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OZET

Bu calismada, Erzincan ilinden derlenen ¢ocuk oyunlari ve bunlarin ¢ocuk
egitimindeki yeri ve dneminin ortaya konmasi amaglanmistir. Caligma kapsaminda,
Erzincan ilinde oynanan ¢ocuk oyunlari {izerine bir derleme galismasi yapilmis ve
calisma icin g¢esitli ilge koylere gidilmistir. Bu koy ve ilgelerde, farkli yas
gruplarindan ¢ok sayida kisi ile goriismeler yapilmis ve bulunan malzemeler kamera

ve ses kayit cihazi ile kayit altina alinmastir.

Calisma kapsaminda, Erzurum Atatiirk Universitesi Edebiyat Fakiiltesi ve
Kazim Karabekir Egitim Fakiiltesi’'ndeki konuyla ilgili tezler taranmis ve Erzincan
cocuk oyunlar1 alinmistir. Erzincan ili ¢ocuk oyunlari iizerine yapilan en kapsamli
calismalar Mehmet Bayraktar’m “Anam Babam Erzincan” ve Mustafa Ugar’in
“Erzincan Orf ve Adetlerimizden Bir Demet” adli calismalardir. Ancak bu
calismalarda da yeteri kadar oyun yer almamaktadir. Yaptigimiz bu calisma,
Erzincan cocuk oyunlart iizerine bugiine kadar yapilmis en genis calismadir.

Calisma sonunda Erzincan ilinde oynanan toplam 250 ¢ocuk oyunu tespit edilmistir.

Calismanin “Tekerleme” baslikli boliimiinde, tekerlemenin farkli tanimlarina
yer verilirken, “Oyun Tekerlemeleri ve Egitim” bashkli boliimiinde oyun
tekerlemelerinin ¢cocugun egitimindeki dneminden bahsedilmistir. “Cocuk, Oyun ve
Egitim Iligkisi” baslikli boliimde oyunun ¢ocuk egitimindeki yeri ve énemi iizerinde
durulurken, oyunun cocuklar {iizerindeki etkilerine de yer verilmistir. “Cocuk
Oyunlarindaki Egitsel Iletiler” baslikli boliimde oyunlarin ¢ocuklara kazandirdig ya
da gelistirdigi etik, psikolojik ve sosyal degerlerde bahsedilirken; “Tiirkce
Ogretiminde Cocuk Oyunlarmin Yeri” baslikli bdliimde ¢ocuk oyunlarmin Tiirkge
ogretimindeki yerinden ve oyunlardan Tiirk¢e 6gretiminde nasil yararlanilabilecegi

lizerinde durulmustur. “Erzincan Ili Cocuk Oyunlar1 Metinleri ve Oyunlarin Egitsel



Acidan Incelenmesi” baslikli boliimde Erzincan ilinden derlenen cocuk oyunlari
metinlerine yer verilirken, bu oyunlar egitsel acidan incelenmistir. “Geleneksel
Erzincan Cocuk Oyunlar1 Uzerine” bashikli béliimde ise Erzincan’dan detlenen

oyunlar iizerine bir degerlendirme yapilmistir.



SUMMARY

In this study, it is aimed to reveal the children games collected in Erzincan
and the place and importance of these games in children’s education. In extent of the
study,a study has been done on children games that are played in Erzincan and fort
his study various districts and villages have been visited.In these districts and
villages,interviews have been made with so many people from different age groups

and the materials have been recorded with camera and voice recorder.

In extent of the study, thesises about the subject have been researched in
Erzurum Atatiirk University Literature Faculty and Kazim Karabekir Education
Faculty and Erzincan children’s games are collected. The most extensive studies
done on children games in Erzincan are “Anam Babam Erzincan” by Mehmet
Bayraktar and “Erzincan Orf ve Adetlerimizden Bir Demet” by Mustafa Ugar. But
there are not enough games in these studies. This study we have done is the most
extensive study that has been done on children games of Erzincan until now. At the

end of the study 250 children games played in Erzincan have been determined.

In the part “Tongue Twister” it is given to place different definitions of Tongue
Twister.In the part of “Tongue Twisters of Game and Education” it is mentioned
about the importance of Tongue Twisters of games in children education. In the part
“Relationship of Child, Game and Education” it is emphasized on the place and
importance of game in children’s education and also it is mentioned about impacts of
games on children. In the part “Educational Messages in Children’s Games” it is
mentioned about ethics, psychological and social values taught children by games. In
the part “Children Games” Place in Turkish Education’it is emphasized on the place

of children’s games in Turkish Education and how can we use games in Turkish



Education.In the part ‘Texts of Children’s games and Educational Review of Games’
there are texts of children games of Erzincan and these games have been reviewed in
educational view. In the part of ‘Traditional Children Games of Erzincan, an

evaluation has been done on games collected from Erzincan.



ON SOz

Insanligin en giizel donemlerinden biri, siiphesiz, cocukluk dénemidir.
Cocukluk doneminde, oyunun gerekliligi dikkatleri ¢ekmektedir. Oyun, her cagda
cocugun onemli ihtiyaglar1 arasinda yerini almis, eglenceli ve Ozgiir ortami ile
cocuklarin ilgisini ¢ekmeyi basarmistir. Degisen diinya sartlarina ve teknolojik
gelismelerden, cocuk oyunlart da nasibini almistir. Eskiden oynanan sokak

oyunlarinin yerini giiniimiizde, bilgisayar oyunlar1 almaya baslamistir.

Oyunlarin, ¢ocuklar iizerinde fiziksel, sosyal, kiiltiirel, zihinsel, psikolojik...
acidan pek c¢ok olumlu etkisi oldugu herkesge bilinen bir gercektir. Buradan
hareketle degisen toplumsal sartlara bagli olarak bilgisayar oyunlarina yonelen
cocuklar i¢in, eskiden oynanan oyunlarin 6nemi ortaya konmaya calisilmistir. Bu
calismada Erzincan ilinden derlenen ¢ocuk oyunlarindan hareketle, oyunlarin
cocuklar iizerindeki olumlu etkilerinden, oyunlarin ¢ocuklara kazandirdigi egitsel

iletilerden ve oyunlarin ¢ocuk egitimindeki yeri ve dneminden bahsedilmistir.

Bu calisma esnasinda, is yogunluguna ragmen benden yardimlarini
esirgemeyen Degerli Hocam Yrd. Do¢. Dr Ruhi KARA’ya, bolim hocalarima,
caligma siiresince yararlandigim kaynak kisilere, maddi ve manevi olarak her zaman
yanimda olan aileme ve yardimlarindan otiirli degerli arkadagim Murat Giil’e sonsuz

tesekkiirlerimi sunuyorum.

Erzincan 2011 Arzu TOREN
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l. GOCUK

Insan, farkli gelisim donemleri ve Ozellikleri olan bir varliktir. Dogum
oncesinde oldugu gibi dogumdan sonra da ¢esitli donemlerden gecerek biliylime
gelisme gostermeye devam eder. Toplum bireylerden meydana gelmektedir.

Cocuklar da toplumun en kii¢iik bireyleridir.

Cocuklugu, dogum ile ergenlik arasindaki donem olarak tanimlayabiliriz.
Dogumla baslayan c¢ocukluk siireci, ergenlige girene kadar devam eder. Yine Tiirk
Dil Kurumunun yaymmlamis oldugu Biiyiik Tiirkge Sozlik’te ¢ocugun tanimi
sOyledir: “1. Kiigiik yastaki oglan veya kiz. 2. Soy bakimindan ogul veya kiz, evlat.
3. Bebeklik ile erginlik arasindaki gelisme doneminde bulunan oglan veya kiz, usak.”

(http://tdkterim.qgov.tr/bts/)

Birlesmis Milletler Cocuk Haklar1 S6zlesmesi’nin 1. Maddesi soyledir: “Bu
S6zlesme uyarinca ¢ocuga uygulanabilecek olan kanuna gore daha erken yasta resit
olma durumu hari¢, on sekiz yasina kadar her insan ¢ocuk sayilir.”

(http://tr.wikipedia.org/wiki)

“Cocuk doganin bir armaganidir.” (Elkind, 1999, s. 36) Doganin armagani
olan c¢ocuk, ayn1 zamanda bir toplumun gelecegi ve hayatta kalma sebebidir.
Milletlerin ayakta kalmasi kiiltiirel degerlerinin ve onlar1 diger milletlerden farkl
kilan 6zelliklerinin nesilden nesile aktarilmasi ve yasatilmasi ile miimkiindiir. Bu
yiizden her toplumda ¢ocuk 6nemli bir yere sahiptir. “Gelismis iilkelerin ¢ocuga ne
¢ok yatirim yaptigi herkesge bilinir. Giinlik yasamin her aninda g¢ocuga verilen
O6nemin somut kanitlar1 goriiliir. Cocuk yuvasi, ¢ocuk bahgesi, cocuk kitapligi, cocuk
edebiyati, ¢ocuk tiyatrosu, anaokulu, okul, kitap, oyun, oyuncak, oyuncak miizesi...”

(Onur, 2010, s.19)


http://tdkterim.gov.tr/bts/
http://tr.wikipedia.org/wiki

“Cocuk, kendine has bir diinyasi, dili, oyunlar1 olan 0-15 yas arasindaki
insandir.” (Colak, 2009, s.15) Cocugun kendine has diinyasinda, ona 6zgii bir kiiltiir
s0z konusudur. Bu Kkiiltiir igerisinde oyunlar, tekerlemeler, bilmeceler, siirler,
masallar, hikayeler vb. halk bilimi unsurlar1 da yer almaktadir. Bu ¢alismada, ¢ocuk
kiiltiiri igerisinde yer alan “cocuk oyunlar1’” ve “oyun tekerlemeleri” iizerinde

durulacaktir.



Il. EGITIM

Egitim, ¢cok genis bir kavramdir. Bu kavram igin tek bir tanim yapmak
zordur. Egitim ile ilgili yiizlerce tanim vardir. Arastirmacilar, egitim ile ilgili
kat1 tanimlar yerine, ona ¢esitli agilardan bakarak cesitli boyutlarini kesfetme
ve o boyutlar1 birlikte tanimlama yoluna gitmislerdir. Ciinkii egitimin;
psikolojik, kiiltiirel, sosyolojik, tarihi, ekonomik, sanatsal, giincel, siyasi ve

antropolojik birgok boyutu vardir. (Usun ve Alict (Ed.), 2006, s.17)

Egitim kavrami i¢in yapilan ¢esitli tanimlamalardan bazilart soyledir:

Tirk Dil Kurumunun yayimlamis oldugu sozliikkte egitimin tanimi su
sekilde yapilmistir: “l. Belli bir bilim dali veya sanat kolunda yetistirme,
gelistirme ve egitme isi. 2. Cocuklarin ve genglerin toplum yasayisinda yerlerini
almalar1 i¢in gerekli bilgi, beceri ve anlayislar1 elde etmelerine, kisiliklerini

gelistirmelerine yardim etme, terbiye.” (Tiirkge Sozliik, 2005, s.605-606)

“Egitim, bireyin yasadigi toplumda yetenegini, tutumlarini ve olumlu
degerdeki diger davranis bicimlerini gelistirdigi stiregler toplamidir.” (Tezcan, 1985,

s.4)

“Egitim, bireyde igsel ya da digsal, bir yagant1 sonucunda bilissel, duyussal ve
devinigsel kazanimlart; istendik yonde hayata hazirlayici ve kalici bir sekilde
kazandirma, gelistirme ya da degistirme siirecidir, denilebilir.” (Usun ve Alic1 (Ed.),

2006, 5.17)

“Bireylerin toplumun standartlarini, inanglarint ve yasama yollarim

kazanmasinda etkili olan tiim sosyal siireglerdir. Kisinin yasadigi toplum iginde



degeri olan, yetenek, tutum ve diger davranis bicimlerini gelistirdigi siireglerin

tumudir.” (http://tr.wikipedia.org/)

“Kisinin 6grendigi davranis1 yapiyor olmasi durumu. Ogrenmek, nasil
yapilacagini bilmek, egitim ise yapmak seklinde anlamlandirilmigtir. Edinilen
bilgilerin hayata uygulanmasi sanatinin kazanilmasidir.”

(http://www.ogretmendostu.com)

Yukaridaki tanimlara bakildiginda egitimin yasanti sonucu olugmast, bir siireg
olmasi, istendik veya toplum tarafindan kabul edilebilir yonde ger¢eklesmesi egitim
tanimlarinin ortak Ozellikleridir. Genel olarak egitim kavrami formal ve informal

egitim olmak iizere iki sinifa ayrilir:

1. Formal Egitim: Bu egitim silirecinde ama¢ ve onceden hazirlanmig bir
plan s6z konusudur. Yer, uygulama, yontem, igerik, siire belirlidir ve bir 6gretmen

vardir.

2. informal Egitim: Formal egitimin aksine bu siirecte belirli bir amag ve
onceden hazirlanmis bir plan yoktur. Yasam siirecinde kendiliginden olusan bir

egitim siirecidir. Yer, yontem, uygulama, siire, igerik belli degildir. Ogretmen yoktur.

Cervantes’e gore; “Insan egitimle dogmaz ama egitimle yasar.” Egitim,
insanm dogdugu anda baslar ve yasami boyunca siirer. insan hayati boyunca yeni
seyler 6grenmeye, degismeye ve gelismeye devam eder. Egitim hayatimizin 6nemli
bir kismin1 bicimlendirmektedir. “Egitim, ailede, isyerinde, asker ocaginda, camide
ve hayatin her kademesi iginde yer alir.” (Yilar, 2007 s.26) Bu ag¢idan egitimi hayatin
disinda tutmak imkansizdir. Bunun yani sira egitim kiiltlir aktariminda da 6nemli yer
tutmaktadir. “Bir toplumun, bireylerini kendi beklentilerine uyacak sekilde
etkilemesi ve degistirmesine kiiltiirleme denilmektedir. Aslinda kiiltiirlemenin amagh

olarak yapilan kismina egitim denilmektedir.” (Y1ilar, 2007, s.26)


http://tr.wikipedia.org/
http://www.ogretmendostu.com/

Egitim, toplumu ayakta tutan en Onemli giiclerden biridir. Atatiirk, bu
konuyla ilgili olarak sunlart soylemistir: “Egitimdir ki, bir milleti ya 6zgiir, bagimsiz,

sanl1, ylksek bir topluluk halinde yasatir; ya da esaret ve sefalete terk eder.”

(http://www.yenimakale.com) Egitim sayesinde insanlar milli biling kazanacak,

kiiltiirel degerlerine sahip ¢ikacak ve bu degerleri uzun yillar yasatacaklardir.


http://www.yenimakale.com/

lll. TEKERLEME

Tekerlemeler, kafiyeli sozleri ve kulaga hos gelen ritimli soylenisi ile
ozellikle ¢ocuklarin ilgisini ¢eken halk edebiyati tirlinleridir. “Tekerleme daha ¢ok
cocuk geleneklerinde yeri olan bir tiirdiir; tekerlemelerin konularindaki ve

yapilarindaki ¢ocuksu eda bu olgunun bir goriintiisiidiir.” (Boratav, 1973, s.145)

Cocuksu soylenisi ve eglendirici 6zelligi ile daha c¢ok cocuklarin ilgisini
¢eken “tekerleme” kavrami {izerine ¢esitli tanimlamalar yapilmistir. Bu tanimlardan

bazilar1 sunlardir:

Tiirk Dil Kurumunun yayimlamis oldugu Tiirkge Sozliik’te ise tekerlemenin
tanimi1 su sekilde verilmektedir: 1. Tekerlemek isi. 2. Cogunlukla basmakalip soz.
3.Birbiriyle uyumlu hazir s6z kalibi. 4. Cogunlukla, masallarin genellikle basinda
bulunan ‘Bir varmis, bir yokmus. Evvel zaman iginde, kalbur saman iginde’ gibi
uyakli giris veya ara sozler. 5. Saz sairleri arasinda yapilan deyis yarisi. 6. Orta

oyununda 6zellikle Kavuklu’nun kullandig1 s6zler.” (Tiirkge Sozliik, 2005, s.1936)

Pertev Naili Boratav, bir tekerleme metni, genellikle uyumsuz bir s6z
dizisinin az ya da c¢ok ustalikli bir bicimde zincirlenmesidir: Basit diiz yazi
bigiminde kiigiik anlatilar, uyakli ya da yinelemeli ahenkli diiz yaz1 bi¢iminde
kaliplagsmis sozler, manzum bi¢imde aktarilan kisa soylevler ya da halk
stirlerinin gesitli tirlerinden alinmis bagimsiz dizeler... seklinde tanimlama

yapmustir. (Boratav, 2000, s.10)

Kelime Erdal, tekerlemeyi su sekilde tanimlamaktadir: “Tekerleme, kimi
sOzciiklerin ya da seslerin yinelenmesi ve 6l¢ii, uyak gibi 6gelere bagli kalinmasi
yoluyla olusturulan anlamli veya anlamsiz, belirli bir konusu olmayan s6z dizelerine

verilen addir. ” (Erdal, 2007, s.69)



Yine tekerlemeyle ilgili baska bir tanim da sdyledir: “Tekerlemeler; sekil,
konu, muhteva ve islevleri bakimindan sinirlar1 tam ve kesin olarak ¢izilmemis halk

edebiyati iirtinleridir.” (Duymaz, 2002, s.9)

Cocuk zekasiin bir iirlinli olan tekerlemeler, hosca vakit gecirme ve diizgiin
konusma yetenegi kazandiran, anlamli ya da anlamsiz, kelimelerin bir araya
gelmesiyle olusan, Olgiilii ve ahenkli edebi {irtinlerdir. “Tekerlemelerin belli bir
konusu yoktur. Cogunlukla ilgisiz birtakim kelimelerin yan yana gelmesiyle mantik
dis1 sonuglara ulasilir. Tekerlemelerin en belirgin 6zelligi, birbirine yakin seslerle

olusturulan ahenktir.” (Yilar, 2007, s.93)

Tekerlemeler, genel olarak “masal tekerlemeleri, oyun (sayisma)
tekerlemeleri, toren tekerlemeleri ve yaniltmaca tekerlemeleri” (Erdal, 2007, s.70)
olmak tizere dort sinifa ayrilir. Bu ¢alismada oyun tekerlemeleri iizerinde durulacak

ve oyun tekerlemelerinin egitimle iliskisinden bahsedilecektir.



IV. OYUN TEKERLEMELERI VE EGITiM

Oyun tekerlemeleri, ¢ocuk oyunlarinin bir pargasidir. Eglendirici ve
giildiiricii  6zelligi olan oyun tekerlemeleri, cocuklar i¢in vazgecilmezdir.
“Tekerlemeler, ¢ok kiiclik yaslardan itibaren ¢ocuk egitiminde énemli bir fonksiyona
sahiptirler. Bilindigi gibi ¢ocuklarda estetik duygularin temelleri ¢ok kiiciik yaslarda
atilir. Tekerlemeler kafiyeler, uyum, tekrir, seci, aliterasyon 6zelligi tasimalarindan

dolay1, ¢ocuklar tarafindan ¢ok sevilirler.” (Yilar, 2007, s.94)

Oyun igerisinde sOylenen tekerlemelerin yani sira oyun baginda ebe segmek
icin sdylenen sayismacalar da oyun tekerlemeleri icerisine girer. “Cocuklar, gerek
oyuna baslamada, gerekse es ve ebe seciminde daha c¢ok tekerlemeyi tercih ederler.
Tekerlemeler ritim zenginligi tasiyan sozler oldugundan, cocuklara haz verir ve

beyinlerinde hos nagmeler uyandirir.” (Kaya, s.9)

“Tekerlemeler, cevrelerini algilayan ¢ocuklarin diinyasina birer ayna tutar;
kiigtiklerin ilk dikkate deger edebi {irlinlerinden bir olur. Tekerlemeler giinliik
oyunlar iginde eglendirici ve egitici bir role sahiptir.” (Onal, 2002, s.15) Bu y&niiyle
ogretimde tekerlemelerden faydalanilabilir. Cocuklarin derslerde dikkat siirelerini
daha uzun tutmak ve derse olan ilgilerini artirmak i¢in, konuyla baglantili, tekerleme

ornekleri sinifta kullanilabilir.

Ozellikle dil gelisimi iizerinde onemli katkilar1 olan tekerlemelerden egitim
ve Ogretimde yararlanmak miimkiindiir. Tekerlemeler, ¢ocuklarin dil gelisimini
olumlu yonde etkiler. “Dilin telaffuzu, bogumlamasi ile bir biitlin halinde
ogretilmesine katkida bulunur. Dildeki sembolleri, alegorik anlatimi, sebep-sonug
iliskisine dayandirarak dilin mantiksal dizinini kavratir. Dilin matematigini gelistirir.
Dilin giilmece ve elestirel boyutunu tanitir.” (Cevirme, 2004, s.3) Cocuk
tekerlemeler yardimiyla dil ile ilgili pek c¢ok o6zelligi kolayca kavrayabilir.



Tekerlemeler, kelime zenginligi sayesinde 6grencilerin s6z dagarciginin gelismesini

saglar.

“Oyun tekerlemeleri, donemine gore cocuklar tarafindan gilincel olaylardan
esinlenerek yeniden Tiretilebilmektedir. Bu durum ¢ocuklarin yaratict zekalarini
ortaya koymaktir. Var olani taklit yolu ile 6grenmekle kalmazlar, bunu kendilerince
gelistirirler.” (Onal, 2002, s.13) Tekerlemeler, ¢cocuk zekasinm iiriinii oldugundan
yaratict diisiinme becerisini de gelistirmektedir. Hayal giiciinii kullanan cocuklar
kelimeleri, anlaml1 ya da anlamsiz, bir araya getirerek bu edebi iiriinii olustururlar.
Bu agidan distiniildiigiinde, cocuklart diisinmeye yonelten bu tiirin, ¢ocugun
zihinsel gelisimi agisindan yararli oldugunu sdyleyebiliriz. “Tekerlemeler, cocuklarin
hayal giiclinii harekete gegirir ve onlardaki yaratiligin gelismesine de zemin

hazirlamakta 6nemli katkilar saglayabilir.” (Yilar, 2007, s.97)

Tekerlemelerin sinif ortaminda etkinlik haline doniistiiriilerek 6grencilere
sunulmasi, dersi daha verimli bir hale getirecek ve 6grenmeyi kolaylastiracaktir.
Cocuklar, oyun oynar gibi tekerlemelerle, islenecek konuyu daha eglenceli bir
ortamda, daha etkili ve kalict bir bicimde Ogreneceklerdir. “Tekerlemelerdeki
uydurma sozciik veya dizeler dilin imkénlar ile birlikte zihnin imkanlarin1 da zorlar.
Cocuklar tekerlemelerde dilin hem dis yapisini, hem igyapisin1 ustaca
kullanirlar.”(Onal, 2002, s.4) Ozellikle 6grenciler tarafindan 6grenilmesi daha zor
olan dilbilgisi konular1 islenirken, konuyla ilgili kurallar tekerleme igerisinde

verilebilir.

Cocuk, tekerlemeler ile yeni kelimeler 6grenme firsat1 bulacaktir. Sdylenen
tekerlemelerde bilmedigi kelimeler olsa da cocuk, zamanla bu kelimelerin
anlamlarim1 ~ 68renecektir. Bu, c¢ocugun kelime hazinesini gelistirir. Yine
tekerlemelerdeki sdylenis zorlugu da cocugun diksiyonunun, konusma yeteneginin
gelismesini saglar. “Oyun sirasindaki diyaloglar ve tekerlemeler konusma yetenegini
gelistirir ve karsidaki ile nasil konusulabilecegini, onu anlayabilmeyi 6grenir, kelime

dagarciginin artmasina zemin hazirlar.” (Kaya, s.2)



Tekerlemelerde tekrar eden kelimeler ya da sayilarin hafizay: giiclendirici bir
etkisi vardir. Bunun yani sira sasirtmaca seklinde sOylenmesi, dikkat gerektiren bir
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Ozelliktir. Tekerlemelerin sasirtma, eglendirme, keyiflendirme ve dikkati
saglayict fonksiyonlarin yaninda dili gelistirme, oyunlarda se¢im yapma, birtakim
sozleri kolay ezberleme gibi birtakim islevleri vardir. ” (Yilar, 2007, s.94) Buradan
da anlasildig1 gibi, tekerlemelerin zihinsel beceriler iizerinde de olumlu etkileri s6z
konusudur. Tekerlemeler, ¢ocugun dikkat diizeyini yiikseltmenin yaninda ezber

giiciinii de gelistirme 6zelligine sahiptir, diyebiliriz.

Eglendirici niteligi ile tekerlemelerin, ¢ocuklarin psikolojik gelisimi lizerinde
de olumlu etkisi oldugunu sdyleyebiliriz. Cocuk tekerleme sdylerken sasirmak,
komik kelimeler soylemek ya da tekerleme igerisinde gegen giiliing sozler onu
eglendirir. Yani psikolojik olarak rahatlatir, diyebiliriz.  Bu da gosteriyor ki,
cocugun dil gelisimine, zihinsel ve psikolojik gelisimine olumlu katkilar saglayan
tekerlemelerden 6gretimde Ozellikle de Tiirk¢e derslerinde birer etkinlik olarak yer

verilmelidir.
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V. ERZINCAN iLi OYUN TEKERLEMELERiI ORNEKLERI

Tekerlemelerin ¢ocuk egitimindeki dneminden kisaca bahsettik. Calismanin
bu boliimiinde Erzincan ilinde ¢ocuklar tarafindan sdylenen oyun tekerlemelerinden

birkag O0rnek verilecektir:

1.

Igne batti,

Canimu yakti,
Tombul kus,
Arabaya kos,
Arabanin tekeri,
Istanbul’un sekeri,
Hop hop altin top,

Bundan bagka oyun yok.

2.

“Elma attim denize,
Geliyor ylize ylize,

Ben vuruldum Filiz’e
Filiz Akin, evi yakin,
Onu seven Ciineyt Arkin,

Kin kin kin, kina gecesi,
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Si si si, simitgi,
Ci ¢ ici, ¢ig kofte,
Te te te, telefon,

2

Fon, fon, fon ... fon.

3.

“Ooo piti piti,

Karamela sepeti, terazi lastik cimlastik
Biz size geldik bitlendik,

Hamama gittik temizlendik.”

4.

“Portakal1 soydum,

Basucuma koydum,

Ben bir yalan uydurdum,

Duma duma dum, kirmizi mum,
Dolapta pekmez, yala yala bitmez,

Dedemin sakalini kese kese bitmez.”

5.

“Allah’tan basliyorum,
Seytani tagliyorm,
Ona kadar sayryorum,

Bir can, Iki can, U¢ can, Dort can, Bes can, Alt1 can,
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Yedi can, Sekiz can, Dokuz can, On can,

Hacivat senin amcan.”

6.

A aasma,

B b besme,
Kirmiz1 giil,

Menekse stimbiil.

7.
Ansa mansa kumansa,
Allah belgik verse,

Yalanciy1 gosterse.

8.

Suzi ¢camasir yikar
Basindan seller akar,
O seller benim olsa,
Iki kardesim olsa,
Bir Alis, bir Memis,
Bir Alis, bir Memis,
O ¢ikolata ¢ikolata,
Aksam yedim salata,

Salatanin yarisi,
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Osman Bey’in karist.

9.

Arabistan bugdaylari,
Severler sevdigini,

Kiz seni almaya geldim,
Halini sormaya geldim,
Cik aradan gel pesime,

Simdiden sonra bir kizim oldu, masallah.

10.

Ag kapiy1 bezirgan basi, bezirgan basi,

Acgarim ama(ya da kap1 hakki) ne verirsin, ne verirsin,
Arkamdaki yadigar olsa, yadigar olsa,

Bir sigan, iki sigan, ii¢ sican, dort de delige kagan.

11.

Al satarim, bal satarim,
Ustam 0ldii, ben satarim,
Ustanin kiirkii saridir,
Satsan on bes liradir,

Ambak, zumbak, don arkana iyi bak.
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12.

Birdirbir, yerin dibine gir,
Ikidir iki, olur tilki,

Ucgtiir iig, ebelik giig,

Dorttiir dort, kug gibi 6t,
Bestir bes, aldim es,

Altidir alt1, yaptim kahvalti,
Yedidir yedi, eli sirtima degdi,

Sekizim sek sek...

13.

Elim elim epenek

Elden ¢ikt1 kepenek.
Kepenegin sucu ne?

Indim Halep yoluna.
Halep yolu diiz(giil) bazar,
Icinde ay1 gezer.

Ay1 beni korkuttu,
Kulagimi sorkuttu.

Al da getir, bal da getir,

Ben bunu cimciklerim.
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14.

Cat pat kaynana,

Cat1 pat1 kaynana.

Biz olalim yan yana,(Oglun igeri)
Sen disar1 kaynana.
Kaynana geliverse,

Su dolmay1 sartverse.
Yemeden igmeden,
Suracikta Oliiverse.
Kaynana geliverdi,

Su dolmay1 sartverdi
Oooohhh, ne rahat ne rahat.
Sular akar buz gibi,

Kaynana domuz gibi.

15.
Yangin var, yangin var, ben yaniyorum

Yetisin a dostlar, tutusuyorum.

16.

Safinaz finaz, yanima gel biraz,
Napican beni, seviyorum sent,
Sevdigin erkek sarigin olmali,

Gozleri ela, glinese bakmali,
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Camagir yikamali,
Bulasik yikamali,

Bir deee, el ve ayaklarin1 yikamali.

17.

Alfabe,

Uckere A, 4, A,
Uc kere B, B, B,

Ug kere A, ii¢ kere B, alfabe.

18.

Daglar kiz1 leydi, leydi, leydi,

Bir oglani1 sevdi, sevdi, sevdi,
Biiyiik baba duydu, duydu, duydu,
Bagini yere vurdu, vurdu, vurdu,
Biiyiik baba 6ldii, 6ldii, 61dii,
Peder onu gomdii, gdmdii, gomdii,
Pederin bir kiz1 oldu, oldu, oldu,
Adin1 melek koydu, koydu, koydu,

Melek, diimbelek, ulan esek, esek oglu esek.

19.
Koyl kiz1 gamasir yikiyor,

Hem yikiyor, hem sikiyor,
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Koylii kiz1 ¢ocuk bakiyor,
Hem bakiyor, hem...
Koylii kiz1 inek sagiyor,
Hem sagiyor, hem...
Koyl kiz1 bulasik yikiyor,
Hem yikiyor, hem...
Koyli kiz1 gelinlik giyiyor,

Hem giyiyor hem agliyor.

20.
Yagmur yagiyor,
Seller akiyor,

Arap kiz1 camdan bakiyor.

21.
Sar, sar, sar makarayi,
Coz ¢0z ¢oz makarayi,

Aslan geliyor, kaplan geliyor, tip.

22.

Acil susam acil!
Ac¢ilmaz!
Anahtar nerede?

Suya diistii.
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Su nerede?
Inek icti.
Inek nerede?
Daga kagti.
Dag nerede?

Yandi, bitti, kiil oldu!

23.

Yerde ne var?
Yer boncuk.
Gokte ne var?
Gok boncuk.
Annenin ad1 ne?

Fatmacik.

Kaldir beni hobbacik.

24.

Ingili mingili kokiki, kokiki, kokiki
Yes mi no mi nomini nomini nomini
Yes mi no mi?

Yes, ingulteres.

No, ...
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25.

Tom ve Jery
Dispanseri,

Elem no, no, no,
Elem si, si, si,
Elem no, elem si,

000 pepsi.
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VI. OYUN

Oyun, oldukga genis ve koklii bir kavramdir. “Oyun ve oyuncagin ge¢misi
insanlik tarihi kadar eskidir. Tarih boyunca c¢ocuklar, genellikle oyunlarini kendileri
olusturmuslar ya da biiyliklerin oynadiklar1 oyunlar degistirerek oynamislardir.”
(Basal, 2007, s.246) Oyun ve oyuncaklar ¢ok eski donemlerden giiniimiize kadar
degiserek ya da geliserek ulasmistir. Bu da gosteriyor ki oyun kavrami her ¢agda

¢ocugun ihtiyaci olmusg ve onun ilgisini gekmeyi bagarmistir.

Insan hayatinin en giizel zamanlarindan biri olan ¢ocukluk déneminde, genis
bir yer tutan oyununun cok c¢esitli tanimlar1 yapilmaktadir. Bu tanimlardan biri
sOyledir: “Oyun; belli bir yer, zaman ve irade sinirlart ig¢inde, asikar bir diizene
uygun olarak, serbest¢e riza gosterilen kurallara uyularak ve maddi yarar ve
gereklilik alaninin disinda cereyan eden bir faaliyettir.” (Huizinga, 2006, s.171) Yine
Tiirk Dil Kurumunun yayimlamis oldugu Tiirk¢e Sozliik’te oyunun tanimi su sekilde
verilmistir: “ 1. Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye

yarayan eglence.” (Glincel Tiirkge Sozliik)

Oyun kavramu igerisinde ¢ocuk oyunlarinin 6zel bir yeri vardir. Oyun
kavrami igerisinde genis bir yer tutan ¢ocuk oyunlart insanoglunun diinyaya
gelisinden itibaren baglamis, sosyal ve teknik gelismelere gore kendini
yenileyerek giiniimiize kadar gelmistir. Yetigkinlerin bir¢cok oyunu zamanla
unutuldugu halde ¢ocuk oyunlari, ¢gocuklarin oyun konusundaki tutuculuklari,
tastyiciliklart nedeniyle nesilden nesile aktarilmustir. (Ozhan, 1997, s.4)
Cocuklugun olmazsa olmazlarindan biri olan oyunun bu sekilde nesilden
nesile aktarilarak giliniimiize kadar gelmesinde, ¢ocuklar {izerindeki olumlu

etkilerinin de biiyiik pay1 oldugunu soyleyebiliriz.
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Oyun ve c¢ocuk kavramlar birlikte diisiiniildiiglinde akla ilk olarak ¢ocuk
oyunlart gelmektedir. “Cocuk oyunlari, oyun kavraminin sadece ¢ocuklarin ilgisini
ceken, c¢ocuklar tarafindan oynanan ve c¢ocuklar tarafindan yaratilan kismini
anlatmaktadir. Cocugun ilgi alanina giren her tiirlii zihni ve bedensel hareket ¢ocuk
oyunu olarak adlandirilmaktadir. ” (Colak, 2009, s.15) Cocuklarin yaraticiliklarinin
tiriinii olan oyunlar, ¢ocuklugun geregidir. Cocuktan ayri1 diisiiniilemeyen oyun

kavrami, cocugun olmazsa olmazidir.

Oyun kavrami igerisinde ele almman c¢ocuk oyunlarinin, ¢ocuk igin
vazgecilmez bir unsur oldugu sdylenebilir. “Oyun ¢ocugun gelisimi i¢in yasamsal bir
Onem tasimakta ve cocugun gelisimini yansitmaktadir. Cocugun bedensel, ruhsal
gelisimi ve egitimi i¢in oyun, beslenme ve uyku kadar 6énemli bir ihtiyactir. Cocugun
goziyle bakildiginda oyun, ¢ocugun en 6nemli aracidir.” (Turan, 2007, s.16) Oyun,
cocugun gelisimini g¢esitli yonlerden etkileyen ve gelistiren bir faaliyettir. Bu agidan

diisiiniildiiglinde, cocugun oyunla biiylidiigiinii sdylemek yanlis olmaz.

Cocuklugun biiyiik boliimii oyun oynamakla geger. Cocuk yasami oyunla
Ogrenir, pekistirir. “Oyun, yasama sevincinin disa vurulmasidir. Oyun oynayamayan
bir ¢ocuk yasamla bagini kesmis sayilmalidir; ¢ilinkii oyunda yasamin 6zl degisik
bicimlerde canlanir ve anlam kazanir.” (Nutku, 1998, s.16) Bu durumda oyun

¢ocugun yasamidir, denebilir.
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VIl. GOCUK, OYUN VE EGITIM iLiSKisI

Cocuk ve oyun kavramlar1 bir biitiin gibidir. Clinkii oyun denince akla ilk
olarak c¢ocuk oyunlar1 ve dolayisiyla da ¢ocuk gelir. Cocuk, zamaninin biiyiik
boliimiinii oyun oynayarak gecirir. “Oyun; bebeklikten baslayarak c¢ocugun
toplumsallagsmasinin en 6nemli aracidir. Cocuk biyolojik, fizyolojik, sosyolojik ve
psikolojik olarak oyunda gelisir.” (Cimar, 2008, s. 17) Bu durumda, ¢ocuk oyunla
biiyiir ve gelisir denebilir.

“Oyun altin ¢agina ii¢ ve bes yaslar1 arasinda ulasir. Bu donemi belirleyen
ozelliklerden biri, oyunun artik akranlar arasinda oynanmasidir. Ug yasina dek
cocuklar ya yetigkinlerle ya da kendi baslarina oynarken, ii¢ yasindan sonra
yasitlartyla oynamay1 yeglerler.” (Goncii, 2005, 5.69) Ozellikle bu dénemde ¢ocuk,
hem 6zgiir olmak ister hem de yasitlariyla vakit gegirmekten biiyiik keyif alir.

Cocuk, oyun oynarken Ozgiir bir ortamdadir ve bu durum c¢ocuklar icin
mutluluk vericidir. Clinkii zorlanma ya da baski altinda olmak yerine 6zgiirce hareket
etmek onlara daha cazip gelmektedir. “Her oyun, her seyden once goniillii bir
eylemdir. Emirlere bagli oyun, oyun degildir. Olsa olsa bir oyunun zorunlu temsili
olabilir. Oyun sadece bu Ozgirliik karakteriyle bile dogal evrim siirecini
asmaktadir.”(Huizinga, 2006, s.24) Oyunda hicbir sekilde baski ya da zorlama
yoktur. Cocuk kimsenin zorlamasiyla oynamaz, tamamen kendi istegiyle oyuna

katilir. Oyunu ¢ocuklar arasinda cazip kilan 6zelliklerden biri de budur.

Oyunun ¢ocuga eglenceli bir ortam sunmasi ¢ocugun ilgisini ¢eker. “Oyun,
kendiliginden sekillenen, ¢ocugun Ogrenmesine, yaraticiligini gelistirmesine ve
enerjisini bosaltabilmesine yarayan keyifli bir etkinliktir. Bir faaliyetin oyun
olabilmesi i¢in ¢ocugun oyunu kendisinin baglatmasi, istemesi, kurallarim1 kabul

etmesi ve eglenmesi gereklidir. Oyun c¢ocugun olmazsa olmazidir.” (Cicek ve
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Sallioglu, s.1) Oyun oynayan c¢ocuk bundan biiylik keyif alir. Cocuk kosup oynarken
fazla enerji sarf etmesine karsin, oyundan aldig1 keyifle pek yorgunluk hissetmez.
Oyun oynamak c¢ocuklart mutlu eder, iiziinti ve sikintilardan uzaklastirir ve

rahatlatir.

Oyun ortami ¢ocuga ayni zamanda hayati da Ggretir. Oyunun bir
cocugun hayatina olan en biiyilk katkis1 ¢ocugun toplumsallagsmasina
yardime1 olmasidir. Oyun, ¢ocuklara arkadaslariyla tartismay1 6gretmektedir.
Cocuklar oyunlarinin her konusunda birbirleriyle anlasamadiklar1 i¢in ortak
bir etkinligin ortaya ¢ikmasi anlayis farkliliklarinin ortadan kalkmasini
gerektirir. Buna ek olarak oyun, cocugun esnek bir insan olmasina yardim
eder (Goncti, 2005, s.70). Cocugun toplumsallagmasi ve insani degerleri daha

iyi kavramasi oyunla baglar. Bu degerleri oyunla gelistirmeye devam eder.

Oyun, cocugun gereksinimidir. Hayatinin ilk yillarindan itibaren
bilingli bir sekilde egitilmesi gereken ¢ocuk, zamaninin biiyiik bir boliimiinii
oyunla gecirir. Dogumu izleyen giinlerde ortaya ¢ikan oyun ihtiyaci, ¢cocuk
biiylidiikce bicim degistirerek siirer. Oyun; Ogrenme, yaratma, deneyim
kazanma, iletisim kurma ve yetiskinlige hazirlanma aracidir. Oyun sirasinda
cocuk pek ¢ok seyi kendi kendine deneyerek 6grenir. (Simsek ve Topal,
2006, s.278) Cocuk dogar ve biiylidiikkge oyun ihtiyact kendini gostermeye
baslar. Cocuk oyun oynarken arkadaslariyla iletisim kurar, bir seyler 6grenir.

Bu da ¢ocugun kendini gelistirmesi agisindan 6nemlidir.

Oyun, cocugun Kkisiliginin gelismesinde de rol oynar. Cocugun oyun
icerisindeki tavri, kurallar karsisindaki tutumu, oyunda lider ya da pasif bir oyuncu
olmas1 vb. davranislar cocugun gelecekte nasil bir karaktere sahip olacagi hususunda

ipuglar1 vermektedir.

Oyun, c¢ocuklari1 her yonden etkilemekte ve gelistirmektedir

diyebiliriz. Gelisim 6zellikleri agisindan bakildiginda oyun; cocugun biligsel
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sosyal, kiiltiirel, psikolojik, fiziksel ve dil gelisimine 6nemli Olgiide yarar
saglamaktadir. Oyun, ¢cocugun ¢evreye uyum saglamasina, toplumsal rolleri
ve etik degerleri kavramasina, kisiliginin ve yaraticiliginin gelismesine,
bedenen ve ruhen rahatlamasma olanak saglar. “Oyun, cocuga kurallara
uymayi, sorumluluk almayi, isbirligini ve diger insanlara saygili olmay1
ogretir. Ayrica girisimci olma, tehlikeyi gbze alma, karar verme ve problem
¢ozme yeteneginin gelismesine yardimci olan 6nemli bir unsurdur. Bunlarin
yani sira, oyun sirasinda ¢ocugun kendisine giivenini gelistirme, duygusal ve
sosyal ihtiyaclarini karsilamada, kendi kendine yeterli olabilme gibi nitelikler

kazandirir.” (www.0zelegitimsitesi)

Oyunun ¢ocugun gelisim 6zellikleri lizerindeki etkilerini ayr1 basliklar altinda

incelemek mimkiindiir:

A. Cocuk Oyunlarimn Fiziksel Gelisime Etkisi

Oyunun, ¢ocugun gelisimi lizerine olumlu etkileri oldugunu daha Once
belirtmistik. Oyun, ¢ocugun fiziki yapisinin gelismesini de saglar. Oyun oynamak
kosma, ziplama, atlama, yakalama, tutma vb. bedensel hareketler gerektirir. Cocugun
bu hareketleri gergeklestirmesi, viicudu i¢in bir nevi spordur. Cocuk hareket ettikce
viicut kaslar1 harekete gecer ve bu durum kas sisteminin gelismesini saglar.
“Oyundaki kol ve bacaklar arasindaki hareketler ile viicudun diger organlari
arasindaki hareket uyumlulugu viicutta ritim saglar, viicuttaki hareket estetiginin
gelisimine katkida bulunur.” (Ozhan, 1997, s.25) Oyun geregi hareket eden ¢ocugun
kan dolasimi kolaylasacak ve bu da diger organlarinin daha 1yi calismasim

saglayacaktir.

