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OZET

Bu arastirmanin amaci Giindogmus yoresinde yore halkinin gegmisten bugiline devam
eden serbest zaman aktivitelerinin tespit edilip incelenmesidir. Teknolojinin heniiz giiniimiiz
kadar ilerlemedigi donemlerde insanlar zamanlarini gegirmek i¢in ¢esitli oyunlar ve
aktiviteler gelistirmislerdir. Bu oyun ve aktiviteler kendi kurallariyla birlikte olusmustur. Bu
oyunlar toplumun giinliik yasamda ihtiyaci olan becerilerin gelistirilmesinde en 6nemli egitim
araci olarak bilingli ya da sezgisel sekilde ortaya ¢ikmustir.

Tiirk Milletinin tarih boyunca bulundugu her cografya ve zamanda egitim, eglence,
sosyallesme ve serbest zamanin degerlendirilmesi i¢in ¢esitli oyunlar ve etkinlikler yaptig
goriilmiistiir. Yapilan bu arastirma esnasinda incelenen bir ¢ok akademik ¢alismada da bu
durumun varlig: tespit edilmis, serbest zamanin degerlendirilmesi esnasinda oynanan oyunlar
ve etkinliklerin arka planinda bu durumu destekleyen bulgulara ulagilmistir.

Bu ¢aligma nitel bir ¢alisma olup, saha ¢aligmasi esnasinda kisilerle miilakat, gériisme
yontemleri kullanilmistir. Yapmis oldugumuz c¢alismada objektif hareket edilip, oyunlarin
icindeki yoresel terimler korunup ydre agzi anlasilabilir olmak adina korunmamastir.

Bu ¢alisma igin yapilan literatiir taramasinda bir ¢ok oyunun farkli yorelerde de
oynandig tespit edilmis ve Giindogmus yoresi ile diger yorelerde oynanan oyunlar arasinda ki
1sim ve kural farkliliklar1 da belirlenmeye ¢aligilmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Serbest Zaman, Rekreasyon, Glindogmus.
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SUMMARY
THE GAMES WHICH ARE PLAYED AS A FREE TIME ACTIVITY
IN GUNDOGMUS

The aim of this research is to identify and analyze the ongoing free time activities
from past to present of people in Giindogmus. People had developed various games and
activities to spend time in old times when the technology was not progressed as today. These
games and activities had come into existence with their own rules. These games, which are
the most important training tools to improve skills needed in daily life, came up consciously
or intuitively. We can see this when we compare the daily life of people and the form of
playing games.

It is seen that throughout the history the Turkish nation had various games and
activities for educational purposes, for entertainment, for socialization and to spend some free
time in every location and time it has been to. During the research, we have conducted, the
existence of this situation is encountered in many academic studies analyzed. The evidence
which supports this situation is reached at the background of the games played and activities
done to spend free time.

The study is qualitative and while doing the fieldwork the interview method is used. In
this study, acting objectively, we protected regional terms used in the games but we didn’t use
the local language to be more intelligible.

In addition to that, while doing the literature review for the research, it is found out
that most of the games are played in other regions as well. So, we tried to specify the diversity
of rules and the names between Giindogmus and other regions.

Keywords: Game, Free time, Recreation, Gliindogmus



ONSOZ

Tarihinin ilk donemlerinden itibaren atli gocebe kiiltiire sahip Tiirk Milleti yazlar
yaylalarda, kislar1 kislaklarda giinliik islerinden artan zamanlarin1 degerlendirmek igin gesitli
aktivitelerde bulunmuslardir. Bu aktiviteler esnasinda insanlarin hem kaliteli zaman
gecirmesinin saglanmast hem de atli gogebe kiiltiirlin ihtiyaci olan fiziksel yetenekleri
gelistirme potansiyeli tasiyan oyunlar oynayarak ¢ocukluktan itibaren eglenceli bir egitim
almas1 amaclanmistir. Bu oyunlar aym1 zamanda ¢ocuklarin ekip olarak hareket etme
kabiliyeti kazanmasina da yardimci olmasi agisindan énemlidir.

Gilinlimiizde teknolojinin ilerlemesi ve hayat tarzinin degismesi ile ¢ocuklarin zaman
gecirme kavrami akilli telefonlar, dijital oyunlar ve internetle sinirli kalmistir. Bu sebeple eski
oyunlar zamanla unutulmakta ve oynanmamaktadir. Bu ¢alismanin en 6nemli noktalarindan
birisi de Giindogmus ilgesi i¢in ge¢misten giinlimiize bir koprii olmasidir. Bu calisma ile
gecmisten gelen oyunlarimizin tekrar hatirlanarak akademik anlamda bir deger olusturmalari
amaclanmaktadir.

Bu ¢alisma siiresince bana desteklerini esirgemeyen sevgili aileme, hep yanimda olan
danigsman hocam Sayin Dog. Dr. Evren TERCAN KAAS’a, okul miidiiriimiiz Sayin Dog. Dr
Hasan SAHAN hocama, degerli biiyiigim Ali Riza OKUR’a ve bu giizel c¢aligmanin

mimarlart memleketim Giindogmus halkina tesekkiirii bir borg bilirim.

Hasanali Kagan KURNAZ
Antalya, 2017



GIRIS

Cocuk olmak tarihin her doneminde insan hayatinin en eglenceli kismi olmustur. Bu
donemlerinde ¢ocuklar zamanlarini gecirmek i¢in ¢esitli oyunlar icat etmis ve bu oyunlar orta
yas hatta ileri yaslarda bile oyun sekillerinde ve uygulamalarda yapilan degisikliklerle
insanlarin zevk aldig1 aktiviteler olmustur.

Oyun kavrami ¢ocukluk doneminin her zaman en giizel anilarini olusturmustur.
Insanin gocuklugunda en biiyilk amaci oyun oynamaktir. Bu oyun zamanlari, ¢ocuklarin
eglenme isteklerini karsilayan hayat karsisinda tatmin duygusunu yasamasini saglayan en
onemli aktivite olarak karsimiza ¢ikmistir. Yas ilerledik¢e oynanan oyunlarin zorluk seviyeleri
ve cesitleri degisiklik gdstermistir. Erkek ¢ocuklar1 zorluk seviyesi diisiik olan “suda tas
sektirme” oynarken yas ilerledik¢e daha zor olan ve gii¢ gosterisi haline doniisen “ap1s atma”
karsimiza cikar. Ayn1 sekilde kiz ¢ocuklar “evcilik” oynarken anneler teyzeler nineler “sahte
kina” etkinlikleri yaparak hem hatiralarin1 yad eder hem de evlilik ¢agindaki evlatlarina prova
yapma firsat1 verirler. Aktivitelerin tatmin durumlari, yas ilerledik¢e oyunlarin yasa uygun
hale gelmesine neden olmustur.

Cocuk oyunlart ve geleneksel etkinlikler yerlesik hayata gecilmesi ve teknolojik
ilerlemeler sonucunda hayat tarzlariin degismesi sebebiyle yok olmaya yiiz tutmustur. Yok
olmaya yiiz tutan bu bilgilerin bir kisminin kayit altina alinarak gelecek nesillere
aktarilabilmesi i¢in boyle bir ¢alismanin yapilmasina ihtiya¢ duyulmustur.

Bu calismada incelenen yore olan Giindogmus ilgesinde oynanan oyunlar serbest
zaman kavrami igerisinde folklorik 6zelliklerine gore ¢esitlendirildi.

Arastirma yaparken birinci agizdan bilgi aktarimi yapilmasina 6zen gosterilmistir.
Kaynaklarla yapilan goriigmeler ses ve goriintli kaydina alinarak kaynaklar arasinda
karsilagtirma yapilarak bilginin dogrulugu teyit edilmistir.

Miimkiin olan durumlarda oyun simiilasyonlar1 yaptirilip goriintiilenmesi saglanmistir.

Gilindogmus ilgesindeki serbest zaman aktivitesi olan oyunlarin arastirildigi bu ¢alisma
dort boliime ayrilmstir.

Birinci boliimde tez konusu olan kavramlarin agiklamasina ve bu alanda yapilan
akademik calismalara yer verilmistir.

Ikinci boliimde arastirma yontemi ve arastirma metodu hakkinda bilgi verilmistir.

Ugiincii boliimde arastirmaya konu olan bulgular anlatilmstir.

Dordiinci  bolimde  tezin  tartisma ve sonu¢ kismi  yer almaktadir.



BIiRINCI BOLUM
OYUN KAVRAMI VE SERBEST ZAMAN iCINDEKI YERI

1.1  Zaman Kavramm

Zaman insanoglunun en degerli sermayesidir. Bedelsiz olarak bu sermayeye sahip
oldugunu zanneden insanoglu sadece kendisine ait olan bu degere hem sahip olmakta hem de
kaybetmektedir. Bu durum en eski Tiirk¢e metinlerden olan Kiil Tigin Kitabesinde “Zamani
Tanr yasar. Kisioglu hep 6lmek i¢in yaratilmis.” (Ergin, 2003: 27) ifadeleriyle anlatilmistir.
Insan hayatinin geri dondiiriilemez varlig1 olan zaman icin gesitli tanimlamalar yapilmustir.

“Zaman tasarruf edilemeyen, 0diing alinamayan, kiralanamayan, satin alinamayan,
cogaltilamayan, sadece kullanilan ve kaybedilen aktifimiz veya varligimizdir” (Erol, 1998:

101).

1.2 Serbest Zaman Kavram

Insanoglu her zaman yasamini siirdiirmek igin calismak zorunda olmustur. Giinliik
ihtiyaglarin karsilanmasi i¢in gegen bu siirenin disinda kalan zamanlarda eglenmek ve giizel
zaman gecirmek igin bazi faaliyetlerde bulunmuslardir. Iste oyun kavrami bu faaliyetlerin
igeriklerinden birisi olmustur. Sosyal bilimlerin ilerlemesi ile bu faaliyetler serbest zaman
aktivitesi olarak adlandirilarak literatiirde yerini almistir.

Zaman kavraminin kapsami ig¢inde yer alan serbest zaman kavrami, insanin bir sey
yapmak ya da yapmamak arasinda segme sansinin bulundugu, bu se¢imin ger¢eklesmesine
kendi iradesiyle karar verebildigi, fakat yapilan isin sorumlulugunu da yiiklenebilecek,
sorumlu davraniglar gosterebilmesi gereken zamandir” (Erdem, 2011: 8).

Serbest zaman; kisinin hayatin1 idame ettirmek icin gereksinim duydugu is ve
sorumluluklarinin, kendisi ve ailesinin bakimma ayirdigi zamanin disinda kalan,
mecburiyetlerinin olmadig1 6zgiir bir zaman birimidir (Gokge, 2008: 6).

Serbest zamanlar spor yapmak, saglikli yasam faaliyetleri veya kiiltiirel etkinliklere
katilmak gibi olumlu ya da cesitli yasadis1 faaliyetler, madde kullanimi ve siddet gibi
olumsuz olarak degerlendirilebilir. Rekreasyonun 0Ogretilebilir olmast ve siddetin
engellenmesindeki rolii genglerin gelecekteki yasamlarinin yonlendirilmesi agisindan 6nem
tagimaktadir (Mansuroglu, 2002: 53).

Serbest zaman kisilerin bulunduklar1 sosyal ortam igerisinde yasamlarini devam
ettirmek ve daha yiiksek bir diizeye ulastirabilmek i¢in zorunlu olarak yaptiklari caba ve

eylemler disinda kendi isteklerine gore degerlendirmede serbest olduklari siire olarak



tanimlanabilir. Rekreasyon ise kisilerin serbest zamanlar1 igerisinde, giinlilk yagamin sikici,
disiplinli ve monoton gecen g¢aligmasinin etkisinden kurtulmak, dinlenmek ve hosca vakit
gecirmek amaciyla gosterdikleri ¢esitli aktiviteleri icermektedir (Mansuroglu, 2002: 53).

Ozellikle genclik ¢aginda en hareketli ddnemini yasayan bireyler bos zamanlarini iyi
ve nitelikli bir sekilde gecirmelerinde, enerjilerini birey ve toplum yararina olan faaliyetlere
kullanmalarinda, kétii aligkanliklardan korunup bilgi, beceri ve yeteneklerini gelistirmelerinde
sadece okullarda verilen egitim degil bunun yaninda ders dis1 etkinlikler de onemli bir rol
oynamaktadir (Gii¢lii, 2013: 160).

Yapilan aragtirmalar bos zaman etkinliklerine katilan bireylerin bu etkinliklere
katilmayanlara oranla daha saglikli olduklarin1 gostermektedir. Bos zamanlarda yapilan
sportif etkinliklerin bireyin bedenen giiclenmesine yardimci oldugu bilinmektedir. Bos
zamanlar1 degerlendirmenin saglik alanina temel katkisi, hastaliklarin 6nlenmesi ve saglikli,
mutlu insanlar yaratilmasina yardimci olmasidir (Gtiglii, 2013: 160).

Bos zaman, bireyin hem kendisi hem de bagkalari i¢in tim zorluklardan ya da
etkilesimde bulundugu alanlardan kurtuldugu ve kendi arzusuyla segecegi etkinliklerle
ugrasacagl zaman dilimidir, bos zaman kavraminda bireyin arzusu ve Ozgiirliigii dnemlidir
(Giigli, 2013: 161).

Bazi1 aragtirmacilar bos zaman ve serbest zamanin farkli seyler oldugunu
belirtmislerdir;

Calisma digi zaman, hayati kazanmak amaciyla bedensel ve diigiinsel ¢abalar i¢in yani ig icin, harcanan

zorunlu zamanin disinda kalan zamani olusturmaktadir. Calisma dist zaman, insanin isinden arta kalan

serbest zamanz icerinde yer alan ve kiginin her tiirlii bagimliliktan ve baglantilardan kurtularak 6zgiirce
kullanacag bir zaman kesimini ifade etmektedir. Serbest zaman ile bos zaman arasinda belirli bir
farkliik  bulunmaktadw:.  Nitekim serbest zaman bir yonsiizliik yansitmakta, bos zaman ise,
yonlendirmeye ac¢ik bir potansiyel icermektedir. Rekreasyon da, bos zamanin belirli kullanis bigcimlerini
olusturmaktadir. Garzia, bos zaman (leisure time) ile serbest zaman (free time) arasindaki farki soyle

ortaya koymaktadw. Garzia'ya gore, her insanmmn ,,, free time' e olabilir, ancak ,,, leisure time' "1

olmayabilir (Erdem, 2011: 9).

Bazi toplumbilimciler bos zaman ve serbest zaman kavramlarinin birbirinin yerine
kullanilmamalar1 gerektigini dile getirmektedir. Onlara gore aylaklikla bos zaman ayni
anlamda degildir. Issizlik, emeklilik gibi durumlarda insanlar fazla zamana sahiptirler; fakat
bu insanlar dogru anlamda bos zamana sahip olduklarinin farkinda degillerdir. Insanlarin
bugiin ihtiya¢ duyduklar1 bos zaman, serbest zamandan ziyade serbest bir ruh halidir.
Insanlarin ihtiyag duyduklari, hobiler ya da eglenceler degil, islerinin dtesine tasiyacak, baris
ve memnuniyet hissine eristirecek bir ruh halidir (Gtglii, 2013: 162).

Sosyal bilimlerin mahiyeti geregi bos zaman kavraminda da iizerinde anlasilan belirli



bir tanim mevcut degildir. Fakat buna ragmen bos zamanla ilgili yapilan tanimlarin biiyiik
¢ogunlugunda isten, aileden arda kalan zaman olmasi ve hiir bir sekilde birey tarafindan
gergeklestirilmesi gibi bazi ortak vurgularin da yapildig goriilmektedir (Giiglii, 2013: 167).

Diinyada gelismis iilkeler genclerin daha nitelikli yetistirilmeleri, potansiyellerini iyi
bir sekilde gelistirebilmeleri i¢in bos zaman faaliyetlerini iyi bir sekilde planlamakta, konuya
gereken Oonemi vermektedirler. Ciinkli bos zaman etkinliklerinin yararlarina iliskin yapilan
arastirmalar bos zaman etkinliklerinin genclere 6zellikle psikolojik, sosyolojik, saglik ve
fiziksel ag1- dan oldukga yarar sagladigini ortaya koymaktadir (Giiglii, 2013: 168).

Son zamanlarda yapilan tanimlarin ¢gogunda serbest zaman ve rekreasyonun (serbest
zaman etkinliklerinin) ¢alisma karsit1 olmadig1 goriisii hakimdir. Gliniimiizde rekreasyonun
bireylerin iyi olma (well-being) ve is performansini arttirdigi goriisiinii  savunanlar
cogunluktadir ( Gokge, 2008: 4).

Diinyada oldugu gibi iilkemizde de insanlarin dis mekan rekreasyon talepleri siirekli
degismektedir. Ancak bu taleplerin belirlenmesine yonelik ¢alismalarin sinirli olmasi, konuyla

ilgili eksiklerin giderilmesi 6niinde 6nemli bir engeldir (Mansuroglu, 2002: 54).

1.3  Rekreasyon Kavramm

Tanimlardan anlasilacagi iizere serbest zaman kavrami, zaman kavraminin iginde
aktivitelerle zenginlestirilen kisim olarak rekreasyon biliminin konusunu olusturur. Insanlarin
serbest zamanlarint daha verimli gecirme istekleri bu zamanlarin bazi faaliyetlerle
degerlendirilmesi ihtiyacin1 dogurmugstur. Bu faaliyetler insan1 her yoniiyle inceleyen sosyal
bilimlerin alanina girdigi i¢in arastirmacilarin dikkatini ¢ekmis ve yeni bir sosyal bilim olarak
rekreasyon bilimi dogmustur.

Yiizyillardir insanlarin zorunlu ihtiyaglar disinda giizel vakit gecirmek i¢in gereksinim
duyduklar ¢esitli faaliyetler vardir. Bunlar bos zaman degerlendirme etkinlikleri olarak
adlandirilan faaliyetlerdir. <insanlar antik ¢aglarda kendi imkanlar ile ¢esitli oyunlar, sportif
faaliyetler gibi etkinliklerle bu ihtiyaclariny giderirken giintimiizde pek ¢ok faaliyeti, isletmeyi
ve genis ¢apli organizasyonlar) biinyesinde barindiran bos zaman ve rekreasyon endiistrisi

tarafindan sunulan olanaklardan yararlanmaktadir (Argan, 2013: 31).
“Insamin, yogun ¢alisma yiikii, rutin hayat tarzi veya olumsuz ¢evresel etkilerden tehlikeye giren veya
olumsuz etkilenen bedeni ve ruhi saghgin tekrar elde etmek, korumak veya devam ettirmek, ayni
zamanda zevk ve haz almak amaciyla, kisisel doyum saglayacak, tamamen ¢alisma ve zorunlu ihtiyaglar
icin ayrilan zaman disinda kalan bagimsiz ve baglantisiz bog zaman iginde, istege bagh ve goniillii
olarak ferdi veya grup icinde secerek yaptigi etkinliklere rekreasyon denir” (Akyildiz, 2015: 12).

Rekreasyon; serbest zamanlar icinde yapilan, bireyin kendi istegi ve i¢ itimi sonucu



olusan, bireyi fiziksel ve diisiinsel yonden yenilemeyi amaclayan; bireyin toplumsal,
ekonomik, kiiltiirel olanaklar1 ve yasadigi toplumun yapist ile bagimli olarak yapilan
etkinlikler biitliniidiir (Akten, 2003: 116).

