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Abstract
Child games hybridized with the television screen

The study addresses the relationship between child plays and
television. Starting from the point/ based upon the arguments that
child games/ kids plays are hybridized with the television screen ,
the study aims to put forward the transformation of self-initiated
kids plays which were used to re-enact the adult world once upon
a time. The study is designed within a qualitative approach. In the
study, the answers are sought for the questions such as “What is
the relationship between the child plays and the television?”, “Are
there any traces from the television shows in the child plays?”, and
so on. In this context, some field studies were carried out in nine
state kindergardens located in the center of Sivas during the spring
semester of the 2015-2016 academic year. As a result of the study,
it is observed that children now, produce their games from some
popular television stories and characters. Because of that it is possi-
ble to say that the play is hybridized .
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Résumeé
Les jeux d’enfant hybridés avec I'écran télévisés

Cette étude traite la relation entre les jeux d’enfant et la télévision. L ‘objec-
tif de cette étude de constater la transformation des jeux d’enfant en s‘appuyant
sur la thése selon laquelle les jeux d’enfant se sont hybridés avec la médiation
télévisuelle. Cette étude utilise une méthode qualitative. On a cherché a répon-
dre aux deux questions suivantes: Quelles sont les relations entre les jeux d’en-
fant et la télévision ? Y a-t-il des traces des narrations télévisées dans les jeux
d'enfant ? La recherche a été conduite durant le second semestre de I'année
scolaire 2015-2016 dans neuf écoles maternelles publiques situées dans la prov-
ince de Sivas. En conclusion, on a constaté que les enfants ont créé des jeux en
étant affecté des personnalités et des histoires populaires a la télévision. I est
donc possible de mentionner que le jeu est aussi en train de s’hybrider.

Mots-Clés : Jeu d’enfant, Télévision, Jeu d’Enfants Hybridé, Bandes Des-
sinées.

0z

Calisma, cocuk oyunlari ve televizyon iliskisini ele almaktadir. Cocuk oyu-
nlarinin televizyon ekraniyla melezlestigi savindan hareket ederek, bir zamanlar
yetiskin diinyasini canlandiran kendi kendine baslayan cocuk oyunlarinin nasil
dénustiglnd ortaya koymak ¢alismanin amacini olusturmaktadir. Calisma nitel
yaklasimla insa edilmistir. Calismada, cocuk oyunlari ve televizyon iliskisi nedir,
cocuk oyunlarinda televizyon anlatilarindan izler var midir, gibi sorulara cevap
aranmaktadir. Bu kapsamda 2015-2016 egitim 6gretim yili bahar déneminde Siv-
as merkezde bulunan dokuz devlet anaokulunda saha arastirmasi ydritdlmustdr.
Calismanin sonucunda cocuklarin artik oyunlarini popliler televizyonun hikayeleri
ve karakterlerinden drettigi gortlmdstir. Bu sayede de oyunun melezlestiginden
bahsetmek mimkinddr.

Anahtar Kelimeler: Televizyon ve Cocuk, Cocuk Oyunlari, Cizgi Film ve
Cocuk Oyunlari
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Giris

Meger ne glinler imis! Cliz kesesi boynumda, sefertasi elimde tin tin mektep.
Clz torbasi belimde, mesin top cebimde, ucar gibi cami avlusu. Ta tepede
kalmis bir avug c¢itlembik igin dort, bes metre ylkseklige tirmanis (Ahmet
Rasim). Kegiéren Bagevi'nin bliylik bahcesinde acik havada dolasir, agacindan
visne, kiraz, dut yerdik. Bahgede ip atlar, sek sek oynardik. Bisiklete binmek, top
oynamak, agaclara gcikmak, agacglarin altinda evcilik oynamakla gliniimdiz gegerd.
Kérebe, kdse kapmaca hayatimizin bir parcasiydi (Suna Kirag). Komsu kizlartyla
doyamadigimiz evcilik oyunlari kurduk evin éniindeki kaldinmda. Bahgede erkek
cocuklarla ¢iglik ¢ighga dokuz kiremit oynadik, agaglara tirmandik, kavgalar ettik
(inci Aral). Senelerce dinledigimiz ve hayatimiza televizyondan cok daha fazla renk
katan radyolara nankdrce sirt cevirdik. Oysa altmisli yillarda Ankara’da cumartesi
aksamlari sokakta arkadaslarimizia oynarken bile gbzlim(iz saatte olur, bes dedi
mi radyoda ‘Cocuk Saati’ni dinlemeye evierimize kosardik. ‘Cocuk Saati’ bitince
tekrar firlar, dinledigimiz piyes (lizerine konusur, bir slire sonra tekrar oyuna
dalardik (Perihan Sariéz) (aktaran Onur, 2007, s. 166, 170, 318, 329).

Ovyunla ilgili bu anlatilanlar ok eski yillar igin gegerli degildir. Bundan elli sene
oncesinde televizyonun henlz yayginlasmadigli zamanlarin ¢cocuk oyunlaridir. Tarih
boyunca baskalariyla ve kendi yarattigi oyuncakla oynamak anlamina gelen oyunun,
zaman i¢inde anlami dondsmdstdr. Oyun artik, insanin, hayatin gergeklerini 6gren-
mesi, anlamlandirmasi ve uyum saglamasi igin cocukluk déneminin sosyallesme
faaliyeti haline gelmistir. Oyun kelimesinin anlaminin dénlisdmdine neden olan et-
kenlerden biri de televizyondur. 1970Q’li yillarla birlikte hayatimiza giren televizyon
giderek yasamin her alanina yayilmis ve hatta ¢ocuklarin saatlerini bile talep eder
hale gelmistir. Cocuklarin bos zaman kultlrine yapilan bu muidahale kamusal ve
akademik gevrelerce 'yer degistirme etkisi’ (Neuman, 1988) kavramiyla iliskilendiril-
mis, televizyon izlemek, kitap okumak, ev 6devi yapmak, parkta oyun oynamak gibi
o6nemli eylemlerin yerine mi gegmistir sorusu ile birlikte tartisilir olmustur. GUnu-
muzde televizyon, ¢ocuklarin yasaminin bir pargasi olarak varligini strdirmektedir.
Televizyon, ¢ocuklarin ev disindaki zamanlarinin planlanmasinda ve zamanlarinin
ayarlamasinda belirgin bir degisim yaratmistir. Cocuklar, arkadaslariyla oynamak
yerine televizyon izlemeyi tercih etmistir (Lemish, 2007, s. 96-97).

Televizyonla ¢ok fazla zaman gegirmeye baslayan gocugun hayatindaki pek
cok unsur (ev 6devi yapmak, kitap okumak, yemek yemek, ailesi ve arkadaslariyla
birlikte zaman geg¢irmek) gibi oyun oynamak da bu durumdan etkilenmeye basla-
mistir. Televizyon, cocuk oyunlarrigin zengin bir kaynak haline gelmis ayni zaman-
da onlarin déntistimine de neden olmaya baslamistir (Marsh ve Bishop, 2014, s.
67). Buradan hareketle televizyon ve ¢ocuk oyunlari iliskisi calismanin konusunu
olusturmaktadir. Calismada Marsh ve Bishop'in (2014, s. 17) televizyona karsi
cocuk oyunlarinin bir direnci oldugu disUtncesinden yola cikarak, oyunlarin televiz-
yon dolayimiyla melezlestigi, cocuklarin artik oyunlarini populer televizyonun hika-
yeleri ve karakterlerinden Urettigi savunulmaktadir. Bu sav dogrultusunda, gocuk
oyunlari ve televizyon iliskisi nedir, cocuk oyunlarinda televizyon anlatilarindan iz
var midir gibi sorulara cevap aranmaktadir. Arastirma 2015-2016 egitim dgretim
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yill bahar déoneminde Sivas merkezde bulunan dokuz devlet anaokulunda yUru-
t0ImUstUr. Arastirmanin galisma grubunu paralel oyun dénemini bitirmis bes yas
grubu siniflarda 6grenim gérmekte olan toplam 351 égrenci olusturmaktadir. Te-
levizyon dolayimiyla oyunlarin melezlesmesinin anlasilabilmesi icin veri toplama
teknigi olarak goézlem kullaniimistir. Cocuklar, Milli Egitim Bakanlhgi mifredatinda
bulunan ‘serbest oyun’ saati sirasinda kendi siniflarinda gézlemlenmistir.

Televizyonun yasantimiza girmesinden sonra televizyon ve c¢ocuk Uzerine
calismalar iki koldan ilerlemistir. ilki giicli etkilerin tartismalari 1siginda, cocugun
tek yonlii televizyon etkisi altinda oldugunu ortaya koyan calismalardir. Ozellikle
1930'lardan 1960’lara kadar uzanan donemde kitle iletisim araclarinin izleyiciler Gze-
rinde sinirsiz etkisinden bahseden galismalar medyayi ¢cocuk karsisinda glcli kabul
etmistir. Glgli medya- pasif cocuk tartismalarinda, televizyon, cocuk karsisinda si-
nirsiz bir egemen olarak gorilmektedir. Cocuk hem bilissel kapasitesinde sinirliliklar
hem de toplumsal yasantilar icerisinde deneyim ve se¢gme sansina sahip olabilme
bilgisinden yoksun olusu nedeniyle televizyon tarafindan yonlendirilmektedir. Bu
yonun niteligi ise genellikle olumsuz olarak ele alinmaktadir. Pasif gcocuk tartisma-
larina gore, televizyon bir uyusturucu gibi ¢ocuklar Uzerinde bagimlilik yaratir ve
yasamlarinin her alaninda belirleyici role sahiptir (Timisi, 2011, s. 22-26). Televizyon
ve cocuk Uzerine yapilan tartismalarin digeri ise, ¢ocuklarin televizyon karsisinda
pasif ve iceriklerin isaretlendigi bos levha' (tabula rasa) olmadiklarini ileri stiren yak-
lasimlardir. Buna gore ¢ocuklar, aktif televizyon tlketicileridir. Hangi araci ve icerigi
secgeceklerini bildikleri gibi bunlara dikkat etme, anlam ¢ikarma, mesajlari anlama ve
elestirme ve hatta hatirlama gibi segenekleri kullanirlar (Lemish, 2007, s. 3).

