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Maddi Kiiltiir Baglaminda Geleneksel Tiirk

Cocuk Oyunlarinin Mekansal Boyutlari

0z

Cocuk oyunlari yalnizca bos zaman etkinligi olmanin 6tesinde
bireysel gelisim sireglerinin desteklenmesinde ve kiiltirel
degerlerin kusaklar arasi aktariminda iglevsel bir unsur olarak
one cikmaktadir. Oyun sireglerinde kullanilan materyallerin
kiltirel ©6gelerle kurdugu iliski bu alandaki arastirmalara
anlamli bir zemin sunmaktadir. Oyunlarin ¢evresel unsurlarla
etkilesimi  ve dogayla kurdugu bad hem oyunun
bigimlenisinde hem de kdltiirel mirasin aktariminda belirleyici
olmaktadir. Ancak bu etkilesimi arastirma surecinde, 6zellikle
sahadan veri toplama, oyunlarin yerel baglam igindeki
cesitliligini analiz etme ve dogayla etkilesimi sistematik
bicimde degerlendirme gibi c¢esitli zorluklar ortaya
ctkmaktadir. Bu baglamda g¢ocuk oyunlari, yalnizca bireysel
gelisimi destekleyen bir etkinlik olarak degil; ayni zamanda
kilturel sirekliligi tasiyan, toplumsal bellegi besleyen ve
geleneksel yasam pratiklerini yansitan énemli bir alan olarak
degerlendirilmektedir. Bu makale, oyunlarin oynandig fiziksel
ortamlar lGzerinden, maddi kiltir ile kiltiirel bellek arasindaki
iliskiyi incelemektedir. Caligmada, yerylzi sekillerinin,
bitkilerin ve hayvanlarin oyunlardaki roli ve kiiltirel anlamlari
vurgulanmistir.  Bu unsurlarin  oyunlara kattigi anlam,
gecmigle bugln arasinda kurulan baglarnn anlagiimasini
kolaylagtirmaktadir. Bu c¢ercevede, c¢ocuklarin  oyun
araciligiyla nasil bir kdlttrel aktarim sirecine katildiklari da
degerlendirilmigtir. Sonug olarak oyunlarin oynandigi fiziksel
ortamlar incelenmis ve bu ortamlardan yola ¢ikilarak ¢ocuk
oyunlari ile maddi kultiir arasindaki iliski ortaya konulmustur.
Boylece konunun hem bireysel hem toplumsal boyutu gozler
onudne serilmistir. Cocuklarin oyun araciligiyla nasil bir
kiltirel aktarim sirecine katildiklari da degerlendirilmistir.
Sonug olarak oyunlarin oynandigi fiziksel ortamlar incelenmis
ve bu ortamlardan yola ¢ikilarak ¢ocuk oyunlan ile maddi
kiltir arasindaki iligki ortaya konulmustur.

Anahtar sozciikler: geleneksel ¢ocuk oyunlari, maddi
kiltir, mekansal boyutlar, dogal cevre, kiiltirel
sureklilik
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Spatial Dimensions of Traditional Turkish Children's Games in the
Context of Material Culture

Abstract

Children’'s games, beyond being mere leisure activities, play a
significant role in supporting individual developmental processes and
in transmitting cultural values across generations. The relationship
between the materials used during play and cultural elements
provides a meaningful foundation for research in this field. The
interaction of games with environmental factors and their connection
with nature are influential not only in shaping the structure of play but
also in the transmission of cultural heritage. However, investigating
this interaction presents certain challenges, particularly in terms of
data collection from the field, analyzing the diversity of games within
local contexts, and systematically evaluating their relationship with
natural elements. In this context, children's games are considered not
only as activities that support individual development but also as
significant cultural practices that sustain continuity, nurture collective
memory, and reflect traditional ways of life. This article examines the
relationship between material culture and cultural memory through
the lens of the physical environments in which games are played. It
highlights the roles and cultural meanings of landforms, plants, and
animals within children’s games. The meanings attributed to these
elements contribute to a better understanding of the connections
between past and present. Within this framework, the study also
evaluates how children engage in a process of cultural transmission
through play. Ultimately, by analyzing the physical settings of games,
the study reveals the relationship between children’'s games and
material culture. In doing so, it brings to light both the individual and
societal dimensions of the subject.

Keywords: traditional children's games, material C-culture, spatial
dimensions, natural environment, cultural continuity

Girig

Oyun, insanlik tarihi boyunca bireyin gevresiyle etkilesim kurma, kendini ifade
etme ve ogrenme sireglerinde iglevsel bir ara¢ olarak yer almigtir. Sadece
cocuklukla sinirli olmayan bu etkinlik, toplumsal yapinin temel taslarindan biri
olarak kiilturel uretimin de merkezinde yer alir. Toplumlar oyunlar araciligiyla
degerlerini, normlarini ve geleneklerini kusaktan kusaga aktarirken oyunlar da bu
kdltdrel birikimi tasiyan bir mecra haline gelir. Oyunlarin bigimlenisinde fiziksel
cevre ile kiiltiirel baglam belirleyici unsurlar arasinda yer alir. insan deneyiminin
vazgecilmez iki unsuru olarak, oyun ve kiiltir birbirleriyle derin bir bag
icerisindedir. Oyun, kiltirel gesitliligin bir yansimasi olmanin 6tesinde, kiiltirel

