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OZET

Calismanin amacinda insanlik var oldugundan beri gelisimlerimizin 6nemli ve vaz gecilmez bir
parg¢asi olan oyun kavraminin tarih boyunca nasil ¢esitlendigini, farkl kiiltiirlerde ne gibi
ozellikler ortaya ¢ikardigini ve bu ¢esitlenmelerin kiiltiirel doniisiime etkisi degerlendirilmeye
calisiimistir. Temel arastirma sorusu ise tarihsel degisim icinde dijitallesen ve globallesen oyun
etkinliginin geleneksel oyunlarin saglamis oldugu kiltiirel aidiyet hissine etkisidir. Calisma
derleme olarak elde edilen bulgularin karsilastirmali bicimde yorumlanmasi ile hazirlanmistir.
Diinya genelinde bolgesel oyunlarin neler oldugu ne gibi ortak 6zellikler icerdigi ve ortak
kiltiirel faydalar sagladigi ile ilgili 6rnekler, Antik donem oyun ve oyuncaklari i¢in 6rnekler
verilmistir. Dijitallesmis oyunlarin ise kiiltlirel aidiyeti yok ederek kiiresel ekonomik ¢ikarlari
on planda tuttugu ve bu durumun kiiltiirel, toplumsal etkileri iizerine ¢alisilmistir. Bulunan
kaynakalrda oyunun dijitallesmesinin kiiltiirel kopma ve aidiyet hissini yok etmesi gibi
sonucalara ulasan sosyal bilimcilerin calismalar1 6rnek olarak verilmisitr. Geleneksel oyunu
kiiltlirel aktarimin temel 6gesi olarak kavramsallastirirken oyunun dijitallesmesi ve teknolojik
gelisimlerin olusturdugu ekonomik pazar oyunu bir reklam nesnesine doniistiirmistir.
Oyunun tanimsal ve algisal degisimi oldugu gibi kiiltiir 6gesi olmasindan ¢ikmasi antropolojik
acidan farkindalik yaratmak istedigimiz ana konu olmustur. Ulasilan kaynalarda geleneksel
oyunun farkl kiiltiirlerde ¢esitli kiiltiirel aktarim inisiyasyonlari yarattigini ve bu gecis
ritiiellerinin de kiilttirel zenginligi besledigi sonucuna ulasildi. Baz1 kabileler erginlige gecis
ritiiellerini oyunsallastirmistir bazilar1 ise geleneksel oyunlar1 oynayabilme becereisi
ritiiellesmeden dogrudan bir kabul mekanizmasina déniismiistiir. Bu olusan siirecler de bize
geleneksel oyunun hem insanin giindelik yasayis diizeni icinde hem de antropolojik agidan ne
kadar 6nemli bir yerde oldugunu goéstermis, oyunun bash basina bir antropoloji konusu

oldugunu ortaya cikarmistir.
Anahtar Kavramlar: Kiiltiirel aidiyet, Globallesme, Kiiltiirleme

Bilim Kodu: 113706
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ABSTRACT

The aim of the study is to evaluate how the concept of play, which has been an important and
indispensable part of our development since the existence of humanity, has diversified throughout
history, what kind of features it has revealed in different cultures and the impact of these
diversifications on cultural transformation. The main research question is the effect of digitalized
and globalized game activity in historical change on the sense of cultural belonging provided by
traditional games. The study was prepared by comparatively interpreting the findings obtained as
a compilation. Examples of what regional games are around the world, what common features they
have and what common cultural benefits they provide, examples of ancient games and toys are
given. On the other hand, it has been studied that digitalized games destroy cultural belonging and
prioritize global economic interests and the cultural and social effects of this situation. In the sources
found, the studies of social scientists who reached conclusions such as the digitalization of the game
destroying the sense of cultural rupture and belonging are given as examples. While conceptualizing
the traditional game as the basic element of cultural transmission, the digitalization of the game and
the economic market created by technological developments have turned the game into an
advertising object. The definitional and perceptual change of the game from being a cultural element
as it is has been the main issue that we want to raise awareness anthropologically. In the sources
reached, it was concluded that traditional play creates various cultural transmission initiations in
different cultures and that these transition rituals feed cultural richness. Some tribes have gamified
their rites of passage to adulthood, while others have transformed the ability to play traditional
games into a direct mechanism of acceptance without ritualization. These processes have shown us
how important the traditional game is both in the human daily life order and anthropologically, and
revealed that the game is a subject of anthropology in itself. As a result, we have seen through

examples that digitalization has changed the meaning and function of the concept of play.
Key Concepts: Cultural cooperation, Globalization, Acculturation

Science Code: 113706
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GIRIS

Oyun genel anlamda bakildiginda basit bir cocuk davranisi olarak goriiliir. Cogu zaman
cocuklarin yaptigi, vakit oldukca da yetiskinlerin yaptig1 bir eylemdir. Ancak biraz derine
bakmaya calistigimizda ¢ocuklar icin hem bilissel hem de fiziksel gelisim alani, yetiskinler icin
ise bir rehablitasyon ve sosyallesme alnidir. Cocuklar oyun oynarken kimi oyunlarinda
ebeveynlerinden ve etrafinda gordiikleri diger yetiskin bireylerden gordikleri tavirlar,
davranis kaliplarini kullanirlar, kullanirken de toplumsallasirlar. Bulunduklar1 toplumun
azami 6l¢lide normlariny, kiiltiirel tutumlarini ve toplumsal cinsiyet kaliplarini i¢sellestirerek
Ogrenirler. Yetiskinlerde de oyun sosyal birlikteligin devamliligini saglamada rol oynar.
Gilindelik hayatlarinda cesitli zorluklar yasayan yetiskinlerde kendi aralarinda yaslarina,
mezheplerine, Kkiiltiir seviyelerine goére oyunlar oynarlar. Bu oyunlar tarihin hangi
doneminden, hangi boélgesinden 6rneklendirmek istedigimizle degisebilir. Koy de yasayan
yetiskin erkeklerde daha ¢ok dogu Anadolu da koyunlarin talus calcaneus adl1 kemiklerini zar
gibi kullanarak oynamislardir. Yine kirsal bolgelerde kahve kiiltiirii yaygindir. Erkeklerin bir
nevi toplanma ve oyun alani olan kahvehanelerde cesitli kart oyunlar1 oynanir. Ornekler ne
kadar cesitlenip farklilagsa da hepsi insanda ayni amaca hizmet eder. Toplumsallasma ve
sosyallesmenin beraberinde getirdigi rahatlatici psikolojik etkiler oyun oynama giidiisiiniin
temelini olusturur. Oyun o kadar temel bir davranistir ki homo sapiensin en erken dénemlerine
bile baktigimizda elimizde kesin bir bulgu olmadan oyun oynadiklar: 6énermesine gidebiliriz.
Onermemizin destegini en ilkel yasayan homo tiirlerine gitmeden daha ilkel olan hayvanlar
aalemine baktigimizda da gozlemleyebiliyoruz. Medeniyet kurma potansiyeli olmayan memeli
hayvanlarin hemen hemen hepsinde 6zellikle yavrularinda oyun davranisini goriiyoruz.
Aslanlarin yavrularini giiclendirip hayata hazirlamak i¢in oyun yontemi ile yavrularinin
boyunlarini 1sirarak ufak bogusmalar yapmalar: érneklerden sadece biridir. Bu ¢erceveden
baktigimizda oyunu biyolojik hatta tipik bir memeli 6zelligi oldugunu sdyleyebiliriz. Bu oyunun
biyolojik kismidir. Su ¢ikarimi da yapabiliriz ki oyun ¢ok yonlii olarak ele alinmasi gereken bir
kavramdir. Sosyolojik, kiiltiirel, bilissel, biyolojik yonleri vardir. Biyolojik acidan bakarsak biz
dahil bitiin kara memelilerinin kaba motor becerileri denilen biiyiik kas guruplarim
gelistirmek amaci ile kendi fiziksel ve ¢cevresel 6zelliklerine gore oyun oynadiklarini gorebiliriz.
Insanlara ele alacak olursak primat gurubuna dahil bir memeli hayvan oldugumuzdan fiziksel
dirtiler ile oynadigimiz oyunlar tiirlimiize 6zgiudiir ve diger pirimatlarla benzerligi
manidardir. Her primat gibi ayaklarimizin {istiinde durabildigimiz ilk yaslardan itibaren
kollarimiz ile asilma hareketi, bir yerden bir yere uzun ziplamalar, yerden yukarida olan
herhangi bir nesneye tirmanma hareketi gibi hareket oyunlari, bulundugumuz primat ailesinin

anatomisinin bir sonucu olarak miras kalmistir.



1. BOLUM

KAVRAMSAL VE KURAMSAL CERCEVE

1.1. Oyun ve Oyuncaga iliskin Tanimlamalar ve Ozellikleri

Oyun biiyiik oranda memeli canlilarda g6zlenen giinlilk yasam becerilerini gelistirmek ve
hayatta kalma kabiliyetlerini edinmelerini saglayan fiziksel ve diirtlisel davranis bicimleridir.
Oyun oynamay1 ¢ocuklar i¢in tanimlayacak olursak da etrafindaki diinyay: taniyip ana goére
uyumlanma saglayabilecegi iletisim temelli kuralli davranis sekilleridir. Ayni zamanda
geleneksel cocuk oyunlarinda grup oyunlari oynanirken ¢ocuklarin kollektif diisiinme yetileri
de gelistigi i¢cin toplumun ¢ikarlarini kendi ¢ikarlarinin 6niinde tutmayi 6grenirler. Oyun “insan
hayatinin asagi yukari her doneminde kendini gosteren bir etkinlik olmanin yaninda 6zellikle
hayatin ilk 6nemli evrelerinde c¢ocugun etrafindaki diinyay1 tanmimasi, kiskancliklarini,
sevgilerini, hayal kirikliklarini, mutluluklarini, diismanliklarini, hayallerini, i¢ catismalarini ve
diisiincelerini ifade edebilmesi adina degerli bir ara¢c olarak ortaya ¢cikmaktadir (Toksoy,
2010).

1.1.1. Oyun nedir

Ocal ve Ersoy’un hazirladig “Tiirkiye’de 2004 Yilinda Yasayan Geleneksel Cocuk Oyunlar1” adli
biiylik calismasinda ¢ocuk oyunlari, oyuncaklarin hammaddesi dikkate konarak yirmi yedi
boliimde toplanmistir. Bu siniflama sirasiyla, asikla oynanan oyunlar, bez bebekle oynanan
oyunlar, boncuk, diigme ve markayla oynanan oyunlar, gemberle oynanan oyunlar, comak, ile
oynanan oyunlar, demir ¢ubukla oynanan oyunlar, tahta ¢ubukla oynanan oyunlar, kapakla
oynanan oyunlar, kayisla oynanan oyunlar, kilik degistirerek oynanan oyunlar, kibrit ¢épiiyle
oynanan oyunlar, kii¢iik kare tahtalarla oynanan oyunlar, mendille oynanan oyunlar, ok ve
yayla oynanan oyunlar, salincakla oynanan oyunlar, sapanla oynanan oyunlar, suntanin
tizerine civi cakilarak oynanan oyunlar, tahtadan yapilan biiytik oyuncaklar, tas firlatan
oyuncaklarla oynanan oyunlar, tasla oynanan oyunlar, tokmakla oynanan oyunlar, top ve
¢omakla oynanan oyunlar, topag¢la oynanan oyunlar, topla oynanan oyunlar, toprakla oynanan
oyunlar, yumurta ile oynanan oyunlar seklinde siniflandirilmistir. Geleneksel oyun cesitlerini

anlamlandirmak agisindan 6nemli 6rneklerdir (Oguz ve Ersoy, 2006).

Oyunun dogasini daha iyi ¢dziimleyebilmek i¢in bu alanda en temel kavramlardan biri olan
"sihirli cember" (magic circle), Johann Huizinga'nin Homo Ludens adli ¢calismasinda ortaya
koydugu bu kavrami kullanabiliriz. Huizinga, oyunun soyut veya fiziksel bir sinir alaniyla
ayrildigl, cevremizdeki diinyadan ve giindelik yasamdan ayrilmis bagimsiz bir alan yarattigini
One sirmiistiir. Bu cember, oyuncularin oyun esnasinda oyunun kurallarina, normlarina ve

gercekligine tam anlamu ile iliskili bicimde farkl bir ger¢eklik yasamalarint miimkiin kilar. Bu



acidan sihirli cember, yalnizca fiziksel degil, bir yandan zamanda zihinsel bir sinir olarak da
aciklanabilir ve oyun ile gercek yasam arasindaki ayrimi agik bir bigimde sergiler. Bu kavram,
oyunlarin sosyal yapilar, etkilesim sekilleri ve anlam diinyalar1 iizerinde ayrintili bigimde

diisiinmekte tesvikte bulunur (Huizinga, 1938).

Oyun kavramimi farkli bir agidan degerlendirebiliriz. Giizel, ¢alismasinda sempanze
davranislarinmi detayh sekilde ¢alismis ve oyun kavrami adina degerli ¢ikarimlara ulasmistir.
Oyun, insan davranislarinda oldugu gibi hayvan davranislar i¢cin de kritik bir yeri olan,

karmasik ve ¢ok yonlii bir eylemdir (Giizel, 2009).

Oyun, biiytlik oranda kisilerin bilissel, sosyal ve fiziksel kabiliyetlerini ilerlettikleri, tekrarlayan
ve isteyerek yapilan davranmislar biitiinii olarak ifade edilebilir. Goodall'in calismalarina gore,
sempanzeler oyun ile aralarindaki sosyal hiyerarsileri anlar, deneyimler, problem ¢6zme
becerilerini ilerletir ve fiziksel yetkinliklerini giiclendirir, bu ilerlemeler onlarin hayatta kalma

ve kendi gruplari icinde basarili olma ihtimallerini ylikseltir (Goodall, 1971).

Sempanzelerin oyun aliskanliklar: siniflandirilirken, 6zellikle sosyal oyun cesidinin alt1 cizilir.
Bu tip oyunlarda, yavru sempanzelerin birbirleriyle giiresmesi, kovalamaca oyunu oynamasi
ve taklit etme gibi davranis tiplerini kapsar. Bu etkilesimler, canlinin sosyal baglarini
gliclendirir ve grup ici kurallarn anlamalarina araci olur. Ayrica, bu oyunlar esnasinda
sempanzeler, is birligi ve empati gibi insanlarda yogun olarak kullanilan ve topluluk

olusturmak icin elzem olan sosyal becerileri de gelistirirler (Sandars, Brooker, Clay, 2024).

Fiziksel oyunlar, insanlarda da oldugu gibi sempanzelerin motor becerilerini ve dogal ortamda
yasam i¢in 6nemli olan fiziksel dayanikhliklarin1 artirmada degerli bir etken olur. Goodall,
ozellikle genc sempanzelerin agaclara tirmanma, cesitli akrobatik hareketler yapma ve daldan
dala sarkip c¢esitli atlama hareketleri yapma gibi fiziksel etkinliklerle kas koordinasyonlarini
ve denge becerilerini gelistirdiklerini soyler. Bu tip fiziksel oyunlar, bireylerin avcilardan
kacma ve yiyecek arama gibi hayati 6nemi olan becerileri elde etmelerini saglar (Goodall,
1971).

Bilissel oyunlar ise sempanzelerin c¢esitli problemlerin iistesinden gelme ve yenilikei
distinebilme gibi becerilerini gelistirir. Sempanzelerin yapraklarin kullanilmasi ile su igme
veya dallar1 bir nevi alet olarak kullanip termit avlama gibi ara¢ kullanma becerilerini oyun
araciligiyla 6grendiklerini gozlemlemistir. Bir diger yandan da, canlilarin gevrelerindeki
kaynaklar1 nasil kullanacaklarini ve nasil yeni ¢éziimler ortaya koyacaklarim1 bulmalarini

saglayabilir (Sandars, Brooker, Clay, 2024).

Oyun bir baska 6nemli yonii de stresin azaltilmasinda ve duygusal olarak viicutta dengenin
saglanmasinda pay1 vardir. Sempanzelerin oyun oynarken normal zamanlara gore agresif
hareketlerinin azaldigin1 ve gruptaki ¢atismalarda azalma oldugunu gostermektedir. Bu
durum, oyunlarin duygusal regiilasyon ve sosyal uyumun saglanmasi icinde bir etken oldugunu
soyler (Giizel, 2009).



Goodall'in ¢alismalari, oyun oynama davranisinin yalnizca gen¢ sempanzeler ile sinirh
olmadigini, yetiskin sempanzelerin de oyun oynadiklarini gosterir. Yetiskinler arasindaki
oyunlar, sosyal baglarin ilerletilmesini ve grup i¢cindeki uyumun artirilmasini saglamaktadir.
Bu durum, oyunun yasam boyunca devam eden bir davranis oldugunu ve farkli yas gruplarinda

farkli islevler sagladigini gosterir (Goodall, 1971).

1.1.2. Neden oyun oynariz

Oyun, sosyal etkilesimin ve Kkisilerin gelisimi i¢in temel etkenlerden biri olarak kabul goriir.
Evrimsel ag1 ile yorumladigimizda, oyun oynama davranisi Kisilerin fiziksel, bilissel ve sosyal
becerilerini ilerletmeleri adina yardimci olmaktadir. Jane Goodall'in primatlar tizerinde yapmis
oldugu calismalar, oyun oynama davranisinin sadece eglence ile kisith olmadigini, ayni
zamanda kisisel gelisim ve toplumsal uyumlanma i¢in de ¢ok degerli bir roli oldugunu
gostermistir. Insanlar s6z konusu oldugunda oyun, 6grenme siireglerine katki saglayan ve

problem ¢dzme becerilerini giiclendiren bir ara¢ olarak degerlendirilmelidir (Goodall, 1971).

Oyun reflekslerin, fiziksel ve motor becerilerin gelismesine katkida bulunur. Oyun oynanan
donem eger ¢ocukluk dénemi ise Kisiler, fiziksel koordinasyonlarini gelistirerek gcevrelerine
daha iyi uyum saglayabilirler. Saglanan uyum ise cevre ile daha giiclii ve derin baglarin saglikl
sekilde kurulabilmesini saglar. insanlarin oynadig1 oyunlarin icerigi bilyiik oranda fiziksel
aktiviteye dayali oldugundan, hayatta kalma kabiliyetlerini artirmakta ve ¢evresel tehditlere
kars1 dayaniklilik kazandirmaktadir. Insanlar i¢in oyun, 6zellikle cocukluk déneminde fiziksel

gelisimi artiran 6nemli bir etken olmustur (Durualp ve Aral, 2018).

Oyun, bireylerin sosyal becerilerini de destekler niteliklere sahiptir. Grup oyunlar, is birligi,
rekabet ve sosyal normlari 6grenme gibi 6zellikleri gelistirmek icin giidiisel bir temel egitim
kaynagidir diyebiliriz. Oyun Kisilerde sosyal baglari giiclendirdigi ve sosyal hiyerarsi icindeki
konumlarint anlamalarina yardimci odlugu bilinmektedir. insanlar ¢esitli oyunlar oynama
yetileri sayesinde empati kurma, iletisim kabiliyetlerini gelistirme ve toplumsal kurallari
6grenebilmek icin ¢esitli imkanlara sahip olur. Bu nedenle oyun, toplum icinde bireylerin daha
etkili uyum saglayabilmelerinde ve sosyal etkilesimlerini ilerletebilmelerinde biyiik bir etken
olmaktadir (Aksakal ve Giiloglu, 2021).

Bilissel gelisim acisindan bakacak olursak oyun, yaraticilii arttiran ve problem ¢6zme
yetenegini destekleyen bir etkinlik olarak diistiniilmektedir. Stratejik disiinmeyi gerektiren
oyunlar, kisilerin analitik diisiinme yetilerini attirirken, hayal gilicii odakli oyunlar bilissel
esnekliklerini gelistirmektedir. Insanlarda oyun, bilissel ilerlemenin arttirllmasinda énemli ve
vazgecilmez bir unsur olarak goriilmektedir ve 6grenme stireclerini daha aktif ve kalici hale
dontistirmektedir. Oyun oynama davranisina hem biyolojik acidan hem de Kkiiltiirel
perspektiften bakildiginda, canlilarin ¢ok yonlii gelisimine destek saglayan temel bir yapidir
(Cal1ve Yildiz, 2023, 5. 99).



Insan nicin oynar sorusuna cevap olarak Gadamer “varolusun fiili geriliminden kurtulmaktir”
demistir. Insan belirli zamanlarda karar verme mekanizmasim kullanarak varligim1 devam
ettirir. Yasamak siirekli insiyatif alma eylemi olarak yorumlanabilir. Bu oyunun disindaki
“gercek’tir ve burada insiyatiflerin sinirlarim1 anlayabildigimiz sinirhliklarda olmasi ve
belirlenebilecek bir hareketle karsi karsiya kalinmasindan bahsetmek miimkiin olmamaktadir.
Ustelik kurallarin gergeklestirilmesi de sorunludur. Iste oyun béyle bir (kontrolsiiz ve
bilinmez) “gercek” lik durumunu yasamak yerine tam tersi 6zelliklere sahip bir “ger¢ek”’tir
(Karakus ve Akyaman, 2020; Gadamer, 2020).

1.1.3. Oyunun tarihsel siireci

Belli bir diizeyde zeka gelistirmis en ilkel Homo sapiens atalarimiza bile bakilirsa cocuklarinin
etrafindaki dogal nesneler ile veya biiyiiklerinin taklitlerini yaparak oyunlar oynadiklarim
diisiinebiliriz. Bu durumda oyun oynama eyleminin tarihlendiremeyecegimiz kadar eskiye
gittigini gosterir. Antik tarihimizden ortaya ¢ikarilan buluntu ve kalintilardan anlayacagimiz
lizere, oyuncaklar ve oynama sekilleri doneminin kiiltiirel ve sosyal 6zelliklerinin yaninda
donem ilerledikge statii farkliliklarinin da oyuncaklara yansidigini goérebiliriz. Tarih boyunca
kilden yapilmis oyuncak bebekler ya da diinyanin cesitli bolgelerinden ¢ikan hayvan figtirleri
(Olmek Uygarligi’'na ait tekerlekli kaplan figiirii)gibi oyuncaklarin malzemeleri, tasarimlari

degisse de oyuncagin ve oyunun hep var oldugunu bize diisiindiiriir (Niemann, 1991).

Alt Paleolitik déneme geldigimizde M.O. 2,5 milyon ile 200 bin yillar1 arasinda yer almaktadir.
Anadolu’'nun Afrika’dan Avrupa kitasina geciste dénemin insanlar1 i¢in bir koprii gorevi
gormesi de ayr1 bir 6neme sahiptir. Alt Paleolitik doneminin insanini1 en 6nemli basarisinin
nesnelere sekil verebilmelerine, ginii daha fazla yasamalarina ve soguga Kkarsi
direnebilmelerini saglayan atesi kullanmaya baslamalar1 oldugunu soéyleyebiliriz. Atesi
kullanmalari elde ettikleri besinleri pisirebilmeye baslamalarini saglamistir. Bu da fiziki ve
bilissel gelisimlerini artirmistir. Yine atesin getirdigi yenilikler sayesinde daha organize olup

sosyal baglarinin giiclendigi bir topluluga evrilmislerdir (Ludi, 2021; Anonim, 2023).

Cocuklar icin hem bilissel hem fiziksel kazanimlari olan oyun kavrami ayni zamanda maddesel
anlam kazanarak g¢ocuklarin oyunlarinin icine temsili figiirler ile de girmistir. Kurgulanmis
oyunlarin icinde veya bos zamani degerlendirmek icin giindelik kullanilan oyun figtirleri
zamanin ruhunu yansitir. Bulundugu doénemin toplumunun kiiltiirel diizeyi, sosyal
etkilesimleri hakkinda bizlere degerli bilgiler verdigi icin dnemlidir. Bu bilgiler 6zellikle
sosyoloji, halk bilimi, arkeoloji ve sosyal kiiltiirel antropoloji gibi toplumlar gesitli agilardan
ele alan disiplinler ac¢isindan da 6nemli bir veri kaynagidir. Toplum bilimlerine nitelikli
katkilarinin yaninda oyuncaklarin ilk ne zaman ortaya ¢iktigy, ilk olarak hangi ¢esit oyuncaklar
ile yapildig1 gibi sorulara gelecek olursak, bu sorularin cevaplari birden ¢ok farkli konunun

aciklanmas1 zorunlulugunu dogurur. Elde olan bulgulardan oyuncaklarin bulunduklari



toplumun ve dénemin yasam kosullari ile dogrudan iliskili oldugu anlasilir. Bundan dolayidir
ki bu nokta bilmemiz gereken ilk toplumlarin hatta ilk yalniz konar-gdcer yasayan kii¢iik insan
gruplarinin nasil iklimlerde yasadigl ve oyuncaklara yansiyacak derin kiiltiirel kavrayislar
gelistirip gelistirilmedigidir. Cesitli insan kemigi buluntular1 ve arkeolojik kazilar sonucu
ulasilan aletler su an icin en eski Homo sapiens kiiciik guruplar halinde sadece avcilik ve

toplayicilik ile yasamlarini stirdiirdiklerini gostermektedir (Arslantas, 2013).

Paleolitik donemde yasayan insanlarin ¢ocuklarinin giinlimiiz modern c¢ocuklar1 gibi bir
cocukluk donemi olmadigini géz 6niine alarak degerlendirdigimizde onlar i¢in oyunun bir
hayatta kalma araci oldugunu sdyleyebiliriz. Oyun ¢ok temel insani islevleri gelistirdigi i¢in ve
kiiltlir sonucu ortaya ciktigindan (hareket becerisi, kas gelisimi gibi), en ilkel sartlarda yasayan
insanlarin bile giinlimiizdeki nitelik ve ¢esitte olmasa da oyun kavramina sahip oldugunu

soyleyebiliriz (Dumang6z ve Cavusoglu, 2022).

Kullanilan materyalleri diisiindiiglimiizde giiniimiize o dénemlerden kalan materyaller
bulamayabiliriz. Zor ve teknolojik acidan ilkel yasayan konar-gécer toplumlarda oyuncak
malzemesi icin en fazla avlanan hayvanin kemik ve boynuzlari, etrafinda bulunan mineral
temelli renkli taslar ve aga¢ parcalar1 kullanilabilirdi. Bu malzemelerin hic¢biri inorganik
olmadigindan giiniimiize ulasmamistir. Bu degerlendirmeye giiniimiizde yasayan teknolojik
olarak ilkel olan kabilelere bakarak ulasabiliriz. Aga¢ parcalarindan mizraklar yaparak avlanip
etrafindaki bitkileri toplayan kabilelerin yillarca bozulmadan kalacak materyaller
tretemediklerini gorebiliriz (Yal¢inkaya, 2009).

Eski ¢ag doneminin insaninin ihtiyaglarin1 géz oniinde bulundurarak oyuncak olarak ne
kullanabileceklerini tahmin edebiliriz. Ancak soyut, kurgusal oyun bicimlerini bu kadar kolay
tahmin edemeyebiliriz ¢linkii kurgusal sosyal oyunlar icin derin insani baglarin gelismesi, daha
da onemlisi avc toplayici topluluklarin sosyokiiltiirel durumlar1 hakkinda az da olsa bilgi
sahibi olmamiz gerekir. Bu dénemdeki insanlarin magara duvarlarina hayvan figiirleri ¢izse de
yazlyl tam manasiyla kullanamiyor olmasi c¢evresindeki nesneleri Kkalici olarak
degistirememesi, durumu yorumlama Kkabiliyetimizi kisitlar. Yasamlarini derin olarak
inceleyemedigimiz eski ¢ag donemi insanlari, nasil bir dinsel inanca sahiplerdi, sosyallesme
bicimleri diisiindiigiimiizden daha mi1 karmasikt1? Yoksa sadece giindelik ihtiyaclarla mi

sinirliydi gibi daha temel sorulari glindeme getirmektedir (Arslantas, 2014).

1.1.4. Oyun oynamanin antropolojik islevleri

Antropolojik perspektiften incelendiginde, oyun, habitus, ritiiel, toplumsal normlar ve
sembolik etkilesim gibi tanimlar géz oOniine alinarak degerlendirilebilir. Bireylerin icine
dogduklar1 toplum ve aile tarafindan olusturulan sosyal c¢evrenin sekillendirdigi habitus
kisilerin oyun oynama aliskanliklarini bicimlendiren temel unsurlardandir. Ornegin, cocukluk

doneminde strateji temali oyunlar icin tesvik edilen bir cocuk, ilerleyen zamanda karmasik



kurgular1 olan oyun tiplerini daha kolay oynayarak tercih edebilirken, ¢ogunlukla fiziksel
aktivite odakl bir gevrede biiyiiyen ¢ocuk, rekabetci ve spor odakli oyunlara egilimi artabilir.
Bu baglamda, habitus, kisilerin oyun kiiltiirii anlayisini yalnizca oyun segimiyle iizerinden
degil, oyunlara yaklasim sekilleri, oyun i¢indeki etkilesimleri ve oyun oynama aliskanliklar:

aracilifiyla da bigimlendirir (Bourdieu, 1984).

Sosyal yapilarin ortaya c¢ikmasinda oyun, Emile Durkheim’in kolektif biling ve toplumsal
biitiinlesme kavramlariyla agiklanabilir. Grup oyunlari, bireylerin sosyal rollerini
deneyimleyerek topluluk icindeki statiilerini anlamalarimi saglar. Oyun sirasinda glg
dinamikleri, liderlik ve is birligi gibi kavramlar bireyler tarafindan deneyimlenir ve sosyal
hiyerarsiler i¢sellestirilir. Goodall'in gézlemledigi gibi, primat topluluklarinda oyun, hiyerarsik
diizenin ve koalisyon olusumlarinin sekillendigi bir alan olarak gérilmektedir (Durkheim,
1893).

Antropologlar oyun eyleminin kiiltiirel baglamda ne gibi bir islevsellik tasidigini derinlemesine
analiz etmektedirler. Kiiltiirel aktarim baglaminda oyun, Pierre Bourdieu'niin habitus
kavramiyla bagdastirilabilir. Oyun, bireyler kaniksanmis sosyal pratikleri anlamasini ve
yeniden liretmesini mimkiin kilan bir mekanizma olarak degerlendirilmektedir. Geleneksel
toplumlarda kurgulanan oyunlar, kiiltiirel normlarin ve etik degerlerin nesilden nesile
aktarllmasina olanak saglamaktadir. Ornegin, avci-toplayici topluluklarda oyun, ¢ocuklarin
dogayla iliskisinin derinlesip bicimlenmesini ve hayatta kalma becerilerini icsellestirmesini

gerceklestiren bir sosyalizasyon aracidir (Bourdieu, 1984).

Oyun bir baska onemli sosyal teori olan sembolik etkilesim teorisi c¢ercevesinde de
yorumlanabilir. George Herbert Mead’in benlik gelisimiyle bagdastirdigi sembolik oyunlar,
bireylerin kimlik olusum siireclerine katkida bulunur. Cocukluk déneminde sik¢ca oynanan rol
yapma oyunlari, kisinin benlik algisin1 bicimlendirerek toplum igindeki rollerini anlamasina
yardimci olur. Ornegin, farkl kiiltiirel anlamlarda yapilan ritiiel oyunlar, bireylerin cinsiyet,
yas ve sinifsal statiilerini belirleyen sembolik sistemleri anlamlandirmalarina ve kabul

etmelerine yardimci olur (Mead, 1934).

Politik ve ekonomik yapilarin anlasilmasinda ise oyun, Clifford Geertz'in derin oyun
kavramiyla ele alinabilir. Geertz'in Bali horoz doviisii iizerine gerceklestirdigi calismada ifade
ettigi gibi, oyun eglence araci olmasinin disinda, bir yandan toplumsal statiilerin, gii¢
iliskilerinin ve politik yapinin yeniden iiretildigi bir sosyal alandir. Geleneksel ve modern
toplumlarda, ticaret simiilasyonlari ve liderlik temali oyunlar bireylerin toplumsal yap1 icinde

var olabilmelerini gerceklestiren yapilar olarak islevsel 6zellik gostermektedir (Geertz, 1973).

Kiiltiirel aktarim, sosyal yapilarin insasi, kimlik gelisimi ve politik-ekonomik sistemlerin
anlasilmasi gibi bircok ag¢idan degerlendirilebilir. Antropologlar oyun davranisinin insan
toplumlarindaki genis ve kapsamli yerini basta sosyoloji alani ile birlikte disiplinler arasi bir

degerlendirme ile incelemektedir. Oyun, bu noktada antropoloji icin bireysel ve dilsel gelisimi



destekleyen bir ara¢ olmanin yaninda, ayni zamanda kiilttirel pratiklerin ve toplumsal yapinin

strdiiriilebilirligini miimkiin kilan temel bir mekanizmadir (Goksen, 2014).

1.1.5. Canlilarin ortak noktasi olarak oyun

Oyun, hemen hemen tiim memeli hayvanlarin gelisim donglisiinde derin bir yer kaplar.
Cogunlukla da yavru memeliler, oyun ile hayatta kalma yeteneklerini ilerletir ve sosyal baglar
gelistirir. Oyun, yavrularin ileride karsi karsiya kalacaklar1 zorluklara hazir olmalar1 adina
destek olur. Sosyal oyunlarin, siirti veya grup seklinde yasamini siirdiiren memeliler i¢in biiyiik
bir énemi vardir. Ornegin, kurtlar, aslanlar ve primatlar gibi memeli tiirlerinde oyun, sosyal
baglarin olusumunda da temel bir rol oynar ve gelistirirken bir yandan da canlilar arasindaki
hiyerarsiyi se¢cmede belirleyici etmen olur. Yavru hayvanlarin kendi potansiyellerini
denemeleri ve test etmeleri i¢cin oyunu bir ¢esit arag olarak kullanir, gelecekteki rekabetci veya
is birlikgi iletisimler kurabilmeleri i¢in temel bir alan olusturur. Bu yiizdendir ki, oyun yalnizca
fiziksel yeteneklerin degil, ayni1 zamanda sosyal ve duygusal zekanin ilerletilmesi i¢in de kritik
bir olgudur (Goodall, 1971).

Fiziksel gelisim icin ise oyun, kas koordinasyonunu ve motor becerilerini en kii¢lik yastan
itibaren destekler ve arttirir. Cogunlukla hizli hareket etmenin sart oldugu tipteki oyunlarda,
reflekslerin ve dayaniklihigin gelismesini saglar. Oyun oynarken yapilan fiziksel aktiviteler,
bireyin ilerleyen yaslarinda saghkli ve giiclii bir yapiya sahip olmasini saglayarak fiziksel
ozellikleri destekler (Durualp ve Aral, 2018).

Turkiye’de memeli hayvanlar ile ilgili yapilan calismalar, bu tiirlerin davranislari ve ekolojileri
hakkinda degerli bilgiler vermektedir. Ozellikle oyun davranislari iizerine yapilan ¢caligmalar,
memelilerin gelisim siireclerini anlamada kritik bir rol oynamaktadir. Bu baglamda, Tiirkiye'de
memeli hayvanlar iizerine yapilmis lisansiistii tezlerin analizleri, bu alandaki ¢alismalarin
tarihgesi ile ilgili kapsaml bilgiler vermektedir. Bu tip ¢alismalar, memeli hayvanlarin oyun
davranislarinin daha iyi anlasilmasi adina 6nemli katkilar saglamaktadir (Yagmuroglu ve Per,
2022).

Bilissel gelisim bakimindan oyun, memelilerin problem ¢6zme becerilerini ve cevresel
degisimlere adaptasyon saglama yeteneklerini destekler. Ozellikle primatlar ile ilgili
gerceklestirilen c¢alismalar, oyun aktivitelerinin diisiinme kabiliyetini ve karar verme
streclerini ilerlettigini ortaya c¢ikarmistir. Benzer sekilde, fareler gibi gorece kiiciik

memelilerde dahi oyun esnasinda beyin plastisitesinin arttigi bulunmustur (Goodall, 1971).

1.1.6. Cinsiyetin oyun oynama aliskanliklarina etkisi

Insan kiiltiirii icin evrensel ve eski bir kavram olan oyun oynama davranisinin birden ¢ok

etmeni oldugu gibi her biyolojik farklilik ile de cesitli 6zellikler ve adaptasyonlar icermektedir.



Oyun bir cesit kiiltiir aktarimi i¢in aractir. Ornegin, ava toplayia kiiltiir icinde biiyiiyen hem
erkek hem de ¢ok yaygin olmasa da kiz ¢ocuklari avcilik faaliyetleri i¢cin daha aktif, saldirgan
icerikli oyunlar oynayabilir. Yerlesik tarim toplumlarinda “erkek cocuk ve kiz c¢ocuklarin
cinsiyet farkliliklar1 daha belirgindir. Kiz ¢ocuklarinin ev islerini benimsemesi ve kadin isi
olarak algilamasini saglayan minyatiir ev esyalari, bir nevi annelik provasi gorevi goren ve
cinsiyet 6zelliklerini pekistiren oyuncak bebekler gibi oyuncak tipleri ile evcilik oynamasi
oyunun toplum icindeki kadin algisini nasil sekillendirdiginin énemli gostergelerindendir
(Cakar ve Oztiirk, 2015).

Oyun oynama aliskanlif1 ve secilen oyun tiiri, bireylerin cinsiyetine gore farklilasabilmektedir.
Toplumsal cinsiyet rollerinin etkisi ile erkek cocuklarin ¢cogunlukla siddet, savas, aksiyon,
macera, rekabet, strateji ve spor icerikli oyunlara yonelirken, kiz ¢ocuklarinda ise sosyal
etkilesim odakli, diisiindiiren, yapici ve daha gercgekei oyunlarla ilgilenmesi diisiiniilmektedir
(Atabay, Simsek, Giilliioglu ve Erdogdu, 2023).

Ebeveynlerin goziinden cocuklarinin dijital oyun oynama aliskanliklarina bakildiginda, anne
ve babalarin c¢ocuklarinin oyun tercihlerini cinsiyetlerine goére degerlendirdikleri
goriilmektedir. Bu degerlendirmeler, ¢ocuklarin oyun segimlerinde toplumsal cinsiyet

rollerinin etkili oldugunu géstermektedir (Uzun, Kar ve Ozdemir, 2022).

Dijital oyunlarda toplumsal cinsiyet algisinin ne dl¢iide deginildigi ile ilgili ger¢eklestirilen bir
arastirmada, oyunlarin igeriklerinde cinsiyetci temsillerin var oldugu ve bu temsillerin
oyuncularin toplumsal cinsiyetle ilgili fikirlerini bicimlendirebilecegi séylenmistir. Ozellikle
GTA oyununda oldugu gibi yasam simiilasyonu tiiriinde oyunlarda kadin, modern olmayan
toplumlardaki gibi ikinci sinif bicimde karikatiirize edilmistir. Erkekler ise ¢ogu oyunda oldugu
gibi bir mafya karakterinin canlandirildigi GTA oyun serisinde siddete meyilli, her sorunu
siddet icerikli ¢esitli eylemleriyle ¢6zen bir karakter sergilenmektedir. Bu noktada belli yas alt1
cocuklar gercekei grafikle tasarlanmis bu oyunlardan daha kolay etkilenmekte ve cinsiyet

rollerini bu tip karakterlerden edinebilme tehlikesi yasamaktadir (Budak, 2017).

Ergenlik donemindeki Kkisilerin internet ilizerinden c¢evrimici oyun oynama siireglerini
arastiran bazi calismalar, erkeklerin kadinlara oranla daha ¢ok oyun oynadigini ve oyun
bagimlilig1 riskinin erkeklerde daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Dijital oyunlarin
cocuklarin kisilik ve davranislarina olan etkilerini arastiran bir baska calismada ise, oyun
iceriklerinin ve oynama strelerinin ¢ocuklarin davranislarini bigimlendirebilecegi ve bu

etkinin cinsiyete gore farklilik yaratacagi gosterilmistir. (A¢cikgoz ve Acikgoz, 2018).

Pandemi déneminin erken cocukluk cagindaki kisilerin dijital oyun oynama aliskanliklarina
etkisini ele alan bir arastirma, 6zellikle bu siirecte cocuklarin dijital oyunlara ilgisinin arttigini

ve bu artisin cinsiyete gore farklhiliklar icerdigini ortaya koymustur (Uzun ve Ozdemir, 2023).

Okul o6ncesi donemde egitim goren cocuklarin ve ailelerinin bilgisayar oyunu oynama

aliskanhiklarin1 arastirmis bir calisma, cocuklarin oyun secimlerinin cinsiyetlerine gore



sekillendigini ve ailelerin bu se¢imler hakkinda etkileri oldugunu géstermistir (Yigit ve Mercan
Uzun, 2022).

Sonuc olarak, mevcut arastirmalar, cinsiyetin oyun oynama secimleri ve siireleri iizerinde
onemli bir etkisinin bulundugunu ve bu etkinin toplumsal cinsiyet rollerinden, aile
tutumlarindan ve medya gostergeleriyle de sekillendigi ortaya ¢ikarmaktadir. Gelisen dijital
oyun sektort, cinsiyet algilarini tekrar sekillendirme potansiyeline sahip olup, daha kapsayici

ve esitlikci temsiller kullanarak oyuncularin deneyimlerini etkilemelidir (Aslisen, 2021).

1.1.7. Geleneksel oyunlarin cesitlenmesinde sosyo-ekonomik sorunlarin etkisi

Geleneksel oyunlar, toplumlarin kiiltiirel mirasinin i¢in ¢ok degerli bir yere sahiptir énemli ve
kusaktan kusaga gecen degerleri, normlar1 ve yasam sekillerini icerir. Bu oyunlarin
cesitlenmesi ve evrimi, sosyo-ekonomik problemlerin etkilemesi ile bicimlenir. Toplumlarin
ekonomik sistemleri, sosyal dinamikleri ve kiiltiirel farklilagsmalari, geleneksel oyunlarin
yapisini, icerigini ve oynanma yontemlerine dogrudan dogruya etki etmektedir (Ersezer ve
Ozis1k, 2024).

Geleneksel oyunlarin insanligin en eski donemlerinden beri olmasi gerekmektedir. Ciinkii
insanin en temel fiziksel ve Kkiiltiirel ihtiyaclarim icinde barindirir. Insanlar igin temel
hareketler olan atlama, ziplama, ¢cekme, itme gibi giidiisel eylemleri oyun yolu ile gelistiririz.
Farkl kiiltiirlerde farkli cografyalarda bu hareketlerin bicimlenmesi zaman zaman iklime goére
zaman zaman da topluluklarin medeniyet seviyelerine gore gerceklesmektedir. Hayvanlarin
Talus kemiginden yapilan bir parga ile oynanan asik oyunu bir ¢ok farkli cografya da oynanan
geleneksel bir oyundur (Bozbay, 2013, s. 148) Bu oyunun temel islevine baktigimizda bos
vakitlerde sosyallesme ortami yarattigini gormekteyiz. Bir oyunun bu sekilde bir islevi
oldugunda da bulundugu toplumun kiiltiiriine dogrudan katkida bulunan bir olgu oldugunu

soyleyebiliriz.

Sosyo-ekonomik problemler, geleneksel oyunlarin farklilasmasinda etken bir rol almaktadir.
Ozellikle ekonomik kriz zamanlari, yasanan gé¢ olaylar1 ve toplumsal esitsizlikler gibi etkenler,
oyunlarin icerik ve bicimlerinde degisimlere sebep olmaktadir. Ornegin, kirsal bélgelerden
kentsel alanlara go¢ eden ailelerin ¢ocuklari, sehir yasaminin ¢ikardig1 yeni kosullara uyum
saglayabilmek icin geleneksel oyunlarini yeniden sekillendirmekte veya bastanbasa yeni
oyunlar ortaya koymaktadirlar. Bu durum, oyunlarin ¢esitlenmesi ve zenginlesmesi icin dogal,
kiiltliel bir yol olmaktadir (Demir, 2022).

Ekonominin getirdigi zorluklar, cocuklarin oyun malzemelerine erisimini zorlastirabilir. Bu tip
durumlarda, ¢ocuklar yaraticiliklarini ortaya koyarak var olan tertibat ile yeni oyunlar icat
edebilirler. Ornegin, maddi imkanlarin kisitl oldugu yerlerde, cocuklar cevrelerindeki dogal

malzemeleri kullanarak veya geri doniistiirtilebilir malzemeler ile kendi oyuncaklarini yapar
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ve bu oyuncaklar1 kullanarak yeni oyunlar bulurlar. Bu siire¢, hem oyunlarin farkl
varyasyonlarinin olusmasi hem de cocuklarin problem ¢6zme yeteneklerinin gelismesine
yardimci olur (Bardak, Topag ve Celik, 2022).

Sosyal degisim de geleneksel oyunlarin evriminde degerli bir etkendir. Toplumsal degerler,
normlar ve roller degistikce, oyunlarin icerikleri ve oynanma sekilleri de bu degisimlere uyum
saglar. Ozellikle toplumsal cinsiyet rolleri, oyunlarin varyasyonlara ayrilmasinda etkileyici rolii
olabilir. Eskiden bazi cinsiyetlere atfedilmis oyunlar, giiniimiizde daha kapsayici bir noktaya
ulasmistir ve her iki cinsiyet icin de oynanabilmektedir. Bu durum, oyunlarin farklilasmasi ve
toplumsal normlarin yeniden bicimlenmesine katki saglar (Arda, Kaya ve Cakir, 2021, s. 5803).

Kiiltiirel etkilesimler, geleneksel oyunlarin ¢esitlenmesinde bir diger 6nemli unsurdur. Farkl
kiltirlerin bir araya gelmesi, oyunlarin temalarinda degisikliklere sebebiyet verebilir
(Dumangoz ve Cavusoglu, 2022). Ozellikle kiiresellesme siireci, farkl kiiltiirlerin oyunlarinin
bir araya gelmesini ve yeni hibrit denebilecek oyun tiplerinin gelistirilmesine katki saglar. Bu

durum, oyunlarin cesitlenip kiiltiirel degerlerin artmasinda rol oynar.

Egitim sistemleri ve politikalar1 da geleneksel oyunlarin cesitlenmesine katki saglayabilir.
Okullarda faaliyet goésteren miifredatlar, bazi oyunlarin tesvikini veya yasaklanmasini
kapsayabilir. Bu durum, ¢ocuklarin oynadiklar1 oyunlarin farkhlasmasinda veya
simirlanmasina etki edebilir. Ozellikle fiziksel aktiviteyi destekleyen politikalar, geleneksel
oyunlarin yeniden dirilmesini ve gesitli varyasyonlara ayrilmasini miimkin kilabilir (Cinar,

Yarayan, ilhan, ve Unvan, 2020).

Teknolojik gelismeler, geleneksel oyunlari farklilastirmasi adina bir firsat ayni zamanda da bir
tehdit olarak degerlendirilebilir. Dijital oyunlarin bilinirliginin artmasi, geleneksel oyunlarin
geri plana atilmasina sebep olabilecegi gibi, dijital oyun alaninin adeta kiiresel bir kdye
donlismesiyle bu oyunlarin yeni bir form edinmelerine de ortam saglayabilir (Biricik ve Atik,
2021, s.451).

Sosyo-ekonomik problemler ve dinamikleri, geleneksel oyunlarin cesitlenmesinde ve
gelismesinde belirleyici bir ara¢ olmaktadir. Toplumlarin ekonomik, sosyal ve kiiltiirel
yapilarindaki farklilagsmalar, oyunlarin icerik ve oynanma bicimlerini biiyiik dlciide
etkilemektedir. Bu siireg, hem oyunlarin zenginlesmesine hem de kiltiirel mirasin
korunmasinda destek olmaktadir. Geleneksel oyunlarin eglence amagli olmanin yaninda
toplumlarin sosyo-ekonomik sistemlerinin bir uzantisi oldugunu ortaya koyan akademik
calismalar, bu alandaki farkindalik seviyesinin gelismesine katki saglamaktadir (Kdyuncu ve
Bulut, 2022).
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1.1.8. Dijital oyun tanimi ve kapsami

Dijital oyunlar temel tanim olarak bilgisayar tabanli belli bir metin ve gorsellik tizerine kurulu,
bilgisayar, telefon, oyun konsolu gibi teknolojik araglar vasitasi ile ¢esitli sanal oyun
magazalarindan ulasilabilen ¢ok oyunculu veya tek bir Kkisi ile ¢evrimici veya cevrimdisi ag ile
erisilebilen bos zamani degerlendirme aktiviteleridir diyebiliriz. Oyunlar1 baslica dort alana
ayirabiliriz; bunlar, konsol oyunlari, masaiistii (bilgisayar) oyunlari, ¢evrimici (online) ve
Mobil (telefon) oyunlar1 olarak cesitlenir. Cevrimici oyunlara erisim i¢in internet agina
baglanabilen herhangi bir elektronik cihaz kullanilabilir (Bilgi Teknolojileri ve iletisim
Kurumu, 2020, s. 5).

Dijital bir oyun oynarken kazanilan kupa gercek yasamda elimize ge¢mez veya dijital oyun
icinde yaralandigimizda gercek hayatta bedenimizde yara izleri bulunmaz. Ancak gorsel olarak
gercekligi yansittig1 icin bir cesit deneyim sunar. Bu oyunlarin belli sonuglari olur yalniz bu
sonuglar gercek yasamda gerceklestigi gibi dogrudan dogruya olmaz. Ornegin agir siddet
sahneleri ve temalar: iceren bir oyuna kiiciik yasta bir ¢ocuk maruz kaldiginda kendisi
yasamasa da gercekgi sahneleri bir dijital avatar araciligi ile kismen de olsa deneyimlemis olur.
Bu deneyim tekrar sayisina ve siddetine bagli olarak da psikolojik sorunlari beraberinde

getirebilir veya siddet eylemlerine duyarsizlasabilir (Egenfeldt-Nielsen, Smith ve Tosca, 2009).

Dijital oyunlarin kurgusal yapilara sahip olmasi ve sanal bir ortamda gec¢se de, oynayan
Kisilerin oyun i¢i etkilesimleri gercegi dogrudan yansitmasi nedeniyle kendi icinde bir
gerceklik olusturur. Bu ylzdendir ki, oyun icinde yasanan ilerlemeler veya kayiplar belli
simirhiliklar cergevesinde gerceklik olarak kabul edilebilir (www.Kalkinma Kiitiiphanesi,
2016).

Oyun i¢inde bir diismani ortadan kaldirirken diisman gergek degil kurgudur. Bu kismi gergek
degildir ancak tasarlanan kurguyu deneyimlerken yani diismani yok ederken gercek hayatta
var olan kurallar dahilinde gerceklesir. Oyun icinde kurgulanan diisman gergeklikte var
olmayan fantastik dgeler icerebilir ancak giiniin sonunda diisman yok edilirken kullanilan
silahlarin ya da oyunun i¢inde bulunan fizik kurallarinin gercek hayatta karsiligi vardir (Juul,
2011).

Ozellikle dijital oyunun yapisinda bulunan temsil niteligi video oyunlarinda temsil etmekten
fazla bir noktada gerc¢eklesmekte ve belli dl¢lide yerine ge¢cme durumu olusmaktadir.
Dolayisiyla artirilmis  gerceklik  teknolojisi “neredeyse gercek” algisi yaratmayi
hedeflemektedir. Bu durum gercgekligin vermis oldugu yiiki sirtlanamayan kisiler adina ideal

bir deneyim sansi olmaktadir (Karakus ve Akyaman, 2020).

