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BOYABAT YORESI GELENEKSEL COCUK OYUNLARI
Traditional Children's Games of Boyabat Region
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Oz

Cocuk oyunlari; ¢ocuklarin kaliteli ve eglenceli zaman gegirmelerini saglayan, belirli kurallar igeren, amagsiz
faaliyetler olarak tanimlanmaktadir. Oyunlar; ¢ocuklarin kisiliklerinin olusmasina, arkadaslariyla sosyal iliskiler
gelistirmesine, fiziksel yeteneklerini gelistirmelerine, biligsel ve duygusal gelisimlerine pozitif etki yapmaktadir.
Cocuklarda kalict 6grenmeyi saglamak icin zamanla oyunlar egitime entegre edilmeye baglanmustir. Egitsel
oyunlar teknigi adiyla okullarimizda siklikla kullanilan oyunlar, amagsizliktan kurtulup ¢ocuklarda istendik
davranislar olugturma amacina hizmet etmeye baslamistir. Ayrica ¢ocuk oyunlar halk kiiltiiriinii yansitan dnemli
bir aragtir. Cocuk oyunlar1 bulundugu kiiltiire has, nesilden nesile aktarilarak giinlimiize kadar ulasan somut
olmayan kiiltiirel miras orneklerindendir. Giiniimiizde cocuklar tarafindan oynanan birgok oyunun temeli
yiizlerce yil 6ncesine dayanmaktadir. Bunlardan bazilarmin oynanis sekli ayni iken bazilar1 da {izerinden gegen
senelerde teknolojik gelismelere bagli olarak bigim, mekan, kisi sayisi ve kullanilacak malzemeler bakimindan
degisime ugramistir. Geleneksel ¢ocuk oyunlarimin unutulmamasi, kiiltiir aktarimi ve ilerleyen senelerde bu
oyunlarin egitimde kullanilmaya devam etmesi amaciyla derlenmesi 6nem arz etmektedir. Bu ¢alisma ile
geemiste, Sinop ilinin Boyabat ilgesinde ¢ocuklar tarafindan oynanan geleneksel ¢ocuk oyunlart derlenerek
tanitilmaya ¢alisilmistir. Arastirma bir alan arastirmast olup s6zlii tarih yontemi kullanilan, betimsel bir
¢aligmadir. Bu ¢aligma sonucunda 18 oyun derlenmistir. Derlenen oyunlar ile ilgili bilgiler oyunun adi, oyunun
sayisi, oyun i¢in kullanilan arag¢ gerecler ve malzemeler, oyun yeri alan 6l¢ii ve dzellikleri, oyunun siiresi, oyun
diizeni (agiklamasi - tanimi), oyunun kurallari, oyunu aktaran, oyunu anlatan basliklart altinda sunulmustur.
Anahtar Kelimeler: Boyabat oyunlari, ¢ocuk, geleneksel oyunlar.

Abstract
Children's games are defined as purposeless activities that include certain rules, allowing children to spend
quality and fun time. Games have a positive effect on the formation of children's personalities, developing social
relations with their friends, improving their physical abilities, and cognitive and emotional development. In order
to ensure permanent learning in children, games have started to be integrated into education over time. The
games, which are frequently used in our schools with the name of educational games technique, got rid of
aimlessness and started to serve the purpose of creating desired behaviors in children. In addition, children's
games are important tools that reflect folk culture. Children's games are one of the examples of intangible
cultural heritage that has survived to the present day by being passed down from generation to generation. The
basis of many games played by children today dates back to hundreds of years. While some of them have the
same gameplay, some of them have changed in terms of form, place, number of people and materials to be used
depending on technological developments in the past years. It is important to compile the games in order not to
forget these traditional children's games to continue the cultural transfer and to continue to use these games in
education in the coming years. With this study, traditional children's games played by children in Boyabat
district of Sinop province in the past were compiled and tried to be introduced. The research is a field study and
it is a descriptive study using oral history method. As a result of this study, 18 games were compiled.
Information about the games compiled are presented under the titles of the game name, the number of the game,
the tools and materials used for the game, the dimensions and features of the game area, the duration of the
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game, the game order (explanation - definition), the rules of the game, the narrator of the game, the description
of the game.
Keywords: Boyabat games, children, traditional games.

Giris

Insanlar dinlenmek, eglenmek ve vakit gecirmek icin farkli aktivitiler yapar.
Bunlarin basinda oyun oynamak gelir. Oyun; temelde insanlarin zaman gecirmek i¢in
kullandig1 eglenme yolu ile dinlenmelerini saglayan (Boratav, 1999: 232) belli kurallar1 olan
(Ozhan, 1997: 15) eylemler olarak tanimlanmaktadir. Ancak zamanla oyunun bu kadar
siradan bir ugrast olmadig gorlisii agirlik kazanmistir. Bu durum aragtirmacilarin dikkatini
cekmis ve incelenmeye deger bir alan haline gelmistir. Yapilan arastirmalar incelendiginde;
arastirmacilarin  oyunun ozellikleri ve cesitleri (Giines, 2015; Tugrul, Ertiirk, Ozen
Altinkaynak ve Giines, 2014), farkli amaglar i¢in kullanilmasi (Cil ve Sefer, 2021; Karatas ve
Meydan, 2021; Demirci, 2022) iizerine ¢alismis olduklar1 goriilmektedir. Bu durumda oyunun
tamimi daha da ayrmtili bir hal almistir. Onay (2006: 26) oyunu “Insanlarin, giinliik
ugraslarinin diginda kalan zamanda belirli bir amaca yonelik olarak (eglence, egitim, saglik
gibi) fiziksel ve zihinsel yeteneklerle, sinirlandirilmis yer ve zaman igerisinde; kendine 6zgii
kurallarla yapilan, goniilli katilim yoluyla grup olusturan, sosyal uyum ve duygusal
olgunlugu gelistiren, yetenek, zeka dikkat, beceri ve rastlantiya dayanan, katilanlar1 ve
cogunlukla izleyicileri de etkisi altinda tutan gerilim duygusunun eslik ettigi, sonugta maddi
cikar saglamayan zevk veren etkinlikler” olarak tanimlamistir. Bu tanimdan hareketle, oyunun
temel oyun tanimlarindan daha komplike bir yapiya sahip oldugu sonucuna varilabilir.
Dolayisiyla bu durum oyunun eglenceli zaman gecirilmesini saglamanin yaninda diger
ozelliklerinden de yararlanilmasini gerekli kilmaktadir. Bu o&zelliklerin basinda oyunun
egiticilik yonii gelmektedir. Istendik davrams olusturma veya davramis degistirme siireci
(Senemoglu, 2004: xx111) olarak tanimlanan egitimde siirecin bagariya ulagmasi i¢in yontem,
teknik ve materyal kullanimi 6nem arz etmektedir. Zira O6grenme bireysel bir siirectir
(Babayigit, 2016: 2) ve kullanilacak yontem, teknik ve materyalin bireysel ihtiyaglara hitap
etmesi gerekmektedir. Oyun, c¢ocuklar basta olmak {izere her yas grubunun ilgisini
cekebilecek, 6grenmeyi saglayacak bir tekniktir. Grupla 6gretim tekniklerinden olan Egitsel
etkin katilimi tesvik eder (Ergetin, 2007). Oyun, cocuklarin hos¢a vakit gecirmelerini
saglayarak duygusal, sosyal ve fiziksel gelisimlerine katki saglamaktadir.

Cocuk oyunlar1 toplumsal niteliklere sahiptir. Bu nedenle ¢ocugun kendini ve iginde
bulundugu toplumu tanimasinda ve benimsemesinde ¢ocuk oyunlarimin etkisi yadsinamaz.
Ayrica ¢ocuk oyunlariyla toplumdaki diger bireylerin kendisine verdigi statiiyli daha kolay
anlayan ¢ocuk, dramatik bir eylem yoluyla oyunlarda aktif olmaya calisir (Saglam, 1997).
Cocuklar toplum ig¢indeki sosyal davraniglarini degistirme ve gelistirme firsatini oyun
oynayarak ve yetigkinlerin yaptiklarini taklit ederek bulmaktadirlar. Boylece topluma katilma
konusunda bir oOzgiiven gelistiren c¢ocuk, toplum iginde nasil davranacagini, nasil
yasayacagini, karsilastig1 sorunlara nasil ¢oziim bulacagini ve bu sorunlarin nasil {istesinden
gelebilecegini 6grenir (Dehkordi, 2017: 137). Oyun, c¢ocuklarin toplumda anlayisli,
hosgoriilii, saygili birer birey olarak yetismelerinde rol oynar (Basal, 2007: 246). Dolayisiyla
cocuk oyunlari, ¢ocuk egitimi ile toplumsal kiiltiir agisindan biiyiik 6nem tasimaktadir (Ozer,
Giirkan ve Ramazanoglu, 2006: 55).

