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Geleneksel oyunlar insanligin tarih sahnesindeki baslangicindan beri kiiltiiriin temel 6geleri arasindadir.
Oyunun fiziksel, biyolojik, bireysel, toplumsal ve kiiltiirel taraflar1 vardir. Birgok oyunun kdkeninde ritiieller,
merasimler ve uygulamalar vardir. Oyunlarin sézel dokularinda mitik dgeler goriilmektedir. Oyunlarmn bu 6zel-
likleri zaman iginde gizlenmis, her bir oyun eylemi sadece birer oyun olarak 6zellikle ¢ocuklarin geleneksel
diinyasinda ve sosyokiiltiirel yapisinda yasamaya devam etmistir. Bunun yaninda bazi oyun 6rneklerinde, oyun-
larin oynanis1 mitik dgelerle benzer nitelikler sergiler ve mitolojiyi canlandirir. Tiim bu 6zellikleriyle oyun
giindelik hayatin diginda fakat giindelik hayata yonelik islevleri bulunan kiiltiirel bir olgudur. Geleneksel oyun-
lar, 0 oyunu kendine ait kabul edip oynayan toplulugun mitik birikimini ve diisiince tarzin1 gercek yasama yo-
nelik bigimde biinyesinde barindirmaktadir. Bir oyunun mitik 6zellikleri ve oynaniginin islevsel agidan yorum-
lanmasi oyunun biitiinciil olarak ne anlama geldigini gosterecektir. Oyunlarin bu 6zellikleri Tiirk diinyasi gele-
neksel oyunlarinda da kendini gostermektedir. Bu 6zelliklerin gosterilmesi ve sergilenmesi agisindan bu maka-
lede “Mor Menekse” inceleme malzemesi se¢ilmis, s6zel dokusu ve oynanigi mit ve hayat iliskisi baglaminda
islevsel olarak incelenmistir. Ilk olarak geleneksel oyunlarin mitik 6zellikleri ile hayata dair nitelikleri belirtil-
mis; ardindan Tiirk diinyasi geleneksel oyunlarindan “Mor Menekse nin genel 6zelliklerine kisaca deginilip
s6zel dokusuyla ilgili bilgi verilmistir. Daha sonra oyunun s6zel dokusunun Tiirk mitik tasavvuruna gore 6zel-
likleri belirtilmistir. “Mor Menekse” oyununun oyun i¢i tekerlemesinin Tiirk mitolojisinin doga ve evrene dair
goriislerini tasidigi, bitkilerle ve agag kiiltiiyle ilgili 6zelliklere sahip oldugu belirtilmis, oyunun sézel dokusu-
nun Tiirk mitolojisindeki doga, yasam, birlik, beraberlik, bolluk ve bereket ile kaos ve kozmos sembolizmine
sahip oldugu gosterilmistir. Ardindan oyunun oynanigi hakkinda bilgi verilip 6zellikleri yorumlanmis, bu yo-
rumlamada oyun, birey ve toplum iligkisinde ele alinarak oyundan hareketle bireyin kendini kanitlamasi, grup
aidiyeti, grupla is birligi, toplumsal gruplar arast ilikiler irdelenmis ve sembolik bir kaos ve kozmos incelemesi
yapilmistir. Oyunun sozel dokusunda yer alan tekerlemenin mitik arka plani hayatla ilgilidir. Oyunun oynanigt
da oyuncu i¢in bir hayat provast niteligindedir. Bu sebeple s6zel dokudaki mitik anlam ve oyunun eylemlerin-
deki gercek hareketlerin yorumu birlikte disiiniilmiistiir. Oyun, sozel doku ve oynanis olmak iizere s6z ve ha-
rekete dayali iki kisimda incelenmistir. Sozel dokuda ve oynanistaki 6zellikler belirlenirken her asamada diize-
nin kurulmasi ve bozulmasi olarak tanimlanabilecek “mikro-kozmos” ve “mikro-kaos” ifadeleriyle adlandira-
bilecegimiz durumlara bagl olarak tasnif edilmistir. Oyunun séz ve hareket 6zellikleri diizenin kurulmasi ve
bozulmastyla ve mitik anlamla iliskili degerlendirilmistir. Sonug olarak oyunun Tiirk mitolojisindeki hayatla ve
dogayla ilgili bilgiyi s6zel dokusunda ve oynaniginda gosterdigi ve oyunun Tiirk kiiltiiriindeki birikimle islevsel
olarak insani, bireysel ve toplumsal biitiinliik bakimindan hayata hazirlama 6zelligi incelenmistir.
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ABSTRACT

Traditional games have been among the basic elements of culture since the beginning of human history.
Games have physical, biological, individual, social, and cultural aspects. At the origin of many games, there are
rituals, ceremonies, and practices. Mythic elements can be seen through the verbal textures of the games. These
features of the games have been remained in the background over time, and each game action has continued to
exist as just a game, especially in the traditional world and socio-cultural structure of children. In addition, in
some traditional games, the gameplay exhibits similar qualities with the mythical elements and revives the my-
thology. With all these features, the game is a cultural phenomenon that located outside of daily life but has
functions for daily life. Traditional games embody the mythical accumulation and way of thinking of the
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community that accepts and plays that game as their own, in a way that is oriented towards real life. The mythical
features of a play and functional interpretation of gameplay will show what the play means. These features of
the games also stand out in the traditional games of the Turkic World. In this article, "Mor Menekse, was chosen
as the paradigm in terms of showing and exhibiting these features. The verbal texture and gameplay of the game
were functionally examined within the context of myth and life. Firstly, the mythological origin and features,
and life-related qualities of traditional games are stated. Then, the general features of “Mor Menekse” were
briefly mentioned and information about its verbal texture were given. Later, the features of the verbal texture
of the game were specified in accordance with the Turkish mythical thought. In this paper, it is stated that the
in-game rhyme of the “Mor Menekse” game carries the views on nature and the universe of Turkish mythology,
and it is stated that “Mor Menekse” game has a symbolism related to plants and tree cult, and the verbal texture
of the game has the symbolism of nature, life, unity, togetherness, abundance and fertility, chaos, and cosmos.
Then, information about gameplay were given and examined, and through examination process, the game was
handled in the relationship between the individual and the society, and based on the game, the individual's self-
proofing, group belonging, cooperation with the group, relations between social groups were examined and a
Ssymbolic analysis of chaos and cosmos was conducted. The mythical background of the game’s rhyme that
function as battle of words in the verbal texture of the play is about life. And the gameplay is a rehearsal for the
player's life. For this reason, the mythical meaning in the verbal texture and the interpretation of the real move-
ments in the actions of the play were considered non-separate. The game has been analyzed in two parts, which
are verbal texture and gameplay, based on word and action. While determining the features in the verbal texture
and gameplay, it has been classified depending on the situations that we can call "micro-cosmos" and "micro-
chaos", which can be defined as the establishment and disruption of order at every stage. These features in the
parts of the play depending on the word and movement have been associated with the establishment and disrup-
tion of the order, and have also been evaluated in relation to the mythical meaning. As a result, the game, shows
the knowledge about life and nature in Turkish mythology both in its verbal texture and in its gameplay, and
that the game is a rehearsal that functionally prepares people for life in terms of individual and social integrity
with an accumulation that in Turkish culture.
Keywords
Game, verbal texture, gameplay, mythology, life.