Bir oyunun ¢ikarilmasindaki asil amag, oynamasi keyif ve eglence yaratan, sasirma, heyecan
gibi duygular1 harekete gecirici, belli 6l¢iide zorluk ve karmasiklik igererek, bilissel becerilerini
kullanabilmelerine ortam hazirlayan ve oynayan kisinin oyun ile gii¢clii baglar kurarak yeni bir

gercekligin icinde hissetmesini saglayan bir kavram olarak a¢iklanabilir. Video oyunlari ile ilgili
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calismalar kisilerin oyun oynama durumu, oyundan bagimsiz bir bicimde gerceklestirilmesi
soz konusu degildir. Bir oyunun temeli, etkilesimli dogasina dayanir ve oyuncunun olmadigi

bir oyun aciklanamaz. (Birsen ve Yildiz, 2018).

1.1.9. Oyunun dijitallesmesiyle degisen cocukluk

Cocuk oyunlari, insanlik tarihi kadar eski, bir yandan da her yerde ayn1 mekaniklere sahip,
topluluklarin sosyo-kiiltlirel diizenlerinin bir yansimasidir. Geleneksel oyunlar, cocuklarin
fiziksel, bilissel ve sosyal ilerlemelerini desteklerken, bir diger yandan kiltiirel degerlerin ve
normlarin nesilden nesile gegmesinde vazgecilmez bir ara¢ olmaktadir. Ancak, zamanla gelisen
teknolojik ve toplumsal degisimler, cocuk oyunlarinin bicim ve igeriklerinde 6nemli dlciide

doniisiimlere sebep olmustur (Siimbiilli ve Altinisik, 2016).

Geleneksel ¢ocuk oyunlari, toplumlarin kiiltiirel 6zelliklerini ve degerlerini iceren kiiltiirel

non

aktarim yontemleridir. Ornegin, Tiirkiye'de ve cogu iilkede oynanan "saklambacg", "kérebe" gibi
oyunlar, yalniz eglence icin degil, cocuklara is birligi, stratejik diistinebilme ve sosyal kurallar1
anlama gibi yetenekler de kazandirir. Bu oyunlar, ¢ocuklarin fiziksel 6zelliklerini ilerletirken,
bir yandan da toplumsal normlar1 ve kurallar1 6grenmelerine katkida bulunur. Ayrica,
geleneksel oyunlar sayesinde ¢ocuklar, yasadiklar: toplumun kiiltiirel 6zelliklerini, kurallarini

ve sosyal yapisini deneyimleme olanagina sahip olurlar (Bardak, Topac ve Celik, 2022).

20. yiizyilin sonlarindan beri biiylik oranda gelisen teknoloji ve kentlesme dénemi, ¢ocuk
oyunlarinin mekan ve iceriklerinde énemli farklilasmalara sebep olmustur. Ozellikle dijital
oyunlarin bilinirliginin ve ulasilabilirliginin c¢ogalmasiyla, c¢ocuklarin oyun oynama
geleneklerinde de dontlisiime sebebiyet vermistir. Artik sokaklarda gordiigiimiiz ve ¢evremiz
icinde deneyimledigimiz fiziksel oyunlarin yerine, evlerde bilgisayar ve konsol aracilig ile
oynanan dijital oyunlar yer edinmistir. Bu durum, ¢ocuklarin fiziksel aktivitelerinde diismeye

ve sosyal etkilesimlerinin dijital platformlara gegmesine neden olmustur (Aral, 2022).

Dijital oyunlarin ¢ocuk gelisimine etkisi, hem olumlu hem de olumsuz yanlara sahip olsa da
olumsuz yonler daha efektif olmaktadir. Olumlu yanlar1 incelendiginde, strateji ve problem
c¢ozme yeteneklerini artiran dijital oyunlar, ¢cocuklarin bilissel ilerlemelerini de iyi yonde
etkileyebilir. Ayrica, cevrimici oyunlar sayesinde farkl kiiltlirlerden ¢ocuklarla iletisime girme
firsat1 vardir. Ancak burada deginilen bilissel gelisimi tek bir yonii ile ele almak yanlis olacaktir
(Bogost, 2007).

Dijital oyunlardaki stratejik diisiinme ve problem ¢6zme odakli oyun temalari en basta egitim
ve kisisel gelisim amach degil yine eglence amach yapilmaktadir. Bunun yaninda problem
cozme becerisinin gelisebilmesi icin baska insanlarin da gorislerini dinleyebilme ve
degerlendirebilme becerisine sahip olmak gerekir ki bu 6zellikleri de karsilikli etkilesim ile

oynanan geleneksel oyunlar disinda gérmemekteyiz. Dijital oyunlarin sebep oldugu temel
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sorunlardan bazilar1 olan, asir1 dijital oyun oynama, ¢ocuklarin fiziksel aktivitelerinin yok
olmasina, obezite riskinin goriilmesine ve yiiz yiize sosyal etkilesimlerinin sinirli diizeyde olup
dejenerasyona ugramasina sebep olabilir. Bu yiizden, dijital oyunlarin oynanmasinda ¢ok

dikkatli bir denge olusturulmasi énemlidir (Parilti ve Aydin, 2024, s. 419).

Geleneksel oyunlarin unutulmaya baslamasi, kiiltiirel mirasin sonraki nesillere ge¢mesi
acisindan da bir sorun olarak goriilebilir. Bu oyunlar, sadece eglenceli bos zaman aktivitesi
degil, bunun yaninda Kkiiltiirel degerlerin, normlarin ve toplumsal rollerin c¢ocuklara
ogretilmesi adina biiyiik bir islevselligi vardir. Ornegin, "yag satarim bal satarim” gibi oyunlar,
cocuklara ritim duygusunu 6gretmeyi saglarken, ayn1 zamanda grup icinde uyumlu hareket
edebilme gibi sosyal becerilerin gelisimini de destekler. Bu nedenle, geleneksel oyunlarin
yeniden bilinirliginin artirilmasi ve ¢ocuklara gosterilmesi, kultiirel siirekliligin devami i¢in

vazgecilmez bir deger tasir (Sallabas, 2020).

Ebeveynler ve egitimcilerin, c¢ocuklarin oyun oynama aliskanliklarini dogru yoénde
gelistirebilmek i¢in kritik bir yeri vardir. Cocuklarin hem geleneksel hem de dijital oyunlara
uygun ve planlanmis bir bicimde katilimini1 desteklemek, ¢ocuklarin fiziksel, bilissel ve sosyal
ilerlemelerini saglayacaktir. Ozellikle de okul oncesi ve ilkokul dénemleri icin, okul
miifredatlarinda geleneksel oyunlarin yer bulmasi, cocuklarin kiiltiirel degerleri bilmelerine ve
fiziksel aktivitelerini gelistirmelerine katki saglayabilir. Ayrica, aile icinde beraber oynanan
geleneksel oyunlar, aile baglarini artirirken, ¢cocuklarin sosyal yeteneklerini de biiyiik 6l¢iide
gelistirecektir (Bay, 2018; Acikg6z ve Yalman, 2018).

Kiiltiirel farkliliklar ve gesitlilik, ¢ocuk oyunlarinin da gesitlenmesini miimkiin kilar. Her
toplumun kendi kiiltiirel biitiinliigiine gére oyunlari ve bu oyunlarin tasidigi kiiltiirel mesajlari
vardir. Ornegin, Laz kiiltiiriine gore sekillenmis cocuk oyunlari, bolgenin sosyal yapisini ve
normatif degerlerini tasir. Bu oyunlar, cocuklarin kendi kiiltiirel 6zelliklerini 6grenmelerine ve
bu 6zellikleri i¢sellestirmelerine dogal bicimde aracilik eder. Bu nedenle, farkl kiiltiirlere ait
oyunlarin 6grenilmesi ve gelecek nesillere 6gretilmesi, kiiltiirel ¢esitliligin korunmasi i¢in ¢cok
degerlidir (Dursun ve Giiller, 2019).

Cocuk oyunlari, topluluklarin kiiltiirel mirasinin biiylik bir pargasidir ve kusaktan kusaga
gecen Kkiiltiirel oOzelliklerin tasiyicisidir. Ge¢misten bugiine, teknolojik ve toplumsal
farklilagmalar ile ¢cocuk oyunlarinin sekli ve igerikleri de degismeye baslamistir. Bu degisim
slirecinde, geleneksel ve dijital oyunlarin planh bicimde cocuklarin giinliikk hayatinda yer
edinmesi, onlarin hem psikolojik hem de fiziksel agidan saglikl gelisimi ve kiiltlirel degerlerin
devamliligini saglamak i¢in biiyiik bir 6nemi vardir. Ebeveynler, egitimciler ve toplumun diger
bireyleri, cocuklarin oyun deneyimlerini gelistirerek, onlarin hem saglikli bir birey olmalarina

hem de kiltiirel kimliklerinin insa etmelerine katkida bulunmalidir (Kurt, 2021)

14



1.1.10. Antropolojik acidan dijitallesen oyunlarin sosyal baglara etkisi

Dijital oyunlarin bilinirliginin artmasiyla, insanlarin sosyal etkilesimlerinin degismesine sebep
olmustur. Oyunun toplumsal, kiiltiirel bir etkinlik olusturdugunu ve kisilerin birbiriyle olan
sosyal baglar1 kuvvetlendirdigini 6ne stirmiistiir. Yalniz, geleneksel oyunlarin geri planda
kalmasi ve dijital oyunlarin yayginlasmasiyla, oyuncularin karsilikl iletisimleri zayiflamis ve
sosyal iliskileri, sosyal aliskanliklari gibi sosyo-kiiltiirel 6zellikleri farkli bir asamaya ge¢mistir.
Dijitallesen oyunlar, kisiler i¢in sanal diinyada bir etkilesim alani1 kursa da gercek diinyada

sosyal baglar1 degersizlestirebilmektedir (Yatmaz, Gokce, Cok, Erdogan ve Avaroglu, 2021).

Oyunlar1 sosyallesmenin bas unsurlarindan biri olmaktadir ve oyunlarin kisileri ortak bir
kiltiirel alanda bir araya getirdigini soyleyebiliriz. Geleneksel oyunlar, fiziksel hareketi ve
becerileri tesvik ederek desteklerken, dijital oyunlar ¢ogunlukla bireysellesmis bir deneyim
ortaya cikarmaktadir. Bu bireysellesme kismi, kisilerin sosyal iliskilerini yok edebilir ve

toplum iginde var olan dayanismayi1 olumsuz bir noktaya tasiyabilir (Caillois, 1961).

Robert Putnam, sosyal sermayenin toplum icinde yok olmasi konusunu arastirmistir. Kisilerin
yeni tip oyunlar araciligiyla geleneksel sosyallesme yontemlerinden uzaklastig1 diisiiniilebilir.
Dijital oyunlar, insanlarin gercek diinyada ile iletisimlerini azalttig1 i¢in, topluluk baglarinin da
kopmasina sebep olabilmektedir. Bu baglamda diisiiniildiigiinde, geleneksel oyunlarin
mimkiin kildig fiziksel etkilesim ve ortak deneyimler, dijital oyunlarda ayni yeterlilikte

karsilik olusturamamaktadir (Putnam, 2001).

Sherry Turkle, teknolojinin insan iliskileri i¢cin ne gibi donitstiiriicii etkiler yarattigini
arastirmis ve dijital alanlarin karsilikli etkilesimi nasil zayiflattifin1 ortaya koymustur.
Cogunlukla c¢evrimici oyunlarda, oyuncular dijital avatarlar kullanarak iletisim kurmalari
gercek hayattaki sosyal iliskilerini ihmal etmelerine yol acabilmektedir. Bu durum, kisilerin
iletisim ve empati yeteneklerini kotii yonde etkileyebilir (Turkle, 2011, s. 152-154).

Peter Gray, Cocuklarin sosyal becerilerinin ilerlemesinde oyunlarin énemine deginmis ve
serbest oyunlarin ¢ocuklarin sosyal yetenekleri icindeki yerini agiklamistir. Geleneksel
oyunlar, cocuklarin is birligi yapma, miizakere etme ve empati kurabilme gibi sosyal becerileri
kullanabilme konusunda imkan saglarken, dijital oyunlar bu deneyimleri kisitlayarak sosyal
gelisimi destekleyici niteliklere ket vurabilmektedir. Dijital oyunlarin plansiz bigcimde
oynanmast ve uzun silreler maruz kalinmasi, ¢ocuklarin sosyal-kiiltiirel becerilerini
zayiflatabilir (Gray, 2013).

Diinya Saghk Orgiitii, asir1 siire dijital oyun oynama durumunun sosyal izolasyona sebep
olabilecegini ifade etmistir. Dijital oyunlarin, c¢ocuklar ve gencler nasil etkiledigine
bakildiginda, uzun siireli ekran maruziyeti durumunda Kkisilerin sosyal yeteneklerinde
olumsuz yonde gerileme olabileceginin altini ¢izmektedir. Bu durum, genclerin
asosyallesmesine ve karsilikli iletisim becerilerinin kérelmesine neden olmaktadir (WHO,
2019).
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Dijitallesen oyunlar, bireyler arasindaki sosyal etkilesimleri kiiltiirel baglamin disinda farkh
bir baglama donistiirerek gercek diinyadaki sosyal algilayisi zayiflatabilir. Geleneksel
oyunlarin ortam sagladig1 dogrudan iletisim deneyimi, dijital ortamda sadece oynanan oyunun
kurallari ve amaglar1 baglaminda kisith kalabilmektedir. Bu siirecte, kisilerin sosyal
sermayesini ve empati kurma yeteneklerini zayiflatarak toplum icindeki baglar1 koparabilir.
Bu nedenle, dijital oyunlarin sosyal etkilerini dengeleyici yontemler ortaya konmasi buyiik bir
kiilttrel ihtiya¢ olmaktadir (Turkle, 2011).

1.1.11. Oyun algisinin kavramsal degerlendirilmesi

Cocuklar oyunlarla birlikte neyin dogru neyin yanlis oldugunun belirlendigi bir sosyalizasyon
ve kiiltiirlenme siireci gecirir. Oyunun bu islevinin 6nemi kendini en ¢ok toplumsal hiyerarsi
olgusunda gosterir. Hiyerarsideki yerlerini kii¢lik yaslardan itibaren i¢sellestiren bireyler bu
siirecler sayesinde toplumun i¢inde bulunduklari katmana rahatga yerlesebilirler ve toplumun
devamliliginin saglanmasina giiven icinde devam edilebilir. Hi¢bir topluluk, cocuklari az ya da
cok oyuncaksiz veya kurgusal oyunlar olmaksizin var olamaz. Afrika kitasindaki yerel
kabilelerde gergeklestirilen erginlik ritiieller'i ne kadar ruhani bir amac¢ tasisa da 6zilinde
toplumun gerektirdigi amaclarin oyunsallasmasidir. Bu erginlige gecis ritiielleri toplulugun
ayakta kalmasini saglayacak gecis sinavlari icerir. Bunlardan bazisi bu ritiielleri ates karincasi
dolu bir eldiveni erginlik ritlieline katilan ¢ocuga giydirerek dayanikliligini test ederken bir
digeri yiiksek bir noktadan belinden el yapimi yerli halatla baglanarak atlamasi seklinde
gerceklestirir, burada da amag cesareti test etmektir. (www.Nuwer, 2014; Ronca, 2025). Bir
diger kabile de belli bir olgunluga erismis yilanin yuvasinda yakalanmasini igerir (www.Last
Places, 2025). Gordiiglimiiz biitiin bu ritiieller'in oyun kavrami i¢cin 6nemli olan ve temel bir
ortak 6zellige sahiptir. Hepsi ilk olarak iginde bulunduklar1 dogal sartlarin daha sonra yine bu
sartlarin olusturdugu hiyerarsinin gereksinimlerinin sonucu sekillenmistir. Biitiin bu
ritiieller'de basarilmasi istenen nokta toplulugun belli 6l¢ciide devamlilig1 ve hiyerarsideki kisi
dagiliminin nasil olacagidir. Modern toplumlar ile kiyasladigimizda da amaglarin ayni
oldugunu goriiriz. Gegis ritiieller'imiz lise ve iiniversite sinavlarina evrilmistir. Toplumdaki
konumumuzu edindigimiz meslekler ile belirleriz ve hiyerarsideki dagilim bu yontem ile
belirlenir. Daha ilkel gordiigiimiiz kabilelerde becerikli kabul edilen ¢ocuklar yilan avcisi
secilirken modern topluluklarda tiniversite sinavindan en iyi dereceyi yapanlar ilk basta
doktorluk gibi 6nemli ve zor alanlara segcilir. Meslek secimleri toplumdan topluma ihtiyaca ve
ekonomisine gore degisiklik gosterse de temelde ama¢ ve mantik aynidir. Bu nokta da ¢ocuk
oyunlar1 modern toplumlarda kendini doktorculuk oynayarak gosterirken kirsal bir bolgede
cobanlik, cift¢ilik gibi rol modelli oyunlar oynayarak ortaya c¢ikar. Oynanan rollerde biiyiik
farkliliklar goriilse de oyunun toplum icindeki gerekliligi ve islevsel 6zellikleri bire bir aynidir
(Huizinga 1938).
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1.2. Sanayilesmis Topluluklar ile Kirsal Bolge Topluluklarinin Oyun ve Oyuncaga Bakis
Farkliliklar ile Oyuncagin Ozellikleri

Kirsal ve sanayilesmis toplumlar arasindaki oyun ve oyuncak farkliliklari, toplumlarin yasam
bicimleri, liretim sistemleri, ekonomik diizeyleri ve kiiltiirel deger ve kabullerine baglh olarak
sekillenmistir. Geleneksel oyuncaklar, kirsal toplumlardaki yasam tarzini ve dogal cevreyle
olan iliskiyi gésterirken, sanayilesmis toplumlarda oyuncaklar, iiretim ve tiiketim bicimlerinin
ticarilesmesi ve Kkitlesel iiretimle yaygin hale gelmesiyle cesitliligi artmistir. Kirsal ve
sanayilesmis toplumlar arasindaki bu farkliliklar, oyuncaklarin iiretim malzemelerinden

oyuncaklarin islevlerine kadar bir¢ok yonden incelenebilir (Ertugrul, 2025).

1.2.1. Kirsal topluluklarda oyuncak

Cogunlukla cevredeki dogal malzemeler kullanilarak iiretilen oyuncaklar kirsal alanda daha
yayginken, lretim istiinde hakimiyet kurmus, sanayilesmis bolgelerde daha g¢esitlidir. Bu
oyuncaklarda, iiretim cesitliligi olmasa da genelde fonksiyonel, egitici ve kiiltiirel anlamlar
tasirlar. Cocuklar, ebeveynlerinden 6grendikleri becerileri kullanarak ve belli imkanlar icinde
dogada bulunan malzemelerle (tas, toprak, odun, bambu, ¢cam kozalaklar1 gibi) oyuncaklar
yaparlar. Bu oyuncaklar, cocuklarin cevreyle olan baglarini derinlestirir ve anlam katar.
Ornegin, geleneksel Tiirk koylerinde ¢ocuklar, cogunlukla her kiiltiirde gériilebilen oyuncak
olarak bez bebekleri ¢ingiraklar kullanarak sembolik oyunlar oynarlard: (Yildirim, 2019, s.
116). Bu tiir oyuncaklar, ¢ocuklara doganin bir pargasini kullanarak ¢evrelerini i¢csellestirerek
oyun oynamayl ve cevresine saygl duymayi 0gretir. Ayrica, bu oyuncaklar, yerel kiiltiirel
degerleri de yansitir; 6rnegin, kdydeki ¢ocuklar, ev islerini sembolize eden bez bebekleri
araciligiyla ebeveynlik rollerini 6grenirler. Afrika'nin bazi kirsal bélgelerinde ise, ¢ocuklar
cevrede bulunan dogal malzemelerden oyuncaklar yapar ve toplumun tarimsal yapisini
yansitarak bir nevi topluma 6n katilim saglarlar. Kiz ¢ocuklari i¢in yapilan minyatiir evler veya
taslardan yapilmis hayvan figiirleri, onlarin gelecekteki annelik rollerini ve toplumun diger
kurallarin1 6grenmelerine arag olur. Bu oyuncaklar, kiiltiirel degerlerin ve toplumsal rollerin

cocuklara oyun araciligiyla aktarilmasini miimkiin kilar (Ozyiirek, Sahin ve Giindiiz, 2018).

1.2.2. Sanayilesmis topluluklarda oyuncak

Sanayilesmis toplumlarda ise cocuk oyuncaklari, biliyiik oranda seri iiretim stiregleri ve
fabrikalar yardimiyla iretilir. Plastik, metal, silikon gibi malzemeler kullanilarak iiretilen
oyuncaklar, dayaniklilik, giivenlik ve estetik acidan farkli kalite de secenek sunar. Ornegin, Bati
diinyasinda 20. yiizyillin baslarindan itibaren iiretilen oyuncaklar, biiytik oranda kullanim
esnekligi saglayan modiler yapilarla tasarlanmis ve 6grenme streclerine gore iiretilerek

islevsel ozellikler ortaya koymustur. Oyuncak arabalar, bebekler, legolar, uzaktan kumandali
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araclar gibi iirlinler, cocuklarin hayal giiciinii tetiklerken, modern toplumlarin kiiltiirel
algilarini icerir. Bu tiir oyuncaklarin ortaya ¢ikmasindaki etken Kkiiltiirel veya sosyal etkenler
degil teknolojinin iretim strecine katkisinin ekonomik c¢ikarlara yansimasina ve sanayi
devrimi sonras1 ortaya ¢ikan is giicii ihtiyacina dayali olarak tasarlanmistir. Sanayilesmis
toplumlarda ¢ocuklar igin iiretilen oyuncaklar, biiyiik cogunlukla olduke¢a az dogal malzeme
icerir ve daha ¢ok ticari amaglar tasiyarak tretilir. Plastik bebekler, cocuklarin oyuncaklarla
kurduklar1 sembolik oyunlar araciligiyla modern toplumdaki istihdam, teknoloji ve sehir
yasam1 gibi kirsal bolgelere gore farkl beceriler isteyen kavramlar1 6grenmelerine ortam
saglar. Bat1 toplumlarinda, 6zellikle sehir merkezlerinde tiretilen cocuk oyuncaklari kar odakl
biiyiik oyuncak firmalar tarafindan iretilir. Bu oyuncaklar ticari amaglar giittiiklerinden

genelde daha fazla dayaniklhiliga sahiptir (Vatandas, 2020).

1.2.3. Oyuncagin fonksiyonel boyutlari

Kirsal ve sanayilesmis toplumlarda oyuncaklarin egitici islevlerinde farkli gereksinimlere
ihtiya¢ duyuldugundan cesitlilik olusur. Kirsal toplumlarda, oyuncaklar genellikle ¢ocuklarin
sosyal becerilerini ilerletmek, yerel kiiltiirel uygulamalar1 6gretmek ve dogal cevreyle bag
kurmalarini saglamak amac tasir. Ornegin, geleneksel koylerde cocuklar icin yapilan basit
oyuncaklar, onlarin fiziksel becerilerine, is yapma yeteneklerine ve geleneksel gorevlerdeki
rollerinin pekismesine destek olur (Avsar, 2024, s. 1882). Cocuklar, biiytliklerinin ev islerine
yardim ederken, oyuncaklar araciligiyla bu gorevleri oyun seklinde taklit ederek yasamlari
geregi yapilmasi mecburiyet gerektiren zor isleri yapmak i¢in bilissel bir aliskanlik kazanirlar.
Bu tiir oyuncaklar, ¢cocuklarin gelecekteki sosyal rollerini bigcimlendirerek onlari mental olarak

hazirlar.

Sanayilesmis toplumlarda ise oyuncaklar genellikle ¢ocuklarin bilissel beceriler iizerine
yapilanmis daha karmasik ve cok fonksiyonlu tasarim 6zellikleri barindirabilir. Ozellikle
egitimsel oyuncaklar, ¢ocuklarin problem c¢6zme, teknolojik yetenekler, yaraticilik gibi
becerileri 6grenmelerine yardimci olur. Ornegin, Lego setleri, cocuklarin insa etme becerilerini
gelistirerek yaraticilik ve teknik becerileri desteklerken, elektronik oyuncaklar ¢ocuklari
teknoloji ve bilimle zihinsel bir bag kurmalarini ve bilimsel siireclere asinalik kazandirarak
teknik zeka diizeylerini gelistirir. Bu oyuncaklar, ¢ocuklarin analitik diisiinme becerilerini
giiclendirirken, ayni zamanda modern toplumlarin ihtiya¢ duydugu becerilere de yatkinlik
kazandirir (Aytekin, 2015).

1.2.4. Oyuncak da malzeme kullanimi

Kirsal toplumlarda oyuncaklarin dogal malzemeler kullanilarak iiretilmesi, ¢evreyle olan gii¢lii

bir bag kurmanin yani sira, siirdurilebilirlik agisindan da ayr1 bir konu baslig1 olarak énem
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tasir. Kirsal toplumlarda, oyuncaklar genellikle dogada bulunan malzemelerden yapildigi i¢in
cevreye zarar vermez. Ornegin, Hindistan'da bambu kullanilarak iiretilen ¢ocuk oyuncaklari,
cocuklarin oyun oynarken dogal malzemelere saygi duymalar1 gibi erdemli tutumlar
gelistirmelerini saglar. Bu oyuncaklar, ayn1 zamanda ¢evre dostudur ve geri doniisiim ya da
biyolojik ¢oziintrlik acisindan hi¢cbir sorun teskil etmez. Bu tiir oyuncaklar, ¢evre bilinci
kazandirmak ve siirdiiriilebilirligi tesvik etmek adina da ¢ok degerli bir farkindalik olusturur
(Cankiz Elibol, Kili¢ ve Burdurlu, 2006).

Sanayilesmis toplumlarda ise, 6zellikle ticari amaglarla seri liretim adina avantaj sagladigi i¢in
plastik oyuncaklarin yayginlasmasi, ¢evre sorunlari gibi farkli sorunlar ortaya ¢ikarmistir.
Plastik oyuncaklarin ¢ogunlukla kullanim émrii kisa olmasina karsin atildiklarinda dogada
coziilme stireleri ¢ok uzun yillar gerektirir. Bu stire¢c hem doga hem de insanlar i¢gin kalici
zararlar ortaya cikarabilir. Cevre kirliligine yol acan bu ticari amacl siire¢ cocuklarin gevre ile
olan baglarim1 zayiflatabilir. Ancak son yillarda, sanayilesmis toplumlarda c¢evre dostu
yenilenebilir oyuncaklara yonelik bir egilim olusmaya baslamistir. Organik malzemeler, geri
dontstiiriilmiis plastikler ve c¢evre dostu boyalar kullanilarak iiretilen oyuncaklar,

strdiiriilebilirlik anlayisini kalicilastirmay1 amag edinmistir (Aytekin, 2015).

1.2.5. Toplumsal cinsiyet ve oyuncaklar

Kirsal ve sanayilesmis toplumlar arasindaki énemli farklardan bir digeri, oyuncaklarin
toplumsal cinsiyet rollerini nasil icerdigidir. Kirsal toplumlarda, oyuncaklar toplulugun
kendine has geleneksel cinsiyet rolleri 6rnek alinarak iiretilir. Kiz ¢ocuklari i¢in bez bebekler,
evcilik setleri gibi oyuncaklar, ev islerini ve annelik roliinii sembolize etmeye yoOnelik
tasarlanirken, erkek cocuklar icin ahsap malzemeli arabalar, figlirler ve insaat oyuncaklari
daha cok disa doniik, liderlik ve gevresel beceriler gerektiren roller lizerine yogunlasir. Bu
oyuncaklar, toplumun cinsiyet kaliplarini ¢ocuklara oyun ve oyuncaklar araciliiyla 6gretir
(Goktas, 2020, s. 33).

Sanayilesmis toplumlarda ise, toplumsal cinsiyet esitligi hareketlerinin gelismesi ve
yayginlasmasinin etkisiyle, cinsiyet ayrimi gézetmeyen oyuncaklar ortaya cikmstir. Ozellikle
biiylik oyuncak markalari, satis politikalar1 geregi cinsiyet ayrimina dayali reklamlari
birakirken, c¢ocuklara yonelik oyuncaklarda cinsiyet farklarini ortadan kaldirmay:
hedeflemeye baslamistir. Ornegin, Lego setleri gibi yapir oyuncaklar, her iki cinsiyetten
cocuklar icin de uygun hale getirilmis ve cinsiyet esitligi destekleyen bilin¢li oyuncaklar
tiretilmistir. Bu oyuncaklar, cocuklarin geleneksel cinsiyet kaliplarina sikismadan daha genis

bir diinyaya bakmalarina ortam hazirlar (Vatandas, 2020).
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1.3. Antik Dénem Cocuk Oyunu ve Oyuncaklari

Mezopotamya’da ¢ocuk oyunlarinin ¢ok yonlii unsurlari vardir, egitim, sosyallesme ve kiiltiirel
aktarim siireclerinde 6nemli birer role sahip unsurlar olan bu kavramlar toplum olmanin
vazgecilmez bir gerekliligiydi. Oyunlar tarihsel baglamda incelemek, sadece c¢ocukluk
kavramini ve diz haliyle tarihsel siirecleri anlamamizi degil, ayn1 zamanda Mezopotamya
uygarliklarinin giindelik hayatin1 ve kiiltiirel degerlerini daha derinlemesine degerlendirip

anlamamizi saglar (Radley, 2025).

1.3.1. Mezopotamyada oyun

Mezopotamya, Firat ve Dicle nehirlerinin suladig1 verimi ytliksek bir bolgede ortaya ¢ikmistir,
tarihteki ilk yerlesim kuran medeniyetlere ev sahipligi yapmis bir alandir. Siimerler, Akadlar,
Babilliler ve Asurlular gibi bliyiik uygarliklarin dogup varhigin stirdiirdiigi bu alan, yalnizca
bilim, hukuk ve sanat alanlarinda olusturdugu etki ile degil, ayn1 zamanda giinliik yasamin
icindeki hayati unsurlariyla da tarihgiler ve arkeologlar icin zengin bir inceleme alani
olusturmustur. Mezopotamya'nin yasam tarzini anlamanin 6nemli bir yolu da c¢ocuk
oyunlarinin yapisina ve bu oyunlarin toplumdaki yerini arastirmaktan gecer. Cocuk oyunlari,
hem bireysel eglence hem de toplumsal degerlere uyum ve egitim agisindan énemli bir arag
oldugunu goriiriiz. Mezopotamya’da c¢ocuklarin oynadigl oyunlar, yasadiklari toplulugun
sosyo-ekonomik yapisini, kiiltiirel degerlerini, dini inanglar1 ve ritiiellerini igeren
etkinliklerdir. Cocuklar oyunlar araciligiyla yalnizca zaman gegirmekle kalmaz, ayni zamanda
yetiskinlikteki toplumsal rollerine hazirlanir, toplumsal hiyerarsiyi anlamaya baslar ve

yasamin temel islev ve gereksinimlerini anlayip 6grenirlerdi (Giiney ve imamoglu, 2024).

Oyunlar, tarim, ticaret ve savas gibi temel ekonomik faaliyetleri simiile etmekle kalmaz, ayni
zamanda toplumsal normlarin, grup is birliginin ve stratejik diisiinebilme becerilerinin temel
taglarim ¢ocuklara kazandirirdi. Ornegin, tas atma ya da hedef vurma oyunlari, avcilik ve
savunma becerilerini gelistirirken, basit ticaret oyunlar1 c¢ocuklara icinde bulunduklar
donemdeki hayati 6nemi olan kit kaynaklar1 yonetmenin 6nemini 6gretirdi. Bu bolgede ¢cocuk
oyunlarinin toplumsal islevi sadece eglenceden ibaret degildi. Bu oyunlar, toplumun ahlaki ve
manevi degerlerini cocuklara aktararak bir nevi kiiltiir aktarimi yapmanin énemli bir yoluydu.
Mezopotamya'nin dini yapisi, tanrilarla siki bicimde i¢ ice oldugundan oyunlar da bu baglami
yansitiyordu. Ornegin, bazi oyunlarda tanrilar ve mitolojik kahramanlan taklit ederek,
cocuklarin bu ruhani figlirlerin hikayelerini erken yasta 6grenip icsellestirmesini saglhyordu.
Ayni zamanda kutlamalar ve bayramlar esnasinda gergeklestirilen oyunlar, topluluk olma

duygusunu pekistiren birer ritiiel olarak degerliydi (Santos, 2016).

Dogal kaynaklarin smirli oldugu bir diinyada, Mezopotamya’'nin ¢ocuklari, oyuncaklarini
cogunlukla tas, kemik, ahsap, kil gibi kolayca elde edilebilen malzemelerden yaparlardi. Bu

oyuncaklar, donem toplumunun zanaat anlayisini ve yaraticilik diizeyini gosterdigi kadar,
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cocuklarin dogal diinya ile baglantisini da gli¢lendirirdi. El isi toplar, asik kemikleri ve minyatiir
figiirler, Mezopotamya oyun kiiltiiriiniin en sik kullanilan degerli unsurlarindan bazilariydi.
Oyuncaklar, cocuklarin zihinsel, bilissel ve motor becerilerini gelistirmelerine yardimci
olurken, ayn1 zamanda toplumsal normlarin ve isleyisin 6grenilmesine de katkida bulunurdu
(Sorenson, 1981).

1.3.2. Mezopotamya oyuncaklari

Mezopotamya, tarihte insanlik adina pek cok ilki gerceklestirmis bir bolgedir. Yazinin icads,
sehirlesme, tarim, ticaret gibi 6nemli ilerlemeler bu bolgede gelismistir. Bu kiiltlirel zenginlik,
sadece bliyiik uygarliklarin kurallarini ve orflerini icinde barindirmaz ayni zamanda giindelik
hayatin basit ama hayati degeri olan unsurlarini da icerir. Mezopotamya’da antik oyuncaklar,
bu kiiltiiriin anlasilmasinda biiyiik bir yeri vardir. Hem ¢ocuklarin vakit gecirmesini saglayan
hem de egitim ve sosyallesme siireclerini iginde barindiran oyuncaklar, donemin ekonomik,

dini ve kiiltiirel yapis1 hakkinda 6nemli bilgiler sunmaktadir (Girard, 1979, s. 2).

Bolgede oyuncaklar yalnizca ¢ocuklarin eglenmek ve bos zamanlarini degerlendirmek igin
kullandig1 nesneler degil, ayn1 zamanda toplumun degerlerini, egitim anlayisin1 ve dini
inanglarin1 yansitan sembolik araglardir. Antik Mezopotamya'da c¢ocuklarin oyunlarinda
kullandiklari oyuncaklar, genellikle giinliik yasamla paralellik icindedir ve cocuklari bilincli ya
da bilingsiz gelecekteki toplumsal rollerine hazirlanmalarinda dogrudan etkisi olurdu. Ornek
olarak Mezopotamya’nin ilk biiylik uygarliklarindan olan Siimerlerde ¢ocuklarin oyuncaklar:
doneminin sosyo-Kkiiltiirel ve sosyo-ekonomik yapisini yansitiyordu. Siimerler, tas, Kil, ahsap
ve metal gibi dogal malzemelerden elde edilmis kiigiik araclar kullanirlardi. Ornegin, kii¢iik
tarim aletleri, savas arabalar1 ve figiirler, cocuklara yetiskin diinyasinin temel O6gelerini
gostererek 6greten oyuncaklardi. Ayrica, donemin dini inan¢larinin bir uzantisi olan oyuncak
figlirler, tanrilar1 ve kutsal varliklari simgeleyen yapilardi. Bu oyuncaklar, ¢ocuklarin tanrilarla
bag kurmasina ve dini rittiellerin 6nemini anlamasinda arag¢ goérevi goriirdu. Bu figiirlerin bir
kismi, Mezopotamya’'nin kadim inanglarina ait olarak tapinaklarda ve kutsal alanlarda yerini

almis ve ritiielistik amaglarla kullanilmistir (Matthews, 2003).

Mezopotamya’daki oyuncaklarin ¢ogu, sosyal ve ekonomik acidan en 6nemli goriilen savas ve
avciligl yansitan figiirlerdi. Oyuncak savas arabalari, tas figlirler ve minyatir mizraklar,
cocuklarin bu konular1 kaniksamalarina ve giindelik hayatta dahi en 6nemli unsurlardan biri
oldugunu anlamalarina yardimci bir rol {istleniyordu. Savas oyunlari, ¢ocuklara savunma,
strateji ve liderlik becerilerini kazandirmaya yonelikti. Bu oyuncaklar, erkek cocuklarinin
askeri hayata hazirlanmasi icin 6nemli bir aragsal islev goriiyordu. Ayni zamanda, kiz ¢ocuklari
icin de kendi kurallari ile belirlenmis donemin toplumsal cinsiyet normlarina uygun olarak
annelik ve ev ici isleri ile ilgili beceriler oyun yoluyla 6gretiliyordu. Bu antik dénemde ¢ocuk

oyuncaklar1 gesitli yapilarda bulunabiliyordu. Farkli yas gruplar icin oyuncaklar cesitli
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aktiviteler ile gelisimlerini destekleyecek nitelikteydi. Mezopotamya'da minyatiir oyuncaklar
cocuklarin toplum icindeki rollerini dolayisiyla da statlilerini erkenden 6grenip
benimsemelerini sagliyordu. Minyatiirize edilmis ev ara¢ gerecleri, bebek figiirleri gibi
nesneler 6zellikle kiz cocuklar icin idealize edilmis anne roliinti anlamlandirip uygulamalari
icin 6nemli oyuncaklardi. Siimerler ve Babil'de, dini ve kiiltiirel sembolizmler iceren seramik
oyuncaklar kullanilirdi (Woolley, 1995). Antik Mezopotamya’'da sik¢a kullanilan oyuncak
malzemeler kemik, tas ve kilden olusurdu. Yapilari geregi dayanikli ve uzun kullanim 6mrtine
sahip oyuncaklar ortaya ¢ikardi. Bu oyuncak figiirler dayanikli olmalari sayesinde giiniimiize
kadar kalarak déneminin sanat anlayisini da bizlere gostermektedir. Bu tiir oyuncaklar, cogu

zaman ritliel amach kullanilmasina karsin giindelik olarak da kullanilirdi. (Harris, 2005).

1.4. Antik Yunan ve Roma Donemi

Yunan ve Roma'da oyuncaklar, ¢ocuklarin gelecekteki toplumsal rollerini anlayip hazir
olmalarina yardimci olan nesnelerdi. Bir Yunan egitim araci sayilabilecek bir oyuncak olan
plangon (Yunan bez bebekleri) kiz ¢ocuklari icin anne roliiniin benimsenmesinde rol
oynamistir. Bu bebekler, cocuklarin toplumsal kural ve uygulamalara uygun sekilde
biiylimelerini saglarken, gelecekteki evlilik donemlerinde ve annelik gibi toplumsal roller i¢in

hazirlik yapmalarina olanak taniyordu (Matthews, 2003).

1.4.1. Antik yunan ve roma’da oyun kiiltiirii

Yunan toplumunda, oyuncaklar sadece oyun araci degil, ayn1 zamanda egitici 6zelliklere sahip
nesnelerdi. Kiz ¢ocuklari, bebeklerle c¢esitli oyunlar oynarken ileride icinde bulunacaklari

rollerinin temellerini atiyordu (Ludi, 2021).

Erkek ¢cocuklari i¢in oyuncaklar, cogunlukla savas ve liderlik gibi donemin erkeklik 6zeliklerini
On plana c¢ikaran rollerini ortaya ¢ikaran bir arag¢ haline geliyordu. Minyatiir savas arabalari,
asker figiirleri veya silahlar, erkek ¢ocuklarinin bulunduklari statiiye gore asker veya komutan
gibi rollere hazirlanma araglariydi. Bu oyuncaklar, savasgi bir kimligin gelismesine, disiplinin
ve gli¢ gosterisinin 6grenilmesine ayni zamanda da bu durumlarin kisiler igin normallesmesine

olanak sagliyordu (Santos, 2016).

Antik diinyada oyuncaklarin, dini ve ritiiel térenleri icinde de 6énemli bir yeri vardi. Yunanistan
ve Roma'da oyuncaklar sadece eglence araci olarak kullanilmaz, tanrilara sunulmak iizere
kutsal objeler olarak kullanilan 6énemli bir yeri vardi. Ornegin, cocuklarin kullandig
oyuncaklar, ibadetlerde veya dini ritiiellerde yer aliyordu. Bu, oyuncaklarin sadece ¢ocuklar
icin belli anlamlar tasimiyor, yetiskinler icin de dini ve metafizik anlamlar tasiyordu.
Yunan’daki knucklebones( kemik zarlari) ve toplar, tanrilara adanan ritiiel icerikli araglara
dontisiirdi. Roma'da ise gocuklar, oyuncaklarini tanrisal giicler ile bagdastirdig goriilmiistiir,
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oyuncaklar bazen bir cesit yetiskinlik ritiieli olarak kullaniliyordu (Uzunel, 2015, s. 214). Bu
oyuncaklarin, ¢ocuklar1 biiyiime stireglerinde tanrilar tarafindan korunacaklarina inanilan
objeler olarak da goriiyorlardi. Bu da, oyuncaklarin toplumda bireylerin sosyal ve dini

ritiiellerinde oyuncaklari ne 6l¢iide ve ne amacla kullandiklarin gosteriyor (Ludi, 2021).

Antik Yunan ve Roma’da oyunlar ve oyuncaklar, her kiiltiirde oldugu gibi sosyal etkilesimin
gelismesine katkida bulunurdu. Cocuklar oyun esnasinda, toplumsal rollerini pekistiren, aile
icindeki ve toplum icindeki yerlerini 6grenen bireylere doniisiiyordu. Bu oyuncaklar,
cocuklarin hem arkadaslariyla hem de aileleriyle sosyal baglar kurmalarina ¢ok etkili birer arag
olurdu. Plangon (bebekler) gibi oyuncaklar, kiz cocuklar1 arasinda empati ve bakim
becerilerini gelistirirken, erkek cocuklari icin kullanilan asker figiirleri ve araglar, toplumdaki
hiyerarsik yapiy1 ve liderlik rollerini anlamalarini dolayisiyla da kabul etmelerini sagliyordu.
Antik Yunan ve Roma’daki oyuncaklar, ayni zamanda kiiltiirel degerlerin nesilden nesile
aktarilmasina aracilik ederek kiiltiirleme islevi goriiyordu. Cocuklar, oyunlar araciligiyla
toplumlarinin degerli goriip aidiyet olusturuyor, toplumsal kurallar1 ve geleneklerini
ogreniyordu, boylece bu toplumlarin sosyal kiiltiirel biitiinliigiine katk: sagliyordu. Bu durum
da, oyuncaklarin sadece eglenceden daha fazlasi oldugunu, kiiltiirel olarak tasiyici islevi
gordiigiini gosteriyor. (Santos, 2016).

1.4.2. Yunan ve roma oyunun sosyal Kiiltiirel yeri ve anlami

Bu oyuncaklar, dénemin teknolojik olarak bulundugu yeri 6zellikle ekonomik durumunu
ortaya koymaktadir. Tahta, seramik, metal ve kumas gibi malzemelerden yapilan oyuncaklar,
toplumlarin iiretim sekillerini ve kaynaklar1 nasil kullandiklarini gostermektedir. Ozellikle
Roma'da, hareketli parcalara sahip daha kompakt ve detayli oyuncaklar, teknolojinin gelismis
oldugunu gosterir. Yunan'da ise, figiiratif oyuncaklarin mitolojik veya dini sembollerle
birleserek ortaya ¢ikardigi derinlikli {irtinler, bu kiiltiirlerde sanatin ve dinin oyuncaklara olan

etkisini vurgular ve zengin, kendine 6zgii bir kiiltiir olustugunu gosterir (Bener, 2008).

Hem Yunan hem de Roma toplumlarinda oyuncaklar, ¢cocuklarin toplumsal hiyerarsi icinde
yerlerini yani statiilerini anlamalarina yardimci oluyordu. Ornegin, zengin ailelerin cocuklari,
daha siislii ve pahali, yapimi zahmetli olan oyuncaklara sahip olurken, siradan halkin ¢ocuklar:
daha basit iiretim aletleri ve tiirevleri gibi zenginlere ait olmayan temalar ile olusturulmus
oyuncaklarla oynuyordu. Bu durum, insanoglunun kullandigi her nesnede oldugu gibi

oyuncaklarin da bir statii gostergesi olarak kullanildigini ortaya koymaktadir (Santos, 2016).

Antik Yunan ve Roma'daki oyuncaklar, yalnizca ¢ocukluk dénemiyle sinirhi kalmayip, bu
uygarliklarin kiiltiirel, toplumsal ve teknolojik yonlerini de giin yiiziine ¢ikaran énemli birer
tarihi kaynak ozelligi gosterir. Oyuncaklar, toplumlarin degerlerini, egitim anlayislarini ve
sosyal yapisini yansitarak, gecmisin cocukluk diinyasini, ¢ocuga bakisin nasil oldugunu

anlamamizda benzersiz bir bilgi sunar (Sevim ve Gontil, 2011).
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Antik Yunan ve Roma oyuncaklari, sadece ge¢misin ¢ocukluk diinyasina bir goriis sunmakla
kalmiyor, ayni zamanda bu toplumlarin insanin dogasi, sosyal yapilar ve Kkiiltiirel degerleri
hakkinda daha derine gitmemizi saglayarak insanoglunun gecmis Kkiiltiirel dénemlerine
antropolojik bir bakisla bakabilmemizi sagliyor. Bu nedenle, oyuncaklarin tarih boyunca nasil
gelistigini ve degistigini anlamak, sadece ge¢misi degil, ayn1 zamanda modern toplumlarin
oyuncaklara ve ¢ocukluga bakis acisini da degerlendirebilmemiz ve bir karsilastirma yaparak
oyunun kiiltiirel énemi iizerinde farkindalik saglayabilmemiz acisindan da 6nemlidir. Bu
oyuncaklar, gegcmisin cocukluk diinyasinin ve ilgin¢ oyun alanlarinin renkli ve 6gretici birer

yansimasidir ve insanlik tarihinin en samimi ytizlerinden birini temsil etmektedir (Ludi, 2021).

1.5. Modern dénemde oyun ve oyuncagin tarihsel siireci

Cumhuriyet’in ilaniyla gerceklesen, egitim ve modernlesmedeki gelismelerin ¢ocuklarin
bireysel gelisimleri lizerinde de énemli katkilar1 olmustur. Bu donemde, oyuncaklar sadece
cocuklarin eglence araci olarak kullandigl nesneler degil, ayni zamanda onlarin egitimine

cesitli yollarla katki saglayan araglar olarak goriilmiistiir (Ludi, 2021).

1.5.1. Erken cumhuriyet dénemi (1923-1950)

Erken Cumhuriyet déneminde, biiyiik oranda kirsal alanlarda oyuncaklar hala geleneksel
yontemlerle yapilmaya devam etmistir. Oyuncaklar déneminin teknolojik 6zelliklerini ve
kiltiirel gelismisliklerini de yansittigindan bu zamanda hala geleneksel oyuncak iiretilmesi

kirsal alanlardaki gelismisligin geride kaldig1 bir dénem oldugunu bizlere gosterir.

Genellikle yerel oyuncak ustalar1 tarafindan yapilan bu oyuncaklar, c¢ogunlukla dogal
malzemeler kullanilarak yapilirdi. Ahsap, kil, bez, deri ve tas gibi malzemeler, ¢ocuklarin
fiziksel gelisimlerine de katki saglayan bu oyuncaklar ¢ocuklari egitmek amaciyla eglenceli ve
Ogretici oyuncaklara doniistiirilmustiir. Bez bebekler, tahta arabalar, topaglar, kuklalar ve
tekerlekli oyuncaklar bu dénemde yaygin olarak kullanilan oyuncak tiplerinden bazilariydi
(Akbulut, 2009, s. 183).

Cumbhuriyet'in ilk yillarinda ¢ocuk egitimi ile ilgili bazi reformlar yapildi bu reformalar,
oyuncaklarin pedagojik egitimde egitsel araclar olarak kullanimini tesvik etmistir. Atatiirk'iin
egitimdeki yenilikei yaklasimlari, oyuncaklarin ¢ocuklarin gelisiminde ne kadar énemli bir
yerde oldugunun fark edilmesini saglamistir. Bu déonemde, kody enstitiilerinde 6gretmenlerin
destegi ile cocuklar icin kendi oyuncaklarini yapmalari tesvik edilmistir. Bu hem halkin yerel
ekonomisine destek saglamis hem de c¢ocuklarin yaratici diisinme ve problem ¢dzme

becerilerini gelistirmelerine olanak saglamistir (Ezer, 2019).
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1.5.2. Sanayilesme ve ithal oyuncaklarin yiikselisi

1950'lerden itibaren Tirkiye’de sanayilesme hizli bir ilerleyis yakalamis ve bu durumun
getirdigi degisim oyuncak sektoriinii de 6nemli dlciide etkilemistir. Hem yerli hem de ithal
oyuncaklar, oncelikle kirsaldan c¢cok sehirde yasayan ailelerin c¢ocuklarina ulasmis ve
yayilmistir. Tiirkiye'deki ilk oyuncak fabrikalar1 1950°1i yillarda goriilmeye baslanmistir. Bu
fabrikalar, oyuncak liretimin de sanayilesmenin etkisini artirmistir ve seri iiretim yolu ile daha
cok ailenin evine girmesine olanak saglamistir. Ancak bu donemde, Tiirkiye’'de iretilen
oyuncaklarin kalitesi biiylik oranda diisiiktli ve genellikle hizla yiikselen bu piyasada ithal
oyuncaklarla rekabet gilicii bulamiyordu ve kayit dis1 bir ekonomi olusmustu. Bati’dan gelen
ithal oyuncaklar ise, yiiksek fiyatlar1 ve bulunabilirlik acisindan az oldugundan ¢ogunlukla
biiylik sehirlerde yasayan zengin ailelerin ¢cocuklari arasinda popiilerdi (Akbulut, 2009, s. 189).
Bunun yanui sira, bazi Tirk firmalar1 da rekabete katilarak kendi oyuncaklarini iiretmis, yerli
iretimi artirmaya calismistir. 1950’lerin ortalarina gelindiginde plastik oyuncaklar goériilmeye
baslanmistir. Plastik malzemenin 6zelligi, oyuncak iiretimini ucuzlatip daha uzun Omiirlii
oyuncaklar piyasaya cikarmistir. Tekerlekli arabalar, bebekler, yapbozlar ve gesitli popiiler
figlirler, plastikten tiretildikleri i¢in biiyiik bir pazar olusturmustur. Plastik oyuncaklar, ucuz
olmalarinin yaninda oyun esnasinda kolay tasinip kolay kullanilabilmesi ve dayanikli olmasi
gibi 6zellikleri bakimindan hem kirsal hem de kent bolgesinde yayginlasmis ve popiiler hale
gelmistir. 1980°li yillarin sonuna dogru lojistik ve tasimacilik alanlarindaki gelismeler ile
kiiresellesmenin goriilmesi, Tiirkiye’de oyuncak sektoriinii onemli 6l¢iide etkilemistir. Ithal
oyuncaklarin yogun sekilde goriilmesi yerli lireticileri de kendi markalarini ¢ikarmaya itmis ve
Tiirk c¢ocuklar i¢in uygun, doneminin kiiltiirel 6zelliklerini yansitan orijinal tasarimlar
cikarilmistir. Bu donemde ¢ikan oyuncaklar arasinda plastik malzeme ile yapilmis goz
kirpabilen mekanik 6zellikli bebekler, kii¢lik yesil asker oyuncak setleri, metal ve plastik

oyuncak arabalar, lastik toplar bunlardan bazilaridir (Gardner, 2000).