Cocuklarin, medya karsisinda pasif olmadiklarini ileri stren tartismalardan ha-
reketle gocuklarin oyun kaltUrleri ile medya metinleri arasinda iliski oldugunu ortaya
koyan, ingiliz cocuk kiltiirii arastirmalari icin dnemli isim olan lona ve Peter Opie’lerin
(aktaran, Marsh ve Bishop, 2014, s. 28) 1960'lardan itibaren yaptiklar pek gok galis-
mada c¢ocuk oyunlarinin medya igeriklerinden etkilendigi ve yararlandigr dne surUl-
mustdr. Onlara gére, gocuk oyunlarinin temel kaynaklarindan biri medyadir. Medya
kaynaklarini ise reklam cingillari, haber metinleri, populer sarki ve danslar, yetenek
sovlarl, yarismalar ve diziler olusturmaktadir. 1982'de James ve Mc Cain’in (aktaran.
Marsh ve Bishop, 2014, s. 67) arastirmalarina gore ise okul édncesi gocuklar oyunla-
rinda televizyondan yararlanirlar. Onlara gdre ¢ocuklar bes farkli oyun tirinde: Temel
motor oyunlarinda, insa oyunlarinda, dil oyunlarinda, dramatik oyun ve sosyal oyun-
larda televizyonun etkisini yansitirlar. 1991 yilinda, Elizabeth Grugeon’un (2004) 4-11
yas cocuklaryla yaptigr galisma, gocuk oyunlarinin medya igeriklerinden dogrudan
etkilendigini ortaya koymaktadir. Bu galismaya gore, ¢cocuklar televizyon metinlerine
kars! pasif alici degillerdir, onlari yasamlarina dahil ederler. Cocuklar televizyon me-
tinlerini alimlayip oyunlarina aktararak yaratici yeni anlatilar ortaya gikarmaktadirlar.
Arleen Dodds ve arkadaslarinin (1992), Savas ve Baris: Oyuncaklar, Ogretmenler ve

1 “Tabula Rasa (bos levha) J. Locke'un bir levha olarak zihin metaforudur; cocugu, sayfalar dolduk-
¢a olgunluga dogru ilerleyen yetersiz bigimde yazilmis bir kitap olarak gorir” (Postman, 1995, s.
80).
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Cocuklar baslikli calismasinda televizyondan etkilenen ¢ocuk oyunlarinda yaraticilik-
tan bahsedilemez tersine olumsuz, karamsar yapida oyunlar ortaya ¢iktigi vurgulan-
maktadir. Uzun zamandir medya ve c¢ocuk ile ilgili arastirmalar yapan Maya Gotz ve
Dafna Lemish’e (2003) gére gocuk oyunlarinin temeli medya metinlerinin anlati ya-
pilarinin dogrudan uyarlamasidir. Bu uyarlamalar sadece kurgusal metinlerden degil
ayni zamanda belgesel ve bilim programlarindan da kaynaklanmaktadir. 2006 yilinda
Bishop ve Curtis'in (aktaran, Marsh ve Bishop, 2014, s. 67) yaptiklar calismada ise
gocuklarin televizyon ile iliskisi Ug farkl bicimde ortaya ¢ikmaktadir. Bunlardan ilki,
kinayedir. Cocuklar, televizyon karakterlerinin, yildizlarin, marka isimlerini kullanirlar,
onlarin jest ve mimiklerini kopyalarlar ya da televizyondaki konuyu kullanirlar. Oyunla-
rinda kullandiklari ikinci bir yol ise, birlestirme ve melezlestirmedir, geleneksel oyun
ile televizyonda karakter ve konunun melezlestiriimesidir. Arka Sokaklar dizisinden
etkilenerek hirsiz veya polis pratiklerini oyunlarina aktarmak ornek olarak gdsterile-
bilir. Sonuncu ise taklittir. Cocuklar hikaye veya karakteri taklit ederken ok yaratici
sekilde 6zgln kahramanlar ve yenilikgi olay érguleri gelistirirler. Televizyonun, oyun
oynama slresini ve oranini azalttigini ortaya koyan calismaya gore gocugun dikkati
televizyon ile dagitiimakta hatta yok edilmektedir (Schmidt vd, 2008). Coyne ve arka-
daslar (2016), televizyonda yayinlanan Walt Disney prenseslerinin fanlari ile ¢ sene
boyunca etnografik galisma yapmistir. Bu galismaya gore kizlar oyunlarinda sadece
prenseslerin hikayesini kullanmaktadir. Bu durum, gocuklarin erken bir ddnemde top-
lumsal cinsiyet algilarina etki etmektedir.

Cocuklarin, medya karsisinda pasif olmadiklarini ileri stiren tartismalardan ha-
reketle cocuklarin oyun kuiltlrleri ile medya metinleri arasinda iliski oldugunu orta-
ya koyan bu calismalardan anlasildigi Gzere Bati Bilim dinyasinda ¢ocuk oyunlari ve
medya iliskisini ele alan ¢ok sayida arastirma s6z konusudur. Turkiye'de ise gocuk
oyunlari Gzerine Pertev Naili Boratav (1973), Bekir Onur (2005, 2007) gibi bilim insan-
larinin galismalari ile 1994'te kurulan Ankara Cocuk Kulttrl Arastirma ve Uygulama
Merkezi daha cok halkbilim ve egitim alaninda énemli katkilar sunmustur. iletisim
disiplininde ise ¢ocuk ve televizyon iliskisi iki agidan ele alinmistir. Televizyon ve go-
cuk iliskisi, metin agisindan, siddet, tliketim kdltlrQ, toplumsal cinsiyet gibi konularla
iliskilendirilerek incelenmistir (Timisi, 2012; Tokgdz, 1982, Akgali, 2014, Ocel, 2002).
Diger calismalar ise televizyonun gocuklar Gzerindeki etkisi (Gdneng ve Goneng,
2003, Aydogan, 2014; Bliyiikbakkal, 2007) acisindan calisilmistir. iki acidan da aras-
tirmalarin sayisi fazla olmasina ragmen oyun kultlrd ve televizyon iliskisini ele alan
calismalarin sayisi cok azdir. Bununla birlikte Mustafa Yasar ve ipek Paksoy’un 2011
yilinda okul 6ncesi bes yas grubu gocuklarla yaptiklari arastirmada gocuklarin izledik-
leri cizgi filmlerdeki saldirgan igerikli gérintlerin, gocuklarin oyunlarina olumsuz etki
ettigini ortaya koymuslardir. Ankara’da bir ilkokulun bahgesinde ¢ocuklari gozlemle-
yerek cocuk oyunlari ve televizyon iliskisini kilttrel-ekolojik yaklasimla aciklamaya
calisan arastirmada, oyunlarin televizyondan kismen etkilendiginden bahsetmektedir
(Bagli, 1999). Televizyon metinlerinin gocuk oyunlarina olumsuz etki ettiginden bah-
seden Kemal inal'in (2014) calismasina gore “geleneksel cocuk oyunlarinin naifligi
yerini, endUstrilesen oyun ve oyuncagin aragsalci mantigina” birakmistir. Sormaz ve
Yuksel'de (2012) oyuncak ve oyunlarin endUstriyel bir yaplya kavusmasinda televiz-
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yonun yadsinamaz bir etkisi oldugundan bahsetmektedir. Bahsedilen bu dort calisma
televizyon ve ¢ocuk oyunlarini tek yondlyle ele almaktirlar. Bu galisma, bahsi gegen
calismalarin devami niteliginde kabul edilebilecegdi gibi televizyon ve oyun iliskisini,
televizyonda yayinlanan tim programlari ele almasiyla, mekan olarak anaokullarinda
yurGtilmesiyle, bes aylik bir stireyi kapsamasiyla diger calismalardan farklilasmakta-
dir. Calisma iletisim disiplininde televizyon ve ¢ocuk arastirmalarina bir nebze de olsa
katki saglama cabasi icindedir.

Cocuk ve Televizyon

Cocuklar neden televizyon izlemektedir sorusuna Neil Postman (1995), su
yaniti verir: Televizyon, bigimi anlamayi saglayacak bir egitim gerektirmez, zihin
ve davranislardan istemlerde bulunmaz ve izleyicisini ayrima tabi tutmaz. Tele-
vizyonun evin bir parcasi olmasi, hemen el altinda olmasi, populer olmasi, kolay,
ucuz olmasi soruya verilen bir baska yanittir. David Elkind'e (1995) gdre, glinden
glne dlUzenlenen televizyon, ¢ocugu cezalandirmaz ddullendirmez, sevmez, hir-
palamaz ancak onun hislerine, eylemlerine yanit verir. Cocuk bu ekranda gordiga,
duydugu durumlari kendi ilgi alanina gecirmekte ve onlarin bir bolimU dogrudan
onun yasam bicimini, varligini etkilemektedir.

Bu durumda ev iginde sinirsiz eglence imkani sunan televizyonun ¢ocuklarla
olan iliskisine deginmek gerekmektedir. Televizyon ve ¢ocuk ilisisini ele alan aras-
tirmalar iki agidan ilerlemistir. ilki televizyonun cocuklar Gizerindeki etkisini arastiran,
onlarin olumsuz davranislarina tek neden olarak televizyonun gdsterildigi ¢alisma-
lardir. Bu calismalara gore insanlar, televizyon yasamlarina girmeden once ailece
toplanip zamanlarini sohbet ederek, farkli ugrasilarla ve paylasimlarda bulunarak
gecirmekteydiler. Televizyon, insanlarin yasantilarina girdikten sonra bu paylasimlar
yavas yavas ortadan kalkmaya baslamistir. Bu nedenle de gocuk igin glgli etki ve
cazibeye sahip olan televizyon, gergek aile etkilesimini yikan hipnotik bir glice de
neden olmustur (Kline, 1993, s. 70). Bu calismalara gore televizyon duygulari uyus-
turabilir, dUs glclnl ya da esneklik yetenegini kisitlayabilir, baskalarini incitecek
sekilde umursamazlik gelistirebilir, yikici davranislan ytreklendirebilir, cocuklar sid-
dete kars! duyarsiz kilabilir, kaliplasmis davranislara sureklilik kazandirabilir, ahlaki
degerlerin yozlasmasina yol acgabilir, yerel klltlrl bastirabilir ve toplumsal kayitsiz-
liga katkida bulunabilir. Bir taraftan ise gocuk ve televizyon iliskisinde televizyonun
olumlu yonlerinin de oldugunu belirten calismalar s6z konusudur. Bu ¢alismalara
gore ise, televizyon ¢ocuklarin hayatini zenginlestirir, sagliksiz davranislari degistire-
bilir, cocuklarin diis gliciinl ve yaraticihigini harekete gegirebilir, egitim ve bilgilerini
arttirabilir, cocuklarin topluma dahil olmalarini ve hosgdri gdstermelerini destekle-
yebilir, toplumsal bosluklari daraltabilir ve gelismeyle sivil toplumu 6zendirebilir. Bu
calismalar, cocuklarin medyay!i etkin olarak kullandigini belirtmektedirler. Cocuklar,
izledikleri iceriklere tepki gostermekte, igeriklere dair disinmekte ve hatta ken-
di anlamlarini yaratmaktadirlar. Cocuklar televizyonda goérduklerini ve duyduklarin,
sayisiz egilime, yeterlilik inancina, arzu ve deneyime donusturler (Lemish, 2007
Lemish ve Kolucki, 2013). Televizyon ve ¢ocuk iliskisi Uzerine distnUrken su gdz
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ondnde bulundurulmalidir: televizyonun, ilettigi icerik, tliketilme ortami ve kosullari,
onlardan yararlanis bigimleri, cocuklarin yasi ve diger 6zelliklerine bagli olarak hem
olumlu hem de olumsuz etki yaratabilir. Bu durumda televizyonun kendi icinde ve
kendi basina iyi ya da kdtl olmasi s6z konusu degildir.

