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CELIKHAN ILCESi AKSU KOYU ORNEGIYLE GELENEKSEL
COCUK OYUNLARININ YAPI VE iCRASI

The Structure and Fulfillment of Traditional Children's Games with the Example of
Celikhan County Aksu Village

Yaren KARACA”
Oz

Oyun, ¢ocuklar i¢gin vazge¢ilmez bir aktivite olarak kabul edilir. Cocuklarin hayatinin hemen hemen her aninda
yer alan oyunlar, egitim ve eglence yoniiyle bir¢ok isleve sahiptir. Oyun, ¢ocugun fiziksel gelisimine katki
sagladig: gibi zihinsel gelisimine de katkida bulunmaktadir. Oyunlarin bu iglevlerinin yani sira gocugun kiiltiirel
gelisiminde de aktif rol oynadig1 goriiliir. Yasam bigimlerinde meydana gelen degisim ve gelisimler, gocuk oyun
alanlarin1 ve oyun tiirlerini sinirlandirmaktadir. Teknolojik, ekonomik ve toplumsal yapida meydana gelen
gelismeler; geleneksel cocuk oyunlarinin giin gegtikge unutulmasina sebep olmaktadir. Bu ¢caligmada; Adiyaman
ili Celikhan ilcesi Aksu koylinde derlenen geleneksel ¢ocuk oyunlart hakkinda oyunlarla ilgili goérseller
kullanilarak bilgiler verilmistir.

Cocuk oyunlart halk bilimi disiplininde énem verilen konularindan biridir. Her toplumun kendine ait, uzun yillar
icerisinde benimseyip nesilden nesile aktararak oynadig1 geleneksel oyunlart mevcuttur. Bu ¢alismanin amaci;
Aksu koyiine ait geleneksel ¢ocuk oyunlarini tespit edip tanimlamak, bu sayede oyunlarin unutulmadan gelecek
nesillere bir kiiltlir miras1 olarak aktarimini saglamaktir.

Anahtar Kelimeler: Aksu Kdyii, Cocuk, Geleneksel Cocuk Oyunlari, Islev.
Abstract

Games are considered as indispensable activities for children. These games, which take place at almost every
moment of children's lives, have many functions in terms of education and entertainment. Game contributes to
the mental development of the child as well as to physical development. In addition to these functions, it is seen
that games play an active role in the cultural development of children. Changes and developments in lifestyles
limit children’s playgrounds and types of games. Developments in technological, economic, and social structures
cause traditional children's games to be forgotten day by day. In this study, it has been given information about
traditional children’s games compiled in Aksu village of the Celikhan district of Adiyaman province by using
visuals related to the games.

Children’s games are the one of the most important topics in the discipline of folklore. Every society has its own
traditional games that are played, passed down by adopting for long ages. The aim of this study is to identify and
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define the traditional children’s games which are belong to Aksu village, thus ensuring to hand the games down
to the next generations as a cultural heritage without being forgotten.

Keywords: Aksu Village, Child, Traditional Children’s Games, Function.

Giris

Tiirkiye’de giliniimiize kadar c¢ocuk oyunlari hakkinda pek c¢ok calisma yapilmistir. Bu
caligmalar sayesinde geleneksel cocuk oyunlar1 teknolojik gelismeler ve kiiltiirel degisimler
karsisinda yok olmaya yiiz tutmadan derlenip toplanmaktadir. Oyunlar, biinyesinde
barindirdig1 islevlerle bir toplumu tanimada adeta bir ayna gorevi gormektedir. Cocuklar i¢in

vazgecilmez olan oyunlar, geng ve yetiskinler i¢inde ayn1 anlamlar1 ifade edebilmektedir.

Tiirkgede oyun ve oynamak sozcligiiniin pek ¢ok anlami vardir. Cocuklarin oyunu, dans,
dramatik gosterim, kagit, zar gibi baht oyunlari, sporla ilgili eylemler, hep oyun sézciigiiyle
belirtilir. Bunun yanisira bagka anlamlar1 da vardir: Oyun almak, birine oyun etmek, oyun

havasi, oyun kagidi, oyun vermek, oyuna ¢ikmak, oyuna gelmek gibi (And, 2003: 36).

Oyun: “lyi vakit gecirmeye yarayan, belli kurallar1 olan eglence. Miizik esliginde yapilan
hareketlerin biitiinii. Bedence veya kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ¢eviklige
dayanan her tiirlii yarisma. Hile, diizen, desise, entrika.” (TDK Tiirk¢e Sozliik 1998: 1711)

anlamlar1 tasimaktadir.

“Oyunlar oynandig1 cografyanin; tarihini, toplumsal hayatini, sozlii edebiyatini, gelenek ve
goreneklerini, inanglarini, hayata bakis agisini, kimligini ve bir¢ok baska unsuru birlestirerek
kiiltiirel bir zenginligi agikca ortaya koymaktadir” (Karkinli, 2017: 485). Aslinda bu yoniiyle
oyun bi¢iminde ortaya ¢ikan toplumsal hayat, topluluklarin hayati anlamlandirma bigimini
ortaya koyar (Huizinga, 2006: 70). Geleneksel oyunlar ve toplumsal hayat arasindaki bu yakin
iliski goz Oniine alindiginda geleneksel oyunlarin ¢ocuklar tarafindan benimsenmesi daha da

fazla dnem kazanir (Sallabasg, 2020: 102).