Rekreasyon kavrami, katilimcinin fiziksel, psikolojik, manevi veya zihinsel olarak
yeniden yaratilmasini, yenilenmesini, zenginlestirilmesini, gii¢lendirilmesini, yasam tecriibesi
ve rutinlerin tistesinden gelebilmek icin hazir hale getirilmesini ifade etmektedir. Rekreasyon
basit eglenceden ve zaman doldurmaktan acgik bir sekilde ayrilmaktadir ¢ilinkii rekreasyon
aktiviteleri katilimci i¢in ¢esitli faydalar saglayan, kaliteli bir deneyime karsilik gelmektedir
(Argan, 2013: 11).

(13

Bazi aragtirmacilar rekreasyonu, “ zorunlu uyku, temizlik, beslenme, is ve ders
calisma disindaki zaman diliminde bilingli olarak, dinlenme, eglenme, bilgi ve becerileri
gelistirme amaciyla yapilan ve toplum yasamina goniilli katilmi gerektiren faaliyetlerin
timii” (Coruh, 2013: 11) olarak tanimlamaistir.

Burada dikkat edilmesi gereken konu; genelde rekreasyon etkinliginin serbest zaman
icinde yapilmasi, fakat her serbest zamanda yapilan etkinligin rekreasyon olmadigidir.
Rekreasyonda ana amag dinlenmek ve enerji toplamaktir (Akten, 2003: 116).

Rekreatif etkinlikler, sosyal, ekonomik ve egitim farkliliklart olmaksizin her kesimden
insanin ortak zevklerini iceren aktivitelerde bir araya gelerek sosyal iliskiler kurmasinda
biiyiik rol oynayip insanlarin beceri, yetenek ve yaraticilik giiclinlin, ortaya ¢ikmasina ve
gelistirilmesine hizmet eder (Kogan, 2007: 33).

Insanlarin hayatlarindan mutlu olmalar1 elde ettikleri yasam kalitelerine bagli olarak
gelisecektir. Rekreasyonun yasam kalitesindeki etkisinin pozitif yonde oldugu yapilan
bilimsel caligmalar ile ortaya konmaktadir (Tiitlincti, 2012: 252).

Rekreasyon en genel tanimi ile bireylerin bos zamanlari siiresince, alternatifler
arasinda dzgiirce se¢im yapabildikleri, eglence, zevk ve memnuniyet amaciyla bireysel ya da
kolektif olarak gerceklestirilen herhangi bir aktivite olarak tanimlanmaktadir (Argan, 2013:
10).

Toplumlarin, yasama bigimlerinin sekillenmesinde kendi kiiltiirel gecmisi ile birlikte, etkilesim

icerisinde bulundugu diger toplumlarin de etkisinin biiyiik oldugu bilinmektedir. Tiirk toplumunun

yasam bigimlerinin olusumunda Anadolu édncesi Tiirk toplumlarinin, Selcuklularin, Bizans
imparatorlugunu, Osmanli Imparatorlugunun, Islamiyet’in ve Bati toplumlarimin etkileri bulunmaktadir:

Rekreasyonel durumun olusumunda ise, daha cok Islamiyet, devlet ve bati kiiltiiriiniin biiyiik etkisi

olmustur. Anadolu oncesi Tiirk toplumlarinda ¢alisma saatleri  disinda kalan zamanda, savas

hazirliklart oyuna doniigmiistiir, ozellikle at iizerinde bir¢ok oyunlar oynanirdi. Ayrica, diigiinler

solenler, torenler gibi topluca yemeklerin yendigi, ickilerin ikram edildigi eglenceler yapilird:. Sel¢uklu

doneminde, Lonca ismi verilen zanaat ©oJrgiitlerinin dogusu ve Ahilik gelenegi rekreasyon



uygulamalarina yeni bir yén vermistir. Lonca tiyesi ¢alisan erkekler, is bitiminde beraberce yemekli,
raksl eglencelere katilarak vakit gegirirlerdi. Bu donem toplumda ¢alisma ve ¢alisma disi zamanin
ayridmasi, bos zaman kavramlarmmin yerlesmesi bakimindan onem tasimaktadir. Anadolu Selcuklu
doneminde ¢alisma zamami diginda yaylara ¢ikma, igme ve kaplicalara gitme ve diger pasif etkinliklerle
bos zamanlar orgiitlenmeye baslamistir. Tiirk toplumunda dinin etkisiyle rekreasyonel yasam her
donemde biiyiik cesitlilik ve zenginlik kazanmistir. Cami ziyaretleri, yatir ziyaretleri, ramazan geceleri
eglence ve senlikleri, dini sohbetler ve toplantilari birka¢ drnek olarak sayabiliriz. Osmanl
imparatorlugu doneminde kadinlar ev ici bos zaman etkinlikleri olarak, hikaye ve masal anlatma,
misafirlik, oyun, saz ¢alma, sarki tiirkii séyleme, oya, nakig-dikis ve dini etkinlikler gibi faaliyetlere
katilirken, erkekler ise mesire yerlerine gitme, hamama, kahvehaneye gitme, meyhanelere gitme
cogunlukla yabancilarin ugrastiklart miisabakalary izleme, zaman zamanda bunlara katilma, avcilik,

aticilikla ugragsma, kusculuk yapma gibi etkinliklerle bos zamanlarini gegirirdi (Tiifekcioglu, 2013: 25).

1.4 Oyun Kavramm

Insanlik tarihiyle yasit olan oyun kavrami dogan ilk ¢ocuktan giiniimiize uzanabilen en
eski eglence kavrami olarak karsimiza ¢ikar.

Oyunun insanliktan daha eski bir olgu oldugunu iddia eden Huizinga bu goriisiinii

asagidaki sekilde ifade etmektedir.

“Insan uygarligi genel oyun kavramina hichir temel ozellik katmamistir: Hayvanlar aynen insanlar gibi
oyun oynarlar. Oyunun biitiin temel ¢izgileri, hayvan oyunlarinda ¢oktan gergeklestirilmis durumdadir.
Biitiin bu ¢izgileri gézlemek icin, yavru kopeklerin neseli oynasmalarint dikkatlice izlemek yeterlidir.
Bunlar, bir tiir ayini andiran tavir ve jestlerle birbirlerini oyuna davet ederler. Yavru kopek, oyun
oynadigr arkadasimin kulagimi isrmayr yasaklayan kurala uyar. Sanki korkung dfkeliymisler gibi
davranirlar, ama biitiin bunlarin icinde, ozellikle, asirt ol¢iide bir zevk almakta ve eglenmekte olduklar
aciktir. Ancak, cosku icindeki yavru kopeklerin bu tiir oyunlari, gene de, hayvan eglencesinin en ilkel

bicimlerinden biridir” (Huizinga, 2006: 16).

Oyun kavraminin tarihi insanlik tarihi kadar eskidir. “Arkeologlarin buluntular1 bize
bugiin de oynanan ve yaygin olan oyunlarin ¢ok eski ¢aglara uzandigini gostermektedir.
Ornegin British Museum'da 10 800 yilmin pismis topraktan bir heykeli iki kiz1 asikla
oynarken gdstermektedir” (Sormaz, 2010: 89).

Johan Huizinga’ya gore oyun; “Ozgiirce raz1 olunan, ama tamamen emredici kurallara
uygun olarak belirli zaman ve mekan smirlari iginde gergeklestirilen, bizatihi bir amaca sahip
olan, bir gerilim ve seving duygusu ile ‘alisilmis hayattan bagka tiirlii olmak’ bilincinin eslik
ettigi, iradi bir eylem veya faaliyettir” (Huizinga, 2006: 50).

Oyun kavrami giinliik yasamda eglence ve oyalanma araci olarak goriilse de iginde
giinliik yasama ait izlerin bulunmasi bu konuda bir ¢ok arastirma yapilmasina neden olmustur.
“Oyunlar, eski din, dil, inan¢ ve ritiielleri incelemek i¢in kaynak olusturmus; antropologlar

oyunlar yoluyla kiiltiir yayilmalarini ve gdg¢lerini incelemisler, kiiltiir bicimlerini siiflandirip



uygarliklarin niteliklerini saptamislardir” (Sormaz, 2010: 89).

“Oyun hem ortak bir kiiltirden gelen topluluklar arasinda hem de cesitli kiiltiir etkilesimleri sonucu
farkly kiiltiirler arasinda kimi zaman tamamen aymi kalarak kimi zaman da degisimler gegirerek

yasamakta ve bir yandan da kiiltiirii gelecek nesle aktarmaya devam etmektedir” (Ersoy, 2010 85).

Oyunu, yalnizca eglence olarak nitelemek yetersiz kalmaktadir. Bu acgidan
degerlendirildiginde, oyun ¢ocugun higbir baski altinda kalmadan kendi istegi ile giristigi
tim faaliyetlerdir (Egemen vd., 2004: 39).

Oyun evrensel bir kavramdir ve ¢ocuk bulunan her yerde oyun vardir. Oyunlann tiirii,
kullanilan arag-gere¢ kiiltiirden kiiltiire degisse de oyun var olmaya devam etmektedir
(Kogyigit vd., 2007: 327).

Oyunun bir ¢ok islevi vardir. Oyun, ¢ocuk i¢in hayatindaki en 6nemli istir. Cocuk,
oyun yoluyla ¢evresindeki somut diinyay: arastirir, kesfeder. Oynadig1 oyuna iligkin bilgiler
toplar ve diistinme becerilerini gelistirir. Yine oyun yoluyla duygusal sorunlarini diga vurur ve
ilkel duygularii kontrol etmeyi 6grenir (Tiifek¢ioglu, 2013: 8).

Oyun ¢ocuklarin iletisim kurdugu, toplumsallastigi, etrafindaki diinyaya ait bilgiler
ogrendigi, kendisini ve baskalarini anladig1, sorunlar ile yenistigi, gelecekte kullanacagi bazi
becerilerin alistirmasini yaptigi bir arag, bir temel maddedir (Tiifekgioglu, 2013: 5).

Bu tanimlamalar bize oyun kavraminin serbest zaman etkinligi icerisinde ki yerini
belirlememizde 151k olacaktir. “Oyun, kendiliginden ortaya ¢ikan, hedefi olmayan ve mutluluk
getiren serbest bir etkinliktir Oyun, g¢ocugun i¢ diinyasin1 digtaki sosyal dinya ile
birlestirmesine yardim eder” (Basal, 2007: 245).

141 Oyunun Cocuk Gelisimindeki Yeri

Gazali (1058-1111), oyunun ¢ocugun egitiminde 6nemli oldugunu belirtir. Ona goére
oyun, ¢ocugun bellegini yeniler, 6grenme giiciinii arttirir ve ¢ocugu dinlendirir (Kogyigit vd.,
2007: 328).

Oyun, ¢ocugun giin boyu yasaminda dogal olarak yer alan en 6nemli ilgi alanidir.
Ogrenme agisindan ele alindiginda ise etkin bir 6grenme potansiyeline sahiptir. Bunun nedeni
, Ogrenmeye sevk eden ve siirekli Ogrenme istegini cocuga ve bireye kazandiran
motivasyonun oyun i¢inde yiiksek diizeyde yer almasidir. Clinkii ¢ocuklar oyun oynamaktan
biiylik keyif alirlar. En etkin 6gretim ise, motivasyonun en yiiksek oldugu ortamlarda
gerceklesir (Tiifekcioglu, 2013: 75).

Oyun hem fiziksel hem de duygusal anlamda ¢ocuk i¢in terapidir. Kosup oynayarak
cocuk fiziksel enerjisini bosaltir ve kurdugu oyunlar aracilifiyla da duygusal gerilimini

azaltir. Oyun yalmizca eglenmek i¢in yapilan bir etkinlik degil, ¢ocugun bir biitiin olarak



gelisiminin ayrilmaz bir parcasidir (Tiifek¢ioglu, 2013: 123).
“Oyun, c¢ocuk icin yetiskinlerin ¢alismalari kadar ciddi, o denli dnemli bir ugrastir ; ¢ocuk igin
gelisimin bir yoludur ve oyun oynama gereksinimi vardir, tipki ipek béceklerinin siirekli olarak

yapraklar: yemeleri gerektigi gibi” (Tiifekgioglu, 2013: 5).

Cocuklarin hayali oyunlar i¢inde rol alabilmesi i¢in, olaylara kendi bakis acilari
disinda bakmalar1 gerekir. Bu bakis agis1 ben merkezci olmayan bir bakis a¢isidir ki bu
duruma ¢ocugun kimlik duygusu gelisiminde bir mihenk tas1 denilebilir. Cocuk, anne, baba
hakim, 6gretmen, asker gibi hayali oyunlar oynayabiliyorsa o zaman g¢ocuklarin kimlik
kavramlarinin gelistigi diistiniilebilir (Tiifekgioglu, 2013: 106).

“Bireysel hobilerin ve tutkularin gerceklestirilmesi, bazi yeni bulus yaratma
cabalarinda bulunulmasi kisiyi sadece oOrgiit i¢inde degil ulusal ve uluslararasi alanlarda
taninan biri yapacaktir” (Erol, 1998: 421).

Okul oncesi ¢ocukluk doneminin gerektirdigi duygusal ve sosyal yeterlilikler; tek
basina ya da grup icinde calisabilme, ¢esitli materyalleri ve oyuncaklari paylasabilme, sirasini
bekleme, gerekli oldugu durumlarda sozel yonergelere uygun davranabilme, gerektiginde
lideri takip edebilme, yardimlasabilme, sorumluluk alma gibi giinliik yasam iligkilerinin de

temelini olusturan davranislardir (Sezici, 2013: 11).

“Cocuk, oyun stirecinde ¢evresinde gordiiklerini tekrarlama ve diger kisilerin davramslarint taklit
etmekle kalmayip bu etkinliklere kendiliginde de bir seyler katma, onlari degistirme davramslar: da
gasterir. Yaptigi degisiklikler ve bilesimler onun ozgiin ve farkli ifadeler yaratmasina temel teskil eder”
(' Sormaz, 2010: 98).

“Oyun, tecriibe kazanma ve yapma aracidir. Cocuk doktorculuk veya mimarcilik oynuyorsa bundan
yvalmizea keyif almiyordur. Doktoru veya mimart yasiyordur. Cocuk, oyun swrasinda c¢evresindeki

diinyada gozlemledigi ugras ve becerileri canlandirr;, dener ve uygular” (Sormaz, 2010: 103).

Oyun iginde “taklit yoluyla ¢ocuklar, yiiksek seviyede diisiince ve organizasyon
gelistirirler” (Sormaz, 2010: 98).

Oyun ve onun araci oyuncak cocugun hayatinin 6nemli bir kismini olusturur; kisilik ve
yeteneklerini gelistirmesine firsat yaratarak onu erigskin diinyasina hazirlar. Gelisim
basamaklarindaki ilerleyis ile birlikte oyun ve oyuncak kavraminda ve segiminde de
degisiklikler ortaya cakmaktadir (Egemen vd., 2004: 39).

Oyun ortaminda ¢ocuk yeni seyler ortaya koyar. Hayal diinyasin1 oyuna yansitir.
Cocuk c¢evresinde gordiiklerini oyuna yansittigi gibi yeni kesfettigi tutum ve davraniglar1 da
oyuna katar. Genelde c¢ocuk gerekli ortam ve malzemeyi buldugunda yaraticiliga
yonelmektedir. Artik materyallerle yapilan oyun malzemeleri ve bunlarla oynanan oyunlarda
cocuk, siirekli kendi istek ve becerilerini oyuna yansittig1 icin 6zgiivenleri de gelismektedir.

Zamanla kendine gelistirdigi yontemleri giinlilk problemlere uygulamak ic¢in oyunda



denemeler yapan g¢ocuk gergek hayat icinde bir hazirlik yapmaktadir. Oyun, c¢ocuklarin
kendini tanima, kesfetme, anlatma, psikolojik olarak bir rahatlama aract olmasindan dolay1
bireyi tanima teknigi ve tedavi yontemi olarak da kullanilmaktadir (Kogyigit vd., 2007: 337).
Cocuklar oyun oynarken temsili olarak rol yaparlar. Egitimcilere gore insan olmanin
en biiylik 6zelliklerinden biriside rol yapabilmektir. Cocuklarin oyunlar1 i¢inde rol yapmalari
gereken durumlar dogal olarak yer almaktadir. Oyunlarda polis, doktor, manav gibi meslekleri

canlandirmalar1 buna 6rnek olarak gosterilebilir (Tiifek¢ioglu, 2013: 8).

15  Yararlamlan Akademik Makaleler

Metin Tiirktas'in 1999 yilinda yazdigi bir makalesinde Tiirk oyunlarini inceledigi
goriilmektedir. Eski donemde oynanan oyunlarin giinimiizde olan benzerliklerini bulmaya
calisan yazar, Kasgarli Mahmud’un adi gecen eserinde buldugu oyun isimlerini ve oynama
sekillerini belirlemeye calismistir (Tiirktas, 1999).

Habibe Yazict Ersoy 2010 yilinda Milli Folklor Dergisi'nde bir makale yayinlamis ve
Baskurt ¢ocuk oyunlarini incelemistir (Ersoy, 2010).

Handan Asude Basal 2007 yilinda yazdigi “Geg¢mis Yillarda Tiirkiye’de Cocuklar
Tarafindan Oynanan Cocuk Oyunlart “ isimli makalesinde Tiirkiye'nin yedi farkli bolgesinden
benzer oyunlar iizerine aragtirma yapmistir (Basal, 2007).

Uludag Universitesi 2008 yilinda M.A. Esen, geleneksel ¢ocuk oyunlarinin egitimsel
degeri ve unutulmaya yiiz tutmus ahiska oyunlari adli bir ¢alisma yapmistir. Bu ¢alisma da
cocuk oyunlarinin 6nemine vurgu yapip, oyunlarin bireylere kazandirdigi sosyal ve fiziksel
gelismeleri ele almistir. Ayn1 zaman da geleneksel oyunlarin gelecek nesillere aktarimini

2

amaclayan Esen ’ in c¢alismasi incelendiginde kendi c¢alismamizla benzesen oyunlara
rastlanamamistir (Esen, 2008).

B. Tugrul ve arkadaglari, Oyunun {ii¢ kusaktaki degisimi ilizerine yaptiklar1 bir
calismada, oyun algisinin zaman igerisindeki degisimini anlamaya ¢alismislardir. Yapilan
calismada kusaklar arasinda ki farkin oyun tercihlerine ¢ok fazla yansimadigini, her iki
kusaginda disar1 fiziksel aktiviteleri oncelikli olarak tercih ettikleri gézlemlenmistir ( Tugrul
vd., 2014).

Egemen ve arkadaglar1 2004 yilinda ’Oyun, Oyuncak ve Cocuk” adinda yaptiklar bir
caligmada ise oyunun 6nemli bir parcasi olan oyuncaklarin ¢cocuklarda biraktigi mental ve

fiziksel etkilere deginip, gliniimiizde bir oyuncak vazifesi géren televizyonun olusturabilecegi

negatif etkilerden s6z etmislerdir (Egemen vd., 2004).
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1.6 Yararlamlan Yiiksek Lisans Tezleri

Firat Universitesi’nde 2005 yilinda M. Ebru Turgut tarafindan yapilan Yiiksek Lisans
tezinde FElazi§ yoresi ¢ocuk oyunlari halk bilimi ac¢isindan incelenmistir. Turgut’un
caligmasinda yer verdigi oyunlarin bir kismi bu ¢alismada da bulunmaktadir. Bu benzerlige
sonug kisminda deginilmistir.

