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OZET Derleme

Yeni Tip Koronavirtis salgini tim diinyaya yayilmis ve kiiresel boyutta yaygin bir pandemi halini almigtir.
Bir¢ok insanin élimtine neden olan bu salgin, hayati ciddi anlamda tehdit etmektedir. Beklenmeyen bir zamanda
ortaya ¢ikan ve hizla yayilan virtise kars: tim ulkeler seferber olmakta gerekli 6nlemleri ivedilikle almaktadir.
Ulkemizde ise durum yetkili resmi kurumlar tarafindan yurttilmektedir. Yurt igi ve yurt disit yolculuklarin
kisitlanmasi, buyuk ve kuicik capta tim etkinliklerin durdurulmasi, kismi sokaga c¢ikma yasaklarinin
uygulanmasi, insanlarin bir arada bulunabilecekleri acik ve kapali mekanlarin faaliyetlerinin sinirlandirilmasi
alinan 6nlemlerin basinda gelmektedir. Bunun yaninda Universiteler dahil tiim egitim ve 6gretim kademelerine
gecici olarak ara verilmistir. Tim bu kisitlamalar insanlarin sagliklarini tehdit eden Koronavirtis salginindan
korunmak amach yapilmaktadir. Ancak bu kisitlamalarin neden olacagi olumsuzluklarn dustntp bu dogrultuda
bilgilendirici ve yénlendirici bir takim uygulamalarin halkla paylasilmas1 biiylik 6nem arz etmektedir. Ozellikle geng
ve yaslh nufusun disan c¢ikamamasindan kaynakli hareketsizligin yaratacag fiziksel, fizyolojik ve psikolojik
rahatsizliklarin 6nlenmesi elzem bir durumdur. Bu kapsamda ev icerisinde yapilabilecek egzersizler 6n plana
cikarken zamanin birlikte ve daha eglenceli bir sekilde gecirilmesi hususunda rekreatif faaliyetler daha da 6nem
kazanmistir. Sinirlh hareketliligin ve sosyal paylasimin olusturacag: saglik sorunlarinin éntine gecebilmek adina ev
ortaminda, icerisinde fiziksel aktivite ve eglence barindiran geleneksel rekreatif oyunlar iyi bir tercih olacaktir. Bu
calismada koronavirtis salgini nedeniyle evde kalmak zorunda olan insanlarin oynayabilecegi geleneksel oyunlar
incelenmis ve gintimiize uyarlanmistir. Sonug olarak ev ortaminda oynanacak geleneksel rekreatif oyunlar kisilerin
fiziksel aktivite dlizeylerini artiracagi, zamanlarinin daha eglenceli gececegi ve bagisiklik sistemlerinin gliclenecegi
dustunulmektedir.

Anahtar Kelimeler: Koronavirtis, Rekreasyon, Bos Zaman, Geleneksel Rekreatif Oyunlar

TRADITIONAL RECREATIONAL GAMES: SUGGESTIONS DURING

STAYING HOME DUE TO NOVEL CORONAVIRUS-COVID 19
ABSTRACT Review

The Novel Coronavirus epidemic has spread all over the world and has become a common global
pandemic. This epidemic, which has killed many people, is seriously threatening life. All countries are mobilizing
against the virus that has emerged at an unexpected time and spread rapidly, and takes the necessary measures
immediately. In our country, the situation is carried out by authorized official institutions. Restricting domestic and
international trips, stopping all activities on a large and small scale, implementing partial curfews, limiting the
activities of indoor and outdoor spaces where people can coexist are among the measures taken. In addition, all
education and training levels, including universities, were temporarily suspended. All these restrictions are made to
protect against the Coronary virus epidemic that threatens people's health. However, considering the negativities
caused by these restrictions, it is very important to share some informative and guiding practices with the public. It
is essential to prevent physical, physiological and psychological disorders caused by immobility caused by the
young and old population not being able to go out. In this context, while the exercises that can be done at home
come to the fore, recreative activities have gained more importance in spending time together and in a more fun
way. In order to prevent health problems caused by limited mobility and social sharing, traditional recreational
games with physical activity and entertainment will be a good choice in the home environment. In this study, the
traditional games that people who have to stay at home due to the coronavirus epidemic can play are studied and
adapted to the present day. As a result, traditional recreational games to be played in the home environment are
thought to increase the physical activity levels of people, their time will be more fun and their immune systems will
be strengthened.
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1. GIRIS

[lk kez Cin’in Vuhan eyaletinde Aralik aymnin sonlarinda solunum yolu
belirtileri (ates, 6kstrtik, nefes darligi) gelisen bir grup hastada yapilan arastirmalar
sonucunda 13 Ocak 2020’de tanimlanan yeni koronavirtis (COVID-19) hastaligi son
yillarda diinyanin kars: karsiya kaldigi en buiytik tehditlerden birisi olmustur (T.C.
Saglik Bakanligi, 2020).