Tiirk ¢ocuk oyunlar1 iizerine nemli galismalar1 olan Ozdemir, ¢ocuk oyunlarmi iletisimin
ozel bir tarz1 ve siirekli olarak degiserek gelisen yaratmalari olarak degerlendirmektedir.
Ozdemir, gelenedin tasiyicisi olan ¢ocuk oyunlariyla ilgili olarak ayrica; “Belirli bir
gelenegin yaratmasi ve tasiyicisi olan ¢ocuk oyunu, ayni zamanda iletigimin kiiltiirel
bi¢imlerinden biridir. Bu kiiltiirel iletisim ortaminda, s6zlii ve sozsiiz iletisim soz
konusudur. Bu nedenle ¢ocuk oyunlari, donmus ve belirli bir donemin kalintisi olan {iriinler
degil, canli, zamana ve mekana gore siirekli degisen ve geligsen yaratmalardir. Bu iletisim
ortaminda kiiltiirel birikim taninir, denenir ve benimsenir.” (Ozdemir, 2006: 453) seklindeki
yorumuyla, oyunlarin kiiltiirel birikimin taninip aktarilmasinda ki 6nemine vurgu yapar
(Aksoy, 2014: 268).

Insanlarin her an yasamlarinda meydana gelen, yenilesme ve degisim arzusu ilgi ve
ihtiyaglarinda da farkliliklar meydana getirir. Buna bagli olarak; geleneksel ¢ocuk oyunlar1 da

degisen yasam sartlari, gelisen teknoloji ile ortaya cikan yeni oyunlarla beraber dnemini
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yitirmektedir. Yapilan bu ¢alismada; Aksu koylinde geleneksel ¢ocuk oyunlarinin varligini

hala korudugu ve ¢ocuklar tarafindan oynanmaya devam ettigi tespit edilmistir.
Yontem

Bu ¢alisma ile Aksu kdyiinde, gecmis yillarda, cocuklar tarafindan oynanan geleneksel ¢ocuk
oyunlarinin giinlimiiz ¢ocuklarinca stirdiiriiliip strdiiriilmedigi tespit edilerek oyunlar
tanitilmaya c¢alistlmistir. Calismada nitel arastirma yontemi kullanilmigtir.  “Nitel
arastirmalarda gozlem, goriisme, odak, grup goriismesi ve dokiiman inceleme gibi veri
toplama yoOntemleri kullanilabilmektedir” (Cokluk vd., 2011: 96). Arastirma bir saha
caligmasi olup, derleme yontemiyle veriler toplanmistir. Bu dogrultuda yetiskin, gen¢ ve
cocuklarla gerceklestirilen goriismede/miilakatta, yonlendirilmis goriisme kullanilarak konu
disina ¢ikilmadan bilgiler kayit altina alinmigtir. Daha sonra bu bilgiler, {izerinde herhangi bir

degisiklige gidilmeden kaynak kisiden aktarildig1 gibi verilmeye ¢alisilmistir.

Calismayla 15 geleneksel gocuk oyunu tespit edilmistir. Adi gegen oyunlarin tamami
Adiyaman’in Celikhan ilgesinin Aksu kdyiinden derlenmistir. Oyunlar gorsel ve tablolarla
aciklanmistir. Oyunlarin hemen ardindan Aksu koylinde oynanan geleneksel ¢ocuk

oyunlarinin, diger bolgelerde oynan oyunlardan benzerlik ve farkliliklarina deginilecektir.
1. Aksu Kéyii Geleneksel Cocuk Oyunlarinin Yapisal Ozellikleri

Burada genel olarak bilgi verilen 15 oyun yapisal olarak incelendiginde, oyunlarin yapisini

olusturan sekiz oge tespit edilmistir. Bu 6geler:

Oyunun adi,

Oyuncu ya da oyuncular,

Icra ve kurallar,

Oyuncaklar ya da oyun arag ve gerecleri,
Oyun mekani (belirli),

Oyun zamani (belirli),

So6zIi triinler,

8. (Odiil ve cezalardir.

NookrwnpE

Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin yapisini olusturan 6geler, oyunlarda yer alma sartina gore “asli”
ve “degisken” olmak iizere iki ana gruba ayrilmaktadir. Asli 6geler; oyunun adi, oyuncu ya da
oyuncular ile icra ve kurallardir. Yukaridaki listede ilk ii¢ sirada yer alan bu ogeler disinda

kalan beg Oge ise; oyuncak ya da oyun ara¢ ve gerecleri, belirli bir mekan, belirli bir zaman,

! Bu Ogeler Pinar Fedakar ve Selnur Salman Korkutan’in yazmig oldugu “Seferihisar Geleneksel Cocuk
Oyunlarinin Yapisal Analizi” (2016) adli makalesi 6rnek alinarak olusturulmustur.
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sOzIu tirtinler ile odiil ve cezadir. Bu ogeler ise, geleneksel oyunlarin degisken ogeleridir

(Fedakar ve Salman Korkutan, 2016: 369).

Aksu koyii geleneksel ¢ocuk oyunlari, oyunlarin “oynanig bigimine”, “kullanilan malzeme ve
oyun araglarma”, “oyunda kullanilan tekerleme isimlerine” ve “sembolik olarak benzetilen
sekil, cisim, hayvan, bitkilere” gore adlandirilmistir (Fedakar ve Salman Korkutan, 2016:
369). Ornegin; eski minder, bezirgin basi, tarzan 1,2,3 gibi oyunlar oyunda kullanilan
tekerleme isimlerine gore adlanlandirilmistir. Peng kavir (bes tas), cik (lictas), yedi kule
oyunlarinda ise oyunda kullanilan malzeme sayilarina gore adin1 almistir. Kése kapmaca,
pinokyo, elim sende, hac oyunu, hekil (tek ayak), bom ve isim-sehir-hayvan-bitki-esya
oyunlarmin adlandirilmast oyunun oynanis bi¢imiyle ilgilidir. Kurt baba oyunu sembolik

olarak oyuncunun kurt babaya benzetilmesinden almistir adini. Son olarak mastil (mazi

oyunu) adin1 oyunda kullanilan malzemeden almaktadir.