1.5.3. Elektronik ve teknolojik oyuncaklar

1980'lerden itibaren, teknolojinin ilerlemesinin etkilerini oyuncak sektoriinde de goérmeye
basladik ve elektronik oyuncaklarin popiilerligi artmaya basladi. Bu yillarda tamamen
elektronik oyun oynama konseptine gecilmeye baslamasinin ilk adimi sayilabilecek Atari
piyasaya cikmistir. Ozellikle video oyunlari, cocuklarin eglence ve diis diinyasinda adeta bir
devrim yaratmis ve televizyonlu oyun konsollari, elektronik bebekler, robotlar gibi oyuncaklar
cogalmistir. Elektronik oyuncaklar, gocuklarin oyun anlayisinda farkliliklar getirmis ve yeni bir
eglence alani dogurmustur. Bunun yaninda, bilgisayar oyunlar1 ve video oyunlar1 da genglerin

zamanlarini harcadig en biiytlik eglence araglarindan biri haline gelmistir (Sezen, 2011).

1980’lerin sonlarinda, yerel oyuncak markalarn da pazarda kendilerine yer edinmeye

baslamigtir. Ilk olarak kiiresellesmenin etkilerinin tam olarak yerlesmedigi bu dénemlerde
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tiretilen oyuncaklar farkh kiiltiirel 6geler tasimiyordu. Ilk basta ahsap oyuncaklar, geleneksel
Tirk kiltiriint yansitan figiirler, Tiirk masal kahramanlarina dayal oyuncaklar tretildi. Bu,
hem yerli iireticilerin kiiresel pazarda rekabet edebilme girisimlerinin bir sonucu hem de Tiirk
cocuklarinin kiiltiirel kimligine uyan oyuncaklara olan talebin bir sonucu oldugunu
soyleyebiliriz. Bugiin Tiirkiye’de oyuncak sektori, ¢ok uluslu biiylik markalarin Tiirkiye de
calismasi ile iilkemizdeki oyuncak pazari blyiimiistiir. Bunun yani sira, yerli tireticiler Tiirk
kiiltiiriine dayali geleneksel oyuncaklar iiretmeye devam etmektedir (Bilgi Teknolojileri ve
lletisim Kurumu, 2020).

1.6. Oyunda dijitallesmenin tarihsel siireci

Dijital oyunlarin tarihi, 1950'lerde, biiylik bilgisayarlarin gelistirilmesi ve miihendislik
alanindaki ilerlemeler ile gerceklesmistir. ilk dijital oyunlar, bilyiik oranda akademik ve
bilimsel amaglar icin liretilmistir. 1958'de programlanan Tennis for Two, ilk video oyunu olarak
kabul edilir ve biiylik bir osiloskop ekraninda oynanabilirdi. Bu oyun, bir tenis simiilasyonudur
ve temel hareketleri, tenis oyununun mantigini dijital diinyaya aktarmistir. Ancak, biiylik
alanlara yayilarak giintimiizdeki oyunlar gibi popiilerlik yakalamasi miimkiin degildi (Sezen,
2011).

1.6.1. Oyunda dijital gelisimin tarihi

Dijitallesmenin ortaya c¢iktigi 1960'larin ilk yillarinda, MIT'deki 6grenciler tarafindan
gelistirilen Spacewar (1962), dijital oyunlarin daha etkili bir deneyim sunarak bilinen bir
oyuna doéniismesini miimkiin kilmistir. Bu oyun, bilgisayarin grafik yeteneklerini kullanarak iki
oyuncunun bir uzay tasvirinde karsilikli ates etmesi iizerine kurulu bir oyun formati
sunuyordu. Bu dénemde, dijital oyunlar1 genellikle bilim insanlar1 ve 6grenciler tarafindan
deneyimlenen yeni bir teknoloji olarak adlandirabiliriz. Ancak, oyunlarin ticari sektorde
onemli bir yer edinebilecegi 1970'lerin basinda anlasilmaya baslanmistir. 1972'de Atari'nin
Pong adli oyunu, arcade makinelerinde oynanma imkani sunarak video oyunlarinin global
ticari pazara girmesine onciiliik etmistir. Pong, basit grafiklere sahip olmasi ve oynanis
kolaylig1 saglamasi sebebiyle cok hizli bir sekilde bilinir hale geldi ve pazarda yayildi. Ayni yil,
arcade makineleri ve ilk ticari oyun konsollari, dijital oyunlarin daha genis kitleler arasinda
yayllmasini saglamistir. Bu dénemde, dijital oyunlar yeni gelisim gostermesinin de etkisiyle
sadece eglence amaci giiden ve deneyimcileri tarafindan da bu acidan degerlendirilen
oyunlardi. Ancak bu oyunlar dijital sektoriin gelecek yillardaki gelisim ve doniisiimii i¢in 6ncii
olmustur. Pong gibi basit oyunlar, gelecekteki video oyunlarinin temel o6zelliklerini
sekillendirerek daha komplike oyunlarin tasarlanmasinin 6niinii agmistir. Bu erken dénem,
dijital oyunlarinin sosyal eglence alaninda kendine yer edinmesini ve genis bir kullanici

kitlesine ulasmasinin ilk adimlarini olusturmustur (Tezel, 2016).
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Dijital oyunlar, ilk basta sadece arcade makineleri ile oynanabiliyordu, 1970'lerde cesitli video
oyun sistemlerinin yayginlasmasi ile oyunlar biiyiik bir erisim alanina girmeye basladi. Atari
2600 gibi ilk ev konsollari, video oyunlarini 6nemli oranda evlere getirmis ve dijital oyunlarin
eglence kiiltiirtinlin bir parcasi olmasinin yaninda yeni de bir oyun kiiltiiri olusturmaya
baslamistir. Bu dénemde, dijital oyunlarin ev ortamina girmesi, onlarin toplumsal olarak
benimsenmesini saglamis ve Kkiiltiirel bir fenomene donlismelerine ortam olusturmustur
(Dijital oyunlar raporu, 2020, s. 8). Dijital oyunlarin yayginlik kazanmasi sadece ¢ocuklarin
etkinligi olmamis ayn1 zamanda herkesin katilabilecegi bir etkinlige dontismustiir. Atari 2600
gibi oyun konsollari, dijital oyunlarin kitlesel bir eglenceye doniismesine olanak vermis ve
toplumsal kabul saglamistir. Pong gibi oyunlar, dijital oyunlarin ticari potansiyelini gésterirken
bir yandan yeni eglence tarzlarinin da ortaya ¢ikmasina araci olmustur. Dijital oyunlarin
1970'lerde ticari olarak basarili hale gelmesi, onlar1 gelecekteki oyun endiistrisinin temellerini
atacak onemli bir zemin haline getirmistir. Hem arcade makineleri hem de ev konsollari, dijital
oyunlarin popiilaritesini artirarak, onlarin kiiresel bir eglence aracina donlismesini
saglamistir. Bu donemdeki oyunlar, teknolojinin gelismesine olan katkilariyla dijital eglence

algisini sekillendiren 6nemli bir etken olmustur (Bostan, 2022).

1.6.2. 1980 Donemi Kisisel bilgisayarlarin yiikselisi

1980’ler, dijital oyunlarin yayginlik kazanmasinin yani sira, oyun konsollariin ve Kisisel
bilgisayarlara erisimin kolaylastig1 bir dénemdir. 1980'lerin basinda, Atari 2600, ColecoVision
ve Nintendo Entertainment System (NES) gibi ev konsollari, oyunu biiyiik oranda ev ortamina
tasimistir. Bu zamanda, oyunlarin gorsel ve isitsel kalitesi de dikkate deger bir ilerleme
gosterdi. Pac-Man (1980) ve Donkey Kong (1981) gibi oyunlar, sadece arcade makinelerinde
oynanirken ev konsollarina gecis yapildiginda daha biiyiik kitlelere ulasmistir. Bu oyunlar,
basit yapilarda tasarlanmis olsa da, bagimlilik yapici 6zellikleriyle oyun diinyasi icin biiytik bir
begeni ve ilgi odagi olmustur. 1980’ler diger yandan kisisel bilgisayarlarin arttig1 ve cogu eve
girdigi bir zamandir. Apple I, Commodore 64 ve IBM PC gibi bilgisayarlar, evde oynanabilir
dijital oyunlarin oranini 6nemli 6lglide artirmistir. Kisilerin bireysel bilgisayarlara sahip
olabilmesi, oyunculara daha komplike ve zengin deneyimler sunan oyunlari oynama olanagi
yaratmistir. Bu donemde, The Bard’s Tale (1985) gibi rol yapma oyunlar1 (RPG) ve SimCity
(1989) gibi simiilasyon oyunlari ¢ok fazla oyuncunun dikkatini ¢ekmistir ve biiyiik oranda 6n
plana ¢ikarak oyun endistrisini ¢esitlendirmistir. Ayrica, bu oyunlar, oyun alaninin sadece
eglenceden ibaret olmadigini, bunun yaninda zeka ve stratejik beceri isteyen bir deneyim
sundugunu da ortaya ¢ikarmistir. Ev konsollarinin ve kisisel bilgisayarlarin ytikselise ge¢cmesi,
dijital oyunlarin daha ¢ok kullaniciya ulasmasinin yaninda, oyun endiistrisinin de bir is koluna
donlismesinin yolunu acmistir. Bu donemde, oyun yapimcilar1 ve yazilimcilari deneyim
kazanarak is kollarini gelistirmis ve oyunlar daha ytliksek kalitede grafiklerle ve karmasik oyun

mekanikleriyle tiretilmistir. Ayrica, oyunlar daha genis kitlelere hitap etmeye baslamis, dijital
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oyun endiistrisinin globallesmesine alan olusturmustur. Bu donemdeki ev konsollar1 ve
bilgisayarlar, dijital oyunlari adeta yeni bir alana tasimis ve video oyunlarini toplumsal eglence

mekanizmalarinin merkezine getirmistir. (Saan, Tiltay ve islek, 2022).

1980'ler, dijital oyunlarin popilerliklerinin artmasi ile oyunla kiiltiirel anlamda fenomen
haline gelmistir. Pac-Man, Super Mario Bros. (1985) gibi oyunlar, sadece oyun diinyasinda
popiiler olmamis, ayni zamanda pop kultiiriinde de 6nemli bir yere gelmistir. Bu oyunlar,
yarattiklar1 karakterler ve hikdye tarzlariyla bilinmis ve ticari marka degerleri ortaya
cikarmistir. Pac-Man gibi arcade oyunlarinin yaninda ev konsollari i¢in gelistirilen oyunlar da
eve tasinan eglence algisini yeniden sekillendirmistir. NES, 1980'ler sonuna dogru evde video
oyunlarinin ilk elden kaynagina déntismiis ve konsol oyunlarinin endiistriyel capta gelismesini
saglamistir. Bu donemin dijital oyunlarinin diger bir degerli yonii, oyunlari sosyal bir etkilesim
alanina doniistiirmesidir. Oyunlarin biiyiik cogunlugu, tek oyunculu oynanabilmesinin yaninda
cok oyunculu yapilara da sahip olmasiydi, bu da oyuncularin bir araya gelebilmesi ve oyun
oynarken sosyal etkilesimde kalmalarini miimkiin kilmaktadir. Bu, dijital oyunlarin bigim
olarak yalin bir eglence olmanin 6tesine ge¢gmesini saglamis, oyuncularin oyun topluluklari
kurmasina saglayarak etkilesimi gii¢lii alanlar olusturmustur. Bu yillar dijital oyunlarin sadece
teknolojik acidan ilerledigi bir ddnem olarak ele alinmamaly, kiiltiirel ve ekonomik anlamda da
evrim geciren biiylik bir endiistri olusmustur ve bu endistri biiyliyerek halk arasinda
yayginlasmis ve bu donemde 6nemli bir eglence kaynagina déniismiistiir. Donemin oyunlari,
dijital oyunlarin gelecekteki ilerlemesine ortam hazirlamis ve video oyun endistrisinin

profesyonellesmesine katki saglamistir (Dikmen, 2019).

1.6.3. 1990 Dénemi internet ve 3D oyunlar

1990’lar, dijital oyunlarin teknolojik olarak en hizli biiyiidiigli dénem olarak bir donim
noktasidir. Bu dénemde, video oyunlari hem grafiksel hem de oyun mekanigi olarak daha
onceki donemlere gore 6nemli bir gelisim evresi gecirmistir. 1990'larda, 3D oyun grafiklerinin
gelisimi ve internetin yayginlasmasiyla birlikte dijital oyunlar, daha 6nce hi¢ goriilmedigi kadar
gercekei ve etkili bir hale dontismiistiir. Bu yillar, dijital oyunlarin eglence araci olmasindan
cok sosyal etkilesim ve kiiltlirel degerler gibi olgular1 barindiran bir araca déniismustiir.
Ozellikle 1993’te yayimlanan Doom, dijital oyunlarin 3D grafiklerle piyasaya c¢ikip
benimsenmesinde 6nemli bir ilki olusturmustur. Doom, oyunculara ilk defa ii¢ boyutlu bir
gorselde, karsilikli savasabilecekleri bir sanal diinya sunmus ve FPS (First Person Shooter)
tirtini popillerlestirmistir. Doom’un en bilyiik basarilarindan biri, tek oyunculu oyun
seceneginin yaninda, ¢evrimici oyun modunu yaratarak ¢ok oyunculu oyunlarin popiiler
olmasini saglamasidir. Bu 6zellik, oyunlarin sosyal etkilesim alanina da girmesi ile g¢ok
oyunculu ¢evrimic¢i oyunlarin temeli atilmistir. Oyun, ayni zamanda, video oyunlarinin yalnizca
ev ici eglence aktivitesi degil, bir yandan sosyal deneyimi globallestiren bir devrimsel asamaya

getirmesidir. 1990’lar, ayni zamanda biiylk sirketler tarafindan biiyiik biitgeli oyunlarin
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cikarilmaya baslandigi ve gelisen oyun endiistrisinin global bir is alani haline gelmeye basladigi
dénemdir. Ozellikle Warcraft (1994) ve Diablo (1996) gibi oyunlar, ¢cok oyunculu ¢evrimici
deneyimleri poptiler hale getirerek, oyuncular1 diinya genelinde birbirine bagladi. Bu
oyunlarin icerigi, kullanicilarin kendi karakterlerini olusturup sanal diinyalarda etkilesimde
bulunmalarini miimkiin kilan ¢ok oyunculu platformlar sundu. Warcraft, 6zellikle oyun
diinyasinda devrim yaratmis ve ayni adi tasiyan MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-
Playing Game) tiiriinii taninir hale getirmistir. Bu tlirde, binlerce oyuncu ayni anda oyun

diinyasinda etkilesime katilabiliyordu. (Campbell-Kelly, M. ve Aspray, W, 2013).

Bununla birlikte, 1990’1ar, internetin dijital oyunlara entegresinin arttifi bir dénemdir.
Oyunlar, masatlistii bilgisayarlarla internetin birlesmesiyle, daha fazla oyuncu tarafindan
cevrimici olarak oynanabilir hale geldi. Quake (1996) gibi oyunlar, internet iizerinden
oynanabilen ilk gercek zamanl ¢ok oyunculu oyunlardan biri olarak 6ne cikmistir. Quake,
oyunculara temposu yiiksek bir oyun hizmeti sunarak, zamanla ¢evrimici oyun kiiltiiriintin
onemli bir parcasi olmustur. Bu dénemde, oyunlara hem yerel aglarda hem de genis internet
aglarinda oynanabilecek kolaylik saglandi ve bu durum dijital oyunlarin etkilesimini evrensel
bir deneyime doniistiirdii. 1990’lar ayrica, dijital oyunlarin sanal diinyalari1 daha komplike hale
geldi ve etkilesim orani yliksek RPG (Role Playing Game) tiirti oyunlar altin cagini yasadi. Final
Fantasy VII (1997) ve Baldur’s Gate (1998) gibi oyunlar, oyunculara derin, cekici hikayeler ve
karakter derinligi sunarak RPG tiiriiniin 6zelliklerini gelistirip bu tliriin poptlerligini artirdi.
Bu oyunlarin baslica 6zelligi, oyuncularin gercek bir yasanmislik hissi ile hikdyenin icine
kolayca girebilmelerine ve ¢cok yonlii, farkli 6zellikte karakterler olusturabilmelerine olanak
taniyordu. RPG oyunlari, sadece oyun oynamay1 degil, ayn1 zamanda bir hikayeye dahil olmay1
ve bu hikayeyi kendi se¢imlerinizle sekillendirebilmeyi miimkiin kiliyordu. Ayrica 1990’lar,
video oyunlarini ev eglencesinin ilerisine tasiyan ve onlar kiiltiirel bir kavrama doéniistiiren
yullardir. The Sims (1999), oyunu incelendiginde dijital oyunlarda toplumsal etkilesim ve yogun
bicimde yasam simiilasyonlarini iceren yonlerinin kesfedilip taninmasinin 6rneklerinden
biridir. Oyuncular, olusturduklar1 sanal karakterlerin yasamlarim1 kontrol edebilir, giinliik
aktivitelerini yonlendirebilir ve sanal bir topluluk ortaya ¢ikarabilirlerdi. Bu tiir oyunlar, video
oyunlarinin sadece aksiyon ya da savas iceriklerinden olusmadigini, ayni zamanda toplumsal
yasam simiilasyonlari gibi farkl tiirleri de icerebilecegini gostermistir. 1990’lar dijital oyunlar
adina bir doniisiim donemi olmustur denebilir. Bu dénemde, dijital oyunlar daha fazla
gercekeilik, sosyal etkilesim ve cevrimici deneyim sunarak, eglence ve kiiltiirel bir diinya sunan
ortamlara evrimlesmistir. 3D grafiklerin daha ¢ok goriilmesiyle ve internetin aracilifiyla, dijital
oyunlar diinya genelinde yayilim géstermeye devam etmistir. Oyunlar, yalnizca bireysel bir
eglence arac1 degil, ayn1 zamanda bir sosyal etkilesim ve kiltiirel ifade imkédni vererek

niteliksel olarak giiclenmistir (Saan, Tiltay ve islek, 2022).
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1.6.4. 2000’1i Yillar dénemi dijital oyunlar

2020’1i yillar, dijital oyunlarin teknolojik ilerlemesine yogunlasilan ve oyun kiiltiiriiniin diinya
genelinde genisledigi bir zaman olmustur. Oyun sektori, 6zellikle pandemi déneminde biiyiik
oranda kisilerin hayatina girmistir. 2020'de COVID-19 pandemisi nedeniyle evde kalma
zorunlulugu geldikge, dijital oyunlara olan ilgi de 6nemli 6l¢tide artmistir. Animal Crossing: New
Horizons (2020) gibi oyunlar, sosyal izolasyon yasanmasina ragmen insanlarin sanal
diinyalarda bir araya gelerek etkilesimde bulunmalarina imkan vermistir. Oyunlar, topluluk
olusturma ve sosyal etkilesim saglama a¢isindan toplumsal hayat icinde kendine degerli bir yer
edinmistir. Bu donemin bir baska biiyiik teknolojik ilerlemesi, bulut tabanli oyun servislerinin
ortaya ¢ikmasidir. Google Stadia (2019) ve Microsoft'un xCloud platformu (2020) gibi bulut
oyun servisleri, oyunlar1 dogrudan internet lizerinden ulasilabilir duruma getirerek, fiziksel
konsollara olan ilgiyi azaltmistir. Bu platformlar, oyunculara bilgisayar ya da oyun konsoluna
ihtiya¢c duymadan, sadece internet baglantisi kullanarak oyun oynamalarini saglamistir. Bu
gelisme, oyunlarin daha ¢ok insana ulasmasini kolaylastirirken, oyun diinyasinda erisilebilirlik
konusunda devrim yaratmistir. Ayni zamanda, sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gerceklik (AR)
teknolojileri 2020°li yillarda hizh bir gelisim evresi yakalamistir. Half-Life: Alyx (2020), sanal
gerceklik i¢cin tasarlanan en basarili oyunlardan olmustur. VR teknolojisinin dijital oyunlar ile
nasil entegre edilebilecegine dair 6nemli bir 6érnek olmustur. Half-Life: Alyx, VR basliklar
aracilifi ile oyuncularina daha derin, etkilesimli ve siirtikleyici bir deneyim yasatmistir. Bu
oyun, VR oyunlarinin potansiyel degerini gosteren bir baslangic olmus ve sanal gerceklik

oyunlar1 i¢in yeni bir standart ortaya ¢ikarmistir (Altunay, 2023)

2020'lerin basinda, "battle royale" gibi oyun tiirleri biiytlik bir ivmelenme yakalamistir. Fortnite
(2017) ve Apex Legends (2019) gibi oyunlar, iicretsiz oynama modeliyle bircok oyuncuyu
kendine ¢ekmis ve mikro 6demeler araciligiyla biiyiik kazanclar saglamistir. Bu oyunlar, sadece
sundugu yeni teknolojik avantajlar ile degil, ayni zamanda oyunculara sunduklar1 sosyal
etkilesim ve kiltiirel gelisim firsatlarini da ortaya koymustur. Battle royale oyunlari, hizla
popiilerlesmis ve oyuncularina siirekli degisen, dinamik bir oyun alani ortaya koyarak strateji
ve hiz gerektiren deneyimler yasatmistir. E-spor, 2020'li yillarda oyun endiistrisinde degerli
bir alan olusturmustur. Cevrimici turnuvalar diizenlenmeye baslanmis, bunun sonucunda
oyunculuk profesyonelleserek yeni bir ugras dal ortaya ¢ikmistir. Oyunun profesyonel alana
tasinmasi dijital oyunlarin toplumsal etkilesim ve eglence alanindaki giiciinii gelistirmistir.
League of Legends (2009) gibi oyunlar, biiyiik e-spor organizasyonlari ile milyonlarca dolarlik
odiller sunmakta ve kiiresel capta biiyiik bir takipci grubu toplamaktadir. Ayrica, Twitch gibi
yayin platformlarinin biliyiimesiyle birlikte, oyunlar sadece bir eglence araci olmaktan ¢ikmis,
ayni zamanda birer kiiltiirel etkinlik ve gelir kaynagi haline gelmistir. E-spor organizasyonlari,
oyunlarin sosyal ve profesyonel bir boyut kazanmasini saglamis ve genis izleyici kitleleri
olusturmustur. Oyunlarin ¢oklu platformlar arasindaki entegrasyonu da 2020’li yillarda hiz
kazanmistir. Bu dénemde, PlayStation, Xbox ve PC arasindaki sinirlar giderek daha da silinmis

ve oyuncular farkli platformlarda birbirleriyle oynama imkini bulmustur. Ornegin, Cross-
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Platform Play 6zelligi, oyuncularin farkh cihazlar lizerinden ayni oyunu oynamasina olanak
tanimaktadir. Bu, oyun deneyimini daha erisilebilir hale getirirken, oyuncular arasindaki
engelleri de ortadan kaldirmistir. Ayrica, oyunlarin mobil cihazlar lizerinden de oynanabilir
hale gelmesi, dijital oyunlar1 daha da yayginlastirmis ve global oyun pazarini biyiitmustur.
2020°li yillar, dijital oyunlar i¢in biiyiik bir déniisiim ve gelisim siireci olmustur. Teknolojik
yenilikler, sosyal etkilesim platformlarinin yayginlasmasi, yeni oyun modelleri ve dijital
oyunlarin kiiltiirel etkisi, bu donemde oyun diinyasinin evrimini sekillendirmistir. Dijital
oyunlar, sadece eglencelik bir ara¢ olmanin 6tesine gecmis, sosyal, kiiltiirel ve ekonomik bir
fenomen haline gelmistir. Gelecekte de dijital oyunlar, hizla gelisen teknolojilerle daha da

evrimlesmeye devam edecektir (Biilbiil, 2022).

1.6.5. E-spor ve tarihsel siireci

E-spor, tek oyunculu hikdye amagch iiretilen video oyunlarinin internete agilmasiyla biiyiik
izleyici kitlesi olusturan yeni bir etkinlik haline gelmistir. Bu oyun alaninin ge¢gmisi, 1990’larin
sonlarina kadar uzanir ve hizli bir sekilde yayginlasarak, bugilin bilinen kiiresel capta bir
eglence endiistrisine doniismistiir. E-sporun temelleri, 1997’de Red Annihilation turnuvasi ile
atilmistir. Bu turnuva, Quake oyunu lizerinden yapilmis ve bir oyun i¢in dlizenlenen ilk biiyiik
6lcekli profesyonel yarisma 6zelligindedir. O donemde, oyunlar hala buyiik, kendine 6zgii bir
kitleye hitap ederken, bu tiir turnuvalarla birlikte rekabet¢i oyunlar1 oynayan Kitlenin
bliyiimesine ortam saglamistir. 1990'larin sonunda, StarCraft (1998) gibi oyunlarin
tinlenmesiyle birlikte, profesyonel turnuvalarin organize edilmesi ve yayininin yapilabilmesi
yayginlik kazanmistir. StarCraft, Gliney Kore’de biiyiik bir e-spor oyununa dontiserek, 2000'1i
yillarda Giliney Kore kiiltiiriiniin ayrilmaz bir pargasi haline doniismiistiir. 2000'lerin basinda,
Gliney Kore, e-sporun merkezi olarak anilmaya baslanmis, biiyiik spor salonlar1 kurularak ve
televizyon yayinlari hazirlanarak oyun turnuvalari yayginhik kazanmistir. Bu dénemde,
Ongamenet gibi televizyon kanallari, StarCraft turnuvalarini yayinlamis ve oyunculari ulusal
kahramanlar gibi gostermistir. Diinya ¢apinda, 2000’lerin ortalarindan itibaren e-spor
faaliyetleri hizla gelismeye baslamistir. 2003’te kurulan World Cyber Games (WCG) ve 2008’de
diizenlenmeye baslanan Intel Extreme Masters gibi uluslararasi yarismalar, profesyonel
oyunculara biiylik édiiller vererek e-sporun profesyonellesmesine katkida bulunmustur. Bu
tiir organizasyonlar, internetin yayginlasmasiyla global bir izleyici toplulugu tarafindan
izlenmeye baslanmistir. 2010'lu yillarda ise, League of Legends, Dota 2, Counter-Strike: Global
Offensive gibi oyunlar, biiyiik e-spor organizasyonlarinin diizenlenmesine 6ncii konumda
olmus biiyiik yapimlardir. Ozellikle League of Legends'n 2013 yilinda yapilan Diinya
Sampiyonasi, 32 milyon izleyiciye ulasarak e-sporun Kkitlesel boyutlarda nasil popiiler haline

geldigini gostermistir (Ayas, 2020).

Teknolojik degisimler, daha genis insan gruplarinin e-spora erisiminde biiyiik rol oynamistur.

Internetin hizlanmasi ve video izleme platformlarinin yayginlasmasi ile birlikte, Twitch ve
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YouTube Gaming gibi platformlar e-sporun izleyicisini global ¢capta artirmistir. Bu platformlar,
oyuncularin oyunlarini canli yayin acarak sunabilmelerini ve diinya genelinde farkl kiiltiirden
takipgiyle etkilesime girebilmelerini saglamistir. E-spor, bu platformlar araciligi ile basit bir
eglence tiiriinden fazlasina déniismiis, diinya capinda profesyonel kariyer yapilabilen ve biiyiik
odiller kazanilabilen bir alan dogmustur. Tiirkiye’de ise e-sporun ortaya c¢ikisi, diinyaya
yayilimi ile birlikte 2000’lerin ortalarina dogru ortaya cikmistir. 2000’lerin basinda, Tirk
oyunculart o6ncelikle Counter-Strike ve Warcraft Il gibi oyunlarda turnuvalara katilim
gostermislerdir. 2010’larin basinda ise, Tiirkiye’deki e-spor etkinlikleri ve kuliipleri hizla
ortaya ¢ikmis, profesyonel e-spor takimlari olusturulmustur. Tiirkiye E-Spor Federasyonu
(TESFED) 2018 yilinda kurulmustur ve Tirk e-sporunun resmi olarak kabul gérmesinde
degerli bir ilerleme olmustur. Kurulan bu federasyon, Tiirk oyuncularina uluslararasi
organizasyonlarda resmiyet kazandirarak, e-sporun biiylimesinde etkili olmustur (Ayar, 2018,
s. 99). 2010’larin sonlarinda ise, Tiirkiye’deki e-spor takimlar1 global ¢apta bilinirlik
kazanmistir. Fenerbahce Esports, Besiktas Esports ve Galatasaray Esports gibi biiyiik tinli
Tiirk kuliipleri, dijital oyun diinyasinda profesyonel takimlar toplayarak e-spor diinyasina giris
yapmistir. Bu kulliplerin e-spor takimlari, League of Legends ve PUBG gibi poptiler oyunlara
katilarak Tiirk e-sporunun global arenada bilinmesine olanak saglamistir. Bunlarin yaninda,
Tirkiye’de diizenlenen Vardar League gibi yerel turnuvalar, e-sporun daha fazla oyuncuya

ulasmasini saglamistir (Yiik¢ili ve Kaplanoglu, 2018).

2020’li yillarda, pandemi donemi evlerde kalinan siirenin artmasinin da etkisi ile Tiirkiye’'de e-
spora olan ilginin biiytidigii goriilmektedir. Evde gecirilen siirecte, cevrimici oyunlar ve e-spor
turnuvalari, daha biiytik izleyicilere ulasabilmistir. Bu donemde, Tiirk e-spor kuliipleri, diinya
genelinde 6nemli turnuvalarda yarismis ve &nemli basarilara ulasmustir. Ozellikle,
SuperMassive Esports takimi, kurulduktan dort sene sonra 2020 yilinda Diinya
Sampiyonasi'nda O6nemli bir basar1 yakalayarak Tiirk e-sporunu uluslararasi alanda
bilinirligini arttirmistir. E-sporun tarihsel yiikselisi, teknolojinin ve internetin gelisimiyle
beraber olarak devam etmistir. 1990l yillardan itibaren gelisen bu sektor, gliniimiize
gelindiginde profesyonel takimlar, biiyiik édiiller ve milyonlarca seyircisiyle yeni bir eglence
endiistrisine doniismiustiir. Tirkiye, e-sporun diinya ¢apindaki gelisiminde degerli bir rol
almis, yerel organizasyonlar ve kuliiplerle sektordeki yerini gelistirmistir. E-spor, hem kiiltiirel
bir fenomen olarak hem de kiiresel ekonominin degerli bir pargasi olarak hizla gelisimini
stirdiirmektedir (Biilbtil, 2020).

1.6.6. E-Sporun ¢ikisiyla olusan kiiltiirel farkliliklar

E-sporun gelismesi, kiiltlirel baglamda biiylik degisimlere yol agmistir. Dijital oyunlarin
profesyonel seviyede liretilmeye baslamistir. Farkli kiiltiirlerde bu tip oyunlar hakkindaki
diistinceler ve oyun aliskanliklarinda 6nemli farkliliklar gozlemlenebilir. Kiiltiirel farkliliklar,

sadece oyun tipleri ile sinirli kalmamis, bir yandan diizenlenen turnuva etkinliklerinde ve
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oyuncu profillerinde de gériilmektedir. Oncelikle, e-sporun yarattig: kiiltiirel degisiklikleri,
oyunlarin  oynanis bicimlerine ve toplumlar icin nasil anlamlandirildiginda
belirginlesmektedir. Bu duruma 6rnek olarak, Giiney Kore'de e-spor, gengler i¢in sosyal
etkilesimden daha fazlasi, bir yasam tarzina doénilisecek kadar derinlesmis bir kavramdir.
StarCraft gibi cevrimici oyunlar adina diizenlenen profesyonel turnuvalari, yalnizca oyuncular
nezdinde degil, buyiik bir takipgi Kkitlesi icin de degerli sosyal bir deneyim saglamaktadir.
Gliney Kore'de turnuvalar, televizyon da yayinlanmakta ve oyuncular bu yolla {inlii statiisiine
cikmaktadir. Bir yandan da, Bati kiiltliirii i¢in e-spor, daha ¢ok bireysel basariyla
bagdastiriimaktadir ve cogunlukla cevrimici platformlardan takip edilmektedir. izleyici kitlesi,
turnuvalar takip ettigi platformlar Twitch veya YouTube Gaming den izlenmektedir

(Hepgiiner ve Yiicel, 2021).

E-sporun kiiltiir tizerine etkisinin bir diger yani oyunlarin toplumsal cinsiyetle alakali olarak
ortaya cikmaktadir. Bat1 diinyasi icin, 6ncelikle ABD ve Avrupa'da, e-spor biiylik oranda
erkekler tarafindan ilgi odagi olan bir etkinlik olarak diisiiniilmektedir. Fakat, son yillarda
kadin oyuncularin sayisinda goriilen artis ve sadece kadinlara 6zel turnuvalarin organize
edilmesiyle e-spor alaninda toplumsal cinsiyet algisinda degism yasanmaya baslamistir. Bir
yandan, Asya’da kadin oyuncularin daha ¢ok goriildiigii ve kadin oyuncularin 6zellikle de
sosyal medya platformlarinda destek verildigi gériilmektedir. Ornegin, Cin’deki kadin e-spor
takimlari, kiiresel capta ilgi almakta ve toplumsal kabul gérmektedir. Kiiltiirel farkhliklar, bir
yandan e-sporun ekonomik durumu ile ilgili olarak da baglantihidir. E-spor, gelismis iilkelerde
o6nem verilen bir endiistri alani olurken, gelismekte olan iilkelerde icin ufak seviyede bir sektor
olarak kalmistir. Giiney Kore ve Cin gibi blyiik iilkeler, e-sporun ilerlemesinden ekonomik
acidan 6nemli 6l¢ilide yararlanmistir. Latin Amerika ve Afrika gibi gelismemis bolgelerde ise e-
sporun ilerlemesi yavas kalmistir. Bu iilkelerde, e-spor etkinliklerinin diizenlenmesi az
oldugundan, belirli ekonomik kazanimlar oyun i¢i satis ve sponsorluk gelirleri gibi kazanclar
cogunlukla daha diisiik oranlarda olmaktadir. Bu sebeple de, dijital oyunlar ve e-spor golobal
captaki ekonomik yetersizlikleri gostermede ara¢ olmuglardir. Onemli olan baska bir kiiltiirel
farklilasma ise, e-sporun egitim sistemleri ve sosyal degerler ile olan etkilesimidir. E-sporun,
yalnizca eglence araci olmaktan cikip, egitim ve 6gretim alaninda kullanilabilen bir siirece
evrildigi goriilmektedir. Gelismis lilkelerde gerceklestirilen e-spor kuliipleri ve okullarda
kendi bilinyelerinde yapilan oyun turnuvalari, 6grencilerin isbirligi, strateji gelistirme ve takim
calismasi gibi degerli yetenekler gelistirmelerinde biiytk etkisi vardir. Bazi liniversiteler ise, e-
spor adina burslar vererek bu alanda profesyonel olan 6grencilerin egitimlerini bitirmelerini
desteklemektedir. Tirkiye’de de, Universiteler arasinda gerceklestirilen e-spor turnuvalari
siklasmis ve gen¢ Ogrenciler icin yeni kariyer firsatlar1 saglamistir (Yiik¢ii ve Kaplanogluy,
2018).

E-sporun araci oldugu bir baska kdltiirel farklilasma, dijital topluluklarin ortaya ¢ikmasi ile
alakalidir. Bu topluluklar, e-sporun sinirlarinin oyun alani olmadigy, bir yandan oyuncular ve

izleyiciler arasinda iletisimi gelistiren dinamik bir yapisi oldugu goériilmektedir. E-sporun
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ilerlemesi ile birlikte, sosyal medya platformlar: aracili ile yapilan etkilesimler, oyuncularin
kendi markalarini var etmeleri ve izleyici kitlesiyle aracisiz dogrudan dogruya iletisime
gecmelerini miimkiin kilmistir. Bu durum, hem oyuncularin kariyerlerini bigimlendirmis hem
de e-sporun takipcileri ile arasindaki etkilesimi arttirmistir. Twitch ve YouTube gibi
platformlar, bu noktada oyun yayini yapmakla kalmayip, topluluklar arasinda yeni etkilesim
alanlar1 yaratmistir. E-sporun sosyal etkileri, bir yandan genglerin oyunlara ve teknolojiye
bakis agilarini sekillendirmektedir. E-sporun profesyonel bir hale gelmesi ile geleneksel
sporlarin yapilarindaki normlar ve beklentilerle benzerlikler olusmaya baslamistir. Ornegin,
bir oyuncunun profesyonel kariyere ulasabilmesi yalnizca teknik oyun bilgisinin coklugu ile
degil, bunun ayninda fiziksel ve zihinsel dayanikliigin da bu isin 6nemli ve vazgecilmez bir

parcasi oldugu benimsenmeye baslanmistir. (Hepgtiner ve Yticel, 2021).

1.7. Dijitallesen Yeni Oyun Teknolojileri

Giiniimiize gelindiginde dijital teknolojinin ortaya ¢ikisi ile oyun kavrami hizla degismektedir.
Artirilmis gerceklik (AR), sanal gerceklik (VR), yapay zeka (Al) ve bulut tabanli oyun alanlari,
kullanicisina daha siirtikleyici ve teknoloji ile i¢ ice bir deneyim yasatmaktadir. Oyun
motorlarinin ilerlemesi ile birlikte grafik kalitesi ve fizik tabanl simiilasyonlarin gercekle
arasindaki bag hi¢ olmadigi kadar artmistir. Bu teknolojik atilimlar, yalnizca eglenceyi degil,
bir yandan teknoloji araclari ile etkilesimi daha fazla 6n plana getiren bir oyun alani yaratmistir
(Samur, 2022).

1.7.1. Teknolojik doniisiim ve dijital oyuncaklar (21. Yiizyil)

Bu ylizyilda dijital teknolojilerin hizla hayatimiza dahil olup, oyuncak endiistrisinin koklii bir
degisim icine girdigi bir donemdir. Artik oyuncaklar, sadece eglence amacli nesneler olmaktan
cikmis, ayn1 zamanda egitim, kisisel gelisim icin énemli araglara doniismiistiir. Ozellikle
artirdlmis gerceklik (AR), sanal gerceklik (VR), yapay zeka (Al) ve robot teknolojilerinin
oyuncaklara entegrasyonunun saglanmasi, ¢ocuklarin oyun deneyimlerine daha interaktif,
daha kapsamli bigimde yansimis ve ¢cogu olguyu kapsayici bir duruma gelismistir. Bu dénemin
oyuncaklari, teknolojik imkanlar araciligiyla daha 6nce hayal bile edilemeyecek bir boyut

kazanmis, cocuklar icin yeni 6grenme alanlari ortaya cikarmistir (Mete, 2023).

1.7.2. Artirilmis gerceklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) teknolojisi

Artirllmis gergeklik (AR), dijital bilgilerin ger¢ek diinyaya uyumlanmasiyla c¢ok cesitli bir
deneyim sunar ve bu teknoloji oyuncaklar i¢in ilging ve 6nemli firsatlar dogurmustur. AR,
cocuklarin fiziksel diinyada oynarken dijital 6geleri gdzlemlemelerini saglar. Ornegin,

"Pokémon GO" adli mobil uygulama, ¢ocuklarin disarida aktif bir sekilde oyuna katilirken,
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telefonlar: aracilifiyla sanal Pokémon karakterlerini gérebilmeleri miimkiin kilar. Bu, AR'nin
fiziksel diinyay: dijital bilgiyle birlestirerek nasil yeni bir oyun deneyimi sundugunu goésteren
miikemmel bir 6rnektir (Beck, 2017). Egitim odakli AR oyuncaklar1 da oldukga tercih edilen
seceneklerdendir. "Osmo" adli oyuncak, ¢ocuklarin fiziksel bloklar ve nesnelerle tablet
ekranini kullanarak sayilar, harfler ve diger egitimsel iceriklere erisip, gelisimlerini saglar. Bu
etkilesim odakli deneyim, ¢ocuklara 6grenmeyi eglenceli hale getirirken bir yandan da temel
bilissel becerilerini ilerletebilmelerini saglar. Sanal gerceklik (VR) ise, cocuklara ¢ok cesitli
etkilesimler sunarak dijital diinyada var olabilmelerine olanak verir. Bu teknoloji, cocuklarin
tamamen kurgusal ve sanal bir diinyada etkilesime girerek farkli deneyimler edinmelerini
saglamaktadir. "Google Cardboard" gibi ucuz VR gozlikleri, ¢ocuklarin sanal diinyaya
girebilmelerine ve bu dilinyalarda oyunlar oynamalarina yardimci olur. VR, ¢ocuklarin
cevrelerini detayli bicimde deneyimlemelerini ve yeni beceriler kazanmalarina olanak
saglarken, 6grenme deneyimlerini de derinlestirir. VR oyunlari, genellikle ¢ocuklarin tarih,
cografya, bilim gibi konularda farkli metotlar kullanarak bilgi edinmelerine yarayan interaktif
platformlar da sunar (Altinpulluk ve Kesim, 2015).

1.7.3. Yapay zeka (AI) destekli oyuncaklar

Yapay zeka (Al) teknolojisinin oyuncak endiistrisinde olusturdugu yanki son yillarda oldukga
derinlesmistir. Al destekli oyuncaklar, ¢ocuklarla yapilan etkilesimlere daha akillica tepki
verebilir, onlarin gelisen becerilerini algilamaya ve 6grenmeye calisir ve bu dénemde kisisel
ogrenme deneyimlerini optimize eder. Ornegin, "Cozmo" adli robot oyuncak, ¢ocuklar ile
etkilesimlerinde cevap verebilen, kendine 6zgii kisiligi olan bir robot olarak Al kullanir. Cozmo,
cocuklarin oyun sirasinda bir yandan eglenmelerini saglarken, bir taraftan da onlarin zeka
gelisimlerini artirmalarina yardimci olur. Cozmo, ¢ocuklara kodlama, programlama ve robotik

gibi temel teknolojik becerilerle ilgili egitmek i¢in degerli bir ortam yaratir (Ergen, 2022)

Bir baska 6rnek, "Jibo" adli sosyal robot tiirtinde bir oyuncaktir. Jibo, ¢ocuklarla konusabilen
ve onlarin sorularina anlamh yanitlar verebilen bir Al teknolojisi kullanir. Cocuklar, Jibo ile
sohbet ederken cesitli etkilesimler olusturur ve bu etkilesimler onlarin dil becerilerine katki
saglar. Ayrica, Jibo'nun duygusal zekasi, cocuklarin sosyal etkilesim yeteneklerini de
artirmalarini destekler. Bu tiir oyuncaklar cocuklarin duygusal ve sosyal gelisimlerini
gelistiren araglar haline gelmistir. Al destekli oyuncaklar, ¢ocuklarin 6grenme siireclerini
0zgiin bicimde bireysellestirerek daha etkili bir sekilde egitilmelerine olanak verir (Samur,
2022).
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1.7.4. Robotik oyuncaklar ve STEM egitimi

Robotik oyuncaklar, 21. yiizyilda cocuklara STEM (Bilim, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik)
alanlarinda gelisim kazandirmaya calisan en 6nemli araclardan birine doéniismiistiir. Bu
oyuncaklar, cocuklarin giinlimiiziin 6nemli ihtiyaclarina déniismiis becerilerinden olan
miithendislik, programlama ve matematik gibi konularda erken dénemde bilgi sahibi olmalarim
saglar. "LEGO Mindstorms" seti, cocuklarin yaslarina uygun modelde robotlar tasarlamalarinm
ve bu robotlar1 programlamalarini miimkiin kilan bir oyuncak setidir. LEGO, robotik
teknolojileri ¢ocuklarla tanistirirken, ayni zamanda yaraticiliklarini ve problem ¢o6zme
becerilerini ilerletmelerini de destekler. Bu tiir oyuncaklar, ¢ocuklara STEM becerilerini
O0gretmeye ek olarak onlar1 gelecekte edinebilecekleri yeni kariyer alanlarina yonelik
hazirlamaktadir. Bir baska robotik oyuncak érnegi, "Botley 2.0" adinda bir robot kitidir. Botley,
cocuklarin programlama mantigini temel diizeyde anlamalarini saglayan ve cocuklara hayal
giiclerini kullandirarak kendine 6zgii robotlar tasarlama imkani sunan bir aractir. Botley,
kodlama icin dijital ortamlar kullanmadan, ¢ocuklarin el ile programlama yapmalarini
miimkiin kilan bir alan olusturur. Bu tiir oyuncaklar, 6zellikle erken yaslarda teknolojiyle i¢ ice
olmalarini saglayarak bu alana olan ilgiyi artirmak i¢in 6nemli bir aractir. Cocuklar, Botley
aracilifiyla mithendislik ve programlama mantigin1 6grenirken, vakitlerini eglenceli sekilde
gecirirler (Yildirim, 2022).

1.7.5. Dijital egitim uygulamalar1 ve interaktif oyuncaklar

Mobil cihazlar ve tabletler i¢cin de egitim amagh programlar gelistirilmistir. Ortaya ¢ikan bu
programlar, dijital oyuncaklarin egitimdeki roliinii biiytik oranda artirmistir. Bu uygulamalar,
cocuklarin sadece oyun oynamalarini degil, ayn1 zamanda egitim almalarini da saglar.
"ABCmouse" adli egitim uygulamasi, cocuklarin okul 6ncesi egitimlerini oyun uygulamalari
aracilifiyla destekler. Uygulama interaktif olarak, cocuklara renkleri, harfleri, sayilari ve temel
matematik becerilerini gelistirirken, ayni zamanda eglenceli bir egitim ortami sunar. Benzer
sekilde, "Endless Alphabet" adl1 uygulama, ¢ocuklarin dil becerilerini gelistirmelerine yardimci
olur ve eglenceli bir sekilde harfleri tanitarak cocuklara egitim saglar. Bu tiir dijital oyuncaklar,
cocuklarin 6grenme kabiliyetlerini gelistirmek ve onlari ¢esitli alanlarda daha derinlemesine
bilgilendirme amaciyla oyunlastirilmis bir yaklasimdir. Ornegin, "Toca Boca" oyunlari,
cocuklarin dijital diinyada yaraticiliklarin1 kullanabilecekleri oyunlar oynamalarini saglar.
Cocuklar, Toca Boca oyunlari araciligi ile kendi sanal diinyalarini olusturabilir, dijital yemekler
yapabilir veya farkli deneyimde etkilesime girebilirler. Bu oyunlar, cocuklarin hem

eglenmelerini saglar hem de onlara yeni bilissel yetiler kazanmaya iter (Boyali ve Aktas, 2023).
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1.7.6. Cok oyunculu dijital oyunlar ve sosyal etkilesim

Cok oyunculu dijital oyunlar, cocuklarin ¢cevrimici olarak birbirleriyle cesitli sekilde iletisim
kurmalarini saglar ve bu da sosyal becerilerini gelistirebilmelerine yardim eder. "Minecraft”,
diinyadaki en popiler video oyunlarindan biri olarak cocuklara sanal diinyada sinirsiz
cesitlilikte yapilar ve alanlar tasarlama imkani sunar. Minecraft, cocuklarin hayal giiclerini
kullanarak yarattig1 3D yapilar ve mekéanlar yeni nesil bir oyun alanidir aslinda. Bu oyun, ayni
zamanda ¢ocuklarin grup calismasi ve problem ¢ozme becerilerini gelistirmelerine yardim
eder ¢linkii oyuncular ¢cogunlukla birlikte ¢alisarak biiylik projeler olusturabilirler. (Yatmaz,

Gokcee, Erdogan ve Avaroglu, 2021).

Minecraft egitimsel yonii de gli¢lii olan bir oyundur; ¢cocuklar, oyun sirasinda matematiksel ve
bilimsel kavramlarla karsilasirken eglenirler. Bir diger ¢cok oyunculu oyun olarak iinlenen
"Fortnite", sadece eglence degil, ayn1 zamanda cocuklarin belli stratejiler gelistirerek takim
calismasiyla oynadiklar: bir oyun platformudur. Fortnite, cevrimici olarak bir¢cok oyuncunun
bir araya gelerek rekabet ettikleri bir oyun tiiriidiir. Cocuklar, bu oyunlarda takim halinde
calisarak grup ici isbirligi yapmayi, hedef belirlemeyi ve strateji kurma becerilerini gelistirir.
Bu tiir oyunlar, dijital diinyada da sosyal etkilesimin énemli bir etken oldugunu gosterir ve bu

beceriyi gelistirmek i¢in imkan saglar (Biilbiil, 2022).
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2. BOLUM

KONU, AMAC, MATERYAL, METOT, SINIRLILIKLAR, TEZIN ONEMI, EVREN VE
ORNEKLEM

2.1. Tezin Konusu

Bu tez, geleneksel cocuk oyunlarinin dijitallesme siireci igerisinde ¢ocuklarin aidiyet hissine
olan etkilerini, kiiltiir i¢cin geleneksel oyunun ne anlam ifade ettigini ve dijitallesme stireci ile
sosyo kiiltiirel yerinin degisimini incelemektedir. Geleneksel ¢cocuk oyunlarinin, uzun zaman
boyunca kisilerin fiziksel, zihinsel ve sosyal ilerlemelerinde degerli bir rolii olmustur. Ancak
teknolojik atiimlar ve dijitallesme, ¢ocuklarin oyun oynama pratiklerini farklilastirmis ve
degisime ugratmistir. Geleneksel oyunlarin sanal dleme gegisi ile birlikte, oyunlarin dogasi ve
cocuklar tzerindeki etkileri de biiyiik bir farklilasma yasamistir. Bu degisim, hem olumlu hem
de olumsuz alanlar barindirirken, bu tez 6zellikle dijitallesmenin geleneksel oyun kiiltliriinde

yarattigl olumsuz etkileri irdelemeyi hedeflemistir.

Geleneksel ¢ocuk oyunlari, fiziksel aktiviteyi pekistiren, cocuklari acik havada bulunmaya iten
ve sosyal etkilesimi gelistiren bir nitelige sahiptir. Ancak dijital oyunlarin yayginlasmasi,
cocuklarin daha az harekette bulunmalarina ve zamanlarinin énemli bir bélimiinii ekran
karsisinda harcamalarina ortam hazirlamistir. Geleneksel oyunlarin getirmis oldugu fiziksel
katkilarin avantajlari, dijitallesme ile ortadan kaybolmustur, bu durum g¢ocuklarda obezite,

durus bozukluklar ve kas gelisimi gibi alanlarda problem yaratmistir.

Dijitallesme donemi sadece fiziki gelisimi etkilememekte, bir yandan ¢ocuklarin sosyal iliski
sekillerini de degisime ugratmistir. Geleneksel oyunlar, c¢ocuklarin birlikte etkilesim
gelistirmesi, isbirligi yapma kabiliyetini ve sosyal yeteneklerini arttirmasina olanak saglarken,
dijital oyunlar genellikle kisisel veya sanal alandaki sinirli iletisim dahilinde
gerceklesmektedir. Bu siireg, cocuklarin karsilikli etkilesim yeteneklerine zarar vermesine,
empati kurma becerilerinin azalmasina ve sosyal iliskilerde zorlanmalarina sebep olabilir.

Tezde, bu degisimin sebepleri 6rnekler iizerinden degerlendirilerek incelenmistir.

