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(074

Bu ¢aligmada, okul 6ncesi egitimi 6gretmen adaylarinin aragtirma becerileriyle Tiirkiye’deki geleneksel cocuk oyunlarini tespit
etmeleri ve bu cercevede Okul Oncesi ve Sosyal Bilgiler dersleri icin kiiltiir aktarimi yapabilen ulusal cocuk oyunlar dijital atlasi
olusturmalart amaglanmistir. Bunun i¢in ADDIE 6gretim tasarmi modeline gore gelistirilen Seyyah (Ineg, 2012) adh web
haritalama uygulamas1 Hizl1 Prototipleme 6gretim tasarimi modeli (HPOTM) baz ahinarak degistirilmis ve ¢oklu ortam dgelerinin
yapilandirilabildigi ve paylasilabildigi geo-medya tabanli dijital bir Tiirkiye atlasina doniistiiriilmiistiir. HPOTM’ye gore ilk asamada
calismanin ihtiyag ile icerik analizleri yapilmuis, ikinci asamada elde edilen bulgular tizerinden olusturulan algoritma ile prototip
tasarim olusturulmustur. Sonraki asamada prototipin calisma durumu sianmistir. HPOTM nin son asamasinda ise calisma icin
bir eylem arastirmasi yiiriitiilmistiir. 2019-2020 akademik yilinin bahar déneminde gerceklestirilen aragtirmanin ¢alisma grubunu
maksimum cesitlilik 6rneklemesi ile belirlenen elli sekiz okul 6ncesi egitimi lisans 6grencisi olusturmustur. Ogrenciler aragtirma
becerisiyle elde ettikleri verileri, yaratict drama yontemiyle kurgulayarak ¢oklu ortama doniistiirmiis ve bunlar1 Seyyah’a
yiiklemistir. Sehirlere gore gerceklestirilen yiiklemeler ¢alismanin verisi olarak degerlendirilerek betimsel ve icerik analizi ile
incelenmigtir. Bulgular, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin ¢ogunlukla; sosyal ve duygusal gelisim alanina hitap ettigini, arkadas
gevresinden ve Dogu Anadolu Bolgesinden derlendigini, alt1 kisi ile dogal nesnelerle, giindiiz ve agik alanlarda oynandigini
gostermektedir. Bu sonuglar dogrultusunda bazi dnerilerde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Geleneksel cocuk oyunlari, kiiltiir aktarimi, okul 6ncesi, sosyal bilgiler egitimi

ABSTRACT

This study aimed to enable pre-school teacher candidates to identify traditional children's games in Turkey with their research
skills. The study sought to create a national digital atlas of children's games that can transfer culture for social studies and Turkish
education lessons in this framework. In this context, the web mapping application named Seyyah (ineg, 2012), developed according
to the ADDIE instructional design model was modified following the Rapid Prototyping Instructional Design Model (tRPidm).
Seyyah was transformed into a geo-media-based digital atlas of Turkey, where multimedia elements can be configured and shared.
Following tRPidm, content analyses were conducted in the first stage, and a prototype design was created with the algorithm
created on the findings obtained in the second stage. In the next step, the working condition of the prototype was tested. In the
final stage of tRPidm, action research was conducted for the study. The study was carried out in the spring semester of the 2019-
2020 academic year, and fifty-eight pre-school undergraduate students selected according to the maximum variation sampling
participated in the study. The students transformed the data they obtained with their research skills into multimedia by
constructing them with the creative drama method and uploaded the content to the Seyyah. The uploads made according to the
cities were evaluated, and the data was subjected to descriptive and content analysis. Findings showed that traditional children's
games mainly address social and emotional development. The games were mostly compiled from students' peers and the Eastern
Anatolia Region, and the games were played with six people with natural objects, during the daytime and in open areas. Some
implications were provided based on the study findings.
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1. Giris

Kiiltlir kavramini inceleyen ¢aligmalarda genelde toplumsal 6zelliklerin ele alindigi, igerigin ise
degisen kosullara gore giincellendigi goriilmektedir. Soyut ve somut boyutlariyla zamanla
kaybolan ya da 6ziinii koruyarak mevcut sartlara uyarlanan kiiltiir, bir taraftan da kendini
aktarmaya calismaktadir. Bunun igin sosyal ¢evreden ve 0gretim programlarindan destek alan
kiiltiir, toplumsal kuramlarin bir biitiinii olarak goriiliirken, toplumsal sosyal degerlerin tamamin1
da kapsamaktadir (Cegen, 1996: 11). Bu baglamda ele alinan toplumsal sosyal degerlerden biri
de cocuk oyunlaridir. Kiiltiirel bir miras 6gesi oldugu ifade edilen ¢ocuk oyunlari toplumlarin
binlerce yillik birikimini tasimakta ve yansitmaktadir (Bay, 2019; Yildirim vd., 2020). Kiiltiir, bu
yonil sayesinde kollektif hafizanin bir temsilcisi olarak toplumlarin hayata bakig agilarini da
yansitmaktadir (Stimbiillii ve Altimisik, 2016).

Cocuk oyunlari, Tiirk kiiltiir tarihi acisindan 6nemli bir yere sahip olup, Kasgarli Mahmud’un
Divan-1 Liigat’it Tiirk adl1 eseri ile Dede Korkud hikayelerinde sikga islenmektedir. Ozellikle
Tiirkistan cografyasinda oynandigi bilinen bu oyunlarda Tiirklerin sosyolojik agidan izlerini
stirmek miimkiindiir (Sallabas, 2020). Fakat binlerce yildir aktarilan bu kiiltiirel miras ogeleri
teknolojiden olumsuz etkilenmektedir. Ozellikle bir degisken olarak televizyon hem miinferit
hem de toplumsal agidan ¢ocuk oyunlarinin tabiatin1 degistirmektedir (Tiirkan Bagli, 2004).
Ozellikle dijital diinyanin 6nde gelen araglarindan televizyon ve internet iizerinden bazi
karakterler ¢ocuklari etkilemek i¢in popiiler formlara doniistiriilmektedir. Bu duruma 6zellikle
ulus kiiltiir 6geleri ile sonradan olusturulan karakterleri 6rnek vermek miimkiindiir. Masa ve Ay1
(Masa i Medved) 6rnegi iizerinden bir Rus masalina ait hayali kahramanlarin popiiler kiiltiirel
formlarina dontisiimii buna giizel bir 6rnektir. Amerikan menseili animasyonlarin biiyiik bir kism1
ise senaristlerin yaraticiliklar1 ile tasarladiklar1 karakterlerin popiiler kiiltiir 6gelerine
donistiiriilmesiyle olusturulmaktadir. Boylece farkli bir ulus topluma ait kiiltiirel ya da hayali
Ogelerin diger bir kiiltiirii etkilemeye ya da bask: altina almaya ¢alistigl gézlemlenmektedir. Bu
konuda TRT Cocuk adli televizyon kanalinda -bir miiddet 6nce- gergeklestirilen galigmalarda ulus
kiiltiire ait dgelerin popiiler kiiltiir formlarmna doniistiiriildiigii goriilmektedir. Ozellikle Dede
Korkud, Kel Oglan ve Nasreddin Hoca gibi hikayelerdeki kiiltiirel 6gelerin 6ziinii korudugu ve
zamana uyarlanarak cesitli platformlar aracilifiyla cocuklara aktarildigi anlasilmaktadir. Fakat
bir sektor haline gelen popiiler kiiltiir aktarimi iletisim araglariyla sinirlandirilmamakta; oyuncak,
tekstil ve dijital araglar lizerinden de gerceklesmektedir. Bdylece kodlama egitimlerinden, video
yayim sitelerine kadar bir ¢ok platform {izerinden ulus kiiltiir ogelerinin baskilandigi
anlasilmaktadir (Ineg, 2021). Dolayisiyla dijital diinya kiiltiir aktariminda yeni ve gesitli imkanlar
sunarken, ulus kimlige sahip devletler de bu siireci yonetebilmektedir. Ayrica popiilerlestirilen bu
Ogeler, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin aktariminda 6nemli rol iistlenebilmektedir. Dede Korkud,
Kel Oglan ve Nasreddin Hoca gibi animasyon filmlerdeki kiiltiirel dgeler geleneksel cocuk
oyunlarinin popiiler hale gelmesini saglayarak kiiltiir aktarimini ve bu oyunlarin gelenekselligini
devam ettirebilecegi diisiiniilmektedir.

