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OZET
ARTVIN’DE COCUK OYUNLARI (DERLEME, INCELEME, TASNIF)

Oyun insanlarin var olusuyla birlikte baslamis ve giiniimiize kadar gelisimini
stirdiirmiistiir. Cocuklar i¢in vazgecilmez olan, sozlii kiiltlir iiriinii olarak oyun, iginde
bulundugumuz toplumun kiiltiirel kodlarini tizerinde tasiyan ve gelecek kusaklara aktaran

kiymetli bir zenginlik kaynagidir.

Yasanan teknolojik gelismeler, dijital ¢cagin baskin etkisi oyunlarmn etki alanini
kaybetmesine sebep olmustur. Kural, diizen, isbirligi, iletisim gibi pek c¢ok kavramla
oyunlar araciligiyla tanisan ¢ocuklar yerini bilgisayar basinda vaktini harcayan iletisimden

ve kendini ifadeden yoksun bireylere birakmaktadir.

Artvin cocuk oyunlar1 toplumun sosyo-kiiltiirel yasantisini yansitmakta ve Tiirk
inanig, gelenek ve goreneklerinden izler tasimaktadir. Calismada bu dogrultuda Artvin
yoresi hakkinda bilgi verildikten sonra, oyun ve ¢cocuk kavramina deginilmis, Tiirkiye’deki
cocuk oyunu arastirmalarindan bahsedilerek Artvin yoresindeki ¢ocuk oyunlar1 yapisal,
baglamsal ve islevsel agidan incelenmistir. Cocuk oyunlar1 smiflandirilmasina ve
oyuncaklara da ayrica yer verilmistir. Oyunlarin tespitinin ardindan geleneksel
mirasimizdan dijital ¢aga uzanan siirecte derlenen 102 oyun yapisal baglamda, oyun adi,
oyuncu Ozellikleri, oyun mekani, kullanilan aracglar, roller, sézel oyun formiilleri, oyun
zamani, kurallari, oyunlarda bulunan ceza ve ddiiller agisindan incelenmis ve her oyunun

kiinyesi ¢ikarilmistir.

Anahtar Kelimeler: Artvin, oyun, ¢ocuk, ¢ocuk oyunlari, halk bilimi
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SUMMARY

CHILDREN GAMES IN ARTVIN (COMPILATION, REVIEW,
CLASSIFiCATION)

The game has started with the existence of people and has continued its
development to the present day. The game, which is indispensable for children, as a
product of oral culture, is a valuable source of wealth that carries on the cultural codes of

the society in which we live and transfers them to the future generations.

The technological developments, the dominant effect of the digital age, caused the
games to lose their domain. Children who meet with many concepts such as rule, order,
cooperation, communication through games, leave their place to the individuals who are

devoid of communication and self-expression.

Artvin children's games reflect the socio-cultural life of society and bear traces of
Turkish beliefs, traditions and traditions. In this study, after informing about Artvin region,
the concept of games and children was mentioned and children's games in Artvin region
were analyzed in terms of structural, contextual and functional aspects. Children's games
classification and toys are also included. After the discovery of the games, 102 games
compiled from traditional heritage to the digital age were examined in terms of game
name, player characteristics, game space, used tools, roles, verbal game formulas, game

time, rules, punishments and awards in games and the labels of each game are specified.

Keywords: Artvin, play, children, children's games, folklore
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ONSOZ
Kokeni insanlik tarihi kadar eski, tilkelerin milli zenginligi, kiiltiriin en onemli

aktarim kaynaklarmdan biri olarak oyun, ¢ocuk diinyasinin en 6zel sigmnagi, hayali, bitmek

bilmez sevdasidir.

Hizla degisen giiniimiiz diinyasinda, dijital sosyallesmenin yayginlastigi, ¢cocukluk
imgesinin ve gerek oyun gerekse de oyuncaklarm biiylik degisime tabi oldugu modern
cagda bir onceki neslin hafizalarinda ve kiiltiirel hazinelerinde yerini koruyan adeta
sandiklarda naftalinli kalmaya mahk(m birakilan oyunlarin giin 15181na ¢ikarilmasi 6nem
arz etmektedir. Sosyolojiden antropolojiye, halkbiliminden psikolojiye kadar pek ¢ok
disiplinin ugrak alani olan ¢ocuk ve oyun kavramlari ¢agimizda olusmaya baslayan yeni
boyutuyla bir hayli ilging bir seriivene dogru yol almaktadir. Teknolojinin hiikiimran
olmadigi, ¢cocugun trettigi, doniistiirdiigli, kural koydugu, alan actigi, firsat yarattigi ve
kendi 6z varhigmi oyunla gelistirmeye ¢alistigi donemlerden telefon, televizyon, bilgisayar
tablet cocuklarma dogru degisen siiregte dimagimizda kalan oyunlarin derlenerek

incelenmesi giiniimiize kaynaklik edecektir.

Calismami olusturmam asamasinda akademik bilgilerini benden esirgemeyerek her
kosulda sonsuz destek veren tez danismanim Dog¢. Dr. Sedat BAHADIR’a, egitim
slirecimin her asamasinda tanidigim ilk giinden bu yana destekleriyle beni cesaretlendiren,
egitimci kisiligiyle yol gdsteren, fikirlerine biiyiik saygi duydugum Genglik ve Spor il
Miidiirii Saym Bahattin YETIM’e; her kosulda yanimda olarak bugiinlere gelmeme sebep
olan anneme, babama ve aileme; tesvikleriyle beni cesaretlendiren esim Volkan
ERDEM’e; tezimi olusturmam siirecinde yardimlarini her daim tizerimde hissettigim mesai
arkadaslarrma bilhassa Sema SIMSEK KAYA ve Merve UZUN’a; ondan ¢aldigim
kiymetli zamanin karsiligmi belki bir giin bu eserin i¢inden birka¢ oyun &grenip
cocuklarma ogreterek alma firsati yakalayacak biricik kizzm Oykii Beren ERDEM’e;
arastrmalarim sirasinda makale, kitap ve bilgilerinden yararlandigim tiim aragtirmacilara
ve tezime oyunlartyla katki saglayan diiniin ve bugiliniin cocuklarma en kalbi

stikranlarimla. ..

Nihan ARSLAN ERDEM

ARTVIN 2019
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GIRIS
Oyun, insanin varligiyla birlikte yasamimiza dahil olan kusaktan kusaga aktarim
yoluyla yasadigimiz ¢aga ulasan kiiltlirel bir etkinliktir. Artvin ve ydresinde oynanan
geleneksel c¢ocuk oyunlar1 bu c¢alisgmada derlenmis ve incelenmistir. Calismamiz,
teknolojiyle birlikte yok olmaya baslayan oyunlarin kayit altina alinarak giiniimiiz
cocuklarma aktarilmasini saglamak ve Artvin yoresi O6zelinde kapsamli ve sonraki

calismalara 6rnek olusturacak nitelikte bir inceleme yapmak amaciyla olusturulmustur.

Degisen yasam sartlari, sehir hayati, ¢ekirdek aile yapisi, cocuklar hayata bakis
bi¢imi, egitim sisteminin kii¢iik yaslardan itibaren bireyleri yarisa itmesi geleneksel
oyunlarimizin unutulmasina neden olmustur. Yine konsol oyunlari, tablet ve bilgisayarlar
cocuklar tarafindan daha cazibeli bulunmakta ve geleneksel oyunlara tercih edilmektedir.
Yaraticilig, bilissel ve zihinsel gelisimi hizlandiran ve kuvvetlendiren oyunlarin

oynanmasi ¢ocuklar a¢isindan daha verimli olacaktir.

Arastirmamiz dort boliimden olugsmaktadir. Arastirmanin amag¢ ve yonteminin ifade
edildigi giris bolimiiniin ardindan birinci boliimde Artvin yoresi tanitilmis, cografi ve
sosyo-kiiltiirel dzellikleri hakkinda bilgiler verilmistir. Ikinci boliimde cocuk ve oyun
kavramlar1 agiklanmis ve Tiirkiye’deki ve Artvin ilindeki ¢ocuk oyunu arastirmalari
hakkinda bilgiler verilmistir. Bu boliimde ayrica ¢ocuk oyunlar1 cinsiyet, yas, oyuncu
say1sl, oyun mevsimi, oyun sahasi, oynanma siiresi, malzeme ve 6diil- ceza bakimindan
smiflandirilmis olup ¢ocuk oyuncaklar1 kiiclik oyuncaklar, biiyiik oyuncaklar olarak
incelenmistir. Uciincii bolim yapilan derleme sonucunda ulasilan oyunlarin yapisal,
baglamsal ve islevsel agidan incelenmesinden olusmustur. Bu boliimde oyunlar bu
ozellikler noktasinda tasniflenmistir. Son boliimde ise derlenen oyunlar, oyun adi, oyuncu
ozellikleri, oyun mekani, kullanilan araglar, roller, s6zel oyun formiilleri, oyun zamana,
kurallari, oyunlarda bulunan ceza ve ddiiller agisindan incelenmis ve her oyunun kiinyesi

cikarilmustir.

1.Arastirmanin Amaci

Calismamizda Artvin yoresinde bulunan halk kiiltiirii 6gelerinden oyunu incelemeyi

amacladik. Artvin yoresi oyunlarinin derlenerek tasnifi ve incelenmesi temel amacimizdir.



Bu ¢alismayla yeterince incelenmemis olan Artvin ¢ocuk oyunlari, tespit edilmeye
ve tasnif edilmeye c¢aligildi. Cocuk oyunlarinin yerini teknolojiye birakmaya basladigi
cagimizda bu halk kiltlirii O0gelerinin derlenmesi ve gelecek kusaklara aktarilmasi

saglanacaktir. Calismamiz bu alanda yapilacak diger calismalara da kaynaklik edecektir.

2.Arastirmanin Yontemi

Artvin geleneksel ¢ocuk oyunlari derleme yontemi kullanilarak tespit edilmistir.
Halkbilimi derleme metotlarindan gézlem, goriisme ve anket ¢alismamizda kullanilan
yontemlerdir. Oncelikle alana ait yapilan ¢alismalar incelenmis, kuramsal olarak ¢ocuk ve
cocuk oyunlar1 lizerine yapilan bilimsel makale ve tezler degerlendirilmistir. Artvin yoresi
oyunlar1 ile ilgili yapilan ¢aligmalara ulasilmaya g¢alisilmis bu alanda yeterli kaynagin
olmadig1 goriilmiistiir. Oncelikle Artvin merkezde bulunan ilkdgretim ve ortadgretim
kurumlarma ziyaretler gergeklestirilmis ve 6gretmen ve 6grencilere oyun derleme formu
verilmistir. Bir haftalik bir slirenin ardindan formlar toplanmis ve oyun metinleri
olusturulmaya baslanmistir. Formlarin verildigi kisiler kayit altina alinmis ve bilinmedik
oyunlardan bahseden Ogrencilerle ayrica goriisme gerceklestirilmistir. Bunun yani sira
belirli araliklarla okullar gezilmis ve kimi zaman sinif ortaminda kimi zaman da ders
sonrasinda ¢ocuklar gdzlemlenmistir. Yine sokakta mahalle aralarinda oynayan ¢ocuklar
lizerinde gozlem yapilmis, onlarla diyaloga gecilerek oynadiklar1 oyunlar hakkinda bilgi
toplanmustir. Artvin’in degisik bolgelerine gidilerek kaynak kisilerle goriismeler yapilmis
ve yeni oyunlar derlenmistir. Derlemeler belirli bir yas grubu ile yapilmamis olup hemen

her yastan kisiyle irtibata gecilmistir.

Derlenen oyunlarm tasnifi noktasinda ¢ok sayida calisma olmakla birlikte bu
calismamizda Nebi Ozdemir’in iki ciltlik Tiirk Cocuk Oyunlari adli galigmasi drnek
alinarak oyunlarin eski tasnif metotlariyla tasniflenerek sinirlandirilmasi yerine yapisal,

baglamsal ve islevsel agidan incelenmesi yoluna gidilmistir.



BIiRINCIi BOLUM

ARTVIN iLINE TARIiHi, COGRAFI VE SOSYO-KULTUREL ACIDAN BiR
BAKIS

Bu bolimde Artvin ilinin tarihi seriiveni, temel cografi yapisi ve sosyo-kiiltiirel
ozellikleri ele alinacaktir. Bu cercevede ilin tarih igerisindeki gelisimi, cografi dzellikleri

ve sosyo-kiiltiirel ortama deginilmistir.
1.1. ARTVIN iLi

Nigali, Ligani, Livana, Livane, Artbini, Artvini, Artvani, Coruh ve Artvin adlarini
alarak gecmisten gliniimiize ulasan Artvin ili, Karadeniz’in en dogusunda yer alan ve

gecmisi M.O’lere dayanan kiigiik bir sehirdir (Ozaydm, 2016: 53).
1.1.1. Artvin ilinin Tarihi Seriiveni

Tirklerin atalar1 olarak bilinen Hurriler, Artvin iline ilk hakimiyet kuran kavim
olmustur. Artvin ve civarina site devletleri kurarak Artvin’de varliklarini stirdiirmiislerdir.
M.O 1360 yilindan itibaren ise 20 yil sefer diizenleyerek Hitit Krali Artvin ilini ele gegirir.
Tarim ve hayvancilikla ugrasan Urartular, sinirlar1 kuzeyde Artvin’e kadar uzanan baskenti
Van olan bir devlet kurmuslardir. Ancak devletlerin varliklarin stirdiirmesinin oldukca gii¢
oldugu o yillarda Iskit baskis1 nedeniyle yikilirlar ve Artvin ili bu kez Iskit hakimiyetine
gecer (Artvin Valiligi).

Cagina onciiliik yapan ve pek ¢ok konuda gelismis bir medeniyet olan, tekerlegin
icadi, atin evcillestirilmesi, ilk beyin ameliyat1 gibi alanlardaki ¢alismalariyla dikkat ¢eken
Iskitler, Artvin’i askeri alanda iis olma noktasinda kullanmaya baslamislardir (Artvin
Valiligi).

Bu cesitli devletlerin hakimiyetlerine girmek Artvin ili icin sadece Iskitler ile de
smirli kalmaz ve dnce Samanist Arsaklar’m kisa bir siire sonra da Bizans’in etkisine girer

ve Hazar Tiirkleri egemenliginde kalir (Artvin Valiligi).

Hz. Osman devrinde Islam ordulariyla kars1 karsiya gelindiginde ise Emevilere kast
Hazarlar ile Artvin halki birlesir ve direnir. 786 yilinda da Abbasilerden Harun Resit
Bagdat’a Coruh bdlgesini baglar (Artvin Valiligi).

853-1023 yilinda 6nce Abbasilere bagli iki beylikten biri olan Artvin, beyliklerden

Sac yikilinca tekrar Bizans etkisine girer (Artvin Valiligi).



Artvin bu sekilde farkli devletlerin etkisine girerken tarih sahnesinde Selguklular
gorlinilir. Selguklu Hiikiimdar: Tugrul Bey Cagr1 Bey’i batiya gondermis ve Anadolu’yu
kesfetme hazirliklart baslamistir. Dandanakan Savasinda Gaznelilerin 1040 yilinda
Selguklulara yenilmesi ve sonrasindaki Pasinler Savasi ile bu kez Selguklular Artvin

dolaylarina yaklagir (Artvin Valiligi).

1064 yilinda once Alparslan’in hakimiyetine giren, Alparslan Oldiikten sonra da
Bizans destegi alarak galip olan Giircli Krali Gorgi tarafindan ele gecirilen Artvin, Kral
Gorgi’nin Meliksah’in ordularina yenilmesiyle birlikte bu kez Coruh dolaylarinin da iginde
oldugu Erzurum- Kars merkezli Saltukoglu Beyliginin hakimiyet alanina girer ve Tirk

etkisi boylece hizlanir (Artvin Valiligi).

Tarih sahnesinde ilerleyen yillarda ise Sel¢uklu Devletinin yikilisiyla beraber
Artvin dnce Ildeniz Atabeyligine, 1263’te IThanh topraklarina, 1265 yilina gelindigindeyse
Cildir Atabeyligine gecer (Artvin Valiligi).

Akkoyunlularm 3 sefer diizenlemesine ragmen alinamayan Artvin, sonrasinda da

1502 yilinda Safevilerin eline gecer (Artvin Valiligi).

Yorenin bu ¢ok devletli tarihi incelenecek oldugunda Kars Tarihi-1. Cilt eseriyle M.
Fahrettin Kirzioglu ve yine Artvin Tarihi adli eseriyle Halit Ozdemir bu alandaki
calismalariyla 6ne ¢ikar (Artvin Valiligi).

Ile ait Osmanli hakimiyetindeki dénemler yeterli belgelerle desteklenmemektedir.
Yine de II. Mehmed’in Artvin ilini hakimiyeti altina aldig1 bilinir. Bu eshada Artvin-
Yusufeli-Ardanug-Borgka Cildir Atabeyliginin elinde bulunmaktadir (Artvin Valiligi).

I. Selim, Trabzon hakimiyetindeki yillarda Batum’un giineybatisinda yer alan
Giiney Kalesini ele gegirmesi tizerine burada bir sancak kurarak Borcka- Hopa ve Artvin’i
bu sancaga baglamustir. Sonraki yillarinda Artvin ve cesitli ilgeleri II. Keykavus
hakimiyetine girer. 1551 yilinda da Erzurum Beylerbeyi Artvin’i Osmanli’ya dahil eder
(Yurt Ansiklopedisi, “Artvin” : 904-905).

1627°de Osmanli topraklarina katilan Acaristan’in 6nemli bir merkezi olan Batum
sehri ise III. Ahmed donemi vezirlerinden Hasan Pasa tarafindan 1703’te kurulmustur

(Goge Komsu Topraklar: Artvin Tarihi, 2007).



Osmanli hakimiyetinin ardindan Artvin ve civart 250 yi1l kadar bu hakimiyette kalir.
Osmanlinin Rus savaglarinda kayiplar yasamasinin ardindan Edirne Antlagmasi yapilinca
Ahiska kaybedilir ve Cildir’in bir kismi da bu kayiplarin igerisindedir. Ancak Osmanli
Artvin ve simdiki il¢eleri olan Borcka, Savsat, Yusufeli ve Ardanu¢’ta hakimiyetini

stirdiirtir (Artvin Valiligi).

Artvin 1850’li yillarda 600 yil kadar goniilli Kars savunmasi1 yapmis ve onemli

basaril1 savaslar vermistir.

Ruslarin sicak denizlere inme planlar1 dogrultusunda yasanan 93 Harbinde Artvin
biiylik zararlar gormiistiir. Kars Ardahan ve Batum’u isgal eden Ruslar Tiirk topraklarinda
ilerlemeye devam edince biiylik sehitler verilmistir. Artvin halki Ardahan ¢evresi Ruslarca
ele gegirilince ilerlemeye karsi i¢ bolgedeki Savsat ve Ardanug’a mecburi go¢ eder (Artvin
Valiligi).

Savas devam ederken yasanan bazi kayiplar neticesinde Rusya ile imzalanan
Ayestefanos Baris1 sonucunda biiyiik tazminat 6demek durumunda kalan Osmanh Kars-
Ardahan-Batum’ u da vermek durumunda kalir. Avrupali devletleri memnun etmeyen bu

gelismeye sonrasinda imzalanan Berlin Antlasmasi ile 1978’de bu bolgelere yine Rusya

hakim olur (Artvin 1973 i1 Y1llig1:33).

Bu bolgelerdeki Tiirklerin batiya gogii ise Muhaide Anlagmasi neticesinde baslar. Bir
yandan Fransiz devrimine baglh milliyetcilik akimi diger yandan da Rusya’nin
imparatorluk politikalar1 i¢ ige yasadigimiz Ermenilerle kanli savaslar yapmamiza sebep

olmustur (Artvin Valiligi).
1.1.2. Milli Miicadele Doneminde Artvin

Rusya, iilkelerinde ¢ikan Bolsevik ihtilaline bagl olarak I. Diinya savasindan

cekilince imzalanan Erzincan Miitarekesi ile Artvin ve Savsat dolaylarindan ¢ekilmislerdir.

Yine Sovyet Rusya 1918’de savasa katilan devletlerle imzaladigi Brest-Litosk
Anlagmas1 geregi Kars, Ardahan ve Batum bdlgesini Osmanli’ya vermek durumunda kalir.
Herhangi bir hak ihlaline karsin bolge vatandaglarina halk oylamasi talep eden devletlere
karsin Osmanli Giircistan ile anlasarak bu bolgelere yonelik hak taleplerini ortadan kaldirdi

(Artvin Valiligi).



Osmanli ve miittefikler I. Diinya savasinda yenilince imzalanan Mondros Ateskesi
sonrasinda Ingiltere’nin Batum’u isgali ile birlikte bolgede bu kez Rus degil Ingiliz isgali
sdz konusu olur. Isgale direnenlerle acimasiz savasan, silahlarma el koyan Ingilizlerin ordu
terhisi isteklerini Kazim Karabekir kabul etmeyerek orduyu dagitmaz ve miicadelesine

devam eder (Artvin Valiligi).

19 Mayis 1919 yilinda Mustafa Kemal’in Samsun’da baslattigi kurtulus miicadelesi
ile birlikte yeni bir doneme dogru yol alinir. Yapilan genelge ve kongreler ile birlikte halk

birlik olarak Ermeni ve Ingiliz yagmaciligin karsi savasir (Artvin Valiligi).

Giircistan’mn Batum’u topraklarina katma arzusunu yine bu yillarda Kazim Karabekir
onler. Herhangi bir kargasaya yer vermemek adina da Tiirk niifusun yogun oldugu bu
bolgelerde Halk oylamasi yapilmasi karar1 Misak- Mili dogrultusunda alinir. Ancak
Ingilizlerin Batum ve Artvin’den cekilmesine ragmen Giircistan Batum’u isgal edince

Mustafa Kemal durumu mecliste protesto eder (Artvin Valiligi).
1.1.3. Artvin’in Kurtulusu

1921 yilinda Giircii Sefiri Merdivani’nin Ankara’ya gelerek itimatnamesini Mustafa
Kemal’e vermesinin ardindan bir nota verilerek Artvin ve Ardahan’in Gircistan tarafindan

bosaltilmasi istenir (Artvin Valiligi).

Subat 1921°de bu teklifi Giircii Hiikiimeti kabul ettigini Disisleri Bakanligi’na
bildirir.
Artvin-Ardanug-Borgka ve Savsat’in Giircistan Hiikiimeti tarafindan terk edilmesinin

ardindan 45 yil sliren miicadele sona erer ve Artvin ili 7 Mart 1921 yilindan itibaren Tiirk

topraklarina katilir (Artvin Valiligi).
1.1.4. Cumhuriyet Doneminde Artvin

7 Mart 1921 yilinda Artvin‘in diisman isgalinden kurtulmasmin ardindan 4 ay
stireyle Artvin ve ilgeleri Borcka ve Savsat, Ardahan kazasina bagh kalsa da 1921
tarihindeki Teskilat-1 Esasiye adli ilk anayasada 24 Nisan 1924 yilinda yapilan degisiklikle
Artvin Vilayet halini alir (Artvin Valiligi).

1926 Haziraninda, Yusufeli Kazasit Erzurum Vilayetinden alinarak Artvin’e ve 1928

yilinda da, Borgka Kazasi nahiye haline getirilerek Artvin’e baglandi. 9 yil bu sekilde idare



edilen Artvin, 1 Haziran 1933’te Rize merkez olacak sekilde birlestirilir ve Coruh vilayeti

olusturulur (Artvin Valiligi).

Artvin cografyast oldukca cetindir. Bu zorluklar ve merkeze olun uzakliga baglh
olarak sorunlar yasandig1 dénemin bagbakani indnii’ye bildirilir. 4 Kasim 1936 yilinda bu
talepler hakli bulunarak Coruh vilayeti kaldirilmig ve Onceleri Erzurum’a bagli olan
Yusufeli Kazasini da i¢ine alan merkezi Artvin olan, Hopa, Borgka ve Savsat ilgelerini de

biinyesinde barindiran Coruh ili olusturulmustur (Artvin Valiligi).
1.2. ARTVIN ILININ OZELLIKLERI
1.2.1. Cografi Konum

Artvin Karadeniz Bolgesinin bir ili olup bélgenin Dogu Karadeniz Boliimiinde yer
almaktadir. Ilin cevresine bakilacak olundugunda batisinda Rize ili, dogusunda Ardahan,
kuzeyinde Giircistan Cumhuriyeti ve giineyinde Erzurum ili oldugu goriiliir. Ilin

kuzeybatisinda Karadeniz bulunmaktadir (Eminagaoglu, 2015: 1).

Artvin ilinin yiizélgtimii 7.436 kilometrekaredir.
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ARTVIN iLi HARITASI
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Sekil 1. Artvin Haritas1

Artvin daglik bir arazide kuruludur. ilin sadece Hopa ve Arhavi ilgelerinin

Karadeniz’e kiyis1 bulunmaktadir. ilin en diizlik alanlar1 da bu ilgelerin kuruldugu



arazilerdedir. Karadeniz’e olan kiy1 uzunlugu bu bdlgeler vasitasiyla 34 kilometredir

(Artvin Ili Kiiltiir Envanteri, 2012: 16).

Sehir kiyidan i¢ kesimlere gidildikce yiikselir. Bu genel olarak daglik olmasinin bir
sonucudur. Ova olarak nitelendirilebilecek diizliikler yok denecek boyutta olup Arhavi ve

Hopa kiy1 seridi disinda mevcut degildir (Artvin {li Kiiltiir Envanteri, 2012: 16).

I1 smirlar1 igerisinde Karadeniz’e dokiilenler hari¢ Coruh’un kollar1 olan 30’a yakin
akarsu mevcuttur. Cok sayida irili ufakli géller bulunur. Borgka ve Savsat ilgelerinde yer
alan “Karagdl” adiyla anilan goller ydre igin dnemli bir turistik alandir (Artvin Ili Kiiltiir

Envanteri, 2012: 16).
1.2.2. Daglar

Dogu Karadeniz Daglar1 denize dik degil paralel uzanmaktadir. 11 igerisinde Kagkar,
Altparmak, Kiikiirtlii ve Iskarist Daglar1 yer alir. Bélgedeki daglar sadece bu daglardan
ibaret olmay1p cesitli dag ve tepeler de bulunur. 3937 m yiiksekligindeki Kagkar Daglar1
Karadeniz Daglari’nin en yiiksegidir ve bu bdlgededir. Artvin, Rize, Erzurum il sinirlarini
da bu dagin son siralar1 belirler. 3428 m yliksekligindeki Kargal Dag1 da ildeki bir diger
onemli dagdwr. Bu dag siras1 Savsat ve Borgka ilgelerinden uzanarak Berta ve Coruh

vadilerini asar ve Giircistan’a ulasir (Eminagaoglu, 2015: 2).
[1deki daglar ve yiikseklikleri su sekildedir:

Kagkar Dag1 3937 m, , Karcal Dag1 3428 m, Sahara Dag1 2799 m, Kiikiirtepe Dag1
3348 m, Karyan Dag1 2790 m, Mihrap Dagi 2950 m, ArsiyanDag1 3164 m, Karadag 2300
m, Cadir Dag1 3050 m, Biiylik Yurt Dag1 2250 m, Kiirdevan Dag1 3050 m, Genya Dag1
1850 m, Kartal Dag1 3000 m. (Artvin Ili Kiiltiir Envanteri, 2012: 16).

1.2.3. Ovalar

[lin daglik olusu ova olusumuna engel olmustur. Hemen her yerde yiiksek daglarin
bulundugu ilde ova gibi genis diizliikklerin olugmasi tabi olarak giictiir. Sehirdeki diizliikk
oraninin %0,2 olusu da bunun yansimasidir. Hopa’da Sundura Deresi agzinda Arhavi’de

Kabirse Deresi agzinda bulunan kiigiik delta ovalar hari¢ ova bulunmaz (Eminagaoglu,
2015: 3).



Hopa ve Arhavi Deresi sularinin az ve kisa olmalar1 sebebiyle kiyilarda birikinti
ovalar1 biiyiik degildir. Yine birikintilerin meydana getirdigi aliivyal ovalara da bolgede

rastlanmamaktadir (Artvin Ili Kiiltiir Envanteri, 2012: 16).
1.2.4. Yaylalar

i1 ova bakimimdan fakir olmasima karsmn yayla bakimmdan da bir o kadar zengindir.
Orman oram ilde % 51°dir. Yaylalar, Yusufeli Zeytinlik ve Ortakdy Derelerinin

giineydogusundaki bolgede yogunlasir. Bu yaylalar1 su sekilde siralayabiliriz.

“Meseli, Kurudere, Diizenli, Kirecli, Yigili, Kapik, Irmaklar, Bilbilan, Camlica,
Hanlikdy, Balli ve Yoncali yaylalari, Murath Borcka, Artvin-Ortakdy Deresi ile Giircistan
arasinda kalan bolgedeki, Taskoprii, Meydancik, Misirli, Oba yaylalari, Merkez ilce
Zeytinlik-Yusufeli ilgesi ¢izgisinin kuzey ve kuzeybatisinda kalan bolgedeki Kesoglu,
Camlik, Magara, Inekli, Kocakarili, Dikme ve Taskinlik yaylalar1 sayilabilir (Artvin Ili
Kiiltiir Envanteri, 2012: 17).

1.2.5. Vadiler

Artvin ilinin cografyasi, kirilmalar ve volkanizma etkisindedir. Vadiler de bu yer
sekillerinin etkisi altinda tesekkiil etmistir. Var olan vadilerden bir kismi kirilmalara bagl

fay cizgilerine uyarak meydana gelmistir ve daglara paralel halindedir (Eminagaoglu,
2015: 4).

Vadileri dort kistmda incelenebilir:

Ardanu¢ Deresi Vadileri: Burada bulunan Cehennem Deresi kanyonu tipik bir
kanyon vadi olup uzunlugu 500 m, genisligi 70 m ve derinligi 6 m’dir. Diinyanin sayili

kanyon vadilerindendir (Eminagaoglu, 2015: 6).

Ortakdy Vadisi: Zengin bir bitki ortiisiiyle kapli olan vadiyi Savsat ilgesinin irili
ufakli gaylar1 meydana getirmistir (Artvin li Kiiltiir Envanteri, 2012: 17).

Altparmak Vadisi: En genis yeri 3 metre olan vadi Barhal Deresi’ni takip eder
(Eminagaoglu, 2015: 8).

Murgul Vadisi: Vadi diger vadilere gore tabani bakimindan daha genis olup Murgul

Dere’si tarafindan olusturulmustur (Artvin ili Kiiltiir Envanteri, 2012: 17).



1.2.6. Akarsular

Akarsular ilde iki dogrultuda yer alir. Biri Coruh’u meydana getiren kollaridir digeri

ise Karadeniz’e dokiilen nehirlerdir.
Baglicalar1 sunlardir:

Coruh Nehri: Mescit Daglari’'ndan kaynagini aldiktan sonra Bayburt’u gegerek
Yusufeli Yokuslu Koéyii'nden ile dahil olur. Oltu suyu ile Su kavusumu mevkiinde
birlestikten sonra Yusufeli’ne dogru Barhal deresi ile bulusur ve kuzeybati istikametinde
devam eder. Uzunlugu 376 km. olan nehrin 354 kilometresi sinirlarimiz igerisinde olup
Nehir Ortakdy suyunu, Murgul Suyunu, igkale ve Kaynarca sularmi biinyesine kattiktan
sonra Murath Koyii’nii gecer ve Giircistan sinirlarindaki Batum’dan Karadeniz’e dokiiliir

(Eminagaoglu, 2015: 12).

Bahral Deresi: Kaynagini Kagkar Daglari’ndan alir. Erzincan, Yiinciiler, Cevreli ve

Dort Kilise derelerini alarak Coruh Nehri’ne karisir (Eminagaoglu, 2015: 12).

Savsat Suyu 13 dere ile su bakimindan olduk¢a zengin olan ilgedeki Savsat Deresi
Ortakdy Deresinin de kaynagidir. Akista Ardanug¢ deresiyle birleserek Coruh’a ulagir
(Artvin {li Kiiltiir Envanteri, 2012: 17).

1.2.7. Goller

Cok sayida goliin bulundugu Artvin ilinde goller genellikle Karagdl olarak anilir ve
buzul vadi diplerinde olusmustur. Onii moren yignlariyla dolu olan bu géller oldukga
derindir. En bilineni Savsat ve Borcka ilgelerinde yer alan turistik ve doga harikasi

Karagollerdir (Artvin Ili Kiiltiir Envanteri, 2012: 18).
1.2.8.1klim

Tabiat1 ¢ok cesitli olan ilde iklim de ¢esitlilik gosterir. Kiyilardan i¢ kesimlere dogru
iklim degisir ve sertlesir. Hemen her boliimiin yagis aldig ilde kiyilarda 1lik ve yagish bir
hava hakimdir. Yiikseklere dogru ve i¢ kesimlerde yazlari serin kiglar1 karli gegen bir iklim
hakimdir. Coruh vadisinde ise Akdeniz iklimi etkisi goriilmektedir ve az yagishh yumusak

bir hava hakimdir (Artvin ili Kiiltiir Envanteri, 2012: 18).
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1.2.9. Bitki Ortiisii

Artvin ili yayla agisindan zengin, bol yagis alan bir ildir. Topraklarmin % 55’ini (bu
390.000 hektarlik bir alana tekabiil eder) ormanlar olusturur. Yikseklere dogru yaprakli
agaclardan igne yapraklh agaclara dogru bir yapr goriiliir (Artvin Ili Kiiltiir Envanteri,
2012: 18).

1.2.10. Yer alt1 Zenginlikleri

Il maden yataklarmnin olusumuna uygun topraklara sahiptir. En zengin bakir yataklar1
Artvin’de bulunmakta olup Merkez il¢ede altin, Ardanug ilgesinde manganez, Borgka ve
Murgul’da bakir, pirit ve manganez, Savsat’ta bakir, kursun, ¢inko ve manganez, Yusufeli
ilgesinde de linyit komiirii agisindan zengin rezervlerin bulundugu MTA tarafindan tespit
edilmistir (Artvin Ili Kiiltiir Envanteri, 2012: 18).

1.3. ARTVIN ILININ SOSYO-KULTUREL ACIDAN YAPISI

Insan varligmi tamamlayan degerlerin devam ettirilmesinde en temel unsurlardan biri
olan kiiltiir, hemen her topluluk i¢in hayati ehemmiyete sahiptir. Toplumlar bu kiiltiirel
kodlarla birbirinden ayirt edilirken milli benliklerin olusmasmda bu kiiltiirel kodlarin yeri

biiyiiktiir.

Her ne kadar diisiince hayatimiza Ziya Gokalp ile girmis olsa da kiiltiir kavrami
yillarca {izerinde diisiiniilmiis, fikir Ttretilmis bir kavramdir. Batililasmaya karsi

Tirkgiiliigli savunan Ziya Gokalp, kiiltiirii su ifadelerle tanimlar:

“Bir millette, yaygin terbiye yoluyla toplumdan kisilere gegcen ruh
hallerinin toplamina kiiltiir adi verilir. Meseld, her milletin konustugu samimi
bir dili vardwr ki, toplumdan kisilere yaygin terbiye yoluyla geger. Yine her
milletin tiirkiilerinde, kosmalarinda kullandigi samimi bir vezni vardwr ki bu da
konusulan dil gibi, yaygin terbiye yoluyla ge¢mis olur. Yine her milletin canli
ve coskun bir surette yasadigr dini bir hayati vardir ki, bu da yaygin terbiye
yoluyla geger. Milletin ahldki, estetik duygulan da ayni suretle kisilerde viicuda
gelir. Kisi, milletin hukuki ve ekonomik geleneklerini, sanatim, felsefi ve ilmi
egilimlerini de bu suretle kazamr. Iste biitiin bu sosyal miiesseselerin

toplamina kiiltiir ady verilir” (Gokalp, 1918: 52).
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Toplumlar benliklerini olusturan her sey ile kiiltiir olusturmakta ve yasadiklari,
sahip olduklar1 ile de ayn1 zaman da kiiltiirli aktarmaktadir. Bir yandan kiiltiir olustururken
bir yandan olusan kiiltiirden etkilenen insanoglu, bir biitiin olarak varliginin devamina

katki saglar.

Biz bu baslik altinda Artvin ili 6zelinde genel sosyo-kiiltiirel unsurlar1 ele alacak;
yeme-icme, halk inanislari, adetler, gelenek ve gorenekler, halk hekimligi, halk

meteorolojisi, halk mutfagi vb. alanlara girmeyecegiz.

Genel olarak Artvin iline bakildiginda tarihi gesitlilik ve cografi 6zellikler kiiltiiriin
cesitlenmesine olanak saglamistir. Egimli ve tarima elverissiz arazinin yani sira sanayinin
gelismemis olmasi, ulasim olanaklarmin kisitliligi gibi etmenler ise yore insaninin yoksul
olmasma etki etmistir. Ulke igerisinde gelismislik &lgeginde gerilerde kalmis bir ildir.
Sanayinin olmamasi arazi sartlarma ragmen insanlari tarima yoneltmis, yesil alanlarin
bollugu ve iklim kosullarmin etkisiyle de hayvancilik bir gecim kaynagi olmustur. Denize
kiyist olan Hopa, Arhavi gibi il¢elerde kiy1 balik¢iligr yapilirken; i¢ kesimlerdeki yesilin
yogun oldugu Savsat gibi ilgelerde hayvancilik yaygindir. Yusufeli gibi Akdeniz ikliminin
etkili oldugu alanlarda ise tarim daha yogundur. Toplam yiizélgtimii 736.700 hektar olan
Artvin ili arazilerinin %9 unu tarim arazisi, %15’ini ¢ayir-mera, %57’sini orman arazisi ve
%19’unu ise diger arazilerden olusur. Bakildiginda il genelinde tarim yiiz6lgiimiiniin
%10’undan daha kiiciik bir alanda yapilmaktadir. Artvin Gida, Tarim ve Hayvancilik 11
Miidiirligii 2017 yili verilerine gore; ilde 13.271 bitkisel iiretim isletmesi, 18.090
hayvansal {iiretim isletmesi, 1092 ar1 isletmesi ve 43 adet su fdirlinleri isletmesi
bulunmaktadir. Bitkisel ve hayvansal iiretim yapan isletmelerin 8000’1 her iki faaliyeti bir

arada yapmaktadir (Artvin Tanitim Dokiimani, 2015).

Tarim drlinleri genel itibariyle bdlge icerisinde tiiketilse de cay, findik gibi
iirlinlerde ihracat da yapilir. Bu {iriinlerin yetisme bicimleri ve toplanma bigimlerine bagl

olarak mevsimlik is hareketliligi artar.

Yorede kadmn erkek hemen her donemde el ele, kol kola calisir. Cay ve findik
toplamak, ekin ekmek hep birlikte yapilir.

Iklim genel olarak serttir. Kis aylar1 yagisli gecen ydrede turizm noktasinda dikkati

doga ¢eker. Bitki ¢esitliliginin yogun oldugu yore bu noktada tabiat severleri de kucaklar.
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Egitim seviyesi Cumhuriyetin ilk yillarmdan itibaren yiliksektir. Bunda gelismemis
ekonomik hayatm etkisi biiyiiktiir. Is kollarmin yetersizligi insanlar1 okumaya iten en

onemli sebeplerdendir.

Sehir ayn1 zamanda fiziki ve sosyo-ekonomik kosullari sebebiyle de biiyiik

sehirlere go¢ vermektedir.

Artvin’de 2017 yili TUIK verilerine gére 2 tiyatro salonu, 3 sinema salonu, 8
kiitliphane, 14 yerel gazete, 4 kiiltliir merkezi, 6 genclik merkezi ve 2 de aligveris merkezi
vardir. Artvin’de, Ozellikle Temmuz - Agustos doneminde diizenlenen Festival ve
Senlikler, Artvinliler ile birlikte yerli ve yabanci turistlere, sdlen yasatmaktadir (Artvin
Tanitim Dokiimani, 2015).

Yine g¢evre sartlarina bagl olarak eglence kiiltiirii cay bahgeleri, kahvehaneler ile
smirhdir. Hayvan yetistiriciligine bagli olarak boga giiresleri Melo, Kafkasor gibi
yaylalarda geleneksel olarak yapilir. Bu belirli kesim i¢in en biiyiik eglence aracidir.
Festivaller ile gelenek siirdiiriiliir. Kadmlar hali, kilim, ahsap oymaciligi, ahsap boyama,
nakis vb. alanlara yonelirken ¢ocuklar sokak oyunlar1 araciligi ile yasamlarina hareket

katar.
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IKIiNCi BOLUM

COCUK VE OYUN KAVRAMI, COCUK OYUNU ARASTIRMALARI,
OYUNLARIN SINIFLANDIRILMASI VE ARTVIN COCUK OYUNCAKLARI

Bu bolimde ¢ocuk ve oyun kavramlarina deginilecek, kavramlarin bilimsel

diizlemdeki yeri ifade edilmeye calisilacaktir.
2.1.COCUK

Insan yasammin temelini olusturan ¢ocukluk, her birey tarafindan mutlaka yasanmis
ancak icerisindeyken anlagilamamis, yasamin ilk yillarini1 kapsayan oldukca onemli bir

zaman dilimidir.

Psikolojiden, sosyolojiye, biyolojiden halkbilimine kadar pek ¢ok disiplinin inceleme
alanina giren bu donem olduk¢a 6zel hususlar1 barindirir. Heniiz inanis, ahlak, fiziksel ve
ruhsal gelisim agisindan tam olgunluga erismemis bireylerin yasamsal faaliyetlerini
kapsayan bu donem incelenirken de birtakim hassasiyetleri gerektirir. Cocugun diinyasini
eriskin zihniyle anlamlandirmak 6nemli bir sorunsaldir. 16. yiizyilda Bati’da Protestanligin
dogmasiyla birlikte ¢ocuga bakis acis1 degismeye baslamis ve onun eriskinlerden farkli
birtakim fiziksel ve zihinsel siiregler yasadigi ve minyatiir yetiskin olmadiklar1 kabul

gormeye baglamistir.

Dogumdan itibaren ¢ocugun gelisim siireciyle birlikte onun ailesi ve cevresiyle
iligkilerini diizenleyen bir takim unsurlar bulunmaktadir. Bu noktada adet, toren ve
kurallarin etkisi yadsmamaz. Cocuk i¢inde bulundugun kiiltiirel ortam tarafindan

sekillendirilir (Ornek, 1977: 147).

Hi¢ kuskusuz bebeklikten ergenlige kadarki donemi kapsayan c¢ocukluk, yetiskin
olma siirecinde bireyi sekillendirir. Yasamm bu ilk yillarindaki yasantilar erigkin

yasantilarina mutlak surette etki eder (Hacioglu, 1998: 1).

Bireyler diinyaya gozlerini actiklari ilk andan itibaren anne karninda baslayan
fiziksel gelisim hizli bir bigimde devam ederken ayni hizla diinya sartlarina adapte olmaya
caligirlar. Birey ilk andan itibaren yogun bir uyma cabasi icerisindedir (Yavuzer, 2000:
49). Bu uyum ¢abasi da ileriki donemlerde sosyallesmeyle tamamlanir. Kisiler temel giiven
duygusunu temin ederek bulunduklar1 ortama adapte olduktan sonra sosyallesme yolunda

birtakim adimlar atarlar. Nesnelerle ve insanlarla siirekli oyunlar araciligryla temas kuran
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cocuk pek ¢ok seyi de bu siiregle dgrenir. Ofkeden sevince, acidan mutluga, dostluktan
kiskangliga kadar pek ¢ok duyguyu oyunlarda deneyimleme firsat1 yakalar (Agyar, 2016:
122).

Bir yandan uyum yoluyla sosyallesen ve biiyiik fiziksel gelisim yasayan birey, diger
yandan da bir biligsel gelisim siirecinin igerisinde yer alir. Bireyin iginde bulundugu
diinyay1 anlamlandirarak 6grenmesini saglayan zihinsel siirecteki gelisim bilissel gelisim
adim1 alir (Senemoglu, 2009: 32). Piaget bu siiregte yasanti ve c¢evrenin birlikte etkili
oldugunu ifade eder ve olgunlasma, uyum, yasanti, orgiitleme ve dengeleme ilkeleri ile bu
siirecin gerceklestigini belirtir (Piaget, 1932). Bilissel gelisim siirecinde oyun oldukg¢a
onemlidir. “Oyun beyinin biiyiimesini ve gelisimini arttirir, yeni sinirsel baglantilar kurar
ve oyun oynayan kisiyi daha zeki yapar” (Agyar, 2016: 115). Bu yilizden ¢ocuga oyunla

yeni yasantilar sunulmalidir.

Bir yetiskinden farkli diinyasi1 olan ¢ocugun gelisim, bilis, ahlak gibi siireglerin
tamamini1 farkli yasamasi da olduk¢a dogaldir. Yetigkinlere diisen ise bu siireglerin
bilincinde olarak ¢ocuga yaklagsmak, onun zihinsel ve bedensel evrenine saygi gostermek

ve kosulsuz bir sevgiyle ¢cocugu kabullenmektir.
2.2.0YUN

Insanm var olusuyla birlikte tarih sahnesinde ve kiiltiirel 6gelerde yerini almustir
oyun. Arkeolojik kazilar neticesinde ulasilan ve British Museum’da iki kizin asikla
oynarken halini yansitan heykel gliniimiizde yaygin olan pek ¢ok oyunun kékeninin eski
caglara dayandigimi gostermektedir (And, 2007: 42).

Tiirkcenin en eski devirlerinden itibaren hayatimizda bulunan, eski Tiirk
inaniglarindaki “saman, bahsi, kam” olarak anilan dini liderlerin diger adi olarak bizi
karsilayan, Oguz Kagan Destani’ndan giiniimiize kadar varhigmi siirdiiren “oyun” kelimesi
Tiirk Dil Kurumu soézliigiinde vakit ge¢irmeye yarayan, belli kurallar1 olan eglence, kumar,
tiyatro ve sinemada sanat¢inin roliinii oynama bigimi, miizik esliginde yapilan hareketlerin
tiimii, seslendirilmek veya sahnede oynanmak i¢in hazirlanmis eser, bedence veya kafaca
yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan g¢eviklie dayanan her tiirli yarigma, giireste
rakibini yenmek i¢in yapilan tiirlii bigimlerde sasirtic1 hareket, teniste tavlada taraflardan
birinin belirli say1 kazanmasiyla elde edilen sonug, hile diizen desise, entrika olarak
tanimlanmaktadir (TDK, 2005: 1526).
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Baran oyunu, “Cocugun dogal yapisinda basl basina yer alan askin bir 6zlemin
sevincidir. Ustelik yasamdaki ilk egitim ve ilk harekettir.” ifadeleriyle tammlar (Baran,
1993: 1).

Ozdemir, “Oyun, cocugu hayata hazirlayan en onemli pedagojik
araglardan biridir. Oyun: Uzak bir maksada veya gelecege ait bir tatmine
dayanmaksizin maksadi i¢inde bulunan herhangi bir zevk verici faaliyettir.
Cocuklugun bagslangi¢c yillarinda oynanan oyunlar diizenli veya kuralli
olmaktan uzaktir. Yas ilerledik¢e oyunun niteligi degisir. Oyunun amac,
sadece faaliyettir. Bunun disinda bir sonug¢ beklenemez. Cocuk i¢in en énemli
ugrastir oyun ve bu noktadaki en kiymetli malzemeleri de oyuncaklaridir.
Cocuklarin  birbirleriyle ortak bir anlasma yoludur oyunlar... Cocugun
bagimsizlik ve bireyselligini destekleyen ve bununla birlikte sosyallesmesini
saglayan oyun, ayni zamanda hem fiziksel hem de zihinsel a¢idan ¢ocugu
gelistirir.  Oyun, c¢ocugun ozgiirliigiidiir...” ifadeleriyle oyunu aciklar
(Ozdemir, 2006: 25).

Yoriikoglu oyunu, cocuk i¢in Ogrenmeyi destekleyen ve zihinsel agidan onu

gelistiren biiyiik bir 6zgiirlikk alani olarak agiklamustir (Yo6riikkoglu, 2000: 149).

Huizinga oyunun birtakim 6zellikleri oldugunu dile getirmis ve bu ozellikleri soyle

belirtmistir:

“Oyun, ¢ocuklarin goniillii olarak katildiklar: 6zgiir bir etkinliktir. Bu o6zgiirliik
oyunu eglenceli kilar. Oyun, ger¢ek yasamin disinda ondan ayrilmis bir zaman ve mekdan
diliminde oynanir. Oyunda belirli bir ekonomik ¢ikar yoktur, oyun bunun igin oynanmaz.

Oyunlar kendine has kurallar: i¢inde oynanir” (Huizinga, 1995: 48).

Ustiin Dékmen, Var olmak Gelismek Uzlasmak adli kitabinda Huizinga tarafindan

belirtilen bu 6zelliklere sunlar1 da eklemistir:

“Oyundaki nesneler, kisiler ve eylemler sembollerle ifade edilebilir. Her
oyun, isbirligi-rekabete dayanir. Oyunlarda iletisim vardir, oyun iletisim
becerisini gii¢lendirir. Oyuncularin, énceden belirlenmis veya kismen spontan
gercek yasamdaki rollere benzer volleri vardw; bu yédniiyle oyunlarda

cocuklara rol egitimi verilir, bunun yam swra degerler oOgretilir, ‘Oyun
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oynamak’ basli basina bir degerdir; her oyun icinde ayrica en az bir tane
deger vardwr” (D6kmen, 2002:275-277).