Giris

Tarihte videodan, fotograftan ve yazidan dnce insanligin, hayatina ii¢ seyle bagladigi
diisiiniilebilir. Insan; hareket etmis, sesler ¢ikarmis ve bir seyler ¢izmistir. Bunlarin kar-
silig1 olarak insan oyunlar oynamis, hikdyeler anlatmis ve resimler ¢izmistir. Fiziksel,
kiiltiirel ve toplumsal olarak hayatin baglangicinda bu ii¢ unsurun yer aldigi s6ylenebilir.
Oyun, masal ve resim hayatin baglangicinin 6nemli araglari arasinda yerini almistir.

Bu {i¢ liretim alani olarak birbirine unsurlar tagimistir. Bu unsurlar hayatin disinda,
bagimsiz bir sembol diinyasina sahipken hayatin bizatihi kendisiyle ilgili ortiik anlamlar
ve islevlere sahiptirler. Oyun, masal ve resim gegmisten giiniimiize belli kiiltiirel sablon-
larla siirekli degisip doniisen mitolojinin ve hayatin temel parcalar1 arasindadir.

Huizinga, “Oyun, kiiltiirden daha eskidir” (2006: 16) diyerek oyunun zaman &ncesi
olarak eskiligini ve insan-Oncesi olarak yasamin tamamina yonelik niteligini vurgular.
Insanligin ve insanin gocukluk ¢agmnin yaratimi ve etkinligi olan oyun, insanligin tarih
Oncesinin yaratimi olan mitlerin ve insanin hayatinin imgelem diizleminde bir sunumu ve
eglenceli bir provasidir. Kiiltiir yaraticisi olarak oyun, kiiltiiriin siirdiiriilebilirliginde mit-
leri ve hayat1 iizerinde tasir.

Kubilay Aktulum oyunun, kiiltiir ve sunum ikilisindeki konumunu “Kiiltiir oyuna
dokiiliir, oyunla temsil edilir” (2022: 292) diyerek 6zetler. Bir sunum olarak oyun, can-
landirilan kiiltiirel bir hikayedir. Oyunun yapisi, anlatmalarin ve hayatin yapisiyla ben-
zerlik gosterir. Oyun, hayattan bagimsizdir; zaman ve mekan disidir ama tiim meselesi
hayatla baglantilidir. Oyundaki birgok unsur kiiltiirel motiflerle ve hayatin diizeniyle bag-
lantilidir.

Bu makalede 6rnek olarak Tiirk diinyasindaki ortak geleneksel oyunlardan biri olan
“Mor Menekse” se¢ilmis; oyunun oyun igin tekerlemesiyle oynanisi, mitoloji ve hayat
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baglantis1 agisindan incelenmistir. Caligmanin birinci bagliginda kuramsal yaklagim hak-
kinda, ikinci baglikta “Mor Menekse” oyunu hakkinda bilgi verilmistir. Ardindan oyunun
sozel dokusu ve oynanisi mitoloji ve hayat kavramlari agisindan incelenmistir. Sonug ola-
rak s6z konusu oyunun bireyi kiiltiire ve hayata hazirlama yoniindeki rolii irdelenmistir.
Bu ¢aligmanin amaci bir mit, imgelem, sembolizm veya yap1 incelemesi yapmak degildir.
Ele aldigimiz oyunun sézel dokusunu olusturan oyun i¢i atisma islevindeki tekerleme-
sinde gegen ifadeler Tiirk mitolojisinin hayatla ilgili tasavvurunu tagimaktadir. Oyunun
oynanigt da ayni sekilde eglenceli bir ortamda tecriibe edilen bir tiir hayat provasi iger-
mektedir. Bu iki unsur mit ve hareketin birlikteliginde yorumlanmis, bu yorumlamada
oyundaki diizen, diizenin bozulmasi ve tekrar kurulmasi seklinde ilerleyen mikro-kozmos
ve mikro-kaos dongiisii irdelenmistir. Bu irdeleme s6z/s6zel doku ve oynanis/hareket iki-
lisinde yapilmis, oyunun mitik arka plan ve hayata dair sembolizmle hayattaki agamalari,
gruplari, sosyal iligkileri, degisim ve doniisiimlerle miicadeleleri yansittig1 goriilmiistiir.

1. Oyunda Mitoloji ve Hayat

Oyun kavrami oyuncuyu, oyunu ve oyunun islevlerini icerir. Bir oyun oyuncular
tarafindan oyunun kurallar1 ve igerik 6zelliklerine bagli kalinarak eglence amagli oynanan
ve bir¢ok islevi olan kiiltiirel bir etkinliktir. Sylvia Grider, “[CJocuk insanligin atasidir”
(2019: 320) climlesiyle insana dair her seyin baslangicina cocugu yerlestirir. Bu biyolojik
gercek, kiiltiirel anlamda da gegerlidir. Mitlerin insanligin ¢ocukluk dénemlerinden gelen
ve yasayan yaratmalar olmasiyla benzer bir sekilde ¢ocuklarin tiim tiretimleri, kiiltiiriin
temellerindedir. Cocuklarm oyunlart gocugun kiiltiiriin temellerine koydugu yapitaslarin-
dan biridir. Huizinga’nim belirttigi gibi “Insan toplumunun ilk biiyiik faaliyetleri zaten
oyunla i¢ igedir” (2006: 21). Cocuk ve oyun, insan ve kiiltiiriin baslangicidir. Oyunlarda
insan1 ve kiiltiirii goriiriiz.