Bu calisma esnasinda Turgut, oyunlarin olusmasinda ortamin etkisini incelemis ve
fiziki, kiiltiirel ve teknolojik ortamin ne gibi etkileri oldugunu tespit etmeye ¢alismistir.
Oyunlarda kullanilan isimleri ve arag¢ gerecleri miimkiin oldugunca yerel soyleyisleriyle
aktarmaya calisan arastirmact oyun siniflandirmasin1 da ayni sekilde kullanilan arag-gereg
isimlerine gore yapmustir. Oyunlarin oynanma sekillerini ¢izimlerle destekleyip konunun net
olarak anlasilmasina ¢alismistir. Turgut, oyun adlarinin ve oynama sekillerinin gegmise gore
degisim gosterdigini tespit etmis ve bu degisimin nedenlerinin yine oyunlarin oynandigi
ortam etkisinin neden oldugunu tespit etmistir (Turgut, 2015).

Ege iiniversitesi'nde 2010 yilinda yapilan Yiiksek Lisans caligmasinda arastirmaci
Sawash Abdulmajeed Irak Tiirkmenlerinde oynanan ¢ocuk oyunlarini incelemistir. Bu ¢alisma
incelendiginde benzer oyunlarin oldugu tespit edilmistir(Abdulmajeed,M.A.D.S.;2010).

Yiiziincii Y1l Universitesi’nde 2008 yilinda yapilan Yiiksek Lisans ¢alismasinda ise
arastirmact Pinar Kayar; Van yoresi ¢ocuk oyunlarni egitsel yonden arastirmis ve gocuk
oyunlarmin egitsel etkisini tespit etmeye ¢alismistir. Bu ¢alismay1 da inceledigimizde yoresel
farkliliklar olsa da oyun benzerlikleri tespit edilmistir. Kayar bu arastirmasi esnasinda birgok
oyunun unutuldugunu, artik oynanmadigini ya da sinirl bir bolgede kaldigini tespit etmis , bu
oyunlarin aktarilmasi ve egitimdeki etkisini tespit edebilmek i¢in arastirmasini tamamlamistir.
Arastirmact oyun kavrami i¢inde en genis yeri kapladigi i¢in ozellikle ¢ocuk oyunlari
tizerinde durmus, aragtirmasini bu yonde ilerletmistir. Oyunun ¢ocuk yasamindaki dnemini
ortaya koyan Kayar, ¢cocugun egitimi, ruhsal ve bedensel gelisimi acisindan incelemelerde
bulunmustur. Arastirma esnasinda kaynak kisi olarak 50 yas ve ilizeri kisilerle goriismeye
calisan arastirmaci kirsal bolgelerde arastirmasini yaparak miimkiin oldugunca 6zgiin bir
arastirmaya imza atmaya calismistir (Kayar, 2008).

Gaziantep Universitesinde 2011 yilinda yapilan bir Yiiksek Lisans calismasinda
arastirmact Gonca Tokuz Gaziantep yodresi oyunlarini halk bilimi agisindan incelemis ve bu
caligmada da benzerlikler oldugu goriilmiistiir. Arastirmact “cocuk ve oyun” kavramlarinm
cesitli kaynaklari inceleyerek aciklamaya c¢alismis bu esnada da dogru olabilecek

siiflandirma yontemini tespit etmeye calismistir. (Tokuz, 2011).
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Nigde Universitesinde Mehmet COLAK tarafindan 2015 yilinda yapilan Yiiksek
Lisans c¢aligmasinda Adana yoresinde oynanan ¢ocuk oyunlari arastirilmis bu arastirmada
oyunlarin ¢ocuk hayatindaki yeri tespit edilmeye calisilmistir. Bu calismada Arastirmaci
cocuk oyunlarinin yapisini ve islevsel olarak 6zelliklerini incelemistir. Teknolojik gelismelere
oyunlarmn etkisinden bahsederken TRT ekranlarinda yaymlanan “Cille” ¢izgi filminin misket
oyununa benzerligini anlatmis geleneksel oyunlarin teknolojik ortamlara tasinmasinin olumlu

olacag1 konusunda fikir belirtmistir (Colak, 2015).

1.7 Yararlanilan Doktora Tezleri

2013 yilinda Emel Sezici Marmara iniversitesinde yaptigi Doktora caligmasinda
“Okul Oncesi Cocuklarda Oyun Terapisinin Sosyal Yetkinlik Ve Davranis Y&netimine
Etkisi’ni arastirmistir (Sezici, 2013).

Yasar Coruh 2013 yilinda Gazi Universitesi'nde ,,Universite Ogrencilerinin
Rekreasyonel Egilimleri Rekreasyonel Etkinliklere Katilimina Engel Olan Faktorler (Agr
Ibrahim Cegen Universitesi Ornegi)* konulu doktora calismasi1 yapmustir (Coruh, 2013).

Siileyman Demirel Universitesinde 2012 yilinda yapilan Doktora g¢alismasinda
Arastirmacit Hatice Baysal cocuk ve gen¢ oyunlarinin insan kaynaklari gelisimine etkisini
arastirmistir. Bu aragtirmada oyunlarin tarihsel siirecleri incelenmis eski Misir'dan giliniimiize
tarihsel bulgularla elde edilen oyun tiirlerinden bazilar1 6rnek verilmistir. Eski Misirda iki kiz
cocugunun asik oyunu oynayan resimleri, Hititler doneminde topagla oynayan ¢ocuk figiirleri,
bulunan zar ve oyun tahtalar1 anlatilmistir. Antik Yunan donemi ile Roma donemi
cocuklariin oynadigi benzer oyunlar tespit edilmis, ressam Pieter Breughel’in Viyana’daki
Sanat Tarihi Miizesi’nde bulunan 1560 yilinda ¢izilen linlii “Cocuklarin Oyunlar1” tablosunda
doksandan fazla ger¢cek oyunun betimlendiginden bahsedilmistir. Arastirmaci bir¢gok oyun
kavrami ile ilgili bir¢ok teoriyi incelemis ve bu teoriler 1518inda oyun kavraminin insan

gelisimi ve egitimine etkilerini tespit etmeye calismistir (Baysal, 2012).

1.8 Yararlamlan Kitaplar

Bu alanda yapilan en kapsamli calismalardan birisi Johan Huizinga’nin Homo Ludens-
Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine Bir Deneme kitabidir. Bu calismada Huizinga oyun
kavramini kiiltiir, hukuk, edebiyat agisindan incelemistir (Huizinga, 2006).

Mehmet Basaran tarafindan yazilan ”A¢ Kapiyr Bezirganbasi isimli kitap c¢ocuk
oyunlarinda kullanilan tekerlemeler ve bazi oyunlar hakkinda bilgi vermistir (Basaran,2013).
Cocukta Oyun Gelisimi, ¢ocuk egitiminde oyun ve Onemi, oyuna kuramsal yaklasim,

cocuklarda oyun gelisimine genel bakis, ¢ocuk egitiminde arastirici, yapict ve yaratic
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oyunlar, ¢cocuk egitiminde hayali oyunlar, ¢ocuk egitiminde c¢esitli oyunlar, agik hava oyun
alanlarinda oyun konularinmn islendigi bu kitap, Anadolu Universitesi tarafindan yazdirilmas
ve editorliigiinii Umran Tiifekgioglu yapmstir (ed. Tiifekcioglu, 2013).

Gazi Universitesi Tiirk Halkbilimi Arastirma ve Uygulama Merkezi tarafindan
“Tiirkiye’de 2004 Yilinda Yasayan Geleneksel Cocuk Oyunlari” adli eserde ise bir ¢ok
yorenin oyunlart incelenmis ve baglamda 114 adet oyuna yer verilmistir. Bu eserin igerisinde
calismamiza ait yore ile ayni yoreler olmasa da benzer oyunlarin oldugu goézlemlenmistir

(Oguz ve Ersoy, 2007).
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IKINCi BOLUM
YONTEM-METOD

2.1  Arastirmanin Yontemi

Bu ¢alisma etnografik bir nitel bir ¢alismadir. Bu nedenle de nitel bir ¢alismada
kullanilan yontem ve tekniklerin ¢ogu bu arastirmada da kullanilmistir. ,,Nitel aragtirmanin en
temel Ozelligi, lizerinde aragtirma yapilan kisilerin bakis agilariyla olay, olgu, norm ve
degerleri incelemeye c¢alismasidir” (Yilmaz, 2012: 22). Diger 6zelligi, arastirilan konuyu,
ilgili bireylerin bakis agilarindan gérebilmeye ve bu bakis agilarini olusturan sosyal yapiy1 ve
stiregleri ortaya koymaya olanak vermesidir (Yilmaz, 2012: 22).

Nitel arastirma, insanin kendi sirlarin1 ¢ozmek ve kendi ¢abasiyla bigimlendirdigi
toplumsal sistemlerin derinliklerini kesfetmek tizere gelistirdigi bilgi iiretme yollarindan
birisidir (Karatas, 2015: 63).

Nitel aragtirmalarda determinist yaklasim 6n planda tutulmaz ve olaylar arasinda
neden-sonug iligkisi kurulmaz. Sayisal verilere ve istatistiklere daha az yer verilirken sozlii ve
nitel analizlere daha ¢ok vurgu yapilir. Nitel arastirmacilar olaylarin ve baglamlarin dilini
kullanir, olaylar1 baglami igerisinde inceler. Sorunlari, igerisinde olusup gelistigi degerler
sisteminden yalitarak analiz etmez, durumlara egemen olan iligkiler agimm1 kendi dogal
ortaminda yorumlamaya veya bunlarin anlamlarini ortaya ¢ikarmaya g¢alisir (Karatas, 2015:
64). Nitel arastirma yapan arastirmact ii¢ temel konuyu dikkate almalidir. Oncelikle
arastirmaya temel olusturacak kuramsal gergeve acik bir sekilde olusturulmalidir. ikinci olarak
arastirmaci sistematik, yapilabilir ve esnek bir arastirma stratejisi olusturmalidir. Ugiincii
onemli bir konu ise yapilan arastirmanin okuyucunun anlayabilecegi tutarli ve anlamli bir

rapora dontistliriilmesidir (Karatag, 2015: 67).

2.2 Arastirma Probleminin Belirlenmesi

Bu aragtirmanin amact Giindogmus serbest zaman oyunlarinin belirlenmesidir. Bu
oyunlar belirlenirken kismi olarak toplum hayatindaki yeri ve Onemi de anlasilmaya
caligilmistir.

Arastirma yapilacak alanla ilgili literatiir taramasi1 yapilarak, uygulamada yasanan
sorunlarin neler oldugu tespit edilerek ve arastirmacinin kendi deneyimleri gz Oniinde
bulundurularak bir arastirma konusu yada sorunu tespit edilir. Aragtirma sorunu belirlenirken
onem ve yapilabilirlik Olgiitleri dikkate alinmalidir. Problemin dogru belirlenmesi diger

asamalar1 dogrudan etkileyecegi icin yeterli 6n aragtirma yapilmalidir (Karatas, 2015: 68).
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2.3  Evren

Arastirmanin evrenini Giindogmus ilge merkezi olusturmaktadir. Zaman ve maddi
durumlar g6z Oniline alinarak koyler bu ¢alismaya dahil edilmemistir. Ancak Giindogmus
ilgesinde yasayan Kkisilerin halen yoriikk kiiltliriinii yasatmalarindan dolayi, Giindogmus
merkeze ait Casir yaylasi, Gelesandra yaylasi ve Gilizle mevki evrenin i¢ine dahil edilmistir.

Glindogmus Anadolu’nun her bolgesi gibi 1071 tarihi 6ncesi Bizans’in elinde olan bir
bolgedir. 1071 Malazgirt savasi sonrasi Anadolu’ya gelen Tirkmenler hizla batiya dogdu
ilerlemiglerdir. Bati Anadolu da ug¢ bolgelerine yerlesen  Tiirkmenler, bu bdlgelerin
Tiirklesmesinin yani sira batiya dogru yapilan fetihlerde de biiyiik rol almislardir. Giindogmus
bolgesinin Tiirk topraklarina katilmast 1220 yilinda 1. Alaeddin Keykubat doneminde
gerceklesmistir. Alanya’nin fethinden 6nce bu bolgeye bir ¢ok Tiirkmen Yoriik asiretleri
yerlestirilip bu bdlge tamamen Tiirklestirilmistir. Sirasiyla Anadolu Selguklu devleti,
Karamanogullar1 beyligi ve Osmanli devleti hakimiyeti altina giren Gilindogmus, su an
Antalya’nin bat1 ilgelerinden birisi olarak giiniimiize ulasmistir. Ortalama 970 rakim yiikseltisi
olan Giindogmus, giiniimiizde kuzeyinde Akseki, glineyinde Alanya ve batisinda Manavgat

ile komsu olan Antalya’nin bir ilgesidir (Ozkan, 2011: 4).

24  Arastirma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu Gilindogmus merkezde yasayan 15 - 100 yas
araligindaki 61 kisiden olusmaktadir. Bu kisiler secilirken serbest zaman aktivitelerine bizzat
dahil olmus yada izlemis kisiler arastirilarak alinmistir. Kisilerin yas, ad- soyad ve cinsiyetleri
kayit altina alinmistir.

Nitel arastirmalarda yaygin olarak gozlem, goriisme, odak grup goriismesi ve
dokiiman inceleme yontemleri kullanilmaktadir. Nitel arastirmada verilerin gegerliligi ve
ulagilan sonuglarin dogrulugu 6nemli oldugu i¢in arastirmaci konusuna ve hedef kitlenin

ozelligine gore birden ¢ok arastirma metodundan yararlanabilmektedir (Karatas, 2015: 69).

2.5  Veri Toplama Araclari

Verilerin toplanmasi genelde sohbet havasinda ge¢mistir. Gozlem, goriisme ve belge
taramalar1 yapilmistir. Goriisme, 6nceden belirlenmis ve bir amag i¢in yapilan soru sorma ve
yanitlama tarzina dayal karsilikli bir egitim stirecidir (Y1lmaz, 2012: 2).

Nitel arastirmalarda kullanilan agik uclu ve kapali uglu sorularin her ikisi de
kullanilmistir. Oyunlarin toplumdaki yeri ve 6nemini anlamak adina 6 tane kapali uclu soru
sorulmustur. Baz1 zamanlar da sorular onceden belirlenmis bazi zamanlar da ise sohbetin

gidisatina gore soru se¢imi yapilmistir. Eger unutulan konular varsa goriisme sonunda tekrar o
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konulara doniiliip hepsi kayit altina alinmigstir. Veri toplama siirecinde odak grup goriismeleri
ve bireysel goriismelere yer verilmistir. Verilerin toplanirken ses kayit cihazi, video kayit

cihazi ve not alma teknigi ile veriler kayit altina alinmastir.

2.6 Veri Analizi

Arastirma siireci sonunda elde edilen veriler betimsel ve igerik analizine tabi tutulurlar.
Betimsel analiz, derinlemesine analiz gerektirmeyen verilerin islenmesinde kullanilirken,
icerik analizi elde edilen verilerin daha yakindan incelenmesini ve bu verileri agiklayan
kavram ve temalara ulasilmasini gerektirir (Karatas, 2015: 70).

Yapilan gorligmeler siirecinde katilimcilarin  ses kaydi yapilmasindan rahatsiz
olmadiklar1 gozlemlenmis ve bu sebepten genellikle ses kaydi yapilarak goriismeler kayit
altina alinmistir. Bazen teknik sartlarin uygun olmadigi durumlarda ise goriismeler yazili
olarak kayit altina alinmistir.

Gortismeler ilk baslarda randevu alarak gerceklestirilmis ama bu durumun kisilerde
rahatsizlik uyandirdig: fark edilmistir. Bu sebepten goriismelerin ilerleyen siiregleri kisiler ile
dogal bulunduklar1 ortamlarda randevusuz sekilde gerceklestirilmistir. Bu sekilde yapilan
goriismelerden daha yiliksek verim alinmistir. Goriismeye alinan kisiler ya da gruplara bir 6n
bilgi verilmis, daha sonra hedeflenen bilgilere ulasilmaya calisilmigtir. Yer yer bilginin
dogrulugunu kiyas etmek adina 6zellikle kahve yada kalabalik ortamlar segilerek birkac kisi
kars1 karsiya getirilmis ve dogru bilgi anlasilmaya calisilmistir. ~ Goriismeler siirecinde
samimi ortamlar olusturulmus olup kaynak kisilerin daha rahat muhabbet etmeleri
saglanmustir.

Gozlem kisminda ise teknik sartlar uygun oldugu zamanlarda oyunlar fotograf ve
video yolu ile kayit altina alinmis olup, bunun miimkiin olmadig1 zamanlarda yazili bir
sekilde kayit altina alinmistir.

Gorlisme ve gozlemin ardindan elde edilen veriler elektronik ortama aktarilmistir. Bu
goriismeler 10 dakika ile 150 dakika arasinda degismektedir.

Igeriklerin analizleri sirasinda yoresel oyunlarda kullanilan kavramlar korunmaya dzen

gosterilmis, okuyan herkesin anlayabilmesi agisindan yore agzi korunmamastir.

2.7 Gegerlik

Nitel aragtirmalarda gecerlik kavraminin tanimi birgok sosyolog tarafindan degisik
sekillerde ifade edilmistir. Nitel aragtirmalarda gegerlik, aragtirmacinin arastirdigi olguyu,
oldugu bi¢imiyle ve olabildigince yansiz gézlemesi anlamina gelmektedir (Yildirim, 2010:

81). Bu calismada objektif olmaya 6zen gosterilmistir.
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2.8  Giivenirlik

Giivenirlik, bir arastirmanin bulgularinin gercegi yansitip yansitmadigini, yansitiyorsa
yansitma derecesi, ayni zamanda arastirma farkli zamanlarda ya da farkli kisiler araciligiyla
yiriitiilirse aym1 ya da benzer sonuca ulasilmasidir. Buna paralel olarak arastirmanin
giivenirliligini saglamak icin, veriler, analiz sonuglari ve yorumlar bagka bir arastirmaciya

sunularak aragtirmanin giivenirligi arttirtlmaya c¢alisilir ( Yilmaz, 2012: 26).
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UCUNCU BOLUM
GUNDOGMUS YORESI OYUN VE ETKINLIiKLERI

3.1  Kaynak Kisi Goriisleri ve Genel Bilgiler

Yapilan aragtirmada yaz aylarinda halkin biiyiik bir ¢ogunlugunun hayvancilik ile
ugrasmalar1 yada Ilge merkezin sicak olmasindan dolayr bu dénemde yaylalara g ettikleri
gozlemlenmistir. Halen yaylalar da elektrigin olmamasi bu insanlar islerinden arta kalan
zamanlarda bos zaman1 daha keyifli bir sekilde gecirmek i¢in ortak aktivitelere yoneltmistir.
Bu ortak aktivitelerin basinda oyunlar gelmektedir.

“’Bu oyunlar1 oynayan en eski hatirladiginiz kisi kim ?” sorusuna M.Yiiksel 6
yasimdan itibaren her seyi hatirlarim, ben ¢ocukken dedemlerin yaz zamanlarinda oyun
oynadiklarint hatirliyorum.” demistir. Ayn1 bilgiyi dogrular nitelikte M.Dasan da oyunlar ile
ilgili goriisme yapilirken °° Dedem.” cevabini vermistir. Ayrica 70 yas lstii 6 kisi daha
“Dedem.” demislerdir.

“’Oyunlar i¢in 6zel alanlar var m1?“’ sorusuna 57 kisi “’Evet.” demistir. Bu oturmus
oyun kiiltliriiniin bir sonucu olarak yaz zamanlarinda yaylalarda kis zamami ise ilce
merkezinin cesitli yerlerinde 6zel oyun alanlar1 belirlenmistir.