Doniisen Oyun Kilturi

Tarih boyunca gocuk kdlttra ile oyun kultarG paralellik gostermistir. Cesitli
bakis agilarina goére oyununun kokeni, yasam sevincinden kurtulmanin bir yolu,
dogustan gelen bir taklit yetenegi, insanin gevseme ihtiyacini tatmin etmesi, ha-
yatin ciddiyetine karsilik bir hazirlik dénemi, egemenlik kurma, yarisma ihtiyaci,
zararl egilimlerden masum sekilde kurtulma yolu, gercek hayatta gerceklestiril-
mesi olanaksiz arzularin kurmaca yolu ile yatistirimasindan kaynaklanmaktadir.
Oyunun, oyun olmayan baska bir sey karsisinda beliren ve bazi biyolojik beklenti-
lere cevap verdigi varsayimlarindan yola ¢ikan bu tanimlara Johan Huizinga (1995,
s. 48) karsi cikmaktadir. O'na gdre oyun, “6zglrce razi olunan, ama tamamen
emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan sinirlari icinde gercekles-
tirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile ‘alisiimis
hayattan baska tirlG olmak” bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyettir”.
Huizinga'nin yapmis oldugu tanim bazi oyunlar igin gecerli olmakla birlikte tUm
oyunlarl kapsamamaktadir. Jean Piaget'e gore (2013), oyun, bilinen semalari tek-
rarlayarak var olan becerileri glclendirebilir; cocuga benligin strekliligi duygusunu
yani kendine giiven ve egemenlik duygusu kazandirir. Oyunu bulanik bir kavram
olarak tanimlayan ve oyunun ideallestiriimesini elestiren bir tanima gore oyun,
“rlyalari, glndUz duslerini, fanteziyi, imgelemi, yalniz oyunu, kuralli oyunlari,
sporlari, festivalleri, karnavallari, televizyonu, video oyunlarini, sanal gercekligi vb.
icine alan degisken bir kavramlar ailesini igerir; bu kavramlar bir kilttrden digerine
gectikce degisir” (Onur, 2005, s. 34).

Oyuna iliskin birgok kuram ve tanim ¢ocuk davranislarinin dzelliklerinden
gok, yetiskinlerin gocuklarin davranislarini érgtitleme ve denetleme isteginden
kaynaklandigini belirtmektedir. Oyun ile is, gocuk ile yetiskin arasindaki kavram-
sal ayriminin sonucu olarak oyun, dnceleri Pieter Bruegel'in? resmettigi gibi go-
cuklarin bir etkinligi olarak sayilmistir. Yirminci ylzyilin ortalarindan itibaren ise
oyun ve is ayrimi giderek azalmistir. Mouritsen’e® (1998) gore ¢ocuklarin oyun-
2 Pieter Bruegel'in 1560 tarihli ‘Cocuk Oyunlari’ baslikli yapiti (Kunsthistorisches Museum, Viyana),

Bati sanatinda gocuk ve oyun temasina iliskin en énemli gorsel érnektir. Yapitta iki ylzden fazla
gocugu yaklasik doksan kadar oyunu oynarken betimledigi resmini, Avrupa kdltrtndn ytzyillara
dayanan oyun kultlrU ile belleginin gorsel bir tanikligina dontstdrdr (Ylzguller Arsal, 2014, s. 137).
3 Postmodern gocuklugun icinde birden fazla cocuk kilttrt oldugunu ileri stiren Felemming Mou-
ritsen’e (1998) gore, cocuk edebiyati, drama, muzik gibi geleneksel araclar ile televizyon prog-
ramlari, video, bilgisayar oyunlari ve reklamlar gibi yetiskinler tarafindan ¢ocuklar i¢in Gretilmis
kaltardur. Bu kdltlrel Gretimin en ez iki alt alttird bulunmaktadir. Sanatsal ve egitsel yonleri
bulunan nitelik yonelimli kiltar Gretimi bunun ilkidir. Bu kalttr dretiminin tam tersi olan Pazar
yonelimli kdltdr tretimi ise ikincisidir. Alt kilttrin Gretiminde sinirlar gok akiskan olsa da islev-
seldir. Bir baska Uretilen gocuk kulturt ise farkh kilttrel teknoloji ve medya ile birlikte gocuk ve
ebeveynlerle Uretilen kilttrddr. Bu tip kiltlrel Gretim tlrl toplum igin yasamsal ve gok kokld bir
gelenege sahiptir. Sinirlari akiskan olan bu Gretimin de iki alt turl vardir. Bunlarin ilki, 6zellesmis
bos zaman etkinlikleridir ki buna tim g¢ocuklar katilirlar (spor ve muzik kurslari gibi). Ikincisi ise
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lari ise benzer bir nitelik kazanmis ve okul galismasi gocuklara oyun araciligiyla
sunulur olmustur. Cocuklarin toplumsal dinyaya katildigi, yetiskinlerin de oyun
oynadigi yani gocuklarin yasamiyla yetiskinlerin yasaminin ig ice girdigi bu durum
oyunun donlistmu kavramiyla tanimlanmaktadir.
Cocuklarin oyunlari ¢ocuklara 6zgtddr, ama ayni zamanda oyun zamanlari,
nesneleri ve alanlari yetiskinlerce belirlenir. Dolayisiyla cocuklarin oyunlari hala
gozaltindadir; ézellikle tehlikeli gériinen oyunlar ve oyunun bitis zamani yetiskin
denetimindedir. Ote yandan, ayr bir diinya yaratmadaki donistirme sireci
araciligiyla sosyal ve fiziksel gevre ¢ocuklarin denetimi altina girer. Cocuklarin
cevreyi etkin olarak degistirebilmeleri sayesinde, toplumsal diinya tizerinde hem
ozerklik hem gli¢ uygularlar. Ayni oyun dinyalar déndstiirme siireci araciligiyla
yeni kimlikler —kovboy, prenses olmak gibi- edinirler. Kisacasi oyun yetiskin
dlinyasindan kavramsal olarak ayri olsa da aslinda yetiskin diinyasi hakkindadir.
Oyunun olusumu glg, denetim ve kimlik konulariyla yakindan iliskilidir. Oyun
gercekligi taklit etmez, onu simgesel bir deneyim sireci iginden kurar; bu
stire¢ toplumsal gercekligi yeniden (iretebildigi gibi onu tersine de ¢evirebilir.
Cocuklar gelecek kimliklerini simdiki zamana donlistirerek kendi geleceklerinin
imgeleriyle oynarlar; ¢ocuklar gelecek kimliklerini simdiki toplumsal iliskileri
denetlemek ve tartismak igin kullanilirlar. Bu 6zellikler sadece fantezi oyunlarr*
icin degil, kuralli oyunlar i¢in de gegerlidir (Onur, 2005, s. 37).

Oyunun evcillestirilmesi ile birlikte glinimuz gocuklarinin 6nceki nesillere
gore edilgin yasama ydnlendirildigine isaret eden David Elkind'e gore (2011) 6g-
renme, merak, imgeleme ve dis kurma igin gocuklarin dogustan getirdigi yatkinlk
olan oyun, yaratilan yiksek teknolojili ticarilestiriimis dinyada susturulmaktadir.
Cocuklarin bir zamanlar Gzerinde kendi kisisel efsanelerini yarattiklar oyuncaklar,
simdi edilgin tUketim aliskanliklarinin pek 6tesine gecememektedir. Eskiden ken-
diliginden baslayan sokak oyunlarinin yerini 6rgtlt takim sporlari ve melezlesmis
oyunlar almistir. Televizyon anlatilari bir zamanlar yetiskin didnyasini canlandiran
(ve taklit eden) kendi kendine baslayan oyunlari degistirmistir.

Elbette televizyon geleneksel oyun oynama bigimini degistirmistir ancak
oyun oynamanin kendisini ortadan kaldirmamistir. Geleneksel c¢ocuk oyunlari,
kendini topluluk icinde sinama, sorumluluk alma, yardimlasma, paylasma gibi top-
lumsallik iceren 6zelliklere sahiptiler. GUnUmuzde ise, ¢ocuklugun ayriimaz pargasi
olan dussel diinya imgelemi, cocuk agisindan bos zamanlarinda kurgulanan, hayale
dalinan bir diinya olmaktan ¢ikmakta, televizyon Uzerinden yetiskinler tarafindan
kurgulanan dussellige kendini teslim etmektedir. Televizyon oncesinde oyunlar
ya geleneksel olarak toplumsal aktarimdan ya arkadaslar arasi oyunlar kurmadan
ya da ¢ocugun hayal glciinden kaynaklanmaktadir. Bugln bunlarin hala mevcut
oldugu dogrudur, henliz ortadan kalkmamistir ancak bunlar televizyon varsa yasa-
yabilmektedir. Okul ve arkadas cevresinin etkisi devam etmekle birlikte televizyon

cocuklarin kendi Urettikleri veya yetiskinlerle yaptiklar informel projelerdir (kendini dene, yazi ve
medya atdlyeleri gibi). Cocuklarin kendi aglari iginde Urettikleri anlatim yollari ise tglincl bir gocuk
kdltar taradar. Bu kaltarin en yayin olani oyun, masal, tekerleme, saka gibi formlarla geleneksel
cocuk folklorunu igerirken ayni zamanda zamansal, ritmik sesler, sarkilar, yurtyUsler, sesler gibi
estetik formlari da igerir.