Calisma bu dogrultuda okul 6ncesi dgretmen adaylarinin arastirma becerileriyle kiiltiir aktarimi
yapabilmeleri icin dijital bir envanter olusturmalarin1 saglamaktadir. Geleneksel c¢ocuk
oyunlarmin farkli teknolojilerle kayit altina alinmasinin zorunluluk olarak goriilmesi (Goksen,
2014) nedeniyle geomedya adi verilen ve ¢oklu ortam 6gelerinin kullanildig1 bir cografi bilgi
sistemleri (Inec, 2017) uygulamasinin kullamldigi bu c¢alismada, arastirmaci tarafindan

253



Kiiltiirii Sayisal Bir Aga Déniistiirmek: Tiirkiye Geleneksel Cocuk Oyunlart Dijital Atlast Ornegi

gelistirilen Seyyah (Ineg, 2012) adl1 uygulama dijital kiiltiir ag1 olarak kullanilmistir. Calismanin
amaci dogrultusunda cevap aranan alt problemler su sekildedir:

Tespit edilen geleneksel ¢gocuk oyunlarinin;

* Gelisim alanlarina dagilimi nasildir?
* Derlenme kaynagina iligkin bulgular nasildir?
* Oynandig1 yoreye iliskin bulgular nasildir?
* Opyuncu sayisina iligkin bulgular nasildir?
+ Kullanilan materyallere iliskin bulgular nasildir?
* Oynanma zamanina iligkin bulgular nasildir?
* Oynandig1 mekana iliskin bulgular nasildir?
1.1. Calismanin Amaci

Bu caligmada, okul Oncesi egitimi lisans Ogrencilerinin arastirma becerilerini kullanarak
Tiirkiye’de oynanan ya da unutulmaya yiiz tutan ¢ocuk oyunlarini tespit etmeleri ve bunlari1 Okul
Oncesi ve Sosyal Bilgiler Egitimi dersleri i¢in kiiltiir aktarimi yapabilen ulusal bir dijital cocuk
oyunlar1 atlasina doniistiirmeleri amaglanmistir. Bu gercevede dijital atlas olarak Inec¢ (2012)
tarafindan gelistirilen Seyyah adli web haritalama uygulamasi kullanilmistir. HPOTM ile cesitli
degisiklikler yapilarak Seyyah ¢alismaya uygun hale getirilmistir.

1.2. Calismanin Onemi

Calismay1 6nemli kilan bazi 6zellikler bulunmaktadir. Bunlardan ilki ¢alismanin Tiirkiye’de
oynanan ya da unutulan geleneksel ¢ocuk oyunlarmin tespiti ile bunlari ders i¢i dis1 aktivitelerle
kiiltiir aktarimina hazirlamasidir. Ayrica kiiltiiriin ele alinan boyutlarmin dijitallestirilerek sanal
bir agda sunulmasiyla ¢alisma diger aragtirmalardan farklilagabilmektedir.

Calismanin diger 6nemli bir boyutu ise okul Oncesi egitimi lisans Ggrencilerinin aragtirma
becerilerini kullanmalarin1 ve gergcek hayata yansitmalarini saglamasidir. Calisma kapsaminda
Ogrencilerin bu beceri sayesinde diger becerilere de basvurdugu goriilmektedir. Aragtirma
becerisinin degerlendirildigi calismalar incelendiginde genelde Ongoriilen becerilerin gesitli
degiskenler agisindan 6grencilere kazandirilma ve yansitilma durumunun incelendigi (Ecevit ve
Kaptan, 2021; ineg, 2021; Haryat, vd., 2020; Gyuris, 2019; Celikkaya, Y1ldirim ve Kiiriimliioglu,
2019; Giimiis vd., 2019; Ogreten, 2017; Kurudayioglu ve Cetin, 2015; Hayirsever ve Kisakiirek,
2014; Mutluer, 2013; Celik vd., 2013; Meerah ve Arsad, 2010; Yazici, 2006, Ferri ve Wilches,
2005) bununla birlikte aragtirma becerisinin dogrudan arastirildig1 ¢aligmalarin da (Kursun, 2013;
McCurdy, Zegwaard ve Dalgety, 2013; Meerah ve Arsad, 2010) sinirlt sayida gergeklestirildigi
goriilmektedir. Caligma bu baglamda dogrudan arastirma becerisinin kullanimma odaklanmasi
nedeniyle 6nemlidir. Bununla birlikte arastirma becerisiyle kiiltiir aktariminin gergeklestirilecegi
bir platforma ait verilerin derlenmesi ¢alismanin en 6nemli 6zelligi olarak goriilmekte ve bu
durum ¢aligmay1 diger aragtirmalardan ayirmaktadir.

