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Folklor alanindaki deneylerin say:-
ca ¢cok az oldugu bilinmektedir. Folklo-
run fonksiyonu ile ilgili deneylerin ise
miithendis acisindan 6zellikle gii¢ oldugu
aciktir. Bu ytizden psikolog Gump ve
Sutton-Smith tarafindan tasarlanan ta-
sarlanan deney ¢ok biiytk ilgi cekmistir.

Soz konusu makale belirli bireyler
i¢in uygun oyunlar: se¢gmelerine yardim
etmek maksadiyla kaleme alinmistir. Bu
noktada yazarlarin tanmimladiklar sek-
liyle, ebe roliiniin yiiksek ve diisiik asa-
malar1 arasindaki ayrimin halkbilimci-
ler i¢in teorik acisindan belirli bir deger
tasidigyr gorilecektir. S6z konusu ayrim
ebe oyunlarindan kaynaklanir. Bu oyun-
lar diger oyuncularin davraniglarini yo-
netmekten ziyade, Dbelirli yasalara
uyumlu olarak bir bireyi kontrol altina
almak maksadiyla bir sahis i¢in secilmis
oyunlar: ifade etmektedir. Yiiksek sevi-
yedeki ebe roli, basitge, bireyin bircok
giice sahip oldugu bir roldir. Birey bu
noktada diger oyuncularin hareketlerini
biytik 6lciide kontrol edebilecek bir du-
rumdadir. Yiksek seviyedeki ebe rolii-
niin, kontrol potansiyelini kullanmak
suretiyle, ebenin minimum maharetle
basarili olmas1 veya basar1 kazanmasi-
nin mimkiin oldugu goralir. Digik se-
viyedeki ebe rolii ise, bireyin, diger
oyuncularin hareketlerini kontrol altina
almak i¢in nispeten az bir giice sahip ol-
dugu bir roldir. Basar1 ve kazanma ol-
gusu buyik o6lcide “ebe” olan oyuncu-
nun zekiligi ve maharetine baghdir.

Ebe roliintin dogasi ile bu roli dol-

duran bireysel oyuncular arasindaki ilig-
ki hayati bir 6nem arz etmektedir. “Ebe”
cocugunun hiiner ve kigiliginin, oyunun
bir dizi kuralla oynanip oynanmadigina
dayanip dayanmadigini test edilmesi
mimkindir. Bu karsilastirmaci  bir
halk bilimcinin bir oyunun kurallarinda
onemsiz kiicik bir varyasyon olarak dik-
kate alinmasi1 gereken bir unsurken,
sosyolog bir halk bilimcinin bir grup ve-
ya birey ic¢in hazirlanan bir oyunun bii-
tin fonksiyonlarim etkileyen kritik bir
farklilagma olarak algilamas1 gereken
bir olgu seklinde kargimiza ctckmaktadir.
Su an ki deney, birbirinden farklh
cocuk aktiviteleri ve programlarinin ige-
riginin, katilhime1 birey ve gurubun dav-
ranig ve deneyimini nasil etkiledigi so-
rusu uzerinde yuritilen biytk bir aras-
tirmanin bir parcasidir. Bu noktada soz
konusu arastirma ile, ¢ocuklar a¢isindan
faydali olacak aktivitelerin secilmesi,
icat edilmesi ve yonetilmesinde uygula-
yicilara yardimci olacak kavram ve bul-
gular: gelistirmek amaclanmigtar.
Oyunlar, c¢ocuklarla yapilan bir
grup caligmasinda kullanilan en 6nemli
aktiviteler arasinda yer almaktadir.
Bunlar bireylerin almalar1 gereken rol-
leri, yonelmeleri gereken amaclar1 ve
oyun olmayan bir¢cok aktivitenin kati-
limcilarin se¢imine birakildig: diger dav-
ranig alanlari1 kesinlikle belirledigi icin
nispeten zorlayic1 aktivitelerdir. Oyun-
lar zorlayici oldugu igin, bunlarin, dav-
ranisl nispeten inandiric1 bir tarzda tes-
pit ettigi diistiniilebilir. Oyunlarin 6nemi
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ve zorlayiciligi, bunlarin 6zel bir calis-
may1 hak ettigini ortaya koymustur.