4 Fantezi Oyun: Cocuklarin sozel agiklamalarla mekan ve hareketleri canlandirmalaridir (Ozdogan,
2000, s. 122).
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oyun arkadasl yerine gecmistir. Televizyon modern yasamin kaybolmaya yUz tutan
toplumsalliginin yerini almistir. Mahallelerden evlere kapanan c¢ocuklarin arkadasi
televizyondur. izleme araciligiyla zaman gegirimektedir. Giinlimiiz cocuk program-
lari, gocuklari igerigin akisina davet etmektedir (Timisi, 2011).

Yontem

Televizyonun cocuklar Uzerindeki etkisini arastiran, onlarin olumsuz davra-
nislarina tek neden olarak televizyonun gosterildigi yalitimci ve indirgemeci ‘etki’
arastirmasindan ziyade, arastirma, televizyonla dolayimlanan gocuk oyunlarinin 6z-
gUl yanlarini ortaya koymayi hedefleyen nitel yaklasim ¢ercevesinde insa edilirken,
medya etnografisinin bakis agisindan beslenmeye calismistir.  Etnografik yaklasim
televizyon incelemelerinde, glindelik yasamda igerigin tiketimi ve televiziel anla-
min dretimi gibi konularin anlasiimasina yardimci olmaktadir. Bu tlr arastirmalarin
kiclk olcekli olmasi kuskusuz bunlardan gecerli genellemeler yapilabilmesini en-
geller ama burada amacg gergek izleyicilerin toplumsal dinyalarinin 6zgUl yanlarina
iliskin bilgi edinmektir. Boylelikle bu arastirmalar gergek insanlarin giindelik yasam-
larinda televizyonla olan iliskilerinin 6zgUl ayrintilarina yonelik duyarliigin artmasina
katkida bulunurlar. Televizyon izleme deneyiminin anlasiimasinda bu duyarligin yeri
gok énemlidir. Clnku televizyon gergek insanlar tarafindan, dogal ortamlarinda ve
glndelik iliskileri iginde kullanilan, Ustelik bu gindelik iliskilerin hem bir pargasi hem
de bu iliskilerin bir anlamda yapilastiricisidir. Bu tUr arastirmalarin televizyon-izleyici
iliskisini, izleyicinin mahrem alanina, yani ailenin yuvasina tasiyarak, televizyonun
igeriginden, yani ekranlardaki diinyadan ziyade izleyicinin gtindelik yasamindaki et-
kinliklerine agirlik verecek sekilde tanimladigi buraya kadar soylenenlerden agikca
ortaya ¢ikmaktadir. Etnografinin genis kapsami iki cok énemli ¢ozimleme bigimini
kolaylastirmaktadir. ilkin medya ciktisinin giderek artan metinlerarasiliklarini tespit
etmeyi saglamaktadir. ikinci olarak da etnografi giderek kiresellesen medya ireti-
mini insanlarin glndelik yasamlarinda kullanmasi suretiyle nasil farklilastiklarini an-
lamaya yardimci olmaktadir (Mutlu, 1999). Televizyon ve gocuk oyunlarinin iliskisini
anlamaya calisan bu galisma medya etnografisinin bakis agisindan beslenmekle
birlikte arastirmaya dahil edilen ¢ocuklarla gortisilmemesi, inceleme stiresinin si-
nirli olmasi gibi unsurlarla etnografik bir calisma degildir. Sahanin Sesleri kitabinda
(2013) yer alan ‘Glndiiz Kusagi Televizyonunun Etnografik Analizi: Bir introspektif
Calismasi’ baslikli calismada da isaret edildigi gibi izleyici arastirmalarinin etnografik
olarak tanimlanmasinda bazi sorunlar s6z konusudur. Debra Spitulnik'e gore (akt.
Cayli Rahte, 2013) “katilimci gozlemin sinirli oldugu, Gzerine galisma yapilan insan-
larin glindelik pratiklerine ve sosyal dlinyalarina aktif olarak dahil olunamayan aras-
tirmalar tamamiyla etnografik arastirmalar sayillamayacak olsalar da, bu arastirmalar
da Uretici-tUketici ikileminin aslimasini saglayarak, medya iceriklerini tiketmenin
ayni zamanda bir kUltdrel Gretim bicim, oldugunu ortaya koymuslardir”.

Jean Pierre Rossie'nin (2001) Fas ve Tunus'ta yapmis oldugu galismasinda
da belirttigi gibi elbette televizyon geleneksel oyun oynama bigimini degistirmistir
ancak oyun oynamanin kendisini ortadan kaldirmamistir. Calismada Marsh ve Bis-
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hop'in (2014, s. 17) televizyona karsi gocuk oyunlarinin bir direnci oldugu disince-
sinden yola ¢ikarak, oyunlarin televizyon dolayimiyla melezlestigi savunulmaktadir.
Bu sav dogrultusunda, cocuk oyunlari ve televizyon iliskisi nedir, gocuk oyunlarinda
televizyon anlatilarindan iz var midir gibi sorulara cevap aranmaktadir. Arastirma
2015-2016 egitim ogretim yili bahar ddneminde bes ay boyunca Sivas merkezde
bulunan dokuz devlet anaokulunda® yUritiimastdr. Televizyon ve oyun kilttrd ilis-
kisinin en iyi incelenebilecegi, cocuklarin toplu bir sekilde belli bir zaman araliginda
bir arada oyun oynadiklari mekan olmasi agisindan da anaokullari tercih edilmistir.

Calismanin evreni Piaget'in (2004) islem 6ncesi cocuklar olarak tanimladigi iki
ile yedi yaslari arasinda yer alan gocuklardir. Bu dénem blyik olglde bir dnceki do-
nemde baslayan tasarimlama islevinin gelismesini icermektedir. Sembolik islevlerin
ve bu islevlerin etkili bir bigimi olan dilin kazanilmasi bu dénemin Grinddur. Televizyon
programlarinin bu yastaki cocuk izleyiciyi hedefledigi distnuldiginde gocuklarin bu
dénemdeki 6grenme mekanizmalarinin tam olarak bilinmesinde fayda vardir. Bu do-
nem gocugu gevresindeki bireylerle aktif bir iletisimde bulunabilir. Ancak bu iletisim
bicimlerini tanimlayan temel kavram benmerkezciliktir. Kendi Gzerine yogunlasmis
olan cocugun algilar kendi tizerinde yogundur. Oznel olanla nesnel olani ayiramazlar,
bunun sonucu olarak da dogal olaylarin insanlar tarafindan kontrol edildiklerine inanir-
lar. Bu evredeki gocuklarin blyUk bir bolimd ayrintilar dikkate almadan genel olarak
alirlar ve iliskisiz objeler ve fikirler arasinda baglanti kurarlar (syncretism). Cocuk her
sey arasinda her tUrld iliski kurabilir. Yine bu donemde ¢ocuk pargayla butlinG ayni
zamanda dUstinememekte, parcalar halinde algilamaktadir. Oyun ve taklit gocugun
o6grenmesinin temel dayanaklardir. Taklit, hazir bir eylem bigiminin gocugun davrani-
sina eklenen pasif bir stre¢ degil, aktif bir bicimde uymayi iceren bir stregtir. Oyun
ise, 6zimleme yoluyla gergeklesen bir gesit uyum olarak tanimlanmaktadir. Taklit ve
oyun ¢ocugun gevreye uyum saglamasinin bir sonucudur (Timisi, 2011, s. 12). Aras-
tirmanin ¢alisma grubunu Piaget'nin tanimladigi bu dénemin bes yas grubu siniflarda
ogrenim gormekte olan toplam 351 6grenci olusturmaktadir. Cocuklardan 163U kiz
188'i ise erkektir. Bu yas grubu gocuklarin ele alinmasinda gocuklarin paralel oyun®
dénemini bitirmis olmalari géz éntinde tutulmustur. Calisma, dégrencilerin mifreda-
tinda yer alan serbest zaman araliginda oynadiklari oyunlarla sinirflandirilmistir. Aras-
tirmanin yapildigi okullarin devlet okulu olmasi nedeniyle dgrenim yarim giinddr. Bu
nedenle arastirmanin yapildigi dokuz okulun hem sabahg¢i (7.30- 9.00), hem de dgleci
(12.30- 14.00) gruplari calismaya déahil edilmistir.

Televizyon dolayimiyla oyunlarin melezlesmesinin anlasilabilmesi igin veri top-
lama teknigi olarak etnografik arastirma yontemlerinden gozlem kullanilmistir. Arthur
Asa Berger'in (2000: 161) iletisim Arastirmalar kitabinda belirttigi gibi gdzlem, aras-
tirmaciya gergek yasamin anlasiimasini ve Uzerine galisiimasina olanak saglamakta-
dir. Gdzlemin belirgin 6zelligi, alana gikmak ve baska insanlarin gtindelik tecribe ve

faaliyetlerine yakin olmaktir. Yakin olmak kavrami ise, insanlarin yasamlarini ve yapip

5 Aksu Anaokulu, Bahattin Makbule Ozberk Anaokulu, Halide Edip Adivar Anaokulu, Melek Resit
Hanim Anaokulu, Melike Turan Anaokulu, Kilavuz Anaokulu, Mimar Sinan Anaokulu, Nene Hatun
Anaokulu, Zibeyde Hanim Anaokulu.