“’Oyunlara kadinlar katilir mi?”” sorusuna 28 kisi “’Evet.” demistir. H. Kurnaz, 15-
16’11 yaslarda babasinin oyunlara katilmasina izin vermedigini, yalniz aksamlar1 obalarin bir
araya gelip biiyiik bir ates yakildigini, bu atesin basinda yash geng¢ herkesin toplandigini,
kadinlarin ve yaglilarin agirlikta sohbet ettigini, genclerin genellikle Killingi¢’a bindigini ve
kendisi binmese bile izlemenin keyifli oldugunu dile getirmistir. ‘’Peki senin yasitin ya da
daha biiyiik kadinlardan Killingig‘a binen olur muydu?” sorusuna ’Evet.” diyerek oyunlara
kadinlarinda katildig1 bilgisini vermistir. Bu durumu destekler nitelikte E.Uyar,’Kadin-erkek
¢ogu oyunu beraber oynardik” demistir. A.Ors ise kadinlarin gelinlik cagda oyun
oynamadiklarin1 bunun diginda kalan zamanlarda oyunlara istirak ettiklerini s6ylemistir.

“Oyunlan sadece ¢ocuklar mi1 oynar?‘’ sorusuna, 43 kisi “’Hayir.” demistir. Yine
M.Dasan “70 yasina kadar ¢illik oynadim hatta benim yas grubumdan ¢ogu da oynadi.”
demistir.

“’Bu oyun ve etkinliklerde daha fazla 6n plana ¢ikan kisiler var m1?“’ sorusuna, 56 Kisi
> Evet ¢° demislerdir. Bunlara birka¢ 6rnek verecek olursak; Yedi Yarali lakapli Hiiseyin
Kurnaz’in ve Ebis lakapli Mehmet Dasan’in ¢ok iyi giirestigi, Mustafa Ors‘iin ¢ok iyi sapan
catal1 yaptigr, Mehmet Yiiksel’in ¢ok iyi Kokili oynadigi, Killingig’ta 6zel sektirmecilerin
oldugu, falancay1 ¢ok iiterdik yada falanca bu oyunu ¢ok iyi yapar gibi sdylemler kaynak
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kisilerden bir ¢cok kez duyulmustur.

“Oyunlart oynamak keyifli mi?” sorusuna,60 kisi “’Evet keyifli.”” demistir. S.H.Akinc1
“Keyifli olmaz m1 hi¢? Simdi sdyle 5-6 kisi toplansa da bir Cillik oynasak ne gilizel olur.*
diyerek cevap vermistir. Ayni kisi sézlerine “Keske oynasak ama simdi herkesin isi giicii akilh
telefon olmus, eskiden olsa 20-30 kisi toplanir oyun oynardik.Sirf oyun oynamak i¢in isimizi
giicimiizii erkenden bitirmeye calisirdik. Simdi millet isim bitse de telefonu elime alsam
diyor. Oyunu artik telefonda oynuyorlar.” seklinde cevap vermistir. S. Aks6z ise “’Corgocuk,
kadin-erkek herkes bir araya gelip oynanan oyunlar c¢ok eglenceli, hem bu insanlarin

¢

aralarindaki bagi da kuvvetlendirir demistir. Bu ifadeye yakin ifadelerle arastirmamiz
boyunca sik sik kargilasilmistir.

Bunlarin disinda A. Acar,bazi oyunlarin erkekleri kii¢lik yastan askerlige hazirlamak
amaci ile oynatildigini dile getirmistir. Bu oyunlar soruldugunda Killingi¢’in ¢ocukluktan at
binme egitimi, Kazik oyununun bigak atma egitimi, Bilya oyununun zihgir parmagi denilen
bas parmag giiclendirmek i¢in oynatilan oyunlar oldugunu dile getirmistir.

Bu ifadeyi destekler nitelikte kaynak kisilere oyunlar soruldugunda Killingi¢ igin
esege biner gibi,ata biner gibi; Kazik oyununda ise yere saplanan kazik i¢in bigak saplar gibi
tabirini bir ¢ok kez kullandiklar1 gézlemlenmistir.

M.S. Akinct ve H.S. Akinci Killingig’t anlatirken binemeyecek yasta ¢ocuklar igin
sektirmecinin kars1 tarafina esek semeri koyup kiicliik c¢ocuklari buna oturttuklarini
sOylemislerdir.Bir diger kisi M. Kildan da Killingi¢ i¢in esek semeri koyuldugunu belirterek
kazik oyunu i¢inde bigak gibi saplama tabirini kullanmistir.

Antalya sehir merkezinde turistik gezi amagli bulunan Tayland vatandasi olan P.
Kaewkunha ile yapilan bir sohbet esnasinda kendisine Giindogmus'ta oynanan oyunlar
anlatilmis ve oyunlar esnasinda c¢ekilen bazi fotograflar gosterilmistir. Bu oyunlarin
Tayland'da oynanip oynanmadigi soruldugunda ise Tahtabacak, Bilye, Teker, Ip Atlama
oyunlarinin Tayland'da da oldugu bilgisini bize aktarmistir. Bu ilging rastlantidan dolay:
kendisini kaynak kisilere ekleme ihtiyact duyulmustur.

3.2  Oyunlar
3.2.1 Cillik

Bu oyunun hazirlanisinda ¢illik adi verilen sert yapida olan agaclardan kesilerek
hazirlanan 12-16 cm ebatlarinda bas parmak kalinliginda diiz bir dal pargasinin bir ucu hafif
yontularak kesilir. Bu yontulan kisma damak adi verilmektedir. Daha sonra oyuncunun kendi

sececegi uzunlukta ve kalinlikta cillik degnegi ad1 verilen bir sopa hazirlanir. Cillik degnegini
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her oyuncu kendine gore hazirlayabilir. Sopanin kisiye uygun olmasi atiglar1 daha iyi
yapabilmesi a¢isindan 6nem arz etmektedir. Bu materyallerin yapiminda sert yapili, yerel
halkin tabiri ile piynar, pelit, koz agaci olarak adlandirilan agaglarin daha fazla tercih edildigi
gbzlemlenmistir.

Oyun alani olarak yaylalarda yazi olarak tabir edilen, merkezde ise oyun alani olarak
kullanilan yaklasik olarak yarim futbol sahasi biiyiikliiglinde ya da daha biiylik diiz alanlar
kullanilmaktadir. Son olarak ebe tasi olarak adlandirilan bir tagin oyun alanin u¢ kismina
yakin bir yere konulmasiyla oyun oynanmaya hazir hale gelmis olur.

Cillik oyunu kole katma olarak adlandirilan sayma yontemi ile galip ve maglup olanin
belirlendigi bir oyundur. Oyun bir atic1 grup ve ebe adi verilen kargilama grubu olmak iizere
iki gruptan olusur. Oyun karsilikli birer kisi ile oynanabildigi gibi, esit olmak kaydi ile
takimlar halinde de oynanmasi miimkiindiir. Bu iki grubun farkli goérevleri vardir. Aticilar
daha sonra detayli sekilde agiklanacak olan; koklek, uglak, cimbit, artlak, killi, part, yer
soklagi, yer ¢illigi ve ¢el olmak iizere ¢illigi 9 farkl: sekilde karsiya gébndermeye ¢alisirlar. Bu
atislart gerceklestirirken amag¢ ebe takima ¢illigi havada kaptirmamaktir. Basarili olarak
yapilan atiglarin sonrasinda, ebe takimdan bir kisi c¢illigi ebe tasina kandirmali bir sekilde
atar. Burada atict degnegi ebe tasina paralel bir sekilde sallayarak ¢illigi ebe tagindan en az
bir degnek mesafesi kadar uzakta tutmaya calisir. Ebe takimin amaci ¢illigi havada

yakalamaya calismak ve ¢illigi ebe tagina degnek uzunlugundan daha kisa mesafeye atmaya

Resim 3.1 Cillik Oyunu
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Ebe takim cilligi havada tutmaya calisirken cesitli sekillerde ¢illigi tutabilir. Ornek
olarak elle, sik yaprakli bir ¢ali ile, iistiindeki kiyafeti kullanmasi1 gibi yontemler verilebilir.
Ebe takimin yaptig1 bu islere oyuncular arasinda yalamaya ge¢cmek tabiri de kullanilir.

Oyunlar aras1 gegiste oyunun kendine has sayma sistemi vardir. Bu sayma yontemi ;
cillik ile ebe tas1 arasindaki mesafenin ka¢ degnek boyu oldugu sayilarak olgiiliir. Sayma
isleminde 1,2,3,4,5,6,7,8.9, dikiz olarak sayilir(Resim 3.2).

Resim 3.2 Cillik Oyunu

Her dikizdan sonra siralamasi verilen oyunlarda bir iist oyuna gegilir. Hatta bazi
zamanlarda tek seferde iki i oyun oynanmadan iist turlara gegilebilmektedir. Bir oyuncunun
koklekten direk ¢el kismina gegmesi de miimkiindiir. Cillik oyununu erkekler daha
cogunlukta oynasa da kadmlarin da bu oyunu oynadigi gériilmektedir. Ozellikle yaylada
oynanan ¢illik oyununun ikindi ile aksam vakti arasinda yogunlukta oynandigi ve oynanirken
yayla sakinlerinin oyuncu yada izleyici olarak ciddi ilgi gdsterdigi gdzlemlenmistir. Ozellikle
cillik oyunu icin keske gene oynansa yada oynasak sozleri bir ¢ok kaynak kisi tarafindan dile
getirilmistir.

Cilligin Kisimlan ;

Koklek: Cillik aticinin tam degnegi tuttugu yerin bitimine konulur. Atici ¢illigi havalandirip
uygun anda tekrardan sert bir vurug yaparak ebe takimin oldugu yone dogru gonderir(Resim
3.3).
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Resim 3.3 Cillik Oyunu

Uclak: Cillik degnegin en u¢ kismma konulur. Atict ¢illigi havalandirip uygun anda

tekrardan sert bir vurus yaparak ebe takimin oldugu yone dogru gonderir(Resim 3.4).

Resim 3.4 Cillik Oyunu

Cimbit: Atic1 degnegi tutarken bir yandan da ayni elinin bas ve orta parmagiyla ¢illigi tutar.
Daha sonra ¢illigi havalandirip uygun anda tekrardan sert bir vurus yaparak ebe takimin

oldugu yone dogru gonderir(Resim 3.5).
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Resim 3.5 Cillik Oyunu

Artlak: Atici ebe takima yoniinii yan durarak degnegi arkasindan gegirir ve ucu ebe takima
bakacak sekilde tutar. Daha sonra ¢illigi de sopanin u¢ kismina dengede duracak sekilde
koyar. Cilligi buradan havalandirip uygun anda tekrardan sert bir vurus yaparak ebe takimin

oldugu yone dogru gonderir(Resim 3.6)
A5 el
“wp——— -

Resim 3.6 Cillik Oyunu
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Killi: Atict degnegi arkadan 6ne dogru bacaklarinin arasindan gegcirir ve ¢illigi degnegin ug
kismina koyar. Bir ayagini biraz havaya kaldirir. Daha sonra ¢illigi havalandirip uygun anda

tekrardan sert bir vurus yaparak ebe takimin oldugu yone dogru génderir(Resim 3.7).

Resim 3.7 Cillik Oyunu

Part: Atici ¢illigi ebe tasinin iistiine bir kismi disarda kalacak sekilde koyar. Daha sonra
degnek ile ¢illigin bosta kalan kismina sert bir vurus yaparak ebe takimin oldugu yone dogru
gonderir.

Yer Soklagi: Atici ¢illigin bir ucunu topraga devrilmeyecek sekilde batirir. Buradaki 6nemli
nokta c¢illigin havada kalan kisminin aticidan tarafa 70 derecelik bir ac1 ile bakmasidir. Daha
sonra atic1 degnekle topraga yakin kismindan cillige vurarak ebe takimin oldugu yone dogru

gonderir(Resim 3.8).
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Resim 3.8 Cillik Oyunu

Yer Cilligi: Cillik damak kismi yere doniik ve yatay bir sekilde topraga konulur. Daha sonra
atici ¢illigin damakli kismina degnekle vurup oldugu bolgede ¢illigi havalandirip uygun anda
tekrardan sert bir vurus yaparak ebe takimin oldugu yone dogru gonderir. Diger oyunlardan
farkli olarak bu boliimde oyun Oncesinde ¢illigin gegmesi gereken bir mesafe belirlenir. Buna

yer bellisi ad1 verilir. Atis yapildiginda yer bellisi gegirilemezse atic1 elenir(Resim 3.9).

Resim 3.9 Cillik Oyunu
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Cel: Atic1 bir eli ile ¢illigi bir eli ile degnegi tutar. Sonra ¢illigi havalandirip uygun anda sert

bir vurus yaparak ebe takimin oldugu yone dogru goénderir(Resim 3.10).

0

Resim 3.10 Cillik Oyunu

Oynanma Sekli

Takimlar olusturulur ve hangi grubun atici, hangi grubun yalamaya gegeceginin
belirlenmesi i¢in diiz bir tagin bir yiizeyine tiikiiriiliip iki gruba da “Yas mi1 kuru mu ?” diye
sorulur. Daha sonra tas havaya atilir ve tagin iist kismini bilen grup atic1 kisma gecer. Aticr ilk
olarak koklekten baglar ve ¢illigi ebe takima dogru gonderir. Aticinin atiglar1 dogru olarak
gerceklestirememe durumuna gof adi verilir. Yer ¢illigi ve ¢el kisminda bir gof, diger
bolimlerde ise 3 gof yapilmasi halinde takim oyununda siradaki atict atis yapmaya gegerken
bire bir oyunlarda ise atic1 ile ebe yer degistirirler.

Ebe grup ¢illigi havada yakalayabilirse atict elenir. Yakalayamazsa ¢illigi ebe tagina
sasirtmali bir sekilde atar. Burada amag cilligi ebe tagina degnek mesafesinden daha kisa
gelecek sekilde atmaktir. Eger atabilirse atici elenir. Ebe takim atig yaparken aticinin amaci,
cilligi havadayken karsilayip ¢illigi ebe tasindan uzaga gondermektir. Sayet ¢illigi atici
uzaklagtirirsa ya da ebe takimin aticis1 ebe tasina ¢illigi yetistiremezse ¢illik ile ebe tasi
arasindaki mesafe aticinin degnegiyle sayilir. Gelen sayiya gore bazen iist tura ¢ikar ya da

kaldig1 oyundan devam eder(Resim 3.11).



Resim 3.11 Cillik Oyunu

Oyunda ki amag¢ Kdoklek’ten baslayip elenmeden Cel’e kadar gelip, ebe takima kole
katmaktir. Kole katmaya ¢el oyunu bittikten sonra baslanir. Kole katmak; ebe takimdan bir
kisi cilligi ebe tasina atarak aticiyr oyun dis1 birakmaya calisir. Bu arada eger aticit gelen
cillige havada vurup uzaklastirabilirse ¢illik ile ebe tasi arasindaki mesafe degnekle sayilir.
Cikan say1 kadar ebe takima kole katilmis olur. Sayet atict karsilayamasa bile ¢illikle ebe tasi
arasindaki mesafeye bakilir, bir degnekten az ise atici elenir fazla ise ¢ikan say1 kadar kdle
katilir. Bu kisimda gerceklestikten sonra takimlar yer degistirirler. Her yer degistirmede
siradaki oyuncu atict olarak baglar. Oyun oncesinde belirlenen say1 kadar kole katan takim

oyunu kazanir.

3.2.2  Yer Cilligi

Yer c¢illigi oyununun yeri ve malzemeleri ¢illik oyunu ile aynidir. Sadece puanlama
sistemi ve oynamis sekli degisiklik gosterir. Takimlardan birisi ebeye gecer diger takimda
yalamaya. Oyunun basinda bir kdle sayis1 belirlenir 6rnegin 20 gibi. Bu sayiya ulasinca
takimlar daha 6nce belirlenen yer bellisine atis yapma hakki kazanir. Hedeflenen sayiya ulasip
yer bellisini geciren ilk takim oyunu kazanr.

Yer c¢illigi oyununda; ¢illigin damak kismi yere doniik ve yatay bir sekilde topraga
konulur. Daha sonra atici ¢illigin damakli kismina degnekle vurup oldugu bélgede ¢illigi
havalandirip uygun anda tekrardan sert bir vurus yaparak ebe takimin oldugu yone dogru

gonderir. Atic1 atisin1 yaptiktan sonra degnegini oldugu yere birakir. Ebe takimdan bir kisi
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cillik ile degnegi vurmaya calisir vurabilirse 1 puan ebe takima, vuramazsa aticit takima
verilir. Ebe takim degnegi vurdugu durumlarda takimlar yer degistirir. Aticilarin atis yaparken
1 gof yapmalar1 halinde oyun siradaki oyuncuya geger. Atis esnasinda ebe takimin cilligi
havada kapmasi durumunda takimlar yer degistirirler. Atic1 grubun iiyeleri basarili atiglari
sonrasinda diger aticiya yerini teslim eder. Genellikle 30 yas {sti erkeklerin ikindi

namazindan sonra oynadiklari bir oyundur.

3.2.3 Killingi¢

Killingi¢ oyunu daha ¢ok insanlarin ortak oyun alanlarinda oynanan kiigiik biiytlik
herkesin ilgi gosterdigi bir oyundur. Killingi¢ i¢in 150- 200 cm uzunlugunda sibek adi verilen
ardig agacindan 40 cm capinda bir adet kiitik kullanilmaktadir. Bu sibek bir ucu biraz
sivriltilerek bu kisim havada kalacak sekilde topraga yaklasik 50 cm ‘si saglam bir sekilde
gomiiliir. Daha sonra bir katran agacindan 6-8 metre boyutlarinda yaklasik 30 cm capinda bir
kiitiik temin edilir. Bu kiitiik sibege gecirildiginde dengede kalacak sekilde ayarlanarak, tam
sibege gegirilecek kismindan komiirle yakilarak oyulur. Oyuldugu yerden sibege oturtulur.
Agac kalindan inceye dogru biiyiidiigii i¢in dengeli halinde bir taraf diger tarafa gore daha
uzun olur. ( Smetre’ye 3 metre gibi) Oyunda bir sektirmeci ve biniciler grubu vardir. Uzun
taraf sektirmecinin alani1 kisa taraf ise binicilerin alanidir. Oyuna baslanirken kisa tarafa
s1igdig1 kadar kisi ata biner gibi oturur yada ylizii koyun gogiis kismi direge gelecek sekilde
tutunurlar. Sektirmeci uzun tarafin u¢ kismina gecer gégsiiniin iistliine direge yatarak binicileri
dondiirmeye baglar. Bu siire¢ igerisinde sektirmecinin ayaklari bazen yerden kesilir.
Killingi¢’in diizenli donmesi icin giizel bir ahenk tutturarak arada bir ayagi ile topraktan gii¢
alarak killingic’1 ittirir. Sektirme isi bu oyunda onemlidir ve falanca kisi ¢ok 1yi sektirir gibi
sOylemler kullanilir.

Killingi¢’in donerken g¢ikardigi gicirti sesi halk tarafindan sevilmektedir. Hatta daha
fazla gicirdasin diye sibek ile binilen kismin birlesim yerine katran yada gaz yag: siirtilerek bu
ses arttirithir. Killingig’a her yastan insan binmektedir. Sektirmeci kadinlardan da olabilir.
Dengede oturabilecek yasta olmayan cocuklar i¢cin binme kismina at yada esek heybesi
konularak ¢ocuklar heybenin i¢ine oturtulur ve bu oyuna bu sekilde dahil olmalar1 saglanir.
Killingi¢ genelde aksam ezani ile yats1 ezani arasinda daha fazla binilen bir oyundur. Genelde
killingig’m oldugu alanin yakimina bir ates yakilir. Insanlar ates basinda sohbet ederken bir
yandan da bu eglenceli aktiviteyi izler yada oynarlar. Bu oyun i¢in kullanilan tabirler arasinda
‘esege biner gibi, atar biner gibi’ ifadeleri sikca kullamlmaktadir. Ozellikle yayla da agag

temini zor oldugu icin, yaylanin geng erkekleri bazi1 zamanlarda kendilerine bir eglence
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olarak gordiikleri hem de bir cesaret gosterisi olarak, oyun malzemesi olan agaclar1 ya da
hazir killingiglar1 bagka yaylalardan ¢alarak alip getirmiglerdir. Killingi¢’ta kisi sinirlamasi
yoktur sigabilen her kisi oturur yada yer degistirme yontemi ile herkesin oynamasi saglanir

(Resim 3.12).

