik diislincelerini igeren “alg1” temast

Katilimcilarin Z kusaginin oynadigi oyunlara yonelik algilart Sekil 1°de gosterilmektedir. Sekil 1
olusturulurken Tablo 8’deki katilime1 goriislerinden yararlanilmistir. Buna gore sekiz katilimer Z
kusaginin oynadig1 oyunlarin “dijital” oyunlar oldugu algisina sahiptir. Alt1 katilime1 Z kusaginin
oynadig1 oyunlarin evde oynanan oyunlar oldugu algisina sahiptir. Bes katilimci1 Z kusaginin oynadigi
oyunlarin mutluluk vermeyen oyunlar oldugu algisina sahiptir. Iki katilimc1 Z kusaginin oynadig
oyunlarin hareketsiz oyunlar oldugu algisina sahiptir. Iki katilime1 Z kusaginin oynadigi oyunlarin dijital
bagimlilik veren oyunlar oldugu algisina sahiptir. Bir katilimer ise Z kusaginin oynadigi oyunlarin
asosyal oyunlar oldugu algisina sahiptir.

Katilimeilarin Z kusaginin oynadiklart oyunlara yonelik goriisleri daha ziyade elestirel yonliidiir.
Buna gore katilimcilarda Z kusaginin oynadiklart oyunlarin fiziksel aktivite gerektirmeyen dijital,

telefon ya da internetle oynanan oyunlar oldugu goriisiiniin daha baskin oldugu goriilmiistiir. Buna
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yonelik katilimci goriisii 10°dur. Katilicilardan bazilar1 Z kusagimin internet, mobil ya da dijital tabanl
oyunlar oynamasinin Z kusaginda bir takim sorunlarin olugmasina neden oldugu diisiincesine sahiptir.
Buna yonelik katilimer ifadelert;

v' K2. Simdiki neslin telefona ya da internete bagimli olduklarini bunun ise goz sagliklarina olumsuz
etki ettigi goriislinii belirtmistir.

v" K3. Simdiki neslin oyunlarinin daha ziyade elektronik olmasindan dolay1 ¢ekingen ve bireysel
olduklarini belirtmistir.

v K5. Simdiki neslin oyunlarinin tamamen dijital olmasinda kaynakli mutlulugu hissedemediklerini
ve olaylara kars1 tepkisiz olduklarini belirtmistir.

v' Kl14. Simdiki neslin oyun oynamay1 bilmedigini, dijital ekranda herhangi bir fiziksel aktivitede
bulunmadiklarini bu yiizden daha ice kapali ve bireysel olduklarini belirtmistir.

Katilimcilardan bazilar1 Z kusaginin dijital oyunlara bu kadar bagimli olmasinin sebeplerini anne,
babalarin ¢ocuklarina yonelik korumaci yaklagimlarindan ve dis ortamdaki giivenlik endisesinden
kaynaklt oldugunu belirterek anne/babalara yonelik elestirel goriisler belirtmistir. Buna yonelik
katilimci ifadelert;

v' Ké6. Simdiki neslin oyun oynamadigini belirterek bizim zamanimizda sabahtan baglardik oyun
oynamaya aksama kadar disardaydik. Simdi ¢ocuklar telefona bagimli. Bunun bir sebebinin de
disaridaki insanlara kars1 giiven duygusunun olmamasi goriisiinii ifade etmistir.

v' Kl11. Simdiki neslin bizim zamanimizdaki oyunlar1 oynama sansi yok. Basta tehlikeli oyunlar
oldugu i¢in biz ¢ekiniyoruz. Sokaklardan korktugumuz i¢in disar1 yollamiyoruz. Cocuklarin evde
telefonlara bagli kalmasinda bizimde etkimiz var goriisiinii belirmistir.

v K13. Simdiki nesil oyun nedir bilmiyor. Sadece bilgisayarda olanlar1 biliyorlar. Sokak oyunu yok.
Ebeveynler olarak biz oynadigimiz tehlikeli oyunlari oynatmiyoruz” goriisiini bildirmistir.