Oyunlarin igerikleri biiyik 6lciide
farklilik arz etmektedir. Bu farklhilikla-
rin katilimecilarin davranis ve deneyim-
leriyle paralel versiyonlar meydana ge-
tirdigi distnitlebilir. Bu gibi varyasyon-
lar oyun gerektiren eylemlerdeki farkl-
liklar1 bu eylemlere cevap olarak ortaya
ckan farkhiliklara tasir. Ornegin, elim
sende ve korebe oyunlari, birbirine do-
kunma ve vurma eylemi agisindan fark-
ik arz eden iki oyundur; bu noktada
dokunmaya (ve dokunulmaya) verilen
tepkinin vurmaya (ve vurulmaya) veri-
len tepkiden farkl oldugu diistintlebilir.

Cocuklar i¢in hazirlanmig hareketli
oyunlarin biiyiik bir kismi, ebe oyunlar:
oldugundan, arastirma konusu olarak
bu oyunlar secilmistir. Ebe oyunlari, bir
grup veya “kiime”ye karsi oyun oyna-
yan, kisacasi oyunun merkezinde yer
alan bir bireyden miitesekkildir. Ebe ro-
liintin oyun belirleme giiciinii, ebe dene-
yinin ve grup veya kiimenin bireye karsi
gosterdigi tepkinin tespit edilmesinde
onemli goziiken bir veri olarak algila-
mak gerekir. Bu gii¢, bir dizi oyun aracg
gereciyle bi¢gimlendirilmistir. Miisabaka-
da angaje olacak grup iiyesinin se¢imin-
de kullanilacak ayricaliklardir; bireyin
“darbeleri”, oynadig1 oyunun ismi veya
giic sembolleri, grup tiyelerinin bireye
kars1 aldiklar ortak tavir sonucunda bi-
reyin gelistirdigi korunma diizenegi ve
dahasi. Bu tipteki bir gii¢, bitintyle
ebe roliinde bulunur ve ebe roliinii iggal
eden oyuncularin maharetinden farkli
bir nitelige sahiptir.

Ebe roliindeki oyuncularin davranig
ve deneyimlerinin nasil oldugu sorusuna
cevap bulmaya c¢alisan arastirmanin,
ebe roliniin gii¢ miktarindan etkilenmis
oldugu gorilur. Yiksek seviyeli bir ebe
rolinde, alcak seviyeli bir ebe roliine go-
re, katihmecilarin basarisizliklarla kars:
karsiya kalma oranin biraz daha az ol-

mas1 sadece bir tahmindir. Bu konuyla
iligkili bir diger tahmin ise, nispeten ba-
sarisiz oyuncularin, alcak seviyeli bir
ebe roliinden ziyade yiiksek seviyeli bir
ebe rolinii benimsemelerini saglamak
suretiyle, bu oyuncularin ¢ok sik basari-
s1z olmalarinin o6niine gecilebilecegi ka-
nisina dayanmaktadir. Oyuncu odakl
oyunlarda maharetsiz oyuncuya yardim
etme problemi reel ve pratik bir

sorundur. Hi¢ stiphesiz okuyucular,
maharetsiz oyuncularin belirli ebe pozis-
yonlarina yerlestirildigi durumlarda or-
taya gikan gugcliiklerden cekinirler. Gru-
bun maharetli tiyelerini bulmak, yakala-
mak veya dokunmaktaki basarisizliklar
maharetsiz tiyelerin kendilerini cesaret-
siz hissetmelerine ve gruptan sikilmala-
rina yol agmistir. Grubun basarisizligin-
dan dolayi, ebe ile alay etmesi, ebenin
hayal kirikliklarimi giddetlendirir. Grup-
tan bir bireyin maharetini degistirmek
i¢in yapabilecegi herhangi bir sey olma-
digina gore, daha az maharet gerektiren
oyunlarin se¢ilmesi muhtemel bir ¢6ziim
olarak kargimizda durmaktadir. Ebe
oyunlarindaki maharet yoklugunun, kis-
men yiiksek seviyeli bir ebe roli gelistir-
mek suretiyle telafi edilebilecegi varsa-
yimi bu ¢caligma sayesinde test edilmis-
tir.