2. Yontem
2.1. Arastirma Modeli

Caligmada katilime1 6grencilerin uygulayici olarak yeni bilgiler, beceriler ve deneyimler
kazanarak elestirel bir bakis agis1 kazabilmesi i¢in bir eylem ¢alismasi yliriitiilmiistiir. Berg (2001)
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tarafindan eylem arastirmasi tiirlerinden biri olarak smiflandirilan, 6zgiirlestirici, gelistirici ve
elestirici eylem aragtirmasi olarak tasarlanan ¢aligmada katilimer 6grenciler eylemlerine elestirel
bir gozle bakmaya calistigindan daha deneyimli ve yetkin hale gelmekte boylece de iirlinlerini
gelistirebilmektedir (Yildirnrm ve Simsek: 334-335). Bu nedenle katilimeci 6grenciler siireg
icerisinde aragtirma becerileriyle elde ettikleri verileri, diger verilerle elestirel bir gozle
kiyaslayarak gelistirmekte ve en 1yi iiriinii ortaya ¢ikarmaktadir. Boylece katilimeilarin eylemleri
bir taraftan orijinal iirlinlere doniisiirken elestirel bakis acisiyla da olaganiistii bir gelisim
saglanmaktadir. Bu durumu siire¢ odakli olarak ifade etmek gerekirse katilimci 6grenciler,
arastirma becerisiyle ulastiklar geleneksel gocuk oyunlarini diger katilimcilarin ulastigi verilerle
kiyaslamakta ve arastirmacinin yapilandirict  destegiyle siireci elestirel bir gozle
degerlendirmektedir. Neticede ise siirekli gelisim gosteren eylemler ile bunun sonucu olarak
miikemmellesen {iriinler ortaya ¢ikmaktadir.

2.2.Calisma Grubu

Calismada katilimci okul Oncesi egitimi Ogrencilerinin siire¢ icerisinde eylemlerini ve
deneyimlerini elestirel bir gozle gelistirmeleri amaglandigindan bu katilimeilarin gesitliligini en
iist diizeye tasimak gerekmektedir. Bu nedenle ¢alisma grubu belirlenirken amacgh 6rnekleme
yontemlerinden maksimum ¢esitlilik o6rneklemesinden yararlanilmigtir. Boylece ¢alisma
grubunun sayica az olmasi ancak bireylerin arastirma becerileriyle ulasacaklart verinin
zenginlesmesi hedeflenmistir. Dolayisiyla calisma grubu, evreni genellemekten ziyade ulasilan
veriyi benzerlik, farklilik ve ortaklik durumlarimi kolaylikla degerlendirebilecek bir yapiya
donistiirmiistiir.

Ayrica calisma grubunun aragtirma becerisiyle ulasti§i verilerin cesitlilik alanlarini siirece
yansitmalari da saglanmistir (Yildirim ve Simgek: 136-137). Bu ¢ergevede okul dncesi egitimi
anabilim dalinda 6grenim goren 58 lisans 6grencisine ulagilmigtir (Tablo 1).

Kodu Cinsiyet Kodu Cinsiyet Kodu Cinsiyet Kodu Cinsiyet

O1 Kadin 016 Kadin 031 Kadin 046 Kadin
02 Kadin 017 Kadmn 032 Kadin 047 Kadin
03 Kadin 018 Kadmm 033 Erkek 048 Kadmm
04 Kadin 019 Kadin 034 Erkek 049 Kadin
05 Kadin 020 Kadin 035 Kadin 050 Kadin
06 Kadin 021 Erkek 036 Kadin 051 Erkek
o7 Kadin 022 Kadm 037 Kadmn 052 Kadmn
08 Erkek 023 Kadm 038 Kadmn 053 Erkek
09 Kadin 024 Kadmn 039 Kadin 054 Kadin
010 Kadin 025 Kadin 040 Kadin 055 Kadin
011 Erkek 026 Kadmn 041 Kadin 056 Kadin
012 Kadin 027 Kadm 042 Erkek 057 Kadm
013 Erkek 028 Kadin 043 Kadin 058 Erkek
014 Kadin 029 Erkek 044 Kadin

015 Kadin 030 Kadin 045 Kadin

Tablo 1. Katilimcilar
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2.3.Veri Toplama Araclar

Calismada katilimci dgrencilerin arastirma becerisiyle ulastiklar1 veriler Seyyah’in (ineg, 2012)
veri tabaninda ve olusturulan g¢evirim i¢i bilgi formlarinda saklanmistir. Ardindan bu veriler
Microsoft Excel’e aktarilmistir. Degerlendirmeye alinan yedi siitundaki veriler kodlanarak kisisel
verilerle iliskilendirilmis ve toplamda dokuz siitunluk bir veri seti ortaya ¢ikarilmistir. Seyyah,
cevirim i¢i bir ag sistemi oldugundan atlas iizerinde kaydedilen veriler Seyyah’in veri tabanina,
cevrim i¢i bilgi formlart ile farkli lokasyonlardan kaydedilen anlik veriler ise bulut teknolojisinde
depolanmustir.

2.4.Veri Toplama Siireci

Calisma, 2019 — 2020 yili akademik yilinda gerceklestirilmistir. Oncelikle Seyyah (Ineg, 2012),
HPOTM ile iki ayda ¢oklu bir ortam agma ve atlasina doniistiiriilmiistiir. Ardindan 2020 yili
Nisan, May1s ve Haziran aylarinda okul dncesi egitimi dgrencileri arastirma becerileriyle veriye
ulasmaya calismustir. Ogrenciler orgiin egitimde oldugundan veri topladiklar1 bolgelerle
iletisimlerini genelde telefon ve ses — goriintii iletimini saglayan uygulamalar iizerinden
gerceklestirmistir. Esasinda Oncelikle geleneksel ¢ocuk oyunlarinin varligimi tespit eden
ogrenciler ardindan anlik goriintiilii iletisim araglartyla bu oyunlarin nasil oynandigini algilamaya
caligmistir.

Tespit edilen geleneksel cocuk oyunlari O6grenciler tarafindan yaratict drama yontemiyle
kurgulanarak canlandirilmis ve video kayitlart alinmistir. Ardindan arastirmaci tarafindan verilen
kullanict ad1 ve sifrelerle Seyyah’a eriserek bu oyun videolarini ait olduklar1 sehirlere
yiiklemislerdir. Esasinda kayit altina alman videolar YouTube’a API’ler (Ineg, 2020: 247-288)
araciligiyla iliskilendirilerek, Seyyah ise bunlarin ¢oklu medya gosterimini Tirkiye
Cumhuriyeti’nin idari taksimatina gére yapmustir.

2.5.Veri Analizi

Calismada veri analizi iki asamada gerceklestirilmistir. Bu baglamda 6ncelikle Seyyah’in veri
tabaninda depolanan veriler betimsel, ¢evirim i¢i bilgi formlariyla bulut depolamada saklanan
veriler ise hem betimsel hem de igerik analiziyle incelenmistir. Bulut depolamadaki veri setinde
gelisim alanlari, derlenme kaynagi, oynanma zamanlari, kisi sayilar1 ve oynanma mekanlar
betimsel, kullanilan materyaller ise icerik analiziyle incelenmistir. Elde edilen temalar
dogrultusunda Seyyah’in veri tabaninda yapilandirilan veriler ile ¢oklu ortam verileri kiyaslanmig
ve verilerin birbirini teyit ettigi goriilmistiir. Bu sinama, eylem arastirmasi esnasinda katilimci
ogrenciler tarafindan elestirel bir bakis acisiyla siirekli tekrar edildigi gibi, Miles ve Huberman
(1994) giivenirlik formiiliiyle de teyit edilmistir. Boylece veri setlerinin giivenirligi anlamlilik ve
uyumluluk boyutlariyla degerlendirilmis ve betimsel analiz sonucunun %99, igerik analizinin ise
%97 oraninda giivenilir oldugu anlasilmistir. Bu degerler olduk¢a giivenilir olarak kabul
edilmektedir (Miles ve Huberman, 1994: 64).