Cin, italya, Iran, G. Kore, Hindistan, Isvicre, Tayvan, ABD, Isvec, Singapur,
Sri Lanka, Fransa, Avustralya, Malezya, Ispanya, Brezilya, Birlesik Arap dahil
olmak uzere 200'den fazla tlke / boélge onaylanmis COVID-19 vakalar bildirmistir
ve 10 Haziran 2020’de Duinya Saghik Orguta (DSO-WHO) tarafindan yayinlanan
rapora gore salgin 400 binden fazla insanin 6limune neden olmustur. Aslinda
kimsenin beklemedigi bir zamanda ortaya cikan ve kuresel capta pandemi olarak
ilan edilen bu virtise karst tim dinya seferber olmakta ve ivedilikle 6nlemler
almaktadir (Karcioglu, 2020). Fakat Virtis her gecen giin artan oOlimlere neden
olmakta ve hizli bir yayilhim goéstermektedir (T.C. Saghk Bakanligi, 2020). Bu
nedenle, hiktumetler, saglik personeli, ve halkin genel olarak dayanigsma géstermesi
ve pandeminin O6nlenmesi ve kontrol altina alinmasi i¢cin omuz omuza mucadele
etmesi gerekmektedir (Yoo, 2020).

Allnan o6nlemler arasinda tavsiye niteliginde bildirilerle birlikte caydirici
nitelikte yasaklar da yer almaktadir. Bu Onlemlerin basinda yurtici ve yurt disi
yolculuklarin kisitlanmasi, kismi sokaga cikma yasaklarinin uygulanmasi, buyuk
organizasyonlarin yaninda kuctk captaki etkinliklerin de durdurulmas: yer
almaktadir. Ayrica Universiteler dahil bltitin egitim ve 6gretim kademelerine gecici
olarak ara verilmesi karari alinmistir (Milli Egitim Raporu, Mart 2020). Bununla
birlikte T.C Icisleri Bakanhigi Genelgesi (16.03.2020) ile ttim illerde, insanlarin toplu
halde bulunabilecekleri ve virisin bulasmasina zemin hazirlayacak sinema,
tiyatro, gosteri merkezi, konser salonu gibi sanatsal mekanlarin, nisan /kina/dugin
salonu, calgi/muzik igerikli lokanta/kafe, gazino, birahane, kahvehane, kafeterya
gibi eglence mekanlarinin, her tirli oyun salonlarinin, alisveris merkezlerinin, milli
parklarin, cay bahcesi, kir bahcesi, piknik alanlar1 gibi aile mekanlarinin, yltizme
havuzu, kaplica, hamam, masaj salonu, sauna, SPA ve spor merkezlerinin
faaliyetlerini gecici olarak durdurmustur. Uzmanlar viristin yayilmasini
yavaslatmak veya durdurmak icin Insanlarin arasindaki 1-2 metrelik mesafeyi
koruyan sosyal mesafe kuralina uymalari gerektigini vurgulamislaridir (Turkistani,
2020). Yalniz tim bu uygulamalarin saglik, ekonomik, cevresel ve sosyal zorluklar
yarattigit goralmustir (Chakraborty ve Maity, 2020). Bu zorluklarin Ustesinden
gelmek icin neler yapilabilecegi konusunda ortaya konacak bilimsel veriler son
derece 6nem arz etmektedir.

Ayrica salgin surecinde tedbir amachi alinan bu 6nlemler insanlarin bos
zamanlarini ciddi anlamda artirmistir. Bu artistan dolayr evde gecirilen bos
zamanlarin nasil degerlendirilecegi hakkinda baz1 yo6nlendirmelere ihtiyac
duyuldugu gortilmektedir. Bu yonlendirmelerle insanlarin bos zamanlarini daha
kaliteli gecirmeleri hedeflenmekte ve zamanlarini belli seviyede fiziksel aktivite
yaparak geciren Kkisilerin bagisiklik sisteminin glclenecegi ifade edilmektedir
(Ozdenguil ve ark. 1999).

Rekreasyon kisilerin bos zamanlarinda eglenmek, dinlenmek, canlanmak vb.
amaclarla génulli olarak yaptiklar etkinlikler butintduir (Karaktcuk, 2014). Bos
zaman ise kisinin calismadigi, yasaminda yapmakla yukimld oldugu
sorumluluklarina ve bicimsel gérevine ayirdigi zamanin disinda kalan ve kisinin
o0zglrce kullanabilecegi zaman olarak tanimlanmaktadir (Tezcan, 1982). Ayrica
calismalarda, bos zamanin pozitif olarak kullaniminin artmasinin bireylerin kendini
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gerceklestirme ve psikolojik anlamda daha saglkli olmalarina katki sagladigi
belirtilmektedir (Passmore ve French, 2001).

Dolayisiyla evde hareketsiz kalmanin olusturabilecegi fiziksel, fizyolojik ve
psikolojik sikintilarin oyun ile ortadan kaldirilabilecegi diistintilmektedir. Oyun
“yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence”
veya “bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ceviklige dayanan
her tirlti yarisma” olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2020). Ozellikle ¢ocuklar icin
oyun yasamin ilk evrelerinde cevrelerini anlamlandirmalar1 ve dunyayl
taniyabilmeleri, sevgi, merak, kiskanclik, hirs, mutluluk gibi duygular1 ifade
edebilmeleri acisindan kullandiklar1 en etkili yollardan biridir (Kaugars ve Russ,
2009; Oktay, 1999).