S6z konusu deney birbirleriyle ya-
kindan iligkili iki varsayimi cek etmek-
tedir:

1) Yiiksek seviyeli ebe rollerine go-
re, maharetsiz oyuncular s6z konusu ol-
dugunda, daha az basarisizlikla sonug-
lanmstar.

2) Yiiksek seviyeli ebe rolleri, dii-
giik seviyeli ebe rollerine gore, maharet-
siz oyuncular s6z konusu oldugunda, da-
ha az basarisizlikla sonu¢lanmistir.

Oyundaki basarisizlik sayisinin,
grubun oya yo6nelik hisleri ile onun ken-
disi hakkindaki disiincesini etkiledigi
distinildigi i¢in, bu konu ile iligkili da-
talar toplanmigtir.
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DENEY

OYNANAN OYUNLAR

Deneye tabi tutulan oyunlarda su
kriterler ile karsilagilmistir: “ebe”nin
giici bakimindan birbirlerinden 6nemli
olciide farklilik arz etmektedir; her iki
oyunda da ayni temel maharet -hizh
kosma- gerekmektedir; ayrica bunlar ye-
teri kadar basarisizhiga izin verecek ni-
teliktedirler; ve bu oyunlar popiiler ¢o-
cuk oyunlarinin popiiler bir tipini temsil
etmektedirler.

Bu oyunlar Black Tom, ve Dodge
the Sunk isimli ¢ocuk oyunlaridir; her
iki oyunun a Pom-Pom-Pullaway ile ben-
zestigini soylemek miumkiindir. Buna
gore her iki ucunda giivenli bir noktanin
bulundugu sinirlar: belli bir alan ¢izilir.
Oyun geregince, givenli noktalarin bi-
rinden digerine kosmakta olan grup
uyelerine dokunmak gerekmektedir. Do-
kunulan oyuncu oyundan ihrag¢ edilir.
“Ebe” ii¢ grup tyesinden ikisine dokun-
musgsa, oyun sona erer ve rol, bagka bir
“ebe”ye gecer. Her “ebe”ye ebe sembolii
olarak takmasi i¢in mendil verilmigtir.

Yiksek seviyeli bir “ebe” rolini ge-
rektiren Black Tom, disik seviyeli bir
“ebe” roliinii gerektiren Dodge the Sunk
oyunundan belirli noktalarda farklilik
gostermektedir: Black Tom oyununda
“ebe” bir dizi isimle ¢agrilmaktadir. Bu
isimlerden sonuncusu (Black Tom) grup
uyelerinin karsidaki giivenli noktaya
kosmalarini gerektiren bir isaret niteli-
gindedir. Oyun

sirasinda Black Tom’un giivenli
alandaki oyuncularin yakinina kadar so-
kulmas1 mimkiindii. Daha sonra belirli
bir oyuncuya dokunabilecegini digiindii-
gu bir anda kogma manasina gelen soz-
cigu tunleyerek o oyuncuya dokunmaya
caligirdi. Dodge the Sunk oyununda
“ebe” herhangi bir isaret iinlememesine
kargin bir istasyondan digerine kosan
oyunculara dokunmaya calismaktadir.
Oyun sirasinda “ebe” her iki istasyonda-

ki kogucular1 secebilmek i¢cin miisabaka
alaninin ortasinda dururdu. Black Tom
oyununda “ebe” roliinii iistlenen oyuncu-
nun zaman, yer ve yarigsmaci se¢cme gibi
bir imkani bulunmaktadir; Dodge the
Sunk oyununda ise; “ebe”nin herhangi
bir se¢im yapma alanimin bulunmadig:
gorilar; bu noktada grup uyelerinin
kars1 istasyona gitmek ic¢in giivenli ol-
mayan bolgeden gecip ge¢cmeyecegi veya
ne zaman gececegi husus 6nem kazan-
maktadir.