Geleneksel oyunlar; genellikle fiziksel aktiviteye dayanan ve daha ¢ok dis mekanda
dogal nesnelerle oynanan oyunlardir. Bireylerin bedensel ve sosyal gelisimlerine katki
saglarken toplumsal kiiltiiriin kusaktan kusaga aktarilmasinin dogal bir yolu olagelmistir
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(Yilmaz, 2020). Giiniimiizde oynanan bir¢ok oyunun kokeninin eski oldugu, tarihin eski
donemlerinde de bilinerek oynandigi anlasilmaktadir (Akandere, 2004: 12). Tarihin eski
donemlerinde ¢ocuklar, oyunlar1 genellikle kendi kendilerine hazirlamislar veya aile igindeki
biiyiikleri gozlemleyerek degistirmis ve kendilerine has oyunlara doniistiirerek oynamislardir.
Geleneksel c¢ocuk oyunlari evde, okulda veya sokakta cocuklarin arkadaslariyla birlikte
paylasim halinde oynadig1 oyunlardir. Geleneksel ¢ocuk oyunlar1 yoreden yoreye farklilik
gosterse de g¢ocuklara aktardigi toplumsal degerler bakimindan benzerlik gostermektedir.
Yasanilan topluma ait degerleri i¢inde barindiran geleneksel ¢ocuk oyunlari; ¢gocuklarin oyun
ortaminda yasadiklar1 ve benimsedikleri topluma ait kiiltiirel degerlerin bilincine varmalarini
ve de bu degerleri sonraki nesillere oyun araciligiyla aktarmalarini saglamaktadir (Stimbiillii
ve Altinisik, 2016: 75). Geleneksel oyunlarin giiniimiizde oynanmadigi ya da bir kisminin
oynandigi bilinmektedr. Oysa kiiltiir zenginliginin bir gdstergesi olarak oyunlar ¢ocuklarin
fiziksel, zihinsel, ruhsal gelisimi ve toplumun kimliginin belirlenmesi agisindan oldukca
onemli ogelerdir. Toplumun degerini yasatan geleneksel oyunlarin unutulmasi toplumun
sadece kiiltiiriiniin yok olmasi degil; ¢ocuklarin gelisimi igin sosyal, fiziksel ve zihinsel
katkisinin da yok olmasi anlamina gelir (Hazar vd., 2017: 181). Anlasilacag iizere geleneksel
oyunlarin yagamasi ve yasatilmasi hem g¢ocuk agisindan hem de toplum agisindan hayati
oneme sahiptir. Oyunun korunarak yeni nesillere aktarimin saglanmasi, toplumun gelecegine
ve kiiltiirel degerlerine sahip ¢ikilmasi demektir. Kiiltiirel anlamda beslenecegi kaynaklarini
kaybeden toplumlar ozellikle de teknoloji ¢aginin olumsuz etkileri diisiiniildiiglinde milli
kiiltiiriin yarinlara tasinmasinda zorluk yasarlar. Bu nedenle geleneksel oyunlarimizin diger
kusaklara aktariminin saglanmasi icin oyunlart korumak cok onemlidir. (Ozden Giirbiiz,
2016). Somut olmayan kiiltiirel miraslar iginde onemli bir yere sahip olan geleneksel ¢ocuk
oyunlarimiz “egitsel amagh geri doniis” i¢in vazgegilmez bir kaynaktir (Toksoy, 2010: 208).
Bu amacla 1900°lii yillarin basindan itibaren baglanan ¢ocuk folkloriiniin arastirilmasi
giiniimiizde de devam etmektedir. 1934 yilinda Yusuf Ziya Demircioglu tarafindan
yayimlanan Anadolu’da Eski Cocuk Oyunlari adli kitap, ¢ocuk oyunlarinin derlenerek
yayimlandigi ilk eser olup Mugla ili Ula ilgesinden altmis ¢ocuk oyununu igerir (Begic, 2017:
359). Erman Artun (1992), Tekirdag Cocuk Oyunlar: adli ¢aligmasinda Tekirdag’daki 97
cocuk oyununa yer vermistir. Nebi Ozdemir (2006)’in 284 ana oyun ve bunlara bagli 1677 alt
oyun tiirlinden olusan Tiirk Cocuk Oyunlari I-11 adli kitab1 bu alanda yazilmis en kapsamli
eserlerden olup oyunlar disiplinler arasi ve biitiinciil bir bakis agisiyla sunulmaktadir (Begig,
2017: 360). Duru Ozden Giirbiiz (2016), Geleneksel Cocuk Oyunlar: ve Egitimsel Islevieri:
Emirdag Ornegi isimli ¢alismasi ile Emirdag yoresinde gegmisten giiniimiize gelen yirmi bes
oyunun kimligine deginerek, bu oyunlarin ¢ocuklarin biligsel, duyussal, psiko-motor, sosyal
ve kiiltiirel gelisimlerine katkilar1 ve egitimdeki islevleri lizerinde durmustur. Mustafa Aga
(2018), Trabzon Yoresi Geleneksel Cocuk Oyunlarindan Bazilarimn Halk Bilimsel Incelemesi
baslikli makalesi ile Trabzon yoresine ait ¢ocuk oyunlarini tanitarak oyunlarin, kokenleri,
anlamlar1 ve islevlerini incelemistir. Banu Akbas ve Selma Ozuslu Unal (2016) Oyuncaklarla
Oynanan Geleneksel Gaziantep Oyunlar: baslikli ¢alismalarinda bu yorede oyuncaklarla
oynanan oyunlar1 tespit ederek bu oyunlarin ve oyuncaklarin ¢ocuklarin yasaminda etkin bir
sekilde yeniden yer almasini amaglamiglardir. Yilmaz Irmak (2016), Bingol Geleneksel
Cocuk Oyunlar: ¢aligmasi ile geleneksel cocuk oyunlarinin unutulmamasi ve gelecek nesillere
bir kiiltiirel miras olarak aktarilmas1 amaciyla Bingdl geleneksel ¢ocuk oyunlarini derleyerek
oyunlar hakkinda, gorsellerle de destekleyerek ayrmtili bilgiler vermistir. Yasemin Kati
(2020), Malatya Geleneksel Cocuk Oyunlart ve Cocuk Gelisiminde Oyunun Rolii adl
caligmasinda tespit ettigi altmis yedi oyunun ¢ocuk gelisimine etkisini incelemis ve
degerlendirmeler yapmis; oyunun ¢ocugun fiziksel, sosyal, kiiltiirel, psikolojik, dil, zihin ve
psiko-motor gelisimi acisindan 6nemli rol oynadigi sonucuna ulagmistir. Yapilan literatiir
caligmasinda Boyabat yoresine ait geleneksel ¢ocuk oyunlari ile ilgili herhangi bir calismaya
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rastlanilmamis olmasi ¢alismaya ayr1 bir 6nem katmaktadir. Boyabat yoresi geleneksel ¢cocuk
oyunlarinin incelendigi bu c¢alisma ile derlenen oyunlarin, egitim Ogretim faaliyetlerinde
kullanilacak oyunlara kaynak teskil etmesi hedeflenmistir. Bununla birlikte yoresel oyunlarin
gelecek nesillere aktarilmasi ile kiiltiirel 6gelerin varliginin devam etmesi de saglanacaktir.