2.6. Materyal

Calismada Seyyah (Inec, 2012) adl1 bir cografi bilgi sistemleri uygulamasi kullanilmistir. Seyyah,
kendine ait algoritmasi ve koordinat sistemi sayesinde veri tabaninda depolanan verileri dinamik
araylziiyle kullanicilara sunan bir web haritalama sistemidir. Seyyah’in gesitli aragtirmalar i¢in

256



Igdir Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, May1s 2022 (30)

siiriimii yiikseltilerek kullaniglilig1 ve fonksiyonlari da artirilmustir (ineg, 2021). Bu ¢alisma icin
Seyyah HPOTM ile ¢alismaya uyarlanmistir. HPOTM, Tripp ve Bichelmeyer (1990) tarafindan
bir &gretim programi tasariminin oOtesinde kisa siiregli derslerin Ogretim tasarimi igin
gelistirdikleri bir modeldir. Bu sayede kiiclik uygulamalarin gelistirildigi bilinmekle birlikte
(ineg, 2021) uyarlama ve entegrasyon siirecleri de bu calismada oldugu gibi yapilabilmektedir.
HPOTM nin ilk asamasinda diger dgretim tasarrmi modellerinin gogunda yapildigi gibi ihtiyag
ve igerik analizleri gergeklestirilmekte ve elde edilen bulgular dogrultusunda 6gretim hedefleri
belirlenmektedir. Ardindan ikinci agamaya gecilmekte ve hedefleri gerceklestirecek prototipin
tasarrmi1 yapilmaktadir. Ugiincii asamada prototip cesitli testlerden gecirilmekte ve bdylece son
asamaya ulagilmaktadir. Hedef kitleye uygulanmasiyla HPOTM nin &gretim tasarimu siireci son
bulmaktadir (Ocak, 2011: 85-84). Bu asamalara gore gelistirme asamalari su sekildedir:

2.6.1. Intiyac ve Icerik Analizi

HPOTM’nin ilk asamasinda ¢alismanin ihtiya¢ analizi yapilarak arastirma becerisi ve kiiltiir
aktarimi hususunda yasadiklar1 giicliikler tespit edilmistir. Ozellikle gesitli sehirlerden ve
bolgelerden gelen 6grencilerin olusturdugu demografik farklilik arastirma becerisiyle derlenen
geleneksel Tiirk ¢ocuk oyunlarinin bir web platformu lizerinden paylagimini gerekli kilmistir. Bu
gereklilik diger kullanicilarla uzmanlarin bu oyunlara ulasimini ve aktarimini kolaylastirmaktadir.

Ihtiyac analizinin ardindan ise igerik analizi yapilmistir. Bu asamada Okul Oncesi ve Sosyal
Bilgiler derslerinin kiiltiir aktarimi gorevi nedeniyle bu anabilim dallarina ait lisans programlari
incelenmistir. Okul Oncesi Egitimi Lisans programinda “Erken Cocukluk Egitiminde Geleneksel
Cocuk Oyunlar1” ad1 verilen segmeli bir dersin oldugi, Sosyal bilgiler lisans programinda ise
“Sosyal Bilgiler Ogretimde Yerel - Cocuk Oyunlar1” adli segmeli bir alan egitimi dersinin varlig
tespit edilmistir.

Tiirkiye Yiiksek Ogretim Kurumu (YOK) tarafindan Okul Oncesi 6gretmenligi lisans
programinda yer alan Erken Cocukluk Egitiminde Geleneksel Cocuk Oyunlari dersi tanitimi,
Halk biliminde geleneksel cocuk oyunlari, bu oyunlarin egitimsel, kiiltiirel degeri, unutulmug veya
unutulmaya yiiz tutmus Tiirk kiiltiiriindeki ¢ocuk oyunlarini hatirlama ve yeni nesillere aktarma;
bu oyunlarin tamimi, onemi, kurallari, yetiskinlerle ve gruplaria oynanan geleneksel ¢cocuk
oyunlari; geleneksel oyunlarimin ¢ocuklarin gelisim alanlarina etkisi; bu oyunlart planlama ve
uygulama seklinde; sosyal bilgiler dgretmenligi lisans programinda yer alan Sosyal Bilgiler
Ogretimde Yerel - Cocuk Oyunlar1 dersi ise, “Milli ve yerel oyunlarin ve cocuk oyunlarinin (asik,
celik comak vb. yerel ve diger oyunlar) teorik bilgisi; bu oyunlarin sosyal bilgiler dersinde nasil
kullanilacagimin bilgisi; uygulamalr drnekleri” olarak ifade edildiginden, bir kiiltiir 6gesi olan
geleneksel cocuk oyunlarinin dogrudan aktarimini yapabilecek bir coklu ortam ihtiyacinin oldugu
goriilmiistiir. Ancak bu igerigin olusturulmasinda Okul Oncesi Egitimi lisans programinda yer
alan “Erken Cocukluk Egitiminde Geleneksel Cocuk Oyunlari” dersi i¢erik hazirlamak i¢in uygun
goriilmiigtiir.

Icerik analizi neticesinde arastirma becerisiyle geleneksel Tiirk ¢ocuk oyunlarini derleme
stirecinin okul dncesi egitimi anabilim dalinda 6grenim goren 6grencilerle gergeklestirilmesine
karar verilmistir. Bu g¢ercevede derlenen oyunlarin teorik bilgi ile uygulamali drneklere yer
verilmesi planlanmistir.
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2.6.2. Tasarim & Prototip Gelistirme

Bu agsamada ihtiyag ve igerik analizinden elde edilen bulgular dogrultusunda bir prototip tasarimi
yapilmis ve prototipin pilot uygulamalari gergeklestirilmistir. S6z konusu prototip, Seyyah (Ineg,
2012) adli cografi bilgi sistemleri uygulamasinin c¢alismaya uyarlanmasiyla olusturulmustur.
Bunun i¢in Seyyah i¢in igerik analizinden elde edilen bulgular dogrultusunda dijital bir Tiirkiye
haritas1 hazirlanmis ve lokasyonlar veri tabanina islenmistir. Ancak Seyyah’in yazi ve grafik
tabanli veri tabani ile temel kodlarinda cesitli degisiklikler yapilarak ¢oklu ortam Ogelerini
aktarabilir hale getirilmistir. Seyyah boylece bir geomedya uygulamasina doniistiirilmiistiir.