KULLANILAN NUFUS

7 ile 10 yas grubuna ait 40 erkek
cocuk 10 kisilik dort gruba bolinmiistiir.
Ayni yasta olmalarina karsin faklh kog-
ma hizlarina sahip erkek cocuklar farkli
gruplara yerlegtirilmistir. Her grupta
bir hiinerli ¢ocuk, yani bir hizli kosucu,
iki yar1 hiinerli cocuk ve hiinersiz ¢cocuk
yer alacak sekilde bir diizenleme yapil-
mistir. Hizlh ve yavas cocuklarin tstlen-
dikleri ebe rolii neticesinde ortaya cikan
davraniglar ile ilgili veriler toplanmigtar.
Oyun oynayan grubu biiylitmek ve goz-
lemcilerin maharetli ve maharetsiz co-
cuklar tzerinde odaklandig1 gercegini
gizlemek maksadiyla, oyuna yar1 hiiner-
li ¢cocuklar dahil edilmistir. Bu yar1 hii-
nerli cocuklar soz konusu oyunlarda
“ebe” fonksiyonunu ustlenmiglerdir. Bu
oyunlar, gozlemcilere gore, uygulamal
bir oturumdan ibaretken, oyunu oyna-
yan gruplara gore “gercek bir sey” gibi
gozikmektedir.

YONETIM

Deney uygulayicilardan biri, o ve
grubun uymasi gereken hak ve sinirla-
malarin son derece net bir bicimde belir-
lendigi uygulamali seanslar ve tatbiki
dersleri kullanmak suretiyle oyunlari
ogretmistir. Her oyun seansi ebe roliini
ustlenen bireyin iki dokunusg yapmasiyla
son bulmaktaydi. Bu noktada 20 oyun
seansindan 8’inde, maharetsiz ebenin
tam bir basarisizhik yasadig1 gorilmiis-
tir. Bu durumun “ebe” roliini tstlenen
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kisi tizerinde derin bir cesaretsizlik ya-
ratacagl muhakkaktir. Deney uygulay:-
cillarindan her ikisi de sonraki oyunun
ebe agisindan basarisizlikla sonuglana-
cagindan emin olduklar1 bir durumda,
soz konusu oyun seansina son verilerek,
yeni bir oyun tayin edilmistir.

Deneyde toplam 40 oyun seansi
gerceklestirilmistir: 10 maharetli ¢cocuk
bir Black Tom’da, bir kez de Dodge the
Sunk oyununda gorev almistir; 10 ma-
haretsiz ¢ocuk tizerinde benzer bir uygu-
lama gerceklestirilmigtir.

VERILER

Deney sonucunda su sonuclar top-
lanmigtir: (1) maharetli olsun veya ol-
masin, ebe kiimesine dahil her bireyin
iki grup tyesine dokununcaya kadar ki
basarisiz sonuclanan girisimlerinin sayi-
s1 (2) kiimesine dahil oyuncular tarafin-
dan gerceklestirilen verbal ifadelerin sa-
yis1 ve nitelikleri ve (3) grubun ebelere
yonelik genel davranisi.

SONUCLAR

DOKUNMA BASARISI

40 oyun seansinin 32’sinde ebe
oyuncularimin karsi grubun iki iyesine
dokunma konusunda basarili olduklar:
gozlemlenmigtir. Bu 32 seansinda basa-
risizlikla sonucglanan dokunma girigim-
lerinin ortalama sayis1 soyledir:

Yiiksek seviyeli bir ebe rolunu ist-
lenen biitiin oyuncular: 1.7 basarisiz do-
kunma girigimi;

Diistik seviyeli bir ebe roliini iistle-
nen bitin oyuncular: 3.7 basarisiz do-
kunma girigimi.

Erkek cocuklarin, genel olarak,
yiksek seviyeli bir ebe rolini ustlendik-
lerinde, diisiik seviyeli bir ebe roliinde-
kine nazaran dokunma konusunda biraz
daha fazla basarili olduklar1 gozlemlen-
mistir. Bu sonuclar, basarili ve basarisiz
oyuncular arasindaki farkhliklar1 gos-
termek maksadiyla bozuldugunda, su
ortalamalara ulagildig gorilir:

Yiiksek seviyeli bir ebe rolint tst-

lenen maharetli oyuncular: 0.6 basarisiz
dokunma girigimi;

Diisiik seviyeli bir ebe roliinii iistle-
nen maharetli oyuncular: 2.2 basarisiz
dokunma girigimi;

Yiiksek seviyeli bir ebe roliniu ist-
lenen maharetsiz oyuncular: 4.4 basari-
s1z dokunma girigimi;

Distik seviyeli bir ebe roliini iistle-
nen maharetsiz oyuncular: 6.7 basarisiz
dokunma girisimi.

