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Covid-19 Salgin Siirecinde Geleneksel Oyunlarin
Dijitalde Aktarimi: Evde Oyun Var!

Digital Transfer of Traditional Games
During the Covid-19 Epidemic: There is Game at Home!

Meryem Ozdemir*

Oz

Bu ¢alismada covid-19 salgin siireci devam ederken ¢ocuk ve genglerin dijital
oyun oynama tercihlerine bir alternatif olusturularak geleneksel oyunlarin dijital
ortam araciligiyla aktariminda ‘Evde Oyun Var’ adli 6rnek ¢alisma iizerinde durul-
mustur. Geleneksel Cocuk Oyunlart ‘Evde Oyun Var!! adli ¢alisma, salgin nede-
niyle olusan kiiltiirel aktarimin sekteye ugramasi ve bu sorunlara bir ¢6ziim 6nerisi
sunmast diisiincesiyle uygulanmistir. Caligma 4-14 yas araliginda toplamda 259
katilimc1 gocuk ve bu katilimeilarin yanlarinda bulunan bir aile iiyesi (anne, baba,
kardes, arkadas vd.) ile beraber bulunmalari seklinde gergeklestirilmistir. Elde edi-
len veriler igerik analizi ve katilimcilara egitim sonrasinda degerlendirme igerikli
anket formlarimin gonderilmesi ile olusturulmustur. Ayni zamanda arastirmaci ¢a-
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lisma esnasinda yaptig1 gozlemlerle yapilan ¢alismalarin ¢iktilarini analiz ederek
objektif bir sekilde ¢alismaya dahil etmistir. Yapilan ¢alisma sirasinda katilimcila-
ra, caligmanin amaglar1 ve verilerin kullanimi1 konusunda bilgilendirme yapilarak
hem ailenin kiiltiirel aktarim ve geleneksel oyunlara farkindaliginin saglanmasi
hem de bilimsel etigin korunmasi amaci giidiilmiistiir. Caligmada geleneksel oyun-
larla kiiltiirel aktarim iglevlerinin yerine getirilip getirilmedigi, dijitalin amag degil
arag olarak kullaniminin bu ¢aligma etrafinda kiiltiirel aktarim boyutuyla miimkiin
olup olamayacagi, ¢aligmanin egitmen ile yonlendirilmesinin gerekli olup olma-
dig1 ve siirdiiriilebilirlik noktasinda tartigmalara yer verilmektedir. Sonug olarak
oyunun geleneksel ve dijital olarak ayriminin kesin ¢izgilerle belirlenemeyecegi ve
olusturulan geleneksel igeriklerin yiiz yiize aktarimin yani sira dijital platformlar
araciligiyla aktariminin covid-19 salgin siirecinde deneyimlenebildigi ve siirdiirii-
lebilirligi ortaya konulmustur.

Anahtar sozciikler: geleneksel oyunlar, dijital kiiltiir, kiiltiirel aktarim, covid-19
salgini, oyun kiiltiirii

Abstract

This article focuses on the work named “Games at Home” which deals with
how kids and teenagers transfer their traditional games to the digital world. The
work “Games At Home” applied because it is believed that this work will solve
the problems on cultural transmission in covid-19 pandemic time period. Work
performed on kids that are between 4-14 ages, in total of 259 participant children
and their parents. Gathered data is created by content analysis and by assesment
forms given to the participants end of the training. At the same time researcher’s
observations during the work and includes them detachedly. During the work
participants are informed about the purpose of the work and the usage of the data
and by that parents are informed about the importance of cultural transmission and
researches aims to raise awareness towards the cultural games, at the same time
it avoids the outrun of the scientific ethics. The work leads to some discussions
which are if the digital world is proper for this task, is the cultural transmission
can be done with these methods, is there a need of an instructor during the process
and sustainability of the project. In conclusion, altough it is not possible to exactly
distinguish games between traditional and digital and the contents which created
are experienced during the covid-19 pandemic and it is manifested that it has a
sustainability.

Keywords: traditional games, digital culture, cultural transfer, covid-19 epidemic,
game culture

Extended summary

Traditional games are the only means of transmission that existed before culture and
carried culture from tradition to the future. The game culture, in which the player, the way of
playing and the game tool change depending on a certain time and place, is widely maintained
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in a virtual environment with the timelessness and spacelessness offered by today’s digital
culture. Individuals’ perceptions of playing games and perspectives on the game develop as a
result of globalization, technical advancements, economic and socio-cultural growth. While
both the spread of individual game culture and the fact that game contents create a timelessness
and spacelessness that isolates from society, digital games become more popular, while the
unity and solidarity required in the transmission of traditional games, socialization, group
struggle, socialization, and so on results in a lack of many emotional intelligence-based gains.
While the debates between conventional and digital gaming culture continue, it is believed
that the covid19 outbreak, which erupted in 2019, has raised concerns about the culture’s
transferability. Although it is not widespread, the rise of digital gaming culture, together with
the pandemic, has resulted in the entire cessation of conventional gaming activities. The
notion that a game may serve more than one function has highlighted the need for a thorough
investigation of what, how, where, when, and most crucially, with whom gaming culture is
applied and communicated. In reality, when the global and Turkish student populations are
considered, the restricted chances for students who continue their schooling through distance
education for nearly one and a half years to engage in conventional gaming culture have been
assessed. Only through online platforms has it been possible to assure transfer with instructors
and families, to the degree that they are aware of it. The study contains an assessment of the
pandemic process in which Turkey’s traditional gaming culture cannot be spread. It comprises
of an application study based on the continuation of the traditional game transmission method
through distant education utilizing digital as a tool. Within the digital gaming culture, it is
debated whether traditional games can be converted to digital. Basic schooling was carried
out on internet platforms during an epidemic time with curfews and curfews for children
between specific hours. Traditional games education, in which digital is used as a tool, has
been presented as an alternative field where cultural transfer can be provided to both children
and family members. Traditional Children’s Games ‘There are Games at Home! titled by
name. One of the study’s key goals is to provide a conventional response to the expansion
of digital usage caused by the epidemic’s disruption of cultural transmission. The study was
carried out by the researcher, who volunteered to teach traditional games on Instagram pages
dedicated to online culture and art studies and established the study. The study involved 259
children aged 4 to 14 years old and their parents over the course of one hour on weekends. It
has been reported that the participating children must have a parent/family member (mother,
father, sibling, friend, etc.) with them to attend the training. The content of the training was
carried out as a compilation study in line with the images and survey data recorded with
the permission of the participating children and their family members. At the same time,
questionnaires about their readiness before the training and whether the transfer took place
after the training were shared with the parents. The data obtained were evaluated by the
researcher in terms of demonstrating the feasibility and sustainability of the study within the
framework of the ethics committee permission. In the application study, traditional games
such as "Mangala, Ugtas/Dokuztas, Pecic, Toy Making, Ship Making from Walnut Shell,
Cubuk Oyunu” were included. The most interacted game in the study was Mangala Game. In
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order to present the research within the framework of the data and to evaluate the application
study as an example in the transfer of traditional games, the flow process of the mangala game
was shared in detail in the light of the data obtained. In general, detailed information about
the place of games in tradition, historical development, cultural value, expressions reflected
in oral culture and how they can be played at home are shared. Aside from the fact that the
games were taught by the trainer, they were questioned if they had any prior knowledge of
the game, what degree of knowledge they had, and if they had learnt. The trainer also played
the game with the participants in an online setting in order to learn the games. Following one
round of games between the trainer and the children, the youngsters were requested to play the
game again with their family members. Its goal is to give several benefits in order to promote
family connection so that children may adjust to the covid19 pandemic process, as well as to
sustain peer transfer even from online platforms due to socialization restrictions. In order to
restrict the use of technology by families and to allow access to correct/useful knowledge, it
is assumed that continuing education using technological instruments from screen to screen
is recommended as a facilitating choice in the enjoyable learning paradigm. During the study,
participants were educated about the project’s goals and data collection methods, with the
goal of raising family knowledge regarding cultural transmission and traditional games while
also protecting scientific ethics. There are discussions in the study about whether traditional
games can fulfill cultural transfer functions, whether using digital as a tool, rather than a goal,
is possible with the cultural transfer dimension of this study, and whether it is necessary to
direct the work with the trainer and sustainability. As a consequence, it has been discovered
that the game’s conventional and digital distinctions are blurred, and that transmission of
traditional material made via digital platforms, as well as face-to-face transmission, may be
experienced and sustained during the covid19 pandemic process.

