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Giris

Glinlimiizde insanlarin yagamlarini siirdiirebilmek i¢in verdikleri mii-
cadelelerin yam sira yagam kalitelerini yilikseltmek amaciyla ¢aba harca-
dig1 bilinmektedir. Bu miicadele siirecinde yogun stres ve gerilim yasayan
insanlar, bu durumdan uzaklagmak ve rahatlama saglamak icin cesitli yon-
temlere bagvurmaktadir. Fiziksel aktiviteler, spor ve rekreasyon faaliyetle-
1i, bu siirecte dengeleyici bir rol oynayarak bireylerin fiziksel, psikolojik
ve ruhsal sagligini olumlu yonde etkilemektedir. Dolayisiyla, nitelikli, et-
kin ve verimli serbest zaman faaliyetlerine katilim énemlidir. Bu konuda
yapilan caligmalar (Aksu ve ark. , 2021; Kaya ve ark. , 2021; Lakot ve ark.
, 2013; Maltby ve Day, 2001; Cuhadar ve ark. , 2019) bu 6énemi vurgula-
maktadir.

Stresli ortamlardan uzaklasarak fiziksel, ruhsal ve psikolojik saglik
acgisindan olumlu sonuclar elde edebilmek icin rekreatif etkinliklere kati-
lim 6nemlidir. Bu baglamda, insanlarin serbest zaman anlayisi ve tercihleri
farklilik gosterebilir. Serbest zamanin standart bir tanimi yoktur ve her bi-
rey i¢in farkli anlamlar tasiyabilir. Kimi insanlar aktif olarak faaliyetlere
katilirken, bazilar1 daha pasif serbest zaman faaliyetlerini tercih edebilir.
Aristoteles (M.O. 2013) serbest zamani, ¢alisan bireyler igin gerekli bir
Ozgiirliik olarak tanimlarken, Leitner ve Leitner (2012) ise serbest zama-
ni1, bireylerin rahatlama, eglenme, gelisme gibi temel yaklasimlarla se¢im
yapabilecegi bir 6zgiirliik alan1 olarak degerlendirir. Bu sekilde serbest za-
man, istenilen sekilde degerlendirilebilen, rahatlama, eglenme, yaraticilik
ve kisisel gelisim gibi ¢esitli amaglara hizmet eden bir firsat olarak da ni-
telendirilebilir.

Kiiresellesme ve teknolojik gelismeler, bir¢ok alanda oldugu gibi ser-
best zaman faaliyetlerine katilim {izerinde de etkili olmustur. Spor, gec-
misten giiniimiize kadar farkli bigimlerde ve her toplumda 6nemli bir yer
tutmustur. (Guttmann A., 2004). Glinlimiizde, bilgisayar ve video oyunlari
serbest zaman etkinlikleri arasinda 6nemli bir yer edinmistir, bu durum
ozellikle gencler arasinda oldukca yaygindir. (Kirriemuir & McFarlane,
2004). Teknolojik gelismeler, spor alanini da etkileyerek yeni gelismelere
yol agmustir (Akgol, 2019). Bu gelismelerden biri de e-spor uygulama-
laridir. Son yillarda hizla yayginlagan e-spor, kurumsal kimlik kazanarak
birgok spor kuliibiiniin bu alana yatirim yapmasina neden olmus ve genis
kitlelerin biiyiik ilgisini ¢ekmistir. Teknolojik gelismeler ve kiiresellesme,
sporun evrimine katkida bulunarak yeni spor dallarinin ortaya ¢ikmasina
olanak saglamistir (Jenny, 2017). Teknolojik ilerlemelerle birlikte oyunlar,
dijital ortama gegerek yeni boyutlar kazanmistir. Elektronik spor, internet
sayesinde diinyanin herhangi bir yerinden bireylerin oyun oynayabilecegi
ve uluslararasi veya yerel organizasyonlara katilabilecegi bir spor olarak
tanmimlanabilir (Ozer ve ark. , 2007). Bu durum, serbest zaman faaliyetleri



Spor Bilimleri Alaninda Arastirmalar ve Degerlendirmeler - Haziran 2024 - 3

arasinda elektronik sporun popiilaritesinin artmasina ve katilimcilarin ge-
sitli yerlerden bir araya gelmesine olanak saglamistir.

Akis deneyimi, insanlarin kendilerini tamamen bir faaliyete adayarak
yogun bir baglilik ve mesguliyet hissi yasadig1 bir durumu ifade eder. Bu
durum, katilim, tutku, kisisel gelisim, i¢sel motivasyon ve doruk deneyimi
gibi kavramlarla paralellik gosterir(Aleksi¢, 2016). Ayrica, kendini verme,
yogunlasma ve belirli bir alanda olma gibi durumlarla da yakin iligkilidir
(Demerouti ve digerleri, 2012; Ghani ve Deshpande, 1994; Jackson, 2000).

Akig deneyimi aragtirmalarmin odaklandigi alanlardan biri de oyun-
lardir. Ozellikle sanal ve egitici-gretici oyunlar iizerinde yapilan calis-
malar, oyuncularin akis deneyimi yasadiklarini ve bu deneyimin onlara
keyif ve tatmin sagladigini gostermistir (Perttula ve digerleri, 2017; Lee
ve Kwon, 2005; Kiili, 2005). Spor da karmagik ve ¢ok disiplinli bir alandir
ve akig deneyiminin yasanmasina zengin firsatlar sunar. Spor, zihinsel ve
fiziksel zorluklarla dolu oldugundan akis deneyimi yasamak i¢in uygun bir
alandir (Swann, 2016).

Akis deneyimi ile yiiksek performans arasinda da pozitif bir iliski bu-
lunmaktadir (Swann ve digerleri, 2017). Bu nedenle, bu ¢aligmada e-spor
gibi bir serbest zaman etkinligi ile akis deneyimi arasindaki iliskinin ¢esitli
demografik degiskenler dikkate alinarak arastirilmasi amaglanmaktadir.
E-spor, son yillarda biiytik ilgi goren ve internet araciligiyla diinyanin fark-
I1 bdlgelerinden oyuncularin katildig: bir elektronik spor tiiriidiir (Ozer ve
ark. , 2007). Bu calisma, e-sporu tercih eden bireylerin akis deneyimlerini
anlamak ve demografik faktorlerin bu deneyim tizerindeki etkisini incele-
mek amaciyla yapilmaktadir. Elde edilecek sonuglar, e-sporun katilimci-
lara sagladig1 psikolojik etkileri ve serbest zaman etkinliklerinin 6nemini
vurgulamada 6nemli bir katk: saglayabilir.

Arastirmanin Amaci

Bu ¢alismada, rekreasyonel faaliyet olarak e-spor ile ilgilenen bireyle-
rin demografik 6zelliklerden cinsiyet, egitim durumu, yas, gelir durumu,
meslek ve herhangi bir e-spor takimina mensup olma gibi faktorlerin
rekreasyonel akis deneyimi iizerindeki etkileri aragtirilmistir. Arastirma
kapsaminda asagidaki sorularin cevaplari aranmistir:

1. Cinsiyete gore rekreasyonel akis deneyimi yasantisi farklilik gos-
termekte midir?

2. Egitim diizeyine gore rekreasyonel akis deneyimi yasantisi degi-
siklik gostermekte midir?

3. Yasa gore rekreasyonel akis deneyimleri farklilik géstermekte mi-
dir?
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4. Gelir seviyesi algisina gore rekreasyonel akis deneyimi yasantisi
degisiklik gostermekte midir?

5. Meslege gore rekreasyonel akis deneyimi yasantist farklilik gos-
termekte midir?

6. Bir e-spor takimina iiyelik durumuna gore rekreasyonel akis dene-
yimi yasantisi degisiklik gostermekte midir?

Bu caligma, belirtilen demografik faktorlerin rekreasyonel akis dene-
yimine olan etkilerini istatistiksel analizler ve yontemler araciligiyla de-
gerlendirecektir. Elde edilen bulgular, e-sporla ilgilenen bireylerin rekreas-
yonel deneyimlerini etkileyen unsurlar1 anlamamiza ve farkli demografik
gruplar arasinda rekreasyonel aktivitelerin nasil degisebilecegi konusunda
onemli bir bakis agis1 sunacaktir.

MATERYAL VE METOT

Arastirma Deseni

Bu ¢aligmada, genel tarama modeli nicel arastirma deseni olarak kul-
lanilmistir. Genel tarama modeli, genis bir arastirma evreninde genel bir
kaniya ulasmak amaciyla tercih edilmektedir. Aragtirmada incelenen olay-
lar, durumlar, nesneler veya bireyler, kendi kosullar i¢inde ayrmtili bir
sekilde betimlenmeye calisilmistir. Arastirmaci, etkileme veya degistirme
gibi miidahalelerde bulunmadan, gozlem yaparak ve mevcut durumu be-
lirleyerek ilerlemistir. Bu ¢alismada, Karasar (2015) tarafindan belirtilen
yontem ve prensipler temel alinmistir.

Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢aligma grubu, e-spor ile aktif olarak ilgilenen, 18 ya-
sindan biliyiik ve ¢alismaya goniillii olarak katilan toplam 191 katilimcidan
olusmaktadir. Bu katilimcilarin 31’1 kadin, 160°1 ise erkektir.

Veri Toplama Araclar

Aragtirma siirecinde, veri toplama araci olarak arastirmacilar tarafin-
dan gelistirilen Google Form kullanilmis ve Rekreasyonel Akis Deneyim-
leri (RAD) Olgegi uygulanmstir. Kisisel bilgi formunda, katilimcilarin
cinsiyet, egitim diizeyi, yas, gelir durumu, meslek ve e-spor takimina iiye-
lik gibi gesitli demografik bilgileri yer almaktadir. RAD Olgegi ise Ayhan,
Eskiler ve Soyer (2020) tarafindan gelistirilmis olup, yedi dereceli Likert
tipinde ve 9 maddeden olusan bir 6lgme aracidir. Olgekteki secenekler
“7-Kesinlikle Katiliyorum, 6-Katiliyorum, 5-Bazen Katiliyorum, 4-Ne
Katiliyorum Ne Katilmiyorum, 3-Katilmiyorum, 2-Bazen Katilmiyorum,
1-Kesinlikle Katilmiyorum” seklinde siralanmustir.



Spor Bilimleri Alaninda Arastirmalar ve Degerlendirmeler - Haziran 2024 - 5

RAD Olgegi'nin test-tekrar test giivenirligi incelenmis ve iki 6l¢iim
arasinda yiiksek diizeyde bir korelasyon (r=.811) belirlenmistir. Ayrica,
RADO’niin korelasyon degerleri (.475 -.760) istatistiksel olarak anlam-
It bulunmus ve bu iligkilerin dlgegin gegerliligi agisindan 6nemli oldugu
vurgulanmistir (Ayhan, Eskiler ve Soyer, 2022). Olgegin Cronbach Alfa
katsayis1 .935 (a > .70) olarak hesaplanmig ve bu caligmada da .965 (o >
.70) olarak tespit edilmistir (Tablo 1).

Bu sonuglar 1s131nda, Rekreasyonel Akis Deneyimleri Olgegirnin ge-
cerlilik ve giivenirlik agisindan gii¢lii bir 6l¢iim araci oldugu sonucuna va-
rilmastir.

Tablo 1. RADO icin hesaplanan i¢ tutarlilik katsayilar
Madde N  Cronbach’sAlpha

sayi1s1
Orijinal Olgek(Ayhan, Eskiler & 9 542 935
Soyer, 2020)

Mevcut Uygulama 9 191 926

Orijinal 6l¢ekle mevcut uygulama arasindaki i¢ tutarlilik katsayilari
(Cronbach Alfa) Tablo 1’de sunulmustur. Mevcut uygulama i¢in hesap-
lanan i¢ tutarlilik katsayisi .926 olarak bulunmustur. Bu sonug, 6lgegin
mevcut uygulama baglaminda yiiksek bir i¢ tutarlilik gosterdigini ortaya
koymaktadir.

Istatistiksel Analiz

Ikili gruplarin karsilastirilmasi icin bagimsiz grup t-testi kullanilirken,
iki veya daha fazla grup ortalamalarinin kargilastirilmasi igin tek yonlii
ANOVA testi tercih edilmistir. Bu test, gruplar arasinda anlamli bir farkli-
lik olup olmadigini belirlemeye yardimei olur.

ANOVA testi sonuglarina gore gruplar arasinda anlamli farkliliklar
tespit edildiginde, hangi gruplar arasinda bu farkliliklarin oldugunu belir-
lemek i¢in Tukey HSD (Honestly Significant Difference) testi kullanilmig-
tir. Bu test, ¢oklu karsilastirmalar yaparak gruplar arasindaki farkliliklar
belirlemede etkili bir yontemdir.

Arastirma Etigi

Bu arastirma, biitiin agamalarinda titizlikle arastirma ve yayin etik ku-
rallarma uyma ilkesiyle hazirlanmigtir. Erzincan Binali Yildirim Universi-
tesi Insan Aragtirmalar1 Saglik ve Spor Bilimleri Etik Kurulu’nun 2 Subat
2024 tarihli ve 01 sayili oturumunda alman 01/03 sayili karar ile bu ¢alis-
manin etik kurallara uygun oldugu resmi olarak belgelenmistir. Anketler
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uygulanirken, katihmecilari gonilliliigi esas alinmig ve kisisel bilgileri
gizlilik prensibiyle korunmustur. Ek olarak, alntilar bilimsel standartlara
uygun bir bigimde yapilarak, ¢caligmanin bilimsel dogrulugu ve giivenirligi
saglanmustir.

BULGULAR

Tablo 2. Cinsiyete gore rekreasyonel akis deneyimi yasantisina iliskin bagimsiz
grup t-testi sonuglart

Cinsiyet N X Ss df t P
Erkek 160 6.39 485 189 1.625 .000"
Kadin 31 6.54 423

*p<0.001

Bagimsiz grup t-testi sonuglarina gore, cinsiyete gore rekreasyonel
akis deneyimi yasantis1 arasinda anlamh farklilik oldugu tespit edilmistir
(t g, = 1.63, p <.001). Tablo 2’yi inceledigimizde, erkek katilimcilarin
akis deneyimi ortalama puanlariin (6.39) kadin katilimcilarin puan orta-
lamalarindan (6.54) daha diisiik oldugu goriilmektedir.

Tablo 3. Egitim duruma gore rekreasyonel akis deneyimi yasantisina iliskin
aritmetik ortalama ve standart sapmalar

Egitim Durumu N X Ss

I-ilk-Orta Ogretim 35 5.81 236
11-On Lisans 47 6.77 .048
III-Lisans 96 6.52 451
IV-Lisans Ustii 13 5.99 031

Egitim durumuna gore katilimeilar dort farkli grupta incelenmistir.
[1k-Orta Ogretim grubunda 35 katilime1, On Lisans grubunda 47 katilime,
Lisans grubunda 96 katilimc1 ve Lisans {istii grubunda 13 katilimce1 bulun-
maktadir. Rekreasyonel akis deneyimi yasantisina yonelik tutum puanlari,
en yiiksek ortalama puam1 On Lisans grubundan almistir. Katilimeilarn
egitim diizeylerine gdre bu tutum puanlarinin ortalama degerleri Tablo 3’te
sunulmustur.
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Tablo 4. Katilimcilarin egitim durumu grubuna gore rekreasyonel akis deneyim
puanlarina iliskin tek yonlii ANOVA testi sonuglar

Kareler Ortalama
Kaynak Sd F p Tukey
Toplam1 Kare

Gruplar arast . LIL I-IO0, TI-II0,
21.958 3 7.319 64.039 .000
-1V, II-IV

Gruplar ici 21373 187 114
Toplam 43331 190

p<.001

Egitim seviyeleri farkli olan katilimcilar arasinda yapilan varyans ana-
lizi sonuglarina gore, rekreasyonel akis deneyimi yasantisina iligkin tutum
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu belirlenmistir.
Bu sonuglar, farkli egitim diizeylerine sahip gruplar arasindaki rekreasyo-
nel akis deneyimine yonelik tutumlarin farklilik gosterdigini ortaya koy-
maktadir. (F =64.039, p <.001).

(3-187)

Tukey coklu karsilastirma testi sonuclarma gére, 1lk-Orta Ogretim
mezunlari ile On Lisans mezunlar1 arasinda (X = 5.81 ile X = 6.77), 11k-Or-
ta Ogretim mezunlari ile Lisans mezunlari arasinda (X = 5.81 ile X = 6.52)
rekreasyonel akis deneyimi yasantisina iligkin tutum puanlar arasinda is-
tatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu belirlenmistir. Bu bulgular, ilk-or-
ta 6gretim mezunlarinin rekreasyonel akis deneyimi yasantisina yonelik
tutumlarinin daha diisiik oldugunu ortaya koymaktadir.

Tablo 5. Yas Kategorilerine Gore Rekreasyonel Akis Deneyimi Puanlarinin

Istatistikleri
Yas N X Ss
I- 18-20 Yas 53 5.75 228
II- 21-24 Yas 45 6.58 399
111-25-29 Yas 46 6.66 .067
IV-30 Yag ve iistii. 45 6.77 .050
Toplam 191 6.41 478

Katilimcilar ii¢ yas grubuna ayrildi. 18-20 yas araliginda 53 katilim-
c1, 21-24 yas araliginda 45 katilimci, 25-29 yas araliginda 46 katilimci
ve 30 yas ve lizeri yas grubunda 45 katilimci bulunuyor. Katilimcilarin
yas gruplarina gore rekreasyonel akis deneyimi yasantisina iligkin tutum
puanlarinin ortalamalar1 Tablo 5’te sunuldu. Buna gore, en yiiksek rekreas-
yonel akis deneyimi yasantisina iligkin tutum puanlari 30 yas ve {izeri olan
katilimcilarda goriildi. En diisiik ortalamalar ise 18-20 yas grubundaki ka-
tilimcilarda saptandi.
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Tablo 6. Katilimcilarin yas grubuna gére rekreasyonel akis deneyim puanlarina
iliskin tek yonlii ANOVA testi sonuglari

Kareler Ortalama

Kaynak p Tukey
Toplam1 Kare

Gruplar arast . L I I-1V,
33.143 3 11.048 202.776 .000

1-1v
Gruplar ici 10.188 187 .054
Toplam 43331 190
"p<.001

Yapilan varyans analizi sonuglarina gore, katilimcilarin yas gruplarina
gore rekreasyonel akig deneyimi yasantisina iligkin tutum puanlari ortala-
malari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark belirlenmistir. Bu bul-
gular, farkli yas gruplarindaki katilimcilarin rekreasyonel akis deneyimi
yasantisina yonelik tutumlarinda farkhiliklar oldugunu gostermektedir. (F ;.
=202.776, p <.001).

187)

Tukey ¢oklu karsilastirma testi sonuglari, 18-20 yas grubu ile 21-24
yas grubu (X = 5.75 ve X = 6.58), 18-24 yas grubu ile 25-29 yas grubu (X
=5.75 ve X = 6.66), 18-20 yas grubu ile 30 yas ve iistii grubu (X = 5.75
ve X = 6.77) ve 21-24 yas grubu ile 30 yas ve iistii grubu (X = 6.58 ve X =
6.77) arasindaki farkliliklarin kaynaklandigini gostermektedir.

Bu bulgular, yas gruplar arasinda rekreasyonel akis deneyimi yasan-
tisina iligkin tutum puanlarinda anlamli degisiklikler oldugunu ortaya koy-
maktadir. Ozellikle yas ilerledik¢e bu tutum puanlarinin anlamli bir sekilde
arttig1 gozlenmektedir.

Tablo 7. Katilimcilarin Gelir durum algisina gore rekreasyonel akis deneyim
puanlarina iliskin aritmetik ortalama ve standart sapmalar

Gelir Durumu N X Ss

I- Tyi 46 6.34 422
II- Orta 90 6.55 437
1I-Ké6ti 55 6.26 532
Toplam 191 6.41 478

Gelir durum algisina gore katilimcilar ii¢ farkli grupta incelenmistir.
Iyi grubunda 40 katilimei, Orta grubunda 138 katilimer ve Kotii grubun-
da 13 katilimer bulunmaktadir. Rekreasyonel akis deneyimi yasantisina
iligkin tutum puanlart ortalamasinin en yiiksek oldugu grup, Gelir du-
rum algist Orta seviye olan gruptur. Katilimcilarm gelir durum algilari-
na gore rekreasyonel akis deneyimi yasantisina iligkin tutum puanlarinin
ortalamalar1 Tablo 7’te verilmistir.
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Tablo 8. Katilimcilarin gelir durum algisina gore rekreasyonel akis deneyim
puanlarina iliskin tek yonlii ANOVA testi sonuglart

Kareler Ortalama
Kaynak Sd F p Tukey
Toplami Kare
Gruplar arast 3.085 2 1.543 7.206 .001" I-11, I1-111
Gruplar i¢i 40.024 188 214
Toplam 43331 190

p<.01

Yapilan varyans analizi sonuglarina gore, katilimcilarin gelir durum
algilarina gore gruplandirildiginda rekreasyonel akis deneyimi yasantisina
iliskin tutum puanlar1 ortalamalar arasinda istatistiksel olarak anlaml bir
fark tespit edilmistir. Bu bulgular, farkli gelir durum algilarina sahip ka-
tilimeilarin rekreasyonel akis deneyimi yasantisina yonelik tutumlarinda
belirgin farkliliklar oldugunu gostermektedir. (F =7.206, p <.01).

(2-188)
Tukey ¢oklu karsilagtirma testi sonucunda, bu farkliligin Gelir durum
algis1 Iyi(X' = 6.34) ile Orta(X = 6.55) ve Orta (X = 6.55) ile Kétii (X =
6.26) gruplar1 arasindan kaynaklandig1 goriilmektedir.
Bu sonuglara gore, gelir durum algisi orta olan katilimcilarin rekreas-

yonel akis deneyimi yasantisina iligkin tutum puanlarinin anlamli bir sekil-
de yiiksek oldugu goriilmektedir.

Tablo 9. Katilimcilarin Mesleklerine gore rekreasyonel akis deneyim
puanlarina iliskin aritmetik ortalama ve standart sapmalar

Meslek N X Ss

I- Ogrenci 49 6.15 ST7
1I- Ogretmen 64 6.66 .056
III-Sporcu 24 5.90 491
IV- Issiz 23 6.41 415
V- Diger 31 6.73 194
Toplam 191 6.41 478

Katilimeilar bes farkli meslek grubunda incelenmistir. Ogrenci gru-
bunda 49 katilimci, Ogretmen grubunda 64 katilimei, Sporcu grubunda
18 katilimci, igsiz grubunda 13 katilimct ve Diger grubunda ise 47 kati-
limc1 bulunmaktadir. Rekreasyonel akig deneyimi yasantisina iligkin tutum
puanlar1 ortalamasinin en yiiksek oldugu grup, Diger meslekler grubudur.
Katilimceilarin mesleklerine gore rekreasyonel akis deneyimi yagantisina
iligkin tutum puanlarinin ortalamalar1 Tablo 9’da verilmistir.
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Tablo 10. Katilimcilarin Mesleklerine gore rekreasyonel akis deneyim
puanlarina iliskin tek yonlii ANOVA testi sonuglart

Kareler Ortalama
Kaynak Sd F p Tukey
Toplami1 Kare
Gruplar arast1 ~ 16.666 4 4.167 29.064 .000" I-II, I-V, II-II1,
Gruplar i¢i 26.665 186 143 -1V, 1I-V, 111-
Toplam 43331 190 V-V, IV-V

p<.001

Katilimcilarin mesleklerine gore gruplandirildiginda, rekreasyonel
akis deneyimi yasantisina iligkin tutum puanlari ortalamalar: arasinda ya-
pilan varyans analizi sonucunda istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit
edilmistir. Bu bulgu, farkli meslek gruplarindaki katilimeilarin rekreasyo-
nel akis deneyimi yasantisina yonelik tutumlarinda belirgin farkliliklar ol-
dugunu gostermektedir. (F =73.960, p <.001).

Tukey ¢oklu karsilastirma testi sonucunda, bu farklihgin Ogrenci (X
=6.15) ile Ogretmen (X = 6.66), Ogrenci (X = 6.15) ile Diger (X = 6.73),
Ogretmen (X = 6.66) ile Sporcu (X = 5.90), Ogretmen (X = 6.66) ile Is-
siz(X = 6.41),08retmen(X = 6.66) ile Diger(X = 6.73), Sporcu (X = 5.90)
ile Issiz(X = 6.41), Sporcu (X = 5.90) ile Diger (X = 6.73) ve Issiz(X =
6.41) ile Diger (X = 6.73) gruplar1 arasindan kaynaklandig: goriilmektedir.

(4-186)

Bu sonuglara gore, sporcu ve igsiz katilimcilarin rekreasyonel akis de-
neyimi yagantisina iligkin tutum puanlarinin diger meslek gruplaria gore
daha diisiik oldugu goriilmektedir.

Tablo 11. Bir e-spor takimina mensup olma durumuna gore rekreasyonel akis
deneyimi yasantisina iliskin bagimsiz grup t-testi sonuglari

E-Spor N X Ss df t P
Evet 95 6.37 434 189 -1.184 .007*
Hay1r 96 6.45 516
"p<0.01

Bagimsiz grup t-testi sonuglarina gore, E-spor takimina mensup olma
durumuna gore rekreasyonel akis deneyimi yasantisi arasinda anlamh
farklilik oldugu tespit edilmistir (t ,,, = 1.63, p <.001). Tablo 11’1 inceledi-
gimizde, bir e-spor takimina mensup katilimcilarm akis deneyimi ortalama
puanlarinin (6.37) herhangi bir e-spor takimina mensup olmayan katilim-
cilarin puan ortalamalarindan (6.45) daha diisiik oldugu goriilmektedir. Bu
bulgu, e-spor takimina iiyeligin rekreasyonel akis deneyimi yasantisini et-
kileyebilecegini gostermektedir. Bu sonuglar, e-spor takimi iiyelerinin rek-
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reatif etkinliklerden zevk alma ve akis durumunu deneyimleme konusunda
biraz daha disiik puanlar elde ettiklerini gostermektedir.

TARTISMA VE SONUC

Calismada, rekreasyonel faaliyet olarak e-spor ile ilgilenen bireylerin
demografik ozelliklerinin (cinsiyet, egitim durumu, yas, gelir durumu,
meslek) ve herhangi bir e-spor takimina mensup olma durumunun
rekreasyonel akis deneyimine etkisinin belirlenmesi amaglanmistir. Bu
baglamda, arastirmada belirlenen sorulara cevap aranmistir. Aragtirma,
e-spor ile ilgilenen bireylerin rekreasyonel akis deneyimini etkileyebilecek
faktorleri anlamak ve bu konuda daha detayli bilgi edinmek amaciyla
yapilmustir.

Arastirmanin bulgular1 incelendiginde, cinsiyete gore rekreasyonel
akis deneyimi yasantisinda belirgin farkliliklar oldugu ortaya ¢ikmustir.
Bu farkliliklarin, erkek katilimcilarin rekreasyonel akis deneyimi puan
ortalamalarinin kadin katilimcilarin puan ortalamalarindan daha yiiksek
oldugunu gosterdigi goriilmiistiir. Bu sonuglar, Aydin (2021) tarafindan
gergeklestirilen bir ¢alismada infaz koruma memurlarinin serbest zaman
ilgilenimleri ve psikolojik dayaniklilik diizeyleri {izerinde cinsiyetin etki-
sini incelediginde benzer bir egilim sergilemektedir. Ayrica Yazici ve ark.
(2023) tarafindan yapilan bir ¢alisma da kayak sporuna katilan bireylerin
rekreasyonel akis deneyimleri lizerinde cinsiyetin etkisini incelemis ve er-
kek katilimcilarin akis deneyimi puan ortalamalarinin kadin katilimeilarin
puan ortalamalarindan yiiksek oldugunu bulmustur.

Diger yandan, Curling sporuna katilan bireylerin rekreasyonel akig
deneyimleri incelendiginde (Kiil Avan, Sebin, Sebin ve Birinci, 2022) ve
kapal1 alan rekreasyon tesislerinde kullanicilarin akig deneyimi {izerine
yapilan calismalarda (Kaya, Metin ve Kozak, 2015), kadin katilimcilarin
akis deneyimi puan ortalamalarinin erkek katilimcilara gore daha yiiksek
oldugu sonuglarima ulagilmigtir. Bu durum, farkli rekreasyonel aktivitelerin
ve spor dallarinin cinsiyet ile akig deneyimi arasindaki iligkide farkliliklar
gosterebilecegini diisiindiirmektedir.

Ayrica, literatiirde cinsiyet ile akis deneyimi arasinda bir iligki olmadi-
gin1 destekleyen caligmalara da rastlanmaktadir (Sweetser & Wyeth, 2005;
Ullén ve ark., 2012). Bu calismalar, cinsiyetin rekreasyonel akis deneyimi
iizerindeki etkisinin tutarsiz oldugunu ve farkli faktorlerin bu iliskiyi et-
kileyebilecegini gostermektedir. Cinsiyet ile rekreasyonel akis deneyimi
arasindaki iligkinin karmasik oldugunu ve farkli aktiviteler, sporlar veya
caligma gruplarma bagli olarak degisebilecegini sdylemek miimkiindiir.
Bu nedenle, cinsiyetin rekreasyonel akis deneyimine etkisini anlamak icin
daha fazla arastirma yapilmasi gerekmektedir.
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Arastirmada, farkli egitim seviyelerine sahip katilimcilarin rekreasyo-
nel akis deneyimi yasantisina yonelik tutum puanlar ortalamalari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit edilmistir. Benzer ¢aligmalarda,
egitim seviyesi yiiksek olan bireylerin aktivitelere katilimda daha bilingli
olduklart gézlemlenmistir(Kiil Avan ve ark. , 2022). Bu bulgular, egitim
diizeyinin rekreasyonel etkinliklere katilimdaki tutumlari etkileyebilecegi-
ni diisindlirmektedir. Bununla birlikte, bazi ¢alismalarda egitim seviyesi-
nin rekreasyonel akis deneyimi iizerindeki etkisinin belirsiz oldugu bildi-
rilmistir (Gon, 2020).

Bu sonuglar, egitim seviyesi ile rekreasyonel akis deneyimi arasinda-
ki iliskinin karmagik oldugunu goéstermektedir. Yiiksek egitim seviyesine
sahip bireylerin, rekreasyonel aktivitelere daha fazla katilim gostererek
akis deneyimini daha yogun yasadigina dair bulgular mevcuttur. Bu du-
rum, yiiksek egitim seviyesine sahip bireylerin aktiviteleri daha bilingli
bir sekilde tercih etmeleri ve aktivitelerden daha fazla tatmin duymalart ile
aciklanabilir.

Ancak, bazi ¢aligmalarda egitim seviyesinin rekreasyonel akis dene-
yimi iizerindeki etkisinin istatistiksel olarak anlamli olmadig: ifade edil-
mektedir. Bu durumda, rekreasyonel akis deneyimi yasantisinin egitim se-
viyesinden daha ¢ok diger faktorlerle iligkili olabilecegi diisiiniilmektedir.

Arastirmadan elde edilen sonuclara gore, farkli yas gruplarindaki ka-
tilimeilar arasinda rekreasyonel akis deneyimi yasantisina yonelik tutum
puanlar ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit
edilmistir. Ayrica, katilimcilarin yaglart arttikca rekreasyonel akis dene-
yimi yasantisina iliskin tutum puanlarinin anlaml bir sekilde yiikseldigi
gozlemlenmistir. Bu bulgular, yasin rekreasyonel etkinliklere yonelik tu-
tumlan etkileyebilecegi ve yasla birlikte tutumlarin degisebilecegi fikrini
desteklemektedir.

Yazici ve ark. (2023) ve Yapici ve ark. (2022) tarafindan yapilan ¢a-
ligmalarda da yasin rekreasyonel akis deneyimi iizerinde etkili oldugu ve
yasin artmastyla tutum puanlariin yiikseldigi bulunmustur. Bu sonuglar,
yasin rekreasyonel akis deneyimi yasantisi lizerinde 6nemli bir faktor ol-
dugunu ve yasin artmasiyla birlikte bireylerin rekreasyonel aktivitelerden
daha fazla tatmin duydugunu gostermektedir.

Fang ve Huang (2021) tarafindan gergeklestirilen ¢aligmada ise farkli
yas gruplari i¢in bir egzersiz tesvik sanal ger¢eklik programinin kullanila-
bilirlik ve akis deneyimi karsilagtirilmistir. Bu ¢alismada da yasin artma-
styla birlikte akis deneyiminin arttig1 sonucuna varilmistir. Bu bulgular,
yasin rekreasyonel akis deneyimi iizerindeki etkisini farkli aktiviteler ve
yontemlerle aragtiran diger ¢aligmalarla tutarlilik gostermektedir.
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Bu caligmalarin sonuglari, yasin rekreasyonel akis deneyimi yagan-
tis1 lizerinde onemli bir degisken oldugunu ve yasin artmasiyla birlikte
bireylerin rekreasyonel aktivitelerden daha fazla tatmin duydugunu des-
teklemektedir. Yas gruplan arasinda farkliliklarin olmasi, bireylerin yasa
bagl olarak farkli beklenti ve ihtiyaglarinin oldugunu gostermektedir. Bu
nedenle, yas gruplarinin dikkate alindig1 rekreasyonel programlarin ve ak-
tivitelerin planlanmasi1 dnemlidir.

Arastirmada gelir durumunun rekreasyonel akis deneyimi lizerindeki
etkisi incelenmis ve anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir. E-spor ile
ilgilenen katilimcilarin gelir diizeyi arttikca, aktivite sirasinda daha fazla
akis deneyimi yasadiklar1 goriilmektedir. Benzer bir sonug, Kiil Avan ve
ark. (2022) tarafindan yapilan bir ¢aligmada da elde edilmistir. Bu calis-
mada da, curling sporuna katilan bireylerin rekreasyonel akis deneyimleri-
nin incelenmesi sonucunda, gelir diizeyi arttikca akis deneyimi puanlarinin
yiikseldigi belirlenmistir.

Ancak, Korer ve Alpullu (2020) tarafindan yiiriitiilen bir ¢aligmada,
racketlon sporcularinin akis deneyimini incelemek amaciyla yapilan bir
caligmada gelir diizeyinin farklilik géstermedigi tespit edilmistir. Bu du-
rum, farkli sporlarda ve katilimci gruplarinda gelir diizeyinin rekreasyonel
akis deneyimi tizerindeki etkisinin farklilik gosterebilecegini gostermek-
tedir.

Katilimcilarin mesleklerinin rekreasyonel akis deneyimleri iizerine
etkisi olup olmad1 incelenmis ve anlaml bir fark tespit edilmistir. Bu, fark-
I1 meslek gruplarindaki bireylerin bos zaman aktiviteleri sirasinda yasa-
diklar1 akis deneyimlerinin degistigini gostermektedir. Mesleklerin stre-
si, bos zaman degerlendirme aligkanliklar ve ilgi alanlar bu farkliliklara
neden olabilir. Bu bulgu, rekreasyonel programlarin tasariminda meslek
gruplariin ihtiyaclarm dikkate almanin 6nemini vurgulamakta ve is-ya-
sam dengesini desteklemek icin rekreasyonel etkinliklerin tesvik edilme-
si gerektigini gostermektedir. Ogretmenler ve diger meslek gruplarindaki
katilimcilarin tutum puanlarmin sporcular ve igsizlerden daha yiiksek
oldugu belirlenmistir. Ornegin, 6gretmenlerin rekreasyonel akis deneyimi
yasantisina yonelik tutum puanlarimin diger meslek gruplarindan daha
yiiksek olmasi, 6gretmenlerin rekreasyonel aktivitelere katilim ve keyif
alma diizeylerinin diger gruplardan daha fazla oldugunu gostermektedir.
Benzer sekilde, diger meslek gruplarindaki katilimcilarin da rekreasyonel
akis deneyimine yonelik tutum puanlarinin diger gruplardan daha yiiksek
olmasi, bu gruplarin da rekreasyonel aktivitelere daha olumlu bir sekilde
yaklastigimi gostermektedir.

Ancak, sporcular ve igsizlerin rekreasyonel akis deneyimi yasantisina
yonelik tutum puanlarinin diger meslek gruplarindan daha diisiik olmasi
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dikkat c¢ekicidir. Bu durum, sporcularin profesyonel olarak e-spor ile ilgi-
lenmeleri veya igsizlerin daha az rekreasyonel aktiviteye katilmalar1 gibi
faktorlere bagl olabilir. Ancak, daha fazla arastirma yapmak ve daha genis
bir katilime1 grubunu incelemek bu sonuglarin daha iyi anlagilmasina yar-
dimci olabilir.

Aragtirmada bir e-spor takimina mensup olma durumuna gore rekre-
asyonel akis deneyimi yasantisi anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmis-
tir. bir e-spor takimina mensup olan katilimcilarin akis deneyimi ortalama
puanlarinin e-spor takimina mensup olmayan katilimcilarin puan ortala-
malarindan daha diisiik oldugu goriilmektedir. Bu bulgu, e-spor takimina
iiyeligin rekreasyonel akis deneyimi yasantisini etkileyebilecegini goster-
mektedir. Bu sonuglar, e-spor takimi iiyelerinin rekreatif etkinliklerden
zevk alma ve akis durumunu deneyimleme konusunda biraz daha diisiik
puanlar elde ettiklerini géstermektedir. Bu durumun bir¢ok faktdre bagh
olarak ortaya cikabilecegi diisiiniilebilir, 6rnegin e-spor takimina mensup
olmanin daha yogun ve rekabetci bir oyun deneyimi gerektirmesi, stresin
artmasi veya zaman baskisinin olmasi gibi etkenler bu farkliligin nedenleri
olabilir. Ancak, bu noktada daha fazla aragtirma yapilmasi ve derinlemesi-
ne analizlerin gerceklestirilmesi gerekmektedir.

Bu bulgular, e-spor takimlarinin rekreatif deneyimleri tizerindeki etki-
lerini anlamamiz1 saglar ve e-sporun rekreatif aktivitelerle iliskisini daha
iyi kavramamiza yardimei olabilir.
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GIRIS

Spor branslar1 arasinda diinyada en cok ilgi goren futbol, yiiz mil-
yonlarca kisi tarafindan izlenilmekte ve milyonlarca kisi tarafindan da oy-
nanmaktadir (Wesson, 2002). Futbol, genis bir oyun alanina sahiptir ve
birgok oyuncu tarafindan oynanmaktadir. Takim sporu olan bu bransin de-
gerlendirmesinde oyuncularm rakip takimlarin kalesine atilan goller yer
almaktadir. Gliniimiizde futbol da geleneksel ve kaliplagmis olan yontem-
lerin yerine daha planl ve sistemli antrenmanlar yaptirilmaktadir ve basari
elde etmek icin bircok yontem denenmektedir (Inal, 2004; Carling, 2016).
Gilinlimiizde sporcular teknolojinin siirekli degismesinden dolay1 bedensel
ve zihinsel olarak antrenman tekniklerinde gesitlikleri arttirmiglardir. Bu
cesitlikler sayesinde sporcular antrenman performanslarini ve spor hayat-
larin1 kontrol edebilme sansini elde etmislerdir. Sporcularin yasamlarinda
zihinsel antrenman tekniklerinin artmasi, spor salonlarmin artmasi, egit-
menlere ulasimin daha kolay olmasi sporcularin performansim arttirmak
icin dnemli avantajlardan bir kagidir. Sporcular bu ¢esitlik ve avantajlar
sayesinde performansina, spor hayatina ve becerilerine iliskin iyimser bir
davranis ortaya ¢ikartmaktadirlar. Bazi sporcularda ise bu durumun farkina
varilmamasi sporcularda karamsarliga yonelik diisiincelerin olusmasinda
etkili rol oynamaktadir. Bu sebeple sporcularin iyimserlik ve karamsarlik
durumlari spor hayatlarinda ve performanslarinda dnemli bir etken olarak
karsilarina ¢gikmaktadir (Tekkursun Demir, 2022).

Iyimserlik, bireyin smirsiz yeteneklerinin olduguna inanmasi, ¢ok
caligkan ve sansli oldugunu diisiinmesi ya da yapilan her davranista iyi
sonuglarin meydana gelecegine iliskin birgok sebebin olduguna inanmaktir
(Scheier & Carver, 2003). Iyimserlik, kisinin bedensel ve zihinsel olarak
iyi olmasidir (Seligman & Csikszentmihayli, 2014). Iyimserlik, bireyin
kendisini siirekli pozitif diisiincede bulundurmasi ya da inanmasi degil
ayn1 zamanda bir baski altindayken bile negatif diisiinceden uzak olmasi,
basaracagina inanmasi ve kotii duygulardan uzak durmasidir (Seligman,
2007). Iyimserligi bir baska tanimda, bireyin yasadigi zamandan ve du-
rumdan bagimsiz olarak olumsuz durumlara karsi stirekli negatif olmak
yerine olumlu durumlarla karsilama ihtimalinden dolay1 pozitif inang ola-
rak tanimlamislardir (Scheier & Carver, 2003).

Iyimserligin tam tersi olan karamsarlik ise bireyin negatif diisiincelere
sahip olmasi, bu sebeple siipheci, tedirgin ve kotiimser davraniglarin ortaya
cikartilmasidir. Karamsar kisiler bir olay gerceklesmeden o olay igin
olumsuz sonuglara kendini hazirlar (McGinnis, 1998). Karamsarlik kiginin
hayatindaki olaylarin ve durumlarin kotii olacagi diisiincesiyle sonuglarin
olumsuz olarak degerlendirmesidir (Jackson vd., 2002). Ayni zamanda ka-
ramsar olan bireyler zor durumlar karsisinda isteksizlerdir. Halbuki iyim-
ser olan bireyler sorunlar kargisinda daha rahat ¢6zlim tiretirken karamsar
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olan bireyler sorunlar karsisinda ¢6ziim iiretmekte zorluk yasarlar (Balct &
Yilmaz, 2002). Karamsar kisiler kotii bir olay ile karsilastiklarinda hemen
pes eder ve bu durumun devam edecegine inanirlar. Iyimser kisiler ise kotii
durumlara kars1 direnir ve bu durumun gegici bir siire¢ olduguna inanirlar
(Gillham vd., 2000; Goleman, 2005).

Bu dogrultuda ¢aligmanin amaci, Bayburt Amator Kiime Ligine bagli
amator lisansli futbolcularin sporda iyimserlik ve karamsarlik diizeylerinin
farkli degiskenler acisindan incelenmesidir.

YONTEM

Calismanin yontem boliimiinde arastirma ile ilgili verilerin toplanma
siireci ve bu verilerin analizine yonelik bilgiler yer almaktadir. Arastirma
ortaya ¢ikartilma siiresince “Yiiksekdgretim Kurumlar: Bilimsel Arastirma
ve Yayin Etigi Yonergesi” ¢ercevesinde hareket edilmistir.

Arastirmanin Modeli

Bu ¢alismada iliskisel tarama arastirma modeli kullanilmustir. iliskisel
tarama modelini Karasar (2007) “iki ve daha ¢ok sayidaki degisken ara-
sinda birlikte degisim varligin1 ve/veya derecesini belirlemeyi amaglayan
arastirma modeli” olarak tanimlandirmaktadir.

Evren ve Orneklem / Calisma Grubu

2023-2024 sezonunda Bayburt Amatdr Kiime Ligine bagli ve lisansh
toplam 102 erkek amator futbolcudan olusmaktadir.

Veri Toplama Araglari

Kisisel Bilgi Formu: Calismada yer alacak verilerin ve futbolcu bil-
gilerinin (yas, egitim diizeyi, spor yasi, profesyonel olarak futbol oynama
siiresi ve oynanilan kuliip) belirlenmesi amaciyla arastirmacilar tarafindan
olusturulmustur.

Sporcularda Iyimserlik ve Karamsarlik Olgegi: 18 maddeden olusan
dlcek, 2 alt boyutu olan 5°1i likert tipi 6lcektir. Olgekteki maddeler ile ilgili
derecelendirme su sekildedir; “Hicbir zaman”, “Nadiren”, “Arada Sirada”,
“Sik Sik”, “Her Zaman” seklindedir (Tekkursun Demir, 2022).

Verilerin Analizi

Veriler istatistiksel analiz edilmeden Once, veriler ile ilgili normallik
testleri, homojenlik, duraganlik ve dogrusallik testleri ile denetlenmis ve
sagladig1 varsayimlar konusunda istatistik olarak bilgiler verilmistir. Bu
bilgiler 1s181inda hangi analiz tekniklerin tercih edildigi, hangilerini tercih
etmedigi gerekcelendirilmistir (Tozoglu & Dursun, 2020).
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Aragtirmada, Olgek ile elde edilen verilerin analizi i¢in verilerin is-
lenmesiyle ilgili ¢aligmalar gergeklestirilmistir. Bunun igin ilk olarak, fut-
bolcularin doldurdugu kisisel bilgi formu ve “Sporcularda Iyimserlik ve
Karamsarlik Olcegi” detayl: bir sekilde kontrol edilerek uygun olan ve-
riler analiz igin degerlendirilmeye alinmigstir. SPSS 26.0 analiz programi
kullanilmistir. Verilerin analizinde ilk olarak, tanimlayici analiz teknikle-
rine bakilmistir. Normal dagilim gdsteren verilerde parametrik testlerden,
“Bagimsiz Orneklemler igin T-testi” ve “Tek Yonlii Varyans Analizi” testi
yapilmstir ve sonuglar p<0,05 6nem diizeyine gore degerlendirilmistir.

Arastirmanin Etigi

Arastirmaya katilan futbolculara goniillii onam formu doldurtul-
mustur. Arastirmamizda kullanilan 6l¢ek i¢in 6lgek sorumlusundan kul-
lanilmaya yonelik gerekli izinler alinmistir. Mevcut arastirma siiresince
“Yiiksekogretim Kurumlar1 Bilimsel Arastirma ve Yaym Etigi Yonergesi”
gercevesinde hareket edilmistir.

BULGULAR
Tablo 1. Arastirmada Yer Alan Futbolcularin Kisisel Bilgi Dagilimi
Degiskenler n %
18-22 Yas 37 36,3
Yas 23-27 Yas 46 45,1
28 Yas ve Ustii 19 18,6
" . Lise 64 62,7
Egitim Diizeyi . . .
Universite 38 373
1-2 Y1 9 8,8
3-4Y1 19 18,6
Spor Yasi
5-6 Y1l 24 23,5
7-10 Y1l 50 49,1
Danigment 21 20,6
. Sogukgoze 25 24,5
Kuliip
Catiksu 26 25,5
Konursu 30 29,4
Kaleci 14 13,7
Bek 20 19,7
. . Stoper 18 17,6
Oynadiginiz Mevki
Orta Saha 23 22,5
Kanat 16 15,7

Forvet 11 10,8
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Aragtirmada 37 kisinin 18-22 yasinda, 46 kisinin 23-27 yasinda ve 19
kisinin 28 yas ve iistiinde oldugu goriilmiis ve arastirmaya toplam 102 li-
sansli futbolcu katilmistir. Arastirmada yer alan futbolcularin egitim diizeyi
sorusuna; 64 lise ve 38 iiniversite olarak cevap verdikleri gézlenmistir.
Futbolcularm spor yast sorusuna; 9 kisinin 1-2 yil, 19 kisinin 3-4 yil, 24
kisinin 5-6 y1l ve 50 kiginin de 7-10 yil cevabini verdikleri gozlenmistir.
Aragtirmaya katilan futbolcular oynadiginiz kuliip sorusuna; 21 Danigment
Spor, 25 Sogukgoéze Spor, 26 Catiksu Spor ve 30 Konursu Spor olarak
cevap verdikleri gdozlenmistir. Futbolcular oynadiginiz mevki sorusuna da
14 futbolcunun Kaleci, 20 futbolcunun Bek, 18 futbolcunun Stoper, 23
futbolcunun Orta Saha, 16 futbolcunun Kanat ve 11 futbolcunun da Forvet
cevabi verdikleri gozlenmistir.

Tablo 2. Tammlayici Istatistik Dagilim

Sporcularda
Iyimserlik ve | . . .
Karamsarlik Iyimserlik Karamsarhk
Olgegi (Genel)
n 102 102 102
Ortalama 3,000 3,961 2,039
Std. Sapma 0,533 0,706 0,948
Carpikhik 1,536 -0,924 1,301
Carpiklik
Std. Hatast 0,239 0,239 0,239
Basikhik 3,546 0,928 1,308
Basiklik
Std Hatast 0,474 0,474 0,474

Sporda Iyimserlik ve Karamsarlik Olgegine ait betimsel veriler deger-
lendirildiginde carpiklik ve basikliga ait degerlerin +1.5 ve -1,5 degerleri
arasinda oldugu bulunmustur. (Tabachink & Fidell, 2013) Bu degerler ne-
ticesinde arastirmamizda parametrik testler uygulanmistir.

Tablo 3. Sporda lyimserlik ve Karamsarlik Olgegi (SIVKO) Giivenirlik Dagilim:

Sonuclart
SIVKO ve Alt ,
Boyutlar Madde Sayis1 | Cronbach’s Alpha
SIVKO Genel 18 0,792
Iyimserlik 9 0,844
Karamsarhk 9 0,923

Aragtirmamizda kullanilan 6l¢egin genel 6l¢ek giivenirlilik dagilimi
sonucunda, Cronbach’s Alpha katsay1 degeri ,792 olarak tespit edilmistir.
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Bu deger 0.60<R2<0.80 degerleri arasinda yer almas1 aragtirmamizda kul-
landigimiz 6lgegin oldukga giivenilir oldugunu géstermektedir (Ozdamar,
2002; George & Mallery,2010).

Tablo 4. Futbolcularin Olgek ve Alt Boyutlarimn Yas Degiskeni ile Varyans
Analizi Test Sonuc¢lari

SIVKO ve
Alt Boyutlar | Y [ M| X Ss f p | LSD
18'23 37 | 3,204 | 0,653
Sporcularda Yag
Iyimserlik ve | 23-27 .
Karamsarhk | Yas' 46 | 2,927 | 0,440 | 5,138 | 0,008* | a>b, ¢
Olgegi
28Yas |19 1 2780 | 0324
ve Ustii®
18-22 37 | 3,942 | 0,800
Yag®
fyimserlik 233;7 46 | 4,004 | 0,682 |0,181 | 0,835 -
28Yas | 19 | 3804 | 0,587
ve Ustii®
18'232 37 | 2,465 | 1,078
Yas
23-27
Karamsarhk Yas® 46 | 1,850 | 0,888 |6,812 | 0,002* | a>b, ¢
28Yas |19 | 1666 | 0374
ve Ustii®
*p<0.05

Futbolcularin yaslar1 ile genel 6lgek ve karamsarlik alt boyutundan
elde edilen puanlarin ortalamalari arasinda p<0,05 diizeyinde farklilik ol-
dugu bulunmustur. Genel 6lgek ve karamsarlik alt boyutunda; 18-22 yas
ile 23-27 yag ve 28 yas ve lstii gruplar arasinda anlamli farklilik oldugu
bulunmustur. Iyimserlik alt boyutunda ise yas gruplari ile anlamli farklilik
gorilmemistir.
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Tablo 5. Futbolcularin Olgek ve Alt Boyutlarinin Spor Yasi Degiskeni ile Varyans
Analizi Test Sonuglart

SIVKO ve Spor
Alt Boyutlar1 | Yas1
12y | 9 | 3,14 045

n X Ss f p LSD

Sporcularda
ivi i 3-4yil® | 19 ] 292 | 0,23
lyimserlik ve y 0,935 | 0,427 i
I"(aramsarllk 5-6yil° | 24 | 2,88 | 0,53
Olgegi 7-10yil | 50 | 3,05 | 0,61
1-2y1* | 9 |4,16 | 0,53
3-4yil® | 19 [ 4,02 | 0,58
0,489 | 0,691 -

fyimserlik
5-6yil° | 24 (3,84 | 0,74

7-10 y11¢ | 50 (3,95 | 0,76
1-2y1* [ 9 |2,13 | 0,69
3-4yilb | 19 | 1,81 | 0,49

Karamsarhk 0,751 | 0,524 -

S5-6yil° [ 24 | 1,92 | 0,93

7-10 y11¢ | 50 [ 2,16 | 1,11

*p<0.05

Futbolcularm spor yaslar1 ile SIVKO ve alt boyutlarindan elde edilen
puanlarin ortalamalar arasinda p<0,05 diizeyinde farklilik olmadig: goriil-
miustr.

Tablo 6. Futbolcularin Olgek ve Alt Boyutlarimn Egitim Diizeyi Degiskeni ile T
Testi Sonuclart

SIVKO ve Alt | Egitim

o . n Ss Sd t
Boyutlar1 Diizeyi ¥ P
sporcularda Lise 64 | 3,00 [ 0,54
Tyimserlikve 1 100,000 | 0,178 | 0,859
Karamsarlik | Universite | 38 | 2,98 | 0,51
Olgegi

. . Lise 64 | 3,96 | 0,77
Iyimserlik 100,000 | 0,031 | 0,975

Universite | 38 | 3,95 | 0,58

Lise 64 | 2,05 |0,97
Karamsarhk 100,000 | 0,177 | 0,860

Universite | 38 | 2,01 | 0,91

#p<0.05

Futbolcularin egitim diizeyleri ile SIVKO ve alt boyutlarindan elde
edilen puanlarin ortalamalar1 arasinda p<0,05 diizeyinde farklilik olmadig1
gorilmiistiir.
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Tablo 7. Futbolcularin Olgek ve Alt Boyutlarinmin Oynanilan Kuliip Degiskeni ile
Varyans Analizi Test Sonuglart

SIVKO ve | Oynam-

Alt Boyut- | lanKu- | n X Ss f p LSD
lan liip
Danis-
Sporcularda | ment® 21 287 1 0.26 a>c
Iyimserlik Sosuked-
ve Karam- gzebg 25 1297|037 3,772 | 0,013* | p>¢
sarlik Ol- 26 (308 071
cegi Catiksu , ,7 c>d
Konursu! | 30 | 2,86 | 0,53
Danis-1 51 | 4,08 | 0,51
ment*
. Sogukgo-
Tyimserlik gzebg 251391 1072 10,268 | 0,848 | -

Catiksu® | 26 | 3,92 | 0,95
Konursu? | 30 | 3,94 10,56

Dams= 51 11,67 [ 0,49
ment a>c
- | Sogukgo-
jaramsar- | SENET] 25 (204 086 | 6,027 | 0,001% | b
Catiksu® | 26 | 2,63 | 1,12 c>d

Konursu? | 30 | 1,77 | 0,87

#p<0.05

Futbolcularm oynadiklart kuliip ile SIVKO ve karamsarlik alt boyu-
tundan elde edilen puanlarin ortalamalari arasinda p<0,05 diizeyinde fark-
lilik oldugu tespit edilmistir. Genel Slgek ve karamsarlik alt boyutunda;
Danigsment Spor ve Catiksu Spor, Sogukgdze Spor ve Catiksu Spor, Catik-
su Spor ve Konursu Spor arasinda anlamli farklilik oldugu bulunmustur.
Iyimserlik alt boyutunda ise oynanilan kuliipler arasinda anlaml farklilik
bulunmamustir.
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Tablo 8. Futbolcularin Olgek ve Alt Boyutlarimn Oynadiginiz Mevki Degiskeni
ile Varyans Analizi Test Sonuglart

SIVKO ve | Oyna-
Alt Boyut- | digimz n X Ss f P LSD
lan Mevki

Kaleci* | 14 | 3,05 [ 0,69
Bek® 20 | 3,05 | 0,63

Sporcularda

iyimserlik Stoper® 18 |1 2,84 | 0,41

ve Karam- | Orta Sa- 0,525 | 0,757 | -
sarlik Ol- had 23 | 3,04 | 0,52

cegi Kanat® | 16 | 3,06 | 0,51
Forvet' | 11 | 2,90 | 030
Kalecit | 14 | 4,00 | 0,71
Bek® | 20 [3.87 | 0,74
Stoper® 18 | 3,88 | 0,59

yimserlik . 0571 0722 -
Y Or;f‘adsa 23 3,95 | 0,59

Kanate | 16 [ 4,21 | 0, 84
Forvet’ | 11 [3,83 | 0, 87
Kaleci* | 14 [ 2,11 | 0,99

Bek® 20 2,22 | 1,08

, Stoper | 18 | 1,79 | 0,61
aramsar-

- 0,524 0757 | -
Ik OrtaSa- | o3 1514 | 0,95
ha
Kanatt | 16 | 1.90 | 1.16

Forvet” | 11 | 1,96 [ 0,80

#p<0.05

Futbolcularin oynadiklar1 mevki ile SIVKO ve alt boyutlarindan elde
edilen puanlarin ortalamalar1 arasinda p<0,05 diizeyinde farklilik olmadig1
goriilmistiir.

TARTISMA VE SONUC, ONERILER

Bu calismada; Bayburt Amator Kiime Ligine bagli amator lisansli
futbolcularin sporda iyimserlik ve karamsarlik diizeylerinin farkli degis-
kenler agisindan incelenmesi amaclanmistir. Aragtirmada 37 kisinin 18-22
yasinda, 46 kisinin 23-27 yasinda ve 19kisinin 28 yas ve iistiinde oldugu
goriilmiis ve arastirmaya toplam 102 erkek futbolcu katilmistir. Literatiirde
cinsiyet ile ilgili yapilan calismalara baktigimizda; Bostanci ve ark. (2017)
Ogrenciler iizerine yaptiklar1 ¢aligmada arastirmaya katilan 6grencilerin
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cinsiyetleri ile iyimserlik durumlar arasinda anlamlilik olmadigini tespit
etmislerdir. Caligma sonucunda erkek ogrencilerin daha saldirgan olduk-
lari1 bulmuslardir. Aydin ve Tezer (1991)’in lyimserlik {izerine yaptig
caligmasma 392 iiniversite Ogrencisi katilmistir. Caligma sonucunda
iyimserlik ile saglik sorunu olan 6grenciler arasinda negatif yonli, aka-
demik basar1 ve iyimserlik arasinda ise pozitif yonde bir iliski bulmus-
lardir. Cinsiyetin iyimserlik iizerinde ise etkili olmadi bulunmustur. Gii-
leri (1998)’nin iiniversitede okuyan ve is¢i olan gengler {izerinde yaptig
caligmasia 479 kisi katilmistir. Calisma sonucunda tiniversitede okuyan
genclerin is¢i genglerden daha fazla bagimsiz ve iyimser oldugu sonu-
cuna varilmstir. Isci genclerinde iiniversite de okuyan genglerden daha
fazla bagimli ve kotiimser oldugu da tespit edilmistir. Genglerin cinsiyet-
lerini iyimserlik diizeyleri {izerinde etkili olmadig1 da ¢alisma sonucun-
da bulunmustur. Ustiindag (1999), iiniversite dgrencileri {izerine yaptig
caligmasinda cinsiyet ve iyimserlik arasinda anlamlilik olmadigi sonucunu
tespit etmistir. Asan (1996) iiniversite 0grencileri ve yetiskinler {izerine
yaptig1 ¢aligmasinda cinsiyet ve iyimserlik arasinda iliski oldugunu bu-
lunmustur. A¢ikgdz (2006)’iin liniversite 6grencilerinde iyimserlik iligki-
si lizerine yaptig1 ¢alismasinda o6grencilerin cinsiyetleri ile iyimserlikleri
arasinda anlaml iligki oldugunu bulunmustur. Scheier ve ark. (1999) Ko-
roner Arter Bypass Greft Cerrahisi Sonras1 Iyimserlik ve Yeniden Hasta-
neye Yatis lizerine yaptiklar ¢aligmalarinda arastirmaya katilan bireylerin
iyimserliklerinin egitim diizeyi ve yiiksek gelire sahip olmayla iliskili ol-
dugu goriilmiistiir.

Literatiirde iyimserlik ve karamsarlik {izerine yapilan ¢aligmalara bak-
tigimizda; Puskar ve ark. (1999) iyimserlik ve depresyon iliskisi {izerine
yaptig1 calismasinda 624 ¢ocuk calismaya dahil edilmistir. Calisma sonu-
cunda kirsal kesimdeki genglerin yerlesik normlarina kiyasla daha az iyim-
ser oldugunu tespit etmislerdir. Depresyon Diizeyleri diisiik olan genglerin
ylksek iyimserlik puanina sahip oldugu goriilmiistiir ve iyimserlerin ko-
tiimserlere gore daha fazla sorunlarla basa ¢ikma stratejilerini kullandiklar1
da ortaya ¢ikmistir. Chang (1996)’in iiniversite 6grencilerinin iyimserlik
ve kotiimserlik diizeyleri lizerine yaptig1 calismasia 111 Asyali ve 111
Amerikali toplam 222 iiniversite 6grencisi katilmistir. Calisma sonucunda
Asyali Amerikalilarin Kafkasyali Amerikalilardan daha kétiimser oldukla-
11 tespit edilmistir. Ayrica Asyalt Amerikalilarin Beyaz Amerikalilara gore
sorunlardan kagma ve sosyal geri ¢ekilmenin iistesinden gelme stratejile-
rini daha fazla kullandiklar1 da yapilan ¢aligmada goriilmektedir. Giileri’
(1998) nin iiniversitede okuyan ve is¢i olan gencler iizerinde yaptig1 arag-
tirmada iist diizey sosyo-ekonomik imkana sahip ailelerin ¢ocuklarinda
alt diizey sosyo-ekonomik imkani1 olan aile ¢ocuklarina gore, daha yiiksek
iyimserlik oldugu bulunmustur. Calik’in (2008) 6grencilerin iyimserlik
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diizeyleri {izerine yaptig1 ¢alismasinda dgrencilerin iyimserlik 6zellikleri
ile sinif diizeyleri degiskeninde anlamlilik olmadigi tespit edilmistir.

Sonug olarak; Amatdr futbolcularin yas diizeyleri ile oynadiklari
kuliipler sporcularin performansinda iyimserlik ve karamsarlik diizeyle-
rinde spor yagsamlarini etkileyebilecek onemli bir faktordiir. Calismamiz
bulgular1 sonucunda, amator futbolcularin karamsarlik diizeylerinde yas
kiigiildiikce karamsarlik diizeylerinin daha fazla oldugu ortaya ¢cikmustir.
Yas arttikca karamsarlik diizeyi azalarak iyimserlik diizeyi artmaktadir.
Futbolcularin oynadiklar1 kuliibiinde iyimserlik ve karamsarlik diizeyle-
ri lizerinde onemli oldugu da ¢alismamiz sonucunda ortaya ¢ikmistir. Bu
baglamda futbolcularin sporda iyimserlik ve karamsarlik diizeylerine yo-
nelik bilgilendirme egitimlerinin yapilmast hem spor yasamlarini hem de
sporda elde edecekleri basarilar agisindan yararl olacag disiiniilmektedir
ve ¢alismamiz sonrasinda c¢esitli spor branglarinda ve profesyonel sporcu-
larda yapilacak olan ¢alismalarla sporda iyimserlik ve karamsarligin spor-
cularda ne kadar etkili olup olmadig1 belirlenebilir.

Arastirmacilarin Cahismada Katki Oranlar: Beyam
Arastirmanin tiim siirecinde biitiin yazarlar esit oranda katkida bulun-
mustur.

Arastirmacilarin Catisma Beyani

Yazarlarin arastirma ile ilgili bir ¢atigma beyan1 bulunmamaktadir.

Destek ve Tesekkiir Beyani

Aragtirmada kullanilan verilerin elde edilmesi siirecinde Bayburt
Amator Kiime Liginde oynayan ve arastirmamiza katki saglayan biitiin
futbolculara tesekkiir ederiz.
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Gerede Yoresi Geleneksel Cocuk Oyunlari

Cocuk diinyaya geldiginden itibaren biiyiimesinde oyun biiyiik 6nem
tasir. Cocuk masallar dinleyerek hayal kurar, oyun oynayarak yasamini se-
killendirir, kural diizen isbirligi 6grenerek zihninde ve yasaminda olustur-
dugu imgeler anlam kazanir. Cocukluktan yetiskinlige geciste oyunun 6ne-
mi biiyiiktiir. Ozdemir’e gére oyun, ¢ocugu fiziksel ve zihinsel yonlerden
etkileyip degistiren gelistiren, ¢ocugu bireysellestiren, 6zgiirlikk kazandi-
ran ve nesneler ile iliski kuran, toplumsallagmasina biiyiik katki saglayan
bir etkinlik olarak tanimlanir (Ozdemir, 2006). Oyun sadece ¢ocuklarin
degil bazen biiyliklerin bile tek basina ya da birlikte eglenmek, vakit gecir-
mek i¢in diizenledikleri belli kurallar g¢er¢evesinde yapilan etkinliklerdir
(Bener, 2012). Oyunun bireylerin zihinsel ve fiziksel yonden gelistirir,
ruhsal doyuma ulagtirir, sosyal uyumu kolaylastirir. Cocuklar i¢in vazge-
cemedigi bir ugras, eglence ve tutkudur (Bener, 2012).

Oyun ¢ocugun, tek basina ya da birlikte eglenmek, 6grenmek, hayal
giiciinii gelistirmek, nesneler diinyasi ile iliski kurmak, once bireysellik
sonra da toplumsallasmasina olanak saglayan bir etkinliktir. Gelisen ve
degisen hizli teknolojik olaylar, dijital diinyanin baskis1 bu énemli etkin-
ligi mekanin ve seklini degistirerek sanal diinyaya tagimigtir. Diin topla
sopayla tagla oynanan geleneksel oyunlar bugiin bilgisayar, tablet telefon
ve diger iletisim araclari ile sanal ortama tasinmistir. Bu da ¢ocugun hizli
bigimde biiylimesini, yetigkinlikte kullanacagi materyaller ile daha hizli bir
sekilde tanimasina yol agmistir. Cocugun fiili olarak oyun oynama hakki
elinden alinmig bunun yerine sanal ortamlara taginan gergekte icra edil-
meyen hayali iirlinlerle karsilagmay1 ortaya ¢ikarmistir. Yapilan ¢aligmada
oyun ¢agindaki bir ¢ocugun gelisim asamalari, fiziksel, ruhsal, sosyal ve
duygusal olarak ele alinmis, geleneksel ve unutulmaya yiiz tutmus ¢cocuk
oyunlarin derlenmesine ¢alisilmistir.

Tiirkiye’de ¢ocuk oyunlari ile ilgili arastirmalara 1930 yillarinda rast-
landig1 bilinmektedir. Cok sayida ¢aligmaya Halk Bilgisi Haberleri adl
dergide rastlanmistir. Bu ¢aligmalari ilerleyen yillarda ¢ok sayida tez, bil-
diri ve makaleler takip eder. Cocuk oyunlari ile ilgili ¢aligmalar halkbilimi,
sosyoloji, psikoloji gibi birgok alanda oyun, ¢ocuk ve oyuncaklar ile ilgili
bilgileri sunmaktadir.

Insan var olduk¢a oyun da var olmus, nesilden nesile aktarilarak giinii-
miize kadar ulasmistir. Sadece cocuklarin vazgecemedigi bir kiiltiir olmak-
tan ziyade biiyiiklerin de zaman zaman yiiziinii giildiiren s6zlii miraslari-
mizdir. Gegmisten gelecege toplumun kiiltiirel kodlarini tasir ve aktarim
icin kiymetli bir zenginlik olusturur. Her yasta oynanabilecek oyun tiirii
vardir. Oyunlar1 oynanis sekline, oynanis materyale, yasa cinsiyete, meka-
na ve zamana gore siniflandirmak miimkiindiir.
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Islev oyunlar1. Cocugun dogumundan bir yasmin sonuna denk gelen
cagina “siit cag1 donemi” denir ve bu donemde gocugun istemsiz olarak
gerceklestirdigi devinimlere ya da aktivitelere islev oyunlar1 denir. Bu do-
nemde, bebegin ya da gocugun bilingsiz, istemsiz ve iggiidiisel olarak yap-
t181 bu aksiyonlar siit ¢ag1 islev oyunlar olarak da isimlendirilir. Cocuk
sevindiginde veya heyecanlandiginda el kol ve bacaklarini istemsiz sallar,
birtakim sesler ¢ikarir, duygularimi yansitmaya ¢alisir. Cocugun bunu takip
eden ve 1-3 yas araligina denk gelen siirecine dzerklik donemidir. Ozerlik
doéneminde ¢ocugun saldirganligini, kirletme ve kirma gibi i¢giidiilerinin
sergilendigi devinimlere ve oynadigi bu oyunlara 6zerklik donemi islev
oyunlar1 ad1 verilir. Artik bu siirecte yapilan her tiirlii aktivite “oyun” nite-
ligi tasiyan 6zellikler sunmaktadir. Bu siiregteki ¢ocuklar kirletme giidiisii-
nii karsilayacak su, camur, kil gibi malzemelerle oyun oynamak ister, sal-
dirganlig1 disa vurmak ve bunu anlatmaya ¢aligtigindan daha ¢ok atmaya
yarayacak giirtiltii ¢ikaran oyuncaklarla oynamak isterler.

Ben oyunlari. Ozerlik dénemini cocugun kendini tanimaya yonelme-
sine ve yeteneklerini gelistirmelerine yardimci olan oyunlara ben oyunlari
denir. Cocuklar 3-4 yas araliginda genellikle benmerkezcidir ve ¢evresin-
den daha cok kendisiyle ilgilenir. Kendini ve ¢evresini tanimaya calisir.
Bunlar1 yaparken ellerini gozlerini ve bedenini kullanir. Kendi kendine
oynamak ister ve tek basina kalmayi tercih eder. Bagkalari ile birlikte iken
bile kendi oyununu oynar ve pek iletisim kurmay1 istemez. Kas, denge,
dil ve biligsel gelisim yoniinden heniiz yeterli olgunlukta olmayis iletisim
kurmasinin engelleri arasindadir. Ben oyunlariyla ¢ocuk, organlarin1 daha
kolay tanir, gorme-duyma-isitme gibi yeteneklerinin daha kolay gelistirir
ve algilama yetilerinin artmasini saglayabilir.

Diis giicii oyunlari. (Hayali ve Temsili Oyunlar). Diis giicii oyunlari
dénemi, ¢ocugun, bir nesneyi ya da bir olguyu oldugu durumdan farkl bir
bicimde hayal ettigi bir donemdir. Bu sekilde diisiinerek oyun kurar, daha
cok okul oncesi donemindeki ¢ocuklarin severek oynadigi oyunlardir.
Cocugun bu doneminde kas gelisimi bilyllk oranda tamamlandigindan
takla atabilir, yiiksek yerlere ¢ikip inebilir, bisiklete binebilir, denge
tahtasina ¢ikip yiiriiyebilir, top siiriiklemeyi yapabilir. Kendisi yeni
oyunlar olusturup oynayabilir. Nesneleri bagka nesnelere benzeterek
oyun kurabilir. Bir tahta parcasini at olarak nitelendirip, bir kapagi bardak
olarak, bir kutuyu tencere olarak kurgulayip kullanabilir. Oyunlarda farkli
rollerde iistlenebilir. Kimi zaman anne, baba, dede, kimi zaman kardes,
arkadas, teyze, amca bazen de bebek olmak ister. Doktor, 6gretmen polis
asker olmak isteyebilir. Cevresinde gordiiklerini betimleyerek kendine
uyarlayabilir. Hemen hemen her konuda ¢esitli aktiviteler tasarlayip
gercgeklestirebilir. Meslek oyunlar1 oynayabilir. Manav olup meyve sebze
satar, kirtasiyeci olup kitaplar1 anlatir, doktor olup hasta bakar, 6gretmen
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olup Ogrencilerine ders anlatabilir. Diis giicliniin kullanilip gelisimine
yardimci olan bu oyunlar ¢ocugun oyun dagarcigin gelistirir.

Kiime oyunlari. Cocuklarin tekil olarak degil de kiime halinde bir-
likte oynadiklar1 oyunlardir. Cekismeli yarislar halinde olabildigi gibi bir
olayin drama seklindeki hali de olabilir. Kiime oyunlari i¢in yer ara¢ gerec
gibi baz1 olanaklarin saglanmis olmasi gerekir. Oyunlarda ¢ocuklarin sikil-
mamast i¢in oyun siirelerinin iyi ayarlanmasi gerekir, kisa siireli olmal1 ve
seyrek olarak oynanmalidir. Bu donemdeki oyunlar icin el becerileri biiytik
Olciide gelismistir, yapilan resimler anlasilabilirdir ve kendi yaptiklarina
hayranlik duyabilirler. Cok yonlii etkinlikler sergileyebilirler. Resim ya-
p1p, miizik esliginde dans edebilir, sark: sdyleyip kitap okuyabilirler. Kii-
clik kas gelisiminin yaninda biiyiik kas gelisimi de artmistir bu donemde.
Kosma, ziplama, atlama, tirmanma gibi eylemleri tiim bedeni ile yapabilir.
Artik birlikte oyun oynayabildikleri i¢in oyunlar cogalmaya ve ¢esitlenme-
ye baslar. Oyunlarimi bitirmek istemezler, bittiginde ise oyundan kopama-
yip devam ettirirler. Birkag giinliik oyunlar ortaya ¢ikabilir ya da oyunlar
birkag giin devam edebilir. Arkadaslari ile birlikte yaptiklar1 oyun olarak
nitelendirilen etkinlikler onlarin hem sosyal rolleri benimsemeleri hem de
cinsel kimliklerini kazanmalar1 agisindan dnemlidir. Ornegin bir erkek ¢o-
cugu babasini taklit ederken, bir kiz ¢ocugu annesinin roliine biiriinerek
gelecekteki hayati hakkinda ebeveynlerine 6nemli ipuclari sunmakta ve
cinsel kimliklerini benimsediklerini gostermektedirler. Kendi cinsiyeti di-
sindaki rollerde olmay1 secen ¢ocuk i¢in kendisini kiminle 6zdeslestirdi-
gine dair 6nemli ipuglar1 vermektedir. Cocuklar oyunlarinda yasadig aile
ve cevresinde gozlemledigi durumlar1 genellikle ansitirlar. Oyun esnasinda
arkadasina ya da roliine girdigi kisi olarak digerlerine siirekli bagirip cagi-
ran bir ¢ocuk yasadig1 ortamdan etkilendigini gostermektedir. (Tiirkiye’de
Okul Oncesi Cocuk Gelisimi ve Egitimi Projesi, 1979).

Cocuk 5-6 yaslarina geldiginde bedensel etkinlikleri yogun olarak
goriiliir. Genellikle agik hava etkinlikleri ve kaslarmi kullanabilecekleri
oyunlart oynamak isterler. Ip atlama top oynama, hoplama, ziplama,
saklambag oyunlar ilgisini gekmeye baglar. Bu donemde diis giicii oyunlari
azalmis ve daha bilingli oynanan somut oyunlar artmistir. Oyunlar daha
diizenli, dengeli, anlasilabilirdir, masa oyunlar1 popiiler olmus boyama,
bulmaca, kelime oyunlar1 gibi etkinlikler 6nem kazanmigtir. Daha ¢ok
cinsiyete 0zgli oyunlar oynanmaya baglanmistir. Kiz ¢ocuklar1 evcilik,
komsuculuk, doktorculuk oynayip, anne olup bebek bakmayi yemek
yapmayi tercih ederler. Dikis nakis 6rgii gibi aktivitelere ilgi gosterirler.
Erkek gocuklar ise daha ¢ok savas oyunlar1 segmekte, kagip kovalama
yapabilecekleri polis asker rollerini {istlenmekte, yenilgisi olmayan ugak,
tren, uzay gemisi oyuncaklarmi tercih etmektedirler (Tiirkiye’de Okul
Oncesi Cocuk Gelisimi ve Egitimi Projesi, 1979).
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Agikhava oyunlari. Ozellikle fiziki aktivitelerin én planda oldugu
kosma, atlama, ziplama, yakalama gibi daha ¢ok ag¢ik havada oynanan, fi-
ziksel gii¢ gerektiren ve tiim bedeni ¢aligtiran oyunlara agik hava oyunlari
denir. Bu oyunlar, hayvana bitkiye tasitlara ve doga olaylarina dykiilene-
rek oynanirlar. Bu nedenle dykiilenme yiiriiyiisleri ve kosullar1 da denilen
bu oyunlar, deve-ciice, at¢ilik, saklambag, gibi oyunlardir.

Salon-sinif oyunlari. Kuralli oyunlardir hem a¢ik mekéanlarda hem
de kapal1 ortamlarda oynanabilir. Bu oyunlar oyun saatlerinde oynanir ve
oyunlarda bazi asamalar sirasiyla gerceklestirilir. Cocuklarin oyuna 1sinma
asamasl, oyunun gerceklesmesi ve sonrasinda dinlendirici aktivitelerin ya-
pilmasi bu oyunlarin uygulanan asamalaridir. Egitsel materyaller ve blok
oyuncaklar da bu oyunlarda kullanilan araglardandir.

Arach- aragsiz oyunlar. Oyunlar icin bir¢ok siniflandirma yapilabi-
lir. Bunlardan birsi de oynanan mekan ya da materyal siniflandirmasidir.
Bazi oyunlar herhangi bir arag olmadan oynanirken bazi oyunlarin ana
unsur ara¢ olmaktadir. Her gesit dykiilleme oyunu, sarkili oyunlar, halka
oyunlar1 aragsiz oyunlara ornek verilebilir. Aragla oynanan oyunlar ise
minder oyunlari, denge oyunlari, iskemle oyunlar1 gibi gesitli araglarin
kullanildig1 oyunlardir.

Cocuk dogumunu izleyen siireg igerisinde mutlaka oyuna ya da adina
oyun denilen aktivitelere ihtiya¢ duyar ve yasi cinsiyeti ne olursa olsun
oyun kurar. Bu kurma da i¢ginde bulundugu siirec itibariyle bir sira izler.
Once nesneleri yan yana dizmeye baslar, bir siire sonra iist iiste koyma-
y1 dener, daha sonra onlarla hayali bir yapitlar olusturur. Yasi ilerledik¢e
oyunlar somutlasir ve sayica ¢esitliligi azalir. Cocuk deneyimleri sayesin-
de kendine, bedenine ilgi ve isteklerine uygun oyunu bulur ve onu gelis-
tirmeye Ozen gosterir. Yetenekli oldugu oyunlarda daha ¢ok zaman harcar
sonug alamadig1 oyunlardan sikilir ve uzaklasir. Cocuk biiyiidiik¢e oyuna
verdigi dikkat siiresi de artar, daha kuralc1 oyunlar kurar. Belli bir nesne-
ye bagl kalmadan oynamaya bagslar. Yas ilerledikce fiziksel aktivitelerin
bedence daha az oldugu zihinsel becerilerin daha ¢ok gelistigi oyunlar ter-
cih edilmeye baslanir. Kendine gore bir denge olusturur, istedigi zaman ve
bigimde oyunlar oynayabilir (Tiirkiye’de Okul Oncesi Cocuk Geligimi ve
Egitimi Projesi, 1979). Gerede yoresi ¢gocuk oyunlari, acik ve kapali alan-
larda oynanabilen, Nebi Ozdemir’in 2006 yilinda yapmis oldugu ¢alisma-
sindaki siniflandirmasina uygun olarak oyun araglar1 esas alinarak gruplara
ayrilmistir;

* Opyun araci tag olan oyunlar
*  Oyun arac1 top olan oyunlar

*  Oyun arac1 ip olan oyunlar
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+  Ozel oyun aracityla oynanan oyunlar

Gerede; I¢ Anadolu Bélgesi ile bat1 Karadeniz’in ortak bir bolgesinde
konumlanmais olup, ortalama yiiksekligi 1470 metre olan ve etrafi orman-
larla kapli, daglarla cevrili dalgali bir arazi seklindedir. iklimi ¢ok serttir
ve bol yagisl bir ovadir. Bolu iline bagli olan ilge soguk bir iklime sahiptir,
kis aylar1 olduk¢a uzun siirer. Kis mevsiminin en uzun ve siddetli yasan-
dig1 ilgelerden biri olan Gerede de yaz mevsimi de serin gecer. Bolge ile
ilgili yapilan arastirmalar: derledigimizde Dr. Halil Aydinalp’in hazirlamis
oldugu tez bize 6nemli bilgiler vermektedir. Bolge ile ilgili olarak, ilge-
nin ge¢misinin antik zamanlara kadar uzandigi belirtilir. “Gerede, eski
bir gegmise sahip, antik ¢aglara uzanan bir ilgedir. Ilgenin bir smir kenti
oldugu ve Antik Bitinya (Bithynia) ile Paflagonya (Pahplagonia) bolgeleri
arasinda kaldig1 bilinmektedir. Gegmisten giiniimiize bu bolgede, Selguklu
ve Osmanli devletlerinin hiikiim siirmelerinden 6nce sirastyla; M.O. 300lii
yillarda Paflagon, M.O. 260-228 li yillarda Bitinya, M.O. 89 lu yillarda
Pontus, M.O. 70-71 yillarda Roma hiikiim siirmiistiir. M.S. 395 Roma’nin
ikiye ayrilmasiyla da Dogu Roma, yani Bizans hakimiyetlerinin bdlgede
hiikiim siirdiigii belirtilmektedir. Tam tarihi kesin olarak bilinmemektedir
fakat yapilan arastirmalara gore baska kentlerle birlikte yaklasik ayni za-
manlara denk gelen siirecte Bitinyalilar tarafindan kolinize edilmis eski bir
Paflagonya kasabasi oldugu elde edilen bulgulardan anlagilmaktadir. Elde
edilen bulgulara gore eski bir tarihi gegcmise dayanan Gerede’ nin gegmisi-
nin M.O. 3. yiizyila kadar uzandig1 tahmin edilmektedir. ilgenin isminin
Gerede olmasi antik donmelerden kalma ihtimallerini giiglendirmektedir.
Paflagonyalilara ait eski bir yerlesim alani olan Cressa; bolgenin ilk ismi-
dir. Daha sonra Bitinyalilar tarafindan isgal edilen bolgenin ismi Kratia
olmus ve sonrasinda bir Bitinya kolonisi haline gelmistir. Bolge zamanla
Miisliiman Tiirkler tarafindan ele gecirilmis ve kontrol altina alinarak Kra-
tia ismi zamanla sdylenisi daha kolay oldugu icin Gerede’ye donilismiistiir.

Gerede’nin ekonomik yapisi incelendigi deri ve dericilik 6n planda-
dir. Bu alanda iilkenin en 6nemli ticaret merkezlerinden sayilabilir. Bunun
yaninda kirsal kesimlerde tarim ve hayvancilik gegmisten bugiine devam
eden gecim kaynaklarindandir. Cografi konumu itibariyle avcilik gelis-
mistir. Iklimi nedeniyle kis turizmi biiyiik énem tasimaktadir. Bolge kis
mevsimi boyunca kar yagishdir. Kis mevsiminin uzun siirmesi ve burada
yasayan insanlarin farkli etkinliklerle uzun kis gecelerini keyifli gegirme-
lerinin en biiylik etmenlerinden birsi oynanan oyunlardir. Seriye sicilleri-
ne gore Gerede de aile yapisi benzerlik yoniinden Osmanli aile yapisina
benzemektedir (Ercivan, 2023). Aileler kalabalik bir yapiya sahiptir, uzun
kis gecelerinde, bir araya gelinen eglencelerde, 6nemli giinlerde oynanan
oyunlar ge¢gmisten giiniimiize taginmis ve korunmustur.
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Gerede yoresine 6zgii ¢cocuk oyunlari, agik ve kapali alanlarda oyna-
nabilen, Nebi Ozdemir’in ¢aligmasinda yaptig1 simflandirmasina uygun
olarak derlenmis ve dort baslik altinda gruplandirilmistir. Bu gruplamada
oyun araglar1 esas alinmig ve yer verilen oyunlar oynanma sikligma ve
hatirlanma dercesine gore secilmistir.

*  Oyun arac1 tag olan oyunlar
*  Oyun arac1 top olan oyunlar
*  Opyun aract ip olan oyunlar

+  Ozel oyun aractyla oynanan oyunlar

Oyun araci tas olan oyunlar

Uctas. Iki kisi ile oynanan oyunda her oyuncunun iier tas1 vardir. En
eski ve en basit oyunlardan biri olan ii¢tag oyunu bir tabla yardimiyla oy-
nanir. Oyunda amag, oyuncularin tablada bulunan kesigme noktalarina yer-
lestirilen taslarla ayni hizaya getirmeye ¢alismasidir. Taslar yatay olarak,
dikey olarak ya da ¢apraz yonde bir sira olusturabilir. Baglangigta oyuncu-
lar taglarii sirayla tabladaki bos kesisme noktalarina yerlestirerek oyun-
da baglangi¢ konumunu alirlar ve sonra sirayla oyuncular karsilikli hamle
yaparak taslarimdan birini komsu bir bos noktaya gecirir ve sonrasinda ii¢
tagini sozii edilen bir sira halinde dizmeye calisir. Taglarinin yan yana gel-
mesiyle ilk siray1 olusturan oyuncu kazanir (K.K.1).
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(Resim1. Ugtas oyunu)

Bes tas. 1ki kisi ve bes tane tas ile oynanan oyunda &ncelikle bir kisi
ebe secilir ve oyunun asamalar sekillenmeye baslar. Birler: i1k adimda tas-
lar rastgele yere birakilir. Ebe secilen kisi yere birakilan taglardan birini
secer ve sectigi tasi havaya atar. Tas1 havaya her attiginda yerde bulunan
taslardan biri alarak havaya attig1 tas1 yakalamaya ¢alisir. Her hamlede bu
islemi tekrar eder. Yerde bulunan taslar bitirmeye ¢aligir. Bu esnada havaya
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atilan tag1 tutamaz veya yerde duran taslarindan belirlemedigi birine yani
almak istedigi tasa degil de farkl bir tasa dokunursa oynama hakkin kay-
beder. Oyunda sira diger oyuncuya gegcer. Ikiler: Taslar baslangictaki gibi
rastgele yere birakilir. Ebe olan yani oynama siras1 olan oyuncu taglarin
icinden uygun olani alir, havaya atar fakat bu esnada yerde bulunan taglar
ikiserli olarak almaya calisir. Ucler: Taslar tekrar yere rastgele atilir, tagin
biri ele alinir. Tek olan tag havaya atilir bu sefer yerde bulunan taslarin iicii
tek seferde alinmaya galisilir. Dortler: Rastgele yere atilan taglardan uygun
olarak segilen bir tanesi havaya atilir. Atilan tag havada iken yerde bulunan
dort tas bir seferde alinmaya caligilir. Oyunun devam etmesi da su sekil-
dedir ki; Tombah: Bes tastan biri se¢ilip oyuncu hangi elini kullanacaksa
o elinin igaret parmag ile bagparmagin arasina secilen tas sikistirilir, diger
dort tas ise yine ayni elin avucunun igerisine yerlestirilir. Parmaklarin ara-
sindaki tag1 havaya atan oyuncu avug i¢indeki diger taslar1 da yere koyar.
Havaya atilan tas1 yakalanmaya caligir. Bu esnada havaya atilan tas1 yaka-
layamaz ise sira oyuncu hakkini kaybetmis sayilir ve sira diger oyuncuya
gecer. Dedeler: tiim taglar rastgele yere atilir. Bagparmak ve sahadet par-
maginin arasi kale gorlintiisiinii verecek aralikta agilir, oyuncu yerden bir
tane uygun tas secip eline alir. Rakip oyuncu ise en son parmagin arasindan
gececek olan tasi seger.

Secilen bu tas diger taslarin parmaklar arasindan gecirilmesine engel
olusturabilecek olan tastir. Oyuncu eline aldig1 bu tas1 havaya atar ve tas
havada iken yerdeki tasi kaleden gecirmeye calisir. Bunun i¢in iki hamle
yapma hakki vardir. Birinci seferde tasi diizeltebilir ve ikinci seferde tast
parmaklar1 arasindan gegirmeye calisir. Fakat bu esnada tasi baska bir
taga carptirmamali ve havaya attig1 tasi yere diismeden kapmalidir. Bun-
lar1 yapmazsa oyun oynama hakkini rakip oyuncuya vermis olur. Tiim bu
hamlelerden sonra oyunun final bdliimiine gegilir. Tiim taslarin avucunun
icinde tutan oyuncu hafif¢e yukar1 dogru atar ve avucun tersiyle taglari tut-
maya calisir. Avucunun tersinde en ¢ok tutan yani sayica iistiin tasa sahip
olan oyuncu oyunu kazanir (K.K.2).
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(Resim?2. Bes Tas Oyunu)

Curtcak (9 Tas). 1ki oyuncu ile oynanan oyunda diiz bir zemine gerge-
ve cizilir. Tebesir, boya kalemleri ve ¢akil taslar1 gereklidir. I¢ ice ii¢ kare
tebesirle yere ¢izilir ve karelerin orta noktasindan baslayip diger karede
biten, {ist dis kare yiizeyine degecek dort ¢izgi eklenir. Cizgilerin kesistigi
noktalara cakil taglar1 yerlestirilir. Taglar birbirlerini damada oldugu gibi
yemeye caligir. Yani kars1 oyuncunun yerine yapilan hamlede oyuncunun
tagi hamle yapan tarafindan bosa ¢ikarilir. Oyun iki tas kalana kadar devam
eder. Yere cizilerek oynanan oyun giiniimiizde bazi materyaller hazirlanip
tizerine ¢izilerek tasarlanmistir (K.K.3).

(Resim4.Dokuz Tas oyunu )

Oyun araci top olan oyunlar

Dizdwran oyunu. Agik havada oynanan bir grup oyunudur. Oyunun oy-
nanabilmesi i¢in kesin bir oyuncu sayisi olmamakla oyunun ¢ok oyuncu
ile oynanmasi tercih edilir. Oyuna baglamadan dnce sayigsmayla oyuncular
arasindan bir ebe secilir. Oyunu oynayabilmek i¢in sert olmayan plastik
bir topa ihtiyag vardir. Ebe diginda kalan diger oyuncular aralarinda belirli
mesafe birakarak ve diiz bir duvar oniine dizilirler. Siraya dizilen oyun-
culardan 5-6 metre uzaga bir ¢izgi ¢izilir. Ebe olan oyuncu, oyuncularin
Oniine ¢izilen bu ¢izginin arkasina geger ve topu arkasina saklar. Daha son-
ra ebe: oyunun tekerlemesi olan “diz diz dirdirdan, kimdir beni kizdiran?”
diye sdylenerek elindeki topu sectigi bir oyuncuya atar. Bu arada oyuncu-
lar vurulmamak i¢in saga sola dogru kagmaya g¢alisirlar, egilip ziplarlar.
Oyuncular vurulmamak, ebe ise vurmak igin hamleler yapmaktadir. Eger
ebe, ilk atigta bir oyuncuyu vurusa ebe degisir vurdugu oyuncu olur fakat
atisinda hi¢bir oyuncuyu vuramazsa yine ebe olarak kalir. Ebe olan oyuncu
ayni tekerlemeyi sOyleyerek atisini yapar (K.K.4).

Hiilii/Hulu. Oyunu oynamak icin kece, sopa, top, tas gibi oyun arag-
lar1 gereklidir. Ug ya da dort kisi ile oynamir. Oncelikle kegeden bir top
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yapilir, agik alanda diiz bir toprak zeminde ¢ukur agilir kuyu goriiniimii
olmasi saglanir. Oyuncular ellerine sopa, tas ya da top almis vaziyette bek-
lerler. Keceden yapilan top ortaya konumlandirilir. Oyuncular ellerinde
bulunan sopa ya da tas ile keceden yapilan topu yuvarlayip agilan ¢ukura
atmaya calisirlar. Atis miktar belirlenir ve hangi oyunca basarili atig yapip
topu ¢ukura atmay1 basarirsa oyunu kazanir, kaybeden oyuncuya ise diger
oyuncular tarafindan ceza verilir (K.K.4).

Patlangag / Patlangi¢. Oyun yoreye ¢ok fazla sayida bulunan ardig
agaclarinin meyvesi ile oynanan bir oyundur. Oyun materyali olacak agag,
20-25 cm uzunlugunda diiz bir aga¢ olmalidir. Sayilar1 sekiz ile on arasin-
da olan oyuncular, diiz agacin i¢ini nohut biiyiikliigii kadar oyup ardic aga-
ciin meyvelerini oyulan agacin ucuna koyarlar. Her bir oyuncu konulan
taraftan tifleyerek diger oyunculari vurmaya ¢alisir. Vurulan oyuncunun
oyundan c¢ikmasi gerekir ve bu sekilde oyun devam eder. En son kalan
oyuncu oyunu kazanir.

(Resim5: Patlangi¢c oyunu)
Oyun araci ip olan oyunlar

An tagi. Ug oyuncu ve bir ip ile oynanan oyunda, Ug kisiden biri segilir
secilen bu kisinin elleri ve ayaklar1 baglanir. Tki komsunun tarla aginm
belirlenmesi i¢in elleri ve ayaklar1 bagli oyuncunun sinirda yuvarlanir
ve smirdan simira itilir. Bu sekilde oynanan oyunda gergekten bir sinir
belirleme s6z konusu degildir. Cocuklar aralarinda eglenmek ve ortadaki
oyuncuyu hirpalamak i¢in aralarinda oyuncuyu bir o tarafa bir bu tarafa
atarlar (K.K.1).

Halat ¢ekme. Halat cekme ya da halat ¢cekme yarislart olarak bilinen
oyun Osmanlt impatorlugu déoneminde de oynanan ve tarihi en eski oyun-
lardan biridir. Aslinda gii¢ gosterisine dayali olarak yapilan ve gii¢ olarak
istiin olan grubun kazandig bir oyundur. Askerlerce, yetiskinlerce nesiller
boyu oynanan, ¢ocuklara aktarilan ve oynanarak giliniimiize kadar taginan
bir oyundur. Oyuncu sayisi kesin degildir kag kisi toplanirsa oynanabilir.
Ancak sayica fazla oyuncu ile oynanmasi tercih edilir. Oyuncular iki gruba
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ayrilir, belirlenen bir ¢izginin iki tarafina gegerek, kalin ip ya da halata
tutunarak, karsi tarafi ¢izginin kendi tarafina siiriikleyerek cekmeye galigir.
Oyun giiglii olan grubun kazanmasiyla sonuglanir (K.K.4).

Ozel Oyun Araciyla Oynanan Oyunlar

Beddem atesi. Yorede oynanan oyunlardan biri olan Beddem Atesi,
orta Asya ya kadar dayanan eski bir oyundur. Oyun, yesil agac dallar1 ve
ates ile oynanir. Yas olan dallar orta alanda yakilir ve haliyle ¢ok fazla
duman ¢ikarir. Oyuncular rastgele bir sirayla yanan atesten ¢ikan yogun
duman i¢inden gegmeye calisirlar. Bazi inanislara gore yas dallarin kirilip
yakilmasimin dini yonlerden giinah sayilmasi bu oyunun daha ¢ok gizili
sakli goriilmeyen alanlarda oynanmasina neden olmustur.(K.K.1)

(Resim6. Beddem Atesi)

Cember yarislar1. Istenilen sayida kisi ve 80-100 cm ¢ember, ¢ivi ve
sopa ile oynanan bir oyundur. Dénemin en bilinen ve en sik oynanan oyun-
larindan biridir. Glinlimiizde genellikle her cocugun bisiklete sahip oldugu
gibi gecmiste de her ¢ocugun en giizel oyuncagidir gember. Yaklasik bir
metre ¢apinda bir kasnak ile oynanan oyunda elde edilen bu kasnak, eski
kagni arabalarin ya da traktorlerin tekerlerinden ¢ikan demir bir cemberdir.
Bu ¢embere hiz vermek i¢in diizgiin bir sopa ya da tahta pargasi gerekir.
Tahta pargasinin ucuna da bir ¢ivi ¢akilir ki bu da ¢emberin yoniinii belir-
lemek i¢indir. Cemberi hizli kullanmak maharettir ve yarisa doniisen bir
oyun halini alir. (K.K.3) .

Gicirdak/Kigirdak. 1ki kisi ve Oval agag, civi veya demir pargast ile
oynanan oyunda iizeri oval bir aga¢ toprak kazilip gomiiliir. Agacin lizerine
bir ¢iviyle veya demir pargasiyla bir sirik ¢akilir. Sirigin iki basina iki kisi
oturur hem yukar1 asagiya hem de saga sola dogru hareket eder (K.K.2) .

Yiiksiik. Genellikle dokuz adet fincan, bir yiiziik ile oynanan oyunda
oyuncu sayist ile ilgili smirlama yoktur. Oyuncular esit sayida iki gruba
ayrilir, fincanlar orta alana dizilir ve birinin altina ytiziik saklanir. Bir grup
yiiziigii saklar, digeri bulmaya galigir. Sirastyla rolleri degisirler. Onemli
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olan yiiziigii bulmaya galisan grubun ilk defada bulmasidir. Ilk defa da
yiiziige ulasan takim oyunu kazanmis olur. Eger ilk seferde yiiziigiin hangi
fincanda oldugu bulunmazsa son ii¢ fincan kalana kadar oyun devam eder.
Yiiziik kacinci fincan altinda bulunursa bulmaya calisan grubun o kadar
oyuncusuna kars1 grup tarafindan ceza verilir. Ceza olarak oyunculara tem-
sili miihiir vurulur yani yiizleri kalem, komiir veya boya ile karalanarak
miihiirleme yapildig1 varsayilir (K.K.1).

Cocuk oyunlar1 toplumun sosyo-kiiltiirel yasantisini yansitmakta, ge-
lenek ve goreneklerinden izler tagimakta ve nesilden nesile aktarilan kiil-
tiirel miras olarak adlandirilmaktir. Cocuk oyunlari incelendiginde yapisal
unsurlarinin birbirinden ayrilamaz ve i¢ ige ge¢mis oldugu, cocuklarin
biitiinsel gelisimine bir¢cok acgidan katki sagladigi goriilmektedir. Ancak
dijital cagin getirileri, yasanan teknolojik gelisimler ve degismeler, oyun-
larin sahada bireylerin birbiri ile etkilesimde oldugu etkinlikler yerine
sanal ortamlara tasinmis oldugunu gostermektedir. Bu sayede geleneksel
cocuk oyunlar1 unutulmaya yiiz tutmustur. Kural, diizen, isbirligi gibi bir-
cok kavrami oyunda 6grenen ¢ocuklar yerine vaktinin ¢ogunu bilgisayar
tablet veya akilli telefonlarla geciren, sosyallesmeden uzak, iletisimden ve
kendini ifade etmekten yoksun bireyler yetismektedir.

Kaynak kisilerin goriisleri neticesinde derlenen ¢aligmada, cocuklarin
oynadiklart oyunlar, herhangi bir oyun materyali gerektiren ya da gerek-
tirmeyen; herhangi bir materyal gerekiyorsa da oynanan oyunlar ise tasla,
topla, iple ve herhangi bir oyun araci ile oynanan oyunlar olmak iizere
tekrar siniflandirilmigtir. Oyun faki gozetilmeden yapilan bu ¢aligmada,
oyunlarin ¢ocuk gelisimiyle, halk bilimi ve yasanilan kiiltiirle ilgili oldugu
ve bireylerin gelisimine katki sagladigi sonucu elde edilmistir. Geleneksel
cocuk oyunlari incelendiginde olusan sonug sudur; kaynak kisilerde yapi-
lan goriismelerde oyunlarin mekan gézetmeksizin evde, bahgede, disarida,
sokak aralarinda ya da meydanlarda oynandigi ve ¢ocuklarin fiziki olarak
birbirine temas etmekten mutlu olduklar siire gdzetmeksizin bu etkinligin
saatlerce devam ettigi belirtilmistir. Ancak giiniimiizde bu sayilan etkin-
liklerin evlerde hatta odalarda sadece sanal ortamlara tagindigi gézlemlen-
mektedir. Teknolojinin gelismesi oyun alanlarinin azalmasi, insanlarin bir-
birine ve gevrelerine olan giiveninin azalmasiyla ¢ocuklarin gézetiminin
artmasi, cocugun ¢ocuklugunu yasayamamasina neden olmustur.

Calismada geleneksel ¢ocuk oyunlarini oynayanlarm psiko-motor,
kiiltiirel, sosyal, dilsel, fiziksel, zihinsel gelisim alanlarin1 olumlu etki-
ledigi goriilmektedir. Oyun igeriklerinde yer alan etkinliklerde ¢cocuk bir
oyunda atig atarken, diger oyunda nefesini tutup kontrol ederken, diger bir
oyunda kovalamaca yaparken ya da atacagi tas ya da bir sonraki hamlesin-
de strateji belirlerken psiko-motor faaliyetler i¢inde bulunmakta ve kendi
viicudunu ve giiclinii tanty1p gelistirdigi gézlemlenmistir.
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Cocuk oyunlar1 birgok unsurla i¢ icedir. Icinde yasanilan kiiltiiriin
izlerini tagir, halk bilimini yansitir, cocugun gelisimine her yonden katki
saglar. Oyunlarin bireylerin gelisimine fiziki ve zihinsel yonden katki sun-
dugu gergegi gdz oniinde bulundurularak yapilan alan taramasi dogrultu-
sunda konu tartisilmaya ¢alisilmistir. Oyunlar ve ¢ocuklar ile ilgili yapilan
caligmalarda farkli bakig agilarindan hareketle yapilan tiim ¢aligmalar ben-
zer sonuglara odaklanmistir. Geleneksel cocuk oyunlarinin yan sira, ¢agi-
mizin geregi yerini biraktig1 dijital oyunlar, 6gretici ve gelistirici bilgisayar
oyunlar bile kontrollii ve uygun zaman dl¢iilerinde oynanmasi durumunda
cocuk ve gencin gelisimine katki sagladigi ifade edilmistir.

D1s mekénlarda oyun bireyin 6grenme yetenegini artirmasina, beceri-
lerinin gelismesine, kisiliginin oturmasina katki sagladigina dikkat ¢eken
Selcuk (2019), oyun alanlarmin genisletilmesine vurgu yaparken, Ozser-
vet, 2015 yilinda yaptig1 ¢calismasinda oyun mekaninin esnek kullaniminin
onemine dikkat ¢ekmistir. Asir1 kontroliin oyunun dogasini bozdugunu,
acik havada oyun oynamanin ¢ocugun kendi yeteneklerini fark etmesi i¢in
onemli bir olgu oldugunu belirtmistir. Cocugun yetiskinlerin diinyasina
adapte olabilmesi giinliik hayata dahil olmasi i¢in dis mekanda oyun oyna-
ma firsat1 taninmalidir.

Oyun alanlarinin azalmasi, teknolojinin gelismesiyle sanal ortamda
oynanan oyunlarin artmasi, yenidiinya diizeninin degisimiyle oyun alan-
larinin azalmasi, sosyal diizenin degismesiyle birbirine olan giivenin azal-
masl, sinav kaygisinin artmasi, rekabetin ¢ogalmasi, oyun i¢in harcanan
zamanin gereksiz goriilmesi, cocuk oyunlarini etkilemektedir. Arastirmada
tistiinde durulan oyunlar i¢in de ayn1 durum gegerlidir. Oyunlarin, kiiltiirel
dilsel, sosyal gelisim gibi bircok alana olumlu katki sagladigi gézlemlen-
mis ancak cocuklarin oyun zamanlarinin gegmise oranla azaldigi ve firsat
bulduk¢a oyun oynadigi tespit edilmistir.

Cocuklar, ligtas, bes tas oynarken strateji yapmay1, patlangic oynarken
nefesini kontrol etmeyi, halat ¢ekme, dizdiran oynarken oyun bdolgesini
etrafin1 kontrol etmeyi ve psikomotor faaliyetler icinde bulunmay1 &gre-
nir. Gicirdak, hulu, yiiksiik oynarken kendi bedenini taniyarak giiciinii fark
eder kendine olan giivenini gelistirir. Nitekim yapilan ¢alismalar bu diisiin-
celeri destekler niteliktedir. Cocugu fiziksel, zihinsel, psikolojik ve sosyal
yonden besleyen geleneksel oyunlar yok olmamali ve sadece hafizalarda
degil, nesillere aktarilmalidir.

Oyun, insan var olduk¢a oynanmis, zamanla gelisip degiserek giinii-
miize kadar ulagsmistir. Oyun, insanin hayata geldigi ilk donemden baslar,
adina farkli isimler verdigimiz aktiviteler, etkinlikler ile devam eder. Co-
cukluktan ergenlik dénemine kadar olan siirecte cocugun bedensel, psi-
ko-motor, dil, duygusal ve zihinsel gelisimi saglar ve bireyin sosyallesme-
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sine biiyiik katki sunar. Zamanla sekillenir, kurallar1 belirlenir, siireklilik
kazanir ve devamlilik arz etmeye baglar. Vazgegilmez bir olgu haline do-
niigiir. Oyun i¢inde bulundugu mirasin kiiltiirel kodlarini tasir, gelecege
aktarimin en etkili yontemlerinden biridir. Zamanla teknolojik degisim ve
gelisimlere maruz kalmis, giincellenmistir.

Cocuk oyunlar1 bir toplumun sosyo-kiiltiirel yasantisini yansitmakta-
dir. Bununla birlikte gelenek, gorenek, anane ve inaniglardan izler tasi-
maktadir. Calismada bu dogrultuda Gerede yoresi ¢ocuk oyunlar yapisal,
baglamsal ve islevsel agidan incelenmistir. Aragtirmanin amaci, gocugun
gelisiminde ve sosyallesmesinde etkili olan, nesilden nesile aktarilan, o
bolgenin kiiltiirlinii yansitan ve yasatan geleneksel ¢cocuk oyunlarina dik-
kat cekmek ve ortaya ¢ikarmaktir. Calismada oyunlarin, bireylerin fiziksel,
zihinsel gelisimine ve dil becerilerine katkida bulundugu, oyun oynayarak
gerceklesen Ogretilerin gercek yasamda rehber ve kalici oldugu, ¢cocuklari
sosyal kiiltiirel, fiziki, bircok yonden etkidigi ve ¢ocuklarin biitiinsel geli-
simine katkida bulundugu gézlemlenmistir. Oyun, insanin var olmasiyla
yasamimizin bir pargast haline gelmistir. Kiiltlirlimiiziin manevi kodlari-
dir, nesilden nesile aktarim saglayan en etkili yontemlerdendir. Gerede yo-
resinde glinlimiize kadar taginan ve halen oynanmaya devam eden ¢ocuk
oyunlari bu ¢aligmada derlenmis ve sunulmustur. Her ne kadar gelisen tek-
nolojik sartlar ile degisime ugrasa da yok olmaya yiiz tutmus bazi oyunlar
kayit altina alarak giiniimiiz ¢cocuklarina aktarilmaya ¢aligilmistir. Ge-
rede 6zelinde kapsamli bir ¢aligma niteliginde olup diger calismalara 151k
tutmasi amaciyla hazirlanmistir.

Gegmisten gliniimiize degisen yasam sartlari, fiziki imkéanlar, aile ya-
pis1, sosyal ve ekonomik kaygilar, biiyiiklerin dolasiyla onlart model olan
cocuklarin hayata bakis acisi, egitim sisteminin gereklilikleri, sahip olu-
nan imkanlar ve hizla degisen diinyaya ayak uydurabilme ¢abalar1 insan-
lar1 farkli bir diizeye tasimistir. Bununla birlikte bos vakitlerin azalmasi,
is vaktinin artmasi eglenmekten ziyade insanlart mecburiyete mahkim
etmistir. Bu nedenle ge¢cmiste daha ¢ok oynanan geleneksel olarak adlan-
dirilan ¢ocuk oyunlart unutulmaya yiiz tutmus, gegmisten giiniimiize ya-
pilan kiiltiirel miras aktarimi zarar gdrmeye baslamistir. Biligsel, zihinsel
ve fiziksel gelisimi hizlarin bu oyunlarin ¢ocuklarin gelisimine katkilar
yapilan arastirmalar neticesinde ortaya ¢ikmustir.
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