Oyunun adi gibi, oyuncu ya da oyuncularda asli 6gelerden biridir. Oyun olmadan oyuncunun
olmasi bir anlam ifade etmeyecegi gibi oyuncu olmadan da oyunun bir anlami yoktur. Aksu
koyi ¢ocuk oyunlarinda oyuncular oyunlara gore degiskenlik gostermektedir. Bu oyunlardan;
peng kavir, cik igin iki oyuncu bom ve isim-gehir-hayvan-bitki-esya oyunlari i¢in en fazla dort
veya alt1 kisi yeterlidir. Geri kalan oyunlar i¢in oyuncu sayisi ne kadar ¢oksa oyun o kadar

eglenceli hile gelmektedir. Bu nedenle oyuncu sinirlandirmasi bulunmamaktadir.

Geleneksel cocuk oyunlarinin yapisint olusturan son asli unsur ise icra ve kurallardir.
Oyunun, oynanis bi¢imini yani icrasini kurallar belirler. Oyun kurallar, oyuncak ya da oyun
ara¢ gerecine, oyunun amacinin yarigma olup olmamasina ya da oyunun oynandigi mekana
gore degisiklik gosterebilir ancak kurallarla belirlenmemis geleneksel oyunlar yoktur. Oyunun
ad1 dahi ne ile ve nasil oynanacagina isaret eden bir temel kuraldir (Fedakar ve Salman
Korkutan, 2016: 370). Aksu koyii geleneksel ¢ocuk oyunlarindan “Eski minder” ya da
“Bezirganbas1” gibi oyunlar oyunda soylenilen tekerleme kuralina gére oynanir. “Mastil”
oyunu mastil oyuncagi disinda baska bir malzemeyle oynanamaz. “Peng¢ kavir”, “Cik” ve

“Yedi kule” oyunlarindaki malzeme sayis1 degistirilemez 6zelliklere sahiptir.

Oyuncaklar ve oyun arag geregleri oyunla biitiinlesmis olmakla birlikte oyunlarin olmazsa
olmazlar1 degildir. Bu dogrultuda oyuncak ve arag gereclere ihtiya¢ duyulmadan oynanan
oyunlar da vardir. Aksu kdyii geleneksel ¢ocuk oyunlarinda kullanilan oyuncaklar; tas, ip,
mazi, kagit, kalem, degnek, makas, ceviz ve toptur. Bu oyuncaklarin asil 6zelligi erisilebilirlik

acisindan kolay olmasidir. Herkesin kolaylikla bulabilecegi malzemelerdir.
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Aksu koyli geleneksel ¢ocuk oyunlarinda zamansal ve mekansal tek sinirlandirma mevsim
sartlar1 ve giin batimidir. Bunun haricinde ¢ocuklar bulabildigi diiz alanlarda oyunlarini
rahatca icra edebilmektedirler. Derlenen oyunlardan bom ve isim-sehir-hayvan-bitki-esya
oyunlar1 haricinde kalan diger oyunlar kosma, ¢ekme, top atma gibi hareketler igerdiginden
dis mekanlarda oynanmaktadir. Belirtilen kosullar haricinde herhangi bir engel durumu s6z

konusu degildir.

Sozli kiltiir triinleri yani sarkilar, tiirkiiler, tekerlemeler, bilmeceler, yaniltmaglar ve
sayismacalar geleneksel ¢ocuk oyunlarinin sozlii kismini olusturur ancak yapisal olarak
degismezlik arz etmezler ve bu sozli tiirlerden miitesekkil olmayan oyunlarin asli yapisal
unsurlari degildirler (Fedakar ve Salman Korkutan, 2016: 373). Aksu koyii geleneksel cocuk
oyunlarindan “Eski minder” oyununda biitiin oyuncular ebe etrafinda donerek eski minder
tirkiistinli sOylerler. “Bezirgan bas1” oyununda oyunun baslamasi i¢in gerekli tekerleme iki

oyuncu tarafindan sdylenmeye baslanir ve oyun boyunca devam eder.

Odiil ve ceza ancak bazi oyunlarin bir parcasi yani yapisi geregi oyunda yer almaktadir. Bu
durumun, geleneksel ¢cocuk oyunlarinin rekabet ve yarismadan daha ¢ok ortak bir paylasim
olusturma ve eglence islevine dayanmasiyla agiklanmasi miimkiindiir. Odiil ve cezanin aksine
cogunlukla, oyunlarin kazanan ve kaybedeni vardir. Ancak kaybetmenin disinda bir ceza veya
kazanmanin yaninda bir 6diil bulunmasi oyunlarin temel sarti degildir (Fedakar ve Salman

Korkutan, 2016: 373).
2. Aksu Kayii Geleneksel Cocuk Oyunlarinin icrasi

Arastirma alani olan Aksu kdyli Adiyaman iline yaklasik 45 km, Celikhan ilgesine yaklasik
15 km uzaklikta iki dag arasina konumlanmistir. Sehir yasamindan uzak, kirsal kesimde
bulunmas itibariyle Aksu kdyilinde yasayan yediden yetmise herkes gelenegi korumay1 bir
vazife olarak goérmekte ve gelenegi nesilden nesile aktarmaktadir. Bu dogrultuda geleneksel
cocuk oyunlar1 kendisine yayilma agisindan genis bir alan bulmustur. Giiniimiiz ¢ocuklar1 da
bu oyunlarla biiylimektedir. Adiyaman ili, Celikhan ilgesi, Aksu kdyiinde derlenmis olan bazi
geleneksel ¢ocuk oyunlarinin, Tiirkiye’nin hemen her bdlgesinde oynandigini tespit edilmistir.
Ornegin; elim sende, bezirgdn basi, kose kapmaca, bes tas, eski minder gibi oyunlar bu
nitelikte olan oyunlardandir. Ancak; kurt baba, pinokyo, isim- sehir- hayvan- bitki- esya, hekil
(tek ayak), mastil, bom, hac oyunu gibi oyunlar daha ¢ok Aksu koyii ve gevresine dzgii icra
edilen oyunlardir.
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3. Derlenen Bulgular
Asagida Aksu koyiinde derlenen geleneksel ¢ocuk oyunlari verilmeye ¢alisilmistir.
3.1. Eski Minder