Yukarida verilen sayilar iki sonuca
isaret etmektedir: Ebe roliiniin seviyesi-
ne bakmadan, hiinerli oyuncularin ma-
haretsiz olanlara gore biraz daha az ha-
ta yaptiklarini sdylemek mimkiindiir;
hiinerli ve hiinersiz oyuncularin her iki-
sinin de, “yiiksek seviyeli bir rol” sz ko-
nusu oldugunda, daha az hata yaptiklar
gortilmektedir. Hiinersiz cocuklara yar-
dim etmek maksadiyla yiiksek seviyeye
yonelme bagka bir olgu sayesinde aciga
cikmigtir. 10 oyunda 8’inde maharetsiz
ebeler gerekli iki dokunusu yapmakta
tamamiyla basarisiz olmuslardir. Bu
noktada sadece 3 maharetsiz ebenin
yiksek seviyeli ebe roliinde basarisiz ol-
dugu goriilurken,

disiik seviyeli ebe roliinde ise aym
3 kisiye ek olarak 2 maharetsiz ¢cocugun
daha basarisiz oldugu tespit edilmigtir.

OYUNDAKI TUTUM VE DAV-
RANISLAR

Bagarisiz dokunma girigimlerinin
sayis1 ebenin basari-basarisizlik yiizde-
sinin tam bir profilini de ortaya koy-
maktadir. Ebenin roliine verdigi tepki
ile grup tyelerinin ebeye kars: verdikle-
ri tepkiler bu durumun psikolojik bir
resmini gozler oniine sermistir. Gozlem-
cilerin kaydettikleri veriler sonucunda
su sonuclara ulagilmistir:

1) Ebenin dustiik seviyeli bir rol tst-
lendigi durumlarda grubun ebeye kars:
birlestigi tespit edilmistir. 20 oyun sean-
sindan 6’sinda grup iyeleri ebeye kars:
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birlikte hareket etmislerdir. Ornegin;
“Ayn1 plan! Sen elini indirdiginde bizden
ug kisi kogsmaktadir(diisiik seviyeli ebe)

2) Ebenin diisiik seviyeli bir rol tst-
lendigi durumlarda grubun ebeyi bircok
defalar kiiciik disirdugi gorilir. Grup
tarafindan, 6 maharetsiz ebe, oyuna
baslamadan evvel kicik disirica ifa-
deler sarf edilmigtir; benzer bir duru-
mun Black Tom ve Dodge the Sunk
oyunlar1 icin de gecerli oldugu goril-
miistiir. Ornegin; Dodge the Sunk oyu-
nundan once ebe rolindeki maharetsiz
cocuk ile ilgili “oh, Peter’s easy to beat”
ifadesi kullanmilmistir. Black Tom oyu-
nundan evvel de maharetsiz bir ebe
“Spaghetti Balls” olarak cagirmistir. Bir
oyunda, oyuncularin birbirlerine kars:
daha sakin davrandiklari gérilmistir.
Dodge the Sunk oyununda diisiik seviye-
li ebenin dokunmak i¢in 9 firsat yakala-
d1g1 tespit edilmigtir; bunlardan 7’si ma-
haretsiz bireylere yonelik nitelikteyken,
ikisi maharetli ebelere yonelik girigim-
lerdir. “Haydi tavuk bir yumurta birak.”
“u asagilik gercekten giiliiyor.” Ifadeleri
diisiik seviyeli bir ebe roluni tstlenen
cesaretini kirmak maksadiyla sarf edi-
len tipik ifadelerdir. Dodge the Sunk
oyununda dusik seviyeli bir ebe roli
ustlenen maharetsiz ¢cocuklarin kendile-
rini kiicik davraniglardan son derece et-
kilendikleri gorilmistir. Grup tyeleri
bunlarin yanindan yiiriiyerek gecmeye
baslamiglar, onlarin etraflarinda doéne-
rek, mimikleriyle alay etmigler ve popo-
larini gostermiglerdir.