Oyunlarin kdkeninde ge¢mis zaman vardir. Bu gegmis zaman tarih dncesi zamana,
mitlerin zamanina kadar gider. Avrupa’da yapilan arastirmalar oyunlarin birgogunun eski
ritliellerden geldigini gostermektedir (Van Gennep 1939: 42). Kimi arastirmacilar ¢gocuk
oyunlarinin “ilkel halklarin fikirlerini ve uygulamalarini yansitan, antik gegmisten giinii-
miize ulagan kaltilar oldugunu” (Grider 2019: 322) belirtmislerdir. Bir 6rnek olarak
“Hobscoth [Hopscotch ‘Seksek’] oyununun klasik labirent mitlerinden yola ¢ikilarak ge-
listirilmis” olabilecegi one siiriilmistiir (Georges 2015: 323). Tiirkiye’de Pertev Naili Bo-
ratav (2015: 275, 285) ve Metin And (2012: 30, 32) gibi 6nemli arastirmacilar oyunlarin
birgogunun gecmisteki mitik veya dini uygulamalara, ritiiellere, merasimlere bagli oldu-
gunu; bu uygulama ve ritiiellerin zamanla ¢ocuk diinyasinda oyunlagtigini belirtmekte-
dirler. Oyunlar 6zellikle s6zel dokularinda, belli bagli kurallarinda, oynanislarinda mitik
tasavvuru gosterirler. Oyun, oyundur fakat alt metninde mitik arka plani, yapisal nitelik-
lerinin islevsel ¢goziimlemesinde ise hayata dair mesajlari tagir.

Oyunlar, tipki mit ve ritiiel iliskisinde oldugu gibi, “sozel olan mitlerin gostergeye
donistiiriilmiis varyantlaridir” (Bayat 2006: 220). Mitler, aslen birer davranis bi¢imidir
ve ritiiellerle baglantilidir. Oyun da mitler gibi gergegin yorumlanmasidir (Segal 2012:
102). Mitik arka plandan gelen hayata dair bilgi, oyunda sdzel doku ve oyun hareketle-
riyle canlandirilir ve oyun, gercek hayata dair ortiik bir islev kazanir.

Oyunlar “kullanilmayan semboller ve ritlerin muhafaza edildikleri yerdir. Oyunlar
arkaik sembolik kalintilarla ¢cocuklugu egitmektedir, bu kalintilardan olugan oyunlar, ¢o-
cugun sembolik hassasiyetinin 6zgiirce oynamasini saglar, masallar da birer tahayytil
oyunudur” (Durand 1993: 75-76). Kubilay Aktulum, Durand’in imgeleme antropolojik
yaklasimindan hareketle “folklor iiriinlerini toplumu temsil etme ve insan diisiincesinin
isleyisini kavrama” (Aktulum 2021: 43; Aktulum 2022: 308) araci olarak ifade eder.
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Oyun, giinliik yasamin bir parcasidir fakat algi bakimindan giinliik yasamdan bagimsiz-
dir. Onun i¢inde ayr1 bir zaman ve mekan algisiyla birlikte mitik diisiinceyle gecmisin,
giinliik yagam ve simdiki hayata yonelik tesiri vardir. Oyundaki birgok kural, diisiince,
davranis bicimi ve hareket gecici olarak giinliik hayatin ve diinyanin disindan, giindelik
hayata ve diinyaya yonelik anlamlar tagir. Oyun, bir toplumun ve genel olarak insanin
diisiincesinin isleyis bicimlerini iizerinde tasir.

Tiirk kiltiiriinde “oyun” kelimesi ve oyunun ifade ettigi anlam diinyas1 Tiirk mito-
lojisinde, 6zellikle Tiirk samanlik sisteminde gegmisten giiniimiize mevcuttur. “Oyun”
ifadesi, samanin ve saman ritiiclinin farkli Tiirk boylarindaki adlarinda goriiliir. Samanin
ritiie] hareketleri ve hareketlerin anlamlar1 Tiirk kiiltiiriinde tiyatro, dans ve gesitli seyirlik
oyunlarin kokenini teskil etmektedir. Samanin ritiicldeki hareketleri “oynamak”tir ve
onun “oyun”u gergek diinya ve 6teki diinya arasindaki olaganiistii bir eylemdir (And
2012: 327; Bayat 2006: 218-220). Bir¢ok oyun tekerlemesinin tasidigi sembolizm Tiirk
mitolojisiyle baglantilidir ve tekerlemelerin kdkeni eski Tiirk sihir siirleridir (Boratav
1995: 146-147; Duymaz 2002: 14, 31). Oyun kavram Tiirk mitolojisinde ve Tiirk kiiltii-
riinde tarihi ve cografi bir derinlige sahiptir (Ozdemir 2006: 291-308). Bu 6zelligiyle Tiirk
diinyast geleneksel oyunlari, Tiirk kiiltiir kodlarini ve yasayis bigimini yansitir.

Oyunlar elbette ki sadece ¢ocuklarin degildir fakat oyun, ¢ocuga dair bir kavram
olarak hayatin merkezindedir. Cocuk, oyunla 6grenir; bunu bilingli bir sekilde yapmaya-
bilir, ama ortiik bir sekilde kiiltiirel kod ve toplumsal yasama dair kendi i¢inde bir siireg
yasar.

Oyunlar, oyuncularin mensubu oldugu toplumlarin 6zellikleriyle baglantilidir.
Oyunlar “halkin yagam bi¢iminin bir parcasidir” (Fried 1954: 439). Bir toplumun karakter
Ozellikleri hakkinda bir seyler sOyleyebilmek i¢in o toplumun bos zaman etkinlikleri
onemli veriler saglar (Strutt’tan akt. Georges 2015: 323). Toplum, neyle ugrastyorsa ona
benzer, ona doniisiir. Cocuk da neyle ilgileniyorsa, neyle vakit geciriyorsa ona benzer,
ona doniigiir. Oyunun yapisal 6zellikleri, bu 6zelliklerin hizmet ettigi islev ve 6zellikle
sozel dokudaki mitik diisiince yapist oyunun, ¢ocugu bireysel ve toplumsal agidan etkile-
digi 6nemli noktalardir. Oyun, ¢ocugu doniistiiriir; cocugun tam anlamryla ¢gocuk olmast
icin oynamasi gerekir. Cocugu gergek bir cocuk kilan geleneksel oyun, onu ayn1 zamanda
birey yapar ve ¢ocuk ne oynarsa, ona doniisiir.