2.6.3. Prototip Sinama

Seyyah’in prototipinin kararli ¢alisma durumu cesitli tarayicilarda ve isletim sistemlerinde
smanmig ve kararli ¢alistig1 tespit edilmistir. Bu baglamda Seyyah’a ait prototip, Microsoft Edge
ve Internet Explorer, Opera, Chrome ve Safari gibi tarayicilar ile Windows 7, Windows 10,
Windows 11, Fedora CoreOS, Ubuntu gibi isletim sistemlerinde denenmistir. Denemelerde
lokasyonlarin bir kismina ait koordinatlarin veri tabanina yanlis aktarildigi goériilmiis ve bunlar
diizeltilerek Seyyah tekrar denenmistir. Neticede sistemin kararli siiriimii ortaya ¢ikarilmistir.

2.6.4. Uygulama & Kontrol

Prototipin kullanimi1 asamasinda kararli ¢aligtigi tespit edilen Seyyah’in bu asamada cesitli
kullanicilar tarafindan degerlendirilmesi ve kararli ¢alisma durumunun denetlenmesi
saglanmustir. Alt1 okul 6ncesi egitimi lisans 6grencisi tarafindan Seyyah’in bos veri tabanina
coklu ortam verileri girilmis ve bu verilerin tarayicilar tarafindan sorunsuz gosterildigi tespit
edilmistir. Boylece Seyyah’in son prototipi v1.1 siiriimii kabul edilmistir (Gorsel 1, Gorsel 2).

Gorsel 1. Seyyah v1.1. Tiirkiye Geleneksel Cocuk Oyunlar Dijital Atlasi (1)
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seyyahwi

Gorsel 2. Seyyah v1.1. Tiirkiye Geleneksel Cocuk Oyunlart Dijital Atlas1 (2)

3. Bulgular

Arastirmanin genel amaci dogrultusunda asagidaki bulgulara ulasilmistir:

Tespit edilen geleneksel cocuk oyunlarin gelisim alanlarina dagilimina iliskin bulgular Tablo

2’de verilmistir.

Gelisim alam Oyunlar f
01, 03, 04, 05, 06, 07, 08, 09, 010, 013, 014, 015, 016,
Sosyal ve duygusal QL7 018, 019, 020, 021, 022, 023, 025, 026, 027, 028,
o 029, 030, 031, 032, 033, 034, 035, 036, 037, 038, 039, 54
gels 040, 041, 042, 043, 044, 045, 046, 047, 048, 049, O50,
051, 052, 053, 054, 055, 056, 057, 058
01, 03, 04, 06, 07, 08, 09, 010, 011, 012, 013, 014,
015, 016, 017, 019, 020, 022, 023, 024, 025, 026, 028,
2 Motor gelisim alani 029, 030, 031, 032, 034, 035, 036, 037, 038, 040, 041, 47
042, 043, 044, 046, 048, O51, 052, 053, 054, 055, O56,
057, 058
Bilissel gelisim 01, 02, 03, 04, 05, 06, 07, 09, 010, 012, 013, 018, 019,
3 020, 021, 022, 023, 025, 027, 028, 033, 042, 043, 044, 32
045, 046, 047, 049, 050, 054, 057, 058
4 Dil gelisim alant 04, 05, 013, 018, 019, 020, 021, 027, 030, 032, 040, 19
041, 044, 047, 048, 049, 050, 052, 058
5 Ozbakim gelisim - 0
alani

Tablo 2. Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin gelisim alanlarina gore dagilimi

Tablo 2 incelendiginde tespit edilen geleneksel gocuk oyunlarinin sirasiyla sosyal ve duygusal
(f=54), motor gelisim (f=47), bilissel gelisim (f=32) ve dil gelisim (f=19) alanlarini destekledigi
goriilmektedir. Ancak 6zbakim gelisim alanini destekleyen herhangi bir geleneksel ¢ocuk oyunu
tespit edilememistir. Bu oyunlarin biiyiik bir kisminin ise tek bir gelisim alanina degil birden fazla

gelisim alanina hitap ettigi anlagilmaktadir.
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Biligsel gelisim alanini destekleyen oyunlardan bazilari: Carsiya Gittim (Erzincan Merkez),
Kirmizi Beyaz (Bingdl Solhan), Civi Oyunu (Agr Diyadin), Yumruk Baba oyunu (Tunceli
Hozat), Cémge Gelin (Sanlurfa Merkez), El Ayak Ustiinde (Erzurum Karagoban), Burik
(Malatya Merkez), Abuzittin Efendi (Diyarbakir Hazro), Kim Soylerse (Mus Malazgirt)’tir.

Sosyal ve duygusal gelisim alanini destekleyen oyunlardan bir kismi su sekilde tespit edilmistir:
El Ele (Diyarbakir Merkez), Odun Topu (Hakkari Merkez), Daldurug (Van Ercis), Assik Oyunu
(Erzurum Tortum), Posta (izmit Merkez), Ayse Teyze (Bingdl Solhan), Zip Zip Ebe (Van
Merkez), Koése Oyunu (Agr1 Merkez), Koz Oyunu (Erzincan Merkez), Teyyare (istanbul
Merkez), Biz Biz (Malatya Merkez).

Motor gelisim alanini destekleyen oyunlardan bazilari su sekildedir: Birdir Bir (Sanliurfa
Merkez), Terlik oyunu (Bingdl Geng), Hasta Leylek (Erzincan Tercan), Koyun koyuna karsi
(Hakkari Merkez), Atabat (Van Ercis), Ebe beni kurda verme (Erzurum Merkez), Cimcim
(Diyarbakir Kocakdy), Arabistan Bugdaylar1 (Bing6l Merkez).

Dil gelisim alanin1 destekleyen oyunlardan bir kismi sunlardir: Yatti Kalkti (Bing6l Merkez),
Com Com Comelek (Malatya Merkez), Miingiiz Miingiiz (Bing6l Merkez), El Ele (Diyarbakir),
Misket (Tekirdag Merkez), Seker Atmaca (Van Merkez).

Tespit edilen geleneksel ¢ocuk oyunlarinin derlenme kaynagina iligkin bulgular Tablo 3’te
verilmistir.

Derlenme Kaynagi Oyunlar f
1 Arkadas cevresi 01, 08, 018, 019, 023, 028, 029, 032, 034, 040, 042, 17
047, 049, 050, 051, 054, 056
2 Abi-abla 09, 012, 013, 017, 021, 031, 038, 039, 041, 046, O57 11
3 Baba 04, 05, 010, 026, 036, 043, 045, 048, 052, 053 10
4 Anneanne, babaanne 02, 06, 020, 022, O30 5
5 Dedeler 07, 015, 027, 037, 055 5
6 Eniste, amca, day1 011, 014, 016, 025, 035 5
7 Teyze, yenge, hala 03, 044, 058 3
8 Anne 024, 033 2

Tablo 3. Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin derlenme kaynaklarima gore dagilimi

Tablo 3 incelendiginde tespit edilen geleneksel cocuk oyunlarinin derlenme kaynaginin sirasiyla
arkadas c¢evresi (f=17), abi — abla (f=11), baba (f=10), anneanne — babaanne (f=5), dedeler
(f=5), eniste — amca- day1 (f=5), teyze — yenge- hala (f=3), anne (f=2) oldugu anlasilmaktadir.
Derlenme kaynaklar1 incelendiginde oyunlarin ¢ogunlukla arkadas ¢evresinden, sonrasinda ise
abi — abla ve babalardan derlendigi goriilmektedir. Bu durum kiiltiiriin aktariminda arkadaslarin
daha biiyiik rol oynadigi anlamina gelebilir. Kiiltiir aktariminda abi ve ablalarla birlikte babalarin
annelere gore daha etkin oldugu da diistiniilebilir.

