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MALATYA GELENEKSEL COCUK
OYUNLARI VE COCUK GELISIMINDE
OYUNUN ROLU

Yasemin KATI

Oz: Sozlii kiiltiir iiriinlerinden olan ¢ocuk oyunlari, ait olduklari kiiltiiriin gecmisinden bu
giiniine gelen, bu giiniinden de gelecege aktarilacak en degerli kiiltlir pargalarindandir.

Caligmanin amaci, Malatya ilinde oynanan geleneksel ¢ocuk oyunlarimi gelecege aktarmak,
bdylece bu iiriinlerin kaybolup gitmesine engel olmaktir. Ayrica bu oyunlarin, gocuk gelisimine
etkisi iizerinde durmaktir.

Caligma i¢in saha aragtirmasi, yazili kaynaklardan yararlanma, gézlem, goériisme yoluyla
derleme yapilmis, neticede Malatya ili merkezinde oynanan altmis yedi ¢ocuk oyunu tespit edil-
migtir. Calismada oyun kavrami, ¢ocuk ve tespit edilen ¢cocuk oyunlar1 hakkinda bilgiler veril-
mis, oyunlar alfabetik sirayla aktarilmigtir.

Cocuk oyunlarmin, ¢ocuk gelisimindeki rolii hakkinda degerlendirmeler yapilmig; oyunun
cocugun fiziksel, sosyal, kiiltiirel, psikolojik, dil, zihin ve psiko-motor gelisimi a¢isindan dnemli
rol oynadig1 sonucuna varilmistir.
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MALATYA TRADITIONAL CHILD GAMES AND THE
ROLE OF GAME IN CHILD’S DEVELOPMENTS
Abstract: Kid games which are the products of verbal culture are the most valuable ele-
ments of a culture. These games are transferred through generations.

The aim of the study is to transfer kid games which have been played in Malatya to future
generations. In this way, we can prevent these products from disappearing. Besides, we would
like to focus on the affects of kid games on development of kids.

For this study, we did field research, we benefited from written sources, we made observa-
tions, we collected information through interviews. As a result, we found out seven kid games
which are played in city centre of Malatya. In this study, we explained the concept of game, we
gave information about certain kid games and presented them alphabetically.

Assessments were made about the role of kid games on the development of kids. Finally, we
discovered that games act an important part on the physical social, cultural, psychological, lin-
guistic, intellectual and behavioral development of kids.
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1. Giris

Oyun kavrami, insanligin tarihi kadar eskidir ve oyunlar hem yetiskinlere,
hem de ¢ocuklara hitap eder. Ancak oyun, ¢ocuklarin diinyasinda daha genis
ve derin yer tutar. Cocuk egitimi a¢isindan da oyunun yeri ve dnemi inkar edi-
lemez. Her ne kadar giiniimiizde ¢ocuk oyunlari teknolojiye kurban verilmekte,
¢ocuk teknolojiye esir olarak oyun oynamaktan geri dursa da, bu durum gocu-
gun egitiminde oyunun onemini ve gerekliligini azaltamaz. Ciinkii ¢cocuklar,
oyunlar sayesinde topluma daha rahat ayak uydurur, sosyal varliklar olurlar.
Fiziksel, kiiltiirel, zihinsel, psikolojik, psiko-motor gelisim gibi bir¢ok agidan
gelisirler.

Malatya ili merkezinde oynanan ¢ocuk oyunlari ve bu oyunlarin ¢ocugun
egitimine katkis1 lizerine daha 6nce galisma yapilmamis olmasi, bu ¢alismay1
gerekli kilmigtir.

Bu amagcla Malatya iline ait geleneksel ¢ocuk oyunlar1 derlenerek, bu oyun-
larin egitici yonil incelenmistir. Ayrica ¢ocuk, oyun ve oyunun ¢ocuk gelisi-
mine etkisi lizerinde durulmustur.

1.1. Cocuk: Bireyin hayati; dogum 6ncesi, dogum esnas1 ve dogum sonrast
olmak {izere donemlere ayrilir bu donemler de kendi i¢lerinde siniflandirilabi-
lir. Dogduktan sonra biiylimeye baslayan birey, bebeklikten sonra ¢ocukluk
donemini yasar. Bu donem, ergenlige girene kadar devam eder. Cocugun ta-
nim1 TDK sozliigiinde su sekildedir: “/. Kiiciik yastaki oglan veya kiz. 2. Soy
bakimindan ogul veya kiz eviat. 3. Bebeklik ¢agi ile ergenlik ¢cagr arasindaki
gelisme doneminde bulunan insan...” (TS, 1998: 495). Ferhan Oguzkan ¢o-
cugu; “... iki yasindan, ergenlik ¢agina kadar siiren biiyiime dénemi i¢inde bu-
lunan insan yavrusu veya heniiz ergenlik donemine erismemis kiz veya erkek
...” (Oguzkan, 2001: 2) olarak tanimlar. Tanimlara gore; kiigiik yasta bulunan
oglan veya kiz, bebeklik ve ergenlik ¢ag1 arasinda bulunan insan, ¢ocuk kabul
edilmektedir.

1.2. Oyun: Oyun kavrami yetiskin veya ¢ocuk, her bireyin diinyasinda yer
almaktadir. Oyunlar, kisilerin psikolojik ve sosyal agidan gelisimine katki su-
narlar. Ancak her bireyin bir ¢ocukluk evresi geg¢irdigi ger¢eginden hareketle
denilebilir ki, oyun ve oyuncaklar oncelik ve 6zellikle ¢ocuklari ilgilendirir.
Dolayisiyla oyun ve oyuncagin ge¢misi, insanlik tarihi kadar eskiye dayan-
maktadir.

Cocuk gergeginin var olmasindan beri oyun kavrami da vardir. Tarih bo-
yunca da ¢ocuklar, kendilerini eglendirecek bazi oyunlar oynamislar, oyuncak-
lar edinmisglerdir. Cogu zaman da oyunlarini kendileri icat etmisgler, oyuncak-
larini bireysel ¢abalariyla yapmiglardir. Oyunlar ve oyuncaklar da ge¢gmisten
giiniimiize, zamanin sartlarina gore degisiklik gdstererek gelmisler ve her do-
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nem illaki ¢ocuk diinyasinda hak ettikleri yeri almiglardir. Tiirk Kil Ku-
rumu’nun yayimladigi Tiirk¢e Sozliik’te oyunun tanimi su sekilde verilmistir:
“l. Vakit ge¢irmeye yarayan, belli kurallari olan eglence.” (TS, 1998: 1711).
Oyun kavrami igerisinde, ¢ocuk oyunlarinin 6zel bir yeri vardir. Clinkii ¢ocuk
oyunlari, ¢ocuk gerceginin vaz gecilmezidir ve ¢ocugun gelisimini olumlu
yonden etkileyen unsurlardir.

Cocuk oyunlari sosyal ve teknolojik gelismelere uyum saglayarak degisik-
liklere ugrayabilirler. “Oyun kavrami igerisinde, ¢cocuk oyunlarmin ézel bir
yeri vardir. Oyun kavrami icerisinde genis bir yer tutan ¢ocuk oyunlari, insa-
noglunun diinyaya gelisinden itibaren baslamis, sosyal ve teknik gelismelere
gore kendini yenileyerek giintimiize kadar gelmistir. Yetigkinlerin bir¢cok oyunu
zamanla unutuldugu hdalde ¢ocuk oyunlari, ¢ocuklarin oyun konusundaki tutu-
culuklari, tagiyiciliklart nedeniyle nesilden nesile aktarilmistir.” (Ozhan,
1997: 4). Denilebilir ki cocuklar, oyunlarinin unutulup gitmesine izni vermez-
ler.

Oyun, ¢ocugun diinyasidir ve ¢ocuk i¢in fizyolojik ihtiyaglar1 kadar 6nem
arz eder. “Oyun; ¢cocugun yemek yemesi, uyumasi, okulda ve evde ders saatleri
disinda hemen hemen tiim yasamini kapsar. Arkadasi ile itisip kakismasi, tek
basina bahgenin bir basindan bir basina kosmasi, merdivenden kaymasi birer
oyundur.” (Boratav, 2016: 267). Cocuklar, sosyal yasamlari i¢erisinde her ey-
lemi kolayca oyuna ¢evirebilirler. “Oyun; ¢ocugun bedensel, ruhsal ve moral
gelisimin saglayan, haz ve nege yaratan, tek ya da topluca yapilabilen etkin-
liktir.” (Kantarcioglu, 1992: 74). Cocuklarin diinyasinda, onlarin gelisimlerine
katki sunmalarinin yaninda oyunlar, bireysel ya da topluca yapilan eglenceli
aktivitelerdir.

Cocuklar oyun oynarken eglenir, 6grenir, sosyallesir ve gelisirler... “Oyun-
lar, kendini ifade etme, eglenme, sosyallesme, i¢ diinyayr yansitma, gelisimi
destekleme, ogrenme ortami hazirlama, gizli enerjiyi kullanma ve hayal ile
gercegi iliskilendirme gibi gérevleri iistlenerek birey hayatinda énemli bir yer
edinir.” (Ulug, 2007: 12). Oyunlar, cocugun enerjisini eglenceye g¢evirerek
olumlu kazanimlar edinmesini saglar. Oyun esnasinda hayal kuran ¢ocuk, bu
hayallerden yola ¢ikarak gercek diinyay1 daha iyi kavrar.

1.3. Oyunun, Cocuk Gelisimine Etkisi: Gelisim, bir biitiin olarak organiz-
manin fiziksel olarak biiyiirken hem olgunlasmasi hem de 6grenme ile bunlari
sentezleyip ilerlemesidir. Diinyaya yeni gelen her birey zamanla gelisip olgun-
lagar.

Cocuk, yasami oyunla 6grenir, pekistirir. Kisacast oyun, ¢ocuk igin yasam
demektir. “Oyun, yasama sevincinin disa vurulmasidir. Oyun oynayamayan
bir ¢cocuk yasamla bagini kesmis sayiimalidir, ¢iinkii oyunda yasamin ozii, de-
gisik bicimlerde canlanir ve anlam kazanwr.” (Nutku, 1998: 16). Cocuklar i¢in
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oyunun pek ¢ok faydasi bulunmaktadir. Bunlar1 su sekilde siralayabiliriz: Co-
cuklar, oyunlar vasitasiyla kolayca egitilebilir, hayata hazirlanabilir, karsila-
sabilecekleri zorluklara kars1 donanabilir, kriz yonetebilir, olumsuzluklarin iis-
tesinden gelebilmek agisindan kendilerini yetistirebilir, toplumsallasir, sorum-
luluk alir, insani ve toplumsal degerler kazanir, zaman yonetimini 6grenebi-
lir...

Toplum, gelisen bireylerin belli donemlerde belli davranislari kazanmis ol-
masint ister. “Gelisimde, belli davranmislarin kazanilmasi gereken donemler
vardur. llgili davranis ilgili donemde kazanilmadigi zaman, daha sonraki do-
nemlerde de kazanilamaz veya kazanilmasi ¢ok zor olur.” (Bacanli, 2015: 51).
Vaktinde edinilemeyen davraniglar ilerleyen zaman dilimlerinde edinmek
daha zor olacaktir.

“Oyun, altin ¢agina ii¢ ve bes yaslari arasinda ulagir. Bu dénemi belirleyen
ozelliklerden biri, oyunun artik akranlar arasinda oynanmasidir. Ug yasina
dek cocuklar, ya yetiskinlerle ya da kendi baslarina oynarken, ii¢ yasindan
sonra yasitlariyla oynamayi yeglerler.” (Goncii, 2005: 69). Oyuna “Hayir!”
diyecek cocuk yoktur. Oyun; zorlama olmadan zevkle, keyifle oynanir.

Cocugun fiziksel, sosyal, kiiltiirel, psikolojik, dil, zihinsel gelisimi agisin-
dan oyun, ¢ok ciddi bir 6nem tasir. Ciinkii oyun, ¢ocugun gelisimini bu yon-
lerden etkiler ve gelistirir. Oyunun, cocugun gelisim 6zellikleri lizerindeki et-
kilerini, ayr1 basliklar altinda incelemek miimkiindiir. Konu su alt baslik ha-
linde ele alinabilir:

1.3.1. Oyunun, Cocugun Fiziksel Gelisimine Etkisi: Cocugun gelisimi
{izerinde oyunun, olumlu etkisi oldukga fazladir. Ornegin oyun, gocugun fiziki
yapisinin gelismesini saglar. Oyun oynayan cocuk; kosar, ziplar, atlar, yakalar,
tutar, ¢eker... Kisacasi viicuduna hareket yaptirmis olur. Bu hareketler, zaten
saglik icin gereklidir. Cocuk oyun oynarken bu hareketleri ister istemez yapar.
Hareketlerin gerceklesmesi, viicut i¢in spor anlamina gelmektedir. Cocuk ha-
reket ettikce viicut kaslar1 harekete gecer ve bu durum; kas sisteminin, kemik
ve eklemlerin gelismesini saglar.

Bir alandaki degisim ve gelisim, diger alanlar1 da ilgilendirir. “Fiziksel ge-
lisim, beden ve fiziksel goriiniisteki degisme kadar psiko- motor becerilerdeki
gelisimi de kapsamaktadir.” (Senemoglu, 2009: 18). Fiziksel gelisimde olusan
sikintilar, ne yazik ki zihinsel ve duyusal gelisimi de etkiler.

Hareket eden cocuk, aciktig1 i¢in giizelce beslenir, beslenme neticesinde
viicudu gelisir. Hareket etmesinden dolay1 spor yapmis oldugu icin saglikla
biiyiir, fazla enerjisini harcadig1 i¢in diizenli sekilde uyku uyur. Oyunun bu
faydalarindan hareketle denilebilir ki oyun, cocugun fiziksel gelisimi agisindan
cok onemli ve gereklidir.
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Derlenen oyunlar igerisinde; ayakta top oyunu, ayakla oynanmasi dolayi-
siyla ayak ve bacaklarin gelismesini saglar. Bilek giiresi, kol ve bilegin hare-
keti bu organlarin gelismesine katki sunar. Cuval yarisi, 6zellikle bacaklar: ge-
listiren bir spor oldugu i¢in bu organlarin gelismesinde faydalidir. Hana tasi,
kendir ¢gekme ve siilii degnek oyunlarinda, ipi ¢ekme veya taslari firlatma do-
layisiyla 6zellikle kol kaslarinin gelismesi hizlanir. Himmeg, ip atlama ve
uzun esek oyunlarinda oyuncularin, birbirlerinin ve ipin {izerinden atlamalari
dolayisiyla ilgili organlar gelisir. Yakalamacilik, yakan top gibi oyunlar saye-
sinde de kosmak, hareket etmek durumunda olan oyuncularin, bir¢ok viicut
organinin hareket etmesi dolayisiyla saglik kazanmalari ve fiziksel olarak ge-
lismeleri miimkiindiir. Bu oyunlarin 6zellikle fiziksel gelisim agisindan faydali
olacagi sdylenebilir.

1.3.2. Oyunun, Cocugun Sosyal Gelisimine Etkisi: Sosyal bir varlik olan
insan, tabiat1 geregi ¢evresiyle iletisim halinde ve bir topluma dahil olmak
mecburiyetindedir. Bir toplum igerisine yasayan insanlarin ise, toplum kural-
larina uymasi gerekir, beklenir. Toplumun en kii¢iik bireylerini ve o toplumun
bir pargasini olusturan ¢ocuklar, ait olduklar1 toplumun birtakim kurallarini,
oyunlar vasitasiyla dgrenirler. Ciinkli oynanan oyunun kurallarina, oyuncular
tarafindan uyulmasi gerekmektedir. “Birey i¢csel diinyasi ile ¢evresi arasinda
bir uyum yakalamak igin ¢cabalar. Bireyin tiim ¢cabast ¢cevresine uyum saglama
icinde geger. Bu uyum ¢abast dogumdan baslayarak bir gelisim gostermekte-
dir.” (Yavuzer, 2000: 49). Uyum saglamayan ¢ocuk, oyun dis1 birakilir. Boy-
lece cocuklar, yasadiklar1 topluma ve toplum kurallarina, daha rahat uyum sag-
lamis olurlar.

Birbirleriyle iletisim halinde olan ¢ocuklar, kurallar1 daha kolay kavramis
olurlar. Béylece daha dogru ve saglikli iletisim kurarlar. Oyun igerisinde, iizer-
lerine diisen gorevleri yerine getirdikleri icin toplumda belli roller {istlenmis
olurlar ki bu duruma, sosyal 6grenme denilebilir. Oyundan gerekli hayat ve
toplum derslerini alan ¢ocuk; dostluk, yardimseverlik, dayanisma, paylasimeci-
lik gibi 6zelliklerini gelistirmistir. Bu gibi 6zellikleri gelismis olan bireyler,
bulunduklari ortamlarda gereken ilgi ve degeri edinmis olacaklardir. Oyun or-
taminda geregince ve yeterince bulunamamis ¢ocuklar da yasadiklar1 top-
lumda; hem ¢ocukluk, hem de yetiskinlik donemlerinde i¢ine kapanik, 6z gii-
venden yoksun, uyumsuz, mutsuz, istenmeyen bireyler olacaklardir. Demek ki
bir ¢cocugun, yasadig1 toplumda olmasi gerektigi gibi yer alabilmesinde oyun,
g6z ard1 edilemeyecek bir sosyal aktivite gorevi listlenmektedir.

Esasinda en az iki kisiyle oynanan tiim oyunlar, cocugun sosyallesmesine
katki saglayacaktir. Ozelde belirtmek gerekirse de derlenen oyunlar igerisinde;
genellikle kalabalik gruplar halinde ve a¢ik alanlarda oynanan oyunlardan olan
bes adim dur ve borik oyunlari, ebe merkezli kogma, yakalama, ebeleme, el
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vurunca ebenin degismesi gibi aktivitelere dayanmakta, bu oyunlar sayesinde
yakin ve sicak iliski gelistiren oyuncularin sosyallesmesine katki saglamakta-
dirlar. Ceviz dikme oyunu, ellerindeki cevizleri oyun araci olarak ortaya koyan
en az iki oyuncunun, oyun sayesinde daha sicak ve samimi iliski gelistirmele-
rini, oyuncularin sosyallesmelerini saglar. Sayisiz oyuncunun oynadigi ¢uval
yarisi, evcilik, hana tasi, hiimmeg, kendir ¢ekme, korebe, saklambag, siilii deg-
nek, uzun esek, yakan top, yiiziik...gibi oyunlar da yine oyuncu sayisi sinirsiz
olan oyunlardir. Oyuncu sayilarinin fazla olmasi zaten, ¢ocuklarin sosyal bir
ortam igerisinde olmalar1 anlamina gelir. Bu ortam igerisinde kendisi yasla-
rinda ve benzer zevklere sahip baska ¢ocuklarla muhatap olan, onlarla belli
iligkiler igerisine giren oyuncular da oyunlar sayesinde, sosyal agisindan ge-
lisme imkéan1 bulmus olurlar.

1.3.3. Oyunun, Cocugun Kiiltiirel Gelisimine Etkisi: Her toplum kendine
has kiiltiirel degerlere sahiptir. Bu degerlerin, nesilden nesile aktarilmasinda
folklor iiriinlerinin, 6nemli bir yeri vardir. Cocuk oyunlari, folklor {iriinlerin-
dendir ve kiiltiir aktariminda ciddi 6neme sahiptir. “Oyun, bir iilkenin kiiltiir
zenginliginin ifadesidir. Cilinkii oyunlar, o iilke halkinin sézlii edebiyatina, ge-
lenek ve géreneklerine, miizigine, yasam bicimlerine, ¢evreyle etkilesimlerini,
inanglarini, kiyafet ézelliklerini gelecege en iyi sekilde aktarirlar.” (Ozhan,
1997: 6). Bu anlamda ¢ocuk oyunlari, iyi birer kiiltiir tastyicisidir. Gegmisten
glinlimiize biinyesinde toplumun kiiltiirel unsurlarini barindirirlar.

Oyunun ¢ocuklar iizerindeki pek ¢ok olumlu etkisi vardir. Bu etkilerden
birisi de kiiltiirel anlamdadir. Oyunlar, ¢ocugun kiiltiirel anlamda geligsmesine
katki sunmaktadir. “Kiiltiir, bir toplumun karakterini olusturan, zaman iginde
var ettigi degerler biitiiniidiir. Kiiltiirel zenginlik ise o kiiltiirii olusturan unsur-
larin ¢esitliligine ve ne kadar korunabildigine baghdir. Bu unsurlardan biri
olan oyunlar, onlari oynayanlar tarafindan bizzat korunmug ve gelecek nesil-
lere aktarilmistir.” (Ozbakir, 2009: 1). Cocuk, oyun oynadig1 esnada, yasadig1
toplumun degerlerini 6grenir, kavrar, benimser. Sosyal hayatin icerisinde bu
degerleri, yasatmaya calisir, gelecege aktarir.

Cocuk oyunlari, iyi birer kiiltiir tagiyicilaridir. Cocuklara kiiltiir aktarimi
yapip, biling olusturabilirler. Ornegin derlenen oyunlar igerisinde; cirit oyunu,
ata sporlarimizdandir. Bu nedenle ¢ok eski bir ge¢misi vardir. Eski donemler-
den giliniimiize aktarilirken yaninda kiiltiir unsurlarimizi da tagir. Atalarimiz
icin atin 6nemi ¢ok biiyliktiir. Glinlimiizde at, eski 6nemini nispeten yitirmistir.
Sadece bu oyun vesilesiyle bile insanlar, atin kiiltiirimiizdeki yerini kavraya-
bilir. Oyuncular, bu oyun vesilesi ile oyunun kurallari, atin 6nemi kiiltiirtim{iz-
deki yeri ve 6nemi hakkinda bilgi sahibi olabilirler. Yine benzer sekilde cuval
ve saklambag¢ oyunlar1 da ¢ok eski bir gegmise sahip, kiiltiirlimiizli bu giine
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tagityan oyunlarimizdandir. Bu agidan ¢ocuk oyunlarmin, kiiltiir aktarimi vazi-
fesi gordiikleri soylenebilir. Cocugu bu anlamda gelistirebilirler.

1.3.4. Oyunun, Cocugun Psikolojik Gelisimine Etkisi: Giiliip eglenen,
hosca zaman gegiren bireylerin psikolojik agidan iyi ve saglikli olduklar1 soy-
lenebilir. Bu durum ¢ocuklar i¢in de gegerlidir. Oyun yoluyla kendisini mutlu
ve eglenceli bir ortamin i¢erisinde bulan, bu olumlu havayi teneffiis eden ¢o-
cugun, psikolojik agidan rahatladig1 ve zihinsel agidan da tamamen, giizel dii-
siincelerle donandig1 séylenebilir. Oyun; hayal diinyasinda yasayan ¢ocugun,
hayaller ile gercekleri ayirt edebilmesini saglar. Cocuk hayatin bazi gergekle-
rini, oyunun hayal diinyasinda canlandirir ve kurguladigi bu diinyanin igeri-
sinde yasar. “Cocugun oyundaki hayal diinyasi, onun gergek yasami daha iyi
gormesini ve kavramasini saglayarak psikolojik olgunluguna yardimct olur.”
(Ozhan, 1997: 23). Oyunlar, ¢ocuklar1 ger¢ek yasama hazirlamanin yaninda,
psikolojik agidan donanmalarina da yardim ederler.

Gergek yasami ilk olarak oyun ortaminda canlandiran, yasayan cocuklar;
ilerleyen yaslarinda hayatin gercekleriyle yliz yiize geldiklerinde, hazirlikli ol-
mus olurlar. Karsilastiklar1 olumsuzluklarla daha kolay bas ederler. Bu da on-
larin, hayatlar1 boyunca psikolojik agidan saglikli bireyler olmalarina yardimci
olur.

Tiim oyunlar, ¢ocuk iizerinde giizel bir psikolojik etkiye sahiptirler. Cocu-
gun daha iyi hissetmesini saglarlar. Cocuk oyunlarinin genel olarak hepsi, ¢o-
cugun psikolojisi acisindan terapi gorevi goriir. Ozelde ise derlenen oyunlar
icerisinde; ¢0p cekme, korebe, saklambag... gibi oyunlarin cocugun psikoloji-
sinin diizgiin tutulmas1 agisindan yardime1 olacaklar1 sdylenebilir. Mesela ¢op
¢cekme oyununda kisa ¢opili ¢cekmeyi isteyen ¢ocuk, bu durumun heyecanini
kendi diinyasinda fazlasiyla yasar. Kisa ¢opiin kendisine ¢ikmamasi duru-
munda, sansini baska sefere deneyecek, kazandigi durumda ise fazlasiyla
mutlu olacaktir. Korebe ve saklambag oyunlarinda da yine ebe tarafindan ya-
kalanma heyecanini siirekli bir sekilde canli tutan ¢ocuklar, bu heyecana es
deger sekilde oyun ortaminda mutluluklar da yasayacaklardir. Yakalanmama-
lar1 durumunda ise basari kazandiklari i¢in psikolojik acidan iyi hissedecekler-
dir. Oyunlar sonunda elde edilen tiim basarilar zaten, ¢ocuklar psikolojik ola-
rak fazlasiyla memnun eder.

1.3.5. Oyunun, Cocugun Dil Gelisimine EtkKisi: Bir iletisim araci olan dil,
sosyal hayat igerisinde yer alan tiim insanlar i¢in kendilerini ifade etme, top-
lumda daha etkin bireyler olmalarint saglama agisindan ¢ok 6nemli bir vasita-
dir. En etkili iletisim araclarindandir. Dil vasitastyla insanlar, toplum igerisinde
daha etkili bir varlik gosterirler. Dil sayesinde insan kendisini, dis diinyaya
ifade eder.
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Cocuk; korku, kaygi, liziintii, seving, heyecan, istek, hayal ve diislincelerini
dil sayesinde en iyi, net ve dogru sekilde iletir dis diinyaya. Boylece zorlu ya-
sam kosullarini kendi lehine ¢evirir ve hayatini kolaylastirmis olur. Bu nedenle
dil 6grenmek birey agisindan ¢ok 6nemli ve gereklidir. Ayni zamanda zorun-
luluktur. “Oyun, ¢cocuklarda ifade edebilme, anlatma geligsimine de biiyiik katk:
saglar.” (Giil, 2012: 40). Cocugun konusarak kendini ifade edebilmesi ona 6z-
giiven duygusu kazandiracaktir.

Dil egitimi, ¢cok erken yaglarda baslar. Cocuk da en verimli dil egitimini
sosyal ortamlarda alir. Aile ve arkadas ortamlar1 bu anlamla ¢ok 6nemli gorev-
ler Gstlenirler. Arkadas ortaminda alinacak dil egitimi agisindan ¢ocuk oyun-
lar1, 6nemli bir arag olarak karsimiza ¢ikar. “Ana dili 6gretimi/ogrenimi siire-
cinde egitsel oyunlar sayesinde oncelikle kaygi, ¢cekingenlik, ozgiiven eksikligi
gibi olumsuz ézelliklerin 6grenme ortamindan ¢ekilmesi saglanir. Duyusal agi-
dan ogrencilerin dil 6grenme siirecine etki eden oyunlar, ayni zamanda dilsel,
bilissel ve sosyal gelisimlerine de katkida bulunur. Ogrencilere iletigim temelli,
temel dil becerilerini gelistirebilecegi ogrenme ortamlari sunar. Bu ortam-
larda akranlariyla etkilesim icerisinde bulunan égrenciler anlamli bir baglam
icerisinde ana dilini kullanma ve zihinsel becerilerini gelistirme firsati bulur.”
(Erol, 2019: 50-51). Oyun ortami, cocugun ana dilini 6grenmesinde ona kolay-
liklar saglar. Cocuklar, bu esnada iletisim igerisinde olurlar konusurlar, dinler-
ler. Oyun esnasinda sOylenen tekerlemeler ve sarkilar sayesinde, dillerini ve
kelime hazinelerini gelistirirler. Neticede, kendilerine hayatlar1 boyunca ge-
rekli olacak bir iletisim araci olan dili de 6grenmis/ kavramis olurlar.

Ozellikle igerisinde sayismaca, tekerleme, sdylenmesi gereken ciimleler ba-
rindiran oyunlar, dil gelisimine yardim eden oyunlardir. Ornegin derlenen
oyunlar igerisinde; a¢ kapiy1 bezirgdn basi oyunu, “Ag¢ kapiy1 bezirgan basi.
Kap1 hakk: ne alirsin, ne verirsin. Bir sigan, iki sigan {i¢ sican, delige kacan.”
seklinde ezgi ve sayigmaca esliginde oynanan bir oyundur. Bu tarz ezgi ve sa-
yismaca esliginde oynanan oyunlar, dilin maharetini gerektirdigi i¢in dilin ge-
lismesine de katk: saglar. Zira bu gibi oyunlarda dili, seri ve kusursuz kullan-
mak gerekmektedir.

Aldim verdim oyununda, “Aldim, verdim; ben, seni, yendim.” climlesinin
art arda ve yanligsiz sylenmesi gerekir. El el epenek oyununda, “El el epenek,
elden ¢ikan kepenek, kepenegin yarisi, yumurtanin sarisi, yaga batir, bala batir,
sen yemezsen bana getir.” climleleri, oyuncularin dil gelisimine katki saglaya-
cak oneme sahiptir. Yag satarim bal satarim oyunu esnasinda sdylenen, “Yag
satarim, bal satarim, ustam 6lmiis ben satarim. Ustamin kiirkii saridir. Satsam
otuz liradir. Zambak, zumbak arkana, 6niine iyi bak.” Tekerlemesinin de yine,
dil gelisimine olumlu yonde etki edecegi, cocugun dil gelisimine katki suna-
cagi sdylenebilir.
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1.3.6. Oyunun, Cocugun Zihinsel Gelisimine Etkisi: Insanin; diisiinen,
akleden bir varlik olmasi onu, diger canlilardan ayiran 6zelliklerdendir. Zeka,
dogustan getirilen bazi kalitsal 6zelliklerden etkilendigi gibi, yasamin ilk yil-
larinda da gelistirilebilir. Cocuk oyunlarinin, ¢ocuklarin zihinsel gelisimlerine
olumlu anlamda katkis1 vardir. “Bireyin ¢evresindeki diinyay: anlama ve 6g-
renmesini saglayan, aktif zihinsel faaliyetlerdeki gelisime biligsel geligim adi
verilmektedir.” (Senemoglu, 2009: 32). Bilissel agidan gelisen ¢cocuk, yasadigi
diinyay1 daha iyi anlar ve 6grenir.

Oyunlar ¢ocugun; diisiince giiciinii, iiretkenligini ve problem ¢dzme yete-
negini gelistirebilir. Bu dogrultuda, tamamen zihinle alakali oyunlar da vardir.
Bu oyunlar sayesinde, cocugun zihnine yerlesmesi istenenler, oyun yoluyla
cok daha kolay yerlesir. Kalici duruma gelebilir.

Ozellikle zeka oyunlari baghig1 altinda zikredilen oyunlar, gocuklarin zihin-
sel gelisimine katki saglarlar. Derlenen oyunlar icerisinde; deve- ciice oyu-
nunda, yanarak oyun dis1 kalmamak i¢in ¢ok hizli diisiinmek ve hareket etmek
gerekmektedir. Ciinkii diisiiniilmeden yapilacak en kii¢iik hamle, oyun dis1 kal-
maya sebep olacaktir. Dokuztas ve ligtas oyunlar1 zaten, tamamen zekaya da-
yali oyunlardir. Rakip oyuncuyu yenebilmek i¢in ince ve teferruath diisiinmek
ona gdre hamleler yapmak gerekmektedir. Kibrit oyununda, mantikli ve hedefe
odakli hareket etmek, kibriti ona gore atmak gerekmektedir. Diisiiniilmeden
yapilacak atislar, oyunu diger oyuncunun kazanmasina neden olacaktir. Bende
degil onda ve yiiziik oyunlarinda da ebenin, tas1 verdigi kisiyi dogru tahmin
etmek ve fincan altindaki yiiziigii bulmak dikkat ve yogunlasma isteyen birer
eylemdir. Bu acgilardan 6zellikle bu oyunlarin, cocugun zihinsel gelisimi ag1-
sindan faydali olacaklar1 s6ylenebilir.

1.3.7. Oyunun, Cocugun Psiko- Motor Gelisimine Etkisi: Psiko-motor
gelisim, fiziksel biiyiime ve merkezi sinir sisteminin gelisimine paralel olarak
organizmanin isteme bagli hareketlilik kazanmasidir. Bir bagka deyisle, teme-
linde hareket olan becerilerin kazanilmasini i¢ceren ve dogum 6ncesi donemde
baslayip 6miir boyu siiren bir siiregtir. Bu siirecin basarili bir sekilde gelismesi
ve ilerlemesinde, oyunlarin rolii ¢ok fazladir. Cocugun bu becerileri, oyun or-
taminda gelisir ve giliclenir. Tutma, ¢ekme, koparma, kosma, yiiriime, atlama,
firlatma. .. biiyiik ve kii¢lik kaslarin1 kullanma gibi yetenekleri gelisir.

Bazi oyunlar1 oynamak i¢in yapilanlar, gocukta kaslari ve el goz koordinas-
yonunu gelistirir. “Ozellikle, su, kil, camur, kum, plastilin, parmak boyasi ile
oynama;, katlama, kesme, yapistirma, baglama, ilikleme, ¢ozme, dikme, ¢izme,
boyama gibi etkinlikler ¢ocukta kiiciik kaslarin motor gelisimin yani swra el-
g6z koordinasyonunu da saglar.” (Dogan, 2010: 44). Baz1 oyunlarin malze-
meleri de gocugun gelisimine katki sunar.
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Psiko-motor gelisim, bedensel gelisme ile paralellik gostermektedir. “Co-
cugun kol ve bacaklari ile tiim organlarini kullanmada gii¢ ve hiz kazanma-
sina, beden organlar: arasinda esgiidiim saglanmasina ve onlar: denetim al-
tina almada becerikli duruma gelmesine devimsel gelisim, psiko - motor geli-
sim denir. Bu gelisme bedensel gelismeye paralel olarak olusur ve kiginin ¢ev-
resine uyum yapmasini saglar. Bireyin bir biitiin olarak gelismesinde onemli
rol oynar.” (Yesilyaprak, 2006: 57). Psiko-motor gelisimin saglanmasi i¢in fi-
ziksel gelisimin de olmasi gerekmektedir. Bu anlamda fiziksel gelisime etki
eden tiim oyunlar, psiko-motor gelisim i¢in de yararli olacaktir.

Genel olarak ¢ocuk oyunlari, ¢ocuklarin psiko-motor gelisimlerine katki
saglar. Ayni zamanda bu oyunlarin, ¢ocuklar tarafindan giizel ve olmasi gerek-
tigi sekilde oynanabilmeleri i¢in de ¢ocugun, psiko-motor agidan geligiminin
iyl olmas1 gerekmektedir. Derledigimiz oyunlar igerisinde; asker pasa, asik,
bes tas, bilye, ceviz dikme, ¢ember ¢evirme, develeme, kagikta yumurta ta-
sima, kibrit kutusu, yazi-tura, yedi tugla, zeytin c¢ekirdegi... gibi oyunlarin
hepsi belli bir psiko-motor gelisim olgunluguna sahip ¢ocuklar tarafindan,
daha basaril1 sekilde oynanacak oyunlar icerisindedirler. Ayni zamanda da ¢o-
cugun, bu yonde gelisimine katki saglayacaklar1 belirtilebilir. Asik, bilye, ce-
viz dikme, yedi tugla ve zeytin ¢ekirdegi oyunlarinin basartyla oynanabilmesi
icin hedefe kusursuz atislarin gergeklesmesi gerekmektedir. Develeme, ¢cem-
ber ¢evirme, kasikta yumurta tasiyabilmek i¢in de el, kol, g6z koordinasyonu-
nun iyi saglanmasi, dolayisiyla yine psiko-motor gelisimin yeterince olmasi
gerekmektedir.

2. Malatya ili Merkezinde

Oynanan Geleneksel Cocuk Oyunlari

Malatya’da kaynak sahislar arasinda yapilan derlemeler sonucunda, kendi
¢ocukluk déonemlerinde oynadiklari oyunlar tespit edilmis, kaynak sahislar an-
latirken bu oyunlar kayda alinip sonradan yaziya aktarilmistir. Ayrica gozlem
yapilarak ve yazili kaynaklardan da yararlanilarak Malatya ili merkezinde top-
lam, altmis yedi oyun tiirii tespit edilmistir.

Asagida, derlenen altmig yedi oyun Ornegine yer verilmistir. S6z konusu
oyunlarin yerel isimleri degistirilmemis olup giiniimiize kadar gelen oyunlar
ve aldiklar1 giincel isimler belirtilmistir.

2.1. A¢c Kapiy1 Bezirgan Basi: En en az dort kisi ile oynanir. ki kisi ebe
olur, diger kisiler oyuncu olurlar. Ebe olan oyuncular karsilikli dururlar.
Kollarmni birbirine baglarlar. Kap1 gibi durur, disaridakinin igeri girmesini 6n-
lemeye ¢alisirlar. Diger oyuncular, aradan gegmeye calisirlar. Ebe olan oyun-
cular, 6nceden kendi aralarinda gizlice iki meyve ismi tutarlar. Bu meyveler
genelde elma ve kayisi olur. Disaridaki oyuncular, “Ag kapiy1 bezirgan basi.
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Kap1 hakki ne alirsin, ne verirsin. Bir sigan, iki sigan ii¢ si¢an, delige kagan.”
derler. Ebe olan oyuncularin, ellerinin altindan gegmeye ¢alisirlar. Delige ka-
¢an dedikten sonra, ebe olan oyuncu ellerinin altinda gegen oyuncuyu yakalar.

Daha sonra onceden belirledikleri meyvenin ismini sdylerler. Yakalanan
oyuncu birini seger. Yakalanan oyuncunun segtigi meyve, ebelerden hangisine
aitse oyuncu o ebenin arkasina geger ayni sekilde diger oyuncular da segilir.
Secilme isi bittikten sonra, ¢izgi ¢izilir. Ebeler, ¢izginin iki tarafina gecer. Ebe-
lerin oyuncular1 da, ebelerin arkasina gegerek birbirlerini ¢izginin diger tara-
fina gekmeye calisirlar. Hangi grup diger grubu ¢ekerse o grup oyunu kazan-
mis olur (KK:1,10).

2.2. Aldim Verdim Oyunu: Bu oyun, ebe belirlemek i¢in oynanan bir
oyundur. Oyuncular belli mesafede kars1 karsiya gegerler. Ik oyuncu, bir
ayaginin topugunu, diger ayaginin parmak uglarina degdirerek adim sayarken
her adimina bir kelime gelecek sekilde “Aldim, verdim, ben, seni, yendim.”
der ve sozii bitince bekler. Sira, diger oyuncuya gecer. Diger oyuncu da ayni
sekilde ‘adim, verdim...’ sayar. Oyunculardan hangisinin ayagi once diger
oyuncunun ayaginin iizerine gelirse, o oyuncu kazanmis olur. Kaybeden
oyuncu ise diger oyuncuyla ayn1 sekilde yapmaya devam eder. En sona kalan
oyuncu, maglup, dolayisiyla ebe olmus olur (KK: 3).

2.3. Asker- Pasa Oyunu: Oyun genellikle iki kisiyle, evin igerisinde oy-
nanir. Kibrit kutusunun; dik gelen kismina ‘pasa’, yan gelen kismina ‘asker’
denir. Diiz geldigi zaman oyuncu, diger oyuncuya kibrit kutusunu verir. Puan-
lama yapilir. Askerin puani daha azdir. Paganin puani askerin puaninin iki ka-
tidir. Hedeflenen puani kazanan, oyunu da kazanmis olur (KK: 2, 3) .

2.4. Asik Oyunu: Asik, ¢ift tirnakli hayvanlarin 6n dizlerinde bulunan maf-
sal kemigine verilen addir. Dort tarafi vardir. Oyun oynamaya elverislidir.
Genellikle koyun kemigiyle oynanir. Asik kemigi, elin bas, isaret ve orta par-
maklariyla tutulur. Belli bir yiikseklikten birakilir. Yere diisen kemigin, sekline
gore ¢esitli adlandirmalar yapilir. Kemigin enli tarafindan gukur olan kismi
yukarida kalirsa ‘A¢’; karsi tarafi yukarida kalirsa ‘Tok’; dar ve diizce olan iki
yliziinden kenar1 hafif¢e kalkik ve ortasi gukurca olan kismi yukarida ise ‘Bey’,
bunun kars1 tarafi yukarda ise ‘Kit’ adini alir. Oyuncular sirasiyla bu kemigi,
belirli bir yiikseklikten agagi atarlar. ‘Bey’ gelen oyuncu kazanir (KK: 2, 3, 4).

2.5. Atcihk Oyunu: At¢ilik oyunu, agik alanlarda oynanan bir oyundur.
Oyun i¢in iki-li¢ metre uzunlugunda bir odun pargasi ve yine elli santimetre
civarlarinda kisa bir ince gubuk gereklidir. Cocuklar, uzun degnegi bacaklari-
nin arasina alip santimetrelik gubugu da kamg1 niyetine kullanarak onunla ko-
sar, eglenirler. En hizli kosan birinci olur (KK: 6, 8).
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2.6. Ayakta Top Oyunu: Oyuna baslamadan 6nce hayvan killarindan, bez
parcalarindan, deri pargalarindan, hayvan yiiniinden, sag killarindan vs. bir top
yapilir. Oyuncular, ayakta ¢ember olusturacak sekilde dizilirler. Oyuna
baglayan oyuncu, topu eline alir ve herhangi bir oyuncunun iizerine atar.
Kendisine top atilan oyuncu, topu yakalarsa o da diger oyunculardan birisine
atar. Eger topu yakalayamazsa oyundan elenir ve topu atan oyuncu, topu yine
alir ve arkadaslarina atar. Oyun, tek kisi kalincaya kadar devam eder (KK: 1,
2,3,6,7).

2.7. Bende Degil Onda Oyunu: Oyuncular ayakta ¢ember seklinde durur-
lar. Durduklar1 yerin yaklasik yirmi metre ilerisine bir ¢ember ¢izilir. Her
oyuncunun bir numarasi vardir ve ebenin elinde kiigiik bir tag vardir. Ebe, elin-
deki tasi birine gizlice verir. Ebeden tas1 istediklerinde ebe, “Bende degil ye-
dide.” Yedi numarali oyuncu, “Bende degil {i¢te.” Seklinde devam eder. Kisi,
tag1 birine vermeden yakalanirsa diger oyuncular tarafindan kovalanir gembe-
rin igine giren oyuncuya dokunulmaz. Oyun bastan baglayarak devam eder
(KK: 8).

2.8. Bes Adim Dur Oyunu: Genel olarak kalabalik gruplar ile agik alan-
larda oynanan bir oyundur. Kurayla bir ebe segilir ve ebe, otuza kadar sayar.
Bu esnada tiim oyuncular, ebeden uzaklasir. Ebe, kosarak bir oyuncuya dogru
yaklasir ve “Bes adim dur.” der. Tiim oyuncular durur. Ebe olan oyuncu, bes
adim sayip kovaladigi en yakin oyuncunun ayagina degerse veya ona kavu-
sursa ebe o kisi olur. Eger degemezse ebe olan oyuncu ebelige devam eder
(KK: 8, 10).

2.9. Bes Tas Oyunu: Cok eskiden beri oynanan bir oyundur. Kisi sayisi
sinirlt degildir. Tek kisi dahi oynayabilir. Ancak siranin ¢gebucak gelmesi igin
oyuncu sayisi sinirli tutulabilir. Daha ¢ok, kiz ¢ocuklarinin oynadigi bir oyun-
dur. Oyuna baslamadan Once yuvarlak, hepsi ayn1 anda tek ele sigacak
biiyiikliikte bes adet tas toplanir ve daire seklinde oturulur. Yarismaya ilk
olarak kimin baslayacagi; avug i¢ine saklanan tasglarin tek mi, ¢ift mi oldugu
sorusuna verilen cevaplar dogrultusunda belirlenir.

Oyuna baslama hakki elde eden oyuncu, avucuna bes tasi alir ve dniine atar.
Yerdeki bu bes tasin icerisinden birini alir ve tek eliyle havaya attiktan sonra
yine ayni eliyle yerden bir tas alip ayni anda da havaya attig1 diger tas1 yakala-
maya calisir. Havaya tekrar tas atar ve yerdeki taslarin hepsini bu sekilde top-
lar. Daha sonraki agamada taglari, ikiser ikiser toplar. Sonra havaya attig tasi
diisirmeden yerdeki tasin li¢linti birden alir ve digerini tek alir. Elindeki taglar-
dan birini havaya atar ve diger taslar1 diisiirmeden yere koyar. Elindeki tasi
tekrar havaya atar ve dort tas1 yerden alir. Taslar avucunda iken tasin birini
havaya atar ve “Bal parmak” diyerek isaret parmagini yere degdirir ve tasi
tekrar yere diisiirmeden yakalar.



AKRA KULTUR SANAT VE EDEBIYAT DERGISI 2020 (S.22) ¢.8 /5.309-338

Oyuncu biitiin taglar1 yere atar. Taslardan birini eline aldiktan sonra diger
elinin bag ve isaret parmagiyla taslarin yakiinda koprii pozisyonu alir. Diger
oyunculardan birisi “Bu benim itim.” diyerek taslardan birini sahiplenir. Artik
bu tasa degdirilmeden diger taslar, kopriiniin altindan, tasin birisi havaya
atildig1 esnada sirasiyla gegirilecektir. En son, diger oyuncunun segtigi tas
gecirilir. Eger tas, yandan disar1 giderse oyuncu yanmis olur.

Biitiin taslar1 kuralina uygun sekilde gegiren oyuncu, taslari iki avucuna alip
havaya atar ve bitistirdigi ellerinin {ist tarafinda onlar1 tutmaya ¢alisir. Sonra
tekrar havaya atar ve bu sefer de avug iciyle tutar. Taglarin hepsini tutamazsa
yanar. Son olarak oyuncu, taglar1 tek eline alip havaya atar ve tek elinin tersiyle
tutmaya calisir. Kag tag tuttuysa ona gore tas basina ikiser puan verilir.
Onceden belirlenen say1ya ulasan oyuncu, oyunu kazanmis olur (KK: 9).

2.10. Bilek Giiresi Oyunu: Oyuncular genelde masada veya siranin iis-
tiinde, kollarini paralel olarak birbirlerine uzatip dirseklerini yere koyarak bir-
birlerinin ellerini tutarlar. Sikica kavranan bileklerden, hangisi yere dnce vu-
rulursa o, oyunu kaybeder digeri kazanmis olur (KK: 7).

2.11. Bilye Vurma Oyunu: Ac¢ik alanlarda, bilyelerle oynanan bir oyun-
dur. Oyun igin cam veya tas bilyeler kullanilir. Oyuna baslamadan Once
siralama belirlenir. Oyuncular, birbirlerinden uzaklasirlar ve bilyelerini yere
birakirlar. lk sirada olan oyuncu, yerdeki bilyelerden istedigini vurmak iizere
harekete gecer. Bunun i¢in bilyesini eline alir ve elini yere yakin tutar. Bazen,
elini yere koyarak yerden destek aldigi da olur. Bu sekilde, hedefindeki bilyeyi
daha rahat vurabilecektir. Bilyeyi, parmaklarinin arasina sikistirarak sikar.
Eger vuramazsa, ikinci olan oyuncu oynamaya baglar. Oyuncular, vurduklari
bilyeleri alirlar. En ¢ok bilye alan, oyunun galibidir. Yerde bilye kalmadiginde
oyuncular isterlerse oyun, ayni sirayla devam eder (KK: 1, 2, 5).

2.12. Borik Oyunu Disarida oynanan bu oyun i¢in dncelikle bir daire ¢izi-
lir. O dairenin disina yine bir daire ¢izilir. Icerideki dairenin igine bir kisi girer
ve basina, bir mendil veya bir bez pargasi konulur. Diger oyuncular, ikinci da-
irenin igerisinden disari ¢ikamaz. Oyuncular, ebenin kafasindaki mendili al-
maya ¢aligirlar. Ebe, kendi ¢izgisinden ¢ikmadan oyunculardan herhangi birine
dokundugu zaman, dokundugu oyuncu ebe olur (KK: 7).

2.13. Buzda Kayma: Kis aylarinda, kiz ve erkek ¢ocuklarinin oynadigi bir
oyundur. Oyuncular, belirlenen buzlu alana bir ¢izgi ¢izerler ve bu ¢izginin
gerisinden kosup c¢izgiyi gegmeden kayarak en uzak mesafeye gitmeye c¢aligir-
lar. Oyuncular, ¢izginin gerisinden kayabilirler ama ¢izgiyi gectikten sonra
kayarlarsa hata yapmis olurlar. En uzak mesafeye kayan oyuncu, oyunu ka-
zanir (KK: 6).
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2.14. Ceviz Dikme Oyunu I: Diiz bir ¢izgi ¢izilir. Oyuncular sirayla bu
cizgiye ikiser ceviz dizerler. Yaklasik bes metre uzakliktan, baska bir cevizle
ve sirayla bu cevizleri vurmaya ¢aligirlar. Sag veya sol bas diye isimlendirilir.
Cevizin sag tarafina yani sag basina vuran, cevizin tiimiinii alir. Sol tarafina
vuran da cevizin timiinii alir. Ortalarda duran cevizi vuran, vurdugu cevizin
sol tarafindakileri alir, sag taraftakiler kalir. Oyun boyle devam eder (KK: 3).

2.15. Ceviz Dikme Oyunu II: Genelde iki kisi tarafindan oynanir. Birinci
kisi cevizini ortaya atar, digeri o cevizi vurmaya ¢alisir. Vuramazsa sira diger
oyuncuya geger. Diger oyuncu ayni sekilde cevizi vurmaya galisir. Cevizi vu-
ran oyuncu, cevizi kazanmis olur (KK: 3).

2.16. Cirit Oyunu: Cirit oyunu, agik alanda oynanan bir oyundur. Oyuna
baslamadan dnce oyuncular, bir metre kadar uzunlugunda, diizgiin birer agag
parcasi bulurlar. Genellikle cirit yapiminda, diiz olmasindan dolay1 s6giit agaci
kullanilir. Oyuna baglamadan once, bir atis ¢izgisi ¢izilir. Oyuncular atis
yaparken bu ¢izgiyi gecemezler. Ciridi en uzaga atan oyuncu, yarigmay1 ka-
zanir. Bu oyun, ata sporumuz olan ciritle karistirllmamalidir. Oynayis agisin-
dan iki oyun, birbiriyle farklilik gostermektedir (KK: 3).

2.17: Catih Hombek (Giivercin Taklasi): Catili hombek oyunu, en az
sekiz kigiyle agik alanda oynanir. Oyuncular iki grup olur. Kura ile ebe takimi
secerler. Ebe takimin iki oyuncusu birbirine donerek dururlar. Obiir takimin
iki oyuncunun birisi arka tarafa, digeri 6n tarafa donerler ve kafalarini, birbirl-
erine doniik vaziyette duran arkadaslarinin bacaklarinin arasina sokarlar. Diger
takimin oyunculari, egilmis vaziyette duran oyuncularin lizerinden takla atarak
karsi tarafa diiserler. Oyuncular takla atarken diger oyuncular, engelleyici ha-
reket yapamazlar. Oyunculardan birisi, takla atamazsa diger oyuncular
gecerler. Oyun bu sekilde devam eder (KK: 9).

2.18: Cember Cevirme: Daha ¢ok erkek ¢ocuklar arasinda oynanan bir
oyundur. Genellikle otomobil lastiklerinin agizlarindaki gelik teller ¢ikarilir ve
¢ember olarak kullanilir. Bazen de gobegi ve telleri gikarilmis bisiklet canti,
¢ember olarak kullanilir. Ya da bu oyun i¢in satilan ¢emberler kullanilabilir.
Cember siirmek icin belirli bir kalinlikta, ¢cember teli denilen ve ¢emberin
siiriilmesini saglayan bir itme gubugu yapilir.

Cembere yoOn, siiriiciisii tarafindan verilir. Cemberi ¢evirmek tamamen
oyuncunun yetenegine baglidir. Oyuncular diiz bir alanda yan yana dizilirler.
Kendilerine bir hedef belirlerler. Baslama komutuyla oyuncular ¢emberlerini
siirmeye bagslarlar. Belirlenen mesafeye ilk dnce varan oyuncu, yarismayi ka-
zanmis olur (KK: 9, 10).

2.19. Cop Cekme Oyunu: Cp ¢cekme oyunu, ebe belirleme oyunu olarak
da bilinir. Oyunculardan birisi, oyuncu sayisina gore eline ince ¢oplerden alir.
Copler, esit biiytikliikte secilir. Coplerden bir tanesi, digerlerinden kisa olacak
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sekilde kirilir. Bir oyuncu, ¢opleri parmaklarin arasina yerlestirir ve oyuncu-
lara birer tane g¢ektirir. Hangi oyuncu kisa ¢opii ¢ekerse, o oyuncu ebe olur.
Copleri tutan oyuncu, ¢opii tuttugu icin gekilise katilamaz (KK: 1, 2).

2.20. Cuval Yaris1 Oyunu: Cuval yarisi oyunu, acik alanlarda oynanan bir
oyundur. Oyuncular oyuna baslamadan once, birer adet ¢uval alirlar. Oyuncu-
lardan bir tanesi hakem olur. Bir ¢izgi ¢izilir. Bu ¢izgiye, baslama ¢izgisi denir.
Cizginin 30 metre kadar karsisina da bir varis ¢izgisi ¢izilir. Oyuna katilacak
oyuncular, ellerindeki ¢uvalin igine girerler. Cuvalin agzimi sikica tutarlar.
Hakem, “Bagsla!” komutunu verdigi zaman oyuncular, varis ¢izgisine ulagmak
icin ziplayarak miicadele ederler. Cizgiye ilk varan oyuncu, birinci olur.
Oyunda, sigramak énemlidir. Iyi sigrayan oyuncu, varis gizgisine erken ulagr.
Oyuncular, yaris esnasinda genelde diiserler ama yeniden kalkar ve
miicadeleye devam ederler (KK: 2, 3, 8, 10).

2.21. Deve Ciice Oyunu: Bu oyun, gruplar halinde oynanir. Oyuncular si-
raya dizilirler. Bir kisi oyunu oynatir. Oyun oynatan kisi, “Deve” deyince tiim
grup ayaga kalkar. “Ciice” deyince herkes oturur. Sasirtmali bir sekilde, rast-
gele sdylenen deve, ciice talimatlarina uyamayan, gec kalan veya yanlis hare-
ket eden oyundan ¢ikar. Oyun, tek kisi kalana kadar devam eder. En son kalan
kazanandir (KK: 7).

2.22. Develeme (Kokleme) Oyunu: Kokleme oyunu, develeme ile oy-
nanan bir oyundur. Oyuna baslamadan 6nce oyuncular, develemelerine ipi
sararlar. Kura cekerler, kuray1 kaybeden oyuncu develemesini yere birakir.
Diger oyuncu, yerdeki develemeyi kendi develemesiyle vurmaya calisir.
Develemeyi vurursa vurdugu develemeyi kazanmis olur. Vuramazsa devele-
mesini yere birakir. Diger oyunculardan birisi atar. Oyunda iple develemenin
atilmasina “kokleme” denir. Develeme oyununda oldugu gibi donme gerektir-
mediginden kdkleme oyunu, her yerde oynanabilir (KK: 9).

2.23. Develeme (Topag¢) Oyunu: Kenarlar1 renk renk boyali develemeler
almir. Sert agaclardan yapilan develemelerin ucuna, sivri bir ¢ivi g¢akilir.
Takilan ¢ividen baglanarak ¢ivinin etrafindan ip dondiiriilerek develemenin
tizeri, iple sarilir. Diger oyuncular da develemelerini ayni sekilde sararlar.
Sarilan develemeler hep birlikte yere atilir. Atilma anina ¢ok dikkat edilir.
Sonra atan olursa oyun, gegersiz sayilir ve yeniden atilir.

Oyunda 6nemli olan, develemenin donme siiresidir. Develemesi en fazla
dénen oyuncu, oyunu kazanir ve rakibinin develemesini alir. Develemenin
donme esnasinda oyuncular; “Benimki seninkini yutuyor.” derler. Bu iste usta
olanlar, develeme yerde donerken onu ellerine alip avuglarinda dénmesini sag-
larlar. Develeme, buzda iyi dondiigiinden, genellikle kisin oynanir. Ozellikle
erkek cocuklari tarafindan ¢ok sevilen bir oyundur (KK: 6).
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2.24. Dokuz Tas Oyunu: Dokuz tag oyunu; zihni gelistiren, dikkati artiran
ve iki kisi arasinda oynanan bir oyundur. Oyuncular, oyuna baslamadan 6nce
diiz bir tahta, tas veya zemin {izerine sekli g¢izerler. Sekil ¢izildikten sonra
oyunculardan her birisi, dokuzar tane rakibinin tasina karismayacak tiirden
ufak tas alirlar. Taslar1 aldiktan sonra, sekildeki ¢izgilerin birlestigi yerlere
sirasiyla taslar1 birer birer dizerler. Kuray1 kazanan oyuncu, tahtaya ilk tas1 ko-
yarak oyuna baslar. Sonra rakip oyuncu tahtaya bir tas koyar. Her iki oyuncu
da, elindeki dokuz tas bitinceye kadar taslar1 oyun tahtasi iizerine sirayla ko-
yarlar. Bu sirada oyunculardan herhangi biri yatay ya da dikey olarak taslarini
lic tag yapmigsa rakibinin bir tagini tahtadan alir ve onu oyun dis1 birakir.
Rakibin ii¢ tas1 varsa ii¢lii bozulmaz. Uglii olmayanlardan birisi alinir. Ancak
ii¢ tas yapilmis olanlardan baska tas yoksa li¢lilyli bozarak bir tag alir.

Capraz ii¢ tag yapilamaz. Oyuncular ellerindeki dokuz tas1 da oyun tahta-
sina birakmalar1 gerekmektedir. Aksi takdirde, tahtada hic bir tas1 yerinden
oynatamazlar. Yani hamle yapamazlar. Cizgilerin kesistigi noktalara birakilan
taslar ancak cizginin dogrultusunda hareket ettirilebilir. U tas1 aym hizada,
fakat ayr1 noktada olan oyuncu oyunu kazanir. Oyunculardan herhangi birisi
taslarini, dokuz tas semasi tizerinde hareket ettiremezse oyunda yenik sayilir
(KK: 4).

2.25. Duvara Vurma Oyunu: Duvara vurma oyunu, ag¢ik alanlarda oy-
nanan bir oyundur. Oyuncular, oyuna baslamadan 6nce duvara yuvarlak bir
sekil gizerler. Kura ile siralama belirlenir. i1k oyuncu, elindeki bilyeyi duvara
cizilen ¢izginin icine degecek sekilde vurur. Ikinci oyuncu da ayni sekilde,
duvara bilyesini vurur. Eger ilk bilyeye degerse o bilyeyi alir. Yeniden kendi
bilyesini eline alir ve bilyesini duvara vurur. Ugiincii oyuncu da ayn1 sekilde
bilyesini atar ve yerdeki bilyeye vuramadigi zaman, dérdiincii oyuncu bilyesini
atar. O da vuramazsa, ilk oyuncu bilyesini duvara vurarak yerdeki bilyeleri
vurmaya calisir. Yerdeki bilyelerden birisini vurdugu zaman, bilyelerin hepsini
alir. Oyun bu sekilde devam eder (KK: 5).

2.26. Duvarda Saydirmaca Oyunu: Duvarda saydirmaca oyunu, kil veya
bez topla oynanan bir oyundur. Oyuncular oyuna baglamadan énce toplanirlar
ve ulasilmas1 gereken say1y1 belirlerler. Oyuna ilk baslayan oyuncu, topu eline
alir ve duvarda saydirmaya baslar. Saydirmaya baglandiginda topu, yakalama
veya diislirme olursa sira, diger oyuncuya geger. O da ayni sekilde saydirir.
Oyun basinda belirlenen sayiya ilk dnce ulasan oyuncu, o oyunu kazanir (KK:
1, 3).

2.27. Ebe Cikarma Oyunu: Toprakta sabit, gomiilii bir tag vardir. Oyun-
cular, gozlerine kestirdikleri bu tas1 ebe olarak kabul ederler ve onu topraktan
¢ikarmak icin oyun kurarlar. Oyuncularin her biri, bu tasin etrafina halka
seklinde birer ¢cukur kazarlar. Esit sayidaki bilyelerini, belli bir uzakliktan sira
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ile kendi ¢ukurlarina atmaya g¢aligirlar. Kuyuya giren her bilye i¢in ebenin et-
rafin1 kazma hakki elde edilir. Ebe yani tas, bulundugu yerden ¢ikana kadar
oyun devam eder. Ebeyi, en fazla emek harcayarak ¢ikaran oyuncu, birinci
olmus olur (KK: 5).

2.28. El El Epenek Oyunu: Her ortamda oynanabilen bir oyundur. Oyun-
cular, yuvarlak sekilde, birbirlerine ¢ok yakin otururlar. Avug igleri yere
gelecek sekilde, ellerini yere birakirlar. Ebe olan oyuncu, tek elini yere birakir
ve diger eliyle oyuncularin eline dokunarak “El el epenek, elden ¢ikan
kepenek, kepenegin yarisi, yumurtanin sarisi, yaga batir, bala batir, sen yem-
ezsen bana getir.” tekerlemesini soyler. Bu esnada da elini diger oyuncalarin
ellerinin ilizerinde dolastirir. Tekerleme, hangi oyuncunun elinin {izerinde son
bulursa o oyuncunun eli, oyun disi kalir. Oyun dis1 olan oyuncu, elini kol-
tugunun altina koyar. Ebe olan oyuncu, ayni tekerlemeyi Séylemeye devam
eder. Oyuncularin hepsi ¢ikana kadar oyuna bu sekilde devam edilir (KK: 6,
7).

2.29. Elde Saydirmaca: Acik ve kapali alanlarda oynanan bir oyundur.
Oyuncular kildan, kagittan veya bez pargalarindan yapilmis bir topla bu oyunu
oynarlar. Sonralar plastik toplarla oynanmistir. Oyunun basinda herhangi bir
say1 belirlenir. Topu saydirmaya baslayan oyuncu, topu havaya atar ve tut-
madan ona vurarak saymaya baslar. Sayan oyuncu topu diisiiriirse sira diger
oyuncuya gecer. Oyunun basinda belirlenen sayiya ilk ulasan oyuncu, birinci
olur (KK: 10).

2.30. Eski Minder Oyunu: Cocuklar, halka seklini alarak eski minder
tekerlemesini sdylerler. Bdylece eski minder segilen, yani ebe olan ¢ocugun
etrafinda donerler. Tekerleme soyledir: “Eski minder, yiiziinii goster,
gostermezsen bir poz ver. Giizellik mi, ¢irkinlik mi, havuz basinda heykellik
mi, mankenlik mi, hangisi?” Tekerleme bitince oyuncular, eski minder olan
oyuncunun istedigi pozu verirler. Eski minder de en begendigi pozu seger.
Pozu begenilen ¢ocuk, eski minder olur (KK: 8, 9).

2.31. Evcilik Oyunu: Evcilik oyunu; kisin evlerde, yazin bahgelerde agik
alanlarda, kisacas1 yer ortamda oynanan bir oyundur. Ozellikle kiz ¢ocuklar
oynamaktadir. Oyunda oyuncular, istedikleri rolleri alirlar. Oyun malzemeleri,
oyuncular tarafindan hazirlanir. Bu malzemeler, mutfaktan alinan kimi
malzemeler olabilecegi gibi hamurdan, camurdan bezlerden yapilan oyun
malzemeleri de olabilir. Ornegin oyuncular; bezden yaptiklar1 bebekleri, to-
praktan yaptiklari kab kacaklari, agagtan yaptiklari ¢atal, kasigi kullanabilirler.
Oyunda her oyuncu; anne, baba, ¢ocuk, abla...gibi rollere girerler (KK: 2).

2.32. Gazoz Kapag1 Oyunu: Oyun, en az iki kisiyle oynanir. Oyuncular,
oncelikle gazoz kapaklar1 biriktirir. Gazoz kapaklari her oyuncu i¢in esit sayida
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yan yana dizilir. Yaklasik dort bes metre uzaga bir ¢izgi ¢izilir. Cizginin ar-
kasindan ellik ad1 verilen oval bir tasla bu kapaklar nisan alinir. Her oyuncu
sirayla tag1 atar. Kapaga vuran oyuncu eger sag bastaki kapaga vurmus ise ka-
paklarin hepsini, ortadakilere vurmus ise vurdugu kapagin solundakilerin hep-
sini alir. En fazla kapak alan, oyunu kazanir (KK: 1, 6, 8).

2.33. Hana/Hane Tags1 (Dikili Tas) Oyunu: Dikili tas oyunu, a¢ik alan-
larda oynanan bir oyundur. Oyuncular, oyuna baslamadan 6nce yumruk
biiyiikliigiinde birer tane yuvarlak tas bulurlar. Bir ¢izgi ile belirledikleri yere,
yaklasik on metre uzaklikta olmak {izere ve ileriye dogru, oyuncu sayisina gore
15 cm arayla taslari tek tek dizerler. Oyuncu siralamasi kurayla belirlenir. ik
oyuncu, belirlenen ¢izgiden dizili taglara dogru elindeki tasi firlatir. Taglardan
birini vurdugu zaman, ¢izgiye gelir ve yine firlatir. Vuramazsa sira, ikinci
oyuncuya gecer. O da, ayni sekilde atar. Siralama, bu sekilde devam eder.
Taslarin hepsi vuruldugu zaman, en fazla tas vuran oyuncu, birinci olur. Esitlik
durumunda, yeniden yarigsma yapilir (KK: 5).

2.34. Hiilmmeg (Birdir Bir) Oyunu: A¢ik alanlarda oynanan bir oyundur.
Iki kisi veya iki ekip tarafindan oynanir. Ekipler arasinda kura gekilir. Bunlar
arasindan bir kisi, elini diz kapaklarina koyarak egilir. Digeri de bu oyuncunun
iizerinden “Hiimmeg” diyerek atlar. Her atlayistan sonra egilmis durumda olan
oyuncu, belini yavag yavas yiikseltir. Bu durum, diger oyuncunun atlayama-
yacagi yiikseklige gelinceye kadar devam eder. Egilen oyuncunun iizerinden
atlayamayan oyuncu ile diger oyuncu yer degistirirler.

Oyunun kurallarina gore egilen oyuncunun sirtina yalniz, atlayan oyun-
cunun eli degebilir. Ya da oyun, egilen oyuncunun higbir yerine, atlayan oyun-
cunun degmemesi iizerine kurulabilir. Bunlar, oyunun basinda oyuncularin,
kendi aralarinda fikir birligine varmalariyla belirlenen kurallardir. Oyuncu-
larin, higbir yerlerinin degmemesi iizerine anlagmalariyla oynanan hiimmeg
oyunu esnasinda oyuncular, “Kirli mirli degmesin, hiimmegggg!.” diye
bagirarak atlar.

“Hiimmeg” oyununda ikinci bir sekil ise, atlama aninda iiflenerek uzaga
diisiirme ¢abasinin gosterilmesidir. Oyunun galibi, bu cismi en uzaga diisiirme
becerini gosteren oyuncudur (Dogan, 2010: 85).

2.35. ip Atlama I: Bu oyun, tek oyuncuyla oynanir. Ayn1 oyunu oynamay1
diisiinenler, sirasini bekler. Oyuncular, yaslarina uygun uzunluktaki bir ipin iki
ucundan tutarak kafalarinin iizerinden gegirip iistlinden atlamak suretiyle
oyunu oynarlar. Ip atlayan oyuncu, bir sekilde atlayamadiginda sira, diger
oyuncuya gecer. Her atlayista sayi1 sayilir. En fazla atlayan oyuncu birinci olur.
Eskiden ipin pek fazla bulunmadigi zaman dilimlerine kizlar, sa¢ orgiilerini
kesip birbirlerine ekleyip 6rmek suretiyle istedikleri kalinlikta ipler elde eder-
ler ve bu iplerle ip oyunlarini oynarlarmis (KK: 7).
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2.36. ip Atlama II: Bu oyunda oyuncu sayisi smirsizdir. Uzun bir ipin iki
ucundan, iki kisi tutar. Diger oyuncular da atlamak amaciyla siraya gegerler.
Ipin ucundan tutanlar, ipi sallamaya baslarlar. Siradaki oyuncular da sirayla
sallanan ipin iizerinden belli sayida atlarlar. Bazen ikiser, {iger oyuncunun
oyuna girdigi de olur. Atlama sayisini tamamlayan, siranin en arkasina geger
ve tekrar siraya girmis olur. Atlama sayisini tamamlayamadan yananlar ise ipin
ucundan tutup sallama gorevini iistlenirler. Boylece ipin ucunu tutanlar da,
oyuna dahil olmus olurlar. Atlama islemi, tek ayak veya ¢ift ayakla yapilabilir
(KK: 7).

2.37. Istop Oyunu: Istop oyunu, agik alanlarda topla oynanan bir oyundur.
Oyunda genellikle, kil ve bez toplar kullanilir. Oyun baslamadan oyuncular,
kura ile bir ebe belirlerler. Ebe, cember seklini alan oyuncularin ortasina geger.
Ebenin, topu havaya atmasi ve oyunculardan birinin ismini sdylemesiyle oyun
baslar. Ismi séylenen oyuncu, topu havadayken yakalamaya galisir. yakalayana
kadar diger oyuncular olduklari yerden uzaklasirlar. ismi sdylenen oyuncu,
topu yere diisiirmeden yakalarsa bagirarak “Istop” der. Istop dendigi anda, ka-
can diger oyuncular, olduklar1 yerde kalirlar. Ebe olan oyuncu, topu yakaladigi
yerden, diger oyunculardan birisine vurmaya topla calisir. Eger oyunculardan
birisini vuramazsa tekrar ebe olur.

Ebenin topla vurmay1 basardigi oyuncu ise yeni ebedir. Bu sefer yeni ebe,
topu havaya atar. Diger oyunculardan birisinin ismini sdyler. Oyunda cabukluk
cok onemlidir. Eskiden topun pek fazla bulunamadigi zamanlarda aileler, kes-
tikleri horozun kursagini sisirmek suretiyle ¢ocuklarina top yaparlarmis. Bazen
de top, hayvan killarindan ve yiinlerinden, eski giysilerden veya kagittan
yapilirmis (KK: 9).

2.38. Jandarma- Kacak Oyunu: Oyuna baslamadan 6nce, oyunculardan
birisi ebe olur. Diger oyuncular, ebe olan oyuncunun etrafinda toplanirlar ve
siraya gecerler. Siras1 gelen oyuncu, ebeye kolunu uzatir. Ebe olan oyuncu,
kolunu uzatan oyuncunun parmak uglarindan tutar. Avug i¢ini, diger oyun-
cunun elinin {izerine kor ve “jandarma” der. Sonra yan tarafina, elinin dig
ylizeyini koyar ve “kacak” der. Ebe olan oyuncu, diger oyuncunun omuz hi-
zasina kadar eliyle bu sekilde ¢ikar. Omuz hizasina geldiginde en son jandarma
gelirse, oyuncu jandarma olur. Kacak gelirse kagak olur.

Ebe, oyuncularin hepsini bu sekilde ayirir. Sonra jandarma gelen oyuncular,
kacak gelen oyuncular1 kovalar, kagaklar da zaten kacar. Jandarmalar ya-
kaladiklar1 kagaklari, ebenin ¢izdigi ¢emberin igine birakirlar. Cemberin
disinda kalan kagaklar, jandarmaya yakalanmadan kaledeki oyunculara
dokunurlarsa kaledeki kagaklar kurtulur. Kagaklarin hepsi yakalandigi zaman
bu sefer oyun tam tersine doner. Yani jandarmalar kagak, kacaklar jandarma
olur. Oyun bu sekilde devam eder (KK: 1, 6).
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2.39 Karga Oyunu: Acik alanlarda oynanan bir oyundur. Oyuncular,
oyuna baslamadan once bir yere toplanirlar. Oyuna baglama komutu geldikten
sonra birbirlerini yakalamaya g¢alisirlar. Yakalanan oyuncunun, kafasina
bastirilir ve “Gak gak...” denilerek vurulur. Oyun, yakalanan oyuncunun kag-
masina kadar boyle devam eder. Bu oyunda gii¢lii olmak onemlidir. Ciinkii
giiclii olan oyuncu digerlerini daha rahat dover (KK: 5).

2.40. Kasikta Yumurta Tasima Yarisi: Kasikta yumurta tasima yarisi,
acik alanlarda oynanan bir oyundur. Oyuncularin her biri, bir kasik ve bir yu-
murta alir. Bu yumurtalar, diisme tehlikelerine karsin genellikle haslanirlar.
Ciinkii diisiip de kirildig: takdirde, yarigmaci tarafindan atilmayip afiyetle
yenecektir. Yarigsmanin yapilabilmesi i¢in diiz bir ¢izgi ¢izilir. Yarigmacilar,
bu ¢izgi iizerinde dizilirler. Kagigin sapin1 agizlarinda tutar, yumurtay:r da
kagiga yerlestirirler. Hakemin, “Bagla!” komutu ile beraber oyuncular, yumur-
talarii diisiirmeden belirlenen hedefe dogru kosarlar. Yumurtasini diisiiren
oyuncu, oyundan elenir. Belirlenen hedefe, ilk varan oyuncu ise yarigmanin
galibidir (KK: 3, 4, 6, 7, 10).

2.41. Kendir Cekme Oyunu: Genellikle yaz mevsiminde ve a¢ik alan-
larda, en az iki kisiyle oynanan bir oyundur. Oyuncu sayis1 sinirsizdir, ne kadar
artarsa oyun, o kadar giizel ve zevkli olur. Oyuncular, belirli bir mesafede
karsilikli iki esit gruba ayrilirlar. Bir hakem belirlenir. iki grubun arasina, bir
¢izgi cizilir ve ortaya, belirli uzunlukta bir ip birakilir. iki grubun oyuncular,
ipten tutarlar ve hakemin komutuyla karsilikli gekmeye baslarlar. Rakibini, or-
tadaki ¢izgiyi ge¢ene kadar kendine dogru ¢ekmeyi basaran grup, oyunu ka-
zanir. Bu oyunda her seyin esit sekilde ayarlanmasi gerekir. Oyuncu sayist,
cizgi mesafesi, ipin tam ortasindan iki grubun eline verilmesi gibi. Aksi
takdirde yenilen grup, sonuca itiraz edecektir (KK: 1, 6, 7, 9).

2.42. Kibrit Kutusu Oyunu I: Kibrit oyunu, diiz olan her zeminde oynan-
abilen bir oyundur. Ozellikle ev ortaminda oynanmaya ¢ok uygundur. Oyun,
kibrit kutusu ile oynandigindan bu ismi almistir. En az dort kisiyle oynanan bir
oyundur. Oyuna ilk baglayan oyuncu, kibrit kutusunu atar. Kutu dik gelirse
hakim, yar1 dik gelirse jandarma, yatay sekilli taraf gelirse gecersiz, yatay
sekilsiz taraf gelirse ebe olur. Oyuna baslamadan hakim gelene kadar oyuncu-
lar kibriti sirasiyla atarlar. Hakim ilk gelen, oyuna ilk baslayacak olandir. Oyun
siralamasi belirlendikten sonra oyuncular kibrit kutusunu atarak oyuna baslar-
lar. Kendisine jandarma gelen oyuncu, hdkime sorar; “Hakim Bey, ka¢ tane
vuralim?” Hakimin sdyledigi say1 kadar jandarma, ebeye vurur. Vurma iglemi
elle, kiiclik bir odun parcasi veya havluyla gerceklestirilir. Oyun, bu sekilde
devam eder (KK: 2, 3).
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2.43. Kibrit Kutusu Oyunu II: Kibrit kutusu oyunu, diiz olan her zeminde
oynanabilir. Ozellikle ev ortaminda oynanmaya ¢ok uygundur. Oyun, kibrit
kutusu ile oynandigindan bu ismi almistir. En az iki kisiyle oynanan bir oyun-
dur. Kutunun her kenari, oyun baglamadan puanlastirilir. Kutunun kenarlarin-
dan dik olan kismin puani, en yiiksektir. Yar1 dik kisimlar daha az puanli, yatay
taraflar ise daha az ve esit puanlidir. Oyuna ilk baslayan oyuncu, kibrit ku-
tusunu atar. Kendisine gelen kisma gore puanlarmni biriktirmeye baslar.
Hedeflenen puana ilk ulasan oyuncu galip olandir (KK: 2, 3).

2.44. Kim Vurdu Oyunu: Bu oyun acik alanlarda, en az bes alt1 kisilik
gruplarla oynanir. Bir ebe secilir. Bir kisi de ebenin yaninda durur. Ebe, kafa-
sin1 yaninda duran oyuncunun dizlerinin iizerine koyar. Diger oyunculardan
biri, ebeye goriinmeden onun sirtina vurur. Ebenin, dizine basin1 koydugu
oyuncu, ebeye kimin vurmus olabilecegini sorar. Ebe, diger oyuncular arasinda
kendisine vurani bulabilirse ebelikten kurtulur. Eger yanlis cevap verirse ebe-
ligi devam eder (KK: 1).

2.45. Korebe Oyunu: Agik alanlarda oynanan bir oyundur. Oyuncu sayist
istege baglidir. Oyuncular, oyuna baslamadan 6nce ebe se¢imi yaparlar. Ebe
olan oyuncunun gozii, mendil veya herhangi bir bez parcasi ile baglanir. Goz-
leri bagli olan oyuncu, diger oyuncular: yakalamaya galisir. Diger oyuncular,
ebeye ses verirler. Ebe olan oyuncu, sesin geldigi yere dogru hareket eder.
Oyuncular1 yakalamaya caligir. Diger oyuncular ebeye vururlar. Ebe kendisine
yaklasan oyuncular1 yakalamaya calisir. Yakaladig1i oyuncu, ebe olur. Ya-
kalanan oyuncunun gozleri baslanir. Oyun bu sekilde devam eder (KK: 7, 8).

2.46. Kose Kapmaca Oyunu: Kose kapma oyunu, kapali ve acik alanlarda,
evlerin avlusunda, odalarda, ¢izgiyle belirlenmis alanlarda vs. en az {i¢ kisiyle
oynanan bir oyundur. Oyuna baglamadan once ebe belirlenir. Ebe, belirlenen
alanin ortasinda durur. Diger oyuncular kdselere gegerler. Oyuncu kdsedeyken
ebe, kdseye yaklasmaz. Ebe gormeden oyuncular birbirleriyle isaretlesirler ve
koselerini degistirirler. Eger ebe, bos kalan bir kdseyi kaparsa ortada kalan
oyuncu ebe olur. Oyun bu sekilde devam eder (KK: 6).

2.47. Kus Oyunu: iki oyuncunun oynadig1 bir oyundur. Oyuncular topra-
gin ylizeyinde kendi 6nlerinde yan yana, ayn1 zamanda da rakibin kuyularinin
karsisina altisar ¢ukur agarlar. Bu oyun, dort gukur agmak suretiyle de oyna-
nabilir. Her oyuncunun dorder ¢ukuru varsa, on altisar da taslari olur. Yani her
cukura dorder tas yerlestirirler. Oyuna ilk baslayan kisi, Cukurun birindeki
kendi taslarimi alir ve her ¢ukura birer tane birakacak sekilde dagitir. Diger
oyuncu da ayni eylemi tekrarlar. Bu tas yerlestirme esnasinda kendi ¢ukurunda
bir tas brakmay1 basaran oyuncu, karsisindaki diger oyuncunun gukurunda
bulunan biitiin taslar1 almaya hak kazanir. Rakibin taglarini toplamay1 basaran
oyuncu kazanir. Oyunu kazanan, kus olmus olur (KK: 2).
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2.48. Kutu Kutu Pense Oyunu: Oyun en az {i¢ kisi ile oynanir. Oyuncular,
oyun i¢in el ele tutusarak halka yaparlar. Halkay1r bozmadan, el ele tutusmus-
sekilde donen oyuncular ayni zamanda, “Kutu kutu pense, elmami yerse, arka-
dasim Berat, arkasini donse.” sarkisini sdylerler. Oyuncularin isim sdyleme-
sinden sonra, ismi okunan kisi arkasini doner. Bu sekilde devam eden oyunda
oyuncularin hepsi, arkasini donmiis bir sekilde dénerken ikinci asamada tekrar
isimler sdylenir. Bu sefer de, “Kutu kutu pense, elmami yerse, arkadasim Be-
rat, oniinii donse.” denir. Ismi sdylenen oyuncular sirayla dnlerini donmiis bir
sekilde donmeye devam ederler. Oyun boylece devam edip gider (KK: 1, 4).

2.49. Mendil Kapmaca Oyunu: Mendil kapma oyunu, ag¢ik alanlarda oy-
nanan bir oyundur. Ebe, mendili tutan kisidir. Oyuna baglamadan dnce oyun-
cular, ebe olur. Yirmi metre mesafede karsilikli iki ¢izgi ¢izilir. Ebe olan
oyuncu, iki ¢izginin ortasinda durur ve eline, bir mendil veya bez parcasi alir.
iki grup, karsilikli olarak ¢izgilere dizilirler. ‘Basla’ komutundan sonra iki
oyuncu, karsilikli ¢izgilerden ¢ikarak ebenin iki tarafinda dururlar ve elindeki
mendili kapmaya calisirlar. Mendili kapan oyuncu, diger oyuncuya vurulma-
dan kendi ¢izgisine gelirse diger oyuncuyu elemis olur.

Diger oyuncu ise elenmemek i¢in mendili kapan oyuncu kendi sinir ¢izgis-
ine gelmeden once ona, eliyle dokunmak mecburiyetindedir. Eger dokuna-
mazsa kendisi elenmis olur. Elenen oyuncular, oyunun disina ¢ikar ve elen-
meyen

oyuncular sirastyla oyuna devam ederler. Bir gruptaki tiim oyuncular ele-
nene kadar oyun devam eder. Tiim oyuncular1 elenen grup, yenilmis olur (KK:
8).

2.50. Onda Bunda Oyunu: Giiniimiizde hala oynanmakta olan bir oyun-
dur. Genellikle iki kisi ile oynanir. Oyunculardan birisi, ellerini arkasina gotii-
rerek diger oyuncuya gdstermeden bir avcunun igine, bir tag alir ve iki elini de
kapatarak ellerini, diger oyuncunun oniine uzatir. Diger oyuncu, elle-rini
uzatan oyuncunun, kapali olan ellerinin birinden baslayarak parmagiyla “Elle,
giille, 1rbik, liille bunda” seklinde veya farkli bir sayismaca ile sayma-ya baslar.
Sayma islemi bittikten sonra parmak hangi eli gosteriyorsa onu tercih etmis
demektir. Oyuncu, o elini agar. Diger oyuncu, tas1 bulursa oyunu kazanmis
olur. Tag oyuncunun gosterdigi elde degilse, oyunu kaybeder. Bazen de
sayismaca olmadan bir el isaret edilerek tahminde bulunulur (KK: 5).

2.51. Parmak Giiresi Oyunu: iki oyuncu ile oynanan bir oyundur. Oyun-
cular, sag ellerinin parmaklarini birbirine gegirirler. Bas parmaklar havada du-
rur. Ellerini birbirinden ¢6zmeden bas parmaklariyla rakibin bas parmagini ya-
kalamaya caligirlar (KK: 7).
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2.52. Saklamba¢ Oyunu: Oyuncular oyuna baglamadan 6nce bir ebe se-
cerler. Ebe belirlendikten sonra duvara, bir yuvarlak ¢izgi ¢izilir. Cizilen bu
alan, kale olur. Ebe olan oyuncu elini kaleye koyar, kafasini da elinin iizerine
birakir. Birden otuza kadar yavas yavag sayar ve “Arkama, oniime saklanan
ebe, sobe” der. Sayma islemi bittikten sonra, kaleden uzaklasmadan diger
oyuncular1 aramaya baslar. Oyunculardan birini gordiigii zaman, oyuncunun
ismini séyler ve kosarak kaleye elini vurur. “Sobe!” der. Gordiigii oyuncu,
ebeden once gelip elini kaleye vurdugu zaman ebe yeniden otuza kadar sayar.
Diger oyuncular saklanir.

Ebe, oyuncunun ismini soyleyip elini kaleye vurdugu zaman o oyuncu,
yanmis olur. Ebe, tiim oyunculari bu sekilde yakarsa, ilk oyun dis1 olan oyuncu
ebe olur. Ebe dort oyuncuyu yakip, bir oyuncu ebeden 6nce kaleye geldigi za-
man, yanan oyunculari kurtarmis olur. Ebe, otuza kadar saydiginda diger oyun-
cular da saklanir. Oyun, bu sekilde devam eder (KK: 7, 9).

2.53. Sapan Atma Oyunu: Cocuklarin ¢ok sevdigi oyunlardan biridir.
Agaclarin ‘y’ seklinde olan kisimlar1 kesilir. Eczanelerde, saglik ocaklarinda
serum hortumlar1 veya daha eskiden, giysiler i¢in kullanilan normal lastigin
uclarina deri pargasi takilir. Bu deri pargasi, tag konulup atilacak pargadir. Di-
ger uglar, ‘y’ seklindeki aga¢ parcasina baglanir. Deri kismin igerisine tas ko-
nularak bir hedefe dogru atilir. Oyunlar igerisinde istenmeyen kazalara en fazla
sebebiyet veren oyun budur (KK: 3, 5, 6).

2.54. Sek Sek (Cizgi Tas1)) Oyunu: Oyun, yere ¢izilen belirli bir sekil
tizerinde, 6zellikle kiz ¢ocuklari tarafindan oynanir. Sek sek oyunu, el biiyiik-
liigiindeki yassi bir tagla oynanir. Cizginin her karesine birden baslanarak si-
rayla say1 verilir. Toplam sekiz kare vardir. Belirlenen ilk oyuncu, ¢izginin ilk
karesinin i¢erisine, elindeki tas1 atar. Tek ayak tizerinde sekerek sekillerin i¢in-
den geger. Sadece yan yana olan 3-4 ve 7-8. sayilarda iki ayagini da indirir.
Tiim kutularin igine basarak gecer, doniip geldiginde attig1 tagini alir. Di-ger
sefere bir sonraki kutunun icine atar. Cizgi lizerine attig1 tagi getirmeden, ¢iz-
gilere basmadan oynanan bir oyundur (KK: 3).

2.55. Siilii Degnek Oyunu: Celik gomak oyununa Malatya’da bu isim ver-
ilir. En az iki kisi tarafindan oynanir. Dayanikli bir agagtan biri kisa, digeri
uzun iki degnek kesilir. Kisa degnek, siilii ismiyle anilir. Kadi tas1 kabul edilen
iki tas ile ocak kurulur. Siili, bu kad1 taslarinin {izerine orta kismi bosa gelecek
sekilde yatirilir. Oyuncu, elindeki degnekle siiliiyli biraz havalandirdiktan
sonra ikinci hamlesini yapar. Havalanan siiliiye elindeki degnekle vurarak en
uzak mesafeye atmaya calisir.

Beceri isteyen bir oyundur. Taraflarin ilk oynama hakki, kura ile veya be-
lirli bir mesafenin degnekle 6l¢iilmesi seklinde tespit edilir. Oyuncu tarafindan
atilan siild, alta kalan takim ekiplerince havadan yakalanmaya calisilir. Siilii,
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havada iken tutulursa, ekipler oyunda yer degistirmis olur. Tutulamazsa siili,
diistigli mesafeden bir oyuncu tarafindan kadi taslarma dogru atilir. Kadi
taglarin1 bekleyen oyuncu ise elindeki degnekle kadisini korur. Atilan siiliiyii
elindeki degnekle vurmak suretiyle uzaklastirmaya caligir. Siilii, kadi taglarina
¢ok yakin diismiis ve arada bir degneklik mesafe kalmissa oyuncu, oynama
hakkini kaybeder. Oyun hakki, oyun ekibinden bagka bir kisiye gecer. Bu du-
rum, ayni sekilde devam ederek ekipteki oyuncu sayisi bitinceye kadar siirer.

Oyundaki birinci atisa diiz atis denir. Ikinci atis, oynayan oyuncunun ba-
caklarmi ayirarak degnegi, bu araliktan uzatip siililyli havalandirmasi ve
degnegi ¢ekip vurmasi ile olurdu ki bu sekle “Bacak aras1” iigiincii sekil, yan
durup egilerek ve arkadan uzatilan degnekle siiliiyii kaldirip vurmak seklinde
olurdu ki bu sekle de “Yan tuluk” denir. Dordiincii sekil, degnek tutulan elin,
kulag: tutan ve diger elin arasindan gegirilerek ve siiliiyli o sekilde kaldirip
vurmak seklinde olur ki, buna da “Asomini” denir. Oyun daha dnce belirlen-
mis bitme sayisin ilk yapan ekip tarafindan kazanilmis olur. Kazanan ekip,
kaybeden ekipteki oyuncular1 kendi aralarinda paylasir.

Yapilan eslemeden sonra “Gaggilamak™ faslina gecilir. Gaggilama, kay-
beden oyuncunun goziinii baglamak, belinden tutup déndiirmek ve istikame-
tini kaybettiginden emin olup baska bir yere birakmak suretiyle baslar. Eline
verilen degnekle, kadi taglarin1 bulmasi istenir. Bu arada oyun arkadaglari,
ellerine aldiklar1 taslar1 birbirlerine vurarak “Sesime gel sesime, kargalar ko-
na fesine” seklinde bagirarak kadi taglarinin bulundugu yeri, ses vermek sure-
tiyle gaggilanan oyuncuya anlatmaya ¢alisir. Bu durum, gaggilanan oyuncu-
nun kad1 taglarini bulmasina kadar devam eder.

Eger onceden anlasiimissa kazanan oyuncu, kaybeden oyuncunun sirtina
binerek belirli bir mesafeye kadar kendisini tasimasini ister. Gaggilamak da bu
sekilde olur. Taraflar tespit edilirken fazla gelen oyuncu olursa veya oynayacak
oyuncu, ¢ok iyi bir oyuncu olup, herhangi bir tarafa girdiginde oyunun
dengesini bozacak sekilde ise bu oyuncu “Orta kadi” tabir edilen oyuncu olur.
Orta kad1 olan oyuncu, oyunda her iki taraf i¢in oynar fakat gaggilama-ya
karismaz. Gaggilamak, oyunda ses c¢ikarmaya verilen addir (Dogan,2010:
104).

2.56. Tura oyunu: Ozellikle biiyiik ¢ocuklar tarafindan oynanir. Ciinkii
genelde can yakici oyundur. Oyuncular, bir halka seklinde oturur. Bir atki
veya biiyiik bir mendilin iki ucundan birer kisi tutar ve tersi yonlere biikmeye
baglarlar. Boylece mendil kivrilir ve sertlesir. Kivirma isi bittikten sonra uglari
diiglimlenir. Bu malzemeye ‘tura’ adi verilir. Oyuncular, ellerinde kii¢iik bir
para veya yliziik saklayarak birbirlerine uzatirlar, bulmalarini isterler. Yiizigi
en son bulan, ebe olur.



AKRA KULTUR SANAT VE EDEBIYAT DERGISI 2020 (S.22) ¢.8 /5.309-338

Ebe, halkanin ortasina girer. Tiim halkay1 dolasir. Bu esnada, elindeki bo-
zuk paray1 gizlice birine verir. Sonra ayakta olan oyunculardan birisinin arka-
sinda durur ve ona tugra ile vurur. Vurdugu Kisiye, “Yiiziik kimde?” diye sorar.
Oyuncu etrafina bakar, oyuncularin yiizlerine bakar ve paranin kimde oldu-
gunu tahmin etmeye ¢alisir. Eger bilirse turayla bir daha sirtina vurur ve bozuk
paray1 ona verir. Bilen kisi ebe olur. Bilemezse bu sefer de ebe, bilemeyenin
gosterdigi oyuncunun arkasina gider. Onun sirtina vurur ve “Soyle bakayim,
bozuk para kimde?” der. Para bulunana kadar oyun boylece devam eder (KK:
3).

2.57. Uzun Esek Oyunu: Uzun Esek oyunu, ¢cocuklar tarafindan agik alan-
larda oynanan bir oyundur. Oyuna baslamadan 6nce oyuncular, iki guruba
ayrilir. Oyunculardan bir tanesi ebe olur. Gruplar aras1 kura ¢ekilir. Kuray1 ka-
zanan oyuncu grubu iistte, kaybeden oyuncu grubu altta olur. Kaybedenler,
ebenin pagasinin altina kafalarini sokarlar ve diger oyuncular da birbirlerine
ayni sekilde sokulurlar. Ik oyuncu, kosarak atlar. Diger oyuncular da ayni
sekilde atlarlar. Atlayan oyuncularin ayaklarinin yere degmemesi gerekir.
Degerlerse oyun sirasi digerlerine geger.

Tiim oyuncular esege bindikten sonra ilk atlayan oyuncu, ebeye 1’den 10’a
kadar bir say1 sdyler. Alttaki oyunculardan en arkadaki, sayiy: ti¢ hak kulla-
narak tahmin eder. Eger bilirse, bu sefer diger altta olan oyuncular yukari
ctkma hakk: elde etmis olurlar. Bilemezlerse diger grup yine atlar. En basta
atlayan oyuncu, altinda duran oyuncuya parmagiyla bir veya iki isareti yapar.
Oyunun en sonunda altta olan oyuncuya, “Tek mi, ¢ift mi?” diye sorar. Ustteki
oyuncunun parmaklarini tek mi, ¢ift mi yaptigini en sonda bulunan alttaki
bilirse, o grup oyunculari iiste ¢ikma hakki kazanmis olurlar (KK: 3, 7).

2.58. U¢ Tas Oyunu: Bu oyun, dokuz tas oyununda oldugu gibi iki kisiy-
le oynanan bir oyundur. Oyuncularin ikisinde de {iger adet tas bulunur. Oyun-
cular, ellerindeki taslar1 birer birer sirasiyla ¢izgilerin kesistigi yerlere yer-
lestirirler. Oyuncular hem rakip oyuncunun taslarini ayni hizaya getirmesine
engel olurlar, hem de ayn1 zamanda kendileri ii¢ taslarin1 ayni hizada sirala-
manin miicadelesini verirler. Birbirlerinin taginin iistiinden atlayamazlar. Bir
hamlede bir kesisme ¢izgisinin iizerine gelirler. Ug tasii ayn1 hizada ve ii¢
farkli noktaya getiren oyuncu oyunu kazanmais sayilir (KK: 6, 9).

2.59. Yag Satarim Bal Satarim: Acik alanlarda oynanan bir oyundur.
Oyuncu smirlamast yoktur. Oyuna baslamadan 6nce oyuncular ebeyi belirl-
erler. Ebe belirlendikten sonra oyuncular, ¢cember seklini alip ¢omelirler. Ebe,
eline mendili alip ziplayarak “Yag satarim, bal satarim, ustam 6lmiis ben sa-
tarim. Ustamin kirki saridir. Satsam otuz liradir. Zambak, zumbak arkana,
oniine iyi bak.” diyerek ve sekerek elindeki mendili, ¢gdmelen oyunculardan
birisinin arkasina birakip kosmaya baglar.
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Arkasina mendil birakilan oyuncu, mendili hemen eline alir ve kagan oyun-
cuyu kovalamaya baglar. Kag¢an oyuncu, kovalayan oyuncunun yerine,
kendisini kovalayana yakalanmadan oturmak zorundadir. Yakalanirsa yeniden
ebe olur. Eger yakalanmadan oturmay1 basarabilirse ebe olmaktan kurtulur.
Kovalayan oyuncu ebe olur (KK: 10).

2.60. Yakalamacihk: Genellikle iki kisi arasinda oynanir. Oyunculardan
biri ebedir. Diger oyuncu kagar. Ebe, kagan oyuncuyu yakalamaya calisir.
Yakaladigi zaman, ebe degisir. Diger oyuncu ebe olur. Ebe olan oyuncunun
elinin diger oyuncuya degmesi yeterlidir, digerinin ebe olmasi i¢in. Bu oyun,
daha kalabalik oyuncu grubu ile de oynanabilir. Bu durumda da ebenin eli ilk
olarak kime degerse o oyuncu ebe olacaktir (KK: 1, 3, 4, 5, 8, 9, 10).

2.61. Yakan Top: Bu oyun, iki grup halinde oynanir. Her grubun tiyesi, iki
kisiden az olamaz. Sayi1 ¢ogaltilabilir. Oyun i¢in bir alan belirlendikten sonra
oyuncular iki gruba ayrilir. Plastik topla oynanir. Oyunun iginde ilk olarak
hangi takimin oynayacagi, yazi tura seklinde bir segme yontemiyle belirlenir.
Mesela metal parayr andiran bir tag yerden alinir. Bir tarafinda belirgin bir iz
yoksa iz olusturmak igin bir tarafina tiikiiriildiigii olur. Boylece bir tarafi islak,
diger tarafi kuru tag havaya atilarak ilk oyuncu grubu belirlenir. Bazen elde
tas saklanir.

Bilen kisinin grubu ortaya gecer. Bilemeyenler ikiye boliinerek iki tarafta
durur. Top yardimiyla ortadaki grubu vurmaya galigir. Ortadakiler topu havada
yakalarsa bir ‘can’ kazanmis olurlar. Bu nedenle top, yere sektirilerek atilmaya
calisilir. Tutulan her can i¢in bir oyuncu alma hakki vardir. Top degen kisiler,
oyundan ¢ikar. En sona kalan bir kisi i¢in yedi kere atis olur. Bu kisi vurul-
mazsa tiim oyuncular tekrar oyuna girer, eger vurulursa sira, diger takima geger
(KK:2,3,5,6,9).

2.62. Yazi Tura Oyunu: En az iki kigiyle oynanan bir oyundur. Oyunda
metal para kullanilir. Metal paranin yazili kismina ‘yaz1’, resimli tarafina ‘tura’
denir. Metal paray1 eline alan oyuncu, diger oyuncuya; “Yazi mi, tura mi?”
diye sorar. Diger oyuncu, istedigini seger. Onun se¢medigi de diger oyuncunun
olmus olur. Oyuncu, elindeki paray1 havaya atar. Para yere diistiigiinde, hangi
oyuncunun sectigi taraf iiste gelirse o oyuncu oyunu kazanmis olur (KK: 2, 8).

2.63. Yedi Tugla Oyunu: Acik alanlarda oynanan bir oyundur. Oyuna
baslamadan 6nce yedi tas veya tugla parcasi bulunur. Bulunan tas veya tugla
parcalari, iist iste dizilir. Yedi, sekiz adim ileriye bir ¢izgi cizilir. Oyuncular,
esit sekilde iki gruba ayrilirlar. Oyuna ilk baslayacak olan grup, kura veya
sayismaca sonucu belirlenir. Diger oyuncular, ¢izginin gerisine gecerler. Ku-
ray1 kaybeden grubun oyuncularindan birisi, dizilen yedi tuglanin basinda du-
rur. Digerleri, ¢izginin gerisinde bekler. Kars1 takimdan oyuncular, sirasiyla
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topu ellerine alarak cizgiyi gegmeden, dizili olan tuglalar1 devirmek igin atig
yaparlar. Atig yapan oyuncu vuramazsa sira, takimin diger oyuncusuna geger.

Oyuncularin higbirinin tuglalart deviremedigi durumda ise atis yapma
sirasi, diger gruba geger. Eger tuglalar1 devirirlerse, takimin oyunculari kagar.
Kaledeki oyuncu, topu eline alarak kacan oyunculara nisan alir. Onlardan bi-
risini vurmaya ¢alisir. Atip vuramadigi zaman da kendi grup arkadaslari, topu
kaledeki arkadaslarina atarlar. Bu arada grubun diger tiyeleri, yikilan tuglalarin
yanina gelip onlari iist liste dizmekle mesguldiirler. Kaledeki oyuncu topu
attigi zaman, diger oyuncular vurulmadan tuglalar iist {iste dizerlerse oyunu
kazanirlar. Tuglalar1 dizemeden vurulurlarsa da oyunu kaybetmis olurlar. Atig
sirast, diger grup oyuncularina geger. Bu oyunda, el ¢abuklugu ve hiz ¢ok
onemlidir (KK: 6, 8).

2.64. Yemek Yeme Yarismasi: Oyuncular dnlerine, esit miktarda yemek
alirlar. Hangi oyuncu yemegi fazla yerse o oyuncu, yarismayi kazanmis olur.
Bu oyun, ¢ok farkli yiyeceklerin yenmesi veya igeceklerin icilmesi iizerine
kurgulanabilir. Ornegin pekmez veya yogurt yeme; su veya gazoz igme
yarismasi. Bu durumda, en can yakict oyunlardan birisi, en ¢ok aci biber ye-
nilerek oynanacak oyun olabilir (KK: 2, 5, 7).

2.65. Yumurta Tokusturma Oyunu: Oyuncu sayis1 siirsizdir. Oyuncu-
lar, ikiserli gruplar halinde eslesir, karsilikli otururlar. Avuglarina aldiklar1 yu-
murtalari sikica tutarak, uglarindan birbirlerine vururlar. Carpismanin etkisiyle
kirilan ya da ¢atlayan yumurtanin sahibi, oyunu kaybetmis olur. Bu durumda
yumurtasini, rakibine vermek mecburiyetinde kalir (KK: 1, 9).

2.66. Yiiziik Oyunu: Genellikle kapali alanlarda, diigiinlerde oynanan bir
oyundur. Oyuna baglamadan 6nce, bir adet tepsi, dokuz adet fincan, bir adet
yiiziik getirilir. Oyunda en ideal oyuncu sayisi, yedi kisilik iki gruptan olusan
14 kisidir. Oyuna, hangi grubun baslayacagini belirlemek icin, her gruptan bi-
rer kisi segilir. Tepsinin i¢inde ters olarak duran iki fincandan birinin altina
yiiziik birakilir. Kars1 gruptan bir oyuncu tepsinin bagina gelir ve iki fincandan
birini se¢ip “Bize” der. Eger yiiziigii bulursa bu sefer diger grup saklar. O da
bulursa diger grup saklar ve bu durum, bos fincan secilene kadar devam eder.

Son olarak yiiziigii bulan grup, oyuna baslar. Oyuna baglamadan 6nce bir
say1 belirlenir. Oyuncular, kars1 karstya otururlar. Seyirci grubu da oyuncularin
etrafinda bulunur. Kuray1 kazanan grup; tepsi, fincanlar1 ve yiiziigii alir. Sonra
gruptan, bir kisi se¢ilir. Se¢ilen oyuncu; tepsi, fincan ve yiiziigii alir ve fincan-
lardan birinin altina saklar. Diger oyuncular, yiiziigii saklayan oyuncunun iize-
rini Orter. Fincanlart, tepsi i¢cinde ¢esitli sekillerde dizer. Dokuz fincandan yed-
isi saklayanin, ikisi arayanindir. Arayan oyuncunun, iki defa “Bi-ze” diye
s0yleme hakki vardir. Bunu istedigi zaman soyler. Eger “Bize” soz-cligiinii
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s0ylemeden once, fincanlardan birini kaldirir ve fincan bos ¢ikarsa saklayan
gruba, on say1 yazilir.

Kars1 grup, fincanin birine “Bize” derse ve digerini de kaldirip yiiziik ¢i1-
karsa bu sefer, tepsideki fincanlar sayilir. Tepsiyle beraber dokuz sayi, sak-
layan gruba yazilir. Hi¢ “Bize” demeyip ii¢ fincan kaldigi zaman yiizik,
ticlincii fincanda ¢iksa bile yine on say1 yazilir. Tepsi, ilk hazirlandiginda ara-
yan grubun Oniine birakilir. Saklayan grup harig, arayan grup ve seyirciler;
“Yiiziik bunda.” diyerek fincanlarin lizerine isaret koyabilirler. Bu isaret ko-
yma durumuna, “Giiman getirme” denir (KK: 3, 4).

2.67. Zeytin Cekirdegi Oyunu: Zeytin ¢ekirdegi oyunu, acik alanlarda oy-
nanan bir oyundur. Oyuna baslamadan dnce oyuncular, ‘kale’ adin1 verdikleri
5 em’lik bir ¢ukur acarlar. Agilan ¢ukurun bes altt metre kadar uzagina, bir
cizgi cizerler ve ellerine aldiklar1 zeytin c¢ekirdegini, ¢izilen ¢izgiden kaleye
dogru atarlar. Burada asil amag, ¢ekirdegi kalenin i¢ine ya da yakinina atmak-
tir. Zeytin ¢ekirdegini, kalenin igerisine atan oyuncu, birinci olur. Ama birden
fazla cekirdek kalenin igine girerse, o oyuncularin hepsi yeniden cizgiden
atarlar. Atilan ¢ekirdeklerin yakinliklarina gore, siralama belirlenir.

Kimsenin ¢ukura ¢ekirdegini sokamadigi durumda ise en yakin oyuncu, bi-
rinci olur. Birinci olan oyuncu, bas parmagi yardimiyla zeytin ¢ekirdegini
kaleye girdirmeye ¢aligir. Girdirdigi zaman, gekirdegi alir. Istedigi baska bir
cekirdegi daha kaleye girdirmeye ¢alisir. Ancak bu sefer kaleye girdiremezse
sira, ikinci oyuncuya gecer. ikinci oyuncu da ayn1 sekilde, istedigi cekirdegi
kaleye girdirmeye calisir. Oyun bu sekilde devam eder (Dogan, 2010: 63).

3. Sonu¢ ve Oneriler

Oyunlar incelendiginde oyun malzemesi olarak; bilye, ceviz, degnek, gazoz
kapagi, kendir, kibrit, mendil, tas, top, topag, yumurta, zeytin ¢ekirdegi gibi
malzemelerin kullanildig1 goriiliir. Bu malzemeler sosyal hayat i¢erisinde ko-
laylikla bulunabilecek tiirdendir. Anlasilacagi iizere kolayca edinilebilecek bir
malzeme, ¢ocuk diinyasinda eglenceli, egitici ve masrafsiz bir oyuna doniise-
bilmektedir. Cocuk ag¢isindan vaz ge¢ilmez bir oyun aracit olabilmekte, oyun
ihtiyacini karsilayabilmektedir.

Oyun ¢aginda olan ¢ocuklar i¢in oyun ihtiyaci, ¢cocugun diger tiim ihtiyag-
lar1 kadar 6nem arz etmektedir. Oyun, ¢ocugun birgok agidan gelismesi igin
hayatinda mutlaka olmas1 gereken aktivitedir. Oyun; ¢ocugu fiziksel, sosyal,
kiiltiirel, psikolojik, dil, zihinsel ve psiko-motor agilardan gelistirir, saglikli bir
birey olarak toplum igerisinde var eder. Bu nedenle oyunlar ve oyunun kazan-
diracaklar1 kesinlikle g6z ardi edilmemeli, cocugun hayatinda oyunun yete-
rince yer almasi i¢in imkanlar, seferber edilmelidir.
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Cocuklar, oyunda tiim bedenleriyle aktif haldedirler. Oyuna, her sekilde
dahil durumdadirlar. Oyun oynayan bir ¢ocugun, dis diinya ile irtibatin1 tama-
men kesip kendisini oyuna vermesi bunun kanitidir.

Cocuklarin, oyundan uzak sekilde biiyiimesi; neseden, eglenceden, elestirel
diisiinceden, bireysellikten, sosyallesmeden ve {ireticilikten uzak, kendisini
gergeklestirememis, ait oldugu toplum igerisinde herhangi bir varlik gostere-
memis bireylerin sayisinin artmasi anlamina gelmektedir. Bu nedenle oyunun,
¢ocugun gelisimine katkisi inkar edilemeyecek kadar fazladir.

Giintimiizde ne yazik ki ¢ocuk oyunlari, teknolojiye kurban verilmis du-
rumdadir. Oyun deyince akla artik bilgisayar oyunlari gelmekte, cocuklar za-
manlarinin ¢ok ciddi bir bdliimiinii, bilgisayar basinda bu oyunlarin igerisinde
ya da televizyon karsisinda gecirmektedir. Her seyin oraninda olmasinin en
verimli olmasi gibi icinde yasadigimiz ¢cagin geregi olarak kabul edilebilecek
sanal oyunlarin da belirli siire harcanarak oynanmasinda belki bir sakinca yok-
tur. Ancak su da unutulmamalidir ki bu oyunlarin ¢ocuklara kazandiracaklari,
geleneksel oyunlarin kazandiracaklar: yaninda gok kisithidir. Iste bu bilingle
hangi oyun tiiriine ne kadar zaman harcanacagi, gerekirse ebeveynler tarafin-
dan tespit edilmeli, cocuk bu dogrultuda yonlendirilmelidir. Teknolojiye kur-
ban vermemek ve daha saglikli nesiller elde etmek adina basta ebeveynler,
sonra kurumlar ve sivil toplum kuruluslar1 geregince ¢aligmalar yapmali, gele-
neksel oyunlarin yok olup gitmesine miisaade edilmemelidir.

Bu caligma, Malatya ili merkezinde oynanan ¢ocuk oyunlarinin tespiti ve
bu oyunlarin ¢ocuk egitimine katkisini ortaya koymak amaciyla yapilmaistir.
Bu dogrultuda yapilmis akademik ¢aligmalarin kisitliligi calismay1 zorunlu kil-
mistir. Sonugta oyunun, ¢ocugun gelisiminde hayati 6neme sahip oldugu bil-
gisine ulagilmistir.

Ciinkii cocuklar kendilerini, en iyi sekilde oyunla gelistirir ve ifade ederler.
Cocugun sevincini, nesesini, korkusunu, endisesini, liziintiisiinii, merakini,
kaygilarini, kizginlhigint kisacast biitiin i¢ diinyasini oyun esnasinda izleyip
kavramak miimkiindiir. Ayrica oyun; ¢ocugun fiziksel, sosyal, kiiltiirel, psiko-
lojik, dilsel, zihinsel ve psiko-motor gelisimi bakimindan yiyecek, i¢ecek gibi
fizyolojik ihtiyac¢lar1 kadar 6nemli bir ihtiyactir.
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