Geleneksel oyunlarin sahip oldugu dinamikler cocuklardaki yaraticilik seviyesini desteklerken,
dijital oyunlarla beraber bu durum farklilasmaya baslamistir. Geleneksel oyunlarda ¢ocuklar
kendi senaryolarini yaratabilirken, oyun kurallarini tasarlayip revize edebilir ve hayal
gliclerini genis bicimde kullanirlar. Dijital oyunlarda da hayal giicii biiyiikk oranda
desteklenmektedir ancak geleneksel oyunlarin farki sagladig1 destegin gercekcilik diizeyi ve
gercek hayatta dogrudan karsiligi olmasidir. Bir yandan da, aninda sonu¢ alinan bir yapiya
sahip dijital oyunlar, cocuklarin sabirli olma ve uzun vadeli amacglar gelistirebilme

yeteneklerine zarar verebilir. Dijitallesmenin hayal diinyasina fazla miidahalesi ¢ocuklari
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kendi sosyal ve kiiltiirel gerceklerinden uzaklastirabilmektedir. Bu durum da tez kapsaminda

antropolojinin konusu olarak degerlendirilmistir.

2.2. Tezin Amaci

Yapilan c¢alismanin amaci, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin ilerleyen teknoloji ile birlikte
dijitallesmenin etkisinin ortaya c¢ikardig1 degisimi yorumlamak ve bu degisimin oyunlarin
icerigi, oynanis sekli, cocuklar iizerindeki kiiltiirel farklilasmaya etkisini degerlendirmektir.
Geleneksel oyunlar, cocuklarin fiziksel, zihinsel ve sosyal becerilerini ilerletmek igin
destekleyen degerli bir arac¢ niteligindedir. Ancak, teknolojinin her toplumda erisilebilir
diizeyde ilerlemesiyle birlikte oyun alanlar1 biiyiik oranda dijital ortama ge¢mis ve oyun

aliskanliklari geleneksel getirilerini birakarak yeni bir boyut kazanmistir.

Bu baglamda, calisma geleneksel oyunlarin dijital donlisiim siirecinde karsilastirmali bir
yontem ile inceleyerek, degisimlerin temel ozelliklerini ve sonuclarini gdstermeyi
amagclamaktadir. Geleneksel ve dijital oyunlarin farkli 6zellikleri analiz edilerek, oyun
deneyiminin hem kisisel anlamda hem de kiiltiirel anlamda nasil bir degisim yasadigi

antropolojik bakis acisi ile incelenecektir.

Ayrica, gerceklesen degisimlerin olumlu ve olumsuz yanlari ilizerinde durularak, cogunlukla
cocuklar iizerindeki kiltiirel farklilasmanin sonuglarinin etkileri vurgulanacaktir. Geleneksel
oyunlarin fiziksel katkilar1 ve sosyal gelisimi destekleyen icerigine karsilik, dijital oyunlarin
bireysellesme ve hareketsizlik gibi problemler ortaya ¢ikaracagi ve hem aile ile hem de toplum
ile kurulan sosyal-kiiltiirel bagin zayiflayacag1 disiiniilmektedir. Bu noktada, farkli oyun
cesitleri ve dijital oyunlarin ¢ocuk gelisimi, kiiltiirel etkileri bilimsel veriler ile birlikte

karsilastirmali analiz edilecektir.

Bunun yani sira, dijitallesen oyunlarin ¢ocuklar arasindaki sosyalizasyon siirecinin ne 6l¢tide
degistigine deginilecektir. Geleneksel oyunlar, genellikle yiiz yiize iletisimi ve grup ici
etkilesimi tesvik ederken, dijital ortamda gerceklesen oyunlarin bireysellesme ve sanal iletisim
temelinde etkileri daha farkl islemektedir. Bu sebeple, oyun ortaminda yasanan bu biiyiik
degisim ile birlikte ¢ocuklarin sosyal alandaki yeteneklerinde olusabilecek olas1 degisimler
calisilacaktir.

Son olarak, bu ¢alisma geleneksel ¢cocuk oyunlarinin korunmasi ve dijitallesen diinyaya saglikli
bicimde entegre edilmesi adina yeni bakis acilar1 ortaya c¢ikarmayr amaglamaktadir.
Dijitallesme ile birlikte yok olma tehlikesi iceren geleneksel oyunlarin, modern teknolojiyle

uyumlu olarak nasil devam ettirilebilecegi ile ilgili ¢c6ziim 6nerileri sunulacaktir.
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2.3. Materyal ve Metot

Calismada materyal, geleneksel oyunlarin tarihteki yeri, birey ve toplumlar tistiindeki olumlu
katkilari, dijitallesmenin oyun kavramim kiltiirel anlamda nasil déniistiirdiigi ile ilgili bir
literatiir taramasi temeline dayanmaktadir. Calismanin temel materyali, asagidaki kaynak

cesitlerinden olusmaktadir:

Akademik Makaleler ve Kitaplar: Geleneksel oyunlarin kiiltiirel, egitsel ve sosyal alanlari

tizerine yazilmis ulusal ve uluslararasi akademik ¢alismalar arastirilmistir.

Dijital Oyun Arastirmalari: Dijitallesmenin oyun kavramina ve aliskanliklarina etkisini konu

alan giincel bilimsel yayinlardan faydalanilmistir.

Sosyolojik ve Antropolojik Calismalar: Geleneksel oyunlarin biiyiik rolii olan kiiltiirel aktarim

olgusunu incelemis sosyolojik ve antropolojik calismalar kullanilmistir.

Raporlar ve Istatistikler: Ulusal ve uluslararas: kuruluslar tarafindan yayimlanan raporlar,

istatistiksel veriler ve anket sonuclari incelenmistir.
Metot: Bu arastirma, nitel arastirma yontemleri igerisinde ¢alisilmistir. Kullanilan yéntemler:

Literatiir Taramasi: Segilen konu basliklari igerisinde, akademik veri tabanlari (Google Scholar,

JSTOR, ProQuest vb.) kaynakea i¢in literatiir cercevesince taranmistir.

Icerik Analizi: Oyunlarin kigiler iistiindeki ilerletici etkileri ve dijitallesmenin Kkiiltiirel
kodlarada yarattigl zararlar basliklari cercevesinde gergeklestirilen ¢alismalardaki ortak
ogeler belirlenmis ve sistematik 6l¢lide analiz yapilmistir.

Karsilagtirmali Analiz: Geleneksel oyunlarin igerigi ile dijital oyunlarin icerigi ve olusum bigimi
arasindaki farklar, sosyal etkilesim ve Kkiiltiirel aktarim, aidiyet duygusu agisindan

karsilastirmali bicimde degerlendirilmistir.

Arastirma doénemi siiresinde elde edilen oOrnekler, betimsel analiz ydntemi ile
degerlendirilerek, oyun kiiltiirtindeki degisimin kisi ve toplum tistiinde yarattig1 degisimleri ve
sonuglarini ortaya cikarmistir. Bu sekilde arastirmanin amaci dogrultusunda, geleneksel
oyunlarin olumlu yanlar1 ve dijitallesmenin yarattig1 olumsuz durumlar kiiltiirel baglamda

incelenmistir.

2.4. Simirhliklar

Bu arastirma, bir takim metodolojik ve kavramsal simirliliklar c¢ercevesinde ortaya

konulmustur. Icerdigi sinirhliklar su sekildedir:

Orneklem Kapsami: Arastirma 5 online oyun, 5 offline oyun, 5 geleneksel ¢cocuk oyunu ve 15

oyuncak 6rnegi arastirma i¢in kullanilmistir. Bu sinirli 6rneklem, oyun ve oyuncak cesitliligini
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her yoni ile temsil etmeyebilir. Daha genis kapsamda ve sayida drnek ile hazirlanmis bir

calisma, farkli oyun tiirlerini ve kiiltiirel ¢esitlerini kapsayabilir.

Bolgesel ve Kiltiirel Kapsam: Arastirma Yunan, Mezopotamya, Tiirkiye ve Orta Amerika
cografyalarindan secilmis ve bu kiiltlirel baglamlarda degerlendirilmistir. Oyunlarin ve
oyuncaklarin cesitli cografyalardaki kiiltiirel katkilari, degisim mekanikleri ve sosyo-ekonomik
etkiler daha genis bir bakis acisiyla degerlendirilmistir. Ancak farkli bolgelerdeki oyun algisi
ve dijitallesmenin her bolgede yarattig1 degisimin yansimalar1 daha detayli bir karsilastirmali

analiz isteyebilir.

Tarihsel Kapsam: Geleneksel oyunlarin tarihsel olusumu degerlendirilirken, spesifik bir zaman
araligl secilmemistir. Zamansal etkiden ¢ok teknolojinin gelisti§i dénem ve teknolojik
ilerlemenin olgusal olarak dogrudan etkisi cercevesinde degerlendirilmistir. Ancak oyunlarin
yuzyillar icindeki farklilasmasi, farkli donemlere 6zgii toplumsal yapilar ve teknolojik

ilerlemeler icerisinde daha derin ¢alisma gerektirebilir.

Kaynaklara Erisim: Calisma, erisilebilen akademik makaleler, kitaplar ve dijital kaynaklar ile
sinirlidir. Bazi geleneksel oyunlar ile ilgili akademik kaynaklarin sinirh varlifindan, arastirma

daha ¢cok mevcut belgeler cercevesinde ilerletilmistir.

Metodolojik Sinirliliklar: Calisma nitel arastirma bi¢imi kullanilarak ortaya ¢ikarilmistir ve veri

toplama kismi literatiir taramasi ile sinirlandirilmistir.

Dijitallesmenin Uzun Vadeli Etkileri: Dijital oyunlarin kisiler ve topluma olan etkileri uzun
donemde daha net bir bicimde goézlemlenecektir. Ancak bu calisma var olan literatiire
dayanarak yorum olusturmaktadir ve uzun vadeli sosyo-kiiltiirel degisimler ile ilgili kesin

sonuclar sunmamaktadir.

Oyuncaklarin ve Oyunlarin Etkilesimi: Oyuncaklarin ve oyunlarin kisilere olan etkisi ¢cok cesitli
bir yapidadir. Fakat bu arastirmada, oyun ve oyuncaklar tek bir hipotez cercevesinde ele alarak

ortak olumlu 6zellikleri 6n plana ¢ikarmistir.

2.5. Evren ve Orneklem

Bu arastirmanin evreni, oyun kiltiirii ve dijitallesmenin yarattig1 etkilerin kisiler ve toplum
ustlindeki etkilerini inceleyen, oyuncaklariyla ilgili bodlgesel calismalar ve dijital oyun
orneklerini iceren makaleler, oyun tarihi ile ilgili kaynaklar ve farkli oyun bicimlerini igeren
akademik literatiirii kapsamaktadir. Geleneksel oyunlar, dijital oyunlar ve oyuncaklar {izerine
yapilan arastirmalarin genis kapsami sebebiyle, calismada ¢esitli bir 6rneklem olusturularak

analiz yapilmistir.

Arastirmada kullanilmis 6rneklem asagidaki sekilde belirlenmistir:
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Online Oyunlar (5 adet): Dijitallesmenin oyun kiiltiiriinde yarattig1 degisimi analiz edebilmek
adina, popliler, diinya capinda bilinen ve en ¢ok aktif oyuncusu olan 5 farkli online oyun

secilmistir. Secim asamasinda, oyunlarin kiiltiir ile etkilesimi, yayginligina dikkat edilmistir.

Offline Oyunlar (5 adet): Internet baglantis1 gerektirmeyen, bireysel ya da grup seklinde
oynanabilen 5 farkl offline oyun 6rnekleme dahil edilmistir. Bu oyunlar, online oyunlara gore
farkl bir kiiltiir alani ve etkisi olusturdugundan fiziksel etkilesim ve bilissel gelisim konulari

ile birlikte degerlendirilmistir.

Geleneksel Cocuk Oyunlar1 (5 adet): hemen hemen her kiiltiirde ve cografyada goriilen, ¢cok
fazla materyal icermeyen ve yaygin olarak oynanan ve nesiller boyunca aktarilmis 5 geleneksel
cocuk oyunu 6rneklem olarak se¢ilmistir. Secilen oyunlarin kiiltiirel aktarim, sosyal etkilesim

ve egitsel yonleri goz dniinde bulundurularak yorumlanmistir.

Oyuncaklar (15 adet): diinya tarihi icin 6nem arz eden kiltiirel dgeleri dogrudan yansitan
Cocuk gelisimi ve oyun kiltiirtiniin bicimlenmesinde biiyiik rol oynamis ¢esitli kiiltiirlerden 15
farkli oyuncak secilmistir. Oyuncaklarin fiziksel, bilissel ve sosyal gelisime katkilar1 ve kiiltiirel

degerleri yorumlanmistir.

Orneklem seciminde, oyunlarin ve oyuncaklarin tarihsel, kiiltiirel ve gelisimsel katkilar1 gz
onlinde tutulmustur. Calisma, oyun tiirlerinin kiiltiire ve bireye kattifi degeri anlamayi
amagladigindan, 6rneklemde genis bir cesitlilik olusturulmustur. Ancak, secilen 6rneklerin
sinirli olmasi ve spesifik bir bolge tistiinde durmamasi nedeniyle tiim diinyada oyun kiiltiiriinii
kapsayic1 sonuglara varmak yerine, belirlenen hipotez icerisinde bir degerlendirme ortaya

konmustur.

2.6. Tezin Onemi

Oyun konusunda yapay zeka destekli oyunlar, dijital oyunlarin psikolojik etkileri, oyun
bagimhiligi, dijital cag, gibi ¢ok cesitli alanlarda galismalar yapilmis olsa da dogrudan
antropoloji biliminin baslig1 altinda ¢ok fazla calismaya rastlanmamaktadir. Oyunun psikolojik
ve sosyolojik 6zelliklerine, etkilerine hem olumlu hem olumsuz deginmis ¢calismalar da vardir.
Ancak oyunun kiiltiirel bir 6ge olarak ele alinip bu cercevede kiiltiirleri nasil degistirdigi ve
dontistiirdiigi 6zelligi sosyal antropolojinin calisma alanina girmektedir. Bu alanda saha
calismasi olmasa da kavramsal olarak oyuna antropolojik bir perspektif kazandirmak
acisindan 6nem arz etmektedir. Bu calismanin temelinde geleneksel oyunlarin kiiltiirel yonden
ozellikleri ve dijital oyunlarin kiltiirel o6zellikleri belli global oyunlar iizerinden
karsilastirilarak degerlendirilmistir. Bu degerlendirmenin sonucu geleneksel oyunun kiiltiirel
bir unsur olma 6zelligini ve yeni tip oyunlarin kiiltiirel diinyamizda ne noktada oldugunu

anlamlandirabilmek acisindan bir fikir vermektedir.
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3. BOLUM

BULGULAR

3.1. Tarihi Oyuncak Ornekleri

Insanlik tarihinde sembolik, hayali oyun énemli ve hayati bir yere sahiptir. Oyun kavrami bu
degerini sadece soyut oyun tiirleri ile degil, figiirler ve cesitli nesnelerin oyuncak olarak
kullanilmasi ile fiziki oyun alanini yaratan oyuncaklar da ortaya ¢ikarmistir. Oyun kavrami
icinde oyuncaklarin ayri bir yeri vardir. En basta hem arkeolojik ve tarihsel acidan hem de
antropolojik olarak oyun kavraminin ne oldugunu anlamamiz i¢in tarihi oyuncaklari
incelememiz gerekir. Gegmis toplumlarin kiiltiirel, sosyal, ekonomik ve medeniyet seviyelerini
anlayabilmemizin o©6nemli yollarindan biri topluluklarinin gelecegi olan c¢ocuklarina
tasarladiklar1 oyuncaklardir. Bir oyuncak 6rnegine baktigimizda o toplumun kadina bakisini
anlayabiliriz bir baska oOrnekte ekonomik yapisi hakkinda bilgi edinip hayvanciligin
kiltiirlerindeki 6nemini ya da ¢ocuklara bakis agilarini anlayabiliriz. Oyuncaklar bu 6zelligi ile
medeniyetlerin kiiltiiriine agilan bir kapi niteligi tasimaktadirlar (Niemann, 1991).

3.1.1. Kedi oyuncagi

Antik Misir'a ait kedi oyuncag agiz kismi iple cekilerek acilip kapanacak bicimde
tasarlanmistir. Ag1z kisminin oynar acgida yapilmasi nesnenin dini bir amagla yapilmayip
cocuklar icin oyuncak olarak tasarlandigini bize géstermektedir. Oyuncak yapimi icin tema
olarak kedi figiiriiniin se¢ilmesi de ayr1 bir 6nem tasimaktadir. Kediler Antik Misir kiiltiirt icin
metafizik anlamlar tasiyan bir ¢esit dini figlirdiir. Misir'da kedilerin 6len insanlarin 6liimden
sonraki hayatlarina gecerken yanlarinda eslik ederek gecis asamasini kolaylastirdigina
inanilirdi. Bu durum bize gdstermektedir ki Misirda o dénemin insanlar1 dini inanglarini

oyuncaklar yoluyla ¢ocuklarina benimsetmek istemislerdir (Hasdemir, 2019).

Sekil 1.1. Antik Misir’dan bir kedi oyuncagi

Kaynak: (www.sabah.com.tr, 2025)
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3.1.2. Kaplan oyuncagi

Bu tekerlekli kopek figiirtindeki oyuncak ornegi Meksika’daki Aztek ve Maya uygarliklarindan
da once var olan Olmek uygarligina aittir. Olmek uygarligi erken donem Mezoamerika
uygarhgidir. Meksika ve Orta Amerika’da bulunmaktadir. Bulunan bu figiirtin tekerlekleri
olmasi tam olarak bir oyuncak érnegi oldugunu isaret etmektedir. Misir medeniyetinde kediler
hakkinda sahip olunan inanis Olmek uygarhginda kopege atfedilmistir. Olen kisileri ruhani
yolculugunda diger tarafa gecerken eslik etmektedir. Bulunan bu oyuncak yine oyuncagin
kiltiirel ve dini inanislar1 aktarmadaki roliine degerli bir 6rnek olusturmaktadir. Dini motifler
iceren oyuncaklari erken yaslarda goren ¢ocuklar bulunduklar: toplulugun degerlerine aidiyet
baglanmaktadir (Sorenson, 1981).

Sekil 1.2. Meksika Olmek Uygarligina ait bir kaplan oyuncagi

Kaynak: (www.sabah.com.tr, 2025)

3.1.3. At oyuncagi

Antik Yunan dénemine ait bir oyuncaktir. Mezara gémiilmiis olmasina baktigimizda bir gesit
yas tutma amaci ile ya da dnemli statiilere sahip kisilerin ailesine ait oldugu icin yapilmis bir
oyuncak olabilir. Antik Yunan icin at, mitolojik anlatida kendine yer edinmis bir hayvandir.
Ayni zamanda kiiltiirel alanda, glinltik hayatta yiik tasimasi ve savaslarda kullanilmasi gibi
ozellikleri ile de biiylik bir yeri ve 6nemi vardir. Tekerlekli yapida olmasi tamamen ¢ocuklar
icin oyuncak olarak tasarlandigini gostermektedir. Bu tarz sembolik oyuncaklar toplumun
inanclarini ve degerlerini, cocuklara benimsetmek i¢in 6nemli araglardir. Tam sekliyle dini bir
figlir olarak tasvir edilmemis olsa da bu tarz oyuncaklar dénemin inanglarindan énemli bir
parca tasimasi ile ¢ocuklara bu inanislar1 daha kolay benimsetebilmektedir. Ayn1 zamanda

toplumun giinliik yasamdaki siireclerine de alismaktadirlar (Shauser, 2016).
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Sekil 1.3. Antik Yunan dénemi tekerlek tistiinde at oyuncagi

Kaynak: (www.arkeofili.com, 2025)

3.1.4. Oyuncak araba

Tiirkiye de bulunan Mardin sehrinin Kiziltepe ilgesinde bulunan bu oyuncak araba tekerlekleri
de olmas1 dolayisi ile dogrudan dogruya oyuncak o6zelligi gostermektedir. Bulunan bu
oyuncaga bakarak dénemin gelismislik seviyesini de anlayabiliriz. Gliniimiizdeki gibi bir araba
teknolojisi olmasa da sigir gibi biiyiik bas hayvanlarin ¢ektigi arabalarin yapilmis oldugunu
tahmin edebiliriz. Bu oyuncagi kullanan cocuklar ise tarim toplumunun gilinliik hayatta
kullandig1 ve hayati 6nemi olan bu tarz arag¢ gerecler ile erken yasta tanisarak toplumunun
gerekliliklerini i¢sellestirmektedir. Toplumun ciddi ugraslarini anlayabilmek icin oyuncak yolu
ile bir cesit etkilesime girilmektedir. Oyuncaklarin buradaki sosyal kiiltiirel degerlere katkisi
cok onemlidir.

Sekil 1.4. Tiirkiye Mardin Kiziltepe Ilgesinde bulunan oyuncak araba

Kaynak: (www.arkeofili.com, 2025)
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3.1.5. At aarabasi oyuncagi

Pers Imparatorlugu’'na ait olan at arabasi oyuncagi donemin medeniyet &zelliklerini
yansitmaktadir. Pers Imparatorlugu genis cografyalari kapsamis ve farkh kiiltiirlerin icerisinde
yer edindigi biiyiilk bir medeniyetti. Her biiyiik imparatorlukta oldugu gibi bu ihtisamh
imparatorluk icin de zanaat giinliik yasamin 6énemli bir parcasiydi. Persler, donemleri boyunca
cesitli oyuncaklar iiretmislerdi. Ozellikle de ¢ocuklar i¢in yapilan at arabasi tarzinda
oyuncaklar, donemin kiiltiirel yapisini gosteren 6nemli 6rneklerdendir. At arabasi i¢in yapilan
oyuncaklar cogunlukla dénemin teknolojisine gore ahsap veya kilden iretilirdi. Bu tip
oyuncaklar cocuklari icin eglenceli vakit gecirebilecekleri bir ara¢ oldugu gibi donemin gerek
ulasim araglarini gerek cesitli savas stratejilerini icermektedir. Detayl isciliklere sahip olan bu
tarz oyuncaklar Pers ustalarinin isciliklerindeki ustaliga da énemli bir 6rnek olmaktadir.
Arkeolojik calismalarda kesfedilen bu tip oyuncaklar, arkeologlar, tarihciler icin degerli bilgiler
sundugu kadar insanlarin kiltiirel 6zelliklerini arastiran antropologlar icinde bilgiler
sunmaktadir. At arabasi oyuncagl bulundugu donemin toplumsal yapisini, olagan yasam
sartlarini ve teknik gelisim diizeylerini anlamak adina bir koprii gérevi goriir. Bir diger yandan,
bu tip oyuncaklar Pers toplulugunun ¢ocuklarina, aile yasantilarina ne kadar deger verdigini
de gostermektedir (Celik ve Cetintas, 2022).

Sekil 1.5. Pers imparatorluguna ait at arabasi oyuncagi

Kaynak: (www.arkeofili.com, 2025)
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3.1.6. Kagni oyuncagi

Indus uygarlhigina ait Harappa sehrinde bulunan bu oyuncak okiizler tarafindan cekilen bir
cesit kagni modelidir. Bu oyuncak antik déonemin sosyal ve kiiltiirel yasayisi1 hakkinda bilgiler
vermektedir. Oyuncak, glindelik yasamda hayvancilik ve tarimin hayati 6nem tasidigi bir
zamanda toplumun icinden bir parg¢adir. Oyuncakta islenmis olan 6kiiz tasviri tarim icin elzem
olan bir hayvan roliinde iken insanlarin yasami icinde Onemini ve Kkiltiirdeki yerini
gostermektedir. Bu tarz kiltiir 6gelerini yansitan oyuncaklar yalnizca ¢ocuk oyunu igin
tasarlanmamis bir yandan da toplumu olusturacak gelecek nesillere tarim ve hayvanciligi
anlatmak icin bir ara¢ olmustur. Bu oyuncak, Indus Vadisi toplulugunun yasayis bicimi ve
kiilttirel yapisi ile ilgili olarak da bilgi saglamaktadir. Oyuncaklarin yapiminda kullanilan
materyaller s6z konusu dénemin el isi becerilerini, sanat algisin1 ve gelismislik diizeyini de

yansitmaktadir (Srividya, 2017).

Sekil 1.6. indus Vadisi Uygarhgina ait Harappa Sehrinde bulunan kagni oyuncagi

Kaynak: (www.ahaber.com.tr, 2025)

3.1.7. Ahsap at oyuncgi

Friglere ait ahsaptan yapilmis bir at figiirii olan bu oyuncak bir Tiimdiilis'te bulunmustur.
Kraliyet ailesine ait oldugu diisiiniilmektedir. Oyuncaklar her ne kadar cocuklarin bos
vakitlerini doldurmak icin tretildigi diisiiniilse de 6nemli bir statii gdstergesi olabilmektedir.
Tarimla ugrasan isci sinifinin ve kraliyet ailesinin ¢ocuklarinin kullandig1 oyuncaklara ulasim

giicindeki farklhliklar acisindan bakildiginda da aymi o6zellikleri gostermesi beklenemez.
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Bulunan bu oyuncak durumu agiklayan 6nemli 6rneklerden biri olmustur. Oyuncagin isciligi ve
malzeme Kkalitesine bakildiginda halk arasinda sikca kullanilabilecek bir oyuncak olmadig
goriilmektedir. Ancak Kkalitesi daha iyi olsa da simge acisindan ayr1 bir zenginlik
gostermemektedir. Hangi statiiden olursa olsun belli temalar ve semboller ayni kalmaktadir.
Bu agidan bakildiginda da at figiirii oyuncak i¢in 6nemli bir 6rnek teskil etmektedir (Giiven,
2024).

Sekil 1.7. Friglere ait ahsap hayvan figiirlii oyuncak

Kaynak: (www.arkeofili.com, 2025)

3.1.8. Kirpi oyuncagi

Elam imparatorlugu'nun baskenti Susa'daki Inshushinak tapinaginda bulunan kirpi oyuncagi,
bu toplulugun kiiltiirel ve sosyal dinamiklerine dair degerli birtakim bilgiler vermektedir. Bu
oyuncak, yalnizca bir cocuk oyuncagi degildir bir yandan da dini ritiieller iginde yer edinmistir
ve Elam toplumunun dogaya ve hayvanlara iliskin goriislerini icermektedir. Kirpi figtirii, Elam
mitolojisinde ve inan¢ yapilarinda bazi sembolik degerlere sahip oldugu sdylenebilir. Bu
durum, oyuncaklarin c¢ocuklarin toplumsallasmasindaki katkisini ve dini sembollerle
arasindaki bagi gostermektedir. Kirpi oyuncaklari, déonemin el isi ustalarinin becerilerini

ortaya ¢ikaran objeler olarak da rol almaktadir. Oyuncagin Inshushinak tapinaginda ele
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gecmesi, bu tip nesnelerin giindelik yasamin disinda dini inanislarin alaninda da degerli
oldugunu ortaya koyar. Tapinaklar, antik topluluklar icin ekonomik, kiiltiirel ve dini
etkilesimlerin en dnemli konumu olmustur, oyuncaklar da bu ac¢idan geng¢ kusaklara dini
normlar1 ve kiiltiirel adetleri 6gretmek icin yapilmistir. Bu ag¢idan, kirpi oyuncagi, bir oyun
tiriini olmasinin yaninda bir de toplumsal kimlik ve normlar icin tasiyici rol listlenmektedir.
Onemli bir baska nokta da, bu tarz oyuncaklarin elimize ulasmasi, Elam imparatorlugu'nun
cocuga bakisi ve sosyal, kiiltiirel hayati ile ilgili 6nemli analiz yapma olanagi saglamaktadir.
Oyuncaklarin yapiminda yararlanilan malzemeler ve iiretim sekilleri, ddnemin toplumlarinin
gelismislik diizeyi ve ticareti ile ilgili bilgiler gostermektedir. Kirpi oyuncagi gibi eserler, Elam
kiltirtniin ¢ocuklarinin yasantisina ve bu yasantidaki inang sistemlerine bir kapi aralayarak,

antik dénemlerin sosyal, kiiltiirel yapisin1 anlamamiza olanak verir (Farrokh, 2019).

Sekil 1.8. Elam imparatorlugunun bagkenti Susa da inshushinak tapinaginda bulunan Kirpi

oyuncagi

Kaynak: (www.arkeofili.com, 2025)

3.1.9. Maymun tasvirli oyuncak

Indus Vadisi’nde bulunan bu oyuncak maymun tasvirinde ipe tirmandirilabilecek bicimde
tasarlanmistir. Oyuncak maymun tasviri ve detayli sekilde islenmis olmasi dénemin sanatsal
zenginligini gdstermektedir. Maymun tasvirinin segilmesi Indus Vadisi uygarliginin hayvanlara
ve dogaya verdikleri 6nemi de géstermektedir. Bu tip bir oyuncagin ¢ocuklar i¢in eglence ve

egitim amaci ile tasarlandig diisiiniilebilir. Bir baska a¢idan bakilirsa dini bir amag da tasiyor
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olabilir. Ancak hangi amagla yapilmis olursa olsun giindelik hayat ve toplumsal degerler
hakkinda bilgi saglayan nesnelerdir. Bu tip bir oyuncak bizlere tek basina bulundugu kiltiiriin
dogasi, iklimi ve yasayis bicimi hakkinda bilgi verir. Her habitat icinde géziikkmeyen maymunlar
sembolize edildigi kiiltiirtin degerlerini yansitmasi agisindan ayrica bir nitelige sahiptir. Bu

noktada oyuncak olmasinin 6tesinde 6nemli bir kiltiir 6gesine doniismiistiir (Mark, 2020).

Sekil 1.9. indus Vadisinde bulunan maymun tasvirli oyuncak

Kaynak: (www.ahaber.com.tr, 2025)

3.1.10. Oyuncak bebek

Antik Roma donemine ait fildisinden yapilmis bu oyuncak bebek sa¢ bicimi ve yiizii ile
imparatorige Julia Domna’y1 tasvir etmektedir. Tasvirde oyuncak iizerinde altin bileklikler,
halhallar ve kolye takili oldugu goriilmektedir. Bu yonii ile de elit bir kisi tasviri yapildig1 belli
olmaktadir. Oyuncagi inceledigimizde o donemin sa¢ modasi hakkinda bilgi edinebiliriz diger
yandan viicut dlciilerinin de o dénemde istenilen ve giizel kabul edilen 6lciilerde sembolize
edildigi ¢cikarimini yapabiliriz. Bir imparatoricenin tasvirinin oyuncakta kullanilmasi dénemin
kadininin goriintisiine dair makul kabul edilen ne ise onun adina da bir 6rnek niteligi
tasimaktadir. Ornek olmasi dolayisiyla de cocuklar icin sembolik bir rol model 6zelligi
tasimaktadir. Bu tarz ¢ok yonli 6zellikleri ile bu oyuncak ¢ok katmanlh bir kiiltiir ve norm

aktarim araci olmaktadir.
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Sekil 1.10. Antik Roma dénemi imparatorice Julia Domna'yi tasvir eden oyuncak bebek
Kaynak: (www.arkeofili.com, 2025)

3.1.11. Zar ve labirent tasvirli oyuncaklar

Indus Vadisi Uygarlifina ait olan zar ve oyuncak labirent tasvirleri. Bu zarlarin en énemli
ozelliklerinden birisi eski caglarda da oyun kavraminin sadece ¢ocuklar icin olmayip
yetiskinlerin diinyasinda da yer edindigini géstermesidir. Zar ile oynanan tasarlanmis kuralli
oyunlar ¢ocukluk dénemi icin uygun degildir. Cocuklar icin ailelerine ve cevrelerine aidiyet
sagladig1 gibi yetkin Kkisilerin topluluklari icinde sosyal baglari siirdiirmesi ve g¢ocukken
edinmis olduklar1 aidiyeti siirdiirebilmeleri agisindan vazgecilmez bir rol oynamaktadir.
Strateji ve sans tabanl oyunlarda kullanilan zarlar oynayanlarinin hem kiiltiirel hem de
toplumsal gelismislik diizeylerini de yansitmaktadir. Bu tarz gelismis oyunlar oynayan indus

Vadisi'nin ¢ok yo6nlii ve ileri bir toplumsal yasami oldugunu da gosterir.
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Sekil 1.11. indus Vadisi uygarhigina ait labirent ve zar oyuncaklar

Kaynak: (www.arkeofili.com, 2025)

3.1.12. Kopek ve kog tasvirli oyuncaklar

Tiirkiye’'nin Izmir sehrinde Smyrna kazilarinda ulasilan képek ve kog¢ biciminde yapilmis
oyuncaklardir. Oyuncagin ¢ikarildigi bélgenin hayvancilik faaliyetleri hakkinda bilgi veren bu
buluntular bolgesel 6zelliklere bagh olarak kogun hayvancilikta kullanildigini géstermektedir.
Ayrica oyuncak yapiminda kocun sembolize edilmesi diger hayvanlara gore ayri bir yerinin
oldugunu da diisiindiirtmektedir. Képek figiirii ise heniiz vahsi dogadan kendilerini tam olarak
koruyamayan antik topluluklar i¢in hayati 6neme sahiptir. Hem kendilerini hem besledikleri
hayvanlar1 korumak i¢in kullandiklar1 képekleri de ¢ocuklar: i¢in oyuncak olarak sembolize
etmislerdir. Yine burada da goriilmekte olan bir toplulugun giindelik hayatinda ¢ok 6nemli yeri
olan canlilar1 oyuncak yapiminda sembolize etmektedirler. Secilen oyuncak sembollerine

baktigimizda yasamsal 6gelerin oyuncak yolu ile aktarildigini gérmekteyiz (Ersoy, 2022).
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Sekil 1.12. Tiirkiye'nin izmir sehrinde Smyrna kazilarinda bulunmus képek ve kog tasvirli

oyuncaklar

Kaynak: (www.gazeteduvar.com.tr, 2025)

3.1.13. Yoyo oyuncagi

Yunan vazosuna yoyo ile oynayan bir cocugun islendigi bu eser donemin oyuncak algisina 1s1k
tutmaktadir. Ipin, yoyo adindaki oyuncagin iistiinde bulunan girintili alana dolanip sonrasinda
firlatilarak dondiirtilmesi yolu ile oynana ince motor becerilerini gelistiren bir oyuncak
tiridir. El goz koordinasyonunu ve odaklanma becerilerini de gelistirir. Yoyo materyal olarak
farkli malzemeler kullanilarak yapilabilir ve gorsel gesitlilik saglar. Bu 6zelligi de ¢ocuklarda
yaraticiligin gelismesine katkida bulunur. Ayni zamanda ¢esitli tasarimlarda iiretilebilmesi her
kiltirin kendine gore 6zglin bir irlin ortaya cikarmasina olanak saglayarak kiiltiirel

cesitliligin dogrudan bir gostergesi olmaktadir (Uzunel, 2015).
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Sekil 1.13. Yunan vazosunda yoyo oynayan ¢ocuk islemesi

Kaynak: (www.arkeofili.com, 2025)

3.1.14. Top oyunu tasvirli mezar steli

Episkyros adina bir yunan top oyununun resmedildigi mezar steli 6rneginde oyunun 6nemli
bir 6rnegini gérmekteyiz. Cocuklarin kaba motor becerilerini gelistirmede 6nemli bir rolii olan
top oyunun resmedildigini goriiyoruz. Fiziksel becerileri gelistirmesinin yaninda cocuklarin
ailesindeki yetiskinleriyle arasinda olumlu ve glgli baglarin olusmasina katkida
bulunmaktadir. Oyun, bu ornekte toplumsal aidiyet saglamadan once aileyle aidiyet
kurulmasini saglamaktadir. Topluma baglilik duyulmasi i¢in de oncelikle aile baglarinin
saglikli ve giiclii olmas1 gerekmektedir. Bu noktada oyun ve oyuncaklar i¢in ¢ocuklarin aile

baglarina da katkida bulunan bir isleve sahip oldugunun altini ¢cizmemiz gerekir (Ersoy, 2022).
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Sekil 1.14. Antik Yunan top oyunu Episkyros oynayan bir yeriskin ve ¢ocugun betimlendigi

mezar steli

Kaynak: (www.arkeofili.com, 2025)

3.1.15. Cember oyunu tasvirli vazo

Antik yunan vazolarinda giinliik yasam aktivitelerinin betimlemeleri donemin kiiltiirt, sosyal
yapis1 ve eglence anlayisini gérebilmemiz a¢isindan ¢ok degerlidir. Bu drnekte betimlenen,
cember ile oynayan bir gen¢ motifidir. Cember kaba motor becerilerini destekleyen eglence
amagh bir oyun aletidir. Cesitli kurallar belirlenerek toplu sekilde de oynanabilmektedir.
Birlikte oynanan tiirlerinde rekabet icerdigi gibi kisilerin toplumsal baglarini giiclendirmesini
de saglar. Bu tasvirin yapilmasi donemin toplumunun sportif etkinliklere verdigi onemi
gostermektedir. Bir diger yandan da bu oyunun atletizmle olan bagi dénemin toplumu i¢in
bedensel egitimin ve sporun gelisimsel etkisinin énemine de deginir. Bu tiir eserler, Antik
Yunan da oyun kiiltiiriinii ve bu kiiltiiriin toplum i¢indeki yerinin anlasilmasi agisindan ¢ok
onemlidir ve Antik Yunan’da oyunlarin giinliik yasayisin her alanina nasil niifuz ettigine isaret
etmektedir (Ersoy, 2022).
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Sekil 1.15. Antik Yunan déneminden Cember ile oynayan bir geng tasviri

Kaynak: (www.arkeofili.com, 2025)

3.2. Tarih i¢cinde Cocuk Oyunlar Cesitleri

Ilk olarak bulunan heykelciklere bakildiginda dini amaclarla yapildig1 sonucuna varilir. Ancak
ne amacla kullanildigina ve yapildigina dair net bir bulgu yoktur. Eski dénemlerde kilden
yapilmis bebek benzeri formlarda heykelciklere rastlayabiliriz. Bu heykelciklere baktigimizda
kadins1 ozelliklerin 6n plana ciktigim gériiriiz. One c¢ikan bu o6zellikler mistik goriilen
Kadinlardaki dogurganligi simgeliyor olabilir (UNESCO, 2020).

3.2.1. Oyun ve oyuncagin farkl kiiltiirler icinde anlami

Paleolitik ¢agda kilden yapilmis bebek benzeri formlarda heykelciklere rastlayabiliriz. Bu
heykelciklere baktigimizda kadinsi 6zelliklerin én plana ¢iktigim gériiriiz. One ¢ikan bu
ozellikler mistik goriilen Kadinlardaki dogurganlig1 simgeliyor olabilir. Tarihteki ilk oyuncak
bebekler 1.0. 2. Yiizyllda Misir'da goriilmeye baslamistir. Yunanistan'da ise en eski kilden
yapilma oyuncak bebegi Heinrich Schliemann bulmustur. Tarihten bildigimiz iizere eskiden
beri var olmus ve hdla da devam eden heykel yapimi dini amacla da yapilmaktadir. Hindularin
bu heykelcikleri yenebilecek nesnelerden yaptiklar: bilinmektedir. Ayn1 zamanda yine Islam

oncesi Arap halkinin uzun yolculuklarda yemek icin tanr1 heykellerini yanlarina almaktaydilar.
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Bu noktada hem yolculuk i¢in besin kaynagi hem de dini amagh kullanimi oldugunu goériiyoruz.
Bu heykelciklerin bir diger 6zellikleri de belli topluluklarda cocuklar icin oyun amaciyla
yapildigidir. Cocuklara heykel figiirlerini oyuncak olarak vermelerinin altinda yatan 6nemli
sebeplerden biri ¢cocugu topluma adapte edip o toplumun norm ve beklentilerine uymasini
saglamaktir. Oyun oynama eylemi temelde fiziksel olarak biyiik ve kii¢lik kas motorlar
becerilerinin gelismesini saglamakta olsa da topluluklar medeniyet olarak ilerledik¢e oyunun
islevini genisletmislerdir. Tarim topluluklar1 kuran atalarimiz ¢ocuklarina inek, at, kopek gibi
hayvanlarin figiirlerini oyuncak olarak vermislerdir. Tabi ki sosyal canlilar oldugumuz icin
kiiclik yaslardan itibaren gesitli sosyal etkilesimler kurdugumuz hayvanlar ¢cocukluk dénemi
icinde dnemli bir yer edinmistir. Orta ¢ag Avrupa’sinda burjuva sinifi cocuklarin sévalyeler ile
oynamasi, fakir sinifin bez bebeklerle oynamasi belki bilingli olarak yapilmasa da hangi sinifa
ait olduklarini ve ilerde neye doniisebileceklerinin bir gdstergesi olmustur. Bir noktadan sonra
oyuncaklar sosyal statiilerin gostergesi olmaya baslamistir. Sahip olunan statiiniin ¢ocuklar
tarafindan bu oyuncaklar ile i¢sellestirilmesi saglanmistir. Bunu farkl tarihlerde birden ¢ok
tilke yapmustir. Hitler Almanyasin’da oyuncaklar 6zellikle Hitler ile biitiinlesmis gamali hacla
tasvir edilerek iretilmis ve bir propaganda aracina donlismistiir. Daha yakin caglara
geldigimizde 1959 yilinda ¢ikan Barbie bebekler, daha dnceden kullanilan bez ve tahtadan

bebeklerin yerini alarak yine bir kadin imgesi ortaya koymustur (Niemann, 1991).

3.2.2. Taketori (Japonya)

Taketori, Japonya’da ¢ocuklarin bambu ¢ubuklariyla yapilar insa ederek oynadig1 geleneksel
bir Japon oyunudur. Bu oyun, yaraticilik becerilerini, mekan farkindahgini gelistirir ve
cocuklarin dogayla baglantisini giiclendirir. Japon kiiltiiriinde énemli bir yer tutar. Oyuna tiir
olarak yapim insa oyunu denebilir. Cocuklar bambu cubuklarini kullanarak cesitli sekillerde
yapilar insa eder ve belli gorevler ile yarismalar kurgular. Ayrica oynanis tarzi ile cocuklarin
problem c¢6zme ve takimla calisabilme becerilerini gelistirir. Bu oyun Japonya’'nin eski
koylerinde fiziksel bir aktivite olarak temel bir eglence kaynagi olmasinin yaninda, ¢ocuklarin
dogayla ve yasadiklari ¢evre ile baglarini giiclendiren bir 6zellige de sahipti. Bambu gibi dogal
malzemeler kullanildigi icin geleneksel el isciligiyle ilgili beceriler saglar ve fikir verir. Oyun
grup halinde oynandigindan is birligi becerilerini de gelistirir ve bulundugu topluluga aidiyet
hissini artirir. Japon kiiltiiriiniin korunmasinda, taketori gibi oyunlar 6nemli bir yer tutar.
Ozellikle de biiyiik sehirlerde yasayan cocuklar geleneksel kiiltiirden kirsal bélgede yasayan
cocuklara gore biraz daha uzak olduklarindan 6nemli bir kiiltiirel bag kurma olanagi saglanir.
Sehirlesmenin getirdigi kiiltiirel degisim icin de dnleyici bir ila¢ gibidir geleneksel oyunlar. Bu
tip oyunlar Japon halkinin ge¢cmis donemdeki yasayis tarzlarini ve toplumla aralarinda
kurduklar1 baglar1 simgeler. Giliniimiizde kiiltiirel baglar1 yasatmak toplumun saghkl
devamlilif1 i¢in 6nemlidir. Bu oyunlar da sadece fiziksel ve bilissel gelisimi desteklemekle

kalmiyor bunun yaninda c¢ocuklara icinde yasadiklari ve yasayacaklar1 toplumun kiiltiirel
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kimliklerini hatirlatiyor. Yamaguchi'nin arastirmasina gore, geleneksel oyunlar, yalnizca
eglenmek icin degil genis bir tarihi olan Japon halkinin ge¢mis kiiltiirel degerlerini ve bu

kiltiirel degerlerin cocuklara 6gretilmesinin de saglamaktadir (Yamgauchi, 2018).

3.2.3. Kendama (Japonya)

Japonya'nin geleneksel bir ¢ocuk oyunu olan Kendama Japon kilttirii ve degerleri icin 6nemli
bir yere sahiptir. Yapilan arastirmalar, Japonya'daki geleneksel oyunlarin kiiltiirel kodlari
korumadaki 6neminin ve degerine deginirken, kendamanin bu acidan nasil bir islev
gordiigiinlin de altini cizer. Kendama, bir topun ve bir ¢iviyle bagh olan ii¢c kadeh seklinde ahsap
bir oyuncaktan olusur. Oyunun amaci, topu c¢iviye veya farkl kadehlere basarili bir sekilde
gecirmektir. Bu oyun, Japonya'da hem ¢ocuklar hem de yetiskinler arasinda yaygin olarak

oynanir ve cesitli fiziksel becerilerin gelistirilmesine katki saglar (Yamaguchi, 2018).

Kendama, sadece fiziksel bir oyun degildir bunun yaninda farkli beceriler gelistirilmesine de
katki saglar 6rnegin, cocuklara el-goz koordinasyonu, konsantrasyon ve sabir gibi yetiskinlik
donemlerinde de ¢ok islerine yarayacak beceriler kazandirir. Calisma geleneksel oyunlarin
Japon kiiltiirtiniin korunmasina olan katkilarini vurgularken, kendamanin da kiltiirel kimligin
bir parcasi oldugunu soyler. Bu oyun, Japonya'da 6énemli kiiltiirel etkinliklerin bir parcasi
olarak yer kazanmistir ve ozellikle festivallerde, okul etkinliklerinde ve sokak oyunlarinda sik
sik sergilenir. Geleneksel olarak, kendama oyunu, Japonya'nin farkli bélgelerinde farkh
kurallar ve teknikler icererek oynanabilir. Bazi bdlgelerde cocuklar, topu kadehlere
yerlestirmek icin daha yaratic1 ve zorlu hareketler gelistirirken, diger bolgelerde daha basit
genel kurallar gecerlidir. Yamaguchi'ye gore, bu cesitlilik, oyunlarin boélgesel ve kiltiirel
baglamda nasil evrildigini ve geleneksel degerlerin nasil kusaktan kusaga aktarildigini gosterir.
Kendama, glinlimiizde Japonya'da sadece bir oyun degil, ayn1 zamanda bir rekabet aracidir.
Profesyonel kendama yarigsmalari diizenlenmektedir ve bu oyun Japonya disinda da popiiler
olmus bir oyundur. Bu da, geleneksel Japon oyunlarinin kiiltiirel bir ara¢ olarak nasil diinyaya
yaylldigin1 gosterir. Kendama'nin Kiiltiirel Rold, Japon kiiltiiriinde daha genis bir kiiltiirel
oneme sahip geleneksel bir oyundur. Calismada yazildig1 gibi, geleneksel Japon oyunlari,
kiltiirel mirasin korunmasinda 6nemlidir ve kusaktan kusaga aktarilarak, Japon kimliginin
devam ettirilmesinde Onemli bir etkisi vardir. Kendama, o6zellikle Japonya'da biiylik
festivallerde ve okul etkinliklerinde toplumsal bir etkinlik olarak karsimiza ¢ikar. Ayrica,
Japonya disinda da popiilerleserek global bir fenomene doéniismiistiir. Kendama, Japonya'nin

ulusal kiiltiiriinii global ¢apta tanitan bir arag¢ olmustur (Kyokai, 2004).

Kendama, gilinlimiizde profesyonel seviyede yarismalarin diizenlendigi bir etkinlige
doniismistir. Kendama sampiyonalar1 yapilmakta ve cesitli sosyal medya platformlarinda
oyuncular kendilerini ve kiiltiirlerini tanitma firsati yakalamaktadir. Bu oyun, Japonya'nin

disindaki iilkelerde de hizla popiilerlesmistir ve geleneksel Japon oyunlarinin diinyadaki
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etkisini gosterir. Kendama'nin bu modern yansimasi, hem geng nesiller icin bir eglence hem de
bir kiiltiirel 6gretim araci olarak degerini siirdiirmektedir. Yeni nesiller de diinya ile
biitiinlesme firsatini geleneksel oyunlarla buldugundan kiiltiirel baglar1 giliclenmektedir
(Yamaguchi, 2018).

3.2.4. Ching chong cha (Cin)

Ching Chong Cha" oyunu, cocuklarin sosyal etkilesimi gelistirmek {izerine oynadiklari
geleneksel bir oyundur. Bu oyun, diinyanin bazi bélgelerinde farkli varyasyonlara sahiptir,
ozellikle Ingilizce konusulan iilkelerde yaygindir. Oyun ézellikle, cocuklarin ellerini birbirine
vurarak ve bazi ritmik sarkilar1 séylerken bir arada eglenmeleri iizerine kuruludur. Bu oyunu
cogunlukla grup olarak oynanir. Oyuncular, genellikle bir cember olusturur ve ellerini birbirine
vururken "Ching Chong Cha" gibi anlami olmayan kelime ve heceleri ytliksek sesle tekrarlarlar.
Bu kelimeler, oyunun ritmik yapisina uyarak, oyuncularin hafiza gibi bilissel becerileri ile
fiziksel el becerilerini gelistirir. Bu tiir oyunlar, ¢ocuklarin koordinasyon becerilerini artirirken
ayni anda eglenerek sosyal bir bag kurmalarina da firsat verir. Oyunun, hangi kiiltiirde
oynandigina dikkat edildiginde farkli anlamlar1 ve cesitleri olabilir. Ozellikle Asya kokenli
cocuklar arasinda, "Ching Chong Cha" oyununa yakin benzerlikte degisik el ¢irpma oyunlari
bulunur. Ancak, bu tir oyunlarin baz1 bdlgelerde irk¢1 c¢agrisimlar yapabilecegi
diisiiniilmektedir. "Ching Chong" ifadesi, tarihsel siirecte bazi1 gruplar icin Asya kokenli
insanlar1 tanimlamak icin kullandig1 bir ifade olmustur. Bu noktada, eglenceli bir cocuk
oyununun bile kiltiirel hassasiyetleri diisiinerek oynanmasi ve degerlendirilmesi gerekliligi
ortaya cikabilir. Bu tir oyunlarda kullanilan dil ve ifadelerin, oynayan kisilerin ¢evresindeki
topluluklarin deger yargilarina ve kiiltiirel 6zelliklerine duyarl olmasi 6nemlidir. Bu nedenle,
giinlimiizde "Ching Chong Cha" gibi oyunlar, ¢cocuklarin eglenmesini saglasa da, bazen dil ve
kiltiirel baglaminda dikkat edilerek degerlendirilmelidir (BCCSA, 2020).