6  Oyuncakla oynanip baskalari ile oynamaya girismemek.
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ettiklerini iceren glndelik tekrarlarla fiziksel ve sosyal acgidan yakin olmayi gerektir-
mektedir. Gozlem teknigi belli bir amag¢ dogrultusunda arastiriimak istenen olguya
dair izleyerek ve dinleyerek bilgi edinmektir. Gézlem, belirlenmis kategorilerden ziya-
de, bireylerin deneyimledigi yasami yakalamaya ve anlamaya calisir. Bu teknige gore
birey davranislar belli bir amaci igerir, deger ve inanglar bu davranislarla yansitilir.
Cogunlukla, davranislari yasanan zamanda yakalamak igin bireyler dogal ortamlarinda
godzlemlenir. Niteliksel gdzlem, genel yasalar ortaya koyan nomotetik yaklasimda zi-
yade her olay ayri ayri inceleyen idiyografik yaklasimi kullanir. insanlarin davranislarini
godzlemlenerek, insanlarin ne soyledigi, hangi kelimeyi kullandiklarini, hangi agiklama-
lar yaptiklarini, inanclarinin ne oldugunu anlamak muimkin olmaktadir. Ayni zaman-
da, topluluk icin bireylerin birbirleriyle iliskileri, bireylerin grupla olan iliskileri, toplulu-
gun birbirleriyle iliskileri de agiklanabilmektedir. Gdzlem ile siradan, gtindelik detaylar,
onemsiz gorlnenler birer veri olarak kabul edilir. Bu sayede davranislarin kapsamili
egilimleri tespit ediimektedir (McKechnie, 2008, s. 573-574). Arastirmada kullanilan
gdzlem sayesinde ¢ocuklarin oyun pratiklerine dair gdzden kagan ya da dikkat edil-
meyen detaylar incelenmistir. Bu detay sayesinde ise gocuk oyunlarinin pek cogunda
televizyon anlatilarindan unsurlar yakalanmaya calisiimistir.

Cocuklar, Milli Egitim Bakanhgi mufredatinda bulunan ‘serbest oyun’ saati
sirasinda kendi siniflarinda gézlemlenmistir. Junker'in gézlem (aktaran Neuman,
2008) igin tanimladigi dort rolden’, katilimei olarak gdzlemci rolt tercih edilmistir.
Cocuklarin dikkatlerini dagitmamak, kendi ortamlarinda onlari rahatsiz etmemek
icin bu rol tercih edilmistir. Milli Egitim Bakanligi tarafindan anaokullarinda ses ve
gorintd kaydi yasak oldugu icin gdzlemler sirasinda ses, fotograf veya video kay-
di yapiimamistir. Gozlem sirasinda yol gdstermesi igin su sorular hazirlanmistir:

Cizelge 1: Gozlem icin yol gdsterici sorular

e Oyunun bir adi var mi?

e Oyunun tarG nedir?

e Oyun hangi kurallarla oynaniyor?

e Oyunun somut araglari var midir?

e Oyun iki cinsin de oyunu mu?

e Oyunun oynanmasi i¢in sinif iginde bir mekan
veya araca gerek var mi?

¢ Oyunda tekerleme, sarki ya da baska konusma
bicimleri var mi?

e Cocuklarin oyunlardaki rol tercihleri nelerdir?

Gozlem igin yol
gdsterici soru formu

Cocuklarin ev icindeki televizyon izleme pratiklerinin neler oldugunun orta-

ya konmasi ve goézlem verilerinin tutarliginin sinanmasi igin gocuklarin aileleri ile

7 Dort tur gézlemci rolt bulunmaktadir: 1) Tamamen gézlemci: Arastirmaci tek yonld bir aynanin
arkasindadir ya da kulak misafiri olan bir kapici gibi ‘gériinmez bir rolG" vardir. 2) Katiimci olarak
gbzlemci: Arastirmaci bastan itibaren bilinir ancak kisitli temasta bulunur. 3) Gézlemci olarak kati-
limci: Arastirmaci agiktir ve katilimeilarin yakin bir arkadasidir. 4) Tamamen katilimci: Arastirmaci
bir Gye gibi davranir ve igeridekilerin gizli bilgilerini paylasir (Neuman, 2008, s. 554).
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ylz ylze gorUsmeler yapilmistir. Bu sayede c¢ocuklarin televizyon iliskisine dair
veriler elde edilmis bu veriler gézlem sonuglariyla da iliskilendirilmeye calisiimis-
tir. Gorisme yapilanlardan 221°i anne ve babalar olurken, 130'u aileyle yasayan
ailenin diger fertleridir (dede, anneanne, babaanne, teyze, amca, hala, dayi vb.).
Gorlsme yapllan aile fertlerinin yas araliklar 21 ve 72 yas araligindadir. Gérisme
sirasinda sorulan sorular su sekildedir:

Cizelge 2: Gorusmede sorulan sorular

e Cocuklar hangi kanallari izliyor?

e Cocuklar hangi ¢izgi film kanallarini
izliyorlar?

Gordsme sorulari e GUNUn hangi zaman araliginda televizyon
izliyorlar?

e Glnde kag saat televizyon izliyorlar?

e izlenen programi kim belirlemektedir?

e Hangi ¢izgi filmleri izliyorlar?

Bulgu ve Tartisma

Cocuklarin televizyon izleme pratiklerine dair velilerle yapilan gérismeler-
den elde edilen sonugclarinin ortaya konmasi oyunlarin dontstm pratiklerinin an-
lasiimasini da kolaylastiracaktir.

Ailelerle Yapilan Goriismeler

‘Cocuklar televizyon izliyor mu’ sorusuna ele alinan ¢alisma grubundaki 351
velinin tamami evet yanitini vermistir. TUm gocuklarin televizyon izlediginin ortaya
konmasindan sonra bu pratigin anlasilabilmesi igin daha detayl sorular sorulmus-
tur. Sorulardan ilki gocuklarin hangi kanallari izledigine dair olmustur. Asagidaki
gizelge cocuklarin izledigi kanallarn gostermektedir.

Cizelge 3: Cocuklarin izledigi kanallar

e TRT Cocuk

e Cartoon Network
e Cizgi Film Kanallar m:;:t: g‘(’)wk

¢ Disney Channel
e Disney Junior

¢ Planet Cocuk
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e TRT 1

e Kanal D

e Genel izleyici icin Olan Kanallar °TV8

e Star TV

e Show TV
e NTV Spor

Ailelerle yapilan goriismelerde cocuklarin ortalama televizyon izleme saat-
leri 4-5 saattir, bunun bir-bir bucuk saati sabah uyandiktan hemen sonra geriye
kalani ise okuldan geldikten sonra ve aile bireyleriyle izlenilen aksam saatleridir.
Izlenen programi kim belirlemektedir sorusuna ailelerin pek cogu giin iginde co-
cugun kendisinin kanal ve program tercih ettigini belirtmistir. Aksam saatlerinde
ise kanal ve programi belirleyenin ise cogunlukla ebeveynler oldugu saptanmistir.
Aksam saatlerinde cocuklarin televizyon izleme pratikleri tek basina yapilan bir
eylemden ¢ok aile ile yapilan bir eylem oldugu icin ailenin televizyon izleme pratigi
gocuga da sirayet etmektedir (Lemish, 2007, s. 22). Yanitlar sirasinda anlasiimistir
ki cocuklar sadece tematik cocuk kanallarini izlememektedir. Aileleri ile birlikte
genel izleyici kitlesine yonelik olan kanallari izlemekte hatta bazi programlari takip
etmektedirler.

Cizelge 4: Aile ile birlikte izlenen programlar

Dirilis Kurtlar | Muhtesem Arka Survivor O Ses

Ertugrul | Vadisi | Ylzyll Sokaklar Tarkiye
Kiz - - \ \ \ \
Erkek \ v v v v v

Cizelge 4'te belirtildigi Uzere tim ailenin bir arada oldugu anlarda en ¢ok
izlenen program trindn dizi oldugu anlasiimistir. Dizilerden sonra ikinci sirada
izlenenler yarisma programlaridir, son sirada ise haberler ve spor programlari var-
dir. Ancak haberler, dizi saati beklenirken daha ¢ok baba istedigi icin izlenmekte-
dir. Bir arada gegen zamanlarin en gok izlenen program tirt olan diziler, yarisma
programlari aile igi iletisimde de 6zdesim kurma ve benzetme yolu ile etkinligini
tim yollarla hissettirmekte ve cocugun oyunlarina yansimaktadir. Cocuklar aileleri
ile birlikte bulunduklar ortamda oyun oynarken arka plan televizyondan® etkilen-
mektedirler. Arka plan televizyon ¢ocuklarin oyuncaklarla oynamalarini bozmakta,
oyun oynama surelerini kisaltmakta, oyun oranini azaltmaktadir. Schmidt ve arka-
daslarinin da (2008, s. 1147) belirttigi gibi 6zellikle okul dncesi cocuklarin arka plan
televizyona bir anligina bakmalari oyun dikkatini dagitmakta ve hatta bitirmekte-
dir. Televizyona bakmayi birakan cocuk ne oynadigini ya da oyun dizenini unut-
makta bu nedenle yeni bir oyuna gegcmektedir. Bu durum ise oyun sirelerinin ve
bolimlerinin de kisalmasina neden olmaktadir.

8  Cogunlukla cocuklar tek baslarina oynarken veya aileleri varken oynadiklari sirada acik olan tele-
vizyonun bulunmasina arka plan televizyon denmektedir (Kirkorian, 2009, s. 1350).
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Cocuklar hangi gizgi filmleri izler sorusuna gérisme yapilan tim aileler he-
men hemen ayni filmlerin isimlerini vermislerdir. Buna gére izlenen yirmi dokuz
cizgi filmin on ikisi gocuklarin ortak tercihidir. Ortak olan bu filmlerin disinda sade-
ce kizlarin izledigi filmlerin sayisi yedidir. Erkekler de ise bu rakam ona ulasmak-
tadir.