Yontem

Bu calisma ile Sinop ili Boyabat ilgesinde, ge¢mis yillarda oynanan geleneksel ¢ocuk
oyunlarimin derlenerek tanitilmasi amaglanmistir. Alan arastirmasi olan ¢alisma, betimsel
nitelik tagimaktadir. Bu yontemde; calisma sonuglarinin, hedeflenen konulara yonelik olarak
gelecekte planlanan caligmalara yon vermesi beklenmektedir (Lune ve Berg, 2017: 156 ;
Yildirim ve Simsek, 2018: 73). Bununla birlikte veriler, yetiskinler ile yapilan s6ylesilerden
elde edildigi igin sozlii tarih ¢aligmasi olarak da degerlendirilebilir. Ciinkii “So6zl1i tarih, belli
bir konu etrafinda, o konuyu yasamus kisi ya da kisilerle konuyla ilgili yapilan ve kaydedilen
goriismeler sonucu ortaya ¢ikan bilgileri belirli bir sistem igerisinde analiz etme, yorumlama,
degerlendirme, inceleme Ve rapor etme i5i” (Kaya, 2013: 5) olarak tanimlanir.

Calisma kapsaminda 2015-2016 egitim-6gretim yilinda Sinop ili Boyabat ilgesi
Cengiz Topel ilkokulu ve Ortaokulu 6grencilerinden “Sosyal Bilgiler” dersi igin aragtirmanin
amact belirtilerek aile biiyliklerinden ve c¢evrelerindeki diger kisilerden, kendi
cocukluklarinda oynadiklar1 oyunlar1 derlemeleri ve sunmalar1 istenmistir. Daha sonra bu
yolla derlerlenen on sekiz oyun arastirmanin genel amacina yonelik olarak degerlendirilmistir.
Derlemeler 2020 yili 6ncesinde yapildigi icin onam formu ve etik kurul belgesi alinmamustir.

Bulgular

Bu boliimde arastirmada elde edilen veriler bulunmaktadir. Oyunlar ile ilgili genel
bilgiler Tablo1’de sunulmustur.

Tablo 1: Oyunlarin genel ézellikleri

Sira | Oyunun Adi Oyun Tird Oyun Yeri | Siire | Oyunun Bitisi
Sinirl
amasi
1 Sekiz Mele Bireysel -Karsilikli | Agik Alan | Yok Melede taglar bitince sona erer.
2 Arabul Bireysel -Karsilikli | Ac¢ik/Kapa | Yok Oyuncularin karari ile sona erer.
11 Alan
3 Celik Comak Takim -Kargilikli Agik Alan | Yok Oyuncularin karari ile sona erer.
4 Dana Bireysel -Karsilikli | Agik Alan | Yok Oyuncularin karari ile sona erer.
5 Zirzir Zimba Bireysel -Karsilikli | Agik Alan | Yok Oyuncularin karari ile sona erer.
6 Dikme Tas1 (Kaya Bireysel -Karsilikli | Agik Alan | Yok Oyuncularin karari ile sona erer.
Dikmesi)
7 Dokuz Tas Takim -Kargilikl Agik Alan | Yok Oyuncularin karari ile sona erer.
(Tombalasmis)
8 Dombak Takim -Karsilikli Agik Alan | Yok Oyuncularin karari ile sona erer.
9 El Ustiinde Kimin Bireysel -Karsilikli | Ac¢ik/Kapa | Yok Oyuncularin karari ile sona erer.
Eli 11 Alan
10 Gomme Celik Bireysel -Karsilikli | Agik Alan | Yok Belirlenen derinlige ulasan ¢ukura
o koseyi korumakla gorevli
oyuncunun inmesiyle oyun sona
erer.
11 Hiulimbat Bireysel -Karsilikli | A¢ik Alan | Yok Belirlenen sayiya ulasinca sona
erer.
12 Kibrit Oyunu Bireysel -Karsilikli | A¢ik/Kapa | Yok | Oyuncularin karari ile sona erer.
11 Alan
13 Cingirdak Bireysel -Kargilikli | A¢ik Alan | Yok | Oyuncularin karari ile sona erer.
14 Manis Bireysel -Karsilikli | A¢ik Alan | Yok Oyuncularin karari ile sona erer.
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15 Misket Bireysel -Karsilikli | A¢ik Alan | Yok Cember i¢inde yer alan bilyeler
bitince oyun sona erer.
16 On Iki Tas Bireysel -Karsilikli | Agik Alan | Yok | Eldeki taslar bitince sona erer.
17 Seke Seke Ben Takim -Karsilikl1 Acik Alan | Yok | Grupta son oyuncu kalinca sona
Geldim erer.
18 Tiko (Tot) Oyunu Bireysel -Karsilikli | A¢ik Alan | Yok | Oyuncularin karari ile sona erer.

Tablo 1’e gore; 18 oyun derlenmistir. Bu oyunlarin 4 tanesi takim olarak karsilikli
oynanan oyun iken 14 tanesi bireysel ve karsilikli olarak oynanan oyundur. 15 oyun sadece
acik alanda oynanabilirken 3 oyun hem agik alanda hem de kapali alanda oynanabilmektedir.
Oyunlarin tamaminda herhangi bir siire sinirlamasi yoktur.

Ovyunlar ile ilgili bilgiler asagida; oyunun adi, oyunun sayisi, oyun i¢in kullanilan arag
gerecler ve malzemeler, oyun yeri alan Ol¢ii ve ozellikleri, oyunun siiresi, oyun diizeni
(agiklamasi - tanimi1), oyunun kurallari, oyunu aktaran, oyunu anlatan basliklariyla verilmistir.

Sekiz Mele
Oyununcu Sayast: Iki kisi ile oynanur.

‘ Oyun i¢in Kullamlan Arac Gerecler ve Malzemeler: Topraga 8 mele (¢ukur) esilir.
Iclerine 4’er tane ¢akil tagi konulur. Malzemeler tas ve topraktir.

Oyun Yeri Alan Olg¢ii ve Ozellikleri: Toprak ve bir metre alan mele ve kiigiik tastan
olusur.

Oyunun Siiresi: Melede taslar bitene kadar.

Oyun Diizeni (A¢iklamas1 — Tamim): Kiiciik kiiciik 8 mele esilir. Iclerine 4’er tas
konarak meleler doldurulur. Oyuncular kendi tarafindaki meleleri alir ve oyun baslar.
Oynayan kisi kars1 meleden alarak kendi melesinden tarafa atarak dagitir. En son tas nereye
gelirse o meleyi dagitarak baglar. En son tas bos meleye geldiyse diger mele bos ise oyun
biter, oyun siras1 diger arkadasa gecer. Diger arkadas1 dolu meleden baglar, dagitarak gelir. O
bos melede kalirsa yanar. Taslar dagila dagila kimin melesinde kalirsa o kazanir.

Oyunun Kurallari: Her iki taraf da karsi melelerden baslar, kendi melesine dogru
taglar1 dagitarak gelir. Taslar dagilarak kimin melesi biterse o kaybeder. Kimin melesinde
taglar kalirsa o kazanir.

Oyunu Aktaran: Elif Oncii, ortaokul dgrencisi, 13 yasinda.
Oyunu Anlatan: Cazibe Oncii, babaannesi, 63 yasinda.

Arabul

Oyuncu Sayisi: En az iki kisi ile oynanir.

Kullanilan Arag, Gere¢ ve Malzemeler: Yarim ceviz kabugu, tepsi ve nohut.
Oyun Yeri, Alan Olcii ve Ozellikleri: Her yerde oynanabilir.

Oyunun Siiresi: Siire sinirlamasi yoktur.

Oyun Diizeni (Aciklamasi-Tanim): 30 tane i¢i ¢ikartilmis yarim ceviz kabugu bir
tepsiye konur. Kabuklardan birinin altina diger oyuncular gérmeden bir nohut konur. Diger
oyuncu altinda nohut olan ceviz kabugunu bulmaya c¢alisir.
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Oyun Kurallari: Her oyuncunun 3 hakki vardir. Eliyle kabuklar1 sallayarak tahmin
eder, bulamayan elenir. Bulan ceza almaz. En sona kalan, ebe olur. Oyun bu sekilde devam
eder. Oyunun sonunda ceza alana sarki sdyleme, taklit yapma gibi cezalar verilir.

Oyunu Aktaran: Giilstim Eraslan, Lise Mezunu, 19 yasinda.
Oyunu Anlatan: Elfida Kiliger, anneannesi, 71 yasinda.

