T.C.

ARDAHAN UNIVERSITESI
SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU

TURK DILI VE EDEBIYATI ANABILIM DALI

ARDAHAN’DA OYUN VE OYUNCAK

Leyla YILMAZ

Yiksek Lisans Tezi

Ardahan,2017



T.C.

ARDAHAN UNIVERSITESI
SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU

TURK DILI VE EDEBIYATI ANABILIM DALI

ARDAHAN’DA OYUN VE OYUNCAK

Yiksek Lisans Tezi

Leyla YILMAZ

Danigman: Prof. Dr. Erdogan ALTINKAYNAK

Ardahan,2017



KABUL VE ONAY

Leyla YILMAZ tarafindan hazirlanan  “Ardahan’da Oyun ve Oyuncak” bashklt bu calisma,
21.07.2017 tarihinde yapilan savunma Stnavi sonucunda basarili bulunarak jiiri

Lisans Tezi olarak kabul edilmistir.

W o,

r. Zekeriya KARADAVUT (Baskan)

miz tarafindan Yiiksek

Prof. Dr. Ceval KAYA (Uye)

Yukaridaki imzalarin adi gegen dgretim diyelerine ait oldugunu onaylarim.

Yrd. Dog. Dr. Zafer AYKANAT

Enstitii Miidiirii



BIiLDIRIM

Hazirladigim tezin/raporun tamamen kendi c¢alismam oldugunu ve her alintiya kaynak
gosterdiimi taahhiit eder, tezimin/raporumun kagit ve elektronik kopyalarinin Ardahan
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii arsivlerinde asagida belirttigim kosullarda saklanmasina

izin verdigimi onaylarim:

= Tezimin/Raporumun tamamui her yerden erisime agilabilir.
= Tezim/Raporum sadece Ardahan Universitesi yerleskelerinden erigime agilabilir.
g Tezimin/Raporumun 3 yil siireyle erisime agilmasini istemiyorum. Bu siirenin sonunda
uzatma igin bagvuruda bulunmadigim takdirde, tezimin/raporumun tamami her yerden

erigime agilabilir.

20.07.2017

YﬂzﬂYIL '
[ v

\ .~




ONSOZ

Hakkinda ortaya bir ¢ok teori atilan oyunlar, bazilann tarafindan yasam sevinci
fazlaligindan kurtulmak, bazilar1 tarafindan ise insan ve hayvanin dogustan gelen iggiidiileri ile
olusturdugu hareketler biitiinii olarak agiklanmistir. Kimine gore ise oyun, hayatin bir
provasidir, kimine gore ise egemenlik kurma arzusu ve yarisma ihtiyacindan
kaynaklanmaktadir. Psikoloji, fizyoloji gibi bir¢ok bilimdali oyun ve ona 6zgii olan diizeni hem
hayvanlarda hem de yetiskinlerde gozlemleyip anlayabilmek ve agiklayabilmek icin gesitli
caligmalar yapmaktadirlar. Ancak, sanat, dil ve din gibi oyun da tam olarak tanimlanamayan

karmasik bir olgudur.

Oyunlar, ¢cocuga yasamla ilgili bir¢ok deneyimi kazandirir. Cocuk, hayata hazirlanirken
fiziksel, bilissel, duyussal, sosyal ve dil gelisimini oyunla destekler. Bu nedenle oyun gergek

yasamin bir parcasi ve etkili bir 6grenme siirecidir.

Oyuncaklar ise, yapildiklar1 dénemin toplumsal ve Kkiiltiirel 6zelliklerini yansitan,
olusturulduklar1 dénemin yasam bigimlerinin 6nemli birer kayitlaridir. El yapim oyuncaklar,
cocugun yaraticiligini, el becerisini gelistirmenin yani sira kendi kendine karar verebilme ve
belirli alanlarda beceriler kazanmalarina imkan saglamaktadir. Cocuk, oyuncagini ortaya
koyarken hem ¢evreyi tanir hem de arkadaglartyla is birligi icerisinde olup sosyallesir. Ayrica,
anne, baba, dede gibi biiyiiklerden 6grenilerek yapilan oyuncaklar, geleneksel bilgi birikimi ve
kiiltiirtin kusaklar arasinda aktarilmasini saglar.

Geleneksel oyuncaklar daha ¢ok atik ya da dogal malzeme kullanilarak yapilmaktadir.
Kumasg pargalari, ahsap malzeme, metal malzeme, ip, lastik veya tas temel malzemelerdir. Bu
malzemeleri kullanarak ortaya bir oyuncak ¢ikarmak ise ¢ocugun yaraticiliini ortaya cikarir.
Ahsap malzemeleri kullanarak yapilan oyuncaklar ise gocugun el becerisinin gelismesini saglar.

Tiirkiye’de yapilan akademik calismalar arasinda Ardahan yoresi ve yakin illerdeki
¢ocuk oyunlar1 tiizerine kapsamli bir c¢alisma yapilmamis olmasi bizim tez konusunu
belirlememizde 6nemli bir rol oynamstir.

Calismanin Giris boliimiinde Konunun Takdimi bashig: altinda Arastirma Konusu ve
Alammin Tespiti, Arastirma Alam Ile Ilgili Genel Bilgiler; Derleme Bilgileri ve Metinlerin

Derlenme ve Yaziya Gegirilmesi alt bagliklari incelenmistir.

Arastirma Alam lle Ilgili Genel Bilgiler bashginda, Ardahan’in tarihi, cografi ve idari
yapist, ekonomik durumu ve egitim- &gretim durumu hakkinda genel bilgiler verilmistir.

Derleme Bilgileri baslhiginda, derlemede kullanilan metodlar ve kaynak sahislar hakkinda genel



bilgiler, Metinlerin Derlenme ve Yaziya Gegirilmesi bagliginda ise, ¢alismada yer alan verilerin

derlenme sekli ve yaziya gecirilmesi hakkinda bilgiler ele alinmstir.

Oyun ve Oyuncak bashg: altinda ise Oyun nedir? Oyuncak nedir?, Oyun ve Oyuncaklarin

Fonksiyonu ve Diinden Bugiine Oyun ve Oyuncak alt bagliklar ele alinmustir.

Oyunlar adim tasiyan birinci bélimde oyunlar Erkek Cocuklarimin Oynadigi Oyunlar, Kiz
Cocuklarmmin Oynadigi Oyunlar, Erkek ve Kiz Cocuklarvun Birlikte Oynadigi Oyunlar,
Biiyiiklerin Oynadigi Oyunlar ve Biiyiikler ve Kiiciiklerin Birlikte Oynadigi Oyunlar olarak

siniflandirilmis ve her bir baslik aletle ve aletsiz oynan oyunlar olarak ele alinmustir.

Oyuncaklar adini tasiyan ikinci boliimde ise oyuncaklarin yapim asamalari agiklanarak

verilmistir.

Ekler bolimiinde ise ¢aligmaya dair fotograflar yer almaktadir. EK1 bdliimiinde 49 oyun
fotografi, Ek2 bolimiinde 80 oyuncak fotografi ve Ek3 boliimiinde Ardahan haritasina yer

verilmistir.

Tez konusunun belirlenmesinde ve daha sonraki siirecte karsilastigim biitiin gligliikleri
asmamda yardim ve destegini hi¢gbir zaman esirgemeyen, tezin her agamasinda goriisleri ve
diistinceleriyle bana yolumu aydinlatan damigman hocam Saymn Prof. Dr. Erdogan
ALTINKAYNAK’a ve kaynak temini konusunda fikirleriyle bana yol gdsteren Yrd. Dog. Dr.
Nina PETROVICI’ye sonsuz tesekkiirlerimi sunarim. Hayatimin her alaninda desteklerini
benden esirgemeyen babam Coskun YILMAZ, annem Zeynep YILMAZ’a ve her amimda

yanimda olan degerli esim Mirza POLAT a sonsuz tesekkiirlerimi sunuyorum.

Leyla YILMAZ
Ardahan 2017



OZET

YILMAZ, Leyla. Ardahan’da Oyun ve Oyuncak, Yiiksek Lisans Tezi, Ardahan, 2017.

Oyun sadece insana 6zgii bir kavram olmadig1 gibi insan i¢in kiiltiirden daha eskidir. Gerek
Tiirk, gerek Islam diinyasindan resimler ve minyatiitler ile bazi oyunlarin eskiligi
saptanmaktadir. Oyun, ¢ocuklarin kendilerini ve cevrelerini taniyabilmek, daha c¢ok fiziksel
hareketler {izerine kurulu gibi goziikken ancak icinde cokca zihinsel aktivite barindiran
eglendirmeye ve iyi vakit gecirmeye yarayan, belirli kurallar1 olan, hareket ¢esitleri biitiintidiir.
Oyun, kiiltiiriin izlerini yogun bir sekilde iizerinde tasir ve toplulugu sekillendirmede énemli bir
isleve sahiptir. Oyuncaklar ise, yapildiklari donemin toplumsal ve kiiltiirel 6zelliklerini yansitan,
olusturulduklar1 donemin yasam bigimlerinin 6nemli birer kayitlaridir. Oyuncaklar, ¢ocugun
yaraticiligini, el becerisini gelistirmenin yani sira kendi kendine karar verebilme ve belirli
alanlarda beceriler kazanmalarina imk&n saglamaktadir. Ayrica, anne, baba, dede gibi
biiyiiklerden 6grenilerek yapilan oyuncaklar, geleneksel bilgi birikimi ve kiiltiiriin kusaklar
arasinda aktarilmasini saglar.

Bu ¢alismada, Ardahan’da oynan oyunlar ve kullanilan oyuncaklar ve bu oyunlarin bireyleri
hayata hazirlamadaki rolii Ardahan ¢ocuk oyunlar1 gergevesinde incelenmistir. incelememizde,
Ardahan’da katilimecr gozlem ve Qoriisme yontemleriyle derledigimiz oyunlarin  ve
oyuncaklarin, islevleri ve gelecek nesillere aktarim yollar1 tartigilmistir. Bu anlamda oyunlarin
ve oyuncaklarin ne derece etkili ve islevsel oldugunu ifade edebilmek igin, oncelikle Ardahan’in
tarihi ve cografyasi hakkinda kisaca bilgi verilmis daha sonra oyun ve oyuncak kavrami
tizerinde durulmustur. Calismanin devaminda Ardahan ydresinden derlenen oyunlar ve
oyuncaklar, alandaki elde edilen veriler, kaynak kisilerin anlattimma gore sunulmus ve bu
oyunlarin Ardahan yoresindeki ¢ocuklar iizerinde ne gibi islevlerinin oldugu ele alinmistir.
Ardahan’in digartya gé¢ veren yapist nedeniyle ¢alismaya 6rneklem olarak igerisinde okul olan
biiyiik kdyler secilmistir. Bu kdylerden farkli yas gruplar ve cinsiyetten 79 kaynak kisiden 121
farkli oyun ve 27 oyuncak derlenmistir. Derlenen oyunlarin islevleri incelendiginde, cocuga tiim
yasamini sekillendirecek bir takim beceriler kazandirdigi belirlenmistir. Oyunlarin ¢ocuga;
yasam, iletisim, dil, liderlik, problem ¢b6zme ve 6z yOnetim becerileri kazandirdigi tespit

edilmistir ve bu becerilerin hangi oyunda ne 6lgiide kazanildigi oyunlar ile birlikte verilmistir.

Anahtar Sozciikler: Ardahan, oyun, oyuncak, oyunun islevleri, oyuncagin islevleri



ABSTRACT

YILMAZ, Leyla. Plays and Toys in Ardahan, Master Thesis, Ardahan, 2017.

The game is not only a human-specific concept, it is also more ancient than culture for
human beings. It is determined that paintings and miniatures from the Turkish and Islamic
world and some games belong to the old times. The game is a set of movements, with certain
rules, which allow children to recognize themselves and their surroundings, entertain
themselves with much more mental activity but seem to be based on physical movements, and
have a good time. The play has an intensive work on the traces of cultures and has an important
role in shaping the community. Toys, on the other hand, are important records of the lifestyles
of the period in which they were created, reflecting the social and cultural characteristics of the
period they were made. Toys allow children to be creative, to improve their hand skills, as well
as to be able to make their own decisions and acquire skills in specific areas. In addition, toys
made from grandparents such as parents, grandparents, traditional knowledge and culture

are transmitted among the generations.

In this study, the games played in Ardahan and the used toys and the role of these games
in the preparation of the individuals are examined in Ardahan children's games. In our review,
the games and toys, functions and ways of transferring to next generations are discussed in
Ardahan with participatory observation and interview methods. In this sense, in order to
express how effective and functional the games and toys are, firstly the information about
Ardahan's history and geography is given briefly, then the concept of game and toy is
emphasized. In the continuation of the work, the games and toys compiled from the Ardahan
region are presented according to the sources of the sources and the functions of these games on
the children in the Ardahan region are discussed. Because of the migration structure of Ardahan,
large villagers who were schools were selected as examples. These villagers are 79 different
people from different age groups and sexes 121 different games and 7 the toy is compiled.
When the functions of compiled games are examined, it has been determined that the child has
acquired some skills to shape his whole life. Your games are children; Life, communication,
language, leadership, problem solving, and self-management skills, and it has been given along

with the games in which the ratings of these skills are gained.

Key Words: Ardahan, play, toy, game functions, toy functions
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Ed.: Editor
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GIRIS
1. Konunun Takdimi

1.1. Arastima Konusunun ve Alammin Tespiti

Halk bilimi ¢aligmalarinin yaygin olarak kabul edilen iki baslangi¢ tarihi vardir. “Birincisi,
Almanya’da Grimm kardeslerin, 1812 yilinda “Ev ve Cocuk Masallar1” adli sozlii gelenekten
derleyerek olusturduklart masal kitaplarini yayimlamalari; ikincisi ise, bilim dalinin adi olarak
uluslararasi bir kullamima erismis olan, “Folk-Lore” teriminin 1849 yilinda Ingiliz William
John Thoms tarafindan icat edilip, “Atheneum” adli dergiye Ambrose Metron miistear adiyla
gonderilerek yayinlanmasidir” (Cobanoglu; 2002; 21). Thoms’un teklif ettigi “folk-lore”
teriminden Once Alman arastiricilarin “wolkskunde” termini ileri siirdiiklerini; ama bu terimin
yayginlik kazanamadigini, bunun yerine “folk-lore”un yayginlik kazandigin1 burada ifade etmek

gerekmektedir.

Tiirkiye, halkbilimi ¢alismalarinda diinya iilkelerinden daha sonra baglamigtir. Pek c¢ok {ilke
derleme yontem ve teknikleri konusunda 6nemli yol almis, derlenen bilgileri degerlendirme

konusunda de 6nemli adimlar atmustir.

Huizinga’ya gore oyun bi¢iminde dogan kiiltiir, baslangigtan beri oynanan bir seydir. Bir
toplum oynadigi oyunlarla hayati ve diinyayr yorumlama bigimini ifade eder. Kiiltiir zamanla
oyuna bagli unsurlari arka plana iter. Kiiltiir ne oyun olarak vardir ne de oyundan dogmaktadir,

bizzat oyunun i¢indedir.

Huizinga’nin da belirttigi gibi kiiltiirle i¢ ice ge¢mis olan oyun, belli topluluklarda belli bir
kiiltiir dairesi i¢inde benzer 6zellikler gosterir. Oyunun kiiltiirle olan bu siki bagina dikkat ¢ceken
arastirmacilar, oyunun i¢inde yasayan kiltlirin ¢6ziimlenmesinde ve Ozelliklerinin
belirlenmesinde ¢ocuk oyunlarmin Onemli bir yerinin oldugunu vurgulamaktadirlar.
“Antropologlar da oyunlarin eskiligini ve yayginligini vurgulamislar, kiiltirti ve onun
etkilesimlerini incelemede oyunun ipuglarint verdigini kesfetmsler iistelik oyunlar vasitastyla

kiiltiir bicimlerini simiflayp niteliklerini ortaya koyabilmiglerdir*“ (And; 1974; 46-47).

Bir ¢cocuk oyunu diinyanin ¢ok farkli yerlerinde farkli milletlerce oynansa dahi benzerlikler
gosterebilmektedir. Hatta birebir ayn1 oynanan oyunlarda mevcuttur. Ozellikle de ortak bir

kokten gelen ve ortak kiiltiir 6zelliklerini tasiyan milletlerin oyunlarinda daha fazla benzerlikler



bulunmaktadir “Azerbaycan, Kazakistan, Kirgizistan, Ozbekistan, Tiirkmenistan, Kuzey Kibris
Tiirk Cumhuriyeti ve Tiirkiye'de oyananan g¢ocuk oyunlarinda, ebe secgimlerinde ve oyun
tekerlemelerindeki benzerlikler dikkat cekicidir.” (Yazic1 Ersoy; naklen; Ozhan; Muradoglu;
2010; 76).

Bunlarin yaninda gocuklarin fiziksel, biligsel ve duyussal olarak gelismeleri i¢in oyunlarin
onemli bir payr vardir. Ancak, son zamanlarda internetin yayginlagsmasi ile fiziksel oynanan
oyunlar yerini sanal oyunlara birakmistir. Bunun sonucunda da gittikce yalnizlagan, kendinden
baskasini diisiinmeyen, ¢evresindeki olaylara duyarsizlagan bir nesil var olmustur. Dért duvar
arasina sikigsmis, paylasmadan ve dayanigsmadan uzak bir ¢ocukluk geciren gengler sonrasinda

saldirgan ve bencilce davraniglar sergilemektedir.

Gilinlimiiziin  yetigkinleri ¢ogu zaman maddi ve manevi sikintilar ¢ektiklerini ve
cocukluklarini doyasiya yasayamadiklarini, simdiki ¢ocuklarin imkanlariin ¢ok fazla oldugunu
ancak onlarinda bu imkanlara umursamaz ve duyarsiz kaldigindan yakinirlar. Ancak oyun
oynayarak gecirdikleri zamani kiyasladiklarinda ise kendilerinin durumunun daha iyi oldugunu
goriirler. Onlar, bugiiniin ¢ocuklar1 kadar rahat biiylimemisler, teknolojiyi kullanamiyor, her
istediklerini alamiyor ve kendilerine diledigince vakit ayiramiyorlardi. Ancak onlar yine de
cocukluklarimi yasayabiliyor, oyun oynamak i¢in kendilerine vakit yaratabiliyorlardi. Daglar,
cayirlar oyun alanlari, ellerine gecen her sey oyuncaklari olabiliyordu. Ister gesme basinda, ister
davar pesinde, ister mahalledeki bos bir alanda, ister okul bahgesinde dort-bes cocuk bir araya
gelip mutlaka oynayacak bir oyun bulabiliyordu. (K.K.69)

Giliniimiizde, sehir merkezlerinde daralan yesil alanlarin yerini biiyiikk aligveris
merkezlerindeki oyun alanlar1 ve yol kenarlarina kurulan kii¢iik ¢cocuk parklart almistir. Ancak
bunlar  simirhh  alanlardir.  Cocuklarin ~ Ozgilirce  oynayabilecekleri,  kendilerini
gerceklestirebilecekleri alanlar degildir. Bu tiir yerlerde, ¢ocugun neyi nasil yapacagi

belirlenmistir. Cocuga ise iiretmek degil sadece kurallara uymak diiser.

Onceleri kdylerdeki durum sehirlere gore farkliydi. Ancak internetin ve bilgisayarlarin
kdylere de ulagmasi ile buralarda da fiziksel olarak oynanan oyunlar yerini sanal oyunlara
birakmistir. Ancak bu durum sehirlere oranla daha azdir. Eskisi kadar olmasa da ¢ocuklar

sokaklarda ve okul bahgesinde oyunlar oynamaktadirlar.

Tiirk kiiltiiri gegmisten giliniimiize, ¢ocuk ve biiyiikk oyunlart bakimindan bolgeler
bazinda bile ciddi bir zenginlige sahiptir. Bu zenginlik, oyunlarin temelinde yatan inang,

diistince ve yaraticiligin héla devam ettigini gostermektedir. Bu baglamda, Ardahan ve



cevresinde gesitli oyunlar oynanmaktadir. Bizde bu oyunlar kayit altina alarak tamamen yok

olmasini 6nlemek istedik.

Kisacas1t bu calismada, hizla gelisen teknoloji karsisinda her gecen giin biraz daha
kaybettigimiz kiiltiirel degerlerimizden olan oyunlarimizdan bazilar1 ve artik unutulmaya yiiz

tutmus olan oyuncaklarimizin kayit altina alinmas1 hedeflenmistir.

1. 2. Arastirma Alam ile Tlgili Genel Bilgiler
1.2.1. Ardahan’in Tarihi

Ardahan li yaklasik 3000 yillik bir ge¢mise sahiptir. ilimiz, M.S.628 yilinda Hazar
Tiirkleri’nin eline gegerek Ardahan adimi almistir. 1069 yilinda Alparslan tarafindan feth
edilerek Selcuklu egemenligine giren Ardahan 1551 Kanuni Sultan Siilleyman doneminde
Osmanli Imparatorlugu topraklarina dahil olmustur. Bélge, Osmanli yonetiminde uzunca bir
stire Cildir Beylerbeyligi olarak adlandirilmistir. 1876-1877 Osmanli-Rus Savasi sonunda savag
tazminati olarak 13 Temmuz 1878 Berlin Antlagsmasiyla Ruslara birakilan Ardahan, 1918
Brest-Litowsk Antlasmasiyla Anavatana kavusmus ise de 30 Ekim 1918 Mondros Miitarekesi
ile Ordumuzun ¢ekilmesi sonucu, Ermeni ve Giirciilerin isgaline hedef olmustur. 30 Kasim
1918 tarihinde Kars’da kurulan Milli Sura Hiikiimeti tarafindan Mondros Miitarekesi sartlar
reddedilmis, 1. Ardahan Kongresi 03-05 Ocak 1919 ve Il. Ardahan Kongresi 07-09 Ocak 1919
ile kurtulusa giden yol agilmistir. Milli Sura Hiikiimeti, Kurtulus Savasimizla biitiinleserek
Kazim Karabekir Pasa ve Halit Pagsa Komutasindaki Sanli Ordumuz tarafindan 23 Subat 1921
tarihinde kurtarilmistir. Cumhuriyetin ilanindan sonra il olan Ardahan, 1926 yilinda ilge
yapilarak, Kars iline baglanmis, daha sonra yore halkinin talebi ve SSCB nin dagilmasiyla
bolgede meydana gelen gelismeler goz oniine alinarak 27.05.1992 tarih ve 3806 sayili Kanunla

tekrar il statiisine kavusturulmustur.

1.2.2. Cografi Yapi

Ardahan, dogu Anadolu bdlgesinin kuzeydogusunda ve 1.800 m yiikseklikte yer alir.
Dogusunda Giircistan ve Ermenistan Giineyinde Kars ve Erzurum Batisinda ise Artvin 1li sir

teskil etmektedir.


http://www.diyadinnet.com/YararliBilgiler-1378&Bilgi=ve
http://www.diyadinnet.com/h-36-erzurum-haberleri-1

Arazi yapisi bakimmdan Ilimiz Dogu Anadolu’nun en daglik ve en engebeli arazi
yapisina sahiptir. Kuzeyinde ve batisinda Yalnmizgam Daglar ile Ugurlu Dag, gilineybati-
kuzeydogu istikametinde uzanan Ardahan Ovasi, Kura Irmagi ve kollarinin tasidigi aliivyonlu
topraklardan meydana gelmistir. ilin toplam yiizolgiimii 4.842 km? dir.

Ardahan'da yagislar; kisin Kar yilin diger mevsimlerinde yagmur olmak iizere her
mevsimde goriilmekle birlikte en fazla yagis Nisan Mayis ve Haziran aylarina rastlar. Yillik
5334 mm. yagis ortalamasi goriilmektedir. Kig mevsimi genellikle Ekim ay1 sonlarinda baslayip
Nisan ay1 sonlarina kadar siirmekte olup ortalama kar ortiilii Giin sayis1 1278 giindiir. Onbes
yillik ortalama sicaklik 37 C° ve ortalama bagil nem orant %71 olarak gergeklesmistir. 20 ile 80
arast oraninda bulutluluk yillik ortalama 2245 giin ve kapali giin sayisinin 51 olarak
gerceklesmesi; ilde iklimin genel olarak serin ge¢mesinin en 6nemli nedenleri arasinda dikkat
cekmektedir. Ilkbahar ge¢ donlar1 15 Haziran’a kadar siirmekte ve sonbahar erken donlar1 da 5

Eyliil’de goriilmeye baslamaktadir.

1.2.3. idari Yap1

Adahan’in biri merkez olmak iizere alt1 tane ilgesi vardir. Bunlar Hanak, Posof, Demel,
Cildir, ve Gole’dir.

Merkez: 1990 sayimina gore toplam niifusu 52.574 olup, 16.761'i ilge merkezinde,
35.813" kdylerde yasamaktadir. Merkez bucaina baghi 25, Haskdy bucagina bagli 20,
Yalnizgam bucama bagh 15 kdyii vardir. Yiizolgiimii 1241 km? olup, niifus yogunlugu 42'dir.
flge topraklari dagliktir.

Cildir: 1990 sayimina gore toplam niifusu 24.296 olup 2119'u ilge merkezinde, 22.177'si
koylerde yagamaktadir. Merkez bucagina bagh 7, Kurtkale bucagina bagli 12 koyii vardir. Yiiz
6lciimii 1416 km? olup, niifus yogunlugu 17'dir.

Damal: 1990 sayimina gore toplam niifusu 11.240 olup, 2326's1 ilge merkezinde, 8914'i
kdylerde yasamaktadir. Merkez bucagina bagh 15 koyii vardir.

Gole: 1990 sayimina gore toplam niifusu 44.953 olup, 7542'si ilge merkezinde, 37.411'
kdylerde yasamaktadir. Merkez bucagia bagli 31, Cayirbasi bucagina bagli 24 koyii vardir.
Yiizolgiimii 1420 km? olup, niifus yogunlugu 32'dir.

Hanak: 1990 sayimina gore toplam niifusu 18.393 olup, 3082'si ilge merkezinde,
15.311'1 kdylerde yasamaktadir. Merkez bucagina baglh 25 koyi vardir.


http://www.diyadinnet.com/h-38-ardahan-haberleri-1
http://www.diyadinnet.com/YararliBilgiler-1215&Bilgi=kar
http://www.diyadinnet.com/YararliBilgiler-1250&Bilgi=g%C3%BCn
http://www.diyadinnet.com/YararliBilgiler-1229&Bilgi=s%C4%B1cak-s%C4%B1cakl%C4%B1k
http://www.diyadinnet.com/YararliBilgiler-1268&Bilgi=nem
http://www.diyadinnet.com/YararliBilgiler-1379&Bilgi=ile

1.2.4. Ekonomik Durum

Ardahan ilinin ekonomisi hayvancilik ve tarima dayanir. Sanayi ve turizm sektorii fazla

gelismemistir.

Hayvancilik: Genis mer'a ve ¢ayirlarindaki zengin bitki 6rtiisii hayvanciligin gelismesini
saglamistir. En ¢ok sigir ve koyun beslenir. Koyun yetistiriciliginde mor ve ak karaman, sigir
besiciliginde ise yliksek verimli Dogu Anadolu kirmizist vezavod veya kalakan tiirleri hakimdir.

Aricilik geligsmistir.

Tarim: Elverigsiz iklim sartlari tarla tarimini engeller. Akarsu boylarinda tarim yapilir.

Bugday, arpa, ¢avdar ve az miktarda patates yetistirilir.

Sanayi: Ardahan'da sanayi fazla gelismemistir. [lde hayvanciliga bagh olarak siit toplama
merkezleri, kii¢iikk caplt mandiralar yer alir. En biiylik sanayi kurulusu Karset'tir. Bu kurulus

hayvan besiciligi ve hayvan tiriinleri imalati yapar.

Ulasim: Ulasim karayoluyla yapilir. Demiryolu baglantisi ve havaalani yoktur.

1.2.5. Egitim- Ogretim

Ardahan’da 172 okul, 1.283 derslik, 20.013 6grenci ve 1.414 6gretmen bulunmaktadir.
Ardahan, 22 Mayis 2008 tarihinde {iniversitesine kavusmustur. Ardahan genelinde okuma

yazma bilmeyen kisi sayis1 ise yok denecek kadar azdir.

1.3. Derleme Bilgileri

1. 3. 1. Derlemede Kullanilan Metotlar

Bilimsel bir ¢alismanin basariya ulasabilmesi igin, arastirma konusu ve alaninin
tespitinden sonra, kullanilacak metot/ metotlar belirlenmelidir. Bu, arastirmacinin isini
kolaylastiracak bir yoldur. Kullanilacak yontem ve metotlar birbiriyle tutarli olmalidir.

Bu calismada kullanilan temel metot, “Alan Aragtirmasi”dir. Bu nedenle Ardahan
yoresinin gidilebilen koylerinde “Gozlem, Gorlisme, Kilavuz Kisilerden Yararlanma” gibi
teknikler kullanilmistir. Tespit edilen aragtirma konusuyla ilgili halk kiiltiirii unsuru hakkinda
bilgi almak i¢in s6z konusu unsurlarin yasadigi topluluga gidilerek ¢aligmalarda bulunulmasina

“alan aragtirmasi” denir. Bir bagka ifadeyle alan arastirmasi, “arastirilan konuyla ve amagla



ilgili olarak bilgi edinmeye uygun insanlarin bulunmasi ve onlar tarafindan kabul edilebilir bir
rolle aralarina katilyp, davramslarinin gézlemlenmesi ve bunlarin halkbilimin kullanabilecegi
sekilde ve gozlenen insanlara hi¢bir sekilde zararly olunmadan rapor edilmesi veya arastirilan
konu ile ilgili olarak bilgisine miiracaat edilen kaynak kisilere yapilan goriismeler yoluyla
derlenen bilginin bilimsel ¢alismalarda kullanilmaya hazir hale getirilmesidir” (Cobanoglu;

2002; 63).

“Tiirkiye'de folklor alan arastirmalarimn oncelikleri MIFAD tarafindan su sekilde

belirlenmistir:
a. Hizli sanayilesme sebebiyle sozlii gelenegin hizla ¢oziildiigii yerler
b. Baraj sulan altinda kalacak alanlar
c. Deprem bélgeleri
¢. Mecburi yerlesime tabi tutulan gocebe topluluklarin yasadiklart yerler
d. Gégmen olarak Tiirkiye've gelen Tiirk asilli topluluklarin yasadiklar: yerler
e. Kiiltiir alisveriginin hizli oldugu merkezler, sinir bolgeleri
f. Cok az derleme, aragtirma yapilmig yerler
g. Gelenegin ¢ok canli oldugu yerler
&. Gelenegin ¢ok az degistigi yerler” (Altinkaynak; 1).

Ardahan yoresi f ve g ‘de belirtilen 6zellikleri tagimaktadir.

Ardahan yoresinde yaptigimiz arastirmalarda, gériisme yaptigimiz kisilerin o ydrenin
kiiltiirindi taniyan, o kiiltiir i¢inde yetismis ve toplumuna bu noktalarda liderlik yapabilen kisiler
olmasina dikkat etmeye ¢aligtik.

Alan aragtirmasina ¢ikilmadan Once, muhatap olunacak toplulugun inanglari,
hassasiyetleri ve diger 6zellikleri hakkinda 6n bilgi edinilmistir.

Miilakat teknigi kullanirken ¢ocuk oyunlari ve oyuncaklari ig¢in kaynak sahislara su

sorular yoneltilmistir:

“1. Cocuklar kendi aralarinda hangi oyunlari oynuyorlar?



2. Bu oyunlart kimlerden, nasil ogreniyorlar?

3. Oyun sirasinda ilk baslayacak oyuncu (ebe) nasil belirleniyor?

4. Oyun sirasinda hangi arag ve geregler kullanilyyor?

5. Miizikli oyunlarda miizik nasil temin ediliyor? Oyun sarkilarinin sozleri nelerdir?

6. Oyunu kaybeden veya kazananlara ne yapilryor?

7. Biiyiiklerle birlikte oynanan ¢ocuk oyunlari nelerdir? Nasu oynanmaktadir?

8. Evde yapilan oyuncaklar nelerdir?

9. Satin alinan oyuncakiar nelerdir?

10. Cocugun oyun oynamast karsisinda biiyiiklerin tepkisi ne olmaktadr?”

(Altinkaynak; 1).

Miilakat teknigi kullanirken biiylik oyunlari icinse kaynak sahislara su sorular

yoneltilmistir:

“l. Erkekler kahvelerde, evierde, mesire yerlerinde hangi oyunlar: oynuyorlar?

2. Bu oyunlarin kurallart nelerdir?

3. Oyunlar nasil, nerede, kimlerden égrenilmektedir?

4. Oyunlar disinda erkekler nasil eglenmektedir?

5. Eglenceler nerelerde, ne zaman yapilmaktadir?

6. Eglencelerde neler yenilip icilmektedir?

7. Eglencelerde miizik ihtiyact nasil karsilanmaktadir? Neler ¢alimip soylenmektedir?

8. Kadinlarin kendi aralarinda oynadiktan eglence amacli oyunlar nelerdir.?

9. Bu oyunlarin kurallar: nelerdir?



10. Kadin eglenceleri nerelerde, hangi zamanlarda, ne gibi sebeplerle yapiimaktadir?
11. Kadin oyun ve eglencelerinde neler yenilip icilmektedir?

12.Kadin eglencelerinde nasil eglenilmektedir?

13.Kadin ve erkek birlikte yapilan eglenceler nasil olmaktadir?

14.Eglencelerde seyirlik oyun olarak neler goriilmektedir?

15.Deve, dana, horoz doviigleri, giiresleri nasil olmaktadwr? Kurallart nelerdir?”

(Altinkaynak; 1).

1.3.2. Kaynak Sahis Bilgileri

Halk bilgisi iirtinlerini ilk defa yaratan, yeniden nakleden, gerekli durumlarda bunlarin
biitiiniinii veya ana ozelliklerini aktarabilen veya icra edebilen ve de bunlarin derlemeciler
tarafindan yazili, sozlii ve gorsel olarak kaydedilmesi i¢in sunumunu yapabilen kisilere “Kaynak
Kisi” ad1 verilir. “Halk bilgisi yaratimlarinin aktaruminda karsilastigimiz kaynak kisilerin biiyiik
bir kismu “amatéor” kaynak kisilerden olusmaktadir” (EKici; 2004; 29). Kaynak sahislar, ait
olduklar1 toplumlarin bilgilerini aktaran kisilerdir. Bu aktarim i¢in de 6zel bir ¢abalar1 yoktur.
Kaynak sahislarin dogru tespit edilmesi, ¢alismanin saglikli bir sekilde siirdiiriilebilmesi i¢in
onem arz etmektedir. Kaynak sahislarin se¢iminde o bdlgenin kiiltiiriine olan yakinlig1 birinci
derecede onemlidir.

Arastirmamiz sirasinda kaynak sahislarimizi segerken her yastan kisiye ulasabilmeyi
hedefledik. Bayan olmamiz nedeniyle kadinlarla konugsma yapmamiz ¢ok miimkiin oldugu halde
kadinlar video ¢ekimi oldugu icin konusmaya pek yanasmadilar. Bu nedenle kaynak
sahislarimizda erkek sayisi daha fazladir.

Kaynak sahislarla ilgili olarak; kaynak sahsin adi, soyadi, dogum yeri ve tarihi, tahsili
ve meslegiyle ilgili bilgiler tespit edilmistir. Bu kaynak sahislara ait bilgiler, ¢alismamizin
“Kaynak Sahislar” boliimiine dahil edilmistir.

Alan arastirmasi sirasinda ikiyiiz yiiz civarinda kaynak sahisla goriisme yapabildik.
Ancak, malzeme derleyebildigimiz kisilerin sayis1 79’dur. Bunun sebebi ise, Dogan Kaya’nin
da belirttigi gibi, “Bugiin Sivas’ta éyle onlarca oyun oynanmamaktadir. Bazilarimin —oynamak
soyle dursun- nasil oynandigi hatta adi dahi hafizalardan silinmistir.” (Kaya; 2011; 7.)

79 kaynak sahistan 23’1 kadin, 56’s1 erkektir. Bunlardan 36°s1 ilkokul,5’1 ortaokul, 1’i

lise, 5’ de fakiilte mezunudur. 32’si ise ilkokul ve ortaokul dgrencileridir.



Kaynak sahislarimizin en kii¢iigli 9, en biiyiigii ise 89 yasindadir. En kiigiik ile en
biiyiik arasindaki yas farki derlenen bilgilerin aktarimimi gérmek agisindan bize yardimeci
olmustur.

Kaynak sahsilarimizin biiyiik bir ¢ogunlugu 6grencidir. 2’si dgretmen, 1’1 gazeteci
oldugunu belirtmistir. Kaynak sahislarimizdan kadin olanlar kendilerini ev hanimi olarak

tanimlamiglardir; ancak, onlarda tarim ve hayvancilikla ugragsmaktadirlar.

1.4. Malzemenin Derlenme Sekli ve Yaziya Gegirilmesi

1.4.1. Malzemenin Derlenme Sekli

Calismamiza kaynaklik edecek malzemeyi tespit etmek amaciyla sahaya ¢ikmadan 6nce
mevcut yazili kaynaklardan, yorede ve civarinda, oyunlarin ve oyuncaklarin ge¢misten
giiniimiize kadar hangi sekillerde var oldugu konusunda bilgi edindik. Bu bilgiler, kaynak
sahislarimiza sordugumuz sorularla onlar1 yonlendirmemize katki saglamistir.

Ardahan yoresi, yukar1 da belirttigimiz gibi, alt1 ilgeden olusan bir alan1 kapsamaktadir.
Bu nedenle, bolgenin tamamina ulasma imkanimiz olmayacakti. Ancak biz, merkeze bagli
koylerin yaninda, merkezden uzak bulunan kdylere de ulasamaya ¢alistik. Her ilgeden birkag
koy sectik. Bundan, ¢aligsmanin temelini olusturan malzemenin bolgenin ¢esitliligini yansitir bir
sekilde elde edilmesi amaglanmustir.

Arastirma sirasinda malzemeyi g¢ogunlukla video kamera cihazina kaydettik. Seslerini
ve goriintiilerini kaydettigimiz kaynak sahislardan mutlaka izin aldik. Yine izinlerini alarak
hatirladiklart oyunlari icra ederken ve evlerinde bulunan oyuncaklarin fotograflarini ¢ektik.

Kaynak sahislarimizin ¢ogu video kamera cihazi kullanmamizdan rahatsiz olmamaistir;
ancak, heyecanlarin1 da gizleyememislerdir. Kaynak sahislarimizdan bazilari, seslerinin ve
goriintiilerinin kaydedilmesini dini ¢ekinceler nedeniyle istememislerdir. Bu sahislarin sayisi,
dikkate alinmayacak kadar azdir.

Genel olarak gittigimiz hemen hemen her koyde Tiirk insanin sicak misafirperverligini,

ilgisini gordiik. Bunun i¢in kendilerine tesekkiir bor¢luyuz.

1. 4. 2. Derlenen Bilginin Yaziya Gegirilmesi

Derledigimiz bilgiyi gézden gegirdikten sonra yaziya gegirerek tasnifini yaptik. Yaziya

gecirmede herhangi bir transkripsiyon isareti kullanilmamustir. Metinler ve derlenen bilgiler
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Istanbul Tiirkgesi ile yaziya gegirilmistir. Bunu yapmamzdaki amag, genel okuyucu Kitlesine
ulagmaktir. Malzeme yaziya gecirilirken konusma dilinin rahathigindan kaynaklanan
bozukluklar ve cilimle diigiikliklerine miidahale edilmis, ancak verilen bilginin 06ziine
dokunulmamustir.

Kaynak sahislarin kullandiklar1 yerel kelimelerin anlamlart kaynak sahislardan
Ogrenilmis ve kaydedilmistir.

Metinlerin basina kaynak sahislarin ad soyadlari ve oyunlari/ oyuncaklari kimlerden
ogrendikleri de belirtilmistir.

Kaynak sahis bilgileri de soyadi temel alinarak alfabetik bir sistem icinde siralanmus,

¢aligmanin son boliimiine eklenmistir.

2. Oyun ve Oyuncak

2.1. Oyun Nedir? Oyuncak Nedir?

Tiirkge’de ‘oyun’ sozciigiiniin pek ¢cok anlami vardir. Cocuk oyunlari, dans, gosterim, sans
oyunlar1 (kagit, zar oyunlari), sporla ilgili eylemler oyun sozciigii ile karsilanir. “Tanzimat 'ta
Bati Tiyatrosu’nun Tiirkiye’ye girmesiyle, Namik Kemal gibi yazarlar ‘oyun’ sozciigiinii yazili
tiyatro metni anlaminda kullandilar” (And; 1974; 36). Oyun etmek, oyun havasi, oyun almak,
oyun kurmak, oyun etmek, oyuna gelmek, hile yapmak gibi anlamlarida vardir. Tiirk¢e’de
‘oyun’ sozctigiine bu kadar anlam yiiklenmesi Huizinga’nin “Homo Ludens” (And; 1974; 36).

kuramu ile agiklanabilir. Yani bu anlamlarin kdkeninin ritiilde birlestigidir.