Cizelge 5: Cocuklarin izledigi Cizgi Filmler:

Film isimleri Erkek
Pepee
Marsu pilami
Keloglan
Ari Maya
Canim Kardesim
Niloya
Cilek Kiz
Karlar Ulkesi
Ormanin Kitabi
Deniz Kz
Rafadan Tayfa
Wings Club
Prenses Sofia
Simsek McQueen
Transformers Prime
Gumball
Ben 10
Itfayeci Sam
Transformers
Tom ve Jerry
Scoobe Doo
Beyblade
Orlmcek Adam
Silper Kopek Kripto
Zack ile Vak Vak
GGO Futbol
Batman
Ninja Go
Ten Kai Sovalyeleri -

[ P P P P

[ =

LI IR = = = Y = I ) = B A O 444<<<<<<<<<4§
211

2Lllje 2|2z 2|2 2|2 2|2 2|22 11

Pek ¢ok calisma cinsiyet rollerinin 6grenilmesinin ilk basamagi olarak aile
gibi birincil toplumsallasma etmenlerini gorurken kitle iletisim araglarinin gide-
rek bu alanda daha fazla énem kazandigi da kabul edilmektedir. Televizyon belirli
cinsiyet modellerini ¢ocuga 6rnek modeller araciligiyla aktarirken ve toplumda
yerlesik olan geleneksel rol beklentilerini glg¢lendirerek ya da bu beklentilerin
degismesine aracilik ederek islevsel olmaktadir. Ozellikle belirli bir rol modelin
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davranislarl hakkinda gok az bilis olan bu sirecte cocuklar etkiye ¢ok aciktirlar.
Cocuklarin 6zellikle televizyon araciligiyla yakin gevre disindaki dinyanin degerle-
rini 6grenebildiklerini, cinsiyet rollerinin de televizyonda evrensel degerler olarak
sunuldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir. Toplumsal cinsiyet rolleri tasarimlari
blylmekte olan kiz ve erkek cocuklarinin kimlik insalarinda, bireysellesmelerinde,
degerlerinin olusumunda ve hayatlarina iliskin kararlarinda belirleyici olmaktadir.
Kapitalist/ataerkil toplumlarda kadinlar erkeklere gore ve onun negatif yansimasi
olarak degerlendirilmektedir. StatlsU ylUksek, ayricalikli ve dncelikli olan erkek ve
onun temsil ettigi degerlerdir. Ornegin hircinlik, rekabetgi olma, bagimsizlik, ken-
dine glven, akil ve karar verebilme erkek ozellikleri, bunun tersi yumusak olmak,
nezaket, baskalarini dikkate alma, uzlasidan yana olma, duygudaslik, konuskanlik
gibi siralanabilecek 6zellikler kadinsi olarak tanimlanmaktadir. Kadin 6zel alanda,
erkek ise kamusal alanda tanimlanmaktadir. Bakma, yetistirme, insan yasaminin
yeniden dretimi kadinlarin, koruma, kollama, ekonomik deger Gretme ve toplum-
sal sistemi yeniden Uretme erkek alanidir. Elbette tarihsel sirec icinde roller agi-
sindan bir farklilasma s6z konusu olsa da tek tek bireylerin glindelik yasam pra-
tiklerinden ziyade ataerkil/kapitalist sistemin yeniden Gretimi bu farklilik Gzerinde
kuruludur (Timisi, 2011).

Calismanin yapildigi dénemde ¢ocuklarin izlediklerini soyledikleri gizgi film-
lere bakildiginda program tirleriyle toplumsal cinsiyet arasindaki iliski, televizyo-
nun stratejisinin anlasilmasina da neden olmaktadir. Cocuk programlari da kiz ve
erkek cocuklar dikkate alinarak tasarimlanmaktadir. Ornegin Spiderman, Batman,
Tenkai Sovalyeleri, Ninja Go gibi ¢izgi filmler erkek ¢cocuklar icin tasarlanmaktadir.
Televizyonun tarihi igcinde en ¢ok bilinen kahramanlar erkektir ve erkek cocuklara
yonelik cizgi ve diger filmler kizlara yonelik olanlardan sayica fazladir. Kizlar igin
ise temel olarak Barbie oyuncagini, sihirli prensesleri merkeze alan filmler ve ka-
rakterler Uretilmektedir.

Gorusmelerden gikan bir baska dikkat gekici sonug ise cocuklarin kendileri
igin Uretilen sinirli sayida da olsa gocuk dramalarini takip ettikleridir.

Cizelge 6: izlenen Cocuk Dramalari

Program Adi Kanal Adi
Sihirli Annem Kanal D

Eyvah Dedem Blyudu Minika Cocuk
Slper Matrak Disney Channel
Dino Dan Minika Cocuk

Melezlesen Oyunlar

CGocuk etkinliklerinin varligini ve gelisimini gocuklarin iginde yasadigi toplum belir-
ler. TUketim piyasalari, sirketler, reklamlar, hizli teknolojik gelismeler ve kitle iletisim arag-
larinin yogun enformasyon bombardimani iginde yasayan ¢ocuk bu toplumdan bagimsiz
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bir oyun kultlrd gelistiremez. Buradan hareketle ¢cocuklarin oyunlarinin anlam ve yapisinin
farklilasmasinin izleri oyunlari gézlemleyerek srilmustir. Cocuklarin birbirleriyle eglen-
mek igin girdigi bir etkinlik olarak oyunlar Artin Goncl'nln (2001, s. 45) kategorilestirme-
siyle kodlanmistir. Goncl'ye gore bes tlr oyun kategorisi vardir. Bu kategoriye masa UstU/
okul ara¢ geregleriyle yun ve sk tak/insa oyunlari da eklenmistir. Cizelge 7, bu kategoriler

sayesinde televizyonun etkileriyle ortaya ¢ikan melez oyunlari géstermektedir.

Cizelge 6: Cocuklarin Oynadiklari Oyun Turleri

-Mis Gibi yapma/ imge
Oyunu

Turabi olmak
Hurremcilik
Pepeecilik
Restorantgilik
Annecilik-Babacillik
Askercilik
Prensesgilik
Savascilik
Polisgilik
Atcilik
Polateilik

O Ses Turkiye

Obje Oyunu

Top atmaca-golcllik oynama
Simsek McQueen arabalarla yarisma
Tamir takimlariyla oynama
Minderlerle glres yapma

Kilic oynama

Beyblade ile mag yapma

Doktor aletleriyle oynama
Arabalarla oynama

Plastik meyve-sebzelerle oynama
Kukla oynama

Ortimcek Adam figiirleri ile oynama

Dil Oyunu

Ankara havasi ile dans etme

Pepee sarkilari ile rol yapma

Simsek McQueen replikleri ile araba yarisi yapma
Yildiz sarkicilik

Fiziksel/Bedensel Oyun

Vurmaca (Ten Kai Savagilari gibi)
Yakalama (Orimcek Adam gibi)
[tme, Isirma ve Dlslrme (Zombiler gibi)

Kuralli Oyun

El sende

Kutu kutu pense
Yag satarim
Yerden ylksek

MasaUsti/Okul Arag-
geregleri ile Oyun

Hamurla oynamak
Makasla kagit kesmek
Boya yapmak

Resim yapmak

So6k-Tak/ insa Oyunlari

Ahsap/plastik bloklarla kule insa etmek
Pepee klpleri ile ev insa etmek
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Yukaridaki cizelgeden de anlasilacagi Uzere gocuklar filmlerde gordukleri
dUssel oyunlari, gergcek oyunlara ustalikla gevirebilmektedirler. Siralanmis yedi
oyun kategorisinden besinde televizyon anlatilarinin oyunlara etki ettigi gézlem-
lenmistir. Kalan kuralli oyun ve okul arag geregleriyle oyun kategorileri geleneksel
formlariyla gocuklarin oyunlarinda devam etmektedir. -Mis gibi yapma, obje, dil,
bedensel ve sdk tak oyun kategorilerinde televizyon anlatilari oyunlarin melezles-
mesine neden oldugu saptanmistir.

-Mis Gibi Yapma/imge Oyunu

Etkinlige katilan kisilerin, bir fikri veya bir objeyi baska bir seyin anlamini
temsil etmek ve eglenmek amaciyla kullandiklari oyundur. Ornegin, doktorculuk
oynamak, evcilik oynamak gibi sembolik etkinlikleri igerir. Bu tlr oyunlar ¢ocukla-
rin, anne-babayla olan yasamlarini, okuduklari kitaplari, birlikte izledikleri program-
lari yansitmaktan daha fazlasidir. Cocuklarin -mis gibi oyunlarinda medyanin roli
onemlidir. Cocuklar yaratici ve fantezi oyunlarina medya metinlerinin bilgi ve dilini
dahil etmektedir (Goncl, 2001, s. 45; Marsh ve Bishop, 2014, s. 19-20).

-Mis gibi oyunlarda Opiesler (aktaran Marsh ve Bishop, 2014, s. 43) sekiz
kategori olusturmus: Anneler ve babalar, okulda oyun, araba kazasi (erkekler kaza
yapar, kizlar hemsire olur), atcilik, hikaye kitabinin diinyasi (cocuklar anormal du-
rumlari gozebileceklerine inanirlar), savas oyunlari, hirsiz ve polis oyunlari, cadi ve
peri oyunlari (cogunlukla kizlarin oynamayi tercih ettigi oyunlardir. Iyi ve kétulerin
savastigl bir dinyadir). Opies’lerin siraladigi bu kategorilerden; arabacilik, atgilik,
savas oyunlari, hirsiz-polis oyunu, cadi-peri oyunu bu ¢alismada da gézlemlenmis-
tir. Bunun yaninda yapilan gozlemlerde ¢ocuklarin televizyon anlatilarindan etki-
lenerek oynadiklari oyunlar su sekilde siralanmaktadir: Turabi olmak, Hirremcilik,
Pepeecilik, Restorantcilik, annecilik-babacilik, askercilik, prensescilik, poliscilik,
Polat Alemdarcilik.

Cizelge 6'dan da anlasilacagi lGzere cocuklar filmlerde goérdukleri dissel
oyunlari, gergek oyunlara ustalikla cevirebilmektedirler. Her birinde olaganistu bir
yaraticl oyunculuk oldugundan istedikleri karakterin rolline istedikleri anda gece-
bilmektedirler. Arastirmalar gostermektedir ki, cocuk oyunlari televizyon vyildizla-
rindan etkilenirler 6zellikle de yetenek yarismalarinda yildizlasan insanlardan. Co-
cuklarin bu durumlari yildiz (star) bagimliligi olarak da tanimlanmaktadir (Marsh ve
Bishop, 2014, s. 139). Bunun disinda dénemsel olarak eger etkisi altinda kaldiklari
birden fazla film varsa bu karakterleri de sirayla ve donlstimsel olarak canlandi-
rabilmektedirler. Survivor ve O Ses isimli yarismalari gocuklar kendi dis diinyala-
riyla yeniden Uretmislerdir. Sinifta bulunan bes 6grenciden (kiz-erkek karisik) ikisi
(lider yapili) Gnltler takimini temsil ederken UgU gonulliler takimini temsil etmis-
tir. Bir 6grenci de eline ahsap blok oyuncaklardan birini alarak mikrofon yapmis ve
Acun llicali olmustur. Sinifin diger 6grencileri ise gocuklarin bu oyununa UnlUler ya
da gondlliler baginslariyla katilmislardir. Yarismanin orijinalinde aslinda géndalltler
takiminda olan Turabi isimli karakter, cocuklarin oyununda UnlUlerin takiminda yer
almaktadir. Tim cocuklar igin bu karakter cok degerlidir. Tim ¢ocuklar Turabi
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olmak ister. Aralarinda bir eleme yaparak bu degerli karaktere birlinecek ¢ocuk
secilir. Kimi zaman kizlardan biri Turabi olur. Bu karakterin davranislarini kendi dis
dUnyalarina goére oynadiklari oyuna aktarirlar.

