2021, 5(2): 140-151

Zeynep KILIC, Dilan BAYINDIR

ISSN: 2602 - 4071

. Intermnational Peer Reviewedaqd

INTERNMNATIONALI

Gecmiste Dis Mekanlarda
Oynanan Anadolu Cocuk
Oyunlar!

PRIMARY FNIICATION RFSFARCH

Jourmnal

InlrRkMNAl

Outdoor Plays of Children of
Anatolia in the Past

Zeynep KILIC?
Dilan BAYINDIR?®

doi: 10.38089/iper;j.2021.58

Gelis Tarihi: 20.04.2021

Ozet: Bu arastirmanin amaci, ge¢miste Anadolu’da dis
mekanlarda oynanan ¢ocuk oyunlarini oyuncu sayisi,
oyuncu yas gruplari, oyun tiirli ve oyun materyallerine gore
incelemektir. Arastirma, nitel bir aragtirmadir. Arastirmaya
Tiirkiye’nin 35 farkli ilinden, yas ortalamast 51.49 olan, 111
kisi katilmistir.  Arastirmada veri toplama aract olarak
arastirmacilar tarafindan hazirlanan demografik bilgi formu
ve yart yapilandirilmig goriisme formu kullanilmustir.
Verilerin analizinde ise igerik analizi yontemi kullanilmistir.
Aragtirmada yer alan katilimcilar toplam 123 oyun
tanimlamistir. Bu oyunlar Oncelikle oynandigi yere gore
smiflandirtlmigtir.  Buna gore, katilimcilarin  g¢ocukken
oynadiklart oyunlarin 12’1 i¢ mekanda, 84’ii dig mekanda ve
27’si de hem i¢ hem de dis mekanda oynanmaktadir. Bu
aragtirma kapsaminda, yalnizca dig mekanlarda oynanan 111
oyun incelenmistir. Sonug¢ olarak, yetiskinlere kendi
¢ocukluklarinda oynadiklar1 oyunlar soruldugunda, anlatilan
oyunlarin 6zellikle dis mekanlarda oynanan, kogma, atlama,
yakalama gibi fiziksel oyunlar oldugu goriilmektedir.
Oyuncularin yas araliklarina gore incelendiginde temelde 3
kategorinin olustugu, bu kategorilerin 5 yas iistii, 9 yas isti
ve 12 yas Ustii oldugu; oyunlarin tamamma yakinmin grup
oyunu oldugu belirlenmistir. Oyunlarin ¢ogunda materyal
kullanilmaktadir ve materyal kullanilan oyunlarin yaklasik
yarisinda dogal materyaller, diger yarisinda ise dogal
olmayan materyaller kullanilmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Cocuk oyunlari, Anadolu, dig mekéan
oyunlari, nitel aragtirma.

Kabul Tarihi: 30.05.2021
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Abstract: The aim of this research is to examine the
children's outdoor plays in Anatolia in the past according to
the number of players, age groups, play types, and play
materials. This research is a qualitative study. 111 people
from 35 provinces with an average age of 51.49 participated
in the study. The semi-structured interview form prepared
by the researchers was used as the data collection tool in the
study. The content analysis method was used in the analysis
of the data. Participants in the study defined a total of 123
plays. These plays are primarily classified according to
where they are played. 12 out of 123 plays that the
participant played in their childhood were played indoors,
84 were played outdoors, and 27 were played both indoors
and outdoors. In this research, 111 outdoor plays of these
123 plays were examined. To conclude, when adults were
asked about the plays they played in their childhood, it was
seen that most of the plays described were physical games
such as running, jumping, and catching which are played
outdoors. It is seen that almost all of these plays are group
plays. Most of the plays involve materials. Almost half of
the plays using materials use natural ones, and the other half
use artificial materials.

Key Words: Children play, Anatolia, outdoor play,
qualitative research.
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Giris
Cok yonlii bir kavram olan oyun, bugiline kadar bircok diisiiniiriin ve bilim dalinin tanimlamaya
calistig1 bir olgudur. Giiniimiizde gorisleri etkisini koruyan pek ¢ok diigiiniiriin oyunu dnemsedigi
goriilmektedir. Ornegin Plato (1955) &gretimin oyun yoluyla yapilmasi gerektigini savunmustur.
Sonraki yillarda yasamis, Comenius (1964/1632), Froebel (1906), Rousseau (1966) ve Montessori
(1973) gibi egitim iizerine 6nemli etkiler birakan diigiiniirlerin oyunu ¢ocuk gelisiminin dogal ve
vazgegcilemez bir pargasi olarak gordiikleri bilinmektedir.

Oyun ortaminda ¢ocuklar, hayali diinya ile ger¢ek diinya arasinda bag kurarak, gergek hayattaki
bilgi, becerilerle deneyimleri kazanir ve pekistirirler (Wood ve Attfield, 1996, akt; Seving, 2004).
Cocuklarin oynadiklari oyunlar ¢gocuklarin tiim gelisim alanlarini desteklemekte (Bal, 2005; Kogyigit,
Tugluk ve Kok, 2007), yaraticiliklarini (Pehlivan, 2005), problem ¢dzme becerilerini ve uzlagma
becerilerini gelistirmektedir (Kagar, 2016).

Oyun kavrami, ¢ocuk ve gocukluk hakkindaki tarihsel goriis degisikliklerine gore farkli sekillerde
ele alinmigtir (Santer, Griffiths ve Goodall, 2007). Cocuklarin gelisimleri iizerinde pek ¢ok olumlu
etkisi bulunan oyunun, yillar i¢inde degisen diinya diizeni ve gelisen teknolojinin etkisiyle oynandigi
alan, oyunda kullanilan materyaller yontinden farklilik gosterdigi goriilmektedir. Tugrul ve arkadaslar
(2014) Tiirk toplumunda da goriilen sosyal ve teknolojik degisimlerin, kugaklar arasinda goriilen oyun
tercihlerinde, oyun alanlarinda, oyun materyallerinde, oyun arkadaglarinda farklilasmalar1 da
beraberinde getirdigini belirtmektedir. Degisen sosyal yapilar ve teknolojik gelismeler ile grup
oyunlarinin azaldig1 ve tek bagina oynanan oyunlarin arttigi goriillmektedir (Yavuzer, 2003). Bu goriis
yapilan giincel pek cok arastirma tarafindan desteklenmistir. Ornegin, Basal (2007) ge¢mis yillarda
Tirkiye’nin degisik bolgelerinde ve illerinde cocuklar tarafindan oynanan oyunlar1 incelediginde
genellikle ¢cogunun evin disinda, sokakta, bos bir alanda oynadigini ve grup oyunlar1 oynayan ¢ocuk
sayilarinin da glinlimiize gore daha fazla oldugu ortaya koymustur. Tugrul ve arkadaslar1 (2014) ise,
kusaklar arasinda oyunun degisimi konusunda yaptiklari arastirma sonucunda, arkadaslarla oynanan,
fiziksel aktiviteye dayali dis mekdn oyunlarindan, teknolojik iiriinlerle i¢ mekanlarda oynanan
oyunlara dogru degisim yasandigini tespit etmislerdir. Benzer sekilde, Ozyiirek, Tezel-Sahin, ve
Giindiiz (2018) glinimiizdeki ¢ocuklarin daha c¢ok bilgisayar oyunlarini oynadigini ve yapilandirilmis
oyun ve oyuncaklara yoneldiklerini gostermislerdir.