Oyun i¢in oyuncu sinirlandirmasi bulunmamaktadir. Diiz bir alanda oynanan bu oyunda,
oyuncular arasindan bir kisi goniillii ebe olarak segilir ve segilen ebe gozlerini kapatarak oyun
alanin ortasina oturur. Kalan oyuncular segilen ebenin etrafinda ¢ember olusturarak dénmeye

baglar. Donme esnasinda su ezgi sdylenir:

“Eski minder, yiiziinii goster,

Gostermezsen bir poz ver,

Giizellik mi, ¢irkinlik mi?

Havuz basinda heykellik mi, mankenlik mi?

Hangisi?”
Ebe olan oyuncu ezgide gegen (giizellik, ¢irkinlik, heykellik ve mankenlik) kavramlardan
birini seger. Ebenin etrafinda dénen oyuncular da secilen bu kavrama uygun bir poz verir. Poz
verdikten sonra giilen oyuncu, oyundan elenir. Ebe kafasim1 kaldirarak en uygun pozu veren
oyuncuyu secer. Secilen oyuncu ebe olur ve Ortaya gecer. Oyun bu sekilde devam eder.

Oyunda s6ylenen ezgi ¢ocuklarin kelime haznesi ve dil gelisimini desteklemektedir (KK-3).

Eskisehir Folklorunda Cocuk Oyunlar: derlemelerinde yer alan “Giizellik mi? Cirkinlik mi?”
oyunu, Aksu kdyiinde oynanan “Eski Minder” oyunuyla igerik itibariyle benzerlik gosterir. Iki
oyun arasinda isim farklilig1 mevcuttur (Onur ve Giiney, 2002: 527).

Gorsel 1: Eski Minder Oyunu
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3.2. Pen¢ Kavir (Bes Tas)

Oncelikle oyun icin gerekli olan taglar aranir. Dogal ortamda, misket biiyiikliigiindeki taslar
segilir. Taglarin secilmesinden sonra oyuncular belirlenir. Bu oyunu oynamak igin
oyuncularda herhangi bir 6zellik aranmaz. Oyuna ilk baslayacak kisi taslar1 avug iginden
havaya dogru atar, daha sonra havaya attig1 bu taslari elinin tstiinde tutmaya caligir. Kim
elinin istiinde daha ¢ok tasi tutmayi basarirsa oyuna ilk 0 oyuncu baglar. Bes tane tas avug
icinden birbirine ¢ok yakin olmayacak sekilde yere atilir. Oyuncu yerden istedigi bir tas1 alir.
Bu tasa ellik tagi® denir. Oyuncu ellik tagin1 havaya atar ve ayni anda yerden aldig1 taslarla
beraber havaya atmis oldugu tasi tek elinde tutmaya c¢alisir, boylece birinci agamay1 bitirmis
olur. Eger taslar1 oyuncu oyun sirasinda diisiiriirse sira diger oyuncuya geger. Ikinci asamada
yine taglar ayni sekilde oyuncu tarafindan yere atilir. Oyuncu ellik tagini alir. Bu sefer oyuncu
taslar1 ikiser ikiser toplar. Ugiincii asamada da aymi sekilde taslar1 yere atar ve ellik tagin
seger. Oyuncu once ti¢ tasi daha sonra kalan bir tasi yerden toplar. Dordiincii asamada ellik
tagin1 oyuncu parmaklar: arasinda tutar. Kalan dort tag da oyuncunun avug igindedir. Oyuncu
ellik tasin1 havaya atar ve o sirada avug igindeki taglarmi yere birakir. Hemen ardindan
oyuncu ellik tagin yere diismeden tutar. Sonra oyuncu ellik tagin1 tekrardan havaya atar ve bu
sefer yere biraktigi taslari toplar. Besinci boliimde oyun biraz daha zorlagir. Oyunda taslar
yere atilir, oyuncu bir ellik tas1 secer. Oyuncu sol elinin bagparmag: ile isaret parmaginin
uclart yere gelecek sekilde bir koprii olusturur. Sonra taglart bu koprii iginden gegirmesi
gerekir. Bu esnada taslarin birbirine degmemesi sart1 vardir, taslarin birbirine degmesi halinde
oyun sirast bir sonraki oyuncuya geger. Son olarak oyuncu, puan almak igin taslar1 havaya
atar ve elinin istiinde tutmaya c¢aligilir. Oyuncu havaya atilan taslari elinin tersiyle tutup
tekrar havaya atar, atilan taslar avug i¢ine toplanir. Avug icinde en az {i¢ tas tutma sart1 vardir.

Oyunda taglar sirasiyla su puan sistemine gore hesaplanmaktadir:
3 tas=6 puan, 4 tas=8 puan, 5 tas=10 puan.