Arastirma sirasinda O Ses Turkiye yarismasinin kurgulanarak oynandigi
gozlemlenmistir. Yarismanin kurallarini eksiksiz anlatan sunucu, bu ¢gocugu dinle-
yip degerlendiren jUri Gyeleri ve bu sUreci izleyen, tezahUrat eden izleyiciler vardir.
Cocuklar 6zellikle juri olmak icin birbirlerini ikna etmeye calismislar ancak basarili
olamamislardir. Bunun Uzerine programin orijinalinden farkli olarak her cocuk hem
juri hem yarismaci olmustur. Bu agidan gocugun, oyuna yalnizca bUyuklerinden
gordltgunl aktarmakla kalmadigini, kendi algiladiklariyla, deneyimlerini de katarak
sentezler yaptigini séylemek mimkindar. Bu tr yarisma programlarini yeniden
yaratan cocuklarin esasen dil gelisimlerine katkisi oldugunu belirten Elizabeth
Grugeon'a (2004, s. 85) gore, cocuklar ayni zamanda rekabet etmeyi, basari igin
alternatif yollar bularak basariya ulasmayi 6grenmektedirler. Bunlar ise postmo-
dern dinyanin postmodern gocugunun sahip olmasi istenen yetileridir.

1950'li- 60'h yillarda sinirli kanal ve sinirli sayida program nedeniyle tim
gocuklarin, programlardan haberdar olduklari igin oyun kurmalari kolay olmustur.
Bu durumu 2000'li yillar igin sdylemenin zor oldugunu belirten Marsh ve Bishop'a
gore (2014, s. 73) sonsuz sayidaki kanal ve program nedeniyle, cocuklar, prog-
ramlar hakkinda ayni bilgiye sahip olmuyorlar onun yerine birbirlerine programlari
anlatarak oyun kuruyorlar. Yazarlarin bu savlarinin bir kismi ¢calismada gézlemlen-
mistir. Cocuklarin aileleriyle izledikleri dizileri hepsi bilmemektedir. iki anaokulun-
da ¢ocuklarin Arka Sokaklar dizisini izlemeyen ¢ocuklara dizinin 6ykisinU anlattig
gozlemlenmistir. izledikleri programlari birbirlerine anlattiktan bir siire sonra tiim
cocuklar oyun kurmustur. Oyunda sirayla herkes kdtl olmustur. Polis olan kahra-
manlar ise okul oyuncaklarini da kullanarak kétilerle micadele etmistir:

Cocuklarin televizyon karakterlerini neden ve nasil degerlendirdigi ve anlam-
landirdigi sorusuna iki cevap vardir: ilki televizyon karakteri taklit, idollestirme ve
kimligin olusturulmasinda énemlidir. ikincisi ise cocuklarin taklit etmelerinde tele-
vizyon karakteri rol model olmaktadir. Yetiskin ve ¢cocuk tim izleyiciler televizyon
karakteri ile duygusal iliski gelistirirler, onlari distnUr, yasamlarini énemser. Te-
levizyon karakterlerinin gesitli kimlik olusturma formlari vardir. izleyiciler 6zellikle
de geng olanlar kendilerini karakterle orada hissederler muhtemelen de ayni cins,
etnik kdken, yas veya gortnUstedirler. KlgUk ¢ocuklar kendileri gibi gligstiz olarak
sunulan ikincil pozisyondakilerle veya kigukler ya da hayvan karakterlerle 6zdesim
kurarlar. Cogunlukla gocuk izleyiciler televizyon karakteri ve onun yasamindakilerle
ayni seyleri paylasirlar. Bu durumun —mis gibi oyunlarda kendini gésterdigi saptan-
mistir. Pepee gibi dislerini firgalayan, Ten Kai Sovalyelerinin kahramanligina sahip
olan veya Oriimcek Adam gibi ag atan cocuklar gézlemlenmistir. Lemish’e gore,
(2007, s. 57-58) televizyon karakterleri cocuklarin onurlarini, inanglarini, tutumlari-
ni, diinya goruslerini, davranislarini yeniden dogrular. Cocuklar istekli bir 6zdesimle
televizyon karakteriymis veya onun davranislarina sahipmis gibi olurlar. Televizyon
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karakterleriyle para-sosyal etkilesimde de belirtildigi gibi gcocuklar karakterlerle 6z-
desim kurmaktadir ve bu ¢zdesimler cinsiyetle iliskilidir. Erkek gocuklar daha ¢ok
erkek kahramanla 6zdesim kurarken kizlar kadin karakterle 6zdesim kurarlar.

Cocuklarin aileleriyle ile birlikte izledikleri programlardan etkilendiklerini
kurduklari oyun pratiklerinden takip etmek mimkindUr. Bu tlr programlarda ¢o-
cuklar Dirilis Ertugrul, Arka Sokaklar, Kurtlar Vadisi, Muhtesem YUzyil savasmays,
oldtrmeyi, yakip yikmayi 6grenmektedir. Ekranlarin sanal kahramanlari gcocuklarca
bir stire sonra ciddiye alinip gergek yasamda oynanmaya baslanmaktadir. Bunun
en iyi ornegini erkek cocuklarin kurdugu en yaygin oyun olan savas oyunlarinda
gbzlemlemek mumkindur. Bu oyunlarda gli¢ gosterisi egilimi, kazanma hirsi, yok
etme politikasi kendisini gostermektedir.

Kiz cocuklari arasinda Disney’in prensesleri cok populerdir. Bu kahramanlar
cocuklarin oyunlarina da sirayet eder ve toplumsal cinsiyet stereotipleri® kullan-
malarini saglar (Coyne, 2016, s. 1910). Kizlarin oyunlarinin pek cogunda sadece
bu prenseslerin hikayeleri ile aileleriyle izledikleri Hirrem Sultan dizisini kullandik-
lari gbzlemlenmistir.

Cocuklar icin hayali karakterler, gercek karakterler kadar gekici ve ilgi uyan-
dircidir. Hatta bu karakterlere Hlrrem Sultan baglilik isaret eden beyanlarda bu-
lunurlar. Kiz gocuklar Muhtesem YUzyil dizisinde bulunan haremdeki karakterlerle
6zdesim kurarlar. Cocuklarin arasinda lider ruhlu ve baskin karakterli olan gocuk
HUrrem Sultan rolind oynar. Sultan olma Usttnliginden 6tirt évilme veya saygl
gorme istegini, arkadaslarina surekli ylksek ses tonunda emirler (bana su getirin
hemen, ¢ok yoruldum sandalyemi hazirlayin vb.) yagdirarak belirtir. Kendisine il-
tifatlar edilmesini, 6vilmeyi ister. Cocuklarin oynadigi bu oyun ile Huizinga'nin
(1995) belirttigi, bireysel ve kolektif yetiskinlesmenin ¢ocuklarca farkinda olma-
dan i¢sellestirildiginin izlerini de gérmek mimkindur.

Obje Oyunu

Cocuklarin objeleri kullanarak eglendikleri oyundur. Top atma, oyuncaklari
savurma, sikma gibi eylemlerdir. Cocuklar sinifta bulunan objelerle oynamaktan
keyif almaktadirlar. Oynadiklari oyunlar su sekilde siralanmaktadir: Top atmaca,
Simsek McQueen arabalarla yarismak, tamir takimlariyla oynamak, minderlerle
gUresmek, kilic oynamak, Beyblade ile mag yapmak, doktor aletleriyle oynamak,
arabalarla oynamak, plastik meyve sebzelerle oynamak, kukla oynamak, ériimcek
adam figUrleriyle oynamak. Cocuklarin oynadigi objelerin bir kismi ¢izgi film anla-

9 Bu goz alici karakterler cogunlukla pasiftirler ve hep bir erkek tarafindan kurtarilmayi beklerler.
Birkac Disney prensesleri ile ilgili yapilmis olan igerik analizleri gdstermistir ki, toplumsal cinsiyet
rolleri ile ilgili glcli mesajlar gondermektedirler. 1937-2009 arasi Disney prenseslerini ele alan
arastirmaya goére cinsiyet her seferinde karmasik hale gelse de hala gigli geleneksel toplum-
sal cinsiyet rolleri ve stereotipleri gocuklar igin pek cok filmde kullanir: Ornegin, fiziksel zayiflik,
sefkatli, anag, yardimsever, Urkek, itaatkar kadin vb. (Coyne ve vd., 2016, s. 1910).
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tilarinin yan Granleridir. Simsek McQueen arabalari, Scooby Doo figurleri, Stper
Kopek Kripto esyalari, Itfayeci Sam arabalari ve aksesuarlari.

Futbol televizyonlarda blyUk yer tutar. Aileleri ile birlikte bu spor etkinlik-
lerini izleyen gocuklarin oyunlari, futboldan dogrudan etkilenmektedir. Gézlemler
sonucunda top oynayan gocuklarin bir veya birkag gin dnceki futbolla ilgili olay-
dan etkilendigi ve esinlendigi ortaya cikmistir. Ornegin, Galatasaray ile Genglerbir-
ligi'nin macginda Sneijder'in gol atmasi, ¢cocugun gozinde futbolcuyu kahraman-
lastirmistir. Cocuklar futbolcunun ismini bagirarak seving gosterileriyle (goooool,
ve Sneijder vurdu vb.) oyunlarina dahil etmislerdir.