Aysun Dursun, oyun i¢in “bir bireyin, bir toplumun var olus macerasinin ortaya ko-
nuldugu bir alandir. Toplumun iiyesi olma ¢abasinda belki de bireyin kendini ifade etme-
sinin yolu ve yontemi oyunun ta kendisidir” (2021: 151) der. Kubilay Aktulum da oyunun
bir toplulugun doga karsisindaki konumu ve tutumuyla ilgili ipuglarina sahip oldugunu
ve oyunu bir metafor olarak kullandigimizda “toplumun gergeklik algisina iliskin bilgi”
yolunda bir adim olabilecegini belirtir (2022: 289). Oyun, 6zellikle ¢ocuk i¢in bir¢ok is-
levsel 6zellige sahiptir. Bu 6zellikler son derece genis bir yelpazede tek basina birey olan
cocuk icgin ve sosyal bir varlik olarak var olan ¢ocuk icin etkilidir (Ozdamar 2022: 131-
136). Oyun eglencedir. Diger tiim yorumlari ve baglantilar1 umursamaz goriiniir. Bir nok-
taya kadar bu tavir oyunun ve ¢ocugun hakkidir. Bunun yaninda ¢ocuk, oyunda bu hak-
kini kullanirken bir tiir yasam provasi gergeklestirir. Oyunun alt metninde hem ¢ocugun
hem de ¢ocugun icinde yetistigi toplumun hayat ve dogaya kars1 diisiincelerini okumak
miimkiindiir. Cocuk, yetiskinleri taklit ederken ortiik bir sekilde yetigkinlerin hayatinda
yasayacagi asamalari ve zorluklar1 agma tecriibelerini prova eder. Bununla birlikte taklit,
rahatlama, rekabet, kazanma ihtiyac1 ve bir tiir arinma etkisi olarak gercek hayatta miim-
kiin olmayan seylerle ilgili tecriilbe ortamina ve zamanina sahip olma gibi islevler de
oyunlarda mevcuttur.
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Oyunlar kendi iglerinde belli bir biitiinliige sahiptirler. Belli bir mekanda ve belli bir
zaman araliginda gerceklestirilen oyun eylemi hem kendi icrasinda hem de bir metin ola-
rak yorumlandiginda belli bagli yap1 6zellikleri sergiler. Oyunlar, “bir yap1 olarak algi-
landiginda kendisini olusturan parcalar bir toplami olarak anlagilir” (Aktulum 2022:
299). Geleneksel oyunlarin oyun olarak yapisal incelenmesinde yapiy1 olusturan “oyunun
adi, oyuncu(lar) ve icra ile kurallar” oyunun “asli” dgelerini gosterir, geri kalan oyun
unsurlart ise “degisken” Ogeler arasinda yer alir (Fedakér ve Sarman Korkutan 2016:
369). Oyunu bir masal metni gibi degerlendiren Alan Dundes ise farkli bir yapisal yakla-
sim ortaya koyarak Propp’un yapisal inceleme yonteminden hareketle (Propp 2008) ve
motifem ifadesini kullanarak oyunlarin masallarla yapisal olarak benzer oldugunu iddia
eder. ki oyun {izerinden 6rneklem sunan Dundes, “bir masal, tek boyutlu bir yolda ser-
gilenen iki boyutlu bir eylemler dizisidir veya yapisal olarak konusursak, tam tersi bir
sekilde oyun iki boyutlu bir masaldir” diyerek oyunun oynanisini bir metin olarak gér-
meyi teklif eder (Dundes 2007: 156). Nebi Ozdemir de oyunla masal arasindaki iliskileri
acik bir sekilde ortaya koymaktadir (2006: 332-333).

Oyun, basta ¢cocuklar olmak iizere oyuncular tarafindan giindelik yasamin disina ¢1-
kilan bir zaman algistyla icra edilen, kendine ait kurallar1 ve oynanis 6zellikleri bulunan,
sozel dokusuyla bir ifade diinyasi1 yaratan kiiltiirel bir olgudur. Bu olgunun bi¢imlendir-
digi soz ve hareket diinyas1 mite benzer sekilde yasamin disindadir ama dogrudan yagama
yoneliktir. Bu anlamda oyunun sézel dokusu ve oynanisinin mitik ve islevsel okumasi
oyunun yorumlanmasi yolunda 6nemli veriler saglayacaktir.

2. “Mor Menekse”nin S6zel Dokusu ve Oynanisi

Bu baslik altinda “Mor Menekse” oyununun genel 6zellikleri s6zel dokusu ve oyna-
nis1 olarak iki baglikta verilecektir. Burada oyunun mitolojik kokeni, ritiielle iligkisi ve
detayli tanim1 hedeflenmemektedir. Bu baglik altinda oyunun adlandirilisi, sézel unsurlari
ve oynanis dzellikleri verilecektir.

2.1. “Mor Menekse”nin Sozel Dokusu

Mor Menekse [MM], Tiirk diinyasinda yayilim alani gosteren bir oyundur. Oyunun
tarihi hakkinda detayh bilgi mevcut degildir. Oyun Tiirkiye, KKTC, Irak, Iran, Azerbay-
can, Kirgizistan, Kazakistan, Tiirkmen, Baskurt ve Altay Tiirk sahalarinda “Menekse”,
“Ak Terek” gibi adlarla bilinmektedir ve bu boélgelerde oynanigi biiyiik 6lgiide aynidir.
Oyun adini oyun tekerlemesinden almaktadir. Acik alanda, daha ¢ok ¢ocuklar ve gengler
arasida oynanan bu oyun bireysel ve toplumsal olarak ¢esitli islevlere sahiptir (Sarpkaya
2022).

MM ’nin Tiirk Diinyasi’nda aldig1 farkli adlar isim degisikligi ve bolgesel gegis goz
Oniinde bulundurularak agagidaki tabloda belirtilmistir:

Tablo 1: MM’nin Adlandirilmasi:

Tiirkiye Menekse, Mor Menekse, Mer Mer Menekse, Menekse Mendilim Diise, Grup Yar-
mas1, Kirmaca, Kol Kirmaca (Ozhan, 1997: 172; Bozdemir, 2018: 65).

KKTC Mor Menekse (Onur ve Giiney, 2002: 416).

Irak Alaylim Buleylim (Abdulmajeed, 2010: 167).

iran Benovse (Ferehmendi, 2009: 12).

Azerbaycan Benodvse, Benose, Mendgse, Giygilic, Gingilis, Giz Gagirtt, Adigozel, Akterek
(Bayar Celebi, 2007: 56, 139-141).

Kirgizistan Ak Terek Kok Terek, El Cabar, Cartek [Ak Aga¢ Gok Agag] (Tasbas ve Maratkizi,
2010: 222).

Kazakistan Aygolek (Nussipkhan, 2021: 114).