Giris

Oyun; sanayilesme, kentlesme, modernlesme ve teknolojik gelismelerle degisime ugra-
mis, bu degisimler toplumlarin ne ile ve nasil oynadiklari ile ilgili tercihlerini belirlemistir.
Oyunun degisimi, geleneksel oyun mekani olan sokagin giivensizlik nedeni ile eve taginmasi,
oyuncaklarin dogal yasamdan uzak olmasi nedeniyle iiretilememesi ve satin alinmasi, oyna-
nanlarin popiiler kiiltlirle beraber hizli tiiketimine neden olmustur. Dolayisiyla kiiltiirii iginde
barindiran oyunun gelenekselden hizla uzaklasarak yerine gelenckselle alternatif olabilecek
endiistriyel liretimi ve buna uygun uygulamali egitimi gergeklestirememesi gibi sorunlari be-
raberinde getirmistir. Oyun, evde ve sokakta aile ve arkadaslarla oynanan bir eglenme ve bos
vakit gegirme araci olmasindan ¢ok gegirilen bos vakti ‘ciddi bir ig’ olarak gérme eylemini
karsilayan bir kavrami daha gériiniir kilmistir. Ote yandan savas, afet, salgin vb. yasanan
birgok felaketle bu degisim hiz kazanmakta ve toplumlarin oyun ve oyuncuya dair yaklagim
ve yonelimleri degisiklik gostermektedir.

Kiiltiirel degisimlerin hizla doniisimiine neden olan felaketlerden biri de koronaviriis
olarak bilinen ve 2019 yilinda yayilmaya baslayip tiim diinyay: etkisi altina alan salgindir.
Covid-19 salgint nedeniyle yiiz yiize egitim 0gretime ara verilmis ve ekonomik, teknolo-

664
e-ISSN 2791 https://www.folkloredebiyat.org




folklor/edebiyat, 2022, Yil (year) 8, Sayi (No) 111- Meryem Ozdemir

jik vb. kosullar el verdigi dl¢lide uzaktan egitime gegilmistir. Diinyada 1,5 milyardan fazla,
Tiirkiye’de ise yliksekdgretim dahil 20 milyondan fazla grenci ve 1 milyondan fazla dgret-
men uzaktan egitim siirecine uyum saglamaya ¢alismistir (UNESCO, 2020). Yasanan salgin
stirecinin dngodriilemezligi; egitimin uzaktan yiiritiilmesi, egitim icerikleri, materyal eksikli-
8i, teknoloji ve internete erisim yetersizligi ve teknoloji kullanimindaki bilgisizlik/deneyim-
sizlik gibi sorunlari beraberinde getirmistir. Dolayisiyla bu elverissiz kosullarda, halihazirda
siirdiiriilen egitimden farkli bir egitim siirecine adapte olunmasi beklenmistir. Bu siirecte
sosyal izolasyonla birlikte zoraki dijitallesme ve dijital ortamin birbirinden ayrilamadigi egi-
tim, eglence, sosyallesme vb. baglamlarin i¢ ice gectigi bir durumla karsi karsiya kalinmistir.
Bir 6grencinin bilgisayarda ders izlerken ayn1 zamanda yan ekranda mesajlastigi, bir diger
ekranda oyun oynadigi, miizik dinledigi veya baska bir ekranda aligveris yaptig1 bir ortamda
dijitalin kullanilmas1 konusu sanal ortam kullanicilarinin tercihleri ve deneyimleri ile sinirli
kalmis ve bu tercihler bireyin egitim 6gretim modelini sekillendirmistir.

Cocuklarin sokaga c¢ikmasinin belirli giin ve saat araliklariyla kisitlanmasi, egitimin
uzaktan aile ile i¢ ige yiiriitilmeye ¢alisilmasi ve teknolojinin zorunlu kullanimi, yasanan
salginla beraber ‘yeni normal’ olarak kabullenilen bir yasami zorunlu kilmistir. Diinya Saglik
Orgiitii, yaymlamis oldugu Covid-19 Strateji Giincelleme Raporu’nda, salgmin sikintili za-
manlarda giiven duyulan geleneksel sosyal, ekonomik ve halk sagligi aglarinin biiyiik bir
baski altina girdigini ifade ederek diinyanin her yerindeki birey, aile, topluluk ve toplumla-
rin hem yasanan salgin hem de salgina karsi alinan 6nlemlerden etkilendigini vurgulamistir
(WHO, 2020). Zoraki dijitallesme; is, egitim, eglence, sosyallesme, beceri kazanma, kisisel
gelisim, seyahat, gezi, misafirlik, nisan, bayram, kutlama vd. birgok toplumsal olayin belli
platformlar tizerinden sanal ortamda gerceklestirilmesine zemin hazirlamis, halihazirda ger-
ceklesen uygulamalara da hiz kazandirmistir. Dijitallesmenin yayginlastigi ve oyunun dijital-
den ayr1 diisiiniilmesinin zorlastig1 son yiizyilda kiiltiir ve sanat konularinda olugan sorunlara
¢ozlim Onerisi getirilmesi diislincesi, covid-19 salgint ile giindemin gerisinde birakilmistir.
Meydana gelen salginin etkilerinin toplumsal, psikolojik, egitsel ve tibbi boyutlari iizerinde
yapilan uzman degerlendirmeleri, kiiltiiriin yasatilmasi ve aktarilmasi noktasinda diger ko-
nular kadar dile getiril(e)memis ve uygulamaya yonelik ¢oziimler sunma diistincesi goz ardi
edilmistir.

Oyunun oyun olmaktan baska amaglarinin oldugu varsayilmaktadir. Salgin siirecinde zo-
raki dijitallesme ile beraber oyunun dijital kiiltiirdeki varligi da daha goriiniir hale gelmistir.
Dijital oyun kiiltiirii izerinde durulmadan dnce dijitalin kiiltiirle var olup olmadigi tartismasi-
na deginmek ve geleneksel oyunlarin dijitalde yer almasinin gerekgelerini ortaya koymak ge-
rekmektedir. Erol Giiliim, “folklorun sadece teknolojinin belirledigi ve dontisiimler gegirmek
zorunda olan pasif bir kiiltiirel kategori olarak diistiniilmemesi gerektigini belirterek tekno-
lojinin folklorlagsmasinin da en az folklorun teknolojiklesmesi kadar yaygin bir kiiltiirel olgu
oldugunu dile getirir (2018: 129). Bu baglamda folkorun dijital alanin bir parcasi olup olma-
dig1 tartigmalarinin bir kenara birakilarak folklorik igeriklerin sanal ortamda nasil diretilip
deneyimlendigi tizerinde durulmasi gerektigi vurgusu yapilmaktadir. Diger yandan Tiirkog-
lu, dijitalin kullanimu ile ilgili {iretim ve tiiketim dongisiine dikkat ¢ekerek “dijital ortamda
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‘tiiketiciler bu teknolojileri tiiketirken essiz igerikler iiretebilmekte ve bunlar1 baskalariyla
paylasabilmekte” demektedir (2017: 41). Dijitalin temellerini folklorla var ettigi ve kiiltiirel
kodlar tiiketirken ayni zamanda trettigine dair fikirlerin yayginlastig1 giiniimiiziin genel ka-
bullerinden biridir. Ote yandan dijitali var eden kiiltiirel temellerin yani sira iiretilenlerin ve
tiiketilenlerin ve hatta {iretenlerin ve tiiketenlerin kimler oldugu iizerinde de durmak gerek-
mektedir. Bu bakis agisiyla geleneksel ve dijital catismasint doguran ve kiiresel ile yerel olant
birbirinden ayiranin dijital degil onu kullanan bireyler ve onlarin tercihleri oldugu diisiincesi
ortaya ¢ikmaktadir. Baldwin’e gore aslinda her yeni sey bir adaptasyondur ve her adaptasyon
eski materyallerle dolu bir alanda eski yontemlerce sekillendirilen ¢esitli siireglerin tirtintidiir
(2012: 56’den akt. Giiliim, 2017: 79). Dolayisiyla bu gatismalarin ¢ikis noktasi, iiretilen ve
aktarilan diriinlerin kontrol edilemedigi bir ortamla kars1 karsiya olundugu gergegidir. Tiir-
koglu, sugun internet veya sosyal medyada olmadigini, bu ara¢ ve ortamlarla savagmak ye-
rine olumsuz etkilerinin var oldugunu ancak olumlu etkilerine dikkat ¢ekmek gerektigini
belirtmektedir (2017). Dijitalle biitiinlesen kiiltiirel yasamlarimizin bu ortamlarin disinda da
yasanabilecegi ve bunun bireyin tercihi oldugunu géz 6niinde bulundurmak gerekir. Dolay1-
styla “‘Dijitalim dyleyse varim’in? Gtesine gegerek dijitalde nasil ve ne i¢in var oldugumuz
konusuna yogunlasilmasi gerektigi aciktir. Var olma cabasi ise giiniimiiziin dijitali kullanma
tercihlerine gore degigsmekte ve var oldugu yasami farkli kilmak adina siirekli deneyen, igerik
lireten ve tliketen bireylerin miicadelesine doniismektedir.

