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COCUK OYUNLARINDAKI EBE ROLUNUN
KARAKTERISTIiGI UZERINE BiR iCERIK ANALIZi

) Hatice BAYSAL"
OZET

Cocukluk doneminin vazgegilmez ciddi ugrasidir oyunlar. Cocuk,
yasamsal degerleri oyun siirecinde Ogrenir ve deger yargisini olusturur.
Cocuk, oynarken oyun igerisinde aktif bir rol iistlenmek, gii¢lii bir role sahip
olmak ister. Ancak oyunlarmn da ¢esitli kurallar1 vardir ve bu kurallar
dogrultusunda oyuncular gii¢c oranlar1 farkli ¢esitli roller {istlenmek zorunda
kalabilirler. Bu rollerden biri de “Ebe” roliidiir ki Geleneksel Tiirk Cocuk
oyunlarinin degigsmeyen temel aktorlerinden biridir. Yapilan arastirmada, bu
temel aktoriin karakteristigi yani oyun igerisindeki yeri, konumu ve islevi,
oyunlara uygulanan igerik analizi ile ortaya c¢ikartilmaya calisilmig; ebe
belirleme tarzi, ebenin oyun igerisindeki konumu, oyunlarin niteliklerine
gbre ebe rollinlin giic dengesindeki degisikliklerin yoniinii ortaya koyan
O6nemli verilere ulagilmistir.

Anahtar Kelimeler: Cocuk Oyuniari, Ebe, Icerik Analizi, Oyunda
roller.

A CONTENT ANALYSIS OF THE ROLE
CHARACTERISTICS OF THE IT IN PLAYGROUNDS

ABSTRACT

Games are the indispensable pursuit of childhood period. The child
learns the vital values and creates the value judgments during the games. The
child desires to have an active and powerful role in the game. However, there
are several rules of the games and the players in accordance with these rules
power rates can be forced to a variety of different roles. One of these roles is
“It” which is a main actor of the traditional Turkish children's games. In this
study, the characteristic of this main actor, its place, location and function in
the game, have been tried to be revealed with the applied content analysis;
important data gathered about selecting the it, it’s place and role in the game,
the place of the direction of the role in balance of power changes.

Keywords: Children's Games, It, Content Analysis, Roles in The
Game.
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GIRiS
Oyun, yetiskinlerin diinyasindan bakildiginda her ne kadar ¢ok basit
kurallar1 olan bir eylemmis gibi goriinse de, cocuklarin diinyasindan

bakildiginda kurallar olan, kendi igerisinde hiyerarsisi ve bir sistematigi olan
bir eylemdir (Ozbakir, 2009: 483).

Oyun genel anlamiyla, sonucunun ne olacag1 diisiiniilmeden
herhangi bir amaca ulasmaktan ¢ok, zevk almak amaciyla girisilen,
goriinlirde pratik bir sonucu olmayan etkinlik olarak tanimlanmaktadir
(Ozdemir 2006: 30- 32). Richard Caillois, “Oyun ve Insanlar (Les Jeux et
Les Hommes)” adli kitabinda oyunu, serbestce kabul edilmis fakat baglayici
kurallara gore belirli bir alan ve zaman siireci iginde siirdiiriilen, gerilim ve
eglence duygularini igeren, gercek hayattan farkli oldugu bilinci ile yapilan
goniillii bir hareket ya da faaliyet olarak tamimlamaktadir (Ozdemir 2006:
33).

Huizinga (2006: 17,18,31)’ya gore oyun, Ozgiirce razi olunan ama
tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan smirlari
icinde gerceklestirilen, bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu
ile “alisgilmis hayat” tan “bagka tiirlii olmak™ bilincinin eslik ettigi, iradi bir
eylem ya da faaliyetlerdir.

Oyunun, cocugun yasam becerilerini gelistirebilecegi islevsel bir
ortam olarak karsimiza ¢ikmasi 6grenme ortamlarinda geleneksel gocuk
oyunlarina yer verilmesinin énemini vurgulamaktadir (Girmen, 2012: 272).
Cocuk oyunlar1 viicut yani beden, beyin idmani, yarigma, rekabet, siirat,
enerji, orgiitlenme gibi pek ¢ok yonden énemlidir (Demir, 2008: 223).