degerlerin ve toplumsal normlarin olusumunda etkin bir rol Gstlenen temel bir
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sosyo-kiiltlirel pratiktir (Artun, 2015, s. 201). Eglencenin 6tesinde, rekabet etme,
ustiin gelme, kazanma, kesfetme, yakalama, 6grenme ve nihayetinde basariya
ulagma gibi anlamlar, oyun kavrami iginde yer alir (Baran, 1993, s. 22). Belirli bir
zaman ve mekanda, 6zgirce kabul edilen ancak kesin kurallara dayali olarak
yapilan, belirli bir amaci olan ve gerilim ile seving duygusu yaratan, glnlik
yasamin disina ¢ikma bilinciyle yapilan oyun, iradeye dayal bir etkinliktir
(Huizinga, 200, s. 49) Oyunlar bireylerin yaraticilik, sosyal beceri ve duygusal zeka
gelisimini desteklerken kiiltiir ise toplumlarin gelenek, deder ve normlarini
sekillendirir. Tirk dili, genis bir cografyada konusulmasina ragmen, oyun terimi
semantik, morfolojik ve fonetik agidan ¢ok az degisiklige ugramis kelimelerden
biri olarak kabul edilmektedir. Bu da kdltirin, toplumlarin gelenek, deger ve
normlarini sekillendirme surecindeki surekliligini ve oyun kavraminin kulttrel
miras Kiltlrel mirasin bir pargasi olarak oyun un toplumsal yapi ve bireysel kimlik
tzerinde derin bir etkisi vardir. “Her insanda halka bagli olan sey, genel ve beseri
olanin nasil bir bélimu ise halk kulttrid de genel kiltiriin dylece bir bolimudar.”
(Alangu, 2020, s. 484) Bu baglamda, her toplumun kendine 6zgii oyun bigimleri,
yerel kiltlrd yansitir ve nesilden nesle aktarimda énemli bir rol Gstlenir. Oyun
uzerine pek ¢ok aciklama yapilmistir. Arastirmacilarin kimi enerji fazlasini atma,
kimi gocuklarin buyirken aciyl hissetmemeleri icin bedensel bir etki, kimi de taklit
icgudisinin doygunlugunu saglamak olarak tanimlamiglardir. Kiltdr ile oyun
arasindaki iliski, 6zellikle toplumsal oyunun daha gelismis bigimlerinde, yani bir
toplulugun, grubun ya da karsilikli etkilesimde olan iki grubun belirli kurallara
dayal eylemleriyle baglantili oldugunda daha net bir sekilde ortaya cikar
(Huizinga, 200, s. 71). Kiiltir, oyunlarin kurallarini ve bigimlerini sekillendirirken
oyunlar da kdltirel degerlerin ve toplumsal normlarin aktarilmasinda 6nemli bir
rol oynar. Bu durum, oyunlarin sadece bireysel bir eglence degil, ayni zamanda
toplumsal baglarin glgclendigi ve kiilttirel mirasin yasatildigi bir ara¢ oldugunu
gosterir. Oyun, sadece bireylerin eglencelerini degil, ayni zamanda toplumlarin
kdltirel hafizasini da sekillendirir. Bu yilizden oyunlar, tarihsel ve Kkiiltirel
baglamda toplumsal normlarin 6grenilmesi ve nesilden nesile aktariimasinda

onemli bir iglev gordr.

Oyunlar, belirli bir fiziksel ortamda oynanir ve bu ortam icinde sekillenir. Kiiltlr ile
oyun arasindaki iligki, oyunlarin somut araclar ve mekanlar araciligiyla nasil
sekillendigi ve bu araclarnn kdiltirel anlamlar tasidigi Gzerine kuruludur. Her

kiltirin temelinde, “hatirlama” (gegmisle baglanti), “kimlik” (politik imgeleme) ve
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“kltlrel sireklilik” (gelenek olusturma) gibi unsurlardan olusan bir baglayici yapi
bulunur (Ozyiirek, Sahin, Giindiiz, 2018, s. 3). Oyunlarin istenilen bigimde
oynanabilmesi i¢in oyuna uygun bir fiziksel ortam gereklidir. Tirkiye'de ¢ocuklar,
yasadiklari c¢evrenin dogal ve Kkiltirel o6zelliklerini kullanarak oyunlarini
sekillendirmektedir (Ozdemir, 2006, s. 280). Ayrica kiiltiriin etkisini de es
gecmemek gereklidir. Her kultir kendi yasam bigimini yansitir. Bu ¢alismada
oyunlarin oynandidi fiziki ortam ile maddi kiiltiir arasindaki iligki ele alinacaktir.
Maddi kdltir ve oyun arasinda sarsilmaz bir birliktelik vardir. Maddi kdltdr,
etrafimizdaki goriinirde cansiz nesnelerin, toplumsal iglevler Ustlenerek insan
iliskilerini diizenlemeye ve insan faaliyetlerine sembolik anlamlar katmaya yonelik
etkilerde bulundugunu, ayni zamanda insanlarin da bu nesneler lizerinde etkiler
yarattigini ifade eder (Woodward, 2016, ss. 7, 8). insan ©zne; oyun nesne
konumundadir. Oyunlarda genellikle nesneler kullandigindan c¢ocuklar bagh
bulundugu cografi ve fiziki ortamda uygun olarak unsurlar tanir, bu unsurlarla
etkilesim kurar ve yasadiklan bolgenin kiiltirel ve fiziki ozelliklerini oyunlar
araciligiyla deneyimleme firsati bulur. Oyun, kiiltirel gesitliligin bir sonucu olarak
ortaya ¢cikmaz; tam tersine, kilturel yapilarin temelini olusturan unsurlardan biridir
(Artun, 201, s.: 201). Bu nedenle oyun, bireysel ve toplumsal diizeyde kiiltirin
olugsumuna katki saglayan bir ara¢ olarak bireylerin hem c¢evreleriyle hem de

toplumsal normlarla etkilesim kurmasina imkan tanir.

Geleneksel c¢ocuk oyunlari, genellikle yerel kaynaklar ve basit materyaller
kullanilarak oynanan oyunlardir. Oyunlarda kullanilan araclar, kilttrel degerleri ve
maddi kosullari simgeler. Cocuklar, toprak, Bunun bir 6rnegi olarak Asik
oyununda, asigin hangi hayvana ait oldugundan, her bir yiiziiniin sekline, vurus ve
atis tarzlarina kadar pek ¢ok farkli terim ve ayrinti kullanilir (Bozbay, 2013, s. 155).
Bu baglamda geleneksel Tirk cocuk oyunlar, maddi kiltir ve fiziki ortamin
uyumlu bir birlesimi olarak kargimiza cikar. Toplumun kdiltirel degerlerini,
ekonomik yapisini ve dogayla olan iliskisini yansitan oyun, ¢ocuklarin sosyal ve
bireysel gelisimine katkida bulunur. Maddi kiiltlr ve fiziki ortamin bu oyunlardaki
etkilerini anlamak, sadece gecmisi anlamakla kalmaz, ayni zamanda bu degerleri

gelecege tagimak icin bir kopri olusturur.
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Geleneksel Tiirk Cocuk Oyunlarinda Mekansal Unsurlar