Uzerinde durulmasi gereken temel nokta oyunun dijital ve geleneksel ayriminin giiniimiiz
Z ve Alfa Kusag:s® i¢in bir anlam ifade etmemesidir. Bu nedenle kiiltiirel yagsamu dijitalden
ayri diisinemeyen dijital yerlilere?, geleneksel oyun aktarimini, i¢ine dogduklari sanal ortam
icerisinde sunmanin uyum siireglerini kolaylastirmak i¢in bir ydontem olarak uygulanabilece-
&i akla gelmektedir. Bu noktada Elkind’in oyun tanimlamasina deginmek yerinde olacaktir:
Oyun; "0grenme, merak, imgelem ve diis kurma i¢in cocuklarin dogustan getirdikleri yatkin-
liktir. Oyun diinyaya uyum saglamamizi ve yeni 6grenme yasantilari yaratmamizi saglayan
gereksinimimizdir” (2011: 9-17). Bu tamimdan yola ¢ikarak oyunun teknolojik yenilikler-
le beraber dijital ortamda edindigi yerin ayni zamanda dijital yerliler igin oyun kiiltliriiniin
olustugu bir mekan olarak kabul edildigi agiktir. Seckin Sarpkaya, “dijital oyunlarin “dijital”
olma ozellikleriyle teknolojik, yeni ve modern; “oyun” olma 6zellikleriyle de kiiltiirel, eski
ve geemisten giiniimiize gelen 6zelliklere sahip” oldugunu dile getirmektedir (2021: 163).
Sanal ortamda yaygin birgok oyunun (Knight, LOL, Europa Universalis vd.) mit, efsane, des-
tan, tarihi olaylar, vb. halk edebiyati ve tarihi alanlardan beslenerek iiretildigi bilinmektedir.
Ote yandan Ezgi Metin Basat, bilisim teknolojisinin iiretim siireclerini batidan hareketle ta-
kip eden, Tiirkiye’de oynanan bilgisayar oyunlarmin birgogunun yurt dis1 kaynakli oldugunu
vurgulamaktadir. Bu durumda “dogal olarak {iretildikleri kiiltiiriin anlatilarinin\mitolojisinin
izlerini tasidig1” dile getirilmektedir (2011: 144). Goriiliiyor ki dijital ve geleneksel oyun
kiiltiirti; gecmis, eski ve geleneksel kiiltiiriin aktarim yollarindan biridir. Nitekim geleneksel
oyunlarin dijital oyunlar gibi etkilesime agik bir sekilde (e-spor, sanal gerceklik, artirilmig
gergeklik vd.) tarihi ve kiiltiirel metinlerine yer verilerek sanal ortamda aktarildigina dair 6r-
nekler kisithidir. Sanal ortamda halihazirda tiretilmis geleneksel oyunlarin da oynanmasi i¢in
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mangala, tictag vb. oyunlar mevcuttur.’ Ancak aktarim uygulamalarla tek yonlii saglanmakta
yalnizca bireysel farkindaliklarla bir segenek olarak sunulmaktadir. Bu baglamda gelenek-
sel aktarimin, dijital oyun kiiltiiriinde yayginlasan anlatilarla desteklenmesi ve etkilesime
acik olarak uygulanmasi miimkiin miidiir? sorusu akla gelmektedir. Blank, folklor arastir-
macilariin dikkatlerini internete ¢evirmeleri ve bilimlerini dijital caga tagimalar1 gerektigini
sOylemektedir (2009°dan akt. Maria vd. 2018: 17). Ayn1 zamanda Elkind’in oyun {izerinden
kiiltiirtin degisimini tanimladigi ‘uyum saglama ve yeni 6grenme yasantilari yaratma’ yak-
lasimlar1 dikkate alindiginda oyun, oyuncu ve oynanan kavramlarmin degistigi ve kiiltiirel
aktarim modellerinin de bu degisime uyum saglamasi gerektigi agiktir.

Oyun kiiltiiriiniin dijitallesmesi ve gelenek ile dijital ¢catismasinin yani sira dijitalde ge-
leneksel aktarim modelinin uygulanmasina neden ihtiya¢ duyuldugu iizerinde de durulmasi
gerekmektedir. Geleneksel oyunlar ‘unutulmaya yiiz tutmus’ ifadesiyle bir arada ve yaygin
olarak kullanilmaktadir. Geleneksel oyunlarin giiniimiizde yasatma, aktarma, yeniden can-
landirma 6rnekleri okul, eglence merkezi, AVM, miize, festival, senlik vd. alanlarda siirdii-
riilmektedir. Ancak covid-19 salginiyla beraber oyunlarin yasatilip aktarildigi mekanlar ve
uygulama 6rnekleri durdurulmustur. Bu nedenle geleneksel oyunu sosyal ortaminda evde,
okulda, sokakta vd. alanlarda oynayamayan ¢ocuklarin dijital oyuna zoraki olarak maruz
kaldig1 bir siiregle karsi karsiya kalinmistir. Bu ortamlardan en énemlisi olan aile, oyun kiil-
tiiriinii ¢ocuga asilayabilecek ve kiiltiiri oyunla aktarabilecek en temel yapidir. Bu siiregte
egitim ve ogretim, eglenme ve oynamaya dair giinlik aktiviteler ailenin sorumlulugunda
siirdiiriilmistiir. Aile ise ¢gocuguna bildigi ve bilingli oldugu 6l¢iide kiiltiirel aktarim sagla-
yabilmektedir. Ancak geleneksel oyunlarin sanal ortamda aktarilmasina dair drnekler, dijital
oyunlarin reklam, sinema, talk show, sosyal medya yayinlari, youtube vd. bir¢ok sanal or-
tamda sunuldugu kadar yaygin degildir. Ocal Oguz, geleneksel oyunlarm 1950°li yillarda
sinema filmlerinde gdsteriminin yaygin olduguna ancak giliniimiize gelindiginde bu oran-
larin azaldigma deginmektedir. "Eski sinemacilarin geleneksel kiiltiiriin kusaktan kusaga
aktarildig1 zaman dilimlerinde ¢ocukluklarini gegirmelerine karsilik, yeni kusaklar boyle bir
imkandan mahrum olmakta ve geleneksel ¢cocuk oyunlarini tanimamaktadir. (2009: 12). Ayni
siire¢, geleneksel oyunlarin dijitalde oynanmasinin yalnizca uygulamalar {iretiliyorsa ve sa-
nal ortamda orneklerine yer veriliyorsa miimkiin oldugu diislincesini ortaya ¢gikarmaktadir.
Dolayistyla giiniimiiz oyun kiiltiiriiniin dijital olmadan diisiiniilemedigi varsayimi1 bir yana
ornek oynama modellerinin sanal ortamda yer almamasinin sonuglart salgin siireciyle daha
gOriliniir hale gelmistir.

1. Ekrandan eve geleneksel oyunlar ‘Evde oyun var’

Kiiltiirel aktarimin saglanmasinda egitimin aile ve okul tarafindan is birligiyle yiirtitiil-
mesi, ¢ocuklarin bulunduklar1 ¢agin kimlik ve aidiyetini saglamalar1 agisindan onemlidir.
Diger taraftan aile geleneksel oyunlardan mahrum biiylimiis veya aktarimi konusunda bilince
sahip degilse covid-19 gibi dngoriilemeyen bir salgin nedeniyle evde kalmak zorunda olan
cocuklarin geleneksel oyunlara ulasamamasi ve bu oyunlari talep edecek bilgiye sahip olma-
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masi olagandir. Bu nedenle kiiltlir aktariminda ¢ocugun ihtiya¢ duydugu kiiltiirel aidiyet ve
kimlik olusumunu bu alanin uzmanlar tarafindan saglanan egitimler araciligryla edinmesi
gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir.