Oyunlar genellikle bir hazirlik asamasiyla baslar ve Geleneksel Tiirk
cocuk oyunlarinin hazirlik asamasinda yapilan ilk islerden biri de “ebe”
se¢im iglemidir. Ebe, “Genellikle ¢ocuk oyunlarinda bas olan, diger
cocuklara ve gruba karsi cezasini ¢ekmek ve bundan kurtulmak igin tek
bagma biitlin sorumlulugu {izerine alan ¢ocuk™ olarak tanimlanmaktadir
(TDK, 2005: Ebe maddesi). Bu tanimlamada hemen dikkati ¢eken, ebenin
oyunlarda “bas olan” ve “ceza ¢eken” oyuncu olmasidir.

Amerikali arastirmacilar (Redl, Gump ve Sutton- Smith) bazi
oyunlarda herkesin gorevinin esdeger oldugunu bazi oyunlarda ise kimi
oyuncularin 6ne ¢iktigini, bu oyuncularin diger oyuncularin ne yapacagini
belirledigini belirtmektedir. Cogunlukla ebe ise biitiin diger oyunculara karsi
oynamak durumundadir (Ozbakir, 2009: 484).

Oyunlar, “icinde yasanilan kiiltiirlin yap1 ve Ozelliklerinin
yorumlanabilmesini saglayan bir bakis agis1 sundugu ig¢in, kiiltiir igerikli
caligmalarm en Onemli malzemeleri olarak gosterilmektedir (Basal, 2007:
247). Buradan hareketle, cocuk oyunlarinda “ebe roli”niin yeri, konumu ve
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islevi agisindan karakteristiginin ortaya konulmasi amaciyla bir igerik analizi
gergeklestirilmistir.

Arastirmadan elde edilen verilerle, ebenin karakteristigini ortaya
koyan bir resim ¢izilmis olacaktir. Ulagilan bulgularm, oyunlar1 egitim,
kisisel gelisim alanlarinda Kkullanan uygulayicilara sec¢im, uygulama,
gelistirme agisindan; insan kaynaklari ¢gergevesinde yonetim bilim ve kiiltiirel
nitelikli calismalar agisindan halkbilim aragtirmacilarina veri saglayacagi
diisiiniilmektedir.

1. ARASTIRMANIN YONTEMI

Aragtirmada, 1960’lara kadar daha ¢ok kitle iletisim araglarinin
iceriklerinin analizi i¢in kullanilmis olan ancak bugiin psikoloji, sosyoloji,
tarih, edebiyat, gazetecilik, siyasal bilimler, egitim, ilahiyat gibi degisik
alanlarda farkli amaclarla da kullanilan icerik analizi yontemi kullanilmisgtir.
Yazil hale getirilebilen her tiirlii metni analiz etmeye uygun bir yontem olan
icerik analizi, mevcut olan metinlerin nicel ve nitel boyutlarindan hareketle,
mevcut olmayan yani bilinmeyen sosyal ger¢egin bazi boyut ve kesitlerine
yonelik birtakim bulgular elde etmeyi amaglamaktadir (Gokge 2006: 20-21).

1.1. Arastirma Modeli

Oyunlara uygulanan igerik analizinde “Kategorisel Analiz”
kullanilmistir. Kategorilendirme, mesajlarin kodlanmasini, yani anlamlarinin
islenmesini gerektirmektedir. Kategoriler saptandiktan sonra anlam birimleri
ya da Ogeler, bu kategorilere yerlestirilerek frekanslar1 saptanmaktadir
(Bilgin 2006: 18-23).

