
OYUN VE OYUNCAĞIN 
SOSYOLOJISI

Dr. Ümmü ARDA



Kütüphane Kimlik Kartı 
Arda, Ümmü.

Oyun ve Oyuncağın Sosyolojisi / Ümmü Arda; ed. Suzan Dal.
Ankara : Akademisyen Yayınevi Kitabevi, 2024.

139 s. : tablo. ; 135x210 mm.
Kaynakça var.

ISBN 9786253750596

ISBN
978-625-375-059-6

Kitap Adı
Oyun ve Oyuncağın Sosyolojisi

Editör
Suzan DAL 

ORCID iD: 0000-0002-7732-9846

Yazarlar
Ümmü ARDA 

ORCID iD: 0000-0002-9853-5163

Yayın Koordinatörü
Yasin DİLMEN

Sayfa ve Kapak Tasarımı
Akademisyen Dizgi Ünitesi

Yayıncı Sertifika No
47518

Baskı ve Cilt
Vadi Matbaacılık

Bisac Code
SOC026000

DOI
10.37609/akya.3290

© Copyright 2024

Bu kitabın, basım, yayın ve satış hakları Akademisyen Kitabevi A.Ş.’ye aittir. Anılan kuruluşun 
izni alınmadan kitabın tümü ya da bölümleri mekanik, elektronik, fotokopi, manyetik kağıt ve/
veya başka yöntemlerle çoğaltılamaz, basılamaz, dağıtılamaz. Tablo, şekil ve grafikler izin alın-
madan, ticari amaçlı kullanılamaz. Bu kitap T.C. Kültür Bakanlığı bandrolü ile satılmaktadır. 

GENEL DAĞITIM
Akademisyen Kitabevi A.Ş.

Halk Sokak 5 / A Yenişehir / Ankara 
Tel: 0312 431 16 33

siparis@akademisyen.com

www. a k a d em i s y e n . c om

Bu kitap; danışmanlığını Doç. Dr. Suzan DAL’ın Doktora Tez Savunma Jürisi’nin başarılı bularak onayladığı, Yüksek 
Öğretim Kurulu (YÖK) tarafından 2024 yılında kabul edilen ve “Rekreasyon Kapsamında Oynanan Oyunların Gele-
nekselden Dijitale Dönüşümü” adlı Ümmü ARDA’nın doktora tezinden üretilmiştir.



ÖNSÖZ

Her birimizin hayatına muhakkak uğramış olan oyuncaklar ve onlar-
la kurduğumuz oyunlar özellikle çocukluk dönemimizin vazgeçilmez 
parçası olmuştur. Kimileri uykumuzun eşlikçisi kimileri arkadaşımız; 
bazıları iç dünyamızı somutlaştıran bazıları da yerine geçtiklerimiz ola-
rak hayatlarımızda yer almıştır. Onlarla hayal gücümüzü keşfetmiş ve 
özgür bırakmış, savaşmış, kurtarıcı olmuş, dünyayı keşfetmiş ve kendi 
hikayelerimizi yazmışızdır. Dünya üzerinde her sosyoekonomik grup-
tan insanın hanesinde öyle veya böyle bulunan oyuncakların şüphesiz 
en çok bahsedilen özelliği çocuklara gerçek dünyanın minyatür bir ver-
siyonunu sunmaları ve gerçek dünyaya hazırlamalarıdır.

Oyunlar ve oyuncaklar aynı zamanda toplumsal normların ve de-
ğerlerin kuşaktan kuşağa nasıl aktarıldığını da göstermektedir. Bir top-
lumun oyun seçimleri ve oyunlar üzerinden ilettiği mesajlar, yetişmekte 
olan neslin yetişme tarzları, eğitim anlayışı ve toplumsal roller konusun-
daki algılarını etkilemektedir. Özellikle oyuncak seçimleri, çocuklara 
toplumsal cinsiyet rollerini, meslek seçimlerini, etik değerleri ve kültü-
rel kimliği öğreten önemli araçlardan bir tanesidir. Kısacası bir oyuncak 
oyun kurmaya yardımcı bir materyalden çok daha fazlasıdır. Onları in-
celeyerek, bir toplumun değerlerini, normlarını ve evrimsel süreçlerini 
anlamak mümkün hale gelmektedir.

Geçmişten günümüze toplum tipi ve yapı fark etmeksizin özellikle 
çocuğun olduğu her ortamda muhakkak bulunan oyun ve oyuncaklar 
insan yaşamının evrensel unsurlarındandır. Bu da oyunları ve oyunları 
kurmaya yardımcı materyalleri önemli bir araştırma nesnesi haline ge-
tirmektedir. Bu kitabın çıkış noktasını da bu düşünce oluşturmaktadır. 
Peki hem geleneksel hem de modern toplumlarda varlığını sürdürmüş 
olan oyuncaklar ve oyunlar dünya üzerindeki dönüşümlerden nasıl et-
kilenmiştir?

Kitabın ilk bölümünde oyun ve oyuna yardımcı araçlara dair lite-
ratüre dayanan genel tanımlamalar yapılmıştır. Oyun ve oyuncakların 
tarihsel süreçte dönüşümünün izlerinin sürüldüğü, kitabın ikinci bölü-
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Önsöz

münde ilk topluluklardan günümüze kadar olan süreç kronolojik ola-
rak incelenmiş; toplumların üretim biçimleri, tabakalaşma sistemleri, 
çocukluk algıları ve toplumsal yapıları ele alınmıştır. Kronolojik ince-
lemenin ardından toplumların üretim biçimleri, toplumsal tabakalaş-
ma sistemleri ve toplumsal cinsiyet açısından oyun ve oyuncaklar farklı 
başlıklar altında değerlendirilmiştir.

Bu kitabın ortaya çıkması sürecinde beni destekleyen değerli hoca-
larıma, dostlarıma ve aileme teşekkür ederim.



Önsöz

Bu kitabı yalnız büyüyen çocuklara ithaf ediyorum.
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