Dil Oyunu

Cocuklarin sdzclkleri ve sesleri kullanarak ortaya koyduklari oyunlardir. Or-
negin, motor sesi gibi sesler ¢ikarmak, sozclk uydurmak, sarki sdylemek, keli-
melerin yapisini degistirmek. Oyunlar televizyondaki muzik klipleri veya program-
larindan etkilenmektedirler. Daha gok kiz gocuklarin oyunlarinda ortaya ¢ikan bu
rutin son donemde erkeklerde de gdzlemlenmektedir. Marsh ve Bishop (2014,
s. 74) bunun nedenini sarki yetenek yarismalari olarak gdormektedir. Onlara gore,
2009'daki Yetenek Sensin Britanya yarismasinda Michael Jackson tarzi dansin
bir yarismaci tarafindan yapiimasi sonrasi tim erkek ¢ocuklarin Michael Jackson
tarzi dansi oyunlarina dahil etmesi buna bir drnektir.

Yazarlarin belirttigi kliplerde yapilan danslarin, mimiklerin sanki muzik klip-
lerindeymiscesine yapilmasi ¢alismada da gdzlemlenen bir durumdur. Ornegin,
cocuklar asagidaki populer turkindn sozlerini soylerken, ayni zamanda birlikte
dans etmektedir: “ip attim ucu kaldi da daraz da giicii kaldi, en sevdim eller aldi,
icimde aci kaldi. Ankara’nin baglari da buklim biklim yollari, ne zaman sarhos
oldun da kaldiramiyon kollar”. 2015 yilinin populer sarkilarindan Mis Mis™ ve
Bangir Bangir'™ ¢ocuklarin oyunlarina da yansimistir. Cocuklar asagida sozleri bu-
lunan sarkinin sozleri ve danslari esliginde oyun kurmuslardir. Cocuklarin birbirle-

riyle oynarken soyledikleri sarkinin sozleri su sekildedir:
Nedir bu haller hadi acil yeter
Ne kacak ne gogek, ne tuzak
E, aman of slalom, hep hep zigzag
Dost kalalim, iyi hosta anlayamam endiselerini
Geceleri tek doz yutalim mi, bos elveda {(...)
Sorun bende mi sendeymis
Daha iyisine layikmisim, hangi kitaptan ezber bu
Mis mis mis da mus mus mus
Lalalalala(...)

10 2015 Haziran ayinda Riff Cohen — Dans Mon Quartier cover’i olan, Sibel Algan’in Turkce s6z
yazdigi sarki Simge tarafindan seslendirildi. Yayinlandiktan sonra Ug ay igerisinde Youtube'da 55
milyon izlenme ile rekor kirdi (www.simgesagin.com.tr, 29.07.2017).

11 2015 Nisan ayinda sz, beste ve seslendirmenin Gllsen’e ait oldugu sarki yayinladigi glinden
itibaren dijital (Ttnet, iTunes vb) ve fiziki satis listelerinde birinci sirada yer almistir (www.google.
com.tr/amp/s/m.mynet.com/gulsen, 29.07.2017).
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Cocuklar yukaridaki sarki sdzleriyle sinif iginde turlar atmakta arada sirada
klipteki dans figtrlerini uygulamaktadir. Bu sirada ise kizlar ‘kadinsi’, erkekler ise
‘maco’ tavirlar takinmaktadir.

Oyunlarin kimilerinde tekerlemelerle de karsilasiimistir. Bunlardan sadece
bir tanesi grup liderlerini se¢cmek icin kullanilan 6zgln bir tekerlemedir'?. Cogun-
lukla oyunlardaki tekerleme ve seslenislerin de televizyondan etkilendigi belirtile-

bilir. Cocuklar su tlr tekerlemeler ve seslenmeler kullanmaktadirlar:
“...Beyblade glizel oyun, beni yenmek kolay degil, ¢ok calistim dostum...”
Beyblade
“...Haydi Bismillah cengaverlerim...” Dirilis Ertugrul
“...biri kazanir, beceriksizleri kahvalti niyetine yerim, ben simsegim...” Simsek
McQueen

Fiziksel/Bedensel Oyun

Gidiklama, gtires, aerobik, ¢cocuklari havaya firlatma gibi beden ve fiziksel
etkinlik iceren oyunlar fiziksel/bedensel oyun olarak tanimlanmaktadir. Cocuklarin
geleneksel ishirligine dayall kuralli oyunlari ¢gok az tercih ettigi gézlemlenmistir.
Bunun yerine ¢ocuklar itme, 1sirma, distirmeden olusan savasma, zombicilik gibi
bedensel oyunlari tercih etmektedirler.

Arleen Dodds ve arkadaslarinin (1992, s. 7) yaptigi calismada savas oyun-
lart Ug tlre ayrilmaktadir: Cizgi film anlatilariyla oynanan oyunlar, dramatik olarak
kurulan oyunlar ve savas oyuncaklari ile kurulan savas oyunlari. Bu siniflama ve
orneklere gozlemlerde rastlanmistir. Cocuklarin birkagi Oriimcek Adam ve Bat-
man olur. Bir kismi ise agaclari sdken, dinyayi istila eden disman olur. Birbirlerini
ittirerek, kovalayarak iki gizgi film anlatisindan melez bir oyun yaratirlar. Fiziksel
etkinlik iceren geleneksel oyunlar televizyon anlatisi ile Ten Kai savascilari gibi
vurmaca, orumcek adam gibi yakalama, zombiler gibi isirma ve distrme olarak
melez bir yapiya bUrinmustdar.

Erkek cocuklar icin (retilen Transformers, Gumball, Orimcek Adam, Ninja
Go, Ten Kai Sovalyeleri gibi programlarin ortik 6zelligi, glcld kuvvetli kahramanlar
ve onlarin etrafindaki fantastik karakterlerin ¢ykdlerinden olusmasidir. Ayni za-
manda bu tur kahramanlarin kullandigi ara¢ gereclerin metallerle donatiimis zirhli
silahlar oldugu da dikkat gekmektedir. Bunlarin 6éne ¢ikardigi tema gugtir. Cocuk-
larin oyunlarina bakildiginda da ‘glg¢’li olmak liderlikle es tutulmaktadir. Cocuk
gUcld oldugunu filmlerdeki kahramanlar gibi ‘savasarak’ (birbirini ittirerek, bagira-
rak vb.) kanitlama ¢abasindadir. Bedensel oyunun oynandigi bu oyunlarin ¢gogun-
lukla sonu yaralanma ve berelenmelerle bitmektedir.

12 "...Tip tip yagmur yagdi, ¢ok Gsidim, islandim, ben seni segtim, kazandim...”
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Sok-Tak/insa Oyunu

Alet, arac ve pargalari sdklp birlestirerek gocugun ince motor becerilerini
gelistiren oyunlardir. Siniflarda bulunan ahsap/plastik bloklarla kule insa etmek,
Pepee klpleri ile ev insa etmek ¢ocuklarin oynadigi oyunlardandir. Cocuklar bu
tlr oyunlarda melez bir oyun kurmazlar ancak televizyon anlatilarinin yan Grtnle-
rinden de (Pepee bloklari, Cilek Kiz kUpleri vb) kagcamazlar.

Sonug

Cocuk oyunlari evrensel bir etkinliktir. Ancak toplum yapisinin uzantisi ola-
rak farkliliklar seyredebilir. Farkliligin yasanmasinda kitle iletisim araglarinin éne-
mi g6z ardi edilemeyecek kadar fazladir. Calismanin bulgulan gostermektedir ki
oyunlarda cocuklar yalnizca kendi dogal, maddi ve sosyo-klltlrel gevrelerindeki
degisime duyarli olmakla kalmayip, ayni zamanda da bu degisimlerin habercisidir-
ler. Televizyon g¢ocuklara tutum, davranis ve toplumsal yasamla ilgili beklentileri
yapilandirabilecek essiz gesitlilik ve toplumsal modeller sunmaktadir. Sundugu
modeller ile gocugun kendi Urettigi ve kendini ifade ettigi oyunlar melezlesmis-
tir. Cizgi film ve prime time dizilerin kahramanlari, hikayeleri, muzik kliplerinin
danslari ve muzikleri, izlenen futbol maglari gocuklarin oynadigi oyunlarda kendini
gostermektedir. Cocuklar kimi zaman HUurrem Sultan, kimi zaman Polat Alemdar,
Turabi, kimi zaman Wings Club kizlar ya da Ben 10 takimindan biri olarak oyun
oynamaktadirlar.

Calisma, pek ¢ok geleneksel oyun formunun yeniden Uretildigini ayni za-
manda medya dinyasi ile yaratici, yeni oyunlarin ortaya c¢iktigini gdéstermistir. Bu
anlamda cgalisma, antropoloji, halk bilim gibi farkli disiplinlerde ¢ocuk oyunlari ile
ilgili arastirmalara da yeni tdr oyunlarin ortaya gikarilmasi ve saptanmasinda da
destek saglayabilir. Calismanin gozlemleri, gcocuklarin televizyon metinlerini ya-
raticl bir sekilde yorumladigini géstermektedir. Bununla birlikte, calismanin, go-
cuklarin medya metinlerini nasil alt Ust ettigine, kullandigina ve algiladigina dair
saptamalari ile onlarin pasif alicilar olmadiklarini da bir kez daha ortaya koymustur.
Cocuklarin televizyon karsisinda pasif alici olmaktan ziyade anlatilari alimlayip ya-
samlarina ve tabii ki oyunlarina dahil ettiklerini sdylemek mimkindur.

Calismanin tespitleri, populer kultir metinlerinden kaygi duyan egitmen/
ogretmenlere ve ailelere ¢ocuklar hakkinda bilgi saglamaktadir. Bununla birlikte
arastirma, yirmi birinci ylzyilda egitim igin ¢coklu okuryazarligin gelistiriimesinde
ve Ulkemiz cocuklarinin, ailelerinin medya karsisindaki durumlarini iyilestirme, far-
kindalik dizeylerini artirma yolunda yapilan arastirmalarda kullanilabilir. Bu sayede
de televizyon ve diger elektronik medyayla gocugun iliskisi hem aile hem okul
yasaminda yeniden dizenlenebilir. Medya yogun dlnyada ¢ocuklarin egitiminde
medya okuryazarliginin da éneminin anlasiimasi agisindan galisma bir yol gosterici
olarak kullanilabilir.
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