Cocukluk donemi, bireyin gevresini tanimaya basladi§i ve diinyayr oyun yoluyla
anlamlandirdigi en 6nemli evredir. Bu siiregte oyun, hem eglenceli bir etkinlik hem
de 6grenmenin temel aracglarindan biri olarak karsimiza ¢ikar. Oyunlar, gocuklarin
fiziksel, bilissel ve sosyal gelisiminde rol oynar. Oynanan oyunlar, oynandiklari
mekanlarin fiziksel unsurlariyla dogrudan iligkilidir. Boylece c¢ocuk, oyunlar
araciligiyla  cevresindeki fiziksel ortami kesfetme, anlamlandirma ve
degerlendirme firsati yakalar (Ozdemir, 2006, s . 280.) Gocuk hem gevresine uyum
saglamis olur hem de sosyal gevresiyle etkilesimini guglendirip kdltirel yapisini
saglamlastirmis olur. Her oyunda olmayacagi gibi bazi oyunlarda mekansal
unsurlar kiymetlidir. Daha 6nce de belirtildigi gibi Turkiye'de yasayan c¢ocuklar
icinde  cografyanin  unsurlarini ve  kiltirlerini  kullanarak  oyunlarini
oynamaktadirlar. Oyunlar oynanirken ve sekillenirken 6nde gelen fiziksel unsurlar
su sekilde siralanabilir: “iklim ve gékyiizii unsurlari, yeryiizii sekil ve unsurlari,
bitkiler ve hayvanlardan meydana gelmektedir.” (Ozdemir, 2006, s. 208) Kdyde ve
sehirde yasayan c¢ocuklarn i¢inde bulundugu kiltir farkhhgindan dolayr da bu
unsurlarin kullaniminda degisiklikler gorulebilir. Bu baglamda sayilan unsurlar
oyunlarin olusturulmasinda ve oynanmasinda énemli bir yer sahiptir denilebilir.
Oyunlarda kullanilan fiziksel unsurlar, konu baglami kapsaminda orneklerle

desteklenecektir.
1. Dogal Cevre ve Oyunlar

Oyun, ¢cocuklarin ¢evreleriyle etkilesim kurma bigimlerinden biridir ve bu etkilesim,
onlarin gelisiminde énemli rol oynar. Cocuklar, oyun araciligiyla sadece sosyal
beceriler kazanmakla kalmaz, ayni zamanda yasadiklari ¢evreyi de kesfederler.
Bu kesif surecinde iginde bulunduklari dogal g¢evre, oyunlarin igerigini ve bigimini
dogrudan etkiler. Dogal gevre, gcocuk oyunlarinin temel belirleyicilerinden biridir.
Cocuklarin oynadiklar oyunlar, yasadiklar cografi bolgenin 6zelliklerine, dogal
kaynaklarina ve iklim kosullarina gore sekillenir. Bir toplumun olusturdugu,
paylasti§i ve zamanla gelistirdigi gelenekler, o toplumun kdltirini en iyi sekilde
gosterir. (Esen, 2008, s. 369) Bu baglamda, iklimin, topografyanin ve biyolojik
cesitliligin oyunlarin kurgulanmasinda ve oynanmasinda énemli bir rol oynadi§i
soylenebilir. Turkiye'de ¢ocuklar, icinde yasamlarini siirdiirdikleri bu cografyanin
unsurlarindan yararlanarak oyunlarini oynamaktadirlar (Ozdemir, 2006, s. 280).

Dogal gevrenin sundugu olanaklar, sadece fiziksel mekan degil, ayni zamanda
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cocuklann kilturel kimliklerini sekillendiren bir alan yaratir. Cografyanin sundugu
malzemeler ve mekanlar, ¢ocuklarin yaraticiliklarini gelistirmelerine yardimci olur.
Kirsalda yasayan ¢ocuklar, ¢gevrelerinde bulduklari tas, toprak, su ve agag dallarini
oyun araclarina dondustirtrken, sehirdeki cocuklar genellikle modern oyuncaklarla
oyunlarini sekillendirir (Oguz, 2009, s. 75). S6z gelimi bir agacin govdesi oyunda
bir kale veya siginak olarak kullanilabilirken, bir tepe yaris igin baslangi¢ noktasi
olarak segilebilir. Bu unsurlar, gocuklarin dogayla olan bagini giiglendirir ve gevre
bilincinin gelisimine katkida bulunur. Boylece, dogal cevre sadece oyunlarin
oynandidi bir sahne olmaktan ¢ikar; ayni zamanda ¢ocuklarin sosyal ve kiiltlrel
gelisimlerinin 6nemli bir parcasi haline gelir. Calismanin sonraki bolimlerinde

oyunlari etkileyen dogal unsurlar ve oyunlar detayli bir sekilde incelenecektir.
1. iklim ve Gokyiizii Unsurlar

Cocuklarin oyun turd ve tercihleri, iklim kosullarindan etkilenir. Kis aylarinda
genellikle daha az enerji gerektiren oyunlari segcen ¢ocuklar, yaz aylarinda ise
daha hareketli oyunlara yonelirler. Oyunlar oynanirken havanin durumuna gore de
secim yapilir. Ornegin "Kizgin tas" adl oyun genellikle agik alanlarda ve ay i1siginin
aydinlattigi gecelerde, beyaz renkte bir tas kullanilarak oynanir (Ozdemir, 2006:
282). Bununla birlikte gokyiizi unsurlari da oyunlarda etkilidir. Diinya, giines, ay
gibi gezegenler oyun seciminde etkili olabilir. Denilebilir ki cocuk oyunlari belirli
sinirlar icerisinde segilerek oynanir. Yagish havalar, glindiiz ve gece, acik ve kapal
mekan gibi farkli olgular oyunlarin oynanmasinda belirleyici rol oynar. S6z gelimi
Celik Comak adli oyun tirt, ancak genis ve acik mekénlarda oynanabilir. Oyunun

oynanigi su sekildedir:

Celik comak oyunu acik alanlarda oynanan bir oyun tirddir. Oyun oynayacak
olanlar iki gruba aynlirlar. Her iki taraftan da birer kisi secilerek bu secilen kisiler
celiklerini uzaga firlatarak oyunu baslatirlar. Hangi taraf ¢eligi daha uzaga atarsa
o taraf oyunu baslatir. Bu oyunda kendine giivenen ve puan kaybetmeyen kisiler
oyunu kaybeden arkadaslarini tekrar oyuna sokabilirler. (Ergelik, Doganoglu, Kog,
Koklisoy, Cetin, Sayin, Caglar, 2011, s. 16)

Gordldugu dzere oyun acik bir alanda oynanmakta olup oyunda bir nesne olarak
celik ve comaklar kullaniimaktadir. Bunun yani sira Ustlnlik belirtisi olarak oyunu
kazanan ve kaybetmeyen Kkisinin bir Ustlinligli de s6z konusudur. Oyunu
kaybetmeyenin kaybeden bir kisiyi oyuna geri almasi buna bir érnektir. Oyun farkh

bélgelerde farkli isimlendirmelerle de anilir ve oyunda kullanilan nesnelerin
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isminde de degisiklik gordlir. S6z gelimi oyun met, ¢elik oyunu, naldir kag kildir
ki, holla vb. gibi isimlendirmelerle anilir (Ozdemir, 2006, s. 76, 77). Oyunlardaki
isimlendirmelerin ve oynanis bigimlerini farkli olusu o boélgenin kdiltirel yapisiyla
alakadardir. “Bu oyunu Kemalpasa ilgesinin Kazimiye kdyiinden Giilsen Kibar “Met
degnek”, Murgul'un Baskoy koyinden Necati Akdemir “Gorobina” ve Murgul’'un
Ardich kéylinden Yusuf Hacoglu “Bilobina” adiyla anlatmaktadirlar.” (Keskin, 2020,
s. 1356) Bugiin beyzbol ve golf sopalarinin gelik-comak oyununun modern imgesi
haline gelmistir. Kentte dogup blylimis bir ¢ocuga celik-comak nedir diye
sorsaniz “celik tencere mi” diye cevap verecektir (Oguz, 2009, s. 75). Cocuk
oyunlarinin bazilarinda doga unsurlari kullanilarak oyun igerisinde adlandinimistir
ve maddi kulttr unsuru olarak top kullaniimigtir. Top ile oynanan oyunlardan biri

de Yakan Top adli oyundur. Oyun asagidaki gibi oynanmaktadir:

Oyuncularin esit sayida iki takima ayrilamadigi durumlarda, fazla olan gocuk her
iki takimda da yer alabilir. Genellikle yasi kigik olan ¢ocuga ‘arafare’ denilir.
Oyunda yas faktori de onemli bir yer tutmaktadir ve bunun yani sira oyun
sirasinda topu yere tutmayan basaran ¢ocuk Ustin olur ve yenilmez olarak
gorulir. Bu oyunda topu elinde disiurmeden tutmak oyunda unvan kazanma
anlamina gelir ve yedi kez pas tutmayi basaran takim bir adet ‘yildizli kama’ sahibi
olmaya hak kazanir. (Ozdemir, 2006, s. 418)

Bu geleneksel oyun, maddi kiltir acgisindan degerlendirildiginde, toplumsal
aidiyet, is birligi ve stati sembolleri gibi unsurlarn yansittigi gorilir. Oyunda
kullanilan "yildizl kama" gibi basariya tesvik eder. Ayrica oyunun fiziksel bir nesne
olan top etrafinda sekillenmesi, bu nesnenin hem oyun araci olarak islev
gordugind hem de kiiltiirel anlamlarla yiiklendigini gosterir. "Arafare" kavrami gibi
yas ve beceriyle ilgili unsurlar toplulugun sosyal hiyerarsi ve yasa dayall deger

yargilarini yansitir.

Geleneksel oyunlarda gece ve gindiz, oyunun atmosferini ve anlamini
sekillendiren onemli unsurlardan birisidir. Ozellikle mehtapl gecelerde oynanan
Kizgin Tas adli oyun ¢ocuklara hem dogayla bag kurma hem de topluluk iginde bir
araya gelme firsati sunar. Gece vakti bir araya gelen ¢ocuklar, oyun sirasinda tas
gibi dogal unsurlar kullanarak hem plan yapma hem de is birligi becerilerini

geligtirirler. Oyunun oynanigi su sekildedir:

Oyun, mehtapli gecelerde oynanir. Oyuna katillan c¢ocuklar gece bir araya

toplanirlar. Cocuklardan biri, ebe olur. Her oyuncu kendine bir es secger. Ebe



elindeki tasi butiin oyunculara gosterip ileriye dogru firlatir. Oyuncular tasin
diistligl yeri kestirip aramaya baslarlar. Tasi bulan ¢ocuk, kimseye duyurmadan
ya da sezdirmeden esine haber verir. Daha sonra esiyle birlikte isaret tasina dogru
kosarlar. Digerleri de onlarin pesine takilirlar. Yakalanmadan isaret tagina gelip
ellerindeki tasi vuran ¢ift, tasin bulundugu yer ise isaret tasina kadar diledigi bir
giftin sirtina binebilir. isaret tasina ulasmadan yakalanan cift, rakiplerini ayni

mesafede sirtlarinda tagimak zorunda kalirlar. (Ozdemir, 2006, ss. 207, 208)

Oyunda kullanilan “tas” maddi kilturin fiziksel bir temsilidir. Tasin, hem oyun
sirasinda bir isaret unsuru hem de sembolik bir anlam tasiyan bir ara¢ olarak
kullanilmasi kiltirel bellekteki tasin énemini vurgular. Ayrica oyuncularin tasi
firlatip bulmaya ¢alismasi dogal kaynaklarin oyunun bir pargasi haline geldigini

gosterir.
2. Yeryiizii Sekilleri ve Unsurlari

Her ¢cocuk kendi yasadigi bolge icerisinde oyun tarzini olusturur. Buglin kdyde ve
kentte yasayan cocuklarin oynadiklari oyunlar ve kullandiklari ara¢ gerecler
farklihk gosterir. Sehirde yasamayan g¢ocugun satin alinan oyuncaklari yoktur
fakat kendi yaptiklan oyuncaklari vardir. Oyuncagini kendisi yapar ve oyun igin
gerekli olan ekipmanlari da gevresinde temin eder. Bu baglamda, kent diginda
yasayan ¢ocuklar i¢in dogal ¢cevre, hem bir kaynak hem de yaratici bir alan olarak
on plana cikar. Kent diginda yasayan ¢ocuklar doganin onlara sunmus oldugu
tirli 6gelerden yararlanirlar (Ozdemir, 2006, s. 283). Bugiin sehirde yasayan bir
cocuk toz ve toprakla oynamaz fakat koyde yasayan bir ¢ocugun dogal
malzemesi bunlardir. Bu durum, cografi ¢evre ile cocuk oyunlari arasindaki gucli
iliskiye isaret eder. Zaman gectikce oyunlarin baglami da degdismektedir.
Turkiye'deki bir kisim ¢ocuk oyununda ve fiziksel mekanin oyun mekanina
doénustirilebilmesi igin bazen fiziki miidahaleler yapiimaktadir (Ozdemir, 2006: s.
284). Ancak bu miidahaleler her zaman olumlu sonuglar vermemektedir. Fakat
bunun dersi durumlarla da karsilasilmaktadir. “Cagdas kentin cocuk bahgeleri, ‘iki
salincak bir kaydirak’tan ibaret olan ve saginda solunda ‘yasaktir’ levhalari olan ve
gocuklara adeta ‘gelmeyin’ diyen mekanlara dontstid.” (Oguz, 2009, s. 75)
Dolayisiyla, modern sehirlesme, cocuklarin oyun alanlarini sinirlayarak onlarin
yaraticiliklarini ve dogal cevreyle etkilesimlerini olumsuz etkileyebilmektedir. Yine
de geleneksel ¢cocuk oyunlarinin bozulmamis yapilar da mevcuttur. Tirkiye'deki

bazi ¢ocuk oyunlarinda, oyun araclarinin temin edildigi 6zel yerler bulunmaktadir.
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Ornegin, Ayvalik (Balikesir) bélgesinde cocuklar, diirbiin yapabilmek icin gerekli
olan gamuru Eski Mezarlik ve Halk Egitimi adli bolgelerden alirlar (Ozdemir, 2006,
s. 285). Bu tiir érnekler, dogal unsurlarin oyunlarda nasil bir islev gordiigiini ve
cocuklarin gevreye olan bagimlihgini agikga godstermektedir. Gorildugi lzere
oyunlar sadece kaydiraktan ibaret degildir ve dogadaki unsurlar oyun malzemesi
olarak kullanilabilir. Bu baglamda, dogal malzemelerin ¢ocuk oyunlarina dahil

etmek kiiltirel ve cografi degerlerin aktarimi i¢cin dnemli bir aractir.