Orta Asya’da samanin adlari arasinda ‘oyun’ sozciigii de vardi. Tirkistan da ise sadece

saman i¢in degil tiim saman térenine bu isim veriliyordu.

Oyun sozcigiiniin pek c¢ok anlamimi saman tdrenlerinin igerdigi de goriilmektedir.
Torenlerde saman dans ediyor, miizik yapiyor, yiiz kaslarim kullanarak ve sesler ¢ikararak taklit
yapiyor ve siir okuyordu. “Boylece oyun sézciigiiyle tiyatro, dans ve tirlii seyirlik oyunlarin
kokeni samanda ve onun eyleminde toplanmis oluyordu” (And; 1974; 36). Oyun sdzciigi
Tiirk¢e’de ki en eski sozciiklerden biridir. Eski metinlerde oyun kelimesi; “raks, dans, musiki”
ve “hile, dalavare, sahtekarlik, kotiiliik” anlamlarinda kullanilmaktadir. Ayrica, “Irk Bitig’'den

alimdigi  samilan  oy-mak mastar, “zar ile oyun oynamak, fal a¢mak” olarak

anlamlandirdnigtir” (And; 1974; 37).
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Oyun sadece insana 0zgii bir kavram olmadigi gibi insan igin kiiltiirden daha eskidir. Gerek
Tiirk, gerek Islam diinyasindan resimler ve minyatiirler ile bazi oyunlarin eskiligi
saptanmaktadir. Bunlarm yanisira yazili kaynaklarda da yer almaktadirlar. Ornegin; “Homeros,
Asil ve Ajax’n Troya savaslarinda (yaklasik 1.0. 550) oyun oynadiklarini anlatmaktadir” (And;
1974; 38). Tiirk oyunlar i¢in de yazili kaynaklar bulunmaktadir. Bunlardan biri olan, ”Dedem
Korkud un Kitabt’'da toy, av, hayvan giiresi, ok yarist ve nigan atma, duello, astk oyunu iizerine

bilgi buluruz” (And; 1974; 43).

Oyunun kokeninde dinsel, biiylisel sebepler yatmaktadir. Ancak, oyunlarin olusumuna
bunun disinda baska faktorlerde etki etmistir. Ornegin, “Tiirkiye'de oynanan oyunlarin
olusumuna etki eden faktorler; soy (Orta Asya), yer (Anadolu Kiiltiirii) ve din (Islam
Kiiltiirii) 'dir.” (Karabasa; naklen; And; 2007; 91.) Giinimiizde ise oyun, kokenlerindeki
anlamindan uzaklagsmistir. Metin And, oyunun ortaya ¢ikisinda yasanan bu degisimi, “cagcil
uygarligin oyunu yasamdan ve kiiltiirden aywdigimi boylece de oyunun, insan ve toplum igin

asal degerini ve iglevini yok ettigi” (And; 1974; 32) seklinde ifade etmektedir.

Huizinga’ya gore; “hukuk ve diizen, tecim ve kdr, zanaaat ve sanat, bilgelik ve bilim gibi
uygar yasanun onemli i¢giidiisel giiclerinin kékeninde mythos ve ritual vardir ve hepsi oyundan

ctkmistir” (And; 1974; 28).

Oyun ile ilgili ortaya bir¢ok teori atilmistir. Bazilari oyunu, yasam sevinci fazlaligindan
kurtulmak, bazilar1 da insan ve hayvanin oyunu dogustan gelen iggiidiileri ile olusturdugunu
belirtir. Kimine gore oyun, hayatin bir provasidir, kimine gore ise egemenlik kurma arzusu ve

yarigsma ihtiyacindan kaynaklanmaktadir.

Psikoloji, fizyoloji gibi bir¢cok bilimdali oyun ve ona 6zgii olan diizeni hem hayvanlarda
hem de yetiskinlerde gozlemleyip anlayabilmek ve agiklayabilmek i¢in ¢esitli ¢alismalar
yapmaktadirlar. Ancak, sanat, dil ve din gibi oyun da tam olarak tanimlanamayan karmasik bir

olgudur.

Oyun kavrami diinyada ve Tiirkiye’de bir¢ok arastirmaci tarafindan farkli sekillerde

tanimlanmustir.

Tiirkce Dil Kurumu oyunu, “yetenek ve zekd gelistirici, belli kurallart olan, iyi vakit
gecirmeye yarayan eglence, tiyatro veya sinemada sanat¢imin roliinii yorumlama bi¢imi, kumar,
hile, bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ¢eviklige dayanan her tiirlii

yarisma ve piyes” seklinde agiklanmustir.
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Johan Huizinga’ya gére oyun; “Ozgiirce razi olunan, ama tamamen emredici kurallara
uygun olarak belirli zaman ve mekan simirlart icinde ger ¢eklestirilen, bizatihi bir amaca
sahipolan, bir gerilim ve seving duygusu ile ‘alisiimis hayat’tan ‘baska tiirlii olmak’ bilincinin
eslik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyetti” (Aksoy; naklen; Huizinga; 2014; 268).

Oyun kavramimin ¢ok cesitli anlamlar1 oldugunu vurgulayan And’a gore, ¢ocuklarin
oynadiklar1 ¢ogu oyun eskiden biiytiklerin ritiiel olarak bagvurduklar seylerin devammdir. (And;
1994; 31)

Tacettin Simsek gore oyun, “Oyun oynama ihtiyaci, ¢ocuk biiyiidiikce bicim degistirerek
stirer. Oyun; ogrenme, yaratma, deneyim kazanma, iletisim kurma ve yetigkinlige hazirlanma
aracidir. Oyun sirasinda g¢ocuk pek ¢ok seyi kendi kendine deneyerek ogrenir. Cocugu gelecege
hazirlayan bir etkinlik olarak oyun, cocuklarin nese kaynagi olma, yaraticiligi gelistirme,
bagariyr tamima firsati verme gibi vasiflar kazanmasina ve sosyal hayata hazir hale gelmesine
yardimcer olu.” (Simsek; 2005; 175).

Boratav’a gore oyun, cocuklarin ve daha az olgiide biiyiiklerin -giinliik gegim
didinmelerinden ayirabildikleri bos zamanlarinda- herhangi bir tiretim ¢abasin ya da baska
cesitten bir hizmeti zorunlu kilmadan, sadece eglenme yolu ile dinlenmelerini saglayan
eylemlerdir. Bunlar: cirit, giires, horuz doviisii, saklambag, bilye, topag, asik gibi. Oyun
cocugun yemek yemesi, uyumasi, okulda ve evde ders saatleri disinda hemen hemen biitiin
yasamnt kapsar; arkadast ile itisip kakigmasi, tek basina bir bahgenin bir basindan bir basina

kosmast, merdiven tirabzanlarinda kaymasi birer oyundur (Goksen; naklen; 2014; 232).

Donmez’e gore oyun, belli bir amaca yénelik olan veya olmayan, kuralli ya da kuralsiz
gerceklestirilen, fakat her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigi, fiziksel, bilissel,
dilsel, duygusal ve sosyal gelisimin temeli olan, ger¢ek hayatin bir parcasi ve ¢ocuk igin en

etkin égrenme siirecidir (Goksen; naklen; 2014; 232).

Gozaydma gore oyun, “Dokunma, deneme, taklit ve kesif yoluyla meraklarini gideren
cocuk, hayat sahnesinde yasadiklarini da aktararak aktif bir sekilde diliyle, hareketleriyle bizzat
oyun sahnesinde rol alir. Dil becerisi yoluyla iletisim kurdugu bu sahnede arkadagslar: ve
oyuncaklariyla basbasa olan ¢ocuk, bir yandan oyun esnasinda bedenini ve organlarini oyunun
amacina uygun bir sekilde kullanmayr oOgrenirken, bir yandan da yeteneklerini ve soyut
iligkilerini gelistirir. Boylece oyun ¢ocugu sosyal ve kiiltiirel ¢evreye sokar ve gelisimini saglar”
(Go6zaydin; 2007; 293).

Nebi Ozdemir’e gore ise oyun, “Belirli bir gelenegin yaratmasi ve tasiyicist olan gocuk
oyunu, ayni zamanda iletigimin kiiltiirel bicimlerinden biridir. Bu kiiltiirel iletisim ortaminda,

sozlii ve sozsiiz iletisim s6z konusudur. Bu nedenle ¢ocuk oyunlari, donmug ve belirli bir
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donemin kalintis1 olan tiriinler degil, canli, zamana ve mekdana gore siirekli degisen ve gelisen
yaratmalardir. Bu iletisim ortaminda kiiltiirel birikim tamnir, denenir ve benimsenir”
(Ozdemir; 2006; 453).

Yukaridaki aragtirmacilarin tanimlarindan ve kendi gézlemlerimizden hareketle oyun,
cocuklarin kendilerini ve gevrelerini taniyabilmek, fiziksel ve zihinsel olarak gelisebilmek igin
daha ¢ok fiziksel hareketler iizerine kurulu gibi goziiken ancak i¢inde ¢okca zihinsel aktivite
barindiran eglendirmeye ve iyi vakit gecirmeye yarayan, belirli kurallar1 olan, hareket cesitleri
biitiiniidiir. Oyun, kiiltiiriin izlerini yogun bir sekilde iizerinde tasir ve toplulugu sekillendirmede
onemli bir isleve sahiptir.

Oyuncak, Tiirk Dil Kurumunca, oyun araci, énemsiz ve kolay is, baskalar: tarafindan

bir arag gibi kullanilan, gii¢siiz kimse seklinde agiklanmustir.

“Cocuklar: eglendirmek, oyalamak, egitmek amaciyla ortaya ¢ikan oyuncak, yapildig
doneme iliskin onemli ipuclari veren bir nesnedir. Ister halk sanati iiriinii olsun, ister
endiistriyel olarak iiretilmis olsun yapildigi dénemin toplumsal ve kiiltiirel 6zelliklerini yansitan
oyuncaklar, olusturulduklar: donemin yasam bicimlerinin onemli birer kayutlaridir.” (Akbulut;
naklen; Onur; 2009; 182.)

Bize gore oyuncak ise, oynayip eglenmeye yarayan her seydir. Cocuk i¢in amag¢ oyun
ise ara¢ oyuncaktir. Meydana getirildigi toplumun ve kiiltiiriin 6zellikleri iizerinde tasiyan
araglardir.

Eskilerde wvarlikli ailelerin ¢ocuklar1 i¢in yapilan oyuncaklar, sosyal degisim ve
endiistriyel gelisimle seri liretilen, kolay erisilebilen bir hal almistir. Eskinin agir sartlarinda
calisan, oyuna ve oyuncaga vakit ayiramayan c¢ocugu, simdilerde her kesimden cocuk ig¢in
oyuncaklar iiretilmektedir.

Geleneksel oyuncaklar ise, gliniimiizde modernize edilerek varligini siirdiirmektedir.

2.2. Oyun ve Oyuncaklarin Fonksiyonu

Cocuk, yasamla ilgili birgok deneyimi oyun araciligiyla kazanmaktadir. Cocuk, hayata
hazirlanirken fiziksel, biligsel, duyussal, sosyal ve dil gelisimini oyun destekler. Bu nedenle
oyun gercek yasamin bir pargasi ve etkili bir 6grenme siirecidir.

Pinar Girmen, ¢ocuklarin yasam becerisi kazanmalarinda oyunun rolii lizerine; “Cocuk
oyunlari, toplumsal kiiltiir agisindan énemli oldugu kadar, egitim ve psikoloji yoniinden de
onem tasimaktadir. Cocuklarin egitiminde etkin bir yol olan oyun, ¢ocuk icin gerekli olan

davranis, bilgi ve becerilerin oyun icinde kendiliginden 6grenildigi stireci kapsar. Cocuk ayni
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zamanda paylasim, yardimlasma, sevecenlik, hosgoriilii olma, kibarlik, saygili olma,
bagimsizlik ve cesaret gibi 6nemli degerleri oyun siirecinde 6grenir ve deger algisini olusturur.
Cocuk, yasamda yer alan rolleri ve olgulart oyun iginde kavrar, benimser, pekistirir’ (AKsoy;
naklen; Girmen; 2014; 273).

Mangir ve Aktas toplumsallasmayi, “cocugun sosyal uyariciya, ozellikle grup
yasamumn baski ve zorunluluklarina karsi, duyarlilik gelistirmesi, grubunda ya da kiiltiiriindeki
diger insanlarla geginebilmesi ve onlar gibi davranabilmesi” olarak tanimlamis ve oyunun
cocugun gelisimindeki etkilerini su sekilde siralamustir (Arslan, Bulgu; 2010; 18).

“- Cocuk, oyunda ile icindeki rolleri iistlenerek, aile bireylerinin gérevlerini,
sorumluklarini, davrans bicimlerini 6grenebilir ve kendine uygun gérdiiklerini tekrarlayarak
pekistirebilir.

- Oyun, ¢ocugun kisisel ve toplumsal aliskanliklarini kazanmasinda c¢ok etkili bir
yontemdir.

- Oyunda, gesitli meslek gruplarini taklit ederek, o rolii kuralalrini 6grenebilir.

- Diger insanlarla iletisim kurmayi, gézlem ve isbirligi yapmayr ve yardimlasma
duygularini gelistirebilir.

- Oyun yoluyla tesekkiir etme, giinaydin, iyi geceler deme gibi sozel kurallart ve sira
bekleme, konusan birini dinleme, trafik kurallarina uyma, telefonla konusma gibi sozel olmayan
kurallar: 6grenebilir.

- Dogru- yanls, iyi- kéti, giizel- ¢irkin, hakli- haksiz gibi ahlaki kavramlar
pekistirebilir.

- Ayrica baskalarina saygi gosterme, baskalarimin ve kendi haklarvm koruma, verilen
gorevleri tistlenme, karar verip uygulayabilme, igbirligi yapabilme gibi toplumsal kurallart da
ogrenebilir.

- Oyun, ¢ocuklarin tiim gelisim alanlarinda oldugu gibi toplumsallasmada ¢ok énemli
bir yere sahip olan dilin gelisimlerini de destekleyicidir. Cocuk oyunlarimin ¢ogunlugu, dil
kullamimuint -~ gerektirmektedir. Cocuklar oyun swasinda dili kullanarak, yeni sézciikler
kazanabilmekte ve dil yoluyla birbirlerine bilgiler ktarabilmektedirler ” (Arslan, Bulgu; 2010;
18).

William R. Bascom’un belirledigi islevleri, ana hatlar1 ile Metin Ekici ise su sekilde
siralamaktadir:

1. Eglenme, Eglendirme ve Hosca Vakit Gegirme Islevi

2. Toplumsal Kurallara ve Térenlere Destek Verme Islevi

3. Egitim ve Kiiltiiriin Gen¢ Kusaklara Aktarilmasi Islevi

4. Toplumsal ve Kisisel Baskilardan Kurtulma Islevi (Ekici; 2011; 124-125).
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Ardahan bdlgesinde derlenen oyunlar, islevsel olarak incelendiginde oyunlarin genel
anlamda Bascom’un soziinii ettigi isleve sahip oldugu goriilmektedir. Oyunun taniminda da yer
aldig1 gibi en 6nemli islevi eglenme, eglendirme ve hos vakit gecirmedir. Her oyun, temelde bu
islevi tagir. Oyunu oynayan ve mekanda izleyici olarak bulunanlar eglenmek ve hos vakit
gecirmek amaci tagirlar.

Oyuncu, oyuna birtakim deger yargilari ile baghdir: “yiireklilik, direskenlik, olanaklar
ve en onemlisi oyun kurallarina, biitiin kazanma istegine karsin uymak zorunlulugu. Her oyunun
kurallart vardir. Oyun kurallart baglayicidir ve kuskuya yer birakmaz. Kurallar bozulunca
biitiin oyun ¢oker, biter” (And; 28). Ornegin, “sek sek oyununda” oyununda oyuncular (1)
oyunun oynanabilmesi i¢in yere gerekli seklin ¢izilmesi gerektigini; (2) tasini gerekli
kutucuklara ¢izgilere degmeden sokmas1 ve tek ayagi iizerinde yine cizgilere basmadan sekli
dolagmasi gerektigini; (3) tasi ve ayagi cizgiye de§en oyuncunun o turu gecemeyecegini; (4)
sadece bir kisinin, tiim oyunculardan dnce tiim turlar1 tamamlayip kazanan olabilecegini bilirler.
Dolayisiyla oyunlar, “toplumsal kurallara ve torenlere destek verme” islevini de yerine
getirmektedir. Bunun yani sira oyunun bdyle bir sistem olarak algilanmasi insan ve hayvana ait
diger oyun etkinliklerini birbirinden ayurir.

Oyunlar, icine dogulan toplumda yasca biiylik bireyler tarafindan yas¢a daha kii¢iik
bireylere o6gretilmektedir. Bu 6grenme siireci kimi zaman yetiskinler tarafindan gosterilerek,

(1P

kimi zamansa kii¢liklerin biiylikleri taklit etmesiyle gergeklesmektedir. Bu sayede “egitim ve
kiiltiirin geng kusaklara aktarilmasi iglevi” de saglanmaktadir.

Bascom’un soziinii ettigi dort islevden sonuncusu ise “toplumsal ve kigisel baskilardan
kurtulma islevi” de oyunlarla birlikte gerceklesmektedir. Oyun gercek yasamdan ve giinliik
yasamdan farklidir. Cocuk, gercek diinyadan g¢ikarak kendi diinyasinin igerisine girer. Ancak,
cocuk gergegin disinda oldugunun bilincindedir. “Bu nedenle de oyun ¢ikarci degildir” (And;
1974; 28). Oyun maddi kazang saglamaz, aksine giinliik yasama bir ara veristir.

Oyun giinliik yasamdan yer ve siire bakimindan ayrilir. “Bu bakimdan kendine ozgiierle
ve stireyle stmirlanmistir. Oyun baslar ve belli bir noktada biter. Bir sonuca yoneliktir. Bir
gelenek gibi siireklidir, tekrarlamr” (And; 1974; 28) .

Huizinga’ya gore, oyunun en onemli niteligi ozgilirligudiir. “Oyun her seyden once
istege bagl, goniillii bir eylemdir” (And; 1974; 28).

Birlikte oynamak oyunculari birbirine yakinlastirir ve oyun bittikten sonra dahi oyunda
kurulan bag devam ettirilir. Bir bakima oyuncular arasinda gizli bir bag kurulur ve bu sayede
toplumsal 6beklesme kolaylasir.

Cesitli arastirmalar sonucu oyunlarm, ¢ocuklarm yetigkin diinyasina ge¢mesinde bir yol

oldugu gorilmiistiir. “Yine bazi ¢ocuk oyunlarvmn eski ritiiel, inan¢ ve biiyii kalintilarim
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glintimiiz toplumlarinda halen yasatmalar: sebebiyle bunlara en iyi kaynak teskil etmeleri de

onemli saptamalardan biridir” (Sol; naklen; Boratav; 2005; 140).

Oyunlart psikolojik agidan irdeledigimizde de, c¢ocugun ruhuna, hayal giiciine ve
becerilerine katkisi oldugunu goérebiliriz. Oyun oynayan bir ¢ocuk, ¢evreyle ve oyun arkadaglari
ile etkilesim igerisinde olup, gelecekteki hayati i¢in hazirliklar yapmis olur. Kisacasi oyun,
cocugun yasam karsisinda ki tutumunu yansitir. Pedagojik yonden konuyu ele anlar, oyun
oynamaktan kacan g¢ocuklarin ruhsal gelisimlerinde ve toplumsallik duygusunda aksakliklar

olabilecegini vurgulamaktadir.

Oyun, ¢ocuklarin bas ugrasi ve tek telasidir. Fiziksel, biligsel, duyussal ve sosyal agidan bir
cocugun gelisebilmesi oyunlara baglidir. Cocuklarin oynadikg¢a fiziksel becerileri ve hayal
diinyalar1 geligir ve yapabileceklerinin ve kendilerinin farkina varirlar. Cocuk, oyun araciligi ile
tzintiilerini, kaygilarini, diismanliklarini, sevgilerini, kiskangliklarini, hayallerini, ig
catigmalarini, diistincelerini ifade eder. Ve bu sayede kisiliklerinin temelini olustururlar. Sosyal
kurallar1 ve etik davranislar da oyun yolu ile edinilir, yardimlagsma, dayanigsma, birlikte problem
¢Ozmeyi ve dayanismay1 6grenir. Ayn1 zamanda diger ¢cocuk ya da ¢ocuklarla oynayabilmek ve

oyunlarinda yer alabilmek icin onlara uyum saglamayi ve gecinmeyi dgrenir.

Oyunun ¢ocuklarin iizerindeki 6nemli sosyokiiltiirel katkilarindan biri de dil becerilerindeki
gelisimdir. Oyunlarin baglangicinda es ve ebe se¢imi i¢in kullanilan sayigmacalar ¢ocuklarin dil
becerisi agisindan ¢ok Onemlidir. Bunlarin yaninda ¢ocuk oyun igerisinde hakkini ararken,
kendini savunurken duygu ve diislincelerini en etkili sekilde karsisindakine aktarmayi da

Ogrenir. Boylece ¢ocuk duruma gore viicut dilini kullanmay1 da 6grenmis olur.

Toplum bilim agisindan incelendiginde de ¢ocuk oyunlarinin sadece eglence, bos vakitleri
degerlendirme etkinligi olmadigini goriiriiz. “Fakat geleneklerin olusumu ve doniigiimiinii konu
edinen halk bilimi acisindan oyun kavramini degerlendirdigimizde sosyolojik unsurlarin ve

cocuk psikolojisinin daha geri planda kaldiginm séyleyebiliriz” (Sol; 2005; 140).

Oyunlar, birey olarak ¢ocuga yasam becerisi, iletisim, dil, liderlik, problem ¢6zme ve 6z
yonetim becerileri kazandirir. inceledigimiz ve ayrmtili olarak tanittigimiz oyunlari belirttigimiz
bu islevler dogrultusunda degerlendirmek uygun olacaktir.

Oyunlar ilk olarak “yasam becerisi” agisindan incelendiginde, oyunlarin ¢ocugu iginde
yasayacagl zorlu hayat kosullarina hazirladigi goériilmektedir. Gojo ve Mille oyununda ¢ocuk
alet kullanmayi, dengeli hareket etmeyi ve hizli olmayi; bicak oyununda bigagi etkili
kullanmayi; asik oyunu ile strateji gelistirmeyi 6grenir. Saklambag¢ oyununda, saklananlar iyi bir

saklanma yeri bulmak igin strateji kullanmalidir; ebe ise saklanma yerlerini diisiinerek belli
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stratejiler sergiler. “Koérebe” oyununda goézleri kapali oldugu igin, gormeden yolunu bulmayi ve
diismemeyi ogrenir. “Giires” ve “Halat gekme oyunu” ile oyuncular fiziki olarak gelismekte ve
giiclenmektedir. “Ciimdiir” ve “Peliig” oyunlar1 da islevsel agidan oldukg¢a 6nemlidir. Gegimin
hayvanciliga dayali oldugu bolgede, ¢cobanlik 6nemlidir. Hayvanlarin kontroliinii saglamak i¢in
belirli mesafelere tas atmasi gereken ¢obanlarin “Ciimdiir” ve “Peliig” oyunlariyla bu meziyeti
kiigiik yaslarda gelistirdikleri goriilmektedir. Genelde kiz ¢ocuklarinin oynadigi “Dokuztas”
oyunun ise, c¢ocuklar el becerisi ve tutma yakalama becerisi kazanmaktadir. Sosyallesme
acisindan incelendiginde ise “Dansa Davet” oyunun iletisim becerisi kazandirdigi
gortilmektedir.

Oyunlarin bir diger 6nemli islevi ise c¢ocuklarda yaratici diislinceyi ve beceriyi
gelistirmesidir. “Kibrit oyunu”, “Fanti”, “Kapak”, “Korg”, “Pil ve Mermi oyunlar1” bu anlamda
bir esyayr oyun araci olarak kullanarak ileriki yaslarinda her esyayr azami o6lgilide
degerlendirmek zorunlulugu olan bir hayat kosuluna hazirlannmis oldugu sdylenebilir. Ugtas
oyunu ile de c¢ocuklar rakibinin hamlelerine gore hamle belirlemekte bu sayede yaratici
diisiinmeyi 6grenmektedirler.

Bunlarin yan1 sira oyuncaklar, yapildiklar1 donemin toplumsal ve kiiltiirel 6zelliklerini
yansitan, olusturulduklari donemin yasam bigimlerinin 6nemli birer kayitlaridir.

El yapimi oyuncaklarsa, ¢ocugun yaraticiligini, el becerisini gelistirmenin yani sira
kendi kendine karar verebilme ve belirli alanlarda beceriler kazanmalarina imkan saglamaktadir.
Cocuk oyuncagini ortaya koyarken hem ¢evreyi tanir hem de arkadaglariyla is birligi igerisinde
olup sosyallesir. Ayrica, anne, baba, dede gibi biiyiiklerden Ogrenilerek yapilan oyuncaklar,
geleneksel bilgi birikimi ve kiiltiiriin kusaklar arasinda aktarilmasini saglar.

Geleneksel oyuncaklar daha ¢ok atik ya da dogal malzeme kullanilarak yapilmaktadir.
Kumag pargalari, ahsap malzeme, metal malzeme, ip, lastik veya tas temel malzemelerdir. Bu
malzemeleri kullanarak ortaya bir oyuncak ¢ikarmak ise ¢ocugun yaraticiligini ortaya ¢ikarir.
Ahsap malzemeleri kullanarak yapilan oyuncaklar ise ¢cocugun el becerisinin gelismesini saglar.

Kiz ¢ocuklarinin oynadiklar1 bebekler, annelik duygularinin gelismesini saglar.

2.3. Diinden Bugiine Oyun Ve Oyuncak

“Cocuk oyunlari, oyunlarda kullanilan nesneler, oyuncaklar, oyun icerisinde yer alan
davranmislar, tekerlemeler, sarkilar ve diger wuygulamalar kiiltiiviin  bir parcasim
olusturmaktadr. Konuyu daha ozete indirgedigimizde c¢ocuklarla ilgili olan bu kiiltiirel

degerleri, cocuk kiiltiirii olarak niteleyebiliriz “(Ozhan; 2010; 28).
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Toplumlar degistikge, gelistikce yeni ihtiyaglar ortaya ¢ikmakta ve bu ihtiyaglar
karsilayacak yeni ¢0ziim yollart iiretilmektedir. Kiiltiirel degisime neden olan bu &ziimler
toplumun 6nemli bir pargasi olan ¢ocuk kiiltiiriinde de degisimlere yola agar.

Cocuk oyunlari, biiyiikler tarafindan kiiciiklere 0gretilen, nesilden nesile siiregelen bir
kiiltiir degeridir. Oynanis bigimlerinde kiigiik degisiklikler olsa dahi ge¢misten giliniimiize kadar
ulasan pek ¢ok oyun mevcuttur. Yiizyillar 6tesinden giinlimiize kadar ulagmig oyunlara 6rnek
olarak, atlama- sigrama, kogma- kovalama, tas- asik- sopa gibi nesnelerle oynanan oyunlari
verebiliriz.

“Arkeologlar yaptiklari ¢esitli arastirmalarda bu oyunlart anlatan kabartma ve magara
resimleri bulmuslardir. British Museum’da bulunan 1.0O. 800 yilinda yapilan topraktan bir
heykel iki kizi ‘asik’” oynarken gostermektedir” (And; 2007; 31). “Eski Miswr’da bulunan Orta
Krallik dénemi duvar resimlerinde, oyun tahtas iizerinde oynanan oyunlar, sigrama oyunlari,
arkeolojik kazilarda ¢ikan buluntularda asik, sopayla cember siirme, topag ve top oyunlari
aynandigina dair resimler” (Ozhan; naklen; Onur; 2010; 28) bulunmaktadir. Bu oyunlarin cogu
altmislt yasina gelmis kirsal kesimde biiyiiyen kisilerin bildikleri oyunlardir. Giinlimiiz
cocuklart ise bu oyunlarin ¢ogunu bilmemektedir. Bunda ise, diinyada ve iilkemizde degisen
sosyo- ekonomik ve kiiltiirel yapi ile gelisen teknolojinin etkisi altinda kalmakta, davraniglart
oldugu kadar oyun ve oyuncaklari da yeni yapiya uygun olarak degisime ugramaktadir.
Televizyonlarda ki filimleri, dizileri, ¢izgi filmleri izleyen ¢ocuklar bu dizilere gére oyunlar
yaratmakta ve izledikleri ¢izgi film kahramanlari 6rnek alarak onlarla 6zdeslesmeye
calismaktadirlar. Bagdasen Koyii’'nde erkek ¢ocuklarmin sokakta oynadiklari oyunlarda, yakin
donemde televizyonda gosterilen “Kurtlar Vadisi” dizisindeki kahramanlardan etkilenerek
tahtalardan silah yaparak daha saldirgan oyunlar oynadiklar1 goriilmiistiir. Televizyon ve
sinemada gosterilen “Oriimcek Adam”, “Batman” gibi filmlerin kahramanlarina 6ykiinen
cocuklar onlar gibi olmaya caligmaktadirlar. Bu duruma 6rnek olarak ise, 2007 yilinda bir
cocugun hayram oldugu Oriimcek Adam’a dykiiniip, “Bende ucacagim.” diyerek 7. Kkatmn
penceresinden atlamasi verilebilir.

Bu durum sadece c¢ocuklarda degil gilinlimiiz genglerinde ve yetiskinlerinde de
goriilmektedir. 90’1 yillarda gosterimde olan “Pokemon” ¢izgi filmi, bu y1l “Pokemon Go” adi
ile piyasaya mobil oyun olarak siiriilmiis ve tiim diinyada oldugu gibi iilkemizde de gencler ve
yetisgkinler sokaklarda pokemon avina ¢ikmustir.

2000°li yillardan sonra hayatimiza giren bilgisayar toplumuzda bilingsizce ve hoyratca
kullanilmaya baslanmistir. Aileler heniiz ilkokula giden c¢ocuklarma bilgi 6grenmede faydal
olabilecegini diistindiikleri bilgisayarlar1 almislardir. Cocuklar ise bilgisayarin bilgi edinmekteki

islevlerini tam olarak bilmedikleri i¢in onu, oyun ve eglence olarak kullanmiglardir. Tekolojinin
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tim olanaklar1 kullanilarak hazirlanan bilgisayar oyunlar1 cocuklar1 kendilerine Oyle bir
bagladilar ki, annelerinden, babalarindan ve yasadiklari toplumdan uzaklagarak yalnizliga
mahk{im olan bireyler yetistirdiler. Sokakta arkadaslariyladzgiirce oynayan, hayal diinyalarinda
yarattiklar1 oyunlar birbirleriyle paylasan cocuklar, teknolojinin yarattigi hayal diinyasinda
yasamaya basladilar. Sonugta oyunlarini, oyuncaklarmi birlikte iiretip birlikte oynamayi tercih
eden cocuklar yerine, saldirgan, bencil, paylagsmayan ve yalmizhigi tercih eden bir ¢ocuk tipi
olugmustur. Yine Bagdasen’de karsilagtigimiz bir ¢ocuk, bize oyun olarak bilgisayarda oynanan
bir oyunu anlatmis ve oyunda ki boliimleri gegmek i¢in hileler buldugundan s6z etmistir.

Cocuk oyunlarinda degisime sebep olan bir bagka etken ise kdyden kente gé¢ sonucu,
cocuk oyunlar1 alanlarimin fiziki yetersizligidir. Kdyde yasayan ¢ocuk icin ev odalar1 dahil, dis
mekanlarda ki biitlin alanlar ¢ocuklarin oyun alani idi. Simdilerde ise kentlerde gocuklarin
Ozgilirce ve tehlikeden uzak alanlar yapilmamis, yapilanlar ise yetersiz kalmistir. Sehir
merkezlerinde g¢ocuklarin ¢elik- gomak, kosma- kovalamaca, tas firlatma gibi oyunlarin
oynanmasina el verisli alanlar mevcut degildir. Sokaklar, apartman aralari, insaatlar, bos binalar
cocuklar i¢in oyun alanlar1 olmakta ve bu durum oyun igin elverisli olmadigi gibi ¢ocuklar i¢in
tehlikeli mekanlardir.

Koyde yasayan cocuklar bu konuda kentte yasayanlara oranla daha sansli olmalarina
ragmen, kodylerde de teknolojik oyunlar geleneksel oyunlara tercih edilmektedir. Kdylerde artik
¢ok cocuklu aile ¢ok goriilmemektedir. Bu durumda cocuklar icin daha fazla harcama
yapilmasina olanak saglamaktadir. Aileler ¢ocuklarinda kalict hasar olur korkusu ile kogsmali ve
atlamali oyunlari ¢ocuklarina oynatmamaktadirlar. Bu sebeple de ¢ocuklarin evde daha giivende
olacagini disiiniip ellerine oynamalari igin cep telefonu, tablet ve bilgisaylarlar verilmektedir.
Ya da odevlerini yapmalar1 karsihiginda odiil olarak cep telefonu, teblet ve bilgisayarlar
sunularak c¢ocuklar evlere baglanmaktadir. Bu durumda agik alanda oynanan oyunlarin
oynanamasina ve zamanla unutulmasina sebep olmaktadir.

Koyden kente go¢ kdylerdeki ¢cocuklarin oyunlarini da olumsuz yonde etkilemektedir.
Koydeki ¢ocuk sayisinin azalmasi kalabalik oyuncu ile oynanan oyunlarin oyananamamasina
sebep olmaktadir ya da ¢ocuklarin bu tiir oyunlarda degisiklikler yapmasina yol agmaktadir.

Ulkemizdeki kentlesmede gocuk oyun alanlarina yeterince énem verilmemektedir. Oysa
cocugun Ozgiirce oynayabilmesi i¢in oyun alanlarina ihtiyaci vardir. Kentlerdeki “Cocuk oyun
alanlarimin sayica eksik olup istemi karsilamamast bir yana, tasarladiklari yer, bicim ve
donatilart itibaryla da olumsuz elestiriler aldiklart bir gercektir.” (Ozhan; naklen; Oymen Giir;
2010; 31) “Cocuk parklar: olarak yapilan iginde salincak, kaydirak, tirmanma demirleri, sihirli
kiipler, merdivenler, tahterevalliler, kum havuzlart bulunan geleneksel parklar ilk

acudiklarinda ilgi gormelerine karsin, oyun objelerinin zamanla bozulmasi, ozelligini
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kaybetmesi nedeniyle ilgi cekmeyen yerlere dénmektedir” (Ozhan; naklen; Oymen Giir; 2010;
31).

Gelismis tlkelerde ise geleneksel ¢ocuk parklari, ¢cocuklarin etkin oyunlardan baska
edilgen, yaratict ve diissel oyun tiirlerine olanak taniyan c¢agdas ¢ocuk parklarina
donistiirilmistir.

Cocukken yoksulluk nedeniyle, okula gonderilemeyip, zanaat 6grenip aile ekonomisine
katkida bulunabilmesi i¢in kdyden kente gonderilmis simdilerin yetiskinleri ise, oyun oynamaya
zamanlarinin kalmadigini ve oyun oynamay1 ve oyuncaklar1 zaman igerisinde unuttuklarini dile
getirmislerdir.

Cocuk oyunlar1 ¢evre kosullarna gore de bicimlenmektedir. Cevrenin veya c¢evredeki
yasam kosullarinin degismesi oyunlarda da degisiklik yapmaktadir. Ornegin kirsal kesimde
“Jandarma” adiyla oynanan oyun, kentte ““ Hirsiz- Polis” oyunu olarak oynanmaktadir.

Onceden Ardahan’m kirsal kesiminin kalabalik olmas1 ve geg¢im i¢in hayvanciliga bagh
tarim olmasi dolayisiyla tarimla ilgili olarak pek ¢ok oyun oynanilmaktaymis. Ancak artik
niifusun cogunlugu kentlere go¢ ettigi icin bu oyunlarda oynanmaz olmustur. Ornegin kurak
gecen bahar mevsiminde yagmur yagdirmak amaciyla ¢ocuklar tarafindan oynanan ve ritiiel
Ogeler tasiyan “Gelin?, “Dodi Bezeme” isimlerle adlandirilan oyun, gilinlimiizde
oynanmamaktadir. Yine bahar1 karsilamak i¢in oynanan “Sigsman” oyunu da artik
oynanmamaktadir.

Oyuncaklar i¢in de durum aynidir. Oyuncaklar iretildikleri dénemle ilgili tarihsel,
sosyo- kiiltiirel ve ekonomik bilgiler verirler.

Cocuklarin; kendilerinin, biiyliklerinin, yaptiklar1 oyuncaklarla oynama dénemi
teknolojideki gelismeler sonucu geride kalmistir. El yapimi oyuncaklar yerini fabrikalarda seri
olarak iiretilen oyuncaklara birakmistir. Oyuncak tasarimcilart oyuncaklari, iletigim araglarinin
¢ocuklara sundugu popiiler kiiltiirii, ¢ocuklarin ilgi duyacagi sekilde sekillendirip fabrikalarda
seri olarak iiretiyorlar. Ciinkii cocuklar (anne ve babalarda dahil) televizyonda izledikleri ¢izgi
film kahramanlarinin etkisinde kalarak seciyorlar. Bu duruma o6rnek olarak yakin dénemde
Giliney Koreli sarkict PSY’nin “Gangam Style” sarkisi diinyada ve iilkemizde biiyiik ilgi
toplamistir. Bunun sonucunda ise sarkicinin “Gangam Style” sarkisini sdyleyen oyuncak
bebekleri piyasaya siiriilmiis ve oldukca ilgi goérmiistiir. Ve yine yamn dénemde yayimlanan
“Pepe” ¢izgi filminin karakterlerinin de piyasaya oyuncaklari siiriilmiis ve her kesimden
cocugun oyuncaklarin arasinda yerini almistir.

Oyuncaklarin fabriklarda seri lretimi, klasik oyuncaklar olarak nitelendirdigimiz el
yapimi oyuncak ve oyun nesnelerinin bircogunun degisime ugramasi veya yok edilmesine sebep

olmustur. Ornegin, hayvan killarindan veya bez pargalarindan olusturulan toplarm yerini
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fabrikasyon plastik toplar almistir. Kor Araba, Furgun gibi tahtadan arabalarin yerini ise fabrika
iretimi metal, naylon, plastikten yapilan oyuncak arabalar almistir. Kiz ¢ocuklarinin Pitik ve
corap bebeklerin yerini ise yine fabrikasyon et ve plastik bebekler almstir.

“Eski donemlerin klasik oyuncaklar: testi, siirahi, teneke zilli tef, besik darbuka,
kaynana zirdtisi, minik yayik, degnek, asik, topa¢, haciwyatmaz, ¢ingirak vb. yerini modern
donemlerde, modern donemin yapir ve gelisimlerini yansitan, islevsel oyuncaklara; kursun
asker, kale, tabanca, tiifek, tank, kovboy sapkasi, itfayeci migfer ve iiniformalari, kukla,
minyatiir mutfak, buzdolabi, araba, deniz motoru, yelkenli gemi, tren, futbol topu, ileri teknoloji
iiriinii bebekler vb. birakmustir” (Inal; 2005; 260).

Koyden kete gogler cocuklarin oyuncak tercihlerinin degismesine de etki etmistir.
Kentte; arkadaglarinda, magaza vitrinlerinde ve televizyonlarda gordiigii oyuncaklar ¢ocugu
daha ¢ok cezp etmekte ve onlara sahip olmak istemektedir. Sosyo- ekonomik durumlari
gelistike aileler ¢ocuklart i¢in odalar diizenliyor ve bu odalarda oynamalari i¢in ¢ocuklarina
oyuncaklar aliyorlar. Bu ortamda ise ¢ocuklar yaraticiliktan ve iiretkenlikten uzak kendisine

alman fabrikasyon oyuncaklar ile zaman ge¢irmektedir.
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BIRINCi BOLUM: OYUNLAR

1.Erkek Cocuklarimin Oynadigi Oyunlar

1.1. Aletle Oynanan Oyunlar

1.1.1. Sampiyon

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Mertcan DASDEMIR.

Oyunun Mekam: Okulda, sokakta.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyuncaklar: Top.

Oyunun Amaci: Dikkat, kas ve koordinasyonu gelistirmek.