Geleneksel oyunlarin kdy meydaninda, bahgede, orman ve daglik alanlarda ¢ocuklar ve
biiyiikler tarafindan var olan malzemelerle ve genellikle dogadan edinilen araglarla tiretilme-
si, covid-19 salgini siirecinde evde kalmak zorunda olan ¢ocuklarin da evde bulunan malze-
melerle geleneksel oyunlart tiretip oynayabilecekleri diisiincesini akla getirmistir. Bu nedenle
calisma, ‘Evde Oyun Var’! basligi ile sunulmustur.

Covid-19 salgininda yiiz yiize egitimin durduruldugu ve egitim siirecinin farkli platform-
lar iizerinden sanal ortama tasindig1 bilinmektedir. Orgiin egitim, ¢ogunlukla EBA TV® ve
cevrim i¢i uygulamalarla yiiriitiiliirken sargin egitim de sosyal medya, Instagram, Facebook
vb. ortamlarda olusturulan cesitli iceriklerle desteklenmistir. Ozellikle egitimin desteklenme-
si i¢in olusturulan igeriklere bakildiginda satrang egitimi, robotik kodlama egitimi, drama ve
sanat egitimi vb. iceriklerin yaygin oldugu ve oyun atolyeleri, etkinliklerinin hem psikolojik
hem de egitsel igeriklerle sunuldugu goézlemlenmistir. Cocuklarin kullandig1 platformlar, bu
ortamlarda igerik {ireticileri ve iiretilen egitimler incelendiginde geleneksel oyunlara dair
teorik ve uygulamali egitimin kisitli oldugu, igerik ireticilerin bu konuda yetkin olmadigi
bu nedenle iiretilenlerin ¢ocuklar tarafindan talep edilmesini zorlastirdig: diistiniilmektedir.

Dijital oyunlart oynayan oyuncu kitlesinin zoraki ‘evde kal’'masi nedeniyle okulda ve
sokakta tercih etmese de karsilasilan ve aktarilan geleneksel oyunlarla olan etkilesimi yal-
nizca aile ile sinirli kalmistir. Cocugun aile, aile veremiyorsa okul, okul veremiyorsa sokak
ve sokak da veremiyorsa dijital ve sosyal gevreleriyle bir sekilde kiiltiirel yasam ve aktarima
istemeseler dahi maruz kaldig1 bir yasamdan s6z etmek miimkiindiir. Ancak normal olarak
kabul edilen kiiltiirel aktarimin covid-19 salgini dncesi donemden farkli yaklasimlara ihtiyag
duydugu da yapilan 6rnek ¢aligsma ve anket sonuglarindan elde edilen veriler incelendiginde
anlasilacaktir (Sekil 3). Dijital kanallar yoluyla ¢ocugun oyun kiiltiiriinii geleneksel olarak
devam ettirmesi yoniinde birgok igerik sunuldugu bilinmektedir. Ornegin, MEB’in egitim
igeriginin yani sira Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Miidiirliigii Youtube sayfasin-
dan salgin siiresince ‘Anadolu Cocuk Oyunlari’nin oynanabilmesi i¢in gerekli oyuncaklarin
evdeki malzemelerle nasil iiretilecegi ve oynanabilecegi ile ilgili videolar hazirlamasi, kiil-
tiirel aktarimin siirdiiriilmesini hedefleyen ¢alismalar arasindadir.” Verilen 6rnekte kiiltiirel
aktarim videolar araciligiyla aktarilmaktadir. Ancak dijital aktarimin tek yonlii olusu, ak-
tarimin siirdiirilmesinde zorluklar yasatmakta, yapilan ¢alismalarin olumlu veya olumsuz
sonuglarini gézlemlemek miimkiin olmamaktadir.

Yapilan gozlemler ve drnek ¢alismalar incelendiginde ¢ocuklarin dijitalde geleneksel
oyunlari karsilikli oynayabilecegi bir sanal ortama ihtiya¢ duyacag diistiniilmistiir. Caligma,
Instagramda ticretsiz egitim igerigi sunan iki ayr1 sayfada (Gezgin Cocuk Atolyesi, Bambu
Egitim)® periyodik olarak her hafta sonu ve birer saat olarak gergeklestirilen ‘Geleneksel
Cocuk Oyunlari; Evde Oyun Var’ egitimi, ¢evrim ici ortamda goriintiilii konusma yoluyla
gerceklestirilmistir. Ekran karsisinda geleneksel oyunlar egitmeninin teorik ve uygulamali
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egitimini, 4-14 yas araliginda ¢ocuklara ve ¢cocuklarin ekrandan 6grendikleri oyunlari uygu-
layabilecekleri aile liyelerine aktardigi bir katilimer kitlesi olusturulmustur. Egitimlere kati-
lan ¢ocuk sayist 259’dur. Calismanin; basligi, egitim igerigine sahip olan sayfalarin takipgi
sayilari, egitim igerikleri, aktif katilimei, geri bildirim sayilari ve egitim igeriginin planlan-
masinda, sayfa yoneticileri ile saglanan karsilikli anlasma ve fikir birligi géz 6niinde bulun-
durulmustur.

GELENEKSEL OYUNLAR

Uctas/Dokuztas Oyunu

Cubuk Oyunu

Ceviz Kabugundan Gemi Yapim| | e—

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

® KATILIMCI SAYISI

Sekil 1: Oyunlara gore katilimei sayilar

Calismada aktarimin gozlemlenebilmesi i¢in 6zellikle ¢ocuklarin diizenli olarak takip
ettikleri dijital platformlardan biri olan MEB’in agmis oldugu EBA TV ve EBA web sitesi-
nin egitim saatleri dikkate alinmistir. Oyun egitimlerinin saat ve tarih araliklari, mekansal
baglami, harekete veya zekaya dayali olmasi vb. etkenler goz oniinde bulundurularak belir-
lenmistir.

Egitim igeriginde alt1 oyuna yer verilmistir. Oyunlarin icerigi bir saatlik siirelerde ger-
¢eklestirilmistir. Oyunlar; {iretim, yaraticilik, gegmisten giiniimiize tarihi ve kiiltiirel yapi,
hareket temelli olmama, yas seviyelerine uygunluk, yarigma diizenleyebilme ve ekrandan
ekrana yarisabilme, aile i¢i etkilesim ve akran aktarimini saglama, egitim sonrasi siirdiiriile-
bilirlik ve siireklilik vb. unsurlar géz 6niinde bulundurularak tespit edilmistir. Yas seviyele-
rine 6zgii egitsel kazanimlar yoniinden oyunlarin haftada iki saat farkli yas gruplarina uygun
olacak sekilde aktarimi da saglanmuistir.

Calisma, dijital oyunlara ve sanal diinyaya maruz kalan ¢ocuklarin bu siirecte 6grendigi
bilgilerin kiiltiirel ve sanatsal yoniiniin eksik kaldigi, ancak kiiltiiriin aktarim araci olarak
eglenceye donistiiriilerek yasam alanlarina miidahil olunabilecegi diisiincesiyle uygulamaya
gecirilmistir. Uretkenlik ve yaraticiigin robotik kodlama, resim sanati, satrang oyunu vb.
alanlarda desteklendigi glinimiiz ¢ocuklari, geleneksel oyunlarin kendi kendilerine tiretilip
tiiketildigi caglardan haberdar degillerdir. Bu nedenle her seyin oyun araci olarak kullanila-
bilecegi diislincesi egitim siiresince dile getirilmis ve egitime katilan ¢ocuklarla fikir aligve-
risinde bulunulmustur. Egitim igeriginde bulunan Mangala Oyunu i¢in istenen 14 ¢ay tabagi
ve 48 adet nohut veya fasulye malzemesinin egitim siiresince boncuk, yumurta kutusu (Foto:
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1), misket, kagit bardak (Foto: 2) tag, portakal kabuklari (Foto: 3), cam bardak (Foto: 4) hat-
ta kartondan yapma bir mangala tahtasi (Foto: 5) olarak sunuldugu goriilmiistiir’. Fotograf
ornekleri yalnizca mangala oyunu i¢in 6rneklendirilse de ¢ocuklarin egitimi verilen oyunla-
11 evdeki malzemelerle yeniden tasarladigi ve oyuna iliskin bilginin aktariminda kaliciligin
saglanmasina katki sagladigi, uygulamali halkbilimi yaklasimryla iiretkenlik ve tasarim be-
cerisi gelistirdigi gdzlemlenmistir.