Celik Comak
Oyuncu Sayist: iki, bes veya on kisiyle oynanir.

Kullanilan Arag, Gere¢ ve Malzemeler: Celik (10cm’lik odun pargasi), ¢omak (50-
60cm’lik).

Oyun Yeri, Alan Olcii ve Ozellikleri: Celik gomak bahge ve sokakta oynanir. 15-20
cm uzunlugunda 2-3 cm kalinliginda bir agag parcasidir. Celigin iki ucu paralel kenar olacak
sekilde gapraz ¢elik olarak sivrilir.

Oyunun Siiresi: Siire sinirlamasi1 yoktur.
Oyun Diizeni (Ac¢iklamasi-Tanimi):

Oyuna bagslarken iki tasin iizerine ¢elik yerlestirilir. Oyuncu elindeki sopayla tasin
iizerine yerlestirdigi ¢elige, karsi taraf oyuncusuna dogru hizla vurur. Karsi taraf oyuncusu
atilan ¢eligi havada yakalarsa say1 kazanir. Celigi yakalayamazsa geligi diistiigli yerden tekrar
yerdeki sopaya dogru atar. Sopay1 vurabilirse karsi tarafi oyundan diisiiriir. Vuramazsa c¢elikle
sopanin arasindaki mesafe adimlarla 6l¢iilerek ka¢ adim gelirse o kadar say1 alir. Oyun bdyle
devam eder.

Oyun Kurallarr: Oyun takim halinde oynanir. Celik ¢gember iizerinde kalirsa atis bir
kere daha tekrarlanir. Yine ¢gember iizerinde kalirsa oyun hakki diger oyuncuya gecer.

Oyunu Aktaran: Tuana Aksoy, lise 6grencisi, 16 yasinda.
Oyunu Anlatan: Yeter Aksoy, babaannesi, 76 yasinda.

Dana

Oyuncu Sayisi: On-on bes kisi ile oynanur.

Kullanilan Arag, Gere¢ ve Malzemeler: Kiirek, tas, sopa.

Oyun Yeri, Alan Olcii ve Ozellikleri: Genis meydan, toprak iistii diizey.
Oyunun Siiresi: Siire sinirlamasi yoktur.

Oyun Diizeni (Ac¢iklamasi-Tammmi): Dana 10-15 kisi ile oynamr. Once orta
genislikte bir cukur agilir. Sayisma ile siralama belirlenir. Ilk siradaki kisi orta biiyiikliikteki
tasi, sopa sayesinde ileri, geri oynatarak 3 seferde o cukura atmaya caligir. Atarsa alkislanir, 3
seferde atamazsa dana olarak oyundaki biitiin ¢ocuklari oyun alaninda sirtinda tasir. Daha
sonra siradaki oyuncu ile bu dongii devam eder.

Oyunu Aktaran: Halise Cok, Lise Mezunu, 21 yasinda.
Oyunu Anlatan: Birol Cok, babasi, 64 yasinda.
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Zarzir Z1mba

Oyuncu Sayisi: On-on iki kisi ile oynanir.

Kullanilan Arag, Gere¢ ve Malzemeler: Tebesir.
Oyun Yeri, Alan Olgii ve Ozellikleri: Meydan, diizliik.
Oyunun Siiresi: Siire sinirlamasi yoktur.

Oyun Diizeni (Ac¢iklamasi-Tamimi): Biiyiik bir daire cizilir. Ebe, i¢ine girer ve
“zirzir zimba” diye bagirarak tek ayak {izerinde sekerek diger oyunculara degmeye calisir.
Degdigi kisi ebe olur. Oyun bu sekilde devam eder.

Oyunu Aktaran: Giilsiim Eraslan, Lise Mezunu, 19 yasinda.
Oyunu Anlatan: Elfida Kiliger, anneannesi, 71 yasinda.

Dikme Tas1 (Kaya Dikmesi)
Oyuncu Sayist: 2 veya 4 oyuncu ile oynanir .

Kullanilan Arac, Gerec ve Malzemeler: Iki oyuncu oynarsa 3 tas, 4 oyuncu olursa 5
tane tas.

Oyun Yeri, Alan Olgii ve Ozellikleri: Yaklasik 10 metre uzunlugunda diiz bir alan.
Oyunun Siiresi: Siire sinirlamasi yoktur.

Oyun Diizeni (Aciklamasi-Tamimi): Oyuna baslamak icin yerden diiz bir tas alinir.
Tagin bir tarafi islatilir ve diger oyuncuya “Kuru mu yas mi?” diye sorulur. Oyuncu bir
tahminde bulunur. Tas havaya atilir ve yere diistiigiinde tasa bakilir, kKuru veya yas olduguna
dair dogru tahminde bulunan oyuna baslar. Karsisina 3 tas dizilir, eline de 3 tane tas verilir.
Oyuncu ile iki tas arasinda 6-7 metre mesafe vardir. Ayrica iki oyuncunun karsisindaki taglar
arasinda da 6-7 metre mesafe vardir. Birinci oyuncu oyuna baglar. Elindeki {i¢ tas ile sirayla
karsisindaki {i¢ tasi vurmaya calisir. Iki tas vurdugunda sira ikinci oyuncuya gecer. Eger
birinci oyuncu bu {i¢ tastan ikisini vurur da ikinci oyuncu {i¢iinii de vurursa bu eli ikinci
oyuncu kazanmis olur. Birinci oyuncu ikinci oyuncuyu kendi alanindan rakip alana kadar
sirtinda tagir. Oyun bu sekilde devam eder.

Oyun Kurallari: Oyunculardan biri iki tag vurdugunda sira digerine geger.
Oyunu Aktaran: Ismail Sancak, 6gretmen, 38 yasinda.
Oyunu Anlatan: Burhan Tiirk, arkadasi, 53 yasinda.

Dokuz Tas (Tombalasms)
Oyuncu Sayisi: Sekizer kisiden olusan iki grup ile oynanir.

Oyun I¢in Kullamlan Ara¢ Gere¢ ve Malzemeler: Dokuz tane diiz kiremit parcasi
ve eski ¢orabin i¢ine doldurulan bos poset pacavralarla bir top yapilir.

Oyunun Siiresi: Siire sinirlamasi yoktur.
Oyunun Yeri ve Ozellikleri: Diiz ve genis bir alan.

Oyunun Diizeni (Aciklamasi—-Tanimi): Kiiclik bir tas parcasi islatilir ve “yas mi
kuru mu” diye sorulur. Kuru gelen taraf atma hakkin1 kazanir. Oyun baglar. Taglar iist iiste
dizilir. 15-20 metre uzagina ¢izilen ¢izgiden kuru gelen taraf, taglart devirmeye c¢aligir ve
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taslar1 devirince kacgarlar. Diger gruptan biri taglarin yanina dikilir, kaganlar1 vurmaya ¢alisir.
Kagan taraf vurulmadan taslar iist iiste dizmeye calisir. Vurulan kisi oyun disina alinir.
Geride kalanlar taslar1 dizmeyi basarirsa o turu kazanirlar.

Oyunun Kurallari: Taslar dizilmeden hepsi vurulduysa oyun hakki diger gruba geger
ve oyun bu sekilde devam eder.

Oyunu Aktaran: Tuana Aksoy, lise 6grencisi, 16 yasinda.
Oyunu Anlatan: Yeter Aksoy, babaannesi, 76 yasinda.

Dombak
Oyuncu Sayist: ki veya daha fazla kisi ile oynanir.

Kullanilan Arag, Gere¢ ve Malzemeler: Ailemizin eski goraplar1 ve kiigiik kaya
seklinde 10 adet tas.

Oyun Yeri, Alan Ol¢ii ve Ozellikleri: Diiz ve temiz 500 metrekare genisliginde bir
arazi.

Oyunun Siiresi: Oyunda siire sinirlamasi yoktur.