Basit materyallerle oynanan geleneksel oyunlar, toplumlarin maddi kultir
unsurlarini yansitma agisindan onemli bir yere sahiptir. Tebesir, tag veya gubuk
gibi dogal ve erigilebilir malzemeler, oyunlarin temel unsuru haline gelerek
cevreyle uyumlu bir eglence anlayisini ortaya koyar. Kare seklinde ¢izilen zeminler
cocuklara denge, dikkat ve beceri gelistirme imkani sunarken kullanilan
malzemeler aracilhigiyla dogal kaynaklarin giindelik yagsama nasil dahil edildigini
gosterir. Buna bir ornek olarak “Sek sek” isimli oyunun oynanigi asagida

verilmistir:

Tas, bir numaral daireye atilir. Tek ayakla bu daireye basmadan iki numarali
daireye atlanir. Boylece bitin daire ve kareler sekerek dolasilir ve iki numaral
daireden bir numarali dairedeki tas elle alinip oyunun baslangi¢ yerine atilir. Ayni
islem diger daire ve kareler icin de tekrar edilir. Oyunun ikinci béliminde oyuncu,
tasini bir numarali dairenin dninden sekiz numarali kareye atarak oyunun birinci
bélimiindeki islemleri tekrarlar. Bu defa oyuna tersten baslar. Daha sonra tas, el
ustlinde tasinarak cizim dolasilir. Tagl ayaginin Uzerinde tutarak bitln gizimi
dolasan oyuncu, digerine “yer mi, gok mii?” diye sorar. Gok, cevabi lizerine oyuncu
ayagindaki tasl havaya atip tutar. Yer, cevabinda ise tas yere atilip Ustline basilir.
Oyunun “tipi-no” bolimiinde oyuncu, gozi kapah olarak cizimi dolagir. Oyunun
son bolimi “kama” alinir. Kama alinirken tas, omuzdan arkaya atilir. Tasin

diistiigu yer, atis yapan oyuncunun kamasidir. (Ozdemir, 2006, s. 324)

Oyunda kullanilan tas, basit bir nesne olmanin 6tesinde, oyunun temel kurallarini
yonlendiren ve simgesel anlamlar tasiyan bir aractir. Tas, ¢cocuklarin oyunlarinda
fiziksel hareketi ve stratejik diistinmeyi tesvik eder. Ginlik yasamdan alinan
nesnelerin kiiltlrel birer deger haline donldsiminu gosterir. Dogal oyun
alanlarinin basinda toz ve toprak unsurlari gelmektedir. Tozun oyuncak oldugu

oyunlardan olan “Hamam evi” isimli oyunun oynanigi agsagidaki gibidir:

Oyun tozun ¢ok oldugu yollarda ve sokaklarda oynanir. Cocuk bir elini yere koyup
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diger eliyle onun Uzerine toz yigar ve sikistirir. Sonra da bir tekerleme soyleyerek
elini tozun altindan ceker. (Ozdemir: 2006, s. 170)

Toprak ve toz gibi dogal malzemelerin oyun iginde bir ara¢ olarak kullaniimasi
cevre ile etkilesimde bulunmanin bir yansimasidir. Cocuk, elleriyle tozu
sikigtirarak fiziksel bir gli¢ uygularken bu siiregte doganin somut unsurlarini
donustirip eglenceye dondstirir. Tekerleme sdyleme aliskanhgi da kdltdrel
aktarimin dil yoluyla nasil gergeklestiginin bir 6érnegidir. Oyunlarin ana maddesi
konumunda olan bir diger unsur ise adactir. Aga¢ hem oyun malzemesi olarak
kullanilir hem de kdltirel bir simge konumundadir. En eski ddnemlerden
gunidmdize kadar Tirk topluluklari arasinda yaygin olarak gorilen inaniglardan biri
de agacin veya belirli agagc tirlerinin kutsal kabul edilmesidir. Bu baglamda, agac¢
kiltindn Tark sosyal hayatinda énemli bir yer tuttugunu sdylemek yanlis olmaz.
(Arslan, 2014, s. 61). Buna 6rnek olarak gosterilebilecek “Tuttum direk” isimli

oyun asagidaki gibi oynanir:

Oyun cardak altlarinda ya da agachk yerde oynanir. Cocuklardan biri gudekgi
secilir. Gldekgi ortada dururken diger ¢cocuklar kendilerine sectikleri birer direk ya
da agac¢ govdesinin yaninda dururlar. Cocuklar ‘tuttum direk’ diyerek birbirleriyle
isaretlesirler ve sonra da yerlerini degistirirler. Glidekg¢i de bos direk ya da agag
govdesini kapmaya calisir. Yeri kapilan ¢ocuk, oyunun yeni gudekgisi olur.
(Ozdemir, 2006, s. 233)

Oyunun ana merkezi agactir. Agaclarin sabit bir "direk" gorevi Gstlenmesi, dogal
unsurlarin oyunlarnin kurgusunda nasil kullanildigini gdsterir. Cocuklar oyun
sirasinda agaclarin cevresinde bir araya gelirken hem doganin bir pargasi
olduklarini hisseder hem de agaclarin oyun mekanini olusturmasina katkida
bulunur. "Tuttum direk" oyununda agaclarnin kullanilmasi ¢evresel unsurlarin

cocuklar tarafindan oyun araglarina dénistiriilme orneklerinden biridir.
3. Bitki Unsuru

Tas, toprak, bitki, kozalak, meyve ve bocek gibi dogal 6geler cocuklarin oyun
sirasinda kullandigi materyaller arasinda yer almaktadir. Agaclarin dallar,
kabuklari, meyveleri dahi gcocuk oyunlarinda islevsel bir yer edinmistir (Ozdemir,
2006, s. 285). Cevrede bulunan bitkilerin oynanan oyuna uygunlugu, kullanilan bu
dogal malzemelerin cesitliligini sekillendirmektedir. Cocuklar, tabiatin sundugu
malzemelerle oyunlar oynayarak bizzat dokunarak 6grenir ve kesfederler (Ozkan,