Tespit edilen geleneksel ¢ocuk oyunlarinin oynandigi yoreye iliskin bulgular Tablo 4’te
verilmisgtir.

Cografi bolge  Sehir Tice Oyunlar f
1 Van Merkez 01, 021, 023, 042, 045, O53, O58 11 44
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Ercis 09, 014, 031, 035
Erzincan Merkez 02, 036, 054 5
Tercan 024, 046
Solhan 03, 019, 025
N Geng 06
Bingol Merkez 018, 040, 049 8
Kig1 028
Dogu Karagoban 04, 026
Anadolu Erzurum Merkez 016, 032, 038, O56 7
Tortum 010
Hakkari Merkez 08, 029, 034, 051 4
o Diyadin 012
Agn Merkez 030, 052 3
Bitlis Merkez 013 1
Malatya Merkez 022, 044, O57 3
Tunceli Hozat 047 1
Mus Malazgirt 050 1
Merkez 05, 07, 043, 048
. . Diyarbakir Kocakoy 015, 037, 055 8
2 Giineydogu Hazro 027 10
Sanliurfa ~ Merkez 011, 033 2
[zmit Merkez 017 1
3 Marmara Tekirdag ~ Merkez 020 1 3
Istanbul Merkez 041 1
4 Ege Izmir Merkez 039 1 1

Tablo 4. Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin oynandigi yoreye gore dagilimi

Tablo 4 incelendiginde tespit edilen geleneksel oyunlarin ¢ogunlukla Dogu Anadolu Bolgesi’nde
(f=44), ardindan ise Giiney Dogu Anadolu Bélgesi (f=10), Marmara (f=3) ve Ege Bolgesi’nde
(f=1) oldugu goriilmektedir. Bu durum, verilerin derlendigi iiniversitenin bdlgesellesmesiyle
agiklanabilir.

Dogu Anadolu bolgesinde oynanan oyunlardan bir kismu sunlardir: Aylik Oyunu (Erzincan
Merkez), Glivercin Taklas1 (Van Merkez), Odun Siiriiklemece (Hakkari Merkez), Yatt1 Kalkti
(Bingdl), Lapa Diisiirme (Bing6l Solhan).

Gilineydogu Anadolu Bdlgesinde oynanan oyunlarin bir boliimii ise su sekildedir: Yasakli Dere
(Diyarbakir Merkez), GOG (Diyarbakir Kocakdy), Comee Gelin (Sanliurfa).

Marmara Bélgesinde oynanan oyunlar: Posta (Izmit Merkez), Misket (Tekirdag Merkez), Teyyare
(Istanbul) olarak tespit edilmistir.

Ege’de oynanan oyun ise: Dansa Davet (Izmir Merkez).

Tespit edilen geleneksel ¢ocuk oyunlarinin oyuncu sayisina iliskin bulgular Tablo 5’te verilmistir.
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Oyuncu Sayis1  Oyunlar f
1 6 02, 04, 07, 015, 016, 018, 021, 023, 024, 027, 037, 046, 049, 15
055, 057
2 2 01, 08, 012, 019, 020, 025, 043, 045, 048, 058 10
3 5 03, 09, 014, 017, 028, 034, 038, 047, O56 9
4 3 011, 029, 036, 044, 051 5
5 4 031, 035, 041, 052, 054 5
6 8 05, 026, 042, 050, 053 5
7 10 06, 013, 030, 039 4
8 7 022,033 2
9 12 010, 040 2
10 11 032 1

Tablo 5. Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin oyuncu sayisina gore dagilimi

Tablo 5 incelendiginde geleneksel ¢ocuk oyunlarinin oyuncu sayisinin ¢ogunlukla alt1 oldugu
(f=15) ve bunu iki (f=10), bes (f=9), ti¢ (f=5), dort (f=5), sekiz (f=5), on (f=4), yedi (f=2), 12
(f=2), ve 11 (f=1) oyunculu oyunlarin takip ettigi oldugu goériilmektedir.

Alt1 kisiyle oynanan oyunlardan bazilari: Carsiya Gittim (Erzincan Merkez), Kolunu Kolla
(Erzurum Merkez), Celik Cubuk (Erzincan Tercan), Biz Biz (Malatya Merkez) seklindedir.

Iki kisiyle oynanan oyunlarin bir béliimii: Mirav (Van Merkez), Odun Topu (Hakkari Merkez),
Civi oyunu (Agrt Diyadin), Ayse Teyze (Bingdl Solhan), Yasakli Dere (Diyarbakir Merkez)
olarak tespit edilmistir.

Bes kisiyle oynanan oyunlarin bir kismi: Cayirlik oyunu (Erzurum Merkez), Pazartesi Sali oyunu
(Erzurum), Yumruk Baba (Tunceli Hozat), Kogsmaca (Hakkari) olarak belirlenmistir.

Ug kisiyle oynanan oyunlardan bazilar1 sunlardir: Birdirbir (Sanlurfa Merkez), Koyun Koyuna
Kars1 (Hakkari Merkez), Koz Oyunu (Erzincan Merkez).

Dort kisiyle oynanan oyunlardan bir bolimii su sekildedir: Atabat (Van Ercis), Kavanoz (Van
Ercis).

Sekiz kisiyle oynanan oyunlardan birka¢i ise sunlardir: Aylik (Van), Kim Soéylerse (Mus
Malazgirt).

On kisiyle oynanan oyunlarin bir kismi ise sunlardir: Terlik Oyunu (Bingdl Geng), Kése Oyunu
(Agr Merkez).

Fazla kisiyle oynanan oyunlarin genellikle Dogu Anadolu Bolgesinde yogunlastig1 anlagilabilir.