Oyun Diizeni (Ac¢iklamasi-Tanimi):Oyun bir grup halinde oynanmaktadir. Coraplar
i¢ ice konup kiiciik bir top haline getirilir. Taslar st liste dizilir, taglardan 5 adim ileri ¢izgi
cizilir. 1 kisi taslarin basinda bekler, digerleri cizgide bekler. Dombak ¢izgidekilerin elinde
olur. Oyuncu dombak ile taglart vurur. Taslar yikilinca ebe taglari dizmeye ¢aligir. Taslar
vuran kosarak dombagi alir. Cizgideki arkadasina atar ve yerine geger. Ebe taslarin hepsini
dizip dombag atandan dnce ¢izgiye gecerse dombagi atan ebe olur.

Oyun Kurallari: Cizgiyi gegmemek, taslari Ust iiste giizel dizmek gerekiyor.
Oyunu Aktaran:Elif Oncii, ortaokul 8grencisi, 13 yasinda
Oyunu Anlatan: Cazibe Oncii, babaannesi, 63 yasinda.

El Ustiinde Kimin Eli
Oyuncu Sayisi: Bes kisi ile oynanir.
Oyun icin Kullanilan Arag¢ Gereg ve Malzeme: Arag, gere¢ ve malzeme yoktur.

Oyun Yeri Ol¢ii ve Ozellikleri: Halinin iistinde oynamr. 3 metrekarelik bir alan
yeterlidir.

Oyun siiresi: Siire sinirlamasi yoktur.

Oyun Diizeni (Aciklamasi1 — Tanmim): Bir tane ebe secilir. Ebe yliziistii durur. Herkes
karisik sekilde ellerini yumruk yapip st iiste ebenin sirtina koyar. Sonra el {istiinde kimin eli,
diye sorulur. Ebe bilirse kurtulur. Bilemezse hep bir agizdan “Bilemedi, bilemedi, yagl borek
yiyemedi. Davul mu? Zurna mi1? Pire mi? Makas mi1?” diye sorulur. Ebe davul derse herkes
sirtina yumruk atar. Zurna derse herkes kulagina egilerek zurna sesi ¢ikarir. Pire derse herkes
viicudunu pire 1sirmis gibi ¢imdikler. Makas derse herkes makas kesiyormus gibi ebenin
viicudunu keser.

Oyunun Kurallari: Ebenin canini fazla yakmamak.
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Oyunu Aktaran: Tuana Aksoy, lise 6grencisi, 16 yasinda.
Oyunu Anlatan: Yeter Aksoy, babaannesi, 76 yasinda.

Gomme Celik
Oyuncu Sayisi: Bes-alt1 kisi ile oynanir.

Oyun icin Kullanilan Ara¢ Gere¢ ve Malzemeler: Tiim gocuklarin elinde sopa ve
ayrica kiiciik sopa (¢elik) vardir.

Oyun Yeri, Alan ve Ozellikleri: 5-6 ¢ocuk tarafindan disarida oynanir. Zemin igin
yumusak toprak uygundur.

Oyun Siiresi: Oyun sonunda belirlenen derinlige ulasan ¢ukura o koseyi korumakla
gorevli oyuncunun inmesiyle oyun sona erer.

Oyun Diizeni (A¢iklamasi — Tanmimi): 5-6 kisi ile yumusak toprak zeminde oynanir
Oyuncular oyun sahasinda kendilerine birer kose belirlerler. Her bir oyuncuda bir sopa ve
ayrica ortak bir kiigiik sopa bulunur. Oyunculardan biri bagka bir oyuncuya ¢eligi atar. Diger
oyuncu da celigi ¢eler. Celigi atan oyuncu celigi almak i¢in kogsmaya baslarken diger
oyuncular o oyuncunun kosesine ¢ukur kazarak sopalarini buraya dikmeye caligirlar. Bu
sirada celigi alan oyuncu diger oyuncularin bos biraktigi koselerine ¢eligi birakmaya calisir.
Oyuncular sopalarimi dikerken ayni zamanda kendi koselerini de korumak zorundadirlar.
Sopasini dikemeyen ya da kosesini koruyamayarak ¢elik birakilan oyuncu bir sonraki oyunda
celigi atacaktir. Oyun sonucunda kdseyi korumasi gereken oyuncu, belirlenen derinlige ulagsan
cukura indirilir. Cukur kenarindaki topraklarla oyuncunun ¢ukurda sikismasi saglanir. Oyuncu
cukurda yalniz kalir ve ¢ikmasi i¢in ona yardim edilmez.

Oyunu Aktaran: Songiil Cok, Lise Mezunu, 21 yasinda.
Oyunu Anlatan: Halise Erol, anneannesi, 79 yasinda.

Hiiliimbat
Oyuncu Sayisi: Iki-bes kisi ile oynanur.

Oyun I¢in Kullanilan Arac¢ Gerec ve Malzemeler: Yassi tas, yumurta biiyiikliigiinde
yuvarlak tas.

Oyun Yeri, Alan Olcii ve Ozellikleri: Yuvarlak tasin koyulacagi bir daire ve 5-6 m
uzakliginda atis ¢izgisi toprak veya tas olmayan sert zemin.

Oyunun Siiresi: Belirlenen sayiya ulasincaya kadar devam eder (Ornegin; 100 ayak
boyu uzaklik).

Oyunun Diizeni (Aciklamas1 Tanimi): Oyuncular bireysel olarak yarisir. Cizilen
dairenin i¢ine yumurta biiyiikliigiindeki yuvarlak tas koyulur. Oyuna baglamak icin siralama
belirlenir. Oyuncular ellerindeki yassi tas ile atis ¢izgisinden atis yaparak, daire i¢indeki
yuvarlak tasi gemberin digina ¢ikarmaya galisir. Cikardigi tag ne kadar uzaga gitmisse gember
cizgisinden baslanarak ayak boyu sayilarak tasin gittigi mesafe Slgiiliir. Ornegin 100 ayak
boyu sayisina ulasan galip olur.

Oyun Kurallar::
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1. Atis basarisiz olursa atig hakki siradaki oyuncuya gecer. O da basarisiz olunca bir
diger oyuncuya geger.

Cemberdeki tas disar1 ¢ikarilirsa puan hesaplanir.
Basaril1 atis yapan kisi tekrar atis yapma hakki kazanir.

Basarisiz atis yapana kadar atis yapma hakkini korur.

a > wn

Tas1 eliyle istedigi sekilde atabilir.
Oyunu Aktaran: ismail Sancak, 6gretmen, 38 yasinda.
Oyunu Anlatan: Burhan Tiirk, arkadasi, 53 yasinda.

Kibrit Oyunu
Oyuncu Sayist: En az {i¢ kisi ile oynanr.
Kullanilan Arag, Gere¢ ve Malzemeler: Kibrit kutusu, sopa.

Oyun Yeri, Alan Ol¢ii ve Ozellikleri: Diiz bir yer veya masada oynanir. Oyun igin
masanin ideal 6l¢iileri 50cm-80cm’dir.

Oyunun Siiresi: Siire sinirlamasi yoktur.

Oyun Diizeni (Ac¢iklamasi-Tanimi): Oyun Kkibritin ylizeylerinden yararlanarak
oynanir. Oyunda bir kadi, suclu ve sopa atict vardir. Bunlar kibritin yiizeyleriyle segilir.
Kibriti atip dik tutmay:1 basaran kisi kadi, kibriti atip yan tutmayr basaran kisi sopa atici,
kibriti atip diiz tutan kisi su¢lu olur. Eger bir oyuncu kibriti dik tutup kadi olup ikinci oyuncu
da kibriti dik tutarsa ilk kibriti dik tutan kisi gorevini ikinci oyuncuya birakir. Kadi, suglu ve
sopa atict belirlenince sopa atici kadiya sorar: “Cezasi kag degnek olsun?” der. Kadinin
belirledigi cezay1 sopa atic1 uygular ve suglu, sugluluktan kurtulana kadar Kibrit atar ve oyun
boyle devam eder. Suglunun attig1 kibrit kutusu dik gelirse kadi, yan gelirse sopa atici roliine
gecer ve suclu roliinden kurtulmus olur.

Oyun Kurallari: Oyunda bir kibrit kutusu, bir kadi, bir suglu, bir sopa atict olmalidir.
Oyunda disiplin 6nemlidir.

Oyunu Aktaran: Ahmet Simsek, lise 6grencisi, 17 yasinda.
Oyunu Anlatan: Ferhat Simsek, babasi, 40 yasinda.