Hizal, 2023, s. 346). Bu durum, yerel gevrenin maddi kiiltiirle olan iliskisini
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yansitarak dogadan elde edilen kaynaklarin ¢ocuklarin oyunlarina nasil yon
verdigini gostermektedir. Agaglar arkasina saklanma, tirmanma gibi etkinliklerde
kullanilirken bitkiler ise oyuncak yapiminda, oyun i¢i mekan olusturmada etkili
olur. Bu durum, dogal ¢evrenin ¢ocuklarin yaraticiliklarini ve sosyal etkilesimlerini
nasil sekillendirdigini gosterir. Cocuklar oyunlarinda agaglari tirmanma, saklanma
ya da dal toplama gibi etkinliklerle kullanirken bitkiler ise oyuncak yapiminda,
oyun i¢i malzeme temininde ya da mekan yaratmada etkili olur. Doga dedigimiz
olgu, aslinda ¢ocuklarin maddi kiiltiirle sekillendirdigi bir oyun sahasidir. Cocuklar
oyunlarinda toprak, tas, su, aga¢ ve bitki gibi dogal unsurlari kullanir. Dogal
cevrenin maddi kilttrin bir parcasi haline geldigi ve c¢ocuklarin yaraticihgiyla
yeniden bi¢cimlendigi bir deneyim alanidir. S6z konusu bi¢cimlenme oyunlarda net
bir sekilde gorilmektedir. Agac yapraklarindan meyve cekirdeklerine kadar her
sey oyunun igerisinde olabilir. Meyvelerle oynanan “Citin oyunu” bunun gizel

orneklerinden birisidir;

Oyun, kayisi ya da yeni diinya gekirdekleriyle en az iki kisi tarafindan oynanir.
Oyuna baslayan oyuncu, ¢ekirdekleri belirli bir yikseklikten yere birakir. Ardindan,
yerdeki cekirdeklerden birini bas ve isaret parmagiyla bir digerine dogru firlatir.
Eger hedefi tutturursa, vurdugu cekirdegi alir. isabet saglayamazsa, atis sirasi
diger oyuncuya gecger. Yerdeki tim c¢ekirdekler vurulup toplandiktan sonra,
rakiplerine gore daha az ¢ekirdek toplayan ya da hi¢ toplayamayan oyuncu, ikinci
oyun icin gereken cekirdekleri temin etmek zorundadir. ilk oyunda en ¢ok cekirdek

kazanan oyuncu, ikinci oyuna baslama hakki kazanir. (Ozdemir, 2006, s. 91)

Oyunda kullanilan kayisi, miskete benzetilebilir. Oyunun yapisi misket oyunuyla
benzer 6zellikler tagimaktadir. Cekirdeklerin bas ve isaret parmaklariyla diger bir
cekirdege dogru firlatlmasi, misket oyunundaki benzer hareketlerle
iliskilendirilebilir. Kayisinin bu sekilde oyunlarda yer almasi maddi kiltirin bir
parcasl olarak dogrudan cocuklarin glnlik yasamina dahil olur ve de kiltirel
ogelerin yeniden sekillenmesini saglar. Yerel kaynaklarin degerlendirilmesi,
cocuklarin gevrelerindeki dogal unsurlari yaratici bir sekilde kullanma becerisini
geligtirmelerine olarak tanir. DoJadan toplanan yapraklar da oyunun temel
malzemesini olusturur. Buna ornek olarak “Yaprak patlatma” oyunu 6rnek olarak

gosterilebilir. Oyunun oynanisi su sekildedir:

Cocuklar gul yapragini gevsek bir bicimde yumruk yaptiklari ellerinin Utzerine

yerlestirirler ve daha sonra ellerinin ayalarina bu glin tzerine hizla kapatirlar.
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Sikisan hava, yapragin yirtiimasina ve siddetli bir sekilde ses ¢ikmasina sebep
olur. (Ozdemir, 2006, s. 420)

Gul yapragdi gibi dogal bir malzeme, ¢gocuklar tarafindan basit ama etkili bir sekilde
oyunun temel araci olarak kullanilmistir. Yapragin gevsek bir bigimde yumruk
yapilan ellerin Uzerine yerlestiriimesi ve sonra bu ellerin ayaklara hizla
kapatilmasi, dodanin sundugu unsurlari iglevsel hale getirme konusunda
cocuklarin yaraticihgini ortaya koyar Cocuklar hayvanlari yakalamak ve bunu bir
oyun haline getirmek icin bitkileri kullanmislardir. Ornek olarak “Kelebek tutma”

oyunu verilebilir:

Cocuklar, ellerindeki kara ot demeti ve silpurgeyle kirmizi ve beyaz tas
kelebeklerinin pesine diserler. Tutulan kelebekler bir kutu veya yere kazilan kuguk
bir cukur icinde saklanir. Yere kazilan ¢ukurlarin tzerine renkli kagitlar ya da cam
parcalari konur. Cocuklar yakaladiklari kelebekleri, cam pargalarindan yapilan

paralar karsihiginda birbirlerine gosterirler (Ozdemir, 2006, s. 202).

Goruldugu Uzere oyun sirasinda kullanilan renkli kagitlar ve cam pargalan gibi
nesneler maddi kultiriin 6nemli bir pargasi olarak 6ne ¢ikar. Cam pargalarindan
yapilan paralar ¢ocuklarda ekonominin baslangi¢ sureclerini yansitir. Cocuklar bu
paralarla birbirlerine kelebekleri takas ederken kiltirel degerler ve ekonomik
iliskiler oyun aracih@iyla aktanlir. Oyun, bu malzemelerle kiltirel bellegi
sekillendirirken ayni zamanda dogal ve kulturel unsurlar arasindaki etkilesimi

vurgular.
4. Hayvanlar

Fiziksel ortamin bir diger onemli unsuru da hayvanlardir. Cevrenin onemli bir
parcasini olustururlar. Antik Cag'da, hayvanlarla ¢ocuklarn bir arada tasvir eden
birgok heykel yapilmistir (Baran, 1993, 28). Donemin estetik anlayisini yansitan bu
eserler, ayni zamanda hayvanlarla ¢ocuklar arasindaki iligkiye dair 6nemli ipuclari
sunmaktadir. Cocuklar, oyunlarinda dogadan ve gilnlik hayattan ilham alarak
yaratici ve 6grenmeye yonelik etkinlikler gelistirmektedir. Cocuklarin ¢evrelerinde
gordiikleri omurgal (at, esek, yilan), omurgasiz ya da ¢ok hiicreli her tiirlii hayvani,
oyunlarinda iglevsel olarak (oyun araci, oyun terimi vb.) kullanmaya c¢alistiklari
gézlemlenmistir (Ozdemir, 2006: 288). Hayvanlar, gocuklarin diinyasinda 6zel bir
yere sahip olup kimi zaman oyunlarina isim verirken kimi zaman da
oyuncaklarinin bir pargasi haline gelmektedir (Ozbakir, 2009, 156). Ozellikle kiigiik