Ching chong cha gibi geleneksel oyunlar, cocuklarin hem fiziksel hem de sosyal beceriler
gelistirmelerine katki saglar. Bu oyunlar, ¢ocuklarin el becerilerini gelistirmelerine olanak
tanirken grup icinde nasil hareket edileceginin 6grenilmesine de katki saglar. Oyuncular
arasindaki senkronizasyon becerisi ve uyumluluk, grup i¢indeki bag: giiclendirir. Cocuklar,
kurallar takip ederek birlikte calismay1 6grenir ve bu silirecte degerli arkadaslik iliskileri
kurarlar. Ayrica, bu tiir oyunlar, dil becerilerinin gelismesine de katki saglar. Oyunlarda
soylenen sarkilar ve ritmik sézler, cocuklarin dil yeteneklerini gelistirip hafiza ve kelime bilgisi
becerilerini de gelistirir. Ozellikle grup oyunlarindaki sarki ve ritimler, cocuklarin hafizalarin
giiclendirmeleri icin dogal bir aractir. "Ching Chong Cha" gibi geleneksel cocuk oyunlari
cocuklarin sosyal, kiiltiirel, fiziksel gelisimlerine katkida bulunan 6nemli etkenlerdir. Ancak, bu
tiir oyunlarin kiiltiirel agidan dikkatlice ele alinmasi gerekmektedir. Sosyal uyumun 6énemi ve

toplumsal hassasiyetler goz oniinde bulundurularak, cocuklara oyunlarin anlami ve kiiltiirel
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kapsamlari aciklanmali ve 6g8retilmelidir. Bu oyunlar, cocuklarin biiylime stireglerinde énemli

bir yer tutarken, kiiltiirel anlayis ve empatiyi de gelistirir (Celik ve Cetintas, 2022).

3.2.5. Kho kho: geleneksel hint takim oyunu

Kho Kho, Hindistan’dan koken alan bir takim oyunudur ve diinyanin en eski geleneksel
oyunlarindan biri olarak kabul edilir. Bu oyunun kokeni antik donemlere kadar dayanir.
Fiziksel cevikligin 6nemli oldugu, hiz ve strateji iceren dinamik bir yapiya sahiptir. Oyun
cogunlukla acik alanda oynanir. iki takimindan olusur ve rakiplerin birbirlerini yakalamaya
calistigl bir kovalamaca oyunu yapisina sahiptir. Hindistan’da ¢ok popiilerdir ve iilkenin
kiiltiirel mirasini yansitan 6nemli bir degerdir. Kho Kho, iki takim seklinde dokuzar oyuncu ile
oynanan bir oyundur. Oyunda bir takim kosucu iken diger takim kovalayan olarak ayrilir.
Amag, kosucularin belirlenmis bir zaman siiresince yakalanmadan kagmasini saglamaktir.
Sahada, birbirine paralel olarak dizilmis dokuz adet oyuncu sirasiyla yerde oturur ve oyunun
kazananinin belirlenmesinde bu diizen belirleyicidir. Oyunun kurallar1 i¢inde kat1 bir zaman
sinir1 vardir ve fiziksel hamlelerin belli bir strateji ile yapilabilmesi icin bazi hareketleri
yapmak kisithdir. Ornegin, kovalayic1 takim, sadece saat yoniinde ya da saat yoniiniin tersine
strateji kurarak hareket edebilir ve yon degistirmek istediginde sadece belirlenmis noktalari
kullanmak zorundadir. Oyunda, fiziksel ve zihinsel dayaniklilik olduk¢a 6nemlidir. Hizh ve
dinamik refleksler, kondisyon ve takim ¢alismasi oyunun temel gereksinimlerindendir. Kho
Kho'nun bu 6zellikleri oyunu, hem oyuncular hem de izleyiciler i¢in oldukca heyecan yaratarak
keyifli bir deneyim haline getirir. Ayrica, oyunun kurallar1 ¢ok karmasik olmadigi i¢in farkli yas
gruplarinin ve farklh fiziksel seviyedeki kisilerin oynamasini miimkiin kilar. Hindistan'daki
okullarda ve topluluk etkinliklerinde yaygin olarak oynanan Kho Kho, fiziksel egitim

programlarinin da igerisine dahil edilmistir (Verma, 2015).

Kho Kho heyecanli bir oynayis ve seyir keyfi sundugundan, sadece Hindistan ile sinirh
kalmamistir. 20. yiizyildan itibaren diger Asya lilkelerinde ve diinyanin cesitli iilkelerinde de
oynanmaya baslanmistir. 1951 yilinda Hindistan Ulusal Oyunlar’'na dahil edilmistir.
Uluslararasi bir spor dali olarak kabul gérmeye baslayan Kho Kho ayrica, Asya Oyunlari gibi
biiylik organizasyonlarda da yer edinmistir. Bu oyun, Hindistan'in geleneksel spor mirasi
olarak goriilmektedir Sonu¢ olarak, Kho Kho sadece fiziksel bir oyun degil, ayn1 zamanda
Hindistan'in zengin kiiltiirel mirasini oynayanlara yansitan bir oyundur. Bu oyun, Hindistan'in
spor kiltiiriindeki koklii gecmisini, gelenek ve goreneklerini yansitmaktadir. Ayrica, basit
kurallar1 ve eglenceli yapisi sayesinde, sadece Hindistan'da degil, diinya capinda genisleyerek
bir nevi kiiltiir yayma aracina doéniismiis ve bir oyunun sadece oyun olmaktan daha dte

anlamlari oldugunu da bizlere gostermistir (Verma, 2015).

60



3.2.6. Geleneksel bir topa¢ oyunu: gasing

Gasing, Giineydogu Asya'nin ¢ogunlukla Malezya, Endonezya ve Brunei gibi iilkelerinde
oynanan geleneksel bir topa¢c oyunudur. Bu oyun, yerel halk kiiltiirii icin hem eglence amach
hem de bir topluluk icin kiiltiirel bir etkinlik olarak uzun bir tarihe sahiptir. Gasing, sadece bir
cocuk oyunu degil, aym1 zamanda yetiskinler icin de sosyallesip kiiltiirel paylasimlarda
bulunabildikleri bir aractir. Kutlamalarin 6nemli bir parcasi olarak hasat mevsiminden hemen
sonra oynanir. Yerel halkin bir araya gelerek kiilttirel paylasimlar yapmasini saglayan 6zel bir
aktivitedir. Gasing, cogunlukla ahsap veya metal malzemelerden elde edilen biiyiik ve agir
topaclar kullanilarak oynanir. Oyuncular, topaci bir ip kullanarak hizla cevirir ve sonra topaci
yere birakirlar. Oyunun amaci, topacin miimkiin oldugu kadar en uzun siire boyunca durmadan

doénmesini saglamaktir. (Jaelani, Putri, ve Hartono, 2013, s. 33).

Farkli bélgeler, farkh sekil ve boyutlarda topaglar kullanabilir. Ornegin, Malezya'da yaygin olan
Gasing Uri tiirii daha biyiik ve agirdir, agir olmasi ise daha uzun siireler donebilmesini saglar.
Oyunun oynanabilmesi, belli strateji ve beceriler gerektirir. Gasing’i miikemmel denebilecek
bir sekilde cevirmek i¢in oyuncularin fiziksel oldugu kadar oyunun gerektirdigi teknik
becerilerinin de olmasi gereklidir. Topact dondiirmek icin kullanilan ipi sarma ve birakma
ustalik isteyen teknikler gerektirir, bu beceriler topacin dengesi ve donis siiresi lizerinde
onemli bir etkiye sahiptir. Deneyimli oyuncular, topacin doniis siiresini artirmak ve rakip
oyunculari gecebilmek icin ¢esitli teknikler gelistirirler. Yarismalar esnasinda, topaglarin
donts siireleri dakikalar: bulabilir ve bu durumda oyunu hem oyuncular hem de izleyiciler icin

heyecan verici hale getirir (Samsudin, Kamaruddin, ve Rosli, 2023).

Gasing, sadece fiziksel bir oyun olmanin 6tesinde, yerel kiiltiirlerde derin bir anlam tasir.
Ozellikle Malezya’da, bu oyun topluluklarn cesitli sebepler icin bulusturmanin farkl bir yolu
olarak goriiliir. Hasat sonrasi hazirlanan festivallerde bu oyuna yer verilir, koy halk: bir araya
gelerek Gasing oynar ve yarismalar1 diizenler. Bu yarismalar, bireylerin yeteneklerini
sergileyerek topluluk iiyeleri arasindaki baglarin ilerletmesinde ilging bir yeri olurdu. Ayrica,
Gasing'in ritiielistik bir yont de vardir; bazi topluluklar bu oyunun bereket ve iyi sans
getirdigine inanir, bu amag¢ dogrultusunda oynarlar. Modern diinyada Gasing, yerel festivaller
ve kiiltiirel etkinliklerdeki yerini korumaya devam etmektedir. Ornegin, Malezya'da her yil
diizenlenen Pesta Gasing (Gasing Festivali), yerel katilimcilar saglarken diger uluslarin
katilmcilarini da festivale dahil eder. Bu tiir etkinlikler, Gasing'in unutulmasinin 6ntine
gecerken, genc nesillere de bu geleneksel oyunu 6gretmeyi amaglar. Ayrica, bu festivallerde
diger yerel el sanatlar1 ve kiltiirel performanslar da sergilenerek kiiltiirel paylasim daha da
derinlesip tanitilir, boylece Gasing sadece bir oyun degil, kiiltiirel baglamda daha biiyiik bir
olgu haline gelir. Son noktada, Gasing, Giineydogu Asya’nin zengin kiiltiirel mirasinin bir
parcasidir. Bir oyun olmanin 6tesinde, topluluklar icin hayati énem tasiyan dayanisma ve
kiiltirel kimlikleri giiclendiren bir etkinliktir. Oyunun teknik zorluklar1 ve stratejik

hamlelerinin inceligi, onu fiziksel bir miicadeleden daha ileri gétiiriir. Gasing, modernlesmenin
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etkisiyle baz1 bolgelerde popiilerligini kaybetse de, kiiltiirel koruma ¢abalari ile hala pek ¢ok
kisi tarafindan oynanmakta ve yasatilmaktadir (Sukardi ve Syahrial, 2023; Abdullah, 2018).

3.2.7. Takraw

Takraw oyunu, Giineydogu Asya’dan gelen fiziksel becerilerin 6n planda oldugu bir oyundur.
Ceviklik, denge ve strateji gibi yetenekler de gerektirir. Modern adi Sepak Takraw, “ayakla
oynanan top” anlamina gelir ve kékeni Malayca “sepak” (ayak) ve Tayca “takraw” (top)
kelimelerine birlesimine dayanir. Bu spor, tarihten simdiye Glineydogu Asya halklar1igin sosyo
kiiltlirel hayatlarinda 6nemli bir yere sahip olmus ve baslarda yerel 6zellikleri olan bolgesel bir
oyunken, giinimiizde uluslararasi diizeye ulasmistir. Takraw, bambudan yapilmis ya da 6rgiili
bir top kullanilarak oynanir ve oyun alani bir voleybol sahasini andirir. Saha file ile ayrilarak
iki rakip takimin karsi karsiya gelmesiyle oyuna hazirlanilir. Tek bir top kullanilan oyunda topa
temas ederken yalnizca kafa, ayak, omuz ve dizler kullanilir ve top rakibin bulundugu alana
gonderilmeye calisilir. Ellerin kullanilmasinin yasak oldugu bu sporda amag rakip sahanin
icindeyken topun yere degmesidir ve bu yolla miimkiin olan en yiliksek puani biriktirmeye
calismaktir. Oyun esnasinda gergeklestirilen yogun akrobatik hareketler oyunun izlenme
heyecanini artirir ve ytiksek esneklik gerektirir. Savunma oyuncusu servisi baslatarak topu file
uzerinden rakip sahaya gonderirken rakip takimdaki bir oyuncunun gorevi sadece topu
karsilayip takim arkadasina gondermektir topu alan son kisi de vole tarzi vuruslar
gerceklestirerek karsi taraf tekrar atip say1 kazanmaya ¢alisir. Bu hareketlerin amaci sadece
puan kazanmay1 icermez ayni zamanda rakiplerin dikkatini dagitmak ve oyunun temposunu
belirlemek gibi stratejiler icin de yapilir. Takraw, hem gorsel olarak etkileyici hem de fiziksel

olarak yogun efor istedigi icin zorlayici bir spordur (Lee, 2018).

Takraw’in tarihsel kokleri, Giineydogu Asya'nin geleneksel halk oyunlarina kadar dayanir. ilk
takraw toplarinin bambudan yapildig1 ve bu toplarin eglence amaciyla kdy meydanlarinda
oynandigl bilinir. Tayland ve Malezya, takraw’in ilk gelistigi ve en cok katkiy1 saglayan
uilkelerdir, bu iilkeler oyunun ilk kez modern formatta kurallarini ortaya koymustur. 20.
ylzyilda oyun uluslararasi diizeye ulasarak Sepak Takraw adini almis ve bir spor dali olarak
kabul géormiistiir. ( Eslao, 2013).

1980’lerde Asya Takraw Federasyonu'nun (ASTAF) kurulmasiyla, oyun resmi kurallara ve
organizasyonlara kavusmustur. Glinimiizde Sepak Takraw, Asya Oyunlari ve Giineydogu Asya
Oyunlar: gibi uluslararasi spor etkinliklerinde oynanmakta ve her gecen yil daha genis bir
izleyici kitlesine ulasmaktadir. Ayrica, bu sporun diinya genelinde taninmasi i¢in yapilan

tanitim ¢alismalari, oyunun modern spor diinyasinda yer edinmesini saglamistir (Lee, 2018).

Takraw’in popiilerligi, sadece fiziksel 6zellikleri 6n planda bir oyun olmsinda degildir. Bu spor
bir kiiltiir irtinli olarak Giineydogu Asya topluluklarinin degerli bir parcasidir. Oyun, farkh

kiiltiirden topluluklari bir araya getirme ve dayanisma gibi yasamsal 6neme sahip 6zellikleri
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de icerir. Ozellikle kdy festivalleri gibi 6zel etkinliklerde yapilan takraw magclari, hem eglenmek
icin hem de sosyal etkilesimi gelistirmek adina degerli bir ara¢ olmustur. Sonug olarak, Takraw,
bir spordan fazlasi olarak, kiiltiirel bir miras degeri tasiyan dnemli bir deger olmustur. Modern
diinyada kendi kabul ettirip yenilense de, tarihsel kiiltiirel deger tasiyan kokleri hala
geleneksel topluluk oyunlarinda yasatilmaktadir. Takraw, Giineydogu Asya’nin kimligini
yansitan dinamik bir oyun olarak, hem bdlgesel hem de kiiresel alanda degerini devam
ettirmektedir (Eslao, 2013).

3.2.8. Sipa (Filipinler)

Sipa, Filipinler’de iilkenin 6nemli milli sporlarindan biri olmasinin yaninda en eski gelenksel
oyunlarinin da arasindadir. “Sipa” kelimesi, Filipinler'in yerel dillerinden olan Tagalogca’da
“tekme” manasina karsilik gelir ve oyunun temel dzelliklerini yansitir. Sipa, fiziksel beceri ve
kondisyon gerektirse de basit oldugundan hem ¢ocuklar hem de yetiskinler tarafindan
oynanabilir. Filipin kiiltiiriinde koklii ve derin bir tarihi olan bu oyun, ayni zamanda Filipin
halkinin geleneksel degerlerinden ve yasam tarzindan izler tasimaktadir. Sipa oyununda
kullanilan top, genel olarak plastik malzeme kullanilarak yapilir. Birden farkl geleneksel tiirii
bulunur ve bazi geleneksel tiirlerinde, top yerine madeni bir sikke veya metal bir disk ile
oynanabilir. Oyuncular, topu diisiirmeden havada belli siireler tutmaya ¢alisir. El hari¢ topa
serbestce omuz, diz, ayak ve bas ile vurulabilir. Oyunun amaci, topun havada uzun siire
kalmasini saglamaktir. Oyun hem takim olarak hem de bireysel oynanabilir. Bireysel oyunda,
oyuncular topu ka¢ kez havada tutabildiklerini sayarak yarisirlar. Takim halinde oynandiginda,
iki takim bir fileyle ayrilan bir sahada karsi karsiya gelir ve topu rakip sahaya géondermeye

calisir. Bu tiirti Sepak Takraw’a benzer bir yapiya sahiptir. (Maseleno ve Hasan, 2014).

Sipa, Filipin kiltiiriinde yalnizca bir oyun degil, ayn1 zamanda sosyal bir aktivite olarak da
degerlendirilir. Koy, okul etkinlikleri ve topluluk eglenceleri sirasinda oynanir. Oyun, fiziksel
becerileri tesvik etmenin yaninda dostluk ve topluluk baglar1 gibi kiltirel 6geleri de
gliclendiren bir ara¢ olmustur. Geleneksel sipa oyunlari, ¢ogunlukla halk danslarn ve diger
kiiltlirel performanslarla bir araya getirilerek daha derin bir paylasim alani olusturur. Modern
zamanlarda, Sipa, Filipinler’deki spor ve fiziksel egitim programlarinin parcasi haline gelerek
degerini artirmistir. Bununla birlikte, teknolojik gelismeler ve modern spor dallarinin gézdeligi
arttigl icin geleneksel sipa oyunlarina ragbet azalmistir. Ancak bu oyun, 6zellikle kirsal
alanlarda, yerel etkinliklerde ve kutlamalarda hala yaygin konumdadir. Filipin hiikiimeti ve
sivil toplum kuruluslari, Sipa’nin korunmasi ve genc¢ nesillere tanitilmasi icin c¢aba
gostermektedir. Sipa’nin farkli varyasyonlarindan bazilarinin farkliliklar su sekildedir, bazi
bolgelerde oyuncular bir madeni sikke kullanilarak yapilmis kii¢iik bir parcay1 tekmeleyerek
oynar. Bu tiirii ile Sipa, daha fazla el becerisi ve hiz gerekliligi dogurur ve genellikle bireysel
oynanarak devam eder. Diger varyasyonlar, oyuncularin topu zor pozisyonlarda havada

tutmaya calistigi 6zel birtakim kurallar igerir. Sonug¢ olarak, Sipa, Filipinler’in kiiltiirel
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mirasinin bir parcasidir ve hem eglence hem de fiziksel aktivite saglayan bir oyun olarak
degerini korumaktadir. Sipa, yalnizca fiziksel bir aktivite degil, ayn1 zamanda Filipin halkinin
dayanisma, yaraticilik ve sosyal baglarimi giiclendiren bir degere dontismiistiir. Geleneksel
ozelliklerini koruyan bu spor, iilkenin kiiltiirel kimliginin bir yansimasi olarak gelecekte de

yasatilmaya degerdir (Maxey, 2020; Flores, 2018).

3.2.9. Jianzi

Jianzi, Cin'de kokleri Milattan 6nceki Han Hanedanligi'na kadar uzanan, eglenceli geleneksel
bir spor aktivitesidir. Bu oyun, oyuncularin ellerini kullanmadan, ayaklarin1 ve diger viicut
parcalarini kullanarak bir tiyli topu havada tutmalarimi gerektirir. Jianzi, Tang ve Ming
hanedanliklar1 déneminde biiytik ilgi kazanmis ve zamanla yogun sekilde oynanan bir spora
evrilmistir. Oyun, oldukca az ekipman ihtiyaci sayesinde hem sokaklarda hem de profesyonel
sahada gercgeklestirilebilir diizeye gelmistir. Jianzi'nin temelinde, tiiy ve plastik bir tabani olan
6zel bir tiiylii topun havada tutulmasi ile oynanir. Oyun, genelde bireyler arasinda yapilir ama
grup olusturarak da oynanmasi miimkiindir. Tekli oyunlarda, oyuncular tiylii topa bir
dakikada miimkiin olabildigince ¢ok sayida dokunmaya ¢alisirken, grup oyunlarinda amacg
topu havada tutarak takim icindeki koordinasyonu ilerletmektir. Oyunda kullanilan top, dért
tilyden olusur ve standart olarak 15-18 cm uzunlugundadir. Bu spor, modern tiirleri ile farkl
beceri seviyelerine ihtiya¢ duyar. Ornegin, yarismalar sirasinda profesyonel bir ag ve standart
saha olgtileri kullanilabilirken, park alanlarinda ya da sokaklarda oyuncular sadece eglenmek
icin de oynayabilirler. Jianzi'nin yarisma tarzi, badminton ve voleybol oyunlarina benzer
ozelliklere sahiptir ve oyuncularin strateji, hiz ve dayanikliliga sahip olmasi gereklidir. Diger
varyasyonlar1 ise oyuncularin yeteneklerini sergilemesi icin bir platform saglar (Localiiz,
2021).

Teknik olarak, Jianzi oyuncular: genellikle topu ayaklari ile havaya firlatarak ve omuz, gogiis,
kafa gibi viicutlarinin belli bolgeleri ile topu diisiirmemeye calisarak oynarlar. Bu teknikler,
oyuncularin denge, esneklik ve hiz gibi fiziksel becerileri gelistirmelerini gerektirir. Ozellikle
ayaklarin alt kismi1 veya i¢ tarafi topu kontrol edebilmek i¢in en ¢ok kullanilan bolgelerdir.
Fiziksel bir aktivite olarak sinirli olmayan bu oyun, oldukga etkili bir sosyal etkinliktir. Oyun,
insanlar arasinda iletisim ve baglanti kurma olanagi sunar. Jianzi'nin Vietnam'daki tiirti "Da
Cau", Kore'de ise "Jegichagi" adiyla oynanir. Her iki oyun da kiiltiirel farklhiliklarina ragmen
Jianzi'nin temel yapisi ile aynidir. Modern dénemde, Jianzi'nin resmi kurallari ve diizenlemeleri
ile Uluslararas: Jianzi Federasyonu tarafindan modern formatta ortaya konmustur.
Federasyon, bu oyunun diinya ¢apinda tanitilmasi ve profesyonellesmesini istemekte ve bunun
icin calismaktadir. Yarismalarin yani sira Jianzi, gencler 6zellikle de yashlar tarafindan da
giinliik egzersiz ve eglence amagh oynanabilir. Jianzi, hem fiziksel hem de sosyal faydalar
sunan, kiltiirel agidan zengin icerikli bir oyundur. Tarihsel kokleri ve modern adaptasyonlari,

bu geleneksel sporu, Cin'in kiiltiirel mirasinin 6énemli bir par¢asina doniistiirmiistiir. Jianzi'nin
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diinya genelinde iin ve ilgi kazanmasi, bu sporun basit ama etkileyici yapisin1 ve evrensel

cekiciligini yansitir. (Thuc ve Phong, 2023).

3.2.10. Chaupar

Tarihsel olarak eski ¢caglara dayanan Chaupar Hindistan'in geleneksel oyunlar1 arasindadir.
Diger geleneksel oyunlardan farkl olarak Hindistan'in kraliyet saraylarina dayanmaktadir.
Pachisi ve Ludo gibi oyunlarla benzerlik gosteren Chaupar, genellikle iist statiideki insanlar
arasinda oynanir ve sansa dayali bir oyun olarak farkli bir oyundur. Oyun, genellikle ¢apraz
olarak islenmis bir kumas lizerine uygulanarak tahtada oynanir ve her bir kolu, sekiz kareye
ayrilmis li¢ stitun parca icerir. Oyun, genellikle dort oyuncuyla oynanirken istenirse daha fazla
oyuncu ile de oynanabilir. Chaupar oyunu, geleneksel kurallari temel alindiginda yedi adet
deniz kabugu ile oynanir. Bu kabuklar, oyun icinde zarlar olarak kullanilir ve her zar atisi
sonunda hamleler belirlenerek kurallar dogrultusunda oyun ilerler. Oyuncular, kendi taslarini
yerlestirebilmek icin rakibin taslarini disar1 atmasini beklemek zorundadir. "Tohd" ad1 verilen
bu silireg, oyuncularin rakiplerinin taslarini tahtadan ¢ikarmasi anlamina gelir. Oyun tahtas,
genellikle "ghar" ya da "ev" ad1 verilen bir merkez alanina sahiptir. Oyuncular taslarini tahtada
saat yoniinde ilerleletebilir ve sadece belirlenmis alanlarda ilerleyebilir, diger oyuncularin
taslariyla karsi karsiya gelindiginde ilerleyemezler. Gilivenli kareler olarak adlandirilan
"cheere" alanlari, oyuncularin taslarinin karsilasmadig yerleri ifade eder. Bu alanlar, oyunun
ilerleyebilmesi ve belirli stratejiler gelistirilebilmesi i¢in kritik 6nem tasir (Schmidt-Madsen,
2021).

Chaupar, strateji ve sansin birlesimidir. Oyuncular, oyun boyunca elde ettikleri yliksek puanlar
sayesinde ekstra turlar kazanabilirler. Bu ekstra turlar, oyunculara daha fazla hareket yapma
sansi verir, ancak ayni zamanda bazi kurallar nedeniyle bu ekstra turlarin olumsuz etkileri de
olabilir. Ornegin, oyuncular birden fazla yiiksek atis elde ederse, bu "beli jaye" ad1 verilen bir
durum yaratir ve oyuncu bir tur kaybeder. Chaupar, sadece bir oyun olmanin 6tesinde,
Hindistan’daki kiiltiirel ve tarihi mirasin bir parcasi olarak énemli bir yere sahiptir. Tarihsel
donemlerde Hindistan'da krallar ve soylular icin hayati 6nem tasiyan stratejik diisiinme
becerisini gelistirdigi i¢cin ayrica bir 6neme sahip olmustur. Oyun, ayrica bir sans unsuru
tasidigl icin, stratejilerini miimkiin oldugunca iyi hesaplamalar1 gerekir. Gliniimiizde de
Hindistan’da farkl 6zelliklerde Chaupar oynanmakta olup, genellikle bir sosyal etkinlik olarak
yer edinmistir ve aileler, arkadas gruplari arasinda eglence amacl olarak tercih edilmektedir.
Geleneksel cesitleri, tarihsel unsurlar tasiyan materyaller ve kurallar ile oynanirken, modern
tiirleri daha basit, eglenceli unsurlari 6n plana ¢ikaran kurallara sahip olabilmektedir. Yine de,
oyunlarin kékeni ve tarihgesi, Hindistan'in zengin kiiltiirel ge¢misini tasimaktadir. Chaupar,
Hindistan’in geleneksel oyunlarindan biri olup, hem eglenceli hem de 6gretici bir oyun olarak
tarihin derinliklerinden giintimiize kadar gelmeyi basarmistir. Oynarken strateji ve sansin

birlesimi olmasi oyunculara farkli deneyimler sunar. Hem tarihsel 6nemi hem de kiiltiirel
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yansimasi agisindan Chaupar, Hindistan’in oyun mirasinin énemli bir parcasidir (Brown,
1964).

3.2.11. Kabaddi

Kabaddi, Hindistan'in en koklii yerel oyunlarindan biridir. Oyun, Hindistan'in belirli
bolgelerinin gézde oyunu olup, Tamil Nadu bélgesinde dogdugu ve ilk kez burada oynandigi
diistiniilmektedir. Kabaddi'nin kokeni, genclerin fiziksel gliclerini gelistirmek, kendilerini
savunmalarini saglayacak becerilerini ortaya ¢ikarmak ve hiz gibi yetenekler kazandirmak
amaciyla diizenlenen yarismalar olarak bilinir. Oyun, Hindu ve Budist inanislarinin icinde de
yer almis ve zamanla halk arasinda yayginlasarak bir gelenek haline gelmistir. Bu oyunun en
temel 6zelligi, iki takim arasinda oynanan bir oyun olmasidir. Her takimda yedi oyuncu bulunur
ve bu oyuncular sira sira karsi takimin sahasina girer. Oyun esnasinda, bir oyuncu rakip alana
girdigi anda, "kabaddi" kelimesini siirekli olarak tekrar etmek zorundadir. Bu kelimeyi
soylemeyi birakmak, oyuncunun raid’i tamamlayamamasi anlamina gelir. Rakip takim ise,
raider'1 yakalamaya g¢alisarak onu oyun disina ¢ikarmaya c¢alisir. Oyun, genellikle bir takimin
oyuncusunun rakip alanda bulunan en az bir oyuncuya dokunarak geri dénmesiyle puan
kazanir. Eger bir oyuncu basarili bir sekilde geri doéniip rakip oyuncuyu disar1 atabilirse
dokundugu oyuncu oyun dis1 kalir ve basarili olan oyuncunun takimi yeni bir oyuncuyu oyuna
sokabilir. Bu siirekli etkilesim i¢cinde olunan ve strateji gerektiren bir oyun olup, oyuncularin
hizini, dayanikliigin1 ve stratejik zekasini kullanmasini tesvik eder. Oyun ozellikle
Hindistan'da ¢ok popiilerdir ve bu oyun, 1990'larda Asya Oyunlari’'na dahil edilmistir. Bugiin,
ozellikle Hindistan ve ¢evresinde bulunan iilkelerde, profesyonel diizeyde biiyiik turnuvalar
yapilmaktadir. Ayrica, kabaddi, 21. yiizyilda televizyon ve internetin gelismesiyle birlikte genis
bir izleyici kitlesine ulasarak kiiresel sporlar arasinda yerini bulmustur (www.Amateur
Kabaddi Federation of India, 2025).

3.3. Tiirkiyede Gériilen Geleneksel Oyun Ornekelri

Geleneksel oyunlar, toplumlarin kiltiir hafizasinda biiyiik bir yer edinmistir. Geleneksel
oyunlar, derin tarihi ile giiniimiize getirilmis bir oyun olarak, kiiltiirel kimligin tasinmasinda
ve Ogretilmesinde degerli bir unsurdur. Oyunun kusaktan kusaga aktarilmasi, toplumsal
bellegin canli kalmasini miimkiin kilar. Bu 6zelligiyle, kisilerin ait olduklarn kiiltiirle ilgili
farkindaliklarini gelistirirken, ortak degerlerin ve normlarin korunmasini da pekistirir (Cali ve
Yildiz, 2023).
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3.3.1. Mendil kapmaca oyunu: antropolojik bir degerlendirme

Mendil Kapmaca, ¢cocuk oyunlari icerisinde degerli bir yere sahip olan geleneksel tiirde bir
oyundur. Bu oyun, fiziksel aktivite saglamasinin yaninda, ¢ocuklarin sosyal degerleri
anlamalari ve kabul etmeleri a¢isindan da 6nemli bir rol oynar. Eytip Bozkurt ve Mehmet Akif
Sozer'in "Mendil Kapmaca Oyunu ile Sorumluluk Degeri Ogretiminin Vignette Teknigi ile
Incelenmesi" adli calismasinda alti cizildigi tizere Mendil Kapmaca oyunu Kisiler arasindaki
etkilesimin ilerlemesinde rol almaktadir. Ayni1 zamanda da is birligi ve rekabet gibi unsurlari
iceren, kisinin toplumdaki konumunu anlamasina yardimci olan bir 6zelligi vardir (Bozkurt ve
Sozer, 2018).

Oyunun dinamikleri ve Kurallarina deginecek olursak Mendil Kapmaca, ¢ogu durumda agik
mekanda, iki takim olusturularak oynanan bir oyundur. Oyun baslamadan 6nce iki takim da,
saha bolgesinde belirlenmis ¢izginin arkasinda dizilir. Oyunda temel hedef, hakemin isaret
vermesiyle ortaya konan mendili rakip oyuncudan almadan énce ulasip takim arkadaslarina
vermektir. Mendili kapan oyuncu, rakip takim yakalamadan 6nce kendi takimina gecebilirse,
takimina puan aldirir. Yalniz, rakip oyuncu mendili alan oyuncuyu yakaladiginda yakalanan
oyuncu oyun dis1 kalir. Oyunun sonunda en ¢ok puani toplayan takim kazanir (Cali ve Yildiz,
2023).

Antropolojik acidan incelendiginde, geleneksel oyunlar uygarliklarin kiiltiirel mirasini,
degerlerini ve normlarini gelecek nesillere ulastirmanin temel bir yoludur. Mendil Kapmaca da
bu baglamda bakildiginda, toplumsal dinamiklerin farkli yonlerini ortaya ¢ikarmaktadir.
Toplumsal Dayanigma ve Is Birligi gibi degerler kazandiran Oyun, ¢ocuklarin grup ici rollerini
anlamalarina araci olmaktadir. Takimlar kurarak oynanmasi, cocuklarin is birligi yetenegini
gelistirirken, grup farkindaligini ve aidiyet hissini artirir. Kisilerin karsilikli iletisimde
bulunarak strateji olusturmasi, is birligi yaparak hareket edebilmesi ve ortak bir hedef
belirlemeleri, toplumsal ve sosyal dayanismanin oyun araciligiyla deneyimlenmesini miimkiin
kilar (Bozkurt ve Sozer, 2018).

Sorumluluk bilinci ve karar alma yeteneginin gelistirilmesi degerli bir noktadir. Cocuklar,
mendili almak adina risk alarak cesitli stratejiler ortaya koymalar1 gerekmektedir. Kisiler,
takiminin galibiyeti i¢in kendi listlerine diisen sorumlulugu gerceklestirmek icin ¢abalar. Bir
yandan da, mendili almak ya da rakip oyuncuyu yakalamak gibi secimler, kisisel inisiyatif
kullanma ve sorumluluk alabilme yeteneklerini gelistirir. Rekabet ve adil oyun anlayisi gibi
ozellikleri ile Mendil Kapmaca, rekabet icerikli bir oyun olsa da, adil oyun kurallarinin kabul
edilmesini zorunlu kilar. Oyuncular, kazanmaya c¢alisirken, bir yandan da etik kurallara ve
sporun ruhuna uygun bicimde davranmak durumundadir. Bu durum, oynayanlara kazanan ve
kaybeden olma duygularini anlamlandirma olanagi verirken, rakibe saygi gostermeyi ve
kurallara uymay1 o0gretir. Antropolojik perspektiften bakildiginda oyunlarin, kisilerin
toplumdaki davranis normlarini bigimlendiren degerli unsurlar oldugunu gostermektedir (Cali
ve Yildiz, 2023).
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Mendil Kapmaca, reflekslerin gelisiminde 6nemli bir rol oynayan, dikkati ve hizli diisiinme
becerilerini attiran bir oyundur. Antropolojik olarak baktigimizda, geleneksel oyunlarin
eglence yaratma o6zelligi disinda, bir yandan da kisilerin fiziksel ve bilissel gelisimlerini
arttirdig1 soylenebilir. Oyun sirasinda ¢ocuklar strateji kurarak hizli sekilde karar verir ve
motor becerilerini kullanma firsati bulurlar. Bu yoniiyle mendil kapmaca oyunu, oynayicisinin
hem fiziksel 6zelligine hem de zihinsel yeteneklerine katkida bulunan bir yapiya sahiptir
(Yildiz ve Kogak, 2022).

Mendil Kapmaca, bahsettigimiz fiziksel ve bilissel katkilarinin yaninda, insanlarin toplumsal
degerleri anlamalarini saglayan degerli bir kiiltiirel pratiktir. Bozkurt ve S6zer'in ¢alismasinda
ifade ettigi lizere, oyun araciligiyla ¢ocuklar sorumluluk alma, is birligi kurma, rekabeti
yOnetebilme ve grup icinde calisma gibi 6nemli beceri kazanimlari saglarlar (Bozkurt ve Sozer,
2018). Geleneksel oyunlarin, kisilerin toplumsal yapiya uyumlanmalarini pekistiren biiyiik bir
islevi vardir. Bu sebeple, Mendil Kapmaca ttiriinde geleneksel oyunlarin egitim programlarina

dahil olmasi, genglerin bitiinciil gelisimlerine katk: saglayacaktir.

3.3.2. Geleneksel asik oyununun antropolojik acidan degerlendirilmesi

Asik oyunu, tarihten giiniimiize birden fazla toplulukta goriilmiis bir oyundur, ¢ogunlukla da
Orta Asya ve Anadolu uygarliklarinda genis bir oynanma alani bulmustur. Biiyiik oranda koyun
ya da ke¢inin ayak kemiginden elde edilen kemik parcasiyla oynanan bu oyun, toplum
icerisinde sosyal iliskileri derinlestiren ve kisilerin motor becerilerini arttiran bir eglence alani
ortaya koymustur. Antropolojik perspektiften asik oyununun toplumsal yap, kimlik insasi ve

kiiltlirel iletim durumlari ile olan etkilesimi kiiltiirel bir deger tasimaktadir (Bourdieu, 1979).

Caillois oyunlarin toplum icine dort ayri kategoriye ayristig1 ve asik oyununun dncelikle "agén”
(rekabet) ve "alea" (sans) kategorilerinde bulundugunu soyler. Asik oyunu, cocuklarin
kurallar1 6grenmelerini, is birligi yapabilme becerilerini ve rekabet i¢cinde etik davranabilmeyi
6grenmelerini mimkiin kilarak toplumsal mekanizmanin bir unsuru haline gelir. Geleneksel

oyunlar, kisileri ¢esitli norm ve degerlere uyumlamada aragsallastirmaktadir (Caillois, 2001),

Bourdieu toplumsal pratiklerin kisilerin habitus’u iginde bigcimlendigini soyler. Asik oyunu,
bireylerin erken donemlerden beri toplumsal normlar: algilayabilmelerini etkileyen bir ritiiel
olarak ifade eder. Oyunun kurallar1 ve oynanma sekli, oynanan kiiltiiriin degerleri ve davranis

sekilleri ile ilgili degerli noktalar1 gosterir (Bourdieu, 1979).

Asik oyunu, insanlarin toplum icinde sosyallesmelerine ve aidiyet hissetmelerine sebep olur.
Cailloisun sdyledigi gibi, oyunlar kisiler arasi etkilesimi artirarak sosyal gruplarin gelisimini
pekistirir. Asik oyunu, kisiler arasinda dostluk, rekabet ve dayanisma gibi hayati sosyal
degerleri gelistirir (Caillois, 2001).
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Bourdieu ritiielistik oyunlarin kisileri sosyal statii ve kimlik olusumunda rolii oldugunu
soylemektedir. Asik oyunu da, ¢cogunlukla cocuklarin bliyiime déneminde sosyal rollerini
anlamalarina ve toplulugun icsellestirdigi normlar1 kabul etmelerine araci olmaktadir. Oyun,
toplumun kolektif hafizasinin bir parcasini olusturdugundan kiiltiirel strekliligi artirir.
Geleneksel oyunlar, modernlesme ve dijital oyun sektdriliniin bilinirliginin artmasi ile birlikte
goz ardi edilmektedir. Oyunlarin toplumsal dinamikleri etkiledigi 6nermesi cergevesinde
bakildiginda, asik oyununun azalmasi, geleneksel degerlerin ve karsilikli iletisimin azalmasi
durumunu ortaya ¢ikarabilir. Bourdieu, toplumsal pratiklerin farklilasmaya a¢ik olabilecegini
ve bazi geleneksel oyunlarin modern toplumda tekrar degerlendirilerek var olabilecegini
soyler. Glinlimiizde asik oyunu, egitim ve kiultiirel miras ¢alismalari ile tekrar var edilebilir
(Bourdieu, 1979).

Asik oyunu, Kisilerin sosyallesmesine, toplumsal normlari anlamasina ve kiiltiirel aktarima
aract olan degerli bir geleneksel oyundur. Caillois ve Bourdieu'niin c¢alismalariyla
degerlendirildiginde, bu oyunun kisisel kimlikten kolektif hafizaya kadar biiyiik bir etki gliciine
sahip oldugu goriilebilir. Geleneksel oyunlarin korunmasi, kiiltiirel mirasin devam ettirilmesi

gibi konular adina da ayr1 bir 6nemi vardir (Caillois, 2001; Bourdieu, 1979).

3.3.4. Geleneksel saklamba¢ oyununun antropolojik acidan degerlendirilmesi

Saklambag, diinya genelinde oynanan ve farkl kiltiirlerde farkli varyasyonlari olan geleneksel
bir ¢ocuk oyunudur. Bu oyunda, oyunculardan biri ebe olarak segilir, belirli bir siire i¢inde
gozlerini kapatarak belirlenmis bir sayiya kadar sayar ve bu siire dahilinde diger oyuncular
saklanirlar. Ebe, saklanan kisileri basta bulundugu noktaya gelmeden bulup ilk noktaya
donmeye calisir. Bu oyun, ¢ocuklarin fiziksel yeteneklerini artirmanin yaninda sosyal rollerin
icsellestirilmesi, toplumsal norm ve kurallarin kabul edilmesine zemin hazirlar. Antropolojik
bir noktadan bakildiginda, saklambac oyunu kisiler arasi iletisimi, toplumsal mekanizmalari ve

ritiielistik dinamikleri ortaya ¢ikarmaktadir (Bay, 2018).

Oyun, toplumun sosyo-kiiltiirel 6zelliklerini icerir ve Kkisilerin oyun ile cesitli kurallar
anlamlandirir. Saklambag, c¢ocuklarin "goériinme-gériinmeme" ve "yakalanma-ka¢cma"
durumlarini deneyimlemelerini miimkiin kilar. Bu deneyim, toplumsal diizenin ve yapisinin bir
¢esit yansimasi gibi yorumlanabilir. Oyunun kurallari, katilimcilara sorumluluk, kurallara

uyum ve adalet algis1 gibi onemli unsurlar1 anlatir (Huizinga, 1938).

Oyunlar toplumsal rollerin aktarildig: bir yap1 olarak da ifade edilebilir. Saklambag¢ oynayan
cocuklar, "saklanan" ve "bulan" rollerini oynayarak sosyal hiyerarsi ve stratejik diisiinme
yeteneklerini artirirlar. Ayrica, oyunundaki rekabetci yapi, cocuklarin risk alma ve giiven
olusturma gibi sosyal yetilerini de pekistirir (Sutton-Smith, 2001).
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Oyunlarin bir baska o6zelligi ise insanlarin toplumdaki kimlik gelisimine etki etmesidir.
Saklamba¢ oyununda "saklanma" eylemi, kisinin kendini gériinmez kilma amacini temsil
ediyorken, "bulunma” durumu ise tekrar taninma ve kabul edilme kavramlarini simgeler. Bu
sureg, kisilerin sosyal kimligini bulmalarina ve topluluk icerisinde yer alabilmelerine katkida
bulunur (Huizinga, 1938).

Oyunlarin belirsizlik ve heyecan aciga ¢ikarma o6zelligine degindigimizde; Saklambag,
cocuklarin saklanirken deneyimledigi gerilim ve ebe tarafindan yakalanma stirecinde géziiken
stirpriz etkisi sebebiyle, duygu regiilasyonu ve stres yonetimi gibi durumlarda cocuklara
onemli yasantilar saglar. Bir yandan da, bu oyunun temelinde yer alan kagma-kovalama
mekanigi, insanin evrimsel olarak avci-toplayici gecmisi ile de yakindan iliskilidir ve bu sebeple

ayr1 bir tatmin olma hissi yaratabilir (Sutton-Smith, 2001).

Geleneksel oyunlar, modern yasam sekli ve dijital eglence uygulamalarinin ortaya ¢ikmasi ile
giin gectikce arka plana atilmaktadir. Huizinga, oyunun kiiltiirel yapilar1 bicimlendiren temel
Ogelerden biri oldugunu soylerken, oyunun zaman icinde farklilasabilecegini fakat temel
ozelliklerini saklayacagini ifade eder. Saklambag, giiniimiizde dijital ortamlarda "sanal

saklambac" veya artirilmis gerceklik teknolojisi ile tekrar ortaya ¢ikmaktadir (Huizinga, 1938).

Oyunlar her zaman bir degisim siirecindedir ve her kusakta oyun kiilttiriinii kendi anlamina
gore tekrar bicimlendirebilir. Bu durumda, geleneksel saklamba¢ oyunu, modern topluluklarda

cesitli varyasyonlari ile varligini devam ettirebilir (Sutton-Smith, 2001).

Saklambag, antropolojik perspektifiyle c¢ocuklarin sosyallesmesini, stratejik diisiinme
yeteneklerini ilerletmesini ve toplumsal kurallar1 igsellestirmesini miimkiin kilan bir
yapidadir. Huizinga ve Sutton-Smith’in eserlerinden bakarak, bu oyunun kisilerin kimlik
olusumu, sosyal normlarin aktarimi ve kiiltiirel devamhlik adina kritik bir 6nemi oldugu
soylenebilir. Geleneksel oyunlarin korunmasi ve yeni nesillere gecis durumu, kiiltlirel mirasin

ilerlemesi icin 6nem arz etmektedir (Huizinga, 1938; Sutton-Smith, 2001).

3.3.5. Geleneksel ip atlama oyununun antropolojik acidan degerlendirilmesi

Ip atlama, siklikla oynanan farkh yas gruplarindan ¢ocuklarin bildigi yaygin bir geleneksel
oyundur. Hem tek basina hem de grup ile oynanan bu oyun, fiziksel yetenekleri artirdigi gibi
sosyal iletisimi de desteklemektedir. Antropolojik agidan ip atlama oyunu bireysel oldugu gibi

toplumsal seviyede, kiiltiirel normlarin ve degerlerin iletimi icin yap1 tasi niteligindedir.

Caillois, oyunlar1 ayirmis oldugu kategorilerden olan: agén (rekabet), alea (sans), ilinx (hareket
coskusu) ve mimicry (taklit) égelerinden ip atlama ve ilinx kategorisi icinde yer alarak kisinin
beden ve hareketleri iizerinde kontrol elde etmesini saglar. Ayn1 anda grup halinde

oynandiginda agon 68esini de igerir; ¢ciinkii oyuncular karsilikli olarak ritim ve siireklilik adina
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rekabette bulunur. Bu noktada ip atlama, kisilerin fiziksel becerilerini gelistirirken sosyal

baglar1 arttiran bir etkinlik 6zelligi de gosterir (Caillois, 1958).

Toplumlar birtakim ritiieller ve oyunlar yardimiyla grup kimligi yaratabilir. Ip atlama, ¢ogu
zaman kiz ¢ocuklari arasinda yayginlasmis olan ve grup icindeki sosyal hiyerarsiyi, aidiyet
hissini destekleyen bir oyun tiirtidiir. Cesitli kurallarin uygulanmasi ve ortak ritme uyulmas;,

topluluk icindeki kisilerin uyum siirecini gelistirir (Douglas, 1966).

Oyunlar toplumsal bir ritiiel gérevi de gérebilmektedir. ip atlama, genellikle okul bahgelerinde
ya da mahalle iclerinde cesitli kurallarla birlikte oynanan ve kusaktan kusaga gecen bir oyun
oldugundan Kkiiltiirel bir miras 6zelligi vardir. Oyunun ritmik diizeni ve tekrar eden hareket

dinamigi, topluluk icinde bir ¢esit uyum ve diizen kurma gorevi goriir (Caillois, 1958).

Douglas, toplumlarin bir takim kurallar ve sinirlar gizerek diizen sagladigini ve oyunlarin da
bu simirliliklar odaginda isledigini iddia eder. ip atlama sirasinda cesitli sarkilarin séylenmesi
ve belirlenmis kurallar koyulmasi, oyunun ritiielistik bir yoniiniin oldugunu géstermektedir.
Bu durum, oyunun sadece eglence unsuru 6zelliginin yaninda sosyal kimlik ve aidiyet hissini

gelistiren bir etkinlik oldugunu ortaya koyar (Douglas, 1966).

Dontlisiime ugrayan geleneksel oyunlar Caillois'un belirttigi tizere toplumsal farklilasmaya
uyumlanabilir ve yeni baglamlarda varliklarin1 devam ettirebilir. Glinlimiizde de ip atlama,
spor ve egzersiz baglaminda tekrar poptliler olmus, bireysel fitness egitimlerinin ve

calismalarinin bir parcasina déniismiis durumdadir (Caillois, 1958).

Modernlesmenin toplumsal ritiieller iistiindeki etkisi geleneksel oyunlar farklilastirmistir.
Glinlimiizde ip atlama, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin ilerisine gecerek spor salonlarinda,
profesyonel antrenmanlarda ve dijital platformlarda bir¢ok sekilde varlifini devam
ettirmektedir. Temel motor becerileri ile i¢ ice olan bu yapisiyla da ¢ogu geleneksel oyundan
farkli bir deger tasimaktadir (Douglas, 1966).

3.3.6. Geleneksel sek sek oyununun antropolojik acidan degerlendirilmesi

Sek sek, diinyanin cesitli bolgelerinde oynanan geleneksel bir cocuk oyunudur. Cogunlukla
yere kare ve daireler ¢izilip bu sekillerin iistiinde ziplayarak oynanan bu oyun, oyuncularin
birtakim kurallar cercevesinde kii¢iik bir parca ya da tas benzeri bir nesneyi kare sekillerin
icine atmasin gerektirir. Sek sek oyunu kisisel becerileri artirmasinin yaninda toplumsal
normlari ve ritlielistik unsurlar1 da yansitan geleneksel bir oyundur (Canli, Taskin ve Kogak,
2019).

Oyunun, kiiltiirde 6nemli bir yeri vardir ve Kisilerin sosyalligini artirmak adina deger tasir. Sek
sek, oynayanlarin fiziksel koordinasyonlarini ilerletmelerine fayda saglarken bir yandan da
cesitli kurallara uyumlanabilmelerini saglar. Bu yoniiyle sek sek, toplumsal diizenin erken

doénemlerden itibaren kaniksanmasina yardimci olmaktadir. Sek sek oyunu, rekabet ve isbirligi
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kavramlarini ayni anda deneyimleme ortami sunar. Oyuncular sirayla oyuna katilir, karsilikli
hareketlerini gozlemler ve kurallara gore ilerlemeye ugrasirlar. Huizinga bu tir oyunlarin
"magis" (biiyild) bir alan olusturarak gerc¢ek hayatin kurallarini bir anligina da olsa ortadan
kaldirarak kisilerin farkli roller yasamasina zemin hazirladigini ifade eder. Sek sek,
oyuncularin bireysel bir deneyim yasamalarinin yaninda kolektif de bir deneyim elde
etmelerine araci olur. Buradaki goriise gore ¢ogu oyunun ritiielistik bir temeli oldugunu ve
tarihin her doneminde dini ya da toplumsal ritiiellerle bagdastirildigi diistiniilmektedir. Sek
sek oyununun ¢esitli adimlar ile ilerlemesi ve oynayicilarin tas veya nesneyi istenen noktaya
atma amaci, bir cesit gecis ritlielini yansitabilir. Gegmis zamanlarda bu oyunun, ¢ocuklarin
biiylime cagindaki yetenek kazanimlarini sembolize eden bir oyun olarak oynandigi tahmin
edilmektedir (Huizinga, 1938).

Bir yandan da, sek sek oyununda kullanilan tasin ya da benzeri nesnenin ¢esitli adimlarla
ilerletilmesi ve geriye donme mecburiyeti, insanlarin hayat dongiisiinii simgeleyen bir metafor
olarak degerlendirilebilir. Oyunlar ¢ogu zaman insan hayatindaki farkli dénemleri yansitan
semboller saklar. Sek sek oyunu da kisinin birtakim asamalardan ilerleyerek olgunlasmasini
simgeleyen bir 6zelligi vardir. Oyunlar zaman i¢inde degisim gegirir ancak temel islevlerini
korurlar. Geleneksel oyunlar, modern yasam ve dijital eglence araglarinin etkisiyle farklilasmis
olsa da, sek sek oyunu gibi fiziksel hareketler iceren oyun tiirleri egitici ve kiiltiirel 6zellikleri
olmasi sebebiyle degerini korumaktadir. Gliniimiizde, sek sek oyununa ragbet diismiis olsa da,
egitim sistemlerinde motor becerilerini artirmak hedefiyle cesitli varyasyonlar kullanilabilir
(Canly, Taskin ve Kogak, 2019).