Cingirdak
Oyuncu Sayist: En az iki kisi ya da ¢ingirdaga sigacak kadar iki grup ile oynanur.

Oyun Yeri, Alan Olg¢ii ve Ozellikleri: Kurulacag: alan diiz olmalidir. Genellikle
yaylalarda, kirlarda, kdy harman yerlerinde oynanir.

Oyunun Siiresi: Siire sinirlamasi yoktur.

Oyun Diizeni (A¢iklamasi-Tanmm): Iki biiyiik kuru odun ile tipki tahterevalli gibi
kurulan bir mekanizmadan ibaret olan ¢ingirdagin en 6nemli 6zelliklerinden biri {i¢ yiiz altmis
derece donebilmesidir. Bu iki odundan biri yaklasitk 20 cm ¢apinda, iki metre uzunluk
oOlgiilerinde hazirlanarak yere saglamca gomiiliir. Yiizeyde kalan ucu ise oyularak kalem gibi
sivriltilir. Diger odun ise 20-25 cm ¢apinda ve 5-6 metre uzunlugunda hazirlanir. Bu odunun,
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yerdeki sivriltilmis oduna ortadan tahterevalli seklinde oturacag kismi oyulur. Iki odun
birbirine saplanir ve bu birlesim noktasi ¢amur, komiir vb. malzelerle ve yag ile sivanir. Bu
sekilde donerken gicirtili, yiiksek bir ses ¢ikarir. Bu ses oyunun eglencesidir.

Oyun Kurallar::

Oyuncular ¢ingirdagin her iki ucuna gegerler. Tahtaravalli gibi lizerine oturmak yerine her biri
c¢ingirdagin iki ucuna karsilikli olarak gecerek karinlarini ¢ingirdaga yaslarlar. Bu esnada bir
taraftan yiirimeye baglarlar. Boylece yavas yavas c¢ingirdagt dondiirmeye baglarlar.
Hizlandikga ayaklarini yerden keserek ¢ingirdakla ziplayarak ilerlerler. Bu sekilde ¢ingirdagin
donme hareketini zorlu ve eglenceli hale getirirler. Burada amag eglenmek oldugu gibi rakibi
diisiirmeye ¢alismak da olabilir.

Oyunu Aktaran: Sevginur Tiyli, ortaokul 6grencisi, 13 yasinda.
Oyunu Anlatan: Saniye Tiiylii, annesi, 42 yasinda.

Manis
Oyuncu Sayist: Oyunda oyuncu sinirlamasi yoktur.

Kullanilan Ara¢ Gere¢ ve Malzemeler: Oyunda sadece tag ve simir belirlemek igin
beyaz ip ya da boya (kire¢ vb.) maddeler kullanilir.

Oyun Yeri, Alan Olgii ve Ozellikleri: Oyun yeri diiz bir zemin olmalidir. Boyutlari
onemli degildir yani diiz olan her alanda oynanabilir.

Oyunun Siiresi: Oyunda siire sinirlamasi yoktur.

Oyun Diizeni (Aciklamasi-Tanimi): Oyunda kisi sayisi sinirlamast olmadigi igin
oyuncular bir tarafa toplanir. Diger tarafta bir oyuncu vardir. Oyuncu arkasinda bir ¢izgi ve
onun arkasinda iist iiste dizilmis bes adet tag vardir. Oyundaki amag¢ karsi tarafta siniri
koruyan oyuncuyu gecerek smiri gegcmemek sartiyla elindeki tagla {ist iste dizilmis taslar
devirmektir. Taslar1 oyuncular istedikleri pozisyonda ve istedikleri sekilde devirirler, ama
siirt gegcmemeleri gerekmektedir.

Oyun Kurallar:
1. Sinir1 gegen oyuncu oyundan ¢ikar.

2. Cizginin diger tarafindaki taslar eldeki tas ile devirilir. Eger el ya da ayakla
devrilirse deviren kisi oyundan ¢ikar.

3. Taslarin hepsini deviremeyen oyuncu ¢izginin 6niinde toplar1 koruyan oyuncuyla
yer degistirir.

Oyunu Aktaran: Giilsiim Eraslan, Lise Mezunu, 19 yasinda.
Oyunu Anlatan: Elfida Kiliger, anneannesi, 71 yasinda.

Misket
Oyuncu Sayist: Iki- alt1 kisi ile oynanur.
Kullanilan Arac, Gere¢ ve Malzemeler: Misket (bilye).
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olur.

Oyunun Siiresi: Cember i¢inde yer alan bilyeler bitince oyun sona erer.
Oyun Diizeni (A¢iklamasi-Tanimi):

1. Bir ¢ubuk yardimiyla yere cember ¢izilir.

2. Cemberin i¢ine her oyuncu esit miktarda misket koyar.

3. Her oyuncunun elinde bir tane misket olur.

4. Cemberden 9-10 m uzaga atis ¢izgisi ¢izilir.

5. Cemberden ¢izgiye ara misketler atilir. Cizgiye en yakin atan 1. olur. Sira belirmis

6. Sirayla ¢emberdeki misketler vurulmaya ve ¢emberden disar1 ¢ikarilmaya calisir.

Disari ¢ikan bilyeler disar1 ¢ikaran taraftan alinir. 1. Tur tamamlanir.

karton.

7. 1. turda en ¢ok bilyeye sahip olan 2. Turda 1. Oyuncu olur.

8. Cemberdeki bilyeler bitince oyun biter. En ¢ok bilyesi olan kazanir.
9. Ana bilyesi ¢gemberin i¢inde kalan oyuncu oyundan ayrilir.

Oyunu Aktaran: Ali Thsan Umut Y1lmaz, Lise mezunu, 19 yasinda.
Oyunu Anlatan: Mustafa Y1lmaz, amcasi, 52 yasinda.

On iki Tas
Oyuncu Sayist: iki kisi ile oynanir.
Kullamlan Arag¢, Gere¢ ve Malzemeler: iki renkli 24 tas, kalem, diiz bir tas ya da

Oyun Yeri, Alan Olcii ve Ozellikleri:Bir metrekare diiz alan.
Oyunun Siiresi: Eldeki taslar bitene kadar.
Oyun Diizeni (Aciklamasi-Tanimi): 12°ser 12 ser taglar paylasilir. Sirayla dizilir ve

dizilirken 3 yaptirmamaya dikkat edilir. Her iki taraf dogrusal olarak 3 tas1 dizmeye ¢aligir.
Buna 3 yaptirmak denir. Herkes yaptirmamaya gayret eder. Taslar1 karsilikli sirayla dizerek
eldeki taglar bitene kadar oynanir ve 3 yapan taglar1 alir. Taglar tiikenince kim tasin ¢gogunu
toplarsa o kisi yenmis olur. Boylelikle oyun bitmis olur.

Oyun Kurallar: Kural disinda tag alinmaz. Alinan tas geri konamaz. Sirayla oynanir.

Yanan kisinin siras1 digerine geger.

Oyunu Aktaran: Elif Oncii, ortaokul dgrencisi, 13 yasinda.
Oyunu Anlatan: Mustafa Oncii, babasi, 43 yasinda.

Seke Seke Ben Geldim

Oyuncu Sayisi: On-on iki kisi ile oynanur.

Oyun Yeri, Alan Olgii ve Ozellikleri: Ortalama 20 metrekare bos bir alan.
Oyunun Siiresi: Grupta son oyuncu kalana kadar.
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Oyun Diizeni (Ac¢iklamasi-Tamim): Gruplar siralandiktan sonra birinci grubun
basindaki kisi sekerek karsi grubun oniine gider ve “Seke seke ben geldim.” der (1. Grup).

Diger grubun bagindaki kisi : “Singirdagim, hos geldin.” der. (2. Grup)
(1.grup) -Bir kasik tuza geldim.

(2.grup) -Tuzum yok.

(1.grup) -Kavun karpuza geldim.

(2.grup) -Seg begen al.

Birinci gruptaki kisi karsi gruptaki oyuncularin baslarima dokunarak birini seger ve
elleriyle oyuncunun gozlerini kapatir. Birinci gruptaki oyunculardan herhangi biri gelip kapali
olan oyuncunun basma dokunur. G6zii kapali olan oyuncu basina dokunanin kim oldugunu
tespit eder. Dogru tahmin ederse kendisi diger gruba gecer. Bu oyun son kisi kalana dek
devam eder. Son kisi ¢liriilk elma segilir ve diger oyuncular1 kovalamaya baglar. Bu sekilde
Oyun sona erer.