Tiim bu degisen diizen igerisinde bugiiniin aile biiyiiklerinin ¢ocukluklarinda oynadiklar1 oyunlarin,
bugiiniin ¢ocuk oyunlarindan farklarinin belirlenebilmesi i¢in, incelenmesi gerektigi diisiiniilmiistiir.
Boylece degisen oyun Ozelliklerinin neler oldugunun daha net belirlenebilecegi ve gecmisten
giiniimiize farklilagsan oyunlarn farkli bilim dallarinca yorumlanabilmesine destek olunabilecegi
disiiniilmektedir. Bu bakis acisiyla arastirmanin  temel amaci, giiniimiiz yetigkinlerinin
cocukluklarinda Anadolu’da oynadigi cocuk oyunlarini incelemek olarak belirlenmistir. Bu amag
kapsaminda katilimcilarin ¢ocukluklarinda oynadiklari oyunlarin oyuncu yasi, oyuncu sayisi, oyun
tiirii ve oyunlarda kullanilan materyaller bakimindan ayrintili olarak incelenmesi hedeflenmistir.

Yontem

Aragtirma nitel bir desende tasarlanmistir. Nitel aragtirmalar insan davranigini arastirmada esnek ve
¢ok yonlii bir imkan saglayarak arastirma konusunun daha ayrintili olarak anlagilmasini saglamaktadir
(Y1ldirim ve Simsek, 2011).

Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunda yer alan katilimcilar Balikesir Universitesi Okul Oncesi Egitimi
Bolimii’'nde okuyan &grencilerin orta yetiskinlik ve ileri yetiskinlik yas donemlerindeki aile
bliyiikleridir ve aragtirmaya katilan 111 kisinin yas ortalamasi 51.49’dur. Katilimcilarin 54’1 kadin,
44’1 erkektir. 13 katilimeinin ise cinsiyeti bilinmemektedir.

Katilimcilarin veri toplayan {iniversite dgrencileri ile akrabalik iligkilerine gore dagilim ise su
sekildedir: Anne (34 kisi), baba (29 kisi), anneanne (7 kisi), babaanne (3 kisi), dede (6 kisi), diger
kadin akrabalar (10 kisi), diger erkek akrabalar (9 kisi) ve cinsiyeti belirtilmemis olan katilimcilar.
Arastirmanin katilimcilar1 Tirkiye’nin 35 farkli ilinden gelmektedir. Katilimeilarin gocukluklarini
gecirdigi illerin dagilimi su sekildedir: Bursa (5 kisi), Kiitahya (6 kisi), Kahramanmaras (2 kisi),
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Manisa (4 kisi), Istanbul (1 kisi), Kayseri (2 kisi), Mersin (4 kisi), Balikesir (25 kisi), Kars (2 kisi),
Diyarbakir (5 kisi), Adana (3 kisi), Afyonkarahisar (5 kisi), Aydin (2 kisi), Sivas (2 kisi), Mardin (2
kisi), Denizli (4 kisi), Edirne (1 kisi), Erzincan (2 kisi), Malatya (2 kisi), Samsun (1 kisi), Eskisehir (6
kisi), Amasya (1 kisi), Agr1 (2 kisi), Trabzon (2 kisi), Siirt (1 kisi), Batman (1 kisi), Burdur (2 kisi),
Ordu (2 kisi), Sanlurfa (3 kisi), Van (1 kisi), Ankara (2 kisi), Aksaray (2 kisi), Izmir (1 kisi),
Tekirdag (2 kisi) ve Kocaeli (2 kisi). 1 katilimcinin ¢ocuklugunun gectigi sehir ise belirtilmemistir.

Katilimcilarin 29°u ¢ocukluklarini sehir merkezinde gecirdigini belirtirken, 82 kisinin ¢ocuklugu da
kdy ya da kasabada ge¢mistir.

Veri Toplama Aract

Arastirmada veri toplama araci olarak arastirmacilar tarafindan hazirlanan demografik bilgi formu
ve yar1 yapilandirilmis goériisme formu kullanilmistir. Hazirlanan gériisme formu, oncelikle uzman
gorilisiine sunulmustur. Goriisme formu hakkinda goriis bildiren uzmanlar, oyun ve nitel arastirmalar
konusunda calismalar yapan arastirmacilardan olusmaktadir. Uzman onerileri dogrultusunda forma
son sekli verilmistir.

Goriisme formu 2 boliimden olusmaktadir. Tk boliimde katilimeilar hakkinda demografik bilgiler
sunulmaktadir. Bu bdéliimde katilimeilarin ¢ocukluklarini gecirdigi il, yaslari, sehir merkezinde
yasaylp yasamadiklari ve formu dolduran kisi ile akrabalik iliskileri sorulmaktadir. Goriisme
formunun ikinci kisminda ise oynanan oyunun adi, oyunun nerede oynandigi, oyuncularin yas araligi,
oyuncu sayisi, oyunda kullanilan materyaller ve oyunun kurallar1 ile nasil oynandig ile ilgili 6 soru
yer almaktadir. Katilimeilarin anlatacagi cocuk oyunlarinin sek sek, bes tas gibi ¢ok bilinen geleneksel
¢ocuk oyunlarinin disinda olmasi gerektigi gériisme formunda belirtilmistir.

Verilerin Toplanmast

Veriler 2019-2020 akademik yilimin bahar doneminde, iniversite Ogrencileri tarafindan
toplanmigtir. Formun, veri toplayan Ogrenciler i¢in anlagilir olmasi i¢in, goriisme formu ve veri
toplama siirecine iligkin ayrintilt bilgi verilmistir. Arastirmaya katilmaya goniillii olan 6grenciler,
yaptiklar1 goriismeleri yazili goriis formuna kaydetmistir.