Icerik analizinde onemli bir asama olan kategorilendirme
asamasinda agik sekilde belirlenmis sorular olusturularak, nitelikli arastirma
sonuglarina ulagilmasi amaglanmistir. Bu amag dogrultusunda oyunlarda ebe
roliiniin varligi, ebenin konumu, ebe belirleme tarzi, oyunun niteligine gore
ebenin rolii gibi bilgilere ulasilmasim1 saglayacak sorulardan olusan
“Kodlama Yonergesi” gelistirilmis ve tiim oyunlara tek tek uygulanmustir.

1.2. Evren ve Orneklem

Aragtirmanin  evrenini  Tiirkiye’de  oynanan/oynanmis  olan
geleneksel gocuk oyunlart olusturmaktadir. Orneklem olugtururken ise
bilingli 6rnekleme yonteminden tipik birimler 6rneklemesi kullanilmustir.
Tipik birimler orneklemesinde, eldeki bilgilere dayanarak, orneklemeye
sadece tipik analiz amac1 agisindan, 6zellikle karakteristik 6zellikler gdsteren
birimler, olaylar, olgular dahil edilmektedir (Gokge 2006: 77). Arastirmada
icerik analizi i¢in kodlama yonergesindeki sorulara cevap alinabilecek
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sekilde ayrmtili olarak anlatilmig oyunlarin 6rneklemde yer almasi igin tipik
birimler 6rneklemesi tercih edilmistir.

Bu ¢ercevede oncelikle; “Tirkiye’de 2004 Yilinda Yasayan
Geleneksel Cocuk Oyunlart” (Oguz 2005) kitabinda yer alan Tiirkiye’nin
farkli yorelerine ait 115 oyunun tamami arastirma kapsamina alinmustir.

Caligmanin daha giivenilir sonuglar vermesi amaciyla O6rneklem
genisletilerek “Geleneksel Cocuk Oyunlar” (Ozdemir 2006) kitabs ikinci bir
veri kaynagi olarak alinmis ve kaynakta drnekleme girmeye uygun nitelikte
olan oyunlar da dahil edilerek 6rneklem grubu 210 olarak tespit edilmistir.

1.3. Verilerin Toplanmasi ve Céziimlenmesi

Orneklem grubunu olusturan 210 oyuna basili malzeme olmasi
sebebiyle kolayca ulasilmistir. Tespit edilen oyunlardan bir boliimiine
kodlama yonergesi uygulanmus; elde edilen verilerle giivenilirlik analizi
gerceklestirilmis ve 0,64 giivenilirlik diizeyinde ulasilmigtir. Daha sonra
orneklemde yer alan oyunlarin tamamina kodlama yonergesindeki sorular tek
tek yoneltilmis, cevaplar kodlanmistir. Elde edilen veriler SPSS-15e
girilerek analizi gerceklestirilmistir.

Yonergenin hazirlanmasi ve oyunlara uygulanmasi arastirmacinin
bizzat kendisi tarafindan gerceklestirilmistir.

2. ARASTIRMA BULGULARI VE DEGERLENDIRME

Arastirmada yapilan icerik analizinde, ebe belirleme tarzi, ebenin
oyun igerisindeki konumu, oyunlarin niteliklerine gore ebe roliinlin giic
dengesindeki degisikliklerin yoniinii ortaya koyan verilere ulagilmstir.

Oyunlar bazinda ilgili literatiirde daha once “ebe rolii”ne iliskin
icerik analizi yapilmis bir ¢aligmaya rastlanilmamis olmasi, aragtirmanin
Onemini artirmaktadir.

Tablo 11: Oyunda Ebenin Varligi
f % Gegerli Yiizde
Var 116 55,2 55,2
Yok 94 44,8 44,8
Toplam 210 100,0 100,0

Oyunlarda “ebe” Onemli bir aktor olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Tablo 1°de goriilecegi gibi lilkemizde oynanan Oyunlarin %55.2’sinde ebe
roltiniin varlig1 tespit edilmistir. Ebe, bazen tek bir kisiden olusurken bazen
de bir takimdan olusmaktadir.
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Tablo 22: Oyundaki Ebe Sayis1
f % Gegerli Yiizde
Tek Kisi 43 37,1 75,4
Takim 14 12,1 24,6
Toplam 57 49,1 100,0
Cevapsiz 59 50,9
Toplam 116 100,0

Tablo 2’de goriilecegi gibi oyunlarda ebe roliiniin bulundugu
oyunlarin %75,4’linde ebe tek kisiden olugmaktadir. %24,6’sinda ise bir
takim diger bir takima kars1 ebe roliinii listlenmektedir.