Bireylerin serbest zamanlarinda, isteyerek ve goénulli olarak, kar amaci
gitmeden, kendilerini hosnut edip eglenecekleri, hareket ve fiziksel aktivite
icerebilen, acik veya kapali alanlarda oynanabilen oyunlara “Rekreatif Oyun” denir
(Gamusgul ve Aydogan, 2020). Geleneksel rekreatif oyunlar ise ev icerisindeki bos
zamanlar icin tavsiye edilebilecek etkinliklerden olup ebeveynlere eskiyi
animsatacak cocuklara ise kendi kulturlerindeki oyunlar1 oynama firsati
sunabilecek ayni zamanda i¢inde barindirdig: fiziksel aktiviteyle saglikli kalmay:
destekleyecegi distintlmektedir.

2. MATERYAL ve YONTEM

Arastirma dokiiman incelemesi ve tarama modeli ile yapilmistir (Yildirim ve
Simsek, 2012). Arastirmada yeni koronavirtis ile ilgili literatiir taramasi yapilmis
olup bu strecte yetkili merci ve uzmanlar tarafindan evde kalinmas1 gerektigi ile
ilgili ciddi tavsiyeler verilmis ve bu dogrultuda bireylerin evde gecirdikleri bos
zamanlarinda oynayabilecegi geleneksel rekreatif oyunlar ev icine uyarlanmistir.
Arastirma kapsaminda ele alinan rekreatif oyunlar, bir toplumun var olmasini
saglayan kulturel degerleri icinde barindirmasi ve bu degerleri nesilden nesile
aktarmada s6z01 edilen oyunlarin arac¢ olarak kullanilabilmesi agisindan geleneksel
olarak nitelendirilebilir. Ayrica oyunlarin yeniden uyarlanmasi, ev ortami ve evde
kolaylikla bulunabilecegi distntlen malzemeler dikkate alinarak
gerceklestirilmistir. Bu arastirma, evde oynanabilecek rekreatif oyun oOrnekleri
ortaya koymustur.

3. BULGULAR

Bazilar1 ev icerisine yeniden uyarlanmakla birlikte evde oynanabilecek
geleneksel rekreatif oyunlar sunlardir:

1.0yun: Yiiziik Oyunu
Malzemeler: Fincan, Yuzuk, Tepsi

Yuzik oyunu icin 7, 9 veya 11 adet fincan ve bir ytizik gerekir. Bu oyunda
oyuncular iki takima ayrilir ve fincanlar1 kaldirma islemi icin her takimdan bir adet
“yuztkclibas1” secilir. Oyuna baslanirken tepsi Uzerine 11 fincan konulur ve iki
takimin da yuztkcubasis: sira ile fincanlarn kaldirarak oyuna 6nce hangi takimin
baslayacagini belirlerler. Ytizigli bulan takim tepsiyi ve fincanlar1 alarak gizli bir
sekilde ytiztgu tepsi icinde ters dizili fincanlardan herhangi birinin altina saklayip
tepsiyi karsi tarafin 6ntine koyar. Kars: takimin tepside ters dizili olan fincanlarin
altindan yltztgt bulmasi gerekmektedir.
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Karsi takim oyunculan kendi aralarinda tartisir ve ytzigtin hangi fincanda
oldugunu bulmaya calisir. YuUzukcUbasinin elleri fincanlarin Uizerinde gezmeye
basladiginda, kendi takim oyuncular: fincani saklayan oyuncularin ylzlerine bakar
ve onlarin ylz ifadelerinde bir degisiklik var mi1 bunu anlamaya calisir. Dolu fincan
lUzerindeyken herhangi birinin ylziinde bir degisiklik olursa, o fincani1 kaldirmasi
konusunda ytizikc¢tibasini uyarirlar.

Ylzgl arayan takimin yldzikclubasist “Bosa” diyerek fincanlarn kaldirmaya
baslar. Fincanin ilk veya son iki kaldirilisinda ytztik bulunursa 10 say: kazanilir.
Eger, bu esnada bosa diyerek kaldirilan fincanlardan birinin altinda ytizik c¢ikarsa
arayan taraf tepside kalan fincan sayist kadar sayir kazanir ve yuzik yeniden
saklanir. Eger son iki fincan kalincaya kadar kaldirilan fincanlarin altindan ytziuk
cikmazsa, yuzigun sakli oldugu fincani tahmin etmek icin oyuncular goéris
bildirirler. Cogunlugun goériisiine uyularak fincan kaldirilir. Yiztk bulunursa 10
say1 kazanilir. Eger bulunamazsa yltizigl saklayan takim son fincani da kaldirarak
yluzugla gosterir ve grubuna 10 sayr almis olur. Oyunun basinda belirlenmis olan
sayiya ulasan takim oyunu kazanir. (Cakir, 2005).