Verilerin Analizi

Verilerin analizinde ise igerik analizi yontemi kullamlmustir. Igerik analizinde eldeki veriler
objektif ve sistematik bir sekilde tanimlanarak ¢ikarimlarda bulunulmaya ¢alisilir. Bu yontem 6zellikle
gozlem ve goriismelerden elde edilen verilerin analizinde siklikla kullanilir (Biiyiikoztiirk vd., 2015).
Olusturulan kategoriler hakkinda, kodlayicilar arasindaki tutarlilik %96 olarak belirlenmistir.
Giivenirlik formiiliiyle hesaplanan sonucun %70 diizeyinde olmasi durumunda (Miles ve Huberman,
1994) degerlendiriciler aras1 glivenirligin saglanmig olacagi belirtilmektedir.

Bulgular

Arastirmada yer alan katilimcilar toplamda 123 oyun anlatmistir. Bu oyunlar 6ncelikle oynandigi
yere gore siniflandirilmistir. Buna gore, katilimcilarin ¢ocukken oynadiklari oyunlarin 12°Si ig
mekanda, 84°{i dis mekanda ve 27’si de hem i¢ hem de dis mekanda oynanmaktadir. Goraldigi gibi,
katilimcilarin hatirladigi oyunlarin bityiik cogunlugu dis mekéan oyunlaridir. Bu arastirma kapsaminda,
yalnizca dig mekanlarda oynanan 111 oyun incelenmistir.

Inceleme kapsaminda ele alinacak oyunlar belirlendikten sonra oyunlar oynayanlarin yasina,
oyuncu sayisina, oyunlarin tiiriine ve oyunlarda kullanilan materyal &zelliklerine gore tek tek
incelenmistir. Incelemeler esnasinda yar1 yapilandirilmis gériisme formunda dogrudan sorulmamasina
karsin bazi oyunlarda oyunun oynanmasi gereken fiziksel ortama iliskin de bilgiler aktarildig1 dikkat
¢ekmistir ve bu bilgiler de ayr1 bir baglik altinda ele alinmistir. Tiim bu incelemelere iliskin bulgular
sirasiyla agagida aktarilmaktadir.

Oyuncularin Yas Araligina Iliskin Bulgular

Oyunlar, oyuncularin yas araliklarina gore incelendiginde temelde 3 kategorinin olustugu
goriilmiistiir, bu kategoriler 5 yas istii, 9 yas iistii ve 12 yas lstii olarak ortaya ¢ikmistir. Oyunlarin
57’si 5 yas ve istiinde, 45’1 9 yas ve iistiinde, 9’u 12 yas ve iistiinde oynanabilmektedir.
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Oyuncu Sayisina Iliskin Bulgular

Oyunlar, oyuncu sayilarina gore incelendiginde ise yasa bagli oyun gelisimine uygun olarak grup
oyunlarmin 6n plana ¢iktig1 goriilmiistiir. Bu kapsamda, 1 oyunun bireysel oynandigi, 8 oyunun iki
kisiyle, 101 oyunun ise grup oyunu oldugu goriilmiis; 1 oyunun ise tercihe gore bireysel ya da
grup oyunu seklinde oynanabildigi belirlenmistir.

Oyun Tiiriine Iliskin Bulgular

Oyunlar, oyun tiiriine gore incelendiginde ili¢ temel kategori ortaya cikmustir. Bu kategoriler,
hareketli oyunlar olarak da anilan, cocuklarin tiim viicutlarini kullandiklari, el-goz koordinasyonu ile
iligkili olan cocuklarin beden giiglerine ve dayanikliliklarina bagli olan fiziksel oyun (Pellegrini ve
Smith, 1998, akt, Unsal, 2017), ¢ocuklarin ince kas becerilerine ve el gz koordinasyonuna dayali
olarak oynadiklar1 tak-gikar, c¢ivi cakma gibi kiiciik oyun parcalariyla oynanan manipiilatif oyun
(Kolcu, 2014) ile cocuklarin zihinsel siirecleri daha aktif kullanarak diigiinme becerilerini gelistirmeye
caligtiklar1 dramatik oyun, evcilik oyunu gibi oyunlar1 kapsayan biligsel oyundur (Pehlivan, 2005).

Ucg temel oyun tiirii kapsaminda 111 oyundan 41 oyunun sadece fiziksel, 9 oyunun fiziksel ve
manipiilatif, 6 oyunun fiziksel ve biligsel, 28 oyunun sadece manipiilatif, 5 oyunun manipiilatif ve
biligsel, 22 oyunun sadece biligsel oyun oldugu belirlenmistir.

24 numaral1 3 Adim adli oyun fiziksel bir oyundur. Bu oyunun oynanma sekli ise soyledir:

“Oncelikle bir baslangi¢ noktast belirlenir. Biitin oyuncular aralarinda biraz mesafe olacak
sekilde yan yana dizilirler. 3’e kadar sayilir ve ¢cocuklar ayni anda atabildikleri kadar uzun ii¢
adim atarlar. U¢ adimin sonunda ziplayabildikleri kadar uzaga ziplarlar. Daha sonra
bulunduklart konumda beklerler. En onde olan ¢ocuk oyunun galibi segilir ve tekrar oyuna
baslanir” (Diyarbakir, 64 yas, erkek)

92 numarali Patlange¢ oyunu ise fiziksel ve manipiilatif 6zellikler gdsteren bir oyun 6rnegidir. Bu
oyunun oynanma sekli su sekilde ifade edilmistir:

“(...) Ilk olarak su ve topraktan camur yapilir. Herkes esit miktarda ¢camur oniine alir. Bir kigi
camuruna ¢anak sekli vererek oyuna baslar. Avcuna koyar ve yere vurur, patlatir. Yerde
patlayan ¢anakta olusan boslugu arkadagsi kendi camuruyla kapatmaya ¢alisir. Tekrar baslayan
camurunu yerden alip tekrar yere vurup patlatmaya ¢alisir. Patlatan kigi basarisiz olana kadar
devam eder. Patlatamadiginda sira arkadasina geger. Camuru ilk biten kazamr.” (Burdur, 76
yas, kadin)

29 numarali Mavi Kemik oyunun ise hem fiziksel oyun hem de biligsel 6zellikleri olan bir oyundur.
Bu oyun su sekilde oynanmaktadir:

“Cocuklar genis bir alana geger. Grup tarafindan bir tane ebe secilir. Ebe disindaki ¢ocuklar
ebeden uzak durur. Ebe arkadaglarim kovalayarak dokunmaya ¢alisir. Gruptaki diger ¢ocuklar
ebe dokunmaya ¢alisirsa farkh renk isimleri soyler. Ornegin: pembe kemik, kirmizi kemik vb.
mavi kemik disindaki biitiin renkler soylenir. Ebe dokunmadan énce mavi disindaki biitiin
renkler soylenir. Renk soylendigi anda renk soyleyen donar daha sora ebe baska cocuklara
dokunmak i¢in uzaklaswr. Donan kigi ¢oziiliir ve tekrar kacar. Gruptaki ikiden fazla kisi aym
rengi soylerse en son ayni rengi soyleyen kisi ebe olur. Yani ebe olmanin iki durumu vardir: 1.
Mavi kemik demek. 2. Ayni rengi soylemek..” (Manisa, 41 yas, kadin)

86 numarali Cizgide Yiiriit adli oyun manipilatif oyun kapsaminda kategorilendirilmistir. Bu
oyunda ince motor beceriler ve el-goz koordinasyonunun yogun bir sekilde kullanildig1 goriilmektedir.
Bu oyunun nasil oynandigi su sekilde ifade edilmistir:

“Oncelikle oyunu oynayabilmemiz icin beton zemine tebesir veya kiremit yardimiyla yilan
sekline benzer krvrimh bir ¢izgi ¢izilir. 2 grup olacag i¢in aym sekilden bir tane daha ¢izilir.
(...) Cocuklar bas parmak ve isaret parmaklarini kullanarak ¢izginin basina koyduklar: gazoz
kapagina vurarak ¢izginin en ucuna kadar gazoz kapagini ¢izginin disina ¢ikartmadan
gotiirmeye ¢alisirlar. Eger gazoz kapagi ¢izgi disina ¢ikarsa c¢ocuk tekrar basa doner ve
¢izginin sonuna kadar gazoz kapagim gétiirmeye ¢alisir. (...)” (Balikesir, 43 yas, kadin)
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35 numarali 40 Tas adli oyunda hem manipiilatif hem de biligsel oyun 6zelligi goriilmektedir. Bu
oyunda oyuncularin ince motor becerileri, el-géz koordinasyonu becerileri kullanmalarinin yani sira
yanmamak i¢in taglarin nasil toplanmasi gerektigine iligkin bir strateji gelistirmeleri de gerekmektedir.
Oyunun oynanisi ise su sekildedir:

“Ilk once ¢apt 40-50 cm civari olan daire ¢izilir. (...) Ik oyuncu 40 adet tasi iki avucunun icine
alir ve dairenin icine atar. Eger o taslardan bir tanesi dairenin disina ¢ikarsa oyunda yanmaig
olur ve sira diger oyuncuya geger. Fakat dairenin i¢inde kalirsa ilk oyuncu oyuna su sekilde
devam eder, kalan taslart birbirlerine temas ettirmeden tek tek toplamaya baslar eger temas
olursa yine oyuncu yanmuis sayilir ve oyun diger oyuncuya geger. Eger herhangi oyuncu 40 tasi
disarya ¢itkarmadan atip, 40 tasi birbirine degdirmeden toplarsa oyunu kazanmis olur. (...)
Oyun uzun vakitler siirer (1-2 saat).” (Balikesir, 45 yas, kadin)

16 numarali 3 7as oyunu ise biligsel oyun kapsaminda yer almaktadir. Bu oyunda kazanmak i¢in
taslarin koyulacagi yerlerin hesaplanmasi yani stratejik hamlelerin 6nemi oyun esnasinda 6n plana
¢ikmaktadir. Oyunun oynanma sekli su sekilde aktarilmistir:

“(...) Topraga orta biiyiikliikte bir kare ¢izip onu da ortadan iki ¢izgiyle boliip 4 tane kare
olusturulur. Her birlesim noktast kullamilir. Eldeki 3 tas karisik olarak o noktalar iizerine
yerlestiriliv. Taslarin ticii de tek c¢izginin tizerinde toplanmaya ¢alisilir. Taslarin hepsini bir
cizgide toplayabilen kazanir.” (Balikesir, 60 yas, cinsiyet belirtilmemis)

Oyun Materyallerine Iliskin Bulgular

Oyunlarda kullanilan materyaller yoniinden oyunlar incelendiginde ise 35 oyunda tas, tahta, kemik
gibi dogal materyallerin kullanildig1 34 oyunda ise top, kumas, kibrit kutusu, bilye gibi dogal olmayan
materyallerin kullanildigi, 16 oyunda hem dogal hem de dogal olmayan materyallere yer verildigi ve
26 oyunda ise hic¢bir materyal kullaniminin olmadig1 belirlenmistir.

Cocuklarin kullandiklart dogal materyaller ayrintili olarak incelendiginde 16 oyunda tas, 14 oyunda
tahta ya da sopa, 5 oyunda asik kemigi ve birer oyunda da elma, erik, misir kogani, hindi tiiyt, su,
toprak, ¢igek kullanildig1 goriilmiistiir. Bu materyaller oyunlarda tek basina kullanilabildigi gibi bir
oyunda birka¢ dogal materyalin bir arada kullanildig1 da goriilmiistiir.

92 numaral1 Patlange¢ adli oyunda materyal olarak su ve topragin birlikte kullanimiyla elde edilen
camurun kullanildig1 su sekilde ifade edilmektedir

“Ilk olarak su ve topraktan camur yapilir. Herkes esit miktarda camur éniine alir. Bir kigi
camuruna ¢anak sekli vererek oyuna baglar. (...)” (Burdur, 76 yas, kadimn)

Dogal materyallerin iginde, hayvan kemiklerinin bir oyun materyali olarak kullanildig:
goriilmektedir. Ozellikle asik kemiklerinin birbirinden farkli 5 oyunda kullanildigi, bu materyalin
tedariki i¢in kurban bayramlarmin beklenildigi ve bayramlarda toplanan kemiklerin, temizlenerek
oyun materyali olarak kullanildigi goriilmektedir. 50 numarali Kemik Toplama adli oyunda bu durum:

“Bu oyun genellikle kurban bayramlarinda elde edilen, koyunun diz kemiklerinin alinip
temizlendikten sonra oynanan bir ¢ocuk oyunudur. Mahalle ¢ocuklart bu kemikleri yil boyunca
saklar, oynamak istediklerinde ortaya ¢ikarwrlarmis. (...)” (Edirne, 65 yas, kadin) seklinde ifade
edilmistir.