Yiksek seviyeli bir ebe rolunu tst-
lenen maharetli ve maharetsiz oyuncu-
lara yonelik benzer nitelikteki kiiciik
district eylemlerin gerceklestirilmedi-
gi tespit edilmistir. En ¢ok kiicik diisi-
rilen maharetsiz ¢ocuklar oldugu halde,
aslinda bu durumun c¢ocuga icilen rolle
yakindan ilgili oldugunu soylemek
mumkindir.

3) Soz konusu maharetsiz ¢ocuklar
oldugunda, bunlarin diigiik seviyeli bir
ebe roliinde, yiiksek seviyeli ebe roliin-
dekine nazaran kendilerini daha fazla
basarisiz hissettikleri gozlemlenmigtir.
Dodge the Sunk oyununda 10 maharet-
siz ¢cocuktan 3’iniin basarisizlik ve giic-
stizlik neticesinde ortaya cikan duygu-
larini, deney uygulayicilarina sikayette
bulunmak ve kendi kendine soylenmek
suretiyle ifade etmislerdir. Ayni cocukla-
rin Black Tom oyununda benzer yakarig-
larda bulunmadiklar1 goérilir. Bu grup
Black Tom oyununda biraz daha basarili
olmalarina kargin kendilerini bir Black
Tom ebesi kadar bagarisiz hissetmisler-
dir.

Black Tom oyununda ebe rolint
ustlenen bireyin kendini daha giicli his-
settigi distincesi oyun sonrasindaki
elestirilerin ortaya koydugu sonuglar ta-
rafindan da desteklenmistir. Maharetsiz
cocuklarin tamami (maharetli cocukla-
rin ise biri digindaki biitiinti) Black Tom
oyununda ebe olmay1 tercih etmistir. Co-
cuklar ebeligin kolay bir is oldugunu ve
Black Tom oyununda oyuncular iizerin-
de daha fazla giicii oldugunu diisiinmek-
tedirler. Bu hususta ifade edilen bazi
ifadeler ise sunlardir: “Black Tom’da
kendini toplumdan hissedebilirsin (In
Black Tom you can fool people)” veya
“Onunki gizemli gozikiyor. (its like a
mystery)”. “Onlar senin ne zaman onu
soyleyecegini bilmiyorlar. (They don’t
know when you are going to say it.)”

TARTISMA

EBE GUCUNUN EBE ROLUYLE
ILISKiSi

Yukaridaki sonuglar, bir rolin sa-
hip oldugu oyun giiciiniin deneyi etkile-
yen o6nemli bir unsur oldugunu ortaya
koymustur. Gi¢, oyuncunun yaptig1 ha-
ta miktarinm etkileyen gii¢ unsuru, oyun
oynayan grubun geri kalan kismi tara-
findan da empriye edilmistir. Gi¢ aym
zamanda bireyin kendisi ve durumu
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hakkindaki diigtincelerinin cinsini de et-
kilemektedir.

Sonuclar maharetsiz oyuncularin
basarisizliklarin kalici olabilecegini ve
ebe roliini ustlendikleri durumlarda ha-
karete ugrama olasiliklar1 bulundugunu
gostermistir. Ayrica maharetsiz ¢ocukla-
rin yiksek seviyeli bir rol tstlendikle-
rinde disiik seviyeli bir ebe roliine gore
daha az basarisizliga ugradiklarini ve
daha az hakarete maruz kaldiklar tes-
pit edilmistir.

KiSILIGIN EBE ROLUYLE
ILISKISI

Katilimcilarin mahareti ve roliin
glicii, ebe roliini tistlenen bireyin bagari
ve basarisizhigini belirleyen iki 6nemli
faktor oldugu halde, “enerjik” olarak ta-
mimlanabilecek bir kisiligin basar1 igin
onemli bir faktor oldugu gozikir. Yik-
sek seviyeli bir ebe roliinde birkac basa-
r1 kazanan maharetsiz ¢ocuklar disiuk
seviyeli bir ebe roliinde basarisiz olan
cocuklarda farklilik az etmektedir.