Katilimcilardan bazilar kendi zamanlariyla mukayese ettiklerinde Z kusaginin oyunlariin pasif,
sosyal olmayan ve dijital oyunlar olduklarim1 kendi zamanlarindaki oyunlarin daha aktif, enerji
gerektiren, sosyal oyunlar oldugu goriisiinii ileri siirmiistiir. Buna yonelik katilimci ifadeleri;

v' Kl. Bizim neslin oyunlari bedenen enerji sarf ettigimiz oyunlardi, kosuyorsun, terliyorsun,
diisiiyorsun; tehlikeli oluyordu, elin kesilebiliyordu, arkadaslarina zarar verebiliyorsun. Tehlikeli
oyunlardi ama viicut enerji harciyordu goriistinii belirtmistir.

v" KS5. Simdiki gocuklarin oyunlari tamamen dijital mutlulugu hissetmiyorlar. Biz arkadaglarimizi
tanir bilirdik goriistinii belirtmistir.

v' K&8. Simdiki nesil hep telefonlarla bilgisayarda oyun oynuyor. Eskisi gibi degil. Eskiden daha
giizeldi. Birbirimizin yiizlinii goriirdiik” ifadesini belirtmistir.”

v" K10. Eskiden daha giizeldi her sey, simdi herkes ayr1 ayr takiliyor. Onceden herkes bir arada
otururdu” ifadesini belirtmistir.

v Kl14. Simdiki nesil oyun oynamiyor gibi bir sey sadece dijital ekran, herhangi bir fiziki harekette
bulunmuyorlar, aksiyonu yok goriisiinii bildirmistir.

Katilimeilardan bazilar1 Z kusaginin oyunlarini kapali alanlarda (ev gibi) oynadiklarini belirterek
kendi zamanlarinda oyunlarin sokakta, disarida oynandigimi ve o zamanki oyunlarin daha giizel
oldugunu belirterek elestirilerini dile getirmistir. Buna yonelik katilimer ifadeleri;

v K2. Simdiki nesil digsarida oyun oynamay1 bilmiyor. Telefona, internete bagimli yasiyorlar

v' K4. Bizim kadar mutlu olduklarini hissetmiyorum.

v K5. Sabahtan baslardik oyun oynamaya aksama kadar disardaydik. Simdi ¢ocuklar telefona bagimli
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v' K7. Simdiki nesil cep telefonuyla oynuyor. Disarda sokakta oyun yok. Sehir merkezleri igin

konusuyorum, kdyleri bilmiyorum.
v Ka&8. Onlar hep telefonlarla bilgisayarda oyun oynuyor. Eskisi gibi degil eskiden daha giizeldi.

Tablo 8. Katilimcilarin Z Kusaguin Oynadigi Oyunlara Yonelik Diistinceleri

Katilimc

K1

K2

K3

K4
K5

K6

K7

K8

K9
K10

K11

K12

K13

K14

Diisiinceleri

Bizim neslin oyunlar1 bedenen enerji sarf ettiimiz oyunlardi, kosuyorsun, terliyorsun,
distiyorsun; tehlikeli oluyordu, elin kesilebiliyordu, arkadaslarina zarar verebiliyorsun. Tehlikeli
oyunlardi ama viicut enerji harciyordu. Cocuklarin simdi kemik yapilari gelismiyor, beslenmeyle
o ac181 kapatiyorlar belki.

Simdiki nesil disarida oyun oynamayi bilmiyor. Telefona, internete bagimli yasiyorlar. Bu da goz
bozukluguna yol agar. Spor etkinliklerinin i¢inde varsa oyun oynuyorlar.

cok bireysellik var.
Bizim kadar mutlu olduklarini hissetmiyorum.

Simdiki ¢ocuklarin oyunlari tamamen dijital, mutlulugu hissetmiyorlar. Biz arkadaslarimizi tanir
bilirdik. Hissetmedikleri igin olaylara karsi tepkisiz davraniyorlar.

Simdiki nesil oyun oynamiyor. Bizim zamanimizda mutluluk vardi. Sabahtan baslardik oyun
oynamaya aksama kadar disardaydik. Simdi ¢ocuklar telefona bagimli. Tabi bunun bir sebebi de
disaridaki insanlara kars1 giiven duygusunun olmamasi.

Simdiki nesil cep telefonuyla oynuyor. Disarda sokakta oyun yok. Sehir merkezleri icin
konusuyorum, kdyleri bilmiyorum.

Onlar hep telefonlarla bilgisayarda oyun oynuyor. Eskisi gibi degil eskiden daha giizeldi.
Birbirimizin yiiziinii goriirdik.
Eskiden disardaydik simdi hep evde ¢ocuklar. Eskiden daha giizeldi oyunlar.

Eskiden daha giizeldi her sey, simdi herkes ayr1 ayr1 takiliyor. Onceden herkes bir arada otururdu.
Artik higbir seyin tad1 yok ¢ocuklarin tek ugrasi ellerindeki telefonlar.