12 farkli oyunda kullanilan dogal materyaller kendi i¢lerinde de boyutlarina ve sekillerine gore
farkliliklar gostermektedir. Oyun hazirlig1 asamasinda biiyiik-kii¢iik, uzun-kisa, sivri-kiit, ince-kalin,
yasst ve yuvarlak gibi temel kavramlar1 dikkate alarak materyal hazirligi yapilmasi gerektigi
anlagilmistir. Ornegin 17 numarali Pelte¢ adli oyunda dogal materyal olarak sadece tas kullanilmasina
ragmen oyunda kullanilan taslarin niteliklerinin farkli olmasi gerektigi

“(...) Cember seklinin ¢izgisinin tistiine yuvarlak tas konulur. 5 adim ilerisine uzun diiz bir ¢izgi
gizilir. (...) Diger oyuncular diiz ¢izginin arkasina siralanmip ellerine yassi tasi alirlar ve
cemberin c¢izgisinde duran yuvarlak tasi siwrayla taslarini atarvak seklin disina ¢ikartmaya
calisir. (...)” (Balikesir, 54 yas, kadin) ifadeleriyle vurgulanmaktadir.
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Oyunlardaki dogal olmayan materyaller ayrintili olarak incelendiginde ise 13 oyunda top, 10
oyunda kiremit, 7 oyunda tebesir, 5 oyunda bilye/misket, 4 oyunda ip, 3 oyunda kibrit kutusu, 3
oyunda mendil, 2’ser oyunda kalem, bez/kumas/drtii, topag, ¢ivi, yliziik, 1’er oyunda gazoz kapagy, tel,
kova, bozuk para, ¢ay bardagi ve ip yumagi kullanildigi belirlenmistir. Bu materyaller de bazi
oyunlarda tek basina kullanilabilirken baz1 oyunlarda bir arada kullanilmistir.

Oyunlar materyaller yoniinden incelendiginde, bazi oyunlarda dogal ve dogal olmayan
materyallerin bir arada kullanildigi belirlenmistir. 50 numarali Kemik Toplama oyununda top ve
kemiklerin bir arada kullanildig1 su sekilde ifade edilmistir:

“5 tane kemik ve bir top ile oynanan bu oyunda ebe secildikten sonra 5 kemik yere yan yana
birer karis mesafeyle dagitilir. (...) ebe elindeki topu firlatabildigi kadar havaya firlatir. Attigi
anda egilip 5 adet kemigi iist iiste dizmeye ¢alisir. (...)” (Edirne, 65 yas, kadin).

Hem dogal hem de dogal olmayan oyun materyallerine genel olarak bakildiginda ise tiim
materyallerin yapilandirilmamig ve oyun oynayan ¢ocuklar tarafindan farkli sekillerde kullanilabilecek
materyaller olduklar1 da dikkat ¢cekmektedir. Ornegin kiremit oyunlarda en sik yer alan materyallerden
biri olup zaman zaman kalem ya da tebesir yerine yere ¢izgiler ¢izmek amaciyla da kullanilan bir
materyal olarak kullanildig1 goriilmektedir. Cizim amacinin disinda ise yine kiremitin yasst olmasi ve
st iiste dizilebilmesi sayesinde yassi tas bulmak yerine alternatif bir materyal olarak oyunlarda
kullanilmustr.

Oyunun Oynandig1 Fiziksel Ortamin Ozelliklerine Iliskin Bulgular

Incelenen oyunlarin 81’inde oyunun oynandigi ortama iliskin bilgi verilmezken, 20 oyunun toprak
zeminde, 9 oyunun tas ya da beton zeminde ve 1 oyunun da ¢imen zeminde oynanmasi gerektigi
belirlenmistir.

Oyunun oynanacagi zeminin Ozelliklerine iliskin olarak ise toprak zeminde oynanmasi gereken
bazi oyunlarin yagmur sonrasi, topragin nemli oldugu zamanlarda oynanmasi gerektigi katilimcilar
tarafindan belirtilmistir.

Bu durum 13 numarali Civi Atma adli oyunda “Oyun icin éncelikle 1slak nemli bir toprak gerekir
genellikle yagmur yagdiktan sonraki siiregte oynardik. (...)” (Balikesir, 45 yas, kadin),

46 numarali Hil¢ adli oyunda “(...) Daha sonra bu sopalarin saplanabilecegi kadar kati kivamda
camurlu bir alana sirayla ¢ubuklar atilwr. (...)” (Diyarbakir, 43 yas, erkek) seklinde ifade edilmistir.

Bazi oyunlarda ise oyuncularin gukur kazmasi gerektigi, siki bir toprak zeminde aga¢ dali ya da
kiitiikleri sabitlemeleri gerektigi igin topragin kuru olmasi gerekliligi belirtilmistir.

Ornegin 11 numarali Cingiraga Binme oyununda “Evin éniinde bos bir araziye biiyiiklerimiz agag
kiitiigiinii topraga sabitlerler. (...)” (Mersin, 75 yas, erkek),

30 numarali Misket oyununda “Katilan oyuncular, istege gire tespit edilen miktarda misketi diiz bir
yere dizerler. Yere 3-4 cm. derinliginde bir ¢ukur kazilir. (...)” (Afyonkarahisar, 47 yas, erkek).

Tartisma ve Sonu¢

Katilimcilarin belirttigi yas araliklari incelendiginde 5 yastan itibaren ¢ocuklarin grup oyunlarinda
yer alabildikleri gorilmektedir. Katilimeilar tarafinda belirtilen diger alt yas kategorilerinin 9 ve 12
yaslar oldugu goriilmektedir. Katilimeilar tarafindan belirtilen bu alt kategorilerin oyun hakkinda
goriis belirten 6nemli teorisyenlerin belirttigi yas araliklarina benzedigi sdylenebilir. Ornegin Piaget,
oyunla biligsel gelisim arasinda yakin bir iliski bulundugunu belirtmektedir (Aral, Baran, Pediik ve
Erdogan, 2003). Piaget’e (1951; 1952) gore islem Oncesi donemde (2-7 yas) en yaygin goriilen oyun
tirii sembolik oyunlardir. Benzer sekilde, Smilansky’ye gore de 3-7 yas arasindaki ¢cocuklar “dramatik
oyun” asamasidir, bu dénem cocuklar yakin ¢evrelerinden baslayarak farkli rolleri canlandirirlar
(Aksoy ve Dere-Ciftci, 2014). Piaget’in (1952) somut iglemler dénemi olarak adlandirdigi dénemde
belirttigi oyun asamasi, kuralli oyun asamasidir. {lkokul dénemine denk gelen bu dénemde, ¢ocuklarin
en sik oynadiklari oyunlarin basinda kuralli oyunlar gelmektedir (Cherney ve London, 2006).
Katilimcilarin  oyunlara dahil olabilecek oyuncularin yaslarmi ifade ederken kullandiklari yas
araliklari, alanin Onemli teorisyenlerinin belirttigi oyunun gelisimi asamalarina uygun olup, bu
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araliklarin oyun hakkinda teorik bilgiye sahip olmayan orta ve ileri yaslardaki bireyler tarafindan ¢ok
dogru bir sekilde kategorilendirilmesi dikkat ¢ekicidir.