Tiirkmen Ay Terek Kiin Terek [Ay Agac Giin Agac] (Ozhan ve Muradoglu, 1997: 129)

Bagkurt Ak Tirdk [Ak Kavak] (Yazic1 Ersoy, 2010: 78).
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[ Altay | Kol Uziig (Dilek, 2008: 632). |
MM’nin adlandirilmasi belli bir temel 6zellik etrafinda olusmaktadir. Oyun, oyna-
nisina gore “kol kirmaca” gibi farkli adlar almakla birlikte daha ¢ok “Menekse” ve “Terek
[Agag]” etrafinda adlandirilmistir. Oyunun adi bu ifadelerin gegtigi, karsilikli iki grubun
veya gruplardan birer sdzciiniin oyun i¢i atigmasi seklindeki tekerlemeden gelmektedir.
Bu tekerlemelerin birer 6rnegi asagidaki tabloda verilmistir:

Tablo 2: MM nin Oyun i¢i Tekerlemesi

Tiirkiye 1. Mer mer menekse / Mendilim dort kose / Bizden size kim diige? / ‘Fatma’ diige
2. Menekse mendilin diise, bizden size kim diise? (Ozhan, 1997: 172; Bozdemir,
2018: 65).

KKTC Mor menekse / Mendilim yere diiser / Bizden size kim diiger / Fatma (!) diiser (Onur
ve Giiney, 2002: 416).

Irak Alaylim bulaylim sap sap salaylim. Ne istisen ne istisen sene bulaylim. Istirem isti-
rem o gozel ....1 (Abdulmajeed, 2010: 167).

iran Benovse / Bende diise / Bizden size kim diige? (Ferehmendi, 2009: 12).

Azerbaycan 1. Bendvse / Bende diise / Bizden size kim diise? (Bayar Celebi, 2007: 141).

2. Giy giline gty gilinc / Giyma gilinc / Oh [ok] atdim / Ogru [hirsiz] tutdum /
Benovse / Bende diise / Bizden size bir giz diise. Ad1 gozel, 6zii gozel. Aysel Hanim
bu gol iiste (Gafarli, 2011: 391).

Kirgizistan Ak terek, kok terek, bizden sizge kim kerek? (Tasbas ve Maratkizi, 2010: 222).
Kazakistan Aygolek-au aygolek au / Aydii ciizi dofigelek / Bizden sizge kim kerek? [Aygolek
ay, ayin yiizii yuvarlak, bizden size kim gerek?] / Aygolek-au aygdlek au / Sayip
aldim bayterek / Anau turgan palennifi / Kak basi1 kerek [Ay golek ay, orada olan
kimsenin, tam bas1 gerek] (Nussipkhan, 2021: 114-115).

Tiirkmen “Ay terek. Giin Terek. Bizden size kim gerek? Soyrap [0ten] dil gerek. Dillerin haysi
[hangisi] gerek? Giilsah adli kiz gerek (Ozhan ve Muradoglu, 1997: 129).
Baskurt Aq tirdk! Kiik tirdk! Kiikta-kiiktd nizar bar? Sibar ala qustar bar. Qanatinda nizar

bar? Sakar minén ytfar bar. Sékarindi bir mina! Nipd birdyim hina? Aq tirdk! Kik
tirdk! Bizzén hizgéd kim karak? Bizgd Mastiira kardk. [Ak kavak, Gok kavak, Gok-
lerde neler var? Rengérenk alaca kuglar var. Kanadinda neler var? Seker ile misk
var. Sekerini ver bana. Niye vereyim sana? Ak kavak! Gok kavak! Bizden size kim
gerek? Bize Mesture gerek.] (Yazict Ersoy, 2010: 78).

Altay Tabir-tubir kameilu. Tarilgaz: cinciilii. Ak tay, kok tay attu. Adazi siirlii [bir isim
sOylenir], kel! (Dilek, 2008: 632).

2.1.1 “Mor Menekse”’nin Sozel Dokusunun Mitoloji ve Hayat Baglaminda
Yorumlanmasi

MM ’nin ismi oyun i¢indeki tekerlemeden gelmektedir. Oyunun adlandirmasiyla il-
gili gecis noktasi Azerbaycan olarak goriilmektedir, ¢iinkii oyunun Tiirkiye, KKTC,
Azerbaycan ve Iran’daki ortak ismi “menekse” cicegi etrafinda olusturulurken; Tiirkmen,
Kirgiz, Kazak, Altay bolgeleri “Ak Terek [Ak Kavak/Agac] etrafinda sekillenmektedir.
Azerbaycan Tiirk sahasinda her iki adlandirmanin da goriilmesi Azerbaycan Tiirk sahasi-
nin Tiirk diinyasi i¢in merkezi bir bolge olmastyla ilgilidir. Oyunun admin Tiirk diinya-
sinda ortak bir sekilde dogaya dair mitik bir algiyla olusturulmustur.

Tiirk diinyasinda ¢esitli bitkilerin mitik 6zelliginin oldugu, bazi bitkilere ve agaglara
kutsalliklar atfedildigi bilinmektedir (Roux, 2005). Bu oyunun adinda da bu mitik 6zelli-
gin tezahiirii goriilmektedir. Azerbaycan Tiirk sahasindan Ramazan Gafarlt “bendvse
[menekse]” ile ilgili bilgi verirken onun eski Tiirk mitolojisinde “bitki ilahesi” oldugunu
ve biitlin canlilarin iyesi, koruyucusu oldugunu belirtmektedir. Ayrica Gafarli, bu oyunun
teatral yoniiniin 6n planda oldugunu ve eski Tiirk merasimlerine benzedigini de sdyler
(2011: 7, 387).
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Menekseyle ilgili bilgi oyunun adinda hayata dair bir anlami isaret etmektedir. Bit-
kilerin ilahesi ve canlilarin koruyucusu olmak oyuna ait bolluk, bereket, hayatin birligi
ve devamliligiyla ilgili bir tasarimi diistindiirmektedir. Oyunun bu 6zelligi Tiirk diinyasi-
nin farkli bolgelerinde, 6zellikle “Ak Terek” adlandirmalarinda goriilmektedir.

Oyundaki “Ak Terek, Kok Terek” ifadeleri Tiirk mitolojisindeki aga¢ kiiltiiyle ve
agacin evrenin merkezi, kainatin ii¢ katini bir arada tutan hayat agaci olmasi 6zellikleriyle
ilgilidir. Pervin Ergun’a gore Tiirk mitolojisinde aga¢ “tanrinin kutunu temsil eder” ve
“hayatin kaynagi”dir. Ergun’a gore aga¢ kiiltiiniin temelini “hayat agac1” kavrami olus-
turur ve hayat agaci “biitiinliigli temsil eder, sembolleri vasitasiyla tabiatin kanununa
uyum saglar, hayat agaci bazi anlatmalarda “Bayterek™tir, diinyanin merkezindedir, koz-
mik alemi birlestirir, insanin yaratilistyla ilgilidir” (2017: 27-28, 185, 362-363, 445, 486).