Egitime katilan ¢ocuk ve ailelerin tercih ettikleri oyunlarla ilgili dnceden bir bilgilerinin
oldugu, yapilan goriintiilii konusma sirasinda tespit edilmistir. Pe¢i¢ oyununu anneannesin-
den bilen, Mangala Oyunu’nu okulda Akil ve Zeka Oyunlar1 6gretmeninden 6grenen ¢cocuk-
lar oyunu bildiklerini dile getirmislerdir. Mangala Oyunu iizerinde durmak gerekirse, oyunu
bilenlerin ayn1 zamanda mangala oyununa da sahip olduklar1 gézlemlenmistir. Dolayisiyla
oyunlarin egitim igeriginin sanal ortamda sunulmasi, bu igerikleri tercih edecek olanlarin
az da olsa icerik hakkinda bilgi sahibi olmalar1 gerekliligini ortaya ¢ikarmis ve katilanlarin
da bu yonde bir farkindaliginin oldugunu dogrulamistir. Egitimde verilen oyunlarin oynanig
bilgisine sahip olan ¢ocuklar da igerik hazirlanirken géz 6niinde bulundurulmus oyunlarin
kiiltiirel tarihi, gegmisten giiniimiize aktarimi konulari da igerige dahil edilerek katilim sagla-
yan her ¢ocuga oyun hakkinda ayrintili bilgiler aktarilmistir.

Katilimcilardan elde edilen verilere gore yapilan egitimin ekrandan ekrana olmasi ko-
nusunda olumsuz bir degerlendirmede bulunulmamasi dikkat ¢ekmektedir. Ayrica yapi-
lan ankette ‘daha fazla geleneksel oyun oynamak isteyip istemedikleri’ ile ilgili sorulan
soruya katilimcilar %100 oraninda evet cevabi vermistir. Buccitelli, "dijital ortamlardaki
kiiltiirel disavurumlara yonelik yapilacak derin analizlerle folklor arastirmacilarinin yiiz
ylize etkilesim baglamlarinda gérmeye alistigi sosyal ve estetik niteliklerin birgogunun
sanal ortamin sundugu baglamlar i¢in de gegerli oldugu ortaya konabilir™ demektedir.
Buccitelli ayn1 zamanda “sozlii ortam gibi dijital ortamin da bir iletisimi tireten pratik-
lerin cercevelenmesini saglayacak sosyal, kiiltiirel ve fiziksel baglamlar sundugunu” dile
getirmektedir (2012: 61°den akt. Giiliim, 2018: 136). Oyunlarin yiiz yiize oynanmamasi
katilimcilar igin sorun teskil etmedigi gibi iceriklerin siirekli olmasi yoniinde diisiinceler
dile getirilmistir. Bu durumun, yiiz yiize bir araya gelmesi miimkiin olmayan katilimcilar
ve egitmenin dijital platform araciligi ile bir araya getirilmesinden kaynaklandig: diigiiniil-
mektedir. Diger yandan geleneksel oyunlarin yiiz yiize oynanmasina dair giindelik yasamda
pratiklerle karsilagma olanagi kisith olan gocuklarin oyunlarin gegmiste nasil oynandigi,
gilinlimiizde ise nasil oynanabilecegine dair bilgilerinin olamayacagi da akla gelmektedir.
Bu nedenle oyunlarin yalnizca ekran karsisinda 6gretilmesi ve uygulanmasinin yaninda
aile iiyeleri ile oynanmasi ve yarismalar diizenlenmesine dair yonlendirmeler yapilmistir.
Bu sayede oyunun dijital ortam1 astp giinliik hayatin bir eglenme aracina donistiiriillmesi
amaglanmistir. Giindelik yasamin 6nemli bir pargasi haline gelen internetin tarihi siire¢
icinde gecirdigi en onemli islevsel doniisiim, icerik {iretimi ve tiiketiminden ziyade kul-
lanicilar arasinda etkilesim ve iletisim saglayan bir araca evrilmesidir (Giiliim, 2017: 67).
Dolayisiyla geleneksel oyunlarin unutulmaya yiiz tutmus veya dijitale karsi oldugu diisiin-
cesinin bir kenara birakilarak sanal diinyada dondurulmadan yasayabilir ve siirdiiriilebilir
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oldugu diisiincesi aktarilmaya ¢alisilmistir. Nebi Ozdemir de “gocuk oyunlarinin donmus
ve belirli bir donemin kalintis1 olan iiriinler degil, canli, zamana ve mekéna gore siirekli
degisen ve gelisen kiiltiirel yaratmalar™ oldugunu dile getirmektedir (2006: 423). Ayni
zamanda katilimcilara, geleneksel oyunun dijitale karsi olmadigi, dijitalin arag olarak kul-
lanilarak iiretim ve tiikketim siire¢lerinin siirdiiriilebilecegi ve oynananlarin sadece dijitalde
kalmay1p yasama uygulanabilecegine dair farkindalik olusturmak amaglanmuistir.

Egitime katilan ¢ocuklarin yas grubu dikkate alindiginda aileleri tarafindan yonlendiril-
dikleri aciktir (Sekil 2). Ozellikle ailelerin kiiltiirel aktiviteleri takip etmesi ve cocuklarini bu
yonde olusturulmus iceriklere yonlendirmesi kiiltiirel aktarimin ailede bagladiginin goster-
gelerinden biridir. Aile bu egitimlerin tercih edilmesinde birincil 6neme sahiptir. Bu durum
kiiltiirel aktarim saglanan ortamlarin aile tarafindan denetlenmesi ve gocuga bu konuda reh-
ber olunmast yoniinden de olumlanabilir.

Mangala Oyunu

M 4-7 Yag 25
8-10 Yas 38

10-12 Yas 28
Sekil 2: Mangala oyununa gore katilimcilarin yas seviyeleri

Salgin siirecinde ebeveyn goziinden 6grenci egitimi konusunu inceleyen bir ¢alismada
ailelerin ¢ocuklarin egitim, basar1 ve teknoloji kullanimu ile ilgili sorulara verdikleri yanit-
larda, kalitenin diistigli ve ebeveyn denetiminin saglanamadigi {izerinde durulmustur: “Pan-
demi siirecinin en biiyiik etkisi cocugumun derslerinden geri kalmasi oldu. Ciinkii uzaktan
egitimin bir faydas1 oldugunu diisiinmiiyorum. Ozellikle ilkokul ¢ocuklar1 oyun oynamak
istiyor biz de aile olarak bu siireci nasil yonetecegimizi ne yapacagimizi bilmiyoruz” cevabi
bu durumu agiklamaktadir. Teknolojinin kontrollii kullanimi1 konusunda bagka bir ebeveyn
ise “Evde kaldig: siirede sikildigr i¢cin daha fazla tabletle oynamaya bagladi. Sinirlamaya
calistigimizda da sinirlenip tepkisini bize gosteriyordu™ cevabini vermistir (Erol ve Erol
2020: 538-539). Verilen drneklerden ailelerin ¢ocuklari ile ilgili dogru yonlendirmelere ihti-
yaglarmin oldugu ancak bu yonlendirmelere ulasamadiklari anlasilmaktadir. Yapilan ¢alisma,
ailelerin dijitali dogru kullanma, aile etkilesimi, sosyallesme, oynama, eglenme ve 6grenme
kazanimlari ile gocuklarina sunabilecekleri bir icerige sahip olmast agisindan salgin ve son-
rasinda yasanilan sorunlara bir ¢dziim onerisi olarak diisiiniilebilir.

Cocuklarin teknolojiyi oyun, eglence ve sosyallesme araci olarak gdrmeleri ve bu dog-
rultuda kullanmalart egitim amagli kullanimi zorlastirmakta, aile i¢i bagi ve ebeveyn ¢ocuk
arasindaki kiltiirel aktarimi da zayiflatmaktadir. Yapilan egitim géz oniine alinirsa ailenin
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cocuk ile salgin slirecinde artan birlikte zaman gecirme siirelerinin, birbirlerini egitim, is ve
sosyallesme alanlarinda daha iyi gézlemlemelerini ve baglarini bu yolla giiclendirmelerini
saglamis oldugu soylenebilir. Ciinkii egitimde bulunan ¢ocuklara mutlaka aileleri ile ekran
karsisina gegmeleri, oyunlari beraber oynayarak 6grenmeleri konusunda yonlendirmelerde
bulunulmustur. Bunun nedenlerinden biri de 6grenilen oyunun ekrandan ekrana 6gretiminin
yaninda ebeveyn ile oynanmasi ve ekranin uygulamay1 giiglestiren pasifliginin azaltilmasidir.