Oyunlardaki yas ve oyuncu sayist bilgileri birlikte ele alindiginda ise hem biitiinciil gelisime hem
de oyunun yasa bagl gelisimine paralel olarak oynanan oyunlarin hemen hemen hepsinin grup oyunu
olmasi beklendik bir sonugtur. Katilimecilarin belirtti§i oyunlara baktigimizda, ¢ogunun isbirlikei
oyunlar olduklar1 goriilmektedir. Parten’in (1932) oyun kategorilerine baktigimizda, 4-4.5 yas
dolaylarinda en yogun olarak oynanmaya baslanan igbirlik¢i oyun, oyunun en gelismis basamagidir.
Isbirlik¢i oyun asamasi, cocuklarmn gevrelerindeki diger cocuklarla iletisim halinde olduklari, ortak bir
ama¢ dogrultusunda, kurallar1 belli oyunlar1 tiim oyuncularin katkilariyla ortaklaga yiiriittiikleri grup
oyunlaridir (Durualp ve Aral, 2018; Seving, 2004). Cocuklarin grupga oynadiklar1 oyunlarin biitiinciil
olarak gelisimlerini olumlu yonde destekledigi bilinmektedir (Ginsburg, 2007) ki oyuna gelisimsel
acidan bakildiginda c¢ocuklarin grup oyunu oynamaya gecebilmesinde de gelisimin ve
hazirbulunuglugun 6nemli rolii oldugu goriilmektedir.

Oyunun oynandigi yere iligkin ilk incelemeler yapildiginda 127 oyundan 111’inin dis mekanda
oynantyor olmasi dikkat ¢ekici olmakla birlikte katilimecilarin ¢ocukluklarmin gectigi bolgelerin bu
sonuca etki edebilecegi diisiiniilmektedir. Cukur (2009) oyun oynanacak fiziksel ¢evrenin oyunun
kalitesini arttiracak birtakim unsurlar barindirdigini belirtmektedir. Bu unsurlar; oyun oynanacak
alanin trafik agisindan giivenli ve evlere yakin olmasi, dogal 6geleri barindirmasi, ¢ocuklara uygun
oyun materyallerinin olmas1 ve ¢ocuklarin birlikte oynayabilecegi tanidik arkadas gruplarinin olmasi
olarak siralanmistir. Arastirma kapsaminda oyunlarim hemen hemen tamamina yakinmnin dis
mekanlarda oynanan oyunlar olmasi katilimcilarin ¢cogunun ¢ocuklugunun kdy ya da kasabada gegmis
olmasiyla yani oyun i¢in belirtilen olumlu sartlara biiyiidiikleri ¢evrede rahatca ulasabilir olmalar ile
aciklanabilir. Ayrica ge¢mis yillarda c¢ocuklarin sokaklarda daha rahatlikla ve siklikla
oynayabilmelerinde teknolojiye ve ekranlara yogun bir sekilde maruz kalmamalarinin, sehirlerin ve
sokaklarin oyun oynamaya daha uygun (apartman sayist azligi vb.) olmasinin da etkisi oldugu
diisiiniilmektedir. Bilinmektedir ki biiylik sehirlere gogler arttikca, sehirlerde yasayan insan sayisi ve
barinacak ev ihtiyaglar1 artmaktadir. Bunun dogal sonucu olarak da sehirler ¢ok daha yogun bir sekilde
binalarla gevrelenmektedir. Bu doniisiimde sehir ve bolge planlamalart yapilirken ¢ocuklarin nispeten
daha az gozetilmesi, ¢ocuklarin oyun oynayacaklar1 alanlarin azalmasina sebep olmaktadir (Yilmaz ve
Bulut, 2002). Gelisen teknoloji ve ¢ocuklarin a¢ik havada giivenle oynayacaklari alanlarin azalmasi da
cocuklarin daha fazla kapali alanlarda kalmasina, daha az hareket igeren, teknolojik aletlerle oynanan
pasif konumda kalacaklar1 oyunlar oynamalarina ve daha fazla ekran basinda zaman gecirmelerine
sebep olmaktadir (Tugrul, vd. 2014). Dis mekanlar, g¢ocuklara daha rahat hareket etme imkan
tanidigindan, ge¢miste oynanan oyunlarin fiziksel oyun agirlikli olmasi da beklendik bir sonugtur.
Tugrul ve arkadaslar1 (2014) kusaklar arasinda oyunun dis mekandan i¢ mekana dogru bir degisim
gecirdigini ifade ederken Karsten (2005) de kaybedilen agik hava oyun ortamlariin yeni bir ¢ocukluk
tipini ortaya ¢ikardigini ve bu yeni tip ¢ocuklukta ise ¢ocuklarin disarida hi¢ olmadigi kadar az zaman
gecirdigi vurgusunu yapmaktadir.

D1s mekén oyunlariin ¢ocuklar1 sadece fiziksel olarak aktif kilmakla kalmayip onlarin hem ince
hem kaba motor becerilerini, bilissel, sosyal ve duygusal gelisimlerini olumlu y6nde destekledigi
bilinmektedir (Herrington ve Studtmann, 1998). Manipiilatif oyunlarda ise 6zellikle ¢cocuklarin el-goz
koordinasyonunun kullanimiyla koordinasyon becerisinde ve ince motor becerilerinde gelisim oldugu
diisiiniilmektedir. Kogyigit, Tugluk ve Kok (2007) de cocuklarin oyunlar sayesinde el, ayak ve goz
koordinasyonu sagladigini, viicudunu kontrol edebilme becerilerini gelistirdigini ifade etmektedir.
Biligsel nitelikteki oyunlarin ise ¢ocuklarin sadece bilissel gelisim alanin1 desteklemekle kalmayip
sosyal duygusal gelisim ve dil gelisim alanlarin1 da destekleyecegi diisiiniilmektedir.