Oyun Kurallan: Esit sayida iki grup olusturulur. Gruplar karsilikli bir durus alirlar.
Aradaki mesafe 4-5 metre kadar olmalidir.

Oyunu Aktaran: Ali Thsan Umut Y1lmaz, lise mezunu, 19 yasinda.
Oyunu Anlatan: Metin Yilmaz, babasi, 52 yasinda.

Tiko (Tot) Oyunu
Oyuncu Sayisi: 5 ya da daha fazla kisi.

Kullanilan Arag¢, Gere¢ ve Malzemeler: Yumurta seklinde bir tas ya da kozalak,
yasst kaya seklinde taslar.

Oyun Yeri, Alan Olcii ve Ozellikleri: Diiz ve genis bir alan.
Oyunun Siiresi: Siire sinirlamasi yoktur.

Oyun Diizeni (A¢iklamasi-Tamimi): Oyun i¢in bir yuvarlak ¢izilir. Bu yuvarlak “tot”
denilen yuvarlak tas ya da kozalak koymak i¢indir. Yuvarlagin 10 adim uzagima bir ¢izgi
cizilir. Baglangicta ¢ocuklar sayigirlar ve bir ebe secerler. Ebe yuvarlak igindeki tasi bekler,
diger oyuncular cizgide dururlar. Ellerindeki yass1 taslart sirayla yuvarlak i¢indeki tagi hedef
alarak atarlar. Tas1 yerinden ¢ikarincaya kadar ugrasirlar. Tas yerinden ¢iktiginda ebe o tasi
yerine koyana kadar tasi atan herkes ebeye yakalanmadan taginin yanimna gider. Tasini alip
kacamazsa lizerine basar ve “mim” der. Ebe tasini alip kacanlara ya da tasinin lizerine
basanlara dokunamaz. Tasin1 alip yerine gidenler, totu yerinden ¢ikarmak i¢in taslarini tekrar
atarlar. Tot yerinden ¢ikarsa taslarinin iistiine basarlar ve taslarini atarlar. Ebe totu yerine
koyana kadar yerlerine gitmeye ¢alisirlar. Sayet gidemez de ebeye yakalanirsa yakalanan kisi
ebe olur. Oyun bu sekilde siirer.

Oyun Kurallar::

1. Oyunda tekerleme ile sayilarak ebe segilir.

2. Oyunda g¢izilen ¢izgiden taglar atilir. Cizgi disindan atilan taglar kabul edilmez.
3. Tagin1 almaya giden oyuncu yakalanirsa ebe olur.

4. Yuvarlak i¢indeki tag ¢itkmadan kimse yerinden ¢izgi disina ¢ikamaz.

Oyunu Aktaran: Songiil Cok, Lise Mezunu, 21 yasinda.
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Oyunu Anlatan: Halise Erol, anneannesi, 79 yasinda.
Sonuc¢

Yapilan bu ¢alisma ile kaybolmaya yiiz tutmus oyunlar literatiire kazandirilmis olup
farkli amaglar i¢in kullanilmaya uygun hale getirilmistir. Yapilan literatlir taramasinda bu
oyunlardan bazilarinin iilkemizin diger bolgelerinde de yaygin olarak oynandigi goriilmiistiir.
Dokuz Tas, El Ustiinde Kimin Eli, Cingirdak, Misket ve On iki Tas bu tiir oyunlardur.
Bununla birlikte Sekiz Mele, Hiiliimbat gibi oyunlar Boyabat yoresine 6zgii olarak kabul
edilir.

Calisma sonucunda on sekiz ¢ocuk oyunu derlenmistir. Oyunlarin agirlikli  olarak
bireysel ve karsilikli olarak oynandigi goriilmektedir. Bu durum ¢ocugun kisisel gelisimine
katki saglamaktadir. Diisiinme, muhakeme etme, karar verme, uygulama gibi zihinsel ve
fiziksel siirecleri isletebilmesinin, gelisim agisindan onemi biiyiiktiir. Yine grupla oynanan
oyunlarda bu siirecleri grup iginde yapabilme de sosyal gelisime katki saglar. Zira ¢ocuklar
oyunla baskalarina saygiyr ve kabullenmeyi Ogrenirler, bu da toplum hayatinda oldukga
onemlidir ve oyun icerisinde 6grenilir (Hazar, 2005).

Oyunlarin on besi acik alanda, iicii ise agik veya kapali alanda oynanmaktadir. Agik
alanda oynanan oyunlar genelde fiziksel gelisime katkis1 daha fazla olan oyunlardir. Ciinkii
acik alandaki oyun genelde kosma, atlama, ziplama gibi hareketlilik gerektiren oyunlardir. Bu
hareketlilik oncelikle solunum, dolasim ve sindirim sistemini olumlu yonde etkilemektedir,
ayrica i¢ salgi bezlerinden daha fazla salgilama yapilmasina katkida bulunarak fiziksel agidan
gelismesini hizlandirmaktadir (Hazar, 2005). Bununla birlikte giines 1sinlarindan yararlanarak
D vitamini alir, oksijen Ve temiz hava sayesinde istah1 artar ve daha rahat uyur (Ozer vd.,
2006: 55). Bir diger 6nemli husus ise ¢ocuklarin oyun esnasinda ayni ortami paylasmalaridir.
Dijital oyunlarin daha agirlik kazandigir gilinlimiizde cocuklar, online sekilde kalabalik
gruplarla oyun oynayabilmektedir. Ancak bu, ¢ocuga yeterli katkiyr saglamamaktadir. Ciinkii
oyunun faydalarindan olan sosyal 6grenme ve sosyallesme ancak tiim oyuncularin ayni
fiziksel ortamda olmalar ile istenilen diizeyde gerceklesebilir. Biitiin bu degerlendirmeler
yapilirken unutulmamasi gereken hususlar daha vardir. Zira giiniimiizde kentlesmeye bagl
olarak oyun oynanacak bos yerlerin azalmasi, bahgeli evden apartman tipine gecilmesi,
sokaklarin trafige bagl olarak oyun yerleri olmaktan ¢ikmasi ve giivenlik ile ilgili endiseler
cocuklar1 evlere ve asosyallige itmistir. Bununla birlikte sokakta buldugu her nesneyi oyunun
bir unsuru olarak kullanabilen ¢ocuklar giinlimiizde evlerde hazir oyuncak temelli oyunlara
yonelmek zorunda kalmiglardir. Onur vd. (2001)’in yaptigi ¢alismada bu durumu destekleyen
sonuclara ulagilmistir. Bu da ¢ocugun sembolik oyun yetisini olumsuz etkileyebilmektedir.

Oyunlarin tamaminda siire sinirlamasi yoktur. On iki oyun oyuncularin karariyla, alti
oyun ise belirlenen hedeflere ulagilmasi ile sona erer. Yarisma seklinde olan ve basaran birey
ya da grubun galibiyeti ile sona erecek olan oyunda c¢ocugun kazanma ve kaybetme
duygularin1 tatmasi duygusal gelisimi agisindan 6nemlidir. Bununla birlikte kazaninca ve
kaybedince tahammiil veya empati duyma davraniglarini da kazanmasi agisindan basar1 odakl
bir oyun, gelisime biiytik katki saglayabilir.

Tim bu degerlendirmeler sonucunda geleneksel oyunlarin tekrar ¢ocuklarin
diinyasinda yer etmesi i¢in bu oyunlarin egitim ve 6gretim faaliyetlerine entegre edilmesi
gerekir. Bununla birlikte farkli yoresel oyunlarin da derlenerek literatiire kazandirilmasi
somut olmayan kiiltiir varliklarinin korunmasi ve gelecek nesillere aktarilmasi agisindan
onemlidir.




BOYABAT YORESI GELENEKSEL COCUK OYUNLARI 147

Kaynak¢a

ACA, Mustafa (2018). “Trabzon Yoresi Geleneksel Cocuk Oyunlarindan Bazilariin Halk Bilimsel
Incelemesi”, Motif Akademi Halkbilimi Dergisi, C. 11, S. 22, s. 49-68.