Ozbekistan Tiirk sahasinda bu oyun iizerine inceleme yapan Nigara Safarova, bu
oyunun tekerlemesinin “Ozbeklerin eski donemlerdeki animistik ve totemistik inangla-
riyla baglantisin1” incelemis, “ak ve kok renklerinin eski inanglarla yakindan alakali ol-
dugunu” ve “terek (direk)” ifadesinin de “Tiirklerin aga¢ kiiltiiyle baglantili” oldugunu
belirtmistir (Safarova’dan akt. Keskin 2009: 56).

Tiirk mitolojisinde aga¢ bir kiilt unsuru olarak hayatin kaynagi, hayatin birligi ve
devamliliginin sembolii ve koruyucusu, bolluk, bereket ve baharin semboliidiir. Oyunun
tekerlemesi ve buna bagli olarak adinda bu unsurun ge¢mesi ve Tiirk diinyasinda yayilim
gostermesi agag kiiltiiniin oyuna yansimasidir ve oyunun oynanis 6zelliklerine yonelik
yorumlama i¢in de veri saglamaktadir. MM, bu &zellikleriyle Tiirk kiltiiriiniin hayat, bir-
lik, beraberlik, bolluk, bereket ve bunlar igin yapilan ortak ¢alisma ve miicadele diisiin-
cesinin oyuna doniistiriilmiis halidir.

Oyunun sézel dokusuyla ilgili bir 6rnek Azerbaycan Tiirk sahasina aittir. Azerbay-
can Tiirk sahasinda oyunda basarisiz olan oyunculara “Yer de haram olsun sene / Gy de
haram olsun sene / Yediyin halva ¢orek / O da haram olsun sene” (Gafarli 2011: 392)
kargisinin soylendigini belirtilmektedir. Bu kargista oyunun kozmogonik géndermesi go-
rilmektedir. Yer ve gok birlikteligi oyunda sdylenen bu kargista karsilik bulmustur ve bu
yap1 Tiirk mitolojisinin hayatla ilgili tasavvurunu yansitir.

Oyunun bu &zelligi Tirk diinyasinin farkli bdlgelerinde oyunun oynanma yeri ve
zamaniyla ilgili bilgide de goriilebilmektedir. MM nin Tiirkiye sahasinda Hidirellez t6-
renlerine has oldugu yoniinde bir bilgi vardir (Ayvazoglu 2012: 233). Oyun, Azerbaycan
sahasinda yaz merasim senliklerinde oynanmistir (Bayar Celebi 2007: 141). Kirgizis-
tan’da cesitli diiglinlerde (Supataeva 2019: 135) oynanan bu oyunun Teleiitlerde bahar
mevsiminde, Altay Tiirklerinde “bereket ve mutlulugun sembolii Kogo-Kan adina diizen-
lenen hasat mevsimindeki torenlerde” (Dilek 2008: 630, 632) oynandig1 bilgisi verilmek-
tedir.

MM, Tirk diinyasinda merasim/ritiiel arka planinin ve Tiirk mitolojisinin izlerini
tasimaktadir. Oyunun sozel dokusu Tiirk mitolojisinden gelen menekse, agac ve yer/gok
sembolleriyle ilgilidir; oynanisin bazi durumlarda bagli bulundugu dénem ve merasim-
lerle de oyun evren, diinya, hayat ve bunlarin birlik, beraberlik, bolluk ve bereketiyle
ilgilidir. Oyunun diiglinlerde oynanmasi ve baz1 versiyonlarinda evlenme sembolizmi ta-
simas1 oyunun makro-kozmos ve mikro-kozmos imgelemlerinde bireyin, ailenin, toplu-
mun ve evrenin diizenine dair 6zellikler tagidigin1 gosterir.

Oyunun so6zel dokusunu olusturan adlandirma ve tekerlemenin sahip oldugu mitik
arka planin anlami1 oyunun oynanisinda da etkilidir. Oyundaki tekerlemenin olusturdugu
atisma, oyuncularin kurulu diizenlerinde bozulma, bozulmanin ardindan diizenin tekrar
kurulmasi ve bu kurulu diizenin tekrar bozulmasi seklinde ilerleyen siireci baglatmakta ve
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devam ettirmektedir. Oynanigin, yani hareketin baglangici ve sebebi olan tekerleme oy-
nanisin sahip oldugu hayat provasi 6zelligi i¢in belirleyicidir. Tekerlemenin sdylenmesi,
atismanin yapilmasi ve buna bagl olarak bir oyuncunun harekete gecip hamlesini yap-
masi1 oyundaki mitik sdylemin ve anlamin harekete dokiilmesidir. Bu da oyundaki s6z ve
hareket kosutlugu ile mitik sembolizm ile hayat provasi birlikteligini gosterir.

2.2. “Mor Menekse”nin Oynanisi

Oyundaki tekerlemelerin oynanigta kullanilist Tiirk diinyasinda biiyiik 6l¢iide ortak-
tir. iki grup arasinda bir tiir aksiyon baslatic1 gérevi tasiyan tekerleme Tiirk mitolojisine
ait unsurlari icermektedir. Yapisalci bakis agisiyla oyunun oynanisi bir metin 6zelligi gos-
terebilir. Oyunun oynanisi bir masal metni gibidir. Masal, anlatilan bir oyundur; oyun ise
canlandirilan ve harekete dokiilen bir masaldir. Bu baglamda MM nin de oynanisinin ni-
telikleri bir masal metni gibi ele alinacaktir. Bu iglemin amaci oyunun sézel dokusunun
yaninda oyunun oynanisini bir metin gibi gérebilmektir. Oyunun sézel dokusundaki mitik
unsurlart ve anlamlari, oyunun oynanisinda fiili olarak gérmek miimkiindiir. S6zel do-
kuda mitik unsurlar araciligiyla anlatilan “sey”, oyunda fiili olarak ortaya konularak “can-
landirilir”. Bu sebeple ikisi igin bir alt metin okumast miimkiindiir.