Yarisindan fazlasinda ebenin varhigmnin tespit edildigi oyunlarda, ebe
roliine iligkin ozelliklerin arastirilmasi1 kagmilmazdir. Ebe se¢imi; oyunun
temel bir parcasi, hatta kendisi de bash basina bir oyundur. Oyunlarda
kullanilan ebe belirleme tarzlar1 da birbirinden farklidir. Oyunlarda 6nemli
bir aktor olan ebeyi belirleme tarzlarma iliskin bulgular ise Tablo 3’te
goriilmektedir.

Oyunda oyunu baglatan, yoneten, yonlendiren, merkezde duran bir
esas oyuncu olan ebenin belirlenmesi/se¢imi; saymaca, tekerleme, yazi tura
atma, ¢Op c¢ekme ya da goniilliiliik esasina dayanan cesitli yontemlerle
yapilmaktadir (Ozbakir, 2009: 484- 485).

Tablo 3: Oyunda Ebe Belirleme Tarzi

f % Gegerli Yiizde

Goniilli olarak 17 8,1 14,7
Sayigsma-Tekerleme 24 11,4 20,7
Yarigsma ve Kura 52 24,8 44.8
Belirtilmemis 23 11,0 19,8
Toplam 116 55,2 100,0
Cevapsiz 94 448

Toplam 210 100,0

Ebenin var oldugu oyunlar arasinda ebe belirleme tarzi olarak
yarigma ve kura yontemi %44.8 ile ilk sirada yer almaktadir. Cocuklar ebe
belirlerken sayisma/tekerleme yontemini %?20.7 oraninda kullanirken
goniilliilik esasina dayali yontem ise %14.7 oraninda tercih edilmektedir.
Ebenin varligindan s6z edildigi ancak ebe belirleme tarzina iliskin bilgi ve
kanitin yer almadig1 oyunlarin orani ise %19.8°dir.

Ebe oyunlari, bir grup veya kiimeye karsi oyun oynayan, kisacasi
oyunun merkezinde yer alan bir birey (Gump&Sutton-Smith, 2005:154) veya
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gruptan olugmaktadir. Ebe roliiniin oyun belirleme giiciiniin, ebe deneyimi ve
grubun bireye kars1 gosterdigi tepkinin tespit edilmesinde 6nemli bir veri
olarak algilanmasi gerektigi vurgulanmistir.

Cocuklar oynadiklar1 oyunlarda sansa dayali olarak yarigma, kura,
tekerleme... vb gibi secim yoOntemleriyle ebe roliinii iistlenmek zorunda
kalsalar bile oyun igerisinde rakiplerine karsi miicadele vererek ebe olmaktan
kurtulabilmektedirler. Arastirmada ulasilan ebe Kkarakterinin roliine iligskin
bulgulart gésteren Tablo 4’e gore ebenin yer aldig1 oyunlar arasinda %78.6
oraninda ebe aktif rol {istlenmektedir. Bagka bir ifadeyle, ebe miicadele
vererek oyunda ebe olmaktan kurtulabilmektedir. Oyunlar, durum ve sartlar
ne olursa olsun bireyin ikinci bir sansi yaratabilecegini gostermektedir.
Oyunlardaki ebe karakteri, verecegi miicadeleye bagli olarak ebe
konumundan kurtulma gibi bir sansa sahiptir. Bu ebe olan oyuncunun
yetenegine, giicline, kuracag stratejilerine ve ona kars1 oynayan rakiplerinin
giicline baghidir.

Ebenin ebe olmaktan kurtulmasinin yalnizca diger oyuncularin
basarisizliklarina bagli oldugu pasif roliin orani ise %21.4’tiir.

Tablo 4: Ebenin Oyundaki Roli

f % Gecgerli Yiizde
Aktif 88 419 78,6
Pasif 24 11,4 21,4
Toplam 112 53,3 100,0
Cevapsiz 98 46,7
Toplam 210 100,0

Aragtirmada ulagilan bu sonuglar, Gump ve Sutton-Smith (1965)’in
ebe roliindeki oyuncularin davranis ve deneyimlerinin nasil olduguna iliskin
aragtirmasinda, sahip olunan giic miktar1 ekseninde ulasilan sonuglar
destekler niteliktedir. Gump ve Sutton Smith, ebe roliinii diisiik seviyeli ve
yiiksek seviyeli olmak {izere ikiye ayrilarak ebe olan oyuncunun nitelikleri
ile bu iki ebe giicli arasindaki etkilesimi incelemistir. Arastirmada ulasilan
sonuglara gore; diisiik seviyedeki ebe rolii, bireyin diger oyuncularin
hareketlerini kontrol altina almak i¢in nispeten az bir giice sahip oldugu bir
roldiir. Bagar1 ve kazanma olgusu biiyiik 6l¢iide “ebe” olan oyuncunun zekasi
ve maharetine baglidir. Yiiksek seviyedeki ebe rolii ise bireyin daha fazla
giice sahip oldugu bir roldiir. Ebe, diger oyuncularin hareketlerini biiylik
Olciide kontrol edebilecek bir durumdadir. Bdylece, yiiksek seviyedeki ebe
roliinde kisinin minimum maharetle basarili olmasi veya bagar1 kazanmasi
miimkiindir.
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Igerik analizinde ebe roliiniin oyun igerisindeki konumunun bir
liderden farkli oldugu diisiincesi ile hareket edilmis ve ebe i¢in avantajli ve
dezavantajli ayiriminin yapilmasi uygun gorilmistiir.

Tablo 5: Ebenin Oyundaki Konumu

f % Gegerli Yiizde
Avantajh 24 11,4 20,9
Dezavantajli 91 43,3 79,1
Toplam 115 54,8 100,0
Cevapsiz 95 45,2
Toplam 210 100,0

Oyunlardaki ebe rolii ¢ogu zaman istenilmeyen, arzu edilmeyen bir
durum olsa da ebe bazi oyunlarda avantajli bir konuma sahiptir. Oyuncuya,
oyunu kurma, yonetme giicii vermektedir. Tablo 5’de goriildiigii gibi ebenin
bulundugu oyunlar arasinda ebenin dezavantajli oldugu oyunlarmn orani
%79.1, avantajli konumda oldugu oyunlarin orani ise %20,9 dur.

Yiksek seviyedeki ebe rolii, ebenin giice sahip oldugu bir roldiir.
Ebe bu noktada diger oyuncularmn hareketlerini biiyiik 0lgiide kontrol
edebilecek bir giice sahiptir (Gump ve Sutton-Smith, 2005:153).
Aragtirmamizda, ebe roliine sahip oyunlarin %20,9 oraninda ebe avantajl
konuma sahiptir. Bu ebenin sahip oldugu gii¢ diizeyinin yiiksekligini isaret
etmektedir. Tablo 6°da yer alan verilere bakildiginda ritiielistik oyunlarda
ebenin tamamen aktif rol iistlendigi goriilmektedir. Ritiielistik oyunlarda ebe
diger oyuncular1 yonlendiren, yOneten olarak yiiksek diizeyde bir giice
sahiptir. Bir bagka ifadeyle, ebe diger oyunculara gore avantajli konumdadir.

Ebenin sahip oldugu roliin, oyunlarin niteligine gore nasil
konumlandig1 yani sahip oldugu giiciin nasil degisiklik gosterdigi Tablo 6’da
aktif ve pasif ayirmmiyla verilmistir.
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Tablo 6: Oyunun Niteligi&Ebenin Oyundaki Rolii

Ebenin Rolii Toplam
Aktif Pasif
Say1 31 9 40
Strateji Oyunun Niteligi 77,5% 22,5% | 100,0%
Toplam 27,7% 8,0% 35,7%
Say1 41 9 50
Dikkat Oyunun Niteligi 82,0% 18,0% | 100,0%
Toplam 36,6% 8,0% 44,6%
Say1 10 0 10
Zeka Oyunun Niteligi 100,0% | ,0% 100,0%
Toplam 8,9% ,0% 8,9%
Say1 5 6 11
Eﬁ Yetenek-Beceri Oyunun Niteligi 45,5% 54,5% | 100,0%
2 Toplam 4,5% 54% | 9,8%
% Say1 1 0 1
g Ritiiel Oyunun Niteligi 100,0% | ,0% 100,0%
s Toplam 9% ,0% 9%
Say1 88 24 112
Toplam Oyunun Niteligi 78,6% 21,4% | 100,0%
Toplam 78,6% 21,4% | 100,0%
Asymp. Sig.
Value df (Z-Zi ds d) g
Pearson
Chi-Square 10,542(a) | 4 ,032

Tablo 6°daki verilere gore zeka ve ritiielistik oyunlarda ebe tamamen
aktif rol iistlenmektedir. Ritiiel oyunlarda ebe, stlendigi aktif rolle diger
oyunculara yol gosteren, onlar1 yonlendiren konumdadir. Strateji (%77,5) ve
dikkat (%82) oyunlarinda da ebe biiyiik bir oranda aktiftir. Yetenek ve beceri
oyunlarinda ebe daha ¢ok pasif konumdadir. Diger oyuncular iizerinde bir
giice sahip degildir ve ebe rolinden kurtulmak igin rakiplerinin (diger
oyuncular) basarisiz olmalarin1 beklemek zorundadir.

Oyunlarin nitelikleri ile ebenin oyundaki rolii arasindaki iliskinin
anlamliligini tablo 6’daki Ki-kare degeri (0.032<0.05) gostermektedir.

Elde edilen verilerden hareketle zeka ve ritiielistik oyunlarda ebenin
tamamen; Strateji ve dikkat oyunlarinda da biiyilk bir oranda aktif rol
tstlendigi bir bagka ifade ile ebe roliiniin bir giice sahip oldugu; ancak
yetenek ve beceri oyunlarinda daha pasif konumda oldugu sonucuna
ulagilmigtir.
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SONUC

Cocukluk doneminin en onemli ve ciddi ugrasi olan oyunlar,
cocugun gelisiminde 6nemli bir yere sahiptir. Cocuklarin fiziksel, biligsel,
sosyal ve kiiltiirel gelisimi siirecinde oyunlar i¢inde barindirdig1 gergeklikle
aragtirmacilarin dikkatini ¢ekmektedir. Oyunlarin igindeki faktorlerin analiz
edilmesi oyunlarla ilgili caligmalara zemin olusturacaktir. Buradan hareketle
arastirmada, geleneksel ¢ocuk oyunlarmin vazgecilmez temel oyuncusu
“Ebe”nin karakteristiginin ortaya ¢ikartilmasi amaglanmis ve nicel igerik
cOziimlemesi yapilmistir.

Arastirmada “Ebe” rolliniin oyun igerisindeki konumu, oyunlarin
niteliklerine gore ebe roliinlin giic dengesinin nasil degisiklik gdsterdigi,
ebenin roliinden kurtulmasimin kendi strateji ve yeteneklerine bagli oldugu
aktif ve diger oyuncularin basarisizliklarina bagl oldugu pasif konumunun
oyunlarin nitelikleri bazinda degisikliginin yoniinii ortaya koyan verilere
ulagilmigtir. Ulagilan bu sonuglarin, ebe faktorii cergevesinde yonetim bilimi,
halkbilim, egitimbilim gibi farkli disiplinlerde ¢alisan arastirmacilara yeni
bakis agilart sunmasi ve yeni arastirmalara katkida bulunmasi
beklenmektedir.
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