Simdiki neslin bu oyunlari oynama sansi yok basta tehlikeli oyunlar oldugu i¢in biz ¢ekiniyoruz.
Sokaklardan korktugumuz i¢in digar1 yollamiyoruz. Cocuklarin evde telefonlara bagl kalmasinda
bizim de etkimiz var.

Simdiki neslin oynadig1 oyunlar bana ¢ok anlamsiz geliyor

Simdiki nesil oyun nedir bilmiyor. Sadece bilgisayarda olanlart biliyorlar. Sokak oyunu yok.
Ebeveynler olarak biz oynadigimiz tehlikeli oyunlari oynatmiyoruz.

Simdiki nesil oyun oynamiyor gibi bir sey sadece dijital ekran, herhangi bir fiziki harekette
bulunmuyorlar. Aksiyonu yok, daha ige kapali bireysel sistemde ilerliyorlar

Tablo 8’de katilimcilarin Z kusaginin oynadiklar1 oyunlara yonelik goriislerine yer verilmistir.

Sekil 1°deki alg1 temasi olusturulurken katilimcilarin Tablo 8’de yer alan goriislerinden yararlanilmistir.

TARTISMA VE SONUC

Bu aragtirmada 1965 ve 1980 dogumlu olan X kusag bireylerinin oynadiklar1 oyunlar ve oyunlara
iliskin ¢esitli bilgiler derlenmistir. Bununla birlikte ¢alismada X kusaginin Z kusaginin oynadiklari

oyunlara iliskin goriisleri ortaya konmustur. Arastirmanin temel ¢ikis noktasi 2000 ve sonrasi diinyaya
gelen neslin daha ziyade dijital oyunlarla mesgul olmasi ve dijital diinyanin sundugu (sosyal medya vb.)

uygulamalarla vakit gecirmesi diistincesidir. Dolayisiyla yeni nesilde eski kusaklarin oynadig1 oyunlar

karsilik bulmuyor ya da bu oyunlarin dijital versiyonlartyla oyun oynuyorlar. Ornegin X kusagi mensubu
birey fodik (mangala) oyununu dogal ortamda yere ¢ukur kazarak ve taglarla oynarken, Z kusag: ise bu
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oyunu bilgisayarda oynamay1 tercih ediyor. Geleneksel degerlerimiz olan oyunlarimizin yasatilmasi ve
unutturulmamasi adina yapilan her ¢alisma olduk¢a dnemlidir. Bazi etkinlikler vasitasiyla gegmisteki
oyunlarimiz giiniimiize aktarilmaya ve yasatilmaya calisilmaktadir. Bu etkinliklerle hem geleneksel
cocukluk dénemi oyunlarimiz yasatilmaya hem de yeni nesillere aktarilmaya caligiliyor.

Yeni nesiller biiyiiklerinin oynadiklar1 oyunlar1 bilmediklerinden ve dijital ¢aga maruz
kaldiklarindan dolay1 oyunlarinda daha ziyade dijital oyunlar1 tercih etmektedir. Bu ise kusak
catigsmasina neden olabiliyor. Arastirma kapsaminda X kusaginin Z kusaginin oynadiklari oyunlara
elestirel baktig1 belirlenmistir. X kusagi Z kusagimin oynadigi oyunlart mutluluk vermeyen, evde kapali
alanlarda oynanan oyunlar olarak gérmektedir. Kendi donemlerindeki oyunlarin daha sosyal, eglenceli
ve aktif oyunlar oldugu goriisiine sahiptirler. Kendileriyle kiyasladiklarinda Z kusaginin oynadiklari
oyunlardan ¢ikarim yaparak Z kusaginin daha bireysel, ice kapanik, dijital oyunlara bagimli, hareketsiz,
mutsuz olduklarini ifade etmislerdir.