2.0yun: Bes Tas Oyunu
Malzemeler: 5 adet Yuvarlak Tas

Oyunu oynamak icin bes adet yuvarlak tas ya da misket gereklidir. Oyunu
baslatan kisi 6ncelikle bestasi yere atar. Daha sonra yerden herhangi bir tasi alarak
havaya atar ve ayni anda yerden aldig: bir tas ile beraber havaya atmis oldugu tas:
da yakalarsa birleri bitirmis olur. Havaya atmis oldugu tasi yere diismeden
tutamayan oyuncu oyun dis1 kalir. Birler tamamlandiktan sonra ikilere gecilir.

Ikilerde de benzer sekilde oyuncu yerdeki taslardan herhangi birini alir
havaya atar. Oyuncu birlerde oldugu gibi attig1 tasi yere distirmeden ayni eliyle
yerde bulunan taslardan iki adetini avuc¢ icine almali ve havaya attigl tasi
tutmalidir. Oyuncu ikileri de gecebilirse Uiclere baslar.

Uclerde ve doértlerde oyun ayni sekilde devam eder. Oyuncu avucuna ticlerde
Uc tas, dortlerde dort tas alip havadaki tasi tutmalidir. Dértlerden sonra oyuncu
artik “analar” asamasina ge¢cmis olur.

Analarda durum o6ncekilerden biraz farklidir. Oyuncu bes adet tas:
aralarinda mesafe olacak sekilde yere dizer. Sol elinin bas ve isaret parmaklarinin
ucu yere degecek sekilde bir tiinel olusturur. Daha sonra yerdeki taslardan birini
havaya atar o esnada havadaki tas yere dismeden yerdeki taslardan birini tiinelden
iceri atmalidir. Oyuncu tlnele taslar1 atarken tlinel 6ntinde taslar birbirine
dokunmamalidir. Oyuncu yerde bulunan tim taslari tinele attiktan sonra puan
alma sistemine gecilir. Oyunun en zor kismi burasidir.

Oyuncu bestas1 birden avug icine alir ve havaya dogru atar ayni anda elini
ters dondurerek havadaki taslari elinin tersiyle yakalamaya caligsir. Oyuncu elinin
tersiyle tuttugu taslarni havaya firlatir ve hepsini yere distirmeden yakalamasi
gerekir. Oyuncu elinin tersiyle yakalamis oldugu taslarin timunu tekrar avug iciyle
yakalarsa tasin sayisina gore puan alir. Bu durum ikilerde iki tas, tclerde Ugc tas,
dortlerde dort tas ve beslerde bes tas olmak Uizere elin tersiyle tutulup avucg icinde
yakalanacak sekilde strdurtlir. Oyuncu elinin tersiyle eksik tas yakalar ya da
taslari avucu ile tutamazsa yanar ve sira karsi tarafa gecer. Yukarnidaki tim
hareketleri basariyla tamamlamis olan oyuncu bir puan alir (Irmak, 2016).
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3.0yun: Sek Sek Oyunu
Malzemeler: Elektrik Bandi, Stinger veya Madeni Para

Oyunda evin salonundaki zemine, elektrik bandindan birbirini izleyen kareler
seklinde sek sek cizgileri cizilir ve kareler numaralandirilir. Oyuna katilmak isteyen
herkesin elinde yassi tas buytkliglinde stinger, madeni para veya benzer bir
madde olmalidir. Sayisma yapilarak oyuna baslama sirasi belirlenir. Bu oyunda
oyuncular dengeli ve dikkatli olmalidir.

Oyun ilk oyuncunun suUngeri birinci kareye atmasiyla baslar. Oyuncu tek
ayakla birinci kareye basmadan ikinci kareye atlar ve bu sekilde stingerin
bulundugu kareleri atlayarak buttin kareleri sekerek dolasir. Déntiste stingerini
bulundugu kareden alir baslangi¢c noktasina geri déner. Eger oyuncu tek ayakla
sekerken cizgilere basarsa veya sungeri karelerin disina ya da cizgiye denk gelirse
sira diger oyuncuya gecer. Birinci turu basar ile tamamlayan oyuncular ikinci
turda oyun cizgilerine ters doénerek stinger atip oyunu zorlastirabilir.

Baska bir seksek tlUrliinde ise yine basarili bir atisin ardindan tek ayag
uzerinde sekerken bir yandan da tasi yerdeki ayagiyla iterek buitin karelerden
gecirmesi gerekir. Oyuncu havadaki ayagiyla yere degdiginde veya sekerken
cizgilere bastiginda yanar ve sira diger oyuncuya gecer. Oyun aslinda iki tur
seklindedir. Ilk turda oyuncu tasi birinci kareden sekizinci kareye kadar iterek
devam eder ikinci turda ise sekizinci kareden baslayarak geri gider (Téret, 2017;
Irmak, 2016).