3.4. Offline Bilgisayar Oyunlari

Offline bilgisayar oyunlari, internet baglantisina gerek olmadan oyuncuya sunulabilen
oyunlardir. Bu tip oyunlar, oynayicisina tek oyunculu bir oyun alani sunarak, hikaye anlatimi,
strateji, aksiyon ya da simiilasyon gibi cesitli tipte oyun icerikleri verir. Internet ulasimi
saglanamayan alanlarda da erisilebilen bu oyunlar, oyunculara bagimsiz ve kesintisiz bir oyun
oynama firsati saglar. Bu yoniiyle geleneksel oyunlara benzemektedir. Ayrica Kkiiltiirel
ogelerden beslendigi icin ve belli bir gelisim tarihine sahip oldugundan kdltiir alaninin konusu
da olmaktadir. Ancak calisma kapsaminda geleneksel oyunun kiiltiiriiyle iliskisinde yarattig
farklilasmalar kiiltiirel unsurlarina zarar vermektedir (Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu,
2020).

3.4.1. Antropolojik acidan God of War serisinin olumsuz yonleri

Mitolojik temalarin siglagtirlmasini iceren God of War oyunu serisi, Yunan ve Iskandinav

mitolojilerini oyun evrenine getirerek bu mitolojik temalar1 yer yer ylizeysellestirir.
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Antropolojik anlamda mitoloji, toplumlarin hem kiiltiirel hem de anlamsal olarak diinyaya
bakis agilarini, degerlerini ve kimliklerini anlayabilmek adina degerli bir kaynak sunmaktadir.
Ancak oyun i¢inde kullanilan mitolojik karakterler cogunlukla basit diisman figiirleriyle
siirlandirilmis ve toplumla i¢ ice olan kiiltiirel baglamindan ¢ikarilmistir. Ornegin, Iskandinav
mitolojisinde bilgelik tanrisi olan ve siirle bagdastirilan Odin, oyunda bu 6zelliklerinin yerine

cogunlukla ¢ikarci ve manipiilatif bir karakter olarak yer edinmistir.

Siddet normallestirilerek mitlerle bagdastirilmis ve oyunun ana kurgusu siddet unsuru ve
savas dinamigi ile tasarlanmistir. Mitolojik kahraman anlatilarinda siddet 6gesi ¢ogunlukla
toplumsal yapinin korunmasi veya kozmik dengeyi olusturma amaci giider. Fakat God of
War'da siddet, genellikle bireysel intikam ve ¢atismalar1 ¢ézebilmek i¢in uyun bir arag olarak
gosterilmektedir. Antropolojik acidan bu siireg, biiyiik 6lciide gen¢ oyuncularda mitlerde
siddetin mesru bir eylem olarak verildigi izlenimine sebep olabilir. Victor Turner'in rittel
teorisine bakacak olursak, mitolojik bilgiler toplumsal-ktltiirel normlar1 destekler. Ancak God
of War oyununda siddetin hikaye icinde merkezi bir yerde konumlandirilmasi, mitlerin 6gretici

ozelligini glicsiizlestirebilir (Turner, 1970).

Kiiltiirel stereotiplestirme ve Avrupa merkezci bir bakis acisiyla God of War serisi, tema olarak
Yunan ve iskandinav mitolojilerini konusu yaparak Avrupa merkezci bir bakis acisi ile hikaye
olusturur. Diinyada mitolojiler onemli o6l¢iide cesitlenmis olsa da bu tip oyunlarin
popiilerlesmis temalar1 ekonomik amach kullanmasi nedeniyle, var olan kiiltiirel varyasyonlari
g6z ardi ederek Bati mitlerini 6n plana c¢eker. Antropolojik agidan baktigimizda, kiiltiirel
homojenlesmeye ve diger mitolojik temalarin (Mezopotamya, Afrika veya Uzak Dogu
mitolojileri) golgede kalmasina yol acabilir. Mitoloji, tiim insanlarin kiltiiriinde olan hikaye
anlatma geleneginin degerli bir parcasidir; bu cesitliligin gérmezden gelinmesi, kiiresel,
cikarci, yapay bir kiiltiirel miras olusmasina ve var olan degerli kiiltlirel miraslarin eksik

aktarilmasina neden olabilir (Mauss, 2002).

Cinsiyet rolleri ve toplumsal algilar serinin ilk zamanlarinda kadin karakterler ¢ogunlukla
edilgen ve dekoratif olarak gostermistir. Mitolojik hikayelerde disil karakterler ¢cogu zaman
dogurganlik, bilgelik ve koruyuculuk gibi 6nemli roller alirdi. Ancak God of War'da bu tanrisal
tipler uzun zaman ylizeysel roller icererek sunulmustur. God of War oyununda Freya
karakteriyle bu durumdan azda olsa ¢ikilsa da, oyunun temelinde bulunan geleneksel cinsiyet
kaliplar1 antropolojik acidan esitlikci olmayabilir. Kadinin pasif, erkegin savasci ve koruyucu
rol ustlendigi bu dikotomi, mitolojik agidan toplumsal cinsiyete bakisin dar bir acidan ifade
edilmesine sebep verebilir. Kiiltiirel mirasin ticarilestirilmesi meselesinin yaninda kiiltiirel
mirasin korunmasi ve yeni kusaklara aktarim bi¢imi antropolojik bakis acisi i¢in biiyiik bir
yukimliliktir diyebiliriz. God of War tiirii gibi ticari gayeler hedefleyen oyunlar, mitolojik
unsurlar1 sadece eglencenin bir parcasi olarak degerlendirirken kiiltiirel miraslar1 da
ticarilestirir. Mitoslar, farkl toplumlarda farkh 6zellikler ve unsular barindirsa da insanhk

tarihinin ortak hafizasidir ve bu hafizanin oyun endiistrisi icinde tekrar bicimlenmesi, mitlerin
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orijinal anlamlarinin yok olmasina sebebiyet verebilir. Cogunlukla gen¢ yastaki oyuncular,
oyunlardaki kurgulanmis hikayeleri gercek mitolojik bilgiler ile harmanlayarak 6grenebilir
(Campbell, 2004).

God of War serisi, mitoloji ve interaktif hikaye anlatimi olarak kayda deger basarilar gostermis
olsa da, antropolojik ag¢idan bir takim sorunlar icermektedir. Mitolojik d&gelerin
ylizeysellestirilmesi, siddetin normallestirilmesi, Kkiiltiirel stereotiplestirme, cinsiyetci
temsiller ve kiiltiirel mirasin ticarilestirilmesi antropolojinin degindigi en Onemli
sorunlardandir. Dijital oyunlarin kiiltiirel miras aktarimindaki biiyiik etkisi ve geleneksel
oyunlarin yerini almaya baslamasi goz 6ntine alindiginda, bu tiir oyunlarin kiiltiirel degerlere
ve icerigine daha ¢ok 6nem verecek sekilde tasarlanmasinin 6nemi biiylimektedir (Jenkins,
2006).

3.4.2. Far Cry oyun serisinin zararl yanlari: antropolojik bir degerlendirme

Far Cry oyun serisi, video oyun diinyasinda biiytiik bir bilinirlige ve popiilerlige sahip olan,
genellikle aksiyon, kesif ve hayatta kalma ogeleri ile birlikte bicimlenmis bir oyun tasarimdir.
Bu serinin her oyununda, oyunculara birbirinden ¢esitli cografyalarda, farkl kiiltiirel 6zellikler
iceren deneyimler sunulur. Bu tip oyunlar: antropolojik bakimdan degerlendirdigimizde, belli
bash zararll o6zellikler barindirdigini gézlemleyebiliriz. Ozellikle de Far Cry oyununun
egzotiklestirme, yabancilastirma ve kiiltiirel temsiller icin ortaya ¢ikardig: etkileri konumuz

baglaminda ¢ok 6nemlidir.

Far Cry oyunlari, biiylik oranda egzotik, tropikal ya da az bilinen ancak popiiler kiiltiirde
karsilig1 olan bolgelerde gecer. Bu bélgeler, kimi zaman Latin Amerika'nin ormanlari, Afrika
colleri veya Asya'min kuytu koyleri olabilir. Oyunlar, bu cografyalardaki yerel halklari
genellikle vahsi, ilkel ya da hayatta kalma savasi veren tipler gibi betimlemektedir. Bunun gibi
temsiller, "egzotiklestirme" kavramini koriiklemektedir; yani, gesitli kiltiirel yapilar, Bati
kiltirindeki normlara sahip olmayan yabanci karakterler olarak sunabilir. Said, Orientalism
yapitinda, Bati'nin Dogu'yu nasil egzotik bir "6teki" kavrami ile tasvir ettigine deginirken,
kiiltlirel temsillerin cesitli gli¢c yapilarina dayandigini ifade eder. Bu temsil sekli, Batili bir
yaklasima gore yerel halklar1 ve kiiltiirel yapilarin dislamasina, onlar1 yalinlastirarak "6teki"
olarak nitelemesine zemin hazirlar. Bu temsil yontemi, yerel halklarin derin toplumsal
diizenlerini, kiiltiirel anlamlarini ve tarihsel degerlerinin yok sayilmasina sebep olur. Bu durum
da, dislanmalarina ya da "ilkel" gibi temsillerle anilmalarina sebep olabilir. Oyunlar, ¢cogu
zaman yerel halklarin kendi i¢ sorunlarini ¢6zebilecek beceri ve yetkinligi yokmus gibi gosterir,
bu da yerel figiirleri daha basit, siradan bir arka plan figiliriiymiis gibi yansitir. Bu tarz da bir
yaklasim, oyun diinyasinda "6teki" olarak ifade edilen kiiltlirlerin daha ¢ok marjinal bicime

doniismesine sebebiyet verir (Said, 1978).
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Far Cry oyunlarinin genelinde, oyuncu karakteri "yabanci" bir bolgede karsilastigi, diisman
olarak tanimlanmis karakterleri yok ederek ilerler. Cogunlukla da yerel halklar ve gruplardan
olusan bu karakterler, oyuncu i¢in diisman olarak algilanir ve bu siire¢ de siddet kullanilarak
sonuca ulasilabilecegi algisini besler. Oyunlarin bir¢ogu, bu topluluklarin siddet eylemleri,
terérizm ya da sucla bagdastirilan hareketler ve durumlar yaratan unsurlar olarak sunar.
Batililarin Dogu'yu ve onlarin kiiltiirel 6zelliklerini, sadece tehdit 6gesi olarak ya da siddetle
bagdastirilmis bir cografya olarak betimledigi sdylenebilir. Bu durum, yerli gruplarin siddetle
ve yabani davranislarla i¢ ice goriilmesini destekler ve Batili bir perspektif ile siddetin gegerli
kabul edilebilir hale gelmesini saglar. Bu baglamda, siddetin mesrulastirilmas1 ve yerel
kilturlerin bu siddetle iliskilendirilmesi, gercek diinyada daha genis bir kiiltiirel stereotipin
olusmasina zemin hazirlayabilir. Bu durum, 6zellikle o bdlgelerde yasayan gercek insanlarin
kimliklerinin tehlikeye girmesine yol acabilir. Oyun, "kiiltiirel intihar" dedigimiz, kiiltiirlerin
yok olmasina yol acan bir anlatiy1 da besleyebilir, ¢linkii burada kiiltiirel ¢esitlilik yerine, tek
tip bir kdltiirel iistiinliik anlayisi 6ne ¢ikar (Lempert, 2018).

Far Cry serisinde, genellikle Batili bir karakter, yerel halklar1 "kurtarmak" ya da onlara liderlik
etmek adina bolgeye gelir. Bu durum, bir tiir modern sémiirgecilik ve kiiltiirel hegemonya
fikrini yeniden tretir. Batili bir figliriin, parali asker olarak boélgeye gelip, yerel halklari
yonetmesi ya da onlara ¢6ziim sunmasi, bu kisilerin kendi iradelerine saygi duyulmadigi
anlamina gelebilir. Said, Orientalism eserinde, Batililarin Dogu'yu yonetme hakkina sahip
olduklar1 ve Dogu'nun Bati'ya ihtiya¢ duydugu fikrini elestirir. Bu yaklasim, Bati'nin, "kurtarici”
olarak tanimlanan figiirlerle, yerel halklar1 yonetmeye ve onlarin kaderini sekillendirmeye
calistigini savunur. Bu tir bir temsil, kiiltiirel hegemonyayi, yani bir kiiltiiriin baska bir
kiiltiirden seckin oldugunu ifade eden bir goriisii destekler. Bati'nin moderniteye, bilimsel
ilerlemelere ve "gecerli" degerlere sahip taraf sdylemleri, yerel topluluklarin 6z kimliklerini ve
kiiltlirel miraslarin1 savunma ugraslarini olumsuz etkiler. Bu, bir nevi "beyaz kurtarici” algisi
yaratarak lokal halklarin kendilerini yonetme becerilerinin sorgulanmasina sebep olabilir
(Said, 1978).

Far Cry oyunlarinda, yer yer "diger" kiilttrleri yansitan oyun karakterleri, cogunlukla olumsuz
nitelikler ile tasvir edilir. Oyunlarda, bélgesel halklar veya diisman karakterler ¢ogu zaman
siddet yanlisi, dzellikle oyunun kurgusuna uygun olarak yozlasmis ve kotii amaclar1 olan
bireyler seklinde tasarlanir ve hikayelestirilir. Bati'nin Dogu'yu, yer yer barbarlik, gericilik ve
siddetle bagdastirdigin1 algis1 olusabilir. Bu tip bir durum, kiltiirler arasi algi ve bag
gelistirilmesini kotii etkiler ve irkel stereotiplerin giic kazanmasina neden olabilir. Batili temsil
sekillerinin, Dogu'nun her zaman bir cesit tehdit yarattigina dair 6nyargilar1 artirir. Oyun,
cesitli kiltirleri taniyip igsellestirmek yerine, bu kiiltiirleri "diisman" olarak catismali bir
hikdye icinde taraflastirarak tasarlar. Bu cesit bir algi yaratimi, oyuncularin degisik
bolgelerdeki gruplar ve toplumlar ile ilgili gercekci, insancil bilgiler 6grenilmesini kisitlar ve

potansiyel dnyargilari pekistirir. Ayrica, oyuncularin bu tip kurgulu oyunlar araciligiyla bu tip
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stereotip algilarin i¢sellestirilmesi ve gercek hayatta kisilerin bu tiir dar kaliplarla diisiinme

egilimini giiclendirebilir (Lempert, 2018).

Far Cry oyun serisi, eglenceli ve aksiyon temalari ile 6ne ¢ikan bir deneyim veriyor olsa da,
antropolojik perspektiften degerlendirildiginde, bolge halklarinin ve kiiltiirlerinin biiylik
oranda yanlis, siglastirilmis veya olumsuz bicimde yansitilmasi, kiiltiirel aktarimin en etkili
zamanlarinda olan ¢ocukluk dénemindeki oyuncular i¢in zararh etkiler yaratabilir. Edward
Said'in ifade ettigi gibi, Bati'nin "6teki" kiiltiirleri nasil sosyal kabul alani disina ittigi ve onlara

olan algiy1 nasil bicimlendirdigi, bu tip oyunlar ile oyuncuya yansimaktadir (Said, 1978).

3.4.3. Tails of Iron oyununun zararli yonleri: antropolojik bir degerlendirme

Tails of Iron (2021), Antropomorfik benzetmeler kullanarak farelerin ve kurbagalarin tasvir
edildigi, karanlik bir atmosfere ve siddet icerikli fantastik bir evrene sahip olan aksiyon-RPG
tiirinde bir video oyunudur. Oyunda, fare kralliginin varisi Redgi'yi kontrol ederek, fare
kralligini kurbaga seklinde tasarlanmis istilacilardan kurtarmaya galisilir. Antropolojik olarak
yorumlandiginda, oyun icinde var olan toplumsal dinamikler, kiiltiirel temsiller ve siddet

icerigi ile ilgili 6gelerin zararl noktalar1 goztiikmektedir.

Oyunda fareler, cesur, caliskan ve gelismis bir medeniyet olarak betimlenirken, kurbagalar
istilaci, barbar ve saldirgan varliklar seklinde sunulur. Bu karsilikli, catismali yap1 toplumsal
stereotiplerin tekrar bicimlenmesini pekistiren bir siire¢ yaratir. Antropolojide, "biz" ve
"onlar" farklilagmasi, kiiltiirler arasi iletisimde dnyargilarin var olmasina sebep verir. Tails of
Iron'in fare-kurbaga ikilemi, oyuncuda "uygar" olanin "barbar" iizerindeki gii¢ kullanma
eylemini mesrulastirma durumu ortaya c¢ikarabilir. Oyun, genellikle siddet unsurunu
kahramanca bir duruma yardim eden degerli bir eylem gibi gosterir. Redgi, kralligini
kurtarmak ic¢in diizenli olarak savasa girmeli ve rakiplerini 6ldiirmelidir. Ancak, bu anlati
siddetin mesrulastirilmasina ve kahramanlik miti araciligiyla "siddetin gerekli oldugu" algisina
destek vermektedir. Antropolojik noktada, mitler toplumsal degerlerin 6gretilmesinde aractir;
ancak bu tarz oyun tirlerinde kurtulus ve diizeni elde etme hedefiyle siddet kullaniminin
dogru kabul edildigi bir anlati olusturulur (Said, 1978).

Kurbaga tiplemesinin "vahsi istilacilar” biciminde verilmesi, 6tekilestirme olgusuna bir 6érnek
yaratmaktadir. Bati'nin Dogu'u hakkinda yorumu, onun tstiinde s6z sahibi olma kazaniminin
bir yansimasidir. Tails of Iron da, "uygar" fare toplulugunu "vahsi" kurbaga toplumundan
ayirarak bu tasviri yeniler. Toplumsal agidan bu tip bir tasvir, oynayanlarin bilingaltinda
"kendisi gibi olmayanlar”a karsi 6nyargili bir baki¢ agisi gelistirmesini pekistirebilir. Oyunda
farelerin demir ustalig, ascilik, ciftcilik gibi medeni unsurlara sahip olurken, kurbagalarin ise
kaos ve siddetle tasvir edilmesi, sembolik olarak "medeniyet" ve "kaos" arasindaki ¢atismay1
besler. Bu durum, antropolojik a¢idan "uygarliga karsi barbarlik" ikiligini pekistirir, farkli

kiltirlerin "tehdit" gibi yorumlanip degerlendirilmesine katki saglar (Cakmakli, 2022).
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Tails of Iron, biiyiileyici atmosferi ve zorlu oynanis bi¢imiyle dikkat cekip keyifli bir oyun
deneyimi sunsa da, oyun diinyasinda yakaladig1 basarinin yaninda antropolojik olarak "biz ve
onlar" ayrimi algisini pekistirmesi, siddetin kabul edilebilir gésterilmesi ve kiiltiirel tasvirlerin
basitlestirilmesi gibi sosyal, kiiltiirel acidan sorunlu yonleri vardir. Kultiirleri sinirlandiran,
egzotiklestiren ve oOtekilestiren sunumlar, kiltiirler arasi etkilesimde zararli sonuglar

yaratabilir.

3.4.4. The Witcher serisinin antropolojik acidan elestirisi

The Witcher serisi, Polonyali yazar Andrzej Sapkowski'nin kitaplarindan uyarlanan ve Orta Cag
Avrupa mitolojisi ile kurgulanan bir fantezi evreninde yasanan bir oyun serisidir. Bu diinya,
fantastik yaratiklar, sovalyeler, biiyiiciler ve Kkarmasik toplumsal dinamiklerle
cesitlendirilmistir. Ancak, oyun serisi cogu yoni, antropolojik olarak elestiriye aciktir (Evren,
2024).

Oyun evreni, Avrupa merkezli bir fantezi mitoloji tizerine kurulu bir diinyadan olusmaktadir.
Yalniz, bu kurgu evren temasi icinde Dogu Avrupa, Asya veya Afrika bolgelerinin sosyal
ozellikleri secilerek yansitilmis topluluklar ya dislanmis ya da yiizeysellestirilmis sekilde
gosterilmistir. Ornegin, The Witcher 3: Wild Hunt oyunundaki Ofir toplulugunu,
egzotiklestirilmis bir Dogu ve Orta Asya karisimi seklinde verilmistir. Ancak, bu grubun kiiltiiri
ayrintili ve 6zenli islenmemis, sadece egzotik bir arka plan 6gesi biciminde kalmistir. Edward
Said’in Orientalism calismasina baktigimizda bu konu, Bat1 tabanli bir perspektifin Dogu’yu
mistik, tuhaf ve anlasilmasi zor bir kiiltiirel alan gibi nitelemesine benzetilebilir (Said, 1978).
Oyundaki kiiltlirel temsiller, Avrupa disindaki gruplar1 ve topluluklari ya tam anlamiyla

disardan bakmakta ya da egzotik unsurlar olarak kaliplastirmaktadir.

Antropolojide go¢ ve diaspora, farkl kiiltiirel topluluklarin yeni bolgelere olan uyumlanma
donemini arastirir. The Witcher diinyasinda elfler, yurtlarini kaybettikten sonra go¢ etmek ve
insan sehirlerinde marjinalize olmus alt gruplar seklinde yasamlarini devam ettirmek
durumunda kalir. Elfler, koklerini yitirmis olsa da diaspora topluluklari olarak, asimilasyon ya
da direnis arasinda sikismistir. Ornek olarak Scoia’tael gerilla hareketi, elflerin insan
otoritesine karsi baskaldirisini temsil etmektedir. Bununla birlikte bu hareket, elfleri
olduklarindan daha ¢ok radikallestirerek insanlar ile baris halinde yasama ihtimallerini
zayiflatir. Topluluk kimlikleri, ortak tarihsel normlar ve diisman tasviri araciligiyla gelistirilir.
Scoia’tael hareketi de, “elf kimligi"ni ge¢mis zamandaki parlak doneminin iizerinden insa

ederek insanlara bir karsi koyma alani yaratir (Anderson, 2017).

Oyundaki kadin karakterler ¢ogu zaman gii¢lii ve bagimsiz gibi sunulsa da, genellikle ana
hikdyeye hizmet eden ogeler olarak kalmiglardir. Ornegin, biiyiiciiler (Yennefer, Triss gibi)
onde gelen 6nemli kahramanlar olsa da, karakterleri cogunlukla romantik veya cinsel alanlarda

sinirlandirilir. Bu, kadin tiplemelerinin hikayesinin, erkek kahramanin (Geralt) macerasini ve
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basarilarini desteklemek icin var oldugu gibi anlayislar cikarilabilir. Bu tir temsiller,
antropolojik olarak bakildiginda “kadinin nesnelestirilmesi” konusunu ortaya ¢ikarir. Feminist
antropolojiye gore, popiller kiltiiriin irettigi her seyde kadin figlrlerin cinselligi
vurgulanirken, erkek karakterler cogu zaman aksiyon ve karar alma durumlari ile bagdastirilir.

The Witcher serisinin oyunlarinda da bu durumu yer yer géormekteyiz (Ortner, 1974).

Oyun icindeki insan olmayan elfler, ciiceler ve diger irklar cogu zaman zulme ugrayan, dislanan
ve agagilanan topluluklar olarak yansitilir. insanlar, bu gruplara vahsi ve tehlikeli gibi
yakistirmalar yaparak ayrimcilik cikarir. Bu siireg, gercek hayattaki etnik ayrimcilik ve
somiirgecilik sonrasi kimlik politikalariyla ciddi benzerlikler gosterir. Yalniz, oyun diinyasinda
bu tipteki ayrismalarin normallestirilmesi, oyuncularin da bu siireci ve algiy1 bir “eglence
0gesi” olarak gérmesine sebep olabilir. Ayni bicimde, The Witcher diinyasinda da “6teki” olan
gruplar, dismanlikla karsilanir ve bu, bir tir etnik stereotiplesme ortaya ¢ikarabilir. Oyunda
siddet, yalnizca hayatta kalma miicadelesi sonucu veya savas sebebiyle degil, bir yandan da
toplumsal statiiyii olusturan bir 6ge olarak da gosterilmektedir. Geralt'in gilicli ve statiisii, savas
becerileriyle yakindan baglantilidir. Bu durum, toplumsal sorunlarin diyalog ya da diplomasi

yerine siddet yontemiyle ¢oziilebilecegi diisiincesini normallestirebilir (Anderson, 2017).

Antropolog Pierre Clastres’in calismalarinda, cogu geleneksel toplumda liderlik ve giic,
yalnizca savas becerileri ile 6l¢iilemez, ayn1 zamanda grup i¢indeki bilgelik ve iletisim becerisi
de vazgecilmez bir rol oynar (Clastres, 1987). Ancak The Witcher serisinde diplomasi ya da
topluluklar arasi iletisim yontemi ile ¢6ziim sekilleri genellikle ikinci plana atilir. Siddet ve
savas, toplumsal diizenin ve ilerleyisin temel karar vericisi seklinde gosterilmektedir. Ornek
Novigrad’'daki biiyiicii avlari, tarihsel baglamda Engizisyon zamanindaki cadi avlarini ve Nazi
Almanyasi’'ndaki etnik soykirim politikalarini hatirlatarak oyuncuda belli anlamlandirmalar

yaratabilir.

Seri, biliyiik oranda Bat1 Avrupa mitolojisini temel alarak, diger kiilttrleri oldukg¢a kisith oranda
icermektedir. Bu durum, literatiirde “Avrupa merkezcilik” (Eurocentrism) olarak tanimlanan
bir kavramin oyun evrenine yansimasi oldugu sdylenebilir. Bati merkezli anlatimlar
cogunlukla baska kiiltiirleri ya yok sayar ya da geri kalmis ve ilkel bicimde betimler (Said,
1978). The Witcher diinyasinda da bu duruma yakin bir yaklasim goriilmektedir; Orta Cag

Avrupa mitleri, oyun kurgusu i¢inde kiiltiirel ¢esitlenmenin 6niinii kesmektedir.

Verilen tarafli betimler ve hikdyler oyuncularin diinyaya bakislarina etki edebilir ve farkl
kiiltlrlerin toplumsal sosyolojiye katkilarini, etkilerini gérememelerine neden olabilir.
Kiiresellesen diinyada, ¢ok kiiltiirliiliigiin desteklenmesi beklenirken, oyunlar hala cogunlukla
Avrupa merkezli bir perspektif sunmaktadir ve bu da kiiltiirel hegemonyay1 destekleyerek yeni
kusaklarin algisinda yer edinmektedir. The Witcher serisi, derin hikdye sunumu, etkileyici
karakter tasarimlari ve genis diinyasiyla basarili bir oyun serisi yaratmis olsa bile, antropolojik

olarak cesitli problemleri beslemektedir. Kiiltiirel temsilde Avrupa merkezcilik, cinsiyet
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rollerinin klasik kaliplar1 devam ettirmesi, yabanci diismanlig1 ve etnik stereotiplesme gibi

konular, oyunun antropolojik olarak elestirilmesine a¢iktir (Ortner, 1974).

Bu tarz oyunlar, popiiler kiiltiiriin biiylik bir parcasini olusturdugundan ve biiyiik kitlelere
ulastigindan, toplumsal algilar1 bicimlendirme giicii vardir. Dolayisiyla, daha kapsayici ve
cesitli kultiirel temsilleri destekleyen oyunlar ¢ikarmak, video oyunlarinin yarattig1 olumsuz

toplumsal etkileri olumlu yone c¢ekebilir. (Evren, 2024).

3.4.5. GTA serisinin antropolojik acidan olumsuz yonleri

GTA serisinin en basta oyuncuya sundugu dinamiklerden biri, serbest dolasimli bir acik
diinyada oyuncuya sonu olmayan siddet uygulama imkani yaratmasidir. Bu siddet, hem oyun
icinde gercek hayat gibi kurgulanmis sivil karakterlere hem de devlet (polis) otoritesiyle
dogrudan yasanarak kendini géstermektedir. Siddet zamanla toplum icinde normallesebilir
hatta ritiielistik bir noktaya bile gidebilir. GTA’da siddet, oyunun ana 6zelliklerinden birine
déniismiistiir ve oyuncular i¢cin normal bir eylem bi¢imi olarak yansitilir. Ornek olarak GTA
V’te tasarlanan Trevor karakteri, psikopatik kisilik 6zellikleri ve kontrolsiiz siddetiyle adeta
toplumun belli kesimlerinin iginde bastirdig1 agresif diirtiilerin bir uzantisidir. Oyunu
oynarken siddet kullanmadan ne oyunu bitirilebilir ne bolim gegilebilir. Bu yapisiyla da
siddetin oyunun konusuna yedirilerek icsellestirilmesi saglanir. Siddetin bu kadar ¢ok sik
kullanimi, oyuncunun toplumsal normlarda “siddet” ile ilgili diisiincelerini degistirebilir ve
siddetin toplumsal iliskilerde, giindelik yasam icinde siradan bir ¢6ziim yontemi gibi
diisiiniilmesine sebep olabilir. GTA oyunlarinda kadin figiirler cogunlukla geri planda kalmas,
nesnelestirilmis veya kliseler iceren yalin roller iistlenmistir. Kadin figiirlerin seks iscisi, bar
danscis1 gibi gercek hayyatta var olan ancak oyun iginde gorevler araciligi ile ve sug¢ temal
hikdye anlatimiyla 6n plana ¢ikarilmistir (Girard, 1979).

Ataerkil toplumlarin kadinlar1 doga ile bagdastirarak sosyal kiiltiirel anlamdan g¢ikardigini
soylenebilir. GTA serisi de, bu anlayisi benimseyerek toplumsal cinsiyet kaliplarini
kuvvetlendirir. Ornegin; GTA V’teki Michael tiplemesinin esi Amanda ve kiz1 Tracy genellikle
materyalist ve “sorun c¢ikaric1” 6zelliklere sahip bicimde sekillendirilmistir. Oyunda kadin
tasvirlerinin oynanabilir ana karakter biciminde olmamasi, sug isleyen erkek tipolojisini
beslerken bir yandan da toplumsal cinsiyet esitsizligini oyun evrenine tasiyarak revize eder.
Antropolojik acidan bu firetim, ataerkil normlarin dijital kiltiirde tekrar yaratilir ve
oynayicilara bu normlarin “dogal” oldugu diisiincesini yerlestirir. GTA serisinde ¢esitli etnik
topluluklarin figiirleri cogunlukla klise seklinde sunulmustur. Afro-Amerikan tipler ¢ete tiyesi,
Latin Amerikallar uyusturucu kagakgisy, Italyanlar ise mafya iiyesi rollerinde gosterilmistir
(Ortner, 1975).

Bir takim kiiltilirel temsiller, 6tekilestirme dinamikleri yoluyla baz1 gruplari marjinalize hale

getirebilir diyebiliriz (Said, 1978). GTA serisinde etnik kimliklerin stereotiplerle gosterilmesi,
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bu gruplarla ilgili basmakalip diisiinceleri pekistirebilir. Ornegin GTA: San Andreas oyununda
CJ] karakteri Afro-Amerikan bir gen¢ oldugu donemde ¢ete savaslarinin ortasinda kenidini
bulmustur. Oyunun ana konusu, bu figiiriin su¢ diinyasinda sikismasini anlatir ve siirecin
toplumsal arka plani genellikle gérmezden gelinir. Bu tiplestirmeler, etnik topluluklarin tek

boyutlu ve olumsuz 6zellikleri ile bagdastirilabilir ve sosyal dnyargilar1 artirabilir.

GTA serisi, kapitalizmin karanlik taraflarini elestiren yanlara sahip olsa da, diger yandan
zenginlik, gii¢, materyalist basariyr olumlayan ve bir hedef haline getiren oynanisiyla,
antihlimanist bir konuya sahiptir. Oyuncu, liiks arabalara, liikks evlere ve “sinirsiz zenginlige”

sahip olmak adina su¢ islemenin algisi farkli bir boyuta doniisebilir.

Jean Baudrillardin Simulacra and Simulation eserinde, kapitalist toplumsal modellerde
imajlarin gergeklikten daha arzulanan bir duruma doéntstiigiinii savunmaktadir (Baudrillard,
1981). GTA’da basarinin 6l¢iist siddet yolu ile kazanilan ve tiiketim ile kutlanan bir anlayis ile
Olctiliir. Oyun, bir yandan kapitalist sistem ile dalga gecerken, diger yandan bu sistemin

unsurlarini kullanarak materyalist bir basariy1 idealize eder.

GTA diinyasinda polis, cogunlukla yozlasmis, siddete meyilli ve toplumun ¢ikarlarindan ¢ok
kendi cikarlarini 6nceleyen bir yapilanma gibi sunulur. Oyuncu, polisten kacar, polisle catisir
ve polis saldirisiyla sik¢a karsilasir. Michel Foucault, Discipline and Punish c¢alismasinda,
modern toplumlarin denetim yapilarini ve otorite sistemini arastirir (Foucault, 2020). GTA’da
polis ile ¢catismanin ve bunun sonucu da polis siddetinin sik sik yasanmasi, devlet otoritesine
ve sistemine olan giivensizligi arttirabilir. GTA V’te polis, kiiciik bir sug¢ olayina bile orantisiz
siddetle karsilik verir ve bu durum, ABD’deki polis siddeti sorununu animsatir.

GTA oyununda Kisisel basarilar ve kazang, sosyal dayanisma ve toplumsal degerlerin yerine
gecebilir. Oyuncu, kendini kurtarmak ya da zenginlige erismek i¢in etrafindakilere maniptlatif
davranabilir. Durkheim, The Division of Labor in Society eserinde, bireysellesmenin modern
toplumlarda yayginlasmasinin sosyal dayanismayl olumsuz etkileyebilecegini sdyler
(Durkheim, 1893). GTA'da bireysellik biiyiik oranda yiiceltilir ve sosyal baglara zarar verir.
GTA 1V’te Niko Bellic'in “Amerikan Riiyasi” i¢in cabalamasi toplumsal baglarin yok olmasi
durumunu yansitir. Bireysel basariya ¢okca vurguda bulunulmasi, toplumdaki dayanisma

algisinin degerini diisiirebilir.

Grand Theft Auto serisi, toplumsal normlar, kiiltiirel dinamikler ve sosyal yapilarla ilgili degerli
gozlemler saglayan bir oyun serisi olmasinin yaninda, bazi dinamikleri problemlidir. Oyun,
siddet, cinsiyetgilik, etnik stereotipler ve kapitalizmin romantiklestirilmesi gibi meseleleri
hikdyesine eklerken bu 6gelerin cogunu sorgulamak yerine yeniden iiretir. Antropolojik olarak
incelendiginde, GTA serisi oyuncuya toplumsal diizenin isleyisini sunarken, toplumsal
esitsizlikleri siradanlastiran bir etki de olusturabilir. Oyun evrenindeki bu dinamikleri fark
ederek oynamak, dijital kiiltiirlin toplumsal diisiincelerimizi nasil bicimlendirdigini

anlayabilmek i¢in degerlidir (Baudrillard, 1981).
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3.4.6. Assassin's Creed serisinin antropolojik acidan elestirisi

Assassin's Creed serisi, Ubisoft tarafindan tasarlanan ve 2007 yilindan bu zamana kadar diinya
capinda milyonlarca oyuncusu olan popiiler bir video oyunu serisidir. Oyun, insanlik tarihinin
bazi donemlerini, suikastcilar ve Tapinakeilar arasindaki tarihi bir ¢atisma etrafinda sunar.
Yalniz, serinin tarih sunusu ve Kkiiltiirel temsilleri, antropolojik perspektiften bakilinca biiytiik
eksiklikler barindirmaktadir.

Edward Said'in "Oryantalizm" adli eserinde soyledigi gibi, Bati, Dogu'yu egzotik, gizemli,
cogunlukla da geri kalmis sekilde tasvir ederek kendisini iistlin bir noktaya koyar. Bu oyun
serisinin ¢ogunlukla da ilk oyunlari, oryantalist bir perspektifle sunulur. Serinin ilk oyunu
Assassin's Creed (2007), Hacli Seferleri yasanirken Levant ¢evresinde gecer. Bu oyun, Bati'dan
gelen Haclilarin "uygarlastiric1” amacina karsi Dogu'nun kaotik ve egzotik havasini verir.
Kahire, Sam ve Kudiis gibi 6nemli sehirler detayli sekilde tasvir edilmisse de, Arap diinyasinin

sosyal cesitliligi ve kiiltiirel derinligi genellikle g6z ard1 edilmistir (Said, 1978).

Video oyunlarinda kiltiirel yansitmalar ¢ogunlukla stereotiplestirilmistir ve Bati merkezli
hikayeler bu stereotipleri desteklemektedir. Oyun serisinde de yakin bir durum gériilmektedir;
Dogu toplumlari ¢ogu zaman "gizemli" ve "tehlikeli" olarak aktarilirken, Bat1 medeniyetleri

"diizen" ve "ilerleme" ile bagdastirilarak yiiceltilir (Vairinhos, Kosta ve Kardoso, 2021).

Tarih sadece ge¢mis yasantilarin diiz bicimde aktarilmasi degildir, bir yandan da o zamanlarin
sosyo-kiiltiirel mekaniklerinin 6grenilmesidir. AC serisi, tarihsel dénemi, gelismis grafiklerle
aktarirken tarihsel siireclerin neden-sonuc baglarini basitlestirmektedir. Ornegin, Assassin's
Creed Odyssey (2018) oyununda Antik Yunan toplulugu, biiyiik oranda savasci karakteriyle
aktarilmistir; felsefe, sanat ve sehir yasami ylizeysel bicimde gosterilmistir. AC serisinde
tarihsel siirecler genellikle kahramanlik ve catisma cercevesinde yansitilarak, donemin sosyal
diizeni ve glindelik yasam pratikleri yok sayilmistir (Huizinga, 1938).

AC serisi, farkl kiiltiirel ve tarihsel zamanlar1 oyunculara aktarirken, bu kiiltiirel miraslar1 bir
nevi "turistik obje" haline doniistiirme problemini ortaya ¢ikarmistir. Hall, "mirasin
ticarilestirilmesi" temsilini, kiiltiirel anlamlarin ekonomik amaglarla basitlestirilmesi seklinde
aciklar. Assassin's Creed Origins (2017) oyunu, Antik Misir'in kiilttirel unsurlarini etkileyici
gorsellerle aktarir; ancak bu aktarim, ¢ogu durumda oyuncunun tarihi "tiiketmesi" iistiine

kurulmus oyun deneyimi sunmaktadir. (Hall, 1997, s. 497).

Bu siireg, kiiltiirel mirasin bir eglence nesnesine doéniistiiriilmesiyle, tarihin arka planina
itilmesine sebep olabilir. Ornegin, oyunun "Discovery Tour" modu egitimsel égeler icererek
cikarilmigsa da, Antik Misir toplulugunun giinliik yasami genellikle egzotik bir arka plan

sahnesi seklinde dar bir kaliba sikismistir (Huizinga, 1938).

Johan Galtung'un "Yapisal Siddet" teorisini temel alarak yorumlarsak, siddet eylemi sadece

fiziksel degil, bir yandan sosyal mekanikler iizerinden de yaratilan bir olgudur (Galtung, 1969).
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AC serisi, tarihsel siirecleri cogunlukla suikast, savas ve catisma kavramlariyla yansitmaktadir.
Ancak, insanlhk tarihindeki déniisiim ve degisim sadece siddetle aciklanamaz. Ornegin,
Assassin's Creed Unity (2014) oyununda Fransiz Devrimi, halkin kolektif eylemlerinden ¢ok

kisisel kahramanliklar 6n plana alinarak aktarilmistir.

Siddet eyleminin bu o6l¢liide merkezi konumda olmasi, oyuncularda tarihsel siirecleri
"kahramanlar" ve "kotiiler" karsilastirmasiyla yalin sekilde anlamlandirabilir. Antropolojik
olarak bu anlam yanilgisi, karmasik sosyal ve politik siireglerin 6grenilebilmesini ve
degerlendirilmesini giliclestirebilir. Antropolog Clifford Geertz'in "Kiiltiirlerin Yorumlanmas1”
adl kitabinda bahsettigi gibi, kiiltiirel betimler belli bashi bakis a¢ilarindan olusturulur. AC
serisi de biiyiik oranda Bat1 merkezli bir tarih betimini yansitir. Ornegin, Assassin's Creed II
(2009) oyununda Rénesans Italya'si, "Bati medeniyetinin en iyisi" seklinde yansitilirken,
Osmanli imparatorlugu'nun kiiltiirel etkileri AC Revelations oyununda yiizeysel ve yalin halde
verilir (Geertz, 1973).

Bati'nin "ilerici" ve "yenilik¢i", Dogu'nun ise "geleneksel" ve "statik" yakistirmalari ile
gosterilmesi, Bati merkezli tarih tasvirlerinin popiiler medyada revize edilerek ortaya
¢ikarilmasina neden olur. Said'in s6yledigi gibi, bu tiir anlatilar, Dogu'nun 6z tarihini dogru
bicimde anlatma hakkini da dolayli yollarla ortadan kaldirir (Said, 1978).

Assassin's Creed serisi, tarih ve kiiltlirel degerleri popiiler medyaya entegre etme konusunda
degerli bir basar1 géstermistir. Ancak, oryantalizm, tarihsel sadelestirme, kiiltiirel degerlerin
ticarilestirilmesi, siddet odakli tarih tasvirleri ve etno-merkezci bakis gibi antropolojik
problemler icermektedir. Bu durum, oyuncularin tarihe bakisini etkileyerek, kiiltiirel ¢esitlilik

ve tarihsel donemlerle ilgili ylizeysel ya da yanlis bilgiler 6grenmelerine sebebiyet verebilir.

Serinin, kiltiirel alanda yetkin tarihgilerle daha ¢ok etkilesim i¢inde tasarlanmasi ve farkl
bolgelerin kiiltiirlerinin tarihine daha objektif ve derinlikli bir bakis sunmasi, bu problemlerin
¢ozililmesini miimkiin kilabilir. Antropolojik olarak video oyunlarinin kiltiirel betimlemelerini
tekrar tasarlamasi, kiiresel tarih sdylemlerinde daha kapsayici ve karsilikli bir yaklasim ele

almalarina yardim edecektir.

3.5. Online Bilgisayar Oyunlari

Online bilgisayar oyunlari, internet baglantis1 aracilifiyla baska bolgelerde bulunan
oyuncularla baglanti saglanarak oynanan oyunlardir. Bu tarz oyunlar, ¢ok oyunculu
mekanikleriyle rekabet, is birligi ve belli 6lciide sosyal etkilesim alani yaratir. Gercek zamanlh
giincellemeler, ¢evrimici etkinlikler ve dinamik oyun evrenleri oynayicisina her an yenilenen
dinamik bir deneyim sunar. Online oyunlar, diinya ¢apinda milyonlarca oyuncuyu bir araya
toplayarak dijital alanda biiyiik bir topluluk ortaya cikarabilir (Bilgi Teknolojileri ve Iletisim
Kurumu, 2020).
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3.5.1. Fortnite'in antropolojik acidan zararh yonleri

Dijital oyun diinyasinin biiyiik ve popiiler bir parcasi olan Fortnite, milyonlarca oynayiciya
sahip olan cevrimici, battle royale tiirtinde bir oyundur. Bu oyunun, ¢ogunlukla gencler
acisindan antropolojik olarak birtakim olumsuz etkileri vardir. Bu etkiler; toplumsal yap;,

kimlik olusumu, sosyal iletisim ve Kkiiltiirel mekanizmalar ¢ercevesinde ortaya cikmaktadir.

Fortnite benzeri oyunlarda oyun sirasinda her an ¢evrimigi iletisimi olan oyunlar, karsilikli
dogal iletisimin zayiflamasina sebep olabilmektedir. Antropolojik olarak yorumlandiginda,
topluluklarin sosyal, kiiltiirel baglar fiziksel etkilesime dayali bicimde gelismektedir (Mead,
2001). Yalniz, Fortnite oynayan kisilerin cogunlugu zamaninin biiytik kismini ekran karsisinda
harcayarak sanal kimlikler araciligiyla etkilesime girerek sosyallesmektedir. Bu siireg, geng
yastaki kisiler icin geleneksel kiiltiirel normlara adapte olabilmelerini zayiflatabilir (Turkle,
2011).

Ayrica, oyunun her noktasina dahil edilen tiiketim kiiltiirii ve mikro 6deme dinamikleri,
gengleri maddi harcamalara yonelterek kapitalist unsurlar: i¢sellestirmelerine sebebiyet
verebilir. Fortnite, oynayanlara her zaman yeni kostiimler, silah kaplamalari gibi sanal esyalar
sunarak tiiketim aliskanliklarin1 rekabetci bir noktaya tasir ve gereksiz tiiketimi pekistirir
(Baudrillard, 1998). Bu da kisilerin maddi ¢ikar ve amaglar1 benimseyerek bir yandan da
bunlarin getirdigi sanal statiiyli 6n plana alan bir algi olusmasina ve sonuc¢ olarak da tiiketim

kiiltlriini i¢csellestirmesine neden olabilir.

Degerlendirilmesi gereken bir baska nokta ise, siddet temali oyun tasarimlarinin
normallesmesi ve oyun ici siddet dinamiklerinin sosyal alana ve iliskilere yansima olasiligidir.
Antropolojik acidan bakarsak, bu tip oyunlar ile kisilerin erken yaslardan baslayarak siddet
icerikli temalara maruz birakilmalari, empati becerilerini zayiflatip, saldirgan davranislari
artirabilir (Bandura, 1977). Fortnite oyunu cizgi film tarz1 sirin grafiklere sahip, renkli
gorselleri olan bir yapim olsa bile, temel hedefi rakipleri yok etme iizerine kurulu bir savas
oyunudur. Bu icerik 6zellikleri, gencglerin sosyal hayatta catismaci bir algi yapisina sahip

olmalarina sebep olabilir.

Oyun diinyasinda rekabetin yogun tesviki, oynayicilarin dayanisma, is birligi gibi sosyal acidan
hayati becerilerinin zayiflamasina ve kiiltiirel degerlerden ayrismasina zemin hazirlayabilir.
Fortnite, takim odakli oynanabiliyor olsa da, kisisel basar1 ve zafer odakl bir icerigi vardir. Bu
da gengclerin, toplumdaki grup dayanismasi anlayisindan uzaklastirarak sahsi ¢ikarlar1 gézeten

karakterlere donlismelerine sebep olabilir (Putnam, 2001).

Son noktada Fortnite tarzi bilinen oyunlar, Kisilerin sosyallesme tarzlarini, tiiketim sekillerini
ve siddete Kkarsi tepkilerini etkileyerek toplum icin biliyiik antropolojik degisimler
olusturmaktadir. Bu sebeple, oyunlarin kiiltiirel ve toplumsal etkileri, dikkatli bicimde
incelenerek bireylerin oyun secimleri ve maruz kaldig1 icerikler bilingli olarak

yonlendirilmelidir.
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3.5.2. League of Legends (LoL) oyununun antropolojik acidan zararh yénleri

League of Legends (LoL), Riot Games tarafindan tasarlanmis ve diinya genelinde biiyiik bir
oyuncu kitlesine ulasmis ¢evrimici cok oyunculu savas (MOBA) oyunudur. Antropoloji, insan
topluluklarini ve kiilttrel iliskilerini arastiran bir ¢alisma alani olarak, video oyunlar1 ve oyun

kavraminin kisisel, toplumsal alandaki etkisini aragstirmak adina degerli bir ara¢ olmaktadir.

LoL, yogun rekabet dinamiklerine sahip bir oyun olmasindan dolay1 oynayicilar i¢in psikolojik
baski olusturabilir. Johan Huizinga'nin "Homo Ludens" kitabinda yazmis oldugu iizere, oyunlar
eglence amacl olmalarinin yaninda, bir yandan da kisilerin sosyal statiisii, psikolojik durumu
ve bilissel becerileri lizerinde etkisi olan bir olgudur. Oyuncular, oyun evreninde rekabette 6ne
gecebilmek i¢in biiylik zaman harcayarak oyun ici 6zellikleri gelistirmeye calismaktadir, bu
durum gercgek yasantilarindaki hedefleri ve giindelik hayat rutinlerinde ciddi karmasa ve
dengesizlik yaratabilir. Cogu zaman dereceli oyun mekanizmalarina ait olan "ELO Hell"
kavrami, oyuncularin belirlenmis bir seviyeden kalip ilerleyememelerine sebep olarak hiisran,
sinir ve depresyon gibi psikolojik sonuglar yaratabilir. Johan Huizinga'nin oyun teorisiyle
bakacak olursak, oyun evrenindeki statii diismeleri oynayanlarin 6z-deger algisini
zayiflatabilir ve gercek diinyadaki basari veya basarisizlik algisin1 olumsuz yonde etkileyebilir
(Huizinga, 1938).

Cevrimici oyunlar, oynayicilarin sosyal etkilesim bicimlerini de sekillendirmektedir. Marshall
McLuhan'in "Understanding Media: The Extensions of Man" ¢alismasinda, medya ve dijital
platformlar Kkisilerin algisal yapisini, iletisim sekillerini ve toplumsal dinamikleri
degistirmektedir. Lol oyunculari, oyun i¢i rekabetin ve sosyal etkilesimlerin etkisiyle
cevrimdisi iliskilerde bazi sosyallesme sorunlar1 cekebilir ve vakitlerinin ¢ogunu oyun

diinyasinda harcayarak sosyal hayattaki etkilesimlerini zayiflatabilirler (McLuhan, 1994).

Bunun yaninda, LoL oynayanlar arasindaki toksik davranislar, oynayan kisiler icin saldirgan
bir dilin ve olumsuz bir etkilesim aliskanliginin olusmasina ve yayillmasina neden olur. Dijital
etkilesimlerin kisilerin diinyasina etkisi, sadece bilginin aktarimi ile sinirlanmaz, ayni zamanda
insan iligkilerinin seklini de donistiiriir. Bu acidan incelendiginde, LoL tiirtindeki oyunlar
sosyal mekanizmalar1 tekrar bicimlendirir ve insanlarin empati becerisini zayiflatir (Putnam,
2001).

LoL tarzindaki oyunlar, kiiresel kiiltiiriin bir {iriini olarak, birtakim ideolojilerin ve kimlik
formlarinin yayginlasmasini miimkiin kilar. Johan Huizinga'nin "Homo Ludens" ¢alismasinda
degindigi lizere, oyunlar kisilerin toplumsal kimliklerini olusturmalarinda degerli etkenlerdir.
Yalniz LoL karakterlerinin tasarimi ve dykiisii, bazi cinsiyet rolleri ve kiiltiirel semboller ile

desteklenerek yaratildigi i¢in, oynayanlarin kimlik algilarini doniistiirebilir (Huizinga, 1938).

Kiiresellesmenin geldigi bir nokta olarak LoL gibi Global oyunlar, belirli bir "oyuncu kiiltiiri"
yaratmis ve bu kiltiir, yerel degerleri géz ardi ederek insanlarin kimliklerini tekrar

bicimlendirmistir. Yeni iletisim sekilleri ve medya araglari, insanlarin diinyaya olan bakis
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acilarini yonlendirme giicii vardir. LoL gibi Globallesmis oyunlar, oyuncunun kimlik ve aidiyet
duygularini déniistime ugratarak, yerel kiiltiirlerin unutulmasina sebep olabilir (McLuhan,
1994).

League of Legends, keyifli ve sanal etkilesim iceren bir oyun olurken, antropolojik yonden
sorunlu alanlar1 vardir. Oyuncular i¢in stres ve bagimlilik gibi olumsuz etkiler ortaya ¢ikarmasi,
toplumsal izolasyona neden olmasi ve Kkiiltiirel benzetmelerin yalinlasmasi, oyunun zararh
ozelliklerindendir. Bu tip c¢evrimi¢ci oyunlarin kisilere ve topluma etkilerini dogru

degerlendirebilmek agisindan antropolojik ve psikolojik ¢alismalarin artirilmasi 6nemlidir.