Arastirmada X kusagiin donemin ve kusagin 6zelliklerine uygun olarak daha yaratici, sosyal, agik
alanlarda ve geleneksel oyunlar1 oynadigi sonucuna ulasilmistir. X kusagi oyunlarinda agirlikli olarak
dogal malzemelerden yararlanmigtir. Tas, toprak, kil, ahsap gibi dogal malzemeler ya da ip, top, bilye
gibi maddi degeri yiiksek olmayan malzemelerle oyun oynadiklar1 belirlenmistir. X kusagi oyunlarini
acik alanlarda (sokak, mahalle, ev Onii, bahce) oynamistir. X kusaginin oyunlar1 incelendiginde
oynadiklar1 oyunlarda yaratici, kendi inisiyatiflerini iceren oyunlar tercih ettikleri goriilmiistiir. Ornegin;
tahtayla sorf yapma, direklere ip gererek voleybol oynama, su altindan kum ¢ikarma, su altinda en uzun
siire kalma, kiremitten kina yapma, kille oynama gibi daha yaratict ve kendi buluslari olan oyunlar
oynamislardir. Bu agidan bakildiginda X kusaginin oyunlarinda yaratici oldugu anlagilmstir.

Oyunlar kiiltiir hazinelerimizi barindiran, dénemin 6zelliklerini, yasam bigimini igeren onemli
degerlerimizdir. Yeni nesle Onceden oynanan ve giiniimiizde unutulmaya yiiz tutmus oyunlar
oynatilarak onlarin bu oyunlar1 6grenmeleri ve aktif hayatlarinda oynamalarini saglamaya yonelik
etkinlikler yayginlastirilmalidir. Egitim sistemi icerisinde bu oyunlara sik¢a yer verilmelidir. Eskiden
oynanan cocukluk cagi oyunlar1 daha ziyade yaratici ve bedensel gayret gerektiren oyunlardi.
Gilinimiizde ¢ocuklarin oynadigi oyunlar dijital ya da eski oyunlarin dijital versiyonlarin
kapsamaktadir. Onceki donemlerde oynanan oyunlarda gocuklar karsiikli oyun oynadiklarinda
sosyallesme imkani buluyorlardi. Fakat dijital oyunlar bir ekran karsisinda oynandigindan karginda bir
birey bulunmuyor. Bu durum ise giiniimiiz ¢ocuklarinda bazi duygularin gelismesine engel olabiliyor.
Birlikte oynanan oyunlar paylagsma, sosyallesme, mutluluk, isbirligi gibi olumlu duygularin gelismesine
katki sunar. Fakat glinlimiizde dijitalde oynanan oyunlar bu duygularin tam anlamiyla gelismesine
yardimc1 olmuyor. Aragtirma kapsaminda X kusaginin Z kusagina yonelik daha bireysel, ¢ekingen
olduguna iliskin algilar1 oldugu goriilmiistiir.

Futbolu sahada oynamak ile bilgisayarda oynamak arasinda olduk¢a biiyiikk fark vardir.
Bilgisayarda oynanan futbol bedeni anlamda daha az enerjiye ve gayrete ihtiya¢c duymaktadir. Futbol
bedensel hareket gerektiren bir oyundur. Bu bedensel hareket ise bedensel ve ruhsal anlamda daha
saglikli olmayla da iligskilendirilebilir. Fakat bilgisayar karsisinda saatlerce oturarak futbol oynayan bir
cocuk, aksine oturarak ¢ok fazla zaman gecirdiginden dolay1 fizyolojik olarak cesitli hastaliklara maruz
kalabilir. Obezite, durus bozukluklari, eklem hastaliklar1 gibi rahatsizliklarin Z kusaginda ortaya ¢ikma
olasilig1 daha yiiksektir. Dogru icerikli oyunlar ayni zamanda gelecegin biiytikleri olacak ¢ocuklarin
daha saglikl1 bireyler olmalarina da katkida bulunmaktadir.

Geleneksel oyunlara yonelik yapilacak ¢alismalar; eski oyunlarin yasatilmasini saglayarak kiiltiir
hazinemizin korunmasina, gelecek nesillerin daha saglikli olmalarma hem de bu kiiltiirel degerlerden
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ekonomik anlamda fayda saglamasina katkida bulunabilir. Kiiltiirel degerlerimizden turistik iiriin olarak
yararlanarak hem bu degerleri yasatabiliriz hem de bu degerleri ekonomiye kazandirabiliriz. Bu nedenle
geleneksel oyunlarimiza yonelik cesitli uluslararasi etkinlikler diizenlenebilir. Bu etkinliklerin dogru bir
sekilde tamtilmasiyla hem turistik hareketlilik saglanarak ekonomik yarar saglayabilir hem de oyunlar
vasitastyla kiiltliriimiizii tanitabiliriz.

Gelecekte yapilacak ¢alismalarda eskiden oynanan ¢cocukluk donemi oyunlarina yonelik Z usaginin
farkindaligimi artirmaya yonelik igerikler tercih edilebilir.
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