4.0yun: Humbtl (Bom) Oyunu
Malzemeler: Kagit, Kalem, Makas

Himbil oyunu genellikle 4 kisinin kagitlar yardimiyla oynadigi bir oyundur.
Kuctuk kare seklinde kesilen 16 adet kagit parcasina il isimleri veya mevsim,
yiyecek, renk isimleri yazilarak yazisi gértilmeyecek sekilde katlanir. Bu kagitlara
yazilan isimler 4 farkl isimdir. Yani 16 kagitta 4’er farkhi isim bulunmaktadir.
Katlanan kagitlar iyice karistirildiktan sonra, oyunculardan biri kagitlari masanin
Uzerine dogru atar. Yerde veya masanin cevresinde bulunan oyuncular, bu
kagitlardan 4’er tanesini alirlar. Kagitlar1 atan oyuncu oyuna baslar ve sira ile bir
yanindakine bir kagit verilir. Kagitlar verilirken yazinin géztiikmemesine dikkat
edilir. Amac¢ ayni isimdeki kagitlar1 en 6nce elinde toplayabilmektir. 4 ismi en 6nce
toplayan oyuncu “himbil” diyerek ortaya elini koyar. Bunun ardindan diger
oyuncular da ellerini hizli bir sekilde himbil diyen oyuncunun elinin Uzerine
koymaya calisir, bodylelikle oyunun kazanani himbil yapan olmustur. Daha sonra
sirasiyla himbilin elinin Ustine elini koyan 2’inci, 3"ancli ve sonuncu secilir
(Goksen, 2014).

5.0yun: Yatt: Kalkti Oyunu
Malzemeler: Herhangi bir malzemeye ihtiyac yoktur.

Oyuncular evdeki genis bir odada daire olacak sekilde otururlar. Aralarindan
bir ebe secilir ve her bir oyuncu meyve veya sebze adi alir. Daha sonra ebe oyunu
baslatir. Ornegin ebenin ismi “patates” bir oyuncunun adi ise “kavun” olsun. Ebe
“patates yatt1 kalkt1 kavuna..” der. Kavun adini1 alan oyuncu ise hemen namaz kilar
gibi secdeye yatar, iki elinin arasinda basini yere koyar ve “kavun yatti kalkti
marula” der. Ayni sekilde adi sOylenen oyuncu o6nce kendi adini sonra da diger
oyuncunun adini sdyleyerek oyuna devam eder. Oyunda sOylenen isimlere karsi
hizli1 ve dogru bir sekilde tepki vermek cok 6énemlidir. Secde halini alamayan ya da
gec alan ve isimleri sdyleyemeyen ya da yanlhs sOyleyen cezalandirilir.
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Bu oyunun koéylerde oynandigi cesidinde ise bir delikanlibasi veya lider
secilir. Delikanlibasinin cezaliya vurmak icin elinde havlu bulunur. Oyuncular
yukaridaki hatalardan birini yaptiginda delikanlibasi havlu ile onlar1 cezalandirir
(Cenikoglu, 1998: 100).

6.0yun: Viz Viz Oyunu
Malzemeler: 1 adet Sapka

Oyun 3 kisiyle ayakta durarak oynanir. Ebe secilen oyuncu ortaya gecer,
saginda ve solunda bulunan oyuncularin kipirdamamalar: i¢in ayaklarina basar.
Distaki iki oyuncu ebeye bakan yliz taraflarini ellerinin tersiyle kapatirlar. Diger
ellerini ise ebenin sapkasini distrmekte kullanacaklardir. Ebe ise elleriyle burun
ve agizini kapatarak bir ar1 gibi “viz viz” diye ses cikartir. Bu esnada istedigi
taraftaki oyuncunun eline vurabilir ancak vurduktan sonra basindaki sapkay:
dustirmemek icin gelen darbelerden kacmaya caligir. Distaki oyuncular ise
kendilerine vuruldugu an tepki gosterirler ve ebenin sapkasini en kisa strede
distrmeye calisirlar. Dustiremezlerse dayak yemekten kurtulamazlar (Cenikoglu,
1998: 101).

7.0yun: Yiiziik Kimde?
Malzemeler: Yuztik ve Havlu

Oyuncu sayis1 4 kisiden fazla olmalidir. Oyuncular oyuna baslamadan 6nce
bir ebe secerler. Ebe eline ucu digimlenmis bir havlu ve bir yltztk alir; elinde
bulundurdugu yltizigli oyuncularin avuclarinin i¢ine koymak icin tim oyuncularin
kapali tuttugu avuclarinin arasina elini sokar, bu esnada istedigi oyuncunun
avucuna yuzugu koyar, yuzugl alan kisi aldigin1 sezdirmeden oyun strdurulir.
Ancak yluztigl alan oyuncu yluzugin kendinde oldugunu tavirlarindan belli ederse
yuzik ondan geri alinir ve saklama islemi ile oyuna yeniden baslanir. Yuzik
saklandiktan sonra ebe istedigi herhangi bir oyuncunun éniinde gelir. Oyuncu bir
elini uzatir ve ebe havluyla oyuncunun eline vurarak Yuztuk Kimde? diye sorar. O
da oyunculardan yltiziglin onda olduguna diisindiigli oyuncunun adini soyler, eger
yuzik ondaysa eline havluyla vurulan ebe olur, degilse ebe adi séylenen
oyuncunun eline vurarak ona ylUzik kimde diye sorar. O da baska birinin adini
soyler, yuzik bulununcaya kadar oyun strduruliir ve bulan kisi ebe olur ve ytizigua
saklama hakki elde eder, sonra tekrar ytizigl aratir (Onur ve Gliney 2002: 501).