Egitimlere katilan gocuklarin sayisi incelendiginde Mangala oyununun en ¢ok katilim
saglanan oyun oldugu goriilmektedir. Egitim sonrasi velilerle paylasilan Mangala oyunu de-
gerlendirme anketinde 91 kisiden 44’iiniin anketi doldurdugu goriilmiistiir. Katilimcilarin ve
degerlendirme anketi dolduran velilerin sayica Mangala oyununda fazla olmasi nedeniyle
anket verileri bu oyun gergevesinde olusturulmus ve c¢alisma verileri bu dogrultuda deger-

lendirilmistir.
En cok SelegH? ve oynadigin Satrang:9 Saklambag:7 Yakartop:4
oyunun adi nedir?
Bildigin bir geleng ksel oyun Mangala: 11 | Dokuztas: 4 Saklambag: 4
varsa yazar misin?
Nerede oyun oynarsin? Ev: 28 Park ve oyun alanlar1: 5 Sokak: 4
Kiminle oyun oynarsin? Ailem: 18 Kardesim/kardeslerim: 15 | Arkadaslarim: 11
Mangala Oyunu’nu daha 6nce Evet: 40 Hayir: 4
duymus muydun?
Mangala Oyunu’nu biliyor Evet: 25 Biraz biliyorum: 14 Hayir: 5
musun?
Oyunu biliyorsan nereden .
s . Ailemden: 14 | Okuldan: 10 Arkadaslarimdan: 7
0grendin?
Egitime kiminle katildin? Aile:32 Yalniz:2
rl\;[?’ngala Oyunu’nu 6grendin Evet: 34 Hayir: 2 Biraz: 5
Daha gok gelencksel oyun Evet: 42 Olabilir: 2
O0grenmek ister misin?
Oyunlari bilgisayardan 6grenip
oynamak mi yiiz yilize oynamak | Yiiz yiize:40 | Fark etmez:4
mi?

Sekil 3: Mangala Oyunu Degerlendirme Anketi Sonuglar: (Veriler ilk ii¢ siralama géz 6niinde

bulundurularak aktarilmaktadir)

Yapilan c¢alismanin ulasilabilir ve siirdiiriilebilir olmasi amaciyla tercih edilen egitim
platformlarinin bu yonde igeriklere sahip olmasina dikkat edilmistir. Yapilan ¢alismaya ara-
cilik eden Instagram sayfalarinda egitimler {icretsiz olarak sunuldugundan egitimlerin siir-
diriilebilir ve ulasilabilir igerikler oldugu soylenebilir. Gontllilik, kiiltiirel aktarimin ticari
kaygilar giidiilmeden dogrudan ve dogal olarak aktarimini saglayabilmek i¢in 6nemlidir. Do-
lay1styla egitmen ve katilimcilar arasinda kiiltiirel aktarimin ekonomik kaygilar giidiilmeden
o6grenmek ve eglenmek amaciyla dogal olarak gergeklestirildigi de dile getirilebilir.
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2. Ekrandan eve tasinan geleneksel oyun: Mangala drnegi

Geleneksel oyunlarin ev ortaminda aile ve evdeki malzemelerle oynanma sekilleri ile
ilgili iki farkl caligma incelenmistir.'® Caligmalarda oyunlarin rekreasyon'' faaliyetleri iginde
oynanabilecegi ve yasanan olumsuz siirecin bu sekilde eglenceye dondstiiriilerek atlatilabi-
lecegi iizerinde durulmaktadir. Ancak ¢aligmalarda oyunlarin kiiltiirel tarihi, gecmisten gii-
niimiize oynanma sekilleri ve 6gretimi ile ilgili kiiltlirel aktarim alanlarindan bahsedilmedigi
goriilmektedir. Bu nedenle tartisilan konu igerisinde ¢alismanin anlasilabilmesi adina ekran
tizerinden sosyal medya kullanicilarinin katilimini saglayan ve ekrandan ekrana hem kiiltiirel
aktarim ile egitim hem de oyunun karsilikli oynanmasina dayali igeriklerin olusturuldugu
bu ¢aligmanin bir 6rnegine yer verilmesi gerektigi diisliniilmiistiir. Ayn1 zamanda oyunun
orneklemine bu ¢alisma icerisinde yer verilmesinin bir diger nedeni de salgin siireci devam
ederken UNESCO’nun Somut Olmayan Kiiltiirel Miras Temsili Listesi’ne Tirkiye’nin de
aralarinda bulundugu ortak dosya olarak Mangala oyununun kaydedilmesidir.'?

Mangala oyunu, 11. yiizyilda yaziya gegirilmis olan Divanu Liigati’t Tiirk’te ‘koctir-
me’" adi ile yer almakta, Anadolu’nun birgok yodresinde taslara kazinmis olarak kalintilari
bulunmaktadir. Ayn1 zamanda bir¢ok cografyada farkli sekil ve adlarla oynanan yaygin bir
zeka oyunu olarak bilinmektedir. Atélyede ¢ocuklara oyunun gegmisten giiniimiize nerelerde
oynandigi, oynanma sekillerinin farkliligi, oyun araglarinin degisimi hakkinda bilgiler akta-
rilmig ve oyun hakkindaki diistincelerini dile getirmeleri saglanmigtir.'

Oyunun ekrandan ekrana nasil aktarildiginin ayrintili olarak ortaya konulmasi, ¢alisma-
nin kiiltiirel aktarim islevlerinin nasil gergeklestirildiginin anlasilmasi agisindan gereklidir.
Oncelikle belirlenen sayfalar aracilifiyla Mangala oyunu egitimi verilecegi duyurulmustur.

EVDE OYUN VAR 20 Aralik Pazar

EVDE OYUN VAR Ciateroncl Z00M - GG

Gocuk - Cocuk
Oyunlari Oyunlari

Evde Oyun Var

Geleneksel
Cocuk Oyunlart,

29 Kasim Pazar
Z00M - Online

FIRFIR
OYUNCAK
YAPIMI

nnnnnnnn

PECIC OYUNU
Duyuru metninde ailelerin egitime katilmadan dnce hazirlamalar1 gereken oyun malzeme-
lerinin listesi paylasilmistir. Malzemeler: 14 adet gay tabagi, (fincan, yumurta kutusu, portakal
kabugu, kavanoz kapagi, kagit bardak vb.), 48 adet nohut (tas, fasulye, ¢ekirdek, findik, bon-
cuk vb.) olarak belirtilmistir. Mangala kelimesinin kdkeni, hikdyesi ve nasil oynandig1 izerine
bilgiler, cocuklarin yas seviyesi ve bulunduklari ev ortami da dikkate alinarak, egitsel kazanim-
lar1 g6z oniinde bulundurularak anlatilmigtir. Oyunun ekrandan &gretilmesi ile ilgili ayrintilt
bilgi verilmesi, kiiltlirel aktarimin saglanip saglanmadiginin anlasilmast agisindan énemlidir:
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Mangala Oyunu’nun kiiltiirel tarihi anlatilir ve oynanma sekli birka¢ kez uygulamali
olarak tekrar edilir.’® Oyuna baslarken egitmen, bir elinde tasi saklar ve tagin hangi elinde
oldugunu c¢ocuklara sorar. Bu sekilde ekrandan oyunu 6grenen ¢ocuklar karsilikli egitmenle
birlikte oynamaya baslarlar. Egitmen oyunda hamle yapma sirast kendinde ise sag eli, kati-
limeilar i¢in hamle siras1 geldiginde ise sol eli ile oyunu siirdiirtir. Oyuna baglayan egitmen,
hamle sirast gocuklara geldiginde ekrandan birinin adint sdyler ve adi sdylenen ¢ocugun
belirttigi hamleyi oynar. Kuyular alt1 tane oldugu i¢in numaralandirilir ve ¢ocugun hangi
kuyuyu oynayacagi numaraya gore belirlenir. Bu sekilde egitmen ve ¢ocuklar arasinda oyun
karsilikli olarak oynanmis olur. Ayni zamanda ¢ocuklarin, hazirlamig olduklart mangala mal-
zemeleri ile ayni hamleleri kendi dnlerinde de tekrar etmeleri istenir. Oyun etkilesimli olarak
bir tur oynadiktan sonra her ¢cocugun ekraninin kendi 6niindeki mangala oyununa ¢evirmesi
ve yaninda bulunan anne, baba, kardes veya arkadaslar1 ile oyunu oynamalari istenir. Bu
sekilde ekrandan ekrana anlatim, aktarim, uygulamali 6gretim, akran etkilesimi, aile ici etki-
lesim ig¢in bir imkan sunulmus olur.

