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Giriş

Günümüzde insanların yaşamlarını sürdürebilmek için verdikleri mü-
cadelelerin yanı sıra yaşam kalitelerini yükseltmek amacıyla çaba harca-
dığı bilinmektedir. Bu mücadele sürecinde yoğun stres ve gerilim yaşayan 
insanlar, bu durumdan uzaklaşmak ve rahatlama sağlamak için çeşitli yön-
temlere başvurmaktadır. Fiziksel aktiviteler, spor ve rekreasyon faaliyetle-
ri, bu süreçte dengeleyici bir rol oynayarak bireylerin fiziksel, psikolojik 
ve ruhsal sağlığını olumlu yönde etkilemektedir. Dolayısıyla, nitelikli, et-
kin ve verimli serbest zaman faaliyetlerine katılım önemlidir. Bu konuda 
yapılan çalışmalar (Aksu ve ark. , 2021; Kaya ve ark. , 2021; Lakot ve ark. 
, 2013; Maltby ve Day, 2001; Çuhadar ve ark. , 2019) bu önemi vurgula-
maktadır.

Stresli ortamlardan uzaklaşarak fiziksel, ruhsal ve psikolojik sağlık 
açısından olumlu sonuçlar elde edebilmek için rekreatif etkinliklere katı-
lım önemlidir. Bu bağlamda, insanların serbest zaman anlayışı ve tercihleri 
farklılık gösterebilir. Serbest zamanın standart bir tanımı yoktur ve her bi-
rey için farklı anlamlar taşıyabilir. Kimi insanlar aktif olarak faaliyetlere 
katılırken, bazıları daha pasif serbest zaman faaliyetlerini tercih edebilir. 
Aristoteles (M.Ö. 2013) serbest zamanı, çalışan bireyler için gerekli bir 
özgürlük olarak tanımlarken, Leitner ve Leitner (2012) ise serbest zama-
nı, bireylerin rahatlama, eğlenme, gelişme gibi temel yaklaşımlarla seçim 
yapabileceği bir özgürlük alanı olarak değerlendirir. Bu şekilde serbest za-
man, istenilen şekilde değerlendirilebilen, rahatlama, eğlenme, yaratıcılık 
ve kişisel gelişim gibi çeşitli amaçlara hizmet eden bir fırsat olarak da ni-
telendirilebilir.

Küreselleşme ve teknolojik gelişmeler, birçok alanda olduğu gibi ser-
best zaman faaliyetlerine katılım üzerinde de etkili olmuştur. Spor, geç-
mişten günümüze kadar farklı biçimlerde ve her toplumda önemli bir yer 
tutmuştur. (Guttmann A., 2004). Günümüzde, bilgisayar ve video oyunları 
serbest zaman etkinlikleri arasında önemli bir yer edinmiştir, bu durum 
özellikle gençler arasında oldukça yaygındır. (Kirriemuir & McFarlane, 
2004). Teknolojik gelişmeler, spor alanını da etkileyerek yeni gelişmelere 
yol açmıştır (Akgöl, 2019). Bu gelişmelerden biri de e-spor uygulama-
larıdır. Son yıllarda hızla yaygınlaşan e-spor, kurumsal kimlik kazanarak 
birçok spor kulübünün bu alana yatırım yapmasına neden olmuş ve geniş 
kitlelerin büyük ilgisini çekmiştir. Teknolojik gelişmeler ve küreselleşme, 
sporun evrimine katkıda bulunarak yeni spor dallarının ortaya çıkmasına 
olanak sağlamıştır (Jenny, 2017). Teknolojik ilerlemelerle birlikte oyunlar, 
dijital ortama geçerek yeni boyutlar kazanmıştır. Elektronik spor, internet 
sayesinde dünyanın herhangi bir yerinden bireylerin oyun oynayabileceği 
ve uluslararası veya yerel organizasyonlara katılabileceği bir spor olarak 
tanımlanabilir (Özer ve ark. , 2007). Bu durum, serbest zaman faaliyetleri 
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arasında elektronik sporun popülaritesinin artmasına ve katılımcıların çe-
şitli yerlerden bir araya gelmesine olanak sağlamıştır.

Akış deneyimi, insanların kendilerini tamamen bir faaliyete adayarak 
yoğun bir bağlılık ve meşguliyet hissi yaşadığı bir durumu ifade eder. Bu 
durum, katılım, tutku, kişisel gelişim, içsel motivasyon ve doruk deneyimi 
gibi kavramlarla paralellik gösterir(Aleksić, 2016). Ayrıca, kendini verme, 
yoğunlaşma ve belirli bir alanda olma gibi durumlarla da yakın ilişkilidir 
(Demerouti ve diğerleri, 2012; Ghani ve Deshpande, 1994; Jackson, 2000).

Akış deneyimi araştırmalarının odaklandığı alanlardan biri de oyun-
lardır. Özellikle sanal ve eğitici-öğretici oyunlar üzerinde yapılan çalış-
malar, oyuncuların akış deneyimi yaşadıklarını ve bu deneyimin onlara 
keyif ve tatmin sağladığını göstermiştir (Perttula ve diğerleri, 2017; Lee 
ve Kwon, 2005; Kiili, 2005). Spor da karmaşık ve çok disiplinli bir alandır 
ve akış deneyiminin yaşanmasına zengin fırsatlar sunar. Spor, zihinsel ve 
fiziksel zorluklarla dolu olduğundan akış deneyimi yaşamak için uygun bir 
alandır (Swann, 2016).

Akış deneyimi ile yüksek performans arasında da pozitif bir ilişki bu-
lunmaktadır (Swann ve diğerleri, 2017). Bu nedenle, bu çalışmada e-spor 
gibi bir serbest zaman etkinliği ile akış deneyimi arasındaki ilişkinin çeşitli 
demografik değişkenler dikkate alınarak araştırılması amaçlanmaktadır. 
E-spor, son yıllarda büyük ilgi gören ve internet aracılığıyla dünyanın fark-
lı bölgelerinden oyuncuların katıldığı bir elektronik spor türüdür (Özer ve 
ark. , 2007). Bu çalışma, e-sporu tercih eden bireylerin akış deneyimlerini 
anlamak ve demografik faktörlerin bu deneyim üzerindeki etkisini incele-
mek amacıyla yapılmaktadır. Elde edilecek sonuçlar, e-sporun katılımcı-
lara sağladığı psikolojik etkileri ve serbest zaman etkinliklerinin önemini 
vurgulamada önemli bir katkı sağlayabilir.

Araştırmanın Amacı

Bu çalışmada, rekreasyonel faaliyet olarak e-spor ile ilgilenen bireyle-
rin demografik özelliklerden cinsiyet,  eğitim  durumu, yaş, gelir durumu, 
meslek  ve  herhangi bir e-spor takımına mensup olma gibi faktörlerin 
rekreasyonel akış deneyimi üzerindeki etkileri araştırılmıştır. Araştırma 
kapsamında aşağıdaki soruların cevapları aranmıştır:

1.	 Cinsiyete göre rekreasyonel akış deneyimi yaşantısı farklılık gös-
termekte midir?

2.	 Eğitim düzeyine göre rekreasyonel akış deneyimi yaşantısı deği-
şiklik göstermekte midir?

3.	 Yaşa göre rekreasyonel akış deneyimleri farklılık göstermekte mi-
dir?
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4.	 Gelir seviyesi algısına göre rekreasyonel akış deneyimi yaşantısı 
değişiklik göstermekte midir?

5.	 Mesleğe göre rekreasyonel akış deneyimi yaşantısı farklılık gös-
termekte midir?

6.	 Bir e-spor takımına üyelik durumuna göre rekreasyonel akış dene-
yimi yaşantısı değişiklik göstermekte midir?

Bu çalışma, belirtilen demografik faktörlerin rekreasyonel akış dene-
yimine olan etkilerini istatistiksel analizler ve yöntemler aracılığıyla de-
ğerlendirecektir. Elde edilen bulgular, e-sporla ilgilenen bireylerin rekreas-
yonel deneyimlerini etkileyen unsurları anlamamıza ve farklı demografik 
gruplar arasında rekreasyonel aktivitelerin nasıl değişebileceği konusunda 
önemli bir bakış açısı sunacaktır.

MATERYAL VE METOT

Araştırma Deseni

Bu çalışmada, genel tarama modeli nicel araştırma deseni olarak kul-
lanılmıştır. Genel tarama modeli, geniş bir araştırma evreninde genel bir 
kanıya ulaşmak amacıyla tercih edilmektedir. Araştırmada incelenen olay-
lar, durumlar, nesneler veya bireyler, kendi koşulları içinde ayrıntılı bir 
şekilde betimlenmeye çalışılmıştır. Araştırmacı, etkileme veya değiştirme 
gibi müdahalelerde bulunmadan, gözlem yaparak ve mevcut durumu be-
lirleyerek ilerlemiştir. Bu çalışmada, Karasar (2015) tarafından belirtilen 
yöntem ve prensipler temel alınmıştır.

Çalışma Grubu

Araştırmanın çalışma grubu, e-spor ile aktif olarak ilgilenen, 18 ya-
şından büyük ve çalışmaya gönüllü olarak katılan toplam 191 katılımcıdan 
oluşmaktadır. Bu katılımcıların 31’i kadın, 160’ı ise erkektir.

Veri Toplama Araçları

Araştırma sürecinde, veri toplama aracı olarak araştırmacılar tarafın-
dan geliştirilen Google Form kullanılmış ve Rekreasyonel Akış Deneyim-
leri (RAD) Ölçeği uygulanmıştır. Kişisel bilgi formunda, katılımcıların 
cinsiyet, eğitim düzeyi, yaş, gelir durumu, meslek ve e-spor takımına üye-
lik gibi çeşitli demografik bilgileri yer almaktadır. RAD Ölçeği ise Ayhan, 
Eskiler ve Soyer (2020) tarafından geliştirilmiş olup, yedi dereceli Likert 
tipinde ve 9 maddeden oluşan bir ölçme aracıdır. Ölçekteki seçenekler 
“7-Kesinlikle Katılıyorum, 6-Katılıyorum, 5-Bazen Katılıyorum, 4-Ne 
Katılıyorum Ne Katılmıyorum, 3-Katılmıyorum, 2-Bazen Katılmıyorum, 
1-Kesinlikle Katılmıyorum” şeklinde sıralanmıştır.
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RAD Ölçeği'nin test-tekrar test güvenirliği incelenmiş ve iki ölçüm 
arasında yüksek düzeyde bir korelasyon (r=.811) belirlenmiştir. Ayrıca, 
RADÖ’nün korelasyon değerleri (.475 -.760) istatistiksel olarak anlam-
lı bulunmuş ve bu ilişkilerin ölçeğin geçerliliği açısından önemli olduğu 
vurgulanmıştır (Ayhan, Eskiler ve Soyer, 2022). Ölçeğin Cronbach Alfa 
katsayısı .935 (α ≥ .70) olarak hesaplanmış ve bu çalışmada da .965 (α ≥ 
.70) olarak tespit edilmiştir (Tablo 1).

Bu sonuçlar ışığında, Rekreasyonel Akış Deneyimleri Ölçeği›nin ge-
çerlilik ve güvenirlik açısından güçlü bir ölçüm aracı olduğu sonucuna va-
rılmıştır.

Tablo 1. RADÖ için hesaplanan iç tutarlılık katsayıları

Madde 
sayısı

N Cronbach’sAlpha

Orijinal Ölçek(Ayhan, Eskiler & 
Soyer, 2020)

9 542 .935

Mevcut Uygulama 9 191 .926

Orijinal ölçekle mevcut uygulama arasındaki iç tutarlılık katsayıları 
(Cronbach Alfa) Tablo 1’de sunulmuştur. Mevcut uygulama için hesap-
lanan iç tutarlılık katsayısı .926 olarak bulunmuştur. Bu sonuç, ölçeğin 
mevcut uygulama bağlamında yüksek bir iç tutarlılık gösterdiğini ortaya 
koymaktadır.

İstatistiksel Analiz

İkili grupların karşılaştırılması için bağımsız grup t-testi kullanılırken, 
iki veya daha fazla grup ortalamalarının karşılaştırılması için tek yönlü 
ANOVA testi tercih edilmiştir. Bu test, gruplar arasında anlamlı bir farklı-
lık olup olmadığını belirlemeye yardımcı olur.

ANOVA testi sonuçlarına göre gruplar arasında anlamlı farklılıklar 
tespit edildiğinde, hangi gruplar arasında bu farklılıkların olduğunu belir-
lemek için Tukey HSD (Honestly Significant Difference) testi kullanılmış-
tır. Bu test, çoklu karşılaştırmalar yaparak gruplar arasındaki farklılıkları 
belirlemede etkili bir yöntemdir.

Araştırma Etiği

Bu araştırma, bütün aşamalarında titizlikle araştırma ve yayın etik ku-
rallarına uyma ilkesiyle hazırlanmıştır. Erzincan Binali Yıldırım Üniversi-
tesi İnsan Araştırmaları Sağlık ve Spor Bilimleri Etik Kurulu’nun 2 Şubat 
2024 tarihli ve 01 sayılı oturumunda alınan 01/03 sayılı karar ile bu çalış-
manın etik kurallara uygun olduğu resmi olarak belgelenmiştir. Anketler 
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uygulanırken, katılımcıların gönüllülüğü esas alınmış ve kişisel bilgileri 
gizlilik prensibiyle korunmuştur. Ek olarak, alıntılar bilimsel standartlara 
uygun bir biçimde yapılarak, çalışmanın bilimsel doğruluğu ve güvenirliği 
sağlanmıştır.