Tablo 3: MM’nin Oynanisi
Mor Menekse (Ozhan, 1997: 172; Bozdemir, 2018: 65; Sarman, 2015: 130-131; Turgut, 2005: 469, Onur
ve Giiney, 2002: 323; Kargin, 2018: 189).
1. Oyuncular esit sayida oyuncuyla iki gruba ayrilir. Gruplardaki oyuncular birbirlerinin ellerinden veya
kollarindan tutarak yan yana stralanirlar. Bu siralara “zincir” adi verilir. Iki grup bu sekilde karsi karstya-
dir. Genelde iki grubun da birer lideri olur. Bir sayisma veya adim sayma ile ilk kimin baglayacag belir-
lenir.
2. Ilk baglayan grubun lideri veya biitiin grup, diger gruba oyun tekerlemesiyle seslenir, atismadan sonra
kars1 gruptan bir oyuncunun adi sdylenir. Bu oyuncu, genelde rakip takimin en zayif oyuncusu oldugu
diisiiniilen oyuncu olur.
3. Adi soylenen oyuncu kendi grubundaki arkadaslarinin ellerini birakir ve ayrilir.
4. Oyuncu, kosmaya hazirlanir. Kars1 takimdaki oyuncular, gelen oyuncuyu aralarindan ge¢irmemek igin
sikica tutunurlar.
5. Oyuncu kendine rakip grupta bir yer belirler ve oraya dogru kosar.
6. Oyuncu, rakip takimda el ele tutusan iki oyuncunun ellerini ayirmak, zinciri kirmak igin onlara garpar
veya vurur.
7. Oyuncu, rakip takim oyuncularina ¢arptiktan sonra,

7.1. Oyuncu, rakip takim oyuncularinm ellerini ayirip aralarindan geger. Zinciri kirar.

7.2. Oyuncu, rakip takim oyuncularnin ellerini ayiramaz, aralarindan gegemez. Zinciri kiramaz.
8. Oyuncunun rakip takimi gegme veya gegmeme durumuna gore,

8.1. Oyuncu, zinciri kirarsa rakip takimdan birini alip kendi grubuna doner.

8.2. Oyuncu, zinciri kiramazsa rakip takima katilir.
9. Oyun bu sekilde karsilikli devam eder. Hangi takimda oyuncu kalmazsa o takim kaybeder. Diger takim
kazanir.

Bu tabloda 1-8 aras1 adimlar oyunun bir turuna isaret eder. Bu da o turun bir masal
metnine denk diistiigiinii gdsterir. Oyun iki boyutludur. iki takimmn veya oyuncunun da
kazanma ihtimali her zaman vardir ve oyun tekrar edebilen birden fazla tura sahiptir. Bu
anlamda her oyuncunun turu, bir masal metni gibidir ve birden fazla masalin canlandiril-
dig1 bir siirec goriiliir.

2.2.1. “Mor Menekse”nin Oynanmisinin Mitoloji ve Hayat Baglaminda Yorum-
lanmasi

MM, oynanisinda birey aksiyonunu ve ekip caligmasini igerir. Oyunun baglangici
klasik bir oyun 6zelligi olarak ve bir anlatmada kahramanlarin ortaya konulmasi gibi
oyuncularin belirlenmesi ve liderin secilmesiyle olusturulur. Oyundaki “zincir” bir tiir
hayat sembolizmidir. Zincir, bireyin uzun veya kisa siireli mensubu oldugu toplumu, top-
lumsal gruplar1 temsil eder. Oyundaki iki grup bir halay1 andiran bi¢imde saglam ve bir
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arada durup grubu ve diizeni korumak amaciyla bir araya gelmistir. S6zel dokuda “me-
nekse” veya “ak terek [hayat agaci]” ile sembollestirilen diizen, birlik ve beraberlik, ha-
rekette zincir ile karsilanir ve bu goriintii halki, aileyi, toplumsal grubu, ekibi ve diizeni
simgeler.

Oyunun bagindaki mikro-kozmos, masallardaki eksiklik veya krizi baglatan kisim
gibi kahramana yapilan ¢agriyla bozulur ve sembolik bir kaos geg¢is durumu yaratilir. Bu
durumda “maceraya ¢agri” (Campbell 2010: 63-73) gibi iki grup arasinda eyleme geg-
meye ¢agrilan oyuncu maceraya baglamistir. Propp yaklasimiyla (Propp 2008) eksiklik
olusturulmustur, giderilmesi gerekmektedir. Oyuncu o esnada bir bireydir ve hem bir bi-
rey olarak hem de grubun bir pargasi olarak iistiine diigeni yapmali, hem mikro-kozmos
hem de makro-kozmosu insa etmelidir. Bu noktada yine iki boyutlu bir durum vardir.
Hem kars1 zincire atak yapacak oyuncu hem de zincirini savunacak oyuncularin kazanma
ihtimali vardir. Bu anlamda oyun iki tarafin da anlatisini igerir.

Oyunun oynanisinda zincir ve zincirin bir par¢asinin karsilikli eylemleri goriiliir. Bir
metafor olarak zincirin en zayif halkasi prensibi geregi zincirin giicii en zayif halkasi ka-
dardir. Oyunda ¢agrilan oyuncunun en zayif oldugunun diisiiniilmesi de bunu isaret eder.
Bu noktada en zayif oyuncu igin bu ¢agri bir esik atlama vazifesi gosterecektir. Oyuncu,
iizerindeki bu algidan kurtulmak ve esigi atlamak i¢in hareket edecektir. Oyuncu, zayif
oldugunu diisiindligii noktaya veya tam tersi sekilde, masal kahramani ¢gocugun deve ya
da ejderhaya kars1 galip gelmesi gibi, kendini kanitlamak adina gii¢lii bir rakibe dogru
kosacaktir. Bu da kars1 takim i¢in zinciri savunmada bir ekip ¢aligmasini, grup bilincini
gerektirir. Kars1 zincirin ilgili kismi zayif olmadigimni ya da gergekten giiclii oldugunu
ispat edecektir. Buradaki sembolik kaos iki taraftan birinin kozmosuna déniisecektir. Bu
stireg iki grup i¢in de bir hayat provasidir. Oyuncularin bu iliskisinde gruplar arasi iligki,
miicadeleler, gecis ve toplumsal sinif miicadelesinin drtiik bir sekilde islenisi mevcuttur.
Ayrica oyundaki aile sembolizmi de bireyin, ailenin, toplumun ve diizenin insa edilme
stireglerini gosterir. Bu siiregte MM oyunu, tagidigi sembolik evren tasarimini oyunun
oynaniginda da gostermektedir. MM, bir hayat provasidir, bireylerin ve gruplarin yasadigi
stirecleri gosterir. Bu siire¢lerdeki ¢atisma ve uyum siireci oyunla ortiik bir sekilde islenir.
Oyuncular bir birey olarak maceraya ¢ikma, esikleri agsma, kendi grubuna kazang saglama
ya da bagka bir sosyal gruba katilma siirecinin provasini ve bir grubun pargasi olarak
sosyal dayanigma, birlik, beraberlik ve diizen bilincini ortiik bir sekilde yasar.