Belirlenen geleneksel oyunlarin tamami yukarida verilen Mangala Oyunu 6rneginde ol-
dugu gibi katilimcilarla karsilikli ve egitmen, aile ve arkadas etkilesimi ile aktarilmistir. Dii-
zenli olarak her egitime katilan ¢ocuklara ise bir onceki egitimden edindigi deneyim, ailesi
ile oynay1p oynamadigi ve bilmeyen birine 6gretip 6gretmedigi sorularak aktarimin siirdiiriil-
mesi noktasinda geri doniisler saglanmistir.

Sonug¢

Dijital teknolojileri az cok kullanmay1 bilen her insan, artik iiretilen bir igerige miidahale
etme, onu bagka bir mecraya aktarma ya da yeniden iiretme ayricaligina sahiptir. Dolayisiy-
la sanal ortamin halk kiiltliriinlin yasatilip aktarilmasi i¢in uygun bir zemin olusturmasinda
tiiketicinin ayn1 zamanda iiretici konumunda olmasinin ve bu ortamda tretilen ve tiiketilen
iceriklerin birer meta olarak degil, ilgili insanlar arasinda bir tiir etkilesim ve iletisime do-
niisen araglar olarak goriilmesi gerektigi anlagilmaktadir. Teorik ve uygulamaya dayali alti
geleneksel oyunun geleneksel kiiltiir aktarim modeli olan yiiz yiize ve iiretime dayali olmasi
g0z Oniinde bulundurulmus ve sanal ortamda da ayni aktarim modelleri uygulanmaya ¢ali-
silmistir. Egitime katilim saglayan 259 ¢ocuk ve ayni ortami paylagan aileleri ile saglanan
etkilesim, iki aya yakin bir siirede ulasilan katilimci sayisi ve aile ile beraber uygulamali
halkbilimi ¢alismasinin dijital ortamda gerceklestirilmesini saglamistir. Calismanin uygula-
mal1 halkbilimi yaklasimiyla kiiltlirel aktarimin siirdiirilebilmesine bir drnek olarak deger-
lendirilebilecegi diigiiniilmektedir. Farkli bakis agilart ve uygulama yontemleri ile kiiltiirel
aktarimda dijitallesme sonucu sorun olarak goriilen {iretme, yasatma, aktarma, yeniden can-
landirma, vb. konularda ¢6ziim odakli yaklasimlarin benimsenebilecegi dngoriilmektedir.

Ote yandan yaygmlik, ulasilabilirlik ve siirdiiriilebilirlik agisindan yapilacak yeni calisma-
lara da ihtiyag oldugu agiktir. Dolayistyla oyunlarin ekrandan ekrana aktarimi, covid-19 salgini
stirecine ragmen kiiltiirel aktarima dair olumlu sonuglar dogursa da bu ¢aligmanin siirdiiriilebi-
lirliginin saglanmasi, bu konuda yapilacak goniillii ¢alismalarin yayginlagsmasiyla miimkiindjir.
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Yapilan ¢alismanin uygulanabilirligi géz oniine alindiginda, sanal ortam (dijital, sosyal
medya, oyun-sohbet-is, vb. sosyallesme ve etkilesim ortamlarinin) belki de yarim asirlik
siirede kat edecegi yayginlik, iiretkenlik, bireysel tercih ve deneyim siireglerini covid-19 sal-
gint siirecinde hizlandirmistir. Ayni zamanda sanal ortam i¢in “kaginilmaz olanin’ covid-19
siireciyle erken donemde gerceklestigi dile getirilebilir. Caligmanin, kiiltiiriin aktarimina ve
stirdiiriilmesine katki saglayacak bir 6rneklem olarak degerlendirilmesi ve yapilacak yeni
uygulamali ¢alismalarin bu noktada yayginlastirtlmasi 6nem arz etmektedir.

Notlar

1 Geleneksel Cocuk Oyunlar1 ‘Evde Oyun Var!” ¢aligmasi 6 hafta, haftada bir veya 2 saatlik egitim siireglerin-
den olusmaktadr. icerikler bu caligmay: yiiriiten arastirmacr tarafindan planlanmus ve kiiltiirel aktarm, egitsel
kazanim, kusaklararasi aktarim, aile bagmin giiglendirilmesi, akran etkilesimi, sosyallesme, siirdiiriilebilirlik,
tiretkenlik, yaraticilik vb. islevler goz 6niinde bulundurularak gergeklestirilmistir. Calismay1 yuriiten arastir-
mac1, Geleneksel Oyunlar Egitmenligi yapmakta olup bu alanda kazandigi deneyimler neticesinde ¢aligmanin
bireysel olarak ortaya konulmasini saglamistir.

2 Bu ifade igin bkz: Tiirkoglu, Tanol. (2017). Digito Ergo Sum Dijitalim Oyleyse Varim. Istanbul: Beyaz Yayinlari.

3 ZKusag, teknolojinin ticari kullanimlarmin bagladigi 1995 yilindan baslayarak 2010 yilina kadar dogmus olan
nesli karsilayan bir kavramdir. Alfa Kusag: ise 2011 sonrast dogan ¢ocuklari ifade etmek i¢in kullanilmaktadir.
iki kusak da X ve Y kusaklarindan farkli olarak teknoloji ve internet agimin var oldugu dénem araliklarinda
dogmus olmalari ile nemini korumaktadir.

4 By Marc Prensky, Dijital Yerliler, Dijital Gogmeler adli makalesinde 20. Yiizy1l sonrast ¢ocuklarm, “tiim ya-
samlarinin bilgisayarlar, video oyunlari, dijital miizik ¢alarlar, video kameralar, cep telefonlar1 ve digerleri
oyuncaklar ve dijital gagin diger araglartyla gevrili” oldugunu sdylemektedir (2001: 1). Dijital diinyanin ige-
risine dogan yeni nesle “dijital yerliler” (digital natives) adin1 vermekte ve “bugiin dgrencilerimizin yerli dili;
internet, video oyunlari, bilgisayar dilidir” demektedir (2001: 1). Dijital diinyaya dogmamis olanlarin “dijital
goemenler” (digital immigrants) oldugunu sdylemektedir (2001: 2). Daha fazla bilgi i¢in bkz. Prensky, Mac.
(2001 a) Digital natives, digital immigrants. On The Horizon. 9 (5): 16.

5 Mangala ve Ugtas Oyunlari’mn dijital oyun uygulamalari i¢in bkz. https://apkpure.com/tr/mangala/com.Ostar-
Soft.Mangala https://apps.apple.com/tr/app/dokuz-tag-masa-oyunu/id485690959?1=tr

6 MEB tarafindan ilkokul, ortaokul ve lise diizeyinde egitim 6gretim siirecinin devam etmesi i¢in televizyon
kanallar1 ve web sitesi olusturulmustur. Bu kanallarda 6gretmen, 6grenci ve veli is birligiyle egitimin siirdii-
riilmesi, ayn1 zamanda kiiltiir sanat faaliyetleri konularinda ¢alismalar yapilmaktadir. Daha faza bilgi i¢in bkz.
https://www.eba.gov.tr

7  Anadolu Cocuk Oyunlar1 videolarinin igerigi, ¢alismay1 yiiriiten arastirmaci ve bu alanda deneyimi bulunan
AHBVU Tiirk Halk Bilimi 6grencileri tarafindan hazirlanmistir. Bu adla hazirlanan UNESCO ve MEB is birligi
projesi covid-19 salgin siirecinde uygulamaya gegirilmistir.