1) Basarili ¢ocuklar grup tyelerin-
den biri tizerine odaklanarak, belirli bir
strateji gitmeye caligmiglardir. Basari-
s1z maharetsiz ¢ocuklar ise, hadisenin
meydana gelmesine neden olacaklar
yerde, o seyin meydana gelmesine izin
vermektedirler. Bu cocuklar oyun alani-
nin ortasinda cekingen bir bicimde dura-
rak, “Black Tom” diye bagirirlar ve biri-
ni kovalarlar, ardindan ka¢gmakta olan
baska bir oyuncuya yonelirler. Basarih
olamayan maharetsiz ¢ocuklarin, ebe ro-
lintin yiksek giicinu kegfedemeyerek
bu ugurda caba sarf etmedikleri goriil-
mistir.

2) (Ilk ciimle okunamadi) buna kar-
silik her iki gozlemci de maharetsiz bir
ebenin, oyuncuya dokunmak yerine
onun ve dolayisiyla kendi basarisizligini
izlemekle yetindigini distinmektedir.
Birey o can alic1 noktada biraz duraksa-
maktadir: ebe rolinii oymayan cocuk, o

anda, dokunmak i¢in kolunu kaldiracag:
yerde indirmektedir. Bu tip “basarisiz-
liklarin” uzanma aninda hata yapma
korkusundan veya so6z konusu eylemin
geriye ket vurmasindan kaynaklanip
kaynaklanmadigina karar vermek mim-
kiin degildir. Dokunma eylemiyle sembo-
lize edilen saldirganlik, dokunmada ba-
sarisizlikla sonuclanan ani bir geriye
ket vurmay1 yaratma olasiliginin bulun-
dugu gorilmektedir.

Sonraki oyun kaydi tam bir basar
ornegidir. Buradaki maharetsiz ¢ocukla-
rin dokunma tizerine kurulu bir strateji
gelistirdikleri ve basarili olabilmek icin
azami caba gosterdikleri tespit edilmis-
tir.

Black Tom oyununda, ebe sisman
ve bicimsiz bir ¢ocuk olan Harry'dir.
Baglangicta Harry’'nin, kendisinden ¢ok
daha hizli arkadaglarim1 kovalama konu-
sunda ¢ok az bagarili oldugu gozlemlen-
mistir. Ancak sonrasinda kosucularin is-
tasyonuna olabildigince yaklasmak su-
retiyle “Black Tom” ismini {inlemeye
baslamis ve bu sekilde kogucular tekrar
disariya ¢citkmaya zorlamigtir. Yarim di-
zine kadar ki hizli iinlemenin kogucular:
yordugu goézlemlenmigtir. Bu yiizden ko-
sucular artik Harry ile ayni kosu hizina
dismislerdir. (Kosucularin karg: istas-
yona ulasma mecburiyeti vardir. Bu
noktada Harry’nin onlarin gittigi kadar
uzaga kogsma mecburiyeti olmadiginin
g6z oOntinde tutulmasi gerekir.) Harry,
daha sonra, biitin konsantrasyonunu
maharetli bir ¢cocuk iizerine yogunlastir-
mistir. Harry giivenli bolgenin simirina
kadar geldigi bir anda “Black Tom” diye
bagirarak hedef sectigi kovalamaya bas-
lar. Ardi arkasi gelmeyen tinlemeler ya-
rigsmaciyr yormustur. Ve her iinleme yor-
gun kosucuyu istasyondan ayrilamaya
zorlamaktadir. Derken Harry hamle ya-
par ve istasyondan ¢ikmakta olan kogu-
cuya dokunur.
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EBE ROTASYON PROSEDUR-
LERININ EBE ROLUYLR ILISKiSi

Ebe roliinde yasanan negatif dene-
yimlerin sayisin1 bagka bir faktorin da-
ha etkiledigi goze carpar. Bu faktér ebe
roliinde gecirilen zamandir. Ebe roliinde
gecirilen zaman miktar1 kismen ebe
oyuncularinin rotasyonu ile ilgili olarak
yapilan diizenlemeyle belirlenmistir. Or-
negin; “I got it- onu yakaladim” oyunun-
da ebe kovalanir ve hata yaptig1 zaman-
yani biri ona dokundugunda- s6z konusu
ebe kovalayan gurubun iiyesi olarak
oyuna devam eder. Bu oyundaki ebe roli
nispeten diistik gii¢ gerektiren bir rol ol-
masina kargin, rolde uzunca bir siire ha-
ta yapmak imkansizdir. Bununla birlik-
te Dodge The Skunk oyununda ebenin
dokunma konusundaki basarisizlig, soz
konusu oyuncuyu ebe rolini devam et-
tirmek ve bireyi bu rolde daha fazla ba-
sarisizliga ugratmak mecburiyetinde bi-
rakir. Digtik giic gerektiren ebe rolleri-
nin basarisizlikla sonuglanma olasihig
bulunmasina karsin ebe roliindeki basa-
risizligin kapsami, ebe roliindeki oyun-
cularin rotasyonu ile ilgili olarak yapi-
lan diizenlemelerle belirlenmigtir.