Oyunlarda kullanilan materyallerde ise hem dogal hem de dogal olmayan materyallerin
yapilandirilmamis &zellikte olduklari ve bu materyallerin oyunlarda farkli sekillerde rahatlikla
kullanilabildikleri dikkat ¢ekmektedir. Bu 6zelligin, farkli oyun igeriklerini arttirdigi ve oyuncularin
yaratici diisiinme becerilerini daha aktif kullanmalarini sagladig diisiiniilmektedir. “Daginik pargalar”
kuraminda bir ortamdaki yaraticilik derecesinin ve kesif olanaklarinin, ortamda yer alan degiskenlerin
sayist ve niteligi ile dogru orantili oldugu belirtilmektedir (Nicholson, 1971). Daginik pargali bir
materyalin agik uclu, yani yapilandirilmamis oldugu, c¢ocuklarin bu materyalleri farkli sekillerde
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kullanabildikleri ve yaraticiliklarin1 kullanarak bu materyalleri farkli acik uglu materyallerle birlikte
kullanabildikleri ifade edilmekte (Nicholson, 1971) ve acik hava oyun ortamlarinda cicekler, su, kum,
agaclar, taglar gibi ¢ok sayida ag¢ik uglu materyalin oldugu (Louv, 2008/2010) belirtilmektedir. Agik
havada ve yapilandirilmamis materyallerle oynamak ¢ocuklarin tiim gelisim alanlarini olumlu yonde
desteklemektedir (Mustapa, Maliki ve Hamzah, 2015). Ag¢ik havada oynamak ¢ocuklara dogal olarak
bu yapilandirilmamis materyallerle oynama sansi tanirken yapilan bazi aragtirmalarin sonuglarina gore
oyunlarda kullanilan dogal materyallerin sayisinin giderek azaldigi (Artar, Onur ve Celen, 2002;
Tugrul vd., 2014) belirtilmektedir. Arastirmanin bu sonucunu destekler nitelikte Ozbakir (2009) da
yaptig1 bir arastirmada geleneksel cocuk oyunlarinda tas, toprak, su, tahta gibi dogal ya da el yapimu
materyallerin siklikla kullanildigini, bu materyallerin ise ailelere herhangi bir maddi kiilfetinin
olmadigini ifade etmektedir. Ancak giinlimiizde ise ¢ocuklarin daha ¢ok yapilandirilmis endiistriyel
oyuncaklar1 ve teknolojik materyalleri tercih ettikleri (Ozyiirek, Tezel-Sahin ve Giindiiz, 2018; Tugrul
vd., 2014) goriilmektedir.

Geemis yillardaki dogal oyun materyallerinden olan asik kemigine ayrintili olarak bakildiginda
giiniimiiz oyuncaklar1 gibi her an bulunabilir bir materyal olmamakta ve ¢ocuklarin {ilkenin geleneksel
takvimine uygun olarak bir sene boyunca bu materyale sahip olmak i¢in beklemesi gerektirmekteydi.
50 numarali Kemik Toplama oyununu anlatan katthmcinin “Mahalle ¢ocuklar: bu kemikleri yil
boyunca saklar, oynamak istediklerinde ortaya ¢ikarwlarmis” ifadesinden yola ¢ikilarak bu durumun
cocuklarin sabrini arttirdigini, ellerine nadiren gegen bu materyale 6zenle bakmalarina vesile oldugunu
sOylemek miimkiindiir. Ancak Bozbay’in (2013) da belirttigi iizere yiizyillardir farkl: iilkelerde, farkli
kiiltiirlerde oldugu gibi Tiirkiye’de de yaklasik 60 sene 6ncesine kadar ¢esitli oyunlarda kullanilan agik
kemigi artik bir oyun materyali olarak ¢ok sik kullanilmamaktadir.

Cocuk oyunlarinda ¢ok sik yer alan bir diger materyal olan taglara ve sopalara katilimcilarin
verdikleri bilgiler {izerinden ayrintili olarak bakildiginda ise bu materyallerin basit bir sekilde tas ya da
sopa olarak anilmasinin hatali oldugunu séylemek miimkiindiir. Bu materyallerle oynayan ¢ocuklar tek
bir oyun i¢inde bile bu materyallerin birden fazla 6zelligine dikkat ederek materyale 6zgii ¢esitliligi
saglamaktadirlar. Ornegin bulgularda ayrintis1 verilmis olan Pelte¢ oyunu sadece taslarla oynanan bir
oyundur ancak bu oyunda kullanilan taslarin yassi ve yuvarlak olmak tizere farkli 6zelliklere sahip
olmasi gerekmektedir. Diger bir oyunda ise tek materyal sopa olarak anilsa da oyunda 5 adet ayn1 boy
ve Ozellikte sopa kullanilirken bir sopanin ise ucunun iice ayrilmig dallari olan bir parga olmasi
gerektigi belirtilmektedir. Burada belirtilen materyaller ve 6zellikleri dikkate alindiginda ¢ok basit
gorilinen bu materyallerin, dogru bir sekilde belirlenebilmesi i¢in materyalin 6zelligini ifade eden temel
kavramlarin (uzun-kisa, yassi-yuvarlak gibi) oyuncular tarafindan bilinmesi, materyalin dogru bir
sekilde secilmesi ve oyuna dahil edilmesi gerekmektedir. Bu gereklilik ise bilimsel siire¢ becerilerini
desteklemektedir. Bilimsel siire¢ becerilerinden nesnelerin tanimlanmasini ve o6zelliklerinin dogru
olarak betimlenmesini iceren gézlem yapma, cesitli 6zelliklere gore siniflama yapma, uygun dlgme
yolunu segmede ve sonuglart buna bagli olarak agiklayabilmede 6l¢iim yapma, nesne ve olaylar: dogru
bir sekilde tanimlayip agiklamada iletisim kurma, siirece uygun materyalleri bulmada tahmin etme ve
elde edilen nesnelerin karsilastirilip en uygun olaninin belirlenmesinde ise sonug¢ ¢ikarma (Martin ve
Schmidt, 2005, akt; Soydan, 2017) becerileri aktif olarak kullanilmaktadir.