Tespit edilen geleneksel ¢ocuk oyununda kullanilan materyallere iliskin bulgular Tablo 6’da
verilmistir.
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Materyal Oyunlar
Tebesir/komiir 017, 043 2
Camur 020 1
Sopa 01, 07, 08, 09, 014, 015, 029, 031, 034, 044, 13

2al 046, 052, 055

1 lr?e‘;%aeler ot 030, 038 2 2
Boya 020 1
Asik 010 1
Tahta zemin 045 1
Odun 051 1

2 Yok i 02, 03, 05, 016, 018, 019, 021, 024, 026, 027, 19 19

032, 039, 040, 041, 047, 048, 049, 050, O53

Oteberi 030, 057, 058 3
Kavanoz 035 1
Tabak 058 1
Poset 033 1
Saklamalik 037 1
esya

3 Esya Ayakkab1 038 1 16
Terlik 06, 028 2
Kova 042 1
Bandaj 013 1
Civi 012 1
ip 04, 029 2
Merdiven 056 1
Ceviz 01, 036 2

Yuvarlak Tas 07, 08, 013, 014, 023, 025, 045, 057 8
4 13
nesneler  Bez top 08 1

Top 042, 054 2
Yizik 04 1

5 Aksesuar Mendil 011, 022, 034 3 5
Kukla 033 1

Tablo 6. Geleneksel ¢ocuk oyunlarinda kullanilan materyallerin dagilimu

Tablo 6 incelendiginde geleneksel gocuk oyunlarinda en fazla sopa, tas/kémiir ve ot gibi dogal
nesnelerin (f=22) kullanildig1 goriilmektedir. Bununla birlikte 6teberi, kavanoz, tabak ve poset
gibi esyalarin oldugu esyalar (f=16) ile ceviz, tag ve top gibi yuvarlak nesnelerin (f=13) ve yiiziik,
mendil ve kukla gibi aksesuarlarin (f=5) kullanildig1 anlagilmaktadir. Ancak oyunlarin bir
kisminda herhangi bir materyal kullanilmamaktadir (f=19).

Dogal nesnelerle oynanan oyunlardan bir kismi sunlardir: Daldurug — sopa (Van Ercis), Cayirlik
Oyunu — ot (Erzurum).

Esyalarla oynanan oyunlardan bazilar1 su sekildedir: Kavanoz — kavanoz (Van Ercis), Seker
Atmaca — 6teberi (Van Merkez).

Yuvarlak nesnelerle oynanan oyunlarin bir boliimii sunlardir: Mirav - ceviz (Van Merkez), Odun
topu — bezden top (Hakkari Merkez).
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Aksesuarlarin kullanildig1 baz1 geleneksel oyunlarimizin bir kismi ise sunlardir: Cigoz - yiiziik
(Erzurum Karagoban), Burik — mendil (Malatya Merkez).

Tespit edilen geleneksel ¢ocuk oyunlarinin oynanma zamanina iliskin bulgular Tablo 7°de
verilmistir.

Oynanma zamam  Oyunlar f
03, 05, 06, 07, 08, 09, 010, 011, 013, 014, 015, 016, 017,
018, 019, 021, 022, 023, 024, 025, 027, 028, 029, 031, 031,

1 Gindiiz 033, 034, 035, 038, 040, 041, 042, 043, 044, 046, 048, 049, *3
051, 052 053, 055, 056, 057
2 Her zaman 02, 04, 026, 036, 045, 050, 054, 058 8
3 Yaz 020, 038, 056 3
4 Ozel giinler 01, 039 2
5 ilkbahar 012, 056 2
6 Nevruz 030 1
7 Aksam 037 1
8 Kis 047 1

Tablo 7. Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin oynanma zamanina gore dagilimi

Tablo 7 incelendiginde tespit edilen geleneksel ¢ocuk oyunlarinin ¢ogunlukla giindiiz (f=43)
oynandigi, bununla birlikte bazi oyunlarin her zaman (f=8), yazin (f=3), 6zel giinlerde (f=2),
ilkbaharda (f=2), nevruzda (f=1), aksam vaktinde (f=1), kis doneminde (f=1) oynandigi
goriilmektedir.

Glindiiz oynanan oyunlarin bir kismzi: El ele (Diyarbakir Merkez), Asik Oyunu (Erzurum Tortum).
Ozel giinlerde oynanan oyunlari bir kismi: Mirav (Van Merkez), Dansa Davet (Izmir Merkez).
Nevruzda oynanan oyunumuz ise sudur: Kose Oyunu (Agr1).

Tespit edilen geleneksel ¢ocuk oyunlarinin oynandigi mekana iligkin bulgular Tablo 8’de
verilmisgtir.

Oynandigi mekan Mekanlar  Oyunlar f
02, 03, 04, 05, 06, 07, 08, 09, 010,
011, 018, 019, 020, 021, 022, 024, 026,
Her yer 027, 028, 029, 030, 031, 032,033,035, 40
036, 040, 041, 042, 044, 045, 046, 047,
1 Agcik alanlar 048, 049, 050, 051, 054, 057, 058 59
01, 013, 014, 015, 016, 017, 023, 025, 12

Dt s 034, 043, 052, 053

Bahge 012, 013, 037, 038, 039, 055 6

Merdiven 056 1
Kapal1 ve agik Her yer 04, 026, 027, 047 4 5
alanlar Merdiven 056 1

Tablo 8. Geleneksel ¢ocuk oyunlariin oynandigi mekanlara gére dagilimi

Tablo 8’e gore tespit edilen oyunlarin ¢ok biiyiik bir kismui agik alanlarda (f=59), az bir kismi ise
kapali ortamlarda (f=5) oynanmaktadir.
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Agcik alanlarda oynanan oyunlarin bir kismi1 sunlardir: Carsiya gittim (Erzincan Merkez), Kirmizi
Beyaz (Bingdl Solhan).

Kapali ve agik alanlarda oynanan oyunlarin bir boliimii ise su sekildedir: El ayak {istiinde
(Erzurum Karagoban), Yumruk Baba (Tunceli Hozat).Prototipin

4. Tartisma ve Sonug

Bu calismada okul 6ncesi egitimi 6gretmen adaylar arastirma becerileriyle Tiirkiye’de oynanan
geleneksel cocuk oyunlarini farkli kaynaklardan tespit ederek kiiltiir aktarimi yapabilen ulusal bir
cocuk oyunlari atlasi olusturmustur. Bu atlas dijital bir platform olup, geo-medya teknolojisi
iriiniidiir. Ayn1 zamanda Tiirkiye’de kiiltiir aktarim gorevi olan Tiirkce ve Sosyal Bilgiler
dersinde kullanilmaya hazir bu platform sayesinde geleneksel ¢ocuk oyunlarinin yasatilmasi ve
aktarilmasi saglanmistir. Toplamda elli sekiz 6gretmen adayinin katildig1 aragtirmada elde edilen
sonuglar ve ilgili literatiir iizerinden tartisma durumu ise su sekildedir:

Calisma kapsaminda tespit edilen geleneksel ¢ocuk oyunlari ¢ogunlukla sosyal ve duygusal
gelisim alanina hitap etmektedir. Bu gelisim alanini 6zellikle motor gelisim alani ardindan biligsel
ve dil gelisim alam takip etmektedir. Ozbakim gelisim alania yénelik ise oyunlarm herhangi bir
ozellik gostermedigi anlasilmaktadir. Oyunlarin biiyiik bir kismi tek bir gelisim alanindan ziyade
farkli gelisim alanlarina birlikte hitap etmektedir. Elde edilen bu sonug literatiirdeki benzer
caligmalarin  gelisim alanlarin1  farkli  gekillerde ele almasi nedeniyle dogrudan
desteklenememekte ya da tartisilamamaktadir. Ancak Ozden Giirbiiz (2016)’nin benzer gelisim
alanlar1 tizerinden gerceklestirdigi calismasinda Emirdag ydresi geleneksel ¢ocuk oyunlarini
gelisim alanlarina gore tasnif etmis ancak bunlari kategorilendirmemistir. Goksen (2014),
Gaziantep bolgesindeki geleneksel ¢cocuk oyunlarii kayit altina almis ancak gelisim alanlarina
gore tasnifini yapmamistir. Turan vd. (2020), 6gretmen goriisleri tizerinden geleneksel ¢ocuk
oyunlarmin degerlendirmesini yapmis ve bu oyunlarin ¢ocuklarin gelisimlerine ¢ok yonlii
etkilerinin oldugunu tespit etmistir. Aliyeva Esen (2008), Ahiska Tiirklerinin oynadig1 geleneksel
cocuk oyunlarim sosyal ve fiziksel; Toksoy (2010) geleneksel ¢ocuk oyunlarmi ¢ok boyutlu;
Stimbiillii ve Altinisik (2016) ise geleneksel cocuk oyunlarinin duyussal ve bilissel alanlardaki
islevlerini degerler egitimi agisindan incelemistir. Dolayisiyla literatiirdeki benzer ¢alismalarin
sonuglart ¢calismanin bu sonucuyla benzerlik gostermektedir.

Ogretmen adaylar1 tarafindan tespit edilen geleneksel ¢ocuk oyunlarmin derlenme kaynagimi
oncelikle arkadas gevresi olusturmustur. Bu sonucu abi -abla, baba, biiyiilkanneler, dedeler, eniste-
amca-dayi, teyze-yenge-hala ve son olarak da anneler takip etmektedir. Bu sonug¢ geleneksel
cocuk oyunlar1 acisindan sosyal ¢evrenin kiiltiir aktariminda en 6n planda oldugunu ortaya
koymakta ancak literatiirde bunu destekleyen bir sonu¢ bulunmamaktadir. Ayrica kiiltiir
aktariminda babalar annelerden daha biiyiik rol oynamaktadir. Elde edilen bu sonu¢ Basal (2007)
ve Karaca (2016) tarafindan gerceklestirilen ¢alismanin sonuglariyla benzerlik gostermektedir.

Tiirkiye’nin farkli cografi bolgelerinden tespit edilen geleneksel cocuk oyunlar1 ¢ogunlukla Dogu
Anadolu bolgesinden derlenmistir. Bu sonucu Giineydogu Anadolu, Marmara ve Ege Bolgesi
takip etmektedir. Elde edilen bu sonu¢ 6gretmen adaylarinin {iniversite tercihlerinde cografi
uzakligin etkili oldugunu gostermektedir. Gergeklestirilen benzer arastirmalar genelde belli bir
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cografi bolgeyi temel almaktadir (Basal, 2007; Aliyeva Esen, 2008; Goksen, 2014; Ozden
Giirbiiz; 2016).

Tespit edilen geleneksel ¢ocuk oyunlarinin oyuncu sayisi olarak en fazla alti oldugu, ardindan iki,
bes, lig, dort ve sekiz gibi oyuncu sayilarinin geldigi goriilmektedir. Bu nedenle alti kisilik oyunlar
daha fazla tercih edilmektedir. Benzer veriler cesitli ¢aligmalarda da yer almaktadir (Onur ve
Giiney, 2002; Basal, 2007; Aliyeva Esen, 2008; Goksen, 2014; Ozden Giirbiiz; 2016; Karaca,
2016; Akay, 2017).

Kullanilan materyallere gore yapilan degerlendirmelerde geleneksel ¢ocuk oyunlar1 gogunlukla
dogal nesnelerle oynanmakta, ardindan ise herhangi bir materyal tercih edilmemektedir. Esya ile
Ozellikle yuvarlak nesneler ve aksesuarlarla da oyunlar oynanmaktadir. Elde edilen bu sonug
benzer aragtirmalarla paralellik gostermekte (Onur ve Giiney, 2002; Basal, 2007; Aliyeva Esen,
2008; Toksoy, 2010; Goksen, 2014; Ozden Giirbiiz; 2016; Akay, 2017) ancak Turan vd. (2020)
tarafindan gergeklestirilen c¢aligmada ise Ogretmen goriisleri iizerinden materyal sikintist
yasandig1 anlasilmaktadir. Bu ¢alismada geleneksel ¢ocuk oyunlarinda kullanildig: tespit edilen
materyallerin kolay ulasilabilir malzemeler oldugu diisiiniilmekte ancak biiyiiksehirlerde ya da
okul alanlar1 igerisinde ulasilabilirligin zor olmasi nedeniyle sonuglarin paralel olmadigi
anlasilmaktadir.

Tespit edilen geleneksel ¢ocuk oyunlarinin oynanma zamam cogunlukla giindiizdiir. Ozel
gilinlere, bahara, nevruza, aksama ve kisa donilk oyunlar ise oldukca azdir. Bu sonucu
destekleyecek herhangi bir arastirma sonucu bulunmamaktadir.

Ogretmen adaylarmin tespit ettigi geleneksel gocuk oyunlarinin neredeyse tamami agik alanlarda
oynanmaktadir. Bunlardan oyun oynamaya miisait olan her tiirliit mekanlar ardindan ise diizliikkler
ve bahgeler tercih edilmektedir. Oyunlarin bir kismi ise hem kapali hem de agik alanlarda
oynanmaktadir. Diger arastirmalarda tespit edilen ya da konu edinilen geleneksel cocuk oyunlari
da benzer sonuglara sahiptir (Onur ve Giiney, 2002; Basal, 2007; Aliyeva Esen, 2008; Goksen,
2014; Ozden Giirbiiz; 2016; Karaca, 2016; Akay, 2017).

Elde edilen bu sonuglar, ¢alismanin kiiltir aktarimi yapan dersler i¢in bir kilavuzluk
yapabilecegini gostermektedir. Ayrica geleneksel ¢ocuk oyunlarmin dijitallesmesiyle kiiltiirel
Ogelerimiz sayisal bir aga doniigsmiistiir.

5. Oneriler

e Ulus kiiltiir varliginin ve bilincinin olusturulmaya c¢aligildig iilkelerde akademik c¢aligmalar
gerceklestirilmeli ve envanterler olusturulmalidir.

e Kiiltiir aktarimi hususunda benzer ¢alismalar gerceklestirilmeli ve desteklenmelidir. Ayrica
kiiresellesmeyi destekleyen teknolojinin tiim enstriimanlarindan yararlanilmalidir.

e Benzer calismalarin milli egitim politikalari ¢er¢evesinde degerlendirilmesi ve kiiltiir aktarimi
ile bir biling olusturulmasi i¢in gereken diizenlemeler ve tesvikler yapilmalidir.
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