Oyuncular bir araya toplandiktan sonra sirayla dizlerinde top sektirirler ve sektirme
sayilarina gore siraya girerler. Daha sonra topu sirasiyla onar defa ayaklarinda, dizlerinde ve
baslarinda; tekrar baglarinda, dizlerinde ve ayaklarinda sektirip oyunu tamamlarlar. Sektirme
esnasinda topu diisiiren yanar ve top siradaki diger oyuncuya gegcer. Yanmadan oyunu bitiren
oyuncu kazanmig olur. Kazanan birden fazla oyuncu varsa onlar arasinda da tekrar ayni sekilde

yarigma yapilir.

1.1.2. Dokuz Ayhk

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Kadir YILDIZ.

Oyunun Mekani: Okul bahgesinde ve sokakta.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.

Oyuncaklar: Top.
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Oyunun Amaci: Koordinasyonu, dikkat yetenegini gelistirmek ve toplumsal rolleri

O0grenme.

Iki tas belli araliklarla yan yana konularak kale belirlenir. Tiim oyuncular ayaklarinda

top sektirirler. En top sektiren oyuncu alta (kaleye) gecer. Kaleye atilan top degerleri s6yledir;
Ayakta atilan goller; 1 gol,
Kafa ile atilan goller; 2 gol,
Omuz ile atilan; 3 gol,
Rovasata ile atilan goller; 9 gol,
Vole ile atilan goller ise 5 gol yerine geger.

Her oyuncunun sirayla bir kere topa vurma hakki vardir. Top avuta giderse, kaleci topu
havada yakalarsa, top kale i¢ine yerden girerse, kaleci harig birisinin eline top degerse ya da bir

kalecinin yedigi gol sayis1 dokuza ¢ikarsa kaleci degisir.

Gol sayisimin toplamimni ilk dokuza tamamlayan oyuncu ‘anne’, sonraki oyuncu ‘kiz
cocuk’, bir sonraki ‘erkek ¢ocuk’ seklinde oyuncu sayisina gore ve toplumsal rollere gore
siralanir. En sona kalan iki oyuncu sirasiyla kaleye gecip birbirlerine penalti ile ii¢ gol atmaya

calisirlar. Gol sayisini ilk lige tamamlayan ‘baba’, diger oyuncu ise ‘doktor’ sifatini alir.

1.1.3. Civi Saplama

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Caglar KARATAS.

Oyunun Mekani: Toprak alanda.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyuncaklar: Cok sayida ¢ivi.

Oyuncaklar: Top.

Oyunun Amaci: Hizli karar verme ve strateji gelistirme.

Oyun igin ¢ivi veya bigak gibi malzemelere ihtiyag¢ vardir. Oyun, 1slak toprak zeminde

iki kigi arasinda oynanir. Her oyuncunun ¢ivisini saplamak i¢in bir kerede, iki hakki vardir.
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Oyuncular sirasiyla ellerindeki ¢ivileri atarak yere saplamaya calisirlar. Sapladiklart ¢ivileri

arasina ¢izgi cekerler.

Oyuncular birbirlerinin sapladiklari ¢iviler etrafinda daire seklinde civilerini saplayarak,

diger oyuncuya yeni bir ¢ivi ekleyecek alan birakmayarak oyunu kazanmaya calisirlar.

1.1.4. Mermi Oyunu

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Yilmaz BAHADIR.

Oyunun Mekam: Toprak alanda.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.
Oyuncaklar: Cok sayida bos mermi kovani.

Oyunun Amaci: Goz ve el koordinasyonu saglamak.

Eskiden Ardahan’da bulunan 10. Tabur asker alayimnin atis talim alan1 Damal’in Serhat
mabhallesi yakinlarinda imis. Askeriye atis talimi yaptiktan sonra gocuklar gidip bos kovanlari

toplar ve bunlardan oyunlar kurarlarmas.

Toprak zemine bir daire ¢izilir ve oyuncu sayisi kadar tabanca mermisi daire igerisine
dik bir sekilde yerlestirilir. Daireye belli bir mesafede ¢izilen ¢izgiden oyuncular ellerinde ki G3
tipi tabanca mermilerini daire igerisindeki mermilere dogru atarak, daire igerisindeki mermileri
daire disina ¢ikarmaya calisirlar. Daire disina ¢ikarilan mermi, ¢ikaran kisinin olur. Oyun daire

igerisinde ki tiim mermiler bitene kadar devam eder.

1.1.5. Pil Oyunu

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Yilmaz BAHADIR.

Oyunun Mekan: Diiz bir zeminde.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.
Oyuncaklar: Cok sayida pil veya diigme.

Oyunun Amaci: Koordinasyonu, dikkat yetenegini gelistirmek ve toplumsal rolleri

O0grenme.
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Bitmis piller ¢ocuklar tarafindan etraftan toplanir. Diiz bir zemine bir daire ¢izilir ve
oyuncu sayis1 kadar pil daire igerisine dik bir sekilde yerlestirilir. Daireye belli bir mesafede
cizilen ¢izgiden oyuncular ellerinde ki taslar1 daire igerisindeki pillere dogru atarak, daire
icerisindeki pilleri daire disina ¢ikarmaya caligirlar. Daire digina g¢ikarilan pil, ¢ikaran kisinin

olur.

Bu oyun ayni sekilde diigmeler ile de oynanabilir.

1.1.6.Sapka Oyunu

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Nazim OZTURK.

Oyunun Mekam: Sokakta ve evde.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyuncaklar: Sapka.

Oyunun Amacr: Biiyiik kas gelisimini ve dikkat yetenegini gelistirmek.

Sayigsma yoluyla ebe belirlenir. Ebe ellerini dizlerinin iizerine koyarak diiz bir sekilde
egilir ve sirtina bir sapka konur. Sirasi ile tiim oyuncular sapkay1 diisirmeden ebenin iizerinden

atlarlar. Atlarken sapkay1 diisiiren oyuncu ebe olur.

1.1.7. Kapak oyunu

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Dogukan OZTURK.

Oyunun Mekam: Okulda ve sokakta.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.
Oyuncaklar: I¢ ice gecirilmis plastik kapaklar.

Oyunun Amaci: G6z ve el koordinasyonunu, dikkat yetenegini ve biiyiik kas gelisimini

saglamak.

Oyun iki oyuncu arasinda oynanir. Iki oyuncuda da iki kapak olur ve oyunculardan biri

isaret parmag: ile bagparmagi arasina sikistirdigi kapagi firlatir. Diger oyuncu da kapagini ayni
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sekilde firlatarak bir 6nce ki kapagi yerde vurmaya ¢aligir. Digerinin kapagimi vuran oyuncu iki

kapaginda sahibi olur.

1.1.8. Korg

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Bora KAYA.

Oyunun Mekam: Okulda ve sokakta.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.
Oyuncaklar: I¢ i¢e gecirilmis plastik kapaklar.

Oyunun Amaci: Goz ve el koordinasyonunu, dikkat yetenegini ve kiiciik kas geligimini

saglamak.

Oyun ti¢ kisi arasinda oynanir. Her oyuncu ortaya birer kapak koyar ve kapaklar liggen
sekilde dizilir. Uggene belli bir uzaklikta bir cizgi ¢izilir. Ve oyuncular iiggenin yanindan
cizgiye dogru kapaklarimi firlatirlar. Cizgiye yakinligina gore kapak sahipleri oyun siralarini

alirlar.

Cizgi iizerinde durarak oyuncular iicgene dogru ellerindeki kapaklar1 firlatirlar. Uggendeki
kapaklardan vurarak disar1 ¢ikaran oyuncu ¢ikardigi kapagi alir. Kapagi liggen icerisine girip
orada kalan oyuncu oyundan ¢ikar. Oyun {iggende ki kapaklarin hepsinin disar1 ¢ikmasi ile son

bulur.

Kapak eger bir ele ya da ayaga takilip durursa; kapagin degdigi kisi ‘durdu’ derse kapak
oldugu yerde kalir, ‘gitti’ derse kapak sahibi ayag: ile kapaga tekrar vurur. Kaybeden oyuncu

yeni bir kapak ile oyuna devam eder.

1.1.9. Bilye

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Fatih BILGIN.

Oyunun Mekam: Toprak alanda.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.

Oyuncaklar: Bilye.
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Oyunun Amaci: Goz ve el koordinasyonunu, dikkat yetenegini ve kiiciik kas gelisimini

saglamak.
Bilye oyunu {ii¢ sekilde oynanir. Bunlar;

Kuyu; Toprak zeminde dnce kiigiik bir kuyu acilir ve biitiin oyuncular ellerindeki bilyeleri
bu kuyuya birakirlar. Ellerinde atis yapacaklar misketi, ‘eneke’ olarak adlandirirlar. Kuyunun
4-5 m uzakligina atis ¢izgisi ¢izilir. Oyuncular sirasiyla kuyunun yanindan atis ¢izgisine dogru
enckelerini atarlar. Bilyelerin atig ¢izgisine yakinliina gore oyuncular oyuna baglar. Ve
ellerindeki enekeleri atarak gukura sokmaya c¢alisirlar. Cukura ilk enekesini sokan, gukurdaki

tim bilyeleri alir. Ve oyun yeniden kurulur.

Karis; Genis ve diiz bir alanda iki ya da daha fazla oyuncu ile oynanir. ilk oyuncu bilyesini
ileriye dogru atar. Diger oyuncu atilan bilyeye vurmaya veya diger bilyeye bir karis mesafesi
kadar yaklagmaya calisir. Eger vuramaz veya karis mesafesine gelinemezse bir sonraki elde
diger oyuncu yakinda bulunan oyuncunun bilyesini kolaylikla vurur. Bu ylizden amag

vurmaktir.

Oyun baslamadan &diil miktar1 kararlastirilir. Ornegin vurus iki karis bir bilye gibi. Bu
durumda bir oyuncu diger oyuncunun misketini vurdugunda, vurdugu kisiden iki bilye alir. Eger
karig agmigsa bir bilye alir. Vurma ya da karis agma eyleminden sonra o anda bulunulan

noktadan oyun tekrar agilir. Genelde vurulan kisi son agilir.

Ucgen; Toprak zeminde yere bir iicgen izilir. Oyuncular kagar bilyesine oynanacagina
karar verdikten sonra, liggenin her bir kdsesine birer bilye konur. Artan bilyeler ise iiggenin

i¢ine konur.

Uggenden 4-5 m uzaklikta bir atig ¢izgisi belirlenir. Oyuncular sirasiyla iiggenin yanindan
atig ¢izgisine dogru enekelerini atarlar. Bilyelerin atig ¢izgisine yakinligina gdre oyuncular
oyuna baslar. Oyuncular bu atis ¢izgisinden ellerindeki enekeleri firlatirlar. Uggen icerisinden
¢ikarilan her bir bilye ¢ikaran oyuncunundur. Eger atilan eneke ti¢genin i¢ine diiser ve liggenden

¢ikmaz ise eneke dahil tiim bilyeleri diger oyuncu alir.

1.1.10. Kuytu (Kuyu)

Derleme Tarihi: 2017.
Kaynak Kisi: Caglar KARATAS.

Oyunun Mekéam: Toprak alanda.
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Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyuncaklar: Bilye.

Oyunun Amaci: Goz ve el koordinasyonunu, dikkat yetenegini ve biilyiik kas geligimini

saglamak.

Oyuncu sinirlamasi yoktur. Topraga on tane bilyelenin zor girecegi biiyiikliikte delikler
acilir. Her kuyuya puanlar verilir. Oyuncular belli bir mesafeden bilyelerini atarak, deliklere

sokmaya c¢alisir. Bilye girdigi kuyuya gore puan alir. En ¢ok puan alan oyuncu oyunu kazanir.

1.1.11. Kanh Para

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Ali BILGIN.

Oyunun Mekani: Acik mekan.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Abilerinden ve ablalarindan.
Oyuncaklar: Para.

Oyunun Amaci: Koordinasyonu, dikkat yetenegini ve kiigiik kas gelisimini saglamak.

Oyun iki kisiliktir. Oyuncular diiz bir zeminde karsilikli otururlar. Para kime ait ise oyuna o

baslar.

Oyuna baslayacak olan oyuncu elini diiz tutar ve parayr avucuna yerlestirir. Ve parayi
havaya atarak elinin iizerinde tutmaya galisir. Ancak parayi tutarken elinin zemine degmemesi
gerekir. Eger paray1 elinin iizerinde tutarsa paray1 bagparmagi disindaki parmaklarinin arasina
sikistirip elini yumruk haline getirip {i¢ kez elini zemine vurur. Ve sira diger arkadasina gecer.
Eger paray1 elinin iizerinde tutamazsa elini yumruk yapar ve arkadasi paray1 zemin iizerinden
hizli bir sekilde arkadasinin yumruguna denk gelip kanatacak sekilde gonderir. Ve yine sira
diger arkadasina gecer. Oyun bu sekilde devam eder.

1.1.12. Cin Cin

Derleme Tarihi: 2016.
Kaynak Kisi: Mustafa YILMAZ.

Oyunun Mekam: Sokakta ve evde.
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Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyuncaklar: Demir paralar.
Oyunun Amaci: Tahmin yetenegini gelistirmek.

Oyun iki kigi ile oynanir. Paray1 atacak oyuncu, “Dolu mu, bog mu?” yontemi ile belirlenir.
Oyunculardan biri avucundan birinin i¢ine bir demir para saklar. Ve karsi tarafin paranin hangi
avucunda oldugunu bulmasini ister. Eger karsi taraf paranin oldugu avucu tahmin edebilirse

paray1 o atar, bulamazsa karsi taraf atar.

Oyuncular esit miktarda ortaya demir para koyarlar. Paralar1 atacak olan oyuncu demir
paralar1 avucunda toplayip, diger oyuncuya; “Kag¢ tura?” ,diye sorar. Diger oyuncu paralari
avucunda calkalayip diiz zemine birakildiginda ka¢ tane paranin tura gelecegini tahmin eder.
Paralar birakildiginda dogru tahmin ettigi, tura gelen paralar1 alir. Tahmini diginda tura gelen

paralar ise diger oyuncunun olur.

1.1. 13. Yazi-Tura

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Mustafa YILMAZ.

Oyunun Mekam: Sokakta ve evde.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyuncaklar: Demir paralar.

Oyunun Amaci: Tahmin yetenegini gelistirmek.

Oyun iki kisiliktir. Oyunu yonetecek oyuncu “Dolu mu, bog mu?” ile belirlenir. Oyuncular
esit miktarda para koyarlar. Oyun y&neticisi sirasi ile paralari eline alir ve diger oyuncuya “Yazi
mi1, tura mi?” diye sorar. Oyuncu atilip tutulan paranin yazi mu yoksa tura mi gelecegi
konusunda bir tahmin yiiriitiir. Para atilir ve avug i¢inde tutulur. Eger oyuncunun tahmini dogru

¢ikar ise paray1 o alir. Ancak tutmaz ise paray1 oyun yonetici alir.

1.1.14. Para

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Caglar KARATAS.
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Oyunun Mekam: Evde, okulda ve sokakta.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.
Oyuncaklar: Demir para.

Oyunun Amaci: Koordinasyonu ve biiyiik kas gelisimini saglamak.

Oyun iki kisi arasinda oynanir. Oyun i¢in bir demir paraya ihtiya¢ vardir. Oyuncular
sirastyla; ilk olarak paray1 avug iglerine koyarak havaya atip ellerinin iistiinde tutmaya calisirlar.
Paray1 elinin {izerinde tutan oyuncu bu defa paray1 yine avug i¢inde atarak serce parmagi ile
yiliziik parmagi arasinda tutmaya calisir. Sirasiyla para tiim parmaklar arasinda tutulmaya

caligilir. Oyunu ilk bitiren oyuncu kaybeden oyuncunun avug iclerine istedigi kadar vurabilir.

1. 1. 15.Para Oyunu

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Yilmaz bahadir, Erdal Cakmak.

Oyunun Mekam: Diiz bir zeminde.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.

Oyuncaklar: Demir para.

Oyunun Amact: Goz ve el koordinasyonunu saglamak ve dikkat yetenegini gelistirmek.

Oyun iki oyuncu arasinda oynanir ve oyuncular ortaya esit miktarda demir para
koyarlar. Diiz bir zeminde demir paralar iist iiste dizilir. Daha sonra oyuncular belli bir
mesafeden ellerindeki paray1 demir paralara dogru atarlar. Attiklar paralarin bozuk paralara

yakinligina gore oyuna baslanir.

Oyuna ilk baglayan oyuncu demir paralara, elindeki para ile yukaridan vurur. Devrilen
demir paralarda yazi gelenler oyuncunun olur. Yere dagilmis tura gelmis paralara da elindeki
para ile tek tek vurarak yazi taraflarim getirmeye ¢alisir. Vurdugunda para donmezse sira diger

oyuncuya gecer. Her oyuncu yazi tarafini ¢evirdigi paray alir.

Ortada ki paralar bittiginde esit miktarda para ortaya konularak oyun tekrar baglatilabilir.
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1.1. 16. Fanti

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Muhammet BOZKURT ve Ali BILGIN.

Oyunun Mekam: Sokakta, okulda, yaylada ve evde.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyuncaklar: Teneke kutu, yassi tag veya at nali, kibrit kutusu.

Oyuncaklar: 250 c¢cm civarindaki teneke kutular dikine ezilerek diiz hale getirilir, birden

fazla kibrit kutusunun yiizey kisimlar1 yirtilarak kart haline getirilir.
Oyunun Amact: Goz ve el koordinasyonunu ve dikkat yetenegini saglamak.

Fanti oyunu iki kisilik bir oyundur ve ortaya en ¢ok fanti kagidi koyan oyuncu oyuna

birinci olarak baglama hakkina sahiptir. Bu oyunun ti¢ farkli sekilde oynandigini goriiriiz.

Birincisi; Oyuncular diiz bir zemin fiizerine fanti dedikleri kibrit kutularindan yapilma
kartlarini {ist {iste dizerler. Kagitlarin dig taraflarin1 zemine ters gevirirler. Ellerinde ki yassi tas,
at nali veya teneke kutusunu 50-60 cm uzakliktan fantilerin tizerine firlatirlar. Teneke kutu

carptiginda dis tarafinin ¢evrildigi fantiler oyuncunun olur. Oyun sirasi kars1 tarafa gecer.

Ikincisi; Oyuncular kartlarin1 dis taraflar1 gériinmeyecek sekilde diiz bir zemin iizerine st
iiste dizlerler. Iki oyuncunun da ellerinde ortaya dizdikleri kartlarin disinda birer tane kart olur.
Elindeki karti hizli bir sekilde ortaya dizilmis kartlarin {izerine vurur. Bu sirada dis tarafi

¢evrilen kartlar oyuncunundur. Oyun sirasi karsi tarafa geger.

Ucgiinciisii; Oyuncular avug iclerine birer fanti kdgidim dis tarafi iceri gelecek sekilde
yerlestirirler. Daha sonra ellerini hizli bir sekilde birbirlerine ¢arparlar. Bu ¢arpma sonucu yere
diisen fanti kagitlarindan dig tarafi gevrilenler oyun sirast kimde ise onun olur. Oyun sirasi karsi

tarafa gecer. Oyun bu sekilde devam eder.

1. 1. 17. Kibrit Oyunu

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Bilginur YILMAZ.
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Oyunun Mekam: Okulda, sokakta ve evde.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyuncaklar: Kibrit kutusu.

Oyunun Amacr: Strateji gelistirme.

Kibrit kutusuyla oynanan bu oyunda, dikdortgen kiip seklinde olan kibrit kutusunun
yiizeylerine meslek isimleri yazilir. Havaya atilan bu kibrit kutusunun kdselerinde yazili olan
hirsiz, hékim, jandarma ve ormancidan hirsizin yazili oldugu yiizeyi iiste denk getiren
oyuncunun eline ceza olarak sopayla vurulur. Diger mesleklerin bir etkisi yoktur. Bu oyunda
amag, havaya atilip yere distiriilen kibrit kutusunun iist yiizeyine hirsizi denk getirmeden

oynamaktir.

1. 1. 18. Kibrit Oyunu

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Temel DEMIRCI.

Oyunun Mekani: Diiz bir zemin.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Ablalarindan, arkadaslarindan.
Oyuncaklar: Kibrit kutularinin {ist yiizeyleri yirtilarak kagitlar elde edilir.
Oyunun Amaci: Biiyiik kas gelisimini saglamak.

Oyunun iki tiirlii oynanis sekli bulunmaktadir. Bunlar;

Birincisi; kibrit kutularinin iist kisimlari kesilir ve deste yapilir. Oyunu oynayan iki kisi esit
miktarda kagidi diiz bir zeminde, kagitlarin yazili kisimlar tiste gelecek sekilde, iist iiste koyar.
Ve oyuncular ellerindeki sal taglar ile belli bir mesafeden kibrit kutularina vurmaya calisirlar.

Tasi ile vurarak kagitlarin iist kisimlarini ¢eviren oyuncu ¢evirdigi kadar kagidi alir.

Ikincisi; kibrit kAgitlar1 avug i¢ine konularak duvara vurulur. Diisen kibrit kutularindan

yerde iist liste gelen kagitlar vuran oyuncunun olur.

1.1. 19. Catala Batala

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Orhan UNLU.



33

Oyunun Mekéam: Toprak zemin.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyuncaklar: Oyuncu sayis1 kadar sopa.

Oyunun Amacr: Nefes ve hareket koordinasyonunu saglamak.

Oyuncu sinirlamast yoktur. Tiim oyuncularin ellerinde birer sopa olur ve her oyuncu

sopasini oniinde ki zemine diker. Sayigmaca ile ebe segilir.

Ebe elindeki sopa ile dikilmis olan tiim sopalara vurur. Daha sonra yere dagilmis olan
sopalar1 nefes almadan ve hi¢ durmadan ‘catala batala’ diyerek toplar. Eger basarirsa oyunu
kazanmis olur. Basaramaz da nefes alirsa sopasini yere dikerek oyuna girer ve yerine yeni bir

ebe segilir.

1.1. 20. Lastik

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Aziz KANSU.

Oyunun Mekani: Sokakta.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyuncaklar: Oyuncu sayisi kadar sopa ve bir adet ayak lastigi.
Oyunun Amaci: Dikkat ve strateji gelistirme.

Oyuncu smirlamast yoktur. Oyuncular belli bir mesafeden elerlindeki degnek (sopa)
dingillatirlar (bir degnegin ucuna dik diiserek ayni sekilde birkac¢ kez doniip yere dik degme
say1s1). Degnegini en az dingillatan oyuncunun ayaginda ki lastik ¢ikarilir ve orta yere konur.
Tiim oyuncular ellerindeki sopalarla lastige vurarak, lastigi birbirlerine dogru firlatirlar. Lastik

yirtilana kadar oyun devam eder.

Lastigi ortada ki oyuncu elindeki degnegi bir atista lastigine vurursa lastigini alip

oyundan ¢ikar. Vuramazsa diger oyuncular lastige vurmaya devam eder.

1.1.21.Dodo

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Merdan YAZICI.
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Oyunun Mekam: Sokakta.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyuncaklar: Oyuncu sayis1 kadar sopa.

Oyunun Amacr: Nefes kontroliinii saglama ve biiylik kas gelisimini saglama.

Oyuncular yan yana dizilirler. Her bir oyuncu sopasini sag ayaginin iizerine dik olarak

yerlestirir ve sol eli ile sopanin diger ucunu tutarak ayaklarinin {izerinden firlatirlar.

Firlatilan sopalardan oyuncularin bulundugu noktaya en yakina diisen sopanin sahibi
olan oyuncu, nefes almadan ve hi¢ durmadan ‘dodo’ diyerek yerdeki tiim sopalar1 toplar. Eger
‘dodo’ derken oyuncunun nefesi kesilir ve ‘dodo’ demeyi birakirsa, diger oyuncular sopalari ile

ona vurmaya baglarlar.

1. 1. 22. Ters mi, tiirs mii?

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Orhan UNLU, Murat YILMAZ, Adem DEMIRCI.
Oyunun Mekam: Okulda, sokakta ve evde.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyuncaklar: Kibrit kutularinin {ist yiizeyleri yirtilarak kagitlar elde edilir.
Oyunun Amaci: Tahmin yetenegini gelistirme.

Oyun iki kisi ile oynanir. Kibrit kutularimin st yiizeylerindeki kagitlar yirtilir. Ve
oyunculardan biri avug igine bir kagit koyarak karsisinda ki oyuncuya, ‘Ters mi, tiirs mii?’ diye

sorar. Oyuncu kagidin yoniinii bilirse kagidi alir bilemezse kagit diger oyuncunun olur.

1. 1. 23. Sol D1z (Ayakkabi Hirsizi)

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Can YILDIZ.

Oyunun Mekam: Sokakta ve yaylada.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.

Oyuncaklar: Oyuncu sayis1 kadar ayakkabi.
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Oyunun Amac: Dikkat ve reaksiyonu gelistirme.

Oyun dort kisi ile oynanir. Oyuncular kendi aralarinda ikiserli olarak adimlama
yaparlar. Adimlamada ayagi altta kalan oyuncu diger oyuncuyu sirtina alir ve iki grup

olusturulur.

Sirtta tasinan oyuncular bir ayakkabiyr sirasiyla birbirlerine atarlar. Kendisine atilan
ayakkabiy1 yere diigmeden yakalayan grup oyuncusu, diger grup oyuncuyla yer degistirir. Eger
iistteki oyuncu kendisine atilan ayakkabiy1 havada yakalayamaz ve yere disiiriir ise kendisini

sirtinda tastyan oyuncu ile yer degistirir. Oyun bu sekilde devam eder.

1. 2. Aletsiz Oynan Oyunlar

1. 2. 1. Birdir Bir

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Boran KOCAK.

Oyunun Mekani: Sokakta ve okul bahgesinde.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyunun Amaci: Kuvvet gelistirme.

Birdirbir, daha ¢ok ¢ocuk veya genglerin oynadiklar1 bir oyundur. Oyun, en az on kisi ile
oynanir. Oyuna baslamadan dnce ¢ocuklar veya gengler aralarinda birini "ebe" secerler. Once,
oyunda ebenin duracagi yer belirlenir, sonra, ebenin haricindeki dokuz kisi, ebeden en az 20-25
adim 6tede duracaklari yer belirlenir ve hepsi 3-4 adim araliklarla dizilerek bir hat teskil ederler.
Ebe egilip belini kamburlastirir, atlama yapacak dokuz ¢ocuk veya geng tekerlemenin kendi
numarasina ait kismini tam ebenin iizerinden atlarken séyler, devam ederek digerlerinin

iizerinden de atlar, en sona geldiginde kendisi de egilir.

Birinci siradaki ebenin iizerinden "birdirbir" deyip atlar ve 3-4 adim ileride o da egilerek

sirtin1 kamburlastirir.

Ardindan ikinci siradaki kosarak ebenin iizerinden "ikidir iki, atlamayan olur tilki" deyip
atladiktan sonra devam edip digerin iizerinden de atlar ve en sona geldiginde o da egilir.

Devaminda sirayla
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"lictiir li¢, atlamas1 gii¢",

"dorttiir dort, kus gibi 6t"

"bestir bes, aldim bir es"

"altidir alt1, yaptim kahvalt1"
"yedidir yedi, el sirtima degdi"
"sekizim seksek, yere diisen esek"
"dokuzum durak, nerde oturak?"

Diyerek ebenin iizerinden arkasindan da digerlerinin iizerinden atlar. Bu durum birisinin
atlayamamasina kadar devam eder. Atlayamayip diisen ebe segilir. Ebe, ebelikten kurtulmaya
calisir. Bunun icin yliksek egilerek ve arkadaslari iizerinden atlarken biraz daha yiikselip

onlardan birinin atlayamamasini bekler.

1.2. 2. Uzun Esek

Derleme Tarihi: 2016

Kaynak Kisi: Ali ihsan SENTURK.

Oyunun Mekani: Sokak ve oyun bahgesi.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyunun Amaci: Kuvvet ve tahmin yetenegini gelistirme.

Genellikle bir hakem ile dorder kisilik iki takim arasinda oynanir. Hakem olan kisi bir

duvara ya da dayanabilecek bir yere sirtin1 verir bacagini agar.

Oyuncunun biri kafasin1 hakemin bacaklarinin arasina koyar ve belini diiz bir sekilde tutar.
Takimin diger oyuncular1 da onun arkasina ayni bicimde dizilirler. Diger takimin oyunculari

sirasi ile bunlarin sirtlarina atlarlar.

Eger tiim grup elemanlar basarili bir sekilde esege binerse, atlayanlarin en oniindeki kisi
‘tek mi, ¢ift mi’ deyip parmaklartyla bir veya iki gosterir ve esegin en arkadaki oyuncusu
tahmin eder. Bilirse atlama hakki el degistirir. Eger dogru tahmin edemez ise diger takim yine
atlayis yapar. Tahmini dogru yaparlar ise, yani sayiy1 bilirler ise, atlama yapan oyunculardan
biri yere diiserse ya da ayagi yere degerse, takimlar yer degistirir. Atlayis yapma sirasi diger

takima geger.
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1. 2. 3. El Ustiinde

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Semseddin YILMAZ.

Oyunun Mekam: Sokakta ve yaylada.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.
Oyunun Amact: Viicut koordinasyonunu ve dengeyi saglama.

Cocuklar elleri iizerinde, ayaklari yukarida olacak sekilde, elleri lizerinde yiirliyerek
baslangi¢ noktasindan bitis noktasina kadar yiiriirler. Dengesini koruyamayip diisen olursa

yanarak oyundan ¢ikar.

1.2. 4. Givercin Taklasi1 /Kiz Taklasi

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Mehmet BILICI ve Liitfi YILMAZ.

Oyunun Mekam: Okulda, sokakta ve yaylada.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyunun Amaci: Kuvvet ve biiyiik kas gelisimini saglama.

Oyuncular dérderli gruba ayrilir. Cesitli usullere gore ebe segilir. Iki kisi sirt sirta verip
egilir; diger iki kigide baslarini onlarin arasina koyarak egilir. Bu sekilde bir minder olugsmus
olur. Diger oyuncular arkadaglarinin sirtlarindan sirayla takla atarlar. Gruptan bir kisi bile

atlayamazsa tiim grup tiyeleri yenilmis sayilir ve gruplar yer degistirir.

2.Kiz Cocuklarimin Oynadigi Oyunlar

2.1. Aletsiz Oynan Oyunlar

2.1.1. Yaramaz Kiz

Derleme Tarihi: 2017.
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Kaynak Kisi: Yagmur POLAT.

Oyunun Mekam: Okulda, evde ve sokakta.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyunun Amacr: Dil gelisimi, dikkat ve koordinasyon saglamak.

Oyun iki oyuncu ile oynanir. Oyuncular kars1 karsiya gelip ellerini sirasiyla capraz
vurarak; ‘Aa- aa asya, be-be besya.” der ve © Se-se siimbiil, menekse, stimbiil.’, diyerek kendi
etraflarinda bir tur donerler. Daha sonra tekrar karsilikli durarak, sol ayaklar1 yere sabit sag
ayaklar1 acilip kapanir vaziyette; ‘Ablan var m1? Oyun oynar mi? Piyano calar m1? Simsek kiz,

yaramaz kiz.” derler. Sozler bittiginde kimin ayagi acik vaziyette ise oyunu kaybetmis sayilir.

2.12. Celik Combelek

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Berivan YILDIZ.

Oyunun Mekam: Okul bahgesinde, sokakta.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Ablalarindan.
Oyunun Amacr: Dil gelisimi, dikkat ve koordinasyon saglamak.

Oyun istenilen sayida oyuncu ile oynanabilir. Oyuncular dizilirler, oyunculardan ti¢ kisi
sirastyla ortaya gegerler. Ug oyuncu sag dirseklerini sol avug igine yerlestirir ve sag ellerini
cevirerek; “Celik ¢combelek/ sar1 dilek/ ugmayan kelebek™ diyerek; sag ellerini avug ici yukariya
gelecek ya da tam tersi sekilde sol ellerlinin iizerine koyarlar. Elini diger oyunculardan farkli
sekilde koyan oyuncu oyundan ¢ikar ve yerine diger oyunculardan biri girer. Ancak oyun

sirasinda tiim oyuncularin elleri ayn1 sekilde konulursa oyun tekrar edilir.

Tim oyuncular sirasiyla oynadiktan sonra en sona kalan iki oyuncu ¢omelerek ellerini

birlestirirler. Geriye kalan tiim oyuncular diger iki oyuncunun elleri lizerinden sirasiyla;
-“Yildirim bir.’
-¢ ki dilim ekmek, kap1 kap1 gezmek, zenginlere vermek, fakirlere vermek.’
- “Ug, Islam’1m dedigi olur.’

-‘Dort oturak oturmayan yanacak.’, diyerek atlar ve atladigi yerde ¢omelerek oturur.

Dizini, elini yere degdiren veya oturan arkadaglarinin omzuna degen oyuncu yanar.
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-‘Besim, dik durmak.’, diyerek atlayan tiim oyuncular kipirdamadan ayakta durur.

Kollar1 birbirine degen oyuncular yanar.

-‘Alt1, subay olmak.’, diyerek atlayan ilk oyuncu asker selami pozisyonunda durur ve

diger oyuncular sirasiyla onun koluna girerek asker selami verirler.

-“Yedim, yedi ciiceler.’, diyerek atlayan oyuncu, oturan oyuncularin etrafinda ¢comelmis

vaziyette alt1 defa dondiikten sonra yedinci atlayisini onlarin elleri iizerinden yapar.

-‘Sekizim, seksek diinyayr gezmek.’, atlayan oyuncu, tek ayagi tlizerinde oturan

oyuncularin etrafinda yedi defa ziplayarak doner ve sekizincide onlarin ellerinin lizerinden atlar.

-‘Dokuzum, tekme atmak.’, diyerek atlayan oyuncu, oturan oyuncularin kafalarina

vurur.
-‘Bes, on, kirmizi don.’

-‘On bir besikler.” Oturan oyuncular birlestirdikleri ellerini besik gibi sallarlar ve diger

oyuncular onlarin eline degmeden atlamaya ¢alisirlar.

-‘On iki ¢ift besikler.” Oyuncular birlestirdikleri iki ellerini besik gibi sallarlar ve diger

oyuncular onlarin eline degmeden atlamaya calisirlar.

-‘On 1{i¢ kazanlar.” Oturan oyuncular iki ellerini arada biraz mesafe birakarak
birlestirirler. Diger oyuncular ilk elin {izerinden “ka” diyerek, aradaki bosluga atlarlar. Boslukta
iki ayaklarimi yere koyarak; “zan”, daha sonra diger elin {lizerinden ”lar” diyerek atlayip turu

tamamlarlar.

2. 1. 3. Dolaptaki Cada

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Zerda AKTURK.

Oyunun Mekéani: Okulda, sokakta.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.

Oyunun Amaci: Annelerin koruyucu tavri ve biiyiik kas gelisimini destekleme.

Oyunculardan biri ebe olarak secilir ve ebe dolaptaki cadi olur. Ve bir de ‘anne’ segilir.

Geriye kalan tiim oyuncular ‘¢ocuk’ olurlar.
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Anne ¢amasir yikar ve ¢ocuklari sirasiyla gelip; “Anne aciktik.”, derler. Anne ¢ocuga;
“Git dolaba bak.”, der. Cocuklar dolaba giderler ancak cadi ¢ocuklar1 korkutur. Cocuk tekrar
anneye gelerek; “Anne dolapta cadi var.”, der. Anne; “Tekrar bakin.”, der ve cadi giden
cocuklar tekrar korkutur. Bunun iizerine ¢ocuklar annelerini dolabin yanina c¢agirirlar. Dolaba

giden anne cadiya; “Ne istiyorsun?”, diye sorar.
Cadi; “Kan.”
Anne: Ne kam?”
Cadr: “Insan kan1.”
Anne: “Saat kacta gelirsin?”

Cadi bir saat seger. Cocuklar anne ile birlikte bir yere toplanir ve el ele tutusarak
donerler. Donme esnasinda hep birlikte; “Saat bir oldu cadi gelmedi.” Diyerek belirlenen saate
kadar sayarlar. Belirlenen saat gelince cadi gelir ve ¢ocuklar kagmaya baglar. Anne sabit durur
ve cadi ¢ocuklart kovalamaya baslar. Cadiya yakalanmadan annesine tutunan ¢ocuga cadi bir
sey yapamaz. Ancak annesinden ayr1 yakaladigi ¢ocuk cadinin olur ve diger ¢ocuklar1 birlikte
kovalarlar. Cocuklarinin hepsini etrafinda anne toplarsa kazanan anne olur. Ancak ¢ocuklari

cad1 yakalarsa kazanan cadi olur.

2. 1. 4. Neredeydin kizim?

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Silan YILDIZ.

Oyunun Mekam: Okulda, sokakta.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.

Oyunun Amaci: Toplumda kabul gérmeyecek davranislarin ve sonuglarinin gériilmesiyle;

gercek hayata hazirlik.

Bir kisi ortaya gecer. Ve diger iki oyuncu ortada ki oyuncuyu iki omzundan sallayarak

soru sormaya baslarlar.
-Neredeydin kizim?
-Balodaydim anne.

-Kiminleydin?
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-Ug subayla.

-Birincisi sana ne dedi?
-Elma yanaklim, dedi.
-Ikincisi sana ne dedi?
-Kiraz dudaklim, dedi.
-Uciinciisii sana ne dedi?
-Bir dpiiciik verir misin, dedi.
-Peki, verdin mi?
-Vermez miyim?
-Utanmadin mi1?

-Hayir.

Anne kizin1 iki omzundan tutarak daha g¢ok sallar. “Yedirdigim yemekler, icirdigim

stitler sana haram olsun. D6n babanin ocagina!” diyerek ortadaki oyuncuyu oyundan atarlar.

3. Kiz ve Erkek Cocuklarin Birlikte Oynadig1 Oyunlar

3. 1. Aletle Oynanan Oyunlar

3.1.1. Yakan Top / Ortada Sican

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Tugce SENEL.

Oyunun Mekani: Sokakta ve okul bahgesinde.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyuncaklar: Top.

Oyunun Amaci: Koordinasyonu ve ¢abuk olma yetenegini gelistirmek.
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Oyuncular iki gruba ayrilirlar. Kura ile bir grup ebe secilir. Ebe segilen grup ikiye ayrilarak
2-3 metre mesafede karsilikli dururlar. Diger grup ortaya gegerek topun oldugu gruba karst
dizilirler. Ebe olanlar top ile ortadaki grubu vurmaya calisirlar. Eger top ile vurulan olursa
oyundan c¢ikar. Eger ortada ki gruptaki oyuncular gelen topu yere diisiirmeden havada
yakalarlarsa bir ‘yas’ (can) elde etmis olurlar. Grup iiyelerinden vurulan olursa bu yas1 kullanip
oyundan g¢ikmasina engel olurlar. Ortadaki oyuncularin hepsi vuruldugunda, ebe olan grup

ortaya gecer. Eger en sona kalan oyuncu vurulmazsa, oyun en bastan yinelenir.

3. 1. 4. istop / Renkli Top

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Aysenur SOYMA.

Oyunun Mekami: Sokakta ve okul bahgesinde.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyuncaklar: Top.

Oyunun Amaci: Basit kesiflerde bulunmayi saglamak ve dikkati arttirmak.

Oyuna baslamadan 6nce bir kisi ebe segilir. Ebe topu eline alir. Diger oyuncular da gelip

topun istiine ellerini koyarlar. Ebe topu yukar1 atar ve bir kisinin adin1 sdyler.

O kisi top yere diismeden topu yakalamaya calisir. Topu yakalayan kigi hemen bir bagka
kisinin adin sdyler. Ad1 sdylenen kisi topu yakaladigi siirece, oyun bu sekilde devam eder. Adi
sOylenen kisi topu yakalayamazsa ebe olur ve yere diisen topu tuttugu yerde istop diye bagirir.
Bu kiginin topu tutmaya calistig1 siire i¢inde diger oyuncular ebenin kendilerini vuramayacagi

kadar uzaga kagmaya caligirlar.

Ebe istop dediginde herkes oldugu yerde kalir. Kimse yerinden kipirdayamaz. Yerinden

oynayan ebe olur.

Ebe bulunmas: zor olan bir rengi tercih ederek, istedigi bir rengi seger ve sdyler. Soyledigi
anda diger oyuncular tekrar harekete ge¢ip o rengi bulmaya calisirlar. Ebe de bu arada onlari
topla vurmaya ¢alisir. Vurursa ebe olma sirast vurdugu kisiye geger; kimseyi vuramazsa tekrar

ebe olur.

3.1.5. Yedi Tas

Derleme Tarihi: 2016.
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Kaynak Kisi: Medine BILGIN.
Oyunun Mekani: Sokakta ve okul bahgesinde.
Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyuncak: Yedi adet yassi tas, bir adet el yapimu ya da plastik top.
Eger top elle yapilirsa bezin i¢ine pamuk konulur ve yuvarlanilarak dikilir.
Oyunun amaci: G6z ve el koordinasyonunu, dikkati ve reaksiyonu arttirmak.