yastaki cocuklar hayvanlara karsi ayri bir sempati duyarlar. Hayvanlar alemini
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tanimak ve onlarin diinyasina dahil olmak pek ¢ok deneyimi de beraberinde
getirir. Oyunlarda esek, yilan, leylek, kurbaga gibi hayvanlarin isimleri gecer.
Hayvan oyunlarinda kagan ve kovalananlar igin birtakim sozler soylenmektedir.
“Yaygin olarak bilinen, kacan ve kovalayan i¢in sdylenen “Tavsan kag / Tazi tut /
Tavsan kag / Tazi tut, ebe segimlerinde sdylenilen “O piti, / Karamela sepeti, /
Terazi, lastik, jimnastik, / Biz size geldik bitlendik, / Hamama gittik temizlendik, /
Dik dik dik, Cik ¢ikalim c¢ayira, cayira, / Yem verelim 6rdegde, drdede, / Ordek
yemini yemeden, / Ciyak viyak demeden, / Hakkur hukkur / Cektim ¢ikardim
orneklerinde oldugu gibi, hayvanlar bazen de oyunlardaki tekerlemelerde can
bulurlar.” (Ozbakir, 2009: 157) Hayvanlar aracihdiyla olusturulan etkilesimler,
cocuklarin dogayl tanimasi ve hayal guglerini zenginlestirmesi acisindan buyik

bir dnem tasir.

Cocuk oyunlarinda kedi ve kopek gibi evcil hayvanlar da sik¢a yer alr. Kedi ve
kopek, ¢cocuklarin oyun diinyasinda hem arkadas hem de hikayelerin kahramani
olarak 6nemli bir rol oynar. Kendilerini hayvanlarin yerine koyarak sanki onlar
konusuyormus havasinda oyunlar oynarlar. Kedi ile Képek oyunu da buna bir

ornektir. Oyun su sekilde oynanir:

iki oyuncu ortaya cikar, otururlar ya da doért ayak iistiinde baslarlar hirlasmaya,
miyavlamaya ya da havlamaya. Bazen de anlasirlar dost olurlar. Kedi kdpege der
ki, hadi git kapidan bak. Adam gelirken haber edersin. Ben de dolabi acgar igeride
ne varsa ¢ikarir, birlikte yeriz. Képek kapidan bakadursun kedi dolapta ne varsa
hepsini yer. Sonra kdpek geldiginde hani bana diye sorar. Kedi de ¢dpi sana der

ve yine baslarlar kavga etmeye. (Baran, 1993: 88)

Oyunda goruldigu uzere iki ¢cocuk kendilerini hayvanlarin yerine koyarak sanki
onlar konusuyorlarmis gibi oyun oynarlar. Bu bir bakima tiyatromsu bir yapiya da
benzer. Cocuk, bazen bir oyunu tek basina canlandirirken, diger zamanlarda
cevresindekileri de oyunun igine dahil eder. Ayrica, canlandirdi§i olaylari
kisilestirerek onlara kendi yorumlarini ekler (Yalgin, Aytas, 2012: 220). Kedi ile
kopedin dost olmasi, bazen kavga etmeleri cocuklar arasindaki iliskileri de
guclendirir. Ayrica ¢gocuklar kedi ve kdpekleri oyunlarinda genellikle sadik dostlar
olarak dusunurler. Bu da onlarin bag kurma ve gliven duygularini gtiglendirir. Oyun
esnasinda farkh hayvanlarda kullanilir. “Leylek getirdi” oyunu glzel bir ornektir.
“Leylek ve kurbaga, Tirkiye'de ¢ocuklarin en ¢ok ilgi gosterdikleri ve dolayisiyla

yer verdikleri canllarin basinda gelir.” (Ozdemir: 2006: 290) Oyun su sekilde
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oynanir:

Leylek getirdi oyununda kisi sayisi ve yas araligi fark etmez. Oyunu oynayacak
kisiler ilk olarak bir yuvarlak olustururlar. Oyuculardan biri ayaga kalkar, bu oyuncu
anne leylektir. Digerleri diz ¢okerek otururlar, onlar da yavru leyleklerdir. Anne
leylek olan oyuncu agzina bir sey alarak gelir ve yavru leylek olan oyuncularin
agzina verir. Getirdigi seyler su, yogurt vb. olurken ¢ogunlukla kasiktir. Yavru
leylek, anne leylek yuvaya gelirken ellerini saklatir, onu bekleyen yavru leylekler de

ayni sekilde ellerini saklatirlar. (O§uz, Beden, 2006: 34)

Oyunda oyuncular hayvanlari sembollegtirerek onlarin kiligina girmislerdir.
Oyunda kullanilan kasik bir maddi kiiltir semboli olarak degerlendirilebilir. Kasik,
basit bir ara¢ olmanin 6tesinde, tarihsel ve kiilturel bir anlam tagir. Modern dretim
araclarinin karsisinda hizla gerileyerek ya tamamen yok olan ya da az sayida
temsilcisiyle varligini sirdirmeye c¢alisan geleneksel el sanatlar ve zanaatlar,
romantik bir bakis acisiyla ele alinan unsurlarin 6tesinde degerlendirilmeli;
modern Uretimin temelini olusturmasi, insan yaraticiliginin ve yeteneklerinin
sinirlarini gostermesi ve toplumsal degisimi yansitmasi gibi acilardan bilimin
ilgisini hak eden bir faaliyet alani olarak gorilmelidir (Giizel, 2020: 110). Oyun
sirasinda c¢ocuklar kasigi cesitli hayvan figirlerini taklit etmek veya bagka
sembolik roller tGstlenmek icin kullanarak kdlturel anlamlar yaratir ve bu nesneyi
etraflarinda gordikleri diinyadan yeniden sekillendirirler. Bu sireg, kiiltirel
ogelerin toplumsal bellekte nasil korunduguna ve yeni nesillere nasil aktarildigina
dair dnemli bir drnek sunar. Bagka bir oyun ise genellikle acik havalarda oynanan
ve mekansallik tzerinden dogayla i¢ i¢ce bir oyun olan “Tavsan kag¢” oyunudur.

Oyun, asagida belirtilen sekilde oynanmaktadir:

Genellikle sokaklarda oynanir. 8-12 yaslarindaki ¢ocuklar katilir bu oyuna. Hemen
bir cember olustururlar, i¢lerinden birini tavsan, birini de tazi segerler. Tavsan

onlarin ortasinda ¢omelir, s6zde uyumaya durur. Hep birlikte bir tirkd tuttururlar:
“Hendekte bir tavsan, uyuyordu!..