Oyun bu sekilde devam eder. En ¢ok puani alan oyuncu, oyunun kazani olur. Bes Tas oyunu
sayesinde ¢ocuklar kas hareketlerini kullanir. Bu oyun, kas sisteminin gelismesine fayda
saglar. Bunun yaninda oyun, oyunun gerektirdigi hareketlerinin gercgeklestirilmesiyle

oyunculara iyi bir dikkat egitimi de saglamaktadir (KK-1).

Bingdl’de derlenmis ¢ocuk oyunlarinda “Bes Tas” oyununun besler kism1 “analar asamasi™

olarak gegmektedir (Irmak, 2016: 69). Aksu kdyiinde bu “besler boliimii diir.

? Ellik tas1 oyuncunun oyununu siirdiirmesi igin gerekli olan asil tastir. Ornegin; Kayseri ¢ocuk oyunlarinda
oynanan ‘“Bes Tas” oyununda ellik tagina “enek” denir. Malatya’da bu “kollik™tir.
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Corum’da derlenen g¢ocuk oyunlarinda “Bes Tas” evde oynanan bir oyundur ve oyunun
sonunda herhangi bir puanlama sistemi s6z konusu degildir. Aksu koyiinde oyunun
mekaninda bir sinirlandirma bulunmamaktadir ve oyunda puanlama yapilmaktadir (Onur ve

Giiney, 2002: 78).

Kayseri’de derlenmis olan “Bes Tas” oyunun sonunda bir ceza séz konusudur. Aksu kdyiinde
oynanan oyunda, oyuncu puan kazanabilmek i¢in oyunun kurallarina gore asamalarini
gergeklestirir ancak Kayseri’de oynan oyunda bir puanlama sistemi s6z konusu degildir.
Oyuncu higbir tasi avucunda tutamazsa oyun sirasi diger oyuncuya geger eger taslari
tutabilmisse, tuttugu taslarin adedi kadar karsisindakinin cezasi var demektir. Aksu koyiinde
oynanan oyunda herhangi bir ceza s6z konusu degildir (Onur ve Giiney, 2002: 103).

Malatya’da “Bes Tas” oyunu iki ayri kurallar biitiinii dahilinde oynanir. Bunlardan birincisi
Anadolu'da yaygin olarak oynanan, taslarin once yere serpilerek birer, ikiser, liger, dorder
olarak alinmasi ve ardindan elin biri koprii yapilarak diger taslarin buradan gegirilmesi,
ardindan taslarin el istii yapilarak tutulmasi bigiminde oynanildigmni gordiiglimiiz oyun
bi¢imidir. Birinci kural ¢ergevesinde oynanan oyun Aksu kdyilinde de bu sekilde kabul goriir.
Ikincisinde ise yine oyun araci olarak bestas kullanilir. Oyun, Yazihan kdylerinin birgogunda
"Kallo" adiyla da oynanir. Oyunda yapilan hareketlerin "Cap, Hilaflik, Fidon" gibi degisik
adlar1 vardir. Oyunun oynanis bigimi birinci oynanig bigiminden bu adlandirmalarla ayrilir.
Aksu kdyiinde oynanan oyunda yapilan hareketlerin herhangi bir adlandirmasi yoktur (Onur
ve Giiney, 2002: 450).

Gorsel 2: Peng Kavir (Bes Tag) Oyunu
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3.3. Hac Oyunu

Oyunda, oyuncu smirlandirmasi s6z konusu degildir. Oyunda 7-8 metrelik bir mesafeye ip
baglanir. Daha sonra goniillii olarak secilen bir oyuncu ipin {istiine oturmak {izere belirlenen
oyun alanina ¢ikar. Oyuncunun elinde uzun bir degnegi bulunur. Dengesini ip lizerinde bu
degnek ile saglar. Sonra ipin istiindeki oyuncuya oyunculardan biri soru sorar. Soru su
sekildedir:

“Nereye gidiyorsun, yolculuk nereye?

Hacca gidiyorum der, soru sorulan oyuncu.

Hangi agzinla gidiyorsun?

Oyuncu degnegi kaldirarak agzin1 gosterip cevaplar.

Hangi ayaginla gidiyorsun?

Yine degnegini kaldirarak ayagini gosterir.

Hangi kafayla gidiyorsun?”

Aym sekilde oyuncu degnegi kafasina gotiirerek cevap verir.
Bu sorularin sorulma amaci oyuncunun oyundaki dengesini kaybetmesini ve ipten diiserek
oyunu kaybetmesini saglamaktir. Oyun, oyuncularin hepsi oynayana kadar devam eder.
Oyunun herhangi bir kazanani ve kaybedeni olmadig1 gibi ceza veya 6diil alan1 da yoktur.
Eglenmek amaciyla herkesin sirayla oynadigi bir oyundur. Bu oyun Aksu koyline 6zgii bir

oyundur. Bu oyun sayesinde ¢ocuklar ip lizerinde dengede durmayi 6grenir (KK-1).
3.4. Cik (Uctas)

Iki oyuncu ile oynanan bir oyundur. Diiz bir betona tebesir veya ceviz yapragiyla bir kare
¢izilir ve ¢izilen bu karenin igine de bir art1 gizilerek oyunun ana sekli olusturulur. Oyun kisi
bas1 lictas olmak iizere toplamda alt1 tasla oynanir. Taslar, ceviz blyiikliglinii gegmeyecek
sekilde segcilir. Uger tas bir renk diger {ictas farkli bir renkte ya da ii¢ tas kiiciik diger ii¢ tas
biiyiik olacak sekilde secilebilir. Bunun sebebi; taglarin kime ait oldugunun anlasilabilmesi
icindir. Taslar sira ile karisik sekilde dizilir. Burada ama¢ kendi taglarim1 bir sirada
birlestirerek oyunu kazanmaktir. Ciinkii taglar karisik haldedir ve rakip oyuncunun taslari ile
yollar kapalidir. Oyuncu kendi taglarini bir araya getirmeye c¢alisirken rakip oyuncunun da
taglarini birlestirmesine imkan vermemelidir. Kim daha 6nce kendi taslarini bir araya getirirse

oyunu o kazanir. Taglarini bir araya getiren oyuncu “cik” diyerek oyunu bitirir (KK-4).