Oyuna baglamadan 6nce grup liderleri kendi oyuncularini belirlemek igin yazi tura atarlar

ve kazanan kisi, ilk oyuncuyu segme hakkini elde eder. Ardindan yedi adet yassi tas dikilir.

Grup iiyeleri secildikten sonra, birinci grup taglarin karsisina arka arkaya dizilerek geger ve
taglara belli bir mesafe uzakta durur. Diger grupta taslarin arkasinda bekler. Atici olan grubun
elemanlar1 basta lider olmak tizere toplariyla birer el atig yapmaya baslar. Yapilan atiglar
sonucunda eger taglar yikilirsa, atici grup kagmaya baslar. Ebe olan diger grup ise topla onlarin

arkasindan kosarak onlar1 vurmaya calisir.

Ebe olan grup birisinin arkasindan kosarken, kacan grubun diger iiyeleri yikilan taglar iist
iiste koyup, eski haline getirmeye calisirlar. Eger taslar1 dizebilirlerse galip olurlar ve aticilik

yeniden onlara gecer. Eger vurulurlarsa, diger grup onlarin yerini alir ve onlar yeni ebe olur.

3.1.6. Ciz Topu

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Cihansah BALCIL

Oyunun Mekam: Okulda, sokakta.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyuncaklar: Bir adet top.

Oyunun amaci: Dikkati yetenegini arttirmak.

Beserli iki grup olusur ve bir daire ¢izilir. Bir grup ebe secilir. Ebe grup dairenin
igersine girer diger bes kisi daire disinda kalir. Disaridaki gruptan bir kisi topu alir ancak diger
grup topun kimde oldugunu bilmez. Topu alan oyuncu daire igersinden birinin herhangi bir

yerine (yiiz harig) topu atar. Top oyunculardan birine degdikten sonra daire disina ¢ikarsa daire
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disindaki grubun tekrar atma sansi olur. Ancak topun atildigi oyuncu top yere diismeden topu

yakalarsa gruplar yer degistirir.

3.1.7. Tek Basmna

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Orhan UNLU.

Oyunun Mekani: Genis bir alanda.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyuncaklar: Bir adet kiigiik plastik top.

Oyunun Amacr: Dikkat yetenegini arttirmak.

Oyun on dort kisi ile oynanir. Genis bir alanda oyuncular aralarinda mesafeler olacak

sekilde daire seklinde dizilirler. Sayismaca ile bir ebe belirlenir.

Ebe dairenin igerisine gecerek elindeki topla diger oyuncular1 vurmaya ¢alisir. Vurulan
oyuncu oyundan ¢ikar. Vurulmadan kendisine gelen topu yere diismeden yakalayan oyuncu

daire icersine gecer.

3. 1. 8. U¢ Tas Oyunu/ Ciiz

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Cigdem SENEL.

Oyunun Mekam: Uzerine cerceve ¢izilebilecek diiz bir zemin.
Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyuncaklar: Her bir oyuncu i¢in tiger ¢akil tasi.

Oyunun Amaci: Strateji gelistirmesini saglamak.

Oyuncular, kesisme noktalarina yerlestirilen taslarla yatay, dikey ya da ¢apraz yonde bir
sira olusturmaktir. Oyuncular taglarin1 sirayla ve teker teker bos kesisme noktalarina
yerlestirerek oyunun baglangi¢ konumunu olustururlar. Sonra her oyuncu sirayla bir tasini
komsu bir bos noktaya gegirir ve {i¢lii bir sira olusturmaya ¢aligir. Taglariyla ilk siray1 olusturan

oyuncu kazanir.
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3.1.9. Dokuz Tas

Derleme Tarihi: 2016

Kaynak Kisi: Cigdem SENEL.

Oyunun Mekam: Uzerine cerceve cizilebilecek diiz bir zemin.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyuncaklar: Cakil tasi.

Oyunun Amacr: Kiiciik kas gelisimini desteklemek ve dikkati saglamak.

Tebesirle yere veya kalem ile kagit {izerine, ici ige {i¢ kare ve karelerin orta noktasindan
iist dis kare yiizeyine degecek dort adet ¢izgi eklenir. Cizgilerin kesistigi noktalara c¢akil taslari
yerlestirilir. Taglar birbirlerini damada oldugu gibi yemeye calisir. Oyun iki tag kalana kadar

devam eder.

3.1.10. Bes Tas

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Cigdem SENEL.

Oyunun Mekam: Uzerine cerceve ¢izilebilecek diiz bir zemin.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyuncaklar: 5 adet ¢akil tasi.

Oyunun Amacr: Kiiciik kas gelisimini desteklemek ve dikkati saglamak.
Oyunun asamalari soyledir.

1. Birler: Tagslar serbest yere birakilir. Ebe yerdeki taslardan uygun olanini secer. Sectigi
tas1 havaya atar. Her attifinda yerden bir tas alip havaya attig1 tagi yakalar. Yerdeki tas bitinceye
kadar islem devam eder. Eger havaya attig1 tas1 kapamaz veya yerden almak istedigi tastan

baska tasa dokunursa oynama hakkini arkadasi kazanir.

2.Ikiler: Taslar yere birakilir. Taslarin iginden uygun olam ele alinir. Yerdeki taslar ikiserli

olarak alinmaya g¢aligilir.

3.Ucler: Taslar yere atilir tagin biri tekli olarak ele alnir. Diger iicii tek seferde alinmaya

caligilir.
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4. Dortler: Taslardan uygun olan bir tanesi havaya atilir. Yerde kalan dort tas bir seferde

alimmaya calisilir.

5. Tombah: Taslardan bir tanesi sag elin isaret parmagi ile bagparmaginin arasina
sikistirilir. Dort tag ayni elin avug icine yerlestirilir. Parmaklarin arasindaki tas havaya atilir.
Avug icerisindeki taglar topluca yere konur. Havaya atilan tas sag el ile yakalanir. Havaya atilan

tag yakalanmaz ise sira diger oyuncuya geger.

6. Dedeler: Taglar yere atilir. Bagparmak ve sahadet parmaginin arasi agilarak bir kale
goriintiisii verilmeye ¢alisilir. Oyuncu yerden bir tane uygun tasi eline alir. Rakip oyuncu en son
parmagin arasindan gececek tasi seger. Bu tag diger taslarin parmaklar arasindan gegirilmesine
engel olacak tastir. Oyuncu eline aldig1 tagi havaya atar. Havaya attig1 esnada yerdeki tasi
kaleden gegirmeye calisir. Bunun icin iki hakki vardir. Birinci seferde tas1 diizeltir. Ikinci
seferde tagi parmaklari arasindan gegirir. Eger bu esnada tasi baska bir taga garptirir veya

havaya attig1 tas1 kapamazsa hakkini rakip oyuncuya verir.

Tim bunlardan sonra oyunun final boliimiine gegilir. Taslarin tamami avucunun iginde
hafifce yukart dogru atilir ve avucun tersiyle taslar tutulmaya calisilir. Avucunun tersinde en

¢ok tas kalan oyuncu oyunu kazanir.

3. 1.11. Cizgi Oyunu

Derleme Tarihi: 2016

Kaynak Kisi: Yasar UZUN.

Oyunun Mekéani: Sokakta.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyuncaklar: 10-10 cm ebatlarinda yassi tas tebesir ve ya boya.

Oyunun Amaci: Dikkati gelistirmek ve biiyiik kas gelisimini desteklemek.

4 8
Oyun alt1 kisi ile oynanir. Yere sol tarafta gordiigiimiiz gibi
3 ! dort-dort yan yana olacak sekilde sekiz kutucuk ¢izilir.
2 6 Ucerli grup olunur ve sirastyla oyuncular ellerinde bulunan
1 5 mermer pargalarini, 6nce birinci kutucuga atip sol ayagr ile
vurarak siras1 ile tasmi kutucuklarda gezdirip “sekizinci
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kutucuktan disar1 ¢ikarmaya calisir. Eger ayagi ya da tasi oyun sirasinda ¢izgiye degerse,
yanar ve oyun sirasi karsi tarafa gecer. Yanmadan birinci kutucugu bitirip ikinci kutucuga
gecerse, tasini ikinci kutucuga atip birinci kutucuga basmadan tasini sirasiyla diger

kutucuklarda gezdirip ¢ikarmaya ¢alisir.

Oyunu ilk sirada bitiren grup kaybeden grup iiyelerinin sirtina binerek ¢izgi etrafin1 dolasir.

Ve oyun yeniden baglar.

3.1.12. Sek sek/ Bes Ciz

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Fatih YILMAZ.

Oyunun Mekani: Sokakta ve okul bahgesinde.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.
Oyuncaklar: 10-10 cm ebatlarinda yassi tas, tebesir veya boya.

Oyunun Amact: Dikkati gelistirmek ve biiyiik kas gelisimini desteklemek.

Tebesir ve ya bir boya yardimi ile yere asagidaki gibi kutucuklar ¢izilir. Oyuncular sirasi
ile ¢izgili alanlarin igine yassi taglarini atarlar. Tag atildiktan sonra karelere isabet ederse,
oyuncu tasin bulundugu karenin {istiinden atlar, doniiste ¢izgilere degmeden de tas1 geri alir. 4.
5.ve 7. 8. kareler yan yana olduklari i¢in bu karelere tas gelince, yandaki kareye tek ayakla

basilir. Eger tag ¢izginin lizerine gelirse oyuncu tekrar tasi alir ve tekrar atar.

3.1.13. Gevre Piri (Nenenin Tasi)

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Zerda AKTURK.

Oyunun Mekéam: Sokakta ve okul bahgesinde.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Ablalarindan.
Oyuncaklar: Bir adet yass! tas.

Oyunun Amaci: Dikkat yetenegini arttirmak.

Biiyiikge bir tas, iki cakil tasina siiriilerek boyanir. Ebe belirlenir ve ebeye oyun

icerisinde ‘nene’ diye seslenilir. Belli bir alan se¢ilir. Ve nene o alanda tas1 saklar. Bu sirada
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diger oyuncular halka olusturarak, gozlerini yumarlar. Ebe tas1 sakladiktan sonra diger

oyunculara gozlerini agmalarini syler ve oyun baslar.

Ebe oyuncular tasi ararken onlari, taga yakinlastiklarinda ‘sicak’, uzaklastiklarinda ise
‘soguk’ diyerek yonlendirir. Tas1 bulan oyuncu, buldugu tas1 diger oyunculara gdstermeden

neneye vermeyi basarirsa oyunu kazanmis olur. Ve oyun yeniden baglar.

3. 1. 14. Ya Patlarsa

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Yusuf KAYA.

Oyunun Mekam: Okul bahgesi.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyunun Amaci: Eglenmek.

Yiiksekce bir yere su dolu balon asilir. Tiim oyuncular sirasiyla balonun altina gegerek
elleri ile balona vururlar. Balon kimin {izerinde patlarsa o yanmig sayilir ve yeni bir balon ile

oyun yeniden baglar.

3. 1. 15. Lades Kemigi

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Ismail UNLU.

Oyunun Mekéni: Evde.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyunun Amaci: Hafizay1 giiclendirme ve dikkati gelistirme.

Yenen tavuk kanadi iizerinden bir sakizina ya da boncuguna iddiaya girilir.
Oyunculardan biri kemigi tutar ve digeri ¢eker eger elinde kalan kemik kisa olursa oyuncu, s6z

verdigi sakizi ya da boncugu karsi tarafa verir; uzun gelirse karsi taraftan alir.

3.1.16. ip Atlama-1

Derleme Tarihi: 2016.
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Kaynak Kisi: Medine BILGIN.

Oyunun Mekam: Sokakta, yaylada ve okul bahgesinde.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.
Oyuncak: 2-3 m uzunlugunda kalin bir ip.

Oyunun Amaci: Dikkati gelistirmek, dil ve biiyiik kas gelisimini saglamak.

Iki cocuk karsilikli olarak ipin ucundan tutarak geviriler. Sira ile cocuklar ipten atlamaya

calisirlar. Eger atlarken ipe deger ise yanar. Ip atlarken asagidaki tekerlemeleri soylerler.
‘Laleli bel kiz
Iceriye gir kiz
Ipten cik kiz
Disartya ¢ik kiz
Etegini topla, rahat otur abla
Etek bluz, Ingiliz turist
Nereden ¢ikt1 bu iki kiz
Laleli on kirmizi on

Denizde dalga, hos geldin abla’

3.1.17. ip Atlama-2

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Rumeysa AKPINAR.

Oyunun Mekam: Sokakta, yaylada ve okul bahgesinde.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.
Oyuncak: 5-6 m uzunlugunda kalin bir ip.

Oyunun Amaci: Dikkati gelistirmek ve bilyiik kas gelisimini saglamak.

Iki oyuncu ipi iki ucundan tutarak sallar. Once bir say1 atlanir. Sonra iki, ii¢ ve dordiincii

sefer done done atlanir. Besincide eller besik gibi sallanir. Altilarda agiz kapanir, yedilerde agiz



50

acilir. Sekizlerde sek sek yapilir. Dokuzlarda eller yamruk yapilarak birbirine vurulur. Onlar da

oturarak yapilir.

Sonra on birlerde ip, ayakucunun altina alinir. On iki de ip ayak 6kgesinin altina alinir.
Sonra ellerin parmaklari makas seklinde yapilir, ip parmaklarin arasina alinir. Bunu yaptiktan
sonra son olarak ‘aslan, kaplan agzini ag, geri yum’ denir. Iki el arasinda sallanan ip alinmaya
calisihir. Ip alinamazsa veya ayaga takilirsa, oynayan kisi yanar ve tutanlardan birisine sira gelir.

Ayni sekilde oyun devam eder.

3.1.18. ip Atlama-3

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Muhammed BOZKURT.

Oyunun Mekani: Sokakta, yaylada ve okul bahgesinde.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.
Oyuncak: 2-3 m uzunlugunda kalin bir ip.

Oyunun Amacr: Biiyiik kas gelisimini saglamak.

Iki ¢ocuk karsilikli olarak ipin ucundan tutarak ceviriler. Sira ile dgrenciler ipten atlamaya

calisirlar. Ip atlarken asagidaki tekerlemeleri sdylerler.
‘Laleli bir, igeriye gir
Laleli iki, ormandaki tilki
Laleli iig, ii¢ kardesler
Laleli dort, etegini ort
Laleli bes, bes kardesler
Laleli alt1 altininu ¢aldi
Laleli yedi, yemegimi yedi
Laleli sekiz seksek olup gitti

b

Laleli dokuz doktor olup ¢ikt1

3.1.19. ip Atlama-4
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Derleme Tarihi: 2016

Kaynak Kisi: Muhammed BOZKURT.

Oyunun Mekani: Sokakta, yaylada ve okul bahgesinde.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.
Oyuncak: 2-3 m uzunlugunda kalin bir ip.

Oyunun Amacr: Biiyiik kas gelisimini gelistirmek.

Iki kisi ipi gevirirler. Diger kisiler sira olustururlar. Sirayla ipin igine girip bir kere atlayip
beklemeden c¢ikarlar. Siradaki de kisi, 6ndeki oyuncu cikar ¢ikmaz ipi atlamaya girer. Ayagi

takilan ve ya bekleyen ipi ¢evirir.

3. 1. 20. ip Atlama-5

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Osman BOZKURT.

Oyunun Mekan: Sokakta, yaylada ve okul bahgesinde.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.
Oyuncak: 2-3 m uzunlugunda kalin bir ip.

Oyunun Amacr: Biiyiik kas gelisimini saglamak.

Iki kisi ipi normal hizda cevirir. Daha sonra birden hizlandirirlar. Bir hizli bir yavas
yaparak ip atlayan oyuncuyu, ipe takilmaya zorlarlar. ipe takilan oyuncu ip ¢eviren oyuncularin

yerine gecer. En ¢ok atlayan oyuncu kazanir.

3.1.21. ip Dolama

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Osman BOZKURT.

Oyunun Mekam: Sokakta, yaylada ve okul bahgesinde.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.

Oyuncak: 2-3 m uzunlugunda kalin bir ip.



52

Oyunun Amacr: Dikkati gelistirmek ve biiyiik kas gelisimini saglamak.

Oyun, iki oyuncu arasinda oynanir. Oyun, ipin iki el ve parmaklar1 kullanilarak belli

sekillere sokulmasi ve belli sekillerde elden ele gecirilmesi ile oynanir.

3. 1. 22. iple Ters Atlama

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Merdan YAZICI.

Oyunun Mekani: Okul bahgesinde ve sokakta.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.

Oyunun Amact: Koordinasyonu saglamak ve biiyiik kas gelisimini desteklemek.

Oyun iki kisiliktir. Oyunculardan biri ipi sallarken diger oyuncu, ipi arkadan gecirerek
ve bir eliyle de tersten ipi sallayarak atlar. Eger atlayan oyuncuya ip dolasirsa yanar ve atlama

sirast diger oyuncuya geger.

3. 1. 23. Halat Cekme Yarisi

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Bora UNLU.

Oyunun Mekani: Okul bahgesinde.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyunun Amaci: Cabukluk ve beceri gelisimi.

Istenilen sayida iki grup olusturulur. Gruplar halatin iki ucundan tutarak g¢ekmeye

baglarlar. Diger grubu gii¢siiz birakarak, halat1 elinden alan grup oyunu kazanmis olur.

3. 1. 24. Korebe Oyunu

Derleme Tarihi: 2016.
Kaynak Kisi: Taner YILMAZ.
Oyunun Mekani: Acik mekan.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
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Oyuncak: Gozlerini baglamak igin bir bez pargasi.
Oyunun Amaci: Algilama yetenegini gelistirmek.

Oyuna baslarken, “Inci minci kim birinci/ Pazardan aldim pirinci/ Benim dedem oldu
gemici.” tekerlemesi ile ebe belirlenir. Segilen ebenin gdzleri bir bez parcast yardimi ile
baglanir. Ebenin etrafin1 gérmediginden emin olunduktan sonra diger oyuncular ebenin etrafina
toplanirlar. Ebenin oyunculardan birini yakalamasi gerekir. Diger oyuncular ebeden kacarlar.
Ancak ebenin gozleri bagli oldugu icin bulunduklari yonii anlayabilmesi i¢in ebeye siirekli
seslenirler. Ebe arkadaslarinin sesinin geldigi yone yonelerek onlar1 yakalamaya ¢aligir. Ebenin

yakaladig: kisi ebe olur.

3.125. Para Goz

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Berfin KARA.

Oyunun Mekam: Okulda, evde ve sokakta.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.
Oyunun Amaci: Dikkati gelistirmek.

Oyunu oynayacak iki oyuncu karsi karsiya gelir ve gozlerine paralari yerlestirirler.
Paralan diisiirmeden en uzun siire gdziinde tutan oyuncu oyunu kazanir. Oyunu kazanan
oyuncu, eger baska oyuncu varsa sonra digeriyle yarisir. Oyunu kazanan oyuncu karsi tarafin

paralarin alir.

3. 1. 26. Cirp1 Dayagi

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Berfin KARA.

Oyunun Mekam: Yayla ve sokak.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.

Oyunun Amaci: Eglenmek.
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Oyun iki kisi ile oynanir. Oyunculardan biri eline ¢irpiy1 alir ve digerinin dans etmesini
ister. Dans eden oyuncu eger dans etmeyi keserse ya da duraksama yasarsa diger oyuncu ¢irp1

ile ona vurur.

3. 1. 27. Ayakkabi Hirsizi

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Ebrar YILDIZ.

Oyunun Mekam: Yayla ve sokak.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyunun Amact: Koordinasyonu saglama ve ¢abukluk.

Ortaya bir sopa dikilir. Sopanin etrafina bir halka cizilir ve halkanin icersine tiim
oyuncular ayakkabilarini dizerler. Daha sonra oyuncular arasinda zul yaparak ( Sopanin iizerine
karsilikli iki grup lideri arasinda eller st iiste konur, en istte kalan elin sahibinin grubu ebe

olur.) ebe belirlenir. Halkadan 5-10 m ileriye bir ¢izgi daha ¢izilir.

Ebe olarak belirlenen oyuncu halkanin igerisine gecer. Ve diger oyuncular halkanin
icerisinden ebeye yakalanmadan ayakkabisini ¢ikarmaya calisir. Eger halka icerisindeki tiim
ayakkabilar halka disina cikarilirsa ebe cizilen diger ¢izgiye kosmaya calisir. Cizgiye varana

kadar tiim oyuncular ayakkabilarini ebeye dogru firlatirlar.

Ancak oyuncular ayakkabilar1 halka digina ¢ikarmaya galigirken ebeye yakalanan

oyuncu olursa, ebe olarak halka igerisine geger.

3. 1. 28. Hirsiz- Polis

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Taner YILMAZ.

Oyunun Mekam: Evde ve okulda.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyuncak: Dort kiigiik kagit pargasi, kalem ve terlik.

Oyunun Amaci: Tahmin yetenegini gelistirme ve meslek provasi.



55

Oyun dort kisiden olusur. Dort kiigiik kagit parcasina ‘hirsiz, polis, hakim, mal sahibi’
yazilir. Kagitlar icerisi goriinmeyecek sekilde katlanir ve ortaya sacilir. Her oyuncu bir kagit

secer ve igerinde ne yazdigini gostermez.

Kagidinda ‘mal sahibi’ ¢ikan oyuncu; “Sikdyetciyim malimi caldilar!” der. Kagidinda
‘polis’ cikan oyuncu ise; “Malin1 kim caldi1?”, diye sorar. Bunun {izerine ‘mal sahibi’ olan
oyuncu hirsiz1 tahmin etmek zorundadir. Dogru tahmin ederse ‘hdkim’ in belirledigi sayida
polis tarafindan ‘hirsiz’in avucuna terlik ile vurulur. Eger yanlis tahmin ederse ‘hdkim’ in

belirledigi sayida avucuna terlik ile polis tarafindan vurulur. Oyun bu sekilde devam eder.

3.1.29. Isim Sehir

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Hiiseyin SENEL.

Oyunun Mekam: Evde ve okulda.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyuncak: Oyuncu sayisi kadar kagit ve kalem.

Oyunun Amaci: Hafizay1 gelistirme ve ¢abukluk.

Isim oyunu herhangi bir yerin, esyanin ve hayvanin ismini bulmaya y&nelik bir oyundur.

Oyun iki veya daha fazla kisiyle oynanabilir.

Oyuncular oyuna baglamadan once ellerine birer kagit ve kalem alirlar. Bunun yaninda

aldiklar1 puanlar1 yazmak i¢in, bir kdgida da oyuncularin hepsinin adlar yazilir.

Oyuncular bulacaklart isim, sehir, hayvan, bitki, esya, tinlii vb. adlar1 bu basliklar altinda

siniflandirarak yazar. Sonra oyun baslar.

Sirasi ile oyuncular i¢lerinden alfabeyi saymaya baslarlar. Karsi taraf dur dediginde hangi
harfte ise o harf ile baslayan kagida yazilmis olanlar1 bulup ilgili yere yazilir. Ilk bitiren ‘bitti’
dediginde kalemler birakilir.

Bulunup yazilmis olan her kategoriye beser puan verilir. Ve toplam puanlar bir baska

kagida yazilir. Oyun bittiginde puanlar toplanir. En ¢ok puani alan oyunun galibi olur.

3. 1. 30. Baca Tiuttiirme

Derleme Tarihi: 2016.
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Kaynak Kisi: Zeynep YILMAZ.

Oyunun Mekam: Evde ve okulda.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.
Oyuncak: Kagit ve kalem.

Oyunun Amact: Tahmin yetenegini gelistirme.

Oyun en az iki oyuncu ile oynanir. Oyuncular sirasi ile akillarindan bir say1 tutar ve karsi
tarafin tutulan sayiyr bulmasim ister. Kargi taraf eger tutulan sayryr dogru bilir ise kendi
hanesine bir ¢izgi ¢eker. Bilemez ise tahmin hakki karsi tarafa gecer. Hanesindeki ¢izgiler ile

evi ilk tamamlay1p, evin bacasindan duman tiittiiriirse oyunun galibi o olur.

3. 1. 31. Yag Satarim

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Taner YILMAZ.

Oyunun Mekani: Sokak ve okul bahgesinde.

Oyuncak: Mendil.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Ogretmenlerinden.

Oyunun Amaci: Dil gelisimini destekleme, biiyiik kas gelisimini saglama ve ¢abukluk.

Oyuna baglamadan Once bir ebe segilir. Oyuncular yiizleri birbirine doniik halka
olusturacak bigcimde yere ¢omelirler. Ebe bir mendilin ucunu diigiimleyerek eline alir. Bunu
arkasinda saklayarak halkanin gevresinde dolasmaya baglar. Bu sirada da oyuna adini veren
tekerlemeyi ve ekledigi baska tekerlemeleri sGylemeye baslar. Ebenin sdyledigi tekerlemeleri

oturan oyuncular da soyler:
‘Yag satarim bal satarim
Ustam 6lmiis ben satarim
Ustamin kokii saridir
Satsam on bes liradir
Zam bak, zum bak

Don arkana iyi bak’
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Ebe tekerlemeleri sdylerken, oyuncularin etrafinda birkag defa dolanir. Bu sirada mendili
hissettirmeden bir oyuncunun arkasina birakir. Diger oyuncular ebenin mendili biraktigini
gorseler de seslenmezler. Ancak tekerlemelerin sdylenisi hizlanir. Arkasina mendil birakilan
oyuncu, bunun farkina varirsa, mendili alip ebeyi kovalamaya baglar. Eger ebe yakalanmadan
mendil koydugu ¢ocugun yerine oturabilirse, mendili alan ¢ocuk ebe olur. Ancak mendili alan

cocuk ebeyi yakalarsa, yani ona mendille vurabilirse, oyun ayni ebeyle devam eder.

Eger arkasina mendil birakilan ¢ocuk bunu fark etmezse, ebe doniip de mendili biraktig
cocugun arkasia gelince, mendili yerden aldig1 gibi ¢ocugun sirtina vurmaya baslar. Bunun
iizerine ¢ocuk kacmaya baslar ve dolanip kendi yerine oturur. Bu esnada onu kovalayan ebe

elindeki mendille kagan1 déver. Cocuk hizli kagabilirse dayaktan kurtulur fakat ebe olur.

3. 1. 32. Mendil Kapmaca

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Fazim YILMAZ.

Oyunun Mekam: Sokak ve okul bahgesinde.

Oyuncak: Mendil.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Ogretmenlerinden.
Oyunun Amacr: Biiyiik kas gelisimini saglama ve ¢abukluk.

Oyuncular iki gruba ayrilirlar ve karsi karsiya tek sira halinde dizilirler. Aralarinda ki
mesafe 20 metre civarindadir. Ortalarinda da bir kisi mendili tutmak iizere bekler. ki elinde iki
mendil vardir. Oyunun baglamasini bildiren diidiik sesi ile her iki grubun oyuncularindan 6nde
bulunanlar kosarak mendili kapar ve tekrar doniip kendi grubunun bagindakine verirler ve
kendileri siranin en sonuna gegerler. Oyun tekrar kendilerine gelince, oyun bitmis olur. En 6nce

bitiren grup oyunu kazanir. Bu oyunda hizli kogmak ve hareket etmek gerekmektedir.

3. 1. 33. Gelin / Didil/ Dodi Bezeme

Derleme Tarihi: 2016.
Kaynak Kisi: Zeynep YILMAZ, Coskun YILMAZ ve Fatma BESDAS.
Oyunun Mekam: Yaylada.

Oyuncak: Bir ¢ali siipiirgesi (sakoil), bir sopa, bir etek, bir hirka, bir yazma.
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Oyuncak Yapimi: Sopa, cali siipiirgesinin sapina yan olarak baglanir. Uzerine hirka, altina

etek giydirilir ve basina da yazma baglanir.
Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.

Oyunun Amact: Insanoglu her dénemde aciklayamadigi dogal afetleri (yagmur, sel,
deprem gibi.) Tanri’nin bir cezasi olarak adlandirmigtir. Bu afetlerden biri de kurakliktir.
Gec¢imini hayvancilikla ve tarimla saglayan Tiirk toplumunda yagmur ¢ok o6nemlidir. Boyle

durumlarda yagmurun yagmasi i¢in farkli sekillerde Tanr1’ya dualar edilir ve torenler yapilir.

Tiirk kiiltiirinde yagmur yagdirmak i¢in bir kismi dini, bir kism1 geleneksel bazi téren ve
uygulamalar yer almaktadir. Bu torenlerden biri de “cocuklarin bir araya toplanip, evlerden
topladiklart yiyecekleri pilav pisirip yemesiyle yagmur yagacagina inanmlir“ (Simsek; naklen;

Acipayamli; Buran; Findik¢1; Gokbel; Giiney; Nebioglu; 2003; 79).

Anadolu’da genellikle ‘Comge Gelin’ olarak adlandirilan oyun; Ardahan’da ‘Gelin’,
‘Didil’ ve ‘Dodi Bezeme’ olarak goriilmektedir. Bu oyuna “Biskek 'te, Ahiska Tiirkleri arasinda
‘kepge hatun’, Tiirkistan’da ‘sust hatin’, ‘siit hatin’, ‘cele hatin’; Tiirkmenler arasinda ‘syuyt
gazan’, ‘syuyt hatn’’; Tacikler arasinda ‘sust mama’, ‘sust hatin’, ‘agaglan’; Siirhanderya’da
‘boz hatin’, ‘sust hatin’, Kagkaderya’'da ‘séz hatin’, ‘ceyle kazak’; Tiirkistan sehrinde ‘cele
hatin’, ‘késem kosem’, ‘stir hatin’ “ (naklen; Kocar; 1991; 239); “Dagistan’da ‘gudu gudi’,
‘pasapay’; Musul- Kerkiik'te ‘cemgele kiz” “(naklen; Araz; 1995; 146); “Yugoslavya’'da ‘demir
dodele’ (naklen; Hafiz; 1982; 245); Anadolu sahasinda ise; ‘bodi bodi’, bodi bostan’, ‘cici
ana’, ‘cali gezme’, ‘caput adam’, ‘comg¢a gelin’, ‘comge/li gelin’, ‘cullu kadin’, ‘dodu’, ‘dodi
dodi’, ‘esek gelin etme’, ‘gelin gok’, ‘gode gode’, ‘godi godi’, ‘godu godu’, ‘géde gide’,
‘hucrik’, ‘kelis’, ‘kepge kadin’, ‘kepge gelin’, ‘kepgecik’, ‘milla (molla) potik’, ‘timmiil gays’
(Suriye Araplarinda), ‘yagmur duasi’, ‘yagmur gelin’ vs. gibi isimler verilir*(Simsek; naklen;

Alptekin; Acipayamli; Araz; Basaran;2003; 80).

Oyun genellikle ii¢ asamada oynanir. Bunlar; hazirlik, oyunun oynanmasi ve toplanan

yiyeceklerin pisirilip yenmesidir.

Hazirlik: Kuraklik donemlerinde, yaylada yagmur duasi yapildiktan sonra ¢ocuklar bir

araya toplanarak yagmur yagsin diye bu oyunu oynarlar.

Oyunu yoneten iki cocuk ‘Gelin’i kollarindan tutarak tagirlar. Diger g¢ocuklar ise

toplanacak yiyecekleri koymak i¢in torbalar tagirlar.

Anadolu’da bu oyunun farkli sekillerde oynandigi goriilmektedir. Ornegin; Adana’da

“Yagmur duasina katilan biitiin ¢ocuklar, énce “bodii” adi verilen bir biiyiik kukla yaparlar,
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tizerine eski, yamall elbiseler giyerler, iistiine yesil yaprakl aga¢ dalarli sararlar; “bodi bodi”
diye bagirarak biitiin koyii gezerler veya biitiin koyliiler toplanip bir kiz ile bir erkek secerler.
Bunlar, gelin giivey gibi giydirilip siislenir. Biitiin koyli, gelin ve giiveyi kapi kapr gezdirerek
evlerden bugday, piring, bulgur vb. yiyecekler toplarlar. Bugday veren ev sahibi, gelinle
damadin iistiine bir ¢com¢a su doker. Gelin kiligina giren kisiye “comgall gelin” adi verilir’
(Simsek; naklen; Artun; 1995; 161). Osmaniye’de, ” "tilki” kiligina giren bir ¢ocuk, kapt kap
dolasir‘(Simsek; naklen; Artun; 1995; 161). Urgiip’te, yoksul kizlar arasindan biri segilir ve
secilen bu kisiye “yagmur gelin” adi verilir. Kosova’da,” “demir dodole” adi verilen bu
oyunda; bir ¢ocuk (genellikle ¢ingene ¢ocugudur.), agag dallariyla bezenerek ev ev dolastirilir”
(Simsek; naklen; Hafiz; 1982; 245). Sirderya’da ise bu oyun, “kadinlar tarafindan oynanwr ve
ihtiyar seklinde bir kukla- bebek tasini.” (Simsek; naklen; Kogar; 2003; 81).

Oyun, Sivas’ta, “igine et doldurulan sele ile”; Cankiri’da, “basa yerlestirilen péstekinin
tizerine yufka saci, sacwn tizerine oklava ve bir parca yag konularak”; Mersin’de, “kalbur,
legen, ¢an tasiyarak”; Konya’da, “cocuklardan birinin basina tencere yerlestirilerek”; Ayancik

72

ve Sinop’ta, ““kepgecik” adi verilen ¢ocugu dolastirarak; igine su ve kurbagamn oldugu

bakract dolagtirarak”’; Balikesir’de, “anasinin ilki olan bir ¢ocuk, eski bir hasira sarilip, basina
bir tencere konarak”; Corum’da, “ yasl bir esege, yash bir kadimin gelinlik elbisesini giydirip,
tizerine fakir bir kiz ¢ocugu bindirildikten sonra, basina i¢i kurbaga dolu olan bir sele

yerlestirilerek” oynanmaktadir. (Simsek; naklen; Acipayamli; 2003; 81).

Oyunun oynanmast: Gelin’i tastyan iki cocuk en onde digerleri arkalarinda olmak tizere,
yaylada her evi kap1 kap1 gezerek tekerleme esliginde yiyecek isterler. Hep bir agizdan sdylenen

tekerleme ise soyledir;
“Gelin geldi
Yag ister
Yag yok ise un ister
Un yok ise tuz ister”

Seker o donemde az oldugu ve bulunmadigi i¢in istenmez. Yag, un veya tuz alindiktan

sonra;
“Teknede hamur
Tarlada camur

Ver Allah’im ver
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Bir sulu yagmur”

Oyunun bir bagka sekli ise soyle goriiliir;
“Dodi dodi gordiin mii

Dodi’ye selam verdin mi

Dodi kapindan gegende

Bir sulu yagmur gordiin mii

Ver Allah’im ver, bir siirli yagmur”

Bu defa ev sahibinden bir sey istenmez. Ancak ¢ocuklarin tekerlemeleri bittikten sonra

ev sahibi ¢ocuklara dogru bir testi su serper.
Tekerlemenin Anadolu’da ki varyantlari ise sdyledir;
Kadirli: “Cemce gelin ¢om ister
Bir kasicik yag ister
Un verenin ogu olsun
Tuz verenin kizt olsun
Ver Allah’im ver sulu sulu yagmur
Erik erik
Yerler yarik
Yagmur yagmazsa
Ciftcilerin beli kirik
Ver Allah tm ver sulu sulu yagmur
Kadi karadan gelir
Yagmur sisten gelir
Gokte rahmet, yerde bereket
Ver Muhammet’e Salavat

Ver Allah tim ver sulu sulu yagmur” (Simsek; naklen; Al; 2003; 82).
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“Mormiircegim mor ister

Gagsih gasih yag ister

Sari inegin yaginnan

Kara tavugun yumurtasinnan

Ver Allah im ver

Bir sesli yagmur” (Simsek; naklen; Acipayamli; 2003; 82).
Erzurum: “Mila potik ne ister

Allah’tan yagmur ister

Ciniden kavurma ister

Kiipten de bulgur ister” (Simsek; naklen; Goktas; 2003; 82).
Kadirli/ Osmaniye: “Comgeli gelin ¢ém ister

Bir kasicik yag ister

Yag verenin oglu olsun

Bulgur verenin kizi olsun

Teknede hamur

Tarlada ¢camur

Ver Allah’im ver

Bir sulu yagmur” (Simsek; 2003; 82).

Toparlanan yiyeceklerin pisirilmesi ve dud: Yaylada ki tiim evler dolasilip, yiyecekler
(un, yag, tuz) toplandiktan sonra bir yerde toplanilir ve ‘guncik’ ad1 verilen {i¢ tane tasin {izerine

sac konularak, “gigil” denilen tuzlu ekmek hamuru yapilip pisirilir.

Oyunun oynanis seklinden sonra, oyunda “Nigin gelin?”, yani neden cinsiyet olarak bir

kadin -birka¢ varyant harig- se¢ilmis sorusunun tizerinde durmak istiyoruz.

Oncelikle bu sorunun cevabim Kadir KECEBAS soyle acikliyor; “Bilindigi gibi toprak
anadir. Islam inancina gore Hz. Adem topraktan oldugu gibi, biitiin canlilar da topraktan
yaratilmistir. Toprak ana her zaman yiikliidiir. Tipk bir gelin gibi her zaman doguma hazirdir.

Kiswr degil, dogurgandir. Tohum ondadir. Beslenmeyen bir ceninin ana karminda dogmadan
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oldiigii gibi, yagmurla beslenemeyen tohum da onun karminda oliir, ¢iirtir, yok olur. Tohumu
saklamast ve ¢imlenmesi bakimindan hamile bir anaya benzedigi gibi, onu beslemesi ve biiyiitiip
olgunlastirmasi bakimindan da miisfik bir anneye benzer. Toprak ana, tasidigi tohumu
yeryiiziine ¢tkarabilmesi i¢in dogum sancilari ¢ekmektedir. Ona yardim edecek ebe ise
yvagmurdur. Yagmur yagdigi zaman ise rizik dogacaktir. Topragin bir dogurma ozelligi bir
dedede, bir babada, bir ninede ve bir gen¢ kizda olmadigi icindir ki’ (Simsek; naklen; Kegebas;
2003; 83).

Diger yandan bu oyun Eski Tiirk inanciyla yakindan ilgilidir. Oncelikle baz1 yorelerde bu
oyunu karsilayan “godu gudu/ bodi” ve Ardahan’da da kullanilan “dodi” terimlerinin Ahmet
CAFEROGLU “Yagmur Tanrist” anlamina geldigini sdylemektedir.

Ayrica oyunda kullanilan bebek/ kukla Samanizm’de goriilen “ongon” veya “t0s”leri
amimsatmaktadir. Konuyla ilgili olarak Abdiilkadir INAN; “Altaylarda tés-toz, Yakutlarda
tangara, Uranhalarda eren, Mogol- Buretlerde ongon denilen put- fetisler vardw. Bunlar
kegeden, pacavralardan, kayin agaci kabugundan yapiulr. Bir kismi ¢ocuklarin oynadiklar
bebeklere benzerler... Ava veya dnemli bir sefere ¢ikarken bu putlara sagt sagarlar ve

agizlarina yag siirerler” ( Simsek; naklen; inan; 2003; 85), demistir.

Oyunda sag1 gelenegi acikga goriilmektedir. Saci; “Eskiden, muhtelif olaganiistii gii¢clere
sahip olduguna inanmilan iye ve ruhlara sunulan ve onlar adina, onlarin rizasini ve yardimini
kazanmak icin dagitilan cansiz nesnelere/ yiyecek, icecek, bez gibi verilen addir” (Simsek;
naklen; Kalafat; 2003; 85). Bu baglamda, térene katilan gocuklarin {izerine serpilen su ve

evlerden toplanan un, yag ve tuz birer sagidir.

“Dodi”in basina serpilen su, bir taraftan yagmuru canlandirirken, diger taraftan da su ve
cocuklara verilen un, tuz kétiilik ve ugursuzluk olarak goriilen kurakliktan kurtulmak i¢in bir
nevi kurban yerine gegen sacidir. Toslerin/ ongonlarin agzina siiriilen yag ise, oyunda

¢ocuklarin eline verilmektedir.

Cocuklarin un, yag ve tuz aldiktan sonra soyledikleri tekerleme ise aslinda bir duadir.
Yagmurun yagmasi, teknelerin hamurla ve tarlalarin ¢amurla dolmasi manzum bir duadir.

Samanizm’de de, samanlarin yaptig1 dualar genellikle manzumdur.

Ancak, oyunu Suriye Araplarinin da “iimmiil gays” adiyla oynadigim Abdiilkadir INAN
tespit etmis ve; “Galiba bu adet, ileri Asya’min pek eski yerli ziirra bir kavminden kalma bir
adet olsa gerek. Bu adete dair biitiin Anadolu, Suriye, Irak ve Azerbaycan adetleri toplanirsa,
ihtimal ki bu merasimin eski dini sekli tayin edilebilir”, (Simsek; naklen; Inan; 2003; 86),

demistir.
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Oyun bir baska yoniiyle de, koy seyirlik oyunlarina bagli degerlendirilebilir. Téren her
seyden oOnce bir taklit {izerine kurulmustur. Sopadan ve siipiirgeden yapilan bir bebekle gelin
canlandirilir. Serpilen su ile de yagmurun yagmas taklit edilmistir. Karagéz ve ortaoyununda

gibi seyirlik oyunlarinda gordiigiimiiz tekerleme de bir baska sekilde oyunda yer almaktadir.

Bu baglamda oyun, kurakligi bitirip yagmur yagdirma arzusunun yani sira; eski Tiirk

inancim yagatma ve Tiirk seyirlik oyunlart ile ilgisi ile onemli bir térendir.

3. 1. 34. Lobiye

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Zeynep YILMAZ.

Oyunun Mekani: Evlerin ¢atisinda (daminda).

Oyuncak: Her oyuncu i¢in bir avug fasulye (lobiye).

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyunun Amacr: Biiyiik kas gelisimini destekleme ve strateji gelistirme.

Toprak evin ¢atisinda kiigiik bir kuyu agilir. Oyuncular ile kuyu arasinda iki metre mesafe
birakilir. Oyuncularin bulundugu yere ‘atis noktasi’ denir ve oraya bir ¢izgi ¢ekilir. Her oyuncu
‘lobiye’ dedikleri fasulyelerinden en biiyiigiinii ‘eneke’ olarak segerler. Oyuncular belli bir
sayida sectikleri fasulyelerini kuyuya yerlestirirler. Oyuncular ellerindeki enekeleri sirasiyla

kuyuya dogru atarlar. Kimin enekesi kuyuya girerse, o oyuncu kuyuda ki tiim fasulyeleri alir.

3.1. 35. Catlak Mumya

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Emre POLAT.

Oyunun Mekani: Yayla, sokak ve cayirlar.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Abla ve abilerinden.
Oyunun Amaci: Biiyiik kas gelisimini destekleme.

Bir ¢uval ot ortaya konur ve oyunculardan biri otlarin arasina girerek ‘mumya’ olur. Diger

oyuncular aralarinda bir sarki uydururlar ve oyun igerisinde sihirli sozciik ‘jago’ olur.
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Oyunculardan biri sark igerisinde ‘jago’ derse o zaman mumya ayaklanir ve diger oyunculari

kovalamaya baslar. Eger yakalanan olursa mumya o olur.

3. 1. 36. Dedenin Bahgesi

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Ismail UNLU.

Oyunun Mekam: Yaylada ve sokakta.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyunun Amacr: Biiyiik kas gelisimini destekleme.

Belli bir alan segilir ve ‘bahge’ kabul edilir. Oyunculardan biri sayismaca ile ‘dede’
secilir. Dede bastonuna dayanarak bahgenin kenarinda uyur. Diger oyuncular bahgedeki
meyvelere toplamaya c¢alisir. Ses ¢ikarip dedeyi uyandiran olursa dede tarafindan kovalanir,
yakalandiginda baston ile dayak yer ve dede olur. Eger yakalanmazsa ayni dede ile oyun devam

eder.

3. 1. 37. Dede

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Yagmur POLAT.

Oyunun Mekani: Yaylada ve sokakta.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyunun Amaci: Cabukluk ve gercek hayatin taklidi.

Sayigmaca ile bir ‘dede’ belirlenir. Cami olarak belli bir alan segilir ve alana 100 m
Oteye bir tas konur. Dede eline ‘kirs’ adi verilen bir ¢ali alir ve oyun baslar. Dede camiye
namaza gitmek lzereyken ¢ocuklar pesine takilir ve gelmek istediklerini sOylerler. Dede de
abdest almalarin1 sdyler ve oyuncular sézde abdestlerini alip dedenin pesine takilirlar. Cami
olarak belirlenen alana girdikten sonra ¢ocuklar arkaya dede ise On tarafa oturur ve diger
oyuncular en ufak ses ¢ikardiklarinda ya da giildiiklerinde dede belirlenen tasa kadar ses ¢ikaran
oyuncuyu kovalar. Eger tasa kadar cocugu yakalarsa kirs ile cocugu dover ve diger oyuncu dede
olur. Ancak oyuncu dedeye yakalanmadan tekrar yerine donebilirse ayni dede ile oyun devam

eder.
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3. 1. 38. Ciice

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Mustafa YILMAZ.

Oyunun Mekani: Okul bahgesinde.

Oyuncak: Bir kazak, bir gubuk, un elegi, yazma ve renkli kalemler.

Oyuncak Yapim: Kiiciik bir cocuga omuz hizasinda ¢ubuk konur kollar1 ile ¢ubuk
tutturulur ve iizerine bilylikge bir kazak giydirilip gobegi acikta birakilir. Kafasinin {izerine un
elegi konulup yazma ile un eleginin lizerinden yiizii de goriilmeyecek sekilde sarilir. Agikta

kalan gobegine kalemlerle surat ¢izilir.
Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Ogretmenlerinden.
Oyunun Amacr: lyi vakit gecirme.

23 Nisan Ulusal Egemenlik ve Cocuk Bayramlarinda ciice sekline sokulmus iki cocuk karsi
karstya getirilir. Gobeklerini hareket ettirerek oynarlar. izleyicilerde onlara ritim tutarak

eglenirler.

3.1. 39. Cim¢im¢imenlik

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Gaye SARICAM.

Oyunun Mekani: Dam.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.
Oyunun Amaci: Cabukluk.

Tim oyuncular ¢cember seklinde siralanir ve bir siire belirlenir. Bu siire dahilinde herkes
cevresindeki otlardan yolarak iizerine serper ve siire bittiginde iizerinde ¢imen kalmayacak
seklinde iizerini silkeler. Daha sonra teker teker herkesin iizerine bakilir. Uzerinde ¢imen olan

kisinin ayakkabis1 saklanir ve bulmasi beklenir.



66

3. 1. 40. Evcilik

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Ece DEMIR.

Oyunun Mekam: Sokakta ve evde.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.
Oyunun Amacrt: Sosyallesme ve gercek hayatin provasi.

Genellikle 5-8 yas aras1 ¢ocuklar arasinda (genellikle kiz ¢ocuklar1) bebek ve evdeki

esyalar kullanilarak oynanan en eski oyunlardan biridir.

Cocuklar bebeklerini kullanip genellikle anne ve baba roliinii iistlenip; yemek yapip,
cocuklarimi uyuttuklari, ev isi yaptiklart bir oyundur. Baba rolii oynayan ¢ocuk ise ise giden,
cocuklarina kizan ve evde agirligi olan kisidir. Toplumsal rollerin iistlenildigi ve denemesinin

yapildig bir oyundur.

3.1.41. Kartopu

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Sahin YILDIZ.

Oyunun Mekani: Sokakta ve okul bahgesinde.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyunun Amaci: Biiyiik kas gelisimini destekleme.

Oyun, istenildigi kadar oyuncu sayisi ile oynanabilir. Oyuncular kardan bir avug alip,
iki ellerinin arasinda sikigtirip, yuvarlayarak hedefe firlatirlar. Bu sekilde herkes birbirine ya da

herkes birine kartopu firlatarak oyun oynanir.

3. 1. 42. Ayakkabi

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Merdan YAZICI.
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Oyunun Mekam: Sokakta ve okul bahgesinde.
Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyunun Amacr: Biiyiik kas gelisimini destekleme.

Tiim oyuncular ayakkabilarim sirasiyla, yarim metre arayla dizerler. Sirasiyla tek ayak
tizerinde hi¢ durmadan, bosluklara basarak, ayakkabilara basmadan atlarlar. Ve yine durmadan

tek ayak iizerinde atlayarak baslangi¢ noktasina geri donerler.

Bir sonra ki etapta oyuncular ayakkabilarin etrafinda tek ayak tizerinde zikzaklar
cizerek oyunu bitirirler. Uciincii etapta ise iki ayaklarm birlestirerek ayakkabilarm iizerinden

atlarlar. Ancak ziplarken ayaklarini agan oyuncu yanar. Ve etabi tekrar etmek zorunda kalir.

Oyunun tiim etaplarini en son bitiren oyuncunun ayakkabisi saklanir ve bulmasi istenir.

3. 1. 43. Hudut Oyunu

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Coskun Y1lmaz, Giildane SENTURK ve Turgay SENTURK.
Oyunun Mekani: Cayirlar.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.

Oyunun Amaci: Gergek hayatin taklidi.

Oyun i¢ kisi ile oynanir. Bir kisi muhtar, diger iki kisi ise tarla sahibi olur. Tarla
sahipleri muhtara oyun yapmak i¢in bir tarla belirler ve ortaya da bir ‘hudut tas1” veya ‘cegil’
koyarlar. Ve bu tasin altina da hayvan pisligi yerlestirilir. Daha sonra sinirdan dolayr miinakasa
etmeye baslarlar. Ve olay1 ¢ozmesi i¢in muhtar ¢agrilarak adil bir sekilde sinir1 belirlemesi
istenir. Muhtar sinirt belirlemek i¢in tas1 kaldirdiginda eli hayvan pisligine bulagir. Digerleri

giilerek kosmaya baslar ve muhtar da onlar1 dévmek i¢in yakalamaya calisir.

3. 1. 44. Kutu Kutu Pense

Derleme Tarihi: 2017.
Kaynak Kisi: Yusufcan UNLU.
Oyunun Mekani: Okul bahgesinde.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Ogretmenlerinden.
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Oyuncularin Cinsiyeti: Kiz- erkek ¢cocuklar.
Oyunun Amaci: Algilama yetenegini gelistirme.

Ogrenciler elele tutusarak dénmeye baslarlar. Ogretmen ve dgrenciler dénerken hep

beraber soylemeye baslarlar:
“Kutu kutu pense
Elmay1 yese
Arkadasim... (bir isim sdylenir)
Arkasint donse”

Tim 6grencilerin arkalarini donmeleri ile bu defa oyun; “6niinii donse” diyerek siirdiiriiliir.

3. 1. 45. Pazara Gidelim (Sarkili oyun)

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Aysenur SOYMA.

Oyunun Mekéani: Okulda.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Ogretmenlerinden.
Oyuncularin Cinsiyeti: Kiz- erkek cocuklar.

Oyunun Amacr: Dil gelisimi ve sosyal hayati 6grenme.

Ogrenciler yan yana durarak tekli bir sira olustururlar. Sayismaca ile bir ebe secilir ve
olusturulan siranin 4-5 adim oOniinde durur. Daha sonar ebe yavasca arkadaslarina dogru

yiiriiyerek sarkiy1 sdylemeye baslar;
“Pazara gidelim bir tavuk alalim,
Pazara gidip bir tavuk alip ne yapalim?”

Ebe soziini tamamlayinca diger arkadaglar1 ebeninetrafinda halka olustururlar ve

sarkiya devam ederler;
“Git git gidak diyelim,
Happuru hiippiirii happuru yiyelim.”

Ebe halkanin icerisinde dolasirken;
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“Pazara gidelim bir kedi alalim,

Pazara gidip bir kedi alip ne yapalim?”
Daha sonra arkadaglart;

“Miyav miyav, miyav diyelim,

Happuru hiippiirii happuru yemeyelim...”

Oyuna baska hayvanlar da dahil edilebilir ve hayvanlar dramatize edilebilir.

3. 1. 46. Yaramaz Cocuk (Sarkili oyun)

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Aysenur SOYMA.

Oyunun Mekéani: Okulda.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Ogretmenlerinden.
Oyunculari Cinsiyeti: Kiz- erkek ¢ocuklar.

Oyunun Amaci: Dil gelisimi ve zararli maddelerden uzak durma.

Cocuklar hep bir agizdan sarkiy1 sOyleyerek, her dize ¢ocuklar tarafindan dramatize

edilir.
“Bir giin bir giin bir ¢ocuk,
Eve de gelmis kimse yok,
Ag¢mis, bakmis dolabu,
Seker de sanmus ilaci,
Yemis yemis bitirmis,
Aksama sanci baglamus,
Kivrim kivrim kivranmus,

Yaptigindan utanmis.”
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3. 1. 47. Mini Mini Bir Kus (Sarkili oyun)

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Tugce SENEL.

Oyunun Mekam: Siifta.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Ogretmenlerinden.
Oyuncularm Cinsiyeti: Kiz- erkek ¢ocuklar.

Oyunun Amacr: Dil gelisimi ve hayvan sevgisi.

Cocuklar hep bir agizdan sarkiy1 sOyleyerek, her dize cocuklar tarafindan dramatize

edilir.
“Mini mini bir kus donmustu,
Pencereme konmustu,
Aldim onu igeriye,
Cik, cik, cik, cik; dtsiin diye,
P1r pir ederken canlandi,

Ellerim bak bos kaldi.”

3. 1. 48. Sandalye Kapma

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Ela SENEL.

Oyunun Mekéani: Okul bahgesinde.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Ogretmenlerinden.
Oyuncularm Cinsiyeti: Kiz- erkek ¢ocuklar.

Oyunun Amaci: Cocuklarda dikkat yetenegini ve kas gelisimini saglamak.

Oyuncu sayisindan bir eksik sandalye ortaya konur. Oyuncular sandalye etrafinda

miizik esliginde dans edip, dolasirken birden miizik kesilir. Ogrenciler sandalyelere oturmaya
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calisirlar. Ayakta kalan oyuncu oyundan ¢ikar. Sandalye eksiltilip oyuna devam edilir. Oyunu

birincilike bitiren oyuncu diger oyuncular tarafindan alkislanir.

3. 1.49. Holle

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Kerim OZTURK.

Oyunun Mekani: Acik mekan.

Oyuncak: Bir odun pargasi ya da hayvan kili veya yiiniinden yapilmis bir top.
Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.

Oyunun Amacr: Biiyiik kas gelisimini destekleme.

Oyun ¢im hokeyine benzer ancak imkansizliklardan dolayr farkli materyallerle

oynanmistir.

Iki takim esit sekilde ayrilir ve iki tane kale kurulur. Herkes kendi kalesini savunur. En
cok skor iireten takim oyunu kazanir. Kaybeden takim ise ceza olarak, diger takim oyuncularini

bir kaleden diger kaleye sirtlarinda tagirlar.

3.1. 50 Kiy1 Kiy1

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Mustafa BOZKURT ve Yasar BILGIN.

Oyunun Mekani: Ac¢ik mekén.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyunun Amaci: Dikkat, reaksiyon ve biiyiik kas gelisimini destekleme.
Oyunun iki oynanma sekli vardir.

Birincisi; oyuncular iki gruba ayrilirlar. Ve gruplar kendilerine birer lider segerler. Liderler

kendi aralarinda adim sayarlar, kimin adim1 digerinin adimindan az olursa o grup ebe olur.

Karsilikli iki kale belirlenir ve bu kalelere ‘kiyr’ adi verilir. Ebe grubun oyuncular
kiyilardan birinin duvarina bir ayaklar1 duvarin lizerinde olacak seklide yerlerini alirlar. Diger

grup ise kendilerine bagka bir kiy1 bulmak i¢in kagigan ebe grubu yakalamak i¢in boslukta
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toplanirlar. Ebe grup diger gruba yakalanmadan kendilerine yeni kiy1 ararlar. Bu kiy1 bir tag
pargasi ve ya bir duvar kenar1 olabilir. Eger ebe gruptan birisi, onlar1 yakalamaya c¢alisan
gruptakilerin ayaklarina vurmay1 basarirsa onlari oyun digi birakmis olurlar. Eger ebe grubun
tiim tiyeleri diger gruba yakalanmadan bir kiyidan bagka bir kiyiya gegmeyi basarirsa oyunu

kazanmis olurlar.

Ikincisi; sayismaca ile ebe belirlenir ve bir daire cizilir. Ebe daire igerisinde iki ayagini
yere basabilir ancak daire disinda tek ayagi tizerinde diger oyunculari yakalamaya ¢alisir. Daire
disinda sadece bir tasin iizerinde ayagini indirebilir. Eger ebe daire disindayken diger oyuncular
ebeyi disiirmeyi basarabilirlerse, ebeyi doverler. Ancak ebe birini yakalar ise ebe o olur ve oyun

bu sekilde devam eder.

3. 2. Aletsiz Oynanan Oyunlar

3. 2. 1. Karsidan Karsiya Ge¢cme Oyunu

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Rumeysa AKPINAR.

Oyunun Mekani: Acik mekan.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Abilerinden ve ablalarindan.
Oyunun Amact: Hizli diisiinme ve kas gelisimini destekleme.

Oyuna baglarken once ebe secilir. Diger oyuncular yerden en az 10-15 cm yliksekte
bulunurlar. Ebe iki yiiksekligin arasinda durur. Ve bir harf sdyler. Diger oyuncular sdylenen
harfle baslayan bir sarki bulmaya ¢alisirlar. Sarkiy1 bulan oyuncu sarkiy1 séyleyerek bir taraftan
diger tarafa gecer ve sarki sdyledigi icin ebe onu yakalayamaz. Soylenen harf ile ilgili sark:
bulamayan oyuncular ise ebeye yakalanmadan, kosarak karsi tarafa gegcmeye calisirlar. Ebeye
yakalanan oyuncu ebe olur. Ebeye yakalanmadan veya sarki sdyleyerek karsiya gecen
oyuncularin ise bir yasasi(cani) olur. Oyun sonuna kadar en ¢ok yasa biriktiren oyunun kazanani

olur.
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3. 2. 2. Tek Ayak Oyunu

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Aysenur SOYMA.

Oyunun Mekani: Acik mekan.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.
Oyunun Amact: Dengeyi saglama ve kas gelisimini destekleme.

Oyuncular iki gruba ayrilirlar. Gruplar kendilerine birer lider segerler. Tekerleme ile
liderlerden birinin grubu ebe olur. Ebe olan grup tek ayak iizerinde diger grup oyuncularini

yakalamaya ¢aligirlar. Tiim grup liyeleri yakalandiktan sonra diger grup ebe olur.

3.2. 3. Ebe Degilim Oyunu

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Osman BOZKURT.

Oyunun Mekani: Acik mekan.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyunun Amaci: Hizli hareket etme ve kas gelisimini destekleme.

Oyuncular bir araya toplanip “Ebe degilim!” diyerek kollarin1 baglarlar. En son kollarini
baglayan oyuncu kime dokunursa o ebe olur. Ebe secildikten sonra oyuncular kagismaya

bagslarlar. Ebe kimi yakalarsa o ebe olur. Oyun bu sekilde devam eder.

3. 2. 4. Sessiz Sinema

Derleme Tarihi: 2016.
Kaynak Kisi: Mert SENEL.
Oyunun Mekam: Okulda, evde ve sokakta.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.
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Oyunun Amaci: Hizli diisiinme ve kelimeler olmadan kendini ifade edebilme.

Oyuncular iki takima ayrilir. Takimlardan birinin tuttugu bir filmi, kasi tarafin
oyuncularindan birine soylenir. Oyuncu bunu ses cikarmadan sadece hareketlerle takim
arkadaslarina anlatmaya c¢alisir. Once filmin adimin kag sdzciikten olustugunu anlatmak igin
parmaklartyla say1 verir. Sonra da sozciikleri teker teker, oynayarak anlatir. Oyuncular filmin

adini bulamazsa, sira diger takima geger. Eger bulurlarsa takim olarak bir puan alirlar.

3.2.5.Bum

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Mert SENEL.

Oyunun Mekani: Okulda, evde ve sokakta.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.

Oyunun Amacr: Dikkati gelistirme ve hafizay: giiglendirme.

Oyuncular daire olustururlar. Oyuna baslayan oyuncu “bir” der, sirayla saymaya devam
ederler. Bes ve katlarinda oyuncularin “bum” demeleri gerekir. Sasiran oyuncu oyundan

cikarilir. Sayma islemi hizh sekilde yapilmalidir.

3. 2. 6. Dondurma Degilim Oyunu

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Nazim SENEL.

Oyunun Mekani: Ac¢ik mekén.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Abilerinden ve ablalaridan.
Oyunun Amaci: Hizli hareket etme ve kas gelisimini destekleme.

Oyuncular bir araya toplanip “Dondurma degilim!” diyerek kollarimi baglarlar. En son
kollarin1 baglayan ebe olur. Diger oyuncular kagisirlar. Ebe kime dokunursa o donup kalir.
Donan oyuncuya arkadaslarindan biri dokundugu zaman oyuna tekrar devam eder. Ebe hepsini

dondurdugunda oyun biter.
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3.2.7. Esler

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Mustafa BOZKURT.

Oyunun Mekani: Acik mekan.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Abilerinden ve ablalarindan.
Oyunun Amac: Kas gelisimini destekleme.

Oyuncular iki gruba ayrilirlar. Tekerleme yolu ile bir grup ebe olur. Ve bir grup goézlerini
kapar ve yiiziinii duvara doner. Diger grup lyeleri ise bu sirada saklanirlar. Ebe olan grup
tiyeleri saklanan grubun tiim iiyelerini bulup teker teker sobelemeye calisirlar ve ayni zamanda
diger grup iiyeleri tarafindan yakalanmamalar1 gerekir. Eger saklanan grubun liyelerinden biri
ebe gruptan birini yakalarsa bir can elde etmis olurlar. Ebe grup saklanan grup iiyelerinin

hepsini sobelemeyi basarirsa oyunu kazanmis olur ve diger grup ebe olarak oyuna devam edilir.

3. 2. 8. Kurt Baba Oyunu

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Osman BOZKURT.

Oyunun Mekani: Sokakta ve okul bahgesinde.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyunun Amact: Kas gelisimini destekleme.

Oncelikle bir kurt baba ve anne secilir. Kalan oyuncular da annenin ¢ocuklar1 olur. Se¢im
bittikten sonra kurt baba, anne ve g¢ocuklarin yanindan uzaklagir. Daha sonra anne, kurt babaya
duyurmadan ¢ocuklarina birer renk adi verir. Sonra uzaklasan kurt baba, anne ve gocuklarin

yanina geri doner. Hayali olarak annenin kapisini ¢alar ve aralarinda asagidaki konusmalar

geger:
Kurt Baba — Tik, tik.
Anne - Kim 0?

Kurt Baba - Kurt baba.
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Anne - Ne istiyorsun?
Kurt Baba - Yumurta.
Anne - Hangi renk?

Kurt babanin soyledigi renk hangi oyuncunun rengi ise o oyuncu kagmaya baglar. Kagan
oyuncu yakalanmadan kendi yerine gelirse kurt babadan kurtulur. Eger kurt babaya yakalanirsa

kurt baba gorevini o iistlenir. Oyun bdylece siirer gider.

Ebeye verilen ceza, kurdu sirtina alip biraz dolastirmak veya diger oyuncularca saklanan

kendi pabucunu bulmaya ¢aligmaktadir.

3. 2. 9. Kapic1 Memo

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Boran KOCAK.

Oyunun Mekani: Acik mekan.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.
Oyunun Amaci: Kas gelisimini destekleme.

Oyun i¢in bir ‘anne’ bir de ‘kapict memo’ secilir. Anne 6ne geger diger oyuncular tek sira

halinde annenin arkasina dizilirler. Anne her bir oyuncuya farkli renkler verir.

Kapict memo olan oyuncu annenin Oniine gelip kapi ¢alar, “Tik, tik, tik!” “Anne cevap
verir, “Kim 0?”, “Ben kapici memo.” “Ne istersin?”’ Bu soru iizerine kapici memo bir renk
sOyleyerek yumurta istedigini sdyler. Eger o renge sahip bir oyuncu varsa kagmaya baslar ve
kapici memo onu yakalamaya c¢alisir. Eger yakalarsa onu kaynar suya atar. Ve tekrar annenin

karsisina gelir. Eger sOyledigi renkte yumurta yoksa renk degistirerek tekrar sorar.

Tiim yumurtalar1 yakaladiktan sonra son kez annenin karsisina tekrar gelir. Bu defa anneyi
kovalar, yakalarsa oyunu kazanmis olur. Yakalayamazsa anne tiim yumurtalarii kaynar sudan

¢ikarir. Ve oyun tekrar baslar.

3. 2. 10. Saklan Puci

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Zeynep YILMAZ.
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Oyunun Mekam: Sokakta ve okul bahgesinde.
Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyunun Amac: Kas gelisimini destekleme.

Ebe se¢mek icin; “Oo moo/ kara doo/ sine mine/ bir men do/ lapa tike/ lapa tike/ faa mii/
raa doo.” tekerlemesi sOylenir. Ebe gozlerini kapatir ve diger oyuncular saklanir. Ebe tiim
oyunculari saklandiklari yerden bulup, sobelemeye calisir. ilk sobelenen oyuncu ebe olur ve

oyun bu sekilde devam eder.

3. 2. 11. Zink Oyunu

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Rasim YILMAZ.

Oyunun Mekam: Cayir ve sokaklarda.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyunun Amaci: Dengeyi saglama ve kas gelisimini destekleme.

Ebe olacak kisi sayisma ile belirlenir. Yere bir halka ¢izilir ve ebe halkanin igerisinde
bekler. Diger oyuncular halkadan uzaklasinca, ebe halka icerisinden tek ayak lizerinde ¢ikar ve

oyunculardan birini yakalamaya ¢aligir.

Oyuncular ebeye yakalanmadan onu diisiirmeye ve ya iki ayagini yere bastirmaya ¢alisirlar.

Eger ebe iki ayagini yere basarsa ve ya diiserse tiim oyuncular toplanip ebeye vururlar.

Ebe ise iki ayagin1 sadece halka igerisinde yere basabilir. Halkanin ¢evresinde bulunan
herhangi oyuncuya ebe ‘zink’ derse, o oyuncu oldugu yerde donup kalmak zorundadir. Ebe kimi

yakalarsa o ebe olur ve oyun bu sekilde devam eder.

3. 1. 12. Gale- Piri (Dede ve Nene)

Derleme Tarihi: 2017.
Kaynak Kisi: Zerda AKTURK.
Oyunun Mekam: Cayir ve sokaklarda.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
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Oyunun Amaci: Kas gelisimini destekleme.

‘Gale’ ¢omelerek yere oturur ve tiim oyuncular da ayni sekilde arkasina siralanirlar.

Sadece ‘piri’, ‘gale’nin karsisina ¢omelerek oturur.

Gale sirasi ile arkasindaki oyunculari ¢agirip, piriden bir seyler istemek i¢in génderir.
Gonderilen oyuncuyu piri esir alir ve gondermez. Gale gonderdigi oyuncu donmedigi i¢in
ardindan basgka bir oyuncu daha gonderir. Ancak giden her oyuncuyu piri esir alir ve geri
gondermez. Hicbir oyuncu geri donmeyince, gale kendisi piriye giderek gonderdigi oyuncular

sorar. Ancak piri oyuncularini saat 10.00°da geldiginde alabilecegini soyler.

Gale 10’a kadar saymaya baslar ve tiim oyuncular o sirada kagismaya baglar. Gale
kacisan oyuncular1 yakalamaya calisir. Ancak oyuncular piriye sarildiklarinda gaye onlara
dokunamaz. Oyuncular galeye yakalanmamaya ¢aligirlar. Eger yakalanan olursa gale o olur. Ve

oyun bu sekilde devam eder.

3. 1. 13. Kimin Eli Ustte Oyunu

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Taner YILMAZ.

Oyunun Mekani: Diiz bir zemin.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.
Oyunun Amaci: Tahmin yetenegini gelistirme ve dil gelisimini destekleme.

Oyuncular ellerini parmaklar1 agik olacak sekilde diiz bir zemin {izerine koyarlar. Ebe ise
sadece sol elini koyar, sag eli ile oyunu yonetir. Ebe, “Bacadan baktim bedre goz, biri ala biri
boz./ Bindim bozun boynuna, gittim Halep yoluna./ Halep yolu ¢im basar./ Icinde ay1 gezer./
Ay1 beni korkuttu./ Kulaklarim sarkitti./ Happa huppa ¢ek sunu.” tekerlemesini her bir parmagi

sayarak soyler.

Tekerleme hangi parmagm bulundugu elde biterse o oyuncu yere diz ¢Oker. Diger
oyuncular ellerini onun sirt1 iizerinde st {iste koyarlar. Diger oyuncular yerdeki oyuncuya

sorarlar, ‘Kimin eli {istte?’.

Yerdeki oyuncu {istte olan elin sahibini dogru tahmin ederse, eli iistte olan oyuncu yerdeki
oyuncu ile yer degistirir. Eger yerdeki oyuncu kimin elinin istte oldugunu dogru tahmin

edemezse herkes elini onun sirtina vurur.
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3. 1. 14. El oyunu

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Taner YILMAZ.

Oyunun Mekam: Diiz bir zemin.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.
Oyunun Amaci: Tahmin yetenegini gelistirme.

Oyun dort kisi ile oynanir. Oyunculardan biri ebe segilir. Diger oyunculara arkasini
donerek ellerini arkasina koyar ve avug i¢ini agar. Diger oyunculardan biri ebe olan oyuncunun

eline kimin vurdugunu tahmin etmesini ister.

Ebe eger dogru tahminde bulunursa eline vuran oyuncu ebe olur. Eger yanlis tahmin

ederse tekrar kendisi ebe olur.

3.1.15. Aspirin

Derleme Tarihi: 2016

Kaynak Kisi: Cayan YILDIZ.

Oyunun Mekani: Diiz bir zemin.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.
Oyunun Amaci: Tahmin ve algilama yetenegini gelistirme.

Oyun, bes kisi ile oynanir. Dort oyuncu dizilir ve oyun kurucu Ogretmen olarak

belirlenir.

Ogretmen aklindan bir say1 tutar. Sayiyr dogru tahmin eden dgretmenin yanina gider ve
Ogretmen bagka bir sayiy1 onun kulagina soyler. Arkadaglarinin yanina donen oyuncu yan yana
dizilmis oyuculardan basta bulunan oyuncunun kulagina sayiy1 sdyler. Ve oyuncular sirasiyla
birbirlerinin kulagina sayiy1 sdylerler. En sonda bulunan oyuncu dogru sayiy1 sdylerse, diger

oyunculari kovalar. Yakalanan oyuncu 6gretmen olur. Oyun bu sekilde devam eder.
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3. 1. 16. Ingili Mingili Oyunu

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Mustafa AGDAS.

Oyunun Mekani: Diiz bir zemin.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Ablalarindan, arkadaslarindan.
Oyunun Amacr: Dil gelisimini destekleme.

Oyunu oynayacak kisiler ellerini yumruk yaparak diiz bir zemin iizerine dik olarak
yerlestirirler. Ebe sag yumrugu ile oyunu yonetir, diger sol yumrugunu ise zemin iizerine
yerlestirir. Ebe, sag yumrugu ile herkesin ve kendi yumrugu iizerine “Ingili mingili kokiki
kokiki kokiki/ Yes mi nu mi nu ni nu ni ni/ Yes mi no mi?” tekerlemesini sdyleyerek sirayla
vurur. Tekerleme bittiginde ebenin yumrugu kimin yumrugu iizerindeyse o kisiye; “Yes mi/ No
mu?” diye sorulur. Cevabi aldiktan sonra oyun tekrar baslar. Bu defa ebe, “Ibrahim Tatlises.”
diyerek yumrugunu diger yumruklar tizerinde gezdirilir. Ciimle kimin yumrugun iizerinde

biterse o el oyundan ¢ikarilir. Kimin yumrugu sona kalirsa o birinci olur.

3. 1. 17. Bezirgan basi

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Ali SENEL.

Oyunun Mekani: Sokakta ve okul bahgesinde.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyuncularin Cinsiyeti: Kizlar ve erkekler.

Oyunun Amact: Sosyallesme ve gii¢ gelisimi.

Once sayisma yapilir, iki kisi secilir ve bunlar “Bezirgin” olurlar. Bezirganlar,
arkadaglarina duyurmadan kendilerine birer ad takarlar. (Elma-armut, aslan-kedi gibi. Bunlarin

disinda birbirine yakin bagka bir isimler de olabilir.)
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Alana diiz bir ¢izgi cizilir. Iki bezirgan ¢izginin iki yanina gegerler. El ele tutusup, ellerini

havaya kaldirarak ‘kap1’ yaparlar. Diger oyuncular tek sira halinde dizilerek kervan olurlar.

Kervancilar, ‘a¢ kapiyr bezirganbasi’ sarkisini sdyleyerek kapidan gegmeye baslarlar.
Sarkinin son dizesi ‘arkamdaki yadigar olsun, yadigar olsun’ sdylendikten sonra hangi ¢ocuk

‘kap1’ icerisinde kalirsa, o cocuk bezirganlar tarafindan (kollar arasinda tutularak) tutsak alinir.

Bezirganlar, ‘tutsak’in kulagina sectikleri iki kelimeyi sorar. Hangi kelime sdylendiyse o
cocugun arkasina gecer; belinden tutar, bekler. Sarki devam eder ve tek bir cocuk kalana kadar

ayni kurallarla siirer.

Oyunun sonunda iki grup ¢izginin iki kenarina gecer ve birbirlerini ¢izgilerinin tarafina

cekip oyunu kazanmaya caligirlar.

Kazanan gruptaki cocuklar ellerini ¢irparak ‘ciiriik elma, ¢iiriik elma’ diye tempo tutarlar.

3. 1. 18. Giires

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Sakine YILMAZ.

Oyunun Mekéni: Evde.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.
Oyunun Amact: Kas gelisimini destekleme.

Yasit iki gocuk birbirlerinin ters yoniinde yan yana uzanirlar. Sag taraftaki ¢ocugun sol
bacagi, sol taraftaki ¢ocugun sag bacagina gegirilir. Giglii olan c¢ocuk tek bir hamle ile

karsisindakini oyun dis1 birakir ve oyunu kazanmis olur.

3. 1. 19. Eski Minder

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Dogancan YILMAZ.

Oyunun Mekéni: Evde.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.

Oyunun Amaci: Hizli hareket etme ve jest- mimiklerine hakim olmay1 6grenme.
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Oyunculardan biri ebe olup ortaya gecer. Ortaya gecen ebe yere oturur ve diger

oyuncular halka seklini alip, ebenin etrafinda donmeye baslarlar.

Oyunculardan biri ebenin bagina vurarak; “Eski minder, yiiziinii goster, gostermezsen
bir poz ver.”, der. Daha sonra; “Giizellik mi? Yoksa havuz basinda ¢irkinlik mi?”, diye sorar.
Ebenin cevabina gore oyuncular ya giizel ya da ¢irkin pozlar verip, yerlerinde donmus vaziyeti
alirlar. Ebe yerinden kalkip, donmus arkadaslarinin yanlarina giderek onlart giildiirmeye ve

hareket ettirmeye ¢alisir. Ilk giilen veya hareket eden ebe olarak ortaya geger.

3. 1. 20.“Carhala”

“Iki ¢ocuk swrtlarim donerek kollarim birbirlerine gegirirler. Biri digerini surtlar ve
yukart kaldirr. Aralarinda kisa bir diyalog geger,

Yukarida olan- Yerde ne var?

Asagida olan- Yer boncugu. Gékte ne var?

Yukarida olan- Gok bonugu

Yerde olan- Annen ne pisirdi?

Yukarida olan- Carhala!

Yerde olan- A/ da beni arhalal.. der ve bu sefer digeri onu swrtlayyp aym tekerlemeyi

soyler. Bu oyun birkag defa tekrarlandiktan sonra sona erer” (Korkmaz; 2015; 38).

3. 1.21. Elim Sende

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Ela SENEL.

Oyunun Mekani: Okul bahgesinde ve sokakta.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Ogretmenlerinden.
Oyunun Amaci: Cocuklarda biiyiik kas gelisimini saglayabilmek.

Oyunculardan biri ebe olarak secilir. Ebe diger oyunculart kovalarken, eli kime
degdiginde “elim sende” diyerek bagirir ve diger oyuncu ebe olur. Ebe ise; “ben ebeyim” diy

bagirarak arkadaslarini kovalamaya baglar.
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3. 1. 22. Meyve Sepeti

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Mehmet PAKIR.

Oyunun Mekani: Okul bahgesinde.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Ogretmenlerinden.
Oyunun Amaci: Cocuklarda alg1 ve dikkat yetenegini gelistirmek.

Oyuncular arasindan bir ebe segilir. Diger oyuncular halka olustururlar ve her oyuncu
bir meyve adi alir. Her oyuncu ayaklarinin ¢evresine birer daire ¢izer. Ebe halkalarin ortasinda

durur.

Oyun baslayinca ebe iki meyve adi sOyler. Adlar1 sdylenen oyuncular yerlerini ebeye
kaptirmadan yer degistirmeye calisirlar. Ebe tiim oyuncularin yer degistirmesini isterse “meyve
sepeti” diye bagirir. O zaman biitiin oyuncular yer degistirmeye calisirlar. Ebenin yerine gegtigi

oyuncu ebe olur.

3. 1. 23. Dansa Davet

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Efe SENEL.

Oyunun Mekani: Siifta.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Ogretmenlerinden.
Oyunun Amact: Cocuklarda sosyallesmeyi saglamak.

Kizlar ve erkekler iki gruba ayrilir. Gruplar karsilikli dizilirler. Her kiz kars1 gruptan bir
erkegi kendisine es olarak secer. Ancak erkeklerin haberi olmaz. Her erkek bir kiza yonelir ve
“Benimle dans eder misin?” diye sorar. Eger sordugu kiz onu es olarak segmediyse cevabi
“hayir” olur, secti ise cevabi “evet” olur ve dansa baslarlar. Esini bulamadan sona kalan

oyuncular cezalandirilir.

Ceza olarak; tiim esler karsilikli durarak elleriyle koprii yaparlar. Ceza alan ¢ift ise

kopriiniin altindan gecerken diger oyuncular elleri ile sirtlarina vurular.

3. 1. 24. Kulaktan Kulaga
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Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Yusufcan KAYA.

Oyunun Mekani: Siifta.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Ogretmenlerinden.
Oyunun Amaci: Algilama yetenegini gelistirme.

Ogrenciler yan yana otururlar. Ogretmen en bastaki 6grenciye bir kelime veya bir ciimle
sOyler. Daha sonar sirastyla birbirlerinin kulaklarina sdyleneni tekrar eder. Sondaki 6grenci sesli

bir sekilde kelimeyi ya da ciimleyi soyler. Eger dogru sdylemezse cezalandirilir.

3. 1. 25. Deve Ciice

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Osman BOZKURT.

Oyunun Mekani: Siifta.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Ogretmenlerinden.
Oyunun Amaci: Dikkat yetenegini ve kas gelisimini saglamak.

Ogrenciler siralarina oturur. Ogretmen siifin ortasinda durur ve “deve” dediginde
ogrenciler ayaga kalkar, “ciice” dediginde ise otururlar. Ogretmen “deve, ciice, ciice, deve”
diyerek Ogrencileri sasirtmaya ¢aligir. Sasiran oyuncu oyundan ¢ikar. Birinci olan 6grenciyi tiim

sinif alkislar.

3. 1. 26. Zp- Zipir

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Bilginur YILMAZ.

Oyunun Mekéani: Okulda.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Ogretmenlerinden.
Oyunun Amaci: Dikkat yetenegini ve kas gelisimini saglamak.

Tiim 6grenciler siralarinda hazir halde bulunurlar. Ogretmenin ‘zip’ komutu ile herkes

basmi sag kolunun iizerinde masaya koyar. ‘zipir’ komutu ile de baslarini kaldirirlar. Verilen
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komutun aksini yapan 6grenci oyundan ¢ikarilir ve tahtanin 6niinde oyun bitimine kadar

beklemeye baslar. Sona kalan 6grenci oyunu kazanir.

4, Biiyiiklerin Oynadig1 Oyunlar

4.1. Aletle Oynanan Oyunlar

4.1.1. Bicak

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Coskun YILMAZ.

Oyunun Mekam: Cayirlar.

Oyuncak: Bigak.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.

Oyunun Amaci: Bigagi etkili kullanabilme, strateji gelistirme ve herhangi bir savag

durumuna her an hazir olabilme.

Oyunculardan hangisi ayakta durarak bes kere bigagini yere saplarsa oyuna ilk o baslar.
Oyuna ilk olarak baglayan oyuncu bigagini ilk olarak elinin iciyle ii¢ kere arda arda yere
saplamaya calisir. Daha sonra bigagi, lic defa bas ve isaret parmagi arasinda, ii¢ kez elinin
iistiinde yere saplamasi gerekir. Yere diisen bigagin dikine topraga saplanmasi gerekir. Eger
bigak yatay olarak yere saplanirsa bicagin gecerli sayilabilmesi i¢in topraga 2 cm girmis olmast

gerekir.

Oyunda en fazla yere bigak saplayan oyuncu oyunu kazanmig sayilir. Ve kaybeden

oyuncunun sirtinda 100 metrelik bir alanda, bir tur atar.

4. 1. 2. Papak Oyunu

Derleme Tarihi: 2017.
Kaynak Kisi: Coskun Y1lmaz ve Turgay SENTURK.

Oyunun Mekani: Diigiin alanlar1 ve gelin evinin 6nl.
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Oyuncak: Papak.
Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyunun Amaci: At1 etkili kullanabilme.

Erkek tarafi ile gelin getirmeye gidilirken gengler erkek alayindan ayrilip gelin evine at
stirerek yangirlar. Gelin evine ilk varan, gelinin ¢eyizinde isledigi ‘papak yastigini’ alir. Ve

yastig1 alan kisi giinlerce kdy meydaninda yaris1 kazanip, papagi aldigini anlatir.

4. 1. 3. Koriik Oyunu

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Coskun Yilmaz, Razi OZTURK.

Oyunun Mekam: Kece doviilen yerler.

Oyuncak: Koriik.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyunun Amaci: Giizel vakkit gecirmek ve insane hayatinda esin 6nemi.

Eskiden demircilerin ocagi harlamak i¢in deriden ve icine hava ¢ekip geri verebilecek
bicimde, acilip kapandik¢a icindeki havayi {ifleyen, atesi canlandirmakta kullanilan araglari
vardir ve buna ‘koriik’ denmektedir. Usta demiri yanan ateste kizdirip daha sonra ors ile

sekillendirir. Bu durum oyun haline getirilmistir.

Oyun, koy seyirlik oyunlar1 arasinda degerlendirilebilir. Kece doverken kaliplagsmis bi
diyolog ile oynanan oyun, g¢alisan ve orada bulunan kisileri eglendirme amacinin yaninda

oyunda insan hayatinda esin 6nemi de vurgulanmaktadir.

Demirci; ‘Annem nasil?’ diye sorar. Annen 6ldii, diye cevap verilir. Demirci, eyvah, eder
biraz dolanir ve unutur. Sonra tekrar sorar; ‘Babam nasil?’, baban 6ldii, diye cevap verilir.
Demirci, eyvah, eder biraz dolanir ve unutur. En son, ‘Hanimim nasil?’, diye sorar ve tekrar,
6ldii, cevabim alir. Bu defa daha biiyiik eyvah eder, kendini yere vurarak ¢igliklar atar. Daha
sonra kayisini ¢ikarip korigi ¢ekene, ‘Anamu 6ldiirdiin, babami 6ldiirdiin, esimi 6ldiirdiin!’,

diyerek vurmaya baglar.

4.1.4. Tay Yanis1

Derleme Tarihi: 2017.
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Kaynak Kisi: Omer OZTURK.

Oyunun Mekani: Koy yolu.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.

Oyunun Amact: Taylarin hizli hareket etmesini saglamak ve etkili at kullanabilmek.

Subat ay1 gibi taylarin acilmasi i¢in gengler kdyler arasi yaris yaparlar. Gidip gelinecek
koyde bir ndbetci olur ve gelindigine dair sahitlik eder. Diger kdye ilk gidip geri donene istedigi
bir hediye verilir.

4.1.5. Yumurta

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Mustafa YILMAZ.

Oyunun Mekéni: Evde.

Oyuncaklar: Yumurta ve sapka.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyunun Amac: lyi vakit gegirme.

Televizyonun yayginlagmadigir donemlerde koy halki her aksam bir eve toplanip hikayeler
anlatirmig. O doénemlerde kdye disaridan misafir geldiginde koyliiler kendi aralarinda anlasip,
misafiri yumurta oyunu oynamaya davet ederlermis. Olacaklardan haberi olmayan misafir oyun

oynamay1 kabul edince oyun baslarmus.

Koyliilerden ikisi anlagmali1 olarak misafirin yaninda iddalagsmaya baslarlar. Birisi sakladig1
bir seyi kimsenin bulamayacagini, diger, ise kendisinin bulabilecegini sdyler. En sonunda bir

oyun ile bu durumu netlige kavusturmak isterler.

Saklanan seyi bulabilecegini idda eden kisi ebe olarak odadan ¢ikarilir. Digeri ise misafiri
bulunamayacagi yoniinde ikna ederek, yumurtay: misafirin sapkasinin altina koyar. Daha sonra
ebe odaya alinir ve yumurtay1 bulmasi istenir. Ebe biraz odada dolastiktan sonra, gelip elini
misafirin sapkasina vurur ve mifarin kafasinda kirilan yumurtanin ardindan “Bu kimin okiizi,
herige (ekine) ¢ikmis.”, der. Ve herkes giilmeye baslar. (Eskiden ekini bigmeye ¢ikan ilk

okiiziin kafasinda nazar1 6nlemek i¢in yumurta kirilirmis.)
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4.1.6. Sisman

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Fatih BILGIN ve Yasar BILGIN.

Oyunun Mekani: Yaylada ve kdy meydani.

Oyuncaklar: Hayvan postu, renkli boyalar, kadin kiyafetleri, erkek i¢ligi.
Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyunun Amacr: lyi vakit gecirme.

Festival ve yilbaslarinda kdy halkini eglendirmek i¢in koyiin gencleri toplanir, i¢lerinden
birisi kadin kiyafetleri giyerek ‘nene’ olur, bir digeri erkek i¢ligi giyinerek ve i¢ine bir seyler

sokarak ‘sisman’ olur ve digerleri ise yiizlerine his siirerek iizerlerine hayvan postu alirlar.

Oyun, ozellikleri bakimindan kdy seyirlik oyunlar1 arasinda ele alinabilir. Koy seyirlik
oyunlart; diiglinlerde, bayramlarda ya da yilin belirli giinlerde koylilerin genellikle “oyun
yapma”, “oyun ¢ikarma” adi altinda yarattiklar1 bir tiyatro olayidir. “Kéy seyirlik oyunlarinda,
genellikle oyuncular profesyonel degildir. Bu is icin belirli oyun yerlerine rastlanmaz. Ancak
kalik degistirme, kigilestirme, maskeler, miizik, kimi dogmaca, kimi ritiiel geregi kaliplasmis
soylesmelere rastlanir.” (Ding; naklen; Cagimlar; 2012; 250.)

Onceleri bir ritiiel olan bu oyunlar giderek bilingsiz bir eglence aracina déniismiistiir. Bazi
oyunlar torensel ve biiyiisel niteliklerini yitirmis, eglence ve sanat agirligi kazanmislardir. Bu
baglamda ‘Sigsman’ oyununu incelersek, oyunun térensel ve biiyiisel 6zelliklerini yitirip, sadece
kostiimle para toplayip, oynamaya dayanan bir oyun halini aldigin1 goérecegiz.

Oncelikle, oyunun Sivas’ta goriilen sekli s6yledir;

“~ Seyircinin katildig1 toplu dans yapilir.

- Sisman gelinleriyle gelir, muhtardan tapulu yer ister.

- Gelinlerin oynamasi karsiligi tapuyu alir.

- Gelinleri koklayan Tilki, kiskanan Sigman tarafindan éldiiriiliir.

- Gelinlerden biri agzina yemis verir, dirilir.

- Dirilme sevinci ile toplu dans yapilir.

- Gelinler koyiin kiilhanlarinca (seyirciler) kagurilir.

- Gelinler bulunur.

- Gelinlerin bulunma sevinciyle toplu dans yapulir.

- Gezme boliimii: Maniler séylenerek ev ev tiim koy dolasilir, yiyecek toplanir.



89

- Toplanan yiyecekler oyun sonu topluca yenir.” (Karadag; 1978; 6.)

Oyunda ii¢ unsur vardir. Bunlar; toplu dans, kiz kagirma (bereket ve ¢ogalma unsurudur),
oliip dirilme (mevsim gecislerini temsil eder) ve yiyecek toplama (doga karsisindaki seving ve
coskuyu temsil eder). Oyunda 6lme, yiyecek- icecek verilerek 6liiniin dirilmesi ile bu dirilmenin
toplu dansla kutlanmasi biiyiisel bir 6zelliktir. Bu haliyle oyun tdrensel ve biiyiisel 6zelliklerini
icerisinde tagimaktadir.

Oyunun Ardahan’da goriilen sekli ise sOyledir;

- Oyuncular, kdy meydanina g¢ikarak ellerindeki tefleri c¢alip oynarlar. Seyircilerin de

katildig1 toplu dans yapilir.

- Oyundan sonra oyuncular, peslerinde ¢ocuklarla sokaklara inerek, kap1 kapi1 dolasir ve

para isterler. Eskiden yag ve peynir toplanirken simdilerde para toplanir.

- Para toplama fash bittikten sonra herkes meydanda toplanir ve tekrar oynanir. Oynama

esnasinda da sisman ve grubu para toplamaya devam ederler.

- Eger, grup icerisindeki ‘nene’ kagirilirsa toplanan tiim para fidye olarak neneyi

kaciranlara verilir. Bu yiizden oyuncular, her an neneyi korumak zorundadirlar.

- Genelde de koyiin diger gengleri festivallerin son gliniinde ‘nene’yi kacirip, toplanan tiim

paray1 oyunculardan alirlar.

Oyun bu haliyle, igerisinde toplu oyun unsurunu barindirsa da, kiz kacirma ve bir bakima
tiyatro Ozelligini kaybetmistir. Yiyecek toplama unsuru ise para toplama seklini almistir.

Gorildugii gibi, oyun icerisinde barindirdigr térensel ve biiyiisel 6zellikleri burada kaybetmistir.

Oyunu koy seyirlik oyunlarimin ozellikleri baglaminda incelersek; Sivas ve Ardahan
varyantlarinin benzerlik gosterdigi agiktir.

Oyunda ki oyuncular koyiin istekli ve yetenekli kisileridir. Oyunda profesyonel olmayan,
koyiin geng erkekleri, ¢esitli kiliklara girerek performanslarini sergilerler ve festival ve yilbasi
gecelerini eglenceli kilarlar. Oyuncularin 6z olarak seyirciden bir farki yoktur. Oyuncu olusu
onu saygin yapmaz. Genelde oyuncular ¢ok iyi halay ¢eken kisilerden secilir. Koy seyirlik
oyunlarmda sik¢a kullanilan, kars1 cinsin rollerini de ayni cins oynama “Sigman” oyununda da
goriiliir. Erkeklerden biri ‘nene’ kiligina girer. Bu is i¢in de sadece kiigiik bir kostiim degisikligi
yapilir.

Seyirci, tim koylidiir. Ancak festivallerde durum degisir. Farkli ilgelerden ve cevre
illerden de seyirci bulunur. Giiniimiizde baz1 yerel kanallarca, festival canli olarak yayinlanir.

Miizik ve dans ise oyunun vazgecilmez pargasidir.
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4.1.7. Esegime Su Verdin Mi?

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Coskun YILMAZ..

Oyunun Mekani: Diigiin alanlari.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyunun Amaci: Gelenekleri yerine getirme ve iyi vakit gegirme.

Koy seyirlik oyunlarinin oynandigi alanlardan biri de diiglinlerdir. Bu oyun da ozellikleri

bakimindan kdy seyirlik oyunlari arasinda degerlendirilebilir.

Oyunda, ‘Sisman’ oyununda da oldugu gibi oyuncular profesyonel degildir. Kiz tarafindan

secilen biri ile damat tarafindan secilen sagdi¢ arasinda oynan bir tiyatro oyunudur.

Erkek tarafindan sagdi¢ gelen ‘degirmenci’ kabul edilir ve kiz tarafi ise degirmene nobete
gelmis kabul edilir ve bu kisilerin esekleri var sayilir. Kiz tarafindan biri, degirmenci sayilan
sagdicin kulaklarini tutarak sorula sormaya baslar;

-Esegime su verdin mi?

-Verdim.

-Sicak miyd1? Soguk muydu?

-Soguktu.

-Oyy esegimin agzi dondu. (Kulaklarini daha fazla ¢eker.)

-Esegime yem verdin mi?

-Verdim.

-Taslt miydi1? Tassiz miydi1?/ Dikenli miydi? Dikensiz miydi?

-Tagsizd1.

- Oyy esegim tagh yem severdi. (Kulaklarini daha hizli ¢ekerek, bagini iki tarafa sallar.)

Degirmenciye sirasiyla; ‘Esegime su, arpa verdin mi?’ diye sorulur. Degirmenci, verdim
dese de dayak yer, vermedim dese de... Maksat degirmencinin cevab1 degil, kiz almadan 6nce

sagdict dovmektir.
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5. Biiyiikler ve Kiiciiklerin Birlikte Oynadiklar1 Oyunlar

5.1 Aletle Oynanan Oyunlar

5. 1. 1. Cimdiir Oyunu /”Kuska™/ “Tas Kule” (Korkmaz; 2015; 37)

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Yasar UZUN.

Oyunun Mekani: Cayirda ve sokakta.

Oyuncaklar: 6 tane biiyiik tas, ¢ok sayida kiigiik tas.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.

Oyunun Amaci: Koordinasyonu saglama ve strateji gelistirme ve kas gelisimini

destekleme.

Oyun alt1 kisi ile oynanir. 8 m ara ile ii¢ tag bir tarafa dikine, ii¢ tag da diger tarafa dikine

dizilir. Oyuncular iicerli gurup olustururlar.

Ug kisi {i¢ tagm tarafinda, diger ii¢ kisi diger ii¢ tasin tarafinda bulunur. Grup iiyeleri
ellerine kiiciik taslar alirlar. Gruplar arasinda ellerindeki tas1 ilk hangi tarafin atacagina dair kura
cekerler. Ve oyuncular sirasiyla ellerindeki taslar1 dikine duran tasa dogru atarlar. Sag taraftaki

grup soldaki tasa, sol taraftaki grup sol taraftaki tagsa dogru taglarin atarlar.

Hangi grup dikili duran {i¢ tas1 once devirirse diger tarafin grup iiyelerinin sirtina binip

diger taraftaki taslara dogru giderler. Taslar tekrar dizilir ve oyun devam eder.

5. 1. 2. Peliig

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Zekeriya SENTURK ve Coskun YILMAZ.
Oyunun Mekani: Sokak ve okul bahgesi.

Oyuncaklar: Her oyuncu i¢in birer yassi tag ve kiigiik bir tas.
Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.

Oyunun Amaci: Koordinasyonu saglama, strateji gelistirme ve kas gelisimini destekleme.
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Bu oyunun iki oynanis sekli goriiliir;

Birincisi; adimlama ile ebe segilir. Biiyiik bir tagin iizerine yuvarlak avug i¢i kadar bir tas
konur. Konulan bu tasa ‘dana’, bu tas1 koruyan ebeye ise ‘danaci’ denir. Konulan tastan 5 m
ileriye bir ¢izgi c¢ekilir ve oyuncular yan yana dizilirler. Danaci ise danay1 bekler. Oyuncular
ellerinde ‘peliig’ dedikleri diiz sal taslarin1 danaya firlatarak danayr bulundugu yerden
diisiirmeye calisirlar. Danaci ise eger dana yere diiserse vuran oyuncu gelmeden danay1 yerine

koymaya ¢alisir.

Danay1 vuran oyuncu peliigiinii diistiigi yerden almak igin danacinin bdlgesine girer.
Danac1 gelen oyuncuya dokunup onu ebe yapmaya galigir. Eger oyuncu peliigiine ayagini basip
‘gur’ diyebilirse, danaci ona dokunamaz ve peliigiinii ayaginin ucu ile kaldirip havaya atip eli ile

tutabilirse yakalanma ihtimali olmadan tekrar peliigiinii firlatmak i¢cin yerine doner.

Ikincisi; oyunculardan 5 m ileriye bir ¢izgi cekilir. Oyuncular ellerindeki sal taglarim
strastyla ¢izginin diger tarafina atarlar. Diger taslardan ileri diisen tasin sahibi oyunu kazanir.
Ve kaybedenler sirasiyla kazanan oyuncuyu sirtlarinda tasirlar veya kaybedenler dizlerinin

iizerine egilirler, kazanan oyuncu da iizerlerinden atlar.

5. 1. 3. Lepiik

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Yilmaz BAHADIR.

Oyunun Mekam: Toprak alanda.

Oyuncak: Her oyuncu igin birer yassi tas ve kii¢iik bir tas.
Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.

Oyunun Amaci: Koordinasyonu saglama ve strateji gelistirme ve kas gelisimini

destekleme.

Oyun iki kisi arasinda oynanir. Iki oyuncunun da elinde birer tane yassi tas olur ve bunlara
‘eneke’ denir. Kii¢iik bir tasta ‘fora’ olarak adlandirilir ve yiiksek bir tasin tizerine konulur.
Oyuncular oyuna baglamadan Once bir say1 belirler. Daha sonra belirlenen bir mesafeden
oyuncular enekelerini atarak forayr vurmaya c¢alisir. Foranin lizerinden distiigii tas ile distigii
yer arast adimlanir. Belirlenen say1y1 gecen oyuncu oyunu kazanmis olur ve rakibinin sirtinda

alani turlar.
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5.1.4. “Kora”

“Iki yuvarlak tas eneke olarak segilir. Rakibin enekesine digeri atis yapar. Rakip
enekeyi vurup yerinden ne kadar uzaklastirmissa oraya kadar rakibinin sirtina biner. One ¢ikan

eneke vurulmazsa atig degisir.” (Korkmaz; 2015; 36)

5. 1. 5. Hizh Kayis Oyunu

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Kazim SENEL.

Oyunun Mekam: Kapali veya agik mekan.

Oyuncak: Kemer.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyunun Amact: Dikkat yetenegini arttirmak.

Oyunu baglatacak kisi tekerleme yolu ile segilir. Daha sonra herkes gozlerini kapar ve
secilen kisi kemeri saklar. Kemer saklandiktan sonra herkes kemeri bulmaya calisir. Kemerin
saklandig1 yere yaklasan olursa ebe kemere yakinligi belirtmek i¢in, ‘sicak’, uzakligi belirtmek
icinse, ‘soguk’ tabirlerini kullanir. Kemeri bulmaya cok yaklasildiginda ise, ‘kizdi’ tabirini
kullanir. Kayist saklandigi yerden bulan kisi yakinindakilere kayis ile vurmaya baslar. Kayist
bulamayanlar ise kagigirlar. Daha sonra kayisi bulan kisi kayisi saklar ve oyun bu sekilde devam

eder.

5. 1. 6. Don Kayis Oyunu

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Kazim SENEL ve Mustafa BOZKURT.

Oyunun Mekam: Kapali veya agik mekan.

Oyuncak: Kemer.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.

Oyunun Amact: Dikkat yetenegini arttirmak, strateji gelistirme, koordinasyonu saglama

ve kas gelisimini destekleme.
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Yere bir daire ¢izilir. Cizilen dairenin igerisine toplam oyuncu sayisinin yarisi kadar kemer
konur. Ve her bir kemerin bagina kemeri korumasi igin birer adam konulur. Daire disinda
kalanlar dairenin igerisindeki kemeri ayaklari ile daire digina ¢ikarmaya calisirlar. Onlar kemeri
cikarmak icin daireye yaklastik¢a daire icerisindekilerde ayaklari ile onlarin ayaklarina vurmaya
calisirlar. Eger daire igerisindeki oyuncu daire disindan birinin ayagina vurmayi basarirsa yer
degistirilir. Ancak daire disindaki oyuncu kemeri daireden c¢ikarirsa daire igerisindekilerin
ayaklarina ve bacaklarina kemer ile vurulur. Vuruldugu sirada daire igerisindeki oyuncu
dairenin disina c¢ikip kagmaya calisirsa digerleri de kemerler ile onun pesine diigserler. Daha

sonra oyuncular yer degistirir ve oyun devam eder.

5. 1. 7. Gojo / Giji/ Celik Comak

Derleme Tarihi: 2016.
Kaynak Kisi: Coskun YILMAZ.
Oyunun Mekam: Sokakta ve ¢cobanliga gidildiginde ¢ayirlarda.

Oyuncaklar: Tahta pargalar1 bigakla uzunluklar1 30 cm, incelikleri 5-6 cm olacak sekilde
kesilir ve bu pargalar ‘gojo’ olarak adlandirilir. Oyuncunun gojolara vurabilmesi igin de

agacglardan 1 m uzunlugunda sopalar kesilir.
Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.

Oyunun Amact: Dikkat yetenegini arttirmak, strateji gelistirme, koordinasyonu saglama

ve kas gelisimini destekleme.
Oyun giliniimiizde oynanan hokey, polo ve golf gibi oyunlarin atas1 sayilabilir.

Oyuncu sinirlamasi yoktur. Ancak, oyuncu sayist ne kadar fazla olursa oyun o kadar zevkli

olur. Oyunun iki farkli oynanig sekli vardir. Birinci sekli sdyledir;

Tiim oyuncularn ellerindeki tahta parcalar1 5 m ara ile topraga dikilir. Oyuncular sirasi ile
ellerindeki tahta pargalarini firlatarak yerdeki gojolar1 devirmeye ¢alisirlar. Eger oyuncu yerdeki
gojolardan birini devirmeyi basarirsa diger oyunculardan biri gojoyu yerden alip ona dogru
firlatir, kars1 taraf gojoyu sopasi ile havada vurmaya calisir. Oyuncu gojoyu havada vurabilirse
eger, gojoyu karsi tarafa firlatan oyuncu gojoyu gittigi yerden getirmek zorundadir. Gojoyu

aldig1 yerden, tekrar vurmasi igin karsi tarafa firlatir.

Ancak eger oyuncu gojoyu havada vuramaz ve diger oyuncu yere diisen gojoya ayagi ile

basarsa, gojo tekrar yere gomiiliir. Ve siradaki oyuncu oyuna devam eder.



95

Oyunun bir diger oynanis sekli ise, yere bir daire ¢izilir ve gojolar daire igerisine dikilir.
Oyuncular sirasi ile yerdeki gojolara ellerindeki tahta sopalar ile vururlar. Vurdugu gojoyu en

uzaga firlatan bir puan alir. En ¢ok puani toplayan oyuncu oyunu kazanmis olur.

Oyun iddiaya dayali oynansa da genellikle eglence amagli oynanir.

5. 1. 8. Mille Oyunu

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Coskun YILMAZ.

Oyunun Mekam: Cayirda ve sokakta.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.

Oyuncaklar: Tahtalar baklava dilimi seklinde ancak 20 cm civarinda yontulur ve bu

dilimlere ‘mille’ denir. Millelere vurmak i¢in 1 m’ ye yakin sopalar kesilir.

Oyunun Amact: Dikkat yetenegini arttirmak, strateji gelistirme, koordinasyonu saglama

ve kas gelisimini destekleme.

Yere bir daire cizilir. Ve sopasinin iizerinde en uzun siire millesini sektirebilen dairenin

ortasina gecer veya ebe adimlama ile belirlenir.

Yere iki tag konulur ve ilizerine mille yatay olarak yerlestirilir. Oyuncu sopasini millenin
altina yerlestirir ve milleyi havaya atarak vurur. Millenin diistiigli yerden milleyi tekrar vurur.
Ik vurusta; ‘Ucudum mat.’, ikinci vurusta; ‘Ucudum tat.’, iiciincii vurusta; ‘Ucten bir elek.’,
dordiincii vurusta; ‘Dortten bir ¢elenk.’, besinci vurusta; ‘Kor dede.’, altinct vurusta; ‘Siinnet.’,

yedinci vurusta; ‘Farz.’, der. Bu sekilde yedi vurus gerceklestirir.

Yedi vurustan sonra millenin diistiigli yerden diger oyuncu milleyi alir. Ve daireye tekrar
giren oyuncuya milleyi eli ile firlatir. Oyuncu milleyi havada vurmay1 basarirsa oyuna kendisi
devam eder. Eger li¢ hakkinda da milleyi vuramaz ve ya vurdugu milleyi daire digina

cikaramazsa oyun hakki diger oyuncuya gecer.

5. 1. 9. Yiiziikk Kimde?

Derleme Tarihi: 2016.
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Kaynak Kisi: Rasim YILMAZ.

Oyunun Mekani: Evde, cayirda ve sokaklarda.

Oyuncak: Oyuncu sayisi kadar sapka ve ya havlu, kemer ve yliziik.
Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyunun Amact: Dikkat ve tahmin yetenegini gelistirme.

Tim oyuncular yere daire seklinde otururlar ve her oyuncunun oniine birer havlu ve ya
sapka konur. Sayigsma ile ebe belirlenir ve daire disina ¢ikarilir. Oyunculardan biri dairenin ig¢ine
gecip, oyuncularin oniindeki sapka ve havlularin birinin altina yiiziigi saklar. Ve daire disindaki
ebeye yliziigiin kimde oldugu sorulur. Ebe yiiziigiin kimde oldugunu bilirse, yiiziigiin sahibi
daire digina ¢ikar. Eger ebe yiiziigiin kimde oldugunu bilemezse her yanlis cevabi igin kayis ile

vurulur.

5. 1. 10 Deve

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Fatma SENTURK.

Oyunun Mekéani: Sokakta.

Oyuncak: Bir kilim, ii¢ sirik, bezden bir deve basi.

Bezlerden bir deve basi yapilir. Kilime alttan {i¢ sirik dikilir ve deve basi kilimin ug

tarafina yerlestirilip deve gorliniimii verilir.
Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyunun Amaci: Nevruzu kutlama ve iyi vakit gegirme.

Oyun, kdy seyirlik oyunlar1 arasinda degerlendirilebilir. Koy seyirlik oyunlarimin bir
ozelligi olan taklit, bu oyunda goriilmektedir. Oyunda deve taklit edilmistir.

Koy seyirlik oyunlarinda goriilen téren unsuru oyunda yer almaktadir. Oyun baharin
gelisini kutlamak i¢in Nevruz’da oynanir. Bu oyunda goriilen koyliileri zorla deve sirtina
bindirme, kOy seyirlik oyunlarinda goriilen térensel unsurlar arasinda yer alan kiz kagirma ile

bagdastirilabilir. Kiz kagirma, bereket ve ¢ogalmanin semboliidiir. Oyun sonunda toplanan ve
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toplu olarak yenilen yiyecekler ise, baharm gelisi ile doganin canlanmas1 karsisindaki seving ve

coskuyu temsil eder.

Oyunda kullanilacak deve icin {i¢ oyuncu gerekmektedir. Oyuncular profesyonel degil koy
gengleridir. Ug geng dizlerini kirmadan egilirler ve kilime ilistirdikleri, {i¢ siriktan birini tutarak,

kendilerine deve gorlinlimii verirler.

Koy meydaninda gezinirken, deveciler koyliileri zorla sirtlarina alirlar ve para vermeleri

karsiliginda indirirler. Eger deve sirtina binen kisi para vermezse alttan igne batirilir.

Deve sirtina bindirilen eger bir ¢ocuk ise, cocugun babasinin ‘bas’ vermesi gerekir. Eger

para verilmezse ¢cocuk deveciler tarafindan korkutulur.

Daha sonra kdy ¢ocuklarini pesine toplayarak kdyde ki evler gezilir. Ev sahiplerinden para,

un, yag ve seker toplanir. Toplanan yiyecekler toplu olarak yenir.

5.1.11. Kismet

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Mustafa YILMAZ.
Oyunun Mekéni: Evde.

Oyuncaklar: Kete, kalem, kagit, pul, para.

Oyuncak Yapimi: 1, 5 su bardagi 1lik siit/ 1 su bardagi 1lik su/ 1 tatli kasigi toz seker/ 1
tath kagig1 tuz/ 1 su bardagi sivi yag/ 1 paket yas maya/ Aldigi kadar un ( 5-6 su
bardag takriben).

Arasma siirmek i¢in; Eritilmis margarin (tereyagi).
I¢ harc1 igin; 1 gay bardag sivi yag/ 4 yemek kasig tereyag/ 2 su bardagi un.
Uzeri igin; Yumurta sarisi/ Susam veya ¢orekotu.

Maya su siit siv1 yag seker ve tuz karigtirma kabina alimir kontrollii olarak azar azar un
ilave edilerek yumusak bir hamur elde edilir. I¢ har¢ malzemeleri tavaya alinir ve un kokusu
¢ikana kadar kavrulur. Hamur mayalandirilmadan 3 bezeye ayrilir. Bezeler tek tek agilir.
Erittiginiz margarin siiriiliir ve rulo yapilir. Rulo yapilan hamurdan kiiciik pargalar kesilir ve dik

durumdayken elle bastirilir. Oklava ile agilir ve tavada kavrulan i¢ har¢tan konulup kare sekli
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verilir. Tepsiye dizilir yumurta saris1 siiriip susam ¢orekotu serpilir. 250 derece de kizarana

kadar pisirilir.
Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.

Yilbas1 gecelerinde biiyiikler hamurdan keteler yapar. Ve bu ketelerin igerisine evdeki
cocuk sayisi kadar pul, para, kagit ve kalem koyarlar. Bu keteleri evdeki ¢ocuklara dagitirlar.
Ketesinden pul ¢ikan ¢ocuk deli dolu, para gikan ¢ocuk zengin, kalem ¢ikan ¢ocuk okumus,

kagit ¢cikan ¢ocuk ise yazmaya diiskiin olacak diye tahminlerde bulunup, eglenirler.

Oyunun Amaci : Gilizel vakit gecirmek.

5.1.12. Asik Oyunu

Derleme Tarihi: 2016.
Kaynak Kisi: Metin SOYMA ve Coskun YILMAZ.
Oyunun Mekani: Cobanliga gidildiginde cayirlarda.

Oyuncak: Biiyiikbas hayvanlarin arka diz kapaklarindan c¢ikarilan asiklar renk renk
boyanir, oyuncularin ellerinde bulunacak olan asiklar, ‘eneke’ olarak adlandirilip, agir olmasi ve

tek vurusta daha ¢ok asig1 daire disarisina ¢ikarmasi i¢in kursun ile kaplanir.
Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.

Oyunun Amaci: Oyundaki davranig sekilleri savag talimlerine ve stratejilerine
benzetilmekte ve oyunda savasci bir ruh sezilmektedir. Hedef aldig1 asigi isabetli bir sekilde
vuran oyuncu iyi bir niganci sayilir ve toplumdaki saygimlig artar.

Oyunun tarihi eski cagalara dayanmaktadir. “British Museum’da 1.O. 800 yilimin pismis
topraktan bir heykeli iki kizi asikla oynarken gostermektedir.” (And; 42)

Oyun, Orta Asya’nmn bazi bolgelerinde, ozellikle en eski sekilleriyle Kirgizistan ve
Kazakistan oynanmaya devam etse de, iilkemizde unutulmaya yiiz tutmustur. Oyun eskiden
¢obanliga gidildiginde gayirlarda oynan ve fazlaca ilgi ¢eken bir oyundur. Oyle ki gobanliga
gidildiginde ve asik bulunamadiginda hayvanlari ayaklarimdan canliyken agiklarmin alindigi da
gorilmis.

Oyunun su anda da oynanmaya devam eden giille, bilye ve misket gibi oyunlara ilham

kaynag1 oldugu diistiniilmektedir.
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Asik oyunu erkek oyunu olup, oyuncu sayisi 2-7 arasinda degismektedir. Asik oyunu agik
alanda oynanildigi gibi, samanlik, dam ve dam altlarinda da oynanir.

“Oyunun yaygin oldugu yerler ulasinun gii¢ oldugu, Tv ve benzeri mesgul edici araglarin
bulunmadig: fakir dag koyleri ile hayvanciligin ileri oldugu diger yerlesim merkezleridir. Bunu
cevrede bolca bulunan asik gibi atik maddelerin imkansizliklar sebebiyle oyun araci olarak
degerlendirilmesi seklinde yorumlamak miimkiindiir. ” (Yiksel; ;59)

Asik oyunu ismini oyunun malzemesi olan ‘agik’ kemiginden alir. Kemik daha c¢ok
kiigiikbas hayvanin dizinden ¢ikarilir. Bunun sebebi ise biiyiikbas hayvanin asiginin oyun igin
kullanigsiz olmasidir. Oyunda daha ¢ok koyun ve kuzu asigi kullanilir. Eneke olarak ise iri
oldugu i¢in daha ¢ok kog asig1 tercih edilir. Asigin dort yiizii vardir. Bu yiizlerin aldig1 isimler
ise soyledir:

Cik/ Cuk: as1gin delik olan tarafidir.

Algr/ Kor: asigin derin olan ve S bi¢imindeki tarafidir.

Bork/ Tap/ Yumru: Cikin tam ters yiizidiir.

Tokan/ Tohan/ Mes: al¢inin ters tarafidir.

En giicliiden en zayifa agik sekilleri ise soyledir: tokan, bork, ale1, cik.

Bazi oyuncular dikkat ¢eksin diye asigini farkli renk ve sekillerde boyar. Boyama iginse
daha ¢ok sogan kabugu ve toprak boyalar kullanir. Kina ile boyanan asiklarin ise ugur
getirecegine inanilir.

Enekenin agirligini arttirarak daha kolay vurus saglamak i¢in asigin bosluk kismu bigak ile
oyularak kursun dokiiliir. Kursun dokiilen yer katranlanarak, kursunun oynamasi énlenir.

Oyunda sag el ile atig yapacaklar i¢in sag taraftan ¢ikan asigin, sol el ile atis yapacaklar
iginse sol taraftan ¢ikan asigin daha kullanish oldugu diistiniiliir ve genellikle bu sekilde tercih
edilir.

Yorede oynan asik oyunlari ise soyledir;

Yere biiyiik bir daire ¢izilir. Ve bu daire igerisine de ondan kiigiik bir daire daha gizilir.
Ortadaki dairenin igerisine oyuncularin esit sayida verdikleri asiklar dizilir. Cizilen biiyiik
dairenin igerisine dizilen oyuncular (2-3 m) ellerine oyun sirasinda kullanacaklar1 enekelerini
alip sirasiyla ortadaki asiklari ellerindeki enekeleri ile vurup ¢izgi disarisina ¢ikarmaya

calisirlar. Daire disina ¢ikarilan asiklar onlart vuran oyuncunun olur.

Bir vurusta disar1 agik ¢ikaran oyuncu ikinci atig hakki kazanmig da olur. Ancak asik

vuramaz ise sira diger oyuncuya geger.
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5.1. 13. “Komba/Tik/Dik”

“En az iki kisiyle oynanan Komba oyununda yarigsmacilar ikiden fazla asikla oyuna
katilabilmektedir. “Ciz” adi verilen dairenin (¢izginin) icerisine énce dik bir asik yerlestirirlir.
Yerlestirilen dik asigin sagina ve soluna oyuncularin oyuna girdigi asik sayisi eklenir. Her bir
oyuncu bas enekesini alaraken az bes adimlik mesafeye gecerler. Oyuncu sayisinin artmasi
durumunda bu mesafe adimla aritilmaktadwr. Siralamanin belirlenebilmesi i¢in oyuncular zar
gibi atilan asigin yukarida saydigimiz yiizlerine gore hangi yiiziiniin gelecegine dair tahminde
bulunurlar. Bu oyunda onemli olan ortada dik duran asigi (tohan) vurabilmektedir.

Yarismacilar dik duran asigi vurmadigi miiddet¢e yerde duran asiklart alamaz* (Korkmaz;
2015; 33).

5. 114. Ciz/Sultan

Derleme Tarihi: 2016.
Kaynak Kisi: Coskun YILMAZ.

Yere kiiciik bir daire ¢izilir ve oyuncular kag asik iddiasina girmislerse o kadar sayida asik
daire igerisine dizilir. Ortaya ‘sultan, olii asik’ denilen digerlerinden daha biiyiikge bir asik
yerlestirilir ve diger asiklar onun iki yanina siralanir. Oyuncular, daha 6nce dairenin karsisina

cizilmis olan ¢izgiye enekelerini atarak oyuna baslama siralarini belirlerler.

Daha sonra her oyuncu enekeleri ile daire igerisindeki asiklari ¢ikarmaya caligirlar.
Daireden ¢ikardigi asik oyuncunun olur. Ortada ki ‘sultan, 6lii asik’ denilen asig1 kim daire
disarisina c¢ikarirsa daire igerisinde ki tiim asiklar onun olur. Ancak “atis yapan yarigsmact
dairenin igerisindeki asiklardan ¢ikartir fakat enekesi dairenin igerisinde kalirsa bu duruma ‘dibe
diismek’ denilir. Cizgi ile dibe diisen asik arasindaki mesafe aticinin ayak mesafesinden fazla
ise bu durumda ¢izgi disma ¢ikardigi asigimm alir, atis hakkina devam edebilmesi igin diger
oyuncular tarafindan enekeyi ¢izgi disina ¢ikarincaya kadar atis yapilir. ikiden fazla oyuncu
varsa encke c¢izgi digina ciktiktan sonra da sira ile atig yapilarak igerdeki asiklara vurma
meafesinden uzaklastirmak isterler. Ayak mesafesinde ise eneke i¢erden atma sansina sahiptir.
Ayak mesafesinde olan enekenin durumuna ‘helikaya diismek’ denir. Helikada yapilan atista

eneke iki parmak arasina sikigtirilarak atilir. Bu atisa da ‘kirtmak’ denilir.”
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5.1.15. Kule

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Metin SOYMA ve Coskun YILMAZ.

Asiklar kule seklinde iist iiste konulur. Oyuncular arasinda atig siralamasi i¢in kuleye
uzak bir yere ¢izgi ¢izilir. Cizgiye atilan enekelerin ¢izgiye yakinligina gore atig sirasi belirlenir.
Daha sonra oyuncular enekelerini atarak kuleyi devirmeye caligirlar. Kuleden devrilen agik
deviren oyuncunun olur. Eger iki asik st {iste kalmigsa oyuncunun bir kez daha atig hakki olur.

Vuramazsa sira diger oyuncuya gecer.

5. 1. 16. Siitlii

Derleme Tarihi: 2016.
Kaynak Kisi: Fazim YILMAZ ve Coskun YILMAZ.

Oyun iki kisiliktir. Oyuncular istedikleri kadar asikla oyuna katilirlar. Kazanan tarafa
verilecek bu agiklar “gida” olarak adlandirilir ve kenara konulur. Asiklar atildiginda hangi
yiiziiniin iiste gelecegi konusunda oyuncular tahminde bulunur. Kenara konulan bu “agiklarin
iizerine iki asikla zar atilir.” Asiklar diistiikten sonra asigin durusuna gore oyunu kaybeden ve
kazanan belli olur. Asiklar yere ilk atiginda birden fazla ‘tohan’, ‘al¢1’ ve ‘bork’ gelirse atig

tekrarlanir.

En zayif durus ‘cik’ oldugu icin, asig1 ‘cik’ gelen oyuncu oyunu kaybeder. Asig1 tohan
gelen oyuncu tiim cikleri toplar. Ancak al¢1 veya bork halinde ki agiklar1 cike gevirmek igin
‘mat’ oyununa geg¢ilir. Oyuncu ag181 vurur ancak cike dondiiremezse atis devam eder. Eger

oyuncu enekesini attiginda as1g1 vuramazsa enekesini, vurmaya ¢alistigl asigin sahibine verir.

5.2.Aletsiz Oynanan Oyunlar
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5.2. 1. Hotah

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Coskun Y1lmaz ve Turgay SENTURK.

Oyunun Mekani: Cayirlar.

Kaynak Kisinin Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
Oyunun Amaci: Dengeyi saglama.

Ekin sirasinda erkek ¢ocuklar dkiiziin boyunduruguna yani sirtina bindirilir. Cocugun
sikica tutunup yere diismemesi gerekir. Eger diigserse, altin m1 buldun yoksa giimiis mii, diye

sorulup dalga gecilir. Diigmezse ¢ocuk ‘altin’ varsayilir.
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IKINCi BOLUM: OYUNCAKLAR

1. Diidiik

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Rasim YILMAZ.

Oyuncak: Didiik.

Gerekli malzemeler: 10-5 cm uzunlugunda bir s6giit dali, bigak.

Oyuncak Yapmmi: So6git agacinin dalindan10-15 cm uzunlugunda bir parga kesilir. Bir
tarafindan 2-3 cm civarinda capraz olacak sekilde bir parca kesilir. 7-8 cm asagis1 bigak ile
cizilir ve dis kabuk ¢ikarilir. 2-3 cm civarinda kesilen parganin ters yoniinde 1 cm asagisinda

olacak sekilde capraz olarak yine bir parga kesilir.

Dis kabuk ve i¢i ayr1 ayri giineste kurumaya birakilir. Daha sonra dis kabuk gegirilip

diidige tflenir.
Kaynak Kisinin Oyuncag1 Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.

2.Kor Araba

Derleme Tarihi: 2016

Kaynak Kisi: Coskun YILMAZ.

Oyuncak: Kor araba.

Gerekli Malzemeler: Cam agacindan tahta,

Oyuncak Yapim: Istenilen biiyiikte iki tahta uclarindan sabitlenir. Diger ucuna genis
olacak sekilde bir tahta cakilir. Cakilan tahtadan 30 cm asagiya teker takabilmek i¢in ‘mazi’
olarak adlandirilan bir tahta daha ¢akilir. Ve bu tahtanin iki ucuna da yuvarlaklagtirilan iki tahta
‘teker’ olarak konur. Arabanin iist kismi tahta pargalar1 cakilarak kapatilir. Cakilan tahta

pargalarinin iki tarafina kendilerinden biraz yiiksek olacak iki tahta daha ¢akilir. Arabanin 6n



104

tarafta birlestirilen ucuna ise yatay olarak bir tahta daha c¢akilir ve bu tahtanin iki tarafini ikiser

sekilde oyulur ve kiigiik tahta parcalar1 gegirilir.

Araba ile birlikte bir de ‘¢ift’ adi verilen tarla ekmek icin kullanilan tahtanin kiigiigii
yapilir. Bunun i¢in de yine istenilen ebatlarda bir tahta pargasi ucundan 10 cm geriden oyulur.
Buradan 7-8 cm uzunlugunda bir tahta pargasi gegirilir ve diger tahtanin ucundan sabitlenmis
diger 10-15 cm’lik tahta pargasinin ortasina sabitlenir. 10-15 cm’lik tahtanin biiyiik tahta ile
kesistigi en uca da 10 cm’lik bir tahta parcasi ¢akilir. Biiyiik tahta parcasinin diger ucu da iki
tarafindan ikiser sekilde oyulur ve kiigiik tahta pargalari gegirilir.

Kaynak Kisinin Oyuncag Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.

3.Plastik Topac

Derleme Tarihi: 2016

Kaynak Kisi: Enbiya SENTURK.

Oyuncak: Plastik topag.

Gerekli malzemeler: Bes adet plastik kapak, bir ¢ivi, yapistirici.

Oyuncak Yapmm: Bir plastik kapagin kenarlarina dort adet plastik kapak yapistirilir.
Ortadaki plastik kapagin st tarafinin ortasindan bir ¢ivi gecirilir. Gegirilen ¢ivinin ucu diger

taraftan 1 cm civarinda ¢ikarilir.
Diiz bir zemin {izerinde, ¢ivinin uzun oldugu taraftan gevrilerek oynanir.

Kaynak Kisinin Oyuncag Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.

4.Tahta Topac

Derleme Tarihi: 2016

Kaynak Kisi: Zeynep YILMAZ.
Oyunun Mekam: Evde ve sokakta.
Oyuncak: Tahta topag.

Gerekli malzemeler: 6-7cm civarinda tahta pargasi, iki adet ¢ivi, 1 m kalin ip, ¢ekig,
bigak.
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Oyuncak Yapimi: Tahta pargasinin bir tarafim1 bigak ile ucu sivrilecek sekilde yontulur.

Ucuna kiictik bir ¢ivi ¢akilir ancak bir kismi disarida birakilir.

Tahta pargasinin iist kismina da kiigiik bir ¢ivi ¢akilir ancak bu ¢ivinin bag tarafi i¢inden ip

gececek kadar yamultulur. Yuvarlak olarak sekil alan ¢ivinin i¢ tarafina bir ip baglanir.

Baglanan ipin ug kismi topacin ucuna sarilir. Ipin disarida kalan kismindan tutularak topag

hizlica yere birakilir.

Kaynak Kisinin Oyuncag Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.

5.Cimcirik

Derleme Tarihi: 2016

Kaynak Kisi: Liitfii YILMAZ.

Oyunun Mekéani: Sokakta.

Oyuncak: Cimcirik.

Gerekli Malzemeler: Bir kiitiik, bir sirik.

Oyuncak Yapmm: Kiitiiglin kenarlar1 oyulur, ancak ortasinda yiiksekligi 15 cm, eni 10 cm
olan yuvarlak bir ¢ikint1 birakilir. Cikintinin boyutlarina uygun sirik ortasindan oyulur ve

kiitiigiin ¢ikintisina yerlestirilir.
Sirigin iki tarafina birer ¢ocuk oturtulur. Cocuklar sirastyla birbirlerini havaya kaldirirlar.

Kaynak Kisinin Oyuncag Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.

6.Damdillik

Derleme Tarihi: 2016.

Kaynak Kisi: Fatma SENTURK.
Oyunun Mekéani: Sokakta.
Oyuncak: Damdillik.

Gerekli Malzemeler: Bir kiitiik ve bir tahta pargasi.
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Oyuncak Yapimi: Kiitliglin lizerine tahta pargasi konulur. Tahtanin her iki tarafina birer

cocuk oturur ve sirasi ile birbirlerini havaya kaldirirlar ve havaya kalkan ¢ocuk her seferinde;

‘Damdillik hava millik’ der.

Kaynak Kisinin Oyuncag Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.

7.Hocavel

Derleme Tarihi: 2016

Kaynak Kisi: Coskun YILMAZ ve Zeynep YILMAZ.

Oyunun Mekéani: Sokakta.

Oyuncak: Hogavel.

Gerekli Malzemeler: Yuvarlak bir tahta, bir sopa, ¢ekig ve bir ¢ivi.

Oyuncak Yapimi: Yuvarlak tahtanin ortasi delinir ve sopa bir ucundan ¢ivi ile yuvarlak

tahtanin ortasina sabitlenir.

Givi.

Kaynak Kisinin Oyuncag Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden

8.El Arabasi

Derleme Tarihi: 2016

Kaynak Kisi: Coskun YILMAZ ve Zeynep YILMAZ.
Oyunun Mekam: Sokakta ve ormanda.

Oyuncak: El arabasi.

Gerekli Malzemeler: Yuvarlak bir tahta ve iki sopa, ¢ekig, ii¢ ¢ita, bir bilyiik alt1 kiigiik

Oyuncak Yapimmi: Yuvarlak tahtanin ortasi delinir ve bir sopa bir ucundan, diger sopa

diger ucundan givi ile yuvarlak tahtanin ortasina sabitlenir. Iki sopanin orta yerlerinden sirast ile

ti¢ ¢ita cakilir.
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Cocuklar bunun yardimi ile ormandan dal getirirler. Bazen de biri ¢italarin iizerine oturur,

diger arkadasi onu tasir.

Kaynak Kisinin Oyuncag Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.

9.Telden El Arabasi

Derleme Tarihi: 2016

Kaynak Kisi: Mustafa YILMAZ.

Oyunun Mekam: Sokakta.

Oyuncak: Telden el arabasi.

Gerekli Malzemeler: 2 metre sert bir tel, pense.

Oyuncak Yapimmi: Yuvarlak tahtanin ortasi delinir ve bir sopa bir ucundan, diger sopa
diger ucundan g¢ivi ile yuvarlak tahtanin ortasina sabitlenir. iki sopanim orta yerlerinden sirast ile

ti¢ ¢ita gakilir.

Cocuklar bunun yardimi ile ormandan dal getirirler. Bazen de biri ¢italarin {izerine oturur,

diger arkadasi onu tasir.

Kaynak Kisinin Oyuncag Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.

10. Sapan

Derleme Tarihi: 2016
Kaynak Kisi: Fatih YILMAZ.
Oyunun Mekani: Sokakta.
Oyuncak: Sapan.

Gerekli Malzemeler: Uygun aga¢ dalindan bir gatal dal, kamyon i¢ lastiginden 5mm
eninde ve 20cm boyunda iki adet lastik veya aymi Olgiilerde normal lastik, 3 cm eninde 7 cm

boyunda bir deri pargasi ve baglamak i¢in ip.
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Oyuncak Yapimi: Uygun aga¢ dalindan bulunan ¢atal dal yas iken uygun 6l¢iilere sokulur
ve kurutulur. Daha sonra Catal dalin her iki ucuna 5 mm eninde ve 20 cm boyunda normal lastik

veya ayni Olciilerdeki kamyon i¢ lastigi ip yardimi ile baglanir.

Eger istenirse kamyon i¢ lastigi orta yerinden kesilir ve ortasina tasi daha rahat

yerlestirebilmek i¢in 3 cm eninde 7 cm boyunda bir deri pargast yerlestirilir.

Sapan lastiginin ortasina veya deri parcasina uygun ebatlarda bir tag parcasi yerlestirilir.
Tas pargasi lastigin veya deri pargasinin arka tarafindan bag ve isaret parmaklari ile kavranir ve
olabildigince geriye dogru ¢ekilir. Neresi vurulmak isteniliyorsa nisan atilir ve tagin lizerinden

hizlica parmaklar ¢ekilerek hedef vurulur.
Kaynak Kisinin Oyuncag Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.

11. Furgun

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Turgay SENTURK.
Oyunun Mekani: Sokakta.
Oyuncak: Furgun.

Gerekli Malzemeler: Dort adet yuvarlak agag pargasi, gerekli yerleri baglamak igin tel,
kalin demir ¢ubuk, 50-25 cm ebatlarinda diiz bir tahta ve iki adet 10 c¢cm eninde 50 cm

uzunlugunda, iki adette 10 cm eninde 25 cm uzunlugunda diiz tahta ve ¢ivi.

Oyuncak Yapimi: 50-25 ebatlarinda ki tahta iizerine diiz tahtalar uygun sekilde ¢akilir.
Dort yuvarlak aga¢ pargalarinin ortalart oyulur ve demir ¢ubuk iki parga arasindan gegirilip
disarida tel ile sabitlenir. Birbirilerine ikili sekilde sabitlenen yuvarlak tahtalar tel yardimu ile
diiz tahta parcasina onden iki ve arkadan iki olacak sekilde sabitlenir. Tahtanin 6n tarafina ise

tutulup ¢ekilecek sekilde bir tel baglanir. Ve araba hazir hale getirilmis olur.

Sirasi ile arabanin igerisine bir ¢ocuk oturur ve digeri On tarafindaki telinden tuttugu

arabay1 ardin sira ¢eker.

Kaynak Kisinin Oyuncag Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
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12. Kizak

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Turgay SENTURK.

Oyunun Mekani: Karli ve yokus asagi yerlerde oynanir.
Oyuncak: Kizak.

Gerekli Malzemeler: Kizak yapiminda kullanilacak ahsap malzemeler c¢evreden
bulunabilir veya marangozdan alinabilir. Oncelikle oyuncagm yapimi sirasinda ele kiymik
batmamasi i¢in ahsap malzemeye zimpara yapilmalidir. Kayarken takilmamak i¢in iki ana par-
canin Onde kalan kisimlarnn yarim  yuvarlak = doniis  vererek  kestirilmelidir.
Tki parca, aralarinda distan disa otuz iki
santimetrelik bosluk birakilarak yan yana koyulur. Arkadan
baslamak iizere bes parcanin birincisi alinip bu iki pargcanin {istiine kenarlardan tagmayacak
sekilde yerlestirilir ve her iki tarafina birer ¢ivi c¢akilir. Daha sonra sira ile
one dogru diger pargalar yan yana yerlestirilerek ¢ivi ile diger pargalara birlestirilir. Bu sekilde
oturulacak yer ortaya cikarilir. Daha
sonra kizak ters cevrilir. Ucggen parcalardan birincisi, dik
kenarlar1  kizak  ayaklarmin  kenarlarmna  tam  degecek  sekilde  yerlestirilir.
Bu sekilde ti¢ yerinden ¢ivi ile c¢akilir. Diger tarafa da aynmi sekilde diger iiggen parca monte
edilir. Boylece kizagin saglamligi arttirtlir.
Son asamada kizagin ayak dayama yeri yapilir. Iki iicgen parca, ayak dayanacak olan egimli
yiizeyleri geriye bakacak
sekilde yerlestirilerek her ikisine de ikiser civi cakalir. Kizagin
ayak dayama yerinin hemen altina saga ve sola birer ¢ivi c¢akilir ve buraya
ip baglanip ¢iviler biikiiliir. Bu sekilde kizagin yapim asamasi sonlandirilir

Kizagin iistiine oturularak karli ve egimli yerlerden
kayilir. Diiz yerlerde kayilirken de kizagin ipinden bir ¢ocuk tutar ve kizag: siiriikleyerek
kaydirr.

Cocuklar arasinda su sekilde kizak yarigmasi da yapilir.

Oyun baslamadan once baslangic ve bitis yeri belirlenir. Oyuncular baglangic yerine
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kizaklariyla dizilir ve igaret verilmesiyle yokus asagi kayan oyunculardan bitis yerine ilk gelen
kisi oyunu kazanmis olur.

Kaynak Kisinin Oyuncag Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.

13. Kil Topu

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Kerim OZTURK.

Oyunun Mekam: Buz iizerinde.

Oyuncak: Kil topu.

Gerekli Malzemeler: Biiyiikbas hayvan kili, oyuncu sayisi kadar sopa.

Oyuncak Yapimi: Avug igine tiikiiriiliir ve biiyiikbas hayvanin iizerinde avug gezdirilerek

hayvanin iizerindeki killar toplanarak kiiciik bir top haline getirilir.

Kiiciik bir kuyu agilir ve belli bir mesafeden top kuyuya sokulmaya ¢alisilir. Topu en ¢ok

kuyuya sokan oyuncu oyunu kazanmis olur.

Kaynak Kisinin Oyuncag Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.

14. Heykel

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Kerim OZTURK.

Oyunun Mekam: Yaylada.

Oyuncak: Heykel.

Gerekli Malzemeler: Oyma(gevrek) tas ve kesici bir alet.

Oyuncak Yapimi: Oyma(gevrek) tas yumusak bir yapiya sahip oldugu i¢in kolay yontulur.
Cocuklar kendileri i¢in ya da biiylikler ¢cocuklarin oynamasi igin bu taslar kesici bir aletle

yontarak sekiller verir ve oyuncak haline getirirler.

Kaynak Kisinin Oyuncag1 Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.
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15. Tas Bebek

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Adinaz AKTURK.

Oyunun Mekam: Sokakta ve evde.

Oyuncak: Tas bebek.

Gerekli Malzemeler: ince uzun bir tas, kumas veya cuval, makas, igne ve iplik.

Oyuncak Yapimi: Kumas veya ¢uval tagin ebatlarinda kesilir ve kundak gibi dikilir. Daha
sonra dikilen kundak tasa giydirilir.

Kaynak Kisinin Oyuncag Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.

16. Yayik Ipi

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Adinaz AKTURK.
Oyunun Mekéni: Evde.
Oyuncak: Agac yayik.

Gerekli Malzemeler: Agag yayik.

Oyuncak Yapimi: Biiyiiklerine yayikta yardim eden gocuklar, is bittikten sonra sirasiyla

yay1gin lizerine ¢ikarlar ve digerleri de onu sallarlar.

Kaynak Kisinin Oyuncag Kimlerden Ogrendigi: Abla ve abilerinden.

17. Cagil (Omuzluk)

Derleme Tarihi: 2017.
Kaynak Kisi: Adinaz AKTURK.

Oyunun Mekam: Buz {izerinde.
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Oyuncak: Cagil.
Gerekli Malzemeler: 1 m uzunlugunda 10 cm eninde sirik, 60 cm zincir.
Oyuncak Yapimi: Sirigin iki tarafina 30 cm olacak sekilde zincir sabitlenir.

Omuzlarinda ¢agil ile su tasimaya giden c¢ocuklar ve geng kizlar, suyun bulundugu

tepeye ciktiktan sonra, kovalar1 tepeye birakarak cagili altlarina koyup yokus asagi kayarlar.

Kaynak Kisinin Oyuncag Kimlerden Ogrendigi: Ablalarindan.

18. Yemeklik

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Ela SENEL.

Oyunun Mekam: Okul bahgesinde, sokakta ve yaylada.

Oyuncak: Cesitli otlar, toprak ve taglar.

Gerekli Malzemeler: Ot, tas ve toprak.

Oyuncak Yapimi: Toprak, taslar ve otlar karistirilip yemek gibi sunulur.

Kaynak Kisinin Oyuncag Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.

19. ip Bebek

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: .

Oyunun Mekam: Evde ve sokakta.

Oyuncak: Ip bebek.

Gerekli Malzemeler: Orlon ip, tiil, makas, igne ve iplik.

Oyuncak Yapimi: Orlon ip diiz bir cisme sarilir. Yeteri kalinlik elde edildikten sonra ip
cisimden c¢ikarilir ve bir tarafi kesilir. Kesilmeyen tarafi kiicilk bir yardimiyla ortasindan
baglanir ve en iist kismina renkli orlon ipleri sa¢ seklinde baglanir. Ortasindan baglanan kismin
iic parmak agagisina tam ortadan gececek sekilde ip baglanir. Baglanan yerden ii¢ parmak

asagisinda kenarlarda yeteri kadar ip birakilip geri kalan kisim yine ip ile baglanir. Arta kalan
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kisimlar kol seklinde olacak bigimde oOriiliir ve uglar1 baglanir. Bebegin boyutlarina uygun kare
seklinde bir tiil kesilir ve bir tarafi igne ile dikilerek biiziiliir. Biiziilen taraf bebegin bas kismina

ilistirilir. Bebegin alt tarafi ise yine tiil ile dolanir ve dikilir.

Kaynak Kisinin Oyuncag Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.

20. Corap Bebek

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: .

Oyunun Mekam: Evde ve sokakta.

Oyuncak: Corap bebek.

Gerekli Malzemeler: Tiil ¢orap, kege, orlon ip, elyaf veya yiin, igne ve ip.

Oyuncak Yapimi: Tiil bir ¢orabin i¢i elyaf veya yiin ile doldurulur ve bas tarafi baglanir.
Baglanan yerden arta kalan tekrar tizerine gecirilip bu defa asagidan baglanir ve arta kalan kisim
kesilir. Bag taraftan ii¢ parmak asagisi ortasindan baglanir. Baglanan kisim ortasindan burun
olacak sekilde dikilir. Daha sonra aymi sekilde gozler dikilir. Ve bebegin en alt kismi ayak
seklinde dikilir.

Ust kisma orlon ipler ile saclar eklenir ve saglarn 6n kismina keceden kakiil eklenir. istege

gore bebek siislenebilir.

Kaynak Kisinin Oyuncag Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.

21. Yiziik ve Bileklik

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Demet DASDEMIR.
Oyunun Mekam: Evde ve sokakta.
Oyuncak: Yiziik ve bileklik.
Gerekli Malzemeler: Bakir tel.

Oyuncak Yapmmi: Bakir tel istenilen parmak Olgiisiinde yuvarlanir ve etrafi birkag kez

doniiliip kalinlastirilir. Uzerine istenirse boncuk konur veya sadece tel biikiilerek siislenir.
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Kaynak Kisinin Oyuncag Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.
Kardan Oyuncaklar

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Ismail KARA ve Berfin DEMIRCI.

Oyunun Mekani: Okul bahgesinde ve sokakta.

Oyuncak: Kardan oyuncaklar.

Gerekli Malzemeler: Kar.

Oyuncak Yapim: Kara istenilen sekil verilir, donmaya birakilir.

Kaynak Kisinin Oyuncag Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.

22. Pitik

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: .

Oyunun Mekani: Okul bahcesinde ve sokakta.

Oyuncak: Pitik.

Gerekli Malzemeler: Orlon ip, gelin teli, boncuk, ¢orap, yiin ve renkli bir bez.

Oyuncak Yapimi: Corap yiin ile doldurulur ve dikilir. Bir tarafinin iist kismina gelin teli
dikilir ve kenarlarina orlon ip 6riik edilerek dikilir. Bebegin yiizii olacak kisma boncuklar goz,

burun ve agiz seklinde dikilir. Bag kismindan asagisina renkli bir bez elbise seklinde dikilir.

Kaynak Kisinin Oyuncag Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.

23. Tuzluk

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Demet DASDEMIR.
Oyunun Mekam: Okulda, evde ve sokakta.
Oyuncak: Tuzluk.

Gerekli Malzemeler: Kagit ve kalem.
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Oyuncak Yapimi: Oncelikle kullanilacak kagidin kare seklinde olmasi gerekir. Bunun igin
bir makas yardimi ile kagidin her kosesi esit sekilde kesilir. Kagit tam ortasindan karsilikli
koseler bir araya gelecek sekilde katlanir ve bunun sonucunda tiggen bir sekil elde edilir. Daha
sonra iicgenin tam ortasindan bir kez daha katlanir ve katlanan kagidin kenarlarimin kat izini

cikarmak i¢in iyice bastirilir. Bu asamadan sonra kagit acilarak eski haline getirilir.

Tamamen agildiktan sonra kagit ilk katlamada olusan kenar izlerinin i¢ kisminin oldugu
ylizey iistte kalacak sekilde serilir. Bu asamada k&gidin her kosesi, kdgidin tam ortasina denk
gelecek sekilde katlanir. Bu hali ile bir zarfa benzetilebilecek olan kagit, katlanan yiizeyler alta
gelecek sekilde ters gevrilir. Ters ¢evrildikten sonra bir 6nceki asamada oldugu gibi kagidin tiim

koseleri tam orta noktaya gelecek sekilde tekrar katlanir.

Son agamada katlama yapilan yiizey istte olacak sekilde kagidin karsilikli koseleri sirayla
ist iiste gelecek sekilde katlama yapilir ve tekrar agilir. Ikinci katlama isleminden sonra kdseler
birbirinden ayrilmadan, daha 6nce katlanip agilan koseler de ortada bulusturulur. Kagidin sabit
durmast i¢in koselerden tutulurken kagidin alt bolimiinden bastirilarak son kez kat izleri
olusturulur. Katlanan kagidin alt yiizeyinin ortasinda kalan serbest koselere parmak sokularak

bu boliimlere hacim kazandirilir ve piramit benzeri bir goriiniim almalar1 saglanir.

Son olarak kagidin tam olarak katlanamayan kenarlar1 varsa elle diizeltilir ve elde edilen

kagittan tuzlugun sekiz kdsesine istenilen rakamlar, sifatlar ve hayvan isimleri yazilir.

Elinde tuzluk olan ¢ocuk herkese sirasiyla bir say1 sorar. Dort pargadan biri gosterilip bir
say1 sOylenir. Aldig1 cevap dogrultusunda tuzlugu tutan kisi bir saga, bir sola tuzlugu acgarak
sOylenilen saytya kadar sayar. SOylenilen sayiya denk gelen parga karsi tarafa sdylenir. Son
sayida gelen parcada ne yapmaniz isteniyorsa onu yaparsiniz: horoz taklidi yap, sarki soyle vs.
Veya tuzluk pargalarina yazilmis sifatlar soylenir: ¢aligkan, tembel, giizel vs. Veya da tuzluk

pargalari ile fal bakilir: O da seni seviyor, onunla konusmani bekliyor vs.

Kaynak Kisinin Oyuncag Kimlerden Ogrendigi: Agabey ve ablalarindan.

Islevi: Oyuncak, Japonya’da dogmus olan kagit katlama sanatina (origami) bir Srnektir.
Kagit katlama sanati, biligsel siirecleri ve el becerisinin gelismesini olumlu yonde etkiler. Birkag
asamada gerceklesen tuzluk oyuncagi da kiigiik ¢ocuklarda zihni gelistiren, el becerisini arttiran

ve odaklanmayi saglayan en pratik uygulamalardan biridir.



116

24. Kagt Giil

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Berfin KARA.
Oyunun Mekéani: Okulda.

Oyuncak: Kagit giil.

Gerekli Malzemeler: Kagit ve kalem.

Oyuncak Yapimi: Dikdortgen veya kare seklindeki kagit yuvarlanir ve ortasindan kalem
yardimu ile biikiilerek giil sekli verilir.

Kaynak Kisinin Oyuncag Kimlerden Ogrendigi: Biiyiiklerinden.

25. Karinca evi

Derleme Tarihi: 2017.

Kaynak Kisi: Mert SENEL.
Oyunun Mekéani: Toprakta.
Oyuncak: Karinca evi.

Gerekli Malzemeler: Cubuk ve tas.

Oyuncak Yapimi: Toprak {izerine taslar, karsilikli olarak, iist {iste konulur ve istenilen

yerlere cubuklar dikilir.

Karincalarin gelip eve yerlesmesi beklenir veya karincalar ¢ubuklar yardimiyla toplanarak

eve getirilir.

Kaynak Kisinin Oyuncag1 Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.

26. Karton/ Poset Kizak

Derleme Tarihi: 2017.
Kaynak Kisi: Enbiya SENTURK.

Oyunun Mekani: Buzda.
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Oyuncak: Karton kizak.
Gerekli Malzemeler: Karton/ Poset.

Oyuncak Yapimi: Kare seklinde bir kartonun tizerine oturularak dik bir yerden buz

iizerinde kay1lir.

Kaynak Kisinin Oyuncag Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan.

27. Damal Bebegi

Derleme Tarihi: 2017.
Kaynak Kisi: Fidan ATMACA.
Oyuncak: Damal bebegi.

Damal Dogu Anadolu Bolgesinin kuzeyinde, Giircistan sinirinda, Ardahan iline bagh

kiigiik bir ilgedir.

Geleneksel kiyafetleri kusaktan kusaga tasimak, kiiltiirel degerlerimizi korumak ve gelir
elde etmek amaci ile sadece Damal ve yoresindeki birka¢ koyde kullanilan geleneksel kiyafetler
kiigiiltiilerek ¢alisilmistir. Dikilen bu kiyafetler plastik bebeklere giydirilmistir. Boylece Damal

bebekleri olusturulmustur.

Yoresel Folklorik Bebekler 1996 yilinda Japonya'da yapilan bir yarigmada el emegi
kategorisinde diinya birincisi olmustur. Geleneksel kiyafetler yorede ‘saya’, ‘ii¢ etek’ ve ‘ii¢

pesli’ gibi adlarla anilmaktadir.

Geleneksel Damal kadin kiyafetleri kendi iginde birgok ayrintilar tasimaktadir. Bunlardan

en Onemlisi ve gdze ¢arpani evli kadin kiyafetleri ile geng kiz kiyafetleri arasindaki farkliliktir.

Geng bekar kiz kiyafeti: Geng kiz kiyafetlerinin bas kisminda keten denilen boncuklarla ve
diigmelerle siislenmis beyaz oOrtii bulunmaz. Saglar oriik yapilarak sa¢ ipi denilen boncuktan
yapilmus takilarla siislenir. Yine geng kiz kiyafetlerinin etek kismi da degisik ve daha siislii atlas

veya kadife kumastan yapilir.

Evli kadin kiyafeti: Evli kadin kiyafetlerinde basa keten denilen beyaz bir ortii ortiiliir. Bu

bas baglama sekli o kadinin evli oldugu anlamina gelir.

Gelin kiyafeti: Yeni gelin olan geng kiz, kiyafetini yillarca emek vererek hazirlar. Geng kiz
kiyafetinin daha siisli ve duvakli hali ise ‘gelinlik’ olur. Duvak baglanirken kizin yakinlar

tiirkiilerle bir ayrilik téreni yaparlar.
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Bunlarin disinda yine kadinin sosyal durumunu yansitan bas baglama sekilleri gbze carpar.
Ornegin dul kadinlarin ve yash kadinlarin kiyafetleri daha sadedir ve bas baglama sekilleri

digerlerinden farklidir.
Gerekli Malzemeler: Damal Bebek’te kullanilan arag-geregler iki gruba ayrilir:
- Damal Bebek giysi dikiminde kullanilan arac-geregler,
- Damal Bebek yapiminda kullanilan arag-geregler.

Damal Bebek Giysi dikiminde kullanilan kumaslar ydrede giyilen geleneksel giysi

kumaslar1 ve renklerinden olup kiyafet ¢esidine gore de anlamlar tasimaktadir.

» Plastik Bebek (istenilen boylarda)

» Kadife (siyah, yesil, mavi, sar1, bordo, kirmizi)

» Tarakli Kumas

» Kagmir

» Patiska (beyaz)

» Saten (serit kurdele de olabilir (kirmizi, sar1, mavi, yesil, bordo, siyah).
» Vala (yaglik) ( bordo)

» Dikis ipi

» Patiklik ip ( siyah, yesil, bordo, beyaz, kirmiz1 )

» Beyaz diigme

» Sahte altin para

> lgne

» Biiyiik boy kum boncuklari(mavi, turuncu, lacivert, sari)

» Orta boy kum boncuk (sari, yesil, beyaz, turuncu, lacivert, siyah, bordo, kirmizi,

beyaz)

A\ 4

Kii¢iik boy kum boncuklar (siyah, yesil, turuncu, bordo)

Baglik yapiminda kullanilan arag ve geregler:
Saten kurdele veya astarlik kumasg
Beyaz kiigiik boy gdomlek diigmesi
Kum boncuklari ile 6riilmiis ince serit bant
Dikis ignesi

Karton

Altin paralar

V V V V V V V

Beyaz kalin keten (tiilbent)
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Oyuncak Yapimu:
Damal bebekte bulunan giysi boliimleri sunlardir:

Keten: Diiz ve beyaz bir kumasin {izeri boncuklarla ve dikislerle siislenir. Keteni sadece

evil kadinlar kullanir.
Yaglik (vala): Bas kismina gesitli sekillerde sarilan bezlere yaglik (vala) adi verilir.

Onliik: Dikdortgen seklinde kumastan yapilir. Ugetek iizerine baglanir. Onliigii sadece evli
kadinlar kullanir.

Ucetek entari (saya): Yorede iigetek entariye “‘pesli’, “iic pesli’, ‘saya’ gibi isimler verilir.
Corap: Coraplar yiin iplikten oriiliir. Bu ¢oraplar iizerinde de yoresel motifler bulunur.

Kolgak: Ucetek entarinin iizerine giyilen kolsuz iistliige yelek, kollu giysiye de ‘cepken’
denir. Kola bilek kismi1 tasmali; {istii biizmeli, lastikli genis bir ‘kolgak’ takilir. Kolgak degisik
renkte kumaglardan yapilir. Ortasi bir bag ile bogum yapilarak baglanir.

Terlik: Kiyafetlerde kullanilan basliga ‘terlik’ adi verilir. Terligi tutmaya yarayan boncuk

islemeden yapilmis olan ¢ene bagina ‘sahandirik’, alindaki islemelere ise ‘sigil” denir.

Tor: Giysilerin iizerine dikdortgen bi¢iminde boncuklardan yapilmig bir gogiisliik konur.
Bu da bir bag ile boyuna gegirilip alt uglart da birer bagcikla arkaya baglanir. Yash ve dul
kadinlarin gogiisliigii siyah renkli olur. Geng kadin ve kizlarin kullandiklar1 boncuktan yapilmig

tor, geometrik sekillerle stislenmistir.
Bebegi giydirme asamalari ise su sekildedir:

- Pijamay giydirme,

- Coraplan giydirme,

- Gomlek giydirme,

- Ucgetek giydirme,

- Dikdortgen bir kumas kesilerek bebegin beline sarilmasi,
- Dizlik giydirme,

- Sirthik giydirme,

- Kemer giydirme,

- Kolluk giydirmedir.
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Plastik bebegin 6lciilerine gére hazirlanmis olan pajama giydirilir. Ip ve igne
yardim ile biizgii yapilir. ip ¢ekilerek biizgii olusturulur.

Bebegin coraplart hazirlanarak, giydirilir. Pijama ¢oraplarin igine iyice
yerlestirilir.

Bebegin gomlegi hazirlnarak, giydirilir.

Bebegin eteginin beli oygulama teyel (igne ile ipi genis genis dikip biizmek)
yapilir ve etek giydirilerek belindeki ip gekilir.

Tek parca etek (Onliikk seklindeki tek parca dikdortgen kumas) hazirlanir. Etek
bebegin beline arkadan yerestirilip igne ve ip ile dikilirek sabitlenir.

Ikinci kat tek parca etek (arka) bebegin arkadan tekrar beline yerlestirilir. Igne
ve ip ile dikilerek sabitlenir.

Ucgiincii kat tek parga etek (arka) bebegin arkadan tekrar beline yerlestirilir. igne
ve ip ile dikilerek sabitlenir.

Dikilen etekler birbirlerine dikilerek sabitlenir.

Ortaya ¢ikan koti goriiniimii diizeltmek icin, etek kumasindan dikddrtgen
kumas kesilir ve bebegin beline sarilir.

Kemer lizerinden bir kat daha etek pargasi yerlestirilir. Bu par¢anin tist kismi 1
cm ige biikiilerek igne ve ip yardim ile dikilir. Uzerine tekrar beli saracak
biiyiikliikte bir kumas kesilir. Kumas bebegin beline sikica sarilir. Kumasg
birlesim yeri igne ve ip ile dikilerek sabitlenir.

Etegin sag alt kdsesi kumas diiz ylizii dista kalacak sekilde biikiiliir. Etegin sol
alt kosesi diiz ylizii dista kalacak sekilde bukdiliir.

Bebegin onliigii hazirlanir ve giydilir.

Bebegin ilk giydirilen etek uglar1 6nden yukari bele dogru kaldirilarak bele
tutturulur.

Dizlik bebegin beline 6nden yerlestirilir.

Sirthik tabir edilen boncuk siisleme istege bagli hem gogiis lizerine ve arkadan
sirta veya gogiis lizerine veya sadece arka sirta da yerlestirilebilir. Boncuk
sisleme sirthk bebege gogiis iizerine yerlestirilir. Boyundan baglanarak
sabitlenir

Bel i¢in hazirlanan diigmeli kemeri hazirlanir ve bebegin beline yerlestirilir.
Bebegin saglarina baglanacak olan boncuk siislemeleri hazirlanir ve boncuklar
iplerinden tutup sa¢ uglarna tutturulur. Fazla olan ipler bebegin saglarina sarilir.
Kolluklar hazirlamir ve bebege giydirilir. Boylece bebegi giydirme islemi

tamamlanir.
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Damal bebeginin bagliginin hazirlanmasi ise sdyledir:

1.

Uggen seklinde kumas kesilir ve ikiye katlanir. Kumasa ii¢ sira ortasinda iicgen
sekilde mavi boncuk olana kadar boncuk dikilir.

23 cm uzunlugunda serit kirmizi kurdele veya astarlik kumasg alinir. Kirmizi
serit kurdelenin iizerine 0,5 cm pay birakilarak sar1 kurdele yerlestirilir. Sart
serit kurdelenin iizerine 0,5 cm pay birakilarak yesil kurdele yerlestirilir. Yesil
kurdelenin iizerine 0,5 cm pay birakilarak Mavi kurdele yerlestirilir. Mavi
kurdelenin tizerine 0,5 cm pay birakilarak bordo kurdele yerlestirilir.

Ucggen seklinde kumas kesilir ve kumas ikiye katlanir. Iplige dért tane mavi
boncuk gecirilir.  Boncuklarin ucuna hazirlanan piiskiilii takilir.  igne
boncuklarin iginden baslangi¢ noktasina dogru gegirilir. Bu sekilde boncuklar
ve puskiil sabitlenmis olur. Arada ¢ok az bosluk birakarak ayni islem iki defa
daha tekrarlanir ve islem bitirilir.

Igne piiskiiliin bas kismindan gegirilir. Iplige iki tane kirmizi boncuk takilir ve
diger piskiiliin bas kismindan gegirilir. Ayni iglem diger iki piiskiiliin arasina
da yaparak islem tamamlanir. igne mavi boncuklarin bas kisminda tekrar
kumasa tutturulur. Igneye siyah boncuk takilir. igney kumasm altindan
gegirerek yan tarafa gegirilir. Ayni1 iglemi siranin sonuna kadar devam ettirerek
isleminizi bitirilir.

Plastik bebegin saclar1 ortiliir.

Genis tarafi 25 cm, yiiksekligi de 10 cm olan bir iicken kumas kesilir. Kumasin
uzun kisminin tam ortalayacak sekilde, kum boncuklarinin sik ignesi teknigi ile
oriilmiis bant dikilir. Ug kat (sira) kirmizi kum boncuk ve ii¢ katta siyah
boncuk almir. Boncuklar ayr1 ayri gruplanir. iki elle tutularak kendi etrafinda
sallanarak sarilmasi donmesi saglanir. Boncuk uzunluklar1 16 cm’dir. Biikiilen
boncuklar iki kulak kenarmna dikilir. Uzerine birer adet altin dikilerek
temizlenir. Hazirlanan kumas bas etrafina yerlestirilir. Arka ortasindan dikilerek
sabitlenir.

Tepe ¢alismasina baglamadan bas ¢evresi uzunlugunda ve 3 cm yiiksekliginde
bir karton kesilir ve tiggen kumasin i¢ kismina yerlestirilir.

Basin iizerine 6 cm capinda karton kesilir. Uzerine 10 cm ¢apinda astarlik
kumas kesilir.Kesilen kumas kartonun {izerine yerlestirilir. Hazirlanan parga
basin lizerine yerlestirilir. Kenarlarindan dikilerek sabitlenir.

35 cm’ye, 18 cm tiilbent kesilir. Keten kumasin (tiilbent) bir kosesi kum

boncuklan ile islenerek desen olusturulur. Desenin koselerinden ip cekilerek
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sacak olusturulur. Basin tepenin ortasina gelecek sekilde keten (tiilbent)
yerlestirilir. Keten (tiilbent) kenarlar1 yiiz kenarlarindan ige dogru hafif
biikiilerek ¢ene altinda birlestirilir. Dikilerek sabitlenir.

10. Bebegin sac1 terligin yan tarafina yukariya getirilerek dikilir.

11. Uggen seklinde beyaz kumas kesilir ve basin arka tarafina terligin iizerine
yerlestirilir. Beyaz kumas terlige dikilerek sabitlenir.

12. 23 cm uzunlugunda serit kirmiz1 kurdele veya astarlik kumas aliir. Kafanin
arka kismima bir ucundan dikilir. Kirmizi kurdele basin etrafina dolanir.
Baslangic noktasina gelince tutturulur. Kirmizi serit kurdelenin {izerine 0,5 cm
pay birakilarak mavi kurdele yerlestirilir. Mavi kurdelede basin etrafinda
dolanarak sabitlenir. Mavi serit kurdelenin iizerine 0,5 cm pay birakilarak sari
kurdele yerlestirilir. Sar1 kurdelede basin etrafinda dolanarak sabitlenir. Sari
serit kurdelenin iizerine 0,5 cm pay birakilarak yesil kurdele yerlestirilir. Sar
kurdelede basin etrafinda dolanarak sabitlenir. Siyah kumas ikiye katlanarak
hazirlanir. Yesil serit kurdelenin {izerine 0,5 cm pay birakilarak siyah kumasg
yerlestirilir. Basin etrafina dolanir. Siyah kumag baslangi¢ noktasina gelince
dikilerek sabitlenir. Boylece bebegin yagligi hazirlanmis ve basa giydirilmis

olur.

Kaynak Kisinin Oyuncag Kimlerden Ogrendigi: Eskiden Ardahan’da kadinlar,
simdilerde sadece Damal Bebegi iizerinde gordiigiimiiz yoresel kiyafetleri giyerlermis .Fidan
Atmaca ‘da bu yoresel kiyafetleri giymis olan kadinlardan biridir. Ancak 35 yasinda gecirdigi
bir mide ameliyatinin ardindan kusagini beline baglayamaz. Kiyafetlerine de kiyamaz ve ¢ali
¢irpidan olusturdugu bir bebegin iizerine kiiciilterek giydirir. Daha sonra istanbul’dan bir et
bebek aldirarak kiyafetleri ona giydirir.

Izmir’den gelen bir misafir bebegi ¢ok begenir ve gotiiriip yarismaya sokar. Bebek
yarigmadan birinci olur. Sonralarda Japon’ya da agilan bir el emegi yarismasinda da birinciligi

alir.

1995 yilinda Fidan ATMACA, doénemin bagbakam Tansu CILLER’e kapiyr acarken
Damal Bebegini hediye eder. Tansu CILLER’de Fidan ATMACA’ya bebigin yapilisini

Ogretmesi i¢in bir kurs agar. Glinlimiizde dahi Halk Egitim’de bu kurslar devam etmektedir.
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SONUC

Teknolojinin her gecen giin bas dondiirecek sekilde gelisim ve doniisiim gostermesi,
derledigimiz oyunlara da her gecen giin ilginin azalmasina sebep olmaktadir. Calismamizda yer
alan oyuncaklarda dikkat ¢eken en Onemli unsurlardan biri oyuncaklarin genellikle dogal
malzemelerden meydana getirilmesi ve oyunlarin ise harekete ve 6grenmeye dayali olmasidir.
Ancak giiniimiiz teknolojisinin sundugu oyunlarin ¢ocuklart oturduklari yerden kaldirmamaya
odaklanmis olduklar1 bilinen bir gercektir. Bu oyunlar motor beceriler ve saglik acisindan
sakincali olmasina ragmen derlemede yer alan oyunlardan daha fazla tercih edilmektedir. Bu
durumun farkli nedenleri olabilir ancak en 6nemli nedeninin giiniimiiz ¢cokuklarinin ve bazi anne

babalarin bu oyunlar1 bilmemeleridir.

Caligmamiz sirasinda bazi oyunlarin degiserek devam ettigini, bazilarininsa tamamen
yok oldugu goriilmistiir. Degisim ise en ¢ok oyunlarin oynanig seklinden ¢ok igeriginde
olmustur. Asik, Mille, Gojo, Gelin, Lobiye, Peliig, Ciimdiir ve Deve gibi oyunlar yok denecek

kadar azdir.

Oyuncaklar ise sosyal degisim ve endistiiriyel gelisimle seri tiretilen, kolay erisilebilen
bir hal almistir. Oyuncaklar artik seri tiretim olmasinin yani sira kolay erisilebilir bir hale
gelmistir. Bu durumsa ¢ocugun hayal diinyasini ve el becerisini sinirlamistir.Baz1 oyunlarin
tamamen unutulmasi gibi bazi oyucaklarda tamamen yok olmustur. Kor Araba gibi oyuncaklar

ise artik dekoratif amacli kullanilmaktadir.

Teknolojinin faydalari yadsinamaz bir gergektir. Ancak, geleneksel oyunlarin biitiiniiyle
hayatimizdan ¢ikarilmasi bir kiiltlir katliami1 olmasinin yani sira yaslilara yapilmis en biiyiik
haksizliktir. Ciinkii, oyunlar sadece ¢ocuklar1 eglendiren, bos vakitleri degerlendirme araglari

olmayip, egitici ve 0gretici yonilyle her yastan insana hitap etmektedir.

Oldukca genis bir cografyada farkli kiiltlirel ortamlarda tesekkiil etmis oyunlarin
derlenmesi oldukca zordur. Bu durum ise yoresel caligmalarin bir araya getirilmesi ile

gidirilebilir. Bu tiir caligsmalarla gelecek nesillere bu kiiltiir hazinesi aktarilmig olacaktir.
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Cikarimlar

Kiz ¢ocuklarmin aletli olunalrinda ip, tas, kiremit, lastik ve pabug¢ kullanildigi, aletsiz
oyunlarda ise tekerlemeler araciliiyla sozel ifadenin teatral vurgu ile O6ne ¢iktig1 saptanmustir.
Aletsiz oyunlarda dikkat ¢eken bir baska unsur toplum kurallarina yonelik ciddi géndermelerle
dolu olmasidir. “Neredeydin kizim?” oyunu kizin annesi ile diyalogu iizerinde kurulmus ve
toplum icersinde kabul goérmeyecek davraniglar {izerinde durulmustur. “Celik Combelek”

13

oyununda, sirasiyla sdylenen “... kapt kap1 gezmek, zenginlere vermek, fakirlere vermek.”
ciimlesi ile yardimlasmanin, “Islam’in dedigi olur.” ciimlesi ile de dini kurallara uymanin 6nemi
vurgulanmigtir.  “Dolaptaki Cadi” oyunu ile annenin koruyucu tavri ve hayattaki tiim

tehlikelerden aile bireylerine tutunarak kurtulacagi iizerinde durulmustur.

Kiz g¢ocuklarimin oyuncaklarimin ise daha ¢ok cesitli maddelerden yapilmis bebekler
oldugu gozlemlenmistir. Bunun ile kiz ¢ocuklarina kiigiik yasta annelik duygusunun 6gretilmesi

amaclanmustir.

Kizlar ve erkeklerin birbirlerinden bagimsiz olarak oynadiklar1 oyunlarda dikkat cekici
en temel fark, kizlarin oyunlarinda aletlerin kullanilmamasidir. Kizlar ip, kiremit ve lastik gibi
aletleri sadece erkeklerle birlikte oynadiklar1 oyunlarda kullanmaktadirlar. Erkeklerin
oynadiklar1 oyunlarda ise araglarin ¢okca kullanildig1 goriilmiistiir: Plastik kapak, kayis, teneke,
asik kemigi, para, sapka, tas, top, kibrit kutusu, misket, vb.

Erkekler arasinda oynanan oyunlarda dikkat ¢eken bir baska nokta, oyunlarin sonunda
ceza olarak dayak ve birbirlerini sirtlarinda tasima olmasidir. Burada oyun sirasinda birbirleri

iizerinde hakimiyet saglamaya calisildig1 goriilmektedir.

Erkekler arasinda oynanan oyunlarda onemli miktarda oyun ‘savas’ niteligi tasidigi
goriilmektedir. Oyunlarin daha ¢ok etkili olarak bicak ve at kullanmaya dayandig, tas, ¢ivi,
asik, vb. aletler ile savas stratejileri gelistirdigi ve daha ¢ok biiyiik ve kiiclik kas gelisimlerini
destekleyici oldugu saptanmistir. Bu durum ise Ardahan’in cografi konumu ile agiklabilir.
Ardahan ¢ok fazla savag gormiis olup tarih boyunca bir ¢ok milletin egemenliginde
bulunmustur. Bu yiizden siirekli olarak oyun yolu ile savas idmanlar1 yapildig1 goriisiine

varilmustir.

Erkeklerin kullandig1 oyuncaklarin ise genellikle giinliik hayatta kullanilan araglarin
minyatiir hali oldugu saptanmistir. Ornegin, ‘Kor Araba’ giinliik hayatta ¢ift siirmek igin

kullanilan kagni arabasmin , ‘Furgun’un ise ormandan dal tagimak i¢in kullandiklar1 el
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arabasinin minyatiirii oldugu goriilmiisgtiir. Bu yolla ¢ocuklara ileriki yaslarda kullanacaklar1 bu

aletlerin etkin dgretiminin saglandig1 saptanmustir.

Biiyiiklerin kendi aralarinda oynadiklar1 oyunlarin ise daha ¢ok ritiiel ve kdy seyirlik
oyunlarinin O6zelliklerini tagidiklar1 goriilmektedir. Ancak bu oyunlarin zamanla islevlerini
kaybettikleri goriilmektedir. ‘Sisman’ ve ‘Deve’ oyunlari bahar1 karsilamak ve kutlamak igin
oyananirken ‘Sisman’ oyununun giiniimiizde festivallerde sembolik olarak yapildigi, ‘Deve’

oyunun ise tamamen yok oldugu saptanmustir.

Oyun ve oyuncaklardaki maddelerin ise bdlgenin konumuna gore degistigi
goriilmektedir. Merkeze bagli Bagdasen, Yalmzcam HaskOy gibi orman kdylerinde oyun
aletlerinin ve oyuncak ham maddelerinin genellikle aga¢ oldugu goriilmiistiir. Buralarda goriilen
‘Mille’ ve ‘Gojo’ oyunlarinda ara olarak aga¢ dallar1 kullanilmaktadir. Ancak bu tiir oyunlar
merkeze bagl diiz koy olan Mesedibi kdyiinde goriilmemektedir. Burada ise oyun aleti olarak

genellikle lastik pabug¢ kullanilmaktadir.

Bagdasen ve Yalnizcam Haskdy’de goriilen ‘Kor Araba’ ve‘Furgun’ gibi oyuncaklarin

hammadesi ahsaptir. Mesedibinde ise oyuncaklar genellikle kagit ile yapilmaktadir.

Damal’da askeri poligonun yakin olmasi ile goriilen ‘Mermi oyunu’ ise diger ilgelerde

goriilmemektedir.

Merkeze bagli Tungoluk, Mesedibi ve Doseli kdylerinde etnik yap1 ayni olup buralarda
oyanan oyunlar ayni ve benzer olmasina ragmen diger yerli koyleri ile benzerlik gostermedigi
saptanmistir. Ve bahsettigimiz bu koOylerde oyun isimleri genellikle Kiirtce olarak

goriilmektedir.

Ardahan’in disariya go¢ veren yapisi nedeniyle kdylerde genglerin ve ¢ocuklarin sayisinin
az yaglilarin sayisinin fazla oldugu saptanmistir. Bu durumun ise oyunlarin oynanmasina ve

oyuncaklarm kullanilmamasina sebep oldugu goriilmiistiir.

Oneriler

e Dis mekanlarda oynanan oyunlar, cocugun psikomotor gelisimi basta olmak {iizere
bir¢ok gelisim alanin1 desteklemektedir bu nedenle dis mekan oyunlar1 arttirilmasi ve
¢ocuklarin bu alanlara ¢ikarilmasi i¢in anne ve babalar yonlendirilebilir.

e (Cocuklarin oyun repertuarlari dogal ve yapilandirilmamus, yaraticikliklarini arttirict

oyunlar ile genisletilebilir. Bu konuda anne- babalar ve gretmenlere egitim verilebilir.
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Geleneksel oyunlar dogal ortamlarinda kayda alinarak bir oyun katologu olusturularak
daha ¢ok kisiye ulastirilabilir.

Geleneksel oyunlarin devamliligini saplayabilmesi icin senlikler diizenlenerek yasca
biiylik olanlarin ¢ocuklara oyunlar d6gretmeleri saglanabilir ve bu senlikler kayit altina
almabilir.

Couk oyunlar1 ve oyuncaklar1 konusunda hazirlanan ¢aligmalar tespit edilerek, biraraya
toplabilir.

Oyun ve oyuncak miizeleri kurularak ¢ocuklarin hizmetine sunulabilir.

Ulkemizde ¢ocuk oyunlari ile ilgili cekilen tiim film ve videolar arsivlerden cikarilarak
¢ocuklarmn hizmetine sunulabilir.

Aragtirmalar sonucu tespit edilen oyuncaklar aslina uygun olarak yapilarak piyasaya
sunulabilir.

Televizyonlarda geleneksel oyun ve oyuncaklari tanitici ve onlar1 oynamaya
yonlendirici ¢gocuk ve yetiskin programlar: yapilabilir.

Kent imar planlar1 yapilirken ¢ocuklar i¢in oyun alanlar1 ve oyun parklari i¢in yerler
ayrilabilir.

Kres ve anaokullarindaki oyun saatlerinde geleneksel oyunlar oynatilabilir ve

geleneksel tarzdaki basit oyuncak ve oyun nesnelerinin yapina izin verilebilir.
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http://www.cografya.gen.tr/tr/ardahan/ilceler.html

http://www.diyadinnet.com/YararliBilgiler-615&Bilgi=ardahan%C4%B1n-
c0%C4%9Frafi-yap%C4%B15%C4%B1)

https://ardahan.meb.gov.triwww/ilimiz-hakkinda/icerik/15

https://www.google.com.tr/search?q=ardahan+fiziki+haritas%oC4%B1&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwig7vjMzZXVAhVLIIAKHYYgCNUQ_AUIBigB&biw=1366
&bih=662#imgrc=N4pkmbtiy3QiBM:

https://www.google.com.tr/search?g=seksek+oyunu&source=Inms&tbm=isch&sa=X&v
ed=0ahUKEwj_5PS4uJPVAhWEalAKHACB74Q_AUICigB&biw=1366&bih=662#tbm=isch&
g=%C3%AT7elik+%C3%A70mak+oyunu&imgrc=6ZuiG4hH9Ms2DM:

https://www.google.com.tr/search?q=uzun+e%C5%9Fek+oyunu&source=Inms&tbm=is
ch&sa=X&ved=0ahUKEwi9vumJuZPVAhVCbFAKHdbDDHUQ_ AUICygC&biw=1366&bih
=662#imgrc=iMJODdgvvdqYOM:


http://www.tdk.gov.tr/index.php?option=com_gts
http://dolunayvakti.blogcu.com/su-tasiyan-cocuklar/64240
http://turkoloji.cu.edu.tr/HALKBILIM/muzaffer_sumbul_halk_oyunlarininislevleri.pdf
http://www.ahaber.com.tr/webtv/yasam/pokemon-go-furyasi
http://www.hurriyet.com.tr/yine-ucacagim-6591665
http://www.cografya.gen.tr/tr/ardahan/ekonomi.html
http://www.cografya.gen.tr/tr/ardahan/ilceler.html
http://www.diyadinnet.com/YararliBilgiler-615&Bilgi=ardahan%C4%B1n-co%C4%9Frafi-yap%C4%B1s%C4%B1
http://www.diyadinnet.com/YararliBilgiler-615&Bilgi=ardahan%C4%B1n-co%C4%9Frafi-yap%C4%B1s%C4%B1
https://ardahan.meb.gov.tr/www/ilimiz-hakkinda/icerik/15
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https://lwww.google.com.tr/search?g=birdirbir+oyunu&source=Inms&tbm=isch&sa=X
&ved=0ahUKEwjew92ZuZPVAhVCalAKHcvcC14Q_ AUICigB&biw=1366&bih=662#imgrc
=11ZQKGLNRWNWKM:


https://www.google.com.tr/search?q=birdirbir+oyunu&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwjew92ZuZPVAhVCa1AKHcvcC14Q_AUICigB&biw=1366&bih=662#imgrc=IIZQkGLnRWNWkM
https://www.google.com.tr/search?q=birdirbir+oyunu&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwjew92ZuZPVAhVCa1AKHcvcC14Q_AUICigB&biw=1366&bih=662#imgrc=IIZQkGLnRWNWkM
https://www.google.com.tr/search?q=birdirbir+oyunu&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwjew92ZuZPVAhVCa1AKHcvcC14Q_AUICigB&biw=1366&bih=662#imgrc=IIZQkGLnRWNWkM

KAYNAK SAHISLAR LiSTESI

1. Adi Soyadi: Mustafa AGDAS.
Yasi: 2006/10.

Dogum Yeri: Bagdasen/ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: {lkokul.
Meslegi: Ogrenci.

2.Ad1 Soyadi: Riimeysa AKPINAR.
Yasi: 2007/9.

Dogum Yeri: Bagdasen/ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: {lkokul.

Meslegi: Ogrenci.

3.Ad1 Soyadi: Zerda AKTURK.
Yasi: 2003/14.

Dogum Yeri: Tuncoluk/ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: Ortaokul.

Meslegi: Ogrenci.

4. Adi Soyadi: Adinaz AKTURK.
Yagsi: 1972/ 45.

Dogum Yeri: Mesedibi’/ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: ilkokul.

Meslegi: Ev hanimu.

5. Adi Soyadi: Fidan ATMACA.
Yasi: 1945/ 72.
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Dogum Yeri: Damal/ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: ilkokul.

Meslegi: Ev hanimi.

6. Ad1 Soyadi: Mehmet BILICI.
Yasi: 1951/66.

Dogum Yeri: Tazekoy/ ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: {lkokul.
Meslegi: Emekli.

7. Ad1 Soyadi: Yilmaz BAHADIR.
Yasi: 1972/45.

Dogum Yeri: Damal/ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: {lkokul.

Meslegi: Muhtar.

8. Ad1 Soyadi: Cihangah BALCI.
Yasi: 1962/ 55.

Dogum Yeri: Sevimli /ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: Ortaokul.

Meslegi: Muhtar.

9. Ad1 Soyadi: Fatma BESDAS.
Yagsi: 1964/ 53.

Dogum Yeri: Cildi/ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: ilkokul.

Meslegi: Ev hanimu.

10. Ad1 Soyadi: Yasar BILGIN.
Yagsi: 1983/33.
Dogum Yeri: Bagdasen/ARDAHAN.
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Ogrenim Durumu: ilkokul.

Meslegi: Esnaf.

11. Ad1 Soyadi: Fatih BILGIN.

Yasi: 1990/26.

Dogum Yeri: Bagdasen/ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: ilkokul.

Meslegi: Isci.

12. Ad1 Soyadi: Medine BILGIN.
Yasi: 2007/9.

Dogum Yeri: Bagdasen/ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: flkokul.
Meslegi: Ogrenci.

13. Ad1 Soyad: Ali BILGIN.

Yasi: 2006/10.

Dogum Yeri: Bagdasen/ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: ilkokul.

Meslegi: Ogrenci.

14. Ad1 Soyadi: Osman BOZKURT.
Yagsi: 2007/9.

Dogum Yeri: Bagdasen/ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: ilkokul.

Meslegi: Ogrenci.

15. Ad1 Soyadi: Muhammet BOZKURT.

Yasi: 2006/10.
Dogum Yeri: Bagdasen/ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: ilkokul.
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Meslegi: Ogrenci.

16. Ad1 Soyadi: Erdal CAKMAK.
Yasi: 1973/43.

Dogum Yeri: Damal/ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: ilkokul.

Meslegi: Esnaf.

17. Ad1 Soyadi: Demet DASDEMIR.
Yasi: 2003/14.

Dogum Yeri: Mesedibi’/ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: Ortaokul.

Meslegi: Ogrenci.

18. Ad1 Soyadi: Temel DEGIRMENCI.
Yasi: 1977/40.

Dogum Yeri: /ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: {lkokul.

Meslegi: Isci.

19. Ad1 Soyadi: Ece DEMIR.

Yasi: 2003/14.

Dogum Yeri: Tungoluk/ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: Ortaokul.

Meslegi: Ogrenci.

20.Ad1 Soyadi: Adem DEGIRMENCI.
Yagsi: 1970/47.

Dogum Yeri: Mesedibi’/ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: ilkokul.

Meslegi: Ciftci.
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21. Ad1 Soyadi: Aziz KANSU.
Yasi: 2003/14.

Dogum Yeri: Tungoluk/ ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: Ortaokul.

Meslegi: Ogrenci.

22. Ad1 Soyadi: Caglar KARATAS.
Yasi: 1990.

Dogum Yeri: /ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: Universite.

Meslegi: Ogretmen.

23. Ad1 Soyadi: Yusuf KAYA.
Yasi: 2003/14.

Dogum Yeri: Mesedibi’/ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: Ortaokul.

Meslegi: Ogrenci.

24. Ad1 Soyadi: Bora KAYA.
Yasi: 2006/11.

Dogum Yeri: Tuncoluk/ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: Ortaokul.

Meslegi: Ogrenci.

25. Ad1 Soyadi: ismail KARA.
Yagsi: 2003/14.

Dogum Yeri: Mesedibiy/ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: Ortaokul.

Meslegi: Ogrenci.
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26. Ad1 Soyadi: Berfin KARA.
Yagsi: 2006/ 11.

Dogum Yeri: Mesedibi’ ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: Ortaokul.

Meslegi: Ogrenci.

27. Ad1 Soyadi: Boran KOCAK.
Yasi: 2007/9.

Dogum Yeri: Bagdasen/ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: ilkokul.

Meslegi: Ogrenci.

28. Ad1 Soyadi: Omer OZTURK.
Yasi: 1948/ 69.

Dogum Yeri: DoseliiARDAHAN.
Ogrenim Durumu: ilkokul.

Meslegi: Emekli.

29. Ad1 Soyadi: Razi OZTURK.
Yasi: 1970/ 47.

DogumYeri:Yalnizgam Haskoy/ ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: {lkokul.
Meslegi: Emekli.

30. Adi Soyadi: Bahri OZTURK.
Yasi: 1969/ 48.

Dogum Yeri: DoseliiARDAHAN.
Ogrenim Durumu: ilkokul.

Meslegi: Esnaf.

31. Ad1 Soyadi: Osman OZTURK.
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Yagsi: 1950/ 67.

Dogum Yeri: Beberek/ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: flkokul.
Meslegi: Emekli.

32. Ad1 Soyadi: Kerim OZTURK.
Yagsi: 1978/ 38.

Dogum Yeri: Doseli /ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: {lkokul.

Meslegi: Isci.

33. Ad1 Soyadi: Nazim OZTURK.
Yasi: 1957/60.

Dogum Yeri: Doseli  ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: ilkokul.

Meslegi: Isci.

34. Ad1 Soyadi: Dogukan OZTURK.

Yasi: 2006/11.

Dogum Yeri: Mesedibi’/ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: Ortaokul.

Meslegi: Ogrenci.

35. Adi Soyadi: Mehmet PAKIR.
Yasi: 2003/14.

Dogum Yeri: Mesedibiy/ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: Ortaokul.

Meslegi: Ogrenci.

36. Ad1 Soyadi: Yagmur POLAT.
Yagsi: 2003/14.
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Dogum Yeri: Mesedibi’/ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: Ortaokul.

Meslegi: Ogrenci.

37. Ad1 Soyadi: Emre POLAT.
Yasi: 2003/14.

Dogum Yeri: Mesedibi’/ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: Ortaokul.

Meslegi: Ogrenci.

38. Ad1 Soyadi: Gaye SARICAM.
Yasi: 2003/14.

Dogum Yeri: Mesedibi’ ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: Ortaokul.

Meslegi: Ogrenci.

39. Ad1 Soyadi: Aysegiil SOYMA.
Yasi: 2007/9.

Dogum Yeri: Bagdasen/ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: ilkokul.

Meslegi: Ogrenci.

40. Adr Soyadi: Metin SOYMA.
Yagsi: 1980/36.

Dogum Yeri: Bagdasen/ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: ilkokul.

Meslegi: Ciftci.

41. Ad1 Soyadi: Canan SUNBUL.
Yasi: 1969/ 48.
Dogum Yeri: Cildi/ARDAHAN.
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Ogrenim Durumu: ilkokul.

Meslegi: Ev hanimu.

42. Adi Soyadi: Tugce SENEL.
Yasi: 2007/9.

Dogum Yeri: Bagdasen/ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: ilkokul.

Meslegi: Ogrenci.

43. Ad1 Soyadi: Cigdem SENEL.
Yasi: 1957/59.

Dogum Yeri: Bagdasen/ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: flkokul.

Meslegi: Ev hanimi.

44. Ad1 Soyadi: Kazzim SENEL.
Yasi: 2006/10.

Dogum Yeri: Bagdasen/ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: ilkokul.

Meslegi: Ogrenci.

45. Ad1 Soyadi: Nazim SENEL.
Yasi: 2006/10.

Dogum Yeri: Bagdasen/ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: ilkokul.

Meslegi: Ogrenci.

46. Ad1 Soyadi: Hiiseyin SENEL.
Yasi: 1990/26.
Dogum Yeri:. Bagdasen/ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: Universite.
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Meslegi: Ogretmen.

47. Ad1 Soyadi: Ela SENEL.

Yasi: 2008/ 9.

Dogum Yeri: Bagdasen/ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: ilkokul.

Meslegi: Ogrenci.

48. Ad1 Soyadi: Mert SENEL.

Yagsi: 2008/ 9.

Dogum Yeri: Bagdasen/ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: ilkokul.

Meslegi: Ogrenci.

49. Ad1 Soyadi: Giildane SENTURK.
Yagsi: 1971/ 46.

Dogum Yeri: Yalnizcam Haskoy/ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: {lkokul.

Meslegi: Ev hanimu.

50. Ad1 Soyadi: Turgay SENTURK.
Yasi: 1970/ 47.

Dogum Yeri: Yalnizgcam Haskoy/ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: ilkokul.

Meslegi: Esnaf.

51. Ad1 Soyadi: Fatma SENTURK.
Yagsi: 1927/809.

Dogum Yeri: Yalnizcam Haskoy/ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: ilkokul.

Meslegi: Ev Hanimu.
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52. Ad1 Soyadi: Enbiya SENTURK.

Yasi: 1991/25.

Dogum yeri: Yalnizcam Haskoy/ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: Universite.

Meslegi: Universite.

53. Ad1 Soyadi: Ali Ihsan SENTURK.
Yasi: 1992/24.

Dogum Yeri: Yalnizcam Haskoy/ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: Universite.

Meslegi: Gazeteci.

54. Ad1 Soyadi: Zekeriya SENTURK.
Yasi: 1960/56.

Dogum Yeri: Yalnizcam Haskoy/ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: Ortaokul.

Meslegi: Ciftci.

55. Ad1 Soyadi: Yasar UZUN.

Yasi: 1963/53.

Dogum Yeri: Bagdasen/ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: ilkokul.
Meslegi: Ciftci.

56. Ad1 Soyadi: Orhan UNLU.
Yagsi: 1976/41.
Dogum Yeri: Mesedibiy/ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: {lkokul.

Meslegi: Ciftci.
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57. Ad1 Soyad: ismail UNLU.

Yasi: 2003/14.

Dogum Yeri: Mesedibi’ ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: Ortaokul.

Meslegi: Ogrenci.

58. Ad1 Soyadi: Bora UNLU.
Yasi: 2003/14.

Dogum Yeri: Mesedibiy/ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: Ortaokul.

Meslegi: Ogrenci.

59. Adi Soyadi: Merdan YAZICI.
Yasi: 2003/14.

Dogum Yeri: Tungoluk/ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: Ortaokul.

Meslegi: Ogrenci.

60. Ad1 Soyadi: Berivan YILDIZ.
Yasi: 2003/14.

Dogum Yeri: Tungoluk/ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: Ortaokul.

Meslegi: Ogrenci.

61. Ad1 Soyadi: Cayan YILDIZ.
Yasi: 2003/14.

Dogum Yeri: Tungcoluk/ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: Ortaokul.

Meslegi: Ogrenci.

62. Ad1 Soyadi: Kadir YILDIZ.
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Yagsi: 2005/12.

Dogum Yeri: Tungoluk/ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: Ortaokul.

Meslegi: Ogrenci.

63. Ad1 Soyadi: Silan YILDIZ.
Yasi: 2003/14.

Dogum Yeri: Tungcoluk/ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: Ortaokul.

Meslegi: Ogrenci.

64. Ad1 Soyadi: Can YILDIZ.
Yasi: 2003/14.

Dogum Yeri: Mesedibi’/ ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: Ortaokul.

Meslegi: Ogrenci.

65. Adi Soyadi: Ebrar YILDIZ.
Yasi: 2003/14.

Dogum Yeri: Tungoluk/ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: Ortaokul.

Meslegi: Ogrenci.

66. Ad1 Soyadi: Murat YILMAZ.
Yagsi: 1973/43.

Dogum Yeri: Mesedibi’/ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: ilkokul.
Meslegi: Ciftci.

67. Ad1 Soyadi: Dogancan YILMAZ.

Yasi: 2003/14.
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Dogum Yeri: Tungoluk/ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: Ortaokul.

Meslegi: Ogrenci.

68. Ad1 Soyadi: Fatih YILMAZ.
Yagsi: 1997/109.

Dogum Yeri: Yalnizcam Haskoy/ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: Universite.

Meslegi: Ogrenci.

69. Ad1 Soyadi: Coskun YILMAZ.
Yasi: 1970/46.

Dogum Yeri: Yalnizcam Haskoy/ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: {lkokul.

Meslegi: Esnaf.

70. Adi Soyadi: Zeynep YILMAZ.
Yasi: 1975/41.

Dogum Yeri: Yalnizcam Haskoy/ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: ilkokul.

Meslegi: Ev Hanimu.

71. Ad1 Soyadi: Mustafa YILMAZ.
Yasi: 1976/40.

Dogum Yeri: Yalnizcam Haskoy/ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: Lise.

Meslegi: Esnaf.

72. Ad1 Soyadi: Sakine YILMAZ.
Yagsi: 1977/39.

Dogum Yeri: Yalnizcam Haskoy/ARDAHAN.
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Ogrenim Durumu: ilkokul.

Meslegi: Ev Hanimu.

73. Ad1 Soyadi: Rasim YILMAZ.
Yasi: 1933/83.

Dogum Yeri: Yalnizcam Haskoy/ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: ilkokul.

Meslegi: Ciftci.

74. Ad1 Soyadi: Fazim YILMAZ.
Yasi: 1963/53.

Dogum Yeri: Yalnizcam Haskoy/ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: Ortaokul.

Meslegi: Esnaf.

75. Ad1 Soyadi: Semseddin YILMAZ.
Yasi: 1976/41.

Dogum Yeri: Yalnizcam Haskoy/ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: Ortaokul.

Meslegi: Isci.

76. Ad1 Soyadi: Liitfi YILMAZ.
Yagsi: 1943/73.

Dogum Yeri: Yalnizcam Haskoy/ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: ilkokul.

Meslegi: Ciftci.

77. Ad1 Soyadr: Taner YILMAZ.
Yasi: 1973/43.

Dogum Yeri: Yalnizcam Haskoy/ARDAHAN.

Ogrenim Durumu: ilkokul.
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Meslegi: Esnaf.

78. Ad1 Soyada: Bilginur YILMAZ.

Yasi: 1973/43.

Dogum Yeri: Yalnizcam Haskoy/ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: ilkokul.

Meslegi: Ev hanimu.

79. Ad1 Soyadi: Giildane YILMAZ.
Yasi: 1972/ 45.

Dogum Yeri: Poladik/ ARDAHAN.
Ogrenim Durumu: ilkokul.

Meslegi: Ev hanimi.
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EKLER

Ek 1: Oyunlarla ilgili Fotograflar

( Fotograf 2:Kapak Oyunu: Oyuncu kapak atis1 yapiyor.)

(Fotograf 3: Bilye Oyunu: Uggen oyunun genel bir (Fotograf 4:Kanl Para Oyunu: Oyuncu elindeki para ile

gOriintiisii.) atis yapmaya hazirlaniyor.)
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(Fotograf 6:Fanti Oyunu: Oyuncu elindeki teneke ile

(Fotograf 5:Para Oyunu: Oyuncu elindeki enekesi ile yerdeki fanti destelerini dagitmak igin hazirlaniyor.)

yerdeki paralar1 vurmaya hazirlaniyor.)

(Fotograf 7:Birdirbir Oyunu: Oyuncu ebe olan arkadagin ~ (Fotograf8: Uzunesek oyunu: Oyunun genel bir

tizerinden atliyor.) goriintiisii.)

(Fotograf9:Ortada sican oyunu: Ebe olan takim diger (FotograflO:istop oyunu: Oyuncular ebenin renk

takim oyuncularin1 vurmaya g¢alistyor.) sOylemesini bekliyor.)
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(Fotografl1:Yedi Tas Oyunu: Oyuncular yikilan tagi

dizmeye calistyor.) ( Fotograf 12:U¢ Tas Oyunu: Oyunun genel bir

gOriiniimil.)

- 2AL

.1 ves' T

(Fotograf13:Dokuz Tas Oyunu: Oyunun genel bir (Fotografl4:Bes Tas Oyunu: Oyunda taglarin tutulma

goriinimil.) sekli.)

(Fotografl5:Seksek Oyunu:Oyuncu tasin1 kutucuklara ( Fotografl6:ip Atlama Oyunu:Oyuncu ipin iizerinden

atryor.) atlamaya calistyor.)
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( Fotograf 17:Ip Dolama Oyunu: Oyunun genel bir sekli.)  ( Fotografl8:Ipten Ters Atlama Oyunu: Oyuncu ipten
athyor.)

(Fotograf19:Halat Cekme Oyunu: Oyunun genel bir
goriintiisii.) (Fotograf20:Korebe  Oyunu:Ebe  diger oyunculari
yakalamaya ¢alistyor.)

( Fotograf21:Paragéz Oyunu: Oyuncu parayr gozlerinin ( Fotograf22:Hirsiz-Polis Oyunu:Oyundaki kagitlarin

iizerinde tutuyor.) genel bir goriintiisii.)
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(Fotograf23:isim-Sehir ~ Oyunu:Oyunun  genel bir ( Fotograf 24:Yag Satarirm Oyunu: Ebe mendilini
goriintiisii.) birakmak i¢in doniiyor.)

( Fotograf 25:Mendil Kapma Oyunu: Ebe mendili ( Fotograf 26:Gelin/Dodi Bezeme:Oyunu ydneten
kapmalar1 igin diger iki oyuncuyu bekliyor.) ¢ocuklar Gelin’i gezdiriyor.)

(Fotograf27:Lobiye Oyunu: Lobiyelerin kuyuda ki ( Fotograf 28: Ciice Oyunu:Ciice kiligina girmis bir

goriintiisii.) cocuk.)
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(Fotograf29:Kiy1 K1yt Oyunu:Ebe olan grup gozlerini (Fotograf30:Karsidan Karsiya Gegme Oyunu:Ebe
yumarak, diger grup oyuncularinin saklanmasini oyuncularin karsiya gegmesini 6nlemek igin bekliyor.)

bekliyor.)

(Fotograf 31:Tek Ayak Oyunu: Oyuncular tek ayak (Fotograf32:Dondurma Degilim Oyunu:Oyuncular ebeyi

iizerinde ebeden kagcamaya galisiyor.) belirlemek i¢in kollarini kapatiyor.)

(Fotograf 33:Kurt Baba Oyunu: Ebe olan oyuncu (Fotograf  34:Gizlenpugi/Saklanbag ~ Oyunu:  Ebe

Anne’den renkli yumurta istiyor.) oyuncularmn saklanmasi i¢in gézlerini yumuyor.)
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(Fotograf35:Kimin Eli Ustte Oyunu: Ebeye hangi (Fotograf 36:Ingili Mingili Kokiki Oyunu: Oyunun genel

oyuncunun elinin iistte oldugu soruluyor.) bir gériintiisii.)

(Fotograf37:Bezirganbast Oyunu: Oyunun genel bir (Fotograf 38: Giires: Oyunun genel bir goriintiisii.)

goriintiisii.)

(Fotograf39: Bigak Oyunu: Oyuncu bigagi avug i¢inden (Fotograf40: Sisman Oyunu: Oyuncularin genel bir

atarak, yere saplamaya calistyor.) goriintiisii.)
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(Fotograf 41: Peliig Oyunu: Oyuncu peliigii ile atis (Fotograf 42: Don Kayis Oyunu: Saklanan kemeri bulan

yaparak danayi vurmaya galisiyor.) oyuncu diger oyunculart kemerle kovaliyor.)

(Fotograf43: Hizli Kayis Oyunu: Oyuncular halkanmn (Fotograf44: Mille Oyunu: Oyuncu kendisine dogru

icerisinden kayislart ¢ikarmaya galistyor.) firlatilan gojoyu vurmaya alistyor.)

(Fotograf 45: Mille Oyunu: Oyuncu millesini havaya (Fotograf 46: Yiiziik Saklama Oyunu: Oyunun genel bir

atarak vurmaya caligiyor.) gOriintiisii.)
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(Fotograf 47: Deve Oyunu: Oyunun genel bir (Fotograf 48: Asik Oyunu: Oyuncu ¢ember igerisindeki

goriintiisii.) as1g1 vurarak gember digina ¢ikarmaya caligtyor.)

(Fotograf49: Asik Oyunu: Asigin genel bir goriintiisii.)
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Ek2: Oyuncaklarla ilgili Fotograflar

(Fotograf3:Diidiik:D1s kabuk ¢ikariliyor.) (Fotograf4:Diidiik: Tamamen ¢ikarilan dis kabugun bir

» -

gOriintiisii.)

(Fotograf5:Diidiik:S6giit 2-3 cm kesiliyor.) (Fotograf6:Diidiik:Kesilen kisim ¢ikariliyor.)
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(Fotograf7:Diidiik:Cikarilan dis kabuk kurutulup tekrar (Fotograf8:Kor arabasi:Arabanin {istten goriintiisii.)
takiliyor.)

(Fotograf9:Kor arabasi:Kor arabasi ve giftin iistten bir (Fotografl0:Kor arabasi:Kor arabasi ve ¢iftin yandan

goriintiisii.) .
bir goriintiisii.)

(Fotografl1: Plastik Topag: Plastik topacin genel bir (Fotografl2: Plastik Topag: Oyuncagin oynanma sekli.)

gOriintiisii.)
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(Fotograf13:Tahta topag:Topacin bir goriintiisii.) (Fotograf14:Tahta topag:Topaca ip sariltyor.)

(Fotografl5:Damdillik:Damdilligin genel bir gortintiisii.)  (Fotografl6:Damdillik:Damdillikle oynanma sekli.)

(Fotografl7:Hogavel:Oyuncagin sabitlenme sekli.) (Fotograf18:Hocavel:Parcalarin sabitlenmesi.)



162

(Fotograf19:Hogavel:Pargalarin sabitlenmesi.) (Fotograf20:Hogavel:Oyuncagin oynanis sekli.)

(Fotograf21:El arabasi:Oyuncak yapim igin gerekli (Fotograf22:El arabasi:Pargalarin sabitlenmesi.)
malzemeler.)

(Fotograf23:El arabasi:Sopalara ¢italarin ¢akilmasi.)

(Fotograf24:El arabas1:Oyuncagin bir goriintiisii.)
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(Fotograf26:Telden el arabasi:Kablolarmn kivrilma sekli.)

My,

(Fotograf27:Telden el arabasi:Oyuncagin oynanma (Fotograf28:Sapan:Kamyon lastigi iginden yapilan bir

sekli.) sapanin goriintiisii.)

( Fotograf29: Kizak: Kizak kayilmaz tizere dik bir yere ( Fotograf30: Kizak: Kizla yiiz tiste kayiliyor.)

siiriikleniyor.)
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(Fotograf31: Cigil: Cigil tagiyan bir kiz gocugu.) (Fotograf32: Yemeklik: Cesitli bitki ve taglardan yapilan
yemek.)

(Fotograf33: Ip Bebek: Ipin diiz bir cisme sarilis sekli.) (Fotograf34: Ip Bebek: Ipin cikarilis ve kesilis sekli.)

"’1‘/ L Vg i

(Fotograf35: Ip Bebek: Ipin baglanis sekli.) (Fotograf36:ip Bebek: Bebegin kafasinin olusturulma
sekli.)
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(Fotograf37: Ip Bebek: Bebegin duvaginin hazirlanmasi.)  (Fotograf38: Ip Bebek: Ip bebegin son hali.)

(Fotograf39: Corap Bebek: Corabin elyafla doldurulmasi (Fotograf40:Corap Bebek: Bebegin kafasimin

ve baglanmasi.) olusturulmasi.)

(Fotograf41: Corap Bebek: Bebegin son hali.) (Fotograf42:Tel Yiizikk ve Bileklik:Tel yiizigin bir

gOriintiisi.)
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(Fotograf43: Tel Yiiziik ve Bileklik: Yiiziik ve Bilekligin
bir goriintiisi.) (Fotografd4: Kardan Oyuncak: Kardan yapilmis bir

bebegin goriintiisii.)

(Fotograf45: Kardan Oyuncak: Kardan yapilmig bir (Fotograf46: Kardan Oyuncak: Kardan yemek yapmis

arabanin goriintiisii.) gocuklar.)
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(Fotograf47: Pitik: Bebegin 6nden bir goriintiisii.) (Fotograf48: Pitik: Bebegin arkadan bir goriintiisii.)

(Fotograf49: Tuzluk: Tuzlugun kapali hali.) (Fotograf50: Tuzluk: Tuzlugun agilmig hali.)

(Fotograf51: Kagit Giil: Oyuncagin genel goriintiisii.) (Fotograf52: Karinca Evi: Oyuncagin genel bir

gOriintiisii.)

<

. S e e e = A .
(Fotograf53: Kagit//Poset Kizak: Kagit Kizak ile kayan  (Fotograf54: Kagit/Poset Kizak: Poset kizakla kayan

¢ocuklarin birgdriintiisii.) cocuklarin bir gorlintiisii.)
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(Fotograf56: Damal Bebegi: Bebegin corabinin bitmis

(Fotograf55:  Damal  Bebegi: Bebege pajama hali.)

giydiriliyor.)

(Fotograf57: Damal Bebegi: Bebegin etegi giydiriliyor.) (Fotograf58:  Damal ~ Bebegi:  Bebeginin  etekleri
birbirlerine sabitleniyor.)

(Fotograf59: Damal Bebegi: Bebegin  li¢  etegi (Fotograf60: Damal Bebegi: Bebegin etek uglar yukari
olusturuluyor.) dogru kaldirilarak bele tutturuluyor.)
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|

(Fotograf62: Damal Bebegi: Bebek icin hazirlanan

kolluklarimn bir gérlintiisii.)

(Fotograf61: Damal Bebegi: Hazirlanan tor giydiriliyor.)

"

(Fotograf63: Damal Bebegi: Bebegin bagimin genel bir

goriintiisii.) (Fotograf64: Damal Bebegi: Bas siislemesinin arkadan

bir goriintiisii.)

(Fotograf66: Damal Bebegi: Hazirlanan keten bebege
(Fotograf65: Damal Bebegi: Bas siislemesinin iistten bir ~ giydiriliyor.)

gOriintiisii.)
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(Fotograf67: Damal Bebegi: Yagigin basa gegirilmis son

hali.
) (Fotograf68: Damal Bebegi: Evli kiyafetinin onden bir

gOriintiisi.)

—_—
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(Fotograf69: Damal Bebegi: Geng kiz bebegin arkadan (Fotograf70: Damal Bebegi: Geng kiz bebegin dnden bir

bir goriintiisii.) gOriintiisii.)

(Fotograf71: Damal Bebegi: Yeni gelin bebeginin  (Fotograf72: Damal Bebegi: Yeni gelin bebeginin 6nden

arkadan bir goriintiisi.) bir goériintiisii.)
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(Fotograf73:Genel Oyuncaklar:Bebek  besiginden (Fotograf74:Genel — Oyuncaklar:Eski tiip  bagligini
kendilerine oyuncak yapmus iki ¢ocuk.) kendisine oyuncak yapmis bir ¢ocuk.)

(Fotograf75:Genel ~ Oyuncaklar:Eski  firn  kapagmi (Fotograf76:Genel Oyuncaklar:El arabasim kendilerine
kendisine oyuncak yapmis bir ¢ocuk.) oyuncak yapmus iki cocuk.)

(Fotograf77:Genel Oyuncaklar:Demirden yapilmis bir  (Fotograf78:Genel

salincak.) kullanilan bir kirbag.)

Oyuncaklar:Sayigmacilarda
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(Fotograf80:Genel Oyuncaklar:Hazir bir oyuncagin

(Fotograf79:Genel Oyuncaklar:Eski bir el arabasindan

yenilenms hali.)
yapilmis bir oyuncak.)
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Ek 3: Ardahan Haritas1
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(Fotografl: Ardahan ili haritasi.)
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