Oyuncunun bir turu, oyuncunun kars1 zincirden birini almasi veya o zincire katilma-
styla tamamlanir. Turun sonunda kaos, tekrardan bir kozmosa doniistiiriiliir. Evrenin ve
toplumun katmanlar1 arasinda bir iligski saglanmis ve bunun sonucunda gruplarin ingasi
tamamlanmistir. Bu kisimda bireyin sosyokiiltiirel gelisimiyle ve toplumsal konumuyla
ilgili bir oriintli vardir. Bireyin mevcut grubunu korumasi, grubuna katki saglamasi, grup-
lar arasi iletisimdeki rolii ve kazanma/kaybetme noktasindaki konumu oyun sinirlari
icinde tecriibe edilir.

Oyunun tiim bu oynanis 6zellikleri gocugun birey ve bir grubun pargast olma yo-
lunda islevseldir. Cocuk oyun sirasinda sadece oynamaktadir, tim bunlar1 diisiinmek zo-
runda degildir. Ortiik bir bigimde bunlar1 yasar. Cocuklarm olusturdugu sosyal grup ger-
¢ek hayatin provasidir ve oynayan ¢ocuklarin arasindaki agik veya kapali sosyal iliskiler,
diisiinceler ve mesajlar oyun ortaminda islenir. Lider se¢imi, en zayif halka olma, kendini
ispatlama, mensubu oldugun topluluga fayda gibi hedefler cocugun biligsel, sosyokiiltiirel
ve fiziksel gelisiminde iglevseldir.

Oyunun sz ve harekete dayali 6zelliklerinin diizenin bozulmasi ve kurulmasi, kaos-
kozmos dongiisiindeki olusumu oyunun her bir turunda sozel doku ve oynanis
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birlikteliginde ortaya ¢ikmaktadir. Her oyuncunun kendi zincirinden rakip zincire ham-
lesi, oyunun sdzel dokusunun harekete gegirme 6zelligiyle olusmaktadir ve bu ikili yap1
mitik anlami ve hayat provasi olma 6zelligini birlikte géstermektedir. Bu yapiy1 asagidaki
tabloyla gdstermek miimkiindiir:

Tablo 4: MM’de Mitoloji ve Hayat

Mitik anlam Oyundaki Bir Tur
ve hayat Sozel Doku Oynanig
sembolizmi (Soz/Tekerleme) (Hareket)
Mikro-kozmos Oyunun ad
(diizen) “Menekse” ve “Ak Terek” “ Zincir
Hayat agaci, bitki ilahesi, tabiat, Hayatin diizeni, birlik, aile, grup
birlik, yasam
Mikro-kaos Oyun tekerlemesi ve atisma Zincirin bozulmasi
(bozulmay) = “ =
Hayat agaci, bitki ilahesi, tabiat, Diizenin bozulmasi, hareket, re-
birlik, yasam diizeninin bozul- kabet, umut
masi
Mikro-kozmos | Oyunun genel ézelligi olarak ka- Oyuncunun hareketi ve (eski veya
(diizen) hiplagmuis/geleneklesmis bir ifade yeni) zincirin yeniden olusmast
olmamakla birlikte seving, kut- “ =
lama, zafer ifadeleri Diizenin yeniden kurulmasi, yeni
= diizen, birlik, aile, grup
Diizenin saglanmasi
Oyundaki Bir Turun Tekrari
Sonug

Oyun, bir eglence araci olarak ¢ocuklarin gelenek diinyasina, aralarindaki toplumsal
orgiitlenmeye ve kiiltiirel ortama aittir. Bununla birlikte oyun yetiskinler tarafindan da
oynanabilir ve ¢ocuk i¢in de yetiskinler diinyasina gegisin temel araglarindan biridir.
Oyunlar, mitler gibi insanligin ¢gocukluk zamanlarindan giiniimiize kiltiiriin en temel ol-
gularmdandir. Oyun giinlilk yasamla ve mitolojiyle dogrudan ilgilidir.

Bir¢ok oyunda, oyunu yaratan ve/ya icra eden toplumun mitik diigiincesinin izlerini
gormek miimkiindiir. Ozellikle oyun tekerlemeleri mitik tasavvurun izlerini yansitir. Bu
durum, estetik bir unsur ve oyunun pargasi olmanin tesinde oyunun yapisal dzellikleri
ve imgeleminin isleviyle ilgilidir. Oyunun s6zel dokusu ve oynanisi mitolojik tasavvurun
sembolleriyle birlikte diigiince yapisini yansitir ve bu dogrudan birey ve toplumlailgilidir.

MM, “Menekse” ve “Ak Terek” sembolizmiyle Tiirk mitolojisinden gelen evren,
doga, hayat ve toplum sembolizmini tagir. Oyunun farkli bolgelerde oynanigindaki bahar
ritiiellerine baglilik da oyunu doga ve hayat fikrinin bir pargasi haline getirmektedir. Oyu-
nun sdzel dokusundaki yasam sembolizmi, oyunun oynanisinda da goriilmektedir. Oyun-
daki gruplarin olusumu, zincir ve zincirin kirilmasi ya da kirilmamasi, oyuncunun eylem-
leri ve oyunun sonu¢ durumu bir hayat provasidir, hayatin kendisidir. Oyuncular giivenli
bir bigimde, kazanma ve kaybetmeyi 6grenme ikiliginde hayata hazirlanirlar. Oyuncular
bunlarin bilincinde olmak, bilgisine sahip olmak zorunda degildir. Sadece egleniyor ola-
bilirler. Bu, oyunun ve oyuncunun temel hakkidir. Yapisal 6zelliklerin ve sembolizmin
iglevi ortiik bir bigimde islemektedir.

Mit, oyunla yiiriitiilen ritiielin s6zel dokusudur. Masal, bir hayal oyunu olarak haya-
tin hayali bir anlatimidir. Oyun, mitin ve ritiielin sembolizmini tagiyan, oynanan bir ma-
saldir. Ug unsur da sembolizminde diinyanin ve hayatin disindan diinyaya ve hayata dair
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yap1 ve islev ozellikleri sergilerler. MM, kendi yapisal nitelikleriyle oynaniginda iki bo-
yutlu ve iki sonuglu bir masal metnine benzer. Oyunun arka plani Tiirk mitolojisinin diin-
yaya ve hayata dair birey ve toplum i¢in birlik ve beraberlik anlamlarini tagir. MM, Tiirk

mitolojisiyle baglantili ve hayatin provasi niteliginde bir geleneksel oyundur.
YAZARLARIN KATKI DUZEYLERI: Birinci Yazar %100.

ETiK KOMITE ONAYI: Caligmada etik kurul iznine gerek yoktur.

FINANSAL DESTEK: Calismada finansal destek alinmamustir.

CIKAR CATISMASI: Calismada potansiyel ¢ikar ¢atismast bulunmamaktadir.
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