8.0yun: Korebe
Malzemeler: Mendil veya Bez parcasi

Oyun 2’den fazla kisiyle oynanmalidir ve oyun icin genis ve engelsiz bir oda
kullanilmalidir. Oyuncular birlikte bir ebe secerler. Secilen ebenin goézleri mendil
veya bez parcasi ile baglanir. G6zi baglanan kisi Kdérebedir. Burada dikkat edilmesi
gereken sey korebenin mendilin altindan oyunculari gérmemesidir. Ebenin goérevi
diger oyuncular1 yakalayabilmektir. Ebe ortaya alinir ve oyun baslar. Ebe,
oyuncular1 yakalamaya calisirken cevresindeki oyuncular da bos durmazlar. Ebeye
elleriyle dokunup, hafifce iter veya vururlar. Bu esnada biri yakalanirsa ebe olur ve
oyun bdyle devam eder. (Onur ve Guiney 2002: 505).

9.0yun: 9 Tas (Dokurcum)
Malzemeler: Kagit, Kalem, Tas

Oyun iki kisi ile oynanan strateji ve zeka oyunudur. Dlizglin ve genis bir
kagida i¢c ice U¢ kare cizilir. Karelerin kenarlarinin orta noktalar:1 birlestirilir.
Karelerin 12 adet koselerinde 12 adet kenarlarinda olmak tizere toplam 24 nokta
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ortaya cikar. Oyuncular, sirayla taslarini birer birer olacak sekilde istedikleri
noktalara birakirlar. Dokuzar adet taslarini yerlestiren oyuncular, sirayla
hamlelerini yaparlar. Herhangi Uti¢c tasini dikey ya da yatay bir sekilde dizebilen
oyuncu, karsisindaki oyuncunun bir tasini kirar yani oyun dis1 birakir; fakat kirilan
tas, dizilmis Uclii icinde yer alan bir tas olamaz. Iki tasi kalan oyuncu, oyunu
kaybetmis olur (Guirbuz, 2016).

10.0yun: Kése Kapmaca
Malzemeler: Minder veya benzeri esya

Oyun en az 5 kisi oynanmalidir. Bu oyunda evde oyunu oynamaya elverisli
bir oda var ve odanin koéseleri yok ise minder veya benzeri bir esya ile kdseler
belirlenir. Ebe secilir, oyunculardan her biri bir kdseyi tutar ve ebe ortada durur.
Oyun baslayabilir. Oyuncular sik sik koselerini degistirir bu esnada ebe olan kisi
onlarin koselerini kapmaya calisir. Kosesini kaptiran oyuncu ortada kalir ve ebe
olur (Ersoy, 2010).

11.0yun: Isim Sehir Oyunu
Malzemeler: Kagit ve kalem

[sim sehir oyunu herhangi bir yerin, bitkinin, esyanin ve hayvanin ismini
bulmaya yo6nelik bir oyundur. Oyun 2 kisiyle oynanabilecegi gibi daha fazla kisiyle
de oynanabilir. Oyuncular oyuna baslamadan énce ellerine birer kagit ve kalem
alirlar. Kazanilan puanlarin toplanmasi icin, baska bir kagida da butin
oyuncularin adlar1 yazilir. Oyuncular bulacaklar: insan, sehir, esya, bitki, hayvan
vb. adlar1 bu basliklar altinda siniflandirarak yazar ve oyun baslar. Once istenilen
seyin bas harfi séylenir. Daha sonra ise yukarida yazilan her baslik icin bir 6érnek
bulmas: istenir. Ornegin, sehir isteniyorsa, bu sehrin istenilen harfle baslamasi
gerekir. Daha sonra oyunculardan btitlin isimleri tamamlamalar istenir. Bu is belli
bir strede yapilmasi gerekir. Suire bittikten sonra ismi bulup bulamadiklar
oyunculara teker teker sorulur. Eger bulmuslarsa oyuncular cevaplari birbirleriyle
karsilastirir, ayn1 ismi bulanlar Ser puan farkli isimleri bulanlar 10’ar puan
kazanir. Eger bulamamislarsa o basliktan “0” puan alirlar. Bu sekilde herkes biittin
basliklar1 tamamlar. Séylenen harfe gére yazilan isimlerin puanlar toplanir kendi
hanelerine yazilir. Oyunun sonunda kazanilan toplam puanlar hesaplanir ve en ¢cok
puan kazanan birinci olur (Géksen, 2014).

12.0yun: Pancarim Sokme
Malzeme: Herhangi bir malzemeye ihtiya¢ yoktur.