Oguz’a gore oyun ¢cocugun igidir (Oguz, 2012: 83).

And’m belirttigi lizere oyun, ¢ocuklar i¢in kiiltiire bir gegis; ¢ocuk oyunlari da

cocuklarin yetiskin diinyasina dahil olmalarmi saglayan bir yoldur (And, 1979: 1).

Biitiin bu ifadelerden de anlasildig1 lizere oyun, ¢ocukluk donemini kapsayan,
kendine has bir diinyas1 bulunan, bireyi sosyallestiren, kurallar1 6gretici, hayal diinyasini

gelistiren cocugun 6znel alanidir.
2.2.1.0yunun Cocugun Gelisimine Etkisi

Yetiskinler i¢in pek ¢cok zaman bos bir ugras olarak goriilse de oyun, g¢ocugun
dogumdan sonraki silirecte yagamla irtibata gegtigi, uyumunu kolaylastiran, sosyallesmesini
saglayici, biligsel, zihinsel ve ahlaki siireglere katkida bulunan ve ayn1 zamanda da

toplumlarin kiiltiirlerini aktarict 6nemli bir kavramdir.

Yoriikoglu'na gore oyun; “Cocugun gelismesi ve kisilik kazanmasi igin sevgiden

sonra gelen ikinci en onemli ruhsal besinidir” (Yo6rikoglu,1998: 72).

Piaget oyunu, bir uyum araci olarak nitelendirir ve ¢evreden alinan uyaranlarin
Ozlimlenerek, uyum siirecine dahil edilmesi noktasinda oyunu 6nemli bir ara¢ olarak goriir

(Toksoy, 2010:205).

Agyar, oyunun beyinin bliylimesini ve gelisimini arttirdigini, yeni sinirsel baglantilar
kumasimi sagladigini ve oyun oynayan kisiyi daha zeki yaptigini ifade etmis ve ¢ocuklarin
oyunda seving, tiztintii, mutluluk, nefret vb. ¢ok sayida duyguyu deneyimleme firsati
yakaladigmi belirtmistir. Cocuklar oyun araciliiyla sosyallesir. Toplumun kiiltiir 6gelerini
ogrenir. Kurallarin oldugu gercegiyle yiizlesir. Oyun alani ve oyun araci hazirlarken
yaraticiliklar1 gelisir. Ogrendikleri yeni bilgilerle zihinsel siiregleri desteklenir. Yasamsal
enerjilerini yogunlastirdiklar1 bu alan sayesinde fiziki ve ruhi doyuma ulasir. Cocuklar
oyunda siirekli hareket halindedir. Bu hareket fiziksel gelisime katki saglar. Atlama
sicrama vb. hareketler ¢ocugun bir yandan enerjisini digar1 vurmasimi saglarken diger
yandan da gelisimine katkida bulunur. Oyun swasinda kullandiklar1 sézlii formiiller
neticesinde dil gelisimleri desteklenir ( Agyar, 2006:113-127). Ozhan’a gore gocuklar oyun
sayesinde galibiyet ve maglubiyeti tadar. Yenilgiyi kabullenir (Ozhan, 1990: 6).
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Coban ve Nacar cocuk oyunlarmin anlami ve 6nemi noktasinda oyunun ¢ocuga
paylasimc1 olmayi, ortak hareket edebilmeyi ogrettigini bu Ozellikleriyle de cocugu
toplumsal bir varlik olarak gelistirdigini ifade eder. Cocuklarin yan yana gelir gelmez
birbirlerini tanima geregi duymaksizin oynayabildigini dile getirir. Cocuklar i¢in en
samimi ve dogal ortamin oyun oldugunu belirtir ve oyunda bencillige yer olmadigini
vurgular. Oyunla sevgiden yoksun biiyliyen ¢ocuklarin bu duygu eksikligi giderilebilir.
Gelecekteki toplumun psikososyal gelisimi agisindan oyunlardaki duygusal paylasimlar
biiyiilk 6nem arz etmektedir. Cocugun oyunda bir¢ok duyguyu 6grendigini ve bir yandan
kendi duygusal tepkilerini ortaya koyarken bir diger yandan da kendini izleme firsati
yakaladigmi dile getirir. Isbirligi igerisinde hareket ederken sorumluluk alabilme,
arkadaslarina yardim etme gibi bir takim duygusal ve tepkisel davraniglar sergileyen birey

buna bagli olarak da rahatlar (Coban; Nacar, 2006: 22).
2.3. COCUK OYUNU ARASTIRMALARI
2.3.1. Tiirkiye’deki Cocuk Oyunu Arastirmalari

Bir halk kiiltliri malzemesi olarak oyunun tarihi insanlik tarihi kadar eskidir. En
eski medeniyetlerden giliniimiize uzanan siiregte ¢ocugun oldugu her yerde adi konsa da
konmasa da, kiiltiirel bir unsur olarak kayda gecirilmis olsa da olmasa da oyunun
varligindan s6z etmek miimkiindiir. Daha diinyaya geldikten birka¢ ay sonra bile bir
bebegin uyum siireci sonrasinda eline aldig1 bir malzemeyi atarak veya sallayarak veya
saatlerce evirip g¢evirip tutarak kendini eglendirdigi diisiiniilecek olursa bu kavramin ne

kadar eskilere dayanacagi da asikardir.

Ulkemizde cumhuriyet oncesi doneme bakildiginda arastirmacilarin derlemis
oldugu halk kiiltiirti tiriinleri icerisinde ¢ok sayida kiiltiirel malzeme yer alir. Onlarca yeri
gezerek olusturdugu Seyahatname adli eserinde Evliya Celebi bu kiiltiirel malzemelerden
bahsetmistir. Yine 19. Yiizyilin ortalarindan itibaren kiiltiirel mirasimizin  kayda
gecirilmesi noktasinda egitilen Caylak Tevfik, Sinasi, Ahmet Vefik gibi isimler cesitli

calismalar yapmislardir.

Osmanlinin son doneminde Batililasma etkisiyle de birtakim ¢alismalar viicuda
getirilmistir. Donemin Peyam, Tiirk Yurdu gibi dergilerinde halk kiiltiirline ait diigtinler,
inaniglar kaleme almmustir. Yine Mesrutiyet devrinde 1913 yilinda, Riza Tevfik ve Fuad

Koprili’niin makaleleri ve Halkiyyat adli Ziya Gokalp’mn Tiirkgiiliik akimi dogrultusunda
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“Tiirk¢iiliigiin Esaslar:” adli kitabindaki yazis1 halkbilimi agisndan énem tasir (Ulkiitasir,

1972: 19-20). Biitiin bu ¢alismalar Cumhuriyetin ilani ile birlikte de devam etmistir.

Ulkenin farkhi noktalarinda var olan kiiltiirel 6geleri derlemek iizere Tiirk Halk
Bilgisi Dernegi 1927 yilinda kurulmus ve ¢alismalarina baslamistir. Arastirmalarin bir
diizen i¢cinde yapilabilmesi i¢in de arastirmacilara yol gostermek iizere bir rehber kitap

olusturulur.

Bu ve buna benzer calismalarin ardindan c¢ocuk oyunlar1 iizerine yapilan
arastirmalara ise 1930 yilina gelindiginde rastlanir. Halk Bilgisi Haberleri adl1 dergide ¢ok
sayida ¢alisma yapilmistir. Maras yoresi c¢ocuk oyunlarmmi derleyen Abdiilkadir
Miisfika’nin bu ilk ¢aligmasindan sonra bu olanda ¢ok sayida derleme yapilarak yayimlanir

(Colak, 2009: 28-29).

1934 yilinda yayimlanan Yusuf Ziya Demircioglu’na ait “Anadolu’da Eski Cocuk
Oyunlar:” adh kitap, bu alanda yayimlanan ilk kitap olma 6zelligini tasir (Ozdemir,
2006:1,74). Bu ¢alismalart Nazmi Tonbus, Ahmet Caferoglu, Fethi Ugur, Giiltekin Duru
gibi ¢ok sayida arastirmacinin derlemeleri takip eder. Bu g¢aligmalarla birlikte Konya,
Corum, Burdur gibi pek cok ile ait ¢ocuk kiiltlirii malzemeleri de ortaya ¢ikmaya baslar.
Fehim Caylr’nin Konya yoresi 6zelinde yaptig1 Tiirk Folklor Arastirmalar1 Dergisinde
yayimlanan c¢aligmalari, icerisinde oyunlara yonelik ilk ¢izimler barindirmasi sebebiyle

onem arz eder (Ozdemir, 2006:1,75-76).

1950 yilinda Naki Tezel, 1960 yilinda Kamil Toygar, 1968 yilinda Siikrii Elgin,
derleme ¢aligmalar1 yaymlamistir. Bu donemde ¢ok sayida isim de yine ¢ocuk oyunlarini
incelemigstir. 1970 sonrasinda bu alanda yapilan caliymalarda bir artis gozle goriiliir
bicimde vardir. Alaattin Aydin, Stikrii El¢in, Aziz Gengler gibi cok sayida isim derleme
¢alismalarinda bulunur (Colak, 2009:32-35). 1974 yilina gelindiginde Metin And’mn Oyun
ve Biigii adli kitabt bu alandaki c¢alismalar arasinda 6ne ¢ikar. Oyun kavramindan
bahsedildigi, tasnif ¢aligmasi yapildigi, igerisinde resimlerin de bulundugu eserde oyuna

ritiieller, inan¢ ve mitos ekseninde bakisiyla dikkat ¢ceker (And, 1974).

Icerisinde 16 oyunun, oyun adlarmin ve oyun malzemelerinin yer aldig1 Geleneksel
Kiiltiiriimiizde Cocuk adhi eseriyle Sedat Veyis Ornek, 1979 yilinda bir c¢alisma

gerceklestirir. Oyun araglar1 ve oyunlarin adlandirilmasi basliklariyla oyunlari inceledigi
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calismasinda Ornek, ¢ocuklara anlatilan masal, ninni, atasézii ve deyim &rneklerine de

calismasinda yer verir (Ornek, 1979).

1980°de igerisinde tekerleme ve yaniltmacalarin bulundugu Cocuklara, Genglere

Oyunlar ve Eglenceler kitabiyla Yurdanur Sakaoglu bu alandaki calismasiyla yer alir

(Sakaoglu,1980).

Bu donemlere kadar yapilan c¢aligmalarda sadece oyun kavramlarindan soz
edilmemis elbette ¢ocuk oyun araglarindan da bahsedilmistir. Oyuncak tarihiyle ilgili
yapilan ilk kitap ise 1992 yilinda Bekir Onur tarafindan yazilmistir (Ozdemir, 2006: 81-
82).

1990 yilma gelindiginde Mevliit Ozhan calismasiyla dikkat ¢eker. Cocuk
Oyunlarmmiz kitabi igerisindeki 33 ilden 76 oyun 44 tekerleme ile bu alanda yapilan o giine
kadarki en kapsamli ¢alisma olarak kayda geger. Calismada oyun resimleri de bulunur
(Ozhan, 1990).

Yine 1990’11 yillarda Siikrii Elgin, Erman Artun, Saim Sakioglu, Nail Tan, Musa
Baran gibi ¢ok sayida isim bu alandaki ¢alismalara katki sunmaya devam eder (Onur ve

Giiney 2002: 382-404).

1997 yilinda Mevliit Ozhan tarafindan yapilan Tiirkiye 'de Cocuk Oyunlar: Kiiltiirii
isimli eser yine bu alanda yapilan en kapsamli ¢alismalardan biri olma 6zelligini tasir.

Eserde oyunlardan, oyun tarihinden, oyuncaklardan bahsedilmektedir (Ozhan, 1997).

1998 yilinda Pertev Naili Boratav’in derlemelerine dayanarak Comtines De Turquie
(Tirkiye Sayigmacalar1) adiyla Rémy Dor sayisma Orneklerinin oldugu bir calisma

gerceklestirmistir. sayigsma Ornekleri yer almakta ve sayismalar tek tek incelenmektedir

(Dor, 1998).

2000’11 yillara gelindiginde Esma Simsek, Hiillya Go¢mez, Raif Kaplanoglu,
Mustafa Inceoglu gibi isimlerin galismalar yaptig1 goriiliir.
2005 yilinda M. Ocal Oguz ve Petek Ersoy birlikte bir ¢aligmaya imza atarlar.

Icerisinde 114 oyunun yer aldig1 eser, Tiirkiye'de 2004 Yilinda Yasayan Geleneksel Cocuk
Oyunlart adiyla yaymmlanir (Oguz ve Ersoy: 2005).
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2006 yilina gelindiginde Nebi Ozdemir iki ciltlik Tiirk Cocuk Oyunlar: eseriyle
olduk¢a 6nemli bir calismaya imza atmustir. Ik cildinde oyuna iliskin alan1 yansitan

Ozdemir, ikinci ciltte “Tiirk Cocuk Oyunlar1 Katalogu” olusturmustur (Ozdemir, 2006).

2007 Yilinda Nedim Bakirci, 2008 yilinda Cengiz Goksen, Erman Artun gibi
isimler 6nemli ¢aligmalar yapmistir. Bu siirecte ¢ok sayida Yiiksek Lisans caligmalar1 da

gozlemlenir.

2010 yilinda Kiiltiir ve Turizm Bakanligi tarafindan ¢ocuk oyunlarindaki degisimler

iizerine Ankara’da sempozyum gerceklestirilir.

2011 yilinda Dogan Kaya, Sivas ¢cocuk oyunlarmin ve farkh yorelerdeki oyunlarin
derlendigi Com Com Combelek: Sivas Cocuk Oyunlart adli eseri ¢ikartir (Kaya, 2011).

Sonrasindaki yillarda da ¢ok sayida makale, tez ve bildiriler ¢cocuk oyunlari
iizerinde yapilmistir. Sadece halkbilimi calismalarinda degil sosyoloji, psikoloji gibi
alanlarda da c¢ok sayida cocuk, cocuk oyunu ve oyuncaklar {izerinden ¢alismalar

bulunmaktadir.
2.3.2. Artvin Cocuk Oyunlan Uzerine Yapilan Arastirmalar

Yapilan arastrmalar neticesinde Artvin yoresindeki oyunlar {izerine yeterli sayida
calisma olmadigi tespit edilmistir. Yapilan ¢alismalarda ise birka¢ oyunun derlenmesi ile
yetinilmistir.

Handan Asude Basal, Uludag Universitesi dergisindeki “Ge¢mis Yillarda

Tiirkiye’de Cocuklar Tarafindan Oynanan Cocuk Oyunlart” makalesinde Savsat
yoresinden bir adet oyun derlemistir ( Basal, 2011).

Nuray DEMIREL, Milli folklor dergisinde “Celtikdiizii (Artvin-Yusufeli) Koyii
Seyirlik Oyunlar:” adiyla bir makale yaymlamis ve seyirlik oyun hakkinda bilgi vermistir
(Demirel, 2012: 48-49).

Asena CELIKARSLAN Artvin Ili Murgul Ilgesi Folklorunu yiiksek lisans ¢aligmasi
olarak gergeklestirmistir. Bu ¢alismada sadece 7 adet oyun derlenmistir (Celikarslan,
2018).

Artvin Cocuk Oyunlari {izerine yapilan arastirmalarin bir digerinde Musa Oksiiz ve

Ulkii Onal “Diinden Bugiine Artvin Yoresi Cocuk Oyunlari ve Oyuncaklari” adli bir
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calisma yapmistir. Bu ¢alisgmada Artvin iline ait oyuncak ve oyun araglar1 hakkinda bilgi
verilmis ve 321 oyunun adlar1 belirtildikten sonra 3 oyun detaylica anlatilmistir (Oksiiz,

Onal, 2011:143-159).

Cok sayida kiiltiirel zenginlige sahip Artvin 6zelinde bugiine dek oyunlar {izerinde
yeterli sayida c¢alismanin yapilmamis olmasi, bu oyunlarin halk bilimsel agidan

incelenmesi ve derlenerek yaziya aktarimimi gerekli kilar.
2.4. COCUK OYUNLARININ SINIFLANDIRILMASI

Cocuk oyunlarmin derlenmesi sonrasinda arastirmacilar tasnif calismalar1 yaparak
bu oyunlar1 belirli kistaslar etrafinda kiimelendirmislerdir. Bu kiimelendirme islemi ayni

zamanda caligmalarin bilimsel 6zellik tasimasi1 noktasinda da gereklidir.

Diinyada ve Tirkiye’de ¢esitli siniflandirma ¢alismalar1 yapilmak suretiyle ¢cocuk

oyunlar1 halk bilimsel agidan incelenmistir.
2.4.1. Tiirkiye’de Cocuk Oyunlarimin Simiflandirilmasi

Oyun smiflandirma ¢aligmalarina bakildiginda oyunun amag ve islevi, yer, zaman,
yas, oyun araci, oyun hareketi gibi unsurlarin tasnif noktasinda genel itibariyle kistas

olarak secildigi goriiliir.

Diinyadaki tasnif ¢alismalarinda Newel, Gomme, Roth, Brewster Sutton-Smith,
Iona ve Peter Opie, Abraham gibi isimler O6ne ¢ikar ve oyunlar1 gesitli yonlerden
smiflandirirlar. Newel ask oyunlari, komik oyunlar gibi basliklar altinda; Gomme ve
Abraham alfabetik; Roth yapisal agidan tasarlanan oyunlar ve taklit oyunlari; Brewster
top oyunlari, saklanma oyunlari, savas oyunlar: vb. 18 baslik altinda; Sutton-Smith yas ve

cinsiyet bakimmdan oyunlar1 siniflandirdiklar goriiliir (Ozdemir, 2006 1: 87-88).

Tiirkiye’deki c¢aligmalara bakildiginda ilk tasniflerde basit smiflandirmalarla
yetinildigi ve oyun adi, oyun aract veya yas gibi dlgiitlerin esas alindigi goriiliir. Muallim
Vahit 1934 yilinda Bolu yoresi ¢ocuk oyunlarint derledigi ¢alismasinda tasnif noktasinda
yas1 Ol¢iit alarak yedi yasindan kiiciik ¢cocuklarin oynadigi oyunlar ve yedi yasindan biiyiik

cocuklarin oynadigi oyunlar olarak bir siniflandirma yapmistir (Onur ve Giiney, 2002: 23).

A. Osman 1935 yilinda Balikesir ydresi ¢ocuk oyunlarmi incelemis ve g¢ocuk

oyunlarin1 vasitali ve vasitasiz oyunlar olarak smiflandirmstir (Ozdemir, 2006 I: 71).
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Vehbi Cem Askun, Sivas yoresi lizerinde 1942 yilinda yapmis oldugu incelemede
oyunlar1 smiflandirirken mevsimi 6lgiit olarak aldiktan sonra sokak oyunlari, kir oyunlart

ve ev oyunlar: olarak oyunlari ti¢ boliime ayirmistir (Onur ve Giiney, 2002: 66-79) .

Sitki Can, Ordu Ilinde Inanmalar adli galismasinda ¢ocuk oyunlarmi; toplu
oyunlar, iki tarafli oyunlar, ikili oyunlar ve oyuncaklar olarak smiflandirmistir (Onur ve

Gliney, 2002: 84).

Ferruh Arsunar, Tiirk Cocuk Oyunlarindan Ornekler adli eserinde oyunlar1 yas,
mevsim, cinsiyet gibi gesitli 6zellikler agisindan tasniflemistir (Onur ve Giiney, 2002:
137).

Ulkemizde ¢ocuk oyunlarinin tasnifiyle ilgili ilk ciddi calisma Pertev Naili Boratav

tarafindan yapilmistir. Boratav ¢ocuk oyunlarini su sekilde tasniflemistir:
I. Sadece ¢ocuklara 6zgii oyunlar.

a. Biyiiklerin kiigiikler i¢in ¢ikardigi oyunlar
b. Cocuklarin s6z oyunlari
c. Takim halinde, dansl, tiirkiilii oyunlar, ve basit taklit oyunlar.

II. Talih, kumar, fal, niyet oyunlar1; biiyiiliik ve térelik oyunlar.

d. Talih oyunlar1
e. Kumar oyunlari
f. Niyet ve fal oyunlar1.

II1. Beceri ve gli¢ oyunlar1.

h. Asil beceri oyunlar1

1. Utmeli beceri oyunlar1

i. Cimnastikli ve ritmik oyunlar

k. Asil gli¢ oyunlar1

1.Gti¢ ve beceri karmasikli oyunlar

IV. Zeka oyunlari.

m. Aldatmaca, yutturmaca oyunlari

n. Bellek giicii, diisiinme ¢evikligi, sezinleme oyunlari
0. Saklamaca ve saklambag oyunlar1

0. Cizgili oyunlar

p. Tasl oyunlar
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r. Baskaca zeki oyunlar1

V. Katisimli oyunlar

s. Katisimli oyunlar
s. Oyuncaklar (Ozhan, 1997: 16).

Metin And, ilki 1974 yilinda ikincisi 2003 yilinda yaymlanan Oyun ve Biigii adli

eserinde oyunlari on bir baglikta tasniflemistir.

Asik Oyunlar, Yiiziik Oyunlari, Top Oyunlari, Degnek Oyunlari, Tas ve
Giille Oyunlari, Kosma, Kovalamaca, Kurtarma, Zor Kullanma, Atlama,
Swgrama, Sekme Oyunlari, Saklama, Saklanma, Oranlama Oyunlar:, Dramatik
Nitelikte, Biiyiiliik Torensel Oyunlar, Dilsiz, Sasirtma, Saka Oyunlari ve Diger
Oyunlar (And, 1974).

Mevliit Ozhan, 1990 yilinda yaymladig1 Cocuk Oyunlarimiz adli eserinde oyunlar1

oynanis 6zellikleri ve oyun araglar1 agisindan on béliimde tasniflemistir.

Asik Oyunlar, Atlama Sigrama Sekme Opyunlari, Degnek Oyunlari,
Dilsiz Sasirtma, Saka Oyunlari, Dramatik Oyunlar, Ezgili Oyunlar, Kosma
Kovalama Kapma Oyunlari, Saklama Saklanma Oyunlari, Tas Oyunlart ile
Top Oyunlaridir (Ozhan, 1990: 15).

Musa Baran 1993 yilinda Cocuk Opyunlari adli eserinde amagclar1 agisindan
oyunlari, Gonlii Hos Eden Oyunlar, Usu Gelistiren Oyunlar ve Bedeni Egiten Oyunlar
olmak {izere {i¢ grupta ele almis ve ayrica bu gruplar1 da kendi igerisinde alt basliklara

ayirarak detayli bir tasnif yapmustir (Colak, 2009: 48).

M. Ocal Oguz ve Petek Ersoy’un yaymladiklar1 Tiirkiye'de 2004 Yilinda Yasayan
Cocuk Oyunlari adli ¢alismalarinda cocuk oyunlari, oyuncaklarin ham maddesi esas

alinarak yirmi yedi boliime ayrilmigtir. Buna gore oyunlar su sekilde tasnif edilmistir:

Asitkla Oynanan Oyunlar, Balonla Oynanan Oyunlar, Bez Bebekle
Oynanan Oyunlar, Boncuk, Cam, Diigme ve Makarayla Oynanan Oyunlar,
Cemberle Oynanan Oyunlar, Comak (Tahta, Sopa, Degnek) Ile Oynanan
Oyunlar, Cubukla Oynanan Opyunlar, Iple Oynanan Oyunlar, Kapakla
Oynanan Oyunlar, Kayisla Oynanan Oyunlar, Kilik Degistirilerek Oynanan
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Oyunlar, Kibrit Cdpiiyle Oynanan Oyunlar, Kiremitle Oynanan Oyunlar,
Kiiciik Kare Tahtalarla Oynanan Oyunlar, Mendille Oynanan Oyunlar,
Misketle Oynanan Oyunlar, Ok ve Yayla Oynanan Oyunlar, Plastik Boruyla
Oynanan Oyunlar, Riizgdrgiilii Ile Oynanan Oyunlar, Salincakla Oynanan
Oyunlar, Sapanla Oynanan Oyunlar, Suntamn Uzerine Civi Cakilarak
Oynanan Oyunlar, Siseyle Oynanan Oyunlar, Tahtadan Yapilan Biiyiik
Oyuncaklar, Tahtadan Yapilan Topla Oynanan Oyunlar, Tas Firlatan
Oyuncaklarla Oynanan Oyunlar, Tasla Oynanan Oyunlar, Tokmakla Oynanan
Oyunlar, Top ve Comakla Oynanan Oyunlar, Topagla Oynanan Oyunlar
(Petek-Ersoy, 2005).

Nebi Ozdemir Tiirk Cocuk Oyunlar: I-1l adli eserinde bir ilki deneyerek c¢ocuk
oyunlarini higbir tasnife tabi tutmaksizin ele almis ve bir ¢ocuk oyunlar1 katalogu
olusturmustur. Oyunlarm yapisal, baglamsal ve islevsel Ozelliklerine deginmis ve

malzemenin kendi tipini belirlemesini hedef almistir (Ozdemir, 2006 I: 98-100).
2.4.2. Artvin Cocuk Oyunlarinin Siniflandirilmasi

Smiflandirma c¢alismalarma genel itibariyle bakildiginda her tasnifin bir agidan
eksik kaldigi, yapilan tasniflerin belirli noktalarda benzestigi ve tasnif esnasinda oyunlarin
¢ok yonlii olusuna da bagli olarak birden ¢ok smiflamaya oyunlarin dahil edilebilecegi

gorilmiistiir.

Bu ¢aligmada Artvin yoresine ait derlenen ¢ocuk oyunlari, Oyuncular, Oyuncu sayisi,
Yas, Oyun Araci (Malzeme), Oyun Araglarinin Diizenlenmesi, Oyun sahasi (Mekan),
Oyun Zamani ve Siiresi, Oyun Roliiniin Dagitilmasi, Oyun Formiilleri / Terimleri, Oyun
Kurallari, Oyun Hareketi, Ceza ve Odiil, Oynanis Bi¢imi, Oyun Kazanimlari, Kaynak Kisi
basliklar1 altinda incelenmis ve her oyunun kiinyesi ¢ikarilmistir. Oyunlarin yapi, baglam

ve islev 6zelliklerine ayri bagliklar altinda deginilmistir.

Bu kisimda Artvin ¢ocuk oyunlari dordiincii boliimde yer alan oyun metinlerinin
numaralar1 dogrultusunda smiflandirilmistir. Oyunlarin numaralari, oyunun adi ve

ozelliklerine “Artvin Cocuk Oyunlar1 ve incelemesi” bashigi altinda yer verilmistir.
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2.4.2.1. Oyunlarin Oyuncularin Cinsiyetine Gore Siniflandirilmasi

Bu boliimde oyunlar cinsiyet durumlarma yonelik smiflandirilmistir. Smiflandirma

sonucunda 5 oyunun kiz, 16 oyunun erkek, 78 oyunun hem kiz hem erkek, 1 oyunun

genellikle kiz, 2 oyunun ise genellikle erkekler tarafindan oynandigi tespit edilmistir.

Tablo 1: Cinsiyete Gore Siiflandirma

CINSIYET OYUN NUMARASI

Kiz 27,51, 79, 96, 99

Erkek 22, 26, 35, 36, 49, 58, 59, 61, 69, 70, 76, 83, 84, 85, 101,
102

Genellikle kiz 16

Genellikle erkek 5,8

Kiz/ Erkek

1,2,3,4,6,7,9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 17, 18, 19, 20, 21,
23, 24, 25, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 37, 38, 39, 40, 41, 42,
43, 44, 45, 46, 47, 48, 50, 52, 53,54, 55, 56, 57, 60, 62, 63,
64, 65, 66, 67, 68, 71, 72, 73, 74, 75, 77, 718, 80, 81, 82, 86,
87, 88, 89, 90, 91, 92, 93, 94, 95, 97, 98, 100

2.4.2.2. Oyunlarin Oyuncularin Yas Grubuna Gore Siniflandirilmasi

Bu boliimde oyunlar yas grubuna yonelik smiflandirilmistir. Siniflandirma

sonucunda 17 oyunun bes yas ve iizeri, 3 oyunun alt1 yas ve tizeri, 16 oyunun yedi yas ve

tizeri, 57 oyunun sekiz yas ve tizeri, 8 oyunun on yas ve tizeri ve 1 oyunun da on iki yas ve

iizeri oynandig1 tespit edilmistir.

Tablo 2: Yas Grubuna Gore Siniflandirma

YAS

OYUN NUMARASI

5 ve iizeri

6, 14, 15, 16, 17, 18, 25, 32, 33, 34, 42, 43, 44, 46, 47, 52,
62
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6 ve iizeri 8, 68, 82

7 ve lizeri 2,3,12, 13,19, 20, 21, 23, 24, 37, 39, 40, 53, 78, 79, 80

8 ve iizeri 1,4,5,7,9, 10, 11, 22, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 38, 41, 48,
50, 51, 54, 55, 56, 57, 60, 61, 63, 64, 65, 66, 67, 69, 70, 71,
72,73,74,75,76, 77, 81, 86, 87, 88, 89, 90, 91, 92, 93, 94,
95, 96, 97, 98, 99, 100, 101, 102

10 ve iizeri 35, 36, 49, 58, 59, 83, 84, 85

12 ve iizeri 45

2.4.2.3. Oyunlarin Oyuncu Sayisina Gére Siniflandirilmasi

Bu boélimde oyunlar oyuncu sayist dogrultusunda smiflandirilmistir. Tasnif
neticesinde 4 oyunun bir oyuncu ve tizeri, 24 oyunun iki oyuncu, 21 oyunun iki oyuncu ve
iizeri, 7 oyunun {i¢ oyuncu ve iizeri, 21 oyunun dort oyuncu ve {izeri, 1 oyunun bes oyuncu,
10 oyunun alt1 oyuncu ve {lizeri, 9 oyunun yedi oyuncu ve {lizeri, 5 oyunun ise on oyuncu ve

iizerinde oynandigi tespit edilmistir.

Tablo 3: Oyuncu Sayisina Goére Smiflandirma

OYUNCU SAYISI OYUN NUMARASI
1 ve iizeri 27,32, 34, 61
2 4, 8, 16, 21, 35, 41, 51, 63, 65, 67, 68, 73, 76, 78, 80, 83,

84, 87, 88, 91, 93, 97, 98, 102

2 ve iizeri 2,10, 12, 15, 17, 18, 23, 24, 28, 30, 33, 39, 48, 49, 53, 54,
69, 70, 85, 86, 101

3 ve iizeri 47, 56, 58, 66, 96, 99, 100

4 ve iizeri 5,11, 13, 19, 25, 29, 36, 38, 40, 45, 46, 52, 57, 59, 64, 71,
74,75, 82, 89, 90

5 37

6 ve lizeri 1,9, 22, 31, 50, 55, 77, 92, 94, 95
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7 ve iizeri 3,6, 7,14, 20, 60, 62, 72, 79

10 ve iizeri 26, 42, 43, 44, 81

2.4.2.4. Oyunlarin Oyun Mevsimine Gore Simiflandirilmasi

Bu boliimde oyunlar oyunun oynandigi mevsim dogrultusunda siniflandirilmistir.
Tasnife gore 41 oyun bahar ve yaz mevsiminde, 3 oyun kis mevsiminde, 58 oyun ise her

mevsim oynanabilmektedir.

Tablo 4: Mevsime Gore Smiflandirma

MEVSIM OYUN NUMARASI

Bahar ve yaz 3, 17, 20, 22, 26, 29, 30, 31, 35, 36, 44, 49, 51, 53, 55, 56,
58, 60, 61, 62, 69, 70, 72, 74, 75, 76, 77, 79, 81, 82, 83, 84,
85, 95, 96, 97, 98, 99, 100, 101, 102

Kis 32, 33, 34

Her mevsim 1,2,4,5/6,7,8,9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 18, 19, 21,
23, 24, 25, 27, 28, 37, 38, 39, 40, 41, 42, 43, 45, 46, 47, 48,
50, 52, 54, 57, 59, 63, 64, 65, 66, 67, 68, 71, 73, 78, 80, 86,
87, 88, 89, 90, 91, 92, 93, 94

2.4.2.5. Oyunlarin Oyun Sahasina Gore Simiflandirilmasi

Bu béliimde oyunlar oyunun oynandigi alana gore smiflandirilmistir. Tasnife gore 11

oyun i¢ mekanda, 55 oyun dis mekanda, 36 oyun hem i¢ hem dis mekanda oynanmaktadir.

Tablo 5: Oyun Sahasina Gore Simiflandirma

OYUN SAHASI OYUN NUMARASI
I¢ mekan 7,28, 39, 40, 42, 43, 52, 54, 57, 71, 86
Dis mekan 1,2,3,4,5,9,11, 17, 20, 22, 23, 24, 26, 27, 29, 30, 31, 32,

33, 34, 35, 36, 44, 49, 50, 51, 53, 55, 56, 58, 59, 60, 61, 62,
69, 70, 72, 74,75, 76, 77, 79, 81, 82, 83, 84, 85, 95, 96, 97,
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98, 99, 100, 101, 102

6, 8, 10, 12, 13, 14, 15, 16, 18, 19, 21, 25, 37, 38, 41, 45,
46, 47, 48, 63, 64, 65, 66, 67, 68, 73, 78, 80, 87, 88, 89, 90,
91, 92, 93, 94

2.4.2.6. Oyunlarin Oynanma Siiresine Gore Simiflandirilmasi

Bu bolimde oyunlar oynanma stiresine gore smiflandirilmistir. Tasnife gore 5

oyunun 10-15 dakika, 29 oyunun 15-30 dakika, 60 oyunun 30-60 dakika siirdiigii; 8

oyunun ise taraflardan biri yenene kadar devam ettigi goriiliir.

Tablo 6: Siireye Gore Smiflandirma

OYUN SURESI

OYUN NUMARASI

10-15 dakika 10, 11, 48, 52, 17

15-30 dakika 12, 13, 14, 15, 27, 57, 58, 62, 64, 65, 66, 67, 68, 71, 73, 80,
86, 87, 88, 89, 90, 91, 92, 93, 95, 96, 98, 99, 100

30-60 dakika 1,2,3,4,5,6, 7,16, 19, 20, 22, 23, 24, 25, 26, 28, 29, 31,

32, 33, 34, 35, 36, 37, 38, 39, 40, 41, 42, 43, 44, 45, 46, 47,
49, 50, 51, 53, 54, 55, 56, 59, 60, 61, 69, 70, 72, 74, 75, 76,
77,79, 81, 82, 83, 84, 85, 94, 101, 102

Yenen kazanir

8,9, 18, 21, 30, 63, 78, 97

2.4.2.7. Oyunlarin Odiil ve Cezalarina Gére Simiflandirilmasi

Bazi1 oyunlarda 6diil ve ceza s6z konusudur. Bu bdliimde oyunlar 6diil ve cezanin

olup olmamasi dogrultusunda siniflandirilmistir. Tasnife goére 17 oyunda ceza veya 6diil

bulunurken 85 oyunda 6diil veya ceza yoktur.

Tablo 7: Odiil ve Cezaya Gore Smiflandirma Tablosu

CEZA VE ODUL

OYUN NUMARASI

Var (sopa, elenme, esya

19, 24, 27, 28, 29, 31, 38, 45, 57, 59, 63, 69, 70, 76, 77, 83,
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saklanmasi, taklit vb.)
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Yok

1,2,3,4,56,7,8,9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 20,
21, 22, 23, 25, 26, 30, 32, 33, 34, 35, 36, 37, 39, 40, 41, 42,
43, 44, 46, 47, 48, 49, 50, 51, 52, 53, 54, 55, 56, 58, 60, 61,
62, 64, 65, 66, 67, 68, 71, 72, 73, 74, 75, 78, 79, 80, 81, 82,
84, 85, 86, 87, 88, 89, 90, 91, 92, 93, 94, 95, 96, 98, 99, 100,
101, 102

2.4.2.8. Oyunlarin Malzemelerine Goére Siniflandirilmasi

Bazi oyunlarda oyunun oynanmasi esnasinda malzeme kullanilmaktadir. Bu boliimde

oyunlar oyunda malzemenin olup olmamasi dogrultusunda smiflandirilmistir. Tasnife gore

54 oyun malzemeli, 48 oyun malzemesiz oynanmaktadir.

Tablo 8: Malzemeye Gore Siniflandirma

MALZEME

OYUN NUMARASI

Malzemeli

Esya (mendil, top, tas,
halat, ¢uval, yiiziik, frizbi,
ip, kagit-kalem, kartopu,
tahta, sandalye, u¢urtma,
tombala, boru, lades
kemigi, misket, su kabi,

kapak, bigak, sopa vb.)

3,4,9, 10,11, 16, 19, 20, 23, 26, 27, 28, 29, 31, 32, 33, 34,
35, 36, 39, 40, 45, 46, 47, 48, 49, 51, 53, 54, 55, 56, 58, 59,
61, 63, 69, 70, 71, 72, 73, 75, 76, 83, 84, 85, 86, 87, 88, 96,
97, 98, 99, 101, 102

Malzemesiz

1,2,5,6,7,8,12, 13, 14, 15, 17, 18, 21, 22, 24, 25, 30, 37,
38, 41, 42, 43, 44, 50, 52, 57, 60, 62, 64, 65, 66, 67, 68, 74,
77,78, 79, 80, 81, 82, 89, 90, 91, 92, 93, 94, 95, 100
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2.5. ARTVIN COCUK OYUNCAKLARI

Oyuncak, oyun kelimesinden tiiremis olup kokeni insanlik tarihi kadar eskidir.
Oyunun en temel Ogelerinden olan oyuncak; “cesitli maddelerden yetigkinlerce veya
cocuklarin kendilerince yapilan, tek ya da grup olarak oynanabilen, ¢ocugun hayal
diinyasim gelistiren, onu eSlendiren, egiten, paylasimct yapan nesnelerdir” (Ozhan, 2005:

231).

Metin And, Oyun ve Biigii adl1 eserinde oyuncagi bazen ¢ocuklarin bireysel olarak

oynayabildigi bazen de paylasabildigi bir ara¢ olarak tanimlar (And, 2007: 138).

Cocuklarin zihinsel, bedensel ve psiko-sosyal gelisimleri i¢in yadsinamayacak
derecede 6nemi olan oyunlar birtakim araglarla oynanabilmektedir. Oyunun zaman zaman
tamamimi bu araclar sekillendirir. Bu noktada arastirmacilar oyuncak ve oyun
malzemesi/nesnesi kavramlarina dikkat ¢ekerek bu iki kavramin birbirlerine
karistirilmamalar1 gerektigini vurgular. Ozhan bu noktada, oyuncagi ¢ocuklar tarafindan
bizzat oynanan ve duygusal iletisim kurulan seyler; oyun malzemesini ise oyunu oynamak

icin gereken seyler olarak ifade eder (Ozhan, 2005: 232).

Onur’a gore oyuncak oyundan bagimsiz bir bicimde kendi basma da var olan
bireysel bir sey iken oyun nesnesi ise varligmi oyuna bor¢ludur ve ortaklasa kullanilir

(Onur, 2002: 17).

Boratav da oyuncagi tek basina oyunu saglayan nesne; oyun aracini ise tek basina

oyunu olusturmayip oyunda kullanilan nesne olarak tanimlar (Boratav, 1973).

Sonug itibariyle oyuncak temel amaci ¢ocuklar1 oynatmak olan, oyunlara yardimci

olmasi i¢in yetiskinlerce hazirlanmis nesnelerdir (Ergiin, 1980: 107).

Oyuncaga yonelik yapilan tanimlarin yani swra ¢ocuklarin dig alanlarda oynadigi
oyuncaklar da bulunmaktadir. Zaman zaman yetiskinlerin de yararlandigi bu oyuncaklari

Metin And Biiyiik Oyuncaklar olarak adlandirmaktadir (And, 2007: 140).

Degisen yasam kosullarina ve teknolojik siireclere bagli olarak gelisim gosteren
cocuk oyuncaklar1 da bu dogrultuda kii¢iik oyuncaklar ve meydanlarda oynanan biiyiik

oyuncaklar olarak bu ¢alismada incelenmistir.
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2.5.1 Kiiciik Oyuncaklar

2.5.1.1. Araba

Cocuklarin bilhassa erkek cocuklarinin en ¢ok tercih ettigi oyuncak olarak
karsimiza ¢ikan arabalar pek c¢ok oyuncak gibi teknolojinin etkisi altinda gelisme
gostermislerdir. Kimi zaman hayali bir oyuncak olarak herhangi bir nesnenin araba gibi
hareket ettirildigi kimi zaman tel kimi zaman da tahtadan araba yapildig1 goriiliir. Bunlarin

yani sira oyun ortaminin diizenlenerek araba atmosferi yaratilmasi durumuna da rastlanir.

Tel araba, bakir telin pense ve ¢eki¢ gibi araglarla sekillendirilerek direksiyon ve
tekerlekler olusturulmasi temeline dayanir. Olusturulan bu arabayla bireysel olarak
oynandig1 gibi her ¢ocuk kendi arabasini yaparak arabalarin yaristirildigi da olur. Kiiciik
cocuklarda bu arabalar yetigkinler tarafindan hazirlanirken 10 yas iizeri ¢cocuklar kendi

arabalarini yapar.

Tahta arabaya bilyeli ve tornet adlarinin verildigi de olur. Basit tahta araba kiigiik
bir tahta parcasmin delinerek ip baglanmasi ve g¢ocuk tarafindan gekilerek oynanmasi
seklindedir. 10 yas tizeri ¢ocuklarm genellikle oynadigi tornet de denilen araba ise
genisligi 40-50 santim uzunlugu 60-70 santim olan bir tahta parcasina tekerlek ve bilye
takilarak olusturulur. Fren olarak ayaklar kullanilir. Bireysel olarak oynanabildigi gibi

cocuklarin egimli bir alanda bu arabalarla yaristiklar1 da goriiliir.

Bazen ¢ocuklar kalem, tahta pargasi veya ortamdaki herhangi bir nesneyi araba gibi
hareket ettirerek hayali bir oyuncak olustururlar. Bazen de birka¢ ¢ocuk bir aradayken
ortamda bulunan sandalyeleri arka arkaya dizip 6ne bir sofor sandalyesi koyarak arabacilik

oynarlar.

Glinlimiizde teknolojinin etkisi ile ¢ok cesitli arabalar mevcuttur. Gerek kiigiik
gerek bliylik ¢ok sayida araba tiiketicilerin hizmetine sunulmus durumdadiwr. Plastik ve
celik olarak iiretilen kimi zaman kumandali ¢esitleri de bulunan arabalarin yani sira akiilii
araba adi da verilen 3-7 yas grubu cocuklarin kullandigi minyatiir araclar da
bulunmaktadir. Bu araglarda vites, gaz ve fren pedali, akii gibi gercek arac¢ pargalari

bulunur.
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2.5.1.2. Bebek

Cocuklarin bilhassa kiz ¢ocuklarmin en ¢ok tercih ettigi oyuncaktir bebekler.
Gecmisten gliniimiize ¢esitli formlar1 bulunur. Bez bebek, orgli bebek ve tag bebek en

bilinen ¢esitleridir.

Bebekler, oyuncaklara giiniimiizdeki kadar rahatlikla ulasilamadig eski zamanlarda

annelerin ¢cocuklarinin oynamasi i¢in yapmis oldugu en yaygin oyuncaklar arasindadir.

Bez bebek kumas parcalarinin bebek sekli verilmesi ile olusturulur. Savsat
yoresinde bu bebeklerin 6zel bir bigimi olan Dodopal Bebek yapimi goriiliir. Dodopal’in
gelin anlamma geldigi ve Savsat yoresine ait kiyafetler giyen bu bez bebeklerin 100 yili

askin zamandir yapildig ifade edilir. (K.135)

Orgii bebekler yine anneler tarafindan ¢ocuklarma iplerin oriilmesiyle hazirlanir.
Kafasmin bezle yapildigi bicimleri de bulunur. Orme bebekler amigurimi (Japonca
oyuncak yapma sanati) olarak da bilinir. Artvin yoresinde son yillarda halk egitim merkezi

kurslari ile kadmlar tarafindan yapimi yayginlagmis bir bebek tiirtidiir.

Tas bebek, taslarin {iist liste koyularak bebek sekli verilmesi temeline dayanur.
Artvin’in Arhavi ilgesinde tas bebek yapimi daha yaygindir. Deniz taglarinin toplanarak
yapistirilmasinin ardindan seramik hamurla sekillendirilmesi ve boyanmasi ile olusturulur.

Giliniimiizde ticari amagli yapimi yaygindir. (K.136)
2.5.1.3. Diidiik

Uflenerek oynanan bu oyuncagm farkli gesitleri bulunmaktadir. Kayis1 cekirdegi

delinerek diidiik gibi ¢alindig1 gibi hazir olarak bakkallardan alinanlar1 da bulunur.
2.5.1.4. Gemi

Kare bir kagit parcasi once ikiye katlanwr. Ardindan bir kez daha katlanir.
Sonrasinda bu katlanan kisim agilarak kenarlardan orta kisma dogru iicgen olacak sekilde
yeniden katlanir. Altta kalan kagit parcasinin biri tiggenlerin {izerine dogru katlanir. Kagit
cevrildikten sonra kenardaki koseler liggen yapilarak yeniden katlanir. Actiktan sonra yeni
icgenler yapilarak kagit gemi olusturulur ve bir legene su koyularak veya derede

yiizdiiriilmek suretiyle oyun oynanr.
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2.5.1.5. Sapan

Y harfi seklinde veya catal da denen sekildeki bir dal pargasinin uglarina serum
lastigi baglanarak sapan hazirlanir ve icine tas konarak oynanir. Bazen bir hedef

belirlenerek o hedefe atis yapilir. Hazirlanan sapanla kus vuruldugu da olur.
2.5.1.6. Top

Cocuk oyunlarmin en yaygin oyuncaklarindan biridir top. Bez ve plastik olmak

iizere iki ¢esidi yore oyunlarda kullanilir.

Bez top, bez parcalarmin sarilarak yuvarlak sekil verilmesi ile olusturulur. Plastik
top sanayi tiretimidir ve oyunlarda ¢ogunlukla bu top kullanilir. Yakar top, ortada sigan,

pas, istop, domino gibi oyunlarda bu toplar kullanilir.
2.5.1.7. Topag

Topag alt kismi sivri yuvarlak bir topu andirir. Topaca bagli bir ip bulunur. Bu ipin
cekip firlatilmasiyla topa¢ donmeye baslar. En uzun siire topacit donen oyunu kazanmis

olur. Diikkanlardan hazir olarak satn almip oynandigi ifade edilmistir.

Tahta topaglar ise yuvarlak bir tahta par¢casinin ucunda ¢ivinin olmasi seklindedir.

Bu tahtaya ip baglanip atilarak oyun oynanir.
2.5.1.8. Tiifek

Genellikle erkekler tarafindan oynanan bir oyuncak olan tifek c¢esitli

malzemelerden olusturulur.

Tahta tiifek yetiskinler tarafindan tahtanin bicak yardimiyla veya sanayi

malzemeleri yardimiyla tahta sekli verilmesi ile olusturulur.

Kiigiik cocuklar genellikle bir dal parcasmi tiifek seklinde tutarak oyunlarini

oynarlar.

Glinlimiizde c¢ok sayida tabanca ve tiifek ¢esidi bulunmaktadir. Plastik veya metal
malzemeden yapilan bu oyuncaklar oyuncakgilardan temin edilir. Ozellikle su fiskirtan su
tabancalar1 kiiciik cocuklar tarafindan ¢ok tercih edilirken biraz daha biiyiik ¢cocuklar tetige

basildiginda patlayan mantar tabancalar tercih eder.
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2.5.1.9. Ugak

Kagit parcasiyla yapilir. Dikdortgen bir kagit ortadan ikiye katlanir. Sonrasinda
acilarak ug¢ kisimlar1 ice dogru tiggen yapilir. Yapilan bu iiggen de tekrar i¢e dogru katlanir
ve uclardan iceri dogru yeni tiggen olusturulur. Bu iiggen kisimlarin yukari kivrildiktan
sonra ortadan ikiye boliinmesiyle ucak olusturulur ve oynanir. Ugagi en uzaga giden

oyunlari kazanir.
2.5.1.10. Ucurtma

Ugurtma birbirine esit 3 gubugun birbirine ve kagidin da bu yiizeye baglanmasiyla
olusturulur. Sonrasinda uca ip baglanir ve ucurtma hazirlanmis olur. Genellikle ¢ocuklar

riizgarh bir alanda ayn1 anda kosarak ugurtmay1 havalandirir ve oyunlarini oynarlar.

Bu oyun simdilerde hazir ucurtmalarm alimarak ugurulmasi seklinde
oynanmaktadir. Ucurtmalarin yapilmasi yerine alinmasi da sanayilesmeye bagh bir

durumdur.
2.5.2. Bityiik Oyuncaklar

Biiyliik oyuncaklar meydanlarda oynanan diger oyuncaklarin aksine yer tutan
oyuncaklardir. Bu oyuncaklar park adi verilen alanlarda olur. Zaman zaman gezici

parklarda da bu oyuncaklara rastlanir.

Giinitimiizde hemen her mahallede bir ¢ocuk parki bulunur ve parklarda ¢ocuklar bu

oyuncaklarla oynar.
2.5.2.1. Kaydirak

Giinlimiizde oyun parklarinda ¢ocuklar tarafindan en ¢ok oynanan oyuncaklardan
biridir. Cesitli yiikseltilerde, kivrimli, borulu farkli cesitleri mevcuttur. Eski zamanlarda

kaygan taslarin koy meydanlarinda kaykay gibi kullanildigi bilinir. (K.8)
2.5.2.2. Sahncak

Meydan oyuncaklarmin en yaygin olani salincaktir. Salincaklar gegmis donemlerde
evlerin avlularindaki agaclara ip baglanip o ipe tahta veya yastik koyulmak suretiyle
olusturulur. Bu oyuncaklar 3 yasindan itibaren cocuklar tarafindan oynanmaya baglar.

Genellikle yetigkinler tarafindan hazirlanir.
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Teknolojiye bagli olarak ¢ok gelismis bigimleri bulunur. Oyun parklarinda
demirlere baglanan yine ip yerine zincirin kullanildig1 oturma yeri ise plastik oturaktan
olusan salincaklar ¢ocuklar ve hatta daha biiyiik bicimleri yetigskinlerce de tercih edilen bir

oyuncaktir.

Salincagin, tilkemiz kiiltiirliniin yanm swra farkli kiiltiirlerde de biiyiisel torenlerde ve

ozel giinlerde bagvurulan bir oyuncak oldugu bilinmektedir (And, 2007: 141).
2.5.2.3. Tahterevalli

Salincaktan sonra en sik goriilen biiyiik oyuncak tahterevallidir. Eski donemlerde
bir tahta parcasinin tas iizerine koyulmasi ile yapilmistir. Bu oyuncak salincakta oldugu
gibi yetiskinler tarafindan ¢ocuklara yapilir. Eni 30 santim civari, boyu 1-2 metre bir tahta
parcasi bir tas veya kalas yiikseltiye ortalanarak koyulur. Tahtanin her iki tarafina bir
cocuk oturur. Agir olan digerini havaya kaldirdigindan genellikle kilolar1 birbirine yakin
cocuklar oynar. Cocuklardan biri yiikselirken digeri algalir ve oyun da bu sekilde devam

eder.

Gilintimiizde oyun parklarinda gelismis bicimleri vardir. Bu oyuncaklarm tahta

kismi plastikten, tas kismi ise demirdendir.

36



UCUNCU BOLUM

ARTVIN COCUK OYUNLARINA YAPISAL, BAGLAMSAL VE iSLEVSEL
ACIDAN BiR BAKIS

3.1. ARTVIN COCUK OYUNLARININ YAPISAL INCELEMESI

Sozli kiltiir malzemesi triinii olan oyunlar, ¢ok gesitli inceleme alanlar1 ile
karsimiza ¢ikar. Her ne kadar incelemede ¢esitlilik s6z konusu olsa da ¢ocuk oyunlarinin
yeterince calisilmamis olmasi nedeniyle yapilan arastirmalar birbirine inceleme yontemi

acisindan benzemektedir.

Folklorik metinlerin yapilarina yonelik incelemeler 20. Yiizyilin ilk c¢eyregi
sonrasinda baglar. Milman Parry, Albert Lord, Jones, Klagstad, Propp, Alan Dundes gibi

onemli isimler bu alanda yaptiklar1 cok sayida calisma ile dikkat ceker (Ozdemir, 2006:
101-105).

Amerika’da Elion M.Aveden ve Brian SuttonSmith, Thestudy of Games basligiyla
yayimladiklar1 kitapta “The Structural Elements of Games” adli arastirmasinda oyunlarin

yapisal 6gelerini su sekilde siralamistir:
1. Oyunun Amaci.
2. Eylem i¢in Yontem.
3. Eylemi Diizenleyen Kurallar.
4. Oyuncu Sayisl.
5. Katilanlarin Gorevleri.
6. Katilanlarin Birbirlerini Etkileme Big¢imleri.
7. Sonuglar ve Hesaplasma.
8. Katilmak I¢in Yeterli Yetenek ve Beceriler.
9. Cevresel Gereksinmeler ve Ara¢ Gere¢ Gereksinmesi (Ozdemir, 2006: 105).

Ulkemizde bu alanda ¢alismalar ve belirlemeler yapmaya calisan Metin And, Oyun
ve Biigii adl1 eserinde yap1 sorunsalma deginmis ve Anadolu oyun orneklerini Redl ve

Avedon’un belirledigi yapisal 6geler ekseninde 6rneklemistir (And, 1974: 66-82).
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Biz bu ¢alismamizda Nebi Ozdemir’in Tiirk Cocuk Oyunlar: adli eserinde belirledigi
yapisal, baglamsal ve islevsel inceleme dogrultusunda bir ¢alisma yiiriittiik (Ozdemir,

2006: 106).
3.1.1. Oyun Ad1

Oyunlar adlariyla oyuna ait yapisal pek ¢ok 6geyi i¢erisinde barmdirir. Bu adlar hem
oyun hakkinda bilgiler tagirken hem de oyunun formu hakkinda bizi bilgilendirmektedir.
Oyunlar adlandirilirken genel itibariyle oyun araci, oyunun sozIii formiilii, oyun terimi,
oyun hareketi, oyun sahasi, oyun rolii, oyun araci ve hareketi, oyun rolii ve sozii, oyun

sahas1 ve hareketi, oyun sozii ve hareketi, oyun arac1 ve sahasi etkili olmustur.

Artvin Ozelinde de oyun adlandirmalarinda bu unsurlarin etkisi goriilir. Oyun
adlandirmalarinda en ¢ok oyun araglarmin etkili oldugu izlenir. Bestas, halat ¢ekme, cuval
yarigl, ylzilk oyunu, mendil kapmaca gibi oyunlarda bu 06zelligi rahatlikla gérmek
miimkiindiir. Ancak bazi oyun adlarinda sadece ara¢ degil arag ile birlikte oyun hareketi,
oyun aracinin sayisi gibi unsurlar da etkilidir. Ornegin mendil kapmaca, ip atlama, yakar
top gibi oyunlarda oyun araci ile birlikte oyun hareketi de etkili olurken; bes tas oyununda
say1 da araca etki etmistir. Bu durum tek basina bir adlandirmani miimkiin olmadigini1 da

gostermektedir.
Artvin yoresi oyun adlarina detayli bakildiginda Bestas, Misket, Yakar Top, Gazoz
Kapagi, Bigak, Top Atma, Su Savasi, Asik gibi oyunlarda aracimn etkili oldugu goriiliir.

Ac¢ Kapiy1 Bezirganbasi, Kutu Kutu Pense, Kabak, Sar Sar Makarayi, Al Satarim Bal
Satarim, Menekse, Catlak Patlak, Sisi Bana Mistik Ver, Sasiran Esek, Tavsan Kag¢ Tazi
Tut, Gece Giindiiz, Deve Ciice, Tekme, Keloglan gibi oyunlarda oyunun s6zlii formiilii ile

ilgili adlandirma yapilmistir.

Istop, Kabak, Tavsan Ka¢ Taz1 Tut, Yaz1 M1 Tura M1, Davul Zurna, Isim Sehir, Sos,

Tag Kagit Makas gibi oyunlarda adlandirmalarda terim esas alinmistir.

Oyunlar kag¢milmaz olarak hareket barmndirir. Adlandirma sirasinda da bu
hareketlerin etki ettigi goriiliir. Uzun Esek, Seksek, Golgeye Basma, Tekme gibi oyunlar

buna Ornektir.

Kuyu, Cizgi, Yerden Yiiksek gibi oyunlarda oyun alant adlandirmaya etki eder.
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Korebe, A¢ Kapiy1 Bezirganbasi, Kéroglu gibi oyunlarda da oyun rolii adlandirmaya

etki etmistir.

Cuval Yarisi, Sandalye kapmaca, Mendil kapmaca, Ip Atlama, Halat ¢ekme, Top

atma gibi oyunlarda oyun araci ve hareketiyle ilgili bir adlandirma yapilmistir.

Keloglan, Kurt Baba, Dallas oyunlarinda oyun rolii ve oyunun sézlii formiilii ile ilgili

bir adlandirmaya gidilmistir.

Birdirbir, Deve Ciice, Gece Giindiiz, Bom, Lades, Simit gibi oyunlarda oyun terimi

ve oyunun sozlii formiilii izerinden bir adlandirmaya gidilmistir.
3.1.2. Oyuncu

Oyunun en temel karakteri, yasaticisi, aktaricis1 olan oyuncu, tiim oyunlar i¢in
vazgecilmez yapisal 6gelerden biridir. Insann tabi yasammmn bir pargasi olan oyunu
anlamlandiran oyuncular, oyunlarda belirli noktalarda zaman zaman ayrimlar yasarken
zaman zaman da ortak noktada bulusur. Oyuncu 6gesi ele alinirken ‘sayi, yas, cinsiyet ve

rol” dikkat edilmesi gereken unsurlardir.
3.1.2.1. Oyuncu Sayisi

Oyunlar bir sosyallesme ve iliski kurma araci olarak diisliniildiigiinde oyunlarin
genel itibariyle cok oyuncudan olustugu olgusu gozler 6niindedir. Her ne kadar top, ip
atlama, topag¢ vb. tek kisi tarafindan oynanan oyunlar var olsa da ¢ogunlukla oyunlar

kalabalik gruplarca oynanir.

Artvin oyunlarint oyuncu sayist olarak ele aldigimizda genel olarak oyunlarda
Karsilasilan ¢ok oyunculu durum mevcuttur. Oyunlarin biiyiik kismi 6 oyuncu ve {izeri ile

oynanir.
Tornet, Top, Ip Atlama, Evcilik, Kartopu, Kayak, Ugurtma gibi oyunlarinmn tek kisi
ile oynandig1 goriilmiistiir.

Glires, Giildiirme oyunu, Hocuraf, Lades, Sasiran Esek, Sisi Bana Mistik Ver,
Komsu Komsu, Sos, Taso, Parmak Doviisi, Yerde Ne Var, Gazoz Kapagi, Bicak
oyunlarmda oyuncu sayist 2 kisi olarak belirtilirken diger tiim oyunlar ¢ok oyunculu

oynanir.
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Derleme yapilan kisilerle konusmalarda oyuncu sayisi noktasinda farkli sayilar
vermeleri dikkat c¢eker. Bunda oyuncu sayismin alt smirmin smirlilifina nazaran ist
smirindaki smirsizlik etkilidir. Birgok oyun oyuncu sayisi olarak ‘2 ve iizeri, 6 ve tizeri”
seklinde ifade edilmistir. Bu durum da oyunlarin genellikle kalabalik gruplarca

oynandigini bize gosterir.

Birdirbir, Bom, Sek sek, Gazoz Kapagi, Istop, Keloglan, Saklambag, Korebe, Simit,
Kutu Kutu Pense, Kuyu, Kostik, Sandalye Kapma, Yerden Yiiksek, Isim Sehir, Deve Ciice,
Gece Gilindiiz gibi oyunlarda oyuncularin oyun esnasinda bagimsiz oldugu, bireysel
hareket ettigi goriilirken; Daire, Kavun Karpuz, Mendil Kapmaca, Domino, Menekse gibi
oyunlarda oyuncular esit gruplara ayrilir ve takim oyunu oynar. Takim oyuncusunun

kazanmasi1 takimin galibiyeti anlamia gelir.
3.1.2.2. Oyuncu Cinsiyeti

Oyunlar oynanig bigimleri ve igerikleri agisindan zaman zaman cinsiyet ayirt etse de
derleme yapilan kisilerle goriismelerde oyunun oynandigi c¢evrenin soSyo-kiiltiirel
kosullari, aile baglari, arkadas iligskileri gibi unsurlara dayali olarak bu ayrimmn ortadan
kalktig1 goriiliir. Kimi yorelerde kisiler “koy meydani1” denen yerde toplanarak her oyunu
kiz erkek birlikte oynadiklarini ifade etmistir. Bu durum gosteriyor ki oyunlari cinsiyet
noktasinda keskin bir ayrima tabi tutmak miimkiin degildir ve bdylesi bir ayrim oyunun

dogasi tarafindan kimi zaman reddedilir.

Artvin Yoresi 6zelinde incelenen 102 oyundan 16 oyunun erkekler 5 oyunun kizlar

tarafindan oynandigi kaydedilmistir.
Sek sek, ip atlama, Dallas oyunlarinm sadece kizlar tarafindan oynandig1 gozlenir.

Bigak, Gazoz kapagi, Uzunesek, Misket, Taso, Kuyu, Dokuz Aylik, Tornet, Boru,
Kostik, Kale gibi oyunlarin da erkekler tarafindan oynandigi kaydedilmistir.

Kiz-erkek birlikte oynanan oyunlar: ise su sekilde saymak miimkiindiir. A¢ Kapiy1
Bezirgdn Basi, Kutu Kutu Pense, Ayaga Basma Oyunu, Bes Tas, Bom, Domino, Cuval
Yarist, Ciirlik Yumurta, Yiiziik Oyunu, Mendil Kapmaca, Tip Oyunu, Don Oyunu, Elim
Sende, Golgeye Basma, Giildiirme Oyunu, Hedef Vurma, Isim Sehir, Istop, Kabak,
Kartopu, Kayak, Kosu Yarisi, Korebe, Kose Kapmaca, Kulaktan Kulaga, Nesi Var,
Dogruluk Mu Cesaret Mi, Kagit Tas Makas, Sandalye Kapma, Gece Giindiiz, Deve Ciice,
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Ben Kimim, Tombala, Al Satarim Bal Satarim, Yerden Yiiksek, Yazi M1 Tura M1, Yakar
Top, Ortada Sigan, Keloglan, Sessiz Sinema, Yliziikk, Menekse, Tavsan Ka¢ Taz1 Tut,
Lades, Sos, Top Atma, Daire, Renk Ebesi, Parmak Doviisii, Kavun Karpuz.

Oyunlar genel itibariyle birlikte oynanmakta, yorelere gore sadece kiz veya sadece
erkeklere ait oldugu belirtilen oyunlarm karsilikli cinsiyetlerce de oynandig1 bilinmektedir.
Bunda yukarida da degindigimiz sosyo-kiiltiirel yasam ve cinsiyet kavramina bakis acisi
etkilidir. Bununla birlikte Sasiran Esek, Catlak Patlak, Sisi Bana Mistik Ver gibi
tekerlemeli oyunlarin, Evcilik, Sek Sek, ip Atlama gibi oyunlarmn kizlar tarafindan daha

cok tercih edilir olusu da yine sosyal yasamla ilintilidir.

Erkeklerin tercih ettigi oyunlarda ise ayrima sebebiyet veren durum oyunlarin zaman
zaman sertlik barindirmasi, gilic gerektirmesi ve fiziksel temasin olusudur. Erkekler daha

cok kagma, kovalama, yarisma, bedensel gii¢ gosterisine miisait oyunlar1 tercih etmektedir.
3.1.2.3. Oyuncu Yas1

Yas konusu ¢ocukluk kavrami noktasinda birtakim sorunlar barmndirir. Yasal
diizlemde 17 yas smir1 ¢ocukluk igin tist siir olarak belirlense de oyunlar i¢in boylesi bir
smir koymak miimkiin degildir. Kimi yorelerin yasam sartlar1 dikkate alindiginda 13
yasinda aslinda ¢ocuk olan bir bireyin ailenin ge¢imi ile ilgili bir¢cok seyi lizerine aldig1 ve
cocukluktan erken ayrilmak zorunda kaldigi gozlenmistir. Boylesi bir durumda oyunlari

sadece 17 yasina kadar oynanan bir eksende diisiinmek de miimkiin degildir.

Artvin ili lizerinde yapilan ¢alismamizda genel olarak oyunlarm yasmi belirlemede
sorunlar yasanmis, derleme yapilan kigiler oyun yas smirin1 koymakta ve belirlemekte

zorlanmiglardir.

Artvin ilinde derlenen oyunlarin yas araligi 7 yas ve tizeri olarak yogunlagmistir.
Saklambag, korebe gibi birkag oyun kiigiik yaslarda da oynaniyor olsa da asil olarak
oyunlar 7-14 yaslarinda yigilma gosterir. Derlemelerde eskiden oyun oynayan yasin 20’leri
astig1 kaydedilmigken giiniimiizde neredeyse lise gengliginin teknolojik oyunlar hari¢ hig
oyun oynamadig1 goriiliir. Bu yas grubu konsol oyunlarmi tercih ederken, ortadgretim

genglerinin de 6zellikle il merkezinde teknolojiye yoneldigi ¢ok acik bir bigimde belirir.

0-4 yas araligi ¢ocuklar incelendigindeyse bu yas grubunun genel olarak aileleri

tarafindan mahalle aralarindaki ¢ocuk oyun parklarinda vakit gecirdigi, ailelerin bir
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kisminin oyun oynattigi biiyilk cogunlugunun ise krese gidince oyun Ogrenecegini
diisiindiigli tespit edilmistir. Bu yas grubunda oyun oynayan ¢ocuklardan 0-2 yas
araligindakilerin Tel Sarar, Cittica gibi el hareketlerine dayali oyunlar1 oynadigi 4 yas
grubundakilerin ise Saklambag, Kuyruk Kapmaca, Korebe, Kutu Kutu Pense gibi oyunlar1

yavas yavas oynamaya basladigi izlenir.

5-10 yas grubundaki ¢ocuklarm oynadigi oyunlar olarak Menekse, Deve Ciice, Gece
Gilindliz, Catlak Patlak, Tavsan Ka¢ Tazi Tut, Lades, Top Atma, Renk Ebesi, El
Kizartmaca, Dallas, Parmak Doviisii, Kavun Karpuz, Keloglan, Kayak, Kartopu, Kérebe,

Kose Kapmaca gibi oyunlar1 saymak miimkiindiir.

Kostik, Hoguraf, Misket, Kuyu, Uzun Esek, Dokuz Aylik, Tornet, Bigak, Gazoz
Kapagi gibi oyunlar ise biraz daha becerilerin arttigi 10-17 yas grubunda tercih
edilmektedir.

Sessiz Sinema, Tombala, Top Atma, Futbol gibi oyunlar ise biiyiik yaslarda da

oynanan oyunlar olarak gézlenir.
3.1.2.4. Oyun Rolii

Oyunlar her ne kadar eglence amaciyla organize ediliyor olsa da, her oyunda kendi
kurallar1 ve yapisi dogrultusunda oyuncularin yapmasi gereken birtakim hareketler
bulunmaktadir. Bu hareketler “oyun rolii” adinmi alir. Oyuncular bu gorevler yani oyun

rolleri dogrultusunda oyunu oynar ve sonlandirir.

Artvin oyunlarinda oyuncularin aldig1 en temel rollerden birinin ebe rolii oldugu
goriiliir. Kimi zaman kura, kimi zaman sayigsmaca kimi zaman da goniillii olarak alinan ebe
rolii oyuncular i¢in oyunun merkezinde olmak anlamini da tasir. Ebeler oyunlarda oyunun
en aktif oyuncularidir. Ebeler ebelikten kurtulmak, diger oyuncular ebelenmemek adina
tiirlii hareketler gergeklestirir ve oyun hayat bulur. Ebenin oldugu oyunlarda ebe roliiniin
olmamasimin oyunun da oynanamamasi anlamina geldigi diisiiniiliirse bu roliin dnemi daha

net anlasilacaktir.

Istop, Kose Kapmaca, Kérebe, Simit, Kostik, Davul Zurna gibi oyunlar dogrudan ebe

cevresinde oynanan oyunlardir.

Evcilik, Dogruluk Cesaret, Gece Giindiiz, Deve Ciice, Isim Sehir, Kulaktan Kulaga,

Tas Kagit Makas, Su Savasi gibi oyunlarda ebe se¢ilmemektedir.
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Artvin yOresinde oynanan oyunlarda ebenin ve oyunu idare eden liderin aldigi

isimler oyunlara gore degisiklik gostermektedir.

Korebe (Korebe Oyunu), anne (Kavun Karpuz), Dallas kizi(Dallas oyunu), Keloglan
(Keloglan Oyunu), Incili Hanim (Kavun karpuz Oyunu), Yastik (Uzunesek Oyunu),
Tavsan, Taz1 (Tavsan Ka¢ Tazi Tut), Bezirganbasi (A¢ Kapiyr Bezirganbasi), Sigan
(Ortada Sigan Oyunu), Uzunesek (Uzunesek)

Oyunlarda oyunun olusmasini, oyun kurallarinin uygulanmasini, oyunun kurulmasini
saglayan oyuncular bulunmaktadir. Bu oyuncular “oyun yoneticisi” ve “ oyuncu yonetici”

gibi adlar alir (Ozdemir, 1997:328).

Artvin’de derledigimiz Deve Ciice, Gece Giindiiz, Daire, Kosu Yarisi, Sandalye
Kapma, Don gibi oyunlarda bu sekilde yonetici, lider konumunda olan oyuncular vardir.

Bu oyuncular bu oyunlarda komutlarla oyuna sekil verir.

Dokuz Aylik, Uzunesek, Ciiriik Yumurta gibi oyunlarda Esek, Ciiriik Yumurta gibi
adlar1 alan oyuncular da bulunmaktadir. Bu adlardaki oyuncular arkadaslar1 i¢in giildiirii

unsuru olur. Oyuncular bu adlar1 almamak i¢in oyunda daha dikkatli oynar.

Sadece ebe rolii degil oyunlarda ¢ok sayida farkli rol de bulunur. Kavun Karpuz
oyununda oyuncular ¢esitli meyve sebze isimleri alirken; Kurt Baba oyununda kurt

olabilirler. Bu sekilde ¢cok sayida rolle oyunlar sekillenir ve beslenir.
3.1.3. Oyun Araci

Cocuk oyunlarinin vazgecilmez yapisal 6gelerinden biridir oyun araglari. Oyunlar1
sekillendiren, anlamlandwran bu araglar ¢ok eski donemlerden beri varliklarmi

surdirmektedir.

1.O. 800 yilina ait bir kizla erkegin asik ile oynadigini gdsteren British Museum’da
bulunan heykel bize oyunun ve oyuncagin kokeninin ¢ok eski zamanlara uzandigini da
ispatlar niteliktedir (And, 1974: 31).

Oyun araglar1 hem eglence kaynagidir hem de oyunu kazanmak, hedefe ulagmak i¢in
en gerekli argiimandir. Boratav oyun aracini “ kendi basmna oyunu olusturmamakla birlikte
oyunda kullanilan malzeme” olarak tanimlar ve oyuncagi oyun aracindan ayirarak

oyuncagin tek basina oyun sagladigini ifade eder (Boratav, 1973: 35).
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Bir oyuncak miizesi de bulunan Sunay Ak, oyuncagi insanin diinyay1 doniistiirme

hayali olarak ifade eder (Saltik, 2012:145).

Ergiin ise oyuncagi, yetiskinlerin ¢ocuk oyunlarma yardimci olmak iizere

hazirladiklar1 arag olarak ifade eder (Ergiin, 1980:107).

Gortsler ele alindiginda oyuncagm basli basina oyun malzemesi oldugu ve yapay
oldugu dikkat ¢ekerken oyun araci daha ¢ok oyunda kullanilan malzeme olarak karsimiza

cikar.

Ozdemir, ¢ocuklarin oyunlarinda kullandiklar: tas, toprak, degnek, bicak, bebek,
misket, cicek, top gibi her tiirlii dogal maddeler, esyalar veya sanayi iiriinii oyuncaklari
“oyun arac1t” olarak ifade eder (Ozdemir, 2006:1,131). Yine yapmis oldugu calismada
oyun araglarini asil ve ikincil oyun araglar1 olarak ayirir. Asil oyun araclar1 dogrudan oyun
araci olarak kullanilan, sanayi iiriinii nesnelerdir. ikincil oyun araclar1 ise dogada bulunan
dogrudan oyun aracit olmayan, ¢ocuklarm oyunlarda yiikledikleri anlamlar ve goérevler

neticesinde oyun araci halini alan malzemelerdir.
3.1.3.1. Asil Oyun Araclan

Artvin ¢ocuk oyunlarinda kullanilan asil oyun araglarini su sekilde siralamak

miimkiindiir.
Misket: Misket oyunu
Tornet: Bilyeli araba
Taso: Taso oyunu
Frizbi: Frizbi Oyunu
Top: Yakar Top, Ortada sigan, top atma oyunlar1
Topag: Topag oyunu

Bu ve buna benzer malzemeler dogrudan oyunu oynamaya yarayan malzemelerdir.

Bu {irtinler sanayi iirlinii malzemelerdir.
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3.1.3.2. Ikincil Oyun Araglan

Artvin ¢ocuk oyunlarinda kullanilan ikincil oyun araglarmi su sekilde

siralayabiliriz:
Gazoz kapagi: Gazoz kapagi oyunu
Madeni para: Yazi tura oyunu
Ip: Halat ¢cekme, ip atlama oyunu
Sandalye: Sandalye kapmaca
Fincan: Yiiziik oyunu
Bicak: Bigak oyunu
Plastik boru: Boru oyunu
Sise: Dogruluk mu cesaret mi oyunu
Mendil: Mendil kapmaca, Al satarim bal satarim
Yazma: Korebe
Kiremit: Domino
Tas: Bestas, Kostik, Ciiz
Tahta: Hoguraf, Cubuk
Asik: Asik oyunu
3.1.4. Oyun Sahasi

Oyun sahas1 oyunun en 6nemli yapisal 6gelerinden biridir. Oyunun oynandigi alana
oyunun sahasi adi verilir. Bu saha oyun kurallar1 ile gevrili ve yapilmasi gerekli veya

yapilmamasi gerekli birtakim unsurlar1 tizerinde barindiran bir alandir.

Oyun sahas1 oyunun oynandig1 alana gore ¢esitlilikler gosterir. Artvin ydresinde

oyun sahalar1 ev, bahge, okul, sinif vb. sekilde ¢esitlenmektedir.

Ozdemir, Tiirk Cocuk Oyunlari I adli galismasinda oyunun oynandig: bu sahalari
mekan ve saha ¢izimi ¢evresinde incelemis ve oyunlar1 i¢ mekan, dis mekan, hem i¢ hem
dis mekanda oynanislarina gore smiflamistir. Artvin ¢ocuk oyunlart da bu tasnif dikkate

alinarak degerlendirilmistir.
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3.1.4.1. Mekan

Artvin ¢ocuk oyunlarini agik mekanda, kapali mekanda ve hem agik hem kapali

mekanda oynanan oyunlar olarak siniflandirmak miimkiindiir.

Oyunlarda mekani belirleyen en temel unsur oyunun igerigidir. Sonrasinda kisi
say1s1 da mekan secimine etki eder. Ornegin Sasiran Esek, El Kizartmaca gibi 2 kisi ile
oynanan oyunlar mekan se¢mezken; Yakar Top, Kostik gibi kalabalik oynanan oyunlar

acik alanda oynamay1 zorunlu kilar.

Artvin yoresinde oyunlarin ¢ogunlukla agik mekanda oynandigi goriiliir. Bu agik
alanda oynanan oyunlarin 6zellikle bahar ve yaz mevsimlerinde oynandig tespit edilmistir.
Bu oyunlar1 su sekilde siralamak miimkiindiir. Misket, Tornet, Tavsan Ka¢ Taz1 Tut, Kuyu,
Bigak, Renk Ebesi, Gazoz Kapagi, Benimle Dans Eder Misin, Kavun Karpuz, A¢ Kapiy1
Bezirganbasi, Bes Tas, Domino, Mendil Kapmaca, Gélgeye Basma, Ip Atlama, Istop,
Kostik, Hoguraf, Kartopu, Kayak, Ucurtma, Yakar Top.

Kapali mekanda oynanan oyunlar ¢ogunlukla kis aylarinda hava nedeniyle agik
alanda oynanamadigindan i¢ mekanin tercih edildigi oyunlardir. Derleme sirasinda ev, smif
ve odalarda bu oyunlarin oynandig1 kaydedilmistir. Bu oyunlar1 su sekilde siralamak
miimkiindiir. Sos, Isim Sehir, Deve Ciice, Gece Giindiiz, Sessiz Sinema, Tas Kagit Makas,
Kulaktan Kulaga, Nesi Var, Sicak Soguk, Ben Kimim, Kabak, Bom, Tip Oyunu, Don
Oyunu, Giildiirme Oyunu,

Oyunlarin bir kism1 da hava sartlarina gére oynanmakta olup mekan se¢mez. Bu
oyunlara; Korebe, Yazi Turu, Bestas, Tombala, Evcilik, Kése Kapmaca, El Kizartmaca,

Lades, Nesi Var gibi oyunlar1 6rnek vermek miimkiindiir.
3.1.4.2. Oyun Sahasi Cizimi

Oyunlar mekan aywrt edebildigi gibi zaman zaman 06zel ¢izimler de
gerektirmektedir. Bu oyunlar gerek i¢ mekan gerekse de dis mekanda oynanirken yapisinda
sekiller tlizerinden oyun oynama kurali barindirir. Oyundan bu g¢izgilerin ¢ikarilmasi

oyunun tabi yapisini bozar.

Artvin oyunlarma bu eksende bakilacak olursa diiz, dairesel, ticgen ve oyuna has

sekillerin oldugu goriiliir. Gazoz Kapagi oyununda kapaklar tiggen sekilde dizilen tahta
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tizerinden diisiiriilmeye ¢aligilir. Sek sek oyununda birden altiya kadar olan sayilar belirli
bir sekilde karelerin dizimi ile miimkiindiir. Dokuz Aylik oyununda pota etrafinda bir
yarimay ¢izilerek oyuncular konumlandirilir. Kostik oyununda ebenin ve oyuncularin
Ozgiir hareket edecegi alan yine daire seklindeki ¢izim araciligiyla gergeklestirilir. Simit
oyununda ebe daire seklindeki alan dogrultusunda hareket ederken; Domino oyununda ise
ebe 7 kiremit veya tas pargasii daire ¢izilen alanda yapmak zorundadir. Sos, isim sehir

gibi oyunlar da kagit tizerine ¢izilen ¢izimler tizerinden yapilir.
3.1.5. Oyun Zamam

Oyunlarim ne zaman oynanacagi sorunsali igerisinde oyun zamani kavrammi da
tasir. Oynanacak oyunun ne zaman ne kadar siireyle oynanacagi, oynanma mevsimi, giiniin

hangi diliminde daha ¢ok oynanacagi bize oyun zamanini ifade etmektedir.

Artvin oyunlari incelendiginde diger pek c¢ok arastirmada da goriilen belirsizlik
burada da s6z konusudur. Sabit bir mevsimden Kartopu, Kayak gibi istisnalar hari¢ s6z
etmek miimkiin olmadigi1 gibi oyunlarin sabit bir siiresi de bulunmamaktadir. Genellikle
oyunlar ebe degiserek devam ettirilir ve oyuncular sikilarak oyunu birakana kadar oyun

surer.

Zaman kavrami ¢ocuklar i¢in izafidir ve onu anlamlandirarak somut bir bicimde
algilamakta zorlanirlar. Bu yiizden biiyiik yaslarda ancak bu kavram oturur (Naylor ve

Diem, 1987:305). Oyunlarin siiresini ayarlayamamalar1 da buna baglanabilir.

Artvin oyunlari, oyun mevsimi agisindan incelendiginde genellikle oyunlarin bahar
ve yaz aylarinda oynandigi goriiliir. Calismamizda kis oyunlarmi belirtirsek geriye kalan
tim oyunlar1 diger aylarda oynanan oyunlar olarak degerlendirmek miimkiindiir. Kis
aylarmda oynanan oyunlar; Kayak, Kartopu, Sessiz Sinema, Sos, Isim Sehir, Deve Ciice,
Gece Glindiiz, Sessiz Sinema, Tas Kagit Makas, Kulaktan Kulaga, Nesi Var, Sicak Soguk,
Ben Kimim, Kabak, Bom, Tip Oyunu, Don Oyunu, Giildiirme oyunu gibi oyunlardir. Bu
oyunlarm ayni zamanda kapali alan oyunlar1 olmasi mevsimle baglant1 da tasir. Bu
oyunlarin i¢cinden Kayak ve Kartopu hari¢ oynananlar1 yazin da oynanabilmektedir. Bu da
bize kapal1 alan oyunlariyla kis oyunlar1 arasinda oynanma bakimindan bir bag bulunsa da
keskin bir ayrima gitmenin miimkiin olmadigin1 gosterir. Zaten oyun kavraminin g¢ocuk

dogasiyla birlestigi varsayilirsa, ¢ocuklar1 smirlayacak bir kistas belirlemenin imkansizligi
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goriilecektir. Bizim burada yaptigimiz tasnif Artvin oyunlar1 6zelinde bir genel hareketi

kapsar.

Artvin oyunlarinin giin icerisinde oynanma vakitleri ise genel itibariyle “aksam

’

serini” olarak ifade edilen ikindi vakti ve sonrasini kapsar. Giinesin bogucu etkilerinden
kurtulabilmek adina bu saatler ¢cocuklar tarafindan daha ¢ok tercih edilir. Aksam ezaninin
okunmasiyla birlikte ¢ocuklar “Herkes evine sican deligine.” diyerek evlerine dagilirlar.
(K. 2) Artvin yoresinde derlenen oyunlar1 genel itibariyle giindiiz oynanan oyunlar olarak

siniflamak miimkiindiir. Ozel bir giinde veya saatte oynanan oyun goriilmemistir.
3.1.6.0yun Roliiniin Dagitimi ve Atis Sirasi

Oyunun en temel ve ilk basamagi oynanmaya karar verilmesinin ardindan oyun
rollerinin se¢ilmesidir. Oyunun sekillenmesi, oyunu gidisati oyun rollerine siki sikiya

baghdir.

Giiclii bir ebenin olusu oyunun seyrine, siiresine dogrudan etki eder. Takimlarin
giic dagilimlarindaki dengesizlik oyunun kaderini belirler. Galibiyet i¢in oynanan
oyunlarda bu rol belirleme siireci olduk¢a Onemlidir. Rol belirleme amaciyla yapilan
calismalar bagh basma bir oyun gibidir. Sadece rol belirlemek icin degil siralama

belirlemek i¢in de ¢esitli metotlar oyuncular tarafindan kullanilir.
3.1.6.1 Oyun Roliiniin Dagitimi

Oyuncular oyunlarda oyun oynama karar1 aldiktan sonra oyunun oynanacagi alanda
toplanarak oyun rollerini belirlemek tizere konusurlar. Bu konusma sirasinda genel olarak
belirlenen birtakim yontemler bulunmaktadir. Tek kisginin ebe oldugu saklambag, kostik,
korebe, kose kapmaca gibi oyunlarda sayismaca metoduyla kisi belirlenir. iki takim

halinde yarigilacak oyunlarda ise iki lider yine benzer metotlarla takimlarini olusturur.

En ¢ok kullanilan yontem olan sayismaca, oyuncularm bir tekerlemenin sdylenmesi
ile rol almasidir. Iclerinden bir oyuncu tekerlemenin her hecesi bir oyuncuya gelecek

sekilde tekerlemeyi soyler. Tekerlemenin son hecesinin denk geldigi oyuncu ebe olur.

Boratav sayismacay1 oyunlarda ebe se¢mek i¢in kullanilan, oyundan 6nce séylenen

ahenkli sozler olarak ifade eder (Boratav, 1997: 135-136).
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Artvin ili oyun derleme galismalar1 neticesinde en yaygin ebe segme yOontemi
sayismaca olarak belirir. Korebe, Kose Kapmaca, Saklambag, Simit gibi pek ¢ok oyunda

sayismaca yontemi kullanilmistir.
O piti piti
Karamela sepeti
Terazi lastik jimnastik
Biz size geldik bitlendik.
Hamama gittik temizlendik.
Dik, dik, dik... (K. 2)
*
Portakali soydum.
Basucuma koydum.
Ben bir yalan uydurdum.
Duma duma dum
Kirmizi mum.
Git komsunun dalina kon.
Kon, kon, kon. (K.13)
*
Dolapta pekmez
Yala yala bitmez
Aysecik, cik, cik,
Fatmacik, cik, cik,
Sen bu oyundan ¢ik. (K.2)
*
Cik ¢ikalim ¢ardaga,

Yon verelim o6rdege,
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Ordek yemini yemeden,
Viyak viyak demeden,
Kiistiirdiim bastirdim,

Seni oyundan ¢ikardim. (K. 8)

Bu ve buna benzer tekerlemeler ¢ocuklar tarafindan sdylenerek ebe tespit edilir.

Zaman zaman bu tekerlemelerin i¢ ige gecmis formlar1 da olur.

Sayismacanin yani sira ebe se¢iminde kullanilan bir metot da kuradir. Yas Kuru,
Yazi Tura yontemleri en sik kullanilan kura yontemleridir. Yazi tura da madeni paranin
ylizleri yarigmacilar tarafindan segildikten sonra paranin yere diisen yiiziine gore ebe
belirlenir. Yas kuruda ise yassi bir tas veya kiremit parcasi tiikiirtikle 1slatilir. Tas veya

kiremit yere diistliglinde yarismacilarin sectikleri yone goére once baslama hakki elde edilir.

Artvin yoresinde Yazi Tura yonteminin basli basina bir oyun aract oldugu da

gozlenmistir.

Elde oyun araci saklama yontemi bir ebe belirleme yontemi olmasmin yani sira
tipk1 yazi tura oyununda oldugu gibi miistakil oyun sekliyle Artvin yoresinde tespit
edilmistir.

Ebe seciminde sézel formiillerin kullanildigi goriiliir. Oyun alanma kosarken;

“Birim, ikiyim, ti¢ctim.” dendigi ifade edilmistir. Yine oyun kararinin hemen
ardindan “Ebe degilim.” diyerek de kisinin ebelikten kurtuldugu ve sona kalanin ebe

oldugu derleme sirasinda kaleme alinmustir.
3.1.6.2. Oyun Atis Sirasimin Belirlenmesi
Oyunlarda oyun rolleri belirlendikten sonra oyuna baglama siralar1 da belirlenir.

Atisma yontemi bu noktada yorede en yaygin olarak kullanilan siralama
yontemidir. Bu yontemde belirlenen bir noktaya yapilan atiglara bagl olarak siralama

belirlenir. Misket, Kuyu, Bigak gibi oyunlarda bu yontem oldukga yaygindir.

Dokuz aylik gibi oyunlarda oyuncu siralamasi oyunun basinda basket potasina

yapilan top sektirme ile belirlenir.
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Ozellikle kalabalik gruplardan olusan iki takim gerektiren oyunlarda ise takim
liderleri belirir. Bu kisiler cesitli yontemlerle takimlarmi olustururlar. Artvin ilinde en
yaygin olan yontem ise adimlagmak yoresel adiyla “attim battim yapmaktir.” Bu yontemde
3-4 metrelik mesafeden birbirlerine yiiz yiize bakan liderler adim atarak orta noktada
bulusurlar. Digerinin ayagma ilk basan, oyuncu se¢me hakkini elde etmis olur. Menekse,

Mendil Kapmaca, Yakar top, Domino gibi oyunlarda bu yontem goriiliir.

Biiyiik takim oyunlarinda ilk baglayan ekibi belirlemek tlizere kura yontemi de
kullanilir. Cop Cekmek, Yazi1 Tura, Yas Kuru olduke¢a yaygindir. Cocuklar bu yontemlerle
oyuna baglama, ebeyi belirleme yoluna giderler. Bu oyun i¢i adaleti saglamak amacghdir.
Bu yontemlerle yapilan se¢imlere itiraz edilmez. Bunlarin yani sira goniillii ebelik, oyuna

“birim” diyerek baslama, giice gére gruplanma, cinsiyete gére gruplanma da miimkiindiir.
3.1.7. Sozlii Oyun Formiilii ( Tekerleme)

Oyun oynanirken soylenen, “tekerleme” olarak da ifade edilen sozli oyun
formiillerine ait 6rneklere Artvin yoresinde yaptigimiz incelemede de rastlanir. Bu sozli

ifadeler oyuna renk katmakta ve oyunu daha ritmik bir hale getirmektedir.
Artvin oyunlar1 bu baglamda oyun merkezli incelenmistir.

Bezirganbas1 oyununda asagida belirtilen tekerleme soylenerek oyun oynanir.

Oyuna adi1 da bu tekerleme vermistir.
“Ac kapiy1 Bezirganbasi Bezirganbasi
Kap1 hakki ne alirsin, ne verirsin
Arkamdaki yadigar olsun, yadigar olsun

Bir sican, iki si¢an, iigiinciisii dolaba kacan.” denir. “Uciinciisii dolaba kacan”

ifadesi dendiginde ortada hangi oyuncu kalirsa 0 oyuncu kapinin igine kistirilir. (K. 8)

Al satarim bal satarim oyununda bir ebe segilir. Ebe daire seklinde duran

oyuncularin etrafinda dolasir. Dolasirken biitiin cocuklar oyuna ait sarkiy1 soyler.
“Al satarim, bal satarim
Ustam 6lmiis, ben satarim

Ustamin kiirkii saridir
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Satsam on bes liradir
Zambak zumbak
Don arkana iyi bak. (K. 9)

Birdirbir oyununda oyun sirasinda atlayis yapilirken oyuncular asagidaki sozel

formiili kullanirlar.
Birdirbir
Ikidir iki,
Uctiir i,
Dorttiir turung,
Bestir mendil
Altidir deve
Yedim yumak
Sekizim seksek,
Dokuzum durak. (K. 6)
Kutu kutu pense oyunu sirasinda ¢ocuklar halka olusturur ve
“Kutu kutu pense
Elmami yerse
Arkadasim ...
Arkasini donse” sarkis1 sdylenerek hareket edilir.

Bom oyununda ” bom” ifadesi kullanilir. Tip oyununda ise “tip” ifadesi oyuna sekil
verir. Elim Sende oyunu esnasinda gocuklar birbirlerine temas ederlerken “Elim Sende”

diye bagirirlar. Simit oyununda “Simiiit” denerek oyun oynanir.
Saklambag¢ oyununda ebe,
“Oniim, arkam, sagim, solum sobe

Saklanmayan ebe” (K.29) diyerek bagirir.
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Deve Ciice, Nesi Var, Gece Gilindiiz oyunlarinda oyunlar bu sozel ifadelere gore

oynanir.

Menekse oyununda

“Menekse mendilin diise

Bizden size kim diise?”’ denir ve oyun oynanir.

Sar sar makaray1 oyununda oyun, tekerleme ve hareketlere dayalidir.

Sar sar makaray1 (Makara sarar gibi yapilir.)

6z ¢6z makaray1 (Makara ¢ozer gibi yapilir.)

Soyle de boyle de Sap sap sap (Alkis yapilir.)

Aslan geliyor kaplan geliyor

T1p ( Kimildanmaz)

Kabak oyunu ise asagidaki tekerleme sdylenerek oynanir.

-Tarlaya ektim aldim bir kabak.

-Bir kabak olmaz.

-Kag kabak olur?

-Ug kabak olur. (K. 2)

Davul zurna oyununda ebe asagidaki ifade ile oyuna yon verir.

“Davul, zurna

Bir, iki, ii¢” (K. 2)

Tavsan ka¢ tazi tut oyununda ise halkayr olusturan oyuncular sarkiy1 sdyleyerek
doner ve oyunu oynar.

“Hendekte bir tavsan uyuyordu

Tavsan bana baksana

Tiki tiki yapsana

Tavsan kag tazi tut” (K.13)
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Yine catlak patlak tekerlemesi iizerinden hareketlerle oynanan oyuna ait tekerleme

su sekildedir:
Catlak patlak
Yusyuvarlak
Kremal1 borek
Siithi Corek
Cek Dostum
Benden elini ¢ek
Cek ¢ek amca
Burnu kanca
Al sana bir tabanca
1-2-3-4-5-6-7-8-9-10 (K.2)

Komsu Komsu, Sisi Bana Mistik Ver, Dallas, Keloglan gibi oyunlarda da uzun

tekerlemeler bulunmaktadir.
Bunlarm yani1 sira sayismacalarda tekerlemeler de oyunlarda bulunmaktadir.
Ooo0...
Igne batt,
Canimu yakti,
Tombul kus
Arabaya kos.
Arabanm tekeri,
Istanbul'un sekeri.
Top top top
Altintop,

Bundan baska oyun yok (K. 2)
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O piti piti
Karamela sepeti
Terazi lastik jimnastik

Biz size geldik bitlendik.

Hamama gittik temizlendik.

Dik, dik, dik...

*

Portakali soydum.
Basucuma koydum.

Ben bir yalan uydurdum.
Duma duma dum
Kirmizi mum.

Git komsunun dalina kon.
Kon, kon, kon.

*

Dolapta pekmez

Yala yala bitmez
Aysecik, cik, cik,
Fatmacik, cik, cik,

Sen bu oyundan ¢ik.

*

Cik ¢ikalim ¢ardaga,
Yo6n verelim 6rdege,
Ordek yemini yemeden,

Viyak viyak demeden,
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Kiistiirdiim bastirdim,
Seni oyundan ¢ikardim.
Usiidiim tistidiim,
Daldan elma diistirdiim,
Elmamu yediler,

Bana ciice dediler
Ciicelikten ¢iktim,
Anneme gittim,

Annem pilav pisirmis,
Icine sican diisiirmiis,
Bu sican1 n’apmali
Minareden atmali
Minarede kus var
Kanadinda giimiis var
Enistemin cebinde
Tirli tiirlii yemis var
3.1.8. Oyun Hareketi

Hareket oyunlarin en temel yapisal 6zelligidir. Tiim oyunlar igerisinde bir hareket

barmdirir. Oyunlardaki fiziksel aktiviteler bu bashigin igerigini olusturur.

Artvin ¢ocuk oyunlarinda tespit edilen oyun hareketleri asagida ornekleriyle

aciklanmustir.
3.1.8.1. Soylesme
Burada oyun hareketleriyle birlesen sdylesiler soz konusudur.

Catlak Patlak, Sisi Bana Mistik Ver gibi oyunlarda tekerlemelere el hareketleri eslik

eder.

56



Al Satarim Bal Satarim, Kutu Kutu Pense gibi oyunlarda ezgiye donme hareketi

eslik eder.

Kulaktan Kulaga oyununda fisiltiyla duyulanin bir sonraki kisiye aktarilmasi s6z

konusudur.

Yerde Ne Var oyununda oyuncularin karsilikli konugmalarina sirtta tasima hareketi

eslik eder.
3.1.8.2. Dokunma

Simit, Yerden Yiiksek, Korebe, Davul Zurna, Elim Sende oyunlarmmda oyuncular

ebelemek i¢in dokunurlar.
Ben Kimim oyununda ebe karsisindaki kisiyi tanimak i¢in ona dokunur.
Parmak Doviisti oyununda parmagi yakalama hareketi bulunur.
3.1.8.3 Tahmin Etme

Ben kimim oyununda gézleri bir tiilbentle bagli olan ebe, kendine dokunani tahmin

etmeye calisir.

Hangi Elimde oyununda oyuncu saklanan nesnenin hangi elde oldugunu tahmin

etmeye calisir.
Nesi var oyununda ebe saklanan esyay1 soruyla tahmin etmeye calisir.

Sicak soguk oyununda ebe sicak soguk komutlariyla gizlenen esyaya ulasmaya

caligir.
Yiiziik oyununda yiiziigiin hangi elde oldugu tahmin edilmeye ¢aligilir.
3.1.8.4. Durus Degistirme

Bu oyunda oyuncular ebelemek veya ebelenmemek i¢in komutlarla ve kurallara

uyarak pozisyon degistirirler.

Davul zurna bir iki li¢ oyununda {i¢ dendigi an oyuncular durur. Ebe arkasimi

dondiigiinde oyuncular sekillerini degisirler.

Oyun tekerlemesine gore durus alindigi olur. Kutu Kutu Pense buna 6rnektir.
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Kose Kapmaca, Kartal gibi oyunlarda da durusu bagh olarak pozisyon alma s6z

konusudur.

3.1.8.5. Saplama

Bigak oyununda bigak yukaridan topraga saplanarak oynanir. Oyuncular oyunda

devam edebilmek i¢in saplama hareketini ger¢eklestirmek durumundadirlar.

3.1.8.6. Cekme

A¢ Kapiy1 Bezirganbasi, Kavun Karpuz oyunlarinda ¢ekme s6z konusudur. Rakibi

kendi tarafina almak i¢in bu hareketten yararlanilir.

Halat cekme de iki grup ipi ¢cekerek galip gelmeye calisir.
3.1.8.7. Cizme

SOS oyununda ¢izerek oyunu devam ettirmek s6z konusudur.
Kose kapmacada kdse belirlemek i¢in kare ¢izilir.

Sek sek oyununda yere rakamlar ¢izilerek oyun icra edilir.
Misket oyununda ti¢gen ¢izilir.

Kostik oyununda ebenin bulundugu ve oyuncularin bulundugu alan c¢izilerek

olusturulur.

Isim sehir oyununda ¢izim yapilarak ilgili alanlara yazilar yazilir.
Ciiz oyununda taslar ¢izim tlizerinde hareket ettirilir.

3.1.8.8. Yuvarlama

Domino oyununda oyuncular yerde dizili taslar1 devirmek i¢in topu yerden

yuvarlayarak atarlar.

yarisir.

3.1.8.9. Yanisma

Oyuncular tornet isimli oyunda bilyeli arabalariyla yarisirlar.

Kayak da kizaklariyla kayarak yarisirlar.

Mendil Kapmaca oyununda kontrollii bir bigimde mendili almak i¢in oyuncular
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Oyunlarin hemen hepsi kimi zaman bireysel kimi zaman da grupla yarisi

biinyesinde barindirir. Yaris oyunun dogasinda vardir.
3.1.8.10. Cukura Sokma
Kuyu oyununda misket ¢ukura sokulmaya ¢aligilir.
3.1.8.11 Kacma Kovalama

Simit, Golgeye Basma, Saklambag, Davul Zurna, Mendil Kapmaca, Kose
Kapmaca, Elim Sende, Tavsan Kag¢ Taz1 Tut, Renk Ebesi, Yerden Yiiksek gibi oyunlarda
kagma kovalama hareketi oldukga fazladir. Ebe olmamak veya ebelemek i¢in bu harekete

bagvurulur.
3.1.8.12. Denge Saglama

Ciirik Yumurta oyununda denge saglama hareketi s6z konusudur. Basina hafifce

dokunulan ¢ocuk yere diismemek i¢in dengesini korumaya ¢alisir.
3.2. ARTVIN COCUK OYUNLARININ BAGLAMSAL iNCELEMESI

Insan, yasadig1 ortami besleyen o ortamdan da beslenen bir varhk olarak, toplumun
sekillenmesinde biiyiik rol sahibidir. Cevrenin, fiziki, tarihi, sosyo-Kkiiltiirel ve teknolojik
sartlar1 kaginilmaz bir bi¢imde kiiltiirel 6geleri bigimlendirir. Bu kiiltiirel 6geler

toplumlarm kimliklerini olusturur.

Icinde yasadig1 toplumun bir parcasi olan cocuklarm, bu fiziki, tarihi, sosyo-
kiiltiirel ve teknolojik sartlarin etkisiyle ortaya cikan kiiltiirel 6gelerden etkilenmemesi ise
imkansizdir. Bu etkiler bizi ¢cocugun yasamla arasinda kurdugu 6zel bir alan olan oyunun

baglamina gatiiriir.

Sozli kiiltir malzemesi olan oyun, halkbilimciler tarafindan her ne kadar
inceleniyor olsa da cocuk ve oyun kavramlar1 sosyoloji, psikoloji, ¢ocuk gelisimi gibi

alanlarin da inceleme alani durumundadir.

Islevselci modellerce toplumsallasma siirecinin pasif bir pargasi olarak goriilen
cocuk, Vygotsky, Piaget gibi isimlerin yapmis oldugu caligmalara bagli olarak toplumu

sekillendiren bir varlik olarak goriilmeye baglamistir.

Piaget ¢ocuk gelisimini; olgunlagma, yasanti, kiiltiirel aktarim ve dengelemenin

etkiledigini vurgular (Piaget, 1932). Iste burada deginilen kiiltiirel aktarim kavranm kiiltiirel
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Ogelerin bireylere tasmmasini ifade etmektedir ki bu durum baglamin ve ortamin dnemini

bize agik¢a gosterir (Nicolopoulou, 2004: 2).

Yavuzer, ¢ocugun oynamak i¢in 6nce bedenine yoneldigini, atma, sallama, tutma
gibi hareketlerle baglayan siirecin, 2 yas sonrasi ¢izime doOniistiigiinii ve c¢ocugun
biiyiimesiyle birlikte oyunlarin doktorculuktan saklambaca gelisen seyrinde daha kuralli
bir form aldigini belirtir (Yavuzer, 2010: 24).

Ozdemir, ¢ocuk oyunlarina kiiltiirel rengi veren ana unsurun tarihi, sosyo-kiiltiirel

ortam oldugunu belirtmistir (Ozdemir, 2006: 279).

Cocuk i¢inde yasadigi baglama paralel olarak kiiltiirel bir kimlik kazanir. Oyunlarla
baslayan bu siirecte insan iligkilerinden cinsel kimlige; kuralli hareket etme becerisinden,
zaman ve Olgme algisina, strateji gelistirmekten, isbirlik¢i ¢alismaya kadar pek cok seyi
oyunlar araciligiyla dgrenir. Ogrendigi her seyi i¢sellestirerek bir yeniden doniisiim zinciri

olusturarak nesillere aktarim yapar.

Bu boliimde Artvin ¢ocuk oyunlari baglamsal acidan incelenecek. Fiziki, tarihi,
sosyo-kiiltiirel ve teknolojik unsurlar ve bu unsurlarin oyunlarla iligkisi detayl bir bi¢imde

verilecektir.
3.2.1. Fiziki Baglam

I¢inde bulunulan fiziki ortamm birtakim 6zellikleri cocuklarin oyunlarmni dogrudan
veya dolayli olarak etkilemektedir. iklim, cografi yap1, hayvan tiirleri, bitki yapis1 oyunlara

bir bigcimde mutlak surette etki eder.

Artvin yoresi Dogu Karadeniz’in en dogusunda bulunan kiigiik bir ildir. Tabiat
sartlar1 oldukg¢a zor, arazi daglk, iklim kiyillarda iliman ve yagishyken i¢ kesimlerde
oldukea sert 6zellikler barmdirir. Ormanlik arazilerin oldukc¢a yaygm oldugu bu yorede,

derin akarsular bulunurken yaylacilik oldukca geligmistir.

Artvin Merkez, Ardanug, Savsat, Yusufeli, Borgka, Murgul gibi i¢ kesimlerdeki
ilceler daha engebeli bir yap1 gosterirken kiyida bulunan Hopa, Arhavi ilgeleri digerlerine
nazaran daha diizdiir. I¢ kesimlerde yasayan gocuklarin daha geleneksel ve eski oyunlari
yasattig1 gozlemlenirken il ve ilge merkezindeki ¢cocuklarin oyunlarinda sosyal etkiler daha

acik goriiliir.
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Bu 6zellikler ¢evresinde iklim oyunlarin oynanmasi iizerinde dogrudan etki eden
biri unsur olarak belirir. Sicakligin her mevsim belirli diizeyde seyrettigi Akdeniz
kiyilarinda hemen her mevsim i¢ veya dis mekanda oyunlar oynanabilecekken Karadeniz’e
ve Artvin ozeline gelindiginde bu pek miimkiin degildir. Iklimin etkisine bagl olarak
bilhassa dis mekanda oynanan oyunlar ¢ogunlukla mayis, eyliil aylar1 arasinda yogunlasir.
Bu 5 aylik bir siireyi kapsar. Bunun disindaki aylarda ise yavas yavas oyun mekani

degiserek i¢ alana tasinir.

D1s mekanda oynanan Yakar Top, Kostik, Misket, Tornet, Tavsan Ka¢ Taz1 Tut,
Kuyu, Bicak, Renk Ebesi, Gazoz Kapagi, Benimle Dans Eder Misin, Kavun Karpuz, A¢
Kapiy1 Bezirginbasi, Bes Tas, Domino, Mendil Kapmaca, Golgeye Basma, Ip Atlama,
Istop, Hoguraf, Kartopu, Kayak, Ugurtma, Uykucu Horoz, Kartal, Cubuk gibi oyunlar
cogunlukla bu bahsettigimiz iklim sartlarmin el verdigi ilkbahar ve yaz mevsiminin

aylarida oynanir.

Kapali mekanda oynanan; Sos, Isim Sehir, Deve Ciice, Gece Giindiiz, Sessiz
Sinema, Tas Kagit Makas, Kulaktan Kulaga, Nesi Var, Sicak Soguk, Ben Kimim, Kabak,
Bom, Tip Oyunu, Don Oyunu, Giildiirme Oyunu gibi oyunlar da iklim sartlar1 sebebiyle
kis aylarinda daha ¢ok tercih edilir.

Arazi oldukga egimlidir. Bu egim Tornet gibi araba yariglarin1 daha eglenceli kilar.
Cocuklar egimin ve arazi kosullarmmin etkisini kayak gibi oyunlarla pozitif hale
dontistiirmeye calisir.

Saklambag gibi oyunlar daglik ve engebeli bol agach araziler s6z konusu oldugu

icin bir hayli eglenceli ve tercih edilir sekildedir.

Oyun araglar1 ilin tabiatinda bulunan tas, tahta, aga¢, meyve, sebze, cicek gibi
unsurlardir. Bu araclar oldukg¢a fazla oyunlarda kullanilir. “Coruh Nehri kenarindan

topladigimiz yuvarlak taslarin kenarlarin tasa siirte siirte sekillendirirdik. Bilye pahaliydi.
Nerde bulucaz ki alalim.” (Bkz. K. 12)

Yorede bulunan hayvan adlar1 oyunlarda goriiliir. Tavsan, tazi, esek, kurt, horoz,

kartal buna ornektir.

Hayvanlarin viicutlarindan belirli parcalar oyunlarda kullanilir. Tavugun lades

kemigi lades oyununda kullanilmaktadir.
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Incelenen 6rneklerde de belirtildigi iizere Artvin cocuk oyunlarinda mevsimlerden
bitki Ortiisiine, yer sekillerinden, hayvanlara kadar yasamimizda varligini stirdiiren pek ¢ok
kavramim etkisi oldugu goriilmektedir. Bu kavramlar oyunun i¢ine dahil olarak oyunu

sekillendirmektedir.
3.2.2. Tarihi, Sosyo-Kiiltiirel Baglam

Kiiltiiriin en temel 6zelligi olan aktarim, oyunlar baglaminda da 6nem arz eder.
Toplumlarin sahip oldugu o6zelliklerin yasamin her alanina yansimis oldugu gercegi
dikkate almacak olursa oyunlar1 bu etki alanindan soyutlamak miimkiin olmayacaktir.
Oyunlar i¢inden gectigi donemin tarihi ve sosyo-kiiltiirel Ozelliklerinden etkilenerek
yeniden insa edilir. Bir oyunun ilk oynandigi formunun zaman icerisindeki seyrinde

degisim gostermesi de bu durumun bir yansimasidir.

Gliniimiiz ¢ocuklarmin oyun araglarmin, oyun hareketlerinin, oyun kurallarinin ve
oyun sozlii formiillerinin yasanan doénemin izlerini tagidigi goriiliir. Oyun malzemeleri
basta olmak tizere degismis, teknolojiye bagli olarak geleneksel oyun araglarinmn yerini

tabletler, akilli telefonlar almistir.

Artvin ili dzelinde tarihi ve sosyo-kiiltiirel baglam 6zelliklerini, Islam kiiltiir ve
medeniyetinin izlerinde, inang sisteminde, gelenek ve goreneklerde, tarihi sahsiyetlerde,

giyim kusamda, eglence ve spor 6gelerinde gozlemlemek miimkiindiir.
Cocuk oyunlarinda, dinlerin, eski inaniglarin izlerine rastlanir.

Eski Tirklerde ‘“kam, saman, baksi, oyun” adi verilen dini temsilcilerinin olmasi
sadece “oyun” kavraminin dahi bu alandan izler tasidigimi gosterir. Eski Tiirklerin
Samanizm inancini benimsedigi dikkate alinacak olursa bu inancim etkileri de ister istemez

oyunlara yansiyacaktir.

Abdiilkadir Inan, Yakut Tiirklerinin erkek samana “oyun” adi verdigini dile
getirdikten sonra bu ifade ile ilgili “ayr oyun” iyi saman, “abasi oyun” kotii saman
terimlerinin varligindan bahseder (Inan, 2000: 74,83). Sadece bu bilgi bile oyunlara
inanisin  etkisini  gdsterecektir. Yildrim’in ifadeleriyle “Saman, iginde bulundugu
toplumun rehberi konumunda olan, kendinden gerceklestirdigi faaliyetler sebebiyle
korkuyla karisik saygi uyandiran, gelecekte olacaklar: giiclii hisleri ev ata ruhlarinin

yvardimiyla bildiren, hasta tedavi eden, dogum, evlilik, avianma, o6liim gibi olaylarda
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ayinler tertipleyen, Samanizm inancinin odak noktasinda bulunan, atesle konusan, davulun

sesiyle cogan bir sahsiyettir” (Y1ldirim, 2004: 13).

Metin And, oyun ve saman arasinda bir iliskinin varligindan s6z eder ve oyun
sozcligliniin anlamlarinin saman tdrenlerindeki ritiiellerle benzerliklerine deginir. Ona gore
oyun soOzciigiinii yansitan dans, tiyatro Ve c¢esitli seyirlik oyunlar saman {izerinde

toplanmaktadir (And, 1974: 25).

Oyun kavrami 6zelinde Artvin oyunlarmna bakilacak olursa pek ¢ok oyunda bulunan
“lider oyuncu”, “yonetici oyuncu” rolleri biinyesinde giic barmdirmaktadir. Yonetici
oyuncularin oyunun tamamina sekil verdigi ve bazen birtakim iistiin 6zellikler tasidigi
goriiliir. Bu 6zellikler saman-oyun benzerligi ekseninde rahatlikla degerlendirilebilecektir.
Don oyunundaki lider oyuncu (ki bu ayn1 zamanda ebedir de) oyuncular1 kendi komutlar1
dogrultusunda yonetir. Yine Deve Ciice, Gece Giindiiz gibi oyunlar da bu hakem oyuncu,

liderlik yapar ve oyunu pasif konumda idare eder.

Kavun Karpuz oyununda lider konumdaki oyuncu grubunun iiyelerine ad verir ve
onlar1 oyun esnasinda yonetir. Bu 6zellik samanin yonetici, hitkkmedici, ad verici yaniyla

benzestirilebilir.

Samanin hasta tedavi etmesi (sagaltma yapmasi) ile Ortada Sican, Yakar Top gibi
oyunlarda kisilerin can almasi ve can kaybetmesi arasinda bir bag bulunmaktadir. Yakar
Top oyununda en sona kalan ve saydirma yapan oyuncu 7 can aldiginda elenen tiim
oyunculara can vererek onlar1 oyuna dahil etme gilince sahiptir. Ortada Sigan oyununda
ortada olan oyuncu atilan topu yere diismeden tuttugunda “can aldim” der ve oyuna devam
eder. Samanizm inancindaki cani giden (hasta olan) kisiyi iyilestirmek i¢in samanin “can

aramaya ¢ikmas1” ve “can verebilmesi” bize bu oyunlardaki benzerligi hatirlatir.

Cocuk oyunlarinda tas, gok ve atese yonelik inaniglarm izleri de bulunmaktadir.
Gazoz kapagi oyununda tas parlatilarak yontularak kullanilan bir malzemedir. Bes tas
oyununda yine tas kullanilir. Kostik, domino gibi oyunlar, yas kuru gibi oyunlar hep tas
araciglyla oynanir. Yerden yiiksek oyununda yiiksekte olanin ebelenememesi gogiin
kutsalligin1 ¢agristirir. Oyunlarin pek ¢cogunda elenmek, ebelenmek “yanmak™ sozciigii ile
ifade edilir. Bu durum bize atesi cagristirmaktadir. Ates eski inamigta kutsaldir.

Tiikiirtilmez, isenmez hatta kiile dahi basilmaz.
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Saman ritiiellerinde buluna tiyatral yapt Artvin ili oyunlarinda da goriiliir. Benimle
dans eder misin gibi oyunlarda tiyatral canlandirmalar s6z konusudur. Evcilik oyunu bash
basina rol taklidine dayanir. Eski Minder oyununda oyuncular ebenin ifadesine gore sekil

alir ve rol yaparak giizel veya ¢irkin sekle biiriiniirler.

Samanlarin olmazsa olmazi davul Davul Zurna oyunuyla kavramsal olarak

karsimiza cikar. Yine davul ve zurna milli kiiltiiriin 6nemli sanatsal 6gelerindendir.

Metin And’in vermis oldugu bir 6rnekte yorede oynanan Korebe oyunun Giiney
Almanya’da oynanan Kor Kec¢i oyunuyla benzerligi goriiliir. Kor Ke¢i oyununda ebe elini
kimin alnina degdirirse o yanar. Burada bir ritiielin benzerligi rahatlikla goriilmektedir

(And, 1993: 146).

Eski inaniglarin yani sira gelenek ve gorenekler de oyunlarda canlandirilir. Evcilik
oyununda oyuncular toplumsal rollere gore harekete der. Anne, baba, cocuk, komsu rolleri

oyunlarda yer alir. Meslekler oyunlarda canlandirilir.

“Komsu komsu oglun geldi mi?” tekerlemesinde Tiirk kiiltiirtine ait izlere
rastlamak miimkiindiir. Hediyelesme olgusu “oglun ne getirdi. Inci boncuk” ifadeleriyle
gozler oniindedir. Bu tekerlemede komsuluk, hediyelesme, su, ates, dag, inek, kedi, agac,

balta gibi pek ¢cok milli kiiltiir 6gelerimiz yer alir.
Kavun Karpuz, Kabak gibi oyunlarda yiyeceklerimize ait 6geler yer alir.

Birdirbir oyununda oyun “birdirbir” diyerek baslar. Islam inancimiza baglh olarak

oyunda Allah’mn birligi s6z konusudur.

Cirit oyununda savas araci olan cirit canlandiriir. Attig1 cirit ¢izilen ¢izgiyi

gecemeyen ¢ocuk kaybeder gecen kazanir.
Benimle dans eder misin? oyununda es se¢me canlandirilir.

Bu ve buna benzer benzer pek c¢ok 0ge sosyal ve kiiltiirel yasamm, inancin,

geleneklerin, tarihin oyunlara sekil verdigini bizlere gostermektedir.

Keloglan oyunundaki asagida belirtilen ifadeler kiz istemeyi canlandirmaktadir. Kiz

se¢mek ve almak tekerleme tlizerinde gozlemlenir. Bu da sosyal yasama ait bir 6zelliktir.
Keloglan Keloglan

Aksama size gelicem, gelicem
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Gelip de ne yapican, yapican?
On bes altin saticam, saticam
Satip da ne yapican,yapican?
Glizel kiz1 segicem, segicem
Secip de ne yapican, yapican?
Giizel kiz1 alicam, alicam.
3.2.3. Teknolojik Baglam

Insan, Kkiiltiirel degisimlerin igerisinde yasammi devam ettirirken teknolojik

gelisimin de kagmilmaz bir bicimde igerisindedir.

Misket oyunu ge¢miste yuvarlak taglarla oynanirken sanayilesmeye bagl olarak
iiretilen plastik, cam, ¢elik misketlerle oynanmaya devam etmistir. Oyun araglar1 bu teknik
gelisimlerden etkilenedursun teknolojinin asil etki alan1 oyunlar1 sokak ortamindan ¢ekip

alarak glintimiizde tablet, telefon ve bilgisayar gibi alanlara tagimasiyla gortiilmektedir.

Zamanini sokakta akranlariyla ge¢iren gencler yerini giiniimiizde birbiri ile iletisim
kurmayan, sosyal medya ve teknoloji bagimlisi bireylere birakmistir. Oyunun koy sehri
fark etmeksizin giderek diisen yas smir1 bize teknolojinin olumsuz etkilerini hatirlatir.
Cevresindeki her nesne ve malzemeyi oyuna ¢evirebilen, lireten, hayal eden, iletisim kuran

cocuklar artik yerini teknolojik materyallerle oynayan bireylere birakmuistir.

0-4 yas arasi aile ile oyunlar oynayan ¢ocuklar okuloncesi ve ilkogretim yillarinda
oynadiklar1 cogunlukla 6gretmenlerinin aktarimi oyunlari oynayan bireylere doniigsmiistiir.
Cocuklarla yapilan derleme sonucunda neredeyse kisa bir zaman dilimi igerisinde
oyunlarin yok olmaya baslayacagi hissi yagsanmaktadir. Derlemelerde 35 yas izeri kusagin

daha ¢ok oyun oynadig1 goriilmiistiir.

Oyun aract olarak kullanilan tas, agag, toprak vb. tabi malzemelerin de yerini
oyuncaklara biraktig1 gozlenir. Artik agactan kasik, topraktan tabak yapmak geride kalmis

plastik mutfak malzemeleri evlerde yerini almistir.
Bazi oyunlar form degistirir. Lik oyunu simdilerdeki beyzbolu andirmaktadir.

Cocuklarm Playstation, Counter, Transformer gibi bilgisayar oyunlarmm daha ¢ok

oynadig1 goriiliir. Televizyonun olmadigi donemden giiniimiize gelindiginde ¢ocugunun
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televizyon bagimlist oldugunu ifade eden televizyon bagimlis1 aileler yayginlagmistir.
Cizgi kahramanlar ¢ocuklarin hayal diinyasini adeta ele gegirmis gibidir. Parklarda Niloya
ve Pepe gibi hareket eden ¢cocuklara rastlamak miimkiindiir.

RTUK’iin 2013 yilinda yaptirdign “Tiirkive’de Cocuklarin Medya Kullanma

’

Alskanliklarimin  Arastiridmas:” ¢alismas1 gore hemen her evde (%97.9) televizyon,
%73.7, bilgisayar/tablet %73.7, %63.0°da da internet bulundugu tespit edilmistir. Bu oran
ailelerin ekonomik durumlar1 arttikca, cocuk yaslar1 yiikseldikce ve Batiya dogru
gidildik¢e daha da artmaktadir. Cocuklarin kendi odalarinda, bilgisayarin/tabletin %80,
internetin %65.0, televizyonun da %39.9 oraninda bulunmasi ise daha dikkat ¢ekici bir
husustur (Ozkan, 2016: 55). Boylesi bir yap1 ister istemez oyunlar1 etkilemekte ve yok

olmasina hizmet etmektedir.

Artvin oyunlarma bakildiginda misketlerin malzeme sekli, taso adi verilen oyun
arac1 teknolojik etkilerle sekillenmektedir. Bunlarla birlikte tiim toplumu ilgilendiren
teknolojik sorunlar Artvin 6zelinde de yasanmakta, bagimli gengler her gecen giin giderek

artmaktadir.
3.3. ARTVIN COCUK OYUNLARININ ISLEVSEL ACIDAN INCELEMESI

Halk edebiyati tiriinlerinin olusturulma nedenleri, bunlarin aktarimi ve sebeperi;
aktarilan 6gelerin insanlar tarafindan nigin dinlendigi, bu iirtinlerin uygulanma amaglari
antropologlarin dikkatini ¢ekerek onlar1 bu alanda ¢alisma yapmaya itmistir. Bu inceleme

yontemine ““islevsel-antropolojik yontem” ad1 verilmektedir.

Insan ve ona ait kiiltiirii inceleyen en kapsamli bilim dallarndan biridir antropoloji
(Erginer, 11). Bu alandaki 6nemli isimlerden biri olan Antropolog William R. Bascom,
halk bilgisi triinlerinin islevi noktasinda c¢aligmalar yapmis ve bir model olusturmustur.

Bascom halk bilgisi {iriinlerinin islevlerini su sekilde siralar:
1. Eglenme, eglendirme ve hosga vakit gegirme islevi
2. Toplumsal kurumlara ve torenlere destek verme islevi
3. Egitim ve kiiltiirin gen¢ kusaklara aktarilmasi islevi

4. Toplumsal ve kisisel baskilardan kurtulma islevi (Ekici, 2010: 124-125)
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Cocuklar bakildiginda oyunlar1 bir amag¢ i¢in oynamazlar. En temel amaglari

eglenmektir. Eglenmenin yan1 sira zaman zaman yarigmak i¢in de oyunlara bagvururlar.

Folklorun islevlerine bakildiginda eglenme islevinin ilk sirada olusu ile gocuklarin
temel amaglar1 Ortigmektedir. Bos zamanlarin verimli gegirilmesi i¢in oyun oynama

yoluna giden ¢ocuklar oyunu eglence araci olarak goriirler.

Musa Baran, oyunun yasamdaki ilk egitim oldugunu ifade eder ve gelisme i¢in ilk
basamak oldugunu dile getirir (Baran, 1999: 1).

Cocuk i¢cin oyunun bos bir ugras olmadigini, yetigkinlerin swadan gordikleri

oyunun ¢ocuklar i¢in ig kadar ciddi bir ugras oldugunu ifade eder (Basal, 2011: 10).

Sonug itibariyle oyun, bir yandan ¢ocuklar1 eglendirirken diger yandan ¢ocuklarin
fiziksel, psikolojik ve sosyal gelisimini desteklemekte ve hosgdriilii, birbirine anlayisla
yaklagsan bireyler olmalarimi saglamaktadir. Oyun araglar1 ¢ocugun hem fiziksel
becerilerini hem de zihinsel becerilerini gelistirir. Iletisim kurmasi ve dili kullanmasi

sebebiyle de sosyallesmeyi saglar (Basal, 2011: 9).

Oyunlarm kurallardan 6rilii bir alan1 vardir. Bu alanda herkes kurallara uymalidir.
Oyun i¢cinde yasam provasi alan ¢cocuklar sosyallesme ve arkadas iliskilerinin de 6nemli bir
basamagina bu yolla adim atar. Oyunlarda ge¢imsiz ¢ocuklarin barmmasi imkansizdir. Bu
durum adeta yetiskinligin provasi gibidir. Yetigkinler i¢in iletisim nasil ki 6nemliyse ayni
durum oyunlarda ¢ocuklar igin de gegerlidir. Cocuklar oyun yoluyla sosyal iletisimin,
kurallara uymanin, diizenin, roller ile sorumluluk almanin, galibiyet ve maglubiyete

hazirlikli olmanin denemelerini yaparlar.

Oyunlar ¢ocuklar igin oynandik¢a birtakim 6zel alanlar da olusturur. Oyunlarda
cogunlukla galip gelen kisinin oldugu takimda olmak, lider olarak onu kabul etmek tercih

edilir bir durum olur.

Oyunla ¢ocuk yogun olan viicut enerjisini atar. Bu enerjinin disa vurumu onun
fizyolojik agidan doyuma ulagmasma ve rahatlamasina sebep oldugu gibi ruhsal tatminine

de kaynak olusturur.
Artvin oyunlar1 bu baglamda degerlendirilecek olursa;

Yakar Top, Menekse, Ip Atlama, Top, Tornet, Uzun Esek, Birdir Bir gibi oyunlar

yogun hareketle cocuklara enerjilerini disa vurum imkani tanir.
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Kabak, Bom, Deve Ciice, Gece Giindiiz gibi oyunlarla hafiza, dikkat gibi beceriler

kuvvetlendirilir.

Menekse, Don, Davul Zurna gibi oyunlarla konsantrasyon ve denge becerileri

gelisir.

Saklambag gibi oyunlar sayma becerilerine katki saglarken tekerlemeli oyunlar dil

gelisimini destekler.

Cocuklarin dogal yapisinda olan siddet olgusu El Kizartmaca gibi oyunlarla farkl
alanlara kanalize edilmeye ¢alisilir. Yine de Simit, Yiiziik gibi oyunlarda oyun sonunda

dayak yeme bulunmaktadir.

Bu ve buna benzer pek ¢ok O6rnek oyunlarin islevsel yonlerini gézler Oniine

sermektedir.

Artan sanayilesme, teknolojik gelismeler, ev ve aile yapisi, miistakil evlerden
apartmanlara ge¢is, degisen ilgi alanlari, sosyal c¢evre, ailelerin tutumu, televizyon ve
internetin sahada olusturdugu hakimiyet her ne kadar cocuk oyunlarimin etkisini azaltarak
bazi oyunlarin kaybolmasma sebebiyet verse de oyunun cocuk diinyasindaki islevi

yadsmamaz bir olgudur.
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DORDUNCU BOLUM
ARTVIN COCUK OYUNLARI VE INCELEMESI

Bu boliimde Artvin ilinde derlenen oyunlar herhangi bir siniflamaya gitmeksizin

verilecektir.
4.1. AC KAPIYI BEZIRGAN BASI
Oyuncular: Kiz/Erkek
Oyuncu sayisi: 6 ve iizeri
Yas: 8 ve lizeri
Oyun Araci(Malzeme): Oyunda malzeme bulunmamaktadir.
Oyun Araclarinin Diizenlenmesi: -
Oyun sahasi (Mekan): Dis mekan
Oyun Zamani ve Siiresi: Oyun hemen her mevsim oynanir. 30-60 dakika siirer.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda 2 oyuncu ebe segilir. Digerleri de oyuncudur.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Cocuklardan ikisi ki bu ¢ocuklar ebedir, ellerini
birlestirerek koprii seklinde tutarlar bu kopriiye “kap1” da denir. Oyundaki oyuncular

Kapinin altindan gecerken;
“Ac kapiy1 Bezirganbasi Bezirganbasi
Kap1 hakki ne alirsin, ne verirsin
Arkamdaki yadigar olsun, yadigar olsun
Bir sigan, iki si¢an, ticiinciisii dolaba kacan” denir.

“Uciinciisii dolaba kacan” ifadesi dendiginde hangi oyuncuya denk gelirse o oyuncu

kapinin igine kistirilir.

Oyun Kurallari: Oyunda kapiy1 tutan ebeler oyunun basinda belirledikleri ve sadece
kendilerinin bildigi bir nesneyi secerler. Bir sican iki sican f{giinciisii dolaba kagan
dediklerinde kapiya sikisan kisi ayr1 bir tarafa gotiiriilerek hangi nesneyi segtigi sorulur.

Sectigi nesne hangi ebeye aitse artik o ebenin takimindandir. Diger Oyuncular da oyun

69



tamamlanana ve kendilerine sira gelinceye kadar bu nesnelerin kime ait oldugunu

bilmemelidir.
Oyun Hareketi: Oyunda Cekme hareketi vardir.
Ceza ve Odiil: -

Oynams Bicimi: 2 oyuncu ebe segilir. Bu iki ebe Oncelikle aralarinda iki nesne
kararlagtirirlar. Ornegin biri altin digeri pirlanta secer. iki ebenin ellerini kdprii gibi
yapmastyla olusturduklar1 sekle kap1 denir. Tiim oyuncular sirayla kapinin altindan geger.
Kapmin altindan oyuncularin gegisi esnasinda da A¢ kapiy1r Bezirganbasi sarkisi sdylenir.
Sarkida gecen bir sican, iki sican sozii sonrasinda {igiinciisii dolaba kagan ifadesi kullanilir.
Bu ifadenin kullanildig1 anda oyunculardan her kim arada kalirsa, ebeler o kisiyi elleri
arasma sikistirarak diger oyunculardan az uzaga gotiiriir ve hangi nesneyi sectigi sorulur.
Sectigi nesne hangi ebeye aitse artik kisi o ebenin takimindadir. Tiim oyuncular
tamamlanana ve bir takima ait olana kadar bu sekilde oynanmaya devam edilir. Oyunun
sonunda artik 2 takim olusur. Ortaya bir ¢izgi ¢ekilir iki takim bellerinden birbirine sarilir
takimin oniinde de kap1 sahibi bulunur ve ¢izginin karsisina dizilirler. Takimlar birbirini

ceker ¢izgiyi gegen takim yenilmis sayilir.

Oyun Kazanmmmlari: Oyun ebe segilen ve kapiyr tutan kisiler agisindan liderlik
yapma kabiliyetini desteklerken, genel itibariyle is birligi yapma, kurallara uyma, aidiyet

kazanma, bedenini kullanma becerilerini besler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 2

4.2.AYAGA BASMA OYUNU

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 2 iizeri

Yas: 7 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Malzeme bulunmamaktadir.
Oyun Araclarinin Diizenlenmesi: Hazirlik yoktur.

Oyun sahasi (Mekan): Dis mekan
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Oyun Zamam ve Siiresi: Oyun mevsim se¢gmeyen oyunlardandir. Genellikle

ilkbahar, yaz ve sonbahar aylar1 tercih edilir.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyuna katilan tiim oyuncular es gérevdedir.
Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda oyun formiilii bulunmamaktadir.

Oyun Kurallari: Oyunda diger oyuncunun ayagina basmak esastir. Hangi
oyuncunun ayagma basilirsa o oyuncu oyundan ¢ikar. Bir kazanan belirlenene kadar bu

sekilde oynanir.
Oyun Hareketi: Dokunma, kagma-kovalama hareketleri bulunmaktadir.
Ceza ve Odil: -

Oynanis Bi¢cimi: Oyunda oyunu oynayacak tiim oyuncular bir alana toplanir. Bu
alanda oyunculardan birinin basla komutu sonrasinda ayaga basma yaris1 baglar. Tiim
oyuncular etraflarindaki oyuncularin ayaklarina basmak i¢in yarigirlar. Ayagina basilan
oyuncu kaybetmis sayilarak oyundan ¢ikar. Kalanlarla oyun devam eder. En son iki kisiden

kazananin belirlenmesi ile oyun sona erer.

Oyun Kazamimlari: Oyun beden giiciinii kullanma, fiziksel hareket saglama, hizli

olma ve dogru karar verme becerilerini destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 2

4.3.AL SATARIM BAL SATARIM

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 6 ve iizeri

Yas: 7 yas ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Oyunda malzeme olarak bez veya mendil kullanilir.

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi: Ebe secilen kisinin mendili almasi ve

oyuncularin halka olmasi ile oyun baglar.

Oyun sahasi (Mekan): Dis mekan, cogunlukla okul bahgesi

71



Oyun Zamani ve Siiresi: Genellikle bahar ve yaz aylar1 tercih edilir. 30 dakika ve

lzeri surer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda genellikle bir tekerleme ile ebe segilir. O piti
piti karemela sepeti, portakali soydum basucuma koydum vb. tekerlemelerle ebe belirlenir.

Ebe disindaki kisiler de diger oyunculardir.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda ebe, oyun aract mendille daire seklinde

duran diger oyuncularin ¢evresinde dolasir ve oyuna ait sarki birlikte soylenir.
“Al satarmm, bal satarim
Ustam 6lmiis, ben satarim
Ustamin kiirkii saridir
Satsam on bes liradir
Zambak zumbak
Don arkana 1yi bak”

Oyun Kurallari: Oyunda ebe olan kisi yerde c¢omelen arkadaslarindan birinin
arkasimna mendili gizlice koymalidir. Oyuncular arkalarinda mendil olup olmadigini elle
yoklamak suretiyle bulur. Kimse oyun esnasinda ebenin mendili koyup koymadigina
bakmak i¢in donemez. Ancak “Zambak zumbak don arkana iyi bak.” dendikten sonra
bakilabilir. Mendil koyulan oyuncu ile ebe arasinda bir yaris olur. Mendil koyulan kisiden
bosalan yere en once kim gelirse digeri ebe olur. Arkasma mendil koyulan kisi kosarak
ebeyi yakalar ve ona temas ederse kendisi ebelikten kurtulur ve ayni kisi ebe olmaya

devam eder.
Oyun Hareketi: Kagma-kovalama ve tekerleme sdyleme hareketleri bulunmaktadir.
Ceza ve Odiil: -

Oynamis Bicimi: Oyunda ebenin secilmesi sonrasinda geriye kalan tiim oyuncular
yere halka olusturacak sekilde ¢omelir. Ebe elinde mendille oyuncularmn arkasinda

dolagmaya baslar. Diger oyuncular hep birlikte;
“Al satarim, bal satarim

Ustam 6lmiis, ben satarim
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Ustamin kiirkii saridir

Satsam on bes liradir.” sarkisini soylerler. Bu siirecte ebe gaktirmadan mendili bir
arkadasmin arkasma birakarak daire etrafinda dolanmaya devam eder. Mendil birakildigini

kisi fark etmez ise arkadaslari,
“Zambak zumbak

Do6n arkana 1yi bak” derler. Sonrasinda arkasina mendil konan oyuncu ile ebe
arasinda bir yaris olur. Mendil koyulan kisiden bosalan yere en 6nce kim gelirse digeri ebe
olur. Arkasina mendil koyulan kisi kosarak ebeyi yakalar ve ona temas ederse kendisi ebe

olmaz ve ayni kisi ebe olmaya devam eder.

Oyun Kazammmlari: Oyun kosma, atlama gibi birtakim fiziksel aktiviteler
gerektirmektedir. Hizli olma becerisinin yani sira arkasmna mendil kondugunu anlama
gerekliligi farkindalik kavramina da dikkat ceker. Algilarin agik olmast ve hizli hareket
etme oyunun olmazsa olmazidir. Bunlarin yani sira topluca sarki sdylemek de miizik

becerisine olumlu katkilarda bulunur.

Kaynak Kisi: Bkz. Kaynak kisi 19

4.4.BES TAS

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 2

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): 5 adet kiiciik tas.

Oyun Araglarimin Diizenlenmesi: Oyuna baglayacak kisi 5 adet tasi1 diiz bir alana

yayar ve oyun baslar.
Oyun sahasi (Mekén): Dis mekan
Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Yarmm saat kadar siirer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Sayismaca veya kura ile kimin 6nce oynayacag segilir.
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Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda taslar teker teker havaya atilarak tutulur ve
bdylece bes tag tamamlanir. Sonrasindaki asama ise bas ve isaret parmaginin yere konmasi

ve taglarin aradan gecirilmesidir. Bas ve isaret parmaginin yere konmasina “koprii” denir.

Oyun Kurallar: Oyun asama asamadir ve bu asamalara uyulmak durumundadir. lk
asamada taslar birer, ikinci asamada ikiser almir. Uciincii asamada iigtas ve sondaki tek tas,
dordiincii asamada da bir tag elde dort tas yerdedir, bu dort tas toplanir. Koprii asamasinda
da tas yukar1 atildiktan sonra diisene kadar diger taslar kopriiden gegirilmelidir. Yerden tas
alirken farkli sayida tas alan, taslar1 diisiiren olursa sira diger kisiye gecer. Asamalar1 dnce

tamamlayan oyunun galibi olur.
Oyun Hareketi: Yakalama hareketi vardir.
Ceza ve Odiil: -

Oynams Bicimi: Oyunda kura veya sayismaca ile ilk oynayacak kisi secildikten
sonra oyuncu taglar1 diiz bir alana yayar. Oyun 4 asama ilerler. 6. Ve son asama da taslar1
elinin tersiyle tutmaktir. ik 6nce 1 tas havaya atar ve taslar1 avucunda saklaya saklaya bu
turu tamamlar. Ikinci asamada yerdeki taslar1 ikiser ikiser toplar. Ugiincii asamada 6nce
tictas alir sonra yerde kalan bir tas1 alir. Dérdiincli agsamada ise tas1 havaya attiktan sonra
yerdeki tiim taslar1 toplar. Bu asamalardan sonra tek eliyle koprii olusturup bir tas1 havaya
atar ve yerdekileri teker teker kopriiden gecirir. Bu sirada havadaki tas yere diismemelidir.
Bu asamalar1 gegen oyuncu taglarin tamamini havaya atar ve elinin tersiyle tutar. Bunu
once basaran oyunu kazanmis sayilir ve oyun son bulur. Oyunda hata yapilmasi ve siranin
rakibe ge¢cmesinin ardindan yeniden sira kendisine gelen oyuncu kaldig1 asamadan oyuna

devam eder.

Oyun Kazanmmlari: Oyun bilhassa konsantrasyon becerisi gerektirmektedir. Hedefe
odaklanma, hareket kabiliyeti, seri davranma, el-g6z koordinasyonu ve kurallara uyma

becerisi 6nemli kazanimlar arasindadir.

Kaynak Kisi: Bkz. Kaynak kisi 83,37
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4.5.BIRDIRBIR

Oyuncular: Genellikle erkek

Oyuncu sayisi: 5 lizeri

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Oyunda malzeme bulunmamaktadir.
Oyun Araclarinin Diizenlenmesi: Hazirlik yoktur.

Oyun sahasi (Mekan): Dis mekan zaman zaman sinif ortamiu.

Oyun Zamamn ve Siiresi: Oyunun 6zel bir mevsimi yoktur. 30-60 dakika kadar

surer.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda bir ebe vardir. Sayigsmaca ile ebe segilir.
Oyun Formiilleri / Terimleri:
“Birdirbir
Ikidir iki,
Uctiir iig,
Dorttiir turung,
Bestir mendil
Altidir deve
Yedim yumak
Sekizim seksek,
Dokuzum durak”

Oyun Kurallari: Oyunda ebenin iizerinden oyuncular tekerlemedeki ifadeleri

kurarak atlarlar. Atladiktan sonra yere diisen oyuncu yanmis kabul edilir.
Oyun Hareketi: Atlama hareketi bulunmaktadir.

Ceza ve Odiil: -
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Oynanis Bicimi: Oyunda ebe sayismaca ile segildikten sonra diger oyuncular
sirasiyla ebenin iizerinden atlarlar. Ebe elleri dizlerinde olacak sekilde egilir. Oyuncular

ebenin iizerinden atlarken belirli sayilarda ayni hareketleri yaparlar.

1. Birdirbir diye bagirilir.

2. ikidir iki diye bagirilir.

3. Uctiir ii¢ diye bagrilir.

4. Darttiir turung denir ve atlayis sirasinda ebeye temas edilmez.

5. Bestir mendil denir ve ebenin {izerindeki mendil diisiiriilmeden

atlanir. Son atlayan mendili alir.

6. Altidir deve denir. Ebenin hafif yiikselttigi sirtindan atlanir.

7. Yedidir yumak denir ve ebenin al¢aldig: sirtindan atlanir.

8. Sekizim sek sek denir ve atladiktan sonra tek ayak iizerinde yere
basilir.

9. Dokuzum durak denilir ve atladiktan sonra hareket edilmez.

Oyun Kazanimlari: Oyun beden giiciinii kullanma, giic kontrolii, fiziki aktivite

becerilerini destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 3

4.6.KUTU KUTU PENSE

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 7 iizeri

Yas: 5 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Oyunda malzeme bulunmamaktadir.
Oyun Araclarinin Diizenlenmesi: Hazirlik yoktur.

Oyun sahas1 (Mekén): Di1s mekan /i¢ mekan
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Oyun Zamam ve Siiresi: Oyunun belirli bir mevsimi yoktur. Genellikle ilkbahar,

yaz ve sonbahar aylar1 tercih edilir.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda oyuncular es gorevdedir.
Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyun sirasinda ¢ocuklar halka olusturur ve
“Kutu kutu pense
Elmami yerse
Arkadasim...
Arkasmi donse” sarkisi sdylenerek hareket edilir.

Oyun Kurallari: Oyunda tiim ¢ocuklar el ele tutusarak halka olusturur. Kutu kutu

pense sarkis1 sdylenir sarkida adi1 s6ylenen kisi de donerek oyun devam eder.
Oyun Hareketi: oyunda ¢ocuklar el ele tutusur.
Ceza ve Odil: -

Oynamis Bicimi: Oyunda oyunu oynayacak tiim oyuncular bir alana toplanir. Bu
alanda oyuncular daire olacak sekilde el ele tutusur. Kutu Kutu Pense sarkisi sdylenir ve
ad1 gecen kisi arkasini doner. Tiim oyuncular arkasmi doniince ikinci agama baglar ve bu

kez oyuncular teker teker ylizlerini donene kadar oyun devam eder.

Oyun Kazanmmlari: Oyun is birligi igerisinde hareket etme, sarki sOyleme

alanlarini destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 83, 89

4.7.B0M

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 7 iizeri

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Oyun malzemesi bulunmamaktadir.

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi: Hazirlik yoktur.
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Oyun sahas1 (Mekan): i¢c mekan

Oyun Zamam ve Siiresi: Oyunun oynanmasi i¢in 6zel bir mevsim yoktur. Yarim

saat kadar siirer.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyuna katilan tiim oyuncular es gérevdedir.
Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda oyun formiilii “bom” ifadesidir.

Oyun Kurallari: Oyunda bes ve besin katlar1 secilir. Sirasiyla her oyuncu rakam
soyler. Bes ve katlar1 denk gelenler bom der. Bom demeyen veya rakam sdyleyen oyuncu

yanar.
Oyun Hareketi: -
Ceza ve Odiil: -

Oynanis Bicimi: Oyunda oyuncular bir arada bulunur. Bes ve besin katlar1 segilir.
Sirastyla her oyuncu rakam soyler. Bes ve katlar1 denk gelenler bom der. Bom demeyen
veya rakam sOyleyen oyuncu yanar. Bir, iki, {i¢, dort, bom, alt1, yedi, sekiz, dokuz, bom

seklinde oyun devam eder. Hata yapanlar elene elene oyunun bir galibi secilir.

Oyun Kazanmmlari: Oyun dogrudan dikkat Kkabiliyetini kuvvetlendirmeye

yoneliktir.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 20

4.8.BILEK GURESI

Oyuncular: Genellikle Erkek

Oyuncu sayisi: 2 kisi ile oynanur.

Yas: 6 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Malzeme bulunmamaktadir.
Oyun Araclariin Diizenlenmesi: Bir masa veya sehpa
Oyun sahas1 (Mekan): Ii¢c mekan / Dis mekan

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Oyunculardan biri yenene kadar

surer.
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Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyuna katilan tiim oyuncular es gorevdedir. Oyuna

ayn1 anda baglanir.
Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda oyun formiilii bulunmamaktadir.

Oyun Kurallari: Oyun ayni anda iki oyuncunun hareketiyle baslar. Rakibinin
bilegini ilk masaya temas ettiren oyuncu galip sayilir. Oyun esnasinda tek el kullanilir.

Dirsek masadan kalkmamalidir.
Oyun Hareketi: Itme hareketi bulunmaktadir.
Ceza ve Odiil: -

Oynanis Bicimi: 2 oyunca diiz bir alanda dirsekleri masada olacak sekilde el
tutusurlar. Amag rakibin elini masaya degdirmektir. Ayn1 anda baslayan oyun sonucunda

kurallara uyarak rakibinin elini masaya degdiren galip olur.

Oyun Kazamimlari: Oyun dogrudan fiziksel kuvvete dayalidir. Bu alanlardaki

gelisimlere katki saglar.

Kaynak Kisi: Bkz. Kaynak kisi 16

4.9.HALAT CEKME

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 6 ve tizeri

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Halat gereklidir.

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi: Diiz bir alanda gruplar halati ¢ekmek tizere

toplanir.
Oyun sahasi (Mekén): Dis mekan

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Genellikle ilkbahar, yaz ve

sonbahar aylar1 tercih edilir. 10-15 dakika civari

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyuna katilan oyuncular attim battim vb. bir oyunla iki
gruba ayrilir. Ayni anda halat cekme gerceklestirilir.
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Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda oyun formiilii bulunmamaktadir.

Oyun Kurallari: Oyun ayni1 anda iki grup oyuncularinin hareketiyle baglar. Yere bir
cizgi cekilir. Rakip takimi bu ¢izgiden gecirmek esastir. Takimlar esit sayida kisiden

olusmalidir.
Oyun Hareketi: Cekme hareketi bulunmaktadir.
Ceza ve Odiil: -

Oynanis Bicimi: Cesitli sekillerde ayrilmis iki grup diiz bir alanda yan yana gelir.
Gruplar yere ¢izilen ¢izginin saginda ve solunda yer alir. Tiim oyuncular belirli araliklarla
halat1 tutar. Temel amag rakip takimi ¢ekerek cizginin lizerinden gegirmektir. En 6nde

bulunan oyunculardan ¢izgiye ilk temas eden taraf yenilmis sayilir.

Oyun Kazanmmlari: Oyun dogrudan fiziksel kuvvete dayalidir. Bu alanlardaki

gelisimleri destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kigi 7

4.10. KOREBE

Oyuncular: Kiz/erkek

Yas: 8 yas ve lizeri

Oyuncu sayisi: 2 ve lizerinde oyuncu gerekir.
Oyun Alan1 (Mekén): Agik alan/Kapali alan
Oyun Araclar1 (Malzeme): Esarp vb. gereklidir.

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi: Oyunda ebe secilen oyuncunun goézleri bir

ortiiyle baglanir.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda gozleri bagli olan bir ebe ve ona

yakalanmamaya ¢alisan oyuncular bulunmaktadir.
Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda gozleri bagh kisiye korebe denir.

Oyun Hareketi: Ebe gozleri bagliyken tutma hareketi yapar.
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Oyun Kurallari: Ebenin bir esarpla gozleri bagh olmalidir. Oynayan oyuncular, ona

yakalanmamak adimna sessiz olmalidirlar. Ebeye yakalanan yeni ebe olur.
Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Siiresi 15-45 dakika civaridir.
Ceza ve Odiil: -

Oynanis Bic¢imi: Ebe secilen kisinin diger oyuncular1 yakalamaya caligsmasi ve

yakaladiginda ebenin degiserek oyunun siirmesi seklindedir.

Oyun Kazammlar: Gozlerin kapali olmast ve yakalamaya caligma sezgilerin

kontrolii becerisini destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 115, 119

4.11.CUVAL YARISI
Oyuncular: Kiz/Erkek
Oyuncu sayisi: 5 lizeri
Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Ana malzeme c¢uvaldir. Bazen biiyiikk ¢op torbalarmin

kullanildig1 da olur.

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi: Oyun diiz bir alanda oynanir. Cuval ve oyuncular

bu alanda hazir olur.
Oyun Alan1 (Mekén): A¢ik alan

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi bulunmamaktadir. Genellikle ilkbahar,

yaz ve sonbahar aylari tercih edilir. 10-15 dakika stirer.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Tiim oyuncular es gérevdedir.
Oyun Formiilleri / Terimleri: -

Oyun Kurallari: Oyunda bir baslangic bir de bitis noktast bulunmaktadir.

Isaretcinin Basla komutuyla yaris baslar. Once bitis cizgisini gecen kazanmig sayilir.
Oyun Hareketi: Atlama hareketi bulunmaktadir.

Ceza ve Odiil: -
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Oynamis Bicimi: Oyunda oyunu oynayacak tiim oyuncular bir alana toplanir. Bu
alanda bir baglangi¢ bir de bitis noktasi belirlenir. Oyuncular ¢uvallar1 beline kadar ¢ekerek
baslangi¢ noktasinda yan yana dizilir. Cuvalin 6n kismi genelde elle tutulur. Basla
komutuyla ayni anda hareket edilir. Cuvali diisen elenmis kabul edilir. Cuvaliyla bitis

noktasina ilk ulasan galip olur.

Oyun Kazanmimlar: Oyun beden giiciinii kullanma, fiziksel hareket saglama, hizl

olma becerilerini destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 24

4.12.TIP OYUNU

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 2 iizeri

Yas: 7 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Oyunda malzeme bulunmamaktadir.

Oyun Araclarimin Diizenlenmesi: Hazirlik yoktur.

Oyun sahasi1 (Mekan): Agik alan/ Kapali alan

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsim yoktur. 15-30 dakika siirer.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyuna katilan tiim oyuncular es gorevdedir.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda oyuncular ayni anda sessizlesirler. Bunu
“T1p” komutuyla yaparlar. Oyunun adi da buradan gelmektedir. “T1p” ifadesi susmay1

isaret etmektedir. Oyuncular oyuna su komutla baglarlar:
“Bir, iki, ti¢ tip
Konusanin agzina yilan girsin.”

Oyun Kurallarn: Oyunda herkes ayn1 anda tip dendikten sonra susar. Tip dendikten

sonra konusulmamalidir. Konusan yanar ve oyundan ¢ikar.
Oyun Hareketi: -

Ceza ve Odiil: -
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Oynamis Bicimi: Oyunda oyunu oynayacak oyuncular ayni anda “Tip” komutuyla

susar. Bu komut;
“Bir, iki, ti¢ T1p
Konusanin agzina yilan girsin.” ifadesiyle verilir.

IIk konusan kaybetmis sayilir. 2’den fazla oyuncu olmasi durumunda elene elene

galip belirlenir.

Oyun Kazanimlari: Oyun sabirli olma, bedeni ve duygular1 kontrol etme

becerilerine katki saglar.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 13

4.13.DON OYUNU
Oyuncular: Kiz/Erkek
Oyuncu sayisi: 4 {izeri
Yas: 7 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Malzeme bulunmamaktadir. Miizik sesi veya bir isaret¢inin

komutu yeterlidir.

Oyun Araglarinin Diizenlenmesi: Miizik olmasi durumunda miizik aleti

hazirlanmalidir.
Oyun sahas1 (Mekan): ¢ mekan/Dis mekan
Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi bulunmamaktadir. 15-30 dakika siirer.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyuncular es gorevdedir.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda oyuncular ayn1 anda hareketsizlesir. Bunu
“don” komutuyla yaparlar. Oyunun adi1 da buradan gelmektedir. “don” ifadesi hareketsiz
olmay1 isaret etmektedir. Oyuncular oyunda don komutuyla hareket eder. Coziil ifadesi de

hareket etmeyi anlatmaktadir.

Oyun Kurallari: Oyunda herkes ayni anda hareket eder ve ayni anda donar. Don

dendigi veya miizik olmasit durumunda miizik kesildigi anda herkes hareketsiz olmak
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durumundadir. Tekrar miizik agilana veya ¢oziil komutunu duyana kadar hareket edilmez.

Hareket eden elenmis sayilir.

Oyun Hareketi: Oyunda dans hareketleri ve don komutuyla hareketsizlesme

bulunmaktadir.
Ceza ve Odiil: -

Oynams Bicimi: Oyunda tiim oyuncular ayni anda hareket ederler. Bazen don
komutu verilirken bazen de oyun miizik esliginde oynanir. Miizik esliginde oynaniyorsa
miizik agildiginda oyuncular oynar, miizik kapandiginda durur. Komut ile oynaniyorsa don
dendiginde donar, ¢oziil dendiginde oyuncular hareket eder. Oyunda komutlara aykiri

hareket edilirse oyuncu elenir. Bu sekilde oyunun bir galibi olur.

Oyun Kazanmmlari: Oyun sabirli olma, bedeni kontrol etme, dikkat becerilerine
katki saglar. Ayni1 zamanda kurallara uyma ve fiziksel aktivite saglama alanlarmna da

hizmet eder.

Kaynak Kisi: Kaynak kigi 2

4.14.CURUK YUMURTA

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 7 ve lizeri sayida oyuncu

Yas: 5 yas ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Malzeme bulunmamaktadir.

Oyun Araclariin Diizenlenmesi: Oyunda 6zel bir hazirlik yoktur. Cocuklar alana
halk seklinde dizilir.

Oyun sahas1 (Mekan): ¢ mekan/Dis mekan

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Genellikle ilkbahar, yaz ve

sonbahar aylari tercih edilir. 15-30 dakika arast siirer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda genellikle sayismaca ile bir cocuk ebe olarak

secilir. Diger ¢ocuklar da halka seklinde dizilir.
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Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda ebenin itmesi sonucunda diisen ¢ocuk ¢iiriik

yumurta olarak adlandirilir.

Oyun Kurallari: Oyuncular halka seklinde dizildikten sonra elleri dizlerinde yere
comelirler. Sayismaca ile ebe secilen ¢ocuk tiim ¢ocuklar1 hafifge basindan iter; diisen

elenir. Dayanikli olan ise oyunu kazanmis kabul edilir.
Oyun Hareketi: Itme hareketi bulunmaktadir.
Ceza ve Odiil: -

Oynanis Bicimi: Oyunda oyunu oynayacak tiim ¢ocuklar bir arada iken bir ¢ocuk
ebe secilir. Ebe secimi sonrasinda diger ¢ocuklar yere daire bigiminde ¢omelirler ve elleri
dizlerinde olacak sekilde otururlar. Dairenin i¢ine giren ebe sirasiyla ¢ocuklarin basini
hafifce geriye iterek “Bu yumurta ¢iiriik mii saglam m1?” diye sorar. Yere diisen ¢iiriik
kabul edilir. Oyunun sonunda en dayanikli olan ve tiim itmelere ragmen diismeyen ¢ocuk

saglam yumurta olur ve oyunu kazanir.

Oyun Kazammmlari: Oyun beden giiciinii kullanma, denge beceri alanlarini

destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kigi 27

4.15.ELIM SENDE

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 2 iizeri

Yas: 5 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Malzeme bulunmamaktadir.
Oyun Araclarinin Diizenlenmesi: Hazirlik yoktur.
Oyun sahasi (Mekan): Ac¢ik alan/ Kapali alan

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Genellikle disarida oynanacaksa

ilkbahar, yaz ve sonbahar aylar1 tercih edilir. 15-30 dakika aras: siirer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyuna katilan oyunculardan biri ebe segilir. Digerleri

de oyuncu olur. Yenilen ebe olur.
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Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyun esnasinda ¢ocuklar birbirlerine temas

ederlerken “Elim Sende” diye bagirirlar.

Oyun Kurallari: Oyunda bir oyuncu ebedir. Diger oyunculari, ebe temas ederek

yakalamaya caligir. Ebe elim sende diyerek kime temas ederse o kisi yeni ebe sayilir.
Oyun Hareketi: Dokunma, kagma-kovalama hareketleri bulunmaktadir.
Ceza ve Odiil: -

Oynams Bicimi: Oyunda oyunu oynayacak tiim oyuncular bir alana toplanir. Bu
alanda oyunculardan biri elim sende diyerek bir arkadasina dokunur ve kagmaya baslar.
Ebe olan kisi arkadaslarinin genellikle sirtina temas ederek ebelikten kurtulmaya calisir.

Oyun da bu sekilde devam eder.

Oyun Kazanimlari: Oyun, igerisinde kosma ve kagma olmasi sebebiyle ¢cocuklarin
fiziksel aktivitelerini besler. Ebeye yakalanmamak beraberinde denge ve konsantrasyon

becerilerini destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kigi 99

4.16.EVCILIK
Oyuncular: Genellikle kizlar tarafindan oynanir.

Oyuncu sayisi: Tek bir ¢ocuk tarafindan oynandigir goézlendigi gibi say1 siniri

olmaksizin oyuncu da yer alabilir.
Yas: 5 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Ev esyalari, yapay ¢ocuk ev esyalar1 ve g¢evredeki her

malzeme ile oynanabilir.
Oyun Araclarinin Diizenlenmesi: Hazirlik yoktur.
Oyun sahasi (Mekén): Acik alan/Kapali alan

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Genellikle disarida oynanacaksa

ilkbahar, yaz ve sonbahar aylar1 tercih edilir. 1 saat iizeri siirer.
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Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Genellikle oyunda anne, baba, ¢ocuk, komsu rolleri
bulunur. Bunun yan1 sira oyun esnasinda ¢esitli meslek gruplarmma yonelik rol dagitimi da

olur. Ailenin tam karsisinda bir komsu aile de olur.
Oyun Formiilleri / Terimleri: Yasama dair her sey oyunun icerisinde yer alir.

Oyun Kurallari: Oyunun basinda oyuncular {istlendigi rol her neyse o role uygun

hareket eder. Kurali belirleyen rollerdir.

Oyun Hareketi: Evcilikte yasama dair her seyin olmasi beraberinde giinliik

hayattaki tiim aktivite alanlarinin da taklit yoluyla oyunun igerisinde yer almasini saglar.
Ceza ve Odiil: -

Oynams Bicimi: Kisiler evcilik oynamaya karar verdikten sonra oynayacaklari
oyunun icerigine gore rol paylasimi yapilir. Oyun siiresince bu rol dogrultusunda hareket
edilir. Genellikle anne, baba, ¢ocuk rolleri olur. Oyunda gesitli meslek gruplar1 segilir.
Ornegin ¢ocuklardan biri doktor roliinii alirsa o rol dogrultusunda taklitler gergeklestirilir.
Anne yemek yapar, baba ise gider cocuklar oyun oynar. Komsular olur misafirlige gidilir.

Giinliik yasam pek ¢ok yoniiyle oyunun icerisinde yer alir.

Oyun Kazammmlari: Oyun, icerisinde tiyatral ¢ok sayida Ozellik barindirmasi
sebebiyle cocuklarda taklit becerisini destekler. Sosyal yasamin canlandirilmasi ayni
zamanda kisinin gozlem kabiliyetini de besler. Oyun igerisinde alinan roller ve bu rollere
uygun hareket eden ¢ocuk agisindan isbirligi igerisinde hareket edebilme, kendini ifade
edebilme becerileri olduk¢a onemlidir. Diger taraftan cocuklarin evcilik malzemelerini
kendilerinin de hazirladig1 goézlenmistir. Ornegin evcilik i¢in kullanacaklar1 evi ortii vb.

araglarla kendileri yapmaktadir. Bu da dogrudan yaraticilig1 besler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 37, 53

4.17.GOLGEYE BASMA OYUNU
Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 2 iizeri

Yas: 5 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Malzeme bulunmamaktadir.
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Oyun Araclarinin Diizenlenmesi: Hazirlik yoktur.
Oyun sahasi (Mekan): Dis mekan

Oyun Zamam ve Siiresi: Yaz aylar1 tercih eder. Zaman kisilere bagli olmakla

birlikte 10-15 dakika civari siirer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyuna katilan oyuncular birbirlerinin golgesine

basarlar.
Oyun Formiilleri / Terimleri:

Oyun Kurallari: Oyunda her iki oyuncu karsilikli olarak birbirlerinin golgelerine

basmaya calisirlar. Golgeye once basan kazanmis sayilir.
Oyun Hareketi: Kagma-kovalama hareketleri bulunmaktadir.
Ceza ve Odil: -

Oynamis Bicimi: Oyunda oyunu oynayacak oyuncular genellikle giinesin tepede
oldugu 6gle vakti agik bir alanda oyunu oynamak iizere bulunurlar. Iclerinden birinin

komutuyla oyun baglar ve karsisindakini gdlgesine ilk basan oyunu kazanir.

Oyun Kazamimlari: Oyun, icerisinde kosma ve kagma olmasi sebebiyle ¢cocuklarin
fiziksel aktivitelerini besler. Golge yakalamak beraberinde hiz, denge ve konsantrasyon

becerilerini destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 14

4.18.GOZ KIRPMAMA OYUNU

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 2 iizeri

Yas: 5 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Malzeme bulunmamaktadir.
Oyun Araclarinin Diizenlenmesi: Hazirlik yoktur.
Oyun sahasi (Mekéan): Agik alan/ Kapali alan

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir zaman1 yoktur. Siiresi birkag dakika ile sinirhidir.
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Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyuna katilan oyuncular ayn1 anda oyuna baslarlar.

Goziint ilk kirpan kaybetmis sayilir.
Oyun Formiilleri / Terimleri:

Oyun Kurallar: Oyunda oyuncular géz gdze bakisir. I¢lerinden biri tarafindan oyun

baslatilir. Goziinli kipmadan daha uzun siire duran oyunu kazanir.
Oyun Hareketi: G6z kirpma hareketi bulunmaktadir.
Ceza ve Odiil: -

Oynanis Bicimi: Oyuncular istedigi bir zaman diliminde istedigi bir mekanda bu
oyunu oynayabilir. Oyun esnasinda goz goze bakilir ve gozilinli en uzun siire kirpmadan
duran oyunu kazanmis sayilir. Birden fazla kisinin olmas1 durumunda elenerek oyunun bir

galibi secilir.
Oyun Kazanmmlan: Oyun dogrudan kaslarm kullanimi ve konsantrasyon

becerilerini artirmaya yoneliktir.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 13

4.19.YUZUK

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 4 {lizeri

Yas: 7 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Malzeme olarak yiiziik kullanilir.

Oyun Araclarimin Diizenlenmesi: Bir yiiziik temin edilir.

Oyun sahasi1 (Mekan): Acik alan/ Kapali alan

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. 30-60 dakika arasinda siirer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda sayismaca ile ebe secilir. Diger ¢ocuklar da

yan yana oturur. Yiiziigiin kimde oldugunu bilen yeni ebe olur.

Oyun Formiilleri / Terimleri:
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Oyun Kurallari: Oyunda ebe sayismaca ile segilir. Ebe elindeki yiliziigii bir ¢cocugun
eline birakir. Ebe “Ylizikk kimde?” diye sordugunda eline yiiziik konan cocuk belli
etmemelidir. Yiziigiin kimde oldugunu dogru tahmin eden ebe olur ve yiizigli saklama

hakkini eline alir. Yanlis cevap verenlerin eline sopayla dnceden belirlenen sayida vurulur.
Oyun Hareketi: Yiiziigi ele birakma hareketi bulunmaktadir.

Ceza ve Odiil: Yanlis tahminde bulunan ¢ocugun eline sopa ile belirli sayida

vurulur.

Oynams Bicimi: Oyunda ebe secildikten sonra yan yana oturan diger ¢ocuklar
avuglarmi kapatir. Ebe elindeki yiiziigii bu ¢ocuklarin avuglarina sokup ¢ikararak birakir.
Baska bir ¢ocuga da “Yiiziik kimde?” diye sorar. Y{iiziiglin kimde oldugunu dogru tahmin
eden ebe olur ve yilizigii saklama hakkin1 eline alir. Yanlis cevap verenlerin eline sopayla

onceden belirlenen sayida vurulur.
Oyun Kazanimlari: Oyun sezgi ve tahmin becerilerine yoneliktir.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 2

4.20.MENDIL KAPMACA

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 7 lizeri

Yas: 7 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Malzeme olarak mendil kullanilir.
Oyun Araclarinin Diizenlenmesi: Bir mendil temin edilir.
Oyun sahasi (Mekén): Dis mekan

Oyun Zamam ve Siiresi: Genellikle ilkbahar, yaz ve sonbahar aylar1. 30-60 dakika

arasida stirer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda iki takim bulunur. Bu takimlar sayigsmaca ile

olusturulur. Oynamayan biri de ortada elinde mendili tutar.

Oyun Formiilleri / Terimleri:
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Oyun Kurallari: Oyunda iki ¢izgi bir de mendili tutan oyun oynamayan Diri
bulunur. Esit sayidaki iki gruptan 6nde olanlar ayni anda mendili kapmak iizere kosar.
Mendili ilk kapip arkadaglarinin yanina ebelenmeden gelen takimina say1 kazandirir. Yolda

ebelenen rakip takima gecer. Oyunun sonunda sayisi fazla olan kazanmis sayilir.
Oyun Hareketi: Oyunda kosma ve mendil kapma hareketleri bulunmaktadir.
Ceza ve Odiil:

Oynanis Bicimi: Oyun oynayacak oyuncular genellikle sayigmaca ile iki ayr1 takima
ayrilir. Oyuncular esit sayida olmalidir. Oyun oynamayanlardan biri ortada mendili tutar.
Takimlar iki ¢izgi halinde dizilir. Basla komutuyla ayni1 anda en 6nde bulunan oyuncular
mendili kapmak iizere kosar. Mendilin yanina varinca dikkatlice mendil kapilir. Mendili
kapip kacan oyuncu takimmin yanina diger oyuncuya vurulmadan ulasirsa takimina puan
kazandirir. Vurulan oyuncu ise rakip takima gecer. Oyunun sonunda en ¢ok puan kazanan

takim galip olur.

Oyun Kazamimlari: Oyun kosma, karar verme, dogru zamanlama ve hiz becerileri

gerektirmektedir. Dolayisiyla bu alanlar1 besler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 29, 35,

4.21.GULDURME OYUNU

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 2

Yas: 7 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Malzeme bulunmamaktadir.
Oyun Araclarinin Diizenlenmesi: Hazirlik yoktur.
Oyun sahasi (Mekén): Acik alan/Kapali alan

Oyun Zamani ve Siiresi: Oyunun 6zel bir mevsimi yoktur. Siiresi birka¢ dakika ile

smirlidir.
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Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyuna katilan oyunculardan biri glilmemek i¢in
cabalayan digeri de giildiirmeye c¢alisan taraftir. Roller daha sonra degistigi i¢in kimin

giildiiren oldugu aralarindaki anlagmayla segilir.
Oyun Formiilleri / Terimleri:

Oyun Kurallari: Oyunun baslamasi ile birlikte giilmemek i¢in duran taraf jest ve
mimiklerini kontrol etmek durumundadir. Kontrol edemez ve giilerse yenilmis sayilir.
Diger oyuncu ise giildirmek adma mizahi 6gelerden yararlanabilecegi gibi, c¢esitli

hareketlerle de rakibi yenmeye calisabilir.
Oyun Hareketi: Oyunda jest ve mimik kullanilir.
Ceza ve Odiil: -

Oynamis Bicimi: Oyuncular istedigi bir zaman diliminde istedigi bir mekanda bu
oyunu oynayabilir. Oyun esnasinda i¢lerinden biri giildiiren tarafta olur. Diger oyuncu ise
giilmemek i¢in jest ve mimiklerini kontrol eder. Oyuna baglanmasi ile birlikte giildiiren
kisi her tiirlii s6z soyleyebilir ve komik hareketler yapabilir. Giilen taraf oyunu kaybetmis

sayilir.

Oyun Kazanmimlari: Oyun dogrudan kaslari kontrolii ve konsantrasyon becerilerini

artirmaya yoneliktir.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 2, 13

4.22 UZUNESEK

Oyuncular: Erkekler tarafindan oynanir

Oyuncu sayisi: 6 ve iizeri

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci (Malzeme): Malzeme bulunmamaktadir.

Oyun Araclarimin Diizenlenmesi: -

Oyun Alan1 (Mekén): Dis mekén bazen smiflarda oynandigi olur.

Oyun Zamam ve Siiresi: Genellikle bahar aylar1 oynanir. Siiresi 60 dakika civaridir
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Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda iki takim olusturulur. Takimlardan biri atlar

digeri ise yatar. Kimin yatan kimin atlayan takim olacagina kura ile karar verilir.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda yatan oyuncularin {izerine diger takim
oyuncular1 atlayarak biner. Yatanlar esege benzetildigi i¢in oyuna uzunesek denmistir.
Oyunun adi buradan gelir. Oyunda yatan, atlayan ve yastik adi verilen yatan takimin

ayakta duran bir oyuncusu bulunmaktadir.
Oyun Hareketi: Kosma, sigrama

Oyun Kurallari: Oyuncular birbirine sayica esit iki takim olusturur. Takimlardan
biri atlar digeri ise yatar. Kimin yatan kimin atlayan takim olacagna kura ile karar verilir.
Yatan oyunculardan biri duvara yaslanir. O kisiye yastik denir. Yatan oyuncular sirasiyla
baslarin1 6ndeki arkadaslarnin bacaklarinin arasma sikistirirlar. Digerleri de kosarak

atlarlar. Atlayan oyunculardan diisen olursa takim kaybeder ve yer degisimi yapilir.
Ceza ve Odiil: -

Oynams Bicimi: Oyuncular esit sayida iki takima ayrilir. Takimlardan biri atlar
digeri ise yatar. Kimin yatan kimin atlayan takim olacagina kura ile karar verilir. Yatan
oyunculardan biri duvara yaslanir. O kisiye yastik denir. Yatan oyuncular sirasiyla
baslarin1 ondeki arkadaslarmin bacaklarinin arasma sikistirirlar. Digerleri de kosarak
atlarlar. Atlayan oyunculardan diisen olursa takim kaybeder ve yer degisimi yapilir. Temel

ama¢ dengedir.

Oyun Kazanimlari: Oyun dogrudan kaslarin kontrolii ve konsantrasyon, denge,

atlama sigrama gibi fiziksel aktivite becerilerini artirmaya yoneliktir.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 3, 6, 12

4.23. FRIZBI
Oyuncular: Kiz/Erkek
Oyuncu sayisi: 2 iizeri
Yas: 7 ve lizeri

Oyun Araci (Malzeme): Malzeme olarak yuvarlak halkay1 andiran frizbi ad1 verilen

alet kullanilir.
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Oyun Araclarinin Diizenlenmesi: Hazirlik yoktur.
Oyun sahasi (Mekéan): Dis mekan

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi bulunmamaktadir. Genellikle ilkbahar,

yaz ve sonbahar aylar1 tercih edilir.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyuna katilan tiim oyuncular es gorevdedir. Oyuncular
frizbiyi yere diisiirmemeye c¢alisirlar. Eger 2 takim halinde oynaniyorsa frizbiyi rakibe

kaptirmadan oynamak gerekir.
Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda oyun formiilii bulunmamaktadir.

Oyun Kurallari: Oyunda temel amag¢ frizbiyi yere diisiirmeden ve rakibe

kaptirmadan oynamaktir. Yere diisiiren oyundan ¢ikar.
Oyun Hareketi: firlatma, yakalama ve tutma hareketleri bulunmaktadir.
Ceza ve Odiil: -

Oynams Bicimi: Oyun 2 kisiyle oynaniyorsa frizbiyi yere diislirmeden oynamak
esastir. Yere diisliren kaybetmis sayilir. Eger 2 takim halinde oynaniyorsa takimlar belirli
bir alanda frizbiyi rakibe kaptirmadan ve yere diisiirmeden paslasarak oynarlar, Yere

diisiiren oyundan ¢ikar ve tiim oyuncular1 elenen takim kaybetmis sayilir.

Oyun Kazanimlari: Oyun beden giiciinii kullanma, fiziksel hareket saglama, hizli

olma ve dikkat becerilerini destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kigi 22

4.24.SIMIT

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 2 ve lizeri

Yas: 7 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Malzeme bulunmamaktadir.
Oyun Araclarinin Diizenlenmesi: Hazirlik yoktur.

Oyun sahasi (Mekan): Dis mekan
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Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. 30 dakika siirer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyuna katilan oyunculardan biri simit diye bagirir

digerleri de oyuna eslik eder.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda oyunculardan biri simit diyerek nefesi

kesilene kadar bagirir. Oyunun ad1 da bu bagristan gelmektedir.

Oyun Kurallari: Oyunun baslamasi ile birlikte oyunculardan biri ebe se¢ilerek simit
diye bagirir. Oyunda giivenli bir alan belirlenmistir. “Simiiit” diye bagiran ebe sesi
kesilene kadar diger oyunculara tek ayak tlizerinde dokunmalidir. Dokunursa o kisi ebe

olur. Sesi kesildikten sonra giivenli bolgeye donemezse dayak yer.
Oyun Hareketi: Oyunda jest ve mimik kullanilir.

Ceza ve Odiil: Simit diyen kisi sesi kesildikten sonra belirlenen giivenli alana

donemezse dayak yer.

Oynams Bicimi: Oyuncular 2 veya daha fazla kisiyle bu oyunu oynamak i¢in agik
alanda bir araya gelir. Genellikle sayismaca ile ebe segilir. Ebe olan kisinin bulundugu ve
simit diyerek bagirmaya baslayacagi giivenli bir bolge vardir. Ebe oyunda simitttt diyerek
sesi kisilana kadar tek ayak iizerinde kosmaya baslar. Sesi kisilana kadar birine vurursa o
kisi ebe olur. Vuramaz ve giivenli alana da donemezse diger oyuncular tarafindan dayak

yer. Oyun bu sekilde ebe degiserek devam eder.

Oyun Kazanmimlari: Oyun dogrudan kaslarin kontrolii ve nefes kontrolii becerilerini

artirmaya yoneliktir.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 20

4.25.SAKLAMBAC

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 4 ve iizeri

Yas: 5 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Malzeme bulunmamaktadir.

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi: Hazirlik yoktur.
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Oyun sahasi (Mekan): Acik alan/Kapali alan
Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. 30 ile 60 dakika arasinda siirer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda oyunculardan biri sayigmaca ile ebe olur diger

oyuncular da saklanan tarafi olusturur.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda bir ebe vardir. Ebe oyuncularin saklanmasi
sirasinda duvar gibi bir alana bagini1 koyarak sayar. Kaga kadar sayilacagina grupca karar

verilir. Saymasini tamamlayinca
“Oniim, arkam, sagim, solum sobe
Saklanmayan ebe” diyerek bagirir.

Saklanan kisileri kosarak vurmak i¢in say1 saydigi alana gelir ve elini duvara vurur.

Buna “sobelemek” denir.

Oyun Kurallari: Oyunun baslamasi ile birlikte herkes saklanmalidir. Hi¢ kimse
ebenin tam arkasinda saklanmis gibi yapamaz. Ebe olan kisi de saklanan kisiyi buldugunda

alana giderek sobelemelidir. Saklanani gormek sobelenmedigi takdirde gegersiz sayilir.
Oyun Hareketi: Kosma hareketi bulunmaktadir.
Ceza ve Odil: -

Oynams Bicimi: Oyunculardan biri sayismaca ile ebe segilir. Grup ebe segildikten
sonra hangi alanda sayma islemi yapilacagmma karar verir. Sonrasinda kaca kadar
sayilacagina karar verilir. Karar verildikten sonra ebe alanda saymaya baglar ve herkes
sayim bitene kadar saklanir. Ebe sayma islemi bitince “Oniim, arkam, sagim, solum sobe
saklanmayan ebe” der ve saklanan arkadaslarinin yerini tespit etmeye c¢alisir. Bulduktan
sonra dogruca sayim yaptig1 alana kosarak sobe der. Sobelenen oyuncu oyunun yeni ebesi

olur ve oyun devam eder.

Oyun Kazanmmlari: Oyun alani kontrol etme, ¢evre farkindaligi, dikkat ve hizli

hareket etme alanlarina katki saglar.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 39,40, 45,119
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4.26.FUTBOL

Oyuncular: Erkek

Oyuncu sayisi: 10 ve tlizeri

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Malzeme olarak top kullanilir.

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi: Hazirlik yoktur.

Oyun sahasi (Mekan): Dis mekan, mahalle arasi, okul bahgesi

Oyun Zamam ve Siiresi: Genellikle ilkbahar ve yaz aylarinda oynanir. 1 saat kadar

surer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda oyuncular esit iki takima boliniir. Kaleyi
koruyan kaleci olur. Kalecinin yan1 sira oyuncular kendi i¢lerinde gol atmak i¢in harekete

gececek olan, ortadaki alanda oynayan ve kaleye yakin oynayanlar olarak gorev alirlar.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda ¢ok sayida terim vardir. Topun oynanarak
kars1 takimm bolgesinde taslardan olusturduklar1 alandan gecirilmesine “gol” denir.
Kalecinin bulundugu alan “kale” olarak adlandirilir. Topun belirlenen c¢izgilerin disina
¢ikmas1 “ta¢” olarak ifade edilir. Rakibe sert miidahale “faul” admi alir. Topa elle

belirlenen ceza alani iginde dokunmak “penaltr” olarak adlandirilir.

Oyun Kurallari: Oyunun baslamasi ile birlikte herkes takim ¢aligsmasi ile oynar.
Kaleci belirli alan igerisinde topa elle ve viicuduyla dokunabilir. Kaleci disindaki
oyuncular topa elle dokunamazlar. Rakibine sert hamle yapan oyuncu faul yapmis olur.
Top belirlenen c¢izgilerin disma ¢ikarsa “tag atisr” kullanilir. Top ceza sahasinda rakip
takima savunma yapan oyuncular tarafindan ¢izgi disina ¢ikarilirsa “korner” olur. Oyunda

temel amag gol atmaktir. En ¢ok golii atan kazanmis olur.
Oyun Hareketi: Kosma hareketi bulunmaktadir.
Ceza ve Odil: -

Oynamis Bicimi: Oyun belirlenen alanda iki takim tarafindan oynanir. Kimi zaman
15’er dakikalik iki set; kimi zaman da 30’ar dakikalik setler halinde oynanir. Kale
genellikle iki tas ile yapilir. Temel amag rakip takimin sahasma gol atmaktir. Oyunda

sadece kaleciler topa elle vurabilir. Bunun disindaki oyuncular topa elle vuramaz. Rakibe
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sert hamle faul olarak adlandirilir. Oyun orta sahada baslar. Ik kimin baslayacagi yazi tura
ile se¢ilir. Oyun bagladiktan sonra kendi takim oyuncularinla ayak araciligiyla paslasarak

rakip kaleye gol atmaya calisilir. En ¢ok golii atan takim galip olur.

Oyun Kazammmlari: Oyun isbirligi icinde hareket etme, takim c¢aligmasi yapma,

fiziksel aktivite, 6fke kontrolii gibi alanlarda gelisimi destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 29,111, 113, 117

4.27.1P ATLAMA

Oyuncular: Kiz

Oyuncu sayisi: Bireysel ve grup halinde oynandigi goriiliir.
Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Malzeme olarak ip gereklidir.

Oyun Araglarimin Diizenlenmesi: Ip temininin ardindan kisi sayisina gére ipin

uzunlugu ayarlanir.
Oyun sahasi (Mekan): Dis mekan

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi bulunmamaktadir. 30 dakika civari

surer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyun tek kisi tarafindan oynanacaksa bir rol dagilimi

s0z konusu degildir. Grup halinde oynanacaksa oyun sirasi belirlendigi olur.
Oyun Formiilleri / Terimleri:

Oyun Kurallari: Bireysel ip atlamalarda ip atlama stillerini kisi kendisi belirler. iki
ayak tizerinde, tek ayak ile ipin ileri ¢evrilmesi ile ipin geri ¢evrilmesi ile eller ¢apraz

tutularak ip atlanabilir. Toplulukla oynarken grup tarafindan belirlenen stilde oynanur.
Oyun Hareketi: Atlama ve ziplama hareketi bulunmaktadir.
Ceza ve Odiil: Grup oyunlarinda ipe basan elenir.

Oynams Bicimi: Bireysel ip atlamalarda ip atlama stillerini kisi kendisi belirler. iki

ayak iizerinde, tek ayak ile ipin ileri ¢evrilmesi ile ipin geri ¢evrilmesi ile eller capraz
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tutularak ip atlanabilir. Toplulukla oynarken grup tarafindan belirlenen stilde oynanir. Tek
iple tek kisi veya iki kisinin atladig1 goriiliir. Iki kisi tarafindan sallanan ipte tek veya iki
kisi birlikte oynayabilir. Kimi zaman hi¢ durmadan en fazla kag atlayis yapildigi 6lgiiliir.

Oyuncular bu yolla birbirleriyle yarigir. En fazla atlayan yenmis sayilir.
Oyun Kazanimlari: Denge, hiz ve fiziksel aktivite alanlarina hizmet eder.

Kaynak Kisi: Bkz. Kaynak kisi 29,54, 56, 59,

4.28.1SIM SEHIR

Oyuncular: Kiz/ erkek

Oyuncu sayisi: 2 ve lizeri

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Malzeme olarak kagit kalem gereklidir.

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:

Oyun sahas1 (Mekan): i¢c mekan, ev veya smif ortami

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. 30 dakika civari siirer.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda her oyuncu esit gorevdedir.

Oyun Formiilleri / Terimleri:

Oyun Kurallari: Oyunda hangi harf secildiyse o harfle baslayan isimler

yazilmalidir. Mantiksiz isimler kabul edilmez.
Oyun Hareketi: Oyunda yazma eylemi bulunmaktadir.
Ceza ve Odiil:

Oynams Bicimi: Oyunu oynayan oyuncular kagit ve kalemlerini aldiktan sonra
kagid1 7 esit siituna boler. Bu siitunlara isim, sehir, artist, esya, meyve, bitki, hayvan
yazilir. Oyunculardan biri i¢inden alfabeyi tekrarlar. Diger oyunculardan biri dur dedigi an
hangi harfte ise oyun o harfle baslar. Her yarigmaci ilgili siituna o harfle baslayan isim,

sehir vb. yazar. Ortak yazilanlar 5 puan, farkli yazilanlar 10 puan, rakibin bos siitun
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birakmast halinde buray1 dolduranlar iki kat say1 alirlar. Oyunun sonunda en ¢ok puan alan

kazanmig sayilir.

Oyun Kazanimlari: Oyun kisinin diisiinmesi, hizli karar vermesi, ¢ikarim

yapmasina olanak tanir.

Kaynak Kisi: Bkz. Kaynak kisi 2,13, 38

4.29.RENKLI iSTOP

Oyuncular: Kiz/ erkek

Oyuncu sayisi: 4 ve lizeri

Yas: 8 yas ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Oyun malzemesi toptur.

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:

Oyun sahasi (Mekan): Dis mekan

Oyun Zamani ve Siiresi: Bahar ve yaz aylar1 tercih edilir.1 saat civari stirer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda sayismaca ile bir ebe vardir. Diger oyuncular

da topu tutamama halinde ebe olurlar. Oyun igerisinde ebe degisir.

Oyun Formiilleri / Terimleri: oyun adini oynandigi esnada renk sdylenmesi ve

istop denmesinden alir. istop dendiginde oyunda bir ebe degisimi olmus demektir.

Oyun Kurallari: Oyunu baglatan oyuncu birinin adini sdyler ve topu havaya atar.
Adi soylenen kisi top yere diismeden topu almalidir. Topu yere diismeden alirsa tekrar
havaya atarak baska birinin adin1 sdyler. Topu tutamazsa yerden alir ve istop der
sonrasinda da bir renk sOyler. Her oyuncu kiyafetinde o rengi goéstermeye calisir.
Kiyafetinde renk olmayan oyuncunun pesinden kosulup wvurulur. 3 kez vurulanin

ayakkabis1 saklanir.
Oyun Hareketi: Oyunda kosma, yakalama, top atma eylemi bulunmaktadir.

Ceza ve Odiil: 3 kez vurulan oyuncunun ayakkabis1 saklanr.
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Oynams Bicimi: Oyuncular bir araya toplanir. I¢lerinden biri ilk olarak ebe olur ve
oyunu baglatir. Oyunu baglatirken bir arkadasinin adini sdyleyerek topu havaya firlatir.
Hangi oyuncunun ismi séylenmisse o oyuncu kosarak topu havada yakalamaya calisir.
Yakalarsa o da bir baska arkadasinin adini1 sdyler. Yakalayamazsa istop der ve bir renk
soyler. Bu esnada diger ¢ocuklar kagisir ve iizerlerinde soylenen rengi gosterir. Ebe
iizerinde sdylenen rengi gosteremeyen ¢ocuklarin pesine takilir. Topu atar topla vurmasi
halinde vurulan, vuramamas1 halinde de kendisi 1 puan alir. 3 puan alanmn ayakkabisi

saklanir.

Oyun Kazanimlari: Oyun esnasinda kosma, tutma gibi fiziksel aktiviteler bir hayli

fazladir.

Kaynak Kisi: Bkz. Kaynak kisi 2, 13

4.30.KOSU YARISI

Oyuncular: Kiz/ erkek

Oyuncu sayisi: 2 ve ilizeri

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme):

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:

Oyun sahasi (Mekan): Dis mekan

Oyun Zamam ve Siiresi: Bahar ve yaz aylar1 oynanir ve yenen oyunu kazanir.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda her oyuncu esit gorevdedir.

Oyun Formiilleri / Terimleri:

Oyun Kurallari: Oyunda hakemin isaretiyle varis cizgisine dogru kosulur. Isaretten

once kosuya baslanmaz.
Oyun Hareketi: Oyunda kosma eylemi bulunmaktadir.

Ceza ve Odiil:
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Oynamis Bicimi: Oyunu oynayan oyuncular genellikle kendi cinsiyetlerine gore grup
olusturur. Kizlar kizlar ile erkekler de erkekler ile yarisir. Oyunda bir baslangic bir bitis
noktasi bulunur. Hakem tayin edilen kisinin isaretiyle herkes ayni anda varis ¢izgisine

dogru kosmaya baglar. Cizgiye ilk ulasan galip sayilr.

Oyun Kazanimlari: Oyun dogrudan fiziksel aktivite ve hiza yoneliktir. Kigilerin

hizin1 ve giiciinii kullanmasina olanak tanir.

Kaynak Kisi: Bkz. Kaynak kisi 85

4.31.DOMINO

Oyuncular: Kiz/ erkek

Oyuncu sayisi: 6 kisi ve lizeri

Yas: 8 yas ve iizeri

Oyun Araci(Malzeme): Top Ve yassi tag veya kiremit

Oyun Arag¢larinin Diizenlenmesi: Oyun alanlinda bir araya gelen cocuklar 7 adet

yassi tas veya kiremit bulur. En tiste kiigiik bir tag konur.
Oyun sahasi (Mekan): Dis mekan
Oyun Zamani ve Siiresi: Bahar ve yaz aylarinda oynanir. 1 saat kadar siirer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda bazen sayismaca ile bazen de kura ile takimlar

olusturulur. 2 esit sayida takim olur. Takimlardan biri ebe olur.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda {ist {iste dizilen taslar1 devirmek ve rakibe
vurulmadan taglardan yeniden kule yapmak amaglanir. Kule yapan takimin oyuncusu
“domino” diye bagirir. Oyunun adi da buradan gelmektedir. Kule yapmaya calisan takimi

demoralize etmek adina ebe takim “ortada kuyu var yandan ge¢ “diyerek bagirir.

Oyun Kurallari: Oyunda iki takim bulunur. Takimlar esit sayida oyuncudan
olusmalidir. Ebe olan takim kura veya sayigsmaca ile secilir. 7 adet yass1 tag bulunmalidir.
Tagslarin en iistte olani diger taglardan kiigiik olur. Taslara atiglar 7-8 adim 6teye ¢ekilen bir

cizgiden yapilir. Atis yapan takim oyunculari taglari devirdikten sonra rakip takima
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vurulmadan kuleyi yeniden yapmalidir. 3 kez vurulan oyuncu oyundan ¢ikar. Kuleyi yapan

“domino” diye bagirir. Domino yapilinca oyun biter. Yeni oyun baslar.
Oyun Hareketi: Oyunda kosma eylemi bulunmaktadir.
Ceza ve Odiil: Domino yapmaya calisirken 3 kez vurulan oyuncu oyundan ¢ikar.

Oynanis Bicimi: Oyun oynayacak gruplar genis bir alanda bulusur. Eger kiz erkek
iki ayr1 grupsa cinsiyete gore gruplar ayrilir. Ebenin kim olacag secilir. Grup sadece kiz
ise iglerinden iki lider yiliz ylize 6-7 adim mesafeden bakacak sekilde adim ata ata
birbirlerine attim battim diyerek yiiriirler. Ilk kim ayaga basmissa oyuncu se¢me hakki
onda olur. Bu sekilde sirayla iki esit takim olusturulur. Bu se¢me bigimine “attim battim
yapmak™ denir. Takimlar olustuktan sonra ebe olani se¢mek icin sayigmacanin yani sira
cogunlukla “yas m1 kuru mu” yapilir. Diiz bir tasin bir yilizeyine tiikiiriiliir. Diger taraf ise
kuru olur. Takimlar yas m1 kuru mu segerler ve havaya tas atilir. Hangi taraf gelmisse o
tarafi secen takim kazanmisg sayilir ve atis yapar. Oyunda bu belirlemeden sora ebe takim,
dizili olan 7 tasm arkasinda; atis yapacak takim da taslarmm 7-8 adim OGtesindeki ¢izgi
cekilen alanda bulunur. Sirayla kuleyi devirmek i¢in oyuncular teker teker atig yapar. Ebe
takim, rakip taslar1 deviremesin diye “ortada kuyu var yandan ge¢” seklinde tezahiirat
yapar. Taslarin devrilmesi ile birlikte ebe takim paslasarak rakibin taslar1 yeniden
dizmesini 6nlemeye ¢alisir. 7 tasi 3 kez vurulmadan dizen oyuncu “domino” diye bagirir.
Vurulan ise oyundan ¢ikar. Tiim oyuncular taslar1 dizmeden vurulursa veya taslar1 domino
diyerek dizmeyi basarirsa oyun biter. Yeni oyun baslar. Domino yapilirsa takim yeniden

atis yapar. Domino yapamazlar ise atis hakki diger takima gecer.

Oyun Kazanimlari: Oyun takim c¢aligmasi yapma, isbirlikli calisma, hedefe
odaklanma becerilerinin yani sira, kogsma, atlama gibi hareketler barindirmasi sebebiyle

fiziksel gelisim alanlari destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 9

4.32. KAYAK

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: Bireysel veya grup halinde oynanir.
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Yas: 5 ve lizeri

Oyun Araci (Malzeme): Malzeme olarak kizak veya naylon poset kullanilir.
Oyun Araclarinin Diizenlenmesi: Hazirlik yoktur.

Oyun sahasi (Mekan): Dis mekan

Oyun Zamani ve Siiresi: Kig mevsiminde oynanabilir. 1 saat kadar siirer.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyuna katilan tiim oyuncular es gorevdedir.
Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda oyun formiilii bulunmamaktadir.

Oyun Kurallari: Oyunda temel amag¢ baslangic noktasindan varig noktasina
yuvarlanmadan ulasabilmektir. Takim halinde veya ikili olarak yarisirken kayarken

yuvarlanan elenir.
Oyun Hareketi: Kayma hareketleri bulunmaktadir.
Ceza ve Odil: -

Oynamis Bicimi: Oyun kar yagisinin oldugu kis mevsiminde oynanir. Karla kaph
egimli bir alanda kizak veya posetle belirli alana ulasmak iizere kayilir. Bireysel kayilirken
bir diizen bulunmaz. 2 ve iizeri kisi birebir veya takim olarak yarisabilir. Bu durumda
oyuncular yan yana kayacaklar1 aragla hazir bulunur. I¢lerinden biri basla diyerek kaymaya

baslarlar. Varis noktasina ilk ulasan kazanmis sayilir. Kayarken yuvarlanan elenir.

Oyun Kazamimlari: Oyun beden giiciinii kullanma, fiziksel hareket saglama, hizli

olma becerilerine katki saglar.

Kaynak Kisi: Bkz. Kaynak kisi 43

4.33. KARTOPU

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 2 ve iizeri

Yas: 5 ve lizeri

Oyun Araci1 (Malzeme): Malzeme olarak kartopu kullanilir.

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi: Hazirlik yoktur.
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Oyun sahasi (Mekan): Dis mekan

Oyun Zamani ve Siiresi: Kig mevsiminde oynanabilir. 1 saat kadar siirer.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyuna katilan tiim oyuncular es gérevdedir.
Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda oyun formiilii bulunmamaktadir.
Oyun Kurallari: Oyunda oyuncular yaptiklar1 kartopu ile birbirlerini vururlar.
Oyun Hareketi: Atma hareketi bulunmaktadir.

Ceza ve Odiil: -

Oynanis Bicimi: Oyun kar yagismmn oldugu kis mevsiminde oynanir. Karli bir

alanda oyuncular kartopu yaparak birbirlerine isabet ettirmeye galisir.
Oyun Kazanimlari: Oyun hedefe odaklanma becerilerine katki saglar.

Kaynak Kisi: Bkz. Kaynak kisi 44,87, 89,90, 91

4.34. KARDAN ADAM

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: Bireysel veya grup halinde oynanir.

Yas: 5 ve lizeri

Oyun Araci1 (Malzeme): Malzeme olarak havug, atki, sapka, komiir parcalar1

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi: Cocuklar malzemeleri evlerinden veya sokaktan

temin eder.
Oyun sahasi (Mekén): Dis mekan
Oyun Zamam ve Siiresi: Kis mevsiminde oynanabilir. 1 saat kadar siirer.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyuna katilan tiim oyuncular es gérevdedir.
Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda oyun formiilii bulunmamaktadir.

Oyun Kurallari: Oyunda temel amac¢ baslangic noktasindan varis noktasina
yuvarlanmadan ulasabilmektir. Takim halinde veya ikili olarak yarisirken kayarken

yuvarlanan elenir.
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Oyun Hareketi: Kayma hareketleri bulunmaktadir.
Ceza ve Odiil: -

Oynamis Bicimi: Oyun kar yagisinin oldugu kis mevsiminde oynanir. Karla kaph
egimli bir alanda kizak veya posetle belirli alana ulagmak tizere kayilir. Bireysel kayilirken
bir diizen bulunmaz. 2 ve lizeri kisi birebir veya takim olarak yarigabilir. Bu durumda
oyuncular yan yana kayacaklar1 aracgla hazir bulunur. I¢lerinden biri basla diyerek kaymaya

baglarlar. Varis noktasina ilk ulagan kazanmig sayilir. Kayarken yuvarlanan elenir.

Oyun Kazanimlari: Oyun beden giiclinii kullanma, fiziksel hareket saglama, hizli

olma becerilerine katki saglar.

Kaynak Kisi: Bkz. Kaynak kisi 65, 66, 75,73

4.35.HOCURAF

Oyuncular: Erkek

Oyuncu sayisi: 2

Yas: 10 ve lizeri

Oyun Araci1 (Malzeme): Tahta ve uzun sirik

Oyun Arac¢larinin Diizenlenmesi: Sirigin ucu sivriltilir. Tahtanin da ortasi

delinerek siriga gegirilir. Sirik ise yere ¢akilir.
Oyun sahasi (Mekén): Dis mekan

Oyun Zamam ve Siiresi: Oyun ¢ogunlukla bahar ve yaz mevsiminde oynanabilir. 1

saat kadar siirer.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyuna katilan tiim oyuncular es gérevdedir.
Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda oyun formiilii bulunmamaktadir.

Oyun Kurallari: Oyunda oyuncular yaptiklar1 tahtaya oturarak yana dogru

sicrayarak donerler.
Oyun Hareketi: Ziplama hareketi bulunmaktadir.

Ceza ve Odiil: -
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Oynamis Bicimi: Oyunda bir sirik alinir ucu sivriltilerek toprak alana cakilir. Bir
tahtanin da ortas1 delinerek smriga takilir. 2 oyuncu tahtaya karsilikli oturur. Ziplayan

ayaklariyla yana dogru kayar bu sekilde bas1 donene kadar oyun oynanir.

Oyun Kazammmlari: Oyun atlama olmasi sebebiyle fiziksel becerileri destekler
niteliktedir.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 1

4.36.LIK (KALE)

Oyuncular: Erkek

Oyuncu sayisi: 4 ve lizeri

Yas: 10 ve lizeri

Oyun Araci1 (Malzeme): Tahta parcgasi ve ¢ubuk

Oyun Araglarimin Diizenlenmesi: 30-40 cm’lik bir ¢ubuk ve yass1 bir tahta parcasi

bulunur.
Oyun sahasi (Mekan): Dis mekan

Oyun Zamani ve Siiresi: Genellikle oyun bahar ve yaz mevsiminde oynanabilir. 1

saat kadar siirer.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda ebe se¢imi sirasinda sayismaca kullanilir.
Oyun Formiilleri / Terimleri: Sopayla vurulan kii¢iik tahta parcasina “kale” denir.

Oyun Kurallari: Oyunda oyunculardan biri ebe secilir. Ebe arkadasini, yerden
cubuk araciligiyla havalandirarak vurdugu tahta parcasmi yere diisene kadar vurursa ebe o

kisi olur. Vuramazsa tahta parcasmi gidip bulup getirmelidir.
Oyun Hareketi: Atma, kosma hareketi bulunmaktadir.
Ceza ve Odiil: -

Oynamis Bicimi: Oyunda bir oyuncu ebe olarak belirlenir. Oyunculardan digeri
elindeki sopa ile yerde olan tahta parcasini havalandirarak vurmalidir. Vurduktan sonra

tahta parcasi yere diisene kadar ebe olan kisi tahtay1 havalandiran arkadasina vurursa yeni
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ebe o kisi olur. Vuramaz ve tahta uzaga diiserse ebe gidip tahta parcasini bulup

getirmelidir. Bu sekilde sirayla oyun oynanir.

Oyun Kazamimlari: Oyunda atlama, kosma gibi fiziksel aktivitelerin yani sira hiz,

isabet gibi beceriler de gereklidir.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 1

4.37. KOSE KAPMACA
Oyuncular: Kiz/Erkek
Oyuncu sayisi: Kisi sayis1 5
Yas: 7 yas ve lizeri

Oyun Araci (Malzeme): Dort kose gereklidir. Zaman zaman bu kdseleri belirlemek

i¢in tas kullanilir.

Oyun Araclarimin Diizenlenmesi: Evde oynaniyor ise odanm dort kosesi; disarida

ise dort tas kose olarak hazirlanir.
Oyun sahasi1 (Mekan): Agik alan/ Kapali alan
Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Oyun 60 dakika civari siirer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda sayismaca ile bir ebe secilir. Ebe ortada diger

kisiler koselerde durur.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyun belirlenen koselerin oyuncular tarafindan

kapilmasima dayanir. Kare bir alanda oyuncularin durdugu noktalara “kdse” ad1 verilir.

Oyun Kurallari: Oyunda oyunculardan biri ebe segilir. Ebe ortada durur.
Koselerdeki oyuncular siirekli olarak yer degistirmelidir. Oyuncular yer degistirirken ebe

koselerden birini kaparsa bosta kalan ebe olur.
Oyun Hareketi: Atlama, kogma hareketi bulunmaktadir.
Ceza ve Odil: -

Oynams Bicimi: Oyunda bir oyuncu ebe olarak belirlenir. Ebe kare alanin ortasinda

durur. Diger oyuncular ise koselerde bulunur. Oyuncular kendi aralarinda yer degistirir.
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Kimi zaman ebeyi yaniltmak i¢in yer degistiriyor gibi yaptiklari olur. Ebe, yer degistirirken

arkadaslarmm yerini kapabilir. Bu durumda ebe bosta kalan kisi olur ve oyun siirer.

Oyun Kazamimlari: Oyunda atlama, kosma gibi fiziksel aktivitelerin yani sira

dikkat, konsantrasyon gibi beceriler de gereklidir.

Kaynak Kisi: Bkz. Kaynak kisi 2, 8, 13,

4.38. KULAKTAN KULAGA

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 4 kisi ve tizeri

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci (Malzeme):

Oyun Araclarimin Diizenlenmesi: Oyuncular yan yana oturarak oyunu oynar.
Oyun sahasi (Mekan): Agik alan/ Kapali alan

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. 30 dakika kadar siirer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda ebe se¢imi sayismaca ile yapilir. Ebe oyunun

ilerleyen siiresinde degisir.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyun ebenin sdyledigi soziin kulaktan kulaga

aktarilmasima dayanir. Adi da buradan gelmektedir.

Oyun Kurallari: Oyunda oyunculardan biri ebe secilir. Ebe basta olur diger

arkadaslar1 yan yana dizilir. Ebenin soyledigi sozii yanlig aktarana taklit cezas1 verilir.
Oyun Hareketi:
Ceza ve Odiil: Ebenin soyledigi sdzii yanls aktarana taklit cezasi verilir.

Oynanis Bicimi: Oyunda bir oyuncu ebe olarak belirlenir. Ebe bir tekerleme veya
ciimleyi ilk oyuncuya sdyler. Soylenen ifade kulaktan kulaga aktarilarak son oyuncuya
ulagir. Son oyuncu ebenin sdylediginden baska bir sey séylediyse ebe herkese duydugunu

seslice sOyletir. Yanlis aktaran ilk kigiye taklit cezasi1 verilir.

Oyun Kazanimlar: Oyunda dikkat, algilama, ifade etme becerileri 6nemlidir.
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Kaynak Kisi: Bkz. Kaynak kisi 14, 15

4.39. NESI VAR

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 2 ve iizeri genellikle kalabalik gruplarca oynanir.

Yas: 7 ve lizeri

Oyun Araci (Malzeme): Alandaki herhangi bir esya saklanir.

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:

Oyun sahas1 (Mekan): i¢c mekan genellikle smif ve ev

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. 30 dakika kadar siirer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda sayismaca ile bir ebe secilir. Ebe oyunun

ilerleyen siiresinde degisir.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda ebe saklanan nesneyi bulmak i¢in ‘“Nesi

var?” der. Oyunun adi buradan gelmektedir.

Oyun Kurallari: Oyunda oyunculardan biri ebe secilir. Ebe disar1 ¢ikarilir. igerdeki
oyuncular bir nesne saklar. Ebenin ebelikten kurtulabilmesi i¢in bu nesneyi dogru tahmin

etmesi gerekir.
Oyun Hareketi:
Ceza ve Odiil:

Oynamis Bicimi: Oyunda bir oyuncu ebe olarak belirlenir. Ebe bulundugu ortamdan
disar1 ¢ikar. igerdekiler bir nesne saklar. Sonrasinda da ebe iceri almir. Iceride “nesi var?”
diye sorar arkadaslar1 da nesnenin Ozelliklerinden sayar. Dogru tahmin ederse ebelikten

kurtulur ve yeni bir ebe segilerek oyun devam eder.
Oyun Kazanimlari: Oyunda dikkat, algilama, ifade etme becerileri onemlidir.

Kaynak Kisi: Bkz. Kaynak kisi 2, 6, 7, 52, 53,
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4.40.SICAK- SOGUK

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 4 ve iizeri genellikle kalabalik gruplarca oynanir.

Yas: 7 ve lizeri

Oyun Araci (Malzeme): Alandaki herhangi bir esya saklanir.

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi: Oyun alaninda bir malzeme saklanir.
Oyun sahas1 (Mekan): i¢ mekan genellikle siif ve ev

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Yarim saat kadar siirer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda ebe se¢imi genellikle sayismaca ile yapilir.

Ebe oyunun ilerleyen siiresinde degisir.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda ebe saklanan nesneyi bulmak i¢in “sicak-
soguk” komutlarindan yararlanir. Sicak dendiginde nesneye yaklasildigi; soguk dendiginde

uzaklasildig1 anlasilir.

Oyun Kurallari: Oyunda oyunculardan biri ebe segilir. Ebe disar1 ¢ikarilir. igerdeki
oyuncular bir nesne saklar. Ebenin ebelikten kurtulabilmesi i¢in bu nesneyi dogru tahmin

etmesi gerekir.
Oyun Hareketi:
Ceza ve Odiil:

Oynams Bicimi: Oyunda bir oyuncu ebe olarak belirlenir. Ebe bulundugu ortamdan
disar1 ¢ikar. Icerdekiler bir nesne saklar. Sonrasinda da ebe igeri almir. igeriye dondiigiinde
ebe, sakladiklar1 nesneye yaklasirsa hep bir agizdan sicak denir, nesneden uzakta ise de
soguk denir. Bu sekilde ebe saklanani bulur. Dogru tahmin ederse ebelikten kurtulur ve

yeni bir ebe se¢ilerek oyun devam eder.

Oyun Kazanmmlari: Oyunda dikkat, algilama, ifade etme becerileri 6nemlidir. Bu

alani destekler.

Kaynak Kisi: Bkz. Kaynak kisi 11, 84, 89,92
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4.41. TAS KAGIT MAKAS

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 2

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Arac1 (Malzeme): -

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:

Oyun sahasi (Mekan): Agik alan/ Kapali alan

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Yarim saat kadar siirer.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: -

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda tas, kagit ve makas simgeleri kullanilir.
Tas makasi ezer.

Makas kagidi keser.

Kagit tasi sarar.

Oyuncular elle bu isaretleri yapar ve galip belirlenir. Elle bu isaretler yapilirken de

“tas, kagit, makas” denir.
Oyun Kurallar: Oyunda tag, kagit ve makas simgeleri kullanilir.
Tas makasi ezer.
Makas kagidi keser.
Kagit tasi sarar. Bu kurallar dogrultusunda oyun oynanir.

Oyun Hareketi: El ile tas, kagit, makas isaretleri yapilir. Oyun oynanirken 6rnegin
kagit ve makas isaretleri karsilasirsa makas kagidi keser gibi yapar. Yani makas yapan
oyuncu kagit yapan arkadasmin elini kesiyor gibi yapar. Tas ise makasla karsilagirsa tas
yapan oyuncu yumruk seklindeki eli makasimn {izerine vurarak eziyor gibi yapar. Kagit tas
ile karsilagirsa kagit yapan oyuncu tas yapanin yumrugunu bir eliyle avuglayarak kagidin

tas1 sarma Ozelligini canlandirir.

Ceza ve Odiil:
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Oynanis Bicimi: Oyun 3 kisi ile oynanir. Oyuncular elleriyle tas, kagit ve makasi
ifade eden hareket yaparlar. Bir avug diiz agilir. Digeri yumruk yapilir ve avucun igine 3
kez vurulur. Bu sirada da tas, kagit makas” denir ve segilen nesneyi ifade eden hareket
yapilir. Tag yapmak i¢in el diiz avucun lizerinde yumruk seklinde durur, Kagit yapmak igin
el diiz avucun tizerinde parmaklar bitisik vaziyette iken iist eldeki serce parmak, alt eldeki
basparmaga bakacak sekilde konur. Makas yapmak i¢in de el diiz avuca makas1 andiran iki
isareti yapilarak vurulur. Oyuncular segtikleri nesneye gore kazanir. Ornegin ilk turda bir
oyuncu tas digerleri makas yaparsa tas yapan oyun kuralinda tas makasi ezeceginden
makas yapanlar1 eler. Oyun bu sekilde devam eder. Oyun oynanirken Ornegin kagit ve
makas isaretleri karsilasirsa makas kagidi keser gibi yapar. Yani makas yapan oyuncu kagit
yapan arkadaginin elini kesiyor gibi yapar. Tas ise makasla karsilasirsa tas yapan oyuncu
yumruk seklindeki eli makasin {izerine vurarak eziyor gibi yapar. Kagit tas ile karsilasirsa
kagit yapan oyuncu tas yapanm yumrugunu bir eliyle avuglayarak kagidin tasi sarma

Ozelligini canlandirir.
Oyun Kazanimlari: Oyunda dikkat, sezgi ve karar verme becerileri 6nemlidir.

Kaynak Kisi: Bkz. Kaynak kisi 2,14

4.42. DEVE CUCE

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: Genellikle kalabalik gruplarca oynanir.

Yas: 5 ve lizeri

Oyun Araci (Malzeme):

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:

Oyun sahas1 (Mekén): I¢ mekan genellikle sinif

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Yarmm saat kadar siirer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda bir kisi hakem olur. Diger herkes oyuncudur.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda deve ayaga kalkmay1 ciice ise oturmayi ifade

eder.
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Oyun Kurallan: Deve dendiginde ayaga kalkilir; clice dendiginde oturulur. Aksini

yapan elenir.
Oyun Hareketi: Oturma ve kalkma hareketi vardir.
Ceza ve Odiil: Komutlara uymayan elenir.

Oynanis Bi¢imi: Oyunda bir hakem bulunur. Tiim oyuncular ayni anda hareket eder.
Hakemin komutuyla oyun baslar. Deve dendiginde ayakta olmak ciice dendiginde oturuyor
olmak gereklidir. Kurala uymayan elenir. Oyuncular elene elene bir kisi kalana kadar oyun

oynanir. Son kalan kisi galip olur.
Oyun Kazanimlari: Oyunda dikkat ve algilama becerileri 6nemlidir.

Kaynak Kisi: Bkz. Kaynak kisi 22, 23, 25

4.43.GECE GUNDUZ

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: Genellikle kalabalik gruplarca oynanir.

Yas: 5 ve lizeri

Oyun Araci (Malzeme):

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:

Oyun sahas1 (Mekan): i¢c mekan genellikle smif

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Yarmm saat kadar siirer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda bir kisi hakem olur. Diger herkes oyuncudur.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda gece basi swraya koyarak uyuyor gibi

yapmay1 giindiiz ise bas1 kaldirarak uyanik olmayi ifade eder.

Oyun Kurallarn: Gece dendiginde bas One egilerek uyur gibi yapilir; giindiiz

dendiginde ise bas kaldirilir. Aksini yapan elenir.
Oyun Hareketi: Basi egme ve kaldirma hareketi vardur.

Ceza ve Odiil: Komutlara uymayan elenir.

114



Oynanis Bicimi: Oyunda bir hakem bulunur. Tiim oyuncular ayni anda hareket eder.
Hakemin komutuyla oyun baslar. Gece dendiginde uyuyor olmak giindiiz dendiginde

uyanik olmak gereklidir. Kurala uymayan elenir. Son kalan kisi oyunu kazanmis olur.
Oyun Kazanimlar: Oyunda dikkat ve algilama becerileri nemlidir.

Kaynak Kisi: Bkz. Kaynak kisi 49, 50, 51, 53

4.44.YERDEN YUKSEK

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: Genellikle kalabalik gruplarca oynanir.

Yas: 5 ve lizeri

Oyun Araci (Malzeme):

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:

Oyun sahasi (Mekan): Dis mekan

Oyun Zamani ve Siiresi: Genellikle bahar ve yaz aylar1. 30 dakika kadar siirer.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda bir kisi ebe olur. Diger herkes oyuncudur.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda oyuncular “yerden yiiksek™ diyerek yliksek

bir alana ¢ikarlar. Oyunun ad1 buradan gelmektedir.

Oyun Kurallar: Yerden yiiksek dendiginde yerde olan ve ebeye vurulan yeni ebe

olur. Oyuncular siirekli ayn1 noktada duramaz yer degistirmelidir.
Oyun Hareketi: Kosma ve atlama hareketi vardir.
Ceza ve Odiil:

Oynamis Bigimi: Oyunda sayismaca ile bir ebe segilir. Oyun basladiginda ebe
yerden yiiksek diyerek yer degistiren oyunculari vurmak zorundadir. Vurulan yeni ebe

olur.

Oyun Kazanimlari: Oyunda dikkat ve algilama becerileri dnemlidir.

Kaynak Kisi: Bkz. Kaynak kisi 66,79, 89
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4.45. DOGRULUK MU CESARET Mi?

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 4 kisi ve lizeri.

Yas: 12 yas ve iizeri

Oyun Araci1 (Malzeme): Sise gereklidir.

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:

Oyun sahasi (Mekan): Agik alan/ Kapali alan

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Yarim saat kadar siirer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi1: Oyunda sisenin agzinin gosterdigi kisiye soru sorulur.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda oyuncular oyun esnasinda “dogruluk mu

cesaret mi” diye sorarlar oyun adini buradan alir.

Oyun Kurallari: Dogruluk ve cesaret igerisinden hangisi segilirse ona uygun

hareket edilmelidir.
Oyun Hareketi: Sise ¢cevirme s6z konusudur.
Ceza ve Odiil: Cesaret diyen kisi kendisine sdylenen eylemi gergeklestirir.

Oynams Bicimi: Oyunda bir masa etrafinda oturulur. Masanin ortasindaki sise
cevrilir. Agiz kismu kimi gosteriyorsa ona sisenin altin1 gosteren taraftaki oyuncu
“dogruluk mu cesaret mi“ diye sorar. Segtigine uygun gorev verilir. Dogruluk derse dogru
sOoylemesi gereken bir soru sorulur. Cesaret dendiginde cesur olacagi bir gorev verilir.

Oyun bu sekilde devam eder.

Oyun Kazammmlarn: Oyunda karar verme, dogru tercih yapma, kararlarinin

sonuclarina hazir olma gibi siirecler etkilidir.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 5

4.46.SANDALYE KAPMA
Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 4 ve iizeri.
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Yas: 5 ve lizeri
Oyun Araci (Malzeme): Sandalye gereklidir. Miizik ayarlanir.

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi: Kisi sayisindan bir eksik olacak sekilde

sandalyeler daire bigiminde dizilir.
Oyun sahasi1 (Mekan): Agik alan/ Kapali alan
Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Yarim saat kadar siirer.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda herkes oyuncudur.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda oyuncular oyun esnasinda “dogruluk mu

cesaret mi” diye sorarlar oyun adin1 buradan alir.

Oyun Kurallari: Oyunda temel amag¢ miizik durdugu an sandalyeye oturmaktir.
Sandalye etrafinda doniiliirken ayni1 sandalyeye oturulmasi halinde ilk oturan kazanmis

kabul edilir. Bosta kalan elenir. Her oyuncu elenisinde bir sandalye ¢ikarilir.
Oyun Hareketi: Sandalyeye oturmak s6z konusudur.
Ceza ve Odiil:

Oynams Bicimi: Oyun oynanmadan once kisi sayisindan bir eksik olacak sekilde
sandalyeler dizilir. Bir kisi hakemdir. Miizigi o kisi kontrol eder. Tiim oyuncular miizik
esliginde sandalye etrafinda donmeye baglar. Miizik durdugunda sandalyeye oturulur.
Oturamayan elenir ve alandan bir sandalye cikarilir. Oyun bu sekilde iki kisi ve tek

sandalye kalana kadar devam eder. Son sandalyeye oturan kazanmis sayilir.
Oyun Kazanimlari: Oyun dikkat, konsantrasyon gerektirir ve bu alanlar1 besler.

Kaynak Kisi: Bkz. Kaynak kisi 95, 97, 99

4.47 BEN KiMiM
Oyuncular: Kiz/Erkek
Oyuncu sayisi: 3 ve iizeri.
Yas: 5 ve lizeri

Oyun Araci (Malzeme): Tiilbent
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Oyun Araclarimin Diizenlenmesi:
Oyun sahasi (Mekan): Agik alan/Kapali alan
Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Yarim saat kadar siirer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda ebenin belirlenmesi sayismaca ile yapilir. Ebe

oyun i¢inde degisir.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda oyuncular oyun esnasinda gozleri kapaliyken

karsisindakinin kim oldugunu tahmin etmeye calisir.

Oyun Kurallarn: Oyunda bir ebe gozleri kapali olarak oturur. Karsisina gelen kisiyi

elle suratina dokunarak tanimaya ¢alisir. Tanirsa o kisi yeni ebe olur.
Oyun Hareketi: Dokunma s6z konusudur.
Ceza ve Odiil:

Oynams Bicimi: Orta yere bir sandalye konur. Sayismaca ile se¢ilen ebenin gozleri
bir tiilbentle baglanir. Karsisma diger oyunculardan biri gelir. Elle onun kim oldugunu
tanimaya c¢aligir. Bilirse tanidig1 kisi yeni ebe olur. Oyun bu sekilde devam eder. Tiilbent

olmadiginda oyunculardan birinin arkadasmin goziinii elleriyle kapattig1 da gozlenmistir.
Oyun Kazanimlari: Dikkat, alg1 ve sezgi becerilerini oyun kuvvetlendirir.

Kaynak Kisi: Bkz. Kaynak kisi 3, 13, 14

4.48.YAZI TURA

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 2 ve lizeri.

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci (Malzeme): Bozuk para

Oyun Araclarimin Diizenlenmesi:

Oyun sahasi (Mekan): Agik alan/Kapali alan

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. 10 dakika kadar siirer.
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Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Roller esittir

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda yazi paranin rakamli yoniinii tura ise resimli

yOniinii ifade eder.
Oyun Kurallar:
Oyun Hareketi: Atma ve tutma s6z konusudur.
Ceza ve Odiil:

Oynams Bicimi: Oyuncular paranin yazi veya tura yoniinii seger. Para havaya atilir

yere diistiiglinde hangi yon gelmisse o kisi kazanir.
Oyun Kazanimlari: Oyun dikkat ve sezgi alanlarmi besler.

Kaynak Kisi: Bkz. Kaynak kisi 3, 4, 5,12

4.49. KOSTIK

Oyuncular: Erkek

Oyuncu sayisi: 2 ve lizeri.

Yas: 10 ve lizeri

Oyun Araci (Malzeme): Yass1 bir tas ve oyuncularin elinde kiiciik taglar.

Oyun Araglarinin Diizenlenmesi: Taslar bulunduktan sonra diiz bir tahta veya tagin
iizerine kostik adi verilen tas konur. Her oyuncu da kendine kostigi atip vuracaklari kiiglik

tas alirlar.
Oyun sahasi (Mekén): Dis mekan

Oyun Zamam ve Siiresi: Genellikle yaz ve bahar aylarinda oynanabilir.30-60

dakika arasi siirer.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda ebenin belirlenmesi sayismaca ile yapilir.
Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda “kostik™ hedefte olan vurulacak tastir.

Oyun Kurallari: Oyun alani belirlenir. Oyunda ebe sayigmaca secilir. Ebe kostik
denen tas1 korumakla gorevlidir. Bu tagin bulundugu alanin karsisinda bir ¢izgi ¢izilir. Bu

alan giivenli alani ifade eder. Oyuncular ¢izgiyi asip kostigi devirmeye g¢alisirken geri
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kacarak kendi alanlarina donebilir. Ebe bu alanda hi¢ kimseye dokunamaz. Oyuncular
ellerindeki tasla kostigi devirmeye ¢aligirlarken ebenin alanina girdikleri olur. Eger ebenin
alanmna girdikleri sirada kostik denen tag devrilmemisse ebe tarafindan vurulur ve yeni ebe
olurlar. Bu yiizden oyun takim ¢alismasimi gerektirir. Bir oyuncu alana girerken ebe ona
yoneldiginde diger bir oyuncu arkadan gidip kostigi devirebilir. Kostik oyunculardan biri
tarafindan devrilirse ebe hi¢ kimseyi kostigi yerine koymadan vuramaz. Yine ebenin
alanma girdiginde oyuncu tas atip kostigi devirememis ve kostige yakin bir alana tas
diismiisse oyuncu tasi almadan ¢ikamaz. Tas1 almak i¢in ise dogrudan elini kullanamaz.
Tas1 ayagiyla ayakkabisinin iizerine oradan da havaya eline atarak kendi giivenli alanina

kacabilir.
Oyun Hareketi: Kosma, atma s6z konusudur.
Ceza ve Odiil:

Oynamis Bicimi: Oyun i¢in bir alan belirlenir. Bu alanda sayigsmaca ile bir ebe
secilir. Ebe kostik denen tasi korumakla gorevlidir. Bu tagin bulundugu alanin karsisinda
bir ¢izgi ¢izilir. Bu alan glivenli alan1 ifade eder. Oyuncular ¢izgiyi asip kostigi devirmeye
calisirken geri kacarak kendi alanlarina donebilir. Ebe bu alanda hi¢ kimseye dokunamaz.
Oyun esnasinda oyuncular ellerindeki tasla kostigi devirmeye ¢alisirlar ve ebenin alanina
girdikleri olur. Eger ebenin alanma girdikleri sirada kostik denen tas devrilmemisse ebe
tarafindan vurulur ve yeni ebe olurlar. Bu ylizden oyun takim c¢aligmasmi gerektirir. Bir
oyuncu alana girerken ebe ona yoneldiginde diger bir oyuncu arkadan gidip kostigi devirir.
Kostik oyunculardan biri tarafindan devrilirse ebe hi¢ kimseyi kostigi yerine koymadan
vuramaz. Dolayisiyla ebe hem kostigi hem de alanin1 korumak durumundadir. Yine ebenin
alanmma girdiginde oyuncu tas atip kostigi devirememis ve kostige yakin bir alana tas
diismiisse oyuncu tas1 almadan alandan ¢ikamaz. Tas1 almak i¢in ise dogrudan elini
kullanamaz. Tas1 ayagiyla ayakkabisinin iizerine oradan da havaya eline atarak kendi
giivenli alanina kagabilir. Boyle durumlarda arkadaslarina zaman kazandirmak i¢in kostigi
tagla cok uzak noktalara atarlar. Ardindan da ellerindeki tagla kostigin oldugu noktaya
“kostigi dik, kostigi dik” diye vurarak bagirirlar. Bu sirada arkadaglar1 da tasi ayagiyla

almis olur. Oyun bu sekilde oyuncular sikilana kadar devam eder.

Oyun Kazanimlari: Oyun dogrudan isbirligi yapmayi, hizli ve zamaninda hareket

etmeyi, odaklanmayi, fiziksel becerileri gerektirir. Dolayisiyla tiim bu alanlar1 da besler.
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Kaynak Kisi: Bkz. Kaynak kisi 3

4.50.MENEKSE

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 6 ve iizeri.

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci (Malzeme): -

Oyun Araclarimin Hazirlanmasi:-

Oyun sahasi (Mekan): Dis mekan

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. 60 dakika kadar siirer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda genellikle attim-battim yaparak iki takim

olusturulur.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda oyuncular yan yana dizilir ve el ele
tutusurlar. Bu dizilise “zincir” ad1 verilir. Oyuncunun kosarak kars1 takimdaki oyuncularin
arasindan gegmesine isi “zincir kirmak” denir. Oyun esnasinda karsi takima zincir kirmak

iizere oyuncu gonderilir. Bu sirada
“Menekse mendilin diise
Bizden size kim diise?” denir.
Takim da buna bir isimle cevap verir.

Oyun Kurallari: Oyunda zincir seklinde dizilen esit gruplardan oyuncu kars: tarafa
kosarak gider ve zinciri kirmasi gerekir. Zinciri kirarsa kirdigr iki kisiyi takimina dahil

eder. Kiramaz ise o takima dahil olur. Tek oyuncusu kalan yenilmis sayilir.
Oyun Hareketi: Kosma, sigrama hareketleri s6z konusudur.
Ceza ve Odiil:

Oynams Bicimi: Oyun oynayacak gruplar genis bir alanda bulusur. Iki esit grup
olusturmak icin i¢lerinden iki lider yiiz yiize 6-7 adim mesafeden bakacak sekilde adim ata

ata birbirlerine “atttm battim” diyerek yiiriirler. Ilk kim ayaga basmissa oyuncu segme
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hakki onda olur. Bu sekilde sirayla iki esit takim olusturulur. Bu se¢me bigimine “attim
battim yapmak” denir. Sonrasinda oyuncular yan yana ve el ele tutusarak zincir
olustururlar. Bu sekilde iki takim 7-8 adimlik bir mesafede yiiz ylize bakisacak sekilde

dizilirler. Takimlardan biri kars1 takima
“Menekse mendilin diise
Bizden size kim diise?” der. Kars1 takim da bir isim soyler:

“Murat diise!” Sonrasinda ismi sOylenen oyuncu hangi iki kisinin baglh ellerini
kosarak gececegine karar verir ve kosar. El ele tutusan kisilerin arasmmdan geg¢meyi
basarirsa o iki kigiyi takimia katar; bagaramazsa o takima dahil olur. Oyunun sonunda tek

oyuncusu kalan yenilmis olur.

Oyun Kazamimlari: Oyun gii¢ kontrolii, dogru hedef secimi, isbirlikli calisma,

organize olma alanlarinda gelisimi destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 2, 13

4.51.SEK SEK

Oyuncular: Kiz

Oyuncu sayisi: 2

Yas: 8 ve sonrasi

Oyun Araci(Malzeme): Yere sek sek oynanacak bir ¢izim yapilir.
Oyun Araclarinin Diizenlenmesi: Bir alana ¢izgi ¢izilir.

Oyun sahasi (Mekén): Dis mekan

Oyun Zamam ve Siiresi: Genellikle ilkbahar, yaz ve sonbahar aylar tercih edilir. 1

saat kadar siirer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda kura ile ilk oynayan segilir ve sirayla devam

eder.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyun tek ayak oynandigi i¢in “sek sek™ adi verilir.
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Oyun Kurallari: Oyun cizilen sek sek cizgileri ilizerinde oynamaya dayanir. Oyun
oynanirken 1’den 6’ya kadar ¢izilen ¢izgilerde oyuncular 6nce 1.kareye taslarini atar ve
sekerek son kareye ulasir ve geri doniiste 2 rakami lizerinde iken tasmi alarak sigrar. Bu
sekilde tiim sayilar tamamlanir. Taslar atilirken hangi sayida ise ona atilmalidir. Yanlis
saylya atilirsa oynama sirasi rakibe geger. Oyunun agamalart bulunmaktadir. 2. Asamada
rakamlar tersten olacak sekilde oynanir. 3. asamada tag Once elle sonra ayakta tasinir. Son

boliim gozii kapali oynanir.
Oyun Hareketi: Atlama hareketi bulunmaktadir.
Ceza ve Odiil: -

Oynams Bicimi: Oyunda oyunu oynayacak oyuncular bir alana toplanir. Bu alanda
sek sek oynanacak ¢izim yapilir. 1-2-3-4 sayilar1 pes pese sonrasinda 5-6 sayilar1 da yan
yana iki kareye c¢izilir. Kura ile ilk baslayan secildikten sonra oyun baglar. Oyuncu ilk
olarak elindeki yassi tas1 1 rakamina atar. Tek ayakla tasin oldugu kareye basmadan ilerler
5-6 numarali karelerde her bir ayagi bir sayiya gelecek sekilde basar. Sonrasinda geri
donerek 2 numaraya geldiginde tasmi alir ve sigrar. Bu sekilde tiim sayilar tamamlanir.
Oyunun ikinci boliimiinde tas 1’e degil 6 numarali kareye atilir. Bu kez sondan basa dogru
oyun oynanir. Ugiincii boliimde tas 6nce elde tasmarak tiim ¢izgiler dolasilir sonra ayak
iizerinde tiim ¢izgiler dolasilir. Oyunu tamamlayan oyuncu rakibe “yer mi gék mi”
sorusunu sorar. Yer denirse tas yere atilip lizerine basilir; gok denirse havaya atilip tutulur.

En son boliimde ise gozler kapali ¢izim dolasilir.

Oyun Kazanmimlari: Oyun beden giiciinii kullanma, fiziksel hareket saglama, dikkat

ve denge gerektirir.

Kaynak Kisi: Bkz. Kaynak kisi 51,52

4.52.SAR SAR MAKARAYI
Oyuncular: Kiz/Erkek
Oyuncu sayisi: 4 ve iizeri
Yas: 5 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Oyunda malzeme bulunmamaktadir.
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Oyun Araclarimin Diizenlenmesi: -

Oyun sahas1 (Mekan): i¢c mekan

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. 15 dakika kadar siirer.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda bir ¢ocuk ebe secilir. Ebe oyunda degisir.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda cocuklar yan yana dizilir. Birlikte sarki

sOyler ve ona uygun hareket yaparlar. Sarki su sekildedir:
Sar sar makaray1 (makara sarar gibi yapilir)
0z ¢c6z makaray1 (makara ¢ozer gibi yapilir)
Soyle de boyle de Sap sap sap (alkis yapilir)
Aslan geliyor kaplan geliyor
Tip ( kimildanmaz)

Oyun Kurallari: Oyunda bir ebe secilir. Sarki soylenir; sarkida “Tip” denince
herkes durmalidir. Ebe bu asamada devreye girer ve oyuncular1 giildiirmeye caligir. Ilk

giilen ebe olur.
Oyun Hareketi: Oyunda el hareketleri bulunmaktadir.
Ceza ve Odil: -

Oynams Bi¢imi: Oyunda oyunu oynayacak oyuncular bir alana toplanir. Bir ebe

belirlenir. Sonrasinda makara sarkis1 soylenerek hareketler yapilir.
Sar sar makaray1 (makara sarar gibi yapilir)
0z ¢6z makaray1 (makara ¢ozer gibi yapilir)
Soyle de boyle de Sap sap sap (alkis yapilir)
Aslan geliyor kaplan geliyor
Tip ( kimildanmaz)
Tip dendiginde herkes durur; ebe herkesi giildiirmeye ¢alisir. 11k giilen ebe olur.

Oyun Kazanmmlari: Oyun ritim duygusunu gelistirir. Bunun yani swra beden

kontrolii saglar.
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Kaynak Kisi: Bkz. Kaynak kisi 2

4.53.UCURTMA

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 2 iizeri

Yas: 7 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Ip, kagit, esit cubuk.

Oyun Araclarimin Diizenlenmesi: Ugurtma malzemeleri

Oyun sahasi (Mekan): Dis mekan

Oyun Zamani ve Siiresi: Riizgarli havalarda ugurulur. 30-60 dakika stirer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyuna katilan ¢ocuklar ugurtmalarini ayni anda

ucurur.
Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda oyun formiilii bulunmamaktadir.
Oyun Kurallarn: Oyunda ¢ocuklar ugurtmalar1 ugurarak yarigirlar.
Oyun Hareketi: Kosma hareketi bulunmaktadir.
Ceza ve Odil: -

Oynamis Bicimi: Oyunda oyunu oynayacak tiim oyuncular bir alana toplanir. Bu
alanda birbirine esit 3 ¢ubugu birbirine kagidi da bu yiizeye baglar. Sonrasinda uca ip
baglanir ve ugurtma hazirlanmis olur. Sonrasinda riizgarh bir alanda ayni anda kosarak

ucurtmay1 havalandirir ve oyunlarini oynarlar.

Bu oyun simdilerde hazir ugurtmalarin alinarak ugurulmasi seklinde oynanmaktadir.

Ucurtmalarin yapilmasi yerine alinmasi da sanayilesmeye bagl bir durumdur.

Oyun Kazanimlari: Oyun beden giiclinii kullanma, fiziksel hareket saglama, hizli

olma becerilerine katki saglar.

Kaynak Kisi: Bkz. Kaynak kisi 75, 77
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454 TOMBALA

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 2 lizeri

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Tombala kagitlar1 ve plastik pullari

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi: Bir masa veya bir alanda tombala malzemeleri

ile oynayacak kisiler bir arada olur.
Oyun sahas1 (Mekan): I¢c mekan
Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. 1 saat kadar siirer.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyuna katilan tiim oyuncular es gorevdedir.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyun se¢ilen kagitlardaki rakamlar1 kimin daha 6nce
tamamlayacagina dayanwr. Kagittaki ilk swayr tamamlayan 1. c¢inko, ikinci sirayi

tamamlayan 2. ¢inko tamamuini bitiren de “tombala” diye bagirir.

Oyun Kurallari: Oyunda diger oyunculardan 6nce tiim rakamlari tamamlayan

kazanmus olur.
Oyun Hareketi: -
Ceza ve Odiil: -

Oynamis Bicimi: Oyunda oyuncular ters duran kagitlarin igerisinden bir kagidi
kendilerine secer. Herkes kagidi alinca bir kisi torba icerisinde bulunan {izerinde
rakamlarin oldugu plastik kii¢iik pullar1 ¢ikarir. Numaray1 sdyler numara kimin kagidinda
ise o kisi o pulu kagidindaki rakamin iizerine koyar. Ilk siray1 tamamlayan 1.¢inko, ikinci
siray1 tamamlayan 2. ¢inko tamamini bitiren de “tombala” diye bagirir. Tombala diyen

oyunu kazanmis sayilir. Kis aylarinda, yilbasinda ¢ok oynandigi kaydedilmistir.

Oyun Kazanmmlari: Oyun igerisinde sans barindirrr. Birlikte zaman gegirmek,

kaybetmeye tahammiil etmek gibi sosyal yagam becerilerini destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 12, 15, 17
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4.55.YAKAR TOP

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 6 ve iizeri

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Top
Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:
Oyun sahasi (Mekan): Dis mekan

Oyun Zamani ve Siiresi: Genellikle bahar ve yaz aylar1 tercih edilir.30-60 dakika

surer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: oyunda esit sayida iki takim bulunur. Yazi tura ile ilk

kimin ebe takim olacag1 kararlagtirilir.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyun ortada olan takimin topla vurulmamasina
dayanir. Top atilirken atilan topu yere diismeden tutan kisi bir hak kazanir. Buna “can
tutmak” denir. Yine oyunun sonunda tek kisi kalir ve ortadaki oyuncu yedi atig vurulmaz
ise tiim oyun arkadaglar1 yeniden oyuna dahil olur. Yedi atis vurulmamaya “yediye kadar

saydirma” denir.

Oyun Kurallari: Oyun esit iki takimdan olusmalidir. Takimlar ayrildiktan sonra
oyun baglar. Oyunda vurulan oyuncu oyundan ¢ikar. Atilan op yere diismeden tutma hakki
vardir. Buna “can tutmak™ denir. Can1 olan oyuncu vurulan bir arkadasmi oyuna alabilir.
Ortada tek kisi kaldiginda ise ortadaki oyuncu yedi atis vurulmamay1 basarirsa tiim oyun
arkadaslar1 yeniden oyuna dahil olur. Yedi atis vurulmamaya “yediye kadar saydirma”

denir.
Oyun Hareketi: Kosma hareketi bulunmaktadir.
Ceza ve Odiil: -

Oynams Bicimi: Oyun oynayacak gruplar genis bir alanda bulusur. Iki esit grup
olusturmak icin i¢lerinden iki lider yiiz yiize 6-7 adim mesafeden bakacak sekilde adim ata
ata birbirlerine “attim battim” diyerek vyiiriirler. ilk kim ayaga basmissa oyuncu secme
hakki onda olur. Bu sekilde sirayla iki esit takim olusturulur. Bu se¢me bigimine “attim

battim yapmak” denir. Sonrasinda iki esit takim olustuktan sonra “yazi tura” yaparak ilk
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ortada oynayacak takim belirlenir. 8-9 adimlik mesafeye bir ¢izgi ¢ekilir. Cizginin her iki
tarafindaki oyuncular ortadaki oyuncular topla vurmaya c¢aligir. Ortada olan oyuncular da
bu belirlenen aralikta topa vurulmamak iizere kosarlar. Oyunculardan vurulan oyundan
cikar. Rakip topla vurmak isterken ortadaki oyuncular topu elleriyle tutabilirler buna “can
tutmak™ denir. Can tutan oyuncu disaridaki arkadasini igeri alabilir. Bu sekilde tiim
oyuncular elenip canlar bittikten ve ortada tek kisi kaldiktan sonra ortadaki oyuncu yedi
atis vurulmaz ise tiim oyun arkadaslar1 yeniden oyuna dahil olur. Yedi atis vurulmamaya

“yediye kadar saydirma” denir. Oyun bu sekilde takimlar yer degistirerek devam eder.

Oyun Kazanmimlar: Oyun beden giiciinii kullanma, fiziksel hareket saglama, hizl

olma becerilerini destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 9

4.56.0RTADA SICAN
Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 3

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Top
Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:
Oyun sahasi (Mekan): Dis mekan

Oyun Zamam ve Siiresi: Genellikle bahar ve yaz aylar1 tercih edilir.30-60 dakika

surer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda sayismaca ile bir ebe secilir. Ebe ortaya geger

ve kendisine “sigan” denir.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda ortada olan ebeye “sican” denir. Oyunun adi

da buradan gelmektedir.

Oyun Kurallari: Ebe se¢imi oyunda genellikle sayismaca ile yapilir. Oyunda ebe
vurulmadan topu tutmaya c¢alisir. Vurulursa ebe yine kendi olur. Topu tutarsa kendisine

topu hangi oyuncu atmigsa o oyuncu ebe olur ve oyun yeni ebe ile devam eder.
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Oyun Hareketi: Kosma hareketi bulunmaktadir.
Ceza ve Odiil: -

Oynanis Bicimi: 8-9 adimlik mesafeye bir ¢izgi ¢ekilir. Cizginin her iki tarafinda
birer ¢ocuk ortada ise ebe bulunur. Ebe topa vurulmadan kagmaya calisir. Vurulursa ebe
olmaya devam eder; Vurulmadan topu tutarsa topu atan yeni ebe olur ve oyun bu sekilde

surer.

Oyun Kazanimlari: Oyun beden giiciinii kullanma, fiziksel hareket saglama, hizli

olma ve dikkat becerilerini destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 2, 100

4.57. KABAK

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 4 ve lizeri

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme):

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:

Oyun sahas1 (Mekan): i¢ mekan, ev smif

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Yarim saat kadar siirer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda kag kisi varsa herkese bir say1 verilir. Oyunu
biri baslatir.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyun karsilikli soylesme ve buna bagl yaniltmacaya

dayanir. Oyun esnasinda karsilikli sdylesi su sekilde olur:
“-Tarlaya ektim aldim bir kabak.
-Bir kabak olmaz.
-Kag kabak olur?

-Ug kabak olur.
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Buradaki ifadede gegen rakamlar degisir. Oyuncular hangi rakami almigsa ona gore

cevap verir.

Oyun Kurallari: Oyun 4 ve iizeri kisi tarafindan oynanir. Oyunun basinda her
oyuncuya bir rakam verilir. O rakam oyun sonuna kadar o kisiye aittir. Kargilikli soylesme

su sekilde baslar:
“-Tarlaya ektim aldim bir kabak.
-Bir kabak olmaz.
-Kag kabak olur?
-Ug kabak olur.

Belirtilen rakamlar degisebilir. Hangi rakam sdylenmisse o kisi cevap verir. Yanlis
sOyleyen elenir. Oyundan elenen kisinin rakamina da dikkat edilmelidir. O rakama dikkat

edilmeden oyun esnasinda yeniden sdylenirse soyleyen kisi de yanar.
Oyun Hareketi:

Ceza ve Odiil: Soylesi sirasinda yanan kisiye oyun basinda belirlenen ceza verilir.

Patlayana kadar su i¢irilir veya kemerle belirlenen sayida vurulur.

Oynams Bicimi: Oyunda oyuncular bir halka bigiminde oturur. Oyunun basinda her
oyuncuya bir rakam verilir. O rakam oyun sonuna kadar o kisiye aittir. O rakam

sdylendiginde o kisi cevap vermelidir. I¢lerinden birinin

“-Tarlaya ektim aldim bir kabak.” deyisiyle oyun baglar. Bir sayis1 kimdeyse o kisi;

“-Bir kabak olmaz” der. Soruyu soran bu kez

“-Kag kabak olur?” diye sorar. Bir sayisini alan kisi bu kez bir say1 sdyleyerek cevap
verir. Ornegin

“-Ug kabak olur.” Oyunda bu kez ii¢ sayisin1 alan cevap verir ve “Ug kabak olmaz.”
der. Ve dongii baslar. Dikkatli olan ve yanilmayan kazanir. Yanilana oyun baginda

belirlenen kemerle vurma veya patlayana kadar su igme cezalar1 verilir. Elenen kisinin

rakamin1 sdyleyen olursa o da elenir. En sona kalan oyunu kazanir.

Oyun Kazanmmlari: Oyun dogrudan dikkat ve algilamaya yoneliktir. Oyunun

ilerleyen boliimlerinde hizlanmaya baglh olarak oldukca fazla elenme yasanir. Yiiksek
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konsantrasyon igerisinde olan oyunu kazanir. Bu noktada oyun dikkat ve algilama

becerilerini destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 2, 3, 5

4.58.BORU

Oyuncular: Erkek
Oyuncu sayisi: 3 ve iizeri
Yas: 10 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Malzeme olarak 30-40 cm’lik boru kullanilir. Igine sivri

rulo yapilmis bir kagit.
Oyun Araclariin Diizenlenmesi: Boru ve kagit temin edilir.
Oyun sahasi (Mekan): Dis mekan

Oyun Zamam ve Siiresi: Genellikle ilkbahar, yaz ve sonbahar aylar1 tercih edilir. 30

dakika civari siirer.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyuna katilan tiim oyuncular es gorevdedir.
Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda oyun formiilii bulunmamaktadir.

Oyun Kurallari: Oyunda diger oyuncuyu sivri rulo kagit ile vurmak esastir. Vurulan

elenir.
Oyun Hareketi: Kagma-kovalama hareketleri bulunmaktadir.
Ceza ve Odiil: -

Oynamis Bicimi: Oyunda oyunu oynayacak tiim oyuncular bir alana toplanir.
Borularin igerisine sivri rulo yapilmig kagit yerlestirilir. Oyunculardan biri hedef segilir ve
boruya iifleyerek oyuncuya rulo kagit pargasi isabet ettirmeye ¢alisilir. Vurulanlar elenir.

Bir kisi oyunun galibi olur.

Oyun Kazammmlari: Oyun beden giiclinii kullanma, fiziksel hareket saglama, hizli

olma ve hedefe odaklanma ve isabetli atis becerilerini destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 11
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4.59.DOKUZ AYLIK

Oyuncular: Erkek

Oyuncu sayisi: 4 ve iizeri

Yas: 10 ve tizeri

Oyun Araci(Malzeme): Malzeme olarak basket potasi ve basket topu kullanilir.

Oyun Araclarimin Diizenlenmesi: Potanin oldugu bir alanda topla birlikte hazir

olunur.
Oyun sahasi (Mekan): Dis mekan

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Genellikle ilkbahar, yaz ve

sonbahar aylar1 tercih edilir. 30-60 dakika civar siirer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda atis sirasinin kimde olacagini belirlemek {izere
sirayla potaya atis yapilir. Atis yapanlardan ilk atan birinci, ikinci atan ikinci, ii¢iincii atan

ticlincii seklinde siralama olur. En sona kalan atamayan ebe olur. Pota altina gecer.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda dokuz kez potaya isabetli top atis1 yapilirsa

ebe “dokuz aylik” olur ve elenerek oyundan ¢ikar.

Oyun Kurallari: Oyunda ebe belirlemek igin potaya atis yapilir. Potaya atig
yapamayarak sonda kalan oyuncu ebe olur. Ebe iken dokuz isabetli atisa ugrayan kisi
“dokuz aylik” olur ve elenir. Elenen oyuncunun yerine son siradaki oyuncu ebe olarak

gecer. Bu sekilde kayarak oyun devam eder.
Oyun Hareketi: Atma hareketi bulunmaktadir.
Ceza ve Odiil: Ebe iken dokuz isabetli atisa maruz kalan elenir.

Oynams Bi¢imi: Oyunda oyunu oynayacak tiim oyuncular bir alana toplanir. Bu
alan genellikle potanin oldugu okul bahgesi olur. Oyuncular atig siras1 belirlemek igin
sirasiyla potaya atis yaparlar. Atis1 ilk yapan birinci siray1 alir ve siralama olugturulur. En
sona kalan ebe olur ve pota altina gecer. Atis sirasia gore potaya atiglar yapilir. Amag ebe
varken tiim oyuncular tarafindan toplamda dokuz isabetli atis yapilmasidir. Yapilirsa ebe
“dokuz aylik” olur ve elenir. Yerine en son siradaki kisi gecer. Ebeye dokuz isabetli atig
yapilamazsa ebe bir numarali oyuncunun yerine geger ve kayarak en sondaki ebe olur. Bu

sekilde oynanan oyunu en sona kalan oyuncu kazanir.
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Oyun Kazanimlar: Oyun dikkat, odaklanma, hedefe atma beceri alanlarmi

destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 3, 6

4.60.DAVUL ZURNA

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 8 ve iizeri

Yas: 7 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): -

Oyun Araclarimin Diizenlenmesi: -
Oyun sahasi (Mekan): Dis mekan

Oyun Zamam ve Siiresi: Genellikle ilkbahar, yaz ve sonbahar aylar1 tercih edilir.

30-60 dakika civari surer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda ebe sayismaca ile belirlenir. Oyun igerisinde

ebe degisir.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda ebe arkasin1 donerken;

“Davul, zurna

Bir, iki, ti¢” der.

Oyun Kurallar: Ebe sayigsmaca ile se¢ilir. Oyun sirasinda ebe arkasimi “bir, iki, ti¢”
diyerek doniince herkes durmalidir. Hareket eden veya giilen ebe olur. Amag ebeye

yaklasarak ebenin sirtma vurmaktir. Ik vuran kazanmis sayilir ve oyun yeni ebe ile devam

eder.
Oyun Hareketi: Oyunda kosma, aniden durma hareketi bulunmaktadir.
Ceza ve Odiil:

Oynams Bicimi: Oyunda oyunu oynayacak tiim oyuncular bir alana toplanir. Bu
alan genellikle bahge vb. bir alandir. Once sayismaca ile ebe secilir. Ebe secildikten sonra

ebe yiizlinli bir duvar veya agaca dayar. Diger oyuncular ise ebeden 9-10 adim 6tede yan
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yana dizilirler. Ebe “Davul, zurna bir, iki, ii¢” der ve doner. Bu arada diger oyuncular da
ebeye dogru hareket ederler. Ebe “ii¢” deyip dondiigiinde oyuncular hangi sekilde iseler o
sekilde kalirlar ve hareket edemezler, giilen hareket eden yeni ebe olur. Kimse giilmezse
veya hareket etmezse ebe ayni sekilde duvarda saymaya devam eder. Amag aradaki
mesafeyi hizlica asarak duvardaki ebenin sirtina dokunmaktir. Ancak kosarken aniden
durmak gerektigi i¢in viicut kontrolii gerekir. Hizlica kosmak isterken ebe olmak da soz

konusudur.

Oyun Kazammlari: Oyun dikkat, beden kontrolii, duygu kontrolii gibi beceri

alanlarini destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 55

4.61. TORNET(TAHTADAN ARABA)
Oyuncular: Erkek

Oyuncu sayisi: Bireysel ve grupla oynanir. “Kisi sayist yoktur, ¢ok kisiyle daha
keyifli olur” (Bkz. Kaynak Kisi 12)

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Uggeni andiran tahta, yuvarlak teker, baglant1 yapmak igin

tekeri sabitlemek i¢in mazi.

Oyun Araglarinin Diizenlenmesi: Malzeme temin edildikten sonra tahta araba

yapilir.
Oyun sahasi (Mekén): Dis mekan

Oyun Zamam ve Siiresi: Genellikle ilkbahar, yaz ve sonbahar aylar: tercih edilir.

30-60 dakika civari siirer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda herkes kendi arabasiyla oynar. Eger yaris

yapilacaksa yan yana dizilerek egimli bir alanda oynanur.
Oyun Formiilleri / Terimleri:
Oyun Kurallar:

Oyun Hareketi: Oyunda tahta arabaya binilir.
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Ceza ve Odiil:

Oynamis Bicimi: Oyun genellikle herkesin bilyeli adin1 verdikleri tahta arabalarini
yapmalarina ve onu ayni anda kullanmalarina dayanir. Herkes malzemeleri temin ederek
aracini yapar. Kimi zaman bireysel oynanir; kimi zaman da yan yana yarigilir. Varisa ilk

ulasan galip Sayilir. Aragta fren olarak ayak kullanilir.

Oyun Kazammlari: Oyun dikkat, beden kontrolii, duygu kontrolii gibi beceri

alanlarini destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 4, 12

4.62.TAVSAN KAC TAZI TUT
Oyuncular: Kiz/erkek

Oyuncu sayisi: 7 ve iizeri

Yas: 5 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme):

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:
Oyun sahasi (Mekan): Dis mekan

Oyun Zamam ve Siiresi: Genellikle ilkbahar, yaz ve sonbahar aylar1 tercih edilir. 30

dakika civari sirer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda iki ebe secilir. Sonrasinda yeni ebelerle oyun

devam eder.
Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyun esnasinda ¢ocuklar donerken su sarkiy1 sdyler:
“Hendekte bir tavsan uyuyordu
Tavsan bana baksana
Tiki tiki yapsana
Tavsan kag tazi tut”

Oyunda bir tavsan bir de tazi roliinde ¢cocuk vardir.
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Oyun Kurallari: Oyunda iki ebe secilir. Bir ebe tavsan bir ebe tazi olur. Cocuklar el
ele halka olur ve sarki soyleyerek doner. Bu sirada tavsan halkanm i¢inde uyur gibi yapar.
Taz1 ise halkanm disinda olur. “Tavsan kag tazi tut” dendigi an tavsan halkadan ¢ikar ve
kosar. Taz1 ise onu yakalamaya ¢alisir. Tavsan bagladigi noktadan halkaya girerse kazanir.

Yeni ebeler segilerek oyun devam eder.
Oyun Hareketi: Oyunda kosma, yakalama hareketleri bulunur.
Ceza ve Odiil:

Oynams Bicimi: Oyunda iki ebe secilir. Bir ebe tavsan bir ebe tazi olur. Cocuklar el
ele halka olur ve sarki soyleyerek doner. Bu sirada tavsan halkanin iginde uyur gibi yapar.
Taz1 ise halkanin disinda olur. Cocuklar sarki sdyleyerek donerler. “Tavsan kag tazi tut”
dendigi an tavsan halkadan ¢ikar ve kosar. Tazi ise onu yakalamaya calisir. Tavsan

basladig1 noktadan halkaya girerse kazanir. Yeni ebeler secilerek oyun devam eder.
Oyun Kazanimlari: Oyun dikkat ve hiz gibi beceri alanlarini destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 56, 69, 78

4.63.LADES

Oyuncular: Kiz/erkek

Oyuncu sayisi: 2

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Tavuktan alinan lades kemigi

Oyun Araclarimin Diizenlenmesi: Tavugun lades kemigi ayrilarak saklanir.
Oyun sahasi (Mekén): Her yerde oynanabilir.

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Oyun siiresini kisilerin kararhg

belirler. Kisa siirebilecegi gibi haftalarca da siirebilir.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda lades tutusan iki kisi vardir.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Tavugun gégsiinden ¢ikan ve catali andiran kemige
“lades kemigi” denir. Lades oynayan kisiler tavugun lades kemiginin iki ucunu tutarak

kirarlar. Buna “lades tutusmak” denir. Lades tutusan kisiler birbirlerinden bir sey alirken
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“aklimda” derler. Bu ladesi hatirladiklar1 anlamma gelir. Bir seyi alirken “aklimda”

denmezse kars1 taraf “lades” der. Oyun sona erer.

Oyun Kurallarn: Lades hatirlamaya dayali bir oyundur. Bir kisi lades tutustugu
kisiden ne alirsa alsin “aklimda” dar. Aksi halde karsisindaki kisi “lades” der ve iddiay1

kazanmig sayilr.
Oyun Hareketi: Oyun iddiaya girmeye yoneliktir.

Ceza ve Odiil: Lades tutusurken bir iddia belirlenir. Iddia ne ise kaybeden kazanana

onu alir.

Oynams Bicimi: Tavugun gogsiinden ¢ikan ve catali andiran kemige “lades kemigi”
denir. Lades oynayan kisiler tavugun lades kemiginin iki ucunu tutarak kirarlar. Buna
“lades tutusmak” denir. Lades tutusan kisiler birbirlerinden bir sey alirken ‘“aklimda”
derler. Bu ladesi hatirladiklar1 anlamina gelir. Bir seyi alirken “aklimda” denmezse kars1

taraf “lades” der.

Oyun Kazamimlari: Oyun dikkat, algi ve hafiza alanlarini besler. Dogrudan yogun

konsantrasyon gerektirir. Lades tutustugunu unutan kaybetmeye mahktGmdur.
Kaynak Kisi: Bkz. Kaynak kisi 2, 8, 10,

Not : “ Eskiden bu oyunu oynarken her zaman lades kemigi bulamazdik. Lades
kemigi olmayinca ser¢e parmaklarimizi birbirine kenetleyerek “ Ladesim lades olsun mu”

der, iddiaya Oyle tutusurduk. (K.8)

4.64. TEKME OYUNU

Oyuncular: Kiz/erkek

Oyuncu sayisi: 4 ve iizeri

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme):

Oyun Araclarimin Diizenlenmesi:

Oyun sahasi (Mekan): Her yerde oynanabilir.

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Yarmm saat kadar siirer.
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Oyun Roliiniin Dagitilmasi: -

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyun oynanirken ¢ocuklar “Onlimiize gelene bir

tekme ¢ derler.

Oyun Kurallari: Oyun oynayan cocuklar kol kola girer. “Oniimiize gelene bir
tekme* diyerek tekme atar gibi hareket yapar ve yiiriirler. Karsidan gelen biri olursa ve
onlerinde durursa ona uzattiklar1 ayaklariyla tekme atar gibi dokunurlar. Oyun bu sekilde

devam eder.
Ceza ve Odiil:

Oynams Bicimi: Oyun oynayan cocuklar kol kola girer. “Oniimiize gelene bir
tekme* diyerek tekme atar gibi hareket yapar ve yiiriirler. Karsidan gelen biri olursa ve
onlerinde durursa ona uzattiklar1 ayaklariyla tekme atar gibi dokunurlar. Oyun bu sekilde

devam eder.

Oyun Kazanimlari: Oyun eglenmeye yoneliktir.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 7

4.65.SASIRAN ESEK

Oyuncular: Kiz/erkek genellikle kizlar oynar.

Oyuncu sayisi: 2

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme):

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:

Oyun sahasi (Mekén): Her yerde oynanabilir.

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Yarmm saat kadar siirer.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Karsilikli oynanar.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyuna baslarken “Sasiran esek™ ifadesi hecelenir.

Oyun Kurallari: Oyun oynayan cocuklar ellerini birbirine vururken sasirmamalidir.

Sasiran elenir.
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Ceza ve Odiil: Oyun oynayan cocuklar ellerini birbirine vururken sasirmamalidir.

Sasiran elenir.

Oynanis Bicimi: Oyun oynayan ¢ocuklar yiiz yiize bakacak sekilde otururlar. Bir
oyuncunun avucu agik parmaklari toplu durur. Diger oyuncu da elinin sirtin1 iiste tutarak
parmaklarint toplar ve diger oyuncuya kenetler. “Sasiran esek™ ifadesi eller ileri geri
hareket ettirilerek soylenir ve asil oyun baslar. Her oyuncu elini dnce birbirine vurarak
alkis yapar ardindan da tekrar alkis yaptiktan sonra karsisindaki oyuncunun caprazdaki
eline vurur. Bunu tekrar alkis ve karsidaki oyuncunun iki eline de vurma takip eder. Ayni

islem hizlica devam eder. Sasiran kaybetmis sayilir.

Oyun Kazamimlari: Oyun dikkat ve viicut kontrolii gerektirir. Bu alandaki becerileri

besler.

Kaynak Kisi: Bkz. Kaynak kisi 17

4.66.CATLAK PATLAK

Oyuncular: Kiz/erkek genellikle kizlar oynar.

Oyuncu sayisi: 3 ve ilizeri

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme):

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:

Oyun sahasi (Mekén): Her yerde oynanabilir.

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Yarmm saat kadar siirer.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Karsilikli oynanar.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda asagidaki tekerleme sdylenerek oynanir:
Catlak patlak

Yusyuvarlak

Kremal1 borek

Siitlii Corek
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Cek Dostum

Benden elini ¢ek

Cek ¢ek amca

Burnu kanca

Al sana bir tabanca

1-2-3-4-5-6-7-8-9-10

Oyun Kurallari: Oyun oynayan ¢ocuklar ellerini birbirine vururken sasiran elenir.

Ceza ve Odiil: Oyun oynayan cocuklar ellerini birbirine vururken sasirmamalidir.

Sasiran elenir.

Oynamis Bicimi: Oyun oynayan c¢ocuklar halka seklinde dizilir. Oyuncular
avuglarmi yana acar. Ellerini sag taraftaki oyuncunun avucunun iizerine, sol taraftaki
oyuncunun avucunun altma koyarlar. Oyun i¢lerinden birinin “Catlak patlak™ tekerlemesini
sOylemesiyle baslar. Her kelimede yandakinin eline vurulur. “Al sana bir tabanca”
ifadesindeki kelimeler ise hecelenir. Sonrasinda sirayla 1-2-3-4-5-6-7-8-9-10 diyerek ellere
vurulur. 10 sayis1 kime gelirse elini ¢ekmelidir. Cekmezse elenir. Bu sekilde bir kisi

oyunun galibi olur.

Oyun Kazamimlari: Oyun dikkat ve viicut kontrolii gerektirir. Bu alandaki becerileri

besler.

Kaynak Kisi: Bkz. Kaynak kisi 2

4.67.SISI BANA MISTIK VER

Oyuncular: Kiz/erkek genellikle kizlar oynar.
Oyuncu sayisi: 2

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme):

Oyun Araclarimin Diizenlenmesi:

Oyun sahasi (Mekéan): Her yerde oynanabilir.
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Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Yarmm saat kadar siirer.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Karsilikli oynanir.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyun asagidaki tekerleme sdylenerek oynanir:
“Sisi bana mistik ver

Apparuppa

Ruprupmustik

YesYes

Yes yes mistik

No no

No no mustik

Sisi bana mustik ver.”

Oyun Kurallari: Oyun oynayan ¢ocuklar ellerini birbirine vururken sasiran elenir.

Ceza ve Odiil: Oyun oynayan cocuklar ellerini birbirine vururken sasirmamalidir.

Sasiran elenir.

Oynams Bicimi: Oyun oynayan ¢ocuklar yiiz ylize bakacak sekilde otururlar. Her
oyuncu avucunu birlestirir. “Sisi bana mistik ver” diyerek birbirine siirter. Sonra oyuncular
ellerini sirt sirta tutar. Oyun oynanma aninda ise sol eller sirt sirta olacak sekilde sabit
durur. Sonra sag eller 6nce kendi eline vurulur sonra karsidaki kisinin eline bir {istte bir
altta olacak sekilde vurulur. Oyun hizli hizli tekerlemeler de sdylenerek tekrarlanir. Sasiran

elenir.

Oyun Kazanimlari: Oyun dikkat ve viicut kontrolii gerektirir. Bu alandaki becerileri

besler.

Kaynak Kisi: Bkz. Kaynak kisi 37

4.68. KOMSU KOMSU
Oyuncular: Kiz/erkek genellikle kizlar oynar.

Oyuncu sayisi: 2
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Yas: 6 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme):

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:

Oyun sahasi1 (Mekan): Her yerde oynanabilir.
Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Yarim saat kadar siirer.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Karsilikli oynanir.
Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyun asagidaki tekerleme sdylenerek oynanir:
-Komsu komsu huuu! Oglun geldi mi?

-Geldi.

- Ne getirdi?

-Inci Boncuk.

- Kime kime?

- Sana, bana.

Daha kime?

- Kara kediye.

- Kara kedi nerde?

- Agaca ¢ikt1.

- Agac nerde?

- Balta kesti.

- Balta nerde?

- Suya diistii.

- Su nerde?

- Inek icti.

- Inek nerde?

- Daga kagt.
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- Dag nerde?

- Yand bitti kiil oldu.

Oyun Kurallari: Oyun oynayan ¢ocuklar hizlica cevap vermelidir.
Ceza ve Odiil: Takilan elenir.

Oynamis Bicimi: Oyun i¢lerinden birinin soruya baslamasiyla oynanir. Kargilikli

soru cevap soyleyerek tamamlanir.
Oyun Kazanimlari: Oyun dikkat gerektirir. Bu alandaki becerileri besler.

Kaynak Kisi: Bkz. Kaynak kisi 58

4.69.MISKET

Oyuncular: Erkek

Oyuncu sayisi: 2 iizeri

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Malzeme olarak misket kullanilir.
Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:

Oyun sahasi (Mekan): Dis mekan

Oyun Zamam ve Siiresi: Genellikle ilkbahar, yaz ve sonbahar aylar1 tercih edilir.

30-60 dakika civari strer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunculardan kimin 6nce baslayacagna karar vermek

icin misket atilir. Misketlere en yakin atan 6nce baslar.
Oyun Formiilleri / Terimleri:
Oyun Kurallari: Oyunda yerdeki misketleri almak esastur.
Oyun Hareketi: Dokunma, kagma-kovalama hareketleri bulunmaktadir.
Ceza ve Odiil: Misket kazanma veya kaybetme s6z konusudur.

Oynams Bicimi: Oyunda oyuncular ka¢ misketle oynayacaklarina karar verirler.

Sonra herkes o kadar sayidaki misketi yan yana koyar. Misketlerin sag veya sol kism1 bas
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kabul edilir. Herkes misketi sirayla atar. Misketlere en yakin misketi diisen oyuncu ilk
atma hakkini kazanir. Oyuncu misketi eger bas belirlenen miskete atarsa yerdeki
misketlerin hepsini alir. Bas olana degil de yandakine atarsa attigi misketten sonraki
misketleri alir. Ardindan sira diger oyuncuya geger. Bu sekilde yeni misketler koyarak

oyun devam eder.

Oyun Kazanmmmlari: Oyun dikkat, odaklanma, hedefe dogru atig alanlarinda
becerileri destekler.

Kaynak Kisi: Bkz. Kaynak Kisi 6,7

4.70.KUYU

Oyuncular: Erkek

Oyuncu sayisi: 2 {izeri

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Malzeme olarak misket kullanilir.

Oyun Araglarinin Diizenlenmesi: Oyun disarida oynanir. Malzeme olarak
misketler kullanilir ve oyun oynanacak bir karigslik kuyu denen alanin hazirlanmasi gerekir.
Toprak zemine bir karighk bir kuyu agilir. “Kuyuyu genellikle elle agcardik. Bazen ¢ubukla
actigimiz da olurdu.” (Bak. Kaynak Kisi 12 )

Oyun sahasi (Mekan): Dis mekan/ Toprak alanda oynanr.

Oyun Zamam ve Siiresi: Genellikle ilkbahar, yaz ve sonbahar aylari tercih edilir. 60

dakika civari siirer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunculardan kimin 6nce baslayacagna karar vermek
icin misket atilir. Kuyuya en yakin atan ilk siray1 alir. Oyuncular kag kisi ise siralamalarini

kuyuya gore mesafeleri belirler. Kuyudan en uzak olan sonuncu olur.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunu oynamak i¢in agilan ¢ukura “kuyu adi verilir.

Oyun admi da buradan alir.

Oyun Kurallari: Oyunda yerdeki kuyuya misketi atmak esastir. Oyuncular esit

misketle yarigmalidir. Her misket i¢in tek atis hakki vardir. Misketi kuyuya sokamayan
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misketi kaybetmis olur ve geri alamaz. Oyunun sonunda ortada kalan misketler olursa bu

misketleri oyunun galibi alir.
Oyun Hareketi: Hedefe atig yapma hareketi bulunmaktadir.
Ceza ve Odiil: Isabetsiz atislarda misket kaybedilir. Kazanan yerdeki misketleri alr.

Oynamis Bicimi: Oyunda oyuncular ka¢ misketle oynayacaklarina karar verirler.
Sonra herkes o kadar sayidaki misket ile oyunu oynar. Oyuna baslamadan dnce bir kuyu
kazilir. Bu kuyu topraga kazilan kiiciik bir kuyudur. Kuyudan 4-5 adim uzakta da bir ¢izgi
¢izilir. Atislar buradan yapilacaktir. Ik olarak siralama belirlemek icin atis yapilir. Kuyuya
en yakin atis1 yapan 1. olur. Kuyuya uzakliklara gore 3. 4. vb. siralama alinir. Her misket
icin tek atis yapma hakki vardir. Ilk oyuncu kuyuya atis yapar. Misketi kuyuya sokarsa
basaril1 sayilir misketini geri alir. Kuyuya atis yapamazsa misket yerde kalir misketi
kaybetmis olur. Ardindan swra diger oyuncuya geger. Oyun bu sekilde devam eder.
Belirledikleri say1 kadar misketi sirayla atanlardan kuyuya en ¢ok misketi giren oyuncu,

oyunun sonunda kenarda kalan kuyuya isabet etmeyen misketleri de alir ve galip olur.

Oyun Kazammmlari: Oyun dikkat, odaklanma, hedefe dogru atis alanlarinda

becerileri destekler.

Kaynak Kisi: Bkz. Kaynak Kisi 12

4.71. DAIRE

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayist: 4 ve lizeri

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Tahta, tahta kalemi veya tebesir, bez, tiilbent

Oyun Araclarimin Diizenlenmesi: Malzemeler genellikle oynanan ortamdadir. Gz

baglanmak i¢in esarp, kravat veya bez pargas: bulunur.
Oyun sahas1 (Mekén): I¢ mekan/sinif

Oyun Zamam ve Siiresi: Her mevsim oynanir. Kisi sayisma gore siiresi uzar.
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Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyun bireysel yarigma seklinde yapilacaksa herkes
sirayla yarigir. Grup olusturulacaksa smifta genelde siralara gore bir smniflama yapilir.

Pencere kenari, orta sira ve duvar tarafi gibi.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunun oynandigi tahtaya cizilen sekil hedef

tahtasin1 andirir. Daire seklindedir. Oyunun adi da buradan gelir.
Oyun Kurallar:-
Oyun Hareketi: Oyunda hedefe dokunma s6z konusudur.
Ceza ve Odiil:

Oynams Bicimi: Oyun smif ortaminda oynanir. Smifta gruplar ayrilacaksa genelde
oturma diizenlerine gore bir gruplama olur. Pencere kenari, orta sira ve duvar kenar1 gibi
bir siniflama yapilir. Tahtaya i¢ ice 10°dan 100’e kadar daireler ¢izilir. (10-20-30-40-50-
60-70-80-90-100 seklinde) Gruplardan oynayacak kisiler segilir. Hangi grup oynayacaksa
o gruptaki temsilci kiginin gozleri baglanir. Tam orta noktada daireyi karsidan gorecek
sekilde durdurulur. Basla komutu sonrasinda parmagini uzatarak dairede bir alana dokunur.
Hangi alana dokunmussa o alandaki say1 takimmin puani olur. En yiiksek puani alan galip
sayilir. Esitlik olusursa iki takimdan esitligi bozana kadar sirayla oynanir. Zaman zaman
oyunun basinda belirli bir puan belirlendigi ve o puana ilk ulasan takimin kazandigi da

olur.

Oyun Kazanmimlari: Oyun dikkat ve hedefe odaklanma gerektirdiginden bu beceri

alanlarina katk1 saglar.

Kaynak Kisi: Bkz. Kaynak kisi 59

4.72.TOP ATMA

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 7 ve lizeri

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Plastik top

Oyun Araclarimin Diizenlenmesi:
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Oyun sahasi (Mekan): Dis mekan

Oyun Zamam ve Siiresi: Genellikle ilkbahar, yaz ve sonbahar aylar1 tercih edilir.

30-60 dakika civari siirer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyuncular yan yana halka seklinde dizilir ve oyun

oynanir.
Oyun Formiilleri / Terimleri:

Oyun Kurallari: Oyunda top paslasarak elle atilir. Yere diismemesi amaclanir.

Diisiiren elenir ve kalan kisilerle oyun devam eder.
Oyun Hareketi: Top atma ve tutma hareketleri bulunmaktadir.
Ceza ve Odiil: Oyunda topu atarken yana oyundan g¢ikar.

Oynams Bicimi: Oyuncular genellikle okul bahgesi ve mahalle aras1 gibi bir alanda
bulusurlar. Daire seklini alirlar. Birinin topu atmasiyla oyun baslar. Amac¢ topu yere
diistirmeden oynamaktir. Topu yere diisiiren oyundan ¢ikar. Kalanlarla oyun devam eder.

I¢lerinden biri oyunun sonunda galip olur.

Oyun Kazammmlari: Oyun dikkat, beden kontrolii, isabetli atis ve paslasma gibi

beceri alanlarmi destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 60

4.73.50S

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 2

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Kagit ve kalem

Oyun Araclarimin Diizenlenmesi:

Oyun sahas1 (Mekan): ¢ mekan/Dis mekan

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Yarmm saat kadar siirer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda sirayla oynanir.
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Oyun Formiilleri / Terimleri:

Oyun Kurallarni: Oyunda amag¢ dikey, yatay ve capraz bicimde karelere SOS
yazabilmektir.

Oyun Hareketi:
Ceza ve Odiil:

Oynams Bicimi: Oyuncular bir kdgida biiylik bir kare gizer. Bu karenin igerisi de
dikey ve yatay kiiclik karelerle boliinlir. Oyuncular oyunun basinda harflerden birini
secerler. Sirayla oyun oynanir. Amag daha fazla dikey, yatay ve ¢apraz olacak sekilde SOS
yazabilmektir. Ayn1 zamanda oyun esnasinda rakibin SOS yazmasimi Onlemek i¢in de
taktikler belirlenir ve farkli farkli karelere segilen harf yazilir. SOS olusturan oyuncu
olusturdugu sosu ¢izer ve kendi hanesine bir isaret koyar. Tiim kareler bittiginde en ¢ok

SOS yazan kazanmais olur.

Oyun Kazammmlari: Oyun dikkat, strateji gelistirme, rakibin hamlesini 6lgme

becerilerini destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 2

4.74.RENK EBESI

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 4 ve {izeri

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme):

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:
Oyun sahasi (Mekén): Dis mekan

Oyun Zamani ve Siiresi: Genellikle ilkbahar, yaz ve sonbahar aylar1 tercih edilir.
30-60 dakika civar siirer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda ebe genellikle sayigmaca ile belirlenir. Ebenin

oyun i¢inde ebeledigi yeni ebe olur.
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Oyun Formiilleri / Terimleri:

Oyun Kurallari: Oyunda ebe secimi sonrasinda ebenin sdyledigi rengi etraftaki
nesne veya esyalarda gostermek esastir. GOsteremeyen veya ebe tarafindan vurulan yeni

ebe olur.
Oyun Hareketi: Oyunda dokunma, kosma hareketleri bulunmaktadir.
Ceza ve Odiil:

Oynams Bicimi: Oyunda sayismaca ile bir ebe se¢ilir. Ebe olan kisi bir renk soyler.
Diger oyuncular da kagmaya ve o rengi etrafta bularak dokunmaya calisir. Bulup gosterene

kadar ebe tarafindan vurulan oyunun yeni ebesi olur ve oyun siirer.
Oyun Kazanimlari: Oyun dikkat ve hizli hareket gibi beceri alanlarini destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 9

4.75.8U SAVASI

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 4 ve lizeri

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Su kabi, pet sise, SU

Oyun Araclarimin Diizenlenmesi: Kaplara su konur.
Oyun sahasi (Mekén): Dis mekan

Oyun Zamam ve Siiresi: Genellikle ilkbahar ve yaz aylari tercih edilir. 30-60

dakika civari siirer.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda iki atkim olusturulur ve su savasi yapilir.
Oyun Formiilleri / Terimleri:

Oyun Kurallar: Takimlar rakip oyuncular1 i1slatmaya calisir. Oyunda rakiplerin su

kabini kapmak da miimkiindiir. Su kaplarin1 kapan oyunu kazanmus olur.

Oyun Hareketi: Oyunda kosma, hedefe sus serpme gibi hareketler bulunmaktadir.
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Ceza ve Odiil:

Oynanis Bi¢imi: Oyuncular agik alanda ve genellikle ¢esme veya dere basinda iki
takim olusturur. Takimlarin su kaplarmi doldurmasinda sonra oyun baglar. Oyunda amag
rakipleri 1slatmak ve su kaplarini almaktir. Oyun kimi zaman goniillii olarak iki takimin
oyunu bitirmesiyle son bulurken kimi zaman da rakibin en fazla su kabini alan takimin

oyunu kazanmasiyla son bulur. Oyun esnasinda suyu biten kisi cesmeden doldurur.

Oyun Kazamimlar: Oyun dikkat, beden kontrolii, hizl1 hareket gibi beceri alanlarini

destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 18

4.76.TASO

Oyuncular: Erkek

Oyuncu sayisi: 2

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Cipslerden ¢ikan tasolar
Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:

Oyun sahasi (Mekan): Dis mekan

Oyun Zamam ve Siiresi: Genellikle ilkbahar, yaz ve sonbahar aylar1 tercih edilir.

30-60 dakika civari stirer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda herkes kendi tasosunu yaninda getirir.

Sayismaca ile ilk baslayacak kisi secilir ve sirayla oynanir.
Oyun Formiilleri / Terimleri:

Oyun Kurallari: Oyuncularin oynama esnasinda tasonun yiizlinii diger tarafa

cevirmek icin tek dokunus haklar1 vardir.
Oyun Hareketi:

Ceza ve Odiil: Daha fazla taso geviren oyunu kazanir. Diger oyuncu da tasosunu

kaybetmis olur.
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Oynanis Bicimi: Opyuncular bahge gibi bir alanda oturur. Kag¢ tasoyla
oynayacaklarma karar verirler. Sonrasinda sayigmaca veya tasoyu havaya firlatarak
sectikleri yilize gore kazanan belirlenip oyuna ilk baglayacak segilir. Tasonun bir yiizii
resimli diger yiizii ise degildir. Ik baslayacak oyuncu bir tasosunu eline alir. Rakip oyuncu
da yere resimli taraf iistte olacak sekilde bir taso koyar. Diger oyuncu kendi tasosunun bir
ucunu yerdeki tasonun kosesine dokundurarak tasonun diger yoniinii ¢evirmeye calisir.
Ceviren oyuncu yerdeki, tasoyu alir. Tasoya iki kez dokunmak yoktur. Oyuncularin tek
dokunus hakki bulunur. Rakip ¢eviremezse oyuncu tasosunu yerden alir ve diger oyuncu

kendi tasosunu koyar. Oyun bu sekilde devam eder.
Oyun Kazanimlari: Oyun dikkat el becerisi gibi alanlar1 besler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 14, 17, 59

4.77.BENIMLE DANS EDER MISiN?
Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 6 ve iizeri

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme):

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:
Oyun sahasi (Mekan): Dis mekan

Oyun Zamam ve Siiresi: Genellikle ilkbahar, yaz ve sonbahar aylar: tercih edilir.

30-60 dakika civari strer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda kizlar ve erkekler iki grup olusturur. Her
cinsiyetin bir lideri vardir. Oyuna ilk baslayacak grup hangisiyse o grubun lideri diger
gruba giderek teker teker kendi grubundaki kisilerin isimlerini veriri ve eslestirme yapmis

olur.
Oyun Formiilleri / Terimleri:

Oyun Kurallari: Oyunda “Benimle dans eder misin?” diyerek karsi tarafa giden kisi

eslestigi kisiyle karsilasirsa “Memnuniyetle”; karsilagsmazsa “Avucunu yala” cevabini alr.
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Oyun Hareketi:
Ceza ve Odiil: Esini bulamayan iki kisinin sirtina arkadaslar1 tarafindan vurulur.

Oynams Bicimi: Oyun kiz ve erek iki grup tarafindan oynanir. Her iki grubun bir
lideri olur. Oyuna hangi grubun 6nce baslayacagina anlasarak veya sayigmaca ile karar
verilir. Sonrasinda yiiz yiize 3 adim mesafede takimlar yan yana karsilikli dizilir. Oyuna ilk
baslayacak grubun lideri kars1 takima giderek karsi takimdaki oyuncularin kulaklarina
sessizce kendi takimindaki oyuncularin isimleri verir. Artik herkesin bir esi vardir. Bu
liderin takimindaki oyuncular sirayla karsi takima giderek “Benimle dans eder misin?”
diye sorar. Kars1i takimda liderin eslestirdigi kisiyle Kkarsilagirsa ‘“Memnuniyetle”;
karsilasmazsa “Avucunu yala” cevabini alir. Eslesenler kenar1 ayrilir eslesemeyen ise
grubuna geri doner. Bu sekilde her iki takimdan da birer oyuncu kalacak sekilde oyun
sirayla oynanir. Eglesenler el ele tutusup ellerini havaya kaldirir, eslerini karsisina alir ve
yan yana dizilirler. Esini bulamayan oyuncular arkadaslarmm koprii gibi yaptigi elleri
altindan gecerler. Gegerken eslesenler ellerini ¢ozerek bu oyuncularm sirtina vurur. Oyun

bu sekilde sona erer.

Oyun Kazamimlari: Oyun sosyal iletisim kurma, dogru tahminde bulunma gibi

alanlar1 destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 13

4.78.PARMAK DOVUSU

Oyuncular: Kiz/ Erkek

Oyuncu sayisi: 2

Yas: 7 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme):

Oyun Araclarimin Diizenlenmesi:

Oyun sahas1 (Mekan): ¢ mekan/Dis mekan
Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi:
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Oyun Formiilleri / Terimleri:

Oyun Kurallar::

Oyun Hareketi: Parmagi yakalama hareketi vardir.
Ceza ve Odiil:

Oynamis Bicimi: Oyuncular yiiz ylize oturur. Biri sag diger sol elini uzatir ve
birbirine kenetler. Bagparmaklar dik vaziyette durur. Oyun basladiginda rakibin
basparmagini kendi basparmaginla yakalayip bastirmak amaglanir. En ¢ok bastiran oyunu

kazanir.

Oyun Kazanmimlari: Oyunda dogru zamanlama ve hizli davranma onemlidir. Bu

alanlar1 destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kigi 12

4.79.DALLAS

Oyuncular: Kiz

Oyuncu sayisi: 7 ve iizeri

Yas: 7 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme):

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:
Oyun sahasi (Mekén): Dis mekan

Oyun Zamam ve Siiresi: Genellikle ilkbahar, yaz ve sonbahar aylar: tercih edilir.

30-60 dakika civari strer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda sayismaca ile bir ebe segilir. Ebe segilen kiz

“Dallas” olur.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda oyuncular bu sarkiy1 sdyleyerek oyunu

oynar.
“Dallas kapisindan girdim igeri

Krallar oturmus dortlii koseli
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Sindrella geliyor elleri siseli
Vali geliyor ofkeli 6fkeli
Dallas Dallas diinya giizeli”

Oyun Kurallari: Oyunun sonunda Dallas’in gozleri kapaliyken durdugu anda isaret

ettigi kisi yeni ebe olur.
Oyun Hareketi:
Ceza ve Odiil:

Oynams Bicimi: Oyunda bir oyuncu sayismaca ile ebe olur. Ebe se¢ilen oyuncu
“Dallas” olur. Diger oyuncular halka olur ele ele tutusur. Dallas ise halkanin disinda olur.
Oyuncular halka halinde dururken Dallas gelerek iki oyuncunun koluna kapi ¢alar gibi

vurur. Ve
-Tik tik tik der.
Diger oyuncular
“-Kim 0?” deyince Dallas;

“Dallas Kiz1” der. Sonrasinda oyuncular ellerini ¢ézer ve Dallas halkanin i¢ine girer.

Dallas icerde oynarken diger oyuncular da su sarkiy1 sdyler;
“Dallas kapisindan girdim igeri
Krallar oturmus dortli koseli
Sindrella geliyor elleri siseli
Vali geliyor otkeli 6fkeli
Dallas Dallas diinya giizeli”
Bu sarki sdylenirken hareketler de bulunur.
“Dallas kapisindan girdim iceri” denirken alkis yapilir.
“Sindrella geliyor elleri siseli” dendiginde eller sise gibi havada sallanir.

“Vali geliyor ofkeli 6fkeli” dendiginde kaslar catilir ve sinirli bakilir.
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“Dallas Dallas diinya giizeli” dendiginde ise Dallas gozleri kapali isaret parmagi
ileriyi gosterir vaziyette doner. Son hecede durdugu anda eli kimi isaret ediyorsa ebe o kisi

olur.

Oyun Kazanmimlari: Oyun sosyal iletisim kurma, isbirligi ile hareket, ritim tutma

gibi alanlar1 destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 2

4.80.YERDE NE VAR

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 2

Yas: 7 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme):

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:

Oyun sahas1 (Mekan): i¢ mekan/D1s mekan

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Yarim saat kadar siirer.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi:

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyun bu tekerleme sdylenerek oynanir.
“Yerde ne var?

Yer boncuk.

Gokte ne var?

Gok boncuk.

Kaldir beni hoppacik .”

Oyun Kurallar:

Oyun Hareketi: Sirta kaldirma hareketi vardir.

Ceza ve Odiil:

155



Oynams Bicimi: Oyuncular sirt sirta verir ve kollarmi birbirine gegirir. i¢lerinden

biri digerini havaya kaldirir. Ustte olan oyuncu;
“Yerde ne var?” der. Diger oyuncu da;
“Yer boncuk.” diye cevap verir ve
“Gokte ne var?” diye sorar. Havadaki oyuncu da bu kez
“Gok boncuk.” Diyerek cevap verir. Altta olan oyuncu

Kaldir beni hoppacik .” dediginde ise iistteki oyuncu egilerek digerini sirtinda
kaldirir. Oyun da bu sekilde devam eder.

Oyun Kazammmlari: Oyun sosyal iletisim kurma, isbirligi ile hareket, ritim tutma

gibi alanlar1 destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 8

4.81. KAVUN-KARPUZ

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 10 ve lizeri

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme):

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:

Oyun sahasi (Mekén): Dis mekan

Oyun Zamam ve Siiresi: Genellikle bahar aylari tercih edilir.1 saat civari siirer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda iki lider vardir ve bu liderler sayigsmaca ile

gruplarini olusturur ve yine sayigmaca ile ilk kimin oynayacagmna karar verilir.
Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyun bu tekerleme sdylenerek oynanir.
“-Seke seke ben geldim
-Incili hanim hos geldin

-Kavun karpuz almaya geldim
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-Kavunum yok karpuzum ¢ok.”

Oyun Kurallari: Oyunda sayismaca ile takimlar ve 6nce oynayacak takim belirlenir.
Takim oyuncular1 gozleri bagliyken kafalarina vuran kisiyi dogru tahmin etmelidir. Dogru

tahminde bulunan takimina oyuncu kazandirir. Aksi oldugunda oyuncu rakip takima gecer.
Oyun Hareketi: Sekerek gezme, dokunma hareketleri bulunmaktadir.
Ceza ve Odiil:

Oynamis Bicimi: Oyuncular iki grup olurlar. Bunun igin iki lider genelde attim
battim yaparak takim oyuncularini secerler. Sonrasinda sayismaca ile hangi takimin 6nce
oynayacagi belirlenir. Belirlendikten sonra her iki grup 5-6 adim mesafede birbirlerine yiiz
yiize bakacak sekilde yan yana dizilirler. Takim liderleri yarigsmacilarina meyve, sebze vb.
isim verir. Kars1 takim bu isimleri bilmez. ilk baslayacak takimin lideri seke seke kars1

takimin liderine gider ve aralarinda su diyalog olur:
“-Seke seke ben geldim
-Incili hanim hos geldin
-Kavun karpuz almaya geldim
-Kavunum yok karpuzum ¢ok.”

Bu konusmadan sonra sekerek gelen lider yerde ¢omelmis oturan diger takim
oyuncularinin arkasina gecerek kafalarma hafifce vurur. I¢lerinden birini secer ve gdzlerini

kapatir. Sonra kendi takimina seslenir:

“Gelsin gelsin ¢ilegim gelsin. Az once liderin verdigi isimlerden ¢ilek hangi oyuncu
ise sessizce gelir ve gozleri kapali oyuncunun kafasma hafifce dokunarak yerine doner.
Oyuncu yerine dondiiglinde tiim takim ¢omelmis vaziyette diger takima sirtin1 doner. Lider
gbzlerini agtiginda oyuncudan kafasma kimin vurdugunu tahmin etmesi istenir. Tahmini
yanligsa kendi karsi takima geger. Tahmini dogru olursa dogru tahmin ettigi oyuncuyu

kendi takimina katar. Tiim oyuncular1 takimina katan lider kazanmis sayilir.

Oyun Kazanimlari: Oyun sosyal iletisim kurma, tahmin etme, dogru karar verme ve

sezgi gibi alanlar1 destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 2
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4.82 KELOGLAN

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 4 ve iizeri

Yas: 6 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme):

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:

Oyun sahasi (Mekan): Dis mekan

Oyun Zamani ve Siiresi: Genellikle bahar aylari tercih edilir.1 saat civari siirer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda sayismaca ile bir ebe segilir. Ebe “Keloglan”

olur.
Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyun bu tekerleme sylenerek oynanir.
Keloglan keloglan
Aksama size gelicem, gelicem
Gelip de ne yapican, yapican?
On bes altin saticam, saticam
Satip da ne yapican,yapican?
Giizel ki1z1 segicem, secicem
Secip de ne yapican, yapican?
Giizel kiz1 alicam, alicam.
Oyun Kurallar: Oyunda sayismaca ile bir ebe se¢ilir. Oyunun sonunda ebe degisir.
Oyun Hareketi:
Ceza ve Odiil:

Oynanis Bicimi: Oyunda bir ebe secilir. Ebe olan kisi “Keloglan” olur. Diger

oyuncular el ele dizilir. Keloglan karsilarina gecer ve aralarinda soyle bir konusma olur:
“Keloglan keloglan

Aksama size gelicem, gelicem
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Gelip de ne yapican, yapican?
On bes altin saticam, saticam
Satip da ne yapican,yapican?
Glizel kiz1 segicem, segicem
Secip de ne yapican, yapican?
Giizel kiz1 alicam, alicam.”

Bu konusma yapilirken ilk olarak el ele tutusan taraf Keloglana dogru yiiriir. Bu
sirada keloglan geri yiirlir. Ardindan tam tersi olarak hareketler devam eder. En sonunda
Keloglan bir kiz1 seger. El ele tutusan oyuncular bu kiz1 ileri geri sallayarak Keloglan’a

dogru atar. Atarken de;

“Yedigin ekmek, i¢tigin su, hepsi sana helal olsun.” derler. Oyun bu sekilde devam

eder. Son kalan ebe olur.

Oyun Kazamimlari: Oyun sosyal iletisim kurma, birlikte isbirligi igerisinde vakit

gecirme gibi alanlar1 destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 8

4.83.GAZOZ KAPAGI (ALMACALI)

Oyuncular: Erkek

Oyuncu sayisi: 2

Yas: 10 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Gazoz kapagy, tahta, yuvarlak tas veya bilye

Oyun Araclarimin Diizenlenmesi: Oyun alanina tahtalardan tiggen yapilir. Gazoz

kapaklar1 tizerine konur ve misket ile devrilir.
Oyun sahasi (Mekén): Dis mekan

Oyun Zamam ve Siiresi: Genellikle bahar aylar1 tercih edilir.1 saat civari siirer.
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Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda kimin ilk oynayacagini, hazirlanan iiggenden
2-3 adim gerideki baslangic ¢izgisine yapilan atistaki mesafe belirler. Cizgiye en yakin
atan ilk baslar.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyun gazoz kapaklar1 toplanarak oynandigi i¢in

“almacali” denmistir.

Oyun Kurallar: Oyunda oyunculardan kimin ilk dnce baglayacagi atis ile belirlenir.
Baslangi¢ cizgisine yapilan atista en yakin mesafeye atan ilk sirada yarisir. Oyunda gazoz
kapaklarmi koymak {izere ticgen bir alan hazirlanir. Kag¢ kapak ile oynanacaksa belirlenir
ve bu kapaklar tahta {icgen alanin iizerine konur. Amag¢ misket ile gazoz kapaklarini
tahtanin disina diisiirmektir. Ucgenin i¢inde gazoz kapag olursa diger rakip tiim kapaklar1

kazanmis olur. Oyun yeni kapaklarla tekrar baglar.

Oyun Hareketi: Bagparmak ve isaret parmagi arasina sikistirilan tas veya misket ile

hedefe atig yapma s6z konusudur.

Ceza ve Odiil: Atis1 yanhs yapan gazoz kapaklarmi kaybeder. Digeri de kapak

kazanir.

Oynams Bicimi: Oyun icin ilk olarak toprak bir alanda otuz cm uzunlugu ii¢ doért cm
genigligi olan tahta pargalarindan iiggen yapilir. Oyuncular gazoz kapaklarimi ve misket
veya hazirladiklar1 yuvarlak taslar1 cikarirlar . “Coruh Nehri kenarindan topladigimiz
yuvarlak taslarin kenarlarimi tasa siirte stirte sekillendirirdik. Bilye pahaliydi. Nerde
bulucaz ki alalim.” (Bkz. Kaynak Kisi 12) Sonrasinda oyun esnasinda ka¢ gazoz kapagi
ortaya konacagina karar verir ve herkes o kadar sayidaki kapagi ¢ikararak yatay bicimde
tahta tlizerine koyar. Oyuncular bir baslangi¢ ¢izgisi ¢izer ve oyunun oynanacagi liggenden
bu cizgiye atig yaparlar. Atista ¢izgiye en yakin atisi yapan ilk swrayr alir. Sonrasinda
cizgiden atis yapilarak tahta liggen alanin {izerindeki gazoz kapaklarini devirmeye ve disar1
¢ikarmaya galisilir. i1k atis yapan oyuncu bir kapagi alirsa yeniden atis yapar. Yeniden atist
kaldig1 noktadan yapar. Kapaklar1 devirdik¢e alir. Kapaklar devrilmez ve atig yaptigi tas
veya kapak ticgenin i¢ine diiserse oyuncu tiim kapaklar1 rakibine kaptirir. Sira rakibe geger

ve yeni kapak konarak oyun devam eder.

Oyun Kazammmlan: Oyun dikkat, konsantrasyon, el- gbéz koordinasyonu gibi

alanlar1 destekler.
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Kaynak Kisi: Kaynak kisi 12

4.84. BICAK
Oyuncular: Erkek
Oyuncu sayisi: 2
Yas: 10 ve tizeri

Oyun Araci(Malzeme): Bicak, caki. “Malzeme bicak oldugu icin okulda
oynatmazlardi. Kesici aletti. Herkes cebinden ¢akisini ¢ikarirdi. Ogretmenler tehlikeli diye

toplardi. ”(Bak. Kaynak Kisi 12)
Oyun Araclarinin Diizenlenmesi: Toprak alanda bigakla oynanir.
Oyun sahasi (Mekan): Dis mekan
Oyun Zamani ve Siiresi: Genellikle bahar aylar1 tercih edilir.1 saat civari siirer.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda kimin ilk oynayacagi kura ile seg¢ilir.
Oyun Formiilleri / Terimleri:

Oyun Kurallari: Oyunda oyunculardan kimin ilk once baslayacagi kura ile
belirlenir. Oyunda oyunu oynayabilmek icin atilan bigcagin topraga saplanmasi gerekir.
Topraga saplanmazsa sira rakibe gecer. Rakipler toprakta ¢izim yaparken rakibin ¢izgisine

degmemelidir. Cizgiye degen kaybeder.
Oyun Hareketi: Oyunda topraga bigak atilir.
Ceza ve Odiil:

Oynanis Bicimi: Oyun i¢in ilk olarak toprak bir alan se¢ilir. Bu alanda ilk kimin
oynayacaginin belirlenmesi i¢in kura yapilir. Sonrasinda topraga belirli bir noktaya diiz bir
cizgi cekilir. Oyuncular oyuna bu ¢izginin kenarlarma gore baglar. Cizgi otuz kirk cm
kadardr. Ik baslayan oyuncu, yere ¢izginin sag ve sol bitis noktasma gdre bir alana bigag1
atar. Bigak saplanirsa ¢izginin o ucuyla saplandig1 nokta arasma bigakla bir ¢izgi ¢izer ve
yeniden atig yapar. Yeniden atigini bu kez ¢izginin diger ucuna dogru yapar ve saplanirsa

yeniden ¢izgi ¢izer. Bu ¢izgiler sekilli ve dar olur. Ciinkii sira rakibe gegerse rakip ¢izgiye
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degmeden bicak atmali ve ¢izgi c¢izmelidir. Bu sekilde oyun devam eder. Bigak

saplanmazsa sira rakibe geger.

Oyun Kazammmlari: Oyun dikkat, konsantrasyon, el- g6z koordinasyonu gibi

alanlar1 destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kigi 12

4.85.CIRIT

Oyuncular: Erkek

Oyuncu sayisi: 2 ve lizeri

Yas: 10 ve tizeri

Oyun Araci(Malzeme): Uzun ucu sivri sopa

Oyun Araclarimin Diizenlenmesi: Sopalar hazir edilir ve alana bir ¢izgi ¢ekilir.
Oyun sahasi (Mekan): Dis mekan

Oyun Zamani ve Siiresi: Genellikle bahar aylari tercih edilir.1 saat civari siirer.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda sirasiyla atislar yapilir.

Oyun Formiilleri / Terimleri:

Oyun Kurallari: Oyunda oyunculardan g¢ekilen ¢izgiye gére en uzaga atis yapan

galip olur.
Oyun Hareketi: Oyunda atma hareketi mevcuttur.
Ceza ve Odiil:

Oynanis Bicimi: Oyun i¢in ilk olarak genis bir alan seg¢ilir. Bu alan genellikle toprak
meydanlardir. Oyuncular cirit adin1 verdikleri sopalarini hazirlar delik agtiktan ucuna kagit
baglarlar. Bu delige “hedel” ad1 verilir. Oyun i¢in malzemeler hazirlandiktan sonra bir atis
cizgisi ve bir varis ¢izgisi ¢izilir. Sonrasinda atisa gegilir. Temel amag ciriti uzaga atmaktir.

Ciriti en uzaga atan oyunu kazanir.

Oyun Kazammmlari: Oyun dikkat, konsantrasyon, el- goz koordinasyonu gibi

alanlar1 destekler.
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Kaynak Kisi: Kaynak kisi 4

4.86.FINCAN

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 2 ve iizeri

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Fincan ve yiiziik

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi: Malzemeler bir masaya koyulur ve oyun diiz bir

alanda oynanir.
Oyun sahasi (Mekan): Genellikle i¢ mekanda oyun oynanir.
Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Yarim saat civari siirer.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda fincanlar1 yoneten bir oyuncu vardir.

Genellikle sayigsmaca ile bu oyuncu segilir.
Oyun Formiilleri / Terimleri:

Oyun Kurallari: Oyunda oyunculardan fincan altindaki yiiziigii dogru tahmin eden

kazanir ve yeni oyunda yiiziigli o fincanin altia saklar.
Oyun Hareketi: Oyunda fincani hareket ettirme s6z konusudur.
Ceza ve Odiil:

Oynanis Bicimi: Oyun i¢in ilk olarak diiz bir alan belirlenir. Bu alanda ii¢ fincan ve
bir yiiziik bulundurulur. Oyunculardan biri yiiziigli koymak ve fincanlar1 yonetmek icin
secilir. Bu sayigmaca ile belirlenir. Sonrasinda diger oyuncular fincanin arka kisminda
durur. Oyuncu yiiziigli fincanin altina saklar ve fincan1 masanin {izerinde kaldirmadan yer
degistirmek suretiyle hareket ettirir. Bir silire sonra oyunculara yiiziiglin hangisinin altinda

oldugunu sorar bilen oyuncu kazanmis sayilir ve yiiziigii bu kez o fincanin altina saklar.

Oyun Kazammmlari: Oyun dikkat, konsantrasyon, el- goz koordinasyonu gibi

alanlar1 destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 134
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4.87.HANGI ELIMDE

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 2

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Elde saklamak i¢in kii¢lik bir nesne.
Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:

Oyun sahasi1 (Mekan): Her alanda oynanabilir.

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Oyuncular oynadik¢a oyun

devam eder.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunculardan biri sayismaca veya yazi tura yoluyla

nesneyi saklama gorevini alir.
Oyun Formiilleri / Terimleri:

Oyun Kurallari: Oyunda oyuncunun sakladigi nesnenin hangi elde oldugunu dogru

tahmin eden galip olur.
Oyun Hareketi: Oyunda saklama hareketi mevcuttur.
Ceza ve Odiil:

Oynams Bicimi: Oyuncular oyunu oynamak i¢in istedikleri bir alami segebilirler.
Sonrasinda iglerinden biri yazi tura ve ya sayismaca ile eline bir nesne saklama sirasini
alir. Eline findik boyutunda bir nesne alir. Ellerini arkaya koyar ve sonra nesneyi bir eline
saklar. Ardindan elleri yumulu vaziyette one alir ve hangi elimde der. Karsisindaki oyuncu
bilirse galip olur ve nesneyi bu kez o saklar. Bilemezse nesneyi ayni oyuncu saklamaya

devam eder.

Oyun Kazanmmmlari: Oyun dikkat, konsantrasyon, el- gbéz koordinasyonu gibi

alanlar1 destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 25, 28
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4.88.TOPAC

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 2

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Topag

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:

Oyun sahasi1 (Mekan): Her alanda oynanabilir.

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Oyuncular oynadik¢a oyun

devam eder.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyuncu rolii yoktur.
Oyun Formiilleri / Terimleri:
Oyun Kurallari: Oyunda oyuncular ayni1 anda topaglarini atarlar.
Oyun Hareketi: Oyunda firlatma hareketi mevcuttur.
Ceza ve Odiil:

Oynams Bicimi: Oyuncular oyunu oynamak i¢in istedikleri bir alan1 segebilirler. Bu
alanda topaglariyla oyunu oynarlar. Topag alt kismi sivri yuvarlak bir topu andirir. Topaci

ayni anda yere atarlar. En uzun siirii topaci donmeyi basaran oyuncu kazanmis sayilir.
Oyun Kazanimlari: Oyun el becerisi alanlarini destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 67, 69

4.89.ESKI MINDER

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 4 ve iizeri

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Malzeme bulunmamaktadir.

Oyun Araclarimin Diizenlenmesi:
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Oyun sahasi (Mekan): Acik alan/Kapali alan

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Oyuncular oynadik¢ca oyun

devam eder.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda genellikle sayismaca ile segilen bir ebe

bulunur.
Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda asagidaki tekerleme kullanilir.
“Eski minder, yliziinli goster
Gostermezsen bir poz ver
Giizellik mi, ¢irkinlik mi?
Havuz basinda heykellik mi?
Hangisi, hangisi, hangisi?”

Oyun Kurallan: Oyunda oyunculardan biri sayismaca yOontemiyle ebe olur.

Sonrasinda ebe hangi oyuncuyu segerse o oyuncu ebe olur.
Oyun Hareketi: Oyunda oyuncular doner ve mimik hareketi yaparlar.
Ceza ve Odiil:

Oynams Bi¢imi: Oyuncular oyunu oynamak i¢in genellikle disarida toplanir. Bir kisi
ebe olarak belirlenir. Sayismaca ile ebenin belirlendigi olur. Ebe olan kisi daire bigiminde
duran oyuncularin ortasma gecerek comelir ve elleriyle gézlerini kapatir. Diger oyuncular

ise donerek oyuna ait asagidaki sarkiy1 soylerler.
“Eski minder, yiiziinii goster
Gostermezsen bir poz ver
Giizellik mi, ¢irkinlik mi?
Havuz baginda heykellik mi?
Hangisi, hangisi, hangisi?”

“Hangisi” dendiginde ebe goziinii agar ve birini seger ebenin dedigine gore oyuncular
sekil alirlar. Glizellik derse kendilerini giizellestirir, ¢irkinlik derse ¢irkinlestirir, heykellik

derse hareketsiz kalirlar. Sonrasinda ebe hangi oyuncuyu secerse o oyuncu ebe olur.
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Oyun Kazanmmmlari: Oyun ritim duygusunu, konsantrasyon ve tiyatral becerileri

destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 61, 62, 64

4.90.ONBIRELLI

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 4 ve iizeri

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Malzeme bulunmamaktadir.
Oyun Araclarimin Diizenlenmesi:

Oyun sahasi (Mekan): Acik alan/Kapali alan

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Oyuncular oynadik¢a oyun

devam eder.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda ebe oyuna gore oyun icerisinde belirlenir.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda “1, 2, 3,4, 5,6,7,8,9, 10, 11, 11 20, 11 30,
1140, 11 50” ifadeleri soylenerek oynanir.

Oyun Kurallari: Oyunda oyuncular sayarak oynamaya basladiginda 11 50 kime

gelirse o ebe olur.
Oyun Hareketi: Oyunda kagma, kovalama hareketi vardir.
Ceza ve Odiil:

Oynamis Bicimi: Oyun genellikle acik alanda oynanir. Oyuncular daire olur ellerini
avuclar1 yukar1 bakacak sekilde agarlar. Swrayla “1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8,9, 10, 11, 11 20, 11
30, 11 40, 11 50” diyerek sayarlar. 11 50 rakami kime denk gelirse o oyuncu ebe olur.
Diger oyuncular kagmaya baglar ve ebe olan oyuncu onlar1 yakalamak i¢in ugrasir.
Yakaladiginda 11°e kadar sayar. Bu siire zarfinda oyuncuyu elinde tutabilirse yanina almis
olur. Ebenin yakalayip 11’e kadar sayabildigi her oyuncu ebenin tarafina gecer. Son kisi
kalana kadar oyun devam eder. Sonda ebeye yakalanmadan kalan oyuncu oyunun da galibi

olur.
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Oyun Kazamimlari: Oyun hem fiziksel becerileri, hem dikkat ve hizli hareket

edebilme becerilerini destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 23

4.91.BIL BAKALIM

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 2

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Malzeme bulunmamaktadir.
Oyun Araclarimin Diizenlenmesi:

Oyun sahasi (Mekan): Acik alan/Kapali alan

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Oyuncular oynadik¢a oyun

devam eder.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi:
Oyun Formiilleri / Terimleri:
Oyun Kurallari: Oyun tahmine dayahdir.
Oyun Hareketi: Oyunda tahminde bulunma s6z konusudur.
Ceza ve Odiil:

Oynams Bi¢imi: Oyunda oyuncular bir araya gelir ve sirayla oyun oynanir. Bir
oyuncu aklindan bir say1 tutar diger oyuncu ise tahminde bulunur. Dogru say1iy1 bilirse say1
tutma siras1 kendine gecer. Bilemezse tahmine devam eder. Oyun bu sekilde oyuncularin

karsilikli tahminleri bilmesi ve sira degistirmesi ile devam eder.

Oyun Kazanimlari: Oyun sezgilere ve tahmine dayalidir. Oyuncular hislerine dayali

tahminlerle oyunu oynarlar.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 70
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4.92.UYKUCU HOROZ

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 6 ve lizeri

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Malzeme bulunmamaktadir.
Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:

Oyun sahasi (Mekan): Agik alan/Kapali alan

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Oyuncular oynadik¢a oyun

devam eder.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda ebe genellikle sayismaca ile belirlenir. Sona

kalan oyuncu da “uykucu horoz” olur.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda oyuncular oyuna admi da veren “uykucu

horoz” ifadelerini kullanir.

Oyun Kurallari: Oyunda bir oyuncu ebe olur. Ebenin disindaki oyuncular yerde
comelerek ve gozlerini kapatmalidir. Gézler oyun sonuna kadar agilmaz. Oyun sirasinda da

sessiz olmalidirlar.
Oyun Hareketi: Oyunda dokunma hareketi vardir.
Ceza ve Odiil:

Oynams Bicimi: Oyuncular sayismaca ile bir ebe belirler ve diger oyuncular halka
olarak yere ¢comelirler. Yerdeki oyuncular gozlerini kapatir ve baslarini hafif 6ne eger. Ebe
halka olan oyuncularin etrafinda dalasir ve arkasinda durdugu oyuncunun basina dokunur.
Basmna dokunulan oyuncu ebenin arkasma sessizce gecer. Son kisi kalana kadar oyun

devam eder.

Son oyuncu yerde kaldiginda tiim oyuncular o oyuncunun basma gelerek “uykucu

horoz” diye bagirlar ve oyun sona erer.
Oyun Kazanimlari: Oyun isbirligi ile hareket edebilme becerilerini destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 68
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4.93.PINOKYO

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 2

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Malzeme bulunmamaktadir.
Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:

Oyun sahasi (Mekan): Agik alan/Kapali alan

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Oyuncular oynadik¢a oyun

devam eder.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda iki oyuncu birlikte oyunun oynar.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda oyuna da adin1 veren “pinokyo” ifadeleri

sOylenir.
“Pinokyo
Do, re, mi, fa, sol, la, si, do pinokyo” oyunda kullanilan s6zel ifadedir.

Oyun Kurallari: “Pinokyo” denip ii¢ kez ileri ziplandiginda ziplayan oyuncu

karsisindaki oyuncunun ayagina basarsa kazanmis olur.
Oyun Hareketi: Oyunda ziplama hareketi vardir.
Ceza ve Odiil:

Oynanis Bicimi: Oyunda oyuncular el ele tutusur ve pinokyo ifadesini heceleyerek
kendi etrafinda déner. Durunca “Do, re, mi, fa, sol, la, si, do” denir ve ardindan ” pi nok
yo” diyerek bir oyuncu ii¢ kez el ele tutustugu oyuncuya dogru ziplar. Ayagina basarsa

kazanmis olur basamazsa yeniden oyun devam eder.

Oyun Kazammlari: Oyun hem birlikte vakit gecirme hem de sosyal becerileri

destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 70

170



4.94. HIRSIZ POLIS

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 6 ve iizeri

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Malzeme bulunmamaktadir.
Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:

Oyun sahasi (Mekan): Agik alan/Kapali alan

Oyun Zamam ve Siiresi: Ozel bir mevsimi yoktur. Oyuncular oynadik¢a oyun

devam eder.

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda esit sayida iki grup olusturulur. Bir grup hirsiz

diger grup polis olur.
Oyun Formiilleri / Terimleri:
Oyun Kurallan: Hirsiz olan grup kagar polis olan grup yakalar.
Oyun Hareketi: Oyunda kagma, kovalama, yakalama hareketi vardir.
Ceza ve Odiil:

Oynamis Bi¢cimi: Oyunda oyuncular genellikle attim battim yaparak iki grup
olusturur. Bu iki gruptan biri hirsiz digeri polis olur genellikle de goniillii olarak bu
belirleme yapilir. Oyunculardan hirsiz ve polisler belirli bir mesafede dururlar. Basla
dedikleri an polisler hirsizlar1 yakalamak i¢in kosar. Hirsiz olarak polise yakalanan bir
oyuncu olursa arkadaslarindan biri yakalanmadan gelerek kendisine dokunur. Dokunursa

polisten kurtulmus olur. Bu sekilde tiim hirsizlar yakalanana kadar oyun devam eder.

Oyun Kazanmmlarn: Oyun takim olarak hareket edebilme ve fiziksel aktivite

alanlarmi destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 69
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4.95.KURT BABA

Oyuncular: Kiz/Erkek

Oyuncu sayisi: 6 ve iizeri

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Malzeme bulunmamaktadir.

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:

Oyun sahasi (Mekan): A¢ik alan

Oyun Zamani ve Siiresi: Genellikle bahar aylar1 tercih edilir. 30 dakika siirer

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda bir anne, bir kurt baba ve yumurtalar bulunur.

Anne ve kurt baba sayigsmaca ile segilir.
Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda su diyalog bulunur:
-Tik, tik, tik
-Kimo
-Ben Kurt baba
-Ne istersin
-Yumurta
-Hangi renk
-Pembe, mavi, vb.

Oyun Kurallari: Kurt babadan kagan oyuncular yakalanmadan annenin eline

vurarak yeniden oyuna devam eder.
Oyun Hareketi: Oyunda kagma, kovalama, yakalama hareketi vardir.
Ceza ve Odiil:

Oynamis Bicimi: Oyunda bir kurt baba ve bir anne sayigsmaca ile belirlenir. Geriye
kalan oyuncular annenin yumurtalar1 olur. Bir duvarda anne ve g¢ocuklari durur. Anne
cocuklarna yani yumurtalarina bir renk verir. Oyun esnasinda kurt baba gelir ve anne ile

sOyle bir konugma geger:
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-Tik, tik, tik
-Kimo

-Ben Kurt baba
-Ne istersin
-Yumurta
-Hangi renk
-Pembe, mavi vb.

Cocuklar igerisinde sOylenen renk varsa o renge ait oyuncu kosar kurt baba da
yakalamaya calisir. Yakalanirsa Kurt babanin tarafinda kalir. Yakalanmadan annenin eline

vurursa oyuna devam eder. Oyun bu sekliyle siirer.

Oyun Kazanimlari: Oyun takim olarak hareket edebilme ve fiziksel aktivite

alanlarini destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 78

4.96.YILAN

Oyuncular: Kiz

Oyuncu sayisi: 3 ve iizeri

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Malzeme iptir.

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:

Oyun sahasi (Mekén): Acik alan

Oyun Zamam ve Siiresi: Genellikle bahar aylar1 tercih edilir. 30 dakika siirer

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda iki kisi ebe olur ve ipi tutar. Sayigmaca ile ebe

se¢imi yapildig1 olur.
Oyun Formiilleri / Terimleri:

Oyun Kurallari: Oyunda ipe degen ebe olur.
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Oyun Hareketi: Oyunda atlama hareketi vardir.
Ceza ve Odiil:

Oynanis Bicimi: Oyunculardan ikisi ipi tutmak igin belirlenir. Bu iki oyuncu
sonrasinda ipi yere ¢omelerek yilani andirir bi¢imde sallarlar. Diger oyuncular da ipin
iizerinden atlamaya c¢aligir. Atlarken ipin degdigi oyuncu ebe olur ve ipi tutar. Bu sekilde

oyun surer.
Oyun Kazanmimlari: Oyun fiziksel aktivite alanlarin1 destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 105

4.97.CUBUK

Oyuncular: Kiz/erkek

Oyuncu sayisi: 2

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Malzeme ¢ubuk.

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:

Oyun sahasi (Mekan): Agik alan

Oyun Zamam ve Siiresi: Genellikle bahar aylar1 tercih edilir. Yenen oyunu kazanir.
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda iki kisi karsilikli oynar.
Oyun Formiilleri / Terimleri:

Oyun Kurallar: Oyunda gubugu dondiiren gubugu kazanir.
Oyun Hareketi: Oyunda el ile vurma hareketi vardir.

Ceza ve Odiil: Cubugu déndiiren oyuncu yerdeki cubugu alir.

Oynamis Bicimi: Oyunda oyuncular c¢ubuklarini alarak oyun alanma gelirler.
Cubuklar genellikle bir karig uzunlugunda ve bir santim genisligindedir. Cogunlukla
dondurma gubuklar1 kullanilir. Tlk atis hakki belirlemek igin sayisma yapilir. Sonrasinda ilk
atis hakki yapacak oyuncunun karsisindaki oyuncu yere bir ¢ubuk koyar ve iizerine eliyle

basar. Ardindan diger oyuncu elindeki ¢ubugu firlatir ve yerdeki ¢ubugu dondiirmeye
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calisir. Dondiiriirse kazanmig sayilir ve ¢ubugu alir. Dondiiremezse ¢ubugu bu kez kendi

koyar. Bu sekilde oyuncular ¢gubuklarini artirarak oyunu siirdiiriir.

Oyun Kazammmlari: Oyun dikkat ve el becerisi 0nemlidir. Oyun bu alanlari

destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 102, 98

4.98.cUZ

Oyuncular: Kiz/erkek

Oyuncu sayisi: 2

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Malzeme tas

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:

Oyun sahasi (Mekan): Acik alan

Oyun Zamani ve Siiresi: Genellikle bahar aylar1 tercih edilir. 30 dakika siirer
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda iki kisi karsilikli oynar.

Oyun Formiilleri / Terimleri: 3 tasin yatay, dikey ve capraz olarak yan yana

getirilmesine “ciiz yapmak™ denir.
Oyun Kurallari: Oyunda ciiz yapan oyunu kazanmus olur.
Oyun Hareketi: Oyun taglarin hareket ettirilmesine dayanr.
Ceza ve Odiil:

Oynanis Bicimi: Oyunda oyuncular birbirlerininkinden ayirt edilebilen benzer 3 tas
bulurlar. Yere bir kare yaparlar ve o kareyi de yeniden igeride dort kiiglik kare olacak
sekilde bdlerler. Sonrasinda “yas mu1 kuru mu” yaparak ilk oynayacak oyuncuyu secerler.
[k oyuncu tagmi bir noktaya koyar ve bu sekilde her iki oyuncu da taslarini yerlestirir.
Taslar1 koyarken karsilikli olarak ciliz yapmay1 engelleyecek sekilde taslarini dizerler.

Taslar dizildikten sonra sirayla hamleler yapilir ve taglar hareket ettirilir. Bu hareketler bir
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sonraki bos kesisme noktasma dogru olmalidir. Taslarin1 dikey, yatay ve capraz siralayan

oyuncu “cliz yapmis” olur ve oyunu kazanir.
Oyun Kazanimlari: Oyun dikkat, konsantrasyon alanlarini destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 102

4.99.GEMI YILAN TUZAK

Oyuncular: Kiz

Oyuncu sayisi: 3

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Malzeme ip

Oyun Araclarimin Diizenlenmesi:

Oyun sahasi (Mekan): Agik alan

Oyun Zamani ve Siiresi: Genellikle bahar aylari tercih edilir. 30 dakika stirer
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda iki kisi ipi sallar bir de ortada ebe olur.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyun sirasinda gemi, tuzak ve yilan denir ve ona

uygun olarak ip hareket ettirilir.
Gemi: Ip en yiiksekte tutulur
Yilan: Yerde sallanir.
Tuzak: ip altta tutulur.

Oyun Kurallari: Oyunda atlayan oyuncu yandiginda hangi kelimeye denk gelirse o

hareketin geregini yapar.
Oyun Hareketi: Oyunda atlama hareketi bulunur.
Ceza ve Odil:

Oynams Bicimi: Oyunda oyunculardan ikisi ipi sallar biri de ebe olur. Ip sallanirken

oyuncu atlar. Ipi sallayan oyuncular gemi, yilan, tuzak derler. Ip atlayan oyuncu
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yandiginda ne denmigse ona uygun davranilir. Eger davranirken yanarsa ipi tutan

oyunculardan biriyle yer degistirir.
Gemi denirse: Ip en yiiksekte tutulur ve altindan gegilir.
Yilan denirse: Yerde sallanir ve {izerinden atlanir.
Tuzak denirse: Ip altta tutulur ve iizerinden atlanir.
Oyun Kazanimlari: Oyun dikkat ve fiziksel alanlar1 destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 98

4.100.KARTAL

Oyuncular: Kiz/ Erkek

Oyuncu sayisi: 3 ve lizeri

Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Malzeme bulunmamaktadir.

Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:

Oyun sahasi (Mekan): Agik alan

Oyun Zamani ve Siiresi: Genellikle bahar aylar1 tercih edilir. 30 dakika stirer
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda sayismaca yoluyla ebe tespit edilir.

Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyun sirasinda “kartal” denir. Kartal dendigi an

durulur.

Oyun Kurallari: Oyunda ebeden kagan oyuncu kartal derse iki kolunu yana agip
durmak durumundadir. Ebe dokunamaz. Arkadaslari ebeye yakalanmadan kollarin altindan

gecgerse oyuncu tekrar hareket edebilir.
Oyun Hareketi: Oyunda kosma, yakalama hareketi bulunur.
Ceza ve Odil:

Oynams Bi¢imi: Oyunda oyunculardan biri sayigsmaca ile ebe se¢ilir. Ebe oyunculari

yakalamaya caligir. Diger oyuncular da kacar. Kacan oyuncuya ebe yaklasirsa oyuncu
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“kartal” der ve kollarini agar ebe de ona dokunamaz. Kollarin1 agan oyuncunun kollar1
altindan arkadaglar1 gegerse kollarin1 kapatir ve oyuna yeniden dahil olur. Ebenin

yakaladig1 oyuncu oyunun yeni ebesi olur ve oyun siirer.
Oyun Kazanimlar: Oyun dikkat ve fiziksel alanlar1 destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 41

4.101. CELIK COMAK
Oyuncular: Erkek
Oyuncu sayisi: 2 ve iizeri
Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Malzeme olarak ¢omak adi verilen 50-60 c¢cm civar1 ucu

sivriltmis bir sopa ile ¢elik ad1 verilen 20-25 cm civar1 bagka bir sopa kullanilir.
Oyun Araclarinin Diizenlenmesi:
Oyun sahasi1 (Mekan): A¢ik alan
Oyun Zamam ve Siiresi: Genellikle bahar aylar1 tercih edilir. 30 dakika siirer

Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda yazi tura ile ilk baslayacak oyuncu belirlenir.
Takim olarak oynanirsa iki lider sayismaca ile takimini olusturur ve yazi tura ile de ilk

baslayacak takim segilir.
Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda uzun sopaya ¢omak, kisa sopaya ¢elik denir.

Oyun Kurallari: Oyunda temel amag ¢omak ile yerde agilan ¢ukurda bulunan geligi

en uzaga atabilmektir. En uzaga atan kazanmis sayilir.
Oyun Hareketi: Oyunda firlatma hareketi bulunur.
Ceza ve Odiil: -

Oynams Bicimi: Oyun acik bir alanda yagisli olmayan bir giinde oynanir. Oyuncular
malzeme olarak ¢omak adi verilen 50-60 cm civari ucu sivriltmis bir sopa ile ¢elik adi
verilen 20-25 cm civari baska bir sopa bulur. Yere genisligi 30 cm civari bir ¢ukur kazilir.

Oyuna oyunculardan ilk kimin baslayacagi yazi tura ile belirlenir. ilk baslayan oyuncu
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celigi yerdeki cukura yatay vaziyette koyar. Comak ile de yerdeki ¢elik havalandirilarak
uzaga atilir. En uzaga atan oyuncu oyunun galibi olur. Oyun sonunda en ¢ok kazanan
oyunu da kazanmis sayilir. Grup ile oynandiginda oyuncular sirayla atig yapar. Hangi

takimin oyuncular1 daha uzaga atiglar yapmissa o takim oyunun galibi olur.

Oyun Kazanmmmlar: Oyun dikkat, hedefe odaklanma ve el becerisi alanlarmi
destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 2

4.102. ASIK
Oyuncular: Erkek
Oyuncu sayisi: 2
Yas: 8 ve lizeri

Oyun Araci(Malzeme): Malzeme olarak hayvanlarin diz kapagmdan ¢ikarilan asik

adi verilen kemik kullanilir.
Oyun Araclarmin Diizenlenmesi: Asig1 temizlemek igin kaynatilir.
Oyun sahasi1 (Mekan): A¢ik alan
Oyun Zamani ve Siiresi: Genellikle bahar aylar1 tercih edilir. 30 dakika siirer
Oyun Roliiniin Dagitilmasi: Oyunda yazi tura ile ilk baglayacak oyuncu belirlenir.
Oyun Formiilleri / Terimleri: Oyunda kullanilan kemige asik ad1 verilir.

Oyun Kurallari: Oyunda temel amag¢ asik kemiginin yere atildiginda dik sekilde

denk getirilmesidir.
Oyun Hareketi: Oyunda atma hareketi bulunur.
Ceza ve Odil: -

Oynams Bi¢imi: Oyun agik bir alanda yagisli olmayan bir giinde oynanir. Oyunda
malzeme olarak biiyiikbas veya kiiciikkbas hayvanin diz kapagindan ¢ikarilan ve asik adi
verilen kemik kullanilir. Genellikle kiiciikbas tercih edilir. Biiylikbas hayvanin asik kemigi
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daha biiyiik olup elde rahat tutulamadigindan tercih edilmez. Cocuklar asik kemigini temin

ettikten sonra kaynar suda bir miiddet kaynatarak temizler.

Oyun esnasinda ilk baslayacak oyuncu yazi tura ile belirlenir. Oyuna baslamadan
once “ 10’da biter, 15’te biter” seklinde say1 belirlendigi de olur. Oyuncular sirayla
asiklarini atar. Asik kemigi elin bas, isaret ve orta parmagi araciligiyla tutularak yukaridan
asag1 dogru atilir. Asig1 dik gelen oyuncu o eli kazanmis olur. Asig1 yatay gelen ise puan

alamaz. Oyunun basinda belirledikleri sayiya ilk ulasan oyuncu oyunun da galibi olur.
Oyun Kazanimlari: Oyun dikkat ve el becerisi alanlarini destekler.

Kaynak Kisi: Kaynak kisi 4
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SONUC

Artvin ¢ocuk oyunlarmnin derlenip, incelenerek tasnif edildigi c¢alismamizda

oyunlar; baglamsal, islevsel ve yapisal olarak irdelenmistir.

Cocuk oyunlarinin teknolojik etkilerle sokaktan dijital boyuta go¢ ettigi giiniimiiz
diinyasinda, var olan bu halk kiiltiiriiniin izlerini tasiyan zengin kaynaklar1 tespit ederek

kiiltlirel hazinemize sunmak biiyiik 6nem arz etmektedir.

Artvin cografyast yapt olarak c¢etin kosullar1 iizerinde barmndirir. Bu sert
cografyanin ¢cocuklarna ait kiiltiirel birikim taninmali ve bilinmelidir. Tez ¢alismas1 oncesi
kaynak taramalarimizda bu alandaki calismanin yetersizligi goriilmiis ve bu yonde bir
calisma yapma geregi duyulmustur. Artvin ili ¢ocuk oyunlarina yonelik yapilan birkag
bilimsel ¢alisma bulunmakta bu ¢alismalarda ise genel halkbilimi malzemeleri igerisinde
smirli sayida oyuna yer verilmektedir. Diger caligmalar oyun adlarinin tespiti boyutunda
kalmistir. Miinferit ¢ocuk oyunlarini incelemeye yonelik yapilan bilimsel bu ilk ¢aligma
dort boliimden olusturulmustur. Calismanin ilk boliimiinde Artvin ilinin tarihi lizerine bilgi
verildikten sonra ilin, cografi kosullar1 ele alinmis ve sonrasinda sosyo-kiiltiirel yapi
hakkmda bilgi verilmistir. Ikinci bdlim ¢ocuk ve oyun kavramlarma ayrilmis; bu
kavramlara ait kuramsal ¢ergeve ¢izilmesinin ardindan Tiirkiye ve Artvin 6zelinde ¢ocuk
oyunlarma yonelik yapilan galismalar siralanmistir. Yine bu boliimde oyunlarin belirli
acilardan smiflandirilmasi da yapilmis olup; Artvin ¢ocuk oyuncaklarma da burada yer
verilmistir. Uglincii bdliim tezin merkezini olusturur. Bu béliimde oyunlara yonelik ¢ok
sayida tasnif yapilmasma nazaran oyunlarm yapi, baglam ve islev agisindan
degerlendirilmesi uygun goriilmiistiir. Tiim oyunlar bir yap1 igerisinde bulunur. Yapiy1
olusturan oyun, oyuncu, oyun alani, oyun zamani vb. unsurlar Artvin oyunlar1 6zelinde
incelenmigstir. Bu bdliimde oyunlardaki temel noktalar detaylica ele alinmistir. Oyunlarin
var olduklar1 evren icerisinde bagimsiz bir anlam tagimadiklar1 g6z 6niinde bulundurulacak
olursa onlari meydana getiren baglam oldukga kiymetlidir. iste bu bolimde Artvin
oyunlarmm tarihi, teknolojik ve sosyo-kiiltiirel baglam igerisindeki yeri belirtilmis;
oyunlarda bu alanlara yonelik unsurlar irdelenmistir. Bu bdliimde ayrica oyunlarin
cocuklara yonelik islevleri de yine ydre oyunlar1 iizerinden degerlendirilmistir. Tezin
dordiincii ve son boliimiinii ise derlenen malzemenin yapisal olarak incelenmesi olusturur.

Bu boliimde oyunlar varyasyonlari ile aktarilmistir.
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Yapilan smiflandirmalar degerlendirildiginde su sonuglara ulasilir. Cinsiyet
durumlarma yonelik siniflandirma sonucunda 5 oyunun kiz, 16 oyunun erkek, 78 oyunun
hem kiz hem erkek, 1 oyunun genellikle kiz, 2 oyunun ise genellikle erkekler tarafindan

oynandig1 tespit edilmistir.

Yas grubuna yonelik siniflandirma sonucunda 17 oyunun bes yas ve lizeri, 3 oyunun
alt1 yas ve tlizeri, 16 oyunun yedi yas ve tizeri, 57 oyunun sekiz yas ve lizeri, 8 oyunun on

yas ve lizeri ve 1 oyunun da on iki yas ve iizeri oynandigi tespit edilmistir.

Oyuncu sayis1 dogrultusunda yapilan tasnif neticesinde 4 oyunun bir oyuncu ve
tizeri, 24 oyunun iki oyuncu, 21 oyunun iki oyuncu ve {izeri, 7 oyunun ii¢ oyuncu ve iizeri,
21 oyunun dort oyuncu ve iizeri, 1 oyunun bes oyuncu, 10 oyunun alt1 oyuncu ve iizeri, 9
oyunun yedi oyuncu ve {izeri, 5 oyunun ise on oyuncu ve iizerinde oynandigi sonucuna

ulagilmistir.

Oyunun oynandig1r mevsim tasnifine gore 41 oyun bahar ve yaz mevsiminde, 3

oyun kis mevsiminde, 58 oyun ise her mevsim oynanabilmektedir.

Oyunlardan 11 oyun i¢ mekanda, 55 oyun dis mekanda, 36 oyun hem i¢ hem dis

mekanda oynanmaktadir.

Oyunlarin oynanma siiresine bakildiginda 5 oyunun 10-15 dakika, 29 oyunun 15-30
dakika, 60 oyunun 30-60 dakika siirdiigli; 8 oyunun ise taraflardan biri yenene kadar

devam ettigi goriiliir.

Bazi oyunlarda 6diil ve ceza s6z konusudur. Tasnife gére 17 oyunda ceza veya 6diil

bulunurken 85 oyunda 6diil veya ceza yoktur.

Ayrica oyunun oynanmast esnasinda malzeme kullanilmaktadwr. Tasnife gore 54

oyun malzemeli, 48 oyun malzemesiz oynanmaktadir.

Artvin yoresi oyunlarinda kiiciik oyuncaklardan en yaygin olanlar1 araba, bebek,
diidiik, gemi, sapan, top, topag, tiifek, ucak, ucurtmadwr. Biiylik oyuncaklardan ise

kaydirak, salincak ve tahterevalli en tercih edilenleridir.

Bu bilgilerin 151¢mda 20. yiizyilda sanayilesme ve teknolojik gelismelerin de
etkisiyle sokaktan teknolojiye dogru bir hareketliligin oldugu, cocuklarin sokak oyunlari
oynamak yerine telefon, televizyon ve bilgisayara yoneldigi, onlarca oyunun c¢ocuklar

tarafindan hi¢ oynanmadigi, biiylik bir kismmin ise bilinmedigi sonucuna varilmigtir.
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Saklambag, evcilik, korebe, ip atlama, top oynama gibi oyunlar giiniimiizde de varligini
siirdiiriirken dzellikle ilkokul donemindeki oyunlar giidiimlii bir hal almistir. Ogrenciler
sokaktan oyun o&grenemediginden c¢ogunlukla Ogretmenlerin Ogrettigi, aktarabildigi
oyunlart oynamaktadir. Erkekler giiniimiizde futbol, basketbol, voleybol oynadiklari

yoniinde bilgi verirken; kizlar daha ¢ok evcilik ve ip oyunlarini tercih etmektedir.

Degisen yiizyilda teknolojiyi reddetmek ve ona karsi koymak miimkiin degildir.
Bununla birlikte sahip oldugumuz kiiltiirel mirasin tanmnmasi, bilinmesi, kendi ¢izgi
filmlerimizin, kendi oyuncaklarimizin iretilmesi ¢agimizi daha olumlu bir bigimde
sekillendirecektir. Onemli bir sektdr olarak da goriilen “cocuk diinyasina” hizmet etmek ve

onu kuvvetlendirmek hepimizin iizerine diisen bir goérevdir.

Oyun cocuk diinyasi i¢in biiyiik bir hazinedir. Cocugu sosyal, fiziksel, zihinsel ve
psikolojik pek cok agidan gelistirir. Bu zengin kaynagin yok olmaya baslamas1 6nemli bir
sorunsal olmakla birlikte halkbilimciler agisindan daha da onem arz eden kismi bu
oyunlarin, oyunlar1 oynayan ve oyunlarla biiyliyen neslin hafizasina terk ediliyor olusudur.
Biz bu bilingle bir yandan hafizalarda saklanan oyunlara diger yandan da giiniimiizde

varligini siirdiiren oyunlara ulasmaya ¢alistik.

183



KAYNAKLAR

AGYAR, E, Oyunun Gelisim Alanlarina Etkisi Ve Cegitli Ornekler, Ogelman, G. H. (Ed.).
Yasamin Ilk Yillarinda Oyun: Oyuna Cok Yonlii Bakis 1ginde, Pegem Akademi Yaymlari,
s. 113-127, Ankara, 2006.

AND, Metin, Oyun ve Biigii, Is Bankas1 Yaymlari, Istanbul, 1974.
AND, Metin, Oyun ve Biigii, Yap1 Kredi Yayinlari, 2. Baski, istanbul,2007.

................... “Kiiltiirler Kavsaginda Oyun ve Oyun Nesnelerinin Tarihi”, Toplumsal

tarihte Cocuk Sempozyumu, istanbul, 1993.

.................. “Cocuk Oyunlarimin Kiiltiiriimiizdeki Yeri ve Onemi”, Ulusal Kiiltiir, (S.4,

s.42-66, Nisan, 1979.

Artvin Il Yillig1 1973.

Artvin [7i Kiiltiir Envanteri, Oncii Basimevi, 2012

Artvin Tanitim Dékiimani, Doka, Artvin: Hamam Yaymeilik, 2015

Artvin Valiligi, Goge Komsu Topraklar . Artvin Tarihi, Ankara, 2007.
BARAN, Musa, Cocuk Oyunlar:, Kiiltiir Bakanlig1 Yaylari, Ankara, 1999.

BASAL, Handan Asude, Ge¢misten Giiniimiize Tiirkiye'de Geleneksel Cocuk Oyunlart,
Morpa Kiiltiir Yayimlari, istanbul, 2011.

BORATAV, Pertev Naili, Tiirk Halk Bilimi II 100 Soruda Tiirk Halk Folkloru, Gergek
Yaymevi, Istanbul, 1973.

.............................. , 100 Soruda Tiirk Halk Edebiyati, Gergek Yaymevi, Istanbul,

CELIKARSLAN, Asena, Artvin [li Murgul Iicesi Folkloru (Metin- fnceleme), Dumlupmar
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Tiirk Dili ve Edebiyati Anabilim Dali Yiiksek
Lisans Tezi, Kiitahya, 2018.

COBAN, Bilal, NACAR, Eyiip, llkégretim 2.Kademe Egitsel Oyunlar, Nobel Yayin
Dagitim, Ankara, 2006.

184



COLAK, Faruk, Geleneksel Kayseri Cocuk Oyunlar: ve Halkbilimsel Incelemesi, Kémen
Yayinlari, 1. Baski, Konya, 2009.

DEMIREL, Nuray, “Celtikdiizii (Artvin-Yusufeli) Koyii Seyirlik Oyunlar”, Milli Folklor
Dergisi, Say1:16, s.48-49

DOR, R, Tiirkiye Sayigsmalar:, (Pertev Naili Boratav Arsivlerinden), Isis, 1.Basim, s.64-66.
Istanbul, 1998.

DOKMEN, Ustiin, Yarina Kim Kalacak? Evrenle Uyumlasma Siirecinde Varolmak
Gelismek Uzlasmak, 5.Baski, Sistem Yaymcilik, Istanbul, 2002.

EKICI, Metin, Halk Bilgisi (Folklor) Derleme ve Inceleme Yintemleri, Geleneksel
Yaymlari, Ankara, 2010.

EMINAGAOGLU, Ozgiir (Ed.), Artvin’in Dogal Bitkileri, Promat Basim Yayn, Istanbul,
2015.

ERGINER, Giirbiiz, Antropolojinin Konusu ve Alan:, Ralph Leon Beals - Harry Hoijer
Cev.

ERGUN, Mustafa, “Oyun ve Oyuncak Uzerine-1”, Milli Egitim Dergisi, Yil:1, Say::1,
Haziran, MEB Yayinlari, s. 102-119, Ankara, 1980.

GOKALP, Ziya, “ Maarif ve Kiiltiir”, Yeni Mecmua, C. 2, say1: 52, Temmuz 1918.
INAN, Abdiilkadir, Eski Tiirk Dini Tarihi, Kiiltiir Bakanlig1 Yayimnlari, Istanbul, 1976.

HACIOGLU, B.C., Yeni Tiirk Ceza Kanun Tasarisinin Cocuk Ve Kiiciikk Ceza Hukukuna
[liskin Hiikiimleri, Atatiirk Universitesi Erzincan Hukuk Fakiiltesi Dergisi, 4 (1), Erzincan
1998.

HUIZINGA, Johan, Homo Ludens Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine Bir Deneme, (Cev.M.
Ali Kiligbay), 1.Baski, Ayrint1 Yaynlari, istanbul, 1995.

KAYA, Dogan, Com Com Combelek: Sivas Cocuk Oyunlari, 1.Baski, Kitabevi Yayinlari,
Istanbul, 2011.

NAYLOR, David T.-Diem, RICHARD A., Elemantary And Middle School Social Studies,
New York, Random House, 1987.

185



NICOLOPOULOU, Ageliki (Cev: Dr. Melike Tiirkdn Bagli), Oyun, Biligsel Gelisim ve
Toplumsal Diinya: Piaget, Vygotsky ve Sonrasi, Ankara Universitesi Egitim Bilimleri
Fakiiltesi Dergisi, yil: 2004, C. 37, s. 2, 137-169

oGUZ, M. O, Ankara'mn Somut Olmayan Kiiltiirel Mirasi, Grafiker Yaymlari, s. 83,
Ankara,2012.

OGUZ, M. O. ve ERSOQY, P., Tiirkiye'de Yasayan Geleneksel Cocuk Oyunlari, Gazi
Universitesi THBMER Yayini, Ankara, 2005.

ONUR, Bekir, Oyuncakli Diinya, Dost Yayinlari, 2. Baski, Ankara, 2002,

ONUR, B. ve GUNEY, N., Tiirkiye’'de Cocuk Oyunlari: Derlemeler, Ankara Universitesi
Cocuk Kiiltiirii Arastirma ve Uygulama Merkezi Yaymlari, Ankara Universitesi Basimevi,

1. Basim, Ankara, 2002.

OKSUZ, Musa, ONAL, Ulkii, “Diinden Bugiine Artvin Yoresi Cocuk Oyunlar1 ve
Oyuncaklar1”, Giiniimiizde Cocuk Oyunlarinda ve Oyuncaklarinda Yasanan Degisimler

Sempozyumu Bildiriler Kitabi, Kiiltiir ve Turizm Bakanlhigi Yaymlari, s. 143-159,
Ankara,2011.

ORNEK, Sedat Veyis, Tiirk Halkbilimi, Tiirkiye Is Bankas1 Kiiltiir Yaymlar, s.147.,
Ankara, 1977.

.................... Geleneksel Kiiltiiriimiizde Cocuk, Tiirkiye Is Bankas1 Kiiltiir Yaymlari,
Ankara, 1979.

OZAYDIN, Mehmet, Artvin Ansiklopedisi, C. 1, Géksu Matbaa, 2016.
OZDEMIR, Halit, Artvin Tarihi, 2. Baski, Egem Matbaacilik, Ankara, 2002.
OZDEMIR, Nebi, Tiirk Cocuk Oyunlari, C.1, Akgag Yaymlar1, 2006

................... , Tiirkive Cumhuriyeti Dénemi Cocuk Oyunlarimin Halk Bilimi A¢isindan
Incelenmesi, Hacettepe Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Basilmamis Doktora Tezi,
Ankaral997.

OZHAN, Mevliit, Cocuk Oyunlarimiz, 1.Baski, Kiiltir Bakanhg Halk Kiiltiirlerini
Aragtirma ve Gelistirme Genel Miidiirliigii Yaymlari, Ankara, 1990.

................. Tiirkiye’de Cocuk Oyunlar: Kiiltiirii, 1.Baski, Feryal Matbaasi, Ankara,

186



............... “Cocuk Folkloru”, Kebikeg, Say1: 19, s. 225-243, Ankara, 2005.

OZKAN, Abdurrahman, Dijital Medya ve Cocuk: Soyallesmenin Yeni Boyutlari, Sakarya
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Doktora Tezi, Sakarya, 2016.

PIAGET, Jean, The Moral Judgement of the Child, Routledge&Kegan Paul,1st edn.,
London, 1932.

SAKAOGLU, Yurdanur, Cocuklara Genclere Oyunlar ve Eglenceler, 1.Baski, Kiiltiir
Bakanlig1 Yaymlari, Ankara, 1980.

SALTIK, Eylem, “ Oyuncu Sair Sunay Akm ve Oyuncaklara Yenilen Diinya”, Milli
Folklor, S.94, s. 137-151, 2012.

SENEMOGLU, N., Gelisim Ogrenme ve Ogretim, Kuramdan Uygulamaya., Pegem
Akademi Yayinlari, Ankara, 2009.

ULKUTASIR, M. S., (Ed.), Cumhuriyetle Birlikte Tiirkiye'de Folklor ve Etnografya
Calismalari, Basbakanlik Kiiltiir Mistesarligt Cumhuriyetin 50.Y1ldoniimii Yaynlari: 1
Ankara, 1972.

TOKSQY, Atilla Coskun, “Yarigma Niteligi Tasiyan Geleneksel Cocuk Oyunlar1”, Acta
Turcica, (Ocak), S.1, ss.205-220, 2010.

YAVUZER, H., Cocuk Psikolojisi, Remzi Kitabevi, Istanbul, 2000.

.................... “Cocuk Oyun ve Oyuncaklarindaki Degismelerin Psiko-Pedagojik ve
Sosyal Agidan Degerlendirilmesi”, Kiiltiir ve Turizm Bakanligi, Giiniimiizde Cocuk
Oyunlarinda ve Oyuncaklarinda Yasanan Degisimler Sempozyumu Bildiri Kitabi, 1.
Basim, ss.24, Ankara, 2011.

YILDIRIM, Niliifer, Anadolu Masallarinda Samanizm Izleri, Firat Universitesi Sosyal
Bilimler Enstitiisii Basilmamis Yiiksek Lisans Tezi, Elaz1g, 2004.

YORUKOGLU, Atalay, Cocuk Ruh Saghgi Cocuk Yetistirme Sanati ve Kisilik Gelisimi,
23.Bask1, Ozgiir Yaymlari, Istanbul, 1998.

Yurt Ansiklopedisi, “Artvin”, Istanbul, 1982.

Internet Kaynagi

Artvin Valiligi, www. artvin.gov.tr/tarih¢e Erisim Tarihi: [ 10.01.2019 ]

187



EK-1 KAYNAK KIiSILER

Soyadi, Adi
1. Simsek, Resul
2. Simsek Kaya, Sema
3. Cetin, Egemen
4. Glineri, Hayati
5. Oztiirk, Ahmet
6. Aydin, Murat
7. Erdem, Volkan
8. Oral, Irmafiye
9. Tekin, Giilsen
10. Arslan, Fatma
11. Oral, Yigit Kivang
12. Arslan, Mustafa
13. Simsek, Sena
14. Arslan, Cihan
15. Cilingir, Asuman
16. Aydemir, Aytekin
17. Altuntas, Saadet
18. Simsekli, Meryem
19. Mercan, Giileser
20. Baskoylii, Mehmet
21. Yalginkaya, Hamza Sayid

22. Cakmak, Yusuf
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1988/Artvin
1973/Artvin
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1985/Artvin
1947/Savsat
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1933/Artvin
2003/Artvin
1961/Artvin
1998/Artvin
1990/Artvin
1978/Artvin
1970/Artvin
1961/Artvin
1970/Artvin
1941/Artvin
1990/Artvin
2008/Artvin

2008/Artvin
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Ogrenim Durumu
Lise
Universite
Universite
Universite
Universite
Universite
Lise
Ilkokul

[kokul

Lise

ortaokul
Universite
Universite
Lise

Ortaokul
Ilkokul
I1lkokul
Universite
Ortaokul, 5/A

Ortaokul, 5/A
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28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.
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36.
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38.
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41.

42.

43.

44,

45.

46.

Erdem, Melih Samil
Saml, Kiibra
Alpaslan, Mirag
Durmus, Elif

Cakir, Nisanur
Erdem, Fatmanur
Usta, Selin

Giirel, Berna Nur
Erdem, Abdulsamet
Bozkurt, Sevginur
Gineri, Hiiseyin Mert
Seckin, Riiya
Demir, Nilsena
Samly, Ulkii

Kul, Elif Sena
Yiizbasioglu, Nilda
Ince, Efsanur
Demir, Tugba
Cakal, Emirhan
Tiiylii, Havva Beyza
Celik, Erdem
Akyiirek, Muhammed
Sekeroglu, Ceren

Altuntas, Zeynep Ela
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2008/Artvin
2008/Y1ldirim
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2008/Artvin
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2008/Izmir Balcova
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2008/Bursa Yildirim
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2008/Artvin Borcka

2011/Ingiltere Leicester

2011/Artvin

2011/Artvin

2011/Artvin

2011/Yusufeli

2011/Artvin

2011/Artvin

2011/Artvin

2011/Artvin

2011/Artvin
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Ortaokul, 5/A
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Coskun, Azra Su
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Kabuk, Azra
Avci, Ahsen Sude
Zeytin, Livanur
Cin, Aysenur
Oztiirk, Yagmur
Ergiil, Sinem
Peker, Elif Su
Kir¢icek, Umutcan
Silaci, Efe

Polat, Gazel

Lok, Burak Yigit
Kirgicek, Sude
Ozkent, Elif Naz
Yilmazlar, Burak
Yerlikaya, Elvin Su
Erdag, idris
Gokhan, [ldem
Ozcavus, Onur
Avci, Cemre Su
Argunaga, Ayaz

Ozer, Arda
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2011/inegdl
2011/Artvin
2011/Artvin
2011/Artvin
2011/Palandoken
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2009/Artvin
2009/Artvin Merkez
2009/Artvin Merkez

2009/Artvin

2009/Istanbul Gaziosmanpasa

2010/Artvin
2009/Artvin
2009/Hopa
2009/Artvin Merkez
2009/Artvin
2009/Artvin Merkez
2009/Artvin
2010/Ardanug
2010/Bingol

2009/Kars
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Celikdemir, Cagr1

Tekin, Yigitcan
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Simsek, Yaren

Uzun, Hayrunisa
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2009/Artvin Merkez
2009/Artvin
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Ilkokul, 3/A
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Ilkokul, 3/A
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113.

114.

115.

116.

117.
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Polat, Kiibra

Antig, Aslihan

Acar, Miicahid

Develi, Cihan

Sahin, Ipek

Killioglu, Rabia
Sollbzhonova, Farangiz
Giiner, Devran Muhammed
Giilgiin, Yusuf

Kiling, Nisa Duru
Yavuz, Maral C.eylin
Torun, Arif Efe

Zeytin, Miimine

Kiling, M.Tugay
Noyan, Damla

Coruh, Siileyman
Cavus, Yigit

Ay, M. Enes

Karakas, Mert

2010/Artvin
2010/Artvin Merkez
2010/Artvin
2010/Artvin
2009/Bursa Osmangazi
2011/Artvin
2010/Artvin
2010/Erzurum
2010/Kirsehir
2010/Artvin
2010/Artvin
2009/Kirgizistan
2010/Artvin
2010/Artvin
2010/Artvin
2010/Rize
2010/Artvin
2010/Erzurum
2010/Artvin
2010/Artvin
2010/Artvin
2010/Artvin
2010/Artvin

2010/Artvin
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Ikokul, 3/A
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Ilkokul, 3/B
Ilkokul, 3/B

Ilkokul, 3/B
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121.
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123.

124.

125.
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127.

128.

129.

130.

131.

132.

133.

134.

135.

136.

Avci, Feyza Rana

Sirma, Muhammed Emin
Genc, Muhammer
Iskender, Zumra Nur
Kantarcioglu, Beyza
Akduman, Nursena
Duzcan, Merve

Yazici, Hayrunnisa
Avci, Tahir Alp
Yildirim, Muzaffer Taha
Genc, Mehmet Enes
Aydin, Talha
Kamiloglu, Eren Burak
Duran, Hilmi
Celikdemir, Ceren Tuanna
Yilmazturk, Hamza
Koca, Akin

Kurdoglu, R. Secil

2009/Artvin

2008/Artvin

2008/Artvin

2008/Palanddken

2008/Artvin
2009/Artvin
2008/Artvin
2008/Artvin
2008/Artvin
2009/Artvin
2008/Bursa
2008/Artvin
2008/Artvin
2008/Artvin
2008/Erzurum
2008/Artvin
1985/Savsat

1986/Rize
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Ortaokul, 5/B
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Ortaokul, 5/B
Ortaokul, 5/B
Ortaokul, 5/B
Ortaokul, 5/B
Ortaokul, 5/B
Ortaokul, 5/B
Ortaokul, 5/B
Ortaokul, 5/B
Ortaokul, 5/B
Universite

Universite



EK-2 RESIMLER

Resim 1: Ben Kimim Oyunu

Resim 2: Gece Giindiiz Oyunu
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Resim 4: Sandalye Kapma Oyunu
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Resim 6: Cuval Yarist
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Resim 7: Sek sek oyunu oynadigimiz bir kare
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Resim 9: Sandalye Kapmaca Oyunu
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Resim 11: Miizik Esliginde Oyun Oynarken Bir Goriintii
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Resim 12: A¢ Kapiy1 Bezirganbasi Oyunu
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Resim 13: Cubuk Oyunu

Resim 14: Masa Tenisi Oyunu
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Resim 16: Cocuklarla gegirdigimiz vakitlerden bir goriintii.
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