BULGULAR
Tablo 2. Cinsiyete göre rekreasyonel akış deneyimi yaşantısına ilişkin bağımsız 

grup t-testi sonuçları

Cinsiyet N X̄ Ss df t P
Erkek 160 6.39 .485 189 1.625 .000*

Kadın 31 6.54 .423

*p<0.001

Bağımsız grup t-testi sonuçlarına göre, cinsiyete göre rekreasyonel 
akış deneyimi yaşantısı arasında anlamlı farklılık olduğu tespit edilmiştir 
(t(189) = 1.63, p < .001). Tablo 2’yi incelediğimizde, erkek katılımcıların 
akış deneyimi ortalama puanlarının (6.39) kadın katılımcıların puan orta-
lamalarından (6.54) daha düşük olduğu görülmektedir. 

Tablo  3. Eğitim duruma göre rekreasyonel akış deneyimi yaşantısına ilişkin 
aritmetik ortalama ve standart sapmalar

Eğitim Durumu N X̄ Ss
I-İlk-Orta Öğretim 35 5.81 .236
II-Ön Lisans 47 6.77 .048
III-Lisans 96 6.52 .451
IV-Lisans Üstü 13 5.99 .031

Eğitim durumuna göre katılımcılar dört farklı grupta incelenmiştir. 
İlk-Orta Öğretim grubunda 35 katılımcı, Ön Lisans grubunda 47 katılımcı, 
Lisans grubunda 96 katılımcı ve Lisans üstü grubunda 13 katılımcı bulun-
maktadır. Rekreasyonel akış deneyimi yaşantısına yönelik tutum puanları, 
en yüksek ortalama puanı Ön Lisans grubundan almıştır. Katılımcıların 
eğitim düzeylerine göre bu tutum puanlarının ortalama değerleri Tablo 3’te 
sunulmuştur.
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Tablo 4. Katılımcıların eğitim durumu grubuna göre rekreasyonel akış deneyim 
puanlarına ilişkin tek yönlü ANOVA testi sonuçlar

Kaynak
Kareler 
Toplamı

Sd
Ortalama 

Kare
F p Tukey

Gruplar arası
21.958 3 7.319 64.039 .000*

I-II, I-III, II-III, 
II-IV, III-IV

Gruplar içi 21.373 187 .114
Toplam 43.331 190

*p<.001

Eğitim seviyeleri farklı olan katılımcılar arasında yapılan varyans ana-
lizi sonuçlarına göre, rekreasyonel akış deneyimi yaşantısına ilişkin tutum 
puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark olduğu belirlenmiştir. 
Bu sonuçlar, farklı eğitim düzeylerine sahip gruplar arasındaki rekreasyo-
nel akış deneyimine yönelik tutumların farklılık gösterdiğini ortaya koy-
maktadır. (F(3-187) = 64.039, p < .001).

Tukey çoklu karşılaştırma testi sonuçlarına göre, İlk-Orta Öğretim 
mezunları ile Ön Lisans mezunları arasında (X̄ = 5.81 ile X̄ = 6.77), İlk-Or-
ta Öğretim mezunları ile Lisans mezunları arasında (X̄ = 5.81 ile X̄ = 6.52) 
rekreasyonel akış deneyimi yaşantısına ilişkin tutum puanları arasında is-
tatistiksel olarak anlamlı bir fark olduğu belirlenmiştir. Bu bulgular, ilk-or-
ta öğretim mezunlarının rekreasyonel akış deneyimi yaşantısına yönelik 
tutumlarının daha düşük olduğunu ortaya koymaktadır. 

Tablo 5. Yaş Kategorilerine Göre Rekreasyonel Akış Deneyimi Puanlarının 
İstatistikleri

Yaş N X̄ Ss
I- 18-20 Yaş 53 5.75 .228
II- 21-24 Yaş 45 6.58 .399
III-25-29 Yaş 46 6.66 .067
IV-30 Yaş ve üstü 45 6.77 .050
Toplam 191 6.41 .478

Katılımcılar üç yaş grubuna ayrıldı. 18-20 yaş aralığında 53 katılım-
cı, 21-24 yaş aralığında 45 katılımcı, 25-29 yaş aralığında 46 katılımcı 
ve 30 yaş ve üzeri yaş grubunda 45 katılımcı bulunuyor. Katılımcıların 
yaş gruplarına göre rekreasyonel akış deneyimi yaşantısına ilişkin tutum 
puanlarının ortalamaları Tablo 5’te sunuldu. Buna göre, en yüksek rekreas-
yonel akış deneyimi yaşantısına ilişkin tutum puanları 30 yaş ve üzeri olan 
katılımcılarda görüldü. En düşük ortalamalar ise 18-20 yaş grubundaki ka-
tılımcılarda saptandı.
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Tablo 6. Katılımcıların yaş grubuna göre rekreasyonel akış deneyim puanlarına 
ilişkin tek yönlü ANOVA testi sonuçları

Kaynak
Kareler 
Toplamı

Sd
Ortalama 

Kare
F p Tukey

Gruplar arası
33.143 3 11.048 202.776 .000*

I-II, I-III, I-IV, 
II-IV

Gruplar içi 10.188 187 .054
Toplam 43.331 190

*p<.001

Yapılan varyans analizi sonuçlarına göre, katılımcıların yaş gruplarına 
göre rekreasyonel akış deneyimi yaşantısına ilişkin tutum puanları ortala-
maları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark belirlenmiştir. Bu bul-
gular, farklı yaş gruplarındaki katılımcıların rekreasyonel akış deneyimi 
yaşantısına yönelik tutumlarında farklılıklar olduğunu göstermektedir. (F(3-

187) = 202.776, p < .001).

Tukey çoklu karşılaştırma testi sonuçları, 18-20 yaş grubu ile 21-24 
yaş grubu (X̄ = 5.75 ve X̄ = 6.58), 18-24 yaş grubu ile 25-29 yaş grubu (X̄ 
= 5.75 ve X̄ = 6.66), 18-20 yaş grubu ile 30 yaş ve üstü grubu (X̄ = 5.75 
ve X̄ = 6.77) ve 21-24 yaş grubu ile 30 yaş ve üstü grubu (X̄ = 6.58 ve X̄ = 
6.77) arasındaki farklılıkların kaynaklandığını göstermektedir.

Bu bulgular, yaş grupları arasında rekreasyonel akış deneyimi yaşan-
tısına ilişkin tutum puanlarında anlamlı değişiklikler olduğunu ortaya koy-
maktadır. Özellikle yaş ilerledikçe bu tutum puanlarının anlamlı bir şekilde 
arttığı gözlenmektedir.
Tablo 7. Katılımcıların  Gelir durum algısına  göre  rekreasyonel  akış  deneyim  

puanlarına  ilişkin  aritmetik ortalama ve standart sapmalar

Gelir Durumu N X̄ Ss
I- İyi 46 6.34 .422
II- Orta 90 6.55 .437
III-Kötü 55 6.26 .532
Toplam 191 6.41 .478

Gelir durum algısına göre katılımcılar üç farklı grupta incelenmiştir. 
İyi grubunda 40 katılımcı, Orta grubunda 138 katılımcı ve Kötü grubun-
da 13 katılımcı bulunmaktadır. Rekreasyonel akış deneyimi yaşantısına 
ilişkin tutum puanları ortalamasının en yüksek olduğu grup, Gelir du-
rum algısı Orta seviye olan gruptur. Katılımcıların gelir durum algıları-
na göre rekreasyonel akış deneyimi yaşantısına ilişkin tutum puanlarının 
ortalamaları Tablo 7’te verilmiştir.
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Tablo 8. Katılımcıların gelir durum algısına göre rekreasyonel akış deneyim 
puanlarına ilişkin tek yönlü ANOVA testi sonuçları

Kaynak
Kareler 
Toplamı

Sd
Ortalama 

Kare
F p Tukey

Gruplar arası 3.085 2 1.543 7.206 .001* I-II, II-III
Gruplar içi 40.024 188 .214
Toplam 43.331 190

*p<.01

Yapılan varyans analizi sonuçlarına göre, katılımcıların gelir durum 
algılarına göre gruplandırıldığında rekreasyonel akış deneyimi yaşantısına 
ilişkin tutum puanları ortalamaları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir 
fark tespit edilmiştir. Bu bulgular, farklı gelir durum algılarına sahip ka-
tılımcıların rekreasyonel akış deneyimi yaşantısına yönelik tutumlarında 
belirgin farklılıklar olduğunu göstermektedir. (F(2-188) = 7.206, p < .01).

Tukey çoklu karşılaştırma testi sonucunda, bu farklılığın Gelir durum 
algısı  İyi(X̄ = 6.34)  ile Orta(X̄ = 6.55)  ve Orta (X̄ = 6.55) ile Kötü (X̄ = 
6.26) grupları arasından kaynaklandığı görülmektedir.

Bu sonuçlara göre, gelir durum algısı orta olan katılımcıların rekreas-
yonel akış deneyimi yaşantısına ilişkin tutum puanlarının anlamlı bir şekil-
de yüksek olduğu görülmektedir.

Tablo 9. Katılımcıların  Mesleklerine  göre  rekreasyonel  akış  deneyim  
puanlarına  ilişkin  aritmetik ortalama ve standart sapmalar

Meslek N X̄ Ss
I- Öğrenci 49 6.15 .577
II- Öğretmen 64 6.66 .056
III-Sporcu 24 5.90 .491
IV- İşsiz 23 6.41 .415
V- Diğer 31 6.73 .194
Toplam 191 6.41 .478

Katılımcılar beş farklı meslek grubunda incelenmiştir. Öğrenci gru-
bunda 49 katılımcı, Öğretmen grubunda 64 katılımcı, Sporcu grubunda 
18 katılımcı, işsiz grubunda 13 katılımcı ve Diğer grubunda ise 47 katı-
lımcı bulunmaktadır. Rekreasyonel akış deneyimi yaşantısına ilişkin tutum 
puanları ortalamasının en yüksek olduğu grup, Diğer meslekler grubudur. 
Katılımcıların mesleklerine göre rekreasyonel akış deneyimi yaşantısına 
ilişkin tutum puanlarının ortalamaları Tablo 9’da verilmiştir.
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Tablo 10. Katılımcıların Mesleklerine göre rekreasyonel akış deneyim 
puanlarına ilişkin tek yönlü ANOVA testi sonuçları

Kaynak
Kareler 
Toplamı

Sd
Ortalama 

Kare
F p Tukey

Gruplar arası 16.666 4 4.167 29.064 .000* I-II, I-V, II-III, 
II-IV,II-V, III-
IV,III-V, IV-V

Gruplar içi 26.665 186 .143
Toplam 43.331 190

*p<.001

Katılımcıların mesleklerine göre gruplandırıldığında, rekreasyonel 
akış deneyimi yaşantısına ilişkin tutum puanları ortalamaları arasında ya-
pılan varyans analizi sonucunda istatistiksel olarak anlamlı bir fark tespit 
edilmiştir. Bu bulgu, farklı meslek gruplarındaki katılımcıların rekreasyo-
nel akış deneyimi yaşantısına yönelik tutumlarında belirgin farklılıklar ol-
duğunu göstermektedir. (F(4-186) = 73.960, p < .001).

Tukey çoklu karşılaştırma testi sonucunda, bu farklılığın Öğrenci (X̄ 
= 6.15) ile Öğretmen (X̄ = 6.66), Öğrenci (X̄ = 6.15) ile Diğer (X̄ = 6.73), 
Öğretmen (X̄ = 6.66) ile Sporcu (X̄ = 5.90), Öğretmen (X̄ = 6.66) ile İş-
siz(X̄ = 6.41),Öğretmen(X̄ = 6.66) ile Diğer(X̄ = 6.73), Sporcu (X̄ = 5.90) 
ile İşsiz(X̄ = 6.41), Sporcu (X̄ = 5.90) ile Diğer (X̄ = 6.73) ve İşsiz(X̄ = 
6.41) ile Diğer (X̄ = 6.73) grupları arasından kaynaklandığı görülmektedir.

Bu sonuçlara göre, sporcu ve işsiz katılımcıların rekreasyonel akış de-
neyimi yaşantısına ilişkin tutum puanlarının diğer meslek gruplarına göre 
daha düşük olduğu görülmektedir.

Tablo 11. Bir e-spor takımına mensup olma durumuna göre rekreasyonel akış 
deneyimi yaşantısına ilişkin bağımsız grup t-testi sonuçları

E-Spor N X̄ Ss df t P
Evet 95 6.37 .434 189 -1.184 .007*

Hayır 96 6.45 .516

*p<0.01

Bağımsız grup t-testi sonuçlarına göre, E-spor takımına mensup olma 
durumuna göre rekreasyonel akış deneyimi yaşantısı arasında anlamlı 
farklılık olduğu tespit edilmiştir (t(189) = 1.63, p < .001). Tablo 11’i inceledi-
ğimizde, bir e-spor takımına mensup katılımcıların akış deneyimi ortalama 
puanlarının (6.37) herhangi bir e-spor takımına mensup olmayan katılım-
cıların puan ortalamalarından (6.45) daha düşük olduğu görülmektedir. Bu 
bulgu, e-spor takımına üyeliğin rekreasyonel akış deneyimi yaşantısını et-
kileyebileceğini göstermektedir. Bu sonuçlar, e-spor takımı üyelerinin rek-
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reatif etkinliklerden zevk alma ve akış durumunu deneyimleme konusunda 
biraz daha düşük puanlar elde ettiklerini göstermektedir.

TARTIŞMA VE SONUÇ

Çalışmada, rekreasyonel faaliyet olarak e-spor ile ilgilenen bireylerin 
demografik özelliklerinin (cinsiyet, eğitim durumu, yaş, gelir durumu, 
meslek) ve herhangi bir e-spor takımına mensup olma durumunun 
rekreasyonel akış deneyimine etkisinin belirlenmesi amaçlanmıştır. Bu 
bağlamda, araştırmada belirlenen sorulara cevap aranmıştır. Araştırma, 
e-spor ile ilgilenen bireylerin rekreasyonel akış deneyimini etkileyebilecek 
faktörleri anlamak ve bu konuda daha detaylı bilgi edinmek amacıyla 
yapılmıştır.

Araştırmanın bulguları incelendiğinde, cinsiyete göre rekreasyonel 
akış deneyimi yaşantısında belirgin farklılıklar olduğu ortaya çıkmıştır. 
Bu farklılıkların, erkek katılımcıların rekreasyonel akış deneyimi puan 
ortalamalarının kadın katılımcıların puan ortalamalarından daha yüksek 
olduğunu gösterdiği görülmüştür. Bu sonuçlar, Aydın (2021) tarafından 
gerçekleştirilen bir çalışmada infaz koruma memurlarının serbest zaman 
ilgilenimleri ve psikolojik dayanıklılık düzeyleri üzerinde cinsiyetin etki-
sini incelediğinde benzer bir eğilim sergilemektedir. Ayrıca Yazıcı ve ark. 
(2023) tarafından yapılan bir çalışma da kayak sporuna katılan bireylerin 
rekreasyonel akış deneyimleri üzerinde cinsiyetin etkisini incelemiş ve er-
kek katılımcıların akış deneyimi puan ortalamalarının kadın katılımcıların 
puan ortalamalarından yüksek olduğunu bulmuştur.

Diğer yandan, Curling sporuna katılan bireylerin rekreasyonel akış 
deneyimleri incelendiğinde (Kül Avan, Şebin, Şebin ve Birinci, 2022) ve 
kapalı alan rekreasyon tesislerinde kullanıcıların akış deneyimi üzerine 
yapılan çalışmalarda (Kaya, Metin ve Kozak, 2015), kadın katılımcıların 
akış deneyimi puan ortalamalarının erkek katılımcılara göre daha yüksek 
olduğu sonuçlarına ulaşılmıştır. Bu durum, farklı rekreasyonel aktivitelerin 
ve spor dallarının cinsiyet ile akış deneyimi arasındaki ilişkide farklılıklar 
gösterebileceğini düşündürmektedir.

Ayrıca, literatürde cinsiyet ile akış deneyimi arasında bir ilişki olmadı-
ğını destekleyen çalışmalara da rastlanmaktadır (Sweetser & Wyeth, 2005; 
Ullén ve ark., 2012). Bu çalışmalar, cinsiyetin rekreasyonel akış deneyimi 
üzerindeki etkisinin tutarsız olduğunu ve farklı faktörlerin bu ilişkiyi et-
kileyebileceğini göstermektedir. Cinsiyet ile rekreasyonel akış deneyimi 
arasındaki ilişkinin karmaşık olduğunu ve farklı aktiviteler, sporlar veya 
çalışma gruplarına bağlı olarak değişebileceğini söylemek mümkündür. 
Bu nedenle, cinsiyetin rekreasyonel akış deneyimine etkisini anlamak için 
daha fazla araştırma yapılması gerekmektedir.



12  . Recep ÖZ, Mehmet YAZICI

Araştırmada, farklı eğitim seviyelerine sahip katılımcıların rekreasyo-
nel akış deneyimi yaşantısına yönelik tutum puanları ortalamaları arasında 
istatistiksel olarak anlamlı bir fark tespit edilmiştir. Benzer çalışmalarda, 
eğitim seviyesi yüksek olan bireylerin aktivitelere katılımda daha bilinçli 
oldukları gözlemlenmiştir(Kül Avan ve ark. , 2022).  Bu bulgular, eğitim 
düzeyinin rekreasyonel etkinliklere katılımdaki tutumları etkileyebileceği-
ni düşündürmektedir. Bununla birlikte, bazı çalışmalarda eğitim seviyesi-
nin rekreasyonel akış deneyimi üzerindeki etkisinin belirsiz olduğu bildi-
rilmiştir (Gön, 2020).

Bu sonuçlar, eğitim seviyesi ile rekreasyonel akış deneyimi arasında-
ki ilişkinin karmaşık olduğunu göstermektedir. Yüksek eğitim seviyesine 
sahip bireylerin, rekreasyonel aktivitelere daha fazla katılım göstererek 
akış deneyimini daha yoğun yaşadığına dair bulgular mevcuttur. Bu du-
rum, yüksek eğitim seviyesine sahip bireylerin aktiviteleri daha bilinçli 
bir şekilde tercih etmeleri ve aktivitelerden daha fazla tatmin duymaları ile 
açıklanabilir.

Ancak, bazı çalışmalarda eğitim seviyesinin rekreasyonel akış dene-
yimi üzerindeki etkisinin istatistiksel olarak anlamlı olmadığı ifade edil-
mektedir. Bu durumda, rekreasyonel akış deneyimi yaşantısının eğitim se-
viyesinden daha çok diğer faktörlerle ilişkili olabileceği düşünülmektedir.

Araştırmadan elde edilen sonuçlara göre, farklı yaş gruplarındaki ka-
tılımcılar arasında rekreasyonel akış deneyimi yaşantısına yönelik tutum 
puanları ortalamaları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık tespit 
edilmiştir. Ayrıca, katılımcıların yaşları arttıkça rekreasyonel akış dene-
yimi yaşantısına ilişkin tutum puanlarının anlamlı bir şekilde yükseldiği 
gözlemlenmiştir. Bu bulgular, yaşın rekreasyonel etkinliklere yönelik tu-
tumları etkileyebileceği ve yaşla birlikte tutumların değişebileceği fikrini 
desteklemektedir.

Yazıcı ve ark.  (2023) ve Yapıcı ve ark.  (2022) tarafından yapılan ça-
lışmalarda da yaşın rekreasyonel akış deneyimi üzerinde etkili olduğu ve 
yaşın artmasıyla tutum puanlarının yükseldiği bulunmuştur. Bu sonuçlar, 
yaşın rekreasyonel akış deneyimi yaşantısı üzerinde önemli bir faktör ol-
duğunu ve yaşın artmasıyla birlikte bireylerin rekreasyonel aktivitelerden 
daha fazla tatmin duyduğunu göstermektedir.

Fang ve Huang (2021) tarafından gerçekleştirilen çalışmada ise farklı 
yaş grupları için bir egzersiz teşvik sanal gerçeklik programının kullanıla-
bilirlik ve akış deneyimi karşılaştırılmıştır. Bu çalışmada da yaşın artma-
sıyla birlikte akış deneyiminin arttığı sonucuna varılmıştır. Bu bulgular, 
yaşın rekreasyonel akış deneyimi üzerindeki etkisini farklı aktiviteler ve 
yöntemlerle araştıran diğer çalışmalarla tutarlılık göstermektedir.
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Bu çalışmaların sonuçları, yaşın rekreasyonel akış deneyimi yaşan-
tısı üzerinde önemli bir değişken olduğunu ve yaşın artmasıyla birlikte 
bireylerin rekreasyonel aktivitelerden daha fazla tatmin duyduğunu des-
teklemektedir. Yaş grupları arasında farklılıkların olması, bireylerin yaşa 
bağlı olarak farklı beklenti ve ihtiyaçlarının olduğunu göstermektedir. Bu 
nedenle, yaş gruplarının dikkate alındığı rekreasyonel programların ve ak-
tivitelerin planlanması önemlidir. 

Araştırmada gelir durumunun rekreasyonel akış deneyimi üzerindeki 
etkisi incelenmiş ve anlamlı bir farklılık olduğu tespit edilmiştir. E-spor ile 
ilgilenen katılımcıların gelir düzeyi arttıkça, aktivite sırasında daha fazla 
akış deneyimi yaşadıkları görülmektedir. Benzer bir sonuç, Kül Avan ve 
ark.  (2022) tarafından yapılan bir çalışmada da elde edilmiştir. Bu çalış-
mada da, curling sporuna katılan bireylerin rekreasyonel akış deneyimleri-
nin incelenmesi sonucunda, gelir düzeyi arttıkça akış deneyimi puanlarının 
yükseldiği belirlenmiştir.

Ancak, Korer ve Alpullu (2020) tarafından yürütülen bir çalışmada, 
racketlon sporcularının akış deneyimini incelemek amacıyla yapılan bir 
çalışmada gelir düzeyinin farklılık göstermediği tespit edilmiştir. Bu du-
rum, farklı sporlarda ve katılımcı gruplarında gelir düzeyinin rekreasyonel 
akış deneyimi üzerindeki etkisinin farklılık gösterebileceğini göstermek-
tedir.

Katılımcıların mesleklerinin  rekreasyonel akış deneyimleri üzerine 
etkisi olup olmadı incelenmiş ve anlamlı bir fark tespit edilmiştir. Bu, fark-
lı meslek gruplarındaki bireylerin boş zaman aktiviteleri sırasında yaşa-
dıkları akış deneyimlerinin değiştiğini göstermektedir. Mesleklerin stre-
si, boş zaman değerlendirme alışkanlıkları ve ilgi alanları bu farklılıklara 
neden olabilir. Bu bulgu, rekreasyonel programların tasarımında meslek 
gruplarının ihtiyaçlarını dikkate almanın önemini vurgulamakta ve iş-ya-
şam dengesini desteklemek için rekreasyonel etkinliklerin teşvik edilme-
si gerektiğini göstermektedir. Öğretmenler ve diğer meslek gruplarındaki 
katılımcıların tutum puanlarının sporcular ve işsizlerden daha yüksek 
olduğu belirlenmiştir. Örneğin, öğretmenlerin rekreasyonel akış deneyimi 
yaşantısına yönelik tutum puanlarının diğer meslek gruplarından daha 
yüksek olması, öğretmenlerin rekreasyonel aktivitelere katılım ve keyif 
alma düzeylerinin diğer gruplardan daha fazla olduğunu göstermektedir. 
Benzer şekilde, diğer meslek gruplarındaki katılımcıların da rekreasyonel 
akış deneyimine yönelik tutum puanlarının diğer gruplardan daha yüksek 
olması, bu grupların da rekreasyonel aktivitelere daha olumlu bir şekilde 
yaklaştığını göstermektedir.

Ancak, sporcular ve işsizlerin rekreasyonel akış deneyimi yaşantısına 
yönelik tutum puanlarının diğer meslek gruplarından daha düşük olması 
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dikkat çekicidir. Bu durum, sporcuların profesyonel olarak e-spor ile ilgi-
lenmeleri veya işsizlerin daha az rekreasyonel aktiviteye katılmaları gibi 
faktörlere bağlı olabilir. Ancak, daha fazla araştırma yapmak ve daha geniş 
bir katılımcı grubunu incelemek bu sonuçların daha iyi anlaşılmasına yar-
dımcı olabilir.

Araştırmada bir e-spor takımına mensup olma durumuna göre rekre-
asyonel akış deneyimi yaşantısı anlamlı bir farklılık olduğu tespit edilmiş-
tir. bir e-spor takımına mensup olan katılımcıların akış deneyimi ortalama 
puanlarının e-spor takımına mensup olmayan katılımcıların puan ortala-
malarından daha düşük olduğu görülmektedir. Bu bulgu, e-spor takımına 
üyeliğin rekreasyonel akış deneyimi yaşantısını etkileyebileceğini göster-
mektedir. Bu sonuçlar, e-spor takımı üyelerinin rekreatif etkinliklerden 
zevk alma ve akış durumunu deneyimleme konusunda biraz daha düşük 
puanlar elde ettiklerini göstermektedir. Bu durumun birçok faktöre bağlı 
olarak ortaya çıkabileceği düşünülebilir, örneğin e-spor takımına mensup 
olmanın daha yoğun ve rekabetçi bir oyun deneyimi gerektirmesi, stresin 
artması veya zaman baskısının olması gibi etkenler bu farklılığın nedenleri 
olabilir. Ancak, bu noktada daha fazla araştırma yapılması ve derinlemesi-
ne analizlerin gerçekleştirilmesi gerekmektedir.

Bu bulgular, e-spor takımlarının rekreatif deneyimleri üzerindeki etki-
lerini anlamamızı sağlar ve e-sporun rekreatif aktivitelerle ilişkisini daha 
iyi kavramamıza yardımcı olabilir.
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GİRİŞ

Spor branşları arasında dünyada en çok ilgi gören futbol, yüz mil-
yonlarca kişi tarafından izlenilmekte ve milyonlarca kişi tarafından da oy-
nanmaktadır (Wesson, 2002). Futbol, geniş bir oyun alanına sahiptir ve 
birçok oyuncu tarafından oynanmaktadır. Takım sporu olan bu branşın de-
ğerlendirmesinde oyuncuların rakip takımların kalesine atılan goller yer 
almaktadır. Günümüzde futbol da geleneksel ve kalıplaşmış olan yöntem-
lerin yerine daha planlı ve sistemli antrenmanlar yaptırılmaktadır ve başarı 
elde etmek için birçok yöntem denenmektedir (İnal, 2004; Carling, 2016). 
Günümüzde sporcular teknolojinin sürekli değişmesinden dolayı bedensel 
ve zihinsel olarak antrenman tekniklerinde çeşitlikleri arttırmışlardır. Bu 
çeşitlikler sayesinde sporcular antrenman performanslarını ve spor hayat-
larını kontrol edebilme şansını elde etmişlerdir. Sporcuların yaşamlarında 
zihinsel antrenman tekniklerinin artması, spor salonlarının artması, eğit-
menlere ulaşımın daha kolay olması sporcuların performansını arttırmak 
için önemli avantajlardan bir kaçıdır. Sporcular bu çeşitlik ve avantajlar 
sayesinde performansına, spor hayatına ve becerilerine ilişkin iyimser bir 
davranış ortaya çıkartmaktadırlar. Bazı sporcularda ise bu durumun farkına 
varılmaması sporcularda karamsarlığa yönelik düşüncelerin oluşmasında 
etkili rol oynamaktadır. Bu sebeple sporcuların iyimserlik ve karamsarlık 
durumları spor hayatlarında ve performanslarında önemli bir etken olarak 
karşılarına çıkmaktadır (Tekkurşun Demir, 2022).

İyimserlik, bireyin sınırsız yeteneklerinin olduğuna inanması, çok 
çalışkan ve şanslı olduğunu düşünmesi ya da yapılan her davranışta iyi 
sonuçların meydana geleceğine ilişkin birçok sebebin olduğuna inanmaktır 
(Scheier & Carver, 2003). İyimserlik, kişinin bedensel ve zihinsel olarak 
iyi olmasıdır (Seligman & Csikszentmihayli, 2014). İyimserlik, bireyin 
kendisini sürekli pozitif düşüncede bulundurması ya da inanması değil 
aynı zamanda bir baskı altındayken bile negatif düşünceden uzak olması, 
başaracağına inanması ve kötü duygulardan uzak durmasıdır (Seligman, 
2007). İyimserliği bir başka tanımda, bireyin yaşadığı zamandan ve du-
rumdan bağımsız olarak olumsuz durumlara karşı sürekli negatif olmak 
yerine olumlu durumlarla karşılama ihtimalinden dolayı pozitif inanç ola-
rak tanımlamışlardır (Scheier & Carver, 2003). 

İyimserliğin tam tersi olan karamsarlık ise bireyin negatif düşüncelere 
sahip olması, bu sebeple şüpheci, tedirgin ve kötümser davranışların ortaya 
çıkartılmasıdır. Karamsar kişiler bir olay gerçekleşmeden o olay için 
olumsuz sonuçlara kendini hazırlar (McGinnis, 1998). Karamsarlık kişinin 
hayatındaki olayların ve durumların kötü olacağı düşüncesiyle sonuçların 
olumsuz olarak değerlendirmesidir (Jackson vd., 2002). Aynı zamanda ka-
ramsar olan bireyler zor durumlar karşısında isteksizlerdir. Hâlbuki iyim-
ser olan bireyler sorunlar karşısında daha rahat çözüm üretirken karamsar 
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olan bireyler sorunlar karşısında çözüm üretmekte zorluk yaşarlar (Balcı & 
Yılmaz, 2002). Karamsar kişiler kötü bir olay ile karşılaştıklarında hemen 
pes eder ve bu durumun devam edeceğine inanırlar. İyimser kişiler ise kötü 
durumlara karşı direnir ve bu durumun geçici bir süreç olduğuna inanırlar 
(Gillham vd., 2000; Goleman, 2005). 

Bu doğrultuda çalışmanın amacı, Bayburt Amatör Küme Ligine bağlı 
amatör lisanslı futbolcuların sporda iyimserlik ve karamsarlık düzeylerinin 
farklı değişkenler açısından incelenmesidir. 

YÖNTEM

Çalışmanın yöntem bölümünde araştırma ile ilgili verilerin toplanma 
süreci ve bu verilerin analizine yönelik bilgiler yer almaktadır. Araştırma 
ortaya çıkartılma süresince “Yükseköğretim Kurumları Bilimsel Araştırma 
ve Yayın Etiği Yönergesi” çerçevesinde hareket edilmiştir.

Araştırmanın Modeli 

Bu çalışmada ilişkisel tarama araştırma modeli kullanılmıştır. İlişkisel 
tarama modelini Karasar (2007) “iki ve daha çok sayıdaki değişken ara-
sında birlikte değişim varlığını ve/veya derecesini belirlemeyi amaçlayan 
araştırma modeli” olarak tanımlandırmaktadır.

Evren ve Örneklem / Çalışma Grubu 

2023-2024 sezonunda Bayburt Amatör Küme Ligine bağlı ve lisanslı 
toplam 102 erkek amatör futbolcudan oluşmaktadır.  

Veri Toplama Araçları 

Kişisel Bilgi Formu: Çalışmada yer alacak verilerin ve futbolcu bil-
gilerinin (yaş, eğitim düzeyi, spor yaşı, profesyonel olarak futbol oynama 
süresi ve oynanılan kulüp) belirlenmesi amacıyla araştırmacılar tarafından 
oluşturulmuştur. 

Sporcularda İyimserlik ve Karamsarlık Ölçeği: 18 maddeden oluşan 
ölçek, 2 alt boyutu olan 5’li likert tipi ölçektir. Ölçekteki maddeler ile ilgili 
derecelendirme şu şekildedir; “Hiçbir zaman”, “Nadiren”, “Arada Sırada”, 
“Sık Sık”, “Her Zaman” şeklindedir (Tekkurşun Demir, 2022).

Verilerin Analizi 

Veriler istatistiksel analiz edilmeden önce, veriler ile ilgili normallik 
testleri, homojenlik, durağanlık ve doğrusallık testleri ile denetlenmiş ve 
sağladığı varsayımlar konusunda istatistik olarak bilgiler verilmiştir. Bu 
bilgiler ışığında hangi analiz tekniklerin tercih edildiği, hangilerini tercih 
etmediği gerekçelendirilmiştir (Tozoğlu & Dursun, 2020). 
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Araştırmada, ölçek ile elde edilen verilerin analizi için verilerin iş-
lenmesiyle ilgili çalışmalar gerçekleştirilmiştir. Bunun için ilk olarak, fut-
bolcuların doldurduğu kişisel bilgi formu ve “Sporcularda İyimserlik ve 
Karamsarlık Ölçeği” detaylı bir şekilde kontrol edilerek uygun olan ve-
riler analiz için değerlendirilmeye alınmıştır. SPSS 26.0 analiz programı 
kullanılmıştır. Verilerin analizinde ilk olarak, tanımlayıcı analiz teknikle-
rine bakılmıştır. Normal dağılım gösteren verilerde parametrik testlerden, 
“Bağımsız Örneklemler için T-testi” ve “Tek Yönlü Varyans Analizi” testi 
yapılmıştır ve sonuçlar p<0,05 önem düzeyine göre değerlendirilmiştir.

Araştırmanın Etiği 

Araştırmaya katılan futbolculara gönüllü onam formu doldurtul-
muştur. Araştırmamızda kullanılan ölçek için ölçek sorumlusundan kul-
lanılmaya yönelik gerekli izinler alınmıştır. Mevcut araştırma süresince 
“Yükseköğretim Kurumları Bilimsel Araştırma ve Yayın Etiği Yönergesi” 
çerçevesinde hareket edilmiştir. 

BULGULAR 
Tablo 1. Araştırmada Yer Alan Futbolcuların Kişisel Bilgi Dağılımı

Değişkenler n %

Yaş
18-22 Yaş 37 36,3
23-27 Yaş 46 45,1

28 Yaş ve Üstü 19 18,6

Eğitim Düzeyi
Lise 64 62,7

Üniversite 38 37,3

Spor Yaşı

1-2 Yıl 9 8,8
3-4 Yıl 19 18,6
5-6 Yıl 24 23,5
7-10 Yıl 50 49,1

Kulüp

Danişment 21 20,6
Soğukgöze 25 24,5

Çatıksu 26 25,5
Konursu 30 29,4

Oynadığınız Mevki

Kaleci 14 13,7
Bek 20 19,7

Stoper 18 17,6
Orta Saha 23 22,5

Kanat 16 15,7
Forvet 11 10,8
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Araştırmada 37 kişinin 18-22 yaşında, 46 kişinin 23-27 yaşında ve 19 
kişinin 28 yaş ve üstünde olduğu görülmüş ve araştırmaya toplam 102 li-
sanslı futbolcu katılmıştır. Araştırmada yer alan futbolcuların eğitim düzeyi 
sorusuna; 64 lise ve 38 üniversite olarak cevap verdikleri gözlenmiştir. 
Futbolcuların spor yaşı sorusuna; 9 kişinin 1-2 yıl, 19 kişinin 3-4 yıl, 24 
kişinin 5-6 yıl ve 50 kişinin de 7-10 yıl cevabını verdikleri gözlenmiştir. 
Araştırmaya katılan futbolcular oynadığınız kulüp sorusuna; 21 Danişment 
Spor, 25 Soğukgöze Spor, 26 Çatıksu Spor ve 30 Konursu Spor olarak 
cevap verdikleri gözlenmiştir. Futbolcular oynadığınız mevki sorusuna da 
14 futbolcunun Kaleci, 20 futbolcunun Bek, 18 futbolcunun Stoper, 23 
futbolcunun Orta Saha, 16 futbolcunun Kanat ve 11 futbolcunun da Forvet 
cevabı verdikleri gözlenmiştir. 

Tablo 2. Tanımlayıcı İstatistik Dağılım

Sporcularda 
İyimserlik ve 
Karamsarlık 

Ölçeği (Genel)

İyimserlik Karamsarlık

n 102 102 102
Ortalama 3,000 3,961 2,039

Std. Sapma 0,533 0,706 0,948
Çarpıklık 1,536 -0,924 1,301
Çarpıklık 

Std. Hatası 0,239 0,239 0,239

Basıklık 3,546 0,928 1,308
Basıklık 

Std Hatası 0,474 0,474 0,474

Sporda İyimserlik ve Karamsarlık Ölçeğine ait betimsel veriler değer-
lendirildiğinde çarpıklık ve basıklığa ait değerlerin +1.5 ve -1,5 değerleri 
arasında olduğu bulunmuştur. (Tabachink & Fidell, 2013) Bu değerler ne-
ticesinde araştırmamızda parametrik testler uygulanmıştır.
Tablo 3. Sporda İyimserlik ve Karamsarlık Ölçeği (SİVKÖ) Güvenirlik Dağılımı 

Sonuçları

SİVKÖ ve Alt 
Boyutlar Madde Sayısı Cronbach’s Alpha

SİVKÖ Genel 18 0,792
İyimserlik 9 0,844
Karamsarlık 9 0,923

Araştırmamızda kullanılan ölçeğin genel ölçek güvenirlilik dağılımı 
sonucunda, Cronbach’s Alpha katsayı değeri ,792 olarak tespit edilmiştir. 
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Bu değer 0.60<R2<0.80 değerleri arasında yer alması araştırmamızda kul-
landığımız ölçeğin oldukça güvenilir olduğunu göstermektedir (Özdamar, 
2002; George & Mallery,2010).

Tablo 4. Futbolcuların Ölçek ve Alt Boyutlarının Yaş Değişkeni ile Varyans 
Analizi Test Sonuçları

SİVKÖ ve 
Alt Boyutları Yaş n x Ss f p LSD

Sporcularda 
İyimserlik ve 
Karamsarlık 
Ölçeği

18-22 
Yaşa 37 3,204 0,653

5,138 0,008* a>b, c23-27 
Yaşb 46 2,927 0,440

28 Yaş 
ve Üstüc 19 2,780 0,324

İyimserlik

18-22 
Yaşa 37 3,942 0,800

0,181 0,835 -23-27 
Yaşb 46 4,004 0,682

28 Yaş 
ve Üstüc 19 3,894 0,587

Karamsarlık

18-22 
Yaşa 37 2,465 1,078

6,812 0,002* a>b, c23-27 
Yaşb 46 1,850 0,888

28 Yaş 
ve Üstüc 19 1,666 0,374

  *p<0.05

Futbolcuların yaşları ile genel ölçek ve karamsarlık alt boyutundan 
elde edilen puanların ortalamaları arasında p<0,05 düzeyinde farklılık ol-
duğu bulunmuştur. Genel ölçek ve karamsarlık alt boyutunda; 18-22 yaş 
ile 23-27 yaş ve 28 yaş ve üstü gruplar arasında anlamlı farklılık olduğu 
bulunmuştur. İyimserlik alt boyutunda ise yaş grupları ile anlamlı farklılık 
görülmemiştir.
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Tablo 5. Futbolcuların Ölçek ve Alt Boyutlarının Spor Yaşı Değişkeni ile Varyans 
Analizi Test Sonuçları

SİVKÖ ve 
Alt Boyutları

Spor 
Yaşı n x Ss f p LSD

Sporcularda 
İyimserlik ve 
Karamsarlık 
Ölçeği

1-2 yıla 9 3,14 0,45

0,935 0,427 -
3-4 yılb 19 2,92 0,23
5-6 yılc 24 2,88 0,53

7-10 yıld 50 3,05 0,61

İyimserlik

1-2 yıla 9 4,16 0,53

0,489 0,691 -
3-4 yılb 19 4,02 0,58
5-6 yılc 24 3,84 0,74

7-10 yıld 50 3,95 0,76

Karamsarlık

1-2 yıla 9 2,13 0,69

0,751 0,524 -
3-4 yılb 19 1,81 0,49
5-6 yılc 24 1,92 0,93

7-10 yıld 50 2,16 1,11
 *p<0.05

Futbolcuların spor yaşları ile SİVKÖ ve alt boyutlarından elde edilen 
puanların ortalamaları arasında p<0,05 düzeyinde farklılık olmadığı görül-
müştür.
Tablo 6. Futbolcuların Ölçek ve Alt Boyutlarının Eğitim Düzeyi Değişkeni ile T 

Testi Sonuçları

SİVKÖ ve Alt 
Boyutları

Eğitim 
Düzeyi n x Ss Sd t p

Sporcularda 
İyimserlik ve 
Karamsarlık 
Ölçeği

Lise 64 3,00 0,54

100,000 0,178 0,859
Üniversite 38 2,98 0,51

İyimserlik
Lise 64 3,96 0,77

100,000 0,031 0,975
Üniversite 38 3,95 0,58

Karamsarlık
Lise 64 2,05 0,97

100,000 0,177 0,860
Üniversite 38 2,01 0,91

*p<0.05

Futbolcuların eğitim düzeyleri ile SİVKÖ ve alt boyutlarından elde 
edilen puanların ortalamaları arasında p<0,05 düzeyinde farklılık olmadığı 
görülmüştür. 
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Tablo 7. Futbolcuların Ölçek ve Alt Boyutlarının Oynanılan Kulüp Değişkeni ile 
Varyans Analizi Test Sonuçları

SİVKÖ ve 
Alt Boyut-

ları

Oynanı-
lan Ku-

lüp
n x Ss f p LSD

Sporcularda 
İyimserlik 
ve Karam-
sarlık Öl-
çeği

Daniş-
menta 21 2,87 0,26

3,772 0,013*

a>c

b>c

c>d

Soğukgö-
zeb 25 2,97 0,37

Çatıksuc 26 3,28 0,71
Konursud 30 2,86 0,53

İyimserlik

Daniş-
menta 21 4,08 0,51

0,268 0,848 -
Soğukgö-

zeb 25 3,91 0,72

Çatıksuc 26 3,92 0,95
Konursud 30 3,94 0,56

Karamsar-
lık

Daniş-
menta 21 1,67 0,49

6,027 0,001*

a>c

b>c

c>d

Soğukgö-
zeb 25 2,04 0,86

Çatıksuc 26 2,63 1,12
Konursud 30 1,77 0,87

*p<0.05

Futbolcuların oynadıkları kulüp ile SİVKÖ ve karamsarlık alt boyu-
tundan elde edilen puanların ortalamaları arasında p<0,05 düzeyinde fark-
lılık olduğu tespit edilmiştir. Genel ölçek ve karamsarlık alt boyutunda; 
Danişment Spor ve Çatıksu Spor, Soğukgöze Spor ve Çatıksu Spor, Çatık-
su Spor ve Konursu Spor arasında anlamlı farklılık olduğu bulunmuştur. 
İyimserlik alt boyutunda ise oynanılan kulüpler arasında anlamlı farklılık 
bulunmamıştır.
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Tablo 8. Futbolcuların Ölçek ve Alt Boyutlarının Oynadığınız Mevki Değişkeni 
ile Varyans Analizi Test Sonuçları

SİVKÖ ve 
Alt Boyut-

ları

Oyna-
dığınız 
Mevki

n x Ss f p LSD

Sporcularda 
İyimserlik 
ve Karam-
sarlık Öl-
çeği

Kalecia 14 3,05 0,69

0,525 0,757 -

Bekb 20 3,05 0,63
Stoperc 18 2,84 0,41
Orta Sa-

had 23 3,04 0,52

Kanate 16 3,06 0,51
Forvetf 11 2,90 0,30

İyimserlik

Kalecia 14 4,00 0,71

0,571 0,722 -

Bekb 20 3,87 0,74
Stoperc 18 3,88 0,59
Orta Sa-

had 23 3,95 0, 59

Kanate 16 4,21 0, 84
Forvetf 11 3,83 0, 87

Karamsar-
lık

Kalecia 14 2,11 0,99

0,524 0,757 -

Bekb 20 2,22 1,08
Stoperc 18 1,79 0,61
Orta Sa-

had 23 2,14 0,95

Kanate 16 1,90 1,16
Forvetf 11 1,96 0,80

*p<0.05

Futbolcuların oynadıkları mevki ile SİVKÖ ve alt boyutlarından elde 
edilen puanların ortalamaları arasında p<0,05 düzeyinde farklılık olmadığı 
görülmüştür.

TARTIŞMA VE SONUÇ, ÖNERİLER 

Bu çalışmada; Bayburt Amatör Küme Ligine bağlı amatör lisanslı 
futbolcuların sporda iyimserlik ve karamsarlık düzeylerinin farklı değiş-
kenler açısından incelenmesi amaçlanmıştır. Araştırmada 37 kişinin 18-22 
yaşında, 46 kişinin 23-27 yaşında ve 19kişinin 28 yaş ve üstünde olduğu 
görülmüş ve araştırmaya toplam 102 erkek futbolcu katılmıştır. Literatürde 
cinsiyet ile ilgili yapılan çalışmalara baktığımızda; Bostancı ve ark. (2017) 
öğrenciler üzerine yaptıkları çalışmada araştırmaya katılan öğrencilerin 
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cinsiyetleri ile iyimserlik durumları arasında anlamlılık olmadığını tespit 
etmişlerdir. Çalışma sonucunda erkek öğrencilerin daha saldırgan olduk-
larını bulmuşlardır. Aydın ve Tezer (1991)’in İyimserlik üzerine yaptığı 
çalışmasına 392 üniversite öğrencisi katılmıştır. Çalışma sonucunda 
iyimserlik ile sağlık sorunu olan öğrenciler arasında negatif yönlü, aka-
demik başarı ve iyimserlik arasında ise pozitif yönde bir ilişki bulmuş-
lardır. Cinsiyetin iyimserlik üzerinde ise etkili olmadı bulunmuştur. Gü-
leri (1998)’nin üniversitede okuyan ve işçi olan gençler üzerinde yaptığı 
çalışmasına 479 kişi katılmıştır. Çalışma sonucunda üniversitede okuyan 
gençlerin işçi gençlerden daha fazla bağımsız ve iyimser olduğu sonu-
cuna varılmıştır. İşçi gençlerinde üniversite de okuyan gençlerden daha 
fazla bağımlı ve kötümser olduğu da tespit edilmiştir. Gençlerin cinsiyet-
lerini iyimserlik düzeyleri üzerinde etkili olmadığı da çalışma sonucun-
da bulunmuştur. Üstündağ (1999), üniversite öğrencileri üzerine yaptığı 
çalışmasında cinsiyet ve iyimserlik arasında anlamlılık olmadığı sonucunu 
tespit etmiştir. Aşan (1996) üniversite öğrencileri ve yetişkinler üzerine 
yaptığı çalışmasında cinsiyet ve iyimserlik arasında ilişki olduğunu bu-
lunmuştur. Açıkgöz (2006)’ün üniversite öğrencilerinde iyimserlik ilişki-
si üzerine yaptığı çalışmasında öğrencilerin cinsiyetleri ile iyimserlikleri 
arasında anlamlı ilişki olduğunu bulunmuştur. Scheier ve ark. (1999) Ko-
roner Arter Bypass Greft Cerrahisi Sonrası İyimserlik ve Yeniden Hasta-
neye Yatış üzerine yaptıkları çalışmalarında araştırmaya katılan bireylerin 
iyimserliklerinin eğitim düzeyi ve yüksek gelire sahip olmayla ilişkili ol-
duğu görülmüştür.

Literatürde iyimserlik ve karamsarlık üzerine yapılan çalışmalara bak-
tığımızda; Puskar ve ark. (1999) iyimserlik ve depresyon ilişkisi üzerine 
yaptığı çalışmasında 624 çocuk çalışmaya dahil edilmiştir. Çalışma sonu-
cunda kırsal kesimdeki gençlerin yerleşik normlarına kıyasla daha az iyim-
ser olduğunu tespit etmişlerdir. Depresyon Düzeyleri düşük olan gençlerin 
yüksek iyimserlik puanına sahip olduğu görülmüştür ve iyimserlerin kö-
tümserlere göre daha fazla sorunlarla başa çıkma stratejilerini kullandıkları 
da ortaya çıkmıştır. Chang (1996)’in üniversite öğrencilerinin iyimserlik 
ve kötümserlik düzeyleri üzerine yaptığı çalışmasına 111 Asyalı ve 111 
Amerikalı toplam 222 üniversite öğrencisi katılmıştır. Çalışma sonucunda 
Asyalı Amerikalıların Kafkasyalı Amerikalılardan daha kötümser oldukla-
rı tespit edilmiştir. Ayrıca Asyalı Amerikalıların Beyaz Amerikalılara göre 
sorunlardan kaçma ve sosyal geri çekilmenin üstesinden gelme stratejile-
rini daha fazla kullandıkları da yapılan çalışmada görülmektedir. Güleri’ 
(1998) nin üniversitede okuyan ve işçi olan gençler üzerinde yaptığı araş-
tırmada üst düzey sosyo-ekonomik imkana sahip ailelerin çocuklarında 
alt düzey sosyo-ekonomik imkânı olan aile çocuklarına göre, daha yüksek 
iyimserlik olduğu bulunmuştur. Çalık’ın (2008) öğrencilerin iyimserlik 
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düzeyleri üzerine yaptığı çalışmasında öğrencilerin iyimserlik özellikleri 
ile sınıf düzeyleri değişkeninde anlamlılık olmadığı tespit edilmiştir.

Sonuç olarak; Amatör futbolcuların yaş düzeyleri ile oynadıkları 
kulüpler sporcuların performansında iyimserlik ve karamsarlık düzeyle-
rinde spor yaşamlarını etkileyebilecek önemli bir faktördür. Çalışmamız 
bulguları sonucunda, amatör futbolcuların karamsarlık düzeylerinde yaş 
küçüldükçe karamsarlık düzeylerinin daha fazla olduğu ortaya çıkmıştır. 
Yaş arttıkça karamsarlık düzeyi azalarak iyimserlik düzeyi artmaktadır. 
Futbolcuların oynadıkları kulübünde iyimserlik ve karamsarlık düzeyle-
ri üzerinde önemli olduğu da çalışmamız sonucunda ortaya çıkmıştır. Bu 
bağlamda futbolcuların sporda iyimserlik ve karamsarlık düzeylerine yö-
nelik bilgilendirme eğitimlerinin yapılması hem spor yaşamlarını hem de 
sporda elde edecekleri başarılar açısından yararlı olacağı düşünülmektedir 
ve çalışmamız sonrasında çeşitli spor branşlarında ve profesyonel sporcu-
larda yapılacak olan çalışmalarla sporda iyimserlik ve karamsarlığın spor-
cularda ne kadar etkili olup olmadığı belirlenebilir.

Araştırmacıların Çalışmada Katkı Oranları Beyanı 

Araştırmanın tüm sürecinde bütün yazarlar eşit oranda katkıda bulun-
muştur.

Araştırmacıların Çatışma Beyanı 

Yazarların araştırma ile ilgili bir çatışma beyanı bulunmamaktadır.

Destek ve Teşekkür Beyanı 	

Araştırmada kullanılan verilerin elde edilmesi sürecinde Bayburt 
Amatör Küme Liginde oynayan ve araştırmamıza katkı sağlayan bütün 
futbolculara teşekkür ederiz. 
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Gerede Yöresi Geleneksel Çocuk Oyunları

Çocuk dünyaya geldiğinden itibaren büyümesinde oyun büyük önem 
taşır. Çocuk masallar dinleyerek hayal kurar, oyun oynayarak yaşamını şe-
killendirir, kural düzen işbirliği öğrenerek zihninde ve yaşamında oluştur-
duğu imgeler anlam kazanır. Çocukluktan yetişkinliğe geçişte oyunun öne-
mi büyüktür. Özdemir’e göre oyun, çocuğu fiziksel ve zihinsel yönlerden 
etkileyip değiştiren geliştiren, çocuğu bireyselleştiren, özgürlük kazandı-
ran ve nesneler ile ilişki kuran, toplumsallaşmasına büyük katkı sağlayan 
bir etkinlik olarak tanımlanır (Özdemir, 2006). Oyun sadece çocukların 
değil bazen büyüklerin bile tek başına ya da birlikte eğlenmek, vakit geçir-
mek için düzenledikleri belli kurallar çerçevesinde yapılan etkinliklerdir 
(Bener, 2012).  Oyunun bireylerin zihinsel ve fiziksel yönden geliştirir, 
ruhsal doyuma ulaştırır, sosyal uyumu kolaylaştırır. Çocuklar için vazge-
çemediği bir uğraş, eğlence ve tutkudur (Bener, 2012).

Oyun çocuğun, tek başına ya da birlikte eğlenmek, öğrenmek, hayal 
gücünü geliştirmek, nesneler dünyası ile ilişki kurmak, önce bireysellik 
sonra da toplumsallaşmasına olanak sağlayan bir etkinliktir. Gelişen ve 
değişen hızlı teknolojik olaylar, dijital dünyanın baskısı bu önemli etkin-
liği mekânını ve şeklini değiştirerek sanal dünyaya taşımıştır. Dün topla 
sopayla taşla oynanan geleneksel oyunlar bugün bilgisayar, tablet telefon 
ve diğer iletişim araçları ile sanal ortama taşınmıştır. Bu da çocuğun hızlı 
biçimde büyümesini, yetişkinlikte kullanacağı materyaller ile daha hızlı bir 
şekilde tanımasına yol açmıştır. Çocuğun fiili olarak oyun oynama hakkı 
elinden alınmış bunun yerine sanal ortamlara taşınan gerçekte icra edil-
meyen hayali ürünlerle karşılaşmayı ortaya çıkarmıştır. Yapılan çalışmada 
oyun çağındaki bir çocuğun gelişim aşamaları, fiziksel, ruhsal, sosyal ve 
duygusal olarak ele alınmış, geleneksel ve unutulmaya yüz tutmuş çocuk 
oyunların derlenmesine çalışılmıştır. 

Türkiye’de çocuk oyunları ile ilgili araştırmalara 1930 yıllarında rast-
landığı bilinmektedir. Çok sayıda çalışmaya Halk Bilgisi Haberleri adlı 
dergide rastlanmıştır. Bu çalışmaları ilerleyen yıllarda çok sayıda tez, bil-
diri ve makaleler takip eder. Çocuk oyunları ile ilgili çalışmalar halkbilimi, 
sosyoloji, psikoloji gibi birçok alanda oyun, çocuk ve oyuncaklar ile ilgili 
bilgileri sunmaktadır.

İnsan var oldukça oyun da var olmuş, nesilden nesile aktarılarak günü-
müze kadar ulaşmıştır. Sadece çocukların vazgeçemediği bir kültür olmak-
tan ziyade büyüklerin de zaman zaman yüzünü güldüren sözlü mirasları-
mızdır. Geçmişten geleceğe toplumun kültürel kodlarını taşır ve aktarım 
için kıymetli bir zenginlik oluşturur. Her yaşta oynanabilecek oyun türü 
vardır. Oyunları oynanış şekline, oynanış materyale, yaşa cinsiyete, mekâ-
na ve zamana göre sınıflandırmak mümkündür.
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İşlev oyunları. Çocuğun doğumundan bir yaşının sonuna denk gelen 
çağına  “süt çağı dönemi” denir ve bu dönemde çocuğun istemsiz olarak 
gerçekleştirdiği devinimlere ya da aktivitelere işlev oyunları denir. Bu dö-
nemde, bebeğin ya da çocuğun bilinçsiz, istemsiz ve içgüdüsel olarak yap-
tığı bu aksiyonlar süt çağı işlev oyunları olarak da isimlendirilir. Çocuk 
sevindiğinde veya heyecanlandığında el kol ve bacaklarını istemsiz sallar,   
birtakım sesler çıkarır, duygularını yansıtmaya çalışır. Çocuğun bunu takip 
eden ve 1-3 yaş aralığına denk gelen sürecine özerklik dönemidir. Özerlik 
döneminde çocuğun saldırganlığını, kirletme ve kırma gibi içgüdülerinin 
sergilendiği devinimlere ve oynadığı bu oyunlara özerklik dönemi işlev 
oyunları adı verilir. Artık bu süreçte yapılan her türlü aktivite “oyun” nite-
liği taşıyan özellikler sunmaktadır. Bu süreçteki çocuklar kirletme güdüsü-
nü karşılayacak su, çamur, kil gibi malzemelerle oyun oynamak ister, sal-
dırganlığı dışa vurmak ve bunu anlatmaya çalıştığından daha çok atmaya 
yarayacak gürültü çıkaran oyuncaklarla oynamak isterler. 

Ben oyunları. Özerlik dönemini çocuğun kendini tanımaya yönelme-
sine ve yeteneklerini geliştirmelerine yardımcı olan oyunlara ben oyunları 
denir. Çocuklar 3-4 yaş aralığında genellikle benmerkezcidir ve çevresin-
den daha çok kendisiyle ilgilenir. Kendini ve çevresini tanımaya çalışır. 
Bunları yaparken ellerini gözlerini ve bedenini kullanır. Kendi kendine 
oynamak ister ve tek başına kalmayı tercih eder. Başkaları ile birlikte iken 
bile kendi oyununu oynar ve pek iletişim kurmayı istemez. Kas, denge, 
dil ve bilişsel gelişim yönünden henüz yeterli olgunlukta olmayışı iletişim 
kurmasının engelleri arasındadır. Ben oyunlarıyla çocuk, organlarını daha 
kolay tanır, görme-duyma-işitme gibi yeteneklerinin daha kolay geliştirir 
ve algılama yetilerinin artmasını sağlayabilir. 

Düş gücü oyunları. (Hayali ve Temsili Oyunlar). Düş gücü oyunları 
dönemi, çocuğun, bir nesneyi ya da bir olguyu olduğu durumdan farklı bir 
biçimde hayal ettiği bir dönemdir. Bu şekilde düşünerek oyun kurar, daha 
çok okul öncesi dönemindeki çocukların severek oynadığı oyunlardır. 
Çocuğun bu döneminde kas gelişimi büyük oranda tamamlandığından 
takla atabilir, yüksek yerlere çıkıp inebilir, bisiklete binebilir, denge 
tahtasına çıkıp yürüyebilir, top sürüklemeyi yapabilir. Kendisi yeni 
oyunlar oluşturup oynayabilir. Nesneleri başka nesnelere benzeterek 
oyun kurabilir. Bir tahta parçasını at olarak nitelendirip, bir kapağı bardak 
olarak, bir kutuyu tencere olarak kurgulayıp kullanabilir. Oyunlarda farklı 
rollerde üstlenebilir. Kimi zaman anne, baba, dede, kimi zaman kardeş, 
arkadaş, teyze, amca bazen de bebek olmak ister. Doktor, öğretmen polis 
asker olmak isteyebilir. Çevresinde gördüklerini betimleyerek kendine 
uyarlayabilir. Hemen hemen her konuda çeşitli aktiviteler tasarlayıp 
gerçekleştirebilir. Meslek oyunları oynayabilir. Manav olup meyve sebze 
satar, kırtasiyeci olup kitapları anlatır, doktor olup hasta bakar, öğretmen 
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olup öğrencilerine ders anlatabilir. Düş gücünün kullanılıp gelişimine 
yardımcı olan bu oyunlar çocuğun oyun dağarcığını geliştirir. 

Küme oyunları. Çocukların tekil olarak değil de küme halinde bir-
likte oynadıkları oyunlardır. Çekişmeli yarışlar halinde olabildiği gibi bir 
olayın drama şeklindeki hali de olabilir. Küme oyunları için yer araç gereç 
gibi bazı olanakların sağlanmış olması gerekir. Oyunlarda çocukların sıkıl-
maması için oyun sürelerinin iyi ayarlanması gerekir, kısa süreli olmalı ve 
seyrek olarak oynanmalıdır. Bu dönemdeki oyunlar için el becerileri büyük 
ölçüde gelişmiştir, yapılan resimler anlaşılabilirdir ve kendi yaptıklarına 
hayranlık duyabilirler. Çok yönlü etkinlikler sergileyebilirler. Resim ya-
pıp, müzik eşliğinde dans edebilir, şarkı söyleyip kitap okuyabilirler. Kü-
çük kas gelişiminin yanında büyük kas gelişimi de artmıştır bu dönemde. 
Koşma, zıplama, atlama, tırmanma gibi eylemleri tüm bedeni ile yapabilir. 
Artık birlikte oyun oynayabildikleri için oyunlar çoğalmaya ve çeşitlenme-
ye başlar. Oyunlarını bitirmek istemezler, bittiğinde ise oyundan kopama-
yıp devam ettirirler. Birkaç günlük oyunlar ortaya çıkabilir ya da oyunlar 
birkaç gün devam edebilir. Arkadaşları ile birlikte yaptıkları oyun olarak 
nitelendirilen etkinlikler onların hem sosyal rolleri benimsemeleri hem de 
cinsel kimliklerini kazanmaları açısından önemlidir. Örneğin bir erkek ço-
cuğu babasını taklit ederken, bir kız çocuğu annesinin rolüne bürünerek 
gelecekteki hayatı hakkında ebeveynlerine önemli ipuçları sunmakta ve 
cinsel kimliklerini benimsediklerini göstermektedirler. Kendi cinsiyeti dı-
şındaki rollerde olmayı seçen çocuk için kendisini kiminle özdeşleştirdi-
ğine dair önemli ipuçları vermektedir. Çocuklar oyunlarında yaşadığı aile 
ve çevresinde gözlemlediği durumları genellikle ansıtırlar. Oyun esnasında 
arkadaşına ya da rolüne girdiği kişi olarak diğerlerine sürekli bağırıp çağı-
ran bir çocuk yaşadığı ortamdan etkilendiğini göstermektedir.  (Türkiye’de 
Okul Öncesi Çocuk Gelişimi ve Eğitimi Projesi, 1979). 

Çocuk 5-6 yaşlarına geldiğinde bedensel etkinlikleri yoğun olarak 
görülür. Genellikle açık hava etkinlikleri ve kaslarını kullanabilecekleri 
oyunları oynamak isterler. İp atlama top oynama, hoplama, zıplama, 
saklambaç oyunları ilgisini çekmeye başlar. Bu dönemde düş gücü oyunları 
azalmış ve daha bilinçli oynanan somut oyunlar artmıştır. Oyunlar daha 
düzenli, dengeli, anlaşılabilirdir, masa oyunları popüler olmuş boyama, 
bulmaca, kelime oyunları gibi etkinlikler önem kazanmıştır. Daha çok 
cinsiyete özgü oyunlar oynanmaya başlanmıştır. Kız çocukları evcilik, 
komşuculuk, doktorculuk oynayıp, anne olup bebek bakmayı yemek 
yapmayı tercih ederler. Dikiş nakış örgü gibi aktivitelere ilgi gösterirler.  
Erkek çocuklar ise daha çok savaş oyunları seçmekte, kaçıp kovalama 
yapabilecekleri polis asker rollerini üstlenmekte, yenilgisi olmayan uçak, 
tren, uzay gemisi oyuncaklarını tercih etmektedirler  (Türkiye’de Okul 
Öncesi Çocuk Gelişimi ve Eğitimi Projesi, 1979).  
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Açıkhava oyunları.  Özellikle fiziki aktivitelerin ön planda olduğu 
koşma, atlama, zıplama, yakalama gibi daha çok açık havada oynanan, fi-
ziksel güç gerektiren ve tüm bedeni çalıştıran oyunlara açık hava oyunları 
denir.  Bu oyunlar, hayvana bitkiye taşıtlara ve doğa olaylarına öykülene-
rek oynanırlar. Bu nedenle öykülenme yürüyüşleri ve koşulları da denilen 
bu oyunlar, deve-cüce, atçılık, saklambaç, gibi oyunlardır. 

Salon-sınıf oyunları. Kurallı oyunlardır hem açık mekânlarda hem 
de kapalı ortamlarda oynanabilir.  Bu oyunlar oyun saatlerinde oynanır ve 
oyunlarda bazı aşamalar sırasıyla gerçekleştirilir. Çocukların oyuna ısınma 
aşaması, oyunun gerçekleşmesi ve sonrasında dinlendirici aktivitelerin ya-
pılması bu oyunların uygulanan aşamalarıdır. Eğitsel materyaller ve blok 
oyuncaklar da bu oyunlarda kullanılan araçlardandır. 

Araçlı- araçsız oyunlar.  Oyunlar için birçok sınıflandırma yapılabi-
lir. Bunlardan birsi de oynanan mekân ya da materyal sınıflandırmasıdır. 
Bazı oyunlar herhangi bir araç olmadan oynanırken bazı oyunların ana 
unsur araç olmaktadır. Her çeşit öyküleme oyunu, şarkılı oyunlar, halka 
oyunları araçsız oyunlara örnek verilebilir. Araçla oynanan oyunlar ise 
minder oyunları, denge oyunları, iskemle oyunları gibi çeşitli araçların 
kullanıldığı oyunlardır. 

Çocuk doğumunu izleyen süreç içerisinde mutlaka oyuna ya da adına 
oyun denilen aktivitelere ihtiyaç duyar ve yaşı cinsiyeti ne olursa olsun 
oyun kurar. Bu kurma da içinde bulunduğu süreç itibariyle bir sıra izler. 
Önce nesneleri yan yana dizmeye başlar, bir süre sonra üst üste koyma-
yı dener, daha sonra onlarla hayali bir yapıtlar oluşturur. Yaşı ilerledikçe 
oyunlar somutlaşır ve sayıca çeşitliliği azalır. Çocuk deneyimleri sayesin-
de kendine, bedenine ilgi ve isteklerine uygun oyunu bulur ve onu geliş-
tirmeye özen gösterir. Yetenekli olduğu oyunlarda daha çok zaman harcar 
sonuç alamadığı oyunlardan sıkılır ve uzaklaşır. Çocuk büyüdükçe oyuna 
verdiği dikkat süresi de artar, daha kuralcı oyunlar kurar. Belli bir nesne-
ye bağlı kalmadan oynamaya başlar. Yaş ilerledikçe fiziksel aktivitelerin 
bedence daha az olduğu zihinsel becerilerin daha çok geliştiği oyunlar ter-
cih edilmeye başlanır. Kendine göre bir denge oluşturur, istediği zaman ve 
biçimde oyunlar oynayabilir (Türkiye’de Okul Öncesi Çocuk Gelişimi ve 
Eğitimi Projesi, 1979). Gerede yöresi çocuk oyunları, açık ve kapalı alan-
larda oynanabilen, Nebi Özdemir’in 2006 yılında yapmış olduğu çalışma-
sındaki sınıflandırmasına uygun olarak oyun araçları esas alınarak gruplara 
ayrılmıştır; 

•	 Oyun aracı taş olan oyunlar

•	 Oyun aracı top olan oyunlar

•	 Oyun aracı ip olan oyunlar
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•	 Özel oyun aracıyla oynanan oyunlar

Gerede; İç Anadolu Bölgesi ile batı Karadeniz’in ortak bir bölgesinde 
konumlanmış olup, ortalama yüksekliği 1470 metre olan ve etrafı orman-
larla kaplı, dağlarla çevrili dalgalı bir arazi şeklindedir. İklimi çok serttir 
ve bol yağışlı bir ovadır. Bolu iline bağlı olan ilçe soğuk bir iklime sahiptir, 
kış ayları oldukça uzun sürer. Kış mevsiminin en uzun ve şiddetli yaşan-
dığı ilçelerden biri olan Gerede de yaz mevsimi de serin geçer. Bölge ile 
ilgili yapılan araştırmaları derlediğimizde Dr. Halil Aydınalp’ın hazırlamış 
olduğu tez bize önemli bilgiler vermektedir. Bölge ile ilgili olarak, ilçe-
nin geçmişinin antik zamanlara kadar uzandığı belirtilir. “Gerede,  eski 
bir geçmişe sahip, antik çağlara uzanan bir ilçedir. İlçenin bir sınır kenti 
olduğu ve Antik Bitinya (Bithynia) ile Paflagonya (Pahplagonia) bölgeleri 
arasında kaldığı bilinmektedir. Geçmişten günümüze bu bölgede, Selçuklu 
ve Osmanlı devletlerinin hüküm sürmelerinden önce sırasıyla;  M.Ö. 300lü 
yıllarda Paflagon, M.Ö. 260-228 li yıllarda Bitinya, M.Ö. 89 lu yıllarda 
Pontus, M.Ö. 70-71 yıllarda Roma hüküm sürmüştür. M.S. 395 Roma’nın 
ikiye ayrılmasıyla da Doğu Roma, yani Bizans hâkimiyetlerinin bölgede 
hüküm sürdüğü belirtilmektedir. Tam tarihi kesin olarak bilinmemektedir 
fakat yapılan araştırmalara göre başka kentlerle birlikte yaklaşık aynı za-
manlara denk gelen süreçte Bitinyalılar tarafından kolinize edilmiş eski bir 
Paflagonya kasabası olduğu elde edilen bulgulardan anlaşılmaktadır. Elde 
edilen bulgulara göre eski bir tarihi geçmişe dayanan Gerede’nin geçmişi-
nin M.Ö.  3. yüzyıla kadar uzandığı tahmin edilmektedir.  İlçenin isminin 
Gerede olması antik dönmelerden kalma ihtimallerini güçlendirmektedir. 
Paflagonyalılara ait eski bir yerleşim alanı olan Cressa; bölgenin ilk ismi-
dir. Daha sonra Bitinyalılar tarafından işgal edilen bölgenin ismi Kratia 
olmuş ve sonrasında bir Bitinya kolonisi haline gelmiştir.  Bölge zamanla 
Müslüman Türkler tarafından ele geçirilmiş ve kontrol altına alınarak Kra-
tia ismi zamanla söylenişi daha kolay olduğu için Gerede’ye dönüşmüştür. 

Gerede’nin ekonomik yapısı incelendiği deri ve dericilik ön planda-
dır. Bu alanda ülkenin en önemli ticaret merkezlerinden sayılabilir. Bunun 
yanında kırsal kesimlerde tarım ve hayvancılık geçmişten bugüne devam 
eden geçim kaynaklarındandır. Coğrafi konumu itibariyle avcılık geliş-
miştir. İklimi nedeniyle kış turizmi büyük önem taşımaktadır. Bölge kış 
mevsimi boyunca kar yağışlıdır. Kış mevsiminin uzun sürmesi ve burada 
yaşayan insanların farklı etkinliklerle uzun kış gecelerini keyifli geçirme-
lerinin en büyük etmenlerinden birsi oynanan oyunlardır. Şeriye sicilleri-
ne göre Gerede de aile yapısı benzerlik yönünden Osmanlı aile yapısına 
benzemektedir (Ercivan, 2023). Aileler kalabalık bir yapıya sahiptir, uzun 
kış gecelerinde, bir araya gelinen eğlencelerde, önemli günlerde oynanan 
oyunlar geçmişten günümüze taşınmış ve korunmuştur.
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Gerede yöresine özgü çocuk oyunları, açık ve kapalı alanlarda oyna-
nabilen,  Nebi Özdemir’in çalışmasında yaptığı sınıflandırmasına uygun 
olarak derlenmiş ve dört başlık altında gruplandırılmıştır. Bu gruplamada 
oyun araçları esas alınmış ve yer verilen oyunlar oynanma sıklığına ve 
hatırlanma dercesine göre seçilmiştir. 

•	 Oyun aracı taş olan oyunlar

•	 Oyun aracı top olan oyunlar

•	 Oyun aracı ip olan oyunlar

•	 Özel oyun aracıyla oynanan oyunlar

Oyun aracı taş olan oyunlar

Üçtaş. İki kişi ile oynanan oyunda her oyuncunun üçer taşı vardır. En 
eski ve en basit oyunlardan biri olan üçtaş oyunu bir tabla yardımıyla oy-
nanır. Oyunda amaç, oyuncuların tablada bulunan kesişme noktalarına yer-
leştirilen taşlarla aynı hizaya getirmeye çalışmasıdır. Taşlar yatay olarak, 
dikey olarak ya da çapraz yönde bir sıra oluşturabilir. Başlangıçta oyuncu-
lar taşlarını sırayla tabladaki boş kesişme noktalarına yerleştirerek oyun-
da başlangıç konumunu alırlar ve sonra sırayla oyuncular karşılıklı hamle 
yaparak taşlarından birini komşu bir boş noktaya geçirir ve sonrasında üç 
taşını sözü edilen bir sıra halinde dizmeye çalışır. Taşlarının yan yana gel-
mesiyle ilk sırayı oluşturan oyuncu kazanır (K.K.1).   

 (Resim1. Üçtaş oyunu)
Beş taş. İki kişi ve beş tane taş ile oynanan oyunda öncelikle bir kişi 

ebe seçilir ve oyunun aşamalar şekillenmeye başlar. Birler: İlk adımda taş-
lar rastgele yere bırakılır. Ebe seçilen kişi yere bırakılan taşlardan birini 
seçer ve seçtiği taşı havaya atar. Taşı havaya her attığında yerde bulunan 
taşlardan biri alarak havaya attığı taşı yakalamaya çalışır. Her hamlede bu 
işlemi tekrar eder. Yerde bulunan taşlar bitirmeye çalışır. Bu esnada havaya 
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atılan taşı tutamaz veya yerde duran taşlarından belirlemediği birine yani 
almak istediği taşa değil de farklı bir taşa dokunursa oynama hakkını kay-
beder. Oyunda sıra diğer oyuncuya geçer. İkiler: Taşlar başlangıçtaki gibi 
rastgele yere bırakılır.  Ebe olan yani oynama sırası olan oyuncu taşların 
içinden uygun olanı alır, havaya atar fakat bu esnada yerde bulunan taşları 
ikişerli olarak almaya çalışır. Üçler: Taşlar tekrar yere rastgele atılır, taşın 
biri ele alınır. Tek olan taş havaya atılır bu sefer yerde bulunan taşların üçü 
tek seferde alınmaya çalışılır. Dörtler: Rastgele yere atılan taşlardan uygun 
olarak seçilen bir tanesi havaya atılır. Atılan taş havada iken yerde bulunan 
dört taş bir seferde alınmaya çalışılır. Oyunun devam etmesi da şu şekil-
dedir ki; Tombah: Beş taştan biri seçilip oyuncu hangi elini kullanacaksa 
o elinin işaret parmağı ile başparmağın arasına seçilen taş sıkıştırılır, diğer 
dört taş ise yine aynı elin avucunun içerisine yerleştirilir. Parmakların ara-
sındaki taşı havaya atan oyuncu avuç içindeki diğer taşları da yere koyar. 
Havaya atılan taşı yakalanmaya çalışır. Bu esnada havaya atılan taşı yaka-
layamaz ise sıra oyuncu hakkını kaybetmiş sayılır ve sıra diğer oyuncuya 
geçer. Dedeler: tüm taşlar rastgele yere atılır. Başparmak ve şahadet par-
mağının arası kale görüntüsünü verecek aralıkta açılır,  oyuncu yerden bir 
tane uygun taş seçip eline alır. Rakip oyuncu ise en son parmağın arasından 
geçecek olan taşı seçer. 

Seçilen bu taş diğer taşların parmaklar arasından geçirilmesine engel 
oluşturabilecek olan taştır. Oyuncu eline aldığı bu taşı havaya atar ve taş 
havada iken yerdeki taşı kaleden geçirmeye çalışır. Bunun için iki hamle 
yapma hakkı vardır. Birinci seferde taşı düzeltebilir ve ikinci seferde taşı 
parmakları arasından geçirmeye çalışır. Fakat bu esnada taşı başka bir 
taşa çarptırmamalı ve havaya attığı taşı yere düşmeden kapmalıdır. Bun-
ları yapmazsa oyun oynama hakkını rakip oyuncuya vermiş olur. Tüm bu 
hamlelerden sonra oyunun final bölümüne geçilir. Tüm taşların avucunun 
içinde tutan oyuncu hafifçe yukarı doğru atar ve avucun tersiyle taşları tut-
maya çalışır. Avucunun tersinde en çok tutan yani sayıca üstün taşa sahip 
olan oyuncu oyunu kazanır (K.K.2).
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 (Resim2. Beş Taş Oyunu)   
Cırtcak (9 Taş). İki oyuncu ile oynanan oyunda düz bir zemine çerçe-

ve çizilir. Tebeşir, boya kalemleri ve çakıl taşları gereklidir. İç içe üç kare 
tebeşirle yere çizilir ve karelerin orta noktasından başlayıp diğer karede 
biten, üst dış kare yüzeyine değecek dört çizgi eklenir. Çizgilerin kesiştiği 
noktalara çakıl taşları yerleştirilir. Taşlar birbirlerini damada olduğu gibi 
yemeye çalışır. Yani karşı oyuncunun yerine yapılan hamlede oyuncunun 
taşı hamle yapan tarafından boşa çıkarılır. Oyun iki taş kalana kadar devam 
eder.  Yere çizilerek oynanan oyun günümüzde bazı materyaller hazırlanıp 
üzerine çizilerek tasarlanmıştır (K.K.3).        

(Resim4.Dokuz Taş oyunu )

Oyun aracı top olan oyunlar

Dızdıran oyunu. Açık havada oynanan bir grup oyunudur. Oyunun oy-
nanabilmesi için kesin bir oyuncu sayısı olmamakla oyunun çok oyuncu 
ile oynanması tercih edilir. Oyuna başlamadan önce sayışmayla oyuncular 
arasından bir ebe seçilir. Oyunu oynayabilmek için sert olmayan plastik 
bir topa ihtiyaç vardır. Ebe dışında kalan diğer oyuncular aralarında belirli 
mesafe bırakarak ve düz bir duvar önüne dizilirler.  Sıraya dizilen oyun-
culardan 5-6 metre uzağa bir çizgi çizilir. Ebe olan oyuncu, oyuncuların 
önüne çizilen bu çizginin arkasına geçer ve topu arkasına saklar. Daha son-
ra ebe: oyunun tekerlemesi olan “dız dız dırdırdan, kimdir beni kızdıran?” 
diye söylenerek elindeki topu seçtiği bir oyuncuya atar. Bu arada oyuncu-
lar vurulmamak için sağa sola doğru kaçmaya çalışırlar, eğilip zıplarlar. 
Oyuncular vurulmamak, ebe ise vurmak için hamleler yapmaktadır. Eğer 
ebe, ilk atışta bir oyuncuyu vuruşa ebe değişir vurduğu oyuncu olur fakat 
atışında hiçbir oyuncuyu vuramazsa yine ebe olarak kalır. Ebe olan oyuncu 
aynı tekerlemeyi söyleyerek atışını yapar (K.K.4).

Hülü/Hulu. Oyunu oynamak için keçe, sopa, top, taş gibi oyun araç-
ları gereklidir. Üç ya da dört kişi ile oynanır. Öncelikle keçeden bir top 
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yapılır, açık alanda düz bir toprak zeminde çukur açılır kuyu görünümü 
olması sağlanır. Oyuncular ellerine sopa, taş ya da top almış vaziyette bek-
lerler. Keçeden yapılan top ortaya konumlandırılır. Oyuncular ellerinde 
bulunan sopa ya da taş ile keçeden yapılan topu yuvarlayıp açılan çukura 
atmaya çalışırlar. Atış miktarı belirlenir ve hangi oyunca başarılı atış yapıp 
topu çukura atmayı başarırsa oyunu kazanır, kaybeden oyuncuya ise diğer 
oyuncular tarafından ceza verilir (K.K.4). 

Patlangaç / Patlangıç. Oyun yöreye çok fazla sayıda bulunan ardıç 
ağaçlarının meyvesi ile oynanan bir oyundur. Oyun materyali olacak ağaç, 
20-25 cm uzunluğunda düz bir ağaç olmalıdır.  Sayıları sekiz ile on arasın-
da olan oyuncular, düz ağacın içini nohut büyüklüğü kadar oyup ardıç ağa-
cının meyvelerini oyulan ağacın ucuna koyarlar. Her bir oyuncu konulan 
taraftan üfleyerek diğer oyuncuları vurmaya çalışır. Vurulan oyuncunun 
oyundan çıkması gerekir ve bu şekilde oyun devam eder. En son kalan 
oyuncu oyunu kazanır.

(Resim5: Patlangıç oyunu)

Oyun aracı ip olan oyunlar

An taşı. Üç oyuncu ve bir ip ile oynanan oyunda, Üç kişiden biri seçilir 
seçilen bu kişinin elleri ve ayakları bağlanır. İki komşunun tarla ağının 
belirlenmesi için elleri ve ayakları bağlı oyuncunun sınırda yuvarlanır 
ve sınırdan sınıra itilir. Bu şekilde oynanan oyunda gerçekten bir sınır 
belirleme söz konusu değildir. Çocuklar aralarında eğlenmek ve ortadaki 
oyuncuyu hırpalamak için aralarında oyuncuyu bir o tarafa bir bu tarafa 
atarlar (K.K.1).

Halat çekme. Halat çekme ya da halat çekme yarışları olarak bilinen 
oyun Osmanlı impatorluğu döneminde de oynanan ve tarihi en eski oyun-
lardan biridir. Aslında güç gösterisine dayalı olarak yapılan ve güç olarak 
üstün olan grubun kazandığı bir oyundur. Askerlerce, yetişkinlerce nesiller 
boyu oynanan, çocuklara aktarılan ve oynanarak günümüze kadar taşınan 
bir oyundur. Oyuncu sayısı kesin değildir kaç kişi toplanırsa oynanabilir. 
Ancak sayıca fazla oyuncu ile oynanması tercih edilir. Oyuncular iki gruba 
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ayrılır, belirlenen bir çizginin iki tarafına geçerek, kalın ip ya da halata 
tutunarak, karşı tarafı çizginin kendi tarafına sürükleyerek çekmeye çalışır. 
Oyun güçlü olan grubun kazanmasıyla sonuçlanır (K.K.4).

Özel Oyun Aracıyla Oynanan Oyunlar

Beddem ateşi. Yörede oynanan oyunlardan biri olan Beddem Ateşi, 
orta Asya ya kadar dayanan eski bir oyundur. Oyun, yeşil ağaç dalları ve 
ateş ile oynanır. Yaş olan dallar orta alanda yakılır ve haliyle çok fazla 
duman çıkarır. Oyuncular rastgele bir sırayla yanan ateşten çıkan yoğun 
duman içinden geçmeye çalışırlar. Bazı inanışlara göre yaş dalların kırılıp 
yakılmasının dini yönlerden günah sayılması bu oyunun daha çok gizili 
saklı görülmeyen alanlarda oynanmasına neden olmuştur.(K.K.1)  

(Resim6. Beddem Ateşi)
Çember yarışları. İstenilen sayıda kişi ve 80-100 cm çember, çivi ve 

sopa ile oynanan bir oyundur. Dönemin en bilinen ve en sık oynanan oyun-
larından biridir. Günümüzde genellikle her çocuğun bisiklete sahip olduğu 
gibi geçmişte de her çocuğun en güzel oyuncağıdır çember. Yaklaşık bir 
metre çapında bir kasnak ile oynanan oyunda elde edilen bu kasnak, eski 
kağnı arabaların ya da traktörlerin tekerlerinden çıkan demir bir çemberdir. 
Bu çembere hız vermek için düzgün bir sopa ya da tahta parçası gerekir. 
Tahta parçasının ucuna da bir çivi çakılır ki bu da çemberin yönünü belir-
lemek içindir. Çemberi hızlı kullanmak maharettir ve yarışa dönüşen bir 
oyun halini alır. (K.K.3) . 

Gıcırdak/Kıçırdak. İki kişi ve Oval ağaç, çivi veya demir parçası ile 
oynanan oyunda üzeri oval bir ağaç toprak kazılıp gömülür. Ağacın üzerine 
bir çiviyle veya demir parçasıyla bir sırık çakılır. Sırığın iki başına iki kişi 
oturur hem yukarı aşağıya hem de sağa sola doğru hareket eder (K.K.2) . 

Yüksük. Genellikle dokuz adet fincan, bir yüzük ile oynanan oyunda 
oyuncu sayısı ile ilgili sınırlama yoktur. Oyuncular eşit sayıda iki gruba 
ayrılır, fincanlar orta alana dizilir ve birinin altına yüzük saklanır. Bir grup 
yüzüğü saklar, diğeri bulmaya çalışır. Sırasıyla rolleri değişirler. Önemli 
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olan yüzüğü bulmaya çalışan grubun ilk defada bulmasıdır. İlk defa da 
yüzüğe ulaşan takım oyunu kazanmış olur. Eğer ilk seferde yüzüğün hangi 
fincanda olduğu bulunmazsa son üç fincan kalana kadar oyun devam eder. 
Yüzük kaçıncı fincan altında bulunursa bulmaya çalışan grubun o kadar 
oyuncusuna karşı grup tarafından ceza verilir. Ceza olarak oyunculara tem-
sili mühür vurulur yani yüzleri kalem, kömür veya boya ile karalanarak 
mühürleme yapıldığı varsayılır (K.K.1).

Çocuk oyunları toplumun sosyo-kültürel yaşantısını yansıtmakta, ge-
lenek ve göreneklerinden izler taşımakta ve nesilden nesile aktarılan kül-
türel miras olarak adlandırılmaktır. Çocuk oyunları incelendiğinde yapısal 
unsurlarının birbirinden ayrılamaz ve iç içe geçmiş olduğu, çocukların 
bütünsel gelişimine birçok açıdan katkı sağladığı görülmektedir. Ancak 
dijital çağın getirileri, yaşanan teknolojik gelişimler ve değişmeler, oyun-
ların sahada bireylerin birbiri ile etkileşimde olduğu etkinlikler yerine 
sanal ortamlara taşınmış olduğunu göstermektedir. Bu sayede geleneksel 
çocuk oyunları unutulmaya yüz tutmuştur. Kural, düzen, işbirliği gibi bir-
çok kavramı oyunda öğrenen çocuklar yerine vaktinin çoğunu bilgisayar 
tablet veya akıllı telefonlarla geçiren,  sosyalleşmeden uzak, iletişimden ve 
kendini ifade etmekten yoksun bireyler yetişmektedir.   

Kaynak kişilerin görüşleri neticesinde derlenen çalışmada, çocukların 
oynadıkları oyunlar, herhangi bir oyun materyali gerektiren ya da gerek-
tirmeyen;  herhangi bir materyal gerekiyorsa da oynanan oyunlar ise taşla, 
topla, iple ve herhangi bir oyun aracı ile oynanan oyunlar olmak üzere 
tekrar sınıflandırılmıştır. Oyun fakı gözetilmeden yapılan bu çalışmada, 
oyunların çocuk gelişimiyle, halk bilimi ve yaşanılan kültürle ilgili olduğu 
ve bireylerin gelişimine katkı sağladığı sonucu elde edilmiştir. Geleneksel 
çocuk oyunları incelendiğinde oluşan sonuç şudur; kaynak kişilerde yapı-
lan görüşmelerde oyunların mekân gözetmeksizin evde, bahçede, dışarıda, 
sokak aralarında ya da meydanlarda oynandığı ve çocukların fiziki olarak 
birbirine temas etmekten mutlu oldukları süre gözetmeksizin bu etkinliğin 
saatlerce devam ettiği belirtilmiştir. Ancak günümüzde bu sayılan etkin-
liklerin evlerde hatta odalarda sadece sanal ortamlara taşındığı gözlemlen-
mektedir. Teknolojinin gelişmesi oyun alanlarının azalması, insanların bir-
birine ve çevrelerine olan güveninin azalmasıyla çocukların gözetiminin 
artması, çocuğun çocukluğunu yaşayamamasına neden olmuştur.  

Çalışmada geleneksel çocuk oyunlarını oynayanların psiko-motor, 
kültürel, sosyal, dilsel, fiziksel, zihinsel gelişim alanlarını olumlu etki-
lediği görülmektedir. Oyun içeriklerinde yer alan etkinliklerde çocuk bir 
oyunda atış atarken, diğer oyunda nefesini tutup kontrol ederken, diğer bir 
oyunda kovalamaca yaparken ya da atacağı taş ya da bir sonraki hamlesin-
de strateji belirlerken psiko-motor faaliyetler içinde bulunmakta ve kendi 
vücudunu ve gücünü tanıyıp geliştirdiği gözlemlenmiştir.
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Çocuk oyunları birçok unsurla iç içedir.  İçinde yaşanılan kültürün 
izlerini taşır, halk bilimini yansıtır, çocuğun gelişimine her yönden katkı 
sağlar. Oyunların bireylerin gelişimine fiziki ve zihinsel yönden katkı sun-
duğu gerçeği göz önünde bulundurularak yapılan alan taraması doğrultu-
sunda konu tartışılmaya çalışılmıştır. Oyunlar ve çocuklar ile ilgili yapılan 
çalışmalarda farklı bakış açılarından hareketle yapılan tüm çalışmalar ben-
zer sonuçlara odaklanmıştır. Geleneksel çocuk oyunlarının yanı sıra, çağı-
mızın gereği yerini bıraktığı dijital oyunlar, öğretici ve geliştirici bilgisayar 
oyunları bile kontrollü ve uygun zaman ölçülerinde oynanması durumunda 
çocuk ve gencin gelişimine katkı sağladığı ifade edilmiştir. 

Dış mekânlarda oyun bireyin öğrenme yeteneğini artırmasına, beceri-
lerinin gelişmesine, kişiliğinin oturmasına katkı sağladığına dikkat çeken 
Selçuk (2019), oyun alanlarının genişletilmesine vurgu yaparken, Özser-
vet, 2015 yılında yaptığı çalışmasında oyun mekânının esnek kullanımının 
önemine dikkat çekmiştir. Aşırı kontrolün oyunun doğasını bozduğunu, 
açık havada oyun oynamanın çocuğun kendi yeteneklerini fark etmesi için 
önemli bir olgu olduğunu belirtmiştir. Çocuğun yetişkinlerin dünyasına 
adapte olabilmesi günlük hayata dâhil olması için dış mekânda oyun oyna-
ma fırsatı tanınmalıdır. 

Oyun alanlarının azalması, teknolojinin gelişmesiyle sanal ortamda 
oynanan oyunların artması, yenidünya düzeninin değişimiyle oyun alan-
larının azalması, sosyal düzenin değişmesiyle birbirine olan güvenin azal-
ması, sınav kaygısının artması, rekabetin çoğalması,  oyun için harcanan 
zamanın gereksiz görülmesi, çocuk oyunlarını etkilemektedir. Araştırmada 
üstünde durulan oyunlar için de aynı durum geçerlidir. Oyunların, kültürel 
dilsel, sosyal gelişim gibi birçok alana olumlu katkı sağladığı gözlemlen-
miş ancak çocukların oyun zamanlarının geçmişe oranla azaldığı ve fırsat 
buldukça oyun oynadığı tespit edilmiştir. 

Çocuklar, üçtaş, beş taş oynarken strateji yapmayı, patlangıç oynarken 
nefesini kontrol etmeyi, halat çekme, dızdıran oynarken oyun bölgesini 
etrafını kontrol etmeyi ve psikomotor faaliyetler içinde bulunmayı öğre-
nir. Gıcırdak, hulu, yüksük oynarken kendi bedenini tanıyarak gücünü fark 
eder kendine olan güvenini geliştirir. Nitekim yapılan çalışmalar bu düşün-
celeri destekler niteliktedir. Çocuğu fiziksel, zihinsel, psikolojik ve sosyal 
yönden besleyen geleneksel oyunlar yok olmamalı ve sadece hafızalarda 
değil, nesillere aktarılmalıdır.  

Oyun, insan var oldukça oynanmış, zamanla gelişip değişerek günü-
müze kadar ulaşmıştır. Oyun, insanın hayata geldiği ilk dönemden başlar, 
adına farklı isimler verdiğimiz aktiviteler, etkinlikler ile devam eder. Ço-
cukluktan ergenlik dönemine kadar olan süreçte çocuğun bedensel, psi-
ko-motor, dil, duygusal ve zihinsel gelişimi sağlar ve bireyin sosyalleşme-
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sine büyük katkı sunar.  Zamanla şekillenir, kuralları belirlenir, süreklilik 
kazanır ve devamlılık arz etmeye başlar. Vazgeçilmez bir olgu haline dö-
nüşür. Oyun içinde bulunduğu mirasın kültürel kodlarını taşır, geleceğe 
aktarımın en etkili yöntemlerinden biridir. Zamanla teknolojik değişim ve 
gelişimlere maruz kalmış, güncellenmiştir. 

Çocuk oyunları bir toplumun sosyo-kültürel yaşantısını yansıtmakta-
dır. Bununla birlikte gelenek, görenek, anane ve inanışlardan izler taşı-
maktadır. Çalışmada bu doğrultuda Gerede yöresi çocuk oyunları yapısal, 
bağlamsal ve işlevsel açıdan incelenmiştir. Araştırmanın amacı, çocuğun 
gelişiminde ve sosyalleşmesinde etkili olan, nesilden nesile aktarılan, o 
bölgenin kültürünü yansıtan ve yaşatan geleneksel çocuk oyunlarına dik-
kat çekmek ve ortaya çıkarmaktır. Çalışmada oyunların, bireylerin fiziksel, 
zihinsel gelişimine ve dil becerilerine katkıda bulunduğu, oyun oynayarak 
gerçekleşen öğretilerin gerçek yaşamda rehber ve kalıcı olduğu, çocukları 
sosyal kültürel, fiziki, birçok yönden etkidiği ve çocukların bütünsel geli-
şimine katkıda bulunduğu gözlemlenmiştir. Oyun, insanın var olmasıyla 
yaşamımızın bir parçası haline gelmiştir. Kültürümüzün manevi kodları-
dır, nesilden nesile aktarım sağlayan en etkili yöntemlerdendir. Gerede yö-
resinde günümüze kadar taşınan ve halen oynanmaya devam eden çocuk 
oyunları bu çalışmada derlenmiş ve sunulmuştur. Her ne kadar gelişen tek-
nolojik şartlar ile değişime uğrasa da yok olmaya yüz tutmuş bazı oyunlar 
kayıt altına alınarak günümüz çocuklarına aktarılmaya çalışılmıştır. Ge-
rede özelinde kapsamlı bir çalışma niteliğinde olup diğer çalışmalara ışık 
tutması amacıyla hazırlanmıştır. 

Geçmişten günümüze değişen yaşam şartları, fiziki imkânlar, aile ya-
pısı, sosyal ve ekonomik kaygılar, büyüklerin dolasıyla onları model olan 
çocukların hayata bakış açısı, eğitim sisteminin gereklilikleri, sahip olu-
nan imkânlar ve hızla değişen dünyaya ayak uydurabilme çabaları insan-
ları farklı bir düzeye taşımıştır. Bununla birlikte boş vakitlerin azalması, 
iş vaktinin artması eğlenmekten ziyade insanları mecburiyete mahkûm 
etmiştir. Bu nedenle geçmişte daha çok oynanan geleneksel olarak adlan-
dırılan çocuk oyunları unutulmaya yüz tutmuş, geçmişten günümüze ya-
pılan kültürel miras aktarımı zarar görmeye başlamıştır. Bilişsel, zihinsel 
ve fiziksel gelişimi hızların bu oyunların çocukların gelişimine katkıları 
yapılan araştırmalar neticesinde ortaya çıkmıştır.
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