Oyun baslamadan 6énce oyuncular kendi aralarinda bir kisiyi ebe secerler.
Ebe haricindeki tim oyuncular arka arkaya gecip bir 6ntindekinin belinden ellerini
kenetler ve sikica tutarlar. Arka arkaya siralanmis oyuncularin, aralarinda en
glicsiz olan oyuncu en oOnde, en gUcli olan ise en arkada olacak sekilde
siralanmalar1 énemlidir. Ebe, en arkadaki oyuncunun arkasina gectikten sonra o
oyuncunun belinden saglam bir sekilde tutar ve saga, sola cekerek onu diger
oyunculardan ayirmaya calisir. Oyun en bastaki cocuga ulasincaya kadar devam
eder (Gurbtiz, 2016).

13.0yun: Hirsiz Polis
Malzeme: Saklanabilecek herhangi bir esya

Oyuna baslamadan 6nce bir hirsiz ve bir polisin secilmesi gerekir. Secilen
hirsiz, 6ncelikle oyunculardan birinin esyasini saklar. Polis ise o anda olay yerinden
uzak bir yerde bulunmalidir. Hirsiz esyay1 sakladiginda, polis iceri gelerek saklanan
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esyayl aramaya Kkoyulur. Diger oyuncular polis esyaya yaklastiginda sicak,
uzaklastiginda ise soguk diyerek onu yonlendirirler. Eger polis olan cocuk esyayi
bulursa oyunu kazanir, bulamazsa kaybeder. Oyuna devam etmek istenirse
baslangicta oldugu gibi yeniden hirsiz ve polis secilir. Oyun ayni sekilde stirdtrdalir
(Goksen, 2014).

4. TARTISMA

Salgin aslinda beklenmeyen bir zamanda ortaya c¢ikmis ve hizli bir ivme
yakalamistir. Bircok insanin hazirliksiz yakalandigi bu duruma ayni hizda adapte
olmas1 olas1 gortilmemektedir. Dolayisiyla 6nemli tedbirler dogrultusunda evde
kalinan stirenin artmasi bireyleri fiziksel ve ruhsal olarak etkilemektedir. Ancak bu
durumun olumsuz sonugclarinin engellenebilmesi icin halkin bilin¢lendirilmesi ve
alinan o6nlemlerin uygulanmasi zaruri gérilmektedir. Bu kapsamda evde kalinan
stirede bos zamanlarin aktif ve eglenceli olarak degerlendirilmesi belki de bireylerin
evde kalmalarini kolaylastiracak ve enfekte riskini en aza indirecektir.

Fiziksel hareketliligin harcanan enerji miktarini artirarak kiloyu azaltma ve
koruma yani sira kas kuvveti ve dayanikliligini arttirma, kronik hastalik ve tromboz
riskini azaltma, kan yag ve glikoz dlizeylerini diistirme, ruhsal durumu ve uyku
kalitesini iyilestirme, esnekligi gelistirme, kemik mineral yogunlugunu arttirarak
kemik hastaliklarina yakalanma riskini azaltma, omurga saghgini koruma, bazi
kanser tiplerini ve kronik agriy1 azaltma gibi cok sayida olumlu etkilerinin oldugu
bilinmektedir (Lee ve ark. 2012). Ayrica saglik acisindan dustk siddetli fiziksel
aktiviteler énerilmektedir (Ince ve ark. 2020). Geleneksel rekreatif oyunlar fiziksel
hareketler barindirdigindan dolay1 bireylerin hareketsiz kalmalarini engelleyecegi ve
onlara fiziksel acidan yardimci olacag distinilmektedir. Nitekim Taskiran ve Kaya
(2015)nin yaptig1 calismada hareket gerektiren rekreatif faaliyetler icinde bulunan
bireylerin fiziksel, fizyolojik ve vicut yag yulizdeleri Uizerinde olumlu etkilerinin
oldugu belirtilmektedir.

Rekreatif spor faaliyetleri; viicut agirliklari, viicut kitle indeksi, viicut yag
orani (%), MaxVO?2 gibi kisilerin form durumlarini gésteren parametrelerini olumlu
yonde etkilemektedir (Yigit, Kolukisa ve Aydogan, 2012). Ayrica bilissel ve
davranigsal etkinliklerin stresi azalttigi bilinmektedir (Lupe, Keefer ve Szigethy,
2020). Wike (2015) genclerde fiziksel aktivitelere katilim gdsterenlerin psikolojik
olarak iyi olma duizeylerinin daha yuksek oldugunu belirtmistir. Benzer sekilde
Gullu ve Ciftci (2016) fiziksel aktivitelere katilan yetigkin bireylerin yasam
kalitelerinin yuksek oldugunu vurgulamislardir. Bunlarin yaninda rekreasyon
etkinliklerinin, bireylerin fiziksel durumlarini olumlu bir sekilde etkiledigi (Carter ve
ark. 2019; Isik, 2018; Lawson ve ark. 2019; Lee ve ark. 2019) ayn1 zamanda ruhsal
durumlarinda da olumlu sonuclar gdsterdigi ortaya konmustur (Akandere, 2003;
Bagci, Uslu ve Saricam, 2019; Ekinci ve Ozdilek 2019; Gumusgil ve Gumusgiil
2019; Isik ve Demirel 2018; Zhang ve Chen 2019; Serdar ve ark. 2018; Ustlin ve
Yapici 2019).