OZET

Cocuk programlar1 ve aktiviteleri-
nin igeriklerinin, oyuncularin deneyim
ve davraniglari tizerinde 6nemli etkileri
bulundugu tahmin edilmektedir. Deney
icin, bir aktivite tipi-ebe oyunlari- secil-
migtir. Test edilen varsayimlardan biri
de yiiksek seviyeli ebe rollerinin- digitk
seviyeli ebe rolleriyle tezat olusturacak
sekilde- ebe bireylerinin daha az basari-
s1z olmasina, gurubun ebeye yonelik ne-
gatif reaksiyonlarimin azalmasina ve
ebenin kendisi ve konumu ilgili daha po-
zitif hissiyatlar beslemesine yol actigi
dogrultusundadir. Konuyla iligkili ikinci
bir varsayim ise, maharetsiz oyunculara
daha fazla basarili olmalar: i¢in yardim
edilebilmesinin miimkiin oldugudur. El-
de edilen sonuclar genel olarak bu var-

sayimi destekler niteliktedir; bununla
birlikte, yetenegi olmayan ve oyunu ken-
di avantajina cevirme yetisi bulunma-
yan maharetsiz cocuklara, oyundaki rol-
lerini manipule etmek suretiyle yardim
edilemedigi gorilmistir. Disiik seviyeli
bir ebe roliini tstlenen maharetsiz co-
cuklarin basarisizlik sayisinin belirlen-
mesinde ebe rotasyon prosediirlerinin ne
denli 6nemli olduguna da isaret edilmisg-
tir.

Bu calismada ebe roliiniin sahip ol-
dugu giiciin, oyuncularin deneyimi tze-
rindeki etkisi spesifik acidan inceleme
firsati bulunmustur. Bununla birlikte
ebe giicli, oyuncularin deneyimini sekil-
lendiren pek c¢ok faktorden sadece biri
olarak karsimizda durmaktadir. Orne-
gin; mevcut kurallarla bilinen ve merke-
ziyetci bir kisilige biiriinen bir miisaba-
kanin digmanlhk miktarini ve katilimeci-
lar tarafindan hissedilen ve acikc¢a ifade
edilen diger “diusmanca” hisleri etkiledi-
gini disiinmek mimkiindiir. Sans, oyu-
nu yapisini etkileyen 6nemli bir faktor
olarak ortaya cikar. Sans ile birlikte or-
taya ¢ikan memnuniyet ve hayal kirik-
liklar1 maharetle birlikte anilan unsur-
lardan ¢ok farkli bir nitelik tagimakta-
dir. Genel olarak maharetsiz oyuncunun
sans oyunlarinda maharet gerektiren
oyunlara nazaran daha bagarili olacag:
dogrultusunda bir goriis hakimdir. Oyun
icindeki faktorler-oyundaki rollerin gii¢
seviyesi, musabakanin sertligi, basari-
daki sans unsuru gibi- uygulayici ve
arastirmacilarin her ikisinin de ¢ok dik-
katli davranmasimi gerektirmigtir. Bu
faktorler teshis edilir ve cesitli oyuncu
kategorileri tzerindeki etkileri tespit
edilirse, c¢ocuklarla yapilacak bir calis-
mada stratejik oyunlariin kullaniminin
da yolu acilmig olacaktir. Bu noktada
oyuncularin maksimum yararl deneyim
elde edebilecekleri oyunlarin ihtiyatl ve
bilingli bir bicimde se¢ilecegi sonucu ¢ik-
maktadir.
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