Eskisehir’de derlenmis olan “Uctas” oyunu Aksu kdyiinde oynanan oyunla aym dzelliklere
sahiptir. Aksu kdyiinde oynanan oyunu Eskisehir oyunundan ayiran temel nokta ismidir (Onur
ve Giiney, 2002: 325).
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Tekirdag’da oynanan “Uctas” oyununda taslar1 bir araya getiren oyuncu diger oyuncunun
begendigi bir tasi alir. Burada amag taglari ikiye diisiirmektir. Aksu koyilinde boyle bir durum
s6z konusu degildir (Onur ve Giiney, 2002: 376).

Kars’in Kagizman ilgesinde derlenen oyunda oyun sirasinda taglarini bir araya getirmek icin
taglar tizerinde sigrama yapilir ve taslarini bir araya getiren kisi “diiz” diyerek oyunu bitirir.
Aksu koylinde oynanan oyunda herhangi bir sicrama s6z konusu degildir ve oyunu

tamamlayan oyuncu “cik” demektedir (Onur ve Giiney, 2002: 502).

Gorsel 3: Cik (Ug Tas) Oyunu

3.5. Yedi Kule

Biiyiik bir takim oyunudur. Goniillii olarak belirlenen iki oyuncu karsilikli olarak belli bir
mesafede sira ile birer adim atarlar. En son hangi oyuncunun ayagi, karsisindaki oyuncunun
ayaginin {istiinde kalirsa ilk takim oyuncusunu o secer. Oyuncular esit olacak sekilde segilir.
Sonra oyuna ilk hangi takimin baglayacagini belirlemek i¢in; normal boyutlarda herhangi bir
tasin, bir yiizli 1slatilarak diger ylizii kuru kalacak sekilde hazirlamir.® Her iki takimm
oyuncularindan birer kisi biri yas biri kuru diyerek se¢cim yapar. Tas havaya atilir. Yere diisen
tagin lizerine bakilarak tasin yas tarafi tstteyse yas diyen oyuncunun takimi, kuruysa kuru
diyen oyuncunun takimi oyuna baslamak igin belirlenir. Oyuncu se¢gme ve belirlemelerden
sonra bir daire ¢izilir, bu daire i¢ine kiigiik boyutlarda yedi tane tas veya kiremit iist {iste
dizilir. Sonra oyunun oynanabilmesi i¢in belli bir mesafe belirlenir. Bu mesafeden oyuncular

elinde bir topla bu yedi tas1 devirmeye c¢aligir. Biitiin oyuncular sirasiyla taslar1 diisiirmeyi

? Giintimiizdeki yazi-tura se¢iminin eski bir seklidir.
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dener, oyuncu tas1 yere diistiriince oyuncular kagmaya baglar. Karsi takimm oyuncular
ellerine topu alarak kacan oyunculari oyundan elemeye ¢aligir. O sirada tasi deviren takim
oyuncularindan biri devirdikleri taslar1 tekrardan st iiste dizmek ig¢in oyun alanmna gider.
Oyunda oyuncular1 elemeye c¢alisan takimdan birka¢ kisi bu taglarin yaninda nébettedir.
Nobetgilerin gorevi, karsi takimdan bir oyuncu gelince topu tutan oyuncuya haber vermektir.
Eger kars1 takimin oyuncularindan biri, top kendisine degmeden taslar1 diizeltirse ikinci defa
oyuna ayni grup devam eder. Eger oyuncuya top deger ve elenirse onunla birlikte biitiin
oyuncular elenmis kabul edilir. Oynun sonucuna gdre oyun sirasi diger gruba gecer. Oyun bu

sekilde devam eder (KK-2).

Aladag (Karsanti)’da derlenen oyunlarda oyun, Aksu kdylinde oynanan oyunla aynidir. Tek
farki oyun esnasinda kuledeki taslardan birini deviren oyuncunun tek gozii kapali sekilde bir

kere daha topu atma hakki vardir (Onur ve Giiney, 2002: 483).

Bing6l c¢ocuk oyunlarinda “Cingilo (Kale Yikma) Oyunu” bir takim oyunu degildir, kule
devrildikten sonra “cingilo” denilmektedir. Bu oyun isim olarak Adiyaman’da oynanan “Yedi
Kule” oyunuyla benzerlik gostermese de igerik olarak “Yedi Kule” oyununa benzemektedir
(Irmak, 2016: 483).

Gorsel 4: Yedi Kule Oyunu
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3.6. Bezirgan Basi

Oyun i¢in oyuncu sayisinda bir smirlama yoktur. Ilk olarak oyun icin iki kisi segilir. Bunlar
kendi aralarinda meyve, nesne, hayvan gibi tiirlerden birer isim belirler. Daha sonra segilen
iki kisi el ele tutusarak kollarin1 havaya kaldirir. Oyunun sarkisi séylenmeye baslanir:

“Ac kapry1 bezirgdn bas1 bezirgan bast.

Kapida ne alirsin ne verirsin?

Arkamdaki yadigar olsun

Bir sigan iki sican ii¢ de degil dolaba kacan.”
Sarki sOylendigi esnada geride kalan kisiler sirayla kollarmi1 havaya kaldiran iki kisinin
arasindan gecerler. Sarkinin dolaba kacan s6zii, gegme esnasinda hangi oyuncuya denk gelirse
0 oyuncuyu kollarinin arasina alirlar. Sonra oyunculardan biraz uzaklasarak bu kisiye gruplari
temsil eden meyve isimlerinden 6rnegin; ¢ilek mi muz mu diyerek soru sorarlar? Sonra
oyuncu bu meyvelerden hangisini secerse, sectigi meyveyi temsil eden oyuncunun takimina
geger. Oyun oyuncular bitene kadar devam eder. En son oyuncu kollarini havaya kaldirmis iki
oyuncunun kollar1 arasina alinmaz ve oyuncuya sesli bir sekilde sorusu sorulur. Ardindan o da
istedigi meyve adin1 syleyerek sectigi takima geger. Muz takimui bir tarafa, ¢ilek takimi bir
tarafa ayrilir. Takimlarin durdugu yerlere kisa ¢izgiler cizilir. Bu ¢izgi genellikle tebesirle
cizilir. Sonra iple birbirlerini ¢ekmeye baslarlar. Cizgiyi gecen takim oyunu kaybetmis olur.

Bu takima “ciiriik elma” denir. Cizginin gerisinde kalan takim oyunu kazanir (KK-5).

Tekirdag cocuk oyunlarindan “Bezirgdn Bag1” oyununda Aksu koyiinde oynanan oyundaki
gibi herhangi bir nesne, meyve, hayvan adlarina goére grup olusturmak i¢in smiflandirma
yapilmaz. Bezirganbasi oyununda bir takimin bagkani “altin saat”, diger takim baskani da
“altin bilezik” olmay1 seger. Tekirdag’da oynanan oyunda en sona kalan oyuncuya yiiksek
sesle sorulurken, oyuncu kollarindan tutulup ileri geri sallanir. Ug kere "Cennet kusu pir pir
pir" denilerek oyuncu hangi basgkani segtiyse onun beline sarilir. Aksu kdyiinde en sona kalan
kisiye soru sesli sorulduktan sonra, soru sorulan oyuncu tarafin1 secer ve takimina geger
herhangi bir s6z sdylenmez. Takimlar belirlendikten sonra Tekirdag’da oynanan oyunda,
oyuncular el ele tutusarak birbirini cekmeye ¢alisir. Aksu kdyiinde iple birbirini ¢cekme s6z
konusudur. Iki oyunun sonunda da yer alan, yenilen takima “ciiriik elma” sdylemi ortaktir

(Onur ve Giiney, 2002: 352).

Bursa Orhangazi’de derlenen “Bezirgan Bas1” oyunu Tekirdag oyununda oldugu gibi takimlar
“altin bilezik” ve “altin saat” adlarin1 alir. Aksu koylinde takim isimleri istege gore

cesitlendirilir. Orhangazi’de oynanan oyunda Aksu koyiinde oynanan oyun gibi en sona tek
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kalan oyuncuya sorusu sorulduktan sonra herhangi bir s6z sdylenip oyuncu gruba alinmaz,
sectigi takima hemen dahil olur. Oyuncular birbirlerinin bellerine sarilarak birbirlerini elle
cekerler. Aksu kdyiinde ise iple gekme durumu mevcuttur. Iki yore de cizgiyi gecen takim

yenilmis olur (Onur ve Giiney, 2002: 549).

3 v T
b WA

Gorsel 5: Bezirgan Basi Oyunu
3.7. Mastil (Maz1 Oyunu)

Oyunda oyuncu sinirlamasi yoktur. Erkekler tarafindan oynanan bir oyundur. Herkes yere bir
maz* indirir. Yere indirilen mazilar arasinda bir karis mesafe bulunur. Kimin yere indirdigi
mazi1 daha biiylikse oyuna ilk o baslar. Oyuncular ellerinde segmis oldugu maziyla yani ellik
tasiyla yerdeki mazilar1 vurup toplamaya baslar. Oyuncu ilk attigi maziy1r vurursa mazi
oyuncunun olur ve oyuna maziy1 vurdugu yerden devam eder. Eger maziya vuramazsa ellik
tast oldugu yerde durur. ikinci oyuncu aym sekilde oyuna baslar. Eger ikinci oyuncu, énceki
oyuncunun ellik tagina vurursa ellik taginin sahibi olan oyuncu oyundan elenir. Oyun yerdeki
mazilarin bitmesiyle sona erer. Oyun bitiminde herkes topladigi mazilara sahip olur. En ¢ok
maziy1 toplayan oyuncu, oyunun kazanani olur. Kaynak kisinin bu oyunu oynadigi 1960-
1970’11 yillarda mazilar kisiye para kazandirmaktadir. Cocuklarda oyunda topladiklart bu

mazilari para karsiliginda satmaktadirlar (KK-1).

Tiirkiye’de derlenmis ¢ocuk oyunlarina baktigimiz zaman bu oyunun giille oyunuyla
benzerlik gosterdigi diisiiniilse de herhangi bir benzerlik s6z konusu degildir. Aksu koyiine

Ozgii oynan bir oyundur.

* Giiniimiizdeki giille yerine kullanilan, agaglardan toplanan ve kendisinden boya yapilan bir malzeme.
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Gorsel 6: Mastil (Mazi) Oyunu

3.8. Bom

Oyuncularin fazla olmasi durumunda, oyun iginde karisiklik ¢ikabilecegi icin 4 veya 5 kisiyle
oynanir. Oyun i¢in gerekli olan ara¢ ve geregler: kagit, kalem ve makastir. Oyuncu sayisindan
bir fazla olacak sekilde kagitlar hazirlanir. Bu kagitlara meyve, sebze, renk gibi tiirlerden
isimler yazilir. Ornegin, 4 kisilik bir oyunsa kisi basina 5 kagit diigmelidir. Sonra bu kagitlar
esit sekilde kesilip, katlanir. Bu kagitlar karistirilarak orta yere atilir. Oyuncular hizlica
kagitlar1 yerden alir. Daha sonra oyuncular ellerinde ayni isimlerin yazili oldugu kagitlart
toplamaya ¢alisir. Bu islem, sirayla oyuncularin kendisi i¢in uygun olmayan kagidi yanindaki
oyuncuya vermesiyle gerceklesir. Gergeklestirilen bu islem esnasinda kagitlarinin hepsini
ayni olarak toplamayi1 basaran kisi once elindeki fazla kagidi yanindakine verir, hemen
ardindan elini yere indirerek “bom” der. Kalan oyuncularda hizlica ellerini diger oyuncunun
elinin Ustline indirmeye ¢aligir. Bunu yapmalarinin sebebi; ellerin indirilis sirasina gore puan

kazanmalardir.

Elini yere ilk indiren oyuncunun puani:100, ikinci oyuncunun:75, igiincli oyuncunun:50,
dordiincli oyuncunun:25 seklindedir. Oyun bu sekilde devam eder ve en ¢ok puani toplayan

oyuncu oyunun birincisi olur (KK-4).

Istanbul ve Eskisehir’de oynanan “Bom” oyunu bir say1 sayma oyunudur. Bir iki ii¢..." diye
saymaya baslarlar. Her ¢ocuk bir sayiy1 soyler: Bes, on, onbes, yirmi gibi sayilarda yani bes
ve besin katlarinda sira kime geldi ise o ¢ocuk "Bom" der. Sasirip da bom diyemeyen veya
baska say1 sOyleyen yanar yani oyundan elenir. Aksu kdylinde oynanan bu oyun kagit ile
oynanan bir bulmaca oyununa benzer. Oyun dikkatli olmay:1 gerektirir ve bu sayede

cocuklarin odaklanmasini saglar (Onur ve Giiney, 2002: 246-323).
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3.9. Isim-Sehir-Hayvan-Bitki-Esya

Genelde 2, 4 veya 6 oyuncuyla oynanan bir oyundur. Oyuncularin daha fazla olmasi
durumunda karisiklik ¢ikabilecegi i¢in oyuncu sayist genelde 6 kisiyi gegmez. Oyun, bireysel
oynanir. Oyun igin gerekli olan iki sey vardir: kalem ve bos bir kagit parcasi. Bos sayfada,
isim-sehir-hayvan-bitki ve esya kategorileri igin birer siitun olusturulur. Oyunculardan biri
rastgele bir harf sdyler. Herkes sirasiyla bu harfle ilgili hazirlanmis kategori siitunlarina
gerekli bilgileri yazar. Bu islemi hizlica yapmalar1 gerekir. Bitiren “bitirdim” diye seslenir. En
son kalan kisiye bitirmesi i¢in ek 10 saniye verilir. Buna ragmen oyunu bitiremezse oyunu
eksik kalir. Sonra sirasiyla herkes oyun siitunlarina yazdiklar1 bilgileri soyler. Birbiriyle ayn
cevaplar1 yazmis olanlar hangi kategoride yazmigsa 0 kategoriye, 5 puan yazar. Diger
stitunlar1 farkli kavramlarla doldurmalar1 sonucunda ise kategoriye 10 puan yazilir. Bir sey
yazamayanlar, cevap bulamayanlar 0 puan yazar. Sonra puanlar hesaplanarak siitunun en son
kismima yazilir. Oyun bdyle devam eder. Oyunun sonunda en ¢ok puani toplayan oyuncu,
oyunu kazanir (KK-6).

Isim

Sehir

Hayvan

Bitki

Esya

Puan

Yaren

Yalova

Yenge¢

Yer Fistig1

Yastik

50

Tablo 1: Isim-Sehir-Hayvan-Bitki-Esya Oyunu
3.10. Kése Kapmaca

Oyunun oynanabilmesi i¢in genis ve diiz bir alan tercih edilir. Oyuncu sayisinda bir
siirlandirma bulunmaz. Tebesir veya ceviz yardimiyla alanda daireler ¢izilir. Kisi sayisindan
bir eksik olacak sekilde daire ¢izimi tamamlanir. Daha sonra tice kadar sayilir ve herkes bir
dairenin igine girmeye ¢aligir, dairenin disinda kalan kisi ise ebe olur. Daha sonra daire
icindeki kisiler yer degistirmeye g¢alisir. Bu oyunun zorunlu bir kurahdir. Yer degistirme
sirasinda ebeden gizli yapilan bu durumu ebe fark ederek yer degistiren kisilerden birinin
yerini kapmaya ¢alisir. Kimin yerini kaparsa disarda kalan ebe olur ve oyun bdyle devam

eder. Oyunun bir kazanani veya kaybedeni yoktur, eglenmek i¢in oynanir (KK-3).

Tekirdag ve Ordu’da oynanan “Kose Kapmaca” oyunu Aksu kdyiinde oynanan kose kapmaca
oyunuyla aynidir. Oyunlar arasindaki tek fark Tekirdag oyununda oyuncu sayisi bellidir, bes
kisiyle oynanir. Aksu koyiinde herhangi bir oyuncu sinirlandirmasi yoktur (Onur ve Giiney,
2002: 9-369).
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Gorsel 7: Kose Kapmaca Oyunu

3.11. Tarzan 1,2,3

Oyun i¢in “Ya sundadir ya bunda elmacinin kizinda” sayistirma tekerlemesi yapilarak ya da
sayistirma yapilmadan goniillii bir ebe