AKANDERE, Mehibe (2004). Egitici Okul Oyunlar: (3. baski). Ankara: Nobel Yayin Dagitim.

AKBAS, Banu ve Selma Ozuslu Unal (2016). “Oyuncaklarla Oynanan Geleneksel Gaziantep
Oyunlar1”, Uluslararast Evken Cocukluk Egitimi Calismalar: Dergisi, C. 1,S.1,s. 25-42.

ARTUN, Erman (1992). Tekirdag Cocuk Oyunlari. Tekirdag: Trakya Dogus Tesisleri.

BABAYIGIT, Ozgiir (2016). “Ogrenme Stilleri ve Egitimdeki Onemi”, Tiirkiye Bilimsel Arastirmalar
Dergisi, C. 1,S.1,s.1-8.

BASAL, Handan Astlide (2007). “Ge¢mis Yillarda Tiirkiye'de Cocuklar Tarafindan Oynanan Cocuk
Oyunlar1”, Uludag Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, C. 20, S. 2, s. 243-266.

BEGIC, Hacer Nurgiil (2017). “Tiirk Cocuk Oyunlar1” . Journal of Turkology , C.27,S.2, s. 359-364.

BORATAV, Pertev Nail (1994). 100 Soruda Tiirk Folkloru. Istanbul: Gergek Yaymevi.

CiL, Osman ve Funda SEFER (2021). “Smmf Ogretmenlerinin Oyun Temelli Matematik Etkinliklerine
Yénelik Goriislerinin Incelenmesi”, Trakya Egitim Dergisi, C. 11, S. 3, s. 1366-1385.

DEHKORDI, Mitra Rouhi (2017). "The Educational Impact of Traditional Games: the Role of
Zurkhaneh Sport in Educating Children", International Journal of Sport Culture and Science,
C.5,S. 3,s. 134-139.

DEMIRCI, Vildan (2022). “Erken ¢ocukluk doneminde oyun temelli etkinliklerin g¢ocuklarda
astronomi kavramlarimin  gelisimine etkisi”. Doktora Tezi. Kastamonu: Kastamonu
Universitesi.

ERCETIN, Sule (2007). KPSS Egitim Bilimleri. Ankara: Arin Yaymnlari.

GUNES, Firdevs (2015). Oyunla Ogrenme Yaklasim. Electronic Turkish Studies, C. 10, S. 11, s. 773-
786.

HAZAR, Muhsin (2005). Beden Egitimi ve Sporda Oyunla Egitim. Ankara: Tubitak Yaynlari.

HAZAR, Zekihan vd. (2017). “Ortaokul 6grencilerinin geleneksel oyun ve dijital oyun algilarinin
incelenmesi: Karsilastirmali metafor ¢alismas1”. Ankara Universitesi Beden Egitimi ve Spor
Yiiksekokulu Spormetre Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi, C. 15, S. 4, s. 179-190.

IRMAK, Yilmaz (2016). “Bingdl Geleneksel Cocuk Oyunlar1”, Bingol Arastirmalart Dergisi, C. 3, S.
1,s.67-86.

KARATAS, Hiilya (2021). “Sosyal bilgiler 6gretiminde egitsel oyun kullanimina iliskin 6gretmen
goriisleri”. Yiiksek Lisans Tezi. Nevsehir: Hac1 Bektas Veli Universitesi.

KATI, Yasemin (2020). “Malatya Geleneksel Cocuk Oyunlari ve Cocuk Gelisiminde Oyunun
Roli”, Akra Kiiltiir Sanat ve Edebiyat Dergisi, C. 8, S. 22, s. 309-338.

KAYA, Meryem (2013). “Sosyal bilgiler dersinde kullanilabilecek bir 6gretim yontemi olarak sozlii
tarih: Amag, igerik, uygulama”. Doktora Tezi. Istanbul: Marmara Universitesi.

LUNE, Howard ve Bruce Berg (2017). Qualitative Research Methods For The Social Sciences. (9th
Edition). England, Essex: Pearson.

ONAY, Caner (2006). Coklu Zeka Kuramina Gére Oyunla Egitim. Ankara: Nobel Yayin Dagitim.

ONUR, Bekir vd. (2001). “Changes In Children’s Games Through Three Generations: A Study In A
Rural Setting In Turkey”, In Dimensions of Play Conference. Sheffield/UK, C. 24, S. 27, s. 35-
39.

OZDEMIR, Nebi (2006). Tiirk Cocuk Oyunlart I-11. Ankara: Ak¢ag Yayinlari.

OZDEN GURBUZ, Duru (2016). “Geleneksel Cocuk Oyunlari ve Egitimsel Islevleri: Emirdag
Ornegi”, Electronic Turkish Studies, C. 11, S. 14, s. 529-564.

OZER Arzu vd. (2006). “Oyunun Cocuk Gelisimi Uzerine Etkileri”, Firat Universitesi Dogu
Arastirmalart Dergisi, C. 4, S. 3, s. 54-57.

OZHAN, Mevliit (1997). Tiirkiye'de Cocuk Oyunlar: Kiiltiirii. Ankara: Feryal Matbaasi.

SAGLAM, Tiilin (1997). “Tiirk Cocuk Oyunlarinda Ritiiel Ogeler” Cocuk Kiiltiirii, I. Ulusal Cocuk
Kiiltiirii Kongresi Bildirileri, s. 416-441.

SENEMOGLU, Nuray (2004). Gelisim Ogrenme ve Ogretim (10. Baski). Ankara: Gazi Kitabevi.

SUMBULLU, Yusuf Ziya ve Muhammet Emin Altmisik (2016). “Geleneksel ¢ocuk oyunlarmin
degerler egitimi acisindan &nemi”, Erzurum Teknik Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii
Dergisi, C. 1 S. 2, s 73-85.




148

TOKSQY, Atilla Coskun (2010). “Yarisma Niteligi Tasiyan Geleneksel Cocuk Oyunlari”, Cevirimigi
Tematik Tiirkoloji Dergisi, C. 2, S. 1, s. 205-220.

TUGRUL, Belma vd. (2014). “Oyunun Ug Kusaktaki Degisimi”, The Journal of Academic Social
Science Studies, C. 27, S. 1, s. 1-16.

YILDIRIM, Ali ve Hasan SIMSEK (2018). Qualitative Research Methods in The Social Sciences.
(11. baski). Ankara: Seckin Kitapevi.

YILMAZ, Ercan Altug (2020). Oyunlarin Giicii Adina: Oyunlastirma Bilimine Giris. Istanbul: Epsilon
Yayinevi.

Calismamn yazari/yazarlart “COPE-Dergi Editérleri I¢in Davrams Kurallari ve En Iyi Uygulama [lkeleri”
cercgevesinde asagidaki hususlar: beyan etmis(ler)dir:

Etik Kurul Belgesi: Bu ¢alismadaki veriler 2020 6ncesinde derlendigi icin etik kurul belgesi gerekmemektedir.

Finansman: Bu ¢alisma i¢in herhangi bir kurum ve kurulustan destek alinmamistir.

Destek ve Tesekkiir: Calismanin arastirilmasi ve yazinu esnasinda destek veya fikirlerine bagvurulan herhangi
bir kigi bulunmamaktadir.

Cikar Catismas1 Beyami: Bu makalenin arastirmasi, yazarligt veya yayinlanmasiyla ilgili olarak yazarin
potansiyel bir ¢ikar ¢atigmasi yoktur.

Katki Orani Beyani: Bu makalenin tiim boliimleri yazarlar tarafindan hazirlanmistir.

The author / authors of the study declared the following points within the framework of the “COPE-Code of
Conduct and Best Practices Guidelines for Journal Editors”:

Ethics Committee Approval: Since the data in this study were compiled before 2020, an ethics committee
document is not required.

Funding: No support was received from any institution or organization for this study.

Support and Acknowledgments: There is no person whose support or ideas are consulted during the research
and writing of the study.

Declaration of Conflicting Interests: The author has no potential conflict of interest regarding research,
authorship or publication of this article.

Author Contributions: All sections of this article have been prepared by a single author.