5. SONUC VE ONERILER

Yasanilan bu salgin sUrecinde geleneksel rekreatif oyunlarin insanlarin
streslerini azaltacagi, bireylere ruhsal anlamda destek olacagi ve duygu durumlarini
olumlu etkileyecegi ifade edilebilir. Bu dogrultuda geleneksel rekreatif oyunlarin
insanlarin bagisiklik sistemleri ve ruhsal durumlarina olumlu katk: saglayacagi
dustnulmektedir. Diger taraftan teknolojik bagimliligin etkisiyle artan hareketsizligi
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engelleyecegi, sosyal etkilesimleri artirip aile baglarini kuvvetlendirecegi ifade
edilebilir.

Ayrica salginin etkisinin ne kadar daha devam edecegi bilinmemekte, ileride
yasanabilecek bu tiir durumlarda ve evde gecirilen stirelerde aile bireyleri ile verimli
bos zaman gecirilmesi adina 6rnek teskil edecegi diistintilmektedir.

Sonuc¢ olarak geleneksel rekreatif oyunlar bireylerin hareketsizliklerinin
Onlenmesi, olumsuz duygu durumlarinin iyilesmesi, sosyal etkilesimlerinin artmasi
dolayisiyla evde kalinan surecin kolay gecirilmesi icin fayda saglayacaktir.

6. CIKAR CATISMASI VE ETIiK KURUL ONAY

Cikar Catismasi: Yazarlar tarafindan cikar catismasi olmadigi bildirilmistir.
Finansal Destek: Yazarlar tarafindan finansal destek olmadig: bildirilmistir.

Etik Kurul Onay:1: Etik kurul onay1 bulunmamaktadair.
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Extended Summary

Introduction

Novel Coronavirus (COVID-19) pandemic which was identified on January 13, 2020
as a result of research conducted in a group of patients who developed respiratory
tract symptoms (fever, cough, shortness of breath) for the first time in Wuhan
Province in China in late December, is the largest in the world in recent years. has
been one of the threats (Ministry of Health, 2020). The whole world is mobilized and
takes precautions against this Coronavirus (Covid-19), which occurs at a time that
no one expects and is declared as a global pandemic (Karcioglu, 2020).
Governments, healthcare professionals and all public people need to fight shoulder
to shoulder to show solidarity in general and to prevent and control pandemics (Yoo
J.H., 2020). These precautionary measures taken during the epidemic have
significantly increased people's leisure time. Due to this increase, it is seen that
some guidance is needed about how to spend free time at home. With these
orientations, it is aimed that people spend their free time with a higher quality and
that the immune system of those who spend their time by doing a certain level of
physical activity will be strengthened. Games that can be voluntarily played indoor
or outdoor areas, which include fun activities and physical activity, where
individuals can enjoy themselves in their free time are called “Recreational Games”
(Gimusgul and Aydogan, 2020). Traditional recreational games are among the
activities that can be recommended for leisure time at home and it is thought that it
will provide the children with the opportunity to play games in their own culture
while supporting the children who will remind the old, and also to stay healthy with
the physical activity they contain. In this study, the traditional games that people
who have to stay at home due to the coronavirus epidemic can play are studied and
adapted to the present day.

Method

The research was carried out with document review and survey model. In the
research, a literature review related to the Novel Coronavirus (COVID-19) was
applied and in this process, serious advice was given by the competent authority
and experts about the need to stay at home and accordingly, traditional recreational
games that individuals can play in their free time were adapted into the home. This
research has revealed examples of recreational games that can be played during
staying at home.

Findings, Discussion and Results
One of the Games: Ring Game
Game Materials: Cup, Ring, Tray

The ring game requires 7, 9 or 11 cups and a ring. In this game, players are divided
into two teams, and one "leader" is selected from each team for lifting the cups.
While starting the game, 11 cups are placed on the tray and the leader of both
teams removes the cups in turn and determines which team will start the game
first. The team that finds the ring takes the tray and the cups and secretly hides the
ring under any of the reverse-aligned cups in the tray and puts the tray in front of
the other side. The opposing team must find the ring under the cups in reverse
order on the tray.
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The opposing team discusses the players among themselves and tries to find out in
which cup the ring is. When the ringer's hands begin to hover over the cups, his
team players look at the faces of the players who hid the cup and try to understand
if there is a change in their facial expressions. If anyone changes their face while
they are on the full cup, they will warn the leader to lift that cup.

The leader of the team looking for the ring says "Wasted" and starts to lift the cups.
If a ring is found in the first or last two lifts of the cup, 10 points are earned.

If at the same time a ring appears under one of the cups removed by saying that it
is wasted, the caller gets the number of cups left in the tray and the ring is stored
again. If no rings are removed under the cups that have been lifted until the last
two cups have been left, players will give their opinion to guess the cup in which the
ring is hidden. The cup is lifted in accordance with the majority's view. If a ring is
found, 10 points are won. If it is not found, the team that hides the ring also
removes the last cup and shows the ring and gets 10 points to its group. The team
that reaches the specified number at the beginning of the game wins the game.
(Cakir, 2005).
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