Oyunun nasil oynanmasi gerektigine iliskin veriler incelenirken beklenmedik bir bulgu olarak bazi
oyunlarda farkli zemin 6zelliklerine ihtiya¢ duyuldugu ve bunun oyunun verimli bir sekilde oynanmasi
acisindan O6nemli oldugu belirlenmistir. Zemin 6zelliklerine iligskin bulgular degerlendirildiginde ise
yagmur sonrasinda nemli bir toprakta oynanabilecek oyunlarin da 6zellikle belirtilmis olmasi dikkat
cekicidir. Bu durum, oyun oynanabilmesi i¢in pek ¢ok gerekliligin yerine gelebilmesini, her oyunun
her zaman oynanamayacagini ve oynanabilmesi i¢in hava durumunun ve zemin 6zelliklerinin takip
edilmesi gerektigini de gozler oniline sermektedir. Bu agidan oyun oynanan alanlar dikkate alindiginda
Cakirer-Ozservet’in (2015) de belirttigi gibi oyun alani tasarimlarinda toprak, ¢imen, beton, asfalt gibi
birbirinden farkli 6zellikteki zeminlere giliniimiiz sehirlesmesinde ¢ocuklarin farkl tiirlerde oyunlar
oynayabilmeleri i¢in yer verilmesi gerektigi diisiiniilmektedir. Digs mekanlardaki bu oyun alanlarinin
doga avantajina sahip olmas1 sayesinde ¢ocuklarin gelisimsel ihtiyaglarinin i¢ mekanlara oranla daha
fazla destekleniyor oldugunu (Maxwell, Mitchell ve Evans, 2008) gézden kagirmamak gerekmektedir.
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Anadolu’nun cesitli bolgelerinden yetigkinlere kendi ¢ocukluklarinda oynadiklar1 oyunlarin ve bu
oyunlara dair baz1 6zelliklerin soruldugu bu arastirmada 6zetle asagidaki sonuglara ulasilmistir;

- Anlatilan oyunlarin ¢ogunun dis mekanlarda oynanan oyunlar oldugu,
- Oynanan oyunlarda ii¢ temel alt yas kategorisi olustugu,
- Oyunlariin tamamina yakininin grup oyunlari oldugu,

- Oynanan oyunlarin yarisina yakininin fiziksel oyun, ¢eyregine yakininin manipiilatif oyun ve
diger ¢eyreginin biligssel oyun oldugu, geriye kalan oyunlarin ise bu {i¢ ana kategorilerden
ikisinin bilesimi oyunlar oyunlar oldugu,

- Oyunlarin ¢ogunda materyal kullanildigi, materyal kullanilan oyunlarin hemen hemen
yarisinda dogal materyaller, diger yarisinda ise dogal olmayan materyallerin kullanildigi,

- Bazi oyunlarin oynanabilmesi i¢in zeminin de 6nemli bir 6zellik oldugu ve oyunlarin
oynanmasi i¢in en ¢ok On plana ¢ikanin toprak zemin oldugu, ardindan tas ya da beton
zeminin geldigi belirlenmistir.

Oneriler

Yapilan bu arastirma gz Oniinde bulundurularak geleneksel oyunlara iligkin arastirmalarin
derinlestirilmesi i¢in aragtirmacilara su oneriler sunulabilir;

- Yillar igerisinde oyun degisimlerindeki gecislerin daha iyi goriilebilmesi igin sosyal,
toplumsal, ekonomik ve teknolojik degisimlerin yasandigi farkli zaman dilimlerinde
siklikla oynanan oyunlar antropoloji, sosyoloji, ekonomi ve tarih disiplinlerinin katkilarryla
incelenebilir,

- Oyunlar cografi bolgelere gore incelenerek oyunlarin tiirlerinde, kullanilan materyallerde
ne gibi farkliliklar oldugu karsilastirilabilir,

- Arastirmada farkli veri toplama yontemleri kullanilarak oyunlara iliskin ¢ok daha ayrintili
bilgi elde edilebilir,

- Geleneksel oyun olarak adlandirabilecegiz bu oyunlar hakkinda bilgi toplanmasi,
kaynaklarin olusturulmasi, yeni nesillere aktarilmasi i¢in ¢esitli programlara dahil edilmesi
oOnerilebilir.
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Extended Abstract

Introduction

The concept of play has been approached in different ways according to the historical changes of
opinion about children and childhood (Santer, Griffiths, & Goodall, 2007). It is seen that the play,
which has many positive effects on the development of children, differs in terms of the materials used
in and the area where it is played by the effect of the changing world and developing technology.
Tugrul and her colleagues (2014) state that the social and technological changes seen in Turkish
society reflect the change in play preferences, playgrounds, play materials, and playmates seen
between generations.

In all this changing order, it was thought that the plays of today's elders in their childhood should
be examined in order to determine the differences from children’s plays today. Thus, it is thought that
the changing play features can be determined more clearly. From this point of view, the main aim of
this research is to examine the plays today’s adults played in their childhood in Anatolia according to
the number of players, age groups, play type, and play materials.

Method

This research is a qualitative study. 111 people from 35 provinces with an average age of 51.49
participated in the study. While 29 of the participants stated that they spent their childhood in the city
center, 82 of them spent their childhood in a village or town. The semi-structured interview form
prepared by the researchers was used as the data collection tool in the study. The data were collected
by university students studying at Balikesir University Preschool Education Department in the spring
semester of the 2019-2020 academic year. The content analysis method was used in the analysis of the
data. In content analysis, the available data are defined objectively and systematically and inferences
are made. It is frequently used especially in the analysis of data obtained from observations and
interviews (Biiyiikoztiirk et al., 2015). For created categories, the consistency between coders was
found to be 96%.

Findings

Participants in the study defined a total of 123 plays. These plays are primarily classified according
to where they are played. 12 out of 123 plays that the participant played in their childhood were played
indoors, 84 were played outdoors, and 27 were played both indoors and outdoors. As can be seen, the
majority of the plays remembered by the participants were outdoor plays. In this research, 111 outdoor
plays of these 123 plays were examined. Our findings indicate that 57 of the plays that are examined
can be played in the age of 5 and above, 45 plays in the age range of 9 and above, 9 plays above the
age of 12. When the plays were analyzed according to the number of players, it was seen that 1 play
was played individually, 8 plays were played with two players and 101 plays were group plays. It was
determined that 1 play can be played individually or as a group, according to the preferences of
players. When 111 plays are analyzed according to their types, 41 of them are only physical, 9 are
physical and manipulative, 6 plays are physical and cognitive, 28 plays are only manipulative, 5 plays
are manipulative and cognitive, 22 of them exhibit only cognitive features. When the plays were
examined in terms of the materials involved, in 34 plays natural materials such as stone, wood, and
bone was used, in 36 plays artificial materials such as ball, fabric, matchbox were used, in 14 plays
both natural and artificial materials were used and in 25 plays no material was used. As an additional
finding, it was stated that the ground is also an important feature for some games and that soil floor,
stone, or concrete floor is required for most of these games, respectively.
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Results and Conclusion

To conclude, when adults were asked about the plays they played in their childhood, it was seen
that most of the plays described were physical ones such as running, jumping, and catching which are
played outdoors. It is seen that almost all of these plays are group plays. Most of the plays involve
materials. Almost half of the plays using materials use natural ones like stones, bones, etc..., and the
other half use artificial materials such as balls, rope and etc. The main difference of the games played
by adults in their childhood from today's children's games are that they are outdoor games and most of
them are group games.
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