Cocukluk yillarinda insan gelisiminin olumlu yonde gergeklesebilmesi igin

uyku ve beslenme diizeni olduk¢a Onemlidir. “Oyunun biiyiik ve kiigiik kas
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gelisimlerini hizlandirma, giines ve acik havadan yararlanma, kan dolasimin
hizlandirma, dokulara gerekli oksijeni daha iyi saglama, cocugun istahin1 agma,
uykusunu diizenleme vb. bedensel gelisimine olan olumlu etkileri vardir.” (Sun ve
Seyrek, Akt: Kildan, 2001, s.58) Oyunun bu olumlu etkileri, cocugun uyku ve
beslenme gibi 6nemli ve hayati ihtiyaglarinin karsilanmasini kolaylagtirmaktadir,

diyebiliriz.

Genellikle ¢cocuk oyunlarinda bir hareketlilik s6z konusudur. Cocuklar bu
tiir oyunlar1 oynarken fazla enerjilerini bosaltirlar ve bu durum onlarin bedenen
ve ruhen rahatlamalarina olanak tanir. “Hareket gerektiren oyunlar, cocugun
algisal gelisimiyle de iliskili olup, atlama, kosma, tirmanma ve benzeri pek ¢ok
hareket ile cocugun mekan, uzaklik, boyut algilar1 gelisir; denge, agirlik, hacim
gibi pek ¢ok kavramlari dogal sekilde 6grenmesi saglanmis olur.” (Dénmez,
Akt: Kildan, 2001, s.58) Cocuklar oyunda tiim bedenleriyle aktif haldedirler.
Gerek fiziksel, gerek zihinsel, gerek ruhsal agidan olsun, ¢ocuk her 6zelligiyle

oyuna dahildir.

Ovyun igerisinde ¢ocugun viicut kaslar1 da gelisme gosterir ve tutma, yakalama
vb. hareketler sayesinde g¢ocugun kiiciik kaslar1 olgunlasir. 5-6 yas civarindaki
cocuklarda kiiciik kas becerileri daha yeni gelistiginden ince hareket
gerektiren(ayakkabisinin ipini baglama gibi) becerileri heniiz tam anlamiyla
gerceklestiremezler. “Bisiklete binmek, hayvan yiirliylislerini taklit etmek, ip
atlamak, tirmanmak ve top oyunlar1 cocukta biiylik kas gelisimini hizlandirir.
Ozellikle okul 6ncesi donemde bu oyunlarin yani sira bloklarla oynama, cesitli el
faaliyetleri kiiciik kas gelisimine katkida bulunur.” (Ozer ve diger., 2006, s.55) Bu
durum ¢ocugun kaslarin1 kontrol altina alabilmesine ve kiigiik becerileri
gerceklestirecek boyuta gelmesi i¢in gerekli egzersizleri yapmasina olanak tanir.

Yani kaslarin olgunlagmasini saglar.

Hareket eden ¢cocugun kemikleri ve eklemleri de gelisecektir. Oyunda ayakta

duran, kosan cocugun kemik yapisi da gelisecektir. Ayn1 zamanda kosma, yere
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oturup kalkma vb. hareketler de eklemlerin gelismesi i¢in yarar saglayacaktir. Cocuk
viicudu i¢in oyunun, sportif bir faaliyet oldugunu sdylemek yanlis olmaz. Kisaca
belirtmek gerekirse, oyunun kemiklerin, sinir sisteminin, dolasim sisteminin ve kas
sisteminin gelismesi lizerinde olumlu etkileri vardir, diyebiliriz. Bu nedenle oyun,

cocugun fiziksel gelisimi i¢in 6nemli ve gerekli bir faaliyettir.

B. Cocuk Oyunlarinin Sosyal Gelisime EtKisi

Insan sosyal bir varliktir ve ¢evresindeki diger insanlarla etkilesim
icerisindedir. Her toplumun kendine has ahlaki ve sosyal kurallar1 vardir. Toplumun
bir parcgast olan ¢ocuk da bu kurallar1 oyunla birlikte, deneyim kazanarak &grenir.
Biiylidiigiinde de yasadigi toplumun kurallarina daha kolay uyum saglar. “Oyun
icindeki kurallar ¢ocugun toplumsal kurallara, yasalara uyumunu kolaylastirir.
Oynayan bir ¢ocuk hem c¢evresine hem toplumsal yasama kolay uyum saglar.”
(Ozhan, 1997, 5.23) Oyunda kurallara uyma zorunlulugu vardir. Kurallara uymayan
oyuncuyu kimse istemez. Ornegin oyun icerisinde kurallara uymayan cocuk
cezalandirilir. Oyunda hi¢bir ¢ocuk diglanmak ya da oyun disinda kalmak istemez.

Bu sayede cocuk, kurallara uymanin gerekliligini ¢ok daha 1yi anlar.

“Cocugun toplum ve ahlak kurallarina uyum saglamasina yardimci olan
oyun, onun kazanma, kaybetme, dayanisma, cezalandirma ve cezay1 kabullenme gibi
duygularini gelistirir, ruhunu insani, medeni ve milli yonden besler.” (Colak, 2009,
s.17) Oyun igerisinde diger ¢ocuklarla etkilesim halinde olan ¢ocuk, bu tiir kurallari

daha iyi kavrar ve benimser.

Cocuk, konusmaya basladigi andan itibaren siirekli bir seyler anlatmaya ve
diger insanlarla iletisim kurmaya calisir. Kendini ifade etme ve bir seyler anlatma
istegi ortaya c¢ikar. Cocuk iletisim kurabilecegi bireylere ihtiya¢c duyar. “Cocuk

oyunlar1, cocuklar arasindaki iletisimin saglikl1 bir sekilde gelismesine yardimcei olur.
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Oyunlarda ¢ocuk aile bireylerinin disinda yeni insanlarla tanigma ortami bulur ve
onlarla bir arada karsilikli sevgi ve saygi icerisinde yasamanin geregini ogrenir.”
(Ozhan, 1997, s.22) Oyun igerisinde ¢ocuklarm farkli istekleri ve diisiinceleri
olabilir. Bu durumda c¢ocuklar arasinda anlagmazliklar dogabilir. Cocuklarin bu
siiregte birbirleriyle anlasma saglayabilmeleri i¢in olumlu bir iletisim ortami
gereklidir. Cocuklar, bunu basarabilirlerse anlasmazliklar1 ortadan kaldirabilirler.
Buradan hareketle oyun, c¢ocuklara dogru ve saglikli iletisim kurma yollarim

kavratabilir, demek yanlis olmaz.

Toplumsal bir varlik olan insanin yasadigi toplumda belli sosyal rolleri vardir
ve her insan kendine diisen gorevi yerine getirmekle yiikiimliidiir. Bu sosyal rollerin
ve gorevlerin daha ¢ocuk yasta gelismesinde oyunlarin pay1 biiyliktiir. Cocuk oyun
igerisinde bir rol iistlenir ve kendisine diisen gorevi layikiyla yerine getirmeye ¢aligir.
“Cocuk sokakta yeni tanistig1 herhangi bir ¢ocukla oyun kurabiliyorsa ve kurdugu
oyunda basarili olabiliyorsa ileride parcasi olacagi toplumun kendisine verecegi rolii
de layikiyla yerine getirebilecektir. Geleneksel olarak siirdiiriilen toplum hayatinda
yetiskinlere iistlenecekleri rol icin 6zel bir egitim verilmemektedir.” (Colak, 2009,
s.17) Toplumsal roller i¢in insanlara ayri bir egitim verilmediginden, insanoglu
cocukluktan itibaren bu rolleri sosyal 6grenme yoluyla ¢cevreden 6grenir ve gelistirir.

Bu sebeple ¢cocugun, roller konusunda temeli oyunlara dayanmaktadir, diyebiliriz.

Cocuk 1yi ile kdtiiyli, dogru ile yanlisi, hakli ile haksizi, sabirli olmay1
ve basgkalarina saygi gostermeyi, kurallara uymay1 vb. pek ¢ok ahlaki ilkeyi
oyun esnasinda fark edebilir veya gelistirebilir. Cocuklarda bu tiir degerler
oyunla baslar, demek yanlis olmaz. Ciinkii ¢cocuk ilk olarak oyun igerisinde
bu kurallar1 ve degerleri uygular ve 6grenir. Oyun, ¢ocugun ilgisini kamgilar
ve ¢ocuga gercegi tanitir, yeni buluslar yapmasini saglar. Dogru-yanls, 1yi-
kotii, hakli-haksiz gibi kavramlar ve torel(ahlaki) aliskanliklari, cocuk oyun
sirasinda  goriir, Ogrenir, dener ve benimser. Kendine uygun gelenleri
yineleyerek pekistirir, kendisinin bir pargasi yapar. (Sun ve Seyrek, Akt:
Kildan, 2001, s.70)
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Oyun, cocukta dostluk, yardimseverlik, paylasimcilik, dayanigma ve isbirligi
icerisinde olma gibi oOzelliklerin gelismesini saglar. Cocuk, oyun igerisinde
arkadaslariyla yardimlasma ve isbirligi i¢erisindedir. “Oyun, ¢cocugun kendi kisiligini
ortaya koymasinda ve bazi olumlu &zellikleri kazanmasinda da yararhdir. Ozellikle
dogru davraniglarin pekigmesi oyun yoluyla daha kolay saglanabilir.” (Cicek ve
Sallioglu, s.2)

Cocugun oyundaki durumu ile kisilik 6zellikleri arasinda da iliski kurmak
miimkiindiir. “Cocukluk doneminde hi¢bir oyuna katilmamis, higbir oyunu kazanma
zevkine varmamig veya higbir ¢ocukla oyun ortaminda birlikte olamamis veya
olmamis bireyler silik, i¢ine kapanik ve 6zgiivenden yoksun kalacaklardir. Bu tipler
ergenlik donemlerinde de toplumsal bir rol iistlenmekten kacacaklardir.” (Colak,
2009, s.18) Bu, ¢ocugun karakterinin olugmasinda ve kisiliginin gelismesinde de

oyunun 6nemli bir yeri oldugunu gostermektedir.

C. Cocuk Oyunlarmn Kiiltiirel Gelisime EtKkisi

Oyunun ¢ocuklar {izerindeki pek ¢ok olumlu etkisinden onceki bdliimlerde
bahsettik. Bu boliimde ise oyunun ¢ocugun kiiltiirel gelisimi lizerindeki etkilerinden
bahsedecegiz. Oyun, ¢ocuga kiiltiirel agidan da yarar saglar. Cocuk oyun oynarken,
yasadigi toplumun degerlerini de &grenir ve bu degerleri yasatmaya devam eder.
“Kiiltiir, bir toplumun karakterini olusturan, zaman icinde var ettigi degerler
biitiintidiir. Kiiltlirel zenginlik ise o kiiltiirii olusturan unsurlarin ¢esitliligine ve ne
kadar korunabildigine baglidir. Bu unsurlardan biri olan oyunlar, onlar1 oynayanlar

tarafindan bizzat korunmus ve gelecek nesillere aktarilmistir.” (Ozbakir, 2009, s.1)

Her toplum kendine has kiiltlirel degerlere sahiptir. Bu degerlerin nesilden

nesile aktarilmasinda folklor iriinlerinin énemli bir yeri oldugunu vardir. Folklor
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trtinleri arasinda yer alan oyunlarm da kiiltir aktariminda payr oldugunu
sOyleyebiliriz. “Oyun bir iilkenin kiiltiir zenginliginin ifadesidir. Ciinkii oyunlar, o
iilke halkinin so6zlii edebiyatina, gelenek ve goreneklerine, miizigine, yasam
bigcimlerine, ¢evreyle etkilesimlerini, inanglarini, kiyafet 6zelliklerini gelecege en iyi
sekilde aktarirlar.” (Ozhan, 1997, s.6) Oyunla birlikte cocuk kendi kiiltiirel
degerlerini de kavrayabilir. Cocugun oynadigi oyunlar sadece kendi doneminde
ortaya c¢ikmamistir. Kendilerinden Onceki zamanlara ait oyunlar da cocuklar
tarafindan oynanir. Bu tiir oyunlar genellikle ortaya c¢iktiklar1 zamanin 6zelliklerini
ya da kiiltiirel degerlerini de igerisinde barindirirlar. Cocuk da farkinda olmadan

oyunla birlikte bu degerleri alir ve benimser.

Kiiltiiriin yayilmas1 ve nesiller boyu aktarimi ¢cocuklukla baslar. insan kendi
kiiltiirel degerlerini ilk olarak ¢ocukluk doneminde 6grenmeye baslar ve biiyiidiikce
de gelistirir. “Oyun bir kiiltiir hareketidir. Kiiltiir alim1 ve veriminin ilk 6rnekleri
cocuklarca hizli bicimde yayginlastirilir.” (Cimar, 2008, s.14) Bu da gosteriyor ki,
kiiltiirin aktariminda oyunun ve ¢ocuklarin da 6énemli bir yeri vardir. Ayn1 zamanda

da oyunun bu kiiltiirii gocuklara da aktardigini sdylemek miimkiindiir.

C. Cocuk Oyunlarmmin Psikolojik Gelisime Etkisi

Oyunun ¢ocugun psikolojik gelisimi {izerinde de olumlu etkilerinden s6z
etmek miimkiindiir. Oyun oynarken giiliip eglenen c¢ocuk, bu sayede psikolojik
olarak rahatlar. “Oyun, ruha dinlenme ve gevseme saglayan bir ila¢ gibi, ¢alismanin
geriliminden kurtulmaktan baska bir sey saglamaz. Ancak, bos zaman zevki,
mutlulugu ve yasama sevincini igeriyor gibidir.” (Huizinga, 2006, s.205) Oyun
esnasinda ¢ocugun tek diisiincesi oyundur. Oyun oynarken ¢ocugun aklina higbir
sikintt ya da tiziintii gelmez. Bu durum bir siireligine de olsa ¢ocugu sikintilarsan
uzaklagtiracagi ve onu mutlu edece8i icin psikolojik olarak ¢ocuga yarar

saglayacaktir.
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Oyun, ¢ocugun hayal ile gercegi ayirt edebilmesini saglar. Cocuk hayatin
gerceklerini, oyunun hayali diinyasinda canlandirir. “Cocugun oyundaki hayal
diinyas1 onun gercek yasami daha iyi gérmesini ve kavramasini saglayarak psikolojik
olgunluguna yardimei olur.” (Ozhan, 1997, s.23) Ornegin; evcilik, égretmencilik vb.
oyunlar, ¢ocugun ger¢cek yasami oyun ortaminda yorumlamasidir. Bu da ¢ocugun

ger¢ek yasama daha rahat ayak uydurmasini saglar.

Oyundaki baz1 kurallar ¢ocugun giiclii olmasim1 ve c¢evresini daha iyi
tanimasini saglar. “Mesela korebe oyunu ¢ocugun hayatta tek basina kaldigi zaman
ayakta kalmasina yardimci olurken, renk oyunlari ¢ocugun cevresini ve ait oldugu

cevredeki varliklar tanimasina yardim eder.” (Colak, 2009, s.19)

Oyun, ¢ocugun cevresinde gordiigii ya da yasadigi olaylarin kétii etkilerini
tizerinden atmasina olanak tanir. “Cocuk aile igerisinde veya ¢evresinde kendine
uygulanan cezalar1 ara sira bagkalarina da uygular. Oyunlarda yalandan 6lmesi,
oldiiriilmesi ¢ocugun saldirganlik diirtiisiinii bosaltmasina yarar ve sonugta ¢ocukta
psikolojik rahatlik saglar. > (Ozhan, 1997, s.25) Oyunun ¢ocuk psikolojisi {izerinde

bu tur rahatlatici etkileri vardir.

D. Cocuk Oyunlarimin Dil Gelisimine Etkisi

Dil bir iletisim aracidir. Insanlar dil sayesinde duygu ve diisiincelerini,
hayal ve isteklerini dis diinya ile paylasirlar, karsilikli olarak birbirlerine
aktarirlar. Cocuk mensubu oldugu toplumun dilini 6grenmekle yiikiimliidiir.
Bu yiikiimliilik, onun hayati1 devam ettirebilmesi i¢in olmazsa
olmazlarindan birisidir. Dil 6gretiminde de son yillarda ezberden ¢ok oyun
merkezli yaklagimlara agirlik verilmistir. Bu agidan bakildiginda c¢ocuk

oyunlari 6nemli bir ara¢ olarak karsimiza ¢ikmaktadir. (Colak, 2009, s.20)
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Insan, rahat oldugu ortamlarda kendini daha kolay ifade eder. Cocuk da oyun

ortaminda rahattir ve bu durum onun dili 6grenmesini kolaylastiracaktir.

Cocuk, oyun oynarken karsisindakini dinleme, onun sdyledigini anlama,
kendi diisilince, istek ve duygularini ifade etme vb. davranislar gelistirir. Bu tiir
davraniglar dilin gelismesini ve kelime dagarciginin zenginlesmesini saglar.
“Oyunlar ¢ocuklarda iyi, diizgiin konugma aligkanliginin yani sira karsidaki kisilerin

anlattiklarin1 dinleme, anlama yeteneginin gelisimini de saglar.” (Ozhan, 1997, 5.26)

“Cocuklar oyunda dili, s6zlii olarak ifade edilenleri anlama, kullanma, soru
sorma, cevap verme, komut verme, siralama, tahminde bulunma, bilgileri birbirine
aktarma, nesnelerin, ara¢ ve gereclerin adlarini islevlerini ve kullanimlarini 6grenme
gibi amaglar i¢in kullanirlar.” (Sezegen, parag.12) Cocuk, grupla oynanan oyunlarda
diger cocuklarla daha fazla etkilesim icerisinde oldugundan, bu tiir oyunlarin
cocugun dil gelisimine katkis1 fazladir. Oyun ortaminda ¢ocuklar kendilerini sozlii
olarak ifade ederler, karsilikli konusmalar gerceklestirirler. Bu da onlarin dili
kullanmalariyla miimkiindiir. Birbirleriyle farkinda olmadan bir aligveris igerisine
girerler ve yeni kelimeler ya da kavramlar 6grenirler. “Cocuk arkadas grubu ile
oynarken hem yeni kelimeler 6grenecek hem de 6grendigi kelimeleri uygulama

firsat1 bulup, bu kelimeleri pekistirecektir.” (Kildan, 2001, s.66)

Iletisim insanoglu i¢in vazgegilmez bir gerekliliktir. Bu gereklilik, insanin
dogumuyla baslayip, dlene dek devam etmektedir. Aile ve arkadas ¢evresi de bu
uzun siiregte onemli bir yer tutmaktadir. Zira insan, once ailesini, yakinlarin1 daha
sonra yasitlarini, oyun arkadaslarini tanimaktadir. Cocuklar, arkadaslariyla oyunlar
oynarken kurallar1 birlikte belirlerler. Bunu basarabilmek i¢in de dili kullanirlar.
Burada ¢evrenin etkisinden de s6z etmek miimkiindiir. Cocugun ¢evresi, onun
gelisimini her yonden etkiledigi gibi dil yoniinden de etkileyecektir. Cevrenin, dil
gelisimini, kelime hazinesinden diksiyona kadar pek ¢ok 0Ozellik bakimindan

etkiledigini sdyleyebiliriz.
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Bazi oyunlar ezgilidir ve oyun igerisinde sarkilar sdylenir. Cocuk oyun
icerisinde ezgiyle birlikte sarkinin s6zlerini de sdyledigi i¢in bu oyunlarin da
dil gelisimi agisindan yararli oldugunu soyleyebiliriz. Tekerlemeler kadar
oyun sarkilar1 da ¢ocuklarin konusma bozukluklarinin diizelmesine, kelime
hazinesinin zenginlesmesine katkida bulunur. Ciimleler belli bir armoni ile
siralanir. Haliyle ¢ocuk, bazi kelimelerin ne anlama geldigini bilmeden
telaffuz eder. Zamanla yanlis sOyledigi sozleri bu sekilde(tekrarla) diizeltir.
Bu sayede ¢ocugun konusmasinda akicilik olur ve ¢ocugun kelime hazinesi

gelisir. Diizgiin ctimle kurar, rahat konusur. (Kildan, 2001, s.66)

Genellikle oyuna baglamadan 6nce ebe se¢cmek icin tekerleme sdylenir. S6zlii
folklor {iriinii olan tekerlemeler, ¢ocugun diksiyonunu diizeltmek ve soyleyis
kolaylig1 saglamak agisindan cocugun dil gelisimine olduk¢a katki saglar.
“Tekerlemeler ritim zenginligi tasiyan sozler oldugundan, cocuklara haz verir ve
beyinlerinde hos nagmeler uyandirir. Cocuklarda dil ve say1 kavraminin gelisimini,
rahat konusmasin1 ve uzunluk Olgiisii kavraminin pekismesini saglar, hatta iilke

tanimalarina yardimci olur.” (Kaya, s.9)

E. Cocuk Oyunlarinin Zihinsel Gelisime Etkisi

Insan, diisiinen tek varlik olma &zelligine sahiptir. Bu o6zelligi onu diger
canlilardan TUstiin kilmaktadir. Zeka gelisimini etkileyen bir¢cok faktér vardir.
Bunlardan biri de oyunlardir. “Cocugun yaraticiliginin, problem ¢ézme yeteneginin
ve dilinin gelismesinde oyun, ¢cok 6nemli bir yere sahiptir.” (Goncii, 2005, s.70)
Oyun, ¢ocugun diislince giiclinii harekete gecirir. Cocuk, oyun ortaminda nasil
hareket etmesi gerektigi, oyunu ne sekilde kazanabilecegi gibi stratejileri diistinmek
durumundadir. Ciinkii cocuk bu sekilde dogru stratejiyi belirler ve ona gore hareket

ederse, oyunu kazanma sansi artacaktir.
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Cocuk oyun ortaminda kavramlar, nesneler, sayilar, yeni kelimeler vb. pek
cok sey Ogrenir ve bu da onun zihinsel gelisimini olumlu yonde etkiler. Oyun ile
birlikte 6grenme de gergeklesir. “Oyunun bilissel gelisime en basta gelen etkisi,
o0grenmedir. Cocuk oyunda her ¢esit kavrami ve nesneyi taniyarak, kullanma
ozelliklerini, gdrevlerini 6grenir. Bu 0grenme, zihinde bilgi birikimi ve g¢alisma

acisindan gelismedir. (Sun ve Seyrek, Akt: Kildan, 2001, s.62 )

Oyun, ¢ocuklarin problem ¢6zme becerilerinin gelismesini saglar. Bazi
oyunlar tamamen zihinsel beceri gerektirir. Bu tlir oyunlar ¢ocugun diisiinme ve
problem ¢ozme giliciini arttirir.  “Cocuklarda diistinmenin gelismesi, farkli bir
problemle karsilasmalar1 sonucu ger¢eklesmektedir. Cocuklar oyunlarda siirekli
olarak farkli problemlerle karsilasmaktadirlar. Herhangi bir problemle karsilasan
cocuk, bu problemi ¢dzmek icin ugrasacak, boylece farkli ¢oziim yollar: tiretecektir.
Cocuga bilgiyi vermenin en dogal yolu oyundur.” (Kildan, 2001, s.62) Oyunla
verilen bilgiler daha kolay dgrenilir ve daha kalict olur. Ogrenmeyi kolaylastirdig

icin bilgi ve beceri gerektiren oyunlardan ¢ocuk egitiminde yararlanilabilir.
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VIIl. GOCUK OYUNLARINDAKI EGITSEL iLETILER

A. Etik letiler

1. Diiriistliik / Yalan Soylememe / Hile Yapmama:

Cocuk, oyun ortaminda diiriist olmay1 6grenir. Oyunda hile yapmak, diiriist
olmamak pek hos karsilanmaz. Oyunda hile yapan kisi digerleri tarafindan diglanir
ya da ceza alir. Higbir ¢ocuk oyunda bu duruma diismek istemez. Cocuk oyunda
kalmak ya da dislanmamak i¢in diiriist olmaya ve yalan sdylememeye calisir. Bu
sayede c¢ocukta, diiriistlik ve dogruluk aligkanlik haline gelirken, yalanin ve
sahtekarhigin kotii oldugu diisiincesi gelisir. Ornegin; “Korebe” oyununda cocugun
gozleri baglanir ve bir sey goriip gérmedigi sorulur. Cocuk arkadaslarini gordigi
halde gérmiiyorum derse, yalan sdylemis ve arkadaslarina kars diiriist davranmamis
olur. Yine aym sekilde “Saklamba¢” oyununda ebe say1 sayarken diger oyuncular
gormemek icin gozlerini kapatir. Eger oyuncular saklanirken onlar1 gozetlerse hile
yapmis olur. Bu etik degildir. Cocuk bu oyunu oynarken diiriist olmali, gergekten
digerlerini gormeden oynamalidir. Ciinkii oyunun 6zelligi ebenin hicbir sey
gormeden arkadaglarini yakalamaya calismasidir. Goriirse oyunun hicbir anlami
olmaz. Bunun i¢in ¢ocuk oyunda diirtist olmalidir. “Ebe Sobe”, “Silah¢ilik”, “Kukali
Saklambag¢”, “Top Cittilis1”, “Korebe(2)” gibi oyunlarda da diriist olmak on
plandadir, diyebiliriz.

2. Kurallara Uyma:

Her oyunun kendine 6zgii kurallar1 vardir ve bu kurallara herkes uymak

zorundadir. Oyunda, kurallara uymayip sorun c¢ikaranlara “oyunbozan” ya da
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“mizik¢1” denir ve oyuncular arasinda bu tiir davranislart sergileyenler diglanir.
Diglanma korkusu ya da diger oyuncularla kaynasma istegi, ¢ocuga kurallara
uyulmasi gerektigini 6gretir. Bu da c¢ocugun yasadigir toplumun kurallarina daha
kolay ayak uydurmasini saglar. Kurallara uyulmadan oyun oynanmaz, oynansa bile
zevk vermez. Ornegin; “Bomba” oyunu kurallarina uygun olarak oynanmazsa,
oyuncular “bomba” olan kisiye el vurmadan kosup geri gelirse, oyunun hicbir anlami
olmaz, oyun tiim 6zelligini yitirir. Yine “Topallik” oyununda bir daire ¢izilir ve oyun
bu daire icerisinde oynanir. Oyuncular dairenin disina ¢ikmamalidir. Bu kural
bozulursa oyunun oOzelligi kaybolur. Bu tiir oyunlar ¢ocuklara kurallara uyma
aliskanlig1 kazandirir. Cogu oyun kurallarla oynanir. Ornegin; “Lap”, “Dana Dana
Dosdana”, “Ayak Atlama”, “Doénmelim”, “Terlik”, “Mektup”, “Ip Atlama” gibi

oyunlarda kurallar vardir.

B. Psikolojik iletiler

1. Sabir / Kararhlk:

Oyun, ¢ocugun sabrin1 kuvvetlendirir, kararli sekilde devam etmesini saglar.
Cocuk, oyun oynarken sonuna kadar devam eder. Bu durum ozellikle ebe olan
oyuncu i¢in gegerlidir. Ebe olan ¢ocuk, ebelikten kurtulabilmek i¢in bazen ¢ok fazla
bekler, ¢aba harcar. Ornegin; “Eskiya Bas1” adli oyun, bazen 2-3 giin hatta bir hafta
stirebilmektedir. Ayni sekilde “Aksam Ebesi” oyunu da bazen birka¢ giin devam
edebilmektedir. Bu tiir oyunlar uzun siirebildigi i¢in c¢ocugun sabirli olmasin
gerektirir. Yine “Ara Vermelim” adli oyun da sabir gerektiren bir oyundur. Bir grup
saklanir, digerleri onlar1 arar. Aranan grubun saklanmasi i¢in siire verilir. Bu da
grubun uzaklagsmasini saglar ve onlar1 bulmak zorlasir. Bu durum ¢ocukta sabir ve
kararlilik kavramlarinin gelismesini saglar. Bu tiir iyi 0Ozelliklerin ¢ocuk yasta

kazanilmasi ¢ocuga ileriki yasaminda biiylik yarar saglayacaktir. “Boncuk”, “Yiiziik
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Saklama”, “Sicak-Soguk”, “Kum Alt1”, “Orta Parmak”, “Zaza Géyne Oyunu” gibi

oyunlar1 sabir ve kararlilik gerektiren oyunlara 6rnek verebiliriz.

2. Umut / Sans:

Oyunda her ¢ocugun kazanma g¢abasi vardir, hi¢ kimse oyunu kaybetmek
istemez. Burada oyunu kazanma umudu kendini gosterir. Cocuk umutla kazanmayi,
oyunda basarmay1 bekler. Umut, oyun ortaminda kendini bdyle gosterir. Yine ¢ocuk
oyunu kazanmak i¢in sansa ihtiyaci oldugunu diigiiniir. Sans gerektiren oyunlarda
cocuk, sansli olmayi ister. Ornegin; “Bilya(Bilye) Oyunu”, “Gazoz Kapagi Oyunu”,
“Yazi-Tura Oyunu”, “Para Taglama Oyunu” gibi oyunlar sans gerektiren oyunlardir.
Bu tiir oyunlarda ¢ocuk elindeki bilye, gazoz kapagi, ceviz gibi nesneleri karsidakine
vurabilmek igin sansa ihtiya¢ duyar. Cocuk bu oyunlari oynarken kazanmayi umut
eder. Oyunda sansa ihtiyaci oldugunu diisiiniir. Bu sekilde ¢ocukta umut ve sans gibi
degerler de gelisme gosterir. “Asik Oyunu”, “Ceviz Oyunu”, “Findik Oyunu”,
“Girdirlamag”, “Kuyu Oyunu”, “Mors Oyunu”, “Sayilt Findik”, “Sofi”, “Vurus

Karig” gibi oyunlarda umut ve sans 6n plandadir diyebiliriz.

3. Bagislayicilik, incelik:

Genellikle oyunlarda kaybeden oyunculara ceza verilir. Bazi oyunlarda ise
incelik gosterilerek, ceza affedilir ve baska bir sey yapmasi istenir. Bu tiir oyunlar
cocukta bagislayicilik, incelik duygularinin gelismesine katki saglar. Ornegin;
“Tompuz” oyununda, yanan oyuncuya ceza verilirken tompuz olan kisi onu
affedebilir. Eger affederse oyuncu ceza almayacaktir. Burada bagislayicilik duygusu

On plana ¢ikar ve oyun, ¢ocukta bu duygunun gelismesini saglar.
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4. Basarr/Basarisizik (Kazanma/Kaybetme):

Her c¢ocuk basar1 duygusunu tatmak ister. Biiyiikler gibi cocuklar da ugras
verdigi iste kazanmayi; basarmayi arzular. Bir seyleri basarabilmek o kadar énemli
bir duygudur ki, bu basarma duygusu bazen ¢ocugun gelecegini bile etkileyebilir.
Basarma duygusunu tadan ¢ocuk, kendine glivenecek ve bu giivenle, giristigi isleri
basarabilecegine inanacaktir. Bu da ¢ocugun daha basarili olmasinmi saglar. Diger
taraftan oyunlarda kazanmak da vardir, kaybetmek de. Cocuk oyun oynarken sadece
kazanmay1 degil, kaybetmeyi de 6grenir. Kazanma da olsa kaybetme de olsa ¢ocuk
oyun sayesinde ayakta kalabilmeyi, giiglii olabilmeyi 6grenir. Bunu gercek hayatta
da uygulayabilir. Ornegin; “Ayakkab1 Firlatma”, “Yogurt” gibi oyunlarin sonunda
kazanan oyuncuya bir 6dil verilir. Bu 6diil ¢cocugu mutlu eder, ona kazanmis
olmanin sevincini yasatir. Oyunu kazanamayan ¢ocuklar da kaybetmenin nasil bir
duygu oldugunun farkina varir. Bu tiir oyunlar, ¢ocuklarda kazanma-kaybetme
duygularinin tadilmasin1 saglar. Bu acidan cocuk gelisimine katki saglar. Yine
“Cuval Oyunu”, “Celik Comak”, “Adim Atma”, “Sira Cevirmelim”, “Ateslim”,
“Mortikme”, “Mut” gibi pek ¢ok oyunda basarma arzusu 6n plandadir.

5. Hakhhk / Haksizhik:

Oyun ortaminda ¢ocuklar haklilik-haksizlik gibi kavramlarin da farkina
varirlar. Oyunda, kazanan kisiye hak ettigi 6diiliin verilmesi gerektigi diislincesi
vardir. Hak edilen 6diil verilmediginde kazanan kisiye haksizlik olacagi diisiiniiliir.
Haksizlik yapildiginda ise haksizlik yapanlarla bir daha oyun oynamama, onlar
oyundan diglama gibi yaptirnmlar uygulanir. Cocuk, bu sayede haklilik-haksizlik
kavramlarmin farkina varir. Her oyunda oyuncularin hakliligi ve haksizlig:
onemlidir, ancak 6diillii oyunlarda buna daha fazla dikkat edilir. Bu da ¢ocugun
haklilik-haksizlik gibi kavramlar1 daha iyi kavramasi konusunda yarar saglar. Hemen

hemen her oyunda haklilik-haksizlik kavramlar1 séz konusudur. Ornegin; “Ceviz
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Oyunu”, “Bilya(Bilye)”, “Asik”, “Para Oyunu” gibi oyunlarda kazanana hak ettigi

oduliin verilmesi s6z konusudur.

6. Zeka / Yaraticilik / Dikkat:

Oyun, ¢ocuklarin zeka gelisimini olumlu yonde etkilemektedir. Cocuk hafiza
oyunlar1 ve strateji gerektiren oyunlar ¢ocugun diisiinme becerisini gelistirir. Cocuk
bu tiir oyunlarla hafizasini gelistirir ve dikkat gerektiren oyunlarla da dikkat diizeyini
yiikseltir. Cocugun yaraticiligini gelistiren oyunlar da bunmaktadir. Bu tiir oyunlar
da cocuklar yaratic1 diisiinme becerilerinin gelismesinde yararlidir. Ornegin; “SOS”,
“Ciiz(C1z)”, “Sessiz Sinema” gibi oyunlar hem dikkat gerektirdigi, hem de ¢ocugu
diisiindiirdiigli i¢in zeka gelisimini etkiler, ¢ocugun dikkat diizeyini yiikseltir ve
¢ocugun yaratici diistinme becerisini gelistirir. “Tombala”, “Tren Oyunu”, “Esegim
Ne Sanat”, “Ev Alma Oyunu”, “Isimden Isim Tiiretme” gibi oyunlar da buna

Ornektir.

C. Sosyal iletiler

1. Dostluk, Sevgi, Saygi:

Cocuk, oyun ortaminda dostluk, sevgi ve saygi gibi kavramlarla karsilagir.
Ozellikle gruplarla oynanan oyunlarda ¢ocuklar; dostlugun, arkadasligin ne demek
oldugunu daha iyi anlarlar. Sevgi ve sayginin oyun ortamindaki olumlu etkisinden

yola ¢ikarak ¢evrelerindeki insanlara karsi davranislarinda da bunlardan yararlanirlar.

Her oyunda dostluk, sevgi ve saygi 6n plandadir. Bu nedenle tiim oyunlar buna

ornektir, diyebiliriz.
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2. Aile:

Bazi oyunlarda ¢ocuklarin ¢evrelerinde gordiiklerini oyun ortamina tagidiklari
goriliir. Bu tiir oyunlar, cocuklarin c¢evrelerinde yasadiklarini, gordiiklerini
canlandirdiklar1 oyunlardir. Bu oyunlardan biri olan “Evcilik” oyununda c¢ocuklar
anne-babanin rollerine biiriiniirler, onlar taklit ederler. Bu tiir oyunlar, anne-babanin

aile igerisindeki rolii ve aile kurumunun islevi konusunda onlar1 fikir sahibi yapabilir.

3. Yonetici / Organizasyon Yetenegi:

“Cocugun oyun icerisinde organizasyon yetenegi olusur.” (Cinar, 2008, s. 17)
Cocuk, oyunda diizen igerisinde hareket eder. Oyunu baslamadan 6nce tiim ¢ocuklar
birlikte oyunu organize ederler, kurallar1 belirlerler, ebeyi segerler ya da gruplari
Olustururlar. Tiim bunlar ¢ocugun organize etme yetenegini gelistirir. Oyunlarin
cogunda bu iletiler 6n plandadir. Ornegin; “Palaz Alti”, “Kilise Oyunu”, “Kadi
Celigi”, “Cir” gibi oyunlar gruplarla oynanan oyunlardir. Bu tiir oyunlar, ¢ocugun

organizasyon yeteneginin gelismesinde yarar saglar denilebilir.

4. Yardimlasma/Dayamisma:

Grupla oynanan oyunlarda basar1 elde edebilmek i¢in grup iiyeleri arasinda
birlik ve berberlik duygusu 6n plana ¢ikar. Oyuncular, dayanisma igerisinde oyunu
kazanabilmek i¢in caba harcarlar. Bu tiir oyunlarda ¢ocuklar tek basina oyunu
kazanamaz, ¢ilinkii bu oyunlar grup oyunlaridir, grup igerisinde yardimlagmaya ve
dayanigmaya ihtiyag¢ vardir. Bu sayede ¢ocukta yardimlasma ve dayanisma, birlik ve
beraberlik icinde hareket etme davranislart gelisir. “Areyi Tiilas1”, “Emen”, “Kale

9% ¢

Kapmaca”, “Citpit” gibi oyunlar da buna 6rnektir.
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5. Ceza/Odiil:

Oyun ortaminda ¢ocuk ceza veya 0diil kavramlarina da yer verir. Pek ¢ok
oyunda belirlenen kurallar arasinda kaybedene ceza, kazanana ise odiil verilecegi
gibi kurallar vardir. Cocuk oyun ortaminda bu kurallara uymak zorundadir. Bu da
cocugun ceza ve Odiil kavramlari konusunda bilinglenmesini saglar. Cocuk bu
sekilde cezanin ya da 6diiliin ne oldugunu veya nigin verildigini kavrayabilir. “Cale”,
“El Ustiinde Kimin Eli Var?”, “Lal Oyunu”, “T1p”, “Istop”, “Ayakkab1 Firlatma”

gibi oyunlarda ceza ve 6diil gibi degerler 6n plandadir, diyebiliriz.

6. Kendine Giiven/Giigliiliik-Giigsiizliik:

Oyunda ¢ocuk kendine giiven duygusu gelistirir. Ozgiir oyun ortaminda rahat
sekilde hareket eden ¢ocuk, kendine giivenir. Kendine giivenen ¢ocuk her yonden
daha basarili olacaktir. Ayrica bu giiven duygusu ¢ocugu daha da gii¢lii kilar. Yine
oyun ortaminda bazi oyunlarda gii¢ denemesi s6z konusu olabilir. Bu tiir oyunlarda
giiclii olan kazanir ve ¢ocuk burada giicliiyle giicsiiz arasinda farki kavrar, kendi
giiciinii ve gii¢siizliigiinii de fark eder. Ozellikle grupla oynanan oyunlar bu tiir
duygularin gelismesinde 6nemlidir. Ornegin; “Esek Kas1”, “Birdirbir”, “Pabucum
Ucgurtma”, “Kilise Oyunu” gibi grupla oynanan oyunlarda bu iletiler 6n plandadir,

denebilir.

7. Paylasim:

Bazi oyunlarda ¢ocuklar arasinda bir paylasim s6z konusudur. Cocuklar oyun
oynarken oyuncaklarin1 paylasmayr Ogrenirler. Bu da onlarda paylasimcilik
ozelliginin gelismesini saglar. Cocuk paylastikca bencillikten uzaklagir. Bu da

oyunlarin, ¢ocuklarin karakter 6zelligini etkiler diyebiliriz. Baz1 oyunlarda ¢ocuklar,
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oyuncaklarim1 paylasirlar. Ornegin; findik, ceviz ya da bilye vb. malzemelerle
oynanan “Bilya”, “Mors”, “Asik”, “Vurus Karis”, “Ceviz”, “Evcilik”, “Su
Degirmeni”, “Kizak™ gibi oyunlarda ¢ocuk malzemelerini ve oyuncaklarin
digerleriyle paylagsmaktadir. Bu tiir oyunlar c¢ocuklarin paylasimcit olmalar

konusunda etkilidir, diyebiliriz.
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Xl. TURKGE OGRETIMINDE GOCUK OYUNLARININ YERI

Ogretim programlarinda her disiplin dgretimin en iyi sekilde ger¢eklesmesini,
Ogrencilerin konular1 6ziimsemesini amaglar. Bunun i¢in de her disiplin, konularin
ogretilmesinde farkli strateji, yontem ve teknikler kullanir, denebilir. Bu strateji,
yontem ve teknikler kullanilirken geleneksel egitim sistemi terk edilmekte, onun
yerine 6grenciyi merkeze alan yeni sistemler tercih edilmektedir. Ogrenci merkezli
Ogretim sisteminde Ogrenciyi derste aktif hale getirmek, yaparak yasayarak

O0grenmesini saglamak 6n planda tutulur.

“Geleneksel egitim sisteminde Ogretmenler, Ogretim sirasinda Ogrenciyi
siirece aktif olarak katmayan, 6gretmen merkezli yontem ve teknikleri uygulaya
gelmiglerdir. Artik ¢agimizin egitim ve Ogretiminde, dgrenciyi merkeze alan, aktif
olarak derse katan pek c¢ok yeni yontem ve teknigin kullanilmasina
baslanmistir.”’(Kara, 2010, s.408) Bunun i¢in de ders ortaminda ¢esitli etkinliklere
yer verilerek Ogrencinin derse katilmasi saglanmaya c¢alisilir. Etkinliklerin
cesitlendirilmesi ve ¢ocugun derste aktif olmasi, 6grenmenin kalicilig1 agisindan
yarar saglar. Derste aktif olan cocugun derse karsi ilgisi ve dikkati de fazla

olacagindan, daha etkili ve kalic1 bir 6grenme gerceklesecektir.