Resim 3.12 Killingi¢c Oyunu

3.2.4 Ala Kesme

Ala kesme oyunu i¢in diiz bir alanin ortasina bir ebe tas1 konulur yada sabit bir tas ebe
tas1 olarak kabul edilebilir. Oyun i¢in en az 6 kisi gerekli olup oyuncu sayis1 esit olmak sarti
ile istenildigi kadar arttirilabilir. Oyuna bagslanirken iki takim olusturulur. Bu oyunun temel
amaci bir grubun ebe tasini savunmasit diger grubun ise ebe tasina hakim olmaya g¢aligma
miicadelesidir. Oyun basladigi anda ebe grup karsi takimi1 kovalamaya baglar. Yalniz ebe grup
bir yandan kovalarken bir yandan da ebe tasini korumak zorundadir. Ebe grubun amaci
dokunarak, yakalayarak yada tekme atarak rakip oyunculart oyun dis1 birakmaktir. Yalniz
kacan bir oyuncu, kendisini kovalayanlardan birisinin arkasina kivraniverirse (kovalayan
kisinin arkasina gegme) bu sefer o kovalayan kisinin alas1 kesilmis olur ve oda oyun dis1 kalir.
Alast kesilme denilen durum kagan oyuncunun kovalayan oyuncunun yanindan kendine
dokundurtmadan arkasina ge¢cme durumudur. Oyun ismini buradan almistir. Ala kesme
oyununun bitmesi i¢in ya kagan guruptan bir kisinin ebe tasina gelerek sobe demesi yada ebe
takimin kaganlarin hepsine dokunarak, oyun dis1 birakmasi gerekmektedir. Genellikle yaylada

erkeklerin oynadigi bu oyuna kadinlarin sadece seyirci olarak katildig1 gézlemlenmistir.
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3.25 Pilav Yemece

Bu oyun diiz alanlarda oynanir. Oyun i¢in en az 4 oyuncu gereklidir. 7 tane yalman (
yassi) tag bulunur. Her oyuncunun atig yapmak icin kendi sectigi ellik adi verilen yalman bir
tag bulmasi gerekir. Oyuna baglarken taslar dengeli bir sekilde st tiste konulur. Daha sonra
belirlenen bir mesafeye ( 4-6 metre) bir ¢izgi ¢izilir. Oyuncular tasglarin dizili oldugu yerden
belirlenen c¢izgiye elliklerini atarlar. Burada amag¢ ¢izgiye en yakin mesafeye -elligi
atabilmektir. Elliklerin ¢izgiye olan mesafesine gdre aticilarin siras1 belirlenir. Elligi cizgiye
en uzak mesafede kalan ebe olur. Ebe 7 tasin dizildigi yerde bekler. Sirastyla aticilar ellikleri

ile taglar1 devirmek i¢in atisa baslarlar(Resim 3.13).

Resim 3.13 Pilav Yemece Oyunu

Bu oyunda aticilarin amaci taslart devirip ebe taslari tekrar dizene kadar elligine
ulagsmaktir. Eger atict isabetli bir atis yapamazsa ¢izgide bekleyip diger aticilar tarafindan
taslarin devrilmesini bekler elligini almaya gitmez. Taslarin devrilmesi halinde gidip elligini
alip cizgiye donmesi gerekir. Ebenin amaci taslar1 hizli bir sekilde tekrar dizerek aticilar
elliklerini almaya c¢alisirken aticilar1 ¢izgiden oOnce — yakalamaktir. Ebenin aticilari
yakalayabilmesi i¢in taslar1 dengeli bir sekilde dizmesi gerekir. Aticilar elliklerini bu siirecte
elleri ile alamazlar. Elligini alabilmesi i¢in iki ayaginin arasina elligi alip bir ayagi ile diger
ayaginin lizerine ¢ikarip, ayagi ile havaya atip yakalamasi gerekir(Resim 3.14). Eger bunu

yapabilecek siiresi yoksa veya ebe taslar1 dizmek iizereyse atici elliginin {lizerine basarak
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taslarin tekrar devrilmesini bekler.

Resim 3.14 Pilav Yemece Oyunu

Her atic1 kendine gore burada farkli bir tercih uygulayabilir. Atic1 bu sekilde beklerken
ebe aticitya dokunamaz. Ebenin aticilardan birisini ebe yapabilmesi i¢in aticiyr elligini
almaya giderken, elligini yakalamaya calisirken yada elligini alip c¢izgeye kacarken
dokunmasi gerekir. Bu sekilde dokundugu kisi ebe olur. Oyunun amaci bu sekilde aticilardan
birisini ebe yapmaktir. Genellikle erkeklerin oynadigi bir oyundur. Fakat kadinlarin da
oynadig1 yer yer gorillmiistiir.

3.2.6 Simit
Bu oyun genis alanlarda oynanir. Oyuna baslamadan 6nce bir kdseye bir sopa yardimi
ile yada kiiciik taglarla ebe evi denilen bir dikdortgen ¢izilir(Resim 3.15). Bu alan ebenin

dokunulmaz oldugu alandir.
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Resim 3.15 Simit Oyunu

En az 4 kisi ile oynanir. Oyuncular arasindan bir kisi ebe evine geger. Diger oyuncular

Resim 3.16 Simit Oyunu

Ebe oyuncular1 kovalarken kontrollii olmak zorundadir ¢iinkii kovalama aninda sesi
kesilirse diger oyuncular ebenin kalca kismina tekme atmaya baslarlar. Ebe bu tekmelerden
demeyi kesmedigi siirece ebeye dokunamazlar. Bundan dolay1 bazi ebeler kontrollii bir
sekilde kosarak seslerini kesmeden evlerine geri donebilirler. Eger ebe bu kovalama sirasinda
bir oyuncuya dokunabilirse dokundugu andan itibaren bu oyuncuya biitiin takim tekme

atmaya baslar. Yeni ebe bir an dnce evine kagmak zorundadir. Oyun igerisinde kagan gurubun
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cezalandirildigi koprii ad1 verilen bir ceza yontemi vardir(Resim 3.17).
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Resim 3.17 Simit Oyunu

Kacan oyuncular ebenin sesi kesildiginde veya yeni ebe evine kagarken kalga disinda
baska bir yere tekme atarlarsa ( bacak, kol, karin, sirt) koprii ceza sistemi uygulanir. Koprii
ceza sisteminde biitiin oyuncular ebe evinin Oniine karsilikli siralanirlar ve cezalandirilacak
kisi bu oyuncularin arasindan ebe evine girmek zorundadir. Bu gegis sirasinda herkes bu
kisinin kalgasina tekme atar. Bu kisi koprii den ne kadar hizli gegerse o kadar az darbe ile
kurtulmusg olur. Simit oyunu siirekli yeni bir kisiyi ebe yapmaya dayali erkekler arasinda

oynanan bir oyundur. Oyun istenen bir zamanda bitirilebilir.

3.2.7 Cember

Serbest zaman aktivitesi olarak yapilan tek kisilik bir oyundur. Oyunun amaci
oyuncunun uzunluguna gore yapilmis bir cemberi telden yapilan bir sap vasitasiyla miimkiin
olan en uzun siirede mahalle aralarinda dondiirerek gezdirebilmektir. Cemberi yapmak i¢in en
az 6 mm kalinliginda, yapilacak ¢ember capina uygun uzunlukta diiz insaat demiri
gerekmektedir. Demir tam yuvarlak hale getirilir iki ucu birlestirilerek kaynak yapilir. Bu
islem i¢in genellikle ilcede bulunan demircilerden yardim istenir. Daha sonra sap olarak
kullanmak iizere 4-6 mm capinda oyuncunun boyuna uygun uzunlukta bir bagka demirin ucu
golf sopasinin ug¢ kismina benzer sekilde ¢emberi igine alacak pozisyonda ve tutamak kismi

da oyuncunun rahat tutmasini saglayacak sekilde kivrilir. Cember ve sap yapiminda imkan
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olmadigr durumlarda 3mm kalinliginda bahge telleri, kamyon lastiklerini yakarak i¢inden
cikarilan teller ve elektrik tesisatlarinda kullanilan kablo hortumlari da iki ucu tahta ile
birlestirilerek kullanilmistir. Bu tellerden sap yapildigi zaman sapin e§ilmemesi i¢in sapin
disina kargi gecirmek yaygin uygulama olarak karsimiza ¢ikar. Bu sekilde hazirlanan ¢cember
diizenegi kullanima hazirdir. Kullanicilar baslangicta bir elleriyle ¢cemberi diger elleriyle
tutamak kismini tutar ve ¢emberi ileri dogru ¢evirirler ayni zamanda sap kismiyla da cemberi
ittirirler. Sapla yapilan ittirme sonrasi ¢emberi sliren oyuncu ¢emberin durmamasi i¢in hafif

tempoyla kosarak ¢cemberi diisiirmeden istedigi kadar oynar(Resim 3.18).

Resim 3.18 Cember Oyunu
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3.2.8 Tel Araba

Genelde 3 mm bahge telinden yapilan direksiyon, sasi ve tekerlerin birlestirilmesiyle
yapilan serbest zaman aktivitesidir. Oyuncu elindeki malzemenin uzunluguna gore arabay1
kac¢ dingilli yapacagina karar verir. Tekerlekler yapilirken her bir teker i¢in yaklasik 1 metre
tel kesilir ve iki ucu yuvarlak olacak sekilde kivrilarak teker haline getirilir. Yapilacak sasi
icin her iki teker arasina 20cm birakilacak sekilde uygun uzunlukta tel kesilir. Bu telin ortasi
bulunur ve orta yerine direksiyon baglamak i¢in 1 cm ¢apinda halka elde edilecek sekilde
biikiiliir. Daha sonra tam tersine biikiilerek u seklinde bir parca elde edilir. Bu U parcaya
koyulacak teker yerleri belirlenir ve karsilikli olarak tekerler i¢inde kalacak sekilde yere dik
gelen yuvarlak kismi yere bakan halkalar biikiiliir. Oyuncunun boyuna gore direksiyon i¢in
uygun uzunlukta tel kesilir ve bir tarafi teker yapilacakmis gibi biikiiliir, 6n tekere baglanacak
alt kisim ise on tekerin i¢inden gegirilerek 1 cm ¢apinda kivrilir. Tel araba bu sekilde
kullanima hazirdir. Ancak uygulamada tiim cocuklar arabalarinin direksiyon ve sasilerini
rengarenk ince kablolarla, miimkiinse kamyon kasalar1 ve ¢ikartmalarla siislemeden kullanima
baslamazlar. Cok sayida tel arabanin bir araya geldigi durumlarda oyuncularin arabalara 6zel

toprak yollar yaparak oyun simiilasyonlar1 yaptiklar1  goriilmiistiir(Resim 3.19-
3.20).

Resim 3.19 Tel Araba Oyunu
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Resim 3.20 Tel Araba Oyunu

3.2.9 7Tas

Bu oyun igin genis bir alana ihtiyag¢ vardir. 7 tane diizgiin tas ve bir top ile oynanir.
Topun fazla bulunamadigi donemlerde ; partil adi verilen ise yaramaz bez pargalarinin bir
corabin i¢ine doldurulup yuvarlak bir sekilde dikilip top olarak kullanildigi bulgusuna da
ulasilmustir.

Oyun en az 6 kisi ile oynanir. Oyuna baslarken oyuncular iki takima ayrilirlar. 7 tas
diizgiin bir noktaya dengeli bir sekilde dizilir. Daha sonra yaklagik 6-7 metre ileriye bir ¢izgi
cekilir. Takimlardan birer oyuncu karsilikli birer adim atarak birbirlerine yiiriirler.
Bulustuklar1 anda ilk olarak rakibinin ayagina basan oyuncunun takimi atma boliimiine, diger
oyuncunun takimai ise ebe (taslarin oldugu) kismina gecerek oyuna baslanir.

Atic1 guruptan bir kisi taslara ilk atis1 yapar, deviremezse ikinci kisi atar eger atici
guruptan kimse tasglar1 deviremezse atict gurup ile ebe gurup yer degistirirler. Yeni gurup
atiglara baglar. Eger oyunculardan bir tanesi taslar1 devirebilirse ebe gurup topu almaya atici
gurup ise hizlica taglar1 dizmeye giderler. Atict gurup taslar1 dizerken ebe gurup oyunculari
tarafindan top ile vurulan oyuncu oyundan ¢ikar. Ebe gurup bu sekilde biitiin oyuncular1 taglar
dizilmeden 6nce vurmaya ¢alisir. Oyundan oyuncu ¢ikarmak belli kurallara baglidir. Ebe

grup oyunculari atic1 gruptan oyunculari vururken topu atarak vurmalidir, oyuncu vurulduktan



36

sonra bagka oyuncuyu vurabilmeleri i¢in topun en az bir kere yere diismesi gerekir. Ebe
grubun dikkat etmesi gereken sey ise eger diisen topu atic1 gruptan birisi daha dnce yerden
alabilirse uzaga firlatma hakkina sahip olmasidir.

Oyunu ilk 6nce gorevini tamamlayan grup kazanir. Oyun sonunda ebe grup kazanirsa
gruplar arasinda yer degistirilir. Oyun mahalle aralarinda kadin erkek ayrimi yapilmadan

oynanan bir oyundur.

3.2.10 Sapan

Bireysel serbest zaman aktivitesi oldugu gibi bir ka¢ kisinin bir araya gelmesiyle
yarigma haline de gelebilen bir faaliyettir. Her oyuncunun kendine ait bir sapani olur. Sapan
yapimi i¢in ¢am agaci, piynar ya da kozagaci diye isimlendirilen sert agaclarin dallari
kullanilir.

Bu catalin en biiylik 6zelligi u¢ kisminin Y sekli yerine miimkiin oldugu kadar U
seklinde olmasidir. Catalin sap1 ve uclari rahat kullanilabilecek 6lgtlide kesilir. U olan kismin
u¢ parcalarina yuva adi verilen lastik baglamak igin lastik cap1 kadar kertikler agilir. 25 cm
uzunlugunda iki adet serum lastigi kesilir ve yuvalara ince ama saglam bir iple baglanir. Daha
sonra "yuluk" diye tabir edilen tas koymaya yarayan kemer derisinden 3 cm?2 biiyiikliiglinde
dikdortgen bir parca kesilir. Bu parcanin kisa kenarlarina lastigi gegirmek i¢in iki delik agilir.
Catala baglanan lastiklerin bosta kalan u¢ kisimlar1 yuluktaki deliklere geg¢irilir ve baglanir.
Sapan hazirlandiktan sonra yuluk 6l¢iisiine uygun biiytikliikte taslarla hedeflere atis yapmaya
yada kus avlamaya cikilir. Cocuklar grup halinde bir araya geldiklerinde ise hedeflere atis
yapmak suretiyle yarigmalar yapilir. Bu yarismalarda en fazla isabet kaydedenler oyunu
kazanir. Bu yarislarin kizlar ve erkekler arasinda karisik olarak oynandigi bilinmektedir.

Bu oyun aym1 zamanda avciligin ilk asamasi olarak dile getirilmektedir. Yore halki
cocuklar avciligin kurallarint 6grenmeleri icin ve bu esnada kendilerine en az zarari
verecekleri av aleti olan sapani toplum hayatina bu amacla almiglardir. Bu bilgiler alinirken
bahar ve yaz aylarinda avcilik yapilmadigi bu donemde hayvanlarin yavru doneminde oldugu,

bunun i¢in hayvanlarin bu dénemde avlanmamalar1 gerektigi bircok kez dile getirilmistir.

3.2.11 Sek Sek - Cizgi

Cizgi oyunu i¢in diiz bir zemine birbirine bitisik 3 yuvarlak ¢izgi ve bu yuvarlaklarin
sonuna da ortasindan boliinmek sureti ile bir dikdortgen cizilir. Her oyuncu kendine oyunda
kullanmak tizere bir ¢izgi tas1 edinir. Bu tas el ayas1 biiyiikliiglinde yass1 bir tagtir. Oyuncular
arasinda kimin ilk olarak baslayacag kararlastirildiktan sonra oyuncu tasini ilk yuvarlaga atar.

Oyundaki 6nemli noktalardan birisi boliim fark etmeksizin tagin her zaman ¢izginin iginde
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kalmas1 gerekmektedir. Cizginin digina ¢ikarsa yada ¢izginin iistiine gelirse o kisi elenir. Ilk
yuvarlaga tas dogru sekilde atildiktan sonra oyuncu tagin oldugu kisma basmadan tek ayak
iistiinde yuvarlaklarin iistiine bir defa basarak dikdortgen alana gelir ve burda her alana bir
ayagini koyar. Ayn1 yerde arkasimma doner ve tek ayak lstiinde tasinin oldugu bir onceki
yuvarlaktan, tek ayaginin {istliinde egilerek tagini alir ve ilk boliimii bitirir. Her el bir sonraki
alana tasin atilmasi suretiyle en son kisma kadar oyun bu sekilde ilerler. Biitiin boliimleri
gecen oyuncu ev kurma adi verilen bir sonraki tura gecer. Bu kisimda oyuncu ¢izgilere tagini
atarken arkasini1 doner ve atisim1 bu sekilde yapar. Eger atis1 basarili olursa taginin diistigl
alan sadece o kisiye ait olur buna da ev kurma ad1 verilir. Diger oyuncular bagkasinin evine
basamaz ve taslarin1 atamazlar. Ev sahibi olan kisi kendi evine geldigi zaman iki ayagiyla
dinlenebilir. Basta verilen ¢izim seklindeki bdliimler istenirse arttirilabilir. Oyun bu sekilde en

fazla evi elde etmeye yoneliktir. Genellikle kadinlarin oynadig: bir oyundur.

3.2.12 Kazik

Kazik oyunu icin 1slak ¢imenlik bir yer ya da 6zel olarak tassiz bir toprak alanin
sulanarak balcik haline getirilmesi ile oyun alani olusturulur. Bunlarin disinda yagmur
sonralar1 dogru yerler saptanarak da oyun alani bulunabilir. Oyun i¢in en az iki kisi gereklidir
say1 siirlamasi yoktur. Her oyuncu bireyseldir. Oyuncular oyuna baslamadan, yaklasik 35-45
cm uzunlugunda 3-5 cm ¢apinda sert agaglarin dallarindan bir ucunu sivrilterek kendilerine
yaklasik 10- 15 adet kazik adi verilen ¢ubuklardan yaparlar. Kazik yapiminda piynar, pelit,
kozagaci gibi sert ve agir agaclar tercih edilir. Oyun her oyuncunun kazigini oyun alanina
saplamas1 ve rakip oyuncularin yerde saplanmis sekilde bulunan kaziklarini devirerek,
devirdigi kaziklar1 kendine almasi seklinde ilerler. Bir oyuncunun rakibinin kazigini
alabilmesi i¢in ati yaptiginda rakibin kazigini topraktan tamamen ¢ikartmasi gerekir. Sayet az
da olsa rakibin kaziginin ucunda ¢camur goriiliirse buna l6peli ad1 verilir ve bu kazik alinamaz.
Bir oyuncu ayni anda birden fazla kazik devirmeyi deneyebilir ve devirdigi biitiin kaziklar
alir. Oyunda atiglar sira ile ilerler. Oyunculardan elindeki kaziklarin hepsini kaybeden kisiye
dilene hoh ¢ekilir ve bu kisi tekrardan kendine kazik yapmaya gider. Dilene hoh ¢ekmek tabiri
kaybeden oyuncuyu alaya almak i¢in kullanilan yodresel bir sozdiir. Oyun sonunda en fazla
kazik toplayan kisi oyunun galibi olur. Genellikle erkeklerin oynadigi bir oyundur yer yer

kadinlarin oynadig1 da goriilmiistiir.

3.2.13 Kokili
Bu oyun diiz bir alanda oynanir. Oyun icin bir tane pinpon topu biiyiikliiglinde

yuvarlak bir tas bulunur. Bu tasin adina kokili adi verilir. En az 3 oyuncu gereklidir. Her
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oyuncunun yalman (yassi) bir ellik tasi olur. Oyunun amaci rakip oyunculara 50 kole
katmaktir. Bu sayida kole katilan oyuncu ceza olarak en fazla kole katan oyuncuyu oyunun
basinda kararlastirilan mesafe kadar sirtinda tasir. Oyuna baglarken kokili bir noktaya
konulur. Kokilinin karsisina (4-6 metre) uzaklikta bir ¢izgi cekilir. Oyuncular kokilinin
oldugu yerden ¢izgiye elliklerini atarlar. Elliklerin ¢izgiye yakinligina gore yakindan uzaga
siralama belirlenir. Elligi ¢izgiye en yakin olan oyuncu kokiliye ellik ile ilk atis1 yapar. Atici
kokiliyi yerinden oynatabilirse ; kokilini ilk konuldugu yerden gittigi yere kadar olan mesafe
adimlanir. Adimlama yapildiktan sonra bu oyuncu adim sayisi kadar kole katma hakki
kazanir. Kole katmasi i¢in diger oyuncularin elliklerini de vurmasi gerekir. Diger
oyunculardan elligini vurdugu oyunculara adim sayist kadar kéle katmis olur. Eger bu atici
biitiin ellikleri vurabilirse tekrardan kokiliye atis yapma hakki kazanir. Atislart basarili oldugu
siirece bu sekilde kdle katmaya devam eder. Fakat elliklerin hepsini vuramazsa atis hakki
diger oyucuya geger. Ellik tas1 son attig1 yerde kalir. Aticilar kokiliyi vurduktan sonra elliklere
yapilan atiglar en uzak ellikten en yakin ellige dogru olmak zorundadir. Bunun sebebi kokiliye
basarisiz olarak yapilan atiglarin sonucunda elligin kokiliye yakin bir yerde kalmasidir.
Oyunda en fazla kole katan oyunu kazanirken, oyunun maglubu en fazla kole katilan oyuncu
olur. Baz1 oyunlarda kdle katilma sayis1 esit oldugu i¢in birden fazla maglup olma durumu da
goriilii. Hem yaylada hemde merkezde erkekler tarafindan oynanan bir oyun oldugu

gbzlemlenmistir.

3.2.14 Apis Atma

Apis atma oyunu bir gii¢ gosterisi oyunudur. Erkekler arasinda oynanan bu oyunda iki
elle kaldirilabilecek biiyiik bir tas segilir. Daha sonra diiz bir zeminde 4-5 metre mesafe ile
karsilikl iki ¢izgi ¢izilir. Kendine gilivenen erkekler sirayla ayni tasi karsi ¢izgiyi gegirmeye
calisirlar. Tas atilirken atict biraz egik durur ve tas1 birkag tur sallayarak atar. Bu atis
stirecinde tasin bacaklarin (apis) arasina gelmesinden dolayr bu oyuna apis atma
denilmektedir. Baz1 kaynaklara gére ayni hizada olan iki tasin {istiine ¢ikarak da atis yapildig
sOylenmistir. Bu oyunun galibi ¢izgiyi gecirebilenler arasindan en uzaga tasi atandir. Bu

sekilde en gii¢lii olma linvanini kazanir. Genellikle yaylada oynanan bir oyundur.

3.2.15 Bi Atip Bi Binmece

Bu oyun mahalle aralarinda, oyun alanlarinda, okuldan eve giderken yani tiim acik
alanlarda oynanabilen sadece aticilarin sececekleri ellik adi verilen yassi taglarla oynanan bir
oyundur. iki kisi ile oynamr. Oyuna baglarken bir baslama noktasi belirlenir ve oraya

oyuncular atig yapar. Yapilan atis sonrasinda elligi uzakta kalan ebe olur. Ebe ellik tasin1 atis
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yapilabilecek bir mesafeye atar. Ikinci oyuncu bu tas1 vurmaya calisir. Vurabilirse baslama
noktasindan kendi ellik tasiin gittigi yere kadar ebe bu oyuncuyu sirtinda tasir. IKi

oyuncunun da basarisiz olma durumunda sirayla atarak oyun yenilenir.

3.2.16 Tahta Araba

Iki kisinin birlikte yaptign serbest zaman faaliyetidir. Giiniimiizde ingaatlarda
kullanilan el arabalarina benzer tahtalar ve agaglardan araba yapilarak yapilan bu faaliyette bir
kisi siirlicii digeri yiik olarak arabanin iistiine biner ve bu sekilde yer degiserek oynanir.
Arabanin hazirlanmasinda yuvarlak bir kiitiik tekerlek olarak kesilir ve bu tekerlegin
merkezine mil gegirmek icin bir delik agilir. Ayn1 sekilde iki uzun tahta veya saglam agag
dallarindan iki sap gecirilir ve bu saplarinda tekere baglanacak kisimlarina da mil igin
delikler acilir. Tekerlek iki tahtanin arasina yerlestirilir ve iginden bir mil gegirilir. Daha sonra
yiilk olarak oturacak kisinin oturmasi i¢in saplarin arasina tahtalar c¢akilir. Bu sekilde

hazirlanan tahta arabay1 oyuncular degiserek kullanir.

3.2.17 3 Tas

Bu oyun i¢in diiz bir zemine kare ¢izilir. Karenin i¢ine de tam ortasindan dikey ve
yatay bir ¢izgi daha ¢izilir. Bu ¢izgileri ¢izmek i¢in tebesir, yaprak, kiremit tugla benzeri
renkli taslar kullanilmaktadir. iki oyuncu ile oynanir. Oyuncularin 3 er tane tasi olur.
Rakiplerin taglar1 karigmamasi igin biiyiikk- kiiciik yada farkli renklerde tas kullanilir.
Rakiplerin taglart yerlestirebilecegi 9 nokta vardir. Rakip oyuncular bu noktalara birer birer

taglarini stratejik olarak yerlestirir(Resim 3.21).

Resim 3.21 3Tas Oyunu
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Oyun bagladiktan sonra her oyuncunun sira ile bir hamle hakki vardir. Oyunun amaci 3
tag1 dikey yada yatay olarak araya rakip oyuncunun tasi girmeden ayni hizaya getirmektir.

Taglarin ayn1 hizaya getirilmesine gir¢ adi verilir(Resim 3.22).

Resim 3.22 3 Tas Oyunu

Her girgta yeni oyuna baglanir. Bir gir¢ bir puan olarak kabul edilir. Oyunun basinda

belirlenen puana ilk ulasan oyunu kazanir. Bu oyun kadin ve erkelerin oynadigi bir oyundur.

3.2.18 Tahta Bacak

Bireysel yapilan ve bir kag kisinin bir araya gelmesiyle yarigma olarakta oynanan bir
serbest zaman faaliyetidir. Tahta bacaklarin yapimi i¢in oyuncunun boyuna goére diiz ve
saglam iki agag¢ dali kesilir . Bu agag¢ dallar1 avug igiyle rahat kavranacak kalinlikta olur ve
yere basan kisimda yerden 15-20 cm yiiksekte ayak basmak i¢in oyuncunun agirligini

tasiyacak saglamlikta dallar bulunur(Resim 3.23).
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Resim 3.23 Tahta Bacak Oyunu

Bu sekilde hazirlanan tahta bacaklarda oyuncular alttaki dallara basarak yiiriimeye
calisirlar(Resim 3.24). Bu oyun denge yetenegini arttirdigi i¢in 6nemlidir. Baglangigta
yiirimekte zorlanan oyuncular deneme sayisi artttkca oyunda ustalasirlar. Fazla sayida
oyuncunun bir araya gelmeleri durumunda belli mesafeler arasinda kogsmaya ¢alisarak yariglar
yapilir. Bu yarislarda en uzun yiiriime, en hizl yiirlime gibi kriterler olur. Oyunun erkekler

arasinda oynandig1 gozlemlenmistir.
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Resim 3.24 Tahta Bacak Oyunu

3.2.19 Ziybincak-Kaygincak

Yore insan1 bir yerden kayarken bu harekete ziybinmak tabirini kullanmaktadirlar. Bu
yiizden kayabilecekleri her yere de ziybincak demislerdir. Yorede bazi1 bolgeler de herkes
tarafindan bilinen ziybinma taslar1 da mevcuttur. Egimli arazilerin agag¢ yapraklariyla kapl
oldugu bolgelerde, karli bolgeler de bu oyun oynanabilir. Ziybincak da en dikkat ¢ekici durum
ise cobanlarin degneklerini altlarina alarak bu degnekler sayesinde kar {izerinde basarili
kayislar yapmalaridir. Bu kayma seklinde sopanin agisinin ¢ok dnemli oldugu sdylenmistir.
Ziybmcak belirli kurallar1 olmayan, yeri, mesafesi ve sekli tamamen oynayanlarin

belirleyebildigi bir serbest zaman aktivitesidir.

3.2.20 Salmaca

Artist adi verilen tnliilere ait kiigiik kartlarla yada gazoz kapagiyla oynanan bir
oyundur. En az iki kisi gereklidir. Oyundaki ilerleyis herkesin elinde kendine ait gazoz
kapaklar1 yada kartlar1 vardir. Oyuna baslamadan once yere dik diiz bir zemin bulunur.
(agag¢,duvar gibi) Sonra oyuncular sirasiyla buradan elindeki materyali birakmaya baslarlar.
Rakip oyuncunun kartinin yada kapa@inin iistiine diisliren oyuncu o materyali alma hakki
kazanir. Bu sekilde devam eden oyunda rakibin elindekiler bitene kadar yada rakip pes edene

kadar devam eder(Resim 3.25).
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Resim 3.25 Salmaca Oyunu

3.2.21 Teker Siirmece

Ozellikle eski dénemlerde gocuklarin oyuncaklarinin olmayisi onlari farkli arayislara
stiriklemistir. Bu arayislarin sonucu olarak olusan oyun araglarindan bir tanesi de araba
tekerlerini ¢ocuklarin kendilerine oyun araci olarak kullanmalaridir. Bu baglamda iki farkli
oyun ortaya ¢ikmustir.
1.0yun : Biiyiik bir kamyon lastigi bulunur. Daha sonra bu lastigin i¢ine ¢ocuklardan birisi
oturur. Diger cocuklarda bu tekeri iterek tekerin i¢inde oturan arkadasini dondiirmeye
baglarlar. Bagka bir oynama sekli ise teker el birligi ile yiiksek bir tepeye c¢ikarilir, bir kisi
icine oturur ve oradan teker agsagi birakilir. Bu sekilde oynanan teker siirmece oyununun
bazen yaralanmalara dahi sebep oldugu buna ragmen ¢ok keyif alindigin1 kaynak kisiler dile

getirmistir(Resim 3.26).
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Resim 3.26 Teker Siirmece Oyunu

2.0yun : Bir araba lastigi yada motor bisiklet lastigi bulunur. Bu lastikler iki tane sopa
yardimi ile tekerin i¢ kismina sokularak teker siiriilmeye baglanir. Bu sekilde iki yada daha
fazla oyuncu birbirleri arasinda yariglar diizenleyebilir. Bireysel olarakta oynanan bir serbest

zaman aktivitesidir(Resim 3.27).

Resim 3.27 Teker Siirmece Oyunu
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3.2.22 Ayak Yere Basti

Bu oyun igin etrafi taglarla ¢evrili ortast diiz bir alana ihtiya¢ vardir. En az 3 kisi ile
oynanir. Saymin fazla olmasi oyunun daha keyifli gegmesini saglar. Bir goniillii kisi ebe olur.
Ebenin gorevi oyunculara diiz alanda dokunmaktir. Oyun basladiktan sonra oyuncalar ebenin
yakinina gelerek hep bir agizdan “’ayak yere bast1 ” derler. Burada maksat ebeyi kiskirtip ebe
gelirken yiiksek bir yere kagmaktir. Ebenin kovaladigi kisi yerden yiiksek bir yere yada bir tasg
iistiine ¢ikarak ebeden kurtulmaya calisir. Sayet ¢ikamadan ebe kagan kisiye dokunursa o kisi

ebe olur. Bu oyun kizlar ver erkeler arasinda oynanabilen bir oyundur.

3.2.23 Esek Tokmak

Ayri ayr kagitlara esek, tokmak, hakim, davaci ,reis yazilir. Daha sonra kagitlar ayni
sekilde katlanir. Ve kagitlar ortaya atili. Her oyuncu bir kagit acar ve reisi bulan oyuncu
davacit davasmi agsin der. Davaci diger oyunculardan birisini gosterir ve ben sundan
davaciyim der. Burada maksat esegi bulabilmektir. Davacinin isaret ettigi kisi esekse hakim
ornegin bes tokmak cezasi der ve tokmake1 bu cezay1 bir gubuk ile yada bir havlunun ucuna
diigiim atarak uygular. Eger davaci esek disinda birisini isaret ederse bu sefer hakimin dedigi
ceza miktar1 tokmak tarafindan davaciya uygulanir. Genelde aksamlar1 evde oynanan bir

oyundur. Kadin ve erkeklerin oynadig1 bir oyundur.

3.2.24 Esek Siidiigii

Oyun icin 7 tane diizgiin tas ile bir tane pinpon topuna benzeyen yuvarlak bir tas
bulunur. Bu yuvarlak tasa kokili adi verilir. En az 6 kisi gereklidir. Oyuncular takimlara
ayrilir. Diiz bir zemine ihtiya¢ duyulan bu oyunda taslar iist liste dizilir ve en iiste kokili tasi
konulur. Takimlardan birisi taslarin oldugu boélgenin arkasina yani ebe yerine gecerler. Karsi
takim oyunculari ise kagmak i¢in tagin 6n tarafina yan yana dizilirler ve oyuna baslanir. Kacan
takimdan bir kisi dizili taglara tekme atar ve hemen geri geri kogsmaya baglarlar. Ebe takim
burada bir an 6nce taslar1 dogru sekilde dizmeye baslarlar. Taglar1 dogru bir sekilde dizen ebe
takim oyuncularinin hepsi kars1 takimdan bir kisi belirleyerek taslarin dizildigi andan itibaren
kovalamaya baglarlar. Kars1 takim oyuncularini yakaladiklar1 yerde sirtlarina alarak taglarin
dizili oldugu yere kadar sirtlarinda getirirler. Her oyun bitiminde takimlar yer degistirir. Bu
oyunda maksat geri geri miimkiin oldugunca uzaga kacabilmektir. Erkeklerin oynadig: bir

oyundur.
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3.2.25 Gocebe Atesi - Senlik Atesi

Gogebe atesi, yaylalarda eskiden evlerin zeminine hali kilimlerin altina yalitim amaclh
konulan katran agaci dallarinin obalarca bir araya toplanip yakildig1 zamana verilen isimdir.
Bu geceler tam bir senlik edasinda gecer. Yasli, geng, erkek, kadin atesin yakildig1 gece bir
araya gelir. Burada yetiskinler tarafindan hayvan ve bebek taklitleri yapilir. Bazi kisiler
dislerine kiiciik bir aga¢ dali gecirerek konugmalarini degistirip komiklik yaparlar. Bol
giiliinen ve herkesin ¢ok keyif aldig1 bu gecelerde kor ebe tasi denilen bir oyun oynanir. Bu
oyun i¢in bir kisi padisah secilir genelde bu kisi yasli birisi olur. Padisah diger kisilerden
habersiz yumruk biiyiikligiinde bir tasa komiir ile belli koyar. Ve karanlikta uzak bir yere
firlatir. Geng yasl ¢ocuk bu tasi aramaya giderler. Kendince dogru tast buldugunu diisiinen
kisiler padisahim tasinizi getirdim der. Ve herkes ellerindeki tas1 gosterir. Padisah dogru tasi
buldugu zaman o kisiye ddiil verilerek onure edilir.. Bu 6diil seker, lokum, kuru incir vb. gibi

seylerdir.

3.2.26 Yiiziik Oyunu

Yiiziik oyununda her oyuncu i¢in i¢i bosaltilmis yarimsar ceviz kabugu hazirlanir.
Bir kisi ebe olur. Diger oyuncular arkalarin1 donerler. Ebe cevizlerden bir tanesinin igine
yiiziik, bulamazsa bir tas yada her hangi bir nesne koyarak cevizleri kapatir. Daha sonra her
oyuncu bir ceviz kabugu secerek saklanan nesneyi bulmaya calisir bulan bir say1 elde eder.

Sansa dayali olan bu oyunda o giin en fazla say1 elde eden galip segilir.

3.2.27 Uzun Esek

Uzun esek oyununda yastik yada esek basi olarak tabir edilen bir kisi ve esit olmak
kayd ile en az ikiser kisiden olusan iki takim gerekmektedir. Yastik olarak adlandirilan kisi
sert bir zemine sirtint dayar. Takimlardan bir tanesinin oyunculari, bir kisi yastigin
bacaklarindan tutarak birbirlerinin bacaklarinin arasindan egilerek kafalarini sokarlar. Bu
takima ebe takimi adi verilir. Diger takim oyuncular1 sirasiyla bu egilen kisilerin iistiine
atlarlar. Atladiktan sonra ilerlemek yasaktir. Birbirlerinin iistiine atlayabilirler. Atlama
esnasinda atlayanlar tutunamaz diiserse atlayan takim kaybeder ve takimlar yer degistirir.
Atlayan takim basarili bir sekilde atlarsa ve ebe takimda yikilmadan durabilirlerse atlayan
takimdan bir kisi yastigin gorecegi sekilde eli ile ¢ift yada tek isareti yapar. Ve daha sonra ebe
takima ‘tek mi ¢ift mi’ diye sorar. Ebe takimdan bir kisi buna cevap verir. Eger atlayan
takimin sorusunu bilebilirlerse takimlar yer degistirir. Bilemezlerse atlayan takimdan birisi
hata yapana kadar yada bilene kadar oyun aymi sekilde devam eder. Oyun bu sekilde

istenildigi kadar oynanir. Yastigin burada gorevi tek mi ¢ift mi sorusuna hakemlik yapmaktir.
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Erkeklerin oynadigi bir oyundur(Resim 3.28).

Resim 3.28 Uzun Esek Oyunu

3.2.28 Himbuil

Genellikle aksamlar1 evlerde oynanan bir oyundur. Dort kisi ile oynanan bu oyunda
her kisi eline ayni1 ebatlarda, igine isim yazilacak sekilde 4 kagit alir. Farkli olmak kaydi ile
her kisi ayn1 ismi 4 kagida da yazar. Genellikle hayvan ve meyve isimleri kullanilir. Isimler
yazili olan kagitlar, yazilar belli olmayacak sekilde katlanir. Bir kisi biitiin kagitlar1 alir ve
yere birakir. Her oyuncu kendine 4 kagit seger. Kagitlar1 yere atan kisinin solundaki kisiden
baslayarak yanindakine bir kagit verilir. Burada amag¢ 4 kagidi da ayni isimden toplamaktir.
Dort kagidi en once bir araya getiren kisi elini yere koyar ve ‘himbil’ der. Diger oyuncularda
hizlica himbil diyen kisinin elinin iistiine ellerini koyarlar. Cabukluk sirasina gore yani ellerin
kacinct sirada olduguna gore himbil yapandan itibaren 40, 30,20 ve sonuncuya da 10 puan
yazilir. Oyunun basinda belirlenen sayiya ilk ulasan birinci, en az say1 toplayan da sonuncu

olur. Kadimlarin ve erkeklerin oynadigi bir oyundur.
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3.2.29 ip Atlama

Ip atlama oyununda 6-8 metre arasi kalin bir ip temin edilir. Oyunda iki kisi ipin
uclarindan tutarak ayni1 dogrultuda ipi sallamakla gorevlidir. Diger geride kalan oyuncular
ise sirayla sallanan ipten karsiya gecmeye c¢alisir. Gegebilenler ip atlamaya hak kazanirken,
gecemeyenler oyundan elenir. Bir sonraki turda her oyuncu teker teker c¢evrilen ipin altina
gecerek ipe takilmadan ziplamaya galigirlar. Oyuncular ipten atlarken sallayanlar bir yandan
ayni anda 1 den baglayarak sayarlar. Belirli bir sayiya geldikten sonra ip atlama hizi arttirilir.
Burada amag en uzun siire atlayabilmektir. Takilmadan en uzun siire atlayan oyuncu oyunun
galibi segilir. Ip atlama oyununun farkli atlama sekilleri olmakla birlikte kurallar1 tam olarak

bilen bir kaynaga ulasilamamistir. Yogun olarak kadinlarin oynadigi bir oyundur.

3.2.30 Gulag

Bu oyun i¢in iki adet 40 cm ebatlarinda yiin 6rme ip temin edilir. Oyun 6ncesinde igin
ucuna dilenen bir iddia konulur. Oyuncular ipleri eline alir ve karsilikli olarak birbirlerinin
iplerinin arkasindan gegirirler. iki oyuncuda siki bir sekilde kendi ipini tutar. Daha sonra iicten
geriye sayilarak oyuncular birbirlerinin iplerini kirmaya c¢alisirlar. Rakibinin ipini kiran
oyunu kazanir. Cobanlar arasinda yaygin olan bu oyunda iddialar arasinda falan ke¢inin

boynundaki ¢an filan koyunun boynunda ki ¢an gibi iddialar oldugu gézlemlenmistir.

3.2.31 Diidiik

Bahar donemlerinde agaclarin dallarina can gelmesi ile birlikte Giindogmus’lu
cocuklar i¢in bir serbest zaman etkinligi daha olusur. Bu etkinlik kavak ve cam gibi agaglarin
parmak kalinliginda dallarindan kesilip diidiik yapilmasidir. Diidiik yapimi sirasinda parmak
kalinliginda ve yaklasik 6-10 cm uzunlugunda ki dal pargasinin kabugu parcalanmadan
¢ikarilir. Kabugu cikarilmis dalin u¢ kismina bir gentik yapilir ve kabuk tekrardan eski yerine
gegirilir. Centikli kisimdan tiflendiginde diidiik elde edilmis olur. Bu tarz el becerisi gerektiren

etkinliklerde ‘falanca bunu ¢ok iyi yapar’ gibi sdylemlere rastlanmaistir.

3.2.32 Kasnakl - Ucurtma

Bu aktivite Giindogmus yoresinde de gerceklestirilmis olup zamanin sartlarina gore
yapimi degisiklik gostermistir. M. Yiiksel’in ugurtma yapimindan bahsederken ; hazirlanmig
olan kargiy1 gazete ile kaplamak i¢in elma agac¢larinin sorkucu kullanilarak yapistirildig: dile
getirilmistir. K. Ayranci ise bu yapistirma islemi i¢in hamur kullandiklarini dile getirmistir.

Bu serbest zaman etkinligine hem erkekler hem de kadinlar halen ilgi gostermektedir.
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3.2.33 Salincak

Yorenin belirli bolgelerinde yapilan serbest zaman aktivitesidir. Pinarbasi ve yukari
giizle bolgelerinde bulunan genellikle ¢mar agaglarina 15-18 metre uzunlugunda saglam
halatlardan salincaklar kurulur. Bu salincaklara her yastan insanlar binerler. Hatta heyecani
arttirmak i¢in bazi kisiler bu salincaklari uguruma yakin bir yere yaparak zorluk seviyesini

arttirirlar. Yer yer yaralanmalara sebep olan bir aktivitedir.

3.2.34 Korleme Ko¢ — Kor Ebe

Bu oyun diiz ve tagsiz zeminlerde oynanir. Oyuna baslarken bir kisi ebe secilir. Ebenin
gozleri bir nesne ile kapatilir.(yazma, bez parcasi vb.) Buna korleme adi verilir. Ebenin gozii
korlendikten sonra diger oyuncular ebenin etrafina gelerek sesler g¢ikarirlar. Ebe ancak
sesinden takip edebilecegi oyuncular1 yakalamaya calisir. Ebenin bu sekilde yakaladig: kisi
ebe olur. Oyun kadin ve erkeklerin oynadig1 bir oyundur.

3.2.35 Biren Diken

5-6 kisi ile yapilan serbest zaman aktivitesidir. Oyuncular halka seklinde ayaklarini
ileri uzatarak otururlar. Her ayaga ‘ biren diken ¢amura ¢oken kurtlar yiyen halbur dedi hulbur
dedi sen gir sen ¢ik dedi tekerlemesi hecelenerek her hecesi bir ayaga denk gelecek sekilde
okunur. Tekerlemenin bittigi ayak oyuncu tarafindan kalgasina dogru ¢ekilir. Bu sekilde son
ayak kalana kadar devam edilir. Son ayagi kalan oyuncu dizleri ve dirsekleri {istiine
oyuncularin ortasina yere ¢oker. Diger oyuncular ellerini yere yatan oyuncunun sirtina karigik
sirayla koyarlar. Burada amag en iiste elini koyan oyuncuyu bulmaktir. Oyuncular ellerini st
iiste koyduktan sonra yerdeki oyuncuya ‘el el iistiinde kimin eli var ?” diye sorarlar. Oyuncu
secimini yaptiktan sonra iistteki eli bilmeye ¢alisir. Ustteki eli bilirse oyun tekrar baslar.
Bilemezse ; " davul mu zurna m1 ? igne mi ¢uvaldiz m1 ?" diye sorulur. Oyuncu bunlardan
birisini secer ve o ceza uygulanir.
Davul : Oyuncunun sirtina diger oyuncularin vurdugu hafif yumruklardir.
Zurna : ki oyuncu ceza verilen oyuncunun kulaklarma yaklasir ve yiiksek sesle bagirirlar.
Igne : Oyuncunun sirtina cimcirme tabir edilen parmaklarla sikistirma hareketi uygulanir.
Cuvaldiz : Oyuncunun sirtina parmaklarla sert hareketler yapilarak aci verilir.

Genellikle aksamlar1 oynanan bu oyunda kadin ve erkeler oyuna katilirlar.

3.2.36 5 Tas
Oyun i¢in her oyuncu yaklasik gilivercin yumurtasi biiyiikligiinde 5 tane yuvarlak tas

hazirlar. Taglarin ebatlarinin oyunun boéliimlere gore dezavantaji ve avantajlari vardir. Onun
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icin her oyuncu bu durumu diislinerek taslarin1 seger. Diiz yerde oturarak oynanilan bir
oyundur. Oyuna baglarken her oyuncu taslarin1 bir avucuna alir ve taslar havaya atilarak elin
tersiyle taglar tutulmaya calisilir. Elinin tersiyle en fazla tasi tutan oyuna baslar. Oyun yedi
asamadan olusmaktadir.

Birler : taslarin hepsi yere atilir iglerinden bir tas havaya atma tas1 olarak secilir. Bu segilen
tas havaya atilir ve o sirada yerden bir tag alinir ardindan ayni elle havaya atilan tas yakalanir.
Bu iglem biitiin taglar i¢in tekrarlanir. Bu boliim de havaya atilan tasin yakalanamamasi yada
eldeki tasin diisiirtilmesi durumunda oyun siras1 diger oyuncuya geger.

ikiler : Taslarin hepsi yere atilir iclerinden bir tas havaya atma tast olarak segilir. Bu segilen
tas havaya atilir ve o sirada yerden iki tag birden alinir ve ardindan ayni elle havaya atilan tas
yakalanir. Bu islem biitiin diger iki tas i¢in tekrarlanir. Bu bdliim de havaya atilan tasin
yakalanamamasi, yerden taslarin alinamamasi ya da eldeki tasin diisiiriilmesi durumunda oyun
siras1 diger oyuncuya gecer.

Ucler : Taslarin hepsi yere atilir i¢lerinden bir tas havaya atma tas1 olarak segilir. Bu segilen
tas havaya atilir ve o sirada yerden tek seferde ii¢ tas alinir ve havadaki tas ayni elle tutulur.
Bu islem tek kalan i¢inde yapilir. Bu boliim de havaya atilan tasin yakalanamamasi, yerden
taglarin alinamamas1 ya da eldeki tasin diistiriilmesi durumunda oyun sirasi1 diger oyuncuya
geger.

Dortler : Taslarin hepsi yere atilir iglerinden bir tag havaya atma tasi olarak secilir. Bu segilen
tas havaya atilir ve o sirada yerden dort tag birden alinir ve ardindan ayni elle havaya atilan tas
yakalanir.. Bu boliim de havaya atilan tasin yakalanamamasi, yerden taglarin alinamamasi ya
da eldeki tagin diisiiriilmesi durumunda oyun siras1 diger oyuncuya gecer.

Kale : Bu boliimde oyuncu yere bir elinin orta ve bag parmagini koyarak minyatiir bir kaleyi
andiran sekil olusturur. Daha sonra taslari kalenin Oniline dogru atar. Rakip oyuncu bu
taglardan birisini secerek en son kaleye atilmasi gereken tasi gosterir. Daha sonra oyuncu
yerdeki taslardan bir tanesini segerek havaya atma tasi yapar. Burada amag¢ atma taginin
havaya atildig1 anda anda yerdeki taslardan birinin kaleden iceri gecirilmesidir. Bu islem en
son atilmasi1 gereken tasda dahil bitirilene kadar tekrarlanir. Bu boliimde taglarin kaleden
gecirilmesi esnasinda diger taslara degilmesi, havadaki tagin tutulamamasi yada tagin kaleden
gecirilememe durumunda sira diger oyuncuya geger.

Secmece : Bu boliimde oyuncu taglart bir avucuna alir. Sonra taglart havaya atarak hepsini
elinin tersiyle tutmaya calisir. Sayet tutabilirse rakip oyuncu bir tas secer. Taslar1 elinin tersi
ile tutan oyuncu bu tas1 diislirmeden diger taslar1 elini ve parmaklarini oynatarak diigiirmeye

calisir. Eger basarabilirse son kalan tas1 havaya atar ve tutar.
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Kole Katma : Bu bolim oyunun son agamasidir. Bu asamaya kadar gelen oyuncu taslari
tekrar bir elinde toplar. Daha sonra taslar1 havaya atarak elinin tersiyle taslar1 tutmaya ¢alisir.
Tutabildigi tas kadar kars1 tarafa kole katmis olur.

Oyun sonun da en fazla kole katan kazanir. Bir boliimde kalan oyuncu tekrar sira geldiginde
kaldig1 yerden devam eder. Genellikle kadinlarin oynadig: bir oyundur. Erkeklerinde oynadig:

gorilmiistiir.

3.2.37 Topacg
Iple dondiiriilen topa¢ ‘in Giindogmus yoresinde de oynandig1 gdzlemlenmistir. Bu

oyunda amag topact en fazla dondiirebilmektir. Cok fazla oynanan bir oyun degildir.

3.2.38 Firildak

Bir serbest zaman aktivitesi olan firildak ; piynar giligi ( piynar agaci meyvesi) diye
adlandirilan piynar agaglarinin sonbahar da olusan palamutlarindan yapilmaktadir. Basit bir
yapimi olan firildak icin istenilen sayida palamut ve palamut sayis1 kadar kibrit ¢opii yada
benzeri aga¢ dallar1 kullanilir. Palamutlarin arka kisminda bulunan dikenli boliim temizlenir.
Daha sonra kibrit ¢opii yada bulunan agac¢ dallarinin ucu sivrilestirilir ve palamutun arka
kismindaki yumusak yere sokulur. Elde edilen firildaklar iki parmak arasina alinir ve bir
tepsinin igine hizla dondiiriilerek birakilir. Iki kisinin oynadigi durumlarda oyuncular

firilldaklar1 ayn1 anda tepsiye birakir. Firildagi en uzun siire dénen oyuncu oyunu kazanir.

3.2.39 Giires

Ozellikle yaylar da daha eski yillarda kara kucak giiresi yapildig1 bilgisine ulagilmistr.
Ancak bu giiresi yapan kisilerin bir ¢ogunun vefat etmis olmasi sebebiyle bu konuda iki kisi
ile goriisme yapilabilmistir. Kurallarla alakali ¢cok az bulgu elimize ulasmistir. Ancak M.
Dagan °’ kendisinin uzun yillar giirestigini, yayla zamanlarinda diger yaylalardan giirescilerin
gelip casir yaylasinda giiresler diizenlendigini, rakibe etik dis1 hareketler yapmadiklarini™ dile
getirmistir. M. Yiiksel ise ayn1 sekilde kendisinin de yaylada eskilerde kara kucak giirestigini
sOylemistir. Bu goriismede bize bir de anisim1 anlatmistir. ‘Bir susam toplanma zamani
Gilindogmusg’tan 8-10 kisi 1s¢i olarak gittikleri Bogazkent’te giiresler yaptiklarimi hatta Yedi
Yaral1 lakapli Hiiseyin KURNAZ’1n o giin herkesi yenen serikli bir giires¢iyle giirestigini ve
bu giires sonucu serikli giires¢inin maglup oldugunu bizlere aktarmistir. Bu birkag bilginin

disinda bagka bir bilgiye ulasilamamaistir.



52

3.2.40 Cimme

Cimme i¢inde oyunlar bulunduran bir serbest zaman faaliyetidir. 8-10 kisi bir araya
gelir ve dere kenarma gidilir. Dere kenarinda ¢ok kayalik olmayan ve en az 5-10 metre
uzunlugunda bir yer belirlenir. Derenin bu kisminda u¢ noktaya kayalar , aga¢ dallar1 ve dere
kumu kullanilarak bir bent yapilir bu 5-10 metrelik alana bdget denir. Dogal bogetlerde
mevcuttur.  Grup iyelerinin calisma durumlarmma ve becerilerine gore bogetin derinligi
yiikselir. Bu alanda yaz boyu yiizmek i¢in bir araya gelinir. Genelde giin boyu siiren bu
toplanmalarda dere kenarina yakilan ateste patates, misir tarzi yiyecekler pisirilir ve gesitli
oyunlar oynanir. Bu oyunlardan birisi terlik saklamadir. Bir kisi bogete arkasini doner ve
arkadaglarindan biri terliginin bir tekini bdgetin icinde topragin i¢ine ya da dere icindeki
kayalardan birinin altina saklar. Daha sonra arkasini donen bogete dalar ve tek seferde suda
terligini bulmaya calisir. Bir diger oyunda tas sektirmecedir. Grup tiyeleri yaptiklari bogetin
bas kismina gegerler ve ellerine yassi kiigiik taslar alirlar. Bu taslar1 suya paralel olarak
firlatirlar ve su lstiinde sektirmeye calisirlar. Kalabalik olundugu zaman bu olay nerdeyse bir
yarigmaya doniisiir ve her seferinde kendi kurallarin1 koyarak en fazla sektirme, belli sayida

sektirme gibi farkl sekillerde oynanir.

3.2.41 Bilya (misket)- Andiz

Bilya ve andiz oynama bi¢imi olarak ayni sekildedir. Bilya kemikten yada camdan
imal edilen yuvarlak ve pliriizsiiz bir oyun aracidir(Resim 3.29). Bilya bulamayan kisiler bu
oyunu oynamak i¢in andiz agaci ¢ekirdeklerini kullanmiglardir(Resim 3.30). Bilya oynarken
diiz bir zemine ihtiya¢ duyulmaktadir. En az iki kisi ile oynanabilirken kisi sinirlamasi yoktur.
Oyuna baglanirken herkesin kacar bilya koyacagi belirlenir. Daha sonra bilyalar diiz bir
sekilde yan yana dizilir. Her oyuncunun elinde ellik ad1 verdikleri biiylik birer bilya olur.
Elliklerini dizilen bilyalarin, yaklagik 4-6 metre mesafede ¢izilen ¢izgiye atarlar. Burada
cizgiye yakindan uzaga siralama belirlenir. En sona kalan ebe, en yakina atan ilk aticidir. Ebe
ye sorulur ‘’asagi bag m1 yukari bag m1” ? diye ebe bir taraf seger. Aticilarin hedefi gosterilen
kisma en yaki yerden bilyalar1 vurmaktir. Ornegin asag1 bas denildi eger gosterilen taraftan
ilk bilya vurulursa bilyalarin hepsini vuran kisi alir. Gosterilen taraftan 3. bilya vuruldu
diyelim bagtaki iki bilya kalir digerleri alinir. Bu sekilde devam eder. Oyundaki amag¢ hep
gosterilen tarafi en bastan vurmaktir. Bilyalar bittiginde oyun tekrardan kurulur. Erkeklerin

oynadig1 bir oyundur. Oyunda elde edilen bilyalar i¢in titme tabiri kullanilir.
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Resim 3.30 Bilya (misket)- Andiz Oyunu

3.2.42 Gazoz Kapag
Oyuncularin gazoz siselerinden biriktirdikleri kapaklarla oynadiklar1 en az iki kisilik

bir oyundur. Her oyuncu kendi kapaklarin1 dere tas1 olarak tabir edilen oval taslarla ya da
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keser denilen aletin ¢ivi ¢akma kismiyla ¢ikintili kisimlarini ezerek yassi hale getirir(Resim
3.31). Oyunculardan biri ilk atis1 yapacak olan tarafi segmek icin kapaklardan birini yazi tura
atacakmig gibi eline alir ve digerine "Oon mii?" "arka 'm1" diye sorar. Havaya atilan kapagin
diisme yoniine gore bilemeyen taraf yere bir adet kapak koyar. Ilk atis1 yapacak olan oyuncu
kendi kapagint yere dik gelecek sekilde yerdeki kapagin iizerine firlatir ve kapagin yoniinii
tersine dondiirmeye calisir(Resim 3.32). Kapagin yoniinii dondiirebilirse diger oyuncunun
yerdeki kapagini alir. Oyunda buna "litmek" denir. Kapagin yoniinii dondiiremezse bu sefer
sira diger oyuncuya gecger. Sira degistiginde ilk oyuncu yere kapak koyar diger oyuncu
yerdeki kapagi ters gevirmeye g¢alisir. Oyun bu sekilde bir tarafin kapagi bitene yada oyunu

birakmaya karar verene kadar devam eder.

Resim 3.31 Gazoz Kapagi Oyunu
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Resim 3.32 Gazoz Kapagi Oyunu

3.2.43 Gazoz Kapag Doviistiirmece

Iki oyuncuyla oynanan bir oyundur. Her oyuncu kendi kapaklarini deretasi olarak tabir
edilen oval taglarla ya da keser denilen aletin ¢ivi cakma kismiyla ¢ikintili kisimlarini ezerek
yass1 hale getirir. Yass1 hale getirilen bu kapaklarin ortalarina ¢ivi ile iki adet delik agilir. Bu
deliklerin iginden 50-60 cm uzunlugunda ip gegirilir. Oyuncular yiizilk parmaklarint ipin
arasindan gecirir ve kapagi iki ellerinin ortasina getirirler. Ortalanan kapagi bir kag¢ tur
salladiktan sonra ellerinin senkronize bir sekilde ¢ok hizli olmamak kaydiyla alkis ¢irpar gibi
iceri ve disar1 hareket ettirirler. Bu hareket kapaklarin hizla donmesine neden olur. Kapaklar
diizenli hiza ulagtigi zaman birbirlerine yaklastirip uzaklastirarak digerinin ipini kendi

kapaklari ile kesmeye ¢aligirlar. Ipi kesen oyuncu oyunu kazanir(Resim 3.33).
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Resim 3.33 Gazoz Kapagi Déviistiirmece Oyunu

3.2.44 Hirsiz- Polis

Hirs1z polis oyunu en az tiger kisilik biri hirsiz digeri polis olarak adlandirilan iki grup
arasinda oynanir. Oyuncularin elinde ¢am kabuklarindan tabanca sekli verilmis oyuncaklar
bulunur. Mahalle arasinda oynanan oyunda hirsizlarin bekletildigi duvar kenari bir hapis alani
belirlenir. Gruplar belirlenirken her oyuncu bir elini ileri uzatir diger eliyle dort parmagiyla
diresekten ele dogru karig sayar gibi hirsiz-polis-hirsiz-polis diye olger bilek kismina
gelindiginde en son sdyledigi gruba katilmis olur. Oyun baglangicinda hirsiz grubunda olan
oyuncular mahalle arasina dagilir ve saklanirlar. Polis olan oyuncular hirsizlart yakalamak
icin 20'ye kadar sayip peslerinden kovalamaya baglarlar. Birbirini dnce goren hirsiz veya
polisler digerine "kipirdama" diyerek yakalarlar. Yakalanan oyuncular hapishane alanina
gotiiriiliir. En sona oyuncusu kalan grup oyunu kazanmis sayilir. Diger ele gecilirken gruplar

yer degistirir ve oyun istenildigi kadar bu sekilde devam ettirilir.

3.2.45 Yilan Burcag

Basit bir oynama sekli olan bu oyun i¢in yaz aylarinda ¢ikan yilan burcagi adi verilen
otun kozalagimst kismi sapindan koparilir. Bu kisim kozalag: ile sapin birlestigi yerden
ayakkabini topuguna yada sert bir yere vuruldugunda bu kisim saptan ayrilir ve olduk¢a uzaga

biitiin halde gider. Bu oyunda gaye herkes elindeki yilan burcagini ayn1 sekilde uzaklastirirken
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en fazla kimin uzaga gonderecegidir.

3.2.46 Got Kazmaca

Bu oyun i¢in genis, diiz ve toprak bir alana ihtiya¢ vardir. Oyun materyal olarak daha
once belirtilen ¢illik oyunu ile benzesmektedir. Oyunda bir ¢illige ihtiya¢ vardir. Herkesin de
bir tane cillik degnegi olur. En az 5 kisi ile oynanan bu oyunda orta kisimda ebe i¢in bir
yuvarlak cizilir. Diger oyuncularda yaklasik 6-8 metre mesafede ebenin yerinin etrafinda i¢ine
girebilecekleri bir halka yaparlar. Oyuna baslarken bir kisi ebe secilir ve bu kisi ebe
halkasinin igine girerek ebe olur. Diger oyuncularda kendi halkalarinda yerlerini alirlar.
Ebenin goérevi oyunculara atis olanagi saglayacak sekilde cilligi atmak, oyuncularinki de bu
gelen ¢illigi miimkiin oldugunca degnek ile uzaga gondermektir. Oyuna bagladiktan sonra
ornegin aticilardan birisi basarili bir atig yaparsa, ebe hizli bir sekilde ¢illigi gittigi yerden
almaya gider. Bu sirada diger oyuncularin hepsi ellerindeki degneklerin arka kisimlari ile
ebenin halkasin1 kazmaya baslarlar. Oyuncular ebenin yerini kazarlarken, ebede bir an dnce
gelip oyunculardan birisinin halkasin1 kapmaya calisir. Sayet oyuncular hizli davranip
yerlerine donebilirlerse ebe tekrar ayni kisi olur. Bu oyundaki amag ebe yerinden uzaklasinca
miimkiin oldugunca ebe alaninin kazilmasidir. Hatta bu kazim esnasinda c¢ikan biiyiiklii
kiigiiklii taslar i¢in ebe ile dalga gegme maksatli su kadar ¢ocugun oldu gibi sdylemler
kullanilir. Kiiciik taslar kiz cocugunu biiyiik taslar erkek cocugunu temsil eder. Oyunda kazim
esnasinda ebe aticilardan birinin yerini kapmasiyla ebe degisikligi olur. Oyun istenen bir
zamanda bitirilir. Oyun sonunda en fazla ¢ocugu olan yada alani en fazla kazilan oyuncu
oyunu kaybeder. Oyuncularin birbirlerini tahrik ettigi hatta yer yer kavgalara sebep olan bir

oyundur. Erkeklerin yani sira kadinlarinda oynadig1 gortilmiistiir.

3.2.47 Sahte Kina

Sahte kina kadinlarin katildig1 bir serbest zaman etkinligidir. Bu etkinlikte kis geceleri
kadinlar bir evde toplanir ve sanki bir kina gecesiymis gibi eglence yapilir. Bu eglencenin en
onemli 6zelligi miizik aleti olarak kendi yaptiklari, def benzeri bir calgidir. Bu calgiya yore
insan1 davul demektedir. Davul yapilirken bir adet bugday elegine kendi tabakladiklar1 kuzu
derisi gerilir. Elegin kenarlarina kii¢iik teneke parcalarini gevsek olacak sekilde cakarlar.
Toplanan kadinlardan sesi giizel olanlar sarki soyler, ¢almayr bilenler davulu kullanir,
isteyenler ortada oynar, digerleri de onlara alkis tutarlar. Bu eglence belirsiz araliklarla

yapilan birkag saat siiren bir etkinliktir.
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3.2.48 Evcilik

Evcilik oyunu genellikle kii¢iik yaslarda oynanan, ¢ocuklarin anne- baba, doktor, polis
ase1 gibi rollere girdigi tamamen hayal diinyalarina bagli bir oyundur. Bu oyunlarda kiiciik tas
ve c¢ubuklardan evler yapilir. Yaprak, aga¢ toprak tas gibi nesneler oyunlarda kullanilarak
oyunun i¢i zenginlestirilir. Bu oyun sayesinde cocuklar kii¢iik yaslarda hayatin provasini

yapmaya baslayip hem de hayal diinyalarin1 sergileme sans1 bulurlar.

3.2.49 Esir Almaca

Bu oyun i¢in en az 8 kisi gerekir. Diiz bir zemine ortadan ¢izgi ¢ekilir. Oyuncular gii¢
dengesine gore takimlara ayrilir. Takim oyucularinda birer kisi ¢izginin oldugu yere gelirler.
Diger oyuncular ise bu kisilerin arkasina tek sira halinde arkadan elleri ile kenetlenirler. Oyun
baslayinca iki grubun 6ndeki kisileri birbirlerini tutarak karsi takimi kendi tarafina ¢ekmeye
calisir. Burada takimlar kendilerine gore strateji olustururlar. Bazen en gii¢siiz en 6ne yada en
arkaya konulmak suretiyle stratejiler yapilir. Bazen oyun esnasinda biitiin takim kaybetmesin
diye bir oyuncu birakilabilir. Bu sekilde oyun iginde anlik degisimler olur. Rakip oyuncudan
kendi tarafina c¢ekilen oyuncuya esir adi verilir. Bu oyunda amag karsi rakibin oyuncularinin

hepsini kendi tarafina ¢ekip esir almaktir. Erkeklerin oynadigi bir gii¢ oyunudur.

3.2.50 Saklambag

Bu oyun i¢in en az 3 kisi gereklidir. Tas, agac, duvar gibi herhangi bir yer ebe yeri
olarak belirlenir. Saklanmaya miisait olan her yerde oynanabilir. Oyuncular arasindan bir tane
ebe segilir. Ebe, ebe yerine gozlerini kapatarak dayanir. Burada 100’e kadar hizlica sayar. Bu
slire igerisinde diger oyuncular kendilerine gore stratejik bir yere saklanirlar. Sayma bittikten
sonra ebe diger oyuncular1 aramaya baslar. Bu arama esnasinda ebenin saklanirken fark ettigi
oyuncularin ismini syleyip ardindan ebe yerine dokunup “sobe” diye bagirmasi gerekir. Ebe
yerinden uzaklasip oyuncular1 ararken diger oyunculardan hizli olanlar ebe yerine gelerek
sobe deyip elleriyle ebe yerine dokunmaya ¢alisirlar. Sobeleyen her oyuncu bir can kazanir.
Bu can ile ebenin sobeledigi bir oyuncuyu kurtarabilir. Kurtarilamayan ve ilk sobelenen
oyuncu ebe olur. Ebe yanlis isim soyler ise “canak ¢omlek patladi” diye hep bir agizdan
bagirilir ve ayni ebe tekrardan ebelik yapar. Kadin ve erkeklerin oynadigi bir oyundur.

Dilenen bir siire igerisinde bitirilir.
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SONUC

Oyun kavramu ile ilgili gesitli tanimlamalar bulunsa da oyunlarin bir ¢esit hayat
simiilasyonu oldugu sdylenebilir. Yasamin neredeyse her an1 oyunlarda canlandirilmistir. Kor
bir insan1 anlamak i¢in “korebe” ye, sakat bir insanin sikintisin1 hissetmek icin “tahta bacak™
oyununa, avcilik ig¢in “sapan” a, giivenlik i¢in “saklambag¢” a, binicilik i¢in “killingi¢” a
bakilabilir. Bu 6rnekler her oyun ve etkinlik i¢in ¢ogaltilabilir.

Minyatiir bir kiiltiir cesitlemesi olan oyunlar ayni zamanda ruhsal gelisim ve
toplumsal birliktelik i¢in 6nemlidir. Takim halinde oynanan oyunlar birlikte yasamak zorunda
olan insanlarin duygusal bagin1 giiclendirme ve toplumsal iletisimlerini {ist seviyede tutmak
icin dnemli bir ara¢ olmustur. Bireysel yapilan faaliyetlerde ise kisinin 6zgiiven duygusu ve
hayal giicii gelisimi saglanmaktadir. Kisinin bireysel olarak basarili oldugu oyun ve etkinlik
sayesinde toplumda statii sahibi oldugu gézlemlenmistir..

Oyunlar yore halkinin yasaminda onemli yer tutmaktadir. Bunun en biiyilk
sebeplerinden birisi ortak zaman gecirmenin verdigi hazdir. Bu etkinlikler esnasinda
yasadiklar1 doyum “eskiden filanca oyunu ne oynardik™ ya da “simdi soyle kalabalik oluverse
de filanca eglenceyi yapiversek” benzeri sozlerle ortaya konmaktadir. Elde edilen bu tatmin
hissi oyunlarin ve etkinliklerin onlarca y1l gegcmesine ragmen hatirda kalmasina ve 6zlemle
anilmasina neden olmustur.

Oyunlar icin 6zel alanlar olusturulmasi, oyunlarin zamanin ve kurallarinin herkesce
biliniyor olmas1 oyunlarin toplumda ki 6nemine ve verilen degere diger 6rneklerdir.

Arastirmamiz boyunca oyunlara kadmlarin da biliylik bir ¢ogunlukta katildigi
gozlemlenmistir

Gilinlimiizde bir bilgisayar oyununun omrii en fazla birka¢ yil olmasina ragmen bir
“cillik” oyunu asirlar1 asarak gilinlimiize ulasabilmistir. Kaggarli Mahmud’un {inlii eseri
Divan-1 Liigatit Tirk’te dolayli olarak “celik gomak™ oyunundan bahsedilmis, “giires” oyunu
ise dogrudan iletilmistir. 11.ylizylldan giinlimiize ulasan bu etkinlikler oyun kavraminin
kiiltiirel miras olarak aktarildigini yazili kaynaklarla gostermektedir.

Benzer oyunlara Irak Tiirkmenleri arasinda rastlamamizda ayni sekilde kiiltiirel
mirasin yer zaman tanimayiginin en biiyiik gostergelerinden birisidir. Ege iiniversitesi’nde
2010 yilinda Sawash M. AL. D. ABDULMAIJEED tarafindan hazirlanan Yiiksek lisans
tezinde bir ¢cok oyunun benzerlik gosterdigine sahit olunmaktadir. Irak Tiirkmenleri arasindan
oynanan misket, ip atlama, bes tas oyunlart hem Giindogmus yoresinde hem de Tiirkiye nin

diger illerinde goriillmektedir..(Abdulmajeed,M.A.D.S.;2010)
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Pmar Kayar’in yapmis oldugu Van yoresine ait yiiksek lisans calismasinda ; topag,
bilya-andiz, 5 tas, kor ebe ve ip atlama oyunlarinin ayni oldugu bulgusuna ulagilmistir
(Kayar,P.;2008).

Elaz1g yoresine ait M. Ebru Turgut tarafindan yapilmis olan yiiksek lisans tezinde ise ;
evcilik, 5 tas, 3 tas, kor ebe, uzun esek, ip atlama, celik gomak, sek sek oyunlarinin benzer
oldugu tespit edilmistir. (Turgut, 2015).

Gaziantep yoresine ait Gonca Tokuz tarafindan hazirlanan bir baska yiiksek lisans
tezinde ise ; ayak yere basti, himbul, ip atlama, ¢cimme, evcilik, bilya oyunlarinda benzerliklere
rastlanmistir.(Tokuz,G.;2011)

Benzer oyunlarin Tayland'da bile oynaniyor olmast bazi oyunlarin genis bir
cografyaya yayildigini bizlere gostermektedir.

Gaziantep yoresinde oynanan “Yerden yiiksek oyunu”, Irak bdlgesinde yerden
tiskek”, Giindogmus yoresinde “ayak yere basti” olarak oynanmaktadir. Bu oyunlar isim
olarak telaffuz agisindan farklilik gosterse de kural olarak birbirlerinin benzeridir. Ayni
oyunlar farkli isimlerle farkli bolgelerde ayn1 kurallarla karsimiza ¢ikabilmektedir.

Farkli cografyalarda ve farkli kiiltiirlerde benzer oyunlarin olmasi, islevlerinin
benzerlikleri bu oyunlarin ayni amaclar i¢in kiiltiir etkilesimi sayesinde insanlar arasinda
aktariminin oldugunu gostermektedir.

Kaynak kisi soylemleri ve Tiirk tarihi gz Oniine alindiginda oyunlarin erkekleri
kiiclik yastan askerlige hazirlama amaci giittiigii ve baz1 oyunlarin bu sebeple egitim amagh
olusturuldugu disiniilebilir. Bu konu hakkinda daha detayli akademik ¢alismalar
yapilmalidir.

Cocuk oyunlan kiiltiirliimiiziin 6nemli faaliyetlerinden birisidir. Bir ¢ok islevi tek
basina yerine getirmesi, egitim bilimlerinde bu oyunlar1 kullanmanin faydali olacag:
diisiiniilebilir. Bu oyunlar sayesinde sosyallesmenin ilerlemesi, motor becerilerin gelisimi,
dolayli spor faaliyetlerinin yapiliyor olmasi saglikli birey yetistirilmesi i¢in oyun ve serbest
zaman etkinliklerinin kullanilmasi listiinde diisliniilmesi gereken bir konudur.

Bu oyunlarin bir kisminin spor dali olarak iilkemizde gelistirilip uluslararasi arenada
kullanilir hale getirilebilmesi miimkiindiir. Bunu anlamak adina ¢illik, kazik, pilav yemece
gibi oyunlara bakilabilir. Devletin kuracagi bir Cocuk Oyunlar1 Federasyonu her yil yapilan
23 Nisan etkinlikleri sayesinde bu oyunlarin tiim diinyaya yayilmasina olanak saglayabilir.

Boyle bir federasyon sayesinde farkli illerde oynanan oyunlar tek ¢ati altinda toplanip.
[ller aras1 miisabakalarla iilkenin dort bir yanindan g¢ocuklar1 kaynastirip bireylerin sosyal

gelisimine katki saglanabilir.
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Ayrica bu oyunlardan bir ¢ogu Milli Egitim Bakanligimin yapacagi bir ¢alisma ile
egitim miifredatina eklenilebilir. Bu oyunlar ¢ocuklarin sosyallesmesi ve kendilerine olan
giivenlerini artirmak amaciyla devlet tarafindan desteklenebilir.

Hangi oyunun hangi becerileri gelistirdigi lizerine akademik alanda daha detayli
caligmalar yapilabilir.

Belediyeler her yil gesitli adlarla senlikler diizenlemektedir. Geleneksel bal festivali,
geleneksel gilires oyunlar1 , geleneksel meyve festivali gibi adlarla diizenlenen etkinliklerin
“Geleneksel Tiirk Oyunlar1” adiyla yapilmasi insanlarin sosyal bir ortamda kaynasmasina ve

birlik duygusunun gelismesine ve oyunlarin gelecek nesillere aktarilmasina katki saglayabilir.
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Cinsiyet : Erkek

SOYADI- Ad1 : CEYLAN Eyiip Ozgiir
Dogum : 1985

Cinsiyet : Erkek

SOYADI- Ad1 : CELIK Fatih
Dogum : 1989

Cinsiyet : Erkek

SOYADI- Ad1 : CETIN Sultan
Dogum :1970

Cinsiyet : Kadin

SOYADI- Adi : KARABACAK Ali
Dogum :1970

Cinsiyet : Erkek

SOYADI- Ad1 : AKSOZ Adnan
Dogum : 1963

Cinsiyet : Erkek

SOYADI- Ad1 :YILDIZ Mustafa
Dogum : 1964

Cinsiyet : Erkek

SOYADI- Adi : ACAR Kemal
Dogum :1968

Cinsiyet : Erkek

SOYADI- Ad1 :OZDEMIR Musa
Dogum : 1937

Cinsiyet : Erkek
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SOYADI- Ad1 : ORS Aynur
Dogum : 1939

Cinsiyet : Kadin

SOYADI- Ad1 : DEGIRMENCI Ozgiir
Dogum : 1977

Cinsiyet : Erkek

SOYADI- Adi : OKUR Ali Riza
Dogum : 1984

Cinsiyet : Erkek

SOYADI- Adi1 : OKUR Naim
Dogum : 1979

Cinsiyet : Erkek

SOYADI- Ad1 : SAGLAM Hasan
Dogum : 1979

Cinsiyet : Erkek

SOYADI- Adi : KORUK Saliha
Dogum : 1968

Cinsiyet : Kadin

SOYADI- Ad1 : KAEWKUNHA Patsaluk
Dogum : 1986

Cinsiyet : Kadin
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Adive SOYADI
Dogum Yeri - Tarihi:

Egitim Durumu

Mezun Oldugu Lise

Lisans Diplomasi

Yiiksek Lisans

Diplomasi

Tez Konusu

Yabanc Dil

Is Deneyimi

Stajlar

Cahstig1 Kurumlar

E-Posta

OZGECMIiS

: Hasanali Kagan KURNAZ

Glindogmus - 1988

: Aksu Anadolu Ogretmen Lisesi, Antalya, 2008.

: Selguk Universitesi, Beden Egitimi ve Spor Yiiksek Okulu, Spor

Yoneticiligi Boliimii, Konya, 2012.

: Akdeniz Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Spor Yoneticiligi Ana

Bilim Dali, Antalya, 2017

: Serbest Zaman Aktivitesi Olarak Giindogmus Y 6resinde Oynanan

Oyunlar.

: Ingilizce

: Antalya Genglik 11 Miidiirliigii

: Ultra Aslan Su Sporlari, Renk Organizasyon, Baykus Conversation

Club

: kagankurnaz@gmail.com