3.5.3. Minecraft oyununun antropolojik acidan zararh yonleri

Minecraft, 2009 yilinda Markus "Notch" Persson tarafindan piyasaya cikarilan sonrasinda
Mojang Studios ile birlikte tasarlanan bir sandbox oyunudur. Oyuncularin gesitli diinyalar
tasarlayip insa edebilecekleri bir alan yaratan bu oyunun, egitici kisimlar1 da bulunmaktadir.
Minecraft, oyuncusuna sirsiz bir tasarim alani1 yaratip, Kisileri fiziksel diinyadan
uzaklastirarak gergeklik algilarini bozabilir. Johan Huizinga, oyunlarin kisileri "biiyiilii bir
cember” icine aldigin1 ve bu c¢emberin disinda olanlarin gergek diinyanin anlamini
zayiflatabilecegini iddia eder. Minecraft, bastan asagi oyuncu tarafindan bicimlendirilen sanal
bir alan sundugundan, oyuncularin fiziksel diinyay1 ikinci planda tutmalarina sebep

olusturabilir (Huizinga, 1938).

Marshall McLuhan ise, yeni medya ve teknolojilerin bireylerin diistinme yapisin1 tamamen
degistirdigini sdylemektedir. Minecraft tiiri agik evren yapisina sahip oyunlar, kisilerin
etkilesim ve algi durumlarimi bicimlendirerek gercek diinya ile baglantilarini bozabilir.
Cogunlukla c¢ocuklar ve gencler, Minecraft'ta sahip olduklar1 sanal kimlikleri gilindelik

hayattaki karakter 6zelliklerinden daha degerli bir duruma getirebilir (McLuhan, 1994).

Minecraft, oyuncuya yalniz sekilde biiyiik diinyalar yaratma ortami sagladigindan, sosyal
izolasyonu peKistirebilir. Huizinga, oyunlarin sosyal baglar1 giliclendirebilen o6zellikleri
oldugunu ama bir yandan da Kisileri toplumsal etkilesimlerden uzaklastirabileceginin altini
cizer. Minecraft'in oynanis dinamikleri, oynayanlarin uzun zaman boyunca yalniz olarak vakit
harcamalarina sebep olabilir ve bu durum da gercek diinyadaki sosyal iletisimi zayiflatir
(Huizinga, 1938).

McLuhan, medyanin ve dijital oyunlarin kisilerin toplumsal dinamiklerle etkilesimlerini tekrar
bicimlendirdigini iddia etmektedir. Minecraft'ta sanal ortamda sanal gruplar olusturulabiliyor
olsa da, bu gruplar yiiz ylize gerceklestirilen iletisim kadar etkili ve saghkli olmamaktadir.
Oyuncular, gercek diinyadaki toplumsal yeteneklerini arttirma durumunu kacirarak, sanal
kimliklerine daha ¢ok yatirim yapabilirler. Minecraft, kaynak toplama, liretme ve insa etme

dinamikleri cercevesinde sekillenen bir oyundur. Ancak bu dinamikler, ger¢ek hayattaki emek
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algisini farkh bir baglama ¢eker. Huizinga, oyunlarin cesitli kurallar icerisinde gerceklesen
alternatif gerceklikler ortaya cikardigini soylerken, McLuhan medya ¢aginda emek kavraminin
anlaminda farklilasmalar oldugunu ifade eder. Minecraft'ta harcanan siire ve emek, gercek
diinyadaki tiretken eylemlerin yerine gecebilir ve oynayicilarin is ve emek kavramlarina bakis
acisini degistirebilir (McLuhan, 1994).

Gergek hayatta sabir ve uzun siireli planlama yapilmasi gereken emek siirecleri, Minecraft'ta
anlik tatmin yasanacak sekilde doniisebilir. Bu doniisiim, gelisim ¢aginda olan oyuncularin
sabirsizlik yasamalarini ve gercek diinyada siirdiiriilebilir cabalarda bulunmalarin1 olumsuz
yonde etkileyebilir. Minecraft, yaraticilif pekistiren ve egitim amach kullanilabilen yanlara
sahip olsa da, antropolojik a¢idan bakildiginda birtakim zararl yonleri vardir. Gergeklik
algisinin degismesi, sosyal izolasyon, toplumsal etkilesimde zayiflama ve emek kavraminin
anlamsal degisimi gibi durumlar ortaya cikabilir. Huizinga’'nin "Homo Ludens" ve McLuhan’in
"Gutenberg Galaksisi" adli eserlerinde ifade edilen kavramlar, Minecraft'in toplumsal ve
kiltiirel yapilar iizerindeki sorunlu etkilerini ifade etmek i¢in araci olmaktadir. Bu sebeple,
oyunun oynayicli lizerindeki etkilerini dogru degerlendirmek ve denge olusturmak adina daha

cok calisma yapilmalidir (Huizinga, 1938; McLuhan, 1994).

3.5.4. Counter-Strike: global offensive (CS:GO) oyununun antropolojik acidan zararh
yonleri

Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO), Valve Corporation ve Hidden Path Entertainment
oyun gelistiricileri tarafindan tasarlanarak 2012 yilinda piyasaya ¢ikarilan ve en ¢ok oynanan
birinci sahis nisancit (FPS) oyunlarindandir. Rekabet odakli yapisi ve takim oyunu temelli
mekanikleri ile biliyliik bir oyuncu Kkitlesi olusturmustur. Fakat antropolojik olarak
degerlendirildiginde, CS:GO'nun kisiler ve toplum tstiinde olumsuz etkileri goz ardi edilemez
boyuttadir. CS:GO, savas ve catisma temalarini iceren bir oyun oldugundan, siddet 6gesinin
sanal diinyada bir eglence aracina evrilmesine sebebiyet verebilir. Johan Huizinga, oyunlarin
toplumsal yapilar1 bicimlendirdigi ve belirli davranis kaliplarini tesvik ettigini sdylemektedir.
Buifadeden yola ¢ikarak CS:GO gibi savas ve rekabet odakli oyun tiirleri, siddeti dogal ve mesru
bir eylem olarak yansitir. Oyunu oynayan genclerin ger¢ek diinyadaki etik algilarin1 bu
dogrultuda farklilastirabilir (Huizinga, 1938).

McLuhan ise, medyanin kisilerin diisiincelerini nasil bigimlendirdiginin altini ¢izer. CS:GO tirt
oyunlar, dijital medya araciligiyla siddetin her an deneyimlenmesine sebep olabilir ve
oyuncularin savas ve catisma gibi normal diinyada ekstrem olan durumlara karsi
duyarsizlasmasina sebep olabilir. Bu durum, ¢ogu zaman geng oyuncularin siddete siradan bir
unsur olarak bakmasina yol acabilir. CS:GO, cevrimicgi rekabetin yiiksek yasandigi bir oyun
olarak, oyuncular igerisinde gii¢lii bir topluluk yapisi ortaya c¢ikarabilir. Yalniz bu topluluk da,

rekabetten kaynakl yiiksek stres ve kazanma baskisi sebebiyle toksik davranislar sikca
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goriilmektedir. Huizinga, oyunlarin i¢inde var olan "biiyiili ¢ember" tanimlamasinda bu
cemberin kurallari ¢cercevesinde yeni sosyal normlar ¢iktigini ifade eder. CS:GO gruplari i¢cinde
ortaya ¢ikan toksik dil ve saldirganlik, oyuncularin giindelik hayattaki sosyal iliskilerini de kot
yonde etkileyebilir. Yeni medya ortamlarinin sosyal iliskileri nasil tekrar bigcimlendirdigi
onemlidir. Cevrimici oyunlar, oynayanlarin karsilikli iletisimlerini zayiflatarak kisilerin gercek
diinyadaki sosyal baglarinin gelisimine zarar verebilir. CS:GO tirii oyunlarda, oyuncular
cogunlukla sanal arkadasliklarin ilerletirken, ger¢ek diinyadaki sosyal baglarini arka plana
itebilir (McLuhan, 1994).

CS:GO, oyuncularin kisisel becerilerini artirmalarini miimkin kilan bir yap1 sunar. Bir diger
yandan bu yapi, ger¢ek diinyadaki emek ve basari fikrini degisime ugratabilir. Oyunun kisilerin
sosyallesme slireclerinde biiyiik bir etkisi vardir ve bu siiregler belli bir stirede toplumsal
yapilari etkileyebilir. CS:GO'da elde edilen basarilar, oyuncularin gercek hayattaki basariya
bakisin1 degistirerek arka plana atabilir ve egitim ya da kariyer odakli amag¢larindan
uzaklasmalarina sebebiyet verebilir. Dijital ortamlarin insanlarin zaman ve emek algilarini
degistirdigi sdylenebilir. CS:GO gibi oyunlar, anlik tatmin yaratan 6diil sistemleri vererek, uzun
zamanda emek isteyen gercek hayat basarilarin1 degersizlestirebilir. Bu durum, ¢ogunlukla
gen¢ oyuncularin disiplin ve sabir isteyen etkinliklerden, islerden uzaklasmalarina neden
olabilir (Turkle, 2011).

Counter-Strike: Global Offensive, eglenceli ve stratejik bir yapisi olmasinin yaninda, konumuz
geregi degerlendirildiginde birtakim zararh 6zellikler icerir. Siddet algisinin normallesmesi,
toplumsal baglarin yok olmasi, toksik kiiltiirtin yayilmasi ve emek olgusunun degismesi gibi
konular, bu oyunun bireyler ve toplum adina olusturdugu zararlh etkenler olarak sayilabilir.
Dijital oyunlarin kisilere olan etkilerinin derinlemesine arastirilmasi ve bu tip oyunlar igin

bilin¢li oyun aliskanliklarinin pekistirilmesi gerekliligi artmaktadir.

3.5.5. PlayerUnknown’s Battlegrounds (PUBG) oyununun antropolojik a¢idan zararh
yonleri

PlayerUnknown’s Battlegrounds (PUBG), 2017 yilinda oyun diinyasina goriilen ve diinya
genelinde milyonlarca oyuncusu olan bir battle royale oyunudur. Oynayanlarin hayatta kalma
savasl verdigi bir temaya sahip bu oyun, kiiltiirel olarak bireysel ve toplumsal diizeyde
birtakim problemler yaratabilir. PUBG, oyuna girildiginde ¢okca zaman harcanmasini
gerektiren ve oyuncular: art arda miicadeleye sokan bir oyun mekanigine sahiptir. Sherry
Turkle (2011), dijital teknolojilerin kisileri yalnizlastirarak karsilikl iletisimden kopardig ve
insanlarin sanal diinyalarda yasadigi bagimhiligini ilerlettigini soylemektedir. PUBG tarzindaki
cevrimici oyunlar, kisilerin ger¢ek diinyadaki baglarini arka plana atmalarina sebep olabilir.
Nick Couldry (2012) ise medya ve dijital uygulamalarin genclerin toplumsal etkilesim

becerilerini yonlendirdigi ve donistiirdiigiinii ifade etmektedir. PUBG gibi oyunlar, sosyal
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etkilesimlerinin zarar gérmesine yol agarak oyuncularin sanal baglarin1 gergek hayattaki
baglarindan daha 6nemli gérmesine zemin hazirlayabilir. PUBG, oynayanlarin karsi rakipleri
oyun dis1 birakmak i¢in siddet iceren eylemlerde bulunmasini gerektirir. Bu durum, kisilerde
siddet algisin1 olumlayabilir. Turkle, dijital teknolojiler ve sanal diinyalarin insanlarin empati
duygularini disiirdiigi ve siddeti siradanlastirdigini diisiinmektedir. PUBG tiirti oyunlar,
oyuncularin ¢evrelerine agresif tutumlar da bulunmalarina ve siddeti bir ¢6ziim yolu olarak
icsellestirmelerine sebep olabilir (Turkle, 2011; Couldry, 2012).

Medya ve dijital uygulamalarin kiiltiirel normlari tekrar bicimlendirebilir. PUBG, oyuna uzun
stire dahil olan oyuncular stirekli olarak siddet iceren sahneler maruz kalarak, ¢ogunlukla da
gen¢ kisilerin siddeti siradan ve faydali bir davranis kalib1 olarak benimsemelerine sebep
olabilir (McLuhan, 1994).

PUBG, ytiksek rekabetin oldugu bir oyun diinyasina sahiptir. Turkle, dijital ortamlarin kisiler
icin psikolojik baskiyi ilerletebilecegini ve her an ¢evrimici olma zorunlulugu hissettirdigini
soylemektedir. PUBG’'de oyuncular, kazanmak icin uzun zaman stres hissiyle oyunda
kalabilmektedirler. Bu durum, kisilerde anksiyete ve ofke gibi psikolojik problemler

goriilmesine neden olabilir (Turkle, 2011).

Couldry, dijital medyanin insanlar tizerindeki performans baskisini ytikselterek her daim
rekabet icinde olmalarina ortam hazirladigini séylemektedir. PUBG tiiriindeki oyunlar,
Kkisilerde rekabeti bir yasam bicimi olarak anlamlandirmalarina ve basarisizlik duygusunun
psikolojik sagliklarin1 kétii yonde etkilemesine sebep olabilir. Dijital bagimliligin artmasi,
gercek diinyada etkilesimlerin diismesi, siddet Kkiiltliriinlin normallesmesi ve rekabetci
baskinin kisiler tizerindeki kotii etkileri, bu oyunun sosyal kiiltiirel agidan zararlari arasinda
yer almaktadir (Couldry, 2012).

3.6.0yun Uzerine Calismis Diisiiniir, Onder, Filozof ve Antropologlar

Oyun, insan yasaminin her alaninda biyiik yeri olan tutan kiiltiirel ve sosyal bir etkinliktir.
Yalnizca eglence etkinligi olmanin dtesinde, kisilerin yaraticiligini arttiran, sosyal yeteneklerini
gelistiren ve disiinsel ilerlemeye katkida bulunan bir yapidir. Farkli disiplinlerde
gerceklestirilmis calismalar, oyunun toplumlarin kiltiirel 6zelligini yansittigini ve kisilerin
diinyay1 anlamlandirma sekillerini etkiledigini ortaya koymaktadir. Bu sebeple oyun, hem

kisisel hem de toplumsal diizeyde degeri olan ¢ok yo6nlii bir olgudur.

3.6.1. Clifford Geertz

Clifford Geertz, kiiltiirel antropoloji calismalariyla 6nde gelen 6nemli isimlerden biridir ve
toplumsal yapilar1 anlamak i¢in sembolizmin degerine biiyiik bir vurguda bulunmustur. Cocuk

oyunlarimi kiiltiirel gostergeler olarak ele alan Geertz, oyunlarin sadece eglence amach
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olmadigini, ayn1 zamanda toplumsal normlar1 ve degerleri icerdigini soyler. Geertz'e gore,
oyunlar, bir toplumun kiltiirel anlayislarini, normlarini ve hatta ¢atismalarini anlamayip
degerlendirmenin 6nemli yollaridir. Ornegin, Bali’deki horoz déviisii, Geertz'in calismasinda
toplumsal hiyerarsiyi ve giic iliskilerini sembolize eder. Geertz’in kiiltiirel sembolizm iizerine
yaptif1 calismalarda, ¢ocuk oyunlarinin da kiiltiirel bir o6zellik kazanarak degerinin
kavramsallastigini 6ne siirer. Oyunlar, toplumsal diizenin ve kiiltiirel yapilarin bir nevi yeniden
tiretildigi serbest bir alan saglar. Cocuklar, oyunlar araciligiyla sadece bireysel gelisimleri
artmaz, ayni zamanda toplumsal rolleri de algilarlar. Bu baglamda, oyunlar kiiltiirel
sosyalizasyon siireclerinin bir parcasi olarak degerlendirilebilir. Geertz, oyunlar1 "diisiinsel
eylemler” olarak da tanimlamaktadir. Bu tanimi i¢in bilissel faaliyetlerin kurgusal davranislara
doniismesi siireci dersek biraz daha agmis oluruz. Ayn1 zamanda oyunu Kiiltiirel sembollerin
Ogrenilip yeniden tretildigi eylemler olarak degerlendirmistir. Cocuklarin oyunlari, onlarin
toplumla olan etkilesimlerini ve ¢evrelerine dair algilarini bigimlendirir. Oyunlar, 6zellikle halk
danslar1 ve ritiiellerle birlestiginde, toplumun degerleri, korkular1 ve hayalleri hakkinda
degerli bilgiler katar. Geertz’'in oyunlara iliskin bakis agisi, cocuk oyunlarini antropolojik bir
bakis acisiyla anlamak icin 6nemli bir cerceve sunar. Oyunlar, toplumsal yapiy1 yansitan ve onu
yeniden lireten sembolik eylemler olarak degerlendirilir. Bu nedenle, oyunlar, yalnizca bireysel
eglence araci olarak diisiiniilmemeli, kiiltiirel anlam kodlar1 iceren eylemler olarak da
arastirilmahdir (Geertz, 1983).

3.6.2. Brian Sutton-Smith

Sosyal bilimler i¢in 6nemli bir figlir olan Smith ¢ocuk oyunlari ve oyun teorisi lizerine yaptigi
calismalariyla taninmistir. Sutton-Smith, oyunlar1 kiiltiirel agidan inceledi ve oyunlarin
toplumsal normlarin, degerlerin ve yapilarin nasil pargasi oldugunu arastirdi. Oyunlarin,
toplumsal yapilar: giiclendiren dzellikleri oldugunu ve kiiltiirel anlamlar iceren eylemlerden
olustugunu savundu. Sutton-Smith'in oyunun anlamsal degerine en énemli katkilarindan biri,
oyunlarin sadece eglenceyle ilgili bir kavram olmadigini ayn1 zamanda 6grenme ve toplumsal
etkilesimin bir araci oldugunu belirtmesidir. Sutton-Smith, oyunlar1 "kiiltiirel oyunlar" ve
"psikolojik oyunlar" gibi basliklara ayirmistir ve bu kategoriler ile incelemistir. Oyunlarin
toplumsal islevleri ve bireysel gelisim tlizerindeki etkilerini analiz ederken, ¢ocuklarin oyun
aracilifiyla toplumsal kodlar1 anlama yollarini da kesfetmistir. Oyunlar, sadece eglence degil,

ayni zamanda cocuklarin ¢evreyle etkilesimlerini destekleyen kiiltiirel 6gelerdir (Smith, 2001).

3.6.3. Stewart Culin

Stewart Culin, oyunlarin kiiltiirel cesitliligi iizerine yaptig1 c¢alismalariyla bilinen bir
etnograftir. Cocuk oyunlarimi kiiltlirel ritliellerle ve toplumsal 06grenme siirecleriyle

bagdastirarak ele alan Culin, oyunlarin halk kiiltiiriindeki yeri tizerine calismistir. Ozellikle
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Kuzey Amerika’daki yerli halklarin ¢ocuk oyunlarini incelemis ve bu oyunlarin toplumsal
normlar, ritiieller ve geleneklerle nasil iliskilendigini ortaya koymustur. Culin, ¢ocuk
oyunlarinin toplumlarin sosyal yapilarindaki yerini ve islevlerini anlamada énemli bir arag
gorevi gordiigiinii séylemistir. Culin’in en bilinen arastirmalarinda, ¢ocuklarin oyunlarinin
toplumdaki kiiltiirel semboller ve kiiltiirel kodlar ile nasil i¢ ice oldugunu agiga ¢ikarir. Ornegin,
Culin'in "cat’s cradle" (ip oyunu) {izerine yaptig1 arastirma, ¢ocuklarin sadece eglenceli vakit
gecirmekle kalmayip, ayni zamanda toplumsal baglar1 gligclendirip aktiflestiren sembolik bir
oyun oynadiklarini ifade etmistir. Bu oyun, farkli kiilttirlerde ve topluluklarda birbirine yakin
bicimlerde bulunabilir ve bu da kiiltiirel mirasin nesilden nesile aktariminin bir yolu olarak
gorilir. Oyunlarin sadece ¢ocuklar icin bos vakit aktivitesinden ibaret olmadigini, toplumsal
diizeni ve gii¢c dinamiklerini 6gretme islevi tasidigini belirtmistir. Cocuklar oyun araciligiyla
sadece belirli fiziksel hareketler sonucu eglenmekle kalmaz, ayni zamanda toplumsal normlari,
hiyerarsileri ve toplum degerlerini de 6grenirler. Bu baglamda, oyunlar kiltiirel egitim
araglaridir denebilir. Oyunlar, bireylerin topluma katilim stireclerini de destekleyen
unsurlardan olusmaktadir. Yaptig1 calismalar, oyunlarin kiiltiirel ve sosyal anlamlar barindiran
bir etkinlik olduguna dair 6énemli bir bakis a¢is1 sunar. Oyunlar, toplumlarin tarihsel
gecmisinden, kiiltiirel ritiiellerinden ve sosyal yapilarindan pargalar tasir. Cocuk oyunlarini bu
acilardan ele almak, kiiltiirel antropolojinin temel kavramlariyla iliskilendirilebilir (Culin,
2012).

3.6.4. Allison James

Allison James, ¢ocukluk iizerine yaptig1 anlamli ve derin ¢calismalariyla 6ne c¢ikar. Oyunlarin
cocuk gelisimindeki roliine dair degerli bakis agilar1 sunmustur. James, ¢ocuk oyunlarini
sadece bireysel eglence olarak degil, ayni1 zamanda toplumsal ve kiiltiirel pratiklerin bir parcasi
olarak ele alip incelemistir. James’e gore, cocuklar oyun oynarken hem yasadiklar1 toplumun
ve cagin sundugu bireysel kimliklerini kesfederler hem de toplumsal rollerini 6grenirler.
James, cocuk oyunlarini inceleyerek yaptigi ¢cikarimlarda toplumlarinin degerlerini ve normatif
kurallarini nasil icsellestirerek toplumla uyumlandigina dikkat ¢ekmistir. James, vurguladigi
6nemli noktalardan birisi de ¢ocuk oyunlarinin sosyalizasyon siireclerinde nasil 6nemli bir yer
edindigidir. Oyunlar, cocuklarin toplumsal kimliklerini bicimlendirdigi gibi, toplumsal
etkilesimleride bir 6n gdsterim gibi sunarak kiiltiirel algilar1 benimsetir. James’in ¢alismalari,
oyunlarin kiltiirel sosyalizasyonun bir araci oldugunu ve g¢ocuklarin bu siirecte toplumsal
cinsiyet, sinif ve etnik kimlik gibi unsurlar1 6grenerek oyunlar1 nasil sekillendirdigini ortaya
koyar. Ayrica, James, ¢ocuklarin oyun yoluyla sadece toplumsal yapilar1 algilamakla
kalmadiklarini, ayn1 zamanda toplumsal diizene karsi direnis gésterme yollarim1 da fark
ettiklerini belirtir. Oyunlar, ¢ocuklarin toplumda var olan adaletsizlikleri veya esitsizlikleri

sorgulama firsatlaridir. Bu baglamda oyunlar, hem toplumsal normlarin pekismesi hem de bu
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normlara karsi bir elestiri alani olusturabilir. James’in ¢alismalari, ¢ocuk oyunlarini toplumsal

yapilari ve iliskileri analiz etmenin bir yolu olarak kullanmaya olanak saglar (James, 2004).

3.6.5. Mizuko Ito

Mizuko Ito, oyunlar ve dijital kiiltiir {izerine yaptig1 arastirmalarla bilinen bir antropologdur.
Ozellikle Japonya ve ABD’de alan arastirmalari gergeklestirmistir. Cogunlukla dijital oyunlarin
cocuklar tlizerindeki etkileri iizerine c¢alisarak, oyunlarin kiiltiirel ve egitsel islevlerini
arastirmistir. Ito, dijital oyunlarin sadece eglence amaci tasiyacak kadar basit olmadigini, ayni
zamanda c¢ocuklarin sosyal etkilesimlerini, toplumsal degerlerini ve becerilerini gelistiren

o6nemli bir etkinlige déniistiigiinii savunur.

[to'nun arastirmalari, dijital oyunlarin cocuklar arasindaki sosyal baglar1 gelistirdigi ve
oyunlarin cocuklar icin toplumsal bir ortam olusturdugunu anlatir. Dijital oyunlar, fiziksel bir
alan olmadan, sanal ortamlarda ¢ocuklarin birlikte oyun oynamasini miimkiin kilar ve bu
slirecte toplumsal baglar kurmalarina olanak verir. Oyunlar, sosyal becerilerin

gelistirilmesinde degeri 6nemlidir (Ito, 2012).

Ito, dijital oyunlarin ¢ocuklar i¢in yalnizca bir eglence bigcimi olmanin étesine gectigini, onlarin
o0grenme ve kiltiirel alisveris stireclerinde de 6nemli bir alan olusturdugunu vurgulamaktadir.
Cocuklar, dijital oyunlar oynarken internet araciligiyla farkl kiiltiirlerle iletisime girer ve farkl
diinyalar hakkinda bilgi sahibi olurlar. Bu baglamda, dijital oyunlar, ¢ocuklarin kiilttirel zeka
seviyelerini gelistiren ve onlar1 kiiresel bir toplum i¢in hazirlayip sanal da olsa ortak alan
yaratan bir etkinliktir. [to'nun ¢alismalari, dijital oyunlarin ¢ocuklarin gelisim siireclerinde ne
gibi etkileri olduguna dair derine bir bakis acisi sunar. Bu oyunlar, ¢ocuklarin sadece
eglenmesini saglamaz, ayni zamanda onlarin kiiltiirel diinyalarin sekillendirir, kendi degerleri
ve normlar1 hakkinda bilgi sahibi olmalarini saglar. Bu baglamda oyunlar, dijital diinyanin
cocuklar icin 6gretici bir alan olabilecegini gosterir (Ito, 2012).

3.6.6. Vladimir Propp

Vladimir Propp, halk masallarinin yapisini irdeleyerek ¢ocuk oyunlarinin ve hikayelerinin
kiilttrel islevlerini anlamada katkis1 biiyiik olmustur. Propp’un masal igerikli gelistirdigi
model, cocuklarin oyunlarinda da benzer anlat1 yapilarinin varligindan bahsetmistir. Propp’a
gore, halk masallarinda olusturulan karakterler ve olaylar belli bir yapisal diizeni takip eder,
bu diizen ¢ocuk oyunlarina da gecer. Cocuklar oyun oynarken, masallardakine benzer
karakterlerle bag kurar ve bu onlarin toplumsal rolleri ve belli normlar1 6grenmeleri i¢in bir
stire¢ olusturur. Propp’un “masalin morfolojisi” izerine yaptig1 calismalar, ¢cocuk oyunlarinin
da kendi iclerinde ritiieller ve diizenli kurallar icerdigini gosterir. Cocuklar, oyunlarda

karakterlerini tanimlayarak ortaya koyar ve bu karakterler ile toplumsal normlari ve degerleri
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anlayip ic¢sellestirirler. Oyunlar, Propp’un masal yapisina benzer sekilde, baslangic, gelisim ve
¢oziim asamalarindan olusmaktadir. Cocuklarin oyunlarindaki dramatik siiregleri onlarin
sosyal rollerini pekistirmelerine olanak verir. Propp'un masallara dair yazdig1 analiz, ayni
zamanda oyunlarin sembolik dogasini da ortaya ¢ikarir. Cocuklar oyun oynadiklar:i zamanda
gercek hayatta gozlemledikleri durumlari simiile ederler ve bu simiilasyonlar, onlarin bilissel
ve sosyal gelisimlerine katki saglar. Oyunlar, masallar gibi, ¢ocuklarin toplumsal normlari
anlayabilmelerini kolaylastirir. Propp’un analizinde, her karakter bir dneme sahiptir ve
oyunlardaki bu 6zellik ¢ocuklarin toplumsal degerleri 6grenmelerini saglayabilir. Propp’un
oyunlara dair teorileri, cocuklarin gelisimlerini bireysel ve toplumsal acidan degerlendirmek
icin 6nemli bir yol sunar. Cocuk oyunlari, kiiltiir normlarim1 ve toplumsal kurallar1 revize
ederek yenilikler sunarak hayal diinyasini destekleyen bir alandir. Cocuklar, oyunlari
araciligiyla toplumsal deneyimlere zarar gormeden katilabilir. Bu baglamda, Propp’un teorisi,
cocuk oyunlarinin sadece eglence degil, ayn1 zamanda bir kiltiirel 6grenme ve toplumsal

egitim siireci oldugunu ortaya ¢ikarir (Propp, 1968).

3.6.7.Jean Piaget

Jean Piaget, cocuk gelisimi lizerine yaptig1 calismalarla bilinen bir psikologdur. Piaget,
¢ocuklarin oyun yoluyla zihinsel becerilerini artirmaktadirlar vare diinyayr anlamlandirma
yollarini1 oyunlarla kesfettiklerini 6ne stirmistiir. Piaget'e gore, oyunlar ¢ocuklarin diisiinme
bigcimlerini sekillendirir ve bilissel gelisimlerinin énemli bir parc¢asidir. Piaget, ¢ocuklarin
oyunlarini, gelisimsel asamalarina gore kategorize etmistir. Ornegin, sensomotor asamadaki
cocuklar, oyunlarinda cogunlukla nesnelerle ilgilenip etkilesime girerlerken, daha ileri
asamalarda c¢ocuklar soyut diisinmeye baslayabilirler. Piaget, cocuklarin oyunlarin
arastirirken baglantili incelemis ve bilissel gelisimi esas almistir. Oyunlar, ¢ocuklarin nesneleri,
olaylar1 ve iligkileri nasil anlamlandirarak etkilesime girdiklerini gosteren bir alan sunar.
Oyunlarin, ¢ocuklarin problem ¢ozme yeteneklerinde ilerlemeler gerceklestigini soyler.
Cocuklar, oyunlar araciligiyla diinyayi algilama yetenekleri gelisir ve bu bilgileri 6nceki hayat
deneyimleriyle birlestirirler. Piaget'in goriisiine gore, oyunlar, c¢ocuklarin diisiinsel
kapasitesinin derinlesmesinde kritik etkileri vardir. Piaget, oyunlarin eglence aktiviteleri
olmalarinin yaninda, bilissel gelisim icin vazgecilmez bir etken oldugunu savunmustur.
Oyunlar, cocuklarin gevreyi kesfetme, dil becerilerini gelistirme, ve toplumsal etkilesim kurma
stireclerinde biiyiik yer tutar. Cocuklar oyun sirasinda, dis etkenlerden gelen uyaricilara tepki
verir ve bu, onlarin diinyayr anlamlandirma yontemlerini sekillendirir. Piaget, oyunlarin
bilissel gelisim stirecinde dogal bir etken oldugunu 6ne siirmiistiir. Piaget'in ¢alismalarinin
onemli yonlerinden bir digeri, cocuklarin oyun yoluyla sosyal becerilerini de gelistirdigini
gostermesidir. Oyunlar, ¢cocuklarin bagkalariyla etkilesime girmelerini, kurallar koymalarini ve
birlikte calismay1 6grenmelerini saglar. Oyunlar, ayni zamanda ¢ocuklarin empati, iletisim ve

duygusal zeka gibi beceriler kazandiklari sosyal 6grenme alanlaridir (Piaget, 1962).
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3.6.8. Lev Vygotsky

Lev Vygotsky, oyunlari sosyal etkilesim ve kiiltiirel 6grenme ac¢isindan ele almistir. Vygotsky’ye
gore, oyunlar cocuklarin sosyal becerilerini artiran ve toplumsal normlarin kavranmasi ve
kabul edilmesine yardimci olan 6nemli bir aractir. Cocuklar, oyun esnasinda oyunun tiiriine
gore akranlariyla ya da yetiskinlerle etkilesime girer ve bu etkilesimler, onlarin 6zellikle dil
becerilerinin, bilissel kapasitelerinin ve toplumsal anlayislarinin olusmasini saglar. Vygotsky,
oyunlari, ¢cocugun “yakinsak gelisim alani1” icinde yer alan bir olgu olarak degerlendirir; bu,
cocugun daha yiiksek seviyelerde oOgrenmesini olanak saglayan sosyal bir silirectir.
Vygotsky’'nin bakis agisina gore, oyunlar, ¢cocuklari sosyal ve bilissel alanda desteklemek ve
ilerletmek i¢in kullanilabilir. Cocuklar, oyunlar araciliiyla ileride gerceklestirebilecekleri
toplumsal rolleri iistlenir ve deneyimler. Bu roller sayesinde de toplumsal iligkiler, normlar ve
degerler hakkinda bilgi sahibi olurlar. Vygotsky, cocuklarin oyunlar sirasinda her zaman i¢inde
bulunmadiklar biiytk bir grubun icinde toplumsal becerilerini ilerletme ve tanima imkani
bulurlar, bu durum da onlarin kiiltiirel 6grenme siire¢lerini pekistirdigini ortaya koyar. Oyun,
cocuklarin toplumsal deneyimleri basite indirgeyerek deneyimleme firsati sunar. Vygotsky,
dilin oyunla i¢ ice gecerek cocuklarin bilissel gelisimini artirdigina dikkat ¢eker. Oyunlar,
cocuklarin dilsel becerilerini gelistirmeleri icin de 6nemli firsatlar ortaya ¢ikarir. Cocuklar,
oyun sirasinda dil araciligiyla sosyal baglar kurar ve gelistirir, duygusal yonlerini giiclendiren
iletisim becerileri edinirler. Ayrica, oyunlar o6zellikle ¢ocukluk déneminde 6nemli olan
diisiinsel becerilerinden olan soyutlayabilme ve daha karmasik diisiinebilme yeteneklerini
gelistirme imkani1 saglar. Vygotsky'nin c¢alismalary, oyunlar1 sosyallesme aktiviteleri
olmalarindan ¢ok, cocuklarin 6grenme siireclerinde merkezde yer alan bir unsur olarak goriir.
Oyunlar, cocugun toplumsal gelisimini sekillendiren ve Kkiiltlirel becerilerini artiran bir
O6grenme bicimidir. Oyunlar, ¢ocuklarin i¢ diinyalarini gelistirmelerinde ve toplumsal diinyay1

anlamalarinda egitimsel ve kritik bir mekanizmadir (Vygotsky, 1978).

3.6.9. Roger Caillois

Roger Caillois, oyunlarin toplumsal ve Kkiiltiirel islevleri lizerine ¢alisan bir diisiinirdiir.
Caillois, oyunlar1 dort ana kategoride siniflandirmistir: yarismalar (agon), sans oyunlari (alea),
oyunculuk (mimicry) ve imgeleme (ilinx). Bu olusturulan kategoriler, oyunlarin toplumun
icindeki rollerini ve toplumlarin kiiltiirel degerlerini nasil gésterdigini anlamada degerli bir
yontem c¢ikarir. Caillois, oyunlarin sadece eglencelik bos zaman aktivitesi degil, ayn1 zamanda
toplumsal degerleri yeniden iiretebilecek icerige sahip ve yeniden yapilandirabilecek kiiltiirel
degerler oldugunu diisliiniir. Caillois, oyunlari sadece bireysel eglence olarak gérmektense,
toplumlarin sosyal ve Kiiltlirel yapilarinin bir uzantisi olarak ele alan oyun eylemini
kavramsallastirir. Oyunlar, ¢ocuklarin toplumsal baglarini gli¢lendirir, kiiltiirel normlari
O0grenmelerini saglar ve toplumsal hiyerarsileri deneyimlemelerini miimkin kilar. Bu

deneyimler insanin bilissel siireci icin adeta bir yapir tasidir. Ozellikle hiyerarsiyi
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anlamlandirmalar1 topluma uyum saglayabilmelerini kolaylastirir. Caillois’in teorileri,
oyunlarin ¢ok daha derin ve kiltiirel bir islevi oldugunu sdyler. Cocuklar, oyunlarla birlikte
sosyal beceriler gelistirerek toplumsal normlar 6grenirler. Caillois'in analizine gore, oyunlar
toplumlarin degerlerini ve inanglarini simiile eden 6zellikler gosterebilir. Oyunlar, ¢cocuklarin
toplum icinde var olan gii¢ iliskilerinin, sosyal statiilerin ve toplumsal ¢atismalarin oyun
yoluyla bir parca deneyimlemelerini saglar. Oyunlar, kiiltiirel bir 6gretidir ve bu 6gretim,
cocuklarin gelisimine katki saglar. Caillois, cocuklarin oyunlarini, toplumlarindaki kiiltiirel
yapilar1 kesfetme ve bu yapilar simiile ederek algilama yolu olarak degerlendirir. Caillois,
oyunlarin toplumsal kiiltiir 6gelerini icerdigini ve ayn1 zamanda bireysel 6zgiirliigi tesvik
ettigini belirtmistir. Oyunlar, cocuklarin kendi kimliklerini kesfetmeleri ve toplumda
kendilerine ait bir yer edinmelerinin ilk yollarindandir. Bu baglamda, oyunlar sadece
toplumsal normlar1 barindirmakla kalmaz, ayni zamanda bireysel 6zgiirliiklerin ve yaratici
diislincenin gelissimini destekleyerek toplumun ihtiya¢c duydugu bireyleri de yaratir (Caillois,
2001).

3.6.10. David Frankfurter

David Frankfurter, en ¢ok ge¢cmis toplumlarin dini pratikleri ve ritiiel kiilttrleriyle ilgili
calismalar yuriitmiistiir. Frankfurter, toplumun olusturdugu kiiltiir triinlerinin yeni nesillere
aktarilmasinda, oyunlarin kritik rol oynadigini sdyler. Cocuk oyunlari da, dini ritliellere benzer
bicimde toplumsal rollerin 6grenilmesi ve anlamlandirilmasi i¢in 6nemli bir saha olusturur.
Frankfurter, oyunlarin ve ritiiellerin, toplumdaki gii¢ odaklarini ve inang sistemlerini yeniden
ireten performatif olgular oldugunu savunur. Cocuklar oyunlarla toplumun belirledigi
normlari ve rol kaliplarini algilayabilirler. Frankfurter, antik toplumlarda, 6zellikle de Yunan
ve Roma kiiltiirlerinde, oyunlarin ve ritiiellerin sosyal baglari gelistirdigi ve sosyal hiyerarsileri
koruyarak pekistirdigini diisiiniir. Bu agidan bakilirsa, ¢ocuklarin oynadigi oyunlar da benzer
islevler gorir. Oyunlar, cocuklarin toplumsal yap1 hakkinda bilgi toplamalarini ve toplumsal
normlar1 anlamalarini saglar. Cocuklar oyun oynarken, toplumlarin icinde bulunan giic¢
iliskilerini ve sosyal yapilar1 tecriibe edebilirler. Bu siireg, onlarin toplumla
uyumlanabilmelerine olanak saglar. Ayrica, Frankfurter, oyunlarin toplumsal yapilarla
arasindaki derin iliskiyi tanimlarken, bunlarin sadece eglence amacli olmadigini, ayni zamanda
sosyal algilar1 ve kiiltlirel degerleri pekistiren kavramlar oldugunu séyler. Cocuklar oyun
oynarken taklit etme yoluyla ya da kavramlari sembolize ederek, toplumsal degerleri, normlari
ve liderlik rollerini 6grenirler. Bu, onlarin toplum icinde ailelerinin ve kendilerinin nasil bir
yerde oldugunu anlamalarina olanak verir. Frankfurter'in calismalari, oyunlarin yalnizca
bireysel eglence degil, kiiltiirel ve toplumsal 6geleri iceren ciddi bir 6grenme araci oldugunu
da gosterir. Cocuk oyunlari, toplumsal normlari, gii¢ iliskilerini, o topluma 6zel hiyerarsi
diizenini ve Kkimlik olusturma siireclerini iceren Kkarmasik kavramlar olarak
degerlendirilmelidir (Frankfurter, 2008).
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3.6.11. Howard Gardner

Howard Gardner, ¢oklu zeka teorisini ortaya atmistir ve bu teori, ¢cocuklarin oyunlarini
degerlendirmede 6nemli bir bakis acisi sunar. Gardner'a gore, zeka tek bir kavramsal yapi ile
iliskilendirilmez; bunun aksine, dilsel, mantiksal-matematiksel, bedensel-kinestetik, miizikal,
gorsel-uzamsal, kisilerarasi, icsel ve doga zekasi sosyal zekad olmak lizere 8 farkl tiire
ayirmistir. Cocuk oyunlari, bu zeka tiirlerini gelistiren onemli araglardir. Ornegin, cocuklar
bedenlerini kullanarak oynadiklar1 hareketli oyunlar bedensel-kinestetik zekalarini
gelistirirken, strateji gerektiren oyunlar mantiksal-matematiksel zekalarini ilerletir.
Gardner'in teorisi, ¢ocuklarin oynadig1 oyunlarin farkh zeka tiirlerini i¢sel olarak kesfedip
gelistirmesine imkan verdigini savunur. Oyunlar, ¢ocuklarin mantikli diisiinme, yaraticilik,
problem ¢ézme ve toplumsal becerilerini gelistirmek adina énemli firsatlar sunabilir. Ornegin,
bir satran¢ oyunu, mantiksal diisiinmeyi gelistirirken, grup oyunlan isbirligi ve iletisim gibi
kisilerarasi becerileri gelistirerek toplum i¢cinde var olmay1 gerektiren yetenekleri gii¢lendirir.
Oyunlar cocuklar icin sadece eglencelik etkinlikler degildir. En 6nemli etkisi ¢ocuklarin
cevrelerinde gelisen hem dogal diinya hem de toplumsal diinya ile ilgili algilama bicimlerini
ilerleten bilissel araclardir. Cocuklar, oyunlar araciligiyla soyut diisiinebilme yetisi kazanir ve
daha karmasik kavramlarn algilayabilirler. Ornegin, bir miizikle oynanan oyunlar ¢ocuklarin
miiziksel zekalarini gelistirirken, hikdye anlatma oyunlari dilsel becerilerini artirir. Gardner,
egitimde kisiye 6zel yaklasimlarin énemine deginmistir. Oyunlar, bu yaklasimlarin hayata
gecirilmesi icin en iyi araglardan biridir ¢ciinki cocuklar farkli oyunlar araciligiyla kendi zeka
tlirlerini kesfeder kullanmay1 6grenir ve bu zekalari giiclendirebilirler. Boylece oyunlar, sadece
eglenme degil, ayn1 zamanda bilissel gelisim icin 6énemli bir kavram haline déntisiir (Gardner,
2000).

3.6.12. Marvin Harris

Marvin Harris, kiiltiirel materyalizm kuraminin 6nci isimlerindendir ve bu kuramda,
ekonomik kosullarin toplumsal kurallari ve insanin yasayisini dontistiirdiignii savunur. Harris,
toplumlarin kiiltiirel 6zelliklerini ve ¢esitli pratiklerini anlamak icin bu maddi etkenleri analiz
etmeye yogunlasmistir. Cocuk oyunlari, Harris'in bakis agisina gore, toplumlarin tliretim,
ekonomi ve cevresel kosullarina gore sekillenen toplumsal yapilari yansitir. Cocuklarin
oynadigi oyunlar, toplumlarin maddi kosullarinin bir uzantisi olarak onlarin sosyal kurallari ve
toplumsal degerleri nasil 6grendiklerini gosterir. Kiiltlirel pratiklerin, dzellikle ritiiellerin,
oyunlarin ve diger sosyal etkinliklerin, toplumlarin ayakta kalma yontemleriyle nasil bir iliski
icinde oldugunu arastirir. Cocuklar, oyunlar araciligiyla bu stratejileri ve toplumsal yapilari
ogrenirler. Ornegin, oyunlar cocuklarin isbirligi yapmay, gruplar arasinda rekabeti ve bu
rekabetin kurallarini, liderlik rollerini, toplumunun getirdigi etik degerleri 6grenmelerini
miimkiin kilar. Bu siire¢, toplumsal rolleri ve giic odaklarin1 ¢ocuklar tarafindan

icsellestirilmesini gerceklestirir. Toplumsal yapilar arasindaki ekonomik iliskilerin, oyunlar
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yardimiyla nesilden nesile aktarildigini iddia eder. Oyunlar, toplumsal normlari ve degerleri
tekrar tekrar iretir ve bu degerler toplumlarin ekonomik sistemiyle i¢ icedir. Cocuklar
oyunlarla ekonomik simiflari, toplumsal statiileri ve farkliliklarini 6grenirler. Harris'in kiiltiirel
materyalizm yaklasimi, ¢cocuk oyunlarinin yalnizca eglencelik degil, ayni zamanda toplumsal
yapiyl anlamak icin de onemli araglar oldugunu ortaya koyar. Oyunlar, toplumun maddi
kosullarina ve sosyal yapisina dair bilgi toplamayi saglar, bu da ¢ocuklarin toplumsal rolleri ve

normlari anlamalarina yardimci olur (Harris, 1974).

3.6.13. Michel Foucault

Michel Foucault, toplum yapilarini ve giic iliskilerini analiz eden bir filozof olarak bilinir.
Foucault, gii¢ ve bilginin nasil toplumsal normlar: sekillendirdigini ve bireylerin bu normlara
nasil uydugunu inceledi. Oyunlar, Foucault’a gore, toplumsal gii¢ iliskilerinin ve normlarin
yeniden tiretildigi alanlardir. Cocuklar oyun oynarken, toplumsal kurallar1 anlayip bu kurallara
nasil uyumlanacaklarini kesfederler. Oyunlar, ayni zamanda ¢ocuklarin toplumsal hiyerarsileri
ve glc¢ dinamiklerini deneyimlemelerine olanak verir. Toplumsal kurallarin ve normlarin
cogunlukla bireyler tarafindan bilingli olarak fark edilerek kabul edilmedigini séyler. Cocuklar,
oyunlar araciligiyla toplumun yarattigi gii¢c yapilarini ve toplumsal normlar1 dogrudan dogruya
deneyimleyerek 6grenir. Oyunlarda roller, kurallar, stattiler cocuklarin toplumsal sisteme nasil
ayak uyduracaklarini anlamalarina olanak tanir. Oyunlar, bu siirecte cocuklarin sosyal
kimliklerini insa etmelerine yardim eder. Oyunlar, kisilerin kendilerini toplumda nerede ve
nasil konumlandiracaklarini anlamlandirabilecekleri bir alan ortaya ¢ikartir. Toplumdaki
normlari, kurallar1 ve degerleri cocuklar oyun yoluyla 6grenir. Bu 6grenme siireci, ¢cocuklarin

toplumsal yapilarin icine katilim saglayabilirler. (Faucault, 2020).

3.7. Dijital Oyunlar Uzerine Calismis Bilim insanlari ve Calismalari

Dijital oyunlar, teknolojinin ilerlemesiyle akademik alanda da degerli bir ¢alisma konusu
olmustur. Bilim insanlari, dijital oyunlarin kisilerin bilissel gelisimi, problem ¢6zme
yetenekleri, motivasyon seviyesi ve sosyal iliskiler tizerindeki etkilerini arastirmistir. Egitim,
psikoloji, sosyoloji ve medya calismalar1 gibi ¢ok cesitli ve farkli alanda yapilan ¢alismalar,
dijital oyunlarin olumsuz yoénlerini ve potansiyel risklerini ortaya c¢ikarmaktadir. Bu
calismalar, dijital oyunlarin eglence irini olmasinin oOtesinde kiltir icindeki yerini
gostermektedir. Ogrenme, iletisim ve kiiltiirel aktarim icin degerli bir platform olsa da
calismada konu ¢ercevesinde se¢ilmis kiiltiirel alanin dezenformasyonunu igeren érnekler 6n
plana alinmistir (Turkle, 2024).
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3.7.1. Jean Baudrillard: simiilasyon ve gerceklik

Toplumsal yapilar1 ve bireylerin yasayislarini etkileyen medya ve teknolojiyle ilgili degerli
arastirmalar ylriitmiistiir. Baudrillard, medyanin toplumsal yapilar1 bigimlendirdigi 6zelligini
6n plana siirmiis ve teknolojik araclarin, dncelikle de dijital oyunlarin, bireylerin gerceklikle
olan algisini nasil doniisiime ugrattigini incelemistir. Simiilakra ve Simiilasyon adli eserinde,
dijital oyunlarin ve diger medya araclarinin, kisileri sanal diinyanin icinde gercek diinyadan
uzaklastirdigini soylemistir. Dijital oyunlar, sanal bir simiilasyon diinyasi olusturur; oyuncular,
gerceklik diinyadan uzak olarak kurgusal bir alanda zaman gegirerek bu alani i¢sellestirir. Bu
alanlar ve gecirilen siire dahilinde, oyuncular gercek diinyadaki kiltiirel, toplumsal baglar1 ve
kiiltlirel kimlikleri yok olmaya baslar. Baudrillard, dijital oyunlarin kiiltiirel yabancilasmaya
sebep oldugunu o6ne silirmiistiir (Baudrillard, 1981). Oyunlar eglence aracindan ibaret
olmadig gibi bu 6zelliginin yaninda kisi toplum iliskilerini ve kiiltiirel kimliklerini de tekrardan
olusturan bir yoldur. Bu sanal diinyalarda insanlar, gercek diinyada yaratamadiklari kisilikleri
ortaya cikarabilir, ancak bu siireg kisileri kendi gergeklikleri ile kiyaslatarak asil gerceklikten
daha da uzaklastirabilir. Dijital oyunlarin insanlar kiiltiirel kimliklerinden ve hayat boyunca
olusan aidiyet, sosyal kazanmimlarindan soyutlama potansiyeli, Baudrillardin kiiltiirel
yabancilasmayla ilgi diisiincelerinin temelini olusturur. Dijital oyunlar, bir yandan kiiresel bir

yeni kiiltiir ortaya koyarken, ayni zamanda da gelenekleri ve yerel kiiltiirleri zayiflatir.

Baudrillard, simiilasyon kavramini dijital oyunlarla arasinda baglanti kurarken, bu oyunlarin
eglence yoniine de deginmis, toplumsal yapilar1 sekillendirebilen ve doniistiirebilen giicleri
oldugunu séylemistir. Ozellikle cok oyunculu oyunlar, oyunculari ayni sanal alanlarda bir araya
getirerek, toplumlarin sinirlarini, normlarini asan sanal topluluklar ortaya koyar. Bu
topluluklar gercgek diinyada sahip oldukalar: sosyal baglara zarar vererek, bireylerin kiiltiirel
aidiyet duygusunun yok olmasina sebep olur. Bu baglamda, dijital oyunlar toplumsal
kimliklerin yozlasmasina sebep olur ve kiiresellesmenin katkisiyla kiiltiirel homojenlesmeyi
ortaya cikarir. Baudrillard'in dijital oyunlar konusundaki 6énermeleri, kiiltiirel yabancilasma
icin kapsamli bir analiz ¢ikarir. Dijital oyunlar, gercek diinyanin farkhlastirilmis
simiilasyonlarini kurarak, oyuncular1 sanal diinyalara baglar ve bu durum gercek diinya ile
baglarin gili¢gstizlesmesine yol acar. Baudrillard’'in teorileri, dijital teknolojilerin toplumsal ve

kiltiirel olarak degerlendirilmesi acisindan degerli bir fikir saglar (Baudrillard, 1981).

3.7.2. Sherry Turkle: ekrandaki hayat: internet caginda kimlik

Sherry Turkle, dijital teknolojilerin bireylerin kimlikleri tistiindeki etkisini ayrintili bicimde
arastirmis bir psikolog ve sosyal bilimcidir. Turkle, dijital oyunlar da oldugu kadar, sosyal
medyanin ve genel olarak teknolojinin de etkiledigini, insanlarin sosyal, toplumsal kimliklerini
yeniden bigcimlendirdigini s6ylemektedir. Alone Together adli kitabinda, dijital oyunlarin ve

oyunlar disindaki sanal etkilesimlerin, kisilerin gercek diinyadaki sosyal iliskilerinden daha

97



¢cok zaman harcamalarina, bunun sunucunda da sanal diinyalarda gercek diinyadaki gibi kimlik
arayislarinin ortaya ciktiginin altini ¢izmektedir. Bu sanal diinyalarda bireyler, kendilerini
sanal karakterler araciligiyla yeniden fark ederler ancak bu durum gercek diinyadaki
iligskilerinin zayiflamasina neden olabilir. Turkle’a gore, dijital oyunlar, bireyleri dogal sosyal
alanlarindan koparirken, ayni zamanda sosyal baglanti olusturma yollarim1 da farklilastirir.
Insanlar, dijital oyunlar icerisinde yeni sanal kimlikler olusturur. Bu sanal kimlikler Kisilerin
kendi karakteristik 6zelliklerini de barindirir ve gercekle aralarinda bir bag olusur. Ancak, bu
sanal kimliklerin gerceklige yakinlasmasi, kisilerin sosyal kiiltiirel baglarinda zayiflamaya
sebep olabilir. Insanlar gercek kimlikleriyle dijital kimlikleri arasinda bir catisma yaratan
durumlarda kalabilir. Dijital oyunlar, kisilerin ger¢ek diinyada yasadiklari kimliklerini yok
saymalarina ve sanal gerceklik icinde yeni ve istedigi 6zelliklerde bir kimlik yaratmalarina
sebep olur. Dijital oyunlarda, insanlarin yasadig1 yalnizlik hallerinin yok olmasi yerine, daha
cok yalmizliga gomiildiikleri goriilmektedir. Sanal diinyada zaman gecirdikge, giindelik yasam
icinde sosyal baglarin etkilenmesine ve gercek diinyadaki sosyal, kiiltiirel etkilesimlerden
kopulmasina sebep olabilir. Ortaya daha ¢ok yalnizlik ¢cikmaziyla birlikte, 6zellikle ¢ocuklar ve
gencler arasinda dijital oyunlarin kiiltlirel yabancilasmaya sebep olmasi artmaktadir. Ciinkii
bu kisilere sanal diinyada vakit gecirdikleri oranda gercek sosyal baglar kurmakta gii¢liik
cekmektedirler. Turkle, dijital oyunlarin kisilerin sosyal iliskilerde yabancilasma yasadiklarini
ve bu durumun Kkiiltiirel kimliklerinin yok olmasina neden oldugunu savunmaktadir. Dijital
oyunlar, kimlik arayisi icinde olan insanlari, ger¢ek diinyadan yalitan ve adeta sanal kimliklere
hapseden tehlikeli etkilere sahiptir (Turkle, 2024).

3.7.3. Marshall McLuhan: yaradanimiz medya

Marshall McLuhan, medyanin toplumsal yapilar1 ve bireylerin yasamlarini nasil
dontstiirdigiinii inceleyen bir medya teorisyenidir. McLuhan, dijital oyunlarin ve teknolojinin,
insanlarin toplumsal baglarini nasil etkiledigine dair onemli tespitlerde bulunmustur.
McLuhan’a gére, medyanin sekli, mesajindan daha 6nemlidir. Dijital oyunlar, bireyleri daha
o6nce var olmayan sanal diinyalarla tanistirirken, toplumsal ve kiiltlirel kimlikleri de
sekillendirir. Bu sanal diinyalar, oyunculara yeni kimlikler ve topluluklar sunar, ancak bu

kimlikler ve topluluklar gercek diinya ile olan baglari zayiflatir (McLuhan, 2019).

McLuhan, medyanin insanlarin diislincelerini bicimlendirdigini diistintirken, dijital oyunlarin
bu durumu etkileyen bir ara¢ oldugunu sdylemistir. Dijital oyunlar, yaratilan sanal karakterler
aracilifiyla oyunculara yeni kimlikler olusturabilmelerini saglar. Ancak yaratilan kimlikler,
gercek hayattaki toplumsal etkilesim ve oriintiilerle uyusmayabilir. Oyuncular, sanal diinya
icinde oyun oynarken sosyal ve kiiltiirel iliskiler kurar, ancak kurulan iliskiler gercek hayattaki
iliskilerle kiyaslandiginda daha s1g ve yiizeysel etkilesimler olarak kalabilir. McLuhan, dijital
oyunlarin Kisileri kiiltiirel acidan hem kendilerine hem toplumlarina uzaklastiran bir kavrama

dontistirdiigliinii soyler. Dijital oyunlar, kisileri olusturdugu kiiresel kiiltiiriin icine ceker.
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McLuhan, medyanin kiiresellesmeye etkisini arastirmistir ve dijital oyunlarin bireylerin yerel
kiiltirlerden ve toplumsal kurallardan kopmalarina sebep oldugunu savunmustur. Dijital
oyunlar, ¢ogunlukla kiiresellesmis ya da kiiresellesen topluluklar1 etkiler ve yerel kiiltiirel
degerleri ve kimlikleri zaman i¢cinde yok eder. McLuhan, bu stireci, medyanin kisiler ve
toplumlar arasinda kurulmus olan sinirlar1 kaldiran 6zelligiyle bagdastirir. Dijital oyunlar,
oynayanlarini ve takipcilerini global bir kiltiire adapte ederken, yerel degerlerle kurulan
baglar1 zayiflatir. McLuhan'in medyanin topluma etkileri ile ilgili yaptigi ¢calismalar, dijital
oyunlarin yarattif1 kiiltiirel bozulmalar anlamlandirabilmek i¢in degerlidir. Dijital oyunlar,
oynayanlar1 sanal diinyalarda bir araya getirirken, gercek diinya ile aralarindaki kiiltiirel

yapilara zarar verir ve kisilerin kiiltiirel kimliklerini tehdit eder (McLuhan, 2019).

3.7.4. David Harvey: sermayenin mekanlari

David Harvey, sosyal teori alaninda 6nemli ¢alismalari olan bir tarihgi ve cografyacidir. Genel
olarak da kiiresellesme ve kapitalizmin toplumu etkiledikleri alanlarla ilgili ¢alismalariyla
bilinir. Harvey, dijital oyunlarin kisilerde kiiltiirel yabancilasma yarattifini sdylemis ve
kiiresellesen diinyanin bir sonucu olarak yerel kiiltiirel degerlerin yok olmasini isaret etmistir.
Dijital oyunlar, farkl1 cografyalardaki insanlari ortak sanal diinyalarda bir araya getirerek,
yerel kiltirleri birbiriyle tanmistirir. Ancak bu durum, Harvey'e goére, kiiltiirel bir
homojenlesmeye de sebebiyet verir. Oyunlar, cogu zaman Kkiiresel bir Kitleye hitap eder ve bu
kiiresel kiilttir, yerel ve geleneksel kimliklerin zayiflamasina neden olur. Harvey, kiiresellesme
durumunun yerel kiiltiirleri yok etmekten ¢ok onlari sekillendirdigini iddia eder. Dijital
oyunlar, bir yandan kiiltlirlerarasi iletisimi gelistirirken, diger yandan kiiresel ¢apta birbirine
yakin kiiltiirel degerlerin ylikselmesine sebep olur. Kiiresellesme, yerel kiiltiirleri yalnizca
baskilamakla kalmaz, ayni1 zamanda onlarin yerlerine kiiresel yeni normlar da koyar. Oyunlar
ise bu normlarin aracina doniisiir; oyuncular ayni oyunlari oynar ve bdylece benzer degerleri
ve sosyal normlari paylasilir. Yasanan ortak stireg de ise, kiiltiirel rollerin farkliligini ve yerel
gelenekleri yok eden bir durum olusturur. Dijital oyunlarin olusturdugu sanal evrenler, giinliik
yasamda Kkisilerin yerel kiiltiirel rollerinden kopmalarina neden olur. Oyunlardaki kiiresel
ifadeler, oyunculari kiiltiirel agidan homojenlestirir. Harvey, bu siireci “kiiltiirel esitsizliklerin
ve kiltiirel yok olusun nedeni” olarak goriir. Kiiresellesme, oyunlarin ve medya aracglarinin
global bir kiiltiirel deger c¢ikarmasina ortam hazirlarken, bu kiiltiirel degerlerin farkh
toplumlarin 6zgiin kimliklerini eritme potansiyeline sahip oldugunu vurgular. Oyunlar, yerel
baglardan ve kimliklerden yabancilasmaya neden olurken, bir yandan da ticari olanaklari
destekleyen bir yapida rol alir. Harvey, dijital oyunlarin kiiresellesmenin etkisiyle kiiltiirel
kopusu biiyliten mekanizmalar oldugunu diistiniir. Kiiresel kiiltiirtin oyunlarla yogrulmas;,
yerel geleneklerin ve rollerin ¢éziilmesine sebep olurken, kisiler ve toplumlar arasinda daha
fazla yabancilasmaya sebep olur. Kiiltiirel cesitliligin azalmasi, dijital oyunlarin ve

kiiresellesmenin ortak etkileriyle daha ¢ok 6n plana ¢cikmistir (Harvey, 2022).
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3.7.5. Zygmunt Bauman: akiskan modernlik

Zygmunt Bauman, bir sosyolog olarak toplumsal degisim ve modernlik ile ilgili yaptig1 6nemli
calismalarla bilinir. Bauman, modernite sonrasi diinyada yasanan yabancilagsmayi ve bireylerin
modern toplumlarda yasadigi kimlik karmasalarini arastirmistir. Dijital oyunlar da, Bauman’in
calismalarina gore, yasanan yabancillasmanin temel sebeplerinden biri olabilir. Oyunlar,
kisileri dijital diinyada kimliklerini yeniden sekillendirebilmesine olanak verir, ancak bu
durum onlar1 gercek diinyadan ve toplumsal degerlerden uzaklastirabilir. Bauman, modern
toplumun dogasini “sivi” sifatiyla niteler. Bireyler artik tek ve sabit kimliklere ait degildir,
dijital oyunlar da bu siviy1 degistirilebilir nitelikteki kimliklerin ortaya c¢ikmasina arag
olmaktadir. Bauman’a gore, dijital oyunlar sanal kimlikler iiretmek i¢in en iyi yontemdir.
Oyuncular, oyunlar ile sanal diinyada cesitli karakterlere doniisebilir ve kendi 06z
kimliklerinden farkl bir kimlik ortaya ¢ikarabilirler. Fakat ortaya cikan sanal kimlikler gercek
diinyadaki iliskilerden farkhidir. insanlarin modern topluluklarda giderek yalnizlasmaktadir.
Dijital oyunlarin da bu yalnizlig1 arttirdigini séylenebilir. Oyunlar, insanlar1 ger¢ek toplumsal
degerlerden ve giindelik yasayistan uzaklastirarak, sanal diinyalarda yalniz bir seyahate
gotiirtir. Bu yalnizlik ise, kiiltiirel yabancilasmanin 6nemli bir unsurudur. Bauman, bireylerin
kiiresel kiltiirle karsilasmasi, kisileri yerel deger ve kiiltiirel baglardan koparttigini soyler.
Dijital oyunlar, kiiresellesmenin bir uzantisi olarak yerel kimlikleri yok eder ve daha genis
capta bir global kiltliir yaratir. Bu strecte, bireylerin toplumsal degerlere aidiyetini
zayiflatarak, kiiresel alanda yeni bir kimlik arayisina sebep olur. Bauman, aranan kiiresel
kimliklerin genellikle ylizeysel ve s1g oldugunu, clinkii kiiresel kiiltiiriin tekdiizelige sebebiyet
veren bireysel farkliliklar1 icermedigini ifade eder. Dijital oyunlar, bu tarzda bir kiiltiirel
homojenlesmeyi artirarak, bireylerin kendi 6z kimliklerinden kopmalarina sebep olur.
Zygmunt Bauman'in teorileri, dijital oyunlarin bireyleri toplumsal aliskanlik ve degerlerinden
kopararak, kiltlirel yabancilasmay1 artirdigini gostermektedir. Modern diinyada kimlikler
esneklesirken, dijital oyunlar insanlari sanal diinyalarin icine ¢cekerek, gercek diinyada daha az
aidiyet hissi yaratir. Kiiresel kiiltiiriin etki alaninin gelismesiyle dijital oyunlar, yerel

geleneklere ve kimliklere yabancilasmayi ¢ogaltir (Bauman, 2019).
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4.BOLUM
TARTISMA

Bu calismada, dijitallesme siireci icinde oncelikle geleneksel oyunlarin daha sonra dijital
oyunlarin aidiyet hissine etkileri karsilastirmali olarak literatiir taramasiyla ele alinmistir.
Ayn1 zamanda degisimin kultiirel, sosyal ve bireysel boyutlarda yarattifi toplumsal
sekillenmeler tartisilmistir. Arastirmanin temel hipotezi olan "Dijitallesen oyunlar toplumsal
aidiyet olusturma kapasitesini zayiflatmaktadir" 6nermesi, diinya genelinden cesitli kiiltiirel

ornekler kullanilarak degerlendirilmistir.

Geleneksel oyunlar fiziksel mekanda gergeklestiginden, oynayan gruplar arasinda yiiz yiize
etkilesime gecilmesiyle aidiyet duygusu yarattig1 goriilmektedir. Bu oyunlar, toplumsal baglari
giiclendirmesinin yaninda Kisilerin yerel kimliklerini gelistirmelerine yardimci olmaktadir
(Sorenson, 1981). Bu siirece karsin dijital oyunlar, mekan ve zamandan uzak bir etkinlik
yarattigindan aidiyet hissini baska bir baglama gotiirmektedir. Dijital oyunlar, kiiresel bir
oyuncu grubu ve belli oyunlar ¢cercevesinde olusmus ortak arzu nesneleri ortaya cikarmis olsa
da bu gruplarin, geleneksel oyunlarda var olan yerel ve kiiltiirel baglanmay1 ayn1 diizeyde ve

sosyal yararhlikta saglamadig tespit edilmistir.

Dijitallesmenin, oyun icinde var olan belli olgular1 bireysellestirerek sosyal-kiltiirel baglari
zayiflatan bir 6zelligi vardir. Geleneksel oyunlar, grup dinamikleriyle ilerleyen bir etkinlik
olmasi yoniiyle is birligini ve karsilikli yliz ylize etkilesimi destekleyen bir yapiya sahipken,
dijital oyunlar bireysel yeteneklere ve sanal etkilesime sahip bir yapisi vardir. Sanal olan bu
etkilesim bicimi, bireylerin toplumsal ¢evresinden soyutlanmasina ve aidiyet duygularinin
ylzeysel bir diizeyde kalmasina sebep olabilmektedir. Bir diger yandan, dijitallesmenin olumlu
etkileri de yok degildir. Baz1 dijital oyunlar, geleneksel oyunlarla ilgili temalari, sembolleri
sanal ortamda yeniden olusturarak kullanir ve kiiltiirel olgularin fark edilmesini saglar. Yalniz
oyun kavraminin ana baglamindan c¢ikarilarak cesitli kultiirel anlamlarin metalastigi bu

stirecin de alt1 ¢izilmelidir (Duman ve Cumart, 2024).

Arastirma, oyunun dijitallesmesinin aidiyet kazanimiyla ilgili olumsuz etkilerini aciklarken, bu
etkinin cogunlukla kacinilmaz olmadigina deginmis, ekonomik ¢ikarlardan siyrildig: takdirde
dijital oyunlar kisitl olsa da belli basli topluluklar olusturma 6zelligine sahip egitici yonii 6n
plana ¢ikabilecek bir uygulamadir. Siirecin nasil yonetilecegine bagli olarak faydaci yanlari var
olsa da sanal yeniliklerin getirdigi 6zellikler ve degisimler geleneksel toplum modellerimize

fayda saglayacak bicimde uyumlanmamaktadir.

Dijitallesmenin geleneksel oyun kiiltiiriine olan etkileri karmasik bir yapida ve ¢ok katmanhdir.
Aidiyet hissini zayiflatma riskine her zaman sahip olmakla birlikte, siire¢c dogru ve uyumlu bir

acidan yiriitildiigiinde aidiyet duygusunu yeni bir baglama getirme 6zelligi de vardir.
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4.1. Online Oyunlarin Oyun Kiiltiiriinde Degisime Etkileri ve Olumsuz Yénleri

Online oyunlar, oyun kiltiiriinde derin farklilasmalara sebep olarak, kisilerin sosyallesme
sekillerini, eglenceye bakis acilarini ve kimlik olusturma siirecini degistirmistir. Bandura'nin
sosyal 6grenme teorisine gore kisiler, gozlem yaparak cevresinden 6grenim saglar ve bu siireg,
cevrimici oyunlarla birlikte kiiresel bir baglama tasinmaktadir. Fortnite, League of Legends,
Counter-Strike ve PUBG gibi oyunlar, oyuncunun takim ¢alismasi, strateji kurabilme ve rekabet
etme gibi yeteneklerini gelistirirken, bir yandan ¢evrimici kimlik insasini1 da desteklemektedir.
Ancak, bu durum, kisilerin gercek hayatta karsilastig1 etkilesimlerini sinirlayarak yiiz yiize

gelisen sosyal iliskilerini zayiflatabilir (Bandura, 1977).

Baudrillard'in tiiketim toplumu kavrami, online oyunlarin oynayicisinda yarattigi etkileri
anlamlandirmada degerli bir ¢cergeve olusturmaktadir. Kiiresellesen toplumda dijital oyunlar
sadece eglence araci olmaktan ¢cikmis ve biiytlik dlcekli bir tiiketim endiistrisinin parcasina
donlismistir. Minecraft gibi oyunlar, oynayicisina arzu ettigi gib kendi diinyalarini
olusturmalarini miimkiin kilip hayal giiclerini pekistirirken bir diger yandan oyun ici satin
alma sistemi ve sanal nesneler lizerinden ekonomik bir pazar ortaya ¢ikarmaktadir. Oyuncular,
dijital karakterlerini giiclendirmek adina bu tip tiiketim mekanizmalarina egilim gostermekte

ve bu da geleneksel oyun kiiltiiriinii maddi bir temele getirmektedir (Baudrillard, 2024).

Mead'in kiiltiirel sosyallesme calismalari, geleneksel oyun algisiyla online oyunlar arasindaki
degisimleri gostermektedir. Geleneksel oyunlar, kisilerin bulunduklar1 topluma 6zgii normlari
anlamasini pekistirirken, ¢evrimici oyunlar kiiresel bir noktadan sosyallesme unsuruna etki
etmektedir. League of Legends gibi uluslararasi oyunculara sahip genis kitleli oyunlar, farkl
kiiltiirlerden insanlar1 bulustursa da, yerel toplumlarda olan yiiz yiize iletisim ortamini

daraltabilir ve bireylerin aidiyet hissettikleri kiiltiire olan baglarini yipratabilir (Mead, 2001).

Putnam'in sosyal sermaye kavrami, online oyunlarin kisilerin olusturdugu iliskisel baglari ne
sekilde etkiledigini ifade edebilmek acisindan arastirma kapsamina katilmistir. Bowling Alone
adli eserinde Putnam, modern toplumda kisilerin gitgide daha izole bir noktaya gittigini
soylemektedir. Modern toplumun bir parcasi olan dijitallesmis oyunlardan ¢evrimici oynanan
oyunlar, oyuncusunu sanal gruplar icerisinde sosyallesmesini miimkiin kilarken, bu sanal
ortamda kurulan baglarin karsilikli etkilesim yasanan topluluklardaki sosyal baglarin yerine
gecmesi, kisilerin karsilikli iletisimlerini ve toplumsal degerlere katilimini zayiflatabilir
(Putnam, 2001).

Turkle, dijital teknolojinin insan iligkileri i¢in bir¢ok olumsuzluk olusturdugunu ifade etmis,
online oyunlarin kisilerin iizerinde ortaya cikardig1 yalnizlasma ve duygusal kopukluk
durumlarinin altim1 c¢izmistir. PUBG gibi oyunlar, kisilerin sanal diinyalarda uzun zaman
harcamasina sebep olarak gercek yasamdaki etkilesimlerin degersizlesmesine yol acabilir.
Online oyunlar tizerinden insa edilen baglar, yiizeysel ve gecici olabilmektedir, bu da insanlarin

sosyal baglarini gelistirme becerisini diisiirebilir (Turkle, 2011).
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Online oyunlar oyun kiiltiirtinii kékiinden doniisiime ugratmis ve insanlarin sosyallesme
yontemlerini yeniden bicimlendirmistir. Bandura'nin sosyal o6grenme teorisinden
Baudrillard'in tiiketim toplumu kavramina kadar birden ¢ok teorik cerceve, bu degisimi
degerlendirebilmemize yardim etmektedir. Ancak Putnam ve Turkle gibi arastirmacilarin ifade
ettigi lzere, bu doniisiim Kkisilerin karsilikli sosyal baglarini yipratabilir ve toplumsal

izolasyonu besleyebilir.

4.2. Ofline Dijital Oyunlarin Geleneksel Oyunlar1 Nasil ve Ne Sekilde Degistirdiginin

Olumsuz Yonleri

Dijital oyunlar, geleneksel oyunlar1 biiyiik oranda farklilastirarak insanlarin oyun oynama
sekillerini ve Kkiultiirel etkilesimlerini farkli bir yola sokmustur. Levi-Strauss’un yapisalci
yaklasimina gore oyunlar, kiltiirel mekanizmanin bir unsurudur ve toplumun temel
normlariny, kiiltiirel degerlerini icerir. Ancak, GTA, The Witcher, Assassin’s Creed, God of War,
Tails of Iron ve Far Cry gibi oyunlar, geleneksel oyunlarin fiziksel, sosyal ve topluluk i¢inde
barindirdig: roliinii dijital bir ortama sokarak, oyun kavraminin geleneksel baglamini biiytik
oranda degistirmistir. Bu degisim, insanlarin oyun oynama siirecindeki karsilikli iletisimine

olumsuz yansimis ve oyun olgusunu bireysel bir unsura diistirmiistiir (Levi-Strauss, 1963).

Edward Said’in oryantalizm kavrami, dijital oyunlarin kiiltiirel yansimalar tlizerinde etkide
bulundugu noktalar1 degerlendirmede bir kalip ortaya koymaktadir. Calismaya dahil edilen
Assassin’s Creed ve The Witcher tiirii oyunlar, tarihsel olaylar1 ve kiiltiirel motifleri tekrar
bicimlendirerek, Batili perspektifle yansitilan dijital simiilasyonlar olusturmaktadir. Bu
durum, geleneksel oyunlardaki otantik ve kiiltiire 6zgii bir deneyim disinda, Batili anlatilarla
bicimlenen sanal evrenlere birakmasina sebebiyet vermektedir. Geleneksel oyunlarin
toplumsal hafizay1 gelistirme 6zelligi zamanla yok olarak, kiiltiirel unsurlarin ticari bir meta

haline gelmesi durumuyla karsilasilmaktadir (Said, 1978).

Clastres’in devlet karsit1 topluluklarla ilgili gerceklestirdigi arastirmalar, geleneksel oyunlarin
grup icindeki esitlik¢i mekaniklerini 6n plana ¢ikarmaktadir. Ancak, dijital oyunlar kisileri
rekabetci bir dinamigin i¢ine sokarak, geleneksel oyunlardaki is birligi ve dayanisma tarzi
insani 0geleri arka plana atmaktadir. Far Cry tiiriinde agik diinyasi olan oyunlar, bireysel
kahraman hikayesini 6n plana koyarak, kolektif ve biitlinclil oyun mekaniklerini tecriibe
etmekten uzak bir yapi1 yaratmaktadir. Bu durum, oyuncularin topluluktaki rollerini
degistirerek, geleneksel oyunlarin sosyal iliskileri gliclendiren taraflarini yipratabilir (Clastres,
1987).

Baudrillard’in simiilasyon kavramy, dijital oyunlarin geleneksel tip oyunlardan nasil ayristigini
aciklamada degerlendirilen bir kavramdir. GTA gibi gercekei diinya simiilasyonu sunan
oyunlar, oynayicisina gergek benzeri diinyalarda sinirsiz bir 6zgiirliik deneyimi verirken, bir

yandan da simiilasyon evreninde devamli bir tiiketim doéngiisii olusturmaktadir. Bu tiir
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oyunlar, geleneksel oyunlarda var olan kurallar, sinirlar ve etik degerleri zedeleyerek, kisilerin
oyun esnasinda karar alma durumlarini baska bir gerceklik boyutuna gotiirmektedir. Bu farkh
yonlendirmeler 1s5181nda, dijital oyunlarin yarattig1 hipergerceklik, geleneksel oyunlarin dogal
yapisini ve gercek ilkelerle arasindaki etkilesimi zayiflatarak, oyuncularin gercek diinya ile
sahip oldugu bagi bozabilir (Baudrillard, 2003).

Huizinga’'nin tarih kavramiyla ilgili arastirmalari, oyunlarin kiiltiirel streklilik icin yarattigi
degeri vurgulamaktadir. Fakat, dijital oyunlar, tarihsel anlatimlari biiylik oranda kurmaca bir
sekilde aktararak, geleneksel oyunlarda var olan toplumsal miras gecisinde kesinti
yaratmaktadir. God of War gibi mitolojik temalarla islenmis oyunlar, geleneksel bilgileri
eglence sektoriiniin ihtiyaglarina gore tekrar sekillendirerek, tarihsel ve kiiltiirel anlamindan

biiylik oranda sapmalara sebep olmaktadir (Huizinga, 1938).

Ornek olarak; oyunun ana karakteri olan Kratos bas tanr1 Zeus'u 6ldiirerek Olympos’u yok
eder. Gercek mitolojik anlatilarda Zeus’un 6ldiigii ve Olympos’un yok edildigi bir bilgi yer
almamaktadir. Gercek mitolojide donemin inanclarinin bir geregi olarak Zeus 6ldiiriilemez
olarak betimlenir. Ayni sekilde savas tanrisi Ares’in de 6ldirilme durumu gercek anlatilarda
yer almamaktadir. Baska bir ornekte ise Baldur, annesi Freya tarafindan biyi ile
giiclendirilmis, aciy1 hissetmeyen bir tanridir. Oyun karakterleri olan Kratos ve Atreus,
Baldur'un tstiindeki laneti kaldirarak oldirirler. Orijinal anlatiya gore ise Baldur, Loki
tarafindan farkl bir bigimde 6ldiiriiliir. Onemli bir bagka érnekte ise Tyr, cogunlukla bariscil
ve bilge bir temsille yansitilir. Oyunda savas karsit1 bir karakterdir, fakat mitolojide, savasla ve
adaletle bagdastirilan bir tanridir. Boylece, geleneksel oyunlarin kiilttirel bellek 6zelligi gitgide
degersizlesmekte ve yerini ticari hedefler adina iiretilmis dijital simiilasyonlara birakmaktadir
(Gaiman, 2018).

Dijital oyunlar, geleneksel oyunlarin sosyal ve kiiltlirel agidan 6zelliklerini, degerlerini temel
bicimde degisime ugratmistir. Levi-Strauss, Said, Clastres, Baudrillard ve Huizinga gibi
diisiiniirlerin bakis acilari, bu degisimin olumsuz yanlarini degerlendirebilmemize yardimci
olmaktadir. Dijital oyunlar, ¢ogunlukla oyunlarin karsilikli iletisim, toplumsal hafiza ve
dayanisma gibi temel degerlerini zayiflatarak, kisilerin sanal evrenlerde rekabetci,

bireysellesmis ve tiiketim amach bir oyun deneyimine yonlendirmistir.

4.3. Geleneksel Oyunlarin Dijital Oyunlardan Farklar1 ve Kiiltiirel Anlamda Olumlu

Yonleri

Geleneksel oyunlar, kiiltiirel mirasi korumak, sosyal iletisimi pekistirmek ve bireylerin toplum
icinde yer alabilmesini kolaylastirmak gibi degerli bir 6zellige sahiptir. Huizinga'nin Homo
Ludens adli kitabinda so6yledigi gibi, oyun insan kiiltliriiniin temel degerlerinden biridir ve
toplumlarin ilerlemesinde biiyiik bir yeri vardir. Saklambac, sek sek, asik, ip atlama ve mendil

kapmaca gibi oyunlar, kisileri ayni ortamda toplayarak, fiziksel hareketi pekistiren ve topluluk
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bilincini artiran 6zellikleriyle 6ne ¢ikan oyunlardir. Buna karsin, dijital oyunlar ¢ogunlukla
kisisellesmis bir oyun deneyimi yasatan, topluluk icerisinde fiziksel ve duygusal iletisimi,

baglar sinirlayabilen bir yapiya sahiptir.

Caillois, oyunlar yapilarina gore gruplayarak, geleneksel oyunlarin 6zellikle “agdn” (rekabet)
ve “ilinx” (hareket coskusu) kategorilerinde oldugunu belirtir. Mendil kapmaca ve ip atlama
tarzi oyunlar, cocuklarin fiziksel becerilerinin yaninda zihinsel becerilerini de ilerletmelerine
olanak verirken, rekabetin dogal bir cercevede gerceklesmesine zemin hazirlar. Oysa dijital
oyunlar, cogunlukla rekabet¢i dinamikleriyle, insanlar1 sanal evrende kazanmaya ve hic
durmadan ilerlemeye tesvik saglarken, fiziksel harekette ve yiiz ylize sosyal etkilesimde
azalma yaratmaktadir (Caillois, 1958).

Douglas, kiiltlirel normlarin ve ritiiellerin toplumsal istikrar1 muhafaza etmede kritik bir araci
rolii oldugunu o6ne siirmektedir. Geleneksel oyunlar, birtakim kurallarla ve toplumsal
normlarla temellenerek, kisilerin sosyal rollerini anlamlandirmalarina destek olur (Douglas,
1966). Ornegin, saklamba¢ oyunu, cocuklarin gizlenme ve kesfetme gibi temel insani
diirtiilerini oyun alanina tasirken, bir yandan da kurallara uyma ve sabirli olma becerilerini
artirmaktadir. Dijital oyunlarda ise bu tiir toplumsal ihtiya¢lar esnektir ve kisisellesmis bir
noktaya gelmistir. Bu durum, oyun i¢i iletisimin zaman zaman anonimlesmesine ve toplumsal

normlarin degersizlesmesine sebep olabilir.

Bozkurt ve Sozer, geleneksel oyunlarin deger aktarimi icin ¢ok dnemli bir kullanim alam
oldugunu ve c¢ocuklara sorumlu olma bilinci verebilmek acisindan etkili oldugunu
soylemektedir (Bozkurt ve Sézer, 2018). Mendil kapmaca oyunu, ¢ocuklara is birligi yapma,
sira bekleme ve adil bicimde rekabet etme gibi toplum icinde bir arada yasayabilmek i¢in
vazgecilmez degerleri benimsetirken, dijital oyunlar ¢ogunlukla kisisel basar1 ve hizli 6diil
mekanikleri lzerine temellenmis oldugundan, sabir ve etik oyun algisin1 gereken diizeyde
desteklememektedir. Dolayisiyla, geleneksel oyunlar kisilerin toplumsal hayata
hazirlanmasinda hayati bir noktada iken, dijital oyunlar bu siireci kisisellestirerek toplumsal

deger aktarimini diistirebilir.

Geleneksel oyunlar, fiziksel aktiviteyi tesvik etmesi, sosyal iliskileri artirmasi, kiiltiirel mirasi
iletmesi ve topluluk icinde is birligi yapmay1 6gretmesi gibi 6zellikleriyle biiyliik éneme
sahiptir. Huizinga, Caillois, Douglas, Bozkurt ve S6zer gibi arastirmacilar, oyunlarin kiiltiirel
ozelliklerini farkli perspektiflerden ele almis ve geleneksel oyunlarin bu baglamda degerli bir
yeri oldugunu sdylemistir. Dijital oyunlar, insanlara eglence sunarken onlara daha kisisel ve
izole bir deneyim yasatir, geleneksel oyunlar ise insanlar1 bulusturarak topluluk algisini
gelistirmektedir. Bu nedenle, geleneksel oyunlarin, yeni nesillere aktarilmasi ve kiiltiirel

devamliligin saglanmasi i¢in biiyiik bir 6nemi vardir (Caillois, 1958).

Oyun, insanlik tarihinde eglence 6gesi oldugu gibi bir de toplumsal iletisim araci olarak da var

olmustur. Geleneksel oyunlardan modern dijital oyunlara gelen bu siirec, teknolojik gelismeler
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ve toplumsal farklilasmalarla bicimlenmistir. Oyunlarin dijitallesmesi, oynanis
yontemlerinden sosyal iletisim kismina kadar pek ¢ok alanda degisimlere neden olmustur.
Huizinga, oyunlarin kiiltiirel ve toplumsal ilerlemede temel bir 6ge oldugunu séylemistir. Bu
acidan bakildiginda, geleneksel oyunlardan dijital oyunlara gecilmesi, insanlarin sosyallesme

sekillerini de farklilastirmistir (Huizinga, 1938).

Geleneksel oyunlar, hem fiziksel etkilesim hem de sosyal iletisime dayaliydi. Mendil kapmaca,
asik oyunu, saklambag, ip atlama ve sek sek gibi oyunlar, ¢cocuklarin bedensel hareketliligini
gelistiren, grup ici dinamikleri artiran oyunlardir (Sutton-Smith, 2001). Bu oyunlar, segili
kurallar etrafinda oynanirken, oyuncular arasinda karsilikli bir etkilesim ve iletisim ortami
yaratir. Bununla birlikte, tarih boyunca farkli topluluklar oyuncak liretmis ve bu oyuncaklar, o
donemin kiiltiirel 6zellikleriyle bicimlenmistir. Misir'da bulunan kedi oyuncagi, Meksika Olmek
Uygarligi’'na ait kaplan oyuncagi, Antik Yunan donemine ait tekerlek iistiinde at oyuncag,
Mardin Kiziltepe’de bulunan oyuncak araba ve Antik Roma dénemine ait Imparatorige Julia
Domna’y1 tasvir eden oyuncak bebek gibi buluntular, gecmiste oyun, eglence anlayisinin nasil
oldugunu ve toplumdaki degerini gostermektedir. Bunun yaninda oyuncalar bulunduklari
kiltirtin medeniyet seviyesi, iklimi, kadin erkek rolleri gibi sosyal-kiiltiirel dzelliklerini de
yansitmaktaydi (Calvert, 2002).

Oyunlarin dijitallesme siireci 6zellikle 20. yiizyilin sonlarindan baslayarak ivme yakalamistir.
Minecraft, League of Legends, Fortnite, Counter-Strike, PUBG, God of War, Assassin’s Creed
serisi, The Witcher serisi, Far Cry serisi, Tails of Iron ve GTA serisi gibi kiiresel ¢apta bilinen
dijital oyunlar, fiziksel oyunlardan farkli olan yanlari sanal diinyalar olusturmalar1 ve oyun
deneyimini global bir alana getirmis olmalaridir (Juul, 2011). Geleneksel oyunlarda fiziki
mekan ve zaman sinirlamalari varken, dijital oyunlar bu engelleri ¢ikarmis ve oyunculara her
zaman ulagilabilir, dinamik bir oyun alani yaratmistir. Ornegin, saklambag gibi fiziki ortam
icerisinde oynanan bir oyun, dijital diinyada "battle royale" tiirii oyunlarla baska bir forma
girmistir (Taylor, 2006).

Dijitallesme siireci, oyun kiiltiiriinii sadece oynanis olarak farklilastirmamis, oyuncu-toplum
etkilesimi baglaminda da degisim yaratmistir. Geleneksel oyunlar, ¢ogunlukla kiiciik
topluluklar arasinda oynanirken, dijital oyunlar global bir oyun ekosistemi ortaya cikarmistir.
Bu noktada, Far Cry, Witcher ve Assassin’s Creed gibi hikdye odakli oyunlar, sadece eglence
sunmakla kalmayip bir yandan da tarih, mitoloji ve kiiltiirel temalar1 ne kadar baglamindan
uzaklastirsa da oynayicisina yeni 6grenme alani olusturmaktadir. Bu 6zellik egitim odakli ve
gercek anlatilardan koparilmadan yapildig1 takdirde yeni bir kiiltiir sanat alanina déniisebilir.
Calismada ele aldigimiz oyunlar antropolojik ¢ercevede kiiltiirel aktarimin degisen olumsuz
yonlerinin altim1 ¢izmektedir. Ancak dijital diinya yeni ve gelismis bir teknoloji alan1 olarak
ticari amaglarin disinda tasarlandiginda gecmisin dogal 6gretim yontemlerinin 6niine gecme
potansiyeli vardir (Calvert, 2002).
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Tarih boyunca oyuncaklar kendi déneminin déniisiimiinde araci1 gérevi gérmistiir. Mardin
Kiziltepe’de bulunan oyuncak araba, Pers Imparatorlugu’na ait at arabasi oyuncagi veya Antik
Roma déneminde Julia Domna’y1 tasvir eden oyuncak bebek gibi oyuncak figiirleri, doneminin
oyun ve eglence kiiltiiriine 6rnek teskil etmektedir. Yakin tarihe geldigimizde ise oyunlar
dijitallesmeye ugramistir, fiziksel oyun tiplerinin yerine sanal ortamda oynanabilen
simiilasyonlar, artirilmis gerceklik oyuncaklar1 ve interaktif oyun sistemleri ge¢mistir.
Ornegin, Yunan vazolarinda tasvir edilmis yoyo oynayan cocuk betimi, giiniimiizde dijital
evrende oynanan fizik tabanl oyunlarla tekrar degerlendirilmistir. Benzer sekilde, Elam
Imparatorlugu’na ait kirpi figiirii, modern dijital oyunlarda yer alan interaktif hayvan
karakterleriyle benzerliklere sahiptir. Bu nokta da belirtilmek istenen dijitallesen oyunlarin
temel olarak her yonii ile olumsuzluk icerdigi iddias1 degildir. Orneklemde sectigimiz oyunlar
cercevesinde geleneksel oyunlarin sagladig kiiltiirel aidiyet duygusunu ve yerel kiiltiir ile olan
baginin baskalasmasinin altinin ¢izilmesi ve kavramsal olarak geleneksel oyunun kiiltiirel

anlaminin ortaya konulmasi i¢in kavramsallastirilmasidir.

Oyunlarin dijitallesmesi, teknolojik ilerlemelerle kaginilmaz ve goz ardi edilemez bir siireg¢
olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu degisim, geleneksel oyun kiiltiiriinii tam anlamiyla ortadan
kaldirmamus, sanal evrenlerde bicimlendirerek ekonomik amaglara uyarlamistir. Orneklerde
verilmis olan oyunlar biiylik oranda ticari amaglara hizmet etse de bu durum her dijital oyun
icin gecerli degildir. Antropolojik acidan bakildiginda, oyunlarin hem kisisel hem de toplumsal
ozelligi farkliliga ugramis, fakat bir yandan da oyun kavraminin en temel mekanikleri olan
eglence, rekabet ve sosyal etkilesim oOgeleri var olmaya devam etmistir. Geleneksel
oyuncaklardan dijital oyunlara uzanan bu siireg, kiiltlirel baglami degistirip sosyal normlarla
oyun arasindaki bagi koparsa da dijitallesmeyle oyun yeni bir kiiltlirel anlam kazanmistir. Bu
anlami1 da antropolojik perspektifle hizli tiiketimin kiiltiirlestigi bir kiiresel cagda, anlik

heyecan ve eglence yaratan tliketim unsuru olarak ifade edebiliriz.
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SONUC VE ONERILER

Oncelikle dogal bir kiiltiir 6gesi ve insanin en temel davranis giidiisii olarak ele aldigimiz oyunu
tarihsel silire¢ icinde ugradig1 degisiklikler sonucu antropolojik agidan kavramsallastirdik.
Oyun ilk cagdan beri g¢ocuklarin basta biiyliik kas boélgelerini calistirarak kaba motor
becerilerini gelistirmistir. Avci toplayici insan gruplarinda hayati 6nem tasiyan fiziksel
beceriler ¢ocuklarin yetiskinleri taklit ederek oynadiklar1 sembolik oyunlarla gelismistir.
Yasamak icin biiytik 6nem arz eden bu eylem dolayisiyla insanligin en temel yasanti alanina
girmistir. Tarim topluluklari ortay ¢iktiginda siniflasma, 6zel miilkiyet gibi kavramlari olusmus
ve oyun bu alana da adapte olmustur. Siniflasan insanlar icin her statiiye uygun oyun modelleri
ve oyuncaklar ortaya ¢ikmistir. Medeniyetlerin ilerlemesiyle oyuncaklar teknoloji oncesi
caglarda sadece dogal malzemeler kullanilarak yapilan (tasin yontulmasi, aga¢, kuru dal
parcalari ve hayvan kemikleri vb.) oyuncaklar yerini toplumlarin inanislarina ve normlarina
gore sekillenmis oyma ahsap figiirlere birakmistir. Bu figiirler dini sembolleri yansittig1 gibi
kullanicisinin statiisiinii de sembolize etmistir. Antik roma doneminde aristokrat ailelerin
cocuklarinin kullandig1 diistintilen kumas pargalardan yapilmis toplar ve bebeklerle oynarken
ciftci aileler de tahminen en yaygin figiir olarak ciftlik hayvani tasvirlerini oyuncak olarak
cocuklarina se¢mislerdir.

Teknoloji gelistikce oyuncagin malzemesinde de ilerleme oldu. Sanayi devrimiyle birlikte
plastik maddeden seri tiretim oyuncaklar kullanilabilir oldu. Ancak sinifsal ayrimin oyuncak
dagilmina etkisi devam etmistir. isci simfi aileler kiz cocuklari icin basit malzemeden bez
bebekler, erkek cocuklar icinse yiik tasiyan kamyonlar ve askeri temali oyuncaklar
kullanmislardir. Oynanan oyunlar da ¢ogunlukla sokakta gerceklesen, yere kazinarak alan
olusturulup kiiciik bir tas parcasi kullanilarak oynanan seksek gibi oyun tarzlari ragbet
gormiistiir. Bunun yaninda evcilik oyunu, cinsiyet rollerinin dogrudan yansidigi
oyunlardandir. Tarihsel zaman iginde oyun ve oyuncaklar da sinifsallasmanin yaninda yerel
kiltiirden de biiylik oranda etkilenmistir. Sanayi Devrimi’nin her iilkeye ayni zamanda ve ayni
imkanlar dahilinde gelmedigini diisiiniirsek sinifsallasmanin getirdigi etki her iilkede ayni
olmamistir. Bu noktada ise oyunu ve oyuncagi bicimlendiren bélgelerin yerel kiiltiirel 6geleri
olmustur. Yerel mitlerin etkisinde oynanan oyunlar ve yapilan oyuncaklar varliklarini
gostermistir. Bu siire¢ icinde topluluklar, kiiltiirel 6zlerini koruyup aktarmada bas etkenlerden

birini olusturmustur. Oyun bu noktada antropolojik bir kavram ve degere doniismiistiir.

Dijital teknolojiler gelisim gostermeye basladiginda toplumlar oyun iistiinden kiiltiirel 6geler
aktarmaya devam etmekteydi. Ancak dijitallesmenin yarattigi biiyiik ekonomik pazar oyunu
kultiirel kavramin iginden c¢ikararak bir ekonomik reklam aracina doniistiirmiistiir. Dijital
oyunlara baktigimizda ornek olarak yerel kiiltiir 6gesi kabul edecegimiz Yunan, Misir ve Viking
mitolojisinin temalarini ¢oke¢a kullaniyor olmaktadir. Bu durum daha ¢ok sunu géstermektedir

ki cok dikkat ¢ceken ve kar marjini ylikselten, aidiyet hissi yerine 6zenme duygusuna yol agan
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ici bos temalar 6n planda sunulmaktadir. Diinya mitolojilerinin 6érnegimizdeki ti¢ kiiltiirden
olusmadigim1 goéz oniine alirsak ekonomik, kar amach sekilde secildiklerini gorebiliriz. Bu
noktada da oyun kavrami yalin bicimde aragsallastirilmaktadir. Dijital siiregle birlikte kiiltiirel
6zelligini kaybeden oyunlar kiiltiirle i¢ ice olan aidiyet hissini de yitirmektedir. Cogunlukla
dijital oyun oynayarak biiyiiyen cocuklar savas temali ya da belirli kaliplasmis mitolojik
ogelerle karsilastigindan i¢ginde bulundugu topluluktan yeterli kiiltiirel aktarim alamazlar. Bu
noktada 6z degerleri yerine daha ¢ok ekonomik amaglar ile planlanmis kalip temalar

toplumsallasma siirecine girmis olur.

Yapilan ¢alismada oyunun ve oyuncagin ilk tarihsel 6rneklerini, toplumdaki yerini gdstererek,
bu alanda ¢alismis sosyal bilimcilerin ¢alismalar1 6rnek verilerek giiniimiize gelindiginde oyun
kavraminin nasil bir degisim gosterdigi ve bu degisimin kiiltiirel acidan ne ifade ettigi
gosterilmeye calisilmistir. Kiltiirel ve kavramsal agidan oyun algisi ile ilgili farkindalik
yaratmay1 amagladigimiz bu calismadan sonra takip edecek ¢calismalar; nasil kiiltiirel kopmalar
yasanmadan oyun teknolojiye adapte edilebilir? Dijital oyunlari tiiketirken ayni1 zamanda fiziki
gerekliliklerin de bir sonucu olan geleneksel oyunlar1 da giinliik hayatimiza nasil adapte
edebiliriz? Ozel iki 6érneklem alani segilerek geleneksel oyunlari siirdiiren topluluklarla
tamamen dijitallesmis toplumlar arasinda oyun kiiltiiriinlin yarattifi farkhiliklar nelerdir?
Kirsal bolgeler ile sehir alanlar1 arasindaki oyun kiltiirii ve anlayisi ile ilgili calismalar:

icerebilir.

Bu calisma, diinya ¢apinda dijital teknolojilerin yayginlasmasinin geleneksel oyun tizerindeki
etkilerini, bicimsel degisim seklini ve aidiyet duygusunun bu siirecte nasil degisime ugradigini
karsilastirmali bicimde ele almistir. Bulgular, dijitallesmenin geleneksel oyun kiiltiirti adina
cogunlukla tehditler icerdigini gdstermektedir. Dijitallesmenin tehdit iceren yanlarina
odaklanan c¢alismada dijital oyunlarin olumlu 6zellikleri var olsa da, kiiltiirel degisime yaptigi
olumsuz etkiler antropolojinin kapsamina girmektedir. Yapilan degerlendirmelerde
kiltiirleme islevinin bozulmasi, aidiyet duygusunun yok olmasi, yerel degerlerin yeni dijital
oyunlarin igeriklerinde yer almamasi gibi durumlara deginilse de tiiketim kiiltiiriiniin bir araci
olmadig1 noktada egitime entegre edilerek yeni bir kiiltiirel aktarim aracina doénlisme
potansiyeline de sahiptir. Geleneksel oyunlar, toplumlarin sosyal ve kiiltiirel dinamiklerini
besleyen birer unsur olmustur. Ancak dijitallesme, bu oyunlarin temel karakterini

doniistiirerek aidiyet hissinin baska bir bicime tasinmasina ortam hazirlamistir.

Dijitallesmenin aidiyet hissini ne sekilde etkiledigi sorusuna dair su temel c¢cikarimlar

yapilabilir:
Mekéan ve Zamanin Anlaminin Degismesi:

Geleneksel oyunlar belirlenmis ve secilmis bir mekan ile zamanda ortaya cikarken, dijital
oyunlar bu sinirlamalari yok etmistir. Bu degisim, fiziksel etkilesimi diisiiriirken, oyuncularin

kiiresel sanal gruplara baglanmasina yol agmaktadir. Ancak, bu baglarin ¢ogunlukla daha
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yiizeysel ve gecici oldugu goriilmektedir. Ornegin, cevrimici oyun gruplarinda oyuncularin
toplanma nedenleri ¢ogu zaman pragmatik veya eglence amacldir; bu da yerel oyunlarin

yarattig1 kiiltiirel aidiyet hissine zarar verir ve iletisim seklini yalin bir zemine tasir.
Kiiltiirel Ozelliklerin Kaybu:

Dijitallesme, hem yerel oyunlar1 hem de yeni ortaya ¢ikan hayali diinyalariyla dijital oyunlar:
kiiresel olarak erisim saglama potansiyeline sahiptir. Fakat bu silirecte oyunlarin kiltiirel
baglamindan c¢iktig1 sosyoekonomik engelleri, dijital oyunlara erisim, ekonomik esitsizlikler ve
teknolojik altyapiya bagh sekilde kisitlanabilir. Bu durum, oyun kiiltiiriinde sinifsal ayrimlar
yaratabilir ve olusturulan gruplarin oyun aracilifiyla aidiyet duygusu gelistirme 6zelligini

olumsuz etkileyebilir.

Dijitallesme, geleneksel oyun kiiltlirii ve aidiyet arasinda bir kopri gorevi gorebilecegi gibi, bu
bag1 yok etme riski de tasimaktadir. Dijitallesme stlirecinin geleneksel oyunlara ve aidiyet
duygusuna olumlu etkiler yaratabilmesi, bu doniisiim ve evrensellesme adina 6zgiir alanlarini,
ozgilin ozelliklerini yok etmektedir. Ornegin, geleneksel oyunlarin dijital uyarlamalarinda,
kiiltiirel ifadeler veya semboller cogunlukla basitlestirilmekle birlikte tamamen yok
edilebilmektedir.

Aidiyetin Tekrar Tanimlanmas:

Dijital oyunlar, kisilerin fiziksel arkadaslik iliskilerinden bagimsiz olarak yeni bir aidiyet algisi
yaratmalarini miimkiin kilmaktadir. Cogu durumda ¢ok oyunculu ¢evrimici oyunlar, global bir
"topluluk” algisi olusturabilmektedir. Ancak bu tip gruplar, geleneksel oyunlarin sundugu uzun

zamanli ve derin baglarin yerini dolduramamaktadir.
Yeni Calismalar

Yerel oyunlarin dijital platformlara dahil edilmesinde, kiiltiirel baglamin korunmasina ve her
toplumun kendi kiiltiirel oyun 6zellikleri islenirken topluluklarin bu siirecte aktif katilim

saglamasi 6n planda tutulabilir.
Gelecekte planlanacak arastirmalar, su konular1 daha derinlemesine inceleyebilir:
e Dijitallesmenin farkl topluluklar iizerinde uzun zamanda gerg¢eklesen sonuglari neler?
e Dijital oyun diinyasinin aidiyet yaratma potansiyeli nedir?
e Yerel oyunlarin dijitallestirilmesinde kullanilabilecek yontemlerin karsilastirilmasi?
e Nasil kiiltlirel kopmalar yasanmadan oyunlar teknolojiye adapte edilebilir?

e Dijital oyunlan tiiketirken ayni1 zamanda fiziki gerekliliklerinde bir sonucu olan

geleneksel oyunlar giinliik hayatimiza nasil adapte edebiliriz?
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e Ozel iki 6rneklem alam segilerek geleneksel oyunlara devam eden topluluklarla

tamamen dijitallesmis toplumlar arasinda oyun kiltiiriiniin yarattig: farkliliklar nelerdir?

e Kirsal bolgelerle sehir alanlar1 arasindaki oyun kiiltiirti ve anlayisiyla ilgili farkliliklar

nelerdir?

Bu baglamda, oyun kiltiirii izerine yapilacak ¢alismalarin sadece kiiltiirel boyutlari degil, ayni
zamanda teknolojik, ekonomik ve sosyal etkileri de géz 6niinde bulundurularak multidisipliner

sekilde arastirilmasi 6nemlidir.
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