“Her anne baba kadar, 6gretmenin de ¢ocugun ilgi ve ihtiyaglarim
bilmesi gerekir. Cocugun ilgi ve ihtiyaclarin1 bilmek, egiticilere hem
kolaylik saglar hem de meslegindeki basarisini arttirir.” (Sahin, 2007, s.3)
Oyunlar, ¢ocuklugun temel ihtiyaglarindandir. Cocugun bu ihtiyaci
karsilanmali ve onun egitiminde bundan yararlanilmalidir. Ozellikle okul
doneminde c¢ocugun bu oyun ihtiyacindan Ogretimde yararlanmak
mimkiindiir. Ancak ¢ocuk biiyiidiik¢e aile, onun oyundan uzaklasmasini
bekler. Cocugun oyundan uzaklagsmasi i¢in de bazen yasaklar koyar.

Ogretmene diisen gorev, oyun oynamayi yasaklamak ya da oyun siiresini
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kisitlamak degil; ders disi ortamlarda oldugu gibi smif i¢inde ve ders
ortaminda da oyunun egitim araci olarak nasil kullanilabilecegini
diisimmektir. Ornegin dil gelisimiyle ilgili olarak oyun ve oyunlastirma
etkinliklerinden nasil yararlanabilecegini planlamaktir. (Simsek ve Topal,
2006, s.280)

[Ikogretim 6, 7 ve 8. siniflar Tiirkce 6gretim programinda 6grenme alanlari,
“Temel Dil Becerileri” adi altinda su sekilde siralanmistir: “Dinleme / Izleme,
Konusma, Okuma, Yazma, Dil Bilgisi.” Tiirkge O6gretiminde Ogrencilerde bu
becerileri gelistirmek i¢in oyunlardan da faydalanmak miimkiindiir. Derslerde

oyunlarla ¢esitli etkinlikler gerceklestirilebilir.

Oyunlar, ¢ocugun dil gelisimi {lizerinde olumlu bir etkiye sahiptir. Cocuk
oyun ortaminda yeni kelimeler 6grenir, konusma aligkanligi gelistirir. “Oyun
sirasindaki diyaloglar ve tekerlemeler konusma yetenegini gelistirir ve karsidaki ile
nasil konusulabilecegini, onu anlayabilmeyi 6grenir, kelime dagarciginin artmasina
zemin hazirlar.” (Kaya, s.2) Cocuk oyun ortaminda, karsisindakini dinleme
alisgkanligr da kazanir. Tirkce derslerinde oyunun bu etkisinden yararlanilabilir.
Derslerde oyunlarin birer etkinlik seklinde kullanilmasi, ¢cocugun derste 6gretmenini
ve arkadaslarini dinlemeyi Ogrenmesi ve konusma yetenegini gelistirmesi
bakimindan yararli olacaktir. “...Oyunlar sayesinde konugma becerisinin

gelistirilmesi daha zevkli hale getirilir.” (Ug¢gun, 2007, 5.66)

Dil galigsmalar1 kapsaminda ciimle kurma oyunlar1 da oynanabilir. Oyun
yOneticisi, tahtaya herhangi bir kelime yazar. Ogrenciler bu kelimenin
harfleriyle baslayan kelimelerden bir ciimle kurarlar. Ornek kelime
“KALEM?” olsun. O halde kurulacak ciimlenin kelimeleri sirasiyla K, A, L, E,
M harfleriyle baslayacaktir. Bu harflerle kurulabilecek ciimleler: “Koyunlar
aksam Leyld'min egsiginde meledi.”, “Kedi, Adanali Ldle’nin evinde
miyavladi. (Simsek ve Topal, 2006, s.284) Temel dil becerileri arasinda yer

alan yazma becerisinin gelistirilmesinde de egitsel oyunlardan yararlanmak
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miimkiindiir. Ogretmen boyle bir oyun oynatarak ¢ocuklarda yazma becerisini

de gelistirebilir.

Derslerde oyunlar oynatmak c¢ocuklarin ilgisini daha fazla ¢eker.
Ornegin; kelimelerin son harfine gére yeni bir kelime séylemek. Bir 6grenci
kelime soyleyerek oyunu baslatir ve belli bir zaman dilimi i¢inde diger
ogrenci bu kelimenin son harfiyle baslayan yeni bir kelime sdyler ve oyun
sirayla biitlin Ogrenciler tarafindan devam ettirilir. Bu oyunun amaci,
ogrencilerin kelimelerin yaziligin1 ve sOylenisini bilip bilmedigini dlgmek ve
ogrencilerin kelime hazinesini tespit etmektir.”(Kara, 2010, s.414) Ogrenciler
bu tiir etkinliklerde derse katilmak i¢in daha istekli olur. Tiirk¢e 6gretmenleri
de bu tiir oyunlarla hem 6grencilerin kelimeler konusundaki eksiklerini daha

rahat gézlemleyebilir hem de 6grencilerin derse olan ilgilerini artirabilir.

“Oyunlar, 6grencilerin dinleme, konusma, okuma ve yazma temel dil
becerilerinin gelismesini saglarken bu temel becerilere destek olan sozciik hazinesini
ve gramer bilgilerini de gelistirir.” (Kara, 2010 s.410) Dilbilgisi derslerinde
ogrencilerin dersle 1ilgili kurallari, kavramlar1 vb. unsurlart 6grenmelerini
kolaylastirmak amaciyla da oyunlardan yararlanilabilir. Oyunlar, ¢cocuklara 6zgiir ve

rahat bir ortam sundugundan, ¢cocuklara 6grenme kolaylig1 da saglar.

Tiirk¢e derslerinde ¢ocugun yaratici diisiinme becerisini gelistirmek icin de
oyunlardan yararlanilabilir. Problem ¢6zme ve yaratici diisiinme becerisi gerektiren
oyunlar smif ortamina getirilerek, islenecek konuya uygun sekilde ogretimde
kullanilabilir. Boylelikle c¢ocuklarin oyun {izerinde diisiinmeleri saglanir. Bu da

konularin daha kolay 6grenilmesini ve kalict olmasini saglar.

Cocuk i¢in oyun vazgecilmezdir. “Cocuk, diinyaya oyun icin gonderildigini
diisiiniir. Cocugun biricik gercegi oyundur. Cocuk egitiminde her adim, oyun
mantig1 i¢inde atilmazsa bu eylemden sonu¢ almak neredeyse imkénsiz olacaktir.

Cocugun kitap egitiminde de siire¢ oyun, ara¢ oyuncak olursa okuma aligkanlig
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kazandirmak miimkiin olabilir.” (Turan, 2007, s.17) Cocuga oyun yardimiyla okuma
aligkanlhig1 kazandirilabilir. Bu ylizden oyunla birlikte verilen egitim, ¢ocuk

tarafindan daha kolay algilanir, diyebiliriz.

[Ikdgretim Tiirkce dersi calisma kitaplarinda yer alan etkinliklerin bazilart
oyunlarla iliskilendirilebilir. Calisma kitaplar1 iizerinde yapilacak bazi etkinlikler
yerine oOgrencilerin bilgi ve becerilerini ortaya koyacak, kisa siireli oyunlarla
renklendirilebilecek etkinliklere yer verilebilir. Bu sayede birbirinin tekrar
niteliginde olan bazi etkinlikler, daha verimli hale getirilebilir. Dikkat siireleri yeteri
kadar uzun olmayan ilkogretim 6grencilerinin dikkat siireleri, oyun etkinlikleriyle
biraz daha uzayabilir. Cocugun derse karst ilgisi ve dikkati bu tiir oyunlu

etkinliklerde daha uzun siire canh tutulabilir.

Tiirkge Ogretmenleri, Ogrencilerine oyunlarla ilgili 6devler, projeler de
verebilir. Ogrencilerin kendi yoreleriyle ilgili biiyiiklerinden dinledikleri birkag
oyunu O0grenmeleri saglanabilir. Bu tiir etkinliklerle cocuklarin merak duygusu 6n
plana cikartilabilir ve unutulmaya yiiz tutmus oyunlar gelecek nesillerin hafizalarinda
yer edebilir. Eglenmenin, oyun oynamanin yalniz bilgisayar oyunlariyla
ilgilenmekten ibaret olmadigini kavrayan cocuklarimiz, bu sayede, yine neseli

oyunlarla, sokaklari renklendirebilir.
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X. ERZINCAN iLi GOCUK OYUNLARI METINLERI VE BU
OYUNLARIN EGITSEL AGIDAN iNCELEMESI

1. YUTMALI (UTMELI) OYUNLAR:

1.1. Asik (Asuh - Asuk) Oyunu:

Asik, koyun veya kegilerin dizlerinde bulunan bir kemige verilen addir.
Kemik agir olsun diye, bazen delinip i¢ine kursun dokiiliir. Agir olmasi daha iyidir.
Daha ziyade kis aylarinda, evlerin bacalarinda oynanir. Misket oyununa benzeyen bir
oyundur. Asiklardan biri ebe olur. Tiim oyuncularin da “heneke” ad1 verilen 6zel bir
as1g1 olur. Heneke ¢ok 6zeldir. Onu sogan kabuguyla kaynatip boyayanlar da vardir.
Onunla belli bir mesafeden, ebeyi vurmaya calisirlar. Ebeyi vuran oyuncu kazanir.

Oyun bu sekilde oynanir. (Kiibra Giines)

1.2. Bilya (Bilye, Misket):

Baz1 yorelerimizde “misket” olarak bilinen cam oyuncaga ilimizde “bilya”
denilmektedir. Belli mevsimler(sonbahar ve ilkbahar)de oynanir. Cesitli sekillerde

oynanmaktadir:

a. Bu oyun tiiriinde daire c¢izilir. Her oyuncu istenilen miktarda bilyayr bu
dairenin ortasina dizer. Dairenin birka¢ metre uzagindan bilyalar
vurularak, daire disina cikarilmaya g¢alisilir. Cikaramayan oyuncu yanar,
siras1 gelen oyuncu oynar. Bu oyun seklinde dairede bilya kalmayincaya

kadar, oyuna devam edilir.

b. Kodikli Bilya: Biri ortada, diger dordii ¢evresinde olmak lizere bes ¢ukur

hazirlanir. Bu gukura “kodik” denir. Kodiklerin uzagina ¢izgi ¢izilir. Her
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oyuncu kodiklerin yanindan ¢izgiye bilyalarini atarlar. Cizgiye yakinligina
gore oyuncular 1.,2.,3. olurlar. Birinci gelen oyuncu ilk oynama hakkina
sahiptir. Bu oyuncu ¢izgiden ortadaki kodige dogru bilyasin atar. Girdirirse o
kodik kendisinin olur ve sirasiyla diger kodiklere girdirmeye calisir.
Girdiremezse siradaki oyuncu oynar. Oyuncular, bilyalari birbirine vurmadan
kodiklerin hepsini ele gecirmeye calisir. Kodiklerin hepsini ele gegiren

oyunun galibi olur.” (Bayraktar, 1994, s.70)

1.3. Ceviz Oyunu:

En az dort kisiyle oynanan bir oyundur. Oyun i¢in on iki ceviz gereklidir. Bir
kisi cevizlerden ii¢linii alir ve geri ¢ekilir. Diger {i¢ kisi kalan dokuz cevizi alip diiz
bir sekilde sirayla dizer. Geri ¢ekilen kisi ti¢ ceviz ile {i¢ el atis yapar ve yerdeki
cevizleri vurmaya ¢alisir. Vurabildigi cevizleri alir, ancak vuramazsa diger oyuncular
aralarinda bagka bir oyuncuyu secerler ve segilen oyuncu geri cekilip atis yapar.
Oyun bu sekilde devam eder. Oyun sonunda en fazla ceviz alan kisi oyunu kazanir.

(Necip Kara)

1.4. Findik Oyunu:

Iki kisiyle oynanan bir oyundur. Oyun igin bir miktar findik gereklidir.
Oyunculardan birisi avucuna biraz findik alir ve saklar. Saklanan findik bir tane de
olabilir, bir avu¢ da olabilir. Karsidaki kisi bu oyuncunun elinde tuttugu findik
sayisinin ¢ift mi yoksa tek mi oldugunu tahmin etmeye ¢alisir. Eger dogru tahmin
ederse, findiklar1 saklayan kisinin elindeki tiim findiklar1 kazanir. Yanlis tahmin
ederse, findiklar1 saklayan kisiye sakladigi findik sayisi kadar findik verir. Oyun bu
sekilde oynanir (Yeter Simsek).
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1.5. Gazoz Kapagi Oyunu:

Bunun i¢in diiz bir oyun alanmi segilir ve daire cizilir. Oyuncular, gazoz
kapaklarii bu dairenin orta yerine diiz bir sira seklinde esit sayida dizerler. Belli bir
uzakliga ¢izgi ¢izilir. Oyuncular ¢izgi arkasina gecerek ellerindeki diiz tag veya terlik
ile gazoz kapaklarini daire disina g¢ikarmaya c¢alisirlar. Gazoz kapagimi dairenin
disina ¢ikaramayan oyuncu yanar ve sira diger oyuncuya geger. Oyun gazoz

kapaklari bitinceye kadar devam eder (Bayraktar, 1994, s.70).

1.6. Girdirlamag:

Oyun 2-3-4-5 kisiyle oynanir. Herkes kendi hesabina oynar. Oyun i¢in yamag
bir tag konur. Tagin yukari kismina bir igaret yapilir. Oyun tekerlemelerinden biri ile
ilk oyuncu, ikinci, ii¢iincii (ilah) belli edilir. ilk oynayan, koynundan bir ceviz
cikararak tasin belirlenen noktasindan, itmeden birakir. Ceviz yuvarlanarak herhangi
bir yerde durur. Ceviz durduktan sonra ikinci siradaki oyuncu ayni iglemi yapar.
Sonra iiclincli ve digerleri sirasi iizerine cevizleri birakirlar. Cevizin bu sekilde
yuvarlanarak gitmesine “girdirlamak(gindirlamak)” denir. Oyun ismini buradan alir.
Yani ceviz yuvarlamak anlamindadir. Girdirlanan cevizlerden kimin cevizi 0
sahadaki cevizlerden birine degerse, sahadaki tiim cevizler onun olur. O kisi sahadaki
cevizleri toplaylp aldiktan sonra oyun sirast bu toplayana gecer, ilk cevizi
gindirlayan ad onun sirasini alir. Bazen ikinci siradakinin cevizi hemen birinci cevize
deger ki buna sanssizlik denir. Bazen de higbir tanesi degmez, oyuna habire devam
edilir. Sayet, oyunculardan birinin cevizi biterse, (TAZE EKMEK) diye sahadaki
cevizlerden bir tane alir, tekrar yuvarlar. O da diger cevizlere degmezse siradaki
oyuncular oyuna devam eder. Biitiin oyun siiresince her oyuncunun {i¢ defa taze
ekmek kullanma hakki vardir. Bir gindirlamada, yani oyunculardan biri cevizleri
toplayincaya kadar bir taze ekmek kullanma hakki vardir. Oyun bu sekilde oynanir
(Ugar, 1998, 5.305).
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1.7. Kuyu Oyunu:

Bu oyun en az iki kisiyle oynanir. Oyuncu sayis1 5-6 kisiye kadar da ¢ikabilir.
Duvar dibine kii¢iik bir kuyu esilir. Her oyuncunun 20’ser findig1 olur. Genellikle
cocuklarin bayramlarda topladiklar1 findiklarla bayramlarda oynanir. Oyuncular
sirayla kuyuya findiklarini atarlar. Kuyuya en fazla findik sokan kisi “kuyucu bas1”
olur. Digerleri ellerindeki findiklar1 topluca (5-10 veya 15 tane) kuyuya atarlar.
Kuyuya sokulabilen findik sayis1 “tek” ise kuyudaki findiklar1 “kuyucu bag1” alir.
Eger “cift” ise kuyuya sokulan findik sayisi kadar findig1 “kuyucu basi” diger
oyunculara verir ve diger oyuncular kuyucu basi olur. Findig1 biten oyundan ¢ikar.

(Ufuk Camekan)

1.8. Mors Oyunu:

Oyun birkag kisi ile oynanir. Oyuncular yere bir iiggen ¢izerler. Daha sonra
her oyuncu bu ii¢genin i¢ine esit sayida bilye koyar. Daha sonra tiim oyuncular belli
bir mesafeden elindeki bilyeleri atarlar. Amagc, iicgen icindeki bilyeleri disari
cikarmaktir. Bilyeyi disar1 ¢ikaran oyuncu, ¢ikardigi bilyeleri alir. Ancak kendi
bilyesi de tliggen iginde kalirsa “mors” olur. Oyun bu sekilde oynanir. (Oguzhan
Yilmaz)

1.9. Para Taslama:

Findikla oynanir. Oyuncular tespit edilir. Diiz alana bir daire ¢izilip, orta
noktasina ¢ivi ¢akilir. Onun iizerine de madeni bir para konur. Belli bir uzakliga da
cizgi ¢izilir. Oyuncular bu ¢izgiye findiklarn atarlar. Cizgiye yakin olan findigin
sahibi paranin basini bekler. Diger oyuncular ¢izginin bagin1 bekleme hakkina sahip
olur ve o da selefi gibi atilan findiklar1 toplamaya ve ona sahiplenme hakkina sahip

olur (Bayraktar, 1994, s.71).
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1.10. Sayil Findik:

Findikla oynanir. Diiz bir yere tebesirle veya baska bir seyle bir dikdortgen
cizilir ve istenilen sayida boliimlere ayrilir. Kiiciik kareler elde edilir ve tiizeri
numaralandirilir. Birka¢ metre uzagina c¢izgi ¢izilir. Her oyuncu findigini ¢izgiye
atar. Cizgiye yakin olan dikdortgenin basina geger. Diger oyuncular c¢izginin
ardindan dikdortgenin i¢ine findiklarimi atarlar. Findik ¢izgi iizerine gelirse yanar.
Karenin icinde kalirsa, o karede ka¢ rakami yazili ise o kadar findik, dikdortgeni
bekleyen kisiye verilir. Findigi alan bekleme hakkina sahip oldugundan diger kisi

yanar ve arkadaglarinin yanina gecerek, oyuna devam eder (Bayraktar, 1994, s.71).

1.11. Sofi:

Kesilen hayvanlarin diz kapaginda bulunan kemikle oynanan bir oyundur. Bu
kemige “sofi” ad1 verilir. “Sofi” ad1 verilen kemigin bir tarafi timsek, diger tarafi ise
cukurdur. Oyunculardan bir grup cukur tarafi, diger grup ise tlimsek tarafi secer ve
“sofi” havaya atilir. Yere diistiigiinde kemigin hangi tarafi liste gelirse o tarafim

secen grup kazanmis olur (Fidan Kaya).

1.12. Vurus Karis:

Oyun en az iki kisi ile oynanir. Ayakta oynanan bir oyundur. Oyuna
baslamadan 6nce yazi-tura atma vb. yoluyla kimin 6nce bilye atacagi belirlenir. Daha
sonra ilk oyuncu bilyeyi gozden kaybolmayacak sekilde atar. Diger oyuncu ise kendi
bilyesini atmadan Once “vurus” ya da “karig” demek zorundadir. “Vurus” derse
yerdeki bilyeyi vurmak zorundadir. Vurabilirse yerdeki bilye onun olur, vuramazsa
kendi bilyesini rakip oyuncuya verir. “Karis” derse attig1 bilye, yerdeki bilyeye en

fazla bir karis uzaklikta olmalidir. Aradaki mesafe bir karig1 gegmezse yerdeki bilye
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onun olur. Eger mesafe bir karigtan fazla olursa kendi bilyesini rakip oyuncuya
vermek zorundadir. Oyun bu sekilde devam eder. Bir sonraki oyunda ise bilyeyi ilk

atan kisi sonra atar, ondan sonraki kisi oyuna o6nce baslar (Oguzhan Yilmaz).

1.13. Yazi-Tura Oyunu:

Oyun iki kisiyle oynanir. Iki oyuncu da bir miktar bozuk para getirir.
Oyunculardan biri bir tane parayr avucuna alip “Yazi mi, tura mi1?” diye digerine
sorar ve parayl avucunda sallayip yere atar. Paranin hangi yiizii gelirse o yiiziini
secen oyuncu atilan parayi alir. Oyun bu sekilde tiim paralar i¢in ayr1 ayr1 oynanir.

En ¢ok parayi alan oyunu kazanir (Zarife Toren).

DEGERLENDIRME

“Yutmali(Utmeli) Oyunlar” bashg altinda toplam on ii¢ oyun yer almaktadur.
Bu gruptaki oyunlar, ¢ocuklarin 6zellikle zihinsel ve sosyal gelisimleri ilizerinde
etkilidir. Cocuklar, bu oyunlar1 oynarken arkadaslariyla sosyal etkilesim igerisine
girerler. Birbirleriyle bilye, asik, findik, ceviz vb. nesneleri paylasirlar. Bu sayede
cocukta yardimlagma, dayanisma ve paylasim gibi etik degerler gelisir. Yine kazanan
oyuncuya hakkimin verilmesi, ¢ocukta ‘“haklilik/haksizlik” gibi degerlerin
Ogrenilmesini de saglar. Bunun yani sira ¢ocuklar bu tiir oyunlarda, yerde bulunan
bilye, asik, findik vb. nesneleri kazanabilmek icin, nesneleri vururken nasil bir yol
izlemesi gerektigini diisiinmek zorundadirlar. Bu da c¢ocugun zihinsel geligimi

acisindan yararli olacaktir.

52



2. ATLAMA, SICRAMA, SEKME OYUNLARI

2.1. Adim Atma:

Atletizmde tek adim atmanin basit bir tliriidiir. Yumusak zeminde oynanir.
Bir ¢izgi ¢izilir. Her oyuncu bu ¢izgiden baslamak iizere hizla atlamaya calisirlar.
Oyundan maksat en uzaga atlayabilmektir. En uzaga atlayan oyunun galibi olur
(Bayraktar, 1994, s.71).

2.2. Ayak Atlama:

Oyun 4-6-8 hatta 10 kisi gibi ¢ift sayida kisiyle oynanir. Once ikiser ikiser
esleme yapilir. Herkes kendi eslerinin sorumlulugundadir. Oyun tekerlemelerinden
biriyle ebe olacak esler belirlenir. Ebe olan esler diiz bir yere oturarak ayaklarin
birbirine kars1 verirler. Diger oyuncular(esler art arda) ebelerin ayaklarinin tizerinden
atlarlar. Atlama 1isi bitince, ebeler ayaklarini yarim agarak hazir olduklarini
bildirirler. Oyuncular buradan da atlarlar. Daha sonra ebeler ayaklarini tam agar ve
yine birbirine karsi verirler. Oyuncular buradan atlarlar. Daha sonra ayaklarim
birbirine kars1 verip, her iki ayagini, sonra birer kariglarimi ayaklarinin {izerine
koyduktan sonra, bu ana kadar atlayanlardan higbir es bu ebelere, onlarin ayaklarina,
ellerine dokunmadan atlamigsa ebeler diz c¢okerler. Birbirlerinin ellerini tutarlar,
oyuncular gene atlar. Son olarak da diiz tutulan ellerini sallarlar. Bu arada gene higbir
oyuncu ebelere degmeden atlarsa ebeler oyuna yeniden baglarlar. Eglerden birisi bu
engelleri asamaz, ebelerden herhangi birinin ayagina, eline ya da koluna degerse, bu

defa degen kisi esiyle birlikte ebe olur. Oyun boylece siirdiiriiliir (Ugar, 1998, s.307).
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2.3. Ayak Topu:

Tek basina oynan bir oyundur. Oynayan kisi bir ayaginin bilegine, ucunda top
olan bir ip baglar. Daha sonra o ayagini daire ¢izer gibi dondiirtiirken diger ayag ile

de tizerinden atlar. Oyun bu sekilde oynanir (Melike Ulugay).

2.4. Birdirbir:

Kalabalik bir oyuncu grubu ile oynanir. Bir kisi iki elini dizlerine dayayarak,
viicudunu yere paralel hale getirir. Diger oyuncular, onun iizerinden ellerini sirtina
koyup, bacaklarmmi agarak atlarlar. Atladiktan sonra ayni sekilde egilirler, diger
cocuklar da onun lizerinden atlar ve oyun bdylece siirlip gider (Bayraktar, 1994,

s.73). Oyuncular atlarken her etapta sirasiyla asagidaki sozleri sdylerler:
“Birdirbir, yerin dibine gir,
Ikidir iki, olur tilki,
Uctiir ii¢, ebelik giic,
Dorttiir dort, kus gibi ot
Bestir bes, aldim es,
Altidir alti, yaptim kahvalt,
Yedidir yedi, eli sirtima degdi,

Sekizim sek sek...”

2.5. Birdirbir(2):

Iki grup ile oynanan bir oyundur. Belirli bir uzakliga uzun bir ¢izgi cizilir.
Gruplardaki oyuncular arka arkaya gecip egilir ve gruplar belirli bir mesafeyle yan

yana uzunlamasma dizilirler. Iki gruptan birer kisi kendi grubunun basma gecer.
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Dizilen kisilerin iizerinden atlayarak grubun sonuna gider ve aym sekilde egilir.
Sirastyla diger oyuncular da bu sekilde atlayarak grubun sonuna gegerler ve egilirler.
Her iki grup oyuncular1 da bu sekilde oyuna devam ederler ve ¢izgiye en erken

ulasan grup oyunu kazanir. Oyun bu sekilde oynanir (Feride Ates).

2.6. Cuval Oyunu:

Oyun birkag¢ kisi ile oynanir. Oyuncular birer ¢uvalin igerisine girerler ve
belirli bir yerden ayni anda ziplayarak ilerlemeye baslarlar. Oyun 6nceden belirlenen
bir yerde biter ve bu yere ilk ulasan kisi oyunu kazanir. Oyun bu sekilde oynanir
(Zinnet Bayin).

2.7. Dana Dana Dosdana:

Oyun en az iki kisi arasinda oynanir. Oyunda bir kisi dizlerine ellerine
dayayarak viicudunu One dogru eger, digerleri de bunun {izerinden atlarlar.
“Kumansa” ile yatacak kimse secilir. Yatacak kimse de kendince en iyi atlayan ve
kendisini erken kurtaracak kimseyi baskan secer. Oyunda ilk defa bagkan atlar.

Bagkan ilk ii¢ atlayisinda:
“- Dana dana dosdana
- Dana girdi bosdana

- Bostanci vurdu, k.¢inmi kirdi.” sozlerini soyler. Geriden gelenler de aynisim
tekrarlar. Tekrarlamadan atlayanlar, baskan tarafindan yakalanirsa ebe olur. Diyeli ki
herkes sesli olarak atladi. Ondan sonra da baskan oyunculara su zor isleri yaptirarak

kefili oldugu ebeyi kurtarmaya ¢alisir:

a) El Degsin Etek Degmesin:

Bagkan ebeyi, atlayacagi yiikseklikte yatirir ve atlar. Baskanin atladigi
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yiikseklikten atlayanlarin ellerinden baska bir yeri ebeye siirtiiniirse o kimse ebe olur.

b) Zingil Durmak:

Baskan dahil herkes atlar atlamaz tek ayagini kaldirir ve bekler. Atlayanlar

bitince herkes tek ayak {izerine cesitli engellerden atlatilir. Bu engellerin asilmasi

sirasinda baskanin izni olmadan yere basan kisi ebe olur.

¢) Katir Doviisii:

Herkes zingil durur. Baskan ikiser ikiser ayirarak oyuna baglamalarini soyler.
Bunlar birbirinin kollarindan tutup birbirini ileri geri itelerler. Bu iteleme aninda yere

basan kisi ebe olur.

¢) Horoz Doviisii:

Bagkan tarafindan ikiser ikiser eslestirilen oyuncular, karsilikli olarak zingil
dururlar. Bagkanin isaretiyle beraber ellerini birbirine vurarak birbirini yere

bastirmaya calisirlar. Yere basan kisi ebe olur.

d) Sira Sira Sogiitler:

Oyunun bu durumunda her atlayan kisi yan yana sikisarak ebenin yanina
yatar. Geriden gelen oyuncu yatanlarin hepsini atlamak mecburiyetindedir.

Atlayamazsa ebe olur.

e) G.t Vurdum Yayilmasin:

Oyunun bu durumu ebeyi ¢ok sarsar. Her atlayan atlama aninda k.c1 ile

ebenin sirtina vurur. Bu durum ebeyi kurtarmaktan tamamen uzak olup, ebeye eziyet
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etmek icindir.

f) Ben Koydum Diismesin:

Baskan, atlayabilecegi yiikseklikte ebeyi yatirip eline aldigi bir sapkayi
atlama aninda ebenin sirtina koyup “Ben koydum diismesin.” der. Geriden gelenler

de ayn1 szl sdyleyip atlarlar. Sapkay: diisiiren kisi ebe olur.

Yukaridaki maddeler karisik olarak uygulanir (Erkilig, 1972, s.55-56).

2.8. Donmelim:

Oyuncular arasindan iki kisi secilir. Segilen iki kisi ortada yan yana durur ve
egilir. Diger oyuncular da sirayla egilen bu iki kisinin iizerinden dénerek atlarlar,
yani takla atarlar. Oyun bu sekilde tiim oyuncular bitene kadar devam eder (Mehmet

Ates).

2.9. Esek Kasi:

En az 4-5 kisi ile oynanir. Oyuncular iki gruba ayrilir. Grubun yarisi
uzunesek oyununda oldugu gibi yere dogru egilir ve arka arkaya dizilirler. Diger
grup oyunculart da sira ile bu oyuncularin sirtlarina atlarlar. Atlayan oyuncu ileri
atlayamadan sondaki kisinin sirtinda kalirsa oniindeki kisi kadar atlamaya devam
eder ve ileri gider. Son oyuncu da atladiktan sonra alttaki grubun oyuncular
tizerlerindeki oyuncular1 devirmek icin kendilerini saga sola sallamaya baslarlar.
Ustteki oyuncular diismemek icin sikica tutunurlar. Eger iistteki oyuncular
devrilmeden durmayi basarirsa oyunu kazanirlar. O zaman oyuna ikinci kez ayn
sekilde devam edilir. Ancak devrilirlerse kaybetmis olurlar ve bu kez iistteki
oyuncular alttakilerin yerine geger. Oyun ayni sekilde devam eder (Hifz1

Karakoyun).
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2.10. Giinler Oyunu:

Yedi basamakli bir merdivende en iki kisiyle oynanan bir oyundur.
Pazartesiden baslayarak merdivenin en iist basamagindan alta dogru sirayla her
basamaga bir giin ad1 verilir. Bir ebe belirlenir. Belirlenen ebe yerde bekler ve higbir
basamaga ¢ikmaz. Oyuncu en lstteki basamaga ¢ikar, yani pazarteside bekler. Ebe
olan kisi oyuncuya bulundugu basamagin disinda bir giin ismi sdyler ve o kisinin
aradaki hi¢bir basamaga basmadan o basamaga atlamasii ister. Oyuncu ebenin
sOyledigi yere dogru sekilde atlarsa bu defa atladigi yerde bekler ve ebeye
yakalanmadan ayagin1 10 kez yere vurup ¢ekmesi gerekir. Ebe o oyuncuyu ancak
ayag1 yerde iken ebeleyebilir. Oyuncu ebeye yakalanmadan ayagini 10 kez yere
vurup cekerse tekrar en iiste ¢ikar ve oyuna bastan baslanir. Atlayan kisi atlarken
herhangi bir basamaga basarsa ya da ayagi degerse o oyuncu yanar ve ebe olur.

Oyuna ayn sekilde devam edilir (Feride Ates).

2.11. Hizar Cekme:

Oyun en az ii¢ kisi ile oynanir. ki oyuncu bir ip alir ve iki ucunu birbirine
baglar. Daha sonra karsilikli olarak yere otururlar ve ipi ellerinden gegirirler. Diger
oyuncu da ip lizerinden atlamaya calisir. Ancak oturan iki oyuncu ipi hizar gibi ileri
geri hareket ettirir. Atlayan oyuncu hareket eden ipe degmemeye calisir. Eger

degerse yanar ve sira bagka oyuncuya geger. Oyun bu sekilde oynanir (Zarife Toren).

2.12. Kiz Taklas:

Oyun 8 kisi ile oynamir. Once esleme yapilarak dorder kisilik iki gruba
ayrilirlar. Kura ile ebe olacak taraf se¢ilir. Sonra diiz bir oyun alan segilir. Ebe olan

4 kisi, sahanin ortasinda yerini alir. Bunlardan ikisi sirt sirta gelecek sekilde durur,
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sonra ellerini kal¢a kemikleri {izerine koyarak 6ne dogru hafif egilirler. Diger ikisi de
sag ve sol taraftan kafalarini, bu egilenlerin bacaklar1 arasindan sokarak bel {istii
durur. Ellerini ayakta duranlarin bacaklarini kavrayacak sekilde tutarak sikica
kavrarlar. Oyuncular, sirasi ile bu bel {istii duranlar istikametinde takla atar. Takla
atamayan, atip da gelis istikametindeki ayakta duran ebenin yanina diiserse, karsi
tarafa gegemezse oyuncularin tiimii yanar. Bu defa ebe grubu oyuncu, oyuncu grubu

da ebe olur. Oyun boylece siirdiiriiliir (Ugar, 1998, 5.296).

2.13. Kilise Oyunu:

Oyun iki grup arasinda oynanir. Gruplardan biri elleri omuzlarina gelecek
sekilde kollarin1 uzatarak bir ¢ember ¢izer. Bu grubun fertlerinden biri bu ¢emberin
ortasinda durur. Diger grubun oyuncular birinci grubun meydana getirdigi ¢emberin
etrafina dagilirlar. ikinci grubun oyuncular1 ¢ember seklinde duran oyuncularin
sirtina atlarlar. Birinci gruptan ¢emberin ortasinda duran oyuncu ise arkadaslarinin
sirtina binmeye c¢alisanlara, arkadaslarinin arasindan tekmeyle vurmaya calisir.
Cember ortasindaki koruyucunun tekmesinin birine degmesiyle durum tersine doner.

Oyun bu sekilde tekrarlarla devam eder (Erkilig, 1972, s.60).

2.14. Lap Oyunu:

Iki veya daha fazla sayida oyuncu arasinda oynanir. Bunun igin diiz bir yere,
tercihen beton iizerine uzunca bir dikddrtgen cizilir. Bu dikdortgen dort esit pargaya
boliiniir. Dikdortgenin iist kismina iki kare daha ¢izilir. Kisaca, biri dikey biri de
yatay olmak iizere iki dikdortgenli bir oyundur. Oyunda kural lapin (bu bir diiz tas
veya terlik olabilir) ¢izgi disina ve iizerine gelmesi oyuncunun oyun dist
kalmasina(yanmasina) yol agmakta, oyuna diger oyuncu girmekte ve oyun bdylece

stiriip gitmektedir (Bayraktar, 1994, s.69).
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2.15. Lap(2):

Tas ile oynanir. 8 kare ¢izilir. Oyunda siras1 gelen her oyuncu ebe sayilir.
Cizildikten sonra ebe olan kisi tasi yere koyar ve tek ayagi ile karelerde siiriikler.
Tas1, 8 kareden gecirdikten sonra tas ile o karelerden ev(yani kare) alir. Ev(kare)
almak i¢in tas1 arkaya donerek atmak gerekir. Sirasi gelen diger ebe Onceki
oyuncunun aldig1 karelerden gecemez, o kareleri atlamak zorundadir. Tagimi diger
kisinin evinden(karesinden) geciremez. Eger tas karenin ¢izgilerine degerse oyuncu

yanmis olur ve sira diger oyuncuya gecer (Birgiil Firat).

2.16. Lap Oyunu(3):

Oyun 3, 5 veya 6 kisiyle de oynanir. Once normal bir peksimet biiyiikliigiinde
yassi bir tag bulunur. Buna “lap” denir. Daha sonra limon biiyiikliigiinde yuvarlak bir

tas bulunur, buna da “moza” denir.

Oyuna baslamak i¢in diiz bir alan secilir. Yapilacak say1 belirlenir(5 ellide ya
da 8 elli de bitsin gibi). Tekerlemelerden biri ile ilk oyuna baslayacak kisi belirlenir.
Moza, 5-6 metre uzaklikta bir yere konur. Oyuncu elindeki lap ile mozaya vurup
yerinden firlatmak ister. Moza bir ayak boyu yerinden firlamigsa, bir say1 sayilir ve
bu oyuncu oyunca devam ederek, mozayi lap ile firlatip say1 saymaya devam eder.
Moza, bir ayak boyu kadar firlamamis veya lap mozaya degmemis ise o oyuncu
yanar, baskasi oyuna baglar. Oyunda sayilar ayak boyu olarak sayilir. Her ayak boyu
bir isim almistir. {lk ayak boyu “aling”, ikincisi “kiling”, iigiinciisii “kirk {i¢”,
dordiinciisii “kirk dort”, besincisi “kirk bes”, altincis1 “kirk alt1”, yedincisi “kirk
yedi”, sekizincisi “kirk sekiz”, dokuzuncusu “kirk dokuz” ve onuncusu ‘“elli’dir.
Moza on ayaktan daha uzaga gitmisse, ikinci bir elli i¢cin tekrar sayilmaya baslanir.
Yanan oyuncu ikinci kez oyuna baslarsa, kag¢ elli tamamlamis, kaginci sayida
kalmigsa o elli ve o sayidan devam eder. Belirlenen sayiyi(kag elli belirlenmigse)

tamamlayan galip gelir (Ugar, 1998, 5.297).
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2.17. Mektup Oyunu (Naldirnag, Zarf):

Lap oyununa benzeyen bir oyundur. Oyun en az ii¢ kisi ile oynanir.
Oyuncular kendileri i¢in kiigiik ve diiz taglar segerler. Her oyuncunun bir tas1 vardir.
Sayigma yapilir ve oynayacak kisilerin sirast belirlenir. Yere bir dikdortgen ¢izilir ve
zarf seklinde koseleri de cizilerek boliimlere ayrilir. Son olarak alt kismina da
merdiven seklinde 3 adet kiiciik kare ¢izilir. Ik oyuncu tasini birinci boliime atar ve
diger boliimleri tek ayak iizerinde sekerek atlayip geri doner. Doniince tagini1 oldugu
yerden alir. Cizgilere basmadan atlamayi basarirsa ikinci boliime gecebilir. Cizgiye
basarsa yanar ve sira diger oyuncuya gecer. Bir oyuncu tim bdliimleri basariyla
gecerse bir oyun olur ve oyuna bu defa tersten baglar. Oyun bu sekilde

oynanir(Cansu Toren).

2.18. Pabucum Ugurtma:

Oyun birka¢ kisi ile oynanir. Iki kisi karst karsiya oturup ayaklarmi
birlestirirler. Digerleri de onlarin iistiinden atlamaya calisir. Once oturan oyuncular
tek ayaklarini uzatirlar ve digerleri tizerinden atlarlar. Daha sonra iki ayak iist iiste
koyulur ve oyuncular {izerinden atlarlar. Sonra bir karis ve daha sonra da iki karigla
ayaklarin tizeri ylkseltilir. Oyuncular her defasinda daha yiiksekten atlamak
zorundadirlar. Atlama esnasinda ayak ya da ellere degmeden atlamak esastir. Degen

oyuncu yanar ve ebe olup yere oturur. Oyun bu sekilde oynanir (Kiibra Giines).

2.19. Sopa Oyunu:

Oyun en az ii¢ kisi ile oynanir. Iki oyuncu ellerine 1-1,5 metre uzunlugunda
bir sopa alir ve karsilikli olarak yere otururlar. Her iki oyuncu da sopanin birer
ucundan tutar. Geriye kalan oyuncular bu sopanin {izerinden sira ile atlayacaklardir.
Iki oyuncu sopay1 énce yere indirir ve atlayacak olan ilk oyuncu iizerinden atlar.

Sopaya degmemek sart1 vardir. Atlayan kisi sopaya degmeden atlarsa bir sonraki
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etapta sopa yerden biraz kaldirilir ve oyuncu bu yiikseklikten atlar. Bu sekilde her
dogru atlayistan sonra sopa daha da yiiksege kaldirilir. Sopaya degen oyuncu yanar
ve sira bagka oyuncuya gecer. Oyun bu sekilde devam eder ve oyunun sonunda en

yiiksek atlamay1 yapan kisi oyunu kazanir (Cansu Toéren).

2.20. Tek Ayak:

Tek ayak {izerinde oynanir. Ebe olan kisi tespit edilen alan igerisinde, diger
oyuncular1 tek ayak iizerinde yakalamaya calisir. Kurali; tespit edilen alanin digina

¢ikan ve ebeye yakalanan ebe olur (Bayraktar, 1994, s.73).

2.21. Terlik:

Oyun birkag kisi ile oynanir. Oyuncular birkag adet terligi belli araliklarla yan
yana siralarlar. Terlikler tek tek ve genis araliklarla dizilir. Daha sonra oyuncular sira
ile tek ayak iizerinden bir terlikten digerine atlarlar. Oyunda terlikler disindaki
yerlere basmak yasaktir. Atlarken sadece terlikler iizerine basilir. Yere basan kisi

yanar ve oyundan ¢ikar. Oyun bu sekilde oynanir (Zinnet Bayin).

2.22. Uzun Esek:

Oyun en az 5-6 kisi ile oynanir. Iki kisi kars1 karsiya gecip el ele tutar ve
ayakta bekler. Diger oyunculardan bir kisi de bu iki kisi arasinda 6ne dogru egilir.
Diger oyunculardan birkagi daha onun arkasina aym sekilde egilerek dizilir.
Atlayacak grubun oyunculari teker teker egilen oyuncularin sirtindan atlar ve onlarin
sirtinda beklerler. Oyun esnasinda egilen oyuncular diiserlerse oyunu kaybederler ve
usttekiler kazanmis olur. Eger {isttekiler atlayamaz da diiserse bu defa onlar

kaybetmis olur alttakiler kazanir. Oyun bu sekilde oynanir (Giiltekin Toéren).
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DEGERLENDIRME

“Atlama, Sigrama, Sekme Oyunlar1” bashig: altinda toplam yirmi iki oyun yer
almaktadir. Bu gruptaki oyunlar, g¢ocuklarin daha c¢ok fiziksel gelisimlerini
etkilemektedir. Cocuk bu oyunlar1 oynarken atlama, sicrama, sekme vb. fiziksel
hareketler gerceklestirdigi i¢in 6zellikle fiziksel gelisimleri etkilenmektedir. Cocuga
hareket etme imkan1 veren bu oyunlar, kol ve bacaklar1 hareket ettirerek ¢ocugun kas
ve sinir sistemini gelistirir. Bunun yani sira kan dolasimimi hizlandirir, ¢ocugun
disarida kosup oynarken temiz hava almasini saglar. Yine cocugun kemik yapisinin
gelismesine de katki saglar diyebiliriz. Cocuklar i¢in sportif faaliyet niteligi tasiyan

bu oyunlar, saglikli gelisim a¢isindan yarar saglar.