Videolar i¢in bkz. https://www.youtube.com/playlist?list=PLVR0OOGiP4Ky-1sRwt61yggxJOBVgAkOgT
Anadolu Cocuk Oyunlari Kitabr i¢in bkz. http://ogretmen.meb.gov.tr/ogretmen-kitapligi/mesleki-gelisim-prog-
rami-kitaplari/anadolu-cocuk-oyunlari.html

8  Gezgin Cocuk Atolye Instagram hesabini incelemek ve daha fazla bilgi edinmek i¢in bkz. https://www.instag-
ram.com/gezgincocukatolye/?hl=tr Bambu Egitim Instagram hesabini incelemek ve daha fazla bilgi edinmek
i¢in bkz. https://www.instagram.com/bambuegitim/?hl=tr
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(Foto:1)

(Ankara Haci Bayram Veli Universitesi Geleneksel Sporlar ve Oyunlar Uygulama ve Arastirma Merkezi’nin Tiirk
Halk Bilimi Boliimii Lisans, Yiikseklisans ve Doktora Ogrencileri ile gergeklestirdigi 4 haftalik (25.12.2020-
13.01.2021) egitim igeriginde sunulmustur)

(Foto:3)

(Ankara Haci Bayram Veli Universitesi Geleneksel Sporlar ve Oyunlar Uygulama ve Arastirma Merkezi’nin Tiirk
Halk Bilimi Boliimii hocalar1 ve Lisans, Yiiksek Lisans ve Doktora Ogrencileri ile gereklestirdigi 4 haftalik
(25.12.2020-13.01.2021) egitim igeriginde sunulmustur)

(Foto:2)

(Ankara Haci Bayram Veli Universitesi Geleneksel Sporlar ve Oyunlar Uygulama ve Arastirma Merkezi’nin Tiirk
Halk Bilimi Béliimii hocalar1 ve Lisans, Yiiksek Lisans ve Doktora Ogrencileri ile gerceklestirdigi 4 haftalik
(25.12.2020-13.01.2021) egitim igeriginde sunulmustur)
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(Foto:4)

(Ankara Hact Bayram Veli Universitesi Geleneksel Sporlar ve Oyunlar Uygulama ve Arastirma Merkezi’nin Tiirk

Halk Bilimi Béliimii Lisans, Yiiksek Lisans ve Doktora Ogrencileri ile gerceklestirdigi 4 haftalik (25.12.2020-
13.01.2021) egitim igeriginde sunulmustur

(Foto:5)

(Geleneksel Cocuk Oyunlar1 ‘Evde Oyun Var!” adl1 etkinlik programinda hazirlanmistir)

10

11

12

13

14

Bkz: Glimiisgiil Osman, Aydogan Resul. (Mart 2020). “Yeni Tip Koronaviriis Covid-19 Kaynakli Evde Gegiri-
len Bos Zamanlarin Ev I¢i Rekreatif Oyunlar ile Degerlendirilmesi”. Spor Egitim Dergisi. C.4, S.1.s.107-114.
Bkz: Uslu Samet, Karavelioglu Mihri Barig, Giimiisgiil Osman. (Eyliil 2020). “Geleneksel Rekreatif Oyunlar:
Yeni Koronaviriis (Covid-19) Salgmi Siirecinde Bos Zaman Degerlendirme Onerileri”. Spor ve Rekreasyon
Arastirmalart Dergisi. C.2, S.1, s.14-25.

Rekreatif oyunlar, ev i¢i rekreasyon faaliyetleri i¢in tavsiye edilebilecek etkinliklerdendir. Bireylerin rekre-
asyon kavrami igerisinde kalan zamanlarinda, goniilliilik esasma dayali olarak, maddi kazan¢ beklemeden,
kendilerini mutlu edip haz alacaklari, i¢erisinde hareket barindirabilen, kapali veya agik alanlarda oynanabilen
oyunlara “Rekreatif Oyun” denir (Giimiisgiil, Aydogan, 2020: 109).

Geleneksel zekd ve strateji oyunu olan “Mangala, Gogiirme, Toguz Korgool, Tokyzqumalaq” 2020 yilin-
da UNESCO Insanhigin Somut Olmayan Kiiltiirel Miras1 Temsili Listesi'ne Kazakistan, Kirgizistan ve Tiir-
kiye ortak dosyasi olarak kaydedilmistir. Daha fazla bilgi i¢in bkz. https://ich.unesco.org/en/RL/traditional-
intelligence-and-strategy-game-togyzqumalag-toguz-korgool-mangala-gocurme-01597
Bkz. GENC, Resat. “Kasgarl1 Mahmut’a Gore XI. Yiizyilda Tiirklerde Oyunlar ve Eglenceler.” 1. Uluslararasi
Tirk Folklor Kongresi Bildirileri, III. Cilt, Ank. 1977, s. 231-242.

Mangala Oyunu Oynanis Sekli: Mangala, iki kisi ile karsilikli oynanan bir zeka ve strateji oyunudur. Oyunda
kullanilan malzeme ge¢miste topraga kuyularin agilmasi ve kuyulara taslarin yerlestirilmesi ile oynansa da
gliniimiizde hazir mangala tahtalari ile oynanmaktadir. Mangala oyununda her oyuncunun 6niinde alt1 kuyu yan
yana dizilmis bir sekilde yer almaktadir. Bu kuyulari iginde dorder adet tag bulunmast gerekmektedir. ki oyun-
cunun da sag tarafinda birer haznesi vardir ve en ¢ok tas1 bu hazneye biriktiren oyuncu oyunun kazanani olur.
Oyuncular istedikleri bir kuyudaki taslardan birini kuyuda birakarak geri kalanlarini sirayla sagindaki kuyulara
birer birer birakir. Mangala oyununda son tas ¢ok dnemlidir.
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¢ Elimizde kalan son tas kendi haznemize diiserse tekrar oynama hakki kazaniriz. (Tekrar oynama kurali)

¢ Son tas, rakibimizin kuyusuna gelirse ve kuyudaki taslar ¢ift olursa (2, 4, 6, 8) ¢iftlenen kuyunun tamami bizim
olur. (Ciftleme kurali)

e Son tas kendi bos kuyularimizdan birine gelirse ve karsisindaki kuyu da doluysa hem kendi kuyumuzu hem de
karsisindaki kuyuyu kazaniriz. (Bos kuyu kurali)

Yazarlarin katki diizeyleri: Birinci Yazar %100

Etik komite onay1: Calismada etik kurul izni gereklidir. Hac1 Bayram Universitesi Etik Kurulu’nun
03.03.2021-11913 tarih/say1li onayi ile aragtirmaya izin verilmis, belge dergi yonetimine iletilmistir:

Bu belge, giivenli elektronik imza ile imzalanmustir.
T.C.

Ankara Haci Bayram Veli Universitesi

Etik Komisyonu

Sayi1 : E-11054618-302.08.01-11913 ............
Konu : Bilimsel ve Egitim Amaclh

Tiirk Halk Bilimi B6liim Baskanhgi - Ogretim UyesiArastirmact Meryem OZDEMIR’in “Ko-
ronaviriis Salgim Siirecinde Geleneksel Oyunlarin Kiiltiirel Aktariminda Cevrim i¢i Mekanla-
rin Degerlendirilmesine Bir Ornek: Evde Oyun Var” bashkl arastirma 6neriniz Komisyonumuzun
24.02.2021 tarih ve 02 sayil toplantisinda goriisiilmiis olup,

Etik Komisyonunca onaylanan ilgilinin ¢alismasinin, ekte gonderilen Bagvuru Degerlendirme
Raporunda onerilen goriis dogrultusunda yapilmasi planlanan yerlerden izin alinmasi kosuluyla

yapilmasinda etik agidan bir sakinca bulunmadigina oybirligi ile karar verilmis; karara iligkin imza
listesive onaylanan ¢aligmalar ekte gonderilmistir.

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.
Arastirma Kod No: 2021/45

Prof. Dr. ilhan Uziilmez
Komisyon Bagkam

Ek:

1- Katilimer Listesi

2- Bagvuru Degerlendirme Raporu
3- Onaylh Caligma

Bu belge 5070 sayih Elektronik imza Kanununun 5. Maddesi geregince giivenli elektronik
imza ile imzalanmistir.

Evrak Tarih ve Sayist: 03.03.2021-11913
Finansal destek: Calismada finansal destek alinmamustir.

Cikar ¢atismasi: Calismada potansiyel ¢ikar ¢atigmasi bulunmamaktadir.
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