Tavsan bana baksana, yakismiyor bu sana...

Tavsan hop, tavsan hop, tavsan hop...

Tavsan hoplamaya baslar.

Duizliikte bir tavsan, hopluyordu, hopluyordu, hopluyordu



Tavsan bana baksana, yakismiyor bu sana...
Tavsan kag, tavsan kag, tavsan kag... (Baran, 1993: 68)

Dogal gevrenin maddi kiiltliriin bir pargasi olarak oyunun sekillenmesindeki roli
gorilmektedir. Tavsan gibi hayvanlar, hem kdilttirel bellekte bir sembol olarak hem
de ¢ocuklarin hayal giiciini besleyen unsurlar olarak 6nemli bir yer tutar. Boylece
dogal cevreye dayal bir alan (zerinden hayvanlarla iliskili kultirel imgeler
Uzerinden maddi kiltlrle gigli bir bag kurar. Cocuk oyunlarina dair ornekler
cogaltilabilir, ancak son oyun olarak hayvanlarin sembol olarak kullanildigi bir

diger oyun ise 'Glvercin Taklas!' oyunudur:

Genellikle bayramlarda ve duginlerde oynanan givercin taklasi, 8 oyuncuyla
oynanir; ¢unku kule olusturmak igin 8 kisiye ihtiya¢ vardir. Oyuncular ilk olarak
dorderli iki grup olusturur. ilk grubun oyunculari; biri kuzeye, biri batiya, biri
doguya bakacak sekilde sirt sirta verir ve egilirler. Doguya ve batiya bakanlar biraz
dik, digerleri biraz daha egik durur. ikinci gruptaki dért kisi sirayla, egilen
dortliinin Gzerinden giivercinin gokte takla attigi gibi atlayarak kargi tarafa
gecmeye calisir. Havada dizgin takla atamayip da yere diigen olursa birinci grup
képriyli bozar. ikinci grupta yer alanlar kdprii olusturur. Nobetlese atlayis bu
sekilde gergeklesir. Oyuncular giizel takla atabildiklerinde izleyiciler tarafindan
alkislanir. Guivercin taklasi, oyuncular sikilincaya kadar devam eder. (Oguz, Beden,
2006: 32)

Cocuklarin yaptiklari taklalar ve hareketler, guvercinlerin hareketlerini taklit
etmeye dayalidir, bu da dogadaki hayvanlarin kdltirel bellekteki yerini vurgular.
Anadolu inanglarinda, baykus, kuzgun ve karga gibi kuslar sanssiz kabul
edilmistir. Ancak serce, leylek ve biulbdl gibi kuslarin da ugurlu gorildigu
bilinmektedir (Beydiz, 2018: 98). Bu baglamda hayvan figirlerinin kdltirel
anlamlari ¢ocuk oyunlarina da yansimaktadir. Anadolu inanglarinda, baykus,
kuzgun ve karga gibi kuslar sanssiz kabul edilmistir. Ancak serce, leylek ve bilbdil

gibi kuslarin da ugurlu gorildigi bilinmektedir.

Sonug

Elektronik oyuncaklarin hakim oldugu dijital cagimizda, geleneksel oyunlar
cocuklarin gelisiminin temel dayanaklarindan biri olmaya devam etmektedir. Bu

makale, bu zamanlari agmis oyunlarin ¢ocuklarin bitlinsel gelisimine nasil 6nemli
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Olclide katkida bulundugunu gostererek, paha bicilmez degerlerini yeniden

kesfetmemizi saghyor.

Modern oyuncaklarin aksine, saklambag, celik-comak, asik ve topag¢ gibi
geleneksel oyunlar aktif etkilesimi ve kolektif 6grenmeyi tesvik eder. Bu oyunlar
sadece eglendirmekle kalmaz, ayni zamanda c¢ocuklari kdiltirel miraslarina
baglayarak onlara ge¢mis nesillerin geleneklerini ve degerlerini 6gretir. Bu bag,
kimlik ve aidiyet duygularini giclendirir. Ayrica geleneksel oyunlar zengin bir
ogrenme kaynagidir. Problem ¢dzme, elestirel diisiinme ve yaraticilik gibi temel
becerileri geligtirirler. Giderek dijitallesen bir diinyada bu oyunlar, aktif oyun ve

sosyal etkilesimi tesvik ederek gerekli dengeyi saglamaktadir.

Cocuk oyunlari, yalnizca bir eglence araci degil, ayni zamanda toplumsal
normlarin, bireysel gelisimin ve kdlturel aktarimin temel tasidir. Calismada,
oyunlarin oynandi§i fiziksel ortamlar, kullanilan materyaller ve oyun
senaryolarinda yer alan kiiltiirel imgelerin maddi kulturle iliskisi yontemsel bir
yaklasimla incelenmistir. Maddi kiltir, oyunlarda hem bir ara¢ hem de anlam
tasiyicisi olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Dogal unsurlar, bitkiler, hayvanlar ve
yeryuzl sekilleri, ¢ocuklarin yasadiklari ¢evreyi tanima ve Kkdltirel degerleri
icsellestirme strecglerinde onemli bir rol oynamaktadir. Bu baglamda, oyunlarin
cografi ve kiiltirel unsurlarla olan baglar, ¢ocuklarin yaraticiigini gelistirmekle
kalmamig, toplumsal degerlerin nesiller boyunca aktarilmasinda kopri islevi
gormustir. Boylelikle maddi kiltiriin oyunlarda hem bir ara¢ hem de bir anlam
tastyicisi oldugu sonucuna ulasilmistir. Ozellikle, oyunlarin cografi ve kiiltirel
unsurlar Uzerinden yeniden bigimlenmesi, c¢ocuklarin vyaratici ve sosyal
becerilerinin gelismesine onemli katkilar sunmaktadir. Oyunlar aracihgiyla cografi
ve Kkdlturel unsurlarin c¢ocuklarin diinyasinda nasil bi¢cimlendigi ve yeniden
uretildigi, maddi kultur ile kdltirel belledin birbirini nasil besledigi gosterilmistir.
Cahsmanin bulgulari, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin ginimizde unutulmamasi ve
kiltirel degerlerin yeni nesillere aktarilmasinda énemli bir rol oynadigini ortaya
koymaktadir. Geleneksel cocuk oyunlarinin korunmasi ve modern diinyada
yeniden deger kazanmasi icin bu tir arastirmalarin sirdurilmesi gerekmektedir.
Ayrica, bu oyunlarin kiltirel miras olarak degerlendirilip yeni nesillere aktariimasi,
toplumsal hafizanin glclenmesine ve kiiltirel sirekliligin sadlanmasina katki

sunacaktir.
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