3. DEGNEK(SOPA) OYUNLARI

3.1. Celik Comak:

Malzemesi; biri iki ucu yontulmus kisa, digeri ona vurmaya yarayan uzun iki
degnek(sopa)tir. Oyunculardan biri uzun olan degnegin iizerine kisay1 koyarak oniine
birakir. Sonra uzun degnekle, kisanin yontulmus kenarina vurarak, havaya sigratir ve
elindeki degnekle onu uzaga vurmaya c¢alisir. Bunu ii¢ kez tekrar eder. Daha sonra
oyuna basladigi (ki bunun i¢in o noktaya iri bir tas konmustur) noktadan ¢omagin

bulundugu yere kadar adimlar. Comag1 en uzak noktaya firlatan oyunun galibi olur.

Bir diger oyun sekli ise, iki tagin ortasina comagi koyup elindeki celik ile onu
sigratip, sonra da vurarak uzaga firlatmaktir. Firlatilan noktada rakip oyuncular
comagi tutmaya c¢alisirlar. Tutarlarsa oyuncu yanar, diger grup oyuna devam eder.
Yanmaz ise, comagin gittigi noktaya kadar adimlar. Adim sayis1 fazla olan grup

oyunun galibi olur (Bayraktar, 1994, s.70).
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3.2. Celik Comak(2):

Bu oyun en az iki kisiyle oynanir. Oyun i¢in agagtan kii¢iik bir “celik™ yapilir.
Bu “celik”in boyu yaklasik 10-15 cm’dir. Ufak bir kuyu agilir ve “celik” agilan
kuyunun i¢ine konur. Kuyunun karsisina dikdortgen seklinde bir saha cizilir. Bu
dikdortgenin alani oynayan kisi sayisina gore degisir. Kullanilan sopalarin uzunlugu
yaklasik olarak 120 cm civarindadir. Oyunu genelde ¢obanlar oynadigi i¢in sopanin

boyu, ¢coban sopast kadardir da denebilir.

Bir kisi kuyudaki ¢eligi sopasiyla sahaya dogru firlatarak oyunu baslatir.
Sahanin i¢indeki oyuncular atilan celik yere diismeden ona vurmaya calisirlar. Eger
celik yere diismeden ona vurur ve kuyunun oldugu yere dogru yollayabilirlerse say1
kazanirlar. Celige vuramazlarsa c¢elik yere diiser ve onu elle alip kuyuya dogru
firlatirlar. Kuyunun 6ntindeki kisi de kuyunun iizerine sopasini koyar. Atilan gelik
sopaya degerse kuyu basindaki kisiyle yer degistirilir. Sopaya vuramazlarsa tekrar

ebe olurlar. Oyunun kag puanla bitecegini oyuncular belirler (Hasan Camekan).

3.3. Cordik Oyunu:

Oyun en az 3-5 kisi ile oynanir. Uggatalli bir agac parcasi ile oynanan bir
oyundur. Bu agag¢ pargasina “cordik” adi verilir. Cordik, oyun alaninin ortasina konur
ve etrafi daire seklinde ¢izilir. Birka¢ metre ilerisine de diiz bir ¢izgi ¢izilir. Bir kisi
bekei olur. Bekei olan kisi ¢ordigin basinda bekler. Diger oyuncularin ellerinde birer
degnek vardir. Oyuncular gizilen ¢izgiye gecerler ve ellerindeki degnekleri firlatarak
cordigi devirmeye calisirlar. Cordik devrilirse ebe onu diizeltene kadar oyuncular
degneklerini almaya ¢alisirlar. Eger ebe onlardan birini yakalarsa, yakalanan kisi ebe
olur. Ebe kimseyi yakalayamazsa, degnekler geri alinir ve ¢izgiye gidilip tekrar atilir.

Oyun bu sekilde oynanir (Hifz1 Karakoyun).
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3.4. Cubuk Oyunu:

Oyun birka¢ kisi ile oynanir. Genellikle c¢elik c¢omak gibi oyunlara
baslamadan once, ilk kimin ebe olacagini belirlemek i¢in oynanir. Oynayan herkesin
bir cubugu vardir. Tiim oyuncular yan yana dizilirler ve herkes ayni anda elindeki
cubugu arka tarafa atar. Daha sonra hep birlikte doniip bakarlar. Cubugu {iistte olan
kisi cubugunu alir ve kenarda bekler. Aymi sekilde bir oyuncu kalana kadar devam
edilir. En sona kalan kisi oynanacak oyunun ebesi olur. Oyun bu sekilde oynanir
(Giiler Humar).

3.5. Cubuk Oyunu(2)

Oyuncu sayisi kadar ¢ubuk dizilir ve lizerinden atlanir. Atlayamayan oyuncu

yanar ve diger oyuncuya sira gecer. Oyun bu sekilde oynanir (Ceker Tung).

3.6. Dedeli Celik:

Oyun 6-8-10 sayidaki ¢ift kisilerle oynanir. Once esleme yapilir. Sonra oyun
sahas1 belirlenir. Bu oyunun sahasi futbol topunda oldugu gibidir. Alanin yan
cizgileri kesinlikle belirlenir. Daha sonra da, ebeyi se¢gme tekerlemelerinden biri ile

oyuna baglama siras1 belirlenir.

Sahanin bir basina kalinca bir sopa dikilir. Bu sopaya DEDE denir. Oyunun
baslama sirasini kazanmis olan taraf, dedenin etrafinda, kaybeden taraf da sahada rast
gele yerlerini alirlar. Oyunu baglatmak i¢in kazanan taraftan bir kisi, saglam agactan
yapilmis ¢eligi dedenin iizerine koyarak, elindeki degnekle biitiin giiciiyle vurup en
uzak mesafeye savurmak ister. Celige li¢ defa vuramazsa yahut ¢elige vurur da celik
dedenin dikili oldugu sinirdan, bir sopa boyu ileriye gitmezse, o oyuncu, oynama

hakkini kaybeder. Diger bir oyuncu gelir. Daha Onceden belirlenmis sayiya
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ulagabilmek icin, her oyuncu biitliin maharetini sergilemeye calisir. Belirlenecek sayz,
oyuncu sayisina goredir. Az oyuncu olursa 150-200, ¢cok oyuncu olursa 800-1000
say1 belirlenebilir. Sayilar degnekle sayilir. Celik hasimlar tarafindan, dedeye dogru
atildigindan, nereye diiserse, oradan baslamak iizere dedeye kadar bir degnek boyu
bir say1 olmak {izere sayilir. Belirlenen sayiy1 tamamlayan taraf oyunu kazanir. Her

oyuncunun yaptigi say1, bir evvelkine eklenir.

Oyuncu ¢elige vurdugunda, ileriye firlayan celik, diistiigli yerden,
hasimlardan biri tarafindan alinarak dedeye dogru atilir. Sayilar, ¢eligin diistiigi
yerden sayilir. Hasimlar, firlayan ¢eligi yere diismeden, el veya bir ¢ali ile yakalarsa,
oyuncularin yaptiklart sayi silinir ve oyundaki diger kisiler de biitiin oyun haklarini

kaybederek, hasim olan taraf oyuncu, oyuncular da hasim tarafa gecerler.

YAN KULAK: Hasim tarafindan ¢eligin tutulmamasi i¢in, oyuncu, ¢elige vuracagi
yonil tespit eder. Bu sirada, ¢elik yan cizgilerin disina ¢iktiginda, “yan kulak™ atisi
yapilir. Yan kulak atisin1 yapacak olan hasim dnce sag elini sol kolu iizerine koyar.
Sol eliyle sag kulagindan tutar, sag eliyle celigi yerden alir dedeye dogru atar, bu
atig, lic defa yapilir. Son atista dede ile degnek arasinda bir say1 yapacak kadar
mesafe kalmamigsa, o oyuncu oyundan c¢ikar. Aksi halde celigin diistiigli yerden
dedeye kadar olan mesafe sayr olarak, evvelki yapilan say1 {lizerine eklenir.
Oyuncular sira ile ¢iiriitiildiikten sonra, hasim taraf oyuncu, oyuncular da hasim taraf
olurlar. Hasim tarafindan atilan celik dedeye degerse, o oyuncu yanar(giiriir) (Ucar,

1998, 5.292).

3.7. Degnek Dikme:

Oyun 5-6, en fazla 7 kisiyle oynanir. Once ebeyi se¢me tekerlemelerinden biri
ile ebe secilir. Oyun alani belirlenir. Alanin en bagina atis ¢izgisi ¢izilir. Yaklagik 10
adim oOteye de ebenin degneginin yatirilacagl bir ¢izgi ¢izilir. Oyuncular, atis

cizgisine gecerler. Ebe, belirlenen ¢izgiye degnegini yatirir. Buna “degnek dikme”
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denir.

Oyuncular, sira ile degneklerini cirit atar gibi, ebenin degnegini ¢izgiden
firlatmak i¢in nisan alip atarlar. Atilan degneklerin, ebenin degnegine degmesi sarti
aranmaz. Degnek, yerinden her firladik¢a, ebe degnegi dikildigi cizgiye diizgiince
koymak zorundadir.

Degnek yerinden firlayinca degnegini atmis olan oyuncular ebeye
yakalanmadan, degneklerini yeniden almak isterler. Ebeye yakalanmadan degneginin
yanina varmigsa gene yakalanmadan oyun ¢izgisine giderse, yeniden ebenin
degnegine atis yapabilir. Sayet oyun ¢izgisi ile attig1 degnek arasinda yakalanirsa ve
ebenin degnegi de yerinde diizgiince duruyorsa, yakalanan oyuncu ebe olur (Ugar,

1998, 5.293).

3.8. Ditdit Oyunu:

Oyun i¢in ince sorhun ¢ubuklar kesilir ve kabugu soyulur. Soyulmus sorhun
cubugun bir ucu yere degdirilir ve diger ucundan parmakla bastirilarak birakilir. Yay
gibi kivrilan ¢ubuk birakilinca ileri dogru firlar. Oyun bu sekilde oynanir (Konukcu
ve diger., 2005, s.227).

3.9. Gommeli Celik:

Oyun 5-6 hatta 10 kisi ile oynanir. Once oyun sahasi belirlenir. Sahanin bas
tarafina yarim daire seklinde bir c¢izgi cizilir. Daha sonra ebeyi se¢cme
tekerlemelerinden biri ile ebe segilir. Diger oyuncular, birer metre ara ile evvelce
belirlenen ¢izgi iizerinde yerlerini alirlar. Her oyuncu bulundugu yeri belirlemek
tizere 50-60 cm c¢apinda bir daire cizer. Ebe de bunlar arasinda ve gene ayni ¢izgi
tizerinde bir daire ¢izerek yerini belirler. Seg¢ilen ebe, 6-7 metre ileriye c¢ikarak,
elindeki ¢eligi oyunculardan herhangi birine dogru atar. Bu atiga “iistiin verme”

denir. Ebe iistiin verince oyuncu, daha celik havada iken bu c¢elige vurup en uzak
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mesafeye atmaya g¢alisir. Oyuncu c¢elige vurmus ve celik de firlayip gitmisse, ebe
gidip o celigi getirmeye calisir. Ebe kosup da ¢eligi getirinceye kadar, diger
oyuncular ebenin belirlenmis ve daireyle ¢evrelenmis yerini kazarlar. Ebe ¢eligi,
istiin verdigi yere getirdiginde diger oyuncular tekrar yerlerini alirlar. Ebenin
geldigini hige sayip da sopa ile ebenin yerini kazan oyuncuyu ebe yakalarsa, bu defa
da yakalanan ebe olur. Bu kurala ¢cok 6zen gosterilir. Celigi getiren ebe atig ¢izgisine

gelir gelmez, tiim oyuncular da kendi yerlerini almak zorundadir.

Ebe istiin verdigi zaman oyuncu g¢elige vuramazsa, ¢elik oyuncunun
bulundugu daire i¢ine diiserse veya celigin bir kismi alan ¢izgisine degiyorsa, oyuncu

yanar ve hemen ebelige gecer, ebe de oyuncu olur.

Oyun boyle siirdiiriiliirken, hangi oyuncunun alani 40-50 cm kadar esilmisse
0 oyuncuyu veya ebeyi kazilan g¢ukura ayakiizeri sokarlar. Biitiin oyuncular, esilen
topragi bu ¢ukura doldurmakla ebeyi gomerler. Atilan toprak iyice ¢ignenir. Toprak
atilip cignendikten sonra, ebe higbir yere tutunmaksizin gomiilii oldugu yerden

¢ikmaya caligir. Oyun boylece siirdiiriiliir (Ugar, 1998, 5.294).

3.10. Haci Kilic1 Cek:

Oyun, sakaya tahammiil edebilen ve oyundan haberi olmayan bir kimseyle bir
kereligine oynanir. Oyundan hi¢ haberi olmayan bir arkadasin goézleri baglanir. Ona
kahraman oldugu soylenir ve ondan kilic1 g¢ekmesi istendiginde ¢ekip, diger
oyunculardan birisine degdirmesi istenir. Ebenin gdzleri bir bandajla baglaninca,
kili¢ olarak kullanilacak ¢ubuk iki ucundan ¢amura ya da pislige batirilir ve tam

ortasindan ebeye tutturulur.

“Hac1 ¢ek kilic1!” dendiginde oyuncu kilic1 ¢gekmek ister ve eli pislige batar.
Eli batan oyuncu goziinii agmak isteyince yiiziinii de batirir ve bdylece oyun biter.

Ebe, oyuna geldigini anlasa da artik is isten ge¢mis olur. Maksat ebe olan kisiyi
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kizdirarak eglenmektir (Konukgu ve diger., 2005, s.227).

3.11. Kad:

Oyun birkag kisi ile oynanir. Oyuncular yere bir teneke kutu koyarlar ve onun
birka¢ metre ilerisine diiz bir ¢izgi ¢izerler. Ortaya konan bu teneke kutuya “kadi”
adi verilir. Oyuncular arasindan bir ya da iki kisi ebe olur ve kadinin basinda nobet
tutarlar. Diger oyuncular da ¢izgiye gegerler ve ellerine aldiklar1 sopalar1 sirayla
kadiya firlatirlar. Kadi devrilinceye kadar atilan sopalar orada kalir. Kadi devrilirse
ebeler onu diizeltene kadar oyuncular gidip sopalarini geri almaya galisirlar. Bu
oyunun digerlerinden farki, oyuncularin ebe gelmeden sopalarini alip kagamasalar
bile sopanin ucunu yere vurup kipirdamadan beklediklerinde ebenin onlara
dokunamamasidir. Ebeden firsat bulup yakalanmadan ¢izgiyi gecen oyuncu oyuna
devam eder. Ancak ebe sopasinin ucuyla bile birine dokunmay1 basarirsa o kisi ebe

olur, ebe olan kisi de oyuna katilir. Oyun bu sekilde oynanir (Giiltekin Téren).

3.12. Kad1 Celigi:

Oyun iki grup asinda oynanir. Oyuncularin bir grubu bekler, ikinci grup atar.
Celik yere ¢akili bir degnek iizerine konur. Degnek iizerine konan ¢elige alttan vurup

belirtilen uzaklikta bekleyen gruba dogru atarlar. Oyunda:

1- Atilan ¢elik bekleyenler tarafindan tutulursa tutanlar, c¢eligin tutuldugu

yerden celigin atildig1 yere kadar atanlarin sirtina binerler.

2- Tutma hadisesi olmazsa 0 zaman ¢eligin diistiigii yerde bekleyen gruptan
bir kisi ¢eligi sag eline alir, sol eliyle de sol kulagini tutar ve sag kolunu sol koluyla
viicudu arasindan gecirerek ¢eligin atildig1 yere dogru iic defa atar. Celigi atan
oyuncu da elindeki sopa ile ¢elifin emene yaklagmasina engel olmaya calisir ve
celige havada vurarak daha da uzaklagmasi i¢in ¢aba gosterir. Bu durumda celik

emene bir ¢elik boyundan az yaklagmigsa “celik kor” kalir ve aticinin sirasi gecer.
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Yoksa celigin emenden uzakligi, ¢elige vurulan degnekle 6l¢iiliir. Bir oyuncunun
celiginin emeni gegmesine kadar siirer. Bu durum her oyuncu tarafindan tekrarlanir.
Daha 6nceden tespit edilen “lagik” sayisina ulasan grup galip gelir ve daha dnceden
tespit edilen yerden c¢eligin atildig1 yere kadar maglup olan gruptakilerin sirtlarina
binerler. Lagik, on degnek boyudur. Oyun tekrarlarla devam eder (Erkilig, 1972,
5.58).

3.13. Mortikme:

Oyun, 50-60 cm boyunda degneklerle en az iki kisi arasinda oynanir.
Oyunculardan bir tanesi degnegini yere vurur ve degnege takla attirmak suretiyle
oyunu baglatir. Geriden gelen ¢ocuklar da birincinin degneginin degdigi yere yakin
bir yere vurmak suretiyle, onlar da degneklerini takla attirarak ileri dogru firlatirlar.
Degnegi en geride kalan kim ise, o ebe olur. Ebe, degnegini yere vurup takla attirarak
ileri dogru firlatir. Degnegin kaldig1 yere ayakkabisini koyar. Diger oyuncular,
ebenin degneginin ilk degdigi yeri gecmemek suretiyle degneklerini ebenin
ayakkabisina atarlar. Gaye, ebenin ayakkabisina vurmaktir. Eger atilan sopalarla
ayakkab1 yirtilmigsa, oyunun en zevkli am1 yasanmis olur. Ayakkabiya herkes bir
defa sopa atar. Atmalar bitince oyun tekrarla devam eder (Erkilig, 1972, 5.48).

3.14. Ok Atma:

Agaglardan egilebilen dallar kesilir. Bu dallar egilir ve uglarina lastik veya ip
baglanir. Ok olarak da ydresel siipiirgelerin uglar1 kullanilir. Bunlarin uglarma da
gazoz kapaklar1 koyulur. Oklar yay igerisine yerlestirilir ve yay gerdirilip birakilinca
oklar firlar. Amag, oku en uzaga firlatmaktir. Okunu en uzaga firlatan kisi oyunu
kazanir. Bazen de bir hedef belirlenir ve herkes o hedefi vurmaya ¢alisir. Vurabilen

kisi oyunu kazanir. Oyun bu sekilde oynanir (Ali Camekan).
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3.15. Pork(Gong):

Bu oyun “Kadi” oyununa benzer. Ancak burada ortaya konan alt1 diiz iisti
sivri bir agagtir. Ayrica burada ortaya konan nesnenin etrafi gizilerek daire igine

alinir. Kadi oyununda oldugu gibi sopalarla oynanir (Giiltekin T6ren).

3.16. Sira Cevirmelim:

5-6 kisiyle oynanir. Genellikle hayvanlari otlak alaninda beklerken oynanan
bir oyundur ve uzaga giden hayvanlar1 ¢evirmede sira belirlemek i¢in oynanir. Yarim
metre uzunlugunda bir agac¢ parcast almir. Bu agac¢ parcasinin iizerinde ufak
kertler(¢ikintilar) olur. Agac topraga dik sekilde yerlestirilir. Oyuncularin elinde
kendi sopalar1 olur ve her oyuncunun sopasi ayridir. Sira ile topraga dikilen agaca
vurulur. Vuran kisi agagta bulunan bir kerti topragin altina sokabilecek sekilde
vurmalidir. Eger vurdugunda bir kerti topraga sokamazsa o ceza alir ve digerlerinin
isini o yapar. Yani kaybeden kisi hayvanlarin yerini degistirir. Oyun bu sekilde
oynanir (Orhan Ates).

3.17. Sopa Oyunu:

Oyun 6-7 kisi ile oynanir. Oyuncular arasindan bir kisi ebe segilir. Ebe olan
kisi uzun bir sopa alir ve uzaga firlatir. Daha sonra tiim oyuncular sopay1 almak i¢in
kosarlar. Sopay1 eline alan kisi digerlerini kovalamaya baglar. Diger oyuncular da
kacarlar. Kovalayan kisi elindeki sopa ile oyunculardan birine vurur. Vurdugu kisi
ebe olur ve oyun en bastan baglar. Ebe olan kisi yine sopay1 firlatir. Oyun bdyle

devam eder (Didem Humar).
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3.18. Yer Celigi:

Oyun 2-8 gibi ¢ift sayili kisilerle oynanir. Once esleme yapilir. Oyun sahasi
belirlenir. Kag ellide bitecegi belirlenir. Kura ile oyuna baslayacak taraf segilir. Her
oyuncunun yapacagi say1, bir sonraki oyuncunun yapacag sayiya eklenmek iizere bu

say1 tamamlanmaya calisilir.

Sahanin orta kismina 60-70 cm capinda bir daire ¢izilir, ¢elik ve degnek

getirilir. Iki tiirlii oyundan biri segilir.

1. Atmali Yer Celigi 2. Vurmal1 Yer Celigi

Atmali Yer Celigi: Cizilen dairenin merkez kismina bir ¢ukur kazilir. Celik bu

cukurun {izerine ters yone konur. Oyuncu sopayi, ¢eligin bulundugu g¢ukura sokarak
celigi ileri atar. Hasim olan taraf bu ¢eligi havada iken tutmaya calisir. Tutarsa,
oyuncu yanar. Tutamazsa, ¢eligin diistiigii yerden oyunun baslama dairesine dogru
atar. Atilan c¢elige, oyuncu miidahale etmek maksadiyla gene c¢elik havada iken
vurmaya calisir. Vurabilirse, ¢eligin diistiigii yerden itibaren bir degnek boyu bir say1
olmak kaydiyla belirlenen sayr tamamlanmaya c¢alisilir. Oyuncu ¢elige vuramazsa
veya atis aninda oyun dairesinden bir degnek boyu 6teye gitmezse, hasimin attig
celik, oyun cizgisinden bir degnek boyundan az bir mesafeye gelmisse, oyuncu

yanar, bir digeri oyunu siirdiiriir.

Vurmali Yer Celigi: Oyun sahasi ve diizeni atmali ¢elikte oldugu gibidir. Oyuncu,

celigi sopasimin lizerine koyarak daire igerisine diislirmeye c¢alisir. Dairenin iginde
kalan ¢eligin sivri ucuna sopa ile vurarak celigin havaya firlamasini saglar. Celik
havada iken tekrar vurup, ileriye firlatir. Hasim, ¢eligi diistiigi yerden alip oyun
cizgisine dogru atar. Celik bir degnek boyundan az bir mesafeye diiserse oyuncu
yanar. Diger kurallar birbirinin aynisidir. Bunda ¢elige verilecek ilk hareket vurma
ile baglar. Oyuncu, celik havada iken iki defa vurma sansinmi yakalayabilirse, bu defa

her degnek boyu iki say1 sayilir (Ugar, 1998, 5.298-299).
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3.19. Zaza Goyne Oyunu:

Oyun 3-10 kisiyle oynanir. Ferdi oldugu i¢in eslesmeye gerek kalmaz.
Oyuncularin her birinin elinde bir sopa bulunur. Oyun yeri secilir. Kura ile ebe
belirlenir. Oyun sahasinin bas kismina bir ¢izgi ¢ekilir. Oyuncularin tamami bu
cizgide yer alirlar. Ellerindeki sopalarin bir ucunu ayaklarinin parmak kismina
koyup, ellerinin bagparmak ve orta parmagiyla sopanin diger ucunu kavrarken, isaret
parmaklarini da sopanin ucuna korlar. Sira ile ayaklarini sallayarak sopayi ileri dogru
firlatirlar. Hangi oyuncunun sopasi en geride kalmissa, o oyuncu, hi¢ nefes almadan,
oyun cizgisinden baglayarak “zaza”, “gOyne-zaza”, “gdyne” diye diye biitiin
degnekleri toplayip oyun ¢izgisine getirmeye calisir. Bu sirada nefes alirsa o yanar,
devamli degnekleri bir nefeste toplamaya calisir. Nefes almadan degnekleri toplarsa,
yeniden oyuna girme hakkini alir. Aksi halde hep ebe olarak kalir (Ugar, 1998,
5.299).

3.20. Zeze:

Oyun en az ii¢ kisi arasinda oynanir. Oyunda 1,5-2 metre uzunlugunda
degnek ve degneklerin ¢ukurdan cikarabilecegi biiyiikliikte tas veya kemik(kalik)
malzeme olarak kullanilir. Degnekler, ayak {iizerine konarak kemigin bulundugu
yerden ileri dogru firlatilir. Degnegi en geride kalan kimse “ze, ze, ze...” diye diye
hic nefes almadan sopalar1 toplaylp kaligin bulundugu yere getirmek
mecburiyetindedir. Eger nefes alirsa ebe olur. Ebe kii¢iik bir ¢ukura konmus olan
kaligin basinda ¢ubugu elinde bekler. Diger ¢ocuklar “emen”(gecilmemesi gereken
yer)de toplanir ve ¢ubuklarini mizrak atar gibi atarlar. Amac ya ¢ukurdan tas1 ¢ikarip
“zink”’(ayagin degnek iizerine basildigi anda sdylenen s6z) demek ya da degnegi
miimkiin oldugu kadar ebeden uzaklastirip “zink” demeyi miimkiin kilmaktir. Ebe de
elindeki degnegi ile atilan degnekleri “keserek” (vurup diisiirmek) uzaga gitmesini
Onlemeye caligir. Sayet ebe tas ¢ukurdayken ve “zink” demeden sopasiyla vurursa o

zaman sopa degen kisi ebe olur. “Zink” denildikten sonra herkes degnegini ¢ukura
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yaklagtirmaya calisir. Bu yaklagtirma esnasinda ebenin gorevi degnekleri g¢ukura
koymamak ve yaklagsmakta olan degnekleri havada iken yakalamaya g¢aligmaktir.
Sayet ebe, degnegini havada getiren kimsenin ¢ubuguna vurmussa o ¢ubugun sahibi
ebe olur. Eger bunlarin higbiri yapilmamis da bir kisinin degnegi ¢ukura girmeye
muvaffak olmussa, degnegi ¢ukura sokan kimse, degnegiyle kaligi firlatir. En fazla
ic defa vurmak sartiyla tas ¢ukurdan uzaklastirilmaya ¢aligilir. Fazla vuran ebe olur.
Tas c¢ukurdan ciktiktan sonra da herkes degnegini ¢ukura sokar ve “fostur...
fostur...” diyerek ebenin babasinin sigarasinmi igerler. Bazen iclerinden biri veya
birkag1 sopasini havaya kaldirip ¢ukura hizla vurmak suretiyle “ebenin babasinin
tiitlin tabakasin1 kirma” taklidi yapar. Ebe geldigi zaman herkes emene kacar. Eger
ebe, tas1 gukura koyduktan sonra emene heniiz gelmemis oyuncuya sopastyla vurursa
o ebe olur. Yalniz istisna olarak, tas ¢iktiktan sonra sigara icmemis olanlar, degnegi
cukurdan ¢ikarmamak sartiyla vurulup ebe olmaz. O da ebe ¢ukura koyduktan sonra
onu tekrar firlatir. Oyun yukaridaki durumlar tekrarlanarak devam ettirilir (Erkilig,
1972, 5.49).

DEGERLENDIRME

“Degnek(Sopa) Oyunlar1” bashigr altinda toplam yirmi oyun yer almaktadir.
Sopa ile oynanan bu oyunlar 6zellikle fiziksel, sosyal ve zihinsel gelisimi etkiler. Bu
oyunlarda atma, firlatma, kosma, yakalama vb. fiziksel hareketler s6z konusudur. Bu
hareketler ¢cocugun fiziki gelisimine katki saglar. Cocuk, sopay: eliyle tutar, kaldirir
ve firlatir. Bu hareketler, ¢ocugun psikomotor becerileri ile biiyiik ve kiigiik kas
gelisimini olumlu yonde etkiler. Ayrica ¢ocuklar, kalabalik bir oyuncu grubuyla bir
arada olduklarindan, bu oyunlar cocuklarin sosyal agidan gelismelerine de katki
saglar. Cocuklar bu oyunlarda, firlatilan nesneye ya da sopaya nasil vurulduguna ve
sopanin nereye diisecegine dikkatle bakarlar. Bunun yani sira ¢ocuk, karsisinda
duran bir nesneye ya da sopaya, elindeki bagka bir sopa ile vurmaya ¢alisir. Bu da
onlarin dikkat ve algi diizeyinin yiikseltirken, stratejik diisiinme becerilerinin de

gelismesini saglar.
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4. TAS OYUNLARI

4.1. Areyi Tiilasi:

Oyun 6-10 hatta daha fazla ¢ift sayidaki kisilerle oynanir. Once esleme
yapilarak oyuncular iki gruba ayrilir. Daha sonra, 10-150 metrelik diiz bir saha
sinirlanir. Alanin tam orta kismina biiyiikce bir tas konur. Sahanin her iki basinda
sinir ¢izgisi belirlenir. Taraflar bu ¢izgilerde yerlerini alir. Dizi tek sira halinde olur.
Hasimlar tam kars1 karsiya durur. Her iki dizinin bas kismindan birer kisi ellerinde
birer bel kayist oldugu halde, sahanin ortasindaki tagin yanina gelirler. Bu iki kisiden
herhangi biri, digerinin dalgin anin1 yakalayarak, elindeki kayis1 ortadaki oyun tasina
vurarak kendi grubunun yanina biitiin hiziyla kosar. Digeri bunu kovalar, sinir
cizgisine gelmeden yetisirse, elindeki kayigla sirtina ve ayaklarina vurur. Dizi
cizgisine kadar yetisemezse, geri doner, kendi grubunun yaninda yerini alir. Bunlarin
donmesi tamamlaninca, diger iki hasim oyun tasinin yanma gelir. Yukarida izah

edildigi sekilde oyunu siirdiiriirler. En ¢ok sopa yiyen taraf kaybeder.

Oyunun yasaklari: Kafaya ve oyun ¢izgisinden sonra vurulmaz (Ugar, 1998,
5.292).

4.2. Bes Tas Oyunu:

Bes adet yuvarlak tag ile oynanir. Beslere kadar oyun kurulur. Yanmadan

oyunu bitiren oyunun galibi sayilir:

P’ler: Taslar elden yere atilir. Yerdeki taslardan biri diger taslara
degdirilmeden alinir ve havaya atilir. Tas yere diismeden, yerden bir tas alinarak
tutulur. Siras1 ile dort tas, yukari atilan tas yere diismeden toplanir ve bu bolim

tamamlanir.

75



2’ler: Bes tas yere atilir. Bir tag segilir. O tas yukari atilip, yere inmeden,
yerdeki dort tas ikiser ikiser toplanir.

3’ler: Ayni sekilde taglar yere atilir. Bir tag alinip, ilk once ii¢, daha sonra da

bir tas, eldeki tas yukar1 atilip sirasiyla toplanir.

4’ler: Bir tag havaya atilir. Eldeki dort tag yere konur ve havadaki tas tutulur.
Tas tekrar havaya atilir ve bu sefer de yere konulan dort tag toplanir ve havadaki tas

yere diismeden tutulur.

S’ler: Sol elin isaret parmagi orta parmagin iizerine konur. Bagparmagin
yardimryla koprii kurulur. Bes tas yere atilir. Bir ebe tas secilir. Secgilen ebe tasa diger
taglar degdirilmeden ¢ tas koprii icinden (besinci tas yukari atilmak suretiyle)
gecirilir. Sonunda ebe tas kopriidden gecirilmek suretiyle oyun bitirilir (Bayraktar,
1994, 5.69).

4.3. Cale:

Yuvarlak bir tag bulunur. Ortaya bir kuyu esilir. Tag yere konur ve uzun bir
sopa ile kuyuya atilmaya calisilir. Tas1 kuyuya sokamayan ebe olur. Ebeye de ceza
verilir (Ipek Cataltepe).

4.4. Kiremit Oyunu:

Kalabalik bir oyuncu kadrosuyla oynanmaktadir. Oyunculardan biri ebe olur.
Ust iiste dizili kiremidin basinda beklerken, digerleri kiremitlerden birkag metre
uzaga cizilen ¢izginin gerisinde bekler. Bu gruptan bir kisi lastik topla dizili olan
kiremitleri nisanlayarak devirmeye caligir. Deviremezse atig sirast digerine geger.
Atis1 yapan kisi kiremitleri devirirse, ebe topu alip gelene kadar oyuncular kiremitleri
dizmeye c¢alisirlar. Bu arada ebe topu tuttuktan sonra kiremitleri dizmeye calisan
oyunculari topla vurmaya ¢alisir. Bu durum kiremitler {ist iiste dizilene kadar devam

eder. Kiremitler dizilmeden biitliin oyuncular vurulacak olursa, vurulan ilk oyuncu
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ebe olur ve oyun siirtip gider (Bayraktar, 1994, s.75).

45, Koc:

Oyun bes veya daha fazla kisi ile oynanir. Oyun i¢in 1 m veya biraz daha
uzun sopalar ve yuvarlak, yumruktan biraz daha biiylik bir tag gereklidir. Oyuna
baslamadan once ebe secimi yapilir. Bir kisi one ¢ikar ve kollarin1 acar. Herkes
sopasini iizerine koyar. Oyuncu bu sopalar1 basinin lizerinden agirarak geriye dogru
atar. Arkasina bakmadan geriye dogru gider ve ilk kimin sopasina basarsa, o kisi ebe
olur. Ebe, koc denilen tasin basinda durur. Diger oyuncular karsi tarafa geger.
Yuvarlak ve 1 kg.dan daha hafif olan tasa karsidan (yaklasik 8-10 m.den) her oyuncu
sopasini sirayla atmaya baglar. Sopay: tasa dogru firlatip tas1 yerinden oynatmaya
calisirlar. Ebenin gayesi ise kocu eski yerine getirmektir. Bunu basarirsa
oyunculardan biri ebe olur. Sopalar1 tasa degmeyenler, orada beklemek zorundadir.
Tas1 oynatan oyuncu ise kosup sopasini almaya calisir. Fakat tas1 yerine getirmeye
calisan ebe elindeki uzun sopa ile kendisine dokunmadan bu isi basarmalidir.
Sopasini almay1 basaran oyuncunun tekrar atma hakki dogar. Eger ebe, sopasiyla bu
oyuncuya dokunursa, oyuncu yanmis olur. Bu ¢ekisme esnasinda diger oyuncular da
“lokudu lok lok lok!... lokudu lok lok lok...!”” diye hep bir agizdan ebeyi yaniltmaya
calisirlar. Oyuncu sayist azaldik¢a ebenin isi de kolaylasir. Sopasin1 en son alan

oyuncu ebe olur. Oyun bu sekilde oynanir (Konukgu ve diger., 2005, s.229).

4.6. Kol Tasi:

Oyun bir giic ve yetenek oyunudur. 2-10 kisi arasinda oynanir. “Hareketli,

hareketsiz ve ii¢ atig” diye ii¢ boliimde yapilir.

HAREKETSIZ KOL TASI ATMAK: Bir elin kavrayabilecegi agirca bir tas segilir.
Atis sahasi belirlenir. Sahanin bas kismina bir ¢izgi ¢izilir. Oyuncu tas1 alir, ayak

burunlan ¢izgiye gelecek sekilde kol ve bacaklarini agar. Elindeki tasi, ¢izgiyi hig
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gecmemek sartiyla atar, biitlin oyuncular ayni denemeyi yaparlar. Kim tas1 ileri

atmigsa o galip sayilir.

HAREKETLI KOL TASI ATMAK: Oyuncu yukarida izah edildigi sekilde tas1 ve

yerini alir. Atis sirasinda, belirlenen ¢izgiyi bir adim ileri gegmek kaydiyla firlatir.

UC ATIS KOL TASI ATMAK: Atislar hareketsiz yapilir. Tas birinci defa hareketsiz
atildiktan sonra tasin ilk diistiigii yere bir ¢izgi daha cizilir. ikinci atis, gene
hareketsiz yapilir. ikinci atista da tasin ilk diistiigii yer belirlenir. Gene hareketsiz

olarak {igiincti atis yapilir. Bu ti¢ atista tasi en ileri atan galiptir (Ucar, 1998, 5.296).

4.7. Kozzik Oyunu (Mozza):

Koylerde gengler veya erkek cocuklar arasinda oynanir. Dort kisiden az
olmamak iizere bir araya gelen cocuklar, dnce bir ebe secerler. Orta yere yumr7uk
biiyiikliigiinde bir tas koyarlar. Bu tagin adi “kozzik™tir. Kozzigin etrafina yarim
metre c¢apinda bir ¢cember ¢izilerek, etrafi g¢evrilir. Ebe atilan taglarin kendisine
degmemesi i¢in ¢emberin disinda, biraz kenarda bekler. Diger oyuncular da ellerine
yumruk biiyiikliigiinde birer kozzik alirlar. Cembere ii¢ metre uzaklikta, diiz bir ¢izgi
tizerine dizilirler. Sirayla ellerindeki tagla cemberin i¢cindeki kozzige nisan alarak atar
ve kozzigi ¢emberin disina ¢ikarmaya calisirlar. Tas1 atan kisinin tas1 eger kozzigi
cemberden ¢ikarirsa ve ebe tasi ¢embere koyuncaya kadar diger oyuncular kendi
tagin1 alip kacarlarsa ebenin ebeligi devam eder. Eger ebe, cemberden cikan tasi
cabucak cembere yerlestirir ve kozzigi ¢cemberden cikaran tasa da ayagini basarsa
ebelikten kurtulur. Tas1 yakalanan kisi kendi tagin1 ¢cemberin i¢ine yerlestirir. Oyun

bu sekilde devam eder (Imdat Uslu).

4.8. Mozzik:

Yere biiyiikge yuvarlak daire ¢izilir. Bunun genisligi iki metre civarinda olur.

Ortaya yuvarlak, yumurta kadar bir tas dikilir. Bu yuvarlaktan 4-5 metre uzaga bir

78



cizgi cizilir; bu ¢izgiye “su” derler. Oyuna istirak eden c¢ocuklar, “lap” dedikleri,
yasst taslar1 bulurlar. Herkes “lap”mi alip yuvarlagin i¢indeki “mozo” dedikleri tagin
oradan “su”ya dogru “lap”larin1 atarlar. Bu “su”ya en uzakta kimin “lap”1 kalirsa o
ebe olur. Kendi “lap”im1 bir kenara koyar ve “mozo’nun yanina gider. Elinde
vurunca acimayacak bir sey vardir. Bu genellikle eski, lastik ayakkabi veya caputtan
diktikleri, “ebelik” diye tabir ettikleri seydir. Diger ¢ocuklar, “su”dan ileri gegmemek
sarttyla suyun kenarina dizilirler. Teker teker “lap”larmi “mozo”ya atarlar. Lap
“mozo”ya degince mozo yerinden firlar ve 5-10 metre ileri gider. Ebe “mozo”’yu
getirip yerine dikene kadar “lap™ atan ¢ocuk “lap”in1 alarak kendisini suyun hizasina
atar. Bazen herkes “lap”in1 atar, ebe ¢ocuklar olursa “lap”larini pek kagirmazlar. Ebe
elinde ebeligi “lap”larin yaninda dolanir. Diger ¢ocuklar, “lap”larina ayaklarini
basmaya c¢alisirlar. Ayaklari basinca “zank™ derler. “Zank” diyen c¢ocuk, ellerini
karistirmadan “lap”in ayaklarindan uzaklagsmamasi sartiyla “lap”1 bir ayagiyla diger
ayagiin lstiine alir. Onu ayagiyla havaya atar ve elleriyle tutar. Tutunca “liziim
aldim” der. Ebe ona karisamaz. O, “lap”m1 ¢izgiden “mozo”ya bir daha atmak
hakkin1 kazanmistir. “Mozo” yerindeyken c¢ocuklardan biri taga basmadan, {iziim
alamadan sudan ebe yerine gecerse ebe elindeki ebeligi ona dogru atar. Eger vurursa
o ebe olur ve oyun yeniden baslar. Eger vuramazsa ebe ebeligini alip da “mozo”
dairesine gelinceye kadar “lap”in1 alan suya varir. Ebenin de durus yeri sinirhdir.
Yuvarlak daireden ayrilamaz. Yalniz bu sekilde vurdugu ¢ocuk yanar. Bu oyun, ebe
i¢in ¢ok zor bir oyundur. Eger ebe ¢evik degilse saatlerce ebelikten kurtulamaz; hatta

ofkesinden aglar (Ocal, 1971, 5.200).

4.9. Mut Oyunu:

Birkag kisi ile oynanan bir oyundur. Oyuncular yuvarlak bir tas alirlar ve
ortaya koyarlar. Bu tasa “mut” denir. Daha sonra mutun birka¢ metre ilerisine bir
cizgi c¢izilir. Tiim oyuncularin ellerinde birer tane sal(kiigiik tas) bulunur. Cizgiye
gecen oyuncular ellerindeki sallar ile mutu vurmaya calisirlar. Herkes salini atar.

Muta kim vurursa o kisi oyunu kazanir. E§er muta kimse vuramazsa, sali muta en
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yakin olan kisi oyunu kazanmis sayilir. Oyun bu sekilde oynanir (Hifz1 Karakoyun).

4.10. Naggig:

Taglarla oynanan bir oyundur. Ortaya bir tas konur ve oyuncular ellerindeki
taglarla ortadaki bu tasi vurmaya calisirlar. Bilye oyununa benzer sekilde oynanir
fakat burada bilye yerine taslar vardir. Elindeki tas ile ortadaki tasi vuramayan

oyundan ¢ikar. Kalan oyuncularla, oyun ayn1 sekilde devam eder (Ipek Cataltepe).

4.11. Olii Tas::

Tespit edilen uzaklikta iicer tas karsilikli ve {icgen seklinde dizilir. Iki gruba
ayrilan oyuncularin bir grubu bir tarafa, diger grubu da kars1 tarafa gecer. Her grup
karsisindaki grubun Oniinde bulunan taglara tag atarak devirmeye calisir. Bu ii¢ tasi
deviren grup galip sayilir. Maglup olan grup, galip olan grubu dnceden tespit edilmis
mesafeye kadar sirtinda ii¢c defa tasir. Oyun tekrarlarla devam eder (Erkilig, 1972,
s.59).

4.12. Pellus:

Oyun i¢in on arkadas grup olusturur. Birisi elini(yatay olarak, avug ici asagi
gelecek sekilde) havaya kaldirir. Digerleri parmaklarini buraya (elini uzatan kisinin
avug icine) koyar. 1-2-3 dendigi zaman elini kaldiran kisi elini sikar ve herkes
parmagini ¢eker. Ama avug icinde mutlaka bir parmak yakalanir. Parmagi tutulan
kisi on tane “sal tasi”n1 {ist iiste yigar. Bu kisi o taslarin bekgisi olur. Tas sayisi
oynayan kisi sayisina goredir. Taglarin bulundugu yerden itibaren on adim sayilir ve
buraya bir ¢izgi ¢izilir. On kisi bu ¢izginin {izerine dizilir ve herkes ayakkabisinin bir
tekini o taglara atar. On ayakkabi da ayni anda atilir. Ama genellikle, on adimlik

mesafe uzak oldugu i¢in, taglar1 tutturabilmek c¢ok zordur. Taslar devrildigi zaman
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bekei, atilan ayakkabiy: alip getirene kadar oyuncular taglar1 pratik bir sekilde, tekrar
dizmeye calisir. Taslar dizilene kadar bekgi gelip oyunculara vurursa, bekc¢inin
vurdugu oyuncu oyundan ¢ikar ve oyunun sonuna kadar oynayamaz. Eger taslar
bekei gelene kadar dizilirse, bek¢i oyundan ¢ikar. Daha sonra yeni bekgi segilir ve

oyun yeniden baglar. Bu sekilde devam eder (Altun Sari).

4.13. Pil:

Isminden de anlasilacag {izere “pil” ile oynanan bir oyundur. Bir adet “pil”
dik bir sekilde yere indirilir ve 3-5 adim gerisine gidilir. Pilin basinda da bir ebe
bekler. Oyuncular tas ile pili ytkmaya calisirlar. Devrildikten sonra ebe pili yerine
getirene kadar tasi atan kisi yerine gecer. Ebe pili getirip tast atan kisiye elle vurursa

o kisi ebe olur. Vuramazsa oyuna devam edilir (Birgiil Firat).

4.14. Saldas1 / Kale Yikma:

Oyun i¢in bir top gereklidir. Eskiden ¢ocuklar genellikle kendi oyuncaklarini
kendileri yaptiklar1 icin bu oyun i¢in de bezden bir top yapilir. iki grup olusturulur.
Her grupta 4-5 kisi olur. Daha sonra 15 tas tst iiste dizilir. Grubun biri taslar
beklerken digeri de topla taslar1 devirmeye calisir. Taslar1 bekleyen grup ebe olur.
Top atilir. Eger taslar yikilirsa, ebe olan grup topu alir, karsi tarafin oyuncularinm
kovalar ve onlara topla vurmaya calisir. Bu kovalamaca sirasinda kagan grup taslari
tekrar dizmeyi basarirsa ebe olmaktan kurtulurlar ve yine dnceki grup ebe olarak
taglar1 bekler. Eger kargi taraf taglar1 dizmeyi basaramazsa o zaman o grup ebe olur
ve digerleri de topu atan taraf olur. Oyun bu sekilde devam eder (Binali Yilmaz),

(Sahin Cam).
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4.15. Sapan:

Kus avlamak i¢in agacin catalli dallarindan yapilir. Buna yoremizde “sapan”
denir. Makbul olan1 karaagacin sapani olup, hem sert, hem de kuvvetlidir. Karsilikli
iki bacag1 ve altta da el tutacak bir sap1 vardir. Gériiniimii “Y” harfi gibidir. Ust
bacaklarina kamyon veya bisikletlerin i¢ lastiklerinden kesilen ince lastikler baglanir.
Diger uglarina ise mesin baglanarak lastikler birlestirilmis olur. Artik sapan atisa
hazirdir. Bunun i¢in mesine tas sikistirip, sapani bir ucundan sikica tutup, diger

ucunu gerip birakmak gerekir (Bayraktar, 1994, s.71).

4.16. Tas Firlatma:

Oyun en az iki kisiyle oynanir. Diiz bir alana 7 kare, yan yana veya capraz
sekilde cizilir. Oyunculardan birinci siradaki kisi eline yassi bir tas alir ve tasi
7.siradaki kareye firlatmaya caligir. Karelerden herhangi birine atarsa kabul edilir
fakat cizgiler disina atilirsa yanar ve oyundan c¢ikar. Ama tas kareler igerisinde
kalirsa, firlattiktan sonra bu kareler igerisinden ¢izgilere basmadan tek ayak iizerinde
ziplayarak attig1 tasin yanima gider. Tek ayak tizerinde egilip tasini yerden alir ve
arkadaslarinin arkasinda tekrar siraya girer. Oyun bu sekilde tiim oyuncular

eleninceye kadar devam eder. Sona kalan kisi oyunu kazanir (Feride Ates).

4.17. Yedi Kule:

Oyuncular iki gruba ayrilir. Yedi tas st {iste dizilir. Bir grup taslarin arkasina
gecer. Diger grup topla taslar1 devirir. Tagin arkasinda duran grup topu alir ve karsi
gruptaki oyunculart vurmaya calisir. Kars1 takimin tiim oyuncularin1 vurana kadar
devam ederler. Tiim oyuncular1 vurduktan sonra kars1 takimla yer degistirirler. Oyun

bu sekilde devam eder (Ufuk Toren).
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DEGERLENDIRME

“Tas Oyunlar1” basghig altinda toplam on yedi oyun yer almaktadir. Tasla
oynanan oyunlarda genel olarak fiziki becerilerin agir bastigin1 gérmekteyiz. Oyunlar
icerisinde atma, sekme, ziplama vb. fiziksel hareketlilik gerektiren oyunlar goze
carpmaktadir. Bunun yani sira hedefi vurabilme, taslar1 dizebilme vb. beceriler ile el-
g6z koordinasyonu gii¢lendirecek oyunlar da mevcuttur. Bu sekilde psikomotor
gelisime de katki saglayacaktir. Bu tiir oyunlarda ¢evresindeki tas, sopa vb.
materyallerden faydalanan ¢ocuk, yaratici diisiinme becerisi kazanacaktir. Bu da
zihinsel gelisim {izerindeki olumlu etkilerindendir. Yine bu oyunlarda ¢ocuklarin
dikkat diizeyleri de gelisecektir. Ciinkii taslar1 firlatmak ya da devirmek i¢in atis hizi,
uzaklik vb. 6zelliklere de dikkat edilmesi gerekir.

5. DILSIiZ, SAKA, SASIRTMACA OYUNLARI

5.1. Acil Susam Agil:

En az iki kisiyle oynanan bir oyundur. Oyuncular ellerini yumruk yaparak
birbirlerinin yumruklarinin {izerine koyarlar. Oyunu baslatan kisi bu yumruklara

parmagin1 sokarak hepsini acar. En son yumruga gelince, aralarinda su diyalog

baglar:
““Acil susam acil! -Acilmaz!
-Anahtar nerede? -Suya diistii.
-Su nerede? -Inek icti.
-Inek nerede? -Daga kactr.
-Dag nerede? -Yands, bitti, kil oldu!”
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Biitiin oyuncular ellerini ¢enelerinin altinda tutup yumruk yaparak, hep bir

agizdan “Vay benim kose kose sakalim.” diye bagirirlar (Bayraktar, 1994, s.74).

5.2. As Kes:

Genellikle oyun baslangiglarinda gruplar1 belirlemek i¢in oynanir. ki kisi
belli bir mesafeden karsilikli adimlar atar. Bir ayak, diger ayagin ucuna gelecek
sekilde sirayla konur. ilerleyen oyuncu, “Astim, kestim, ben seni yendim” ya da “As,
kes” der ve adimlarini bu séze gore atar. Ayak diiz sekilde konabilecegi gibi yarim
veya ayagin ucuyla gelecek sekilde de konabilir. Burada karsidakinin attigi adima
gore uygun adimi atmak onemlidir. Son olarak, ayagini karsidaki kisinin ayaginin
iistiine denk getiren oyunu kazanir olur ve grup olusturmada oncelik kazanir (Melike

Ulucay).

Bu oyunun tekerlemesi bazi yerlerde “Ektim bigtim, kelledim, kestim.” ya da

“Aldim, verdim, ben seni yendim.” seklindedir.

5.3. Ben Yaptim:

Oyun en az 5-6 kisi ile oynanir. Oyuncular aralarinda bir kisiyi ebe segerler.
Ebe karsiya gecip oturur ve bir kisi onun gozlerini sikica kapatir. Daha sonra diger
oyuncular arasindan bir kisi ismi sdylenmeden ¢agirilir. Gelen oyuncu ebenin alnina
bir ¢imdik atip ya da yanagma vurup yerine geger. Ebenin gozleri agilinca herkes
“Ben yaptim, ben yaptim.” Diye bagirir. Ebe oyuncular arasindan kimin yaptigim
tahmin etmeye calisir. Eger kimin yaptigini bilirse o kisi ebe olur, bilemezse

kendisinin ebeligi devam eder. Oyun bu sekilde oynanir (Melike Ulugay).

5.4. Dansa Davet:

Cift sayida kisi ile oynanan bir oyundur. Esit sayida kiz ve erkek oyuncu
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olmahdir. Her kiza bir erkek denk gelecek sekilde karsi karsiya dizilirler. Kizlar,
erkeklerden gizli olacak sekilde, kendi aralarinda birer erkek oyuncuyu segerler. Her
kiz bir erkek oyuncuyu secer. Daha sonra erkek oyunculardan biri kizlardan
kendisini sectigini diisiindiigii kisiye dogru gider ve “dansa davet” diyerek kizdan
cevap bekler. Eger kiz1 dansa davet eden erkek kendi sectigi kisiyse, elini tutar ve
oyunda ¢ikip kenarda beklerler. Ancak kendi sectigi kisi degilse “ayakkabi numaram
36, 37, 38... vb” diyerek ayakkabi numarasimi sdyler ve tek ayagini kaldirip ayak
tabanin1 gosterir. Erkek oyuncu reddedildigi i¢in siranin en sonuna geger ve siranin
tekrar kendisine gelmesini bekler. Tiim oyuncular eslerini bulup oyundan ¢ikinca,
¢ikan oyuncular sona kalan cift i¢in el ele tutup koprii yaparlar ve sona kalan ¢ift
kopriiniin altindan gecer. O sirada koprii kuran oyuncular da koprii altindan gegen
ciftin sirtina vururlar. Cift darbe almadan gegmeye calisir. Oyun bu sekilde oynanir.
Ikinci turda ise erkekler kizlardan birer kisi segerler ve bu kez de kizlar erkeklere

“dansa davet”e giderler. Oyun bu sekilde devam eder (Arzu Toren).

5.5. Degistir Oyunu:

Oyun birkag kisi ile oynanir. Sarkili bir oyundur. Oyuncular arasindan secilen
bir kisi oyuna baslar. Diger oyuncular tarafindan basgla komutu verildiginde oyuna
baslayan kisi bir sarki sdylemeye baslar. Oyuncu sarki sdylemeye devam ederken
digerleri “degistir” komutunu verirse, hizla soyledigi sarkiyr degistirir. Bu sirada
diger oyuncular da onceden belirlenen bir sayiya kadar saymaya baslarlar. Eger
sayma isi bitene kadar soyleyecek bir sarki bulamazsa yanmis sayilir ve sira bagka

bir oyuncuya gecer. Oyun bu sekilde devam eder (Cansu Toren).

5.6. Deve- Ciice Oyunu:

Gece-giindiiz oyununa benzer. Bu oyun da kalabalik bir oyuncu grubuyla
oynanir. Oyunculardan birisi bas olur ve diger oyunculara komut verir. Bas olan kisi

deve dediginde herkes ayaga kalkar. Ciice dediginde ise herkes oturur. Bu oyunun
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6zelligi de komutun hizli sdylenip, oyuncularin sasirtilmasidir. Bas olan kisi hizli bir
sekilde deve ya da clice der. Oyunculardan yapmasi gereken hareketi sasiran olursa,

yanmis sayilir. Oyun bu sekilde oynanir (Arzu Téren).

5.7. El Kizartmaca:

Iki kisiyle oynanan bir oyundur. Karsilikl1 oturan bu iki kisiden biri avug igi
iiste gelecek sekilde ellerini agar. Digeri de ellerini karsidakinin elleri tizerine indirir.
Elleri altta olan oyuncu karsisindakinin dikkatini dagitarak ellerinin lizerine vurmaya
caligir. Vuramazsa sira diger kisiye gecer ve bu defa da bu kisinin elleri altta durur ve

digerinin eline vurmaya calisir. Oyun bu sekilde devam eder (Cansu Toren).

5.8. Elektrik:

Oyuncular el ele tutusarak bir daire olustururlar. Bir kisi ebe olur ve ortada
durur. Dairenin en basindaki oyuncu, ebeye fark ettirmeden yanindaki oyuncunun
elini sikar. Ikinci oyuncu da kendi yamindaki kisinin elini sikar. Bu durum dairenin
sonundaki oyuncuya kadar bu sekilde devam eder. Son oyuncunun eli sikildiginda
“bip” der. Boylece tur tamamlanmis olur. Bu siire icerisinde ebe durumu fark
edemezse ebeligi devam eder. Ancak ebe, bir oyuncunun yanindaki kisinin elini

siktigini goriirse o kisi ebe olur ve oyun en bastan baglar (Seyma Yildirim).

5.9. El Ustiinde Kimin Eli Var:

Ebe ylizii beraberi (yiiziikoyun) yere uzanir. Diger oyuncular ebenin sirtina
birbiri {izerine gelecek sekilde ellerini koyar ve ebeye: “El iistiinde kimin eli var?”
diye sorarlar. Ebe, sirtindaki ilk elin kime ait oldugunu bulmaya calisir. Bilemezse
oyuncu elini ¢eker ve en lste koyar. Yalniz ebeye bilmedigi i¢in diger oyuncular:

“Davul mu, zurna mi, igne mi, iplik mi?” diye sorar. Ebe, bunlardan birini sdyleyince
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diger oyuncular (davul derse, sirtinda davul ¢alinir; zurna denirse kulagina yiiksek
sesle bagirilir; igne derse, ¢imdiklenir; iplik derse, sirtina parmakla bastirilip ¢ekilir)

ceza verir. Bilirse, taninan “el”in sahibi ebe olur (Bayraktar, 1994, s.71-72).

5.10. Eski Hamam:

6-7 kisiyle oynanan bir oyundur. Oyuncular iki gruba ayrilir. Her iki grubun
da ebesi vardir. Birinci grup ebe olur alta dizilir, diger grup da onlarin omuzlarina
c¢ikar. Ustte duran oyunculardan birisi alttaki oyunculardan birinin adin1 sdyler ve
ona gostermeden eliyle bir sayiyr isaret edip, hangi say1 oldugunu sorar. Alttaki
oyuncu sayiy1 bilirse iistteki grup ebe olur ve alttaki grupla yer degistirirler.

Bilemezse oyun kaldig1 yerden devam eder. Oyunu bu sekilde oynanir (Orhan Ates).

5.11. Esim Seni Kim Siirdii:

Oyun 5-10 kisi ile oynanir. Oyun tekerlemelerinden biri ile oyunculardan biri
ebe olur. Oyun sahasinin baginda gozleri bagl olarak ayakta durur. Oyunculardan
biri sessizce arkaya gecer ve bir parmagi ile ebeyi sirtindan iterek gotiiriirken,
i¢clerinden birisi “Esim seni kim siirdii.” diye sorar. Ebe siiren kisiyi tanirsa, taninan

kisi ebe olur. Tanimazsa tekrar yerine getirilir ve oyun boylece devam eder (Ugar,
1998, 5.309).

5.12. Evet - Hayir Oyunu:

Oyun iki kisi ile oynanir. Oyunculardan biri soru sorar, digeri ise bu sorulara
cevap verir. Ancak cevap veren kisi, sorular1 “evet” ve “hayir” kelimelerini
kullanmadan cevaplamak zorundadir. Soru soran kisi, “evet” ya da “hayir” dedirtmek
i¢cin, cevaplayan kisiyi yaniltmaya c¢alisir. Eger cevaplayan kisi, sorulan sorulara

“evet” ya da “hayir” cevabini verirse yanmis olur ve oyuncular yer degistirir. Oyun
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bu sekilde oynanir (Zinnet Bayin).

5.13. Gece-Giindiiz:

Kalabalik bir oyuncu grubuyla oynanir. Oyunculardan birisi bas olur ve diger
oyunculara komut verir. Genellikle okulda oynanir ve 6gretmen bas olur. Bas olan
kisi gece dediginde herkes siranin iizerine kapanir ve uyur gibi yapar. Giindiiz
dendiginde ise herkes kafasini siradan kaldirir. Oyunun o6zelligi komutun hizh
sOylenip, oyuncularin sasirtilmasidir. Bas olan kisi hizli bir sekilde gece ya da
giindiiz der. Oyunculardan yapmasi gereken hareketi sasiran olursa yanmis sayilir,

Oyun bu sekilde oynanir (Arzu Toren).

5.14. Hobbacik:

Ikili oynanir. Iki oyuncu sirt sirta durup kollarmi birbirlerine kenetlerler.

Aralarinda su sekilde bir diyalog gecer:
“— Yerde ne var?
— Yer boncuk.
— Gokte ne var?
—  Gok boncuk.
—  Annenin adi ne?
— Fatmacik.
— Kaldwr beni hobbacik.”

Diyalog sonunda ebe arkadasini sirtina alarak, bir siire i¢in ayaklarini yerden
keser. Sonra da ebelik diger oyuncuya geger ve oyun siiriip gider (Bayraktar, 1994,
s.75).
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5.15. Kartal:

“Don” ya da “tip” oyununa benzer bir oyundur. Oyun birkag kisi ile oynanir.
Sayisma ile oyuncular arasindan bir kisi ebe segilir. Ebe olan kisi 3’e kadar sayar ve
o sirada diger oyuncular ebeden uzaklasabildikleri kadar uzaklasirlar. Daha sonra ebe
oyuncular1 kovalamaya bagslar. Eger ebe oyunculardan birini yakalayabilirse o kisi
ebe olur. Ancak ebe oyuncuya yaklasinca, kendisine dokunmadan “kartal” deyip
kipirdamadan beklerse ebe ona dokunamaz ve ebe yapamaz. “Kartal” deyip donan
kisi ancak bagka bir oyuncunun gelip kendisine dokunmasi ile agilir ve oyuna devam

eder. Oyun bu sekilde oynanir (Feride Ates).

5.16. Kavun Karpuz Oyunu:

Oyun 9-10 kisi ile oynanir. Oyunculardan biri ebe olur. Bir kisi de geri kalan
oyuncularin basi olur ve grubu kenara toplar. Herkes kendisine bir meyve ad1 secer.
Ebe olan kisi tek ayak {izerinde sekerek gelir ve grubun basindaki kisi ile aralarinda

su konugma gecer:
“Ebe:
- Seke seke ben geldim.,
Grup Bagsi:
- Hos geldin, niye geldin?
Ebe:
- Kavun karpuz se¢meye geldim.
Grup Bagsu:

- Buyur se¢.” der. Ebe oyuncularin kafalarini eliyle tiklatarak bir kisiyi secer
ve alip gotiriir. Daha sonra gozleri kapatilir ve gruptan bir oyuncu gelip alnina

¢imdik atar ve hemen yerine gecer. Gozlerini agan oyuncuya, alnina kimin ¢imdik
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attigin1 tahmin etmesi sylenir. Oyuncu kendisine ¢imdik attigini diistindiigii kisinin
adin1 meyve ismi olarak soyler. Ciinkii tim oyuncular kendilerine meyve adi1 almistir.
Dogru tahmin ederse grubuna geri doner. Eger yanlis tahminde bulunursa ebenin

yaninda kalir. Oyun bu sekilde oynanir (Ozge Téren).

5.17. Kulaktan Kulaga:

Cok sayida kisiyle oynanan bir oyundur. Oyuncular yan yana dizilirler ve
siranin basindaki oyuncu hemen yanindaki oyuncunun kulagina bir kelime fisildar.
Herkes anladigi kelimeyi yanindaki arkadasinin kulagina sessizce soyler. Kelime
yalniz bir kez soylenir ve anlamayan oyuncu i¢in tekrarlanmaz. Siras1 gelen kisi
yanindakine sOyler oyun bu sekilde en sondaki oyuncuya sira gelene kadar devam
eder. En sondaki oyuncu anladigi kelimeyi yiliksek sesle sdyler. Oyun bu sekilde
devam eder (Arzu Taren).

5.18. Kuyulum:

Oyun bes kisi ile oynanir. Kare ya da dikdortgen seklinde biiyiik bir alanda
oynanir. Oyun alaninin dort kdsesine birer kuyu acilir. On metre kadar uzaktan tim
oyuncular hep birlikte kosarlar ve herkes bir kuyu kapmaya galisir. Disarida kalan
oyuncu ebe olur. Ebe olan kisi ortada bekler. Diger oyuncular ise belli araliklarla yer
degistirirler. Bu yer degistirme sirasinda ebe olan kisi, bir oyuncunun yerini alabilirse

disarida kalan kisi ebe olur. Oyun bu sekilde devam eder (Orhan Ates).

5.19. Lades:

Tavugun “lades” diye bilinen catalli kemigi ile iki kisi arasinda

oynanmaktadir. Oyunculardan her biri lades kemiginin bir kenarindan tutarak, biri
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digerine “Ladesim lades olsun mu?” der. Digeri de “Olsun.” Dedikten sonra, digeri
“Nesine?” diye sorar. O da “Nesine dersen.” diyerek hediyesi kararlagtirilir. Kemik
birbirinden ayrilarak kirilir. Kural, her iki oyuncunun birbirine herhangi bir sey
verip, “Lades!” demesidir. Alan, “Aklimda!” derse onun verdigi her seyi alir.
Demeyi unutursa, verilen seyi aldiginda ladeslenir ve Onceden Kkararlastirilan

hediyeyi almak zorunda kalir (Bayraktar, 1994, s.74).

5.20. Lal Oyunu:

Oyun birka¢ kisiyle oynanir. Oyuncular halka seklinde otururlar. Oyunun
esas1, konusmamak ve giilmemektir. Halkada bulunan oyuncular, elleriyle birbirlerini
durmadan diirter. Arada sirada yiiz hatlariyla da komik hareketler yaparak
oyundakileri giildiirmeye ¢alisir. ilk giilen veya konusanla beraber siikiinet bozulur
ve ilk gililen oyuncu ortaya dogru yatirilir. Ceza olarak herkes birer tekme vurur.
Oyun, tekrarla devam eder (Erkilig, 1972, s.44).

5.21. Posta:

Oyun bes kisi ile oynanir. Oyuncular tarafindan kare seklindeki bir alanda her
koseye bir daire ¢izilir. Dairelerin igine birer sehir ismi yazilir ve her daireye bir
oyuncu girer. Oyuncular bulunduklar1 daire i¢inde ayakta beklerler. Artan bir kisi ise
ebe olur ve ortaya gecer. Ebe “postaaa” diye bagirir. Oyuncular “Nereden nereye?”
diye sorarlar. Ebe, dairelerde yazili olan sehirlerden iki sehir ismi sdyler ve onun
sOyledigi sehirleri temsil eden oyuncular birbiriyle yer degistirir. Oyuncular yer
degistirirken, ebe olan kisi kendisine bir yer kaparsa disarida kalan kisi ebe olur.

Oyun bu sekilde oynanir (Arzu Toren).
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5.22. Sandalye Kapmaca:

Oyun 5-6 kisi ile oynanir. Oynayacak kisi sayisinin bir eksigi kadar sandalye
ortaya konur. Bir kisi de sarki sOylerken(miizik de acilabilir) oyuncular da
sandalyeler etrafinda doner ve oynarlar. Sarki kesilince herkes bir sandalyeye
oturmak zorundadir. Kendisine sandalye kalmayan kisi oyundan ¢ikar. Oyun bu
sekilde tek bir sandalye kalana kadar devam eder. En sonunda kalan iki kisi bir
sandalye i¢in yarisir. Bu son sandalyeyi de tutup oturan kisi oyunun galibi olur. Oyun

bu sekilde oynanir ve oyuncular istedigi kadar tekrarlarlar (Cansu Téren).

5.23. Sazan Oyunu:

Oyun, kalabalik bir grupla oynanir. Oyuncular hep birlikte oturup sohbet
ederken birden bir oyuncu “Aaa, havada ne giizel bir kus var.” gibi bir sdz sdyler ve
digerlerinin inanip yukari bakmasini bekler. Havaya bakan kisiler oyun oldugunu
fark edince hemen ellerini birlestirip ¢enelerinin altinda tutmalidirlar. Daha sonra ise
tiim oyuncularin ellerini bu sekilde ¢enelerinin altinda birlestirmeleri gerekir. Inanan
kisilerden biri elini ¢enesinin altinda birlestirmeyi unutursa ya da gec birlestirirse,
oyuncular1 kandiran kisi(ebe) 1’den 10’a kadar “sazan 1, sazan 2, sazan 3...”
seklinde saymaya baglar. 10’a kadar sayip saymay1 bitirirse o kisi “sazan” olur.
Ancak ebe sayarken herkesin elleri c¢enesinin altinda ise, ge¢ kalan kisi ebeye,
“Sazan bende patlasin, diinya sana atlasin” derse ebe olan kisi “sazan” olur. Ayrica
ebe sayarken, ellerini birlestirmeyi unutan bagka kisi varsa ge¢ kalan bu kisi ona da

ayni seyi sOyleyip “sazan” yapabilir (Feride Ates).

5.24. Sessiz Sinema:

Oyun 7-8 kisi ile oynanir. iki grup olusturulur. Aralarinda oyuna baslayacak
grup belirlenir. Kars1 gruptakiler bir film ad1 belirler ve oyuna baslayacak gruptan bir

kisiyi kenara g¢agirip, belirlenen ismi o kisinin kulagma sdylerler. Oyunun adini
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O0grenen oyuncu grubunun karsisina geger ve onlara yalnizca el-kol isaretleriyle
anlatmaya c¢alisir. Oyunda filmi anlatan kisi icin, agzin1 oynatmak, sessizce
konusmak ve dudaklarini hareket ettirmek yasaktir. Sadece isaretlerle anlatmak

esastir.

Oyunda anlatan kisi 6nceden belirlenmis gesitli isaretleri de kullanabilir. Bu

isaretlerden bazilar1 sdyledir:

Basparmagin asagi dogru gosterilmesi: Filmin yerli oldugunu,

Basparmagin yukari dogru gésterilmesi: Filmin yabanct oldugunu,

Elle gosterilen parmak sayisi: Filmin adinin kag kelime oldugunu,

Elin cebe sokulmasi: Oyuncularin tarif edilen kelimeyi bildiklerini gésterir

(Cansu Toren).

5.25. Sil Siipiir Oyunu:

Iki kisi ile oynanan bir oyundur. Bir kisi otururken digeri arkasinda durur ve
elleriyle 6ndeki kiginin gozlerini sikica kapatir. Daha sonra oturan kisiye “sileyim mi,
stipiireyim mi?” diye sorar. Oturan kisi “sil” derse arkadaki kisi ellerini bastirarak,
ondeki kisinin gozlerinin iizerinden gecirir. Ancak “siiplir” derse bu defa yumusak
hareketlerle oturan kisinin gozlerini oksayip ellerini ¢eker. Daha sonra sira diger
kisiye geger. O oturur, digeri onun gozlerini kapatir. Oyun bu sekilde oynanir (Feride
Ates).

5.26. Tip:

Belli bir oyun alaninin olmadigi oyunlardan biridir. Oyunda tek kural, bir
kisinin “tip” demesi ile oyuncularin olduklar1 yerde durmasi ve konusmamasi
gerekir. Kipirdayan ve konusan, diger oyuncular tarafindan en sert sekilde

cezalandirilir (Bayraktar, 1994, s.73).
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5.27. U¢tu Uctu Kus Uctu:

9-10 ya da daha fazla kisiyle oynanan bir oyundur. Aralarinda bir kisi “bas”
secilir. Digerleri oturur. Bas olan kisi “uctu ugtu ...(Ali, Ayse.. vb) uctu” diyerek bir
kisinin ismini sdyler. Ismi sdylenen kisi ayaga kalkar. Oyun hizli bir sekilde oynanr.
Arada oyuncular1 sasirtmak i¢in “uctu uctu kus ugtu”, “uctu uctu kalem ugtu” gibi
yaniltma ifadeleri kullanir. Sasirip ayaga kalkan oyuncu yanar. Oyun bu sekilde

oynanir (Cansu Tdren).

DEGERLENDIRME

“Dilsiz, Saka, Sasirtmaca Oyunlar1” baslig1 altinda toplam yirmi yedi oyun
yer almaktadir. Bu oyunlar, 6zellikle dil gelisimi ve zihinsel gelisim {izerinde
etkilidir, diyebiliriz. Cocuklarin hizli diisiiniip karar verme becerilerini gelistiren
oyunlardir. Ozellikle sagirtmaca oyunlar1 dikkat ve kivrak bir zeka gerektirir. Bu da
cocugun zihinsel gelisimine katki saglar. Ayrica bu oyunlarda gegen tekerlemeler ya
da soz gruplar1 da ¢ocugun dil gelisimi iizerinde etkili olacaktir. Cocuk, konusma
aligkanligt kazanmanin yam1 sira yeni kelimeler de Ogrenecektir. Bu gruptaki
oyunlardan 0&zellikle saka oyunlarinin da psikolojik gelisim agisindan yararh
oldugunu sdyleyebiliriz. Giildiiriip, eglendiren oyunlar ¢ocugu psikolojik olarak
rahatlatacaktir. Boyle eglendirici oyunlar ¢ocuklari sikintilardan bir an i¢in de olsa
uzaklastiracagindan psikolojik olarak kendilerini iyi hissetmelerine olanak

taniyacaktir.
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6. TOP OYUNLARI

6.1. Coban Oyunu:

Oyun i¢in ortaya 40 cm capinda bir ¢ukur agilir. Hayvan yiiniinden yapilan
top ortaya koyulur. Oyunculardan biri eline aldig1 bir gubuk ile topu bu ¢ukura dogru
siirer. Amag topu bu c¢ukura sokmaktir. Diger oyuncular da bu kisiyi engellemeye
calisirlar. Topu ¢ukura atabilen oyuncu 1 say1 kazanir. Toplamda 10 say1 yapan kisi
oyundan ¢ikar ve ¢ukura girmekten kurtulur. Oyunculardan en sona kalan ve 10
saytya ulasamayan kisi, diz yukarisindan ¢ukura gomiiliir. Oyun bu sekilde oynanir
(Ahmet Kullu).

6.2. El Pas:

Top ile oynanan bir oyundur. Oyun alt1 kisi ile oynanir. Oyuncular iki gruba
ayrilirlar. Ug kisi ayrilir ve kars1 karsiya gecerler. Kars1 karsiya gecen oyuncular topu
elleriyle birbirlerine atarak paslasirlar. Oyun bu sekilde oynanir (Songiil Bahar).

6.3. El Topu:

Bildigimiz toplarla oynandig1 gibi, esasen ip yumagindan yapilan toplarla
oynanir. Oyun 4-6-8 gibi cift sayidaki kisilerle oynanir.

Ebeyi se¢cme tekerlemelerinden biri ile oyuna baslayacak taraf secilir. Bir say1
belirlenir. Oyuncular sira ile yanincaya kadar, topun yere her vurup kalkmasini bir
sayr saymak sarti ile oyunu siirdiiriir. Oyun aninda top kacar veya yere degince
kalkmazsa, oynayan kisi yanar. Oyuncularin hepsi yandiktan sonra, hasim taraf
oyuna baslar. Oyuncu, topa vurup, top havada iken oldugu yerde bir daire ¢izerek
tekrar topa vurursa buna “kalem donme” denir. Her kalem donme iki say1 sayilir.

Belirlenen sayilar ellilik dizilerden olusur (Ugar, 1998, s.294).
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6.4. Esek Oyunu:

Top ile oynanan bir oyundur. ilk oyuncu, duvarin karsisina geger ve elindeki
topu duvara atar. Top duvara carptiktan sonra yere gelir ve sigrar. Bu esnada
oyuncunun topun lizerinden atlamasi gerekir. Bu islem basariyla tamamlanirsa sira
ikinci oyuncuya geger. ikinci oyuncu da aym sekilde yerden seken topun iizerinden
atlamaya calisir. Atlayabilirse sira tekrar birinci oyuncuya geger. Oyuncular,
sirastyla, ilk basarisiz atlayis icin “E”, ikincisi i¢in “S”, igilinciisii i¢in “E” ve
dordiinciisii icin de “K” harflerini alirlar. Dordiincii kez basarisiz olan oyuncu

“ESEK” olur ve oyunu kaybeder. Oyun bu sekilde oynanir (Derya Yildirim).

6.5. Istop:

Ebe topu havaya atar ve oyunculardan birinin ismini soyler. Ismi sdylenen
oyuncu topu yere degdirmeden tutmaya calisir. Tutamazsa oyuncularin her biri bir
tarafa kogsmaya baslar. Ismi sdylenen oyuncu topu yerden alirken “istop” der ve
oyuncular olduklar1 yerde durmak zorunda kalirlar. Topu alan oyuncu en yakiindaki
oyuncuya topu atar. Eger wvurursa, vurulan oyuncu, vuramazsa kendisi birinci
cezasini almis olur. Ug defa ceza alan yanar ve oyun digt kalir. Oyun sonuna kalan

kisi oyunun galibi olur (Bayraktar, 1994, s.69).

6.6. Japon Kalesi:

Oyun en az iki kisi en fazla dort kisi ile oynanir. Her oyuncu kendisi i¢in
kiiciik bir kale olusturur. Amag¢ futbolda oldugu gibi kars1 kaleye gol atmaktir.
Oyuncular istedikleri kaleye gol atabilir. Yalniz ayakla oynanmasi ve gol atilmasi
disinda futbol kurallarinin hicbiri bu oyunda gegerli degildir. Oyuna baslamadan

once bir gol sayisi belirlenir. Bu sayida gol yiyen oyundan ¢ikar. Oyun sonunda en az
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gol yiyen kisi oyunu kazanir. Oyun bu sekilde oynanir (Oguzhan Yilmaz).

6.7. Koy Goctii:

Oyun igeride veya disarida, en az dort kisi arasinda oynanir. Oyuncular ikiser
ikiger ayrilirlar. Gruplardaki oyunculardan biri digerinin omuzlarina biner. Biitiin
ciftler ayn1 durumda olup karsilikli, halka ya da tiggen bi¢ciminde dururlar. Omuzlara
binmis olanlar, kii¢iik bir topu birbirine atarlar. Top yere diiserse oyuncular yer
degistirir. Yani alttakiler iiste, usttekiler de alta gegerler. Oyun tekrarlarla devam

eder (Erkilig, 1972, 5.58).

6.8. Lastik Top Oyunu:

Tek basina oynandigi gibi birkag kisi ile de oynanan bir oyundur. Oyuncu
eline bir lastik top alir ve havaya atar. Top asagi inmeden ellerini arkasinda birbirine

vurup One getirir ve topu tutmaya ¢alisir. Oyun bu sekilde oynanir (Melike Ulugay).

6.9. Mac (Futbol):

Eskiden top olmadigi i¢in cocuklar evlerinden bulduklar1 caputlari(bez
parcalarini) bir araya getirerek yuvarlak sekilde dikerler. Daha sonra bu bez top ile
oyun oynanir. Oyuncu sayist sinirli degildir. Kag kisi varsa o kadar kisi ile oynanir.
Oyuncular iki gruba ayrilirlar. Oyun alaninda direklerden ya da taslardan her grup
icin birer kale belirlenir. Oyuna baslanir ve her oyuncu topu digerlerinden kapip kars
takimin kalesine sokmaya caligir. Kaleden gecen top gol sayilir ve oyun sonunda en

fazla gol atan takim oyunu kazanir. Oyun bu sekilde oynanir (Giiltekin Toren).
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6.10. Moza(1):

Bir ¢ember ¢izilir. Cizilen ¢emberin igine bir top konur. Ebe, elinde degnekle
¢emberin i¢indeki topu bekler. Oyuncular tekmeleriyle topu ¢izgi disina ¢ikarmaya

calisirlar.

1- Top cizgi icindeyken ¢izgi i¢ine giren oyuncuya ebe sopastyla vurursa o

oyuncu ebe olur.

2- Ebe, topa vuran kisiye (yuvarlanan topa baskasi vurmamissa) degnegiyle
vurursa o kisi ebe olur. Ebe, ya top oradayken veya topu yakalayip ¢izgi ortasina
koyduktan sonra ebe yapmaya ¢alisir. Oyun diger oyunculari ebe yapmaya ¢alismak
veya topa vurmakla devam eder (Erkilig, 1972, s.59).

6.11. On U¢ Ayhk:

En az {i¢ kisiyle oynanir. Topla oynanan bir oyundur. Kale olusturulduktan
sonra kaleye gecgecek kisi belirlenir. Her oyuncu topu ayaginda yere diisiirmeden
sektirir. Topu en az sektiren kaleci olur. Bu oyunda oyuncularin topu yere
diistirmemesi esastir. Oyuncu topu yere diisiirmedigi siirece ayaginda istedigi kadar
sektirebilir. Sadece ayakla degil; basla ve omuzla da gol atilabilir. Atilan her goliin
bir degeri vardir. Ornegin; bas ile atilirsa 3 puan, omuz ile atilirsa 5 puan, révesata
atilirsa 10 puan degerindedir. Kurallara uygun olarak atilan gollerin puansal degeri
13’1 buldugunda kaleci kalede kalmaya devam eder ve oyun yeniden baslar. Diger
taraftan kurallara uygun olarak gol atilmazsa veya kaleci atilan topu kurtarirsa topu

atan oyuncu kaleci olur. Oyun bu sekilde devam eder (Oguzhan Yilmaz).

6.12. Orta Sigcan:

Top ile oynanir. Oyuncular halka olusturur. Oyunda ebe(orta sican) ortada

olur. Bir kisinin topu arkadasina ayagi ile(el ile de oynanir ki buna daha ¢ok kiz
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cocuklar1 ragbet etmektedir) pas olarak vermesiyle oyun baslar. Oyuncular dagilarak,
topu ebeye kaptirmadan paslasirlar. Kim topu ebeye kaptirirsa, bu sefer de o ebe olur

ve oyun boylece devam edip gider (Bayraktar, 1994, s.70).

6.13. Top Kacirma:

Oyun en az ii¢ kisiyle oynanir. Oyuncular arasindan bir ebe belirlenir. Ebenin
etrafina belirli araliklarla oynayan kisi sayisi kadar tas konur. Oyuncular bu taglarin
yanina dizilir. Ebe eline bir top alir ve topu firlatabildigi kadar uzaga firlatir. Diger
oyuncular ebenin firlattig1 topu almaya ¢alisir. O sirada ebe, herhangi bir esyasini
oyun alaninda bir yere saklar. Topu alan kisi ebenin sakladigi esyay1 belirli bir siire
icerisinde bulmaya calisir. Eger belirlenen siire icerisinde saklanan esyay1 bulabilirse
oyunu kazanir. Bulamazsa diger oyuncularin yanma geger ve oyun bastan baglar

(Feride Ates).

6.14. Top Oyunu:

6-7 kisi ile oynanir. Bir kisi ebe olur. Diger oyuncular, birbirlerinden pek
uzak olmayacak sekilde kendileri i¢in birer daire c¢izerler. Ebe elindeki topu
oyunculardan birine atar. Oyuncular ¢izdikleri dairenin i¢ine topu diisiirmeden ayagi
veya kafasi ile uzaklastirmaya c¢alisir. Top ¢izginin i¢ine diiserse ebe kendisi olur ve
ebe ile yer degistirir. Topu uzaga attiklarinda ebe topu alip gelene kadar, dairesini
eselemeye caligirlar. Ebe topu alip, kimin dairesine girerse o oyuncu ebe olur. Oyun

sonunda, kimin dairesinin i¢i fazla eselenmisse o kisiye miinasibince bir ceza verirler

(Bayraktar, 1994, s.71).

6.15. Top Sektirme:

Top ile oynanan bir oyundur. Bazen bir kisi tarafindan oynanir bazen de
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birkag kisi aralarinda yarisma seklinde oynarlar. Oyuncu eline aldig1 topu tek ayagi
ile sektirir. Birkac kisi ile oynanirsa topu yere diisiirmeden en fazla sektiren kisi

oyunu kazanir. Oyun bu sekilde oynanir (Giiltekin Toéren).

6.16. Top Yuvarlama:

Oyun iki grup ile oynanir. Belirli bir uzakliga ¢izgi ¢izilir ve bu ¢izgi simir
kabul edilir. Her grubun oyuncular1 kendi aralarinda arka arkaya dizilirler ve herkes
bacaklarini acar. Iki grup da belirli aralikla yan yana gecer. Her iki grubun ilk
oyuncular1 birer top alirlar ve topu bacaklar1 arasindan en arkadaki oyuncuya dogru
yuvarlarlar. Gruplarin en arkasinda duran oyuncular topu alip en 6ne gegerler ve ayni
sekilde topu bacaklar1 arasindan yuvarlarlar. Oyun bu sekilde, oyuncular ¢izgiye
ulasana kadar devam eder. Cizgiye ilk ulasan grup oyunu kazanir. Oyun boyle

oynanir (Feride Ates).

6.17. U¢ Ayhk:

Topla oynanan bu oyun en az ii¢ kisi ile oynanir. Once bir kale olusturulur ve
kaleye kimin gececegi oyuncular arasindaki kura ile belirlenir. Daha sonra oyuna
baslanir. Bu oyunda topa yalmiz bir kez ve ayakla vurulabilir. Amag¢ kaledeki
oyuncuya gol atmaktir. Oyuncular gol atmaya, kaleci ise bu golleri kurtarmaya
calisir. Her gol 1 puan degerindedir. Kurallara uygun olarak {i¢ gol atilabilirse kaleci
kalede kalmaya devam eder ve oyun yeniden baglar. Kaleci atilan toplar1 kurtarirsa
onun yerine topu atan oyuncu kaleci olur. Oyun bu sekilde devam eder (Oguzhan

Yilmaz).

6.18. Yakan Top:

Birbirine bitisik iki kare alan i¢inde oynanir. Oyuncular esit sayida iki gruba
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ayrilirlar. Oyunculardan birer kisi rakip oyun alanimi disinda disar1 kacan toplar
tutmak icin durur. Oyun top ile oynanmaktadir. Bu oyundan maksat kendisini hedef
alan topu tutmaktir. Top tutulursa, rakip oyuncu yanar, tutamaz ise kendisi yanar ve
rakibini oyun alaninin disina ¢ikararak oyun alani igindeki oyuncular topla vurmaya
calisirlar. Oyun, oyun alani igerisinde oyuncularin hepsinin vurulmasina (iki kareden

birindeki oyunculardan) kadar devam eder (Bayraktar, 1994, s.73).

6.19. Yakan Top (Pallos):

Oyun 7-8 kisi ile oynanir. Oyunculardan ikisi yaklasik 3 metre ara ile karsi
karsiya durur. Diger oyuncular da araya girerler. Karsilikli duran iki oyuncu bir top
alir ve aradaki oyuncular1 vurmak i¢in topu birbirlerine atarlar. Aradaki oyuncular ise
topa degip de yanmamak i¢in bu iki oyuncu arasinda gidip gelirler. Top ile vurulan
oyuncu oyundan ¢ikar. Ancak oyuncular atilan toplar1 yere diisiirmeden tutabilirlerse
bu onlara bir “can” kazandirir. Yani can kazanan oyuncu, vurulsa bile tuttugu top
sayis1 kadar oyuna devam etme hakki kazanir. Oyun, tiim oyuncular vurulup

oyundan ¢ikana kadar devam eder (Cansu Toren).

DEGERLENDIRME

“Top Oyunlar1” bashig: altinda toplam on dokuz oyun yer almaktadir. Topla
oynanan oyunlar 6zellikle erkekler arasinda yaygindir. Top oyunlari, hem elle, hem
de ayakla oynanir. Kimi oyunlarda ise oyuncular, omuzlarini ve baslarim1 da
kullanabilir. Bu oyunlar, en basta ¢ocuklarin fiziksel becerilerini olumlu yonde
etkilemektedir. Topla hareket edebilme, el ve ayak ile topu hedefe atabilme, topa yon
verebilme gibi davraniglar sergilemektedir. Top oyunlar1 genellikle grupla oynanan
oyunlardir. Bu da c¢ocukta aidiyet duygusunun gelismesini, dolayisiyla da ¢ocugun
psikolojik olarak kendini iyi hissetmesini saglar. Grupla oynanmasi, ¢ocugu sosyal

acidan da gelistirir. Cocuk, oyun ortaminda arkadaslariyla etkilesim igerisinde
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oldugundan sosyallesecektir. Diger ¢cocuklardan yeni seyler dgrenecegi gibi kendisi
de onlarla bir seyler paylasacaktir. Bu da ¢ocugun daha aktif, girisken ve disadoniik
olmasini saglar. Bunlarin disinda, bu tiir oyunlarda kurallar daha kati oldugundan,
cocugun toplumun benimsedigi yasak ve kurallara daha kolay ayak uydurmasini

saglar.

7. EZGILi OYUNLAR

7.1. A¢ Kapiy1 Bezirgan Basi:

8-10 kisi ile oynanan bir oyundur. iki kisi ayrilir, kendilerine birer isim
takarlar. Bu ismi diger oyuncular bilmezler. Iki oyuncu ellerini kprii gibi tutarlar,
digerleri tek sira halinde ellerinin altindan gegerek su sarkiy1 sdylerler:

“Ag¢ kapiy1 bezirgan basi, bezirgan bas,

Acarim ama(ya da kap1 hakki) ne verirsin, ne verirsin,

Arkamdaki yadigar olsa, yadigar olsa,

Bir sigan, iki sigan, li¢ sican, dort de delige kacan.” diye sarki sdylerler.
Ucgiincii sigana kim rastlarsa ellerinin arasmna alirlar ve yavasca kendilerine taktiklari
isimleri sOylerler. Hangi ismi sOylerse o isme sahip olan oyuncunun arkasina geger.
Boylece oyun devam eder. Biitiin oyuncular biter. Sonunda ortaya c¢izgi ¢izilir.
Ebeler karsilikli gecerler, iki grup birbirini gekmeye baslar. Hangi grup karsiki grubu
¢ekerde o grup oyunun galibi sayilir (Bayraktar, 1994, s.72).

7.2. Aliler Veliler Kirk Dokuz Elliler:

Oyun ¢ift sayida kisi ile oynanir. Oyuncular sayisma ile iki gruba ayrilirlar.
Bu iki grup kars1 karsiya gecer ve her iki grup oyunculart da yan yana dizilirler. Yan
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yana dizilen oyuncular birbirlerinin beline sarilirlar. Daha sonra:
1. Grup:
“Aliler, Veliler kirk dokuz elliler,
2. Grup:
Ne istersin, ne istersin bizim saraydan,
1. Grup:
Icinizde, icinizde bir giizel varmis,
2. Grup:
O giizelin, bu giizelin adi neymig?
1. Grup:
O giizelin bu giizelin adi ... mis.”

der ve 1. grup oyunculari el ele tutusurlar. Ismi sdylenen kisi kars1 gruba dogru hizla
kosar ve el ele tutmus iki kisi arasina hizla girer, onlar1 birbirinden ayirmaya galisir.
Eger onlar ayrabilirse bir oyuncuyu alip kendi grubuna getirir. Ancak ayiramazsa

kendisi kars1 gruba dahil olur. Oyun bu sekilde devam eder (Arzu T6ren).

7.3. Al Satarim, Bal Satarim:

Biitiin oyuncular daire olusturur. Olduklar1 yerde oturur gibi ¢okerler. Ebe,
elinde mendil, halka olan oyuncularin arkasindan oynaya ziplaya kogmaya baglar. Bu

arada oturan oyuncular, hep birlikte su tekerlemeyi sdylemeye baslarlar:
“Al satarim, bal satarim,
Ustam 6ldii, ben satarim,
Ustanin kiirkii saridir,
Satsan on bes liradir,

Ambak, zumbak, don arkana iyi bak.”
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Ebe, oturanlardan birinin arkasina mendili birakarak kosmaya baslar.
Mendilin kendi arkasinda oldugunu goren oyuncu, mendili kaptig1 gibi ebeyi
kovalamaya baglar. Ebe kendisine uygun bir yer bularak oraya g¢oker. Mendil
kendisinde kalan oyuncu, kendinden 6nceki ebe arkadasinin yaptiginin aynini yapar

ve oyun boylece uzayip gider (Bayraktar, 1994, s.72).

7.4. Arabistan Bugdaylar:

Oyuncular daire olurlar. Ortaya bir oyuncu ¢ikar. Dairenin etrafinda donmeye

baslar, hep bir agizdan da:
“Arabistan bugdaylari,
Severler sevdigini,
Kiz seni almaya geldim,
Halini sormaya geldim,
Cik aradan gel pesime,

Simdiden sonra bir kizim oldu, masallah’ derler. O oyuncu daireden ¢ikarak
arkadasinin arkasina takilir. Tekrar oyuna devam ederler. Boylece dairedeki

oyuncular bitene kadar oyun devam eder (Bayraktar, 1994, 5.69).

7.5. Cantamm Aldim Koluma:

Oyun c¢ift sayida kisi ile oynanir. Oyuncular iki grup halinde karsilikli
dizilirler. Kars1 karsiya gelen oyuncular ezgisiyle birlikte su sarkiy1 sdyleyerek ve

sarkiya uygun hareketler de yaparak karsilikli gidip gelirler:
“Cantami aldim koluma
Ciktim Dallas (Bagdat) yoluna,

Ben bir subay beklerken,
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Copcii de girdi koluma.” Oyun bu sekilde oynanir (Ozge Téren).

7.6. Cat Pat Kaynana:

Oyun 11 ya da 13 kisiyle oynanir. Oyunculardan biri “kaynana” olur ve
kenarda bekler. Digerleri iki gruba ayrilir ve karsiliklt dizilirler. Karsilikl el ¢irparak
oyun sarkisini sdylerler. Oyuncular sarkiya uygun oyun hareketlerini yaparak oyunu

oynarlar. Oyun sarkis1 soyledir:
Birinci Boliim:
“Cat pat kaynana,
Cati pati kaynana.
Biz olalim yan yana,(Oglun igeri)
Sen disart kaynana.
Ikinci Béliim:
Kaynana geliverse,
Su dolmay: sariverse.
Yemeden i¢cmeden,
Suracikta éliiverse.
Uciincii Boliim:
Kaynana geliverdi,
Su dolmayr sarverdi
Oooohhh, ne rahat ne rahat.
Dérdiincii Boliim:
Sular akar buz gibi,

Kaynana domuz gibi.”

105



Soylenen her dortliik icin ayr1 ayak ve el hareketleri yapilir. Oyunun son
boliimiinde sdylenen sozler esliginde ebe(kaynana) olan kisi gozleri kapali olarak
oyuncular arasindan gecer ve kimin ayagina basarsa o kisi ebe olur. Oyun bu sekilde

oynanir (Arzu T6ren).

7.7. Cim Cim Cimenek:

Oyun birkag kisi ile ¢imen olan bir alanda oynanir. Oyuncular yere oturup “¢im ¢im
cimenek” sarkisini sOyleyerek yerden ¢im koparirlar. Daha sonra herkes elindeki
cimleri birbirinin iizerine atar. Oyun sonunda hangi oyuncunun {izerinde fazla ¢im

kalirsa o kisi yanar. Oyun bu sekilde oynanir (Zinnet Bayin).

7.8. Degirmen:

Oyun dort kisi ile oynanir. Oyuncular ikiser ikiser gruplara ayrlir. iki grup
kars1 karsiya gecer ve el ele tutarlar. Ellerini oyun sarkisinin “Annem babam
degirmenden su ¢eker, su ¢eker.” sozleri ile birlikte saga sola oynatirlar. Daha sonra
bir grubun oyuncular ellerini halka gibi digerlerinin boynundan gegirirler ve oyun
sarkisinin “Halka da boynundan gecer, halka da boynundan geger.” sozlerini
sOylerler. Daha sonra aym sekilde ikinci grup ilk grubun boynundan ellerini gegirir.

Oyun bu sekilde oynanir (Derya Yildirim).

7.9. Elle Oynanan Oyunlar:

Iki kisi ile oynanan oyunlardir. Iki kisi karsilikli durur ve ellerini degisik
sekillerde birbirine vurarak “Tom ve Jerry”, “Daglar Kizi Leydi” “Alfabe”
“Safinaz”... gibi oyun sarkilarim sdylerler. Ornegin “Safinaz” oyununun sdzleri su

sekildedir:

“Safinaz finaz, yamima gel biraz,
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Napican beni, seviyorum seni,
Sevdigin erkek sarisin olmali,
Gozleri ela, giinese bakmall,
Camagir ytkamall,

Bulasik yitkamall,

Bir deee, el ve ayaklarini yi-ka-ma-fi.. ” denir ve oyun ellerin son vurusu ile

burada biter.
Yine “Alfabe’nin sozleri de su sekildedir:
“Al-fa-be,
Uckere A, A, A,
U¢ kere B, B, B,
Uc¢ kere A, ii¢ kere B, al-fa-be.”
“Daglar Kiz1 Leydi” nin sozleri su sekildedir:
“Daglar kizi leydi, leydi, leyd;,
Bir oglani sevdi, sevdi, sevdi,
Biiyiik baba duydu, duydu, duydu,
Bagini yere vurdu, vurdu, vurdu,
Biiyiik baba oldii, oldii, oldii,
Peder onu gomdii, gomdii, gomdii,
Pederin bir kizi oldu, oldu, oldu,
Adinit melek koydu, koydu, koydu,

Melek, diimbelek, ulan esek, esek oglu esek.” (Cansu Toren)
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7.10. Eski Minder:

Bu oyun i¢in en az 5-6 oyuncu gereklidir. Oyuncular sayisarak aralarinda bir
ebe secerler. Geri kalan oyuncular daire seklinde dizilirler. Ebe de bu dairenin

ortasinda yere oturur. Oyuncular halka seklinde donerken hep bir agizdan:
“ Eski minder,
Yiiziinii goster,
Gastermezsen bir poz ver.
Giizellik mi, cirkinlik mi?

Havuz basinda heykellik mi?” tekerlemesini sOylerler. Bunun iizerine ebe
“giizellik”, “cirkinlik” veya “heykellik” pozlarindan birini seger ve gozlerini kapatir.
Bunun iizerine oyuncular ebenin secgtigi pozu en iyi sekilde vermeye calisirlar.
Herkes pozunu tamamladiktan sonra ebeye goziinii agmasit sdylenir ve ebe gozlinii
acar. Herkesin pozuna bakar ve en iyi pozu veren kisiyi secer. Segilen kisi yeni ebe

olur ve oyun bdylece devam eder.(Ozge Toren)

7.11. Koylii Kizi1 Oyunu:

Oyun ¢ift sayida kisi ile oynanir. Oyuncular iki gruba ayrilir. ki grup kars:
karsiya geger.

“Koylii kizi gamasur yikiyor,
Hem yikiyor, hem sikvyor,
Koylii kizi ¢ocuk bakiyor,
Hem bakiyor, hem...

Koylii kizi inek sagiyor,

Hem saguwyor, hem...
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Koylii kizi bulasik yikiyor,
Hem yikiyor, hem...
Koylii kizi gelinlik giyiyor,

Hem giyiyor hem aghyor...” sarkisin1 sdyleyerek oyunu oynarlar. Sarki
sOylerken ayni zamanda eller, ayaklar ve mimikler ile de sarkiya uygun hareketler

yaparlar. Oyun bu sekilde oynanir (Giillii Miroglu).

7.12. Kutu Kutu Pense:

6-7 kisi ile oynanir. Oyuncular el ele tutusarak halka olusturur. i¢lerinden biri

baskan olur. Halka donerken:

“Kutu kutu pense, elmami yese, matmazel (veya mosyo ya da arkadasim) ...
arkasin1 donse” diye sarki sdylenir. Ismi sdylenen oyuncu halkadan ters olarak doner.

Biitiin oyuncular bu sekilde dondiikten sonra, ayni sarki:

“Kutu kutu pense, elmami yese, matmazel (veya mosyo ya da arkadasim) ...
Ontinii donse” denilerek, oyuncularin eski halini almalar1 saglanir (Bayraktar, 1994,

s.71).

7.13. Sar Makaray1 Coz Makarayi:

Cift sayida oyuncu ile oynanan bir oyundur. Oyuncular iki gruba ayrilirlar ve
kars1 karsiya dizilirler. Hep bir agizdan su tekerlemeyi sdylerler ve eleriyle de ona

uygun hareketler yaparak oynarlar:
“Sar, sar, sar makarayi,

6z ¢oz ¢6z makarayt,

Aslan geliyor, kaplan geliyor, tip!” dendiginde herkes oldugu yerde
kipirdamadan ve giilmeden bekler. Giilen ya da hareket eden oyuncu yanar. Oyun bu
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sekilde oynanir.(Cansu Toren)

7.14. Sarki Oyunu:

Oyun en az {i¢ kisiyle oynanir. Aralarinda bir kisiyi ebe segerler. Ebe ortada
bekler. Diger oyuncularin kars1 tarafa gecmelerini engeller. Karsiya gecebilmeleri
i¢in ebe sirayla oyunculara bir harf sdyler ve o harfle baglayan bir sarki sdylemelerini
ister. Ebenin soyledigi harfle baslayan bir sarki sdyleyen kisiler rahatca kars1 tarafa
gecerler. Sarki bulamayan kisi kagmaya c¢alisir ancak ebe onu yakalarsa o kisi ebe

olur ve oyuna ayni sekilde devam edilir. Oyun bu sekilde oynanir (Feride Ates).

7.15. Usiidiim, Usiidiim:

Kalabalik(8-10) kisiyle oynanir. Esit sayida iki gruba ayrilirlar. Kol kola

girerek karsilikli dururlar. Birbirlerine gide gele su tekerlemeyi soylerler:
1.grup: Usiidiim, disiidiim a benim canim iistidiim,
2.9rup: Kiirkiinii giy, kiirkiinii giy, a benim canim kiirkiinii giy,
1.grup: Kiirkiim yok, kiirkiim yok, a benim canim kiirkiim yok,
2.grup: Alsana, alsana a benim camim alsana,
1.grup: Param yok, param yok, a benim canim param yok,
2.grup: Calsana, ¢alsana, a benim camim ¢alsana,
1.grup: Nereden, nereden, a benim canim nereden,
2.grup: Saraydan, saraydan, a benim canim saraydan,

1.grup: Sarayda asarlar keserler en giizelini secerler, deyip ikinci gruptan bir
oyuncuyu kendi grubuna alirlar. Oyun bdylelikle iki grup arasinda devam edip gider
(Bayraktar, 1994, 5.69).
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7.16. Yagmur Yagiyor:

Oyun birkag kisi ile oynanir. Kizlar arasinda oynanan bir oyundur. Oyuncular

iki gruba ayrilip kars1 karsiya gegerler ve:
“Yagmur yaguyor,
Seller akiyor,

Arap kizi camdan bakiyor.” sarkisini sdylerler. Ayn1 zamanda elleriyle de

sarkiya uygun hareketler yaparlar. Oyun bu sekilde oynanir (Zinnet Bayin).

7.17. Yangin Var:

Cift sayida kisi ile oynanan bir oyundur. Oyuncular ikiser ikiser eslenir. Esler

karsilikli olarak kol kola girer. Daha sonra su sarkiy1 sdyleyerek done done oynarlar:
“Yangin var, yangin var, ben yaniyorum
Yetisin a dostlar, tutusuyorum!”

Bu sekilde kollar degiserek oyuna devam edilir (Ozge Téren).

DEGERLENDIRME

“Ezgili Oyunlar” baghig altinda toplam on yedi oyun yer almaktadir. Bu
gruptaki oyunlar, ozellikle ¢ocugun dil gelisimini etkiler. Oyunlarin igerisinde
sOylenen eglenceli sarkilar c¢ocugun dil gelisimi i¢in yararhidir. Bu sarkilarin
igerisinde gecen yeni kelimeler, s6z dagarcigini gelistirmesinde yararli olurken,
sarkilardaki climle yapilar1 da dilin 6zelliklerinin ve kurallarinin sezilmesini saglar.
Yine cocugun telaffuz giliciiniin artmasi ve konugma yeteneginin gelismesinde de
etkilidir. Cocuk bu oyunlarla psikolojik olarak da rahatlar. Oyun esnasinda sdylenen

sarkilar cocugu mutlu eder, oyunlardan keyif almasini saglar. Ayrica bu oyunlarda,
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cocuklar oyun sarkisini sdylerken el ve ayaklari, jest ve mimikleri ile de oyuna eslik
ederler. Sarkinin sozlerine uygun olacak sekilde fiziksel hareketler yaparlar. Bu da

bedensel gelisim {izerinde olumlu bir etkiye sahiptir.

8. KOSMA, KOVALAMA, YAKALAMA OYUNLARI

8.1. Aga¢ Kapmaca:

Agaclik bir alanda, kalabalik bir oyuncu ile oynanir. Bunun igin ebe tespiti
yapilir. Daha sonra her oyuncu kendisine bir aga¢ bularak bunu eliyle tutar.
Oyuncular, arkadaslar1 ile aga¢ degistirmeye c¢alisirlar. Aga¢ degistirme sirasinda,
ebe agaci ele gegirirse, agacini kaptiran ebe olur ve oyun devam eder (Bayraktar,
1994, 5.73).

8.2. Aksam Ebesi:

Oyun kalabalik bir grupla oynanir. Genellikle aksamiizeri oynanan bir
oyundur. Oyuncular arasindan bir kisi baska bir oyuncuya vurup “aksam ebesi” der
ve 0 oyuncuyu ebe yapmis olur. Ebe olan kisi de aym sekilde farkli bir oyuncuya
vurup “aksam ebesi” der ve onu ebe yapar. Oyun bu sekilde devam eder. Her oyuncu
digerini ebe yapar. Oyun sonunda evlere dagilirken ebelik kimde kaldiysa, ertesi giin
oyuna devam edildiginde, yine o kisi ebe olur ve oyun aym sekilde devam eder.

Oyun bu sekilde oynanir (Zinnet Bayin).

8.3. Anne Saat Kac¢? :

Bir kisi ebe olur. Ebe bir duvar 6niinde ylizii duvara arkasi ise oyunculara

dontik bir sekilde durur. Diger oyuncular ebeden takriben 15-20 adim geriden
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durarak, ebe’ye; “Anne saat kag?” diye sorarlar. Ebe; “1, 2, 3, 4, 5...” diye cevap
verir. Oyuncular, ebenin sdyledigi sayr kadar ileri dogru yiirlirler. Bu arada ebe
arkasma donerek oyunculari kontrol eder. Oyuncularin adim attigin1 goriirse bu
oyuncu, oyundan yandigindan ebenin bir adim uzaginda durur. Oyun bdylece siirer
en sona kalan oyunculardan biri ebeye iyice yaklastiginda ebeye eliyle vurur ve
yanan oyuncular da dahil hepsi ebeye vurulmamak ic¢in baslangi¢ cizgisine dogru
kagmaya calisir. Ebeye vurulan olursa, vurulan ebe olur, ebe ise diger oyuncularla
oyuna devam eder. Ebe, oyunculardan herhangi birini vuramaz ise bir kez daha

kendisi ebe olur ve oyun bdylece siirlip gider (Bayraktar, 1994, s.72).

8.4. Ateslim:

Cocuklar sayilarma gore iki kisma ayrilirlar. Bu ayrilan gruplardan biri bir
tarafa, digeri oteki tarafa 40-50 metre aralikla iki kale kurarlar. Bu kaleler biiyiikce
bir tas olur. Oyun baslarken her iki gruptaki ¢ocuklarin ayaklari kale taglarina basmis
durumdadir. Bir tanesi kaleden ¢ikar, diger kaleye dogru yavas yavas yaklasir. Rakip
kaledekiler hazirliklidir. Cocugun iyice yaklasmasini beklerler. Bir kisi hizla kaleden
cikar ve ¢ocugu yakalamak i¢in kosar. Diger ¢ocuk yakalanmamak icin geri doniip
kendi kalesine dogru kosmaya baslar. Eger kendine giliveni varsa arkasindan geleni
arkadaslarina yakalatmak i¢in baska yone ¢cekmeye c¢alisir (Cocuklar bu aldatmaca
icin “donek verdi” tabirini kullanirlar). Ayn1 zamanda arkadaslarindan biri veya
birka¢1 arkasindan geleni yakalamak i¢in ¢ikmislardir. Ayni sekilde diger kaleden de
kars1 ¢ikiglar yapilir. Bu oyunda miithim olan kaleden sonra c¢ikan, rakip kaleden
evvel cikandan daha ateslidir(¢cocuklarin tabiriyle). Sonra c¢ikan, evvel c¢ikani
yakalayabilme hakkina sahiptir. Ayni sekilde kendinden evvelini yakalamaya
calisirken rakip kaleden kendinden sonra “atesli” biri ¢ikmistir ve o da onu yakalama
hakkina sahiptir. Kaleden c¢ikanlar, ates almak icin kaleye doner, kale tasina
ayaklarim1 degdirip yeniden ates alip giderler. Bu sekilde rakip kaleler birbirlerini
yakalamaya ¢alisirlar. Her yakalanan g¢ocuk, rakip kalenin esiridir. Kaleden 8-10

metre uzaga da esir yeri yapilmistir ve vurulanlar orada beklerler. Ne zaman
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arkadaslarindan biri kendilerini agarsa; o zaman yakalanmadan kalelerine doner ve
oyuna istirak ederler. Bazen her iki kaleden de biitiin cocuklar birbirlerinin peslerine
cikarlar; kale bosalir. Rakip kaleden birisi diger gruptan birine vurulmadan karsi
kaleye ayak basarsa buna “kale zapt” derler ve oyun biter. Kale zapt olmazsa oyun
tek ¢ocuk kalana kadar devam eder. Yenilen taraf, yenenleri sirtlarma alip kendi

kalelerinden diger kaleye kadar tasirlar (Ocal, 1971, 5.198-199).

8.5. Balik Avi Oyunu:

Kalabalik oyuncu grubu ile oynanir. Bir kisi ebe secilir. Diger kisileri
yakalamaya calisiyor. Yakaladigi her kisi kendi grubuna geger ve ebe ile birlikte
diger oyuncular1 yakalamaya calisirlar. Gittik¢e ¢ogalirlar ve yakalanacak tek kisi
kalana kadar kovalarlar. Sona kalan kisi oyunu kazanir. Oyun bu sekilde oynanir
(Sinem Kurt).

8.6. Bes Adim:

Oyun istenen sayida kisi ile oynanir. Sayisma ile oyuncular arasindan bir ebe
secilir. Ebe oyun alaninda bulunan bir direk ya da agaca el vurunca oyun baslar ve
ebe el vurup donene kadar oyuncular kagmaya baglar. Ebe oyuncular1 kovalar ve bir
oyuncuya yaklasinca “dur” diye bagirir. Tiim oyuncular olduklar: yerde kalirlar. Ebe,
en yakiindaki oyuncu ile arasindaki mesafeyi adimlariyla 6lger. Bu oyuncuyla

arasinda “bes adim veya daha az” mesafe varsa, o oyuncu ebe olur (Ufuk Toéren).

8.7. Bezirgan Bas:
Oyun 10-20 kisi ile oynanmir. iki kisi grup baskami olarak segcilir. Oyunun

geregi su sekilde eslemeye gecilmesidir: Bagkanlar kendi aralarinda bir meyve, bir

sanat veya bir kus ismi alirlar. Ornegin biri biilbiil, digeri giivercin ismini alir. Diger
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oyuncular bu isimlerin Kime ait olduklarini ve isimleri de bilmezler. Bu baskanlar,
oyun alaninin disinda el ele tutar, oyunun baslayacagini diger oyunculara haber
verirler. Bu anda diger oyuncular tek sira halinde dizilmislerdir. Dizinin basinda

duran kisiye digerleri de eteklerinden tutmak sartiyla baglanmislardir.
“Dizi basinda duran, grup baskanlarina hitaben:
-Deveci
Baskan:
-Lebbeyk
0. Bagu:
- Develer ne yer?
Baskan:
- Hurma
0. Bagu:
- Ne doker?
Bagskan:
- Stirme
0. Basi:
- Kel kiza diiniir gelelim mi?
Bagskan:

- Gelelim.” dedikten sonra oyuncu bas1 ellerini zurna gibi yaparak “diiiiii
duiti didait” diyerek gelirler. Baskanlar ellerini birbirine tutmuslardir. Biitiin
oyuncular egilerek bunlarin ellerinin altindan gecerken en sondakini yakalarlar.

Digerleri tekrar yerlerine donerler.
Yakalanan kisiye gizlice sorarlar:

“Biilbiilii mi alirsin, giivercini mi?”
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Yakalanan oyuncu tercih ettigi kus ismini sdyler. Hangisinin sectigi ismi
sOylemisse, o kisi baskanin arkasina geger. Esleme tamamlanincaya kadar,

yukaridaki, bu oyuna has tekerleme devam eder.

Esleme tamamlandiktan sonra iki baskan birbirlerinin ellerini sikica tutarlar.
Digerleri de baskanin ve gene birbirlerinin bellerinden sikica tutarak, bagla emri ile
giiclerini denerler. Hangi grup diger grubu ¢ekip kendi tarafina aldiysa o grup galip
gelir (Ugar, 1998, 5.308).

8.8. Bomba:

Oyun iki takim hélinde oynanir. Takimlar1 olusturan kisi sayist sinirh
degildir. Takimlar olusturulduktan sonra oyunculardan biri, 50-100 metre uzaga
gonderilir. Bu kisiye “bomba” denir. iki takim bombaya esit mesafede yerlerini alir.
Takim elemanlarindan birer kisi kogsmaya baslar ve bombaya el vurarak basladigi
yere geri doner. Son oyuncuya kadar bu sekilde devam eder. En kisa siirede bitiren

takim oyunu kazanir. Oyun bu sekilde oynanir (Hasan Camekan).

8.9. Cir:

Oyun iki grupla oynanir. Ortaya bir daire ¢izilir ve bu daire kale olur. Bir
grup o dairenin yani kalenin igine girer. Oyuncular tekme atmak icin birbirlerini
kovalarlar. Daire igine girene tekme atmaya ¢alisirlar. Tekme atabilirlerse onlar ebe

olur, atamazlarsa daire i¢inde iki defa beklerler (Binali Yilmaz).

8.10. Citpat:

Oyuncu sayis1 fark etmez. Istenen sayida kisi ile oynanir. Oyunda bir ebe
vardir, ancak oyuncu sayis1 fazla olursa iki ebe de olabilir. Sayisma yapilir ve sona

kalan kisi ebe olur. Ebenin belli bir yeri vardir. Ebe olan kisi diger oyunculari
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kovalar ve yakalamaya calisir. Yakaladigi oyuncular1 kendi yerine getirir ve orada
bekletir. Tekrar gidip diger oyuncular1 da yakalamaya calisir. Ayn1 zamanda
beklettigi oyunculara da gbz kulak olmalidir. Ciinkii yakalanmayan oyuncular gelip
onlar1 kagirirsa ebenin elinden kurtulmus olurlar ve ebe tekrar yakalamak zorunda
kalir. Bu nedenle oyuncu sayisi ¢ok fazla olunca iki ebe secilir, birisi oyuncular
yakalarken digeri de yakalananlarin basinda ndbet tutar. Ebe, tiim oyunculari

yakalayana kadar oyun devam eder. Oyun bu sekilde oynanir (Orhan Ates).

8.11. Cuf Cuf Tren:

Kalabalik oyuncu ile oynanan bir oyundur. Oyuncular aralarinda bir kisiyi
“bas” segerler. Bas olan kisi trenin de basindaki oyuncu olur. Diger oyuncular da
onun arkasina sira ile dizilirler ve birbirlerinin kiyafetlerinden tutarlar. Hep birlikte
“cuf cuf tren, cuf cuf tren, katilan katilsin” diyerek mahallede dolasirlar. Katilmak
isteyen oyuncular grubun arkasina takilir ve oyuna girerler. Bas olan kisi bazen hizli
gider bazen yavas gider. Ancak hizlaninca kopmalar olabilir. Oyunun sonuna kadar

trenden kopmayanlar oyunu kazanirlar. Oyun bu sekilde oynanir (Cansu Toren).

8.12. Davul Zurna Bir iki Ug:

Oyun 5-6 kisiyle oynanir. Oyun icin duvar, aga¢ veya direk olan bir alan
secilir. Oyuncular arasindan bir kisi ebe olarak secilir. Ebe olan kisi bir agaca ylizii
dontik olarak yaslanir ve gozlerini kapatir. Oyuncular da ebenin arkasinda yaklasik
10 metre uzakta yan yana dizilirler. Ebe “davul, zurna bir, iki, ti¢...” der ve arkasini
doner. Oyuncular ebenin arkasi doniikken oldukg¢a hizli sekilde ona dogru hareket
ederler. Ebe “davul, zurna bir, iki, ii¢...” deyip arkasini dondiiglinde herkes oldugu
yerde kalir. Hareket eden kisi olursa ve ebe bunu goriirse o kisi oyundan ¢ikar. Oyun
bu sekilde devam eder ve oyunculardan ebenin yaslandigi agaca ulasip ilk el vuran
kisi oyunu kazanir. Kimse ebeye yetisemezse, oyun ayni ebeyle bastan baslar. Oyun

bu sekilde oynanir (Arzu T6ren).
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8.13. El Bende:

Oyun 4-5-7-10 kisiyle oynanir. Oyun tekerlemelerinden biri ile ebe segilir.
Diger oyuncular, ebeye yakalanmadan, “el bende” diyerek herhangi bir yerine
vurarak kacgar ve avuglarim1 kapar. Ebe kendisine vuran oyuncuyu tutmaya galisir.
Tutarsa o kisi ebe olur. Tutamazsa oyun devam eder. Ebe bir oyuncuyu yakalamak
icin uzun siire kovalayabilir. Bu sirada kagan oyuncu ebeden kurtulamayacagini
anlayinca “tuuuu ¢ilirimesin, alnim yas” diyerek isaret parmagini dili ile 1slatip alnina
degdirir. Bu hareketten sonra ebenin o kisiyi yakalamasi gegerli degildir (Ugar, 1998,
5.309).

8.14. Elim Sende:

En az 4-5 kisiyle oynanir. Oyuncular aralarinda bir kisiyi ebe segerler. Ebe
digerlerini kovalamaya baglar ve elini vurdugu kisiye “elim sende” der. Eger ebe
birine elini vurup “elim sende” diyebilirse el vurdugu kisi ebe olur. Daha sonra o
digerlerine katilip kacarken el vurdugu kisi yani yeni ebe aym sekilde baskasini ebe
yapip ebelikten ¢ikmak i¢in arkadaslarin1 kovalar. Oyun bu sekilde devam eder

(Arzu Toren).

8.15. Emen:

Bu oyun kdéylerde is yogunlugunun az olmasi dolayisiyla genellikle kis
aylarinda oynanan bir oyundur. Genis bir alanda ortaya uzunca bir ¢izgi ¢izilir. On
kisi ¢izginin yukari tarafina, on kisi de ¢izginin asagi tarafina geger. Her iki grup da
cizgiye esit mesafede uzak durur. Cizgiye bir isaret dikilir ve bu isarete “emen” adi
verilir. Ayn1 anda iki grup da “emen”e dogru kosmaya baslar. ilk 6nce asagidaki

grup digerleri gelmeden “emen”i almaya calisir. Asagidaki gruptan hangileri
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yukaridakiler gelmeden 6nce “emen”e yetisirse, onlar oyunu kazanir. Yukaridakiler
cizgiye ulastiginda, asagidakilerden kosup “emen”e yetisemeyenlere ceza olarak
tekme atarlar. Asagidaki gruptan gelip “emen”e yetisenler, yani tekme yemeyenler
oyunu kazanmis olurlar ve bir sonraki oyunda, onlar ¢izginin yukarisindaki grup
olurlar. Digerleri de asagidaki grup olur ve oyun bdylece devam eder (Mustafa

Camekan).

8.16. Esek Bekleme:

Oyun 5-12 kisiyle oynanir. Oyuncular arasindan, istekli veya kura ile biri
esek, biri de esek sahibi olacak sekilde iki kisi segilir. Genellikle hizli kosan biri esek
sahibi olur. Diger oyuncular, esek sahibinin haberi olmadan, kosarak gelir ve esegin
sirtina biner. Gelirken esek sahibi tarafindan tutulursa, bu kez tutulan kisi esek olur.
Bindikten sonra ayaklari yere degdiginde, yine esek sahibi oyuncuyu tutarsa, o
oyuncu esegin yerine gecer. Esek sahibi isterse oyuncularin esege binmesine goz
yumar. Istemezse, kimseyi yanmna dahi yanastirmadan esegine sahip ¢ikar. Yine
isterse, iglerinden birini uzun bir mesafe kovalayarak yakalar, evvelki esegini
oyuncu, yakaladig1 kisiyi de esek yapar. Oyun boylece stirdiiriiliir (Ucar, 1998,
5.294).

8.17. Eskiya Basi:

Bu oyun kiz-erkek karisik oynanabilir. iki esit sayida grup olusturulur. Bu
gruplar arasinda belli bir mesafe olur. Gruplardan biri kagar digeri kagan grubu
kovalar ve kaganlar yakalanincaya kadar oyun devam eder. Oyun, bazen 2-3 giin,
bazense bir hafta siirebilir. Oyun alan1 sinirl degildir. Istegin yere kagmak serbesttir.
Kagan grubu arayan ve bulamayan grup, ipucu olsun diye “Eskiya bas1 ses ver!” diye
bagirir. Kagan grup, eger uzaktaysa 1slik calma vb. davranislarda bulunur; eger
yakindaysa hi¢ ses vermez. Kacan grup yakalandiktan sonra diger grup kacar ve bu

sefer de onlar bulunmaya ¢alisilir (Oguzhan Yilmaz).
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8.18. Esim Dagda Ben Bagda:

Tek sayida oynanan bir kiz oyunudur. Her ¢cocuk kendine bir es secer. Acikta
kalan ebe olur. Esler birbirinden ayrilarak uzaklasirlar. El vurarak; “Esim Dagda,
Ben Bagda” derler. Ebe kacanlardan birini yakalamaya calisir. Yakalanacagini
anlayan ¢ocuk esine dogru kosar. Ebe yakalamadan esinin elini tutarsa ebe olmaktan
kurtulur. Ebeye yakalanirsa, onunla es olan ebe olur ve oyun boylece siiriip gider

(Bayraktar, 1994, s.68).

8.19. Issik:

Oyun en az ili¢ kisi arasinda oynanir. Ortada higbir sey yokken “Aa, ceketin
sokiilmiis!” veya “Suna bak.” deyip onu olmayan seylere baktirarak ebe yaparlar.
Ebeyi ortaya alarak vurmaya baglarlar. Her vuran “Issik benden.” diyerek kagarlar.
Ebe, “Issik benden.” Diye vuran kimseyi, hi¢ kimse vurmadan yakalarsa, ebe o olur.
Oyunun en zevkli anlar1 “Gerogilde yatmis.” zamamdir. iglerinde giiclii olanlardan
biri 1ssigin ellerini tutarak ka¢gmasii ve vurmasimi engeller. Bu anda oyuncular
kargalar gibi 1ssigin basina lsiisiip kafasindan asagi vurmaya baslarlar. Bu, ¢ok uzun

stirmez. Oyun, vurup kagma ve kovalayip yakalamalarla devam eder (Erkilig, 1972,
s.47).

8.20. isim Ebesi:

Oyuncular aralarindan bir kisiyi ebe secerler. Ebe olan kisi digerlerini kovalar
ve onlara dokunarak ebe yapmaya caligir. Ebe bir kisiye yaklasip onu ebe yapacagi
sirada o kisi baska bir arkadasinin ismini sdylerse, ismini sdyledigi kisi onun yerine
ebe olur. Oyun yeni ebeyle devam eder. Eger ebe, onu isim sdyleyemeden yakalarsa

o kisi ebe olur. Oyun bu sekilde oynanir (Derya Yildirim).
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8.21. Kale Benim:

Bunun i¢in kum veya toprak tepesine ihtiya¢ vardir. Oyunun kurali ne olursa
olsun tepeye c¢ikmak ve orayr en uzun siire hi¢ kimseyi c¢ikartmadan elinde
tutabilmektir. Bu sekilde giiglii oldugunu ispatlamaya ve lider oldugunu kabul
ettirmeye ¢alisir (Bayraktar, 1994, s.71).

8.22. Kale Kapmaca:

Futbol sahasi biiyiikligiinde bir alanda 5’li veya 10’lu iki grup ile oynanir.
Saha iki boliime ayrilir. Her grubun kendi kalesi olur. Amag, karsi takima
yakalanmadan onlarin kalesine ayak basmaktir. Kaleye dogru kosan kisiyi karsi
gruptan sadece bir kisi kovalayabilir. Kars1 takim oyuncusu kaleye varmadan diger
takimin oyuncusu ona elle vurabilirse, o oyuncuyu oyundan ¢ikarir. Eger o oyuncuyu
yakalayamadan ve elle vuramadan kaleye ayak basarsa, o oyuncunun takimi bir say1
kazanir. Belli bir sayiya ulasan veya sonunda, oyun igerisinde, elemani bitmeyen

takim oyunu kazanir. Oyun bu sekilde oynanir (Ahmet Kullu).

8.23. Kar Topu:

Kis aylarinda kar ile oynanan bir oyundur. Istenen sayida kisi ile oynanabilir.
Oyuncular yerden aldiklar kari, ellerinde yuvarlayarak “kartopu” adi verilen kiigiik
toplar haline getirirler ve birbirlerine firlatirlar. Oyunculara zarar vermeyecek sekilde
vurulmasi esastir. Herkes birbirini kovalayabilir ve kartopu ile vurabilir. Oyun bu

sekilde devam eder (Arzu Toren).
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8.24. Kistik Savasi:

Oyun 7-8 kisi ile oynanir. Dikenli bir bitkinin tizerindeki kiiciik dikenlere
“kistik” denir. Kistikler elips seklinde kiigiik dikenlerdir. Oyuncular oyuna
baslamadan once gidip istedikleri kadar “kistik” toplarlar. Daha sonra herkes bir
araya gelir ve oyun baslar. Oyuncular hem digerlerinin attig1 kistiklerden kacarlar
hem de ellerindeki kistiklerle arkadaslarini vurmaya c¢alisirlar. Kistikler 6zellikle
yinli kiyafetlere yapistigindan, oyuncular oyunu kazanmak icin yiinlii kiyafet
giymemeye 6zen gosterirler. Oyunun sonunda {izerine en az diken yapisan oyuncu

oyunu kazanmis olur. Oyun bu sekilde oynanir (Arzu Toren).

8.25. Kor Ebe:

Bir ebe tayin edilir ve gozleri baglanir. Diger oyuncular ebeye yakalanmadan
kacisirlar. Ebe kimi yakalarsa o kisi ebe olur ve oyun bu sekilde devam eder

(Bayraktar, 1994, 5.73).

8.26. Kurt Baba:

Oyun 7-8 kisiyle oynanir. Oyunculardan biri “anne”, digeri “kurt baba” olur.
Geri kalan kisiler ise “yumurta” olur. Anne, kurt babadan gizli sekilde yumurtalarin
kulaklarina renk isimleri soyler. Herkes hazir olunca kurt baba gelir ve anne ile

aralarinda soyle bir konusma geger:
“Kurt Baba:
- Tik tik...
Anne:
- Kim 0?

Kurt Baba:
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- Benim, “kurt baba”.
Anne:

- Ne istersin?

Kurt Baba:

- Yumurta.

Anne:

- Hangi renk?” diye sorar. Kurt baba bir renk sdyler. Eger soyledigi renk
yumurtalardan birinin adiysa, o yumurta kosmaya baslar. Kurt baba da o yumurtay1
kovalar. Yakalarsa kendi evine gotiiriir. Yumurta kurt babaya yakalanmandan anneye
el vurursa, yeni bir renk ismi alir ve annenin evinde kalir. Kurt baba tekrar gelir ve
anne ile aralarinda tekrar, yukaridaki diyalog gecer ve oyun bu sekilde devam eder.
Yumurtalarin ¢ogunu yakalarsa kurt baba, yakalayamazsa anne ve yumurtalar oyunu

kazanmis olur. Oyun bu sekilde oynanir (Arzu Toren).

8.27. Kurt ve Coban:

Genel olarak, Erzincan yoresinde, kisin "kom" denen kiiclikbas hayvanlarin
kondugu ahirlarda ve diger mevsimlerde 30-40 metrekarelik diiz uygun alanlarda
oynanan bir oyundur. Oyuncular; kurt (grubun en giicliisii), ¢oban (ikinci gii¢li
cocugu) ve koyunlar (oyunda yer alan diger ¢ocuklar)dir. Oyunda yer alan ¢ocuk
sayist sinirsizdir, ¢iinkii onlar bir koyun siiriisiinii temsil etmektedirler. Oyunda
cocuklarin hepsi birbirinin belinden tutarak zincir halinde ¢obanin pesinden donerler.
Kurt bir kenarda sipere yatmis olarak saldirmak i¢in bekler. Oyunda bazi
tekerlemeler de vardir. Onden gitmekte olan goban, “Sira sira durun, kurt sizi yer.”
diye siirlisline arada bir seslenir. Kurt “Kurdum koyun kaparim, ¢obana tas atarim.”
diye bulundugu yerden karsilik verir. Uygun ortam buldugunda, ¢cobanin savunmasiz
biraktig1 yere saldirarak kuyruktaki cocuklardan birini koparmaya c¢alisir, birbirine
stkica tutunan ¢ocuklar kurdun almaya calistigi cocugu yani koyunu vermek

istemezler. Bu arada ¢oban kurda karsi devamli savunmadadir, yakaladiginda kurdu
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dovmeye calisarak uzaklastirir. Kurdun hedefi, genelde kuyrugun son ¢ocugu olur,
cogu zaman da elinden kurtulamaz ve kurt kuyruktan koparttig1 ¢cocugu bir kenara
birakir, oyun dis1 kalir. Kurt, kuyrukta bulunan ¢ocuklarin hepsini bitirdiginde ¢oban
ve kurt rol degistirip oyuna devam ederler. Oyun bu sekilde oynanir (Naciye
Topkaya).

8.28. Kus Kapmaca:

Atmacanin giivercini yakalamasindan esinlenerek oynanan bir oyundur. iki
kisiyle oynanan bir oyundur. Bir kisi atmaca, digeri de giivercin olur. Oyuncular,
aralarinda belli bir mesafe birakir ve genellikle yokus bir yerde, yukari dogru
kosmaya baslarlar. Atmaca, 6énceden belirlenmis alan igerisinde giivercini yakalarsa,
oyunu kazanir. Yakalayamazsa gilivercin olan kisi oyunu kazanmis olur. Oyun bu

sekilde oynanir (Ali Camekan).

8.29. Mendil Kapmaca:

Oyuncular esit sayida iki gruba ayrilirlar ve birbirlerine paralel olarak
karsilikl1 dizilirler. Iki siranin tam ortasinda bir kisi elinde mendil ile durur. Bir de
hakem vardir. Hakemin isareti ile gruplardan birer kisi ortadaki oyuncunun elindeki
mendili kaparak geriye yerine kosmaya ¢alisir. Vurulur ise oyuncu vuranin tarafina
gecer. Vurulmaz ise, vuramayan oyuncuyu kendi safina katar. Oyuncular bittiginde

vurulan sayisina gére oyunun galibi belirlenmis olur (Bayraktar, 1994, s.72).

8.30. Mendilim Kose Kose:

Oyuncular iki gruba ayrilir. Bir ¢izgi iizerinde karsilikli birbirlerine, siki

sikiya kenetli bir vaziyette dururlar. Oyunu baslatacak grup digerine:
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“Mendilim kose kose / Bizden size kim diise” ya da
“Men men menekse /Mendilim dort kése / Bizden size kim diise”

diye sorar. Diger grup kars1 gruptan birinin adin1 séyleyerek, “Sizden bize ... diise”
diye cevap verir. Ad1 s6ylenen oyuncu, hizla kosarak birbirine kenetli grubu yarmaya
calisir. Yarabilirse o gruptan bir oyuncu alip yerine gecer. Yaramazsa kendisi onlara
katilir. Oyun kiimelerden birinde tek bir ¢ocuk kalincaya kadar devam eder

(Bayraktar, 1994, s.75).

8.31. On Bir Elli:

Oyuncular arasindan bir kisi ebe secilir. Ebe olan kisi 11°e kadar sayar ve
diger oyuncular kagar. Ebe oyuncular1 kovalar ve bir oyuncuyu yakalayinca 11°e
kadar sayar. Daha sonra tuttugu oyuncuyu ebeler ikisi birden ebe olup digerlerini

yakalamaya calisirlar. Oyun bu sekilde oynanir (Muhammed Yilmaz).

8.32. Simit:

Oyun 6-7 kisiyle oynanir. Oyuncular aralarindan bir kisiyi ebe segerler.
Ebenin bulundugu yere, oyun sinirlarini belirlemek igin, bliyiik bir ¢ember ¢izilir.

Oyun basladiginda ebe bir kere derin nefes alir ve tek ayak {izerinde

kesilmeden bir oyuncuyu yakalayabilirse o oyuncu ebe olur. Yakalayamazsa ve
nefesi kesilirse, bu defa diger oyuncular onu yerine gidene kadar kovalarlar. Oyun bu

sekilde oynanir (Derya Yildirim).

8.33. Tavsana Kag, Taziya Tut:

Bu oyun icin ilk once iki oyuncu tespit edilir. Diger oyuncular halka
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olusturup, olduklar1 yere ¢omelirler. Tespit edilen iki biri tavsan, digeri ise tazidir.
Oyuncular, “Tavsan ka¢” deyince tavsan olan oyuncu halkanin etrafinda donmeye
baslar. Maksat, tavsana tazi karsisinda bir avantaj saglamaktir. Bu sefer de “taz1 tut”
denilerek oyun baglatilmis olur. Tazi, tavsan1 yakalamaya ¢alisirken, oyuncular hep
birlikte “Tavsan kag, taz1 tut!” diye tempo tutup, oyuncular kizistirmaya calisirlar.
Tazi, tavsani yakalarsa oyunu kazanir. Oyunu baslatma hakkina sahip olur. Yeni tazi

secilerek, oyun devam eder (Bayraktar, 1994, s.74).

8.34. Topallik:

Baca lizerinde oynanan bir oyundur. Oyuncular toplanir ve baca lizerine bir
daire ¢izilir ve oyuncular bu dairenin i¢ine girerler. Oyunculardan biri topal olur ve
topal gibi yliriir. Daire i¢inden ¢ikmadan “topal” olan oyuncu digerlerini yakalamaya
calisir. Topal kimi yakalarsa o kisi “ebe” olur. Bu defa yakalanan yani ebe olan kisi
“topal” olur ve o digerlerini ayn1 sekilde yakalamaya ¢aligir. Oyun bdylece devam

edip gider. (Mehmet Kaya)

8.35. Tutmah Saklambac:

Ayni diger saklambaclarda oldugu gibi bu sefer de iki veya ii¢ ebe olur. Bu
ebeler, saklananlar1 bulmaya c¢aligirlar. Bu oyunda miihim olan ara kesmedir; yani
saklanan ¢ocuk, ebe ile ebe yerinin arasindan gegerse ara kesmis olur. Boylece ebe
secilmekten kurtulmus olur. Eger ara kesen ¢ocugun giicii yeterse ebeyi yakalamaya
calisir. Buna diger arkadaglar1 da yardim eder. Ebeleri tutup ebe yerine sobelerlerse
ebeler yeniden ebe olur. Ebeleri yakalayip da sobeleyemezlerse 6tekinde oldugu gibi
ebe se¢imi yapilir ve secilenler ebe olurlar. Oyun bu sekilde devam edip gider (Ocal,

1971, 5.197).
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8.36. Yerden Yiiksek:

Oyun en az 4-5 kisiyle oynanir. Oyunun oynanabilmesi ig¢in kiiciik
yiiksekliklerin oldugu bir yer seg¢ilir. Oyuncular aralarindan bir kisiyi ebe secerler.
Ebe yerde durur ve digerleri yiiksek bir yere ya da yerden yiiksek olan bir tas iizerine
cikarlar. Ebe, oyuncularin ayaklarin1 yere indirmelerini ya da kendilerinin yere
inmelerini bekler. Oyunculardan boyle bir hamle geldigi zaman onlara el vurmaya
calisir. Eger ebe, kendisi veya ayag1 yerde olan oyuncuya elini vurabilirse o kisi ebe
olur. Oyuncular ancak yiiksekte olurlarsa ebe olmaktan kurtulabilirler, ¢iinkii ebe

yiiksekteki oyuncuya dokunamaz. Oyun bu sekilde devam eder (Arzu Toren).

DEGERLENDIRME

“Kosma, Kovalama, Yakalama Oyunlar1” baghigi altinda toplam otuz bes
oyun yer almaktadir. Bu oyunlarin genelinde kosma, kovalama ve yakalama gibi
fiziksel aktiviteler 6n plandadir. Cocuk, oyun ortaminda arkadaslarin1 kovalayip
yakalamaya c¢alisirken, kosup ziplarken siirekli olarak hareket halindedir. Bu da onun
bedensel gelisimine yarar saglamaktadir. Fiziki hareketlilik icerisindeki ¢ocugun
viicut organlar1 daha iyi ¢alisir. Kan dolagimi hizlanip, oksijen alis verisi arttigindan
viicuttaki organlar bundan olumlu yo6nde etkilenir ve daha iyi calisir. Bedensel
gelisimin yani sira kalabalik gruplarla oynandiklarindan sosyal gelisim iizerinde de
etkili oyunlardir. Cocuk kendisini kalabaligin igerisinde bulur ve bu durum onun

topluma daha kolay ayak uydurmasina yardimci olur.
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9. BiLGIi, BECERI, SORU, ZEKA OYUNLARI

9.1. Adam Asmaca:

Birkag¢ kisi ile oynanir. Oyunculardan biri cevaplayan kisi olur. Digerleri
kendi aralarinda bir kelime belirlerler. Daha sonra bu kelimedeki harf sayis1 kadar
kisa ¢izgi yan yana, bir kagida, ¢izilir. Cevap verecek olan oyuncu tahminen harf
soyler. Kelime igerisinde gegen harfleri bildigi zaman, bu harfler kagit iizerindeki
cizgilerde yerine yazilir. Yanlis soylenen her harf i¢in kdgidin bir kenarina, direge
asilan adam resmi ¢ikacak bir sekil i¢in ¢izgi ¢izilir. Eger cevap veren kisi, asilan
adam seklini tamamlamadan, kelimeyi tahmin edip bulabilirse oyuna devam eder.
Ancak kelimeyi bulamaz veya asilan adam seklini tamamlarsa sira diger kisiye gecer.

Oyun bu sekilde oynanir (Ozge Toren).

9.2. Bom:

Oyuncular (0)sifirdan baglayarak “Bir, iki, ii¢, dort...” diye sayarlar. Ancak
bu sayma isleminde 5 ve 5’in kati olan sayilar sdylenmez. Onlarin yerine “BOM”
denir. Bu kural1 bozan oyuncu oyun dis1 kalir. Hata yapmadan oyunu tamamlayan

kisi ise birinci olur. Oyun bu sekilde oynanir (Derya Yildirim).

9.3. Cesaret mi Dogruluk mu?

Oyun 5-6 kisi ile oynanir. Oyuncular aralarindan bir kisiyi ebe segerler.
Oyuncular daire seklinde diiz bir yere otururlar. Ortaya diiz bir nesne(masa vb. gibi)
konur. Bu nesnenin iizerine de kalem ya da sise gibi donebilecek bir nesne konur.
Ebe ortaya konan nesneyi dondiirlir. Nesnenin ucu kimi gosterirse, ebe o kisiye
“cesaret mi, dogruluk mu?” diye sorar. E§er oyuncu cesaret derse, ondan cesaret

gerektiren bir is yapmasi istenir. Dogruluk derse kendisine bir soru sorulur ve dogru
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cevab1 vermesi istenir. Cevrilen nesne iist iiste ayni kisiye gelirse tekrar ¢evrilir.

Oyun bu sekilde oynanir (Arzu Toren).

9.4. Cim Cim:

Evlerde yaramazlik yapan c¢ocuklart susturmak veya eglendirmek igin
oynanan bir oyundur. Evdeki biiyiiklerden biri ¢ocuklari etrafina toplar. Cocuklar diz
¢cOkerek otururlar. Oyunu oynatan kisi ¢ocuklarin ellerinin iizerinden iki parmagiyla

tutar.

13

- Cim cim cim, ugtu bagina.” diyerek elini tuttugu c¢ocugun elini
cimdikleyerek asagi yukari kaldirip indirir. Daha sonra da ellerini kuskanadi gibi
yaparak ¢ocugun basinin iizerine koyar. Oyun bu sekilde oynanir (Metin Cankaya)

9.5. Ciiz(C1z):

Iki kisi arasinda oynanir. Yere kare cizilir, enine ve boyuna kare ikiye
boliiniir. Her oyuncunun {ii¢ tas1 vardir. Cizilen oyun alanmin dokuz kdsesinden ii¢
kosesine oyuncular taslarini yerlestirirler. iki oyuncunun taslar1 alti noktayr isgal
ettiginden, oyun oynanacak ili¢ kose kalmaktadir. Oyundan amag, her oyuncunun {i¢
tagini yan yana olan noktalardan bir sira olusturmaktir. Tas tasin {izerinden
atlatilmasi, oyunu bozacagindan taslardan tiglii sira yapan oyunu kazanmis olur

(Bayraktar, 1994, 5.73).

9.6. Civi Oyunu(2):

Iki kisiyle oynanan bir oyundur. Kare seklinde bir tahtanin iizerine sira ile
civiler akilir. Civilerin etrafi ip ile sarilir. Iki ucu agik birakilir ve bir ucundan para
atilir kenarlara ¢arpa ¢arpa karsidaki kaleden cikarilmaya caligilir. Karsidaki kisi de
onu tutup kendi kalesine gondermeye ¢alisir. Oyun bu sekilde oynanir (Feride Ates).
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9.7. Dag, Sehir, Nehir Oyunu:

Okul ¢agindaki ¢ocuklarin oynadigi bir oyundur. Oyuncular birer kagit ve
kalem alarak oyuna baslar. Kagit iistten asagiya alt1 veya yediye boliiniir. Her bir
bolmenin basina sirasiyla dag, sehir, nehir, hayvan, isim, esya, bitki, devlet, akarsu
vs. diye yazilir. Daha sonra harf secilir ve o harften, oyuncular birbirlerine
gostermeden kelime bulurlar. ilk 6nce bitiren dnceden kararlastirilan bir sayiya (20,
30, 40, 50...) kadar saymaya baslar. Bundan maksat, diger oyuncunun eksikliklerini
tamamlamasina imkan tanimaktir. Eger tamamlayamazsa, anilan sayidan sonra higbir
sekilde kagidina yazi yazamaz. Kagitlarda yazilanlar kontrol edilir. Es olan
kelimelere “5”, farkli olan kelimelere “10”, bos olan veya yazilan kelimenin siipheli
olmasi halinde o kelime hi¢ yazilmamis kabul edilerek rakibine “20”, kendisine ise
“0” puan verilir. Daha sonra puanlar toplanarak toplam hanesine yazilir. Istenilen
kadar oynandiktan sonra puanlar toplanir ve en fazla puan alan oyunun galibi ilan

edilir (Bayraktar, 1994, s.74).

9.8. Diigme Cevirme:

Biraz uzunca bir ip ile diigme oyunun malzemeleri olmaktadir. Ip diigmenin
iki deliginden gegirilerek, iki ug birlestirilip baglanir. Daha sonra diigme ortada
kalacak sekilde ipi iki ucu sikica tutulup, biiktiiriiliir. Ip biiktiirme sonunda normal
boyunda kisalma olur. Oyuncu ipi yanlara dogru ¢ekince diigme dénmeye baslar ve
“vin vin” diye ses ¢ikarir. Bazen diigme yerine diizlestirilmis bir gazoz kapagi da

kullanilmaktadir (Bayraktar, 1994, 5.72).

9.9. Elma (Simit) Yeme Oyunu:

Oyun birkag kisi ile oynanir. iki agag arasindan bir ip baglanir. Oyuncu saysi
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kadar elma(simit) alinir ve iplere baglanarak bu uzun ip iizerinden sarkitilir.
Oyuncular ellerini kullanmadan birer elmay1 agizlari ile yakalayip yemeye caligirlar.
Ipler yiiksek oldugu icin 1sirmak zordur. Bu nedenle ilk 1sirig1 alan kisi oyunu

kazanmis sayilir. Oyun bu sekilde oynanir (Zinnet Bayin).

9.10. Esegim Ne Sanat?:

Oyun 3-8 kisiyle oynanir. Kura ile veya goniillii olarak iki kisi belirlenir.
Bunlardan biri esek, digeri sahibi olur. Bunlar kendi aralarinda anlasarak herhangi bir
sanat dalin1 secer ve oyunculara ilan ederler. Bu defa da ¢ok gizli olarak gene kendi

aralarinda segctikleri sanatla ilgili bir alet ad1 belirlerler.

Oyunculardan biri gelip esegin sirtina biner. Devamli, “Esegim ne sanat?”
diye esek sahibine sorar. Esek sahibi segtikleri sanat1 tekrar agikca sdyler. Oyuncu bu
defa da, “bu sanata ... alet gereklidir” der. Eger esekle sahibinin gizli belirledikleri
aleti sdylemigse, hemen o esek olur, evvelki esek de oyuncu olur. Sayet belirlenen
aleti sOylemediyse esekten iner, diger bir oyuncu gelir. Ayni1 soru sorulur ve

cevaplari verilerek oyun siirdiiriliir (Ugar, 1998, s.295).

9.11. Ev Alma Oyunu:

Bu oyun okullu ¢ocuklar arasinda ¢ok sik olarak oynanmaktadir. Zihni
gelistiren bir oyundur. Oyun iki kisi arasinda oynanir. Oyuncular kagit iizerinde
diizglin siralar noktalar koyarlar. Daha sonra oyuna gegilir. Sira ile noktalar arasi
birlestirilir. Dort noktanin birlesmesiyle bir kare ¢ikar ki buna “ev” denir. Kazanan
oyuncu isminin bas harfini evin ic¢ine yazar. Oyun sonunda kimin evi fazla ise

oyunun galibi de o olur (Bayraktar, 1994, s.74).
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9.12. isimden isim Tiiretme:

Basit olmakla beraber kiiltiire dayanan bir oyundur. Oyunda ebe bulunmaz.
Oyunculardan biri kiz veya erkek ismi sdyler. Yanindaki oyuncu, sdylenen ismin son
harfi ile baslayan bir isim bulup sdylemek zorundadir. Ali, ilknur, Ramis, Sami
gibi... Isim tiiretemeyen, yanar ve difer oyuncular tarafindan cezalandirilir

(Bayraktar, 1994, 5.73).

9.13. Kim, Kiminle, Nerede? :

Oyun bes kisiyle oynanir. Bu bes kisiden her biri “kim, kiminle, nerede, ne
zaman, ne yapiyor” sorularindan birini alip digerlerinden habersiz cevaplar. Herkes
kendine diisen soruya cevap verdikten sonra, cevaplar bir ciimle olusturacak sekilde
siralanir. Bu sorular her seferinde bagka bir kisiye verilir ve oyun bu sekilde devam
eder. Eglenceli tarafi ise ortaya ¢ok komik ctimlelerin ¢ikmasidir. Oyun bu sekilde

oynanir (Melike Ulugay).

9.14. Para Oyunu(1):

Iki kisiyle oynanan bir oyundur. Bir madeni para ile biiyiik bir masa iizerinde
oynanir. 1ki kisi, masanin iki ucunda karsi karsiya gecer. Yazi tura ile oyuna
baslayacak kisi belirlenir. Ik kisi parayr alir ve bulundugu yerde parayi, yarist
disarida kalacak sekilde, masanin ucuna indirir ve tek hamlede eliyle karsiya iter.
Paray1 karsidaki oyuncuya dogru itmek i¢in, paraya en fazla li¢ kez vurabilir. Para
karsiya gonderildikten sonra paray: iten kisi gidip eliyle bir hamle yapar ve parayi
havaya atip eliyle tutar. Daha sonra parayr dik sekilde masaya indirir ve
parmaklartyla vurup paray: dik sekilde yerinde dondiiriir. Para doner ve durunca yere
diismeden tutulur. Son olarak karsidaki kisi elini kale seklinde dik olarak tutar ve
masaya indirir. Para ile oynayan oyuncu parayr tek hamlede ona dogru iter ve

kaleden gecirmeye calisir. Eger oynayan kisi parayr kaleden gecirmeyi basarirsa

132



oyunu kazanir ve bastan baglar. Eger paray1 kaleden gegiremezse yanar ve sira diger
oyuncuya gecer. Bu defa da ikinci oyuncu oyunu ayni sekilde oynamaya baslar.

Oyun bu sekilde devam eder (Feride Ates).

9.15. Para Oyunu(2):

iki kisiyle oynanan bir oyundur. U¢ adet madeni para ile oynanir. Ug adet
madeni para masa lizerine dizilir. Oyuncular masanin iki ucunda karsilikli dururlar.
Biri oyunu oynarken digeri bulundugu yerde elini kale seklinde masanin ucuna
indiri. Oynayan oyuncu paralardan birini diger ikisi arasindan(birbirine
degdirmemek sartiyla) gecirerek kaleye atmaya calisir. Atarsa bir sayr kazanir ve
oyuna bastan baglar. Eger atamazsa sira diger oyuncuya geger. Oyun bu sekilde

oynanir (Arzu Toren).

9.16. SOS:

Iki kisiyle oynanan bir oyundur. Oyun igin kareli bir kagit ve kalem
gereklidir. Oyunculardan bir1 kagittaki karelerden bir tanesine “S” veya “O”
harflerinden birini yazarak oyunu baslatir. Ayni sekilde diger oyuncu da sira
kendisine geldiginde bu harflerden birini kagit iizerindeki herhangi bir kareye
yerlestirir. Birka¢ yazimdan sonra, “S” ve “O” harfleri yan yana, alt alta veya capraz
olarak “SOS” kelimesini olusturabilir. Siras1 geldiginde bunu goéren oyuncu,
kelimenin {izerini ¢izer ve puan kazanir. Oyun bu sekilde kagittaki bos yerler bitene
kadar devam eder. Oyun sonunda fazla puan alan oyuncu oyunu kazanir (Arzu

Toren).

9.17. Tas-Makas-Kagit Oyunu:

Oyun birkag kisi ile oynanir. Oyunda el hareketleri 6nemlidir. Bir el yumruk
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yapilir ve diger elin avug i¢ine {i¢ defa ayn1 anda vurularak, bir-iki-ii¢ denir ve ii¢

dendigi anda herkes yumruk yaptigi eliyle bir isaret yapar. Bu isaretler sdyledir:
Tas: Elin yumruk seklinde kalmasidir. Tas, makas1 ezer.

Makas: Elin isaret ve orta parmaginin makas seklinde tutulmasidir. Makas

kagidi keser.

Kagit: Bir elin digerinin avug igerisinde acik sekilde tutulmasidir. Kagit tasi

sarar.

Oyuncular ii¢ dendiginde bu isaretlerden herhangi birini yaparlar ve
yukaridaki kurala gére oyun oynanir. Yani bir oyuncu elini tag yaparsa kagit yapan
oyuncu onu cezalandirabilir, ¢linkii kagit tas1 sarar. Ya da elini kagit yapan birini
makas yapan birisi, elini makas yapan birini de tas yapan birisi cezalandirabilir.
Ciinkii tas makasi ezer, makas kagidi keser kurali vardir. Ceza olarak da diger

oyuncunun eline vurur. Oyun bu sekilde oynanir (Arzu Toren).

9.18. Tek mi, Cift mi?:

Findik ile oynanan bir oyundur. Ozellikle dini bayramlarmn vazgegilmez
eglencelerinden biridir. Iki kisi ile oynanmaktadir. Oyunculardan biri rakibine
gostermeden belli sayida findig1r avucunun igine koyup sikar. Yumrugunu rakibine
uzatarak, “Tek mi, Cift mi?” diye sorarak tahminini ister. Rakibi, ne sdylerse ona
gore avug i¢indeki findik sayilir; dedigi ¢ikarsa findik rakibinin olur, aksi durumda
cikarsa rakibi avug i¢inde ¢ikan findik kadar, arkadasia findik vermek zorundadir

(Bayraktar, 1994, 5.74).

9.19. Tren Oyunu:

Kagit {izerinde oynanan bir oyundur. En az iki kisi ile oynanmir. Her

oyuncunun elinde bir kagit ve kalem vardir. Oyuncular ellerindeki k&gidin iizerine
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birden bese kadar sayilar1 yazarlar. Daha sonra oyunculardan biri elindeki kagida
birden bese kadar bir say1 yazar ve karsisindaki oyuncudan tahmin etmesini ister.
Eger dogru tahmin ederse, bilen kisi kendi kagidinda bildigi saymin altin1 ¢izer. Eger
yanlis tahminde bulursa bu kez soruyu soran kisi kendi kdgidinda bu sayinin altini
cizer. Oyun bdyle tiim sayilar bitene kadar devam eder. Kagidindaki tiim sayilarin
altin1 ¢izmeyi bagaran oyuncu, tiim sayilar1 birer kutu i¢ine alip kutular arasini ¢izgi
ile birlestirir. En basimma da kiiciik bir kare daha ekleyip i¢ine kendi adimi yazar.
Boylece tren tamamlanmis olur. Treni ilk tamamlayan kisi oyunu kazanir. Oyun bu

sekilde oynanir (Ozge Téren).

9.20. Tombala:

En az 4 kisi ile oynanan bir oyundur. Oynayan kisi sayist kadar kelime(daha
cok sehir ad1) belirlenir. Kisi sayisinin karesi kadar kagit pargasi kesilir ve belirlenen
her kelimeden kisi sayis1 kadar bu kagitlara yazilir. Yazma islemi tamamlandiktan
sonra tlim kagitlar kiigiik kiigiik katlanir ve iyice karistirildiktan sonra ortaya atilir.
Her oyuncu, kisi sayist kadar kagit secer ve digerlerine gostermez. Daha sonra herkes
ellerindeki kagitlardan bir kelimenin tiim kagitlarini toplamaya c¢alisir. Bunun igin
sirayla islerine yaramayan kagitlar1 birbirlerine verirler. Ayni1 kelimeden yazilmis
tiim kagitlar1 toplayan ilk kisi o turu kazanir ve puan alir. Oyun bu sekilde birkag tur
devam eder. Oyunun sonunda en fazla puani toplayan kisi oyunun galibi olur (Arzu

Toren).

9.21. Yogurt Oyunu:

Oyun tek sayida oyuncu ile oynanir. Oyuncular ikiser ikiser gruplara
ayrilirlar. Artan bir oyuncu ise tabaklardaki yogurtlara birer tane madeni para saklar.
Gruplardaki oyuncular karsilikli otururlar. Her gruptan birer kisinin gozleri bir bez
ile kapatilir. Onlerine birer tabak yogurt konur ve gozleri kapali olan oyunculara birer

kasik verilip karsilarindaki kisilere yogurtlari yedirmeleri istenir. Gozleri kapali
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oyuncu yogurdu yedirirken oturan oyuncu da nasil yedirmesi gerektigini tarif eder.
Yogurt icindeki parayr ilk 6nce bulan grup oyunu kazanir ve dnceden belirlenen

odiilii alir. Oyun bu sekilde oynanir (Zinnet Bayin).

DEGERLENDIRME

“Bilgi, Beceri, Soru, Zeka Oyunlar1” bagligi altinda toplam yirmi bir oyun yer
almaktadir. Bu gruptaki oyunlar daha ¢ok zihinsel gelisim {izerinde etkilidirler. Bilgi
ve beceriye dayali bu oyunlarda zihinsel yetiler ve yaratici diisiinme 6n plandadir.
Cocuklar beceri gerektiren bu oyunlarla yaraticiliklarinin farkina varacaklardir. Bu
tiir oyunlar, ¢cocuklarin hafizasin1 da gelistirebilir. Ayrica kelime oyunlariyla birlikte
s0z dagarciklar1 da gelisecektir. Cocuklar1 diisiinmeye yonelten bu tiir oyunlar,
onlarin bilgi diizeylerini de arttirir.  Onlarin  soru sorma becerilerinin,
yaraticiliklarinin ve problem ¢dzme yeteneklerinin gelismesini saglar. Ayrica bazi
bilgi ve beceri oyunlari, ¢cocuklarin yeni kelime ve kavramlar 6grenmelerini saglar.

Bu da cocugun dil gelisimini olumlu yonde etkiler.

10. SAKLAMA, SAKLANMA OYUNLARI

10.1. Ara Vermelim:

10-15 kisi ile oynanir. Oyuncular iki gruba ayrilir. Gruplardan biri saklanir,
digeri de onlar1 bulmaya c¢alisir. Saklanacak grup aralarinda segilir. Belli bir mesafe
belirlenir. Saklanacak grubun saklanmasi i¢in. Saklanacak gruptan bir kisi tiim
oyuncular saklanana kadar bekler ve saklananlar tamamen saklaninca eliyle isaret
eder ve saklanir. Saklanan gruptan bir kisi bile goériinse o grup yanar ve yer
degistirirler. Arayan grup saklanan grubu bulamazsa pes ederler ve oyun bastan

baslar (Okan Ates).
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10.2. Boncuk Oyunu:

Oyun en az tig kisi ile oynanir. Coraplarla oynanan bir oyundur. Bes alt1 adet
corap alinir ve goraplarin agizlart yartya kadar agilir. Bilye biiyiikliigiinde bir boncuk
aliir ve bu ¢oraplardan birinin i¢ine atilir. Boncugu saklama isini bir kisi yapar ve
digerlerine boncugun hangi ¢orapta oldugunu sorar. Diger oyuncular boncugun hangi
corapta oldugunu bulmaya calisirlar. Boncugu bulan kisi oyunu kazanir ve bir

sonraki oyunda boncugu o saklar. Oyun bu sekilde oynanir (Giiler Ates).

10.3. Cubuk Oyunu(3):

Oyun iki kisiyle oynanir. Oyunculardan biri ufak bir ¢ubuk parcasini,
karsisindaki kisiye gostermeden, eline alir. Daha sonra elindeki ¢ubugu gizlice bir
elinde saklar(avucunu yumar) ve karsisindaki oyuncuya cubugun hangi elinde
oldugunu sorar. Bu kisi ¢cubugun hangi elde oldugunu bulmaya calisir. Bilirse, sira
kendisine gecer ve bu defa kendisi saklar. Bilemezse, ¢ubugu saklayan kisi
saklamaya devam eder. Cubugu bulan veya 1y1 saklayan kisi puan alir. Bu puanlar

oyun sonunda toplanir ve fazla puan alan kisi oyunu kazanir (Yeter Simsek).

10.4. Ebe Sobe:

Saklambag¢ oyununa benzer. Saklambagta oldugu gibi bu oyunda da bir ebe
belirlenir ve herkes saklanir. Ebe saklanan oyuncular1 bulmaya ¢alisir. Saklambagta,
ebe olan kisi duvarina kosup sobeleyen kisiyi ancak ondan Once yetisip sobelerse
oyundan ¢ikarabilir. Fakat bu oyunda, ebenin duvarini sobelemek i¢in kosan oyuncu
duvara dogru giderken, ebe o oyuncuyu goriip “ebe sobe” derse, o kisi duvari

sobeleyemez ve oyundan ¢ikar. Oyun bu sekilde oynanir (Feride Ates).
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10.5. Kagit Saklama Oyunu:

Ovyun iki kisi arasinda oynanir. Oyunculardan biri eline bir kagit pargasi alir
ve ellerini arkasina gotiirerek kagidi bir eline saklar. Daha sonra ellerini sikica
kapatir ve 6ne getirir. Diger oyuncu da saklanan kagidin hangi elde oldugunu tahmin
ederek bulmaya calisir. Kagidin hangi elde oldugunu bilirse sira ona geger ve bu defa
da o kagidi saklar. Bilemezse oyuna devam edilir. Oyun bu sekilde oynanir (Giiler

Humar).

10.6. Kizd1 Kayis (Kemer Saklama):

6-7 kisiyle oynanir. Bir kisi ebe segilir. Oyun alaninda kemeri saklamak i¢in
bir yer belirlenir. Ebe kemeri bu alanda saklar. Sakladim deyince diger oyuncular
kemeri ararlar. Kemer bulununca kemeri bulan kisi, ebe hari¢ diger oyunculari oyun
alanina kagincaya kadar kemer ile vurmaya ve kovalamaya devam eder. Kemer

bulunamazsa oyun bastan baslar, ayni ebe kemeri tekrar saklar (Okan Ates).

10.7. Kor Ebe(2):

Oyun parkta oynanir. Sayisma ile bir kisi ebe segilir. Oyun yerden yiiksekte
oynanir. Ebe olan kisi parkta bir merdivene ¢ikar. Gozleri kapatilir. 10’a kadar sayar
ve bu siire igerisinde diger oyuncular yere inmeden parktaki salincak, kaydirak gibi
oyuncaklarin tlizerinde ebeye yakin yerlerde beklerler. Ebe gozleri kapali olarak
oyuncular1 bulmaya calisir. Birine yaklasinca onu tutup, kim oldugu yoniinde
tahminde bulunur. Eger soyledigi isim dogruysa tuttugu kisi ebenin yerine geger, eski
ebe de diger oyuncularla birlikte saklanir ve oyuna devam eder. Oyun bu sekilde
oynanir (Feride Ates).
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10.8. Kukah Saklambac:

Diiz bir yere daire ¢izilir. Ortasina bir top veya teneke koyulur. Tespit edilen
ebe basinda bekler. Diger oyuncular ebeye sezdirmeden topa vurarak dairenin digina
firlatir. Ebe topu getirip yerine koyar ve oyunculari bulmaya gider. Oyuncular
bulunca kosarak gelip onlar1 sobeler. Sobelenen oyuncu oyun dis1 kalir.
Sobelenmeden oyunculardan biri kukaya vurup dairenin disina atarsa, yanan
oyuncular tekrar oyuna dahil olur ve tekrar saklanirlar. Ebe kukaya vurmadan biitiin
oyuncular sobelerse oyun biter. Say1 tutularak tekrar ebe tespiti yapilir ve oyuna

devam edilir (Bayraktar, 1994, s.75).

10.9. Kum Altr:

Oyun kumlu ya da toprakli bir alanda oynamr. Ug kisiyle oynanan bir
oyundur. Oyunculardan biri ebe segilir ve bir esyay1 oyun alaninda bir yerde kumun
altina saklar. Diger iki kisi de saklanan esyay1 aramaya baslar. Once kim bulursa o

kisi bir sonraki oyunda ebe olur. Oyun bu sekilde oynanir (Necip Kara).

10.10. Orta Parmak:

Bir elin parmaklar1 birlestirilerek, diger elin avu¢ igine sigacak sekilde
tutulur. Parmaklarin sadece u¢ kisimlari goriiniir. Bu parmaklar arasindan “orta
parmak” bulunmaya ¢alisilir. Orta parmak bulunursa oyun kazanilmis olur. Karsidaki
kisi “orta parmag1” bulamazsa o kisiye “Kime gideceksin?” diye bir soru sorulur ve
sectigi evde yasayan kisi sayis1 kadar alnina vurulur. Genellikle oyunu kaybeden kisi
bu soruya yanit verirken kdyde en az sayida kisinin yasadigi evi secer (Giiler

Camekan).
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10.11. Pamakus (Pepekus):

Eskiden ¢ocuklar okul yerine hayvanlarini otlatmaya gotiiriirken bu oyunu
oynarlar. Genellikle birkag kisi birlikte hayvanlarin1 otlak yerlerine gotiiriirler. Bir
araya gelen g¢ocuklar ¢esitli oyunlar oynarlar. Bunlardan biri de “pamakus” veya
diger adiyla “pepekus”tur. Oyuncular halka seklinde dizilirler. Biitiin c¢ocuklar
yanlarinda getirdikleri yiyecek torbalarindaki ekmeklerden birer parga koparir ve bu
ekmek parcalar1 bir ¢ubuk iizerine sise dizilir gibi dizilir. Ekmekler kat kat ¢cubuk
tizerine yerlestirilir. Bir biitiin ekmek de birinin arkasina saklanir. Sirayla herkes
cubuga dizilen bu ekmek pargalarini 1sirir. Ekmeklerden 1siran digerine verir, digeri
otekine. Son lokmay1 1siran, saklanan biitiin ekmegi bulmak zorundadir. Son lokmay1
isirip saklanan ekmegin kimin arkasinda oldugunu bilemeyen kisi ceza olarak

hayvanlar1 otladiklar1 yerden farkli bir yere gotiiriir (Giiler Camekan).

10.12. Saklambag (Bittili, Citti Bitti, Cittil1):

Ebe tayin edilir. Ebe bir duvar veya agaca ellerini dayayip, yliziinii onun
tizerine koyup gozlerini kapar. Yiize kadar sayr saydiktan sonra ‘“sagim, solum,
Ooniim, arkam ebe, burada duran sobe” diyerek, saklanan arkadaslarini aramaya
baslar. Gordiigli arkadaglarini sobelemek i¢in ondan 6nce davranip, yumdugu yere
gelip gordiigli arkadasinin ismini sdyleyerek sobeler. Goriilen kisi atik davranip,
ebeden Once anilan yere gelip sobe derse ebe olmaktan kurtulur. Biitiin oyuncular
oyundan c¢ikinca, ilk olarak ebe tarafindan sobelenen oyuncu, ebe ile yer degistirerek
kendisi ebe olur. Oyundan ¢ikanlar, “Elma dersem ¢ik, armut dersem ¢ikma.” demek
suretiyle saklanan arkadaglarinin ebeye yakalanmamasina yardimci olarak oyuna ayr1

bir renk katarlar (Bayraktar, 1994, s.73).

10.13. Sicak - Soguk:

Oyunculardan biri ebe segilir. Ebe bulunulan alandan uzaklastirilir ve diger
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oyuncular aralarinda belirledikleri bir nesneyi ebeye gostermeden saklarlar. Daha
sonra ebe cagirilir ve saklanan nesneyi aramaya baglar. Diger oyuncular da ona
yardim etmek i¢in sakladiklar1 yere yaklasinca “sicak”, o yerden uzaklasinca “soguk”
derler. Ebe bu yonlendirmelerden hareketle saklanan nesneyi bulmaya calisir. Eger
nesneyi bulursa oyun yeni bir ebeyle devam eder, bulamazsa ayni kisi tekrar ebe

olur. Oyun bu sekilde oynanir (Arzu Toren).

10.14. Silah¢ilik(Savas Oyunu):

Oyun kalabalik bir grupla oynanir. Tiim oyuncular ellerine birer tane kiigiik
cubuk alirlar ve herkes elindeki ¢ubugu silah olarak kullanir. Oyuna baslamadan
once sayisma ile oyuncular iki gruba ayrilir. Daha sonra iki grup oyun alaninda
dagilir ve herkes saklanir. Her oyuncu karsi gruptaki oyuncuyu, temsili olarak,
vurmaya calisir. Bir gruptaki oyuncu bagka gruptan bir oyuncuyu goriince, tabanca
sesi ¢ikararak, “Seni vurdum.” derse, o oyuncu vurulmus olur ve oyundan c¢ikar.
Oyun bu sekilde devam eder. Oyun sonunda fazla oyuncu ile oyunu bitiren grup
oyunu kazanir. Oyun bu sekilde oynanir (Arzu Tdren).

10.15. Top Cittilisi:

Saklambag gibi oynanan bir oyundur. Ancak burada ebenin yeri bir duvar ya
da agac degil, bir top olur. Oyuncular ebeyi sobelemek i¢in bu topa vururlar. Ebe
topu gotiirlip ebe yerine koyana kadar herkes saklanir. Daha sonra saklambag

oyununda oldugu gibi oyuncular topu sobelemeye, ebe de oyuncular1 yakalamaya

calisir. Oyun bu sekilde oynanir (Kiibra Giines).

10.16. Yiiziik Kimde?(Yiiziik Saklama):

Oyuncular yan yana dizilerek otururlar. Bir kisi ebe olur. Diger oyuncular
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gozlerini kapatir. Ebe, oyunculardan birinin eline yliziikk verir ve saklamasini ister.
Oyuncular gozlerini agar. Ebe oyunculardan birine “Yiiziik kimde?” diye sorar ve bir
tahminde bulunmasini ister. Tahmin yanlis ¢ikarsa ebe o oyuncunun eline bir kez
vurur. Sonra ebe, ismi sOylenen kisiye “Yiiziik kimde?” diye sorar ve cevap bekler.
Bu durum dogru tahmin yapilana kadar devam eder. Yiiziigiin kimde oldugunu dogru

tahmin eden kisi ebe secilir ve oyun yeniden baglar (Derya Yildirim).

10.17. Yiiziik Saklama:

Daha ¢ok uzun kis gecelerinde oynanan bir oyundur. Plastik ¢ay tabaklari, alt
tarafi tste gelecek sekilde yere kapatilir ve yan yana dizilir. Oyunculardan biri,
tabaklardan birinin altina bir yiizlik saklar ve oyuncular yiizliglin hangi tabagin
altinda oldugunu bulmaya c¢alisir. Bul karayr al paray: gibi bir oyundur. Ancak bu
oyunda para ya da 0diil yoktur. Bilemeyen oyuncuya ceza olarak dayak
vardir. Tahminde bulunan kisinin cevabi yanlis ise ona vurulur. Oyun bu sekilde

oynanir (Kiibra Giines).

DEGERLENDIRME

“Saklama, Saklanma Oyunlar1” baghgi altinda toplam on yedi oyun yer
almaktadir. Bu oyunlarin genelinde saklanan bir nesnenin ya da kisinin bulunmaya
calisilmas1 s6z konusudur. Cocuk saklanan nesneyi ya da kisiyi bulmaya ¢aligmasi,
nerede olabilecegini diisiinmesi ve bu konuda tahminde bulunmasi gibi davraniglar
zihinsel gelisim agisindan yarar saglayacaktir. Cocuk, hayal giiclinii ve diisiinme
becerisini kullanarak sakli olan kisi ya da nesneyi bulmaya calisacaktir. Bu oyunlar
cocugun hafizasin1 da kuvvetlendirir. Bunun disinda, saklamba¢ gibi kosma,

kovalama hareketleri gerektiren oyunlar da fiziksel gelisim {izerinde etkilidir.
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11. OYUNCAKLI OYUNLAR

11.1. Bisiklet Siirme:

Oyun i¢in bisiklet gereklidir. Oyuncular bisiklete binip siirerler, bazen yaris
da yaparlar. Yarist 6nde bitiren kazanir. Oyun bu sekilde oynanir (Arzu Téren).

11.2. Cember:

Malzemesi yuvarlatilmis tel veya demir olup, uzunca bir sopa ve gemberi
icine alacak sekilde biiktiiriilmiis tel olmaktadir. Bununla ¢ocuklar kendi aralarinda

yaris yaparlar (Bayraktar, 1994, s.70).

11.3. Evcilik:

Oyunculardan biri anne, digeri baba olur. Diger oyuncular ise bu iki
oyuncunun ¢ocuklart durumundadir. Isminden de anlasilacagi gibi evlilik
miiessesesinin kii¢iik bir minyatiirii gibidir. Oyuncular, bir evlilikte olan her seyi

oyunlarinda canlandirmaya ¢alisirlar (Bayraktar, 1994, s.69).

11.4. Indin1 Fistik:

Oyun iki kisiyle oynanir. Kare seklinde kalin ve yiiksek bir tahta konur.
Uzerine ise dengede duracak sekilde uzun bir tahta konur. Oyunculardan biri uzun
tahtanin bir ucuna, digeri de tahtanin 6teki ucuna oturur. Biri inerken digeri kendini
serbest birakir ve yukari kalkar. Giiniimiizdeki tahterevalli gibidir. Oyun bu sekilde
oynanir (Sidika Ozer).
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11.5. Kizak:

Kis aylarinda kar iizerinde oynanan bir oyundur. Oyun i¢in tahta veya farkli
malzemelerden yapilmis bir “kizak™ gereklidir. Kizak adi verilen bu alet, buzlu
zemin iizerinde yiiksek bir yerden asagiya dogru kaymay: saglar. Herkesin kendi

kizag1 vardir. Eglenmek amaciyla pek ¢ok kisiyle oynanabilir (Arzu Toren).

11.6. Kozalak:

Cam agaclarinda yetisen, “kozalak™ adi verilen bitkilerle oynanan bir
oyundur. Oyuna baslamadan 6nce “kozalak™ ad1 verilen bu bitkiden epeyce toplanir.
Bu kozalaklardan yeterince toplandiktan sonra oyun alanina gelinir. Oyun alaninda
bu kozalaklardan bir koy kurulur. Koyde ev, ahir, harman yeri... vb yapilr,
kozalaklar boliim boliim ayrilir. Kozalaklarin bazilart inek, koyun olarak bazilar1 da

coban olarak kullanilir. Bu sekilde “kozalak”larla oyun oynanir (Hasan Camekan).

11.7. Kukla:

Tepi lizerinde oynanan bir oyundur. Kagit kesilir ve bir tepsi lizerine konur.
Tepsiye vurdukea, titresimden dolayr kagit kukla hareket eder. Oyun bu sekilde
oynanir (Ugar, 1998, 5.312).

11.8. Salincak:

En az iki kisi ile oynanan bir oyundur. Uzunca bir ip alinir, iki kat yapilir ve
yiiksek bir yerden asag sarkacak sekilde iki ucu baglanir. Ipin arasina ya da iizerine
minder konur ve oyunculardan biri {izerine oturur. Diger oyuncu da onu sallar. Daha

sonra sira diger oyuncuya gecer. Oyun bu sekilde oynanir (Arzu Toren).
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11.9. Su Degirmeni:

Oyun i¢in ¢camurdan kutu yapilir. Kutunun altina bir parmak genisliginde ufak
bir delik agilir. Su yukaridan birakildiginda bu delikten donerek akar. Bir tane de tam
acmis ¢icek bulunur ve bu cicek kutunun tabanina birakilir. Cigek birakilinca su
degirmenlerindeki tas gibi doner. Degirmen su iizerinde donerken cocuklar hep

birlikte izlerler. Oyun bu sekilde oynanir (Ahmet Kullu).

11.10. Tahta At:

Malzemesi ya bir aga¢ dali veya ir tahta pargasi olmaktadir. Malzemenin
hicbir 6zelligi olmayip, cocuklarin ata olan sevgilerini gostermeleri bakimindan
ilgingtir. Cocuklar bu tahta atlarla ya bir savas sahnesini canlandirirlar veya yaris
yaparlar. Yoremizde bu oyuna, cocuklar arasinda “atgilik” adi verilmektedir

(Bayraktar, 1994, 5.70).

11.11. Topacg:

Ozel olarak yapilmis, bir tarafi genis, u¢ kismi sivri ve g¢ivili tahtadan
oyuncaga “topac¢’ denir. Topacin {lizerine iplik sarilarak, usuliine uygun yere firlatilir.
Cesitli oyun sekilleri vardir. Bir daire i¢inde oynanip, bir baska topaca degdirilmeden
oynandig1 gibi, cevrili topact nisanlayip cevrileni vardir. Bir de ayni anda birkag
topac oyuncusu c¢evirmeye baglar. Topaci en uzun siire dondiiren oyuncu oyunun

galibi sayilir (Bayraktar, 1994, s.70).

11.12. Ucurtma:

Malzemesi; kagit, kamis veya cita ve tutkal olup, ¢esitli sekillerde(diiz, dort

veya altt koseli gibi) yapilarak, ucuna piiskiil baglanip, riizgarli havalarda
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ucurulmaktadir (Bayraktar, 1994, 5.70).

DEGERLENDIRME

“Oyuncakli Oyunlar” baghigi altinda toplam on iki oyun yer almaktadir. Bu
gruptaki  oyunlar oyuncaklarla ~oynanan oyunlardir. Cocuklarin  kendi
yaraticiliklarinin iirlinii olan baz1 oyuncaklar, onlarin zihinsel gelisimlerini olumlu
yonde etkilerken yaratici diisiinme becerilerinin de gelismesini saglar. Ayrica
cocuklar grup igerisinde oynadiklar1 zaman oyuncaklarini paylasmay1 6grenirler. Bu
da c¢ocuklar arasinda paylasim, yardimlasma ve dayanisma gibi degerlerin
gelismesine katki saglar ve cocugun gelisimini sosyal yonden etkiler. Bazi
oyuncaklar ¢ocugun fiziksel gelisimini de etkiler. Ornegin; “Tahta At” ya da
“Cember” gibi oyuncaklar cocuklarin fiziksel hareketler yapmasimi saglar. Yine
eglenceli oyunlar ¢ocugu psikolojik yonden etkiler. Onun psikolojik olarak kendisini

rahat ve giivende hissetmesine yardim eder.

12. iP OYUNLARI

12.1. Capraz ip:

Oyun {i¢ kisiyle oynanir. Uzun bir ip alinir ve iki ucu baglanir. Daha sonra iki
oyuncu karsilikli gecer ve ip ayaklarina ¢apraz sekilde gegirirler. Diger kisi ise bu
capraz ipin bosluklarindan atlar. Yalniz oyuncunun ipe basmamasi ve ayaklarinin ipe
degmemesi gerekir. Eger atlarken ayaklar1 ipe degerse oyuncu yanar ve sira baska
kisiye geger. Ip ilk 6nce karsilikli duran oyuncularm ayak bileklerinde olur. Atlayan
kisi yanmadig siirece, ip her etapta biraz daha yiikselir ve bel hizasina kadar cekilir.
Oyuncu kazandiktan sonra ikinci sekle gecilir ve ip daha karisik bir sekilde baglanir.
Oyun ayni kisi ile devam ettikge ipin sekli de karmasiklasir. Oyun bu sekilde oynanir
(Feride Ates).
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12.2. Elde ip Oyunu:

Iki kisi ile oynanan bir oyundur. Orta boy bir ipin iki ucu baglanir. iki kisi
karsilikli oturur. Birinci kisi ip ile elinde bir sekil olusturur, ikinci kisi ise farkli bir
sekil olusturacak sekilde, ipi parmaklarina takarak onun elinden alir. Ipi alamayan ya
da alirken hata yapip ortaya yanlis sekil ¢ikaran kisi yanmis olur. Oyun bu sekilde
devam ederken, ip el degistirdik¢e ortaya farkli sekiller ¢ikar. Bu sekillere ayr1 ayri
isimler verilir. Bunlar: “Besik”, “Kedi Ayag1” , “Kilim” , “Kopri” ve “Balik’tir

(Zarife Toren).

12.3. igne Iplik:

Kizlar arasinda oynanan bir oyundur. Birka¢ kisi ile oynanir. Oyuncular
ellerine birer igne ve iplik alirlar. Daha sonra tiim oyuncular yan yana dizilirler.

Herkes ayni anda yiirlimeye baslar ve yiirlime esnasinda ellerindeki iplikleri igne

PR

sekilde oynanir (Zinnet Bayin).

12.4. ip Atlama:

Iki oyuncu uzunca bir ipin ucundan tutarak gevirirler. Oyunculardan bir veya
birkag1 ipin icine girerek, ipe degmeden sekmeye baslarlar. Ipe degen yanmis sayilir

ve ipin ucundan tutar (Bayraktar, 1994, s.69).

12.5. ip Cekme:

Ortaya bir ¢izilir. iki grup oyuncu uzunca bir ipi tutarak gerdirirler. Ortadaki
cizgiden kendi tarafina oyuncu ¢eken, oyunun galibi sayilir (Bayraktar, 1994, s.73).
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12.6. ip Siiriitmelim:

Oyun 5-10 kisiyle oynanir. Oyun i¢in uzunca bir ip gereklidir. Ip iki ucundan
baglanir ve tiim oyuncular ipin igerisine girerler. Bir kisi ebe olup ipin ucuna gecer
Ve kosarak ipi siirmeye baglar. Diger oyuncular da ipin icerisinde ebenin arkasindan
kosarlar. Kosarken ebeye tekme atmaya calisirlar. Ebeye vurabilen kisi ebe olur ve

ebenin yerine gegip ipi siirer. Oyun bu sekilde devam eder (Mehmet Ates).

DEGERLENDIRME

“Ip Oyunlar” baghg: altinda toplam alti oyun yer almaktadir. Ip oyunlart
ozellikle fiziksel gelisimi etkilemektedir. Ciinkii bu oyunlara genellikle atlama,
sigrama, elle ipi tutma veya sallama gibi bedensel hareketler sz konusudur. Bu da
cocugun fiziki yonden gelismesini saglar. Cocuk bu tiir oyunlarla kol ve bacaklarini
hareket ettirme imkani bulur. Bu da onun kas ve kemik gelisimini, sinir sistemini ve
dolagim sistemini harekete gegirecektir. Ayrica hareketli ip oyunlar: ile enerjisini
bosaltma firsat1 bulan ¢ocuk, psikolojik olarak da kendisini rahat hissedecektir. Bu da

ip oyunlarinin psikolojik gelisim tizerinde de etkili oldugunu gostermektedir.

13. DRAMATIK OYUNLAR

13.1. Baht Oyunu:

Oyun 5-10 kisi ile oynanir. Oyun anasi(oyunu ¢ok iyi bilen) toplanan kizlarin
hepsinin basortiisiinii alir. Ya bir torbaya ya da pestembalinin arasina koyar.
Yazmalar1 iyice karistirir. Sonra bir ficek(mani) sdyler. Ficek bittikten sonra bir

yazmay1 c¢ekip cikarir. Digerleri sdylenen ficege gore yazma sahibinin bahtini
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yorumlar. Oyun bdylece devam eder. Bu oyun hi¢ kimsenin olmadigi bir yerde
oynanir (Ugar, 1998, 5.310).

13.2. Bakkalcilik:

Oyun istenen sayida kisi ile oynanir. Oyuncular arasindan bir kisi bakkal,
digerleri ise miisteri olurlar. Agaglardan toplanan yapraklar para olarak kullanilir.
Bakkal olan kisi bir kasa alir ve onu tezgah olarak kullanir, {izerine g¢ubuklar,
yapraklar vs ile esyalar koyar. Miisteriler ise ellerindeki yapraklarla gelip alis veris

yaparlar. Oyun bu sekilde oynanir (Ozge Téren).

13.3. Bankacilik:

Oyun istenen sayida kisi ile oynanir. Oyuncular arasindan bir kisi bankaci,
digerleri ise para yatirip ¢eken kisiler olurlar. Agaclardan koparilan yapraklar da para
olarak kullanilir. Oyuncular paralarini(topladiklar: yapraklari) getirip bankaya
verirler. Bir siire sonra gelip bankadan daha fazla para(yaprak) alirlar. Yani

yatirdiklari paraya faiz gelmistir ve artmistir. Oyun bu sekilde oynanir (Ozge Téren).

13.4. Cik Armudun Basina:

Oyunu bilen bir kisi(genellikle yaslilardan biri) ¢ocuklar etrafina toplar. Bir
cocugun kulaklarini elleriyle tutar, hafif¢ce ceke c¢eke sunlar1 sOyler ve g¢ocuga

sOyletir:
“Yash kisi:
- Cik armudun bagsina.
Cocuk:

- Ctktim.
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Yash kisi:

- Yol 0 goyna(koyna).
Cocuk:

- Yoldum.

Yash kisi:

- Yol bu goyna(koyna).
Cocuk:

- Yoldum.

Yash kisi:

- Bak sahibi geliy mi?
Cocuk:

- Geliy.

Yash kisi (Cocugun kulaklarini asagi yukart kaldirip indirerek):

- Kag, kag, kag...” Oyun bu sekilde diger ¢ocuklar iizerinde de oynanarak
devam eder (Ayse Iner).

13.5. Doktorculuk:
Oyun 3-4 kisiyle oynanir. Bir kisi doktor, bir kisi hemsire, digerleri de hasta

olur. Oyuncular, hasta-doktor iliskisini canlandirir. Hasta doktora gelir, doktor ilag

yazar, hemsire igne yapar. Oyun bu sekilde devam oynanir (Ozge Téren).

13.6. Elim Yandu:

5-6 kisiyle oynanan bir oyundur. Oyuncular 6nce tek ellerini sirastyla {ist iiste

koyarlar. Herkes birer elini koyduktan sonra ayni sekilde sirasiyla diger ellerini de
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iist liste koyarlar. Eli en altta olan oyuncu “elim yand1” der. Diger oyuncular da “¢cek
iiste” diye cevap verirler. Bunun iizerine eli en altta olan oyuncu elini alttan ¢ekerek
en iste koyar. Sirasiyla eli en alta inen oyuncu elini liste ¢eker ve oyun boylece

istendigi kadar devam eder (Arzu To6ren).

13.7. Hoca Namaz Kildiriyor:

Kalabalik oyuncu grubu ile oynanir. En az 5-6 kisi olmalidir. Oyunculardan
biri sayisma ile “hoca” secilir. Hoca olan kisi ne yaparsa digerleri de onunla birlikte
gider ve ayni seyleri yaparlar. Hoca oyuncular1 toplar ve hep birlikte dnce abdest
alirlar. Hocayi taklit eden oyuncular da ayn1 sekilde abdest aliyormus gibi yaparlar.
Daha sonra hoca, “Ben namaz kilmaya gidiyorum” der ve diger oyuncular da “Hoca
biz de gelelim mi?” diye sorarlar ve hoca “Gelin.” Der. Cocuklar arkasina takilip
namaz kilmaya giderler. Hocanin elinde bir sopa vardir. Hoca sopasini yere indirir ve
oniline oturur. Diger oyuncular da hocanin arkasina dizilip otururlar. Oyuncular
hocanin arkasinda kaldigi i¢in hoca onlarin ne yaptigint géremez. Hoca namaz
kilmaya baglar. O sirada arkasindaki oyunculardan biri komik bir ses ¢ikarir. Hoca
arkasina doner ve “Kim 0?” diye sorar. Oyuncular “Tren gecti.” derler. Hoca Oniine
donlip namaza devam eder. Cocuklar tekrar komik sesler ¢ikarirlar ve hoca tekrar
“Kim 0?” diye sorar. Cocuklar “Ugak gecti.” derler. Bu sekilde birkag kez daha
komik sesler ¢ikarilir ve bdyle oyuna devam edilir. Daha sonra hoca tekrar kimin
yaptigin1 sorar. Oyuncular “Biz yaptik, biz yaptik.” deyip kagmaya baslarlar ve hoca

sopastyla onlar1 kovalar. Oyun bu sekilde oynanir (Ozge Tdren).

13.8. Hucirik(Hujirik):

Koylerde eski zamanlarda, ilkbahar aylarinda yagmurlarin basladigi
zamanlarda oynanan bir oyundur. Bu oyuna “hucirik” ya da “hujirik” ad1 verilmistir.
Cocuklar ellerine bir kap alir ve ev ev dolasir. Dolastiklar evlerden yumurta, yag vb

toplarlar. Bazen de gittikleri evlerden saka amaciyla tizerlerine su atilir. Cocuklar
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“Teknede hamur, tarlada ¢amur; ver Allah’im bir sulu yagmur!” diyerek dolasirlar.

Oyunun sonunda toplanan malzemeler hep birlikte pisirilerek yenir (Yasar Tagkin).

13.9. Kili¢ Kalkan Oyunu:

Oyuncu sayist sl degildir. Once herkes kendisi igin tahtadan bir kilig
yapar. Tahtalar oyularak kilica benzetilir. Kalkan olarak da biiyiik tencere kapaklari
veya yine bliyiik tahtalar kullanilir. Sonra oyun savas yapilir gibi oynanir. Oyunda
kilicim1 karsisindaki kisilere 5 defa degdirmeyi basaran kisi oyunu kazanmis olur.

Oyun bu sekilde oynanir (Ali Camekan).

13.10. Kibrit oyunu:

Oyun dort kisi ile oynanir. Kibrit kutusunun dort yiizeyine farkli isimler
verilir. Oyuncular da bu isimleri alir. Bu isimler sdyledir: Genis yiizeylerden birisi
hakim, digeri hirsiz; dik yiizeylerden birisi on basi, digeri ise yiizbasidir. Her yiizeyin
de farkli puan1 vardir. Oyuncular kibrit kutusunu sirayla havaya atarlar. Kutu yere
diistiiglinde hangi ylizii gelirse, atan oyuncu o kadar puan alir. Oyunda kibrit
kutusunun‘‘hirs1z” yazan yiizeyi kime gelirse o oyuncu “hakim” tarafindan ceza alir.
“ylizbas1”nin talimati ile “onbas1” cezay1 uygular. Oyun sonunda en fazla puani alan

oyunu kazanir. Oyun bu sekilde oynanir (Giiltekin T6ren).

13.11. Kovboy-Kizilderili Oyunu:

Oyun 10 kisiyle oynanir. Once 5’er kisiden olusan gruplar belirlenir. Daha
sonra oyun alani belirlenir. Mesela, 15-20 evin bulundugu alandan disar1 ¢ikilamaz.
Tahtadan silahlar ve oklar yapilir. Gruplardan biri kovboy, digeri de Kizilderili olur.

Kars1 taraftan, temsili olarak, fazla adam 6ldiiren grup oyunu kazanir (Ali Camekan).
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13.12. Ogretmencilik:

Oyun 9-10 kisiyle oynanir. Bir kisi 6gretmen, digerleri de 6grenci olur.
Oyuncular bir nevi, okuldaki dgretmen-dgrenci iliskisini canlandirir. Ogretmen ders
anlatir, dgrenciler dinler. Zil ¢alar, teneffiis yapilir. Oyun bu sekilde oynanir (Ozge

Toren).

13.13. Tompuz (Hirsiz-Hakim Oyunu):

Oyun en az ti¢ kisi arasinda oynanir. Malzeme olarak bir dolu kibrit kutusuyla
ucu diigimlenmis mendil veya bel kayist kullanilir. Kibrit kutusunun eczali
taraflarindan biri biraz soyulur. Soyulan kisim tompuzcu, soyulamayan eczali kisim
hakim, resimli kisim sugsuz, resimsiz kisim hirsiz, dik gelirse esek olur. Sira ile
herkes kibrit kutusunu atar. Tompuz tarafin1 denk getiren, tompuzu alir. Hakim tarafi
denk getiren de hakimligi alir. Geride kalan oyuncular, kibrit kutusunu atmaya
devam ederler. Amaglar1 tompuz veya hakimligi elde etmektir. Bu atma sirasinda
esek tarafin1 denk getirenlere anirma cezasi verilir. Resimli tarafi denk getirenler
sucsuz olduklarindan herhangi bir cezaya tabi degillerdir. Resimsiz tarafi denk
getirenler hirsizdir. Onlara sopa atmak gerekir. Bu sopanin kag¢ tane ya da hizli ma
yavas mi olacagina yahut da affedilip edilmeyecegine dair karari hakim verir.
Tompuz ve hakimlik devamli olmayip el degistirir. Tompuz veya hakimlik, kutunun
bu taraflarin1 en son denk getiren kiside kalir ve el degistirerek devam eder. Oyun

atma, vurma ve unvanlar1 alip vermekle devam eder (Erkilig, 1972, s.44).

13.14. Yilbas1 Oyunu (Fattikler, Galolar):

Eskiden koylerde yeni y1l aksamlarinda oynanan bir oyundur. Bu oyunda biri
“Arap”, biri “gelin” ve biri de “yash” olmak {izere U¢ temel kisi vardir.
Oyunculardan ii¢ kisi bu ii¢ kiliga sokulur. Bu kisiler disinda bagka kisiler de oyuna

katilabilir, ancak bu ii¢ kisi temel oyunculardir. Kilik degistiren oyuncular bellerine
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zil takarak koydeki evleri tek tek dolasir. Kilik degistiren bu {i¢ kisiyi tantyamayanlar
bahsis verir. Bu sekilde bir miktar para toplanir ve oyuncular arasinda bolisiiliir

(Yasar Taskin).

DEGERLENDIRME

“Dramatik Oyunlar” baslig1 altinda toplam on dort oyun yer almaktadir.
Dramatik oyunlar, ¢ocuklarin o6zgiin taklitler yaptigi oyunlardir. Bu oyunlarda
cocuk, kendisine atfedilen rolii dogaclama olarak canlandirmaya calisir. Cocuk, kimi
zaman hakim, kimi zaman Ogretmen olur. Bazi oyunlarda yash kimseleri
canlandirirken bazi oyunlarda kendilerinden daha kiigilikleri canlandirir. Oyunu
oynarken hem diisiiniir hem de hareketlerini sdylediklerine uygun olarak icra eder.
Tiim bunlar, bu oyunlarda, ¢ocugun zihinsel, bedensel ve psikomotor becerilerinin
tist seviyede oldugunu gostermektedir. Kendini bagka tiirli ifade etme becerisi
kazanan g¢ocuklar, bu oyunlarda hi¢ olmadigi kadar rahat da olabilirler. Kendilerini
izleyen akranlarimin ve biiyiiklerinin yaninda bu oyunlar1 oynayan c¢ocuklarin
kendilerine giiven duygusu kazanmalar1 kolaylasir. Dramatik oyunlarin bu agidan

cocuklarin sosyal gelisimlerine de katki saglayacagi soylenebilir.

14. ATMALI, VURMALI OYUNLAR

14.1. Ayakkabi Firlatma:

Oyun en az dort kisi, en fazla on kisi ile oynanir. Goniilli bir oyuncu
kullanilmayan bir ayakkabi getirir ve oyuna baglarlar. Uzun bir ¢izgi ¢izilir.
Ayakkab1 o ¢izgiden firlatilir. Ayakkabiy1 en uzaga atan kisi oyunu kazanirken en
kisa mesafeye atan kisi oyunu kaybeder ve oyundan ¢ikar. Oyun bdyle devam eder.
Finale kalan iki kisi arasinda da bir diiello yapilir ve kazanan kisiye 6diil verilir.

Oyun bu sekilde oynanir (Meryem Bilici).
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14.2. Civi(1):

Oyun 2-3 kisiyle oynanir. Civi ile oynanan bir oyundur. Oyun genellikle
yagmur yagdiktan sonra oynanir. Ciinkii toprak yumusak oldugu zaman ¢iviyi
topraga saplamak daha kolay olur. Yere biiylik bir “Y” harfi ¢izilir. Her oyuncu bu
“Y” harfinin bir ucuna gecer ve o ucu alir. Burada amag, ¢iviyi yere atmak suretiyle
“Y”nin etrafinda c¢izgiler olusturmaktir. Cizgi olusturulmasinin sebebi ise, diger
oyuncular1 bu ¢izgi veya sekillerin igerisine hapsetmektir. Bu nedenle ¢iviyi atacak
kisi miimkiin oldugu kadar “Y” ye yakin atmali ve sik ¢izgiler ¢izmelidir. Bir oyuncu
bu sekilde “Y”nin iki ucu arasindaki boliimii ¢izgiyle kapattiginda, diger oyuncu
¢iviyi, olusan bu kapali sekil igerisine atmamalidir. Eger ¢iviyi kapali boliime ya da

¢izgi lizerine atarsa o kisi yanar ve oyundan ¢ikar (Hasan Camekan).

14.3. Diigme:

5-6 kisiyle oynanan bir oyundur. Diigme ile oynanir. Oyuncular yere bir daire
cizerler. Daha sonra sirayla ellerindeki diigmeleri, belli bir mesafeden bu dairenin
icine atarlar. Amag, diigmeleri dairenin i¢ine sokmaktir. Attig1 diigmeyi daire

igerisine sokabilen kisi digerlerinin diigmelerini alir. Oyun bu sekilde oynanir (Fatma
Salar).

14.4. Gommelim:

Oyun birkag kisi ile oynanir. Oyuncular arasindan bir kisi secilir ve bu kisi
icin yerde bir ¢ukur agilir. Daha sonra bu kisi ¢ukura girer. Bu ¢ukurdan ¢ikmak icin
tic hakki vardir. Eger ii¢ denemede ¢ukurdan ¢ikmay1 basaramazsa oyunu kaybeder

(Fikriye Cavanmirza).
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14.5. Palaz Alti:

Oyun en az ii¢ dort kisilik iki grup arasinda oynanir. Grubun biri bir “palazin”
altina gizlenir. Bunlarin etrafina genisge bir ¢ember cizilir. Palaz altina giren grubun
fertlerinden biri, digarida kalir ve bir ucu palazin altinda duranlar tarafindan tutulan
bir ipin ucundan, cemberi asmayacak sekilde tutar. ikinci grup oyuncular ellerinde
“tura(uglart diigiimlenmis kusak)”lar1 ile bu ¢emberin etrafini ¢evirirler. Bu durumda
oyuna baglanir. Cemberin disindaki grup ellerindeki turalarla palazin altindakilere
vurur. Yatan grubun bekgileri de c¢emberin disina ¢ikmadan arkadaslarina
vurulmasini 6nlemeye ¢alisir. Bek¢inin tekmesinin ¢ember digindakilerden birine
degmesiyle oyun tersine doner. Yani bu sefer vuran grup yatar. Oyun bu sekilde

devam edip gider (Erkilig, 1972, s.54).

14.6. Para Oyunu(3):

Oyun istenen sayida kisi ile oynanir. Bir ¢izgi ¢izilir. Oyuncular ¢izginin
birka¢c metre gerisinde, belli bir noktada durarak, ellerinde bulunan bozuk paralar
cizgiye atarlar. Cizgiyi gecen oyuncu oyunu kazanir ve tiim paralarn alir.
Gegemeyenler ise paralarimi ¢izgiyi gecen oyuncuya verirler. Oyun bu sekilde

oynanir (Mehmet Ates).

14.7. Moza(2):

Oyuna bir ebe secilerek baslanir. Ebe genisce cizilmis bir ¢ember icinde,
¢cemberin ortasina koydugu ayakkabisim1 bekler. Cemberin etrafinda dolasan diger
oyuncular, bu ayakkabiy1 ¢ikarmaya c¢alisirlar. Cesitli yerlerden yapilan ¢ikarmalar
ebeyi sasirtir ve oyuncularin ayakkabiy1 tekmeleriyle ¢ikarmalarina engel olamaz.
Ortaya diisen oyuncu, ayakkabisini kurtarmaya calisir. Oyuncularin ayakkabiyi,
futboldaki paslagsmalar gibi, paslasarak birbirlerine vurmalar1 ebenin hirpalanmasina

sebep olur. Ayakkabiya vurmalar, ebenin ayakkabisini tutmasiyla son bulur.
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Ayakkabi disar1 ¢ikmadan, ebe tarafindan oyunculara vurulursa tekmeyle vurulan

oyuncu ebe olur. Oyun tekrarlarla devam eder (Erkilig, 1972, 5.60).

14.8. Oniimiize Gelene Bin Tekme:

Kalabalik bir alanda, 4-5 kisi ile oynanan bir oyundur. Oyuncular yan yana
dizilirler ve ellerini birbirlerinin belinden gecirerek kenetlenirler. Daha sonra hep
birlikte ayaklarini tekme atar gibi kaldirip indirerek yliriimeye baglarlar. Bu esnada
hep bir agizda “Oniimiize gelene bin tekme, Oniimiize gelene bin tekme!” diye
bagirirlar. Oyuncular tekme atar gibi yiiriidiikleri i¢in Onlerine kimse ¢ikmaz, ¢ikan
olursa tekme yer. Bu durum oyuncularin hosuna gider. Oyun bu sekilde oynanir

(Melike Ulugay).

14.9. Tura Oyunu:

Tura genellikle 10 kisi ile oynanir. Her bir takimda bes kisi olur. Birinci
takimin dort kisisi yere yatar. Geri kalan bir kisi ise ebe olur. 7-8 metrelik ipin bir
ucu ebede diger ucu yerde yatan bir kisiye baghdir. Yerde yatan dort kisinin
tizerilerinde eldiven veya kusak vardir. Diger bes kisi ebeye yakalanmadan bu kusak
ya da eldivenleri almak zorundadir. Ebe bu bes kisiyi yerde yatan arkadaslarma
yaklastirmaz, yaklasanlara ayagi ile vurur. Oyun bdylece devam eder. Ayaktaki bes
kisi kendilerine ait eldivenleri, kusaklar1 ebeye yakalanmadan alirsa oyunu kazanir.
Eger bu bes kisinin biri ebeden tekme yerse yerde yatanlar ayaga kalkar ve digerleri

yere yatarlar. Oyun bu sekilde oynanir (Ball1, 1995, 5.96).

DEGERLENDIRME

“Atmali, Vurmali Oyunlar” baslig altinda toplam dokuz oyun yer almaktadir.
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Cocuklar, bu oyunlarda elindekini diizgiin atabilme, elindekiyle hedefi vurabilme,
cabukluk gibi konularda hiinerlerini gosterir. Oyunu kazanmak igin el becerisini
kullanir ve rakiplerini geride birakmaya calisir. Bu acidan atmali ve vurmali
oyunlarda, fiziksel ve psikomotor beceriler agir basmaktadir. Diger taraftan risk alan,
el-kas koordinasyonunu kullanan, rakiplerine kars1 strateji gelistiren ¢ocugun zihinsel

becerileri de gelisir.
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Xl. GELENEKSEL ERZINCAN GOCUK OYUNLARI UZERINE

Geleneksel Erzincan ¢ocuk oyunlarinda “Yutmali(Utmeli)” oyunlar genellikle
erkekler tarafindan oynanmaktadir. Bu oyunlarda ceviz, findik, bilye(bilya), gazoz

kapag1 vb. oyun araglari kullanilmistir. Kizlar, bu oyunlara pek ilgi gostermemistir.

“Atlama, Sigrama, Sekme” oyunlar1 genellikle hem kizlar hem de erkekler
tarafindan oynanmaktadir. Bu oyunlar icerisinde “Uzun Esek™ vb. siddet icerenler

kizlarm ilgisini gekmezken erkeklerce ¢ok sevilmektedir.

“Degnek(Sopa)” oyunlarina genellikle erkekler tarafindan oynanir.
Degnek(Sopa) vb. cisimlerle oynanan bu oyunlarda oyun sirasinda yaralanma

olabileceginden kizlar bu oyunlar1 pek benimsememistir.

“Tas” oyunlart hem erkekler hem de kizlar tarafindan sevilip oynanmaktadir.
bu oyunlar arasindaki “Bes Tas” vb. oyunlar kizlar tarafindan sik¢a oynanirken

“Kozzik(Mozza)” vb. oyunlar erkeklerce oynanmaktadir.

“Dilsiz, Saka, Sasirtmaca” oyunlarinda, erkekler ile kizlarin beraber
oynadiklar1 oyunlar fazladir. “Dansa Davet, Deve Ciice, Kartal, Lades” vb. oyunlar,

erkekler ile kizlarin beraber oynadiklari oyunlara 6rnek gosterilebilir.

“Top” oyunlar arasinda genellikle erkeklerin oynadig1 “Mag(Futbol), Japon
Kalesi, U¢ Aylik” vb. oyunlar vardir. Bunlarin disinda erkekler ve kizlarin beraber

oynadiklar1 “Istop, Ortada Sigan” vb. oyunlar da mevcuttur.
“Ezgili” oyunlar, genellikle kizlar tarafindan oynanir. “Cat Pat Kaynana,

Yagmur Yagiyor” vb. oyunlar yalniz kizlarin oynadigi oyunlara 6rnek gosterilebilir.

Oyunlarin ezgili olmasi1 yoniiyle kizlarin ilgisini daha ¢ok cektigi sdylenebilir.
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“Kosma, Kovalama, Yakalama” oyunlari, ¢ocuklarin hareketli yapisina uygun
oldugu ve onlar1 mutlu ettigi i¢in hem kizlar hem de erkekler tarafindan
oynanmaktadir. “Cir, Emen” vb. oyunlar yalnizca erkeklerin ilgisine ¢eker. “Cuf Cuf
Tren, Elim Sende” vb. oyunlar ise erkekler ve kizlarin birlikte oynayip eglendikleri

oyunlardir.

“Bilgi, Beceri, Soru, Zeka” oyunlari, hem erkekler hem de kizlar tarafindan
oynanmaktadir. Kuvvete dayali olmamasi, erkeklerle esit sartlarda rakip
olunabilmesi kizlarin bu oyunlart sevip erkeklerle birlikte oynamalarini saglamistir.
“Kim, Kiminle, Nerede?, SOS” vb. oyunlar birlikte oynanan oyunlara &rnek

gosterilebilir.

“Saklama, Saklanma” oyunlari hem erkekler hem de kizlar tarafindan
oynanmaktadir. “Yiizik Kimde?, Orta Parmak” vb. oyunlar kizlarla erkeklerin

birlikte oynadigi oyunlardandir.

“Oyuncakli” oyunlar igerisinde kizlarin da erkeklerin de oynadiklari oyunlar
vardir. Yaraticilik gerektiren bu oyunlar arasinda “Evcilik” gibi genellikle kizlar
tarafindan oynanan oyunlarin yani sira “Cember, Tahta At” gibi yalmz erkekler

tarafindan oynanan oyunlar da vardir.

“Ip” oyunlar1 genellikle kizlar tarafindan oynanir. “Igne Iplik, Ip Atlama™ gibi
oyunlar yalniz kizlarin oynadig1 ip oyunlarina 6rnek gosterilebilir. Bunlarin disinda

“Ip Cekme” gibi kizlar ve erkeklerin birlikte oynadiklar da vardir.

“Dramatik” oyunlar arasinda hem kizlarin hem de erkeklerin oynadiklar
oyunlar yer almaktadir. “Yilbasi, Kilic Kalkan” vb. oyunlar erkekler tarafindan

oynanirken “Baht Oyunu” vb. yalniz kizlar arasinda oynanmaktadir.
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“Atmali, Vurmali” oyunlar hem erkekler hem de kizlar arasinda
oynanmaktadir. Siddet igeren ve genellikle erkekler tarafindan oynanan “Oniimiize
Gelene Bin Tekme” oyunu disindakiler hem erkekler hem de kizlar tarafindan

oynanmaktadir.

Geleneksel Erzincan cocuk oyunlarina genel olarak baktigimizda bu
oyunlarda ¢evrede bulunan malzemelerden faydalanildigini; topraktan, tahtadan
yapilan oyuncaklarla oyunlar iiretildigini goriiriiz. Gerek ge¢mis donemlerin verdigi
imkansizliklar gerekse maddi gerekgeler, cocuklart bu sekilde, yaraticiliklarin
kullanmaya yoneltmistir. Bu agidan baktigimizda 6zellikle cocuklugu kdylerde gegen
insanlar, dogay!r gozlemleme ve taklit etme yoluyla oyunlar iiretmistir. Ornegin;
daglarda cobanlik yaban cocuklar, atmacalarin giivercini yakalamaya g¢alismasini
gormiis ve bu durumdan “kus kapmaca” oyunu kurgulamistir. Yine bazi oyunlara
baktigimizda Erzincan ilinin iklim kosullariyla baglantili olduklarmi fark ederiz.
Insanlar, iklim kosullar1 sebebiyle islerinin yogun olmadigi, canlarmin sikildig
donemlerde kis mevsimine has “Emen” vb. oyunlar iiretmislerdir. Televizyon, radyo
vb. araglarin nadir bulundugu bu yillarda oyunlar, biiyiik bir eglence araci olarak
gorilmiistiir. Cocuk - yasli demeden oynanan oyunlarla nesiller arasindaki saglikli

iletisim ve kiiltiir aktarimi i¢in uygun bir zemin hazirlanmistir.
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Xll. SONUG / ONERILER

Oyunlar, ¢ocugun yasaminda 06zel bir yere sahiptir. Cocugun gelisimini her
yonden olumlu sekilde etkileyen oyunlardan egitim ve 6gretimde de yararlanilabilir.
Anne-babalar ve dgretmenler ¢ocugun egitiminde oyunlarin olumlu etkisini goz ardi
etmemelidirler. Oyunlarin ¢ocukluk doneminin bir parcasi oldugu ve ¢ocuklarin bu

donemde oyuna fazlaca ihtiya¢ duydugu unutulmamalidir.

Gliniimiizde c¢ocuklar, degisen diinya sartlar1 nedeniyle eskiden oynanan
oyunlardan uzaklagsmis ve kendi kiiltiirel degerlerine yabancilasmis durumdadirlar.
Bu da cocugun farkinda olmadan oyunun yararlarindan mahrum kalmasina neden
olur. Cocugun en 6nemli ihtiyaglarindan biri olan oyunlar, bugiin yerini bilgisayar
oyunlarma birakmistir. Oyunun kiiltiirle yakin iligkisi vardir. Son yillarda ¢ocuk
oyunlarin yerini alan bilgisayar oyunlari, onlarin ¢evreden ve dzellikle de toplumun
kiiltiirel degerlerinden uzaklastirmaktadir. Ayrica cocugun sosyallesmesinin de
Online gecmektedir. Bilgisayar oyunlari, ¢ocuklarin hareket 6zgiirliiklerini
kisitlamaktadir. Bu da c¢ocuklarin fiziksel gelisimlerini  olumsuz yonde
etkilemektedir. Yine disar1 ¢itkmayan, kosup oynamayan ¢ocugun kas ve sinir sistemi
de bundan nasibini alacaktir. Cocuk, 6zgiirce kosup oynadiginda enerji fazlasini atar
ve bu da ¢ocugu rahatlatir. Ancak bilgisayar oyunlar1 ¢ocugu bu yonden

kisitlamaktadir.

Cocuk, oyun ortaminda farkli ¢ocuklarla bir araya gelir, onlarla iletisime girer.
Bu da cocugun sosyal ve Kkiiltiirel yonden gelismesini saglar. Cocuk arkadas
ortaminda sevgi, saygi, dostluk, paylasma ve dayanigma, yardimlagsma, iyilik ve
kotiilikk, haklilik ve haksizlik, diiriistliik, kurallara uyma vb. pek cok sosyal ve
kiiltiirel degeri yasayarak 6grenir. Ancak bilgisayar oyunlarinda ¢ocugun boyle bir
sanst yoktur. Cocuk bu sebeple icine kapanik, c¢ekingen olabilir. Geleneksel

oyunlardaki sosyallik, cocugun disa doniik, kendine giivenen bir birey olmasini
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saglar. Cocuklarin dil gelisimleri de oyunlardan etkilenir. Oyunlar, ¢cocuga konusma
aligkanlig1 kazandirir, yeni kelimeler 6grenmelerini ve bu sayede kelime hazinelerini

gelistirir. Telaffuz kolaylig1 saglar.

Hem oyunlar hem de tekerlemeler, ¢ocuklar1 eglendirir, onlarin hosga vakit
gecirmelerine imkan verir. Psikolojik olarak rahatlamalarin1 saglar. Yine
bilgisayarlardaki savas ve siddet igerikli oyunlar da ¢ocugun psikolojik yonden

olumsuz etkilenmesine sebep olur.

Oyunlar, ¢ocugun hayal diinyasini gelistirir. Cocuk kendi diinyasinda ¢ok fazla
hayal kurar. Oyun da ¢ocugu gercek yasamdan uzaklastirdigi i¢in hayal diinyasina
hitap eder, diyebiliriz. Cocuk oyun ortaminda merak, ilgi, dikkat gibi diirtiilerini
harekete ge¢irir. Bu onun oyun ortaminda yasayarak 6grenmesine olanak tanir. Buna

karsin bilgisayar basinda ¢ocugun yaparak yasayarak 6grenme imkani yoktur.

Oyunlar, toplumun kiiltiirel zenginligini de i¢erisinde barmdirir. Cocuklar oyun
ortaminda yasadiklar1 topluma ait kiiltiirel degerlerin bilincine varir. Bu da toplumun
gelecegi olan cocuklarin, kendi kiiltiiriinli nesilden nesile aktarmasinda etkili

olacaktir.

Sehirlesmeye ve degisen toplumsal sartlara bagli olarak c¢ocuklarin
sokaklardaki oyun alanlar1 da kisitl hale gelmistir. Yine sokaklarin giivensizligi de
cocuklarin sokak oyunlarindan uzaklagsmak zorunda kalmalarina sebep olmustur,
diyebiliriz. Bunun i¢in Onlemler alinmali, ¢ocuklarin rahatca ve giivenle oyun
oynayabilecegi alanlar olusturulmalidir. Unutulmamalidir ki, ¢ocuk oyunla biiyiir,

oyun onun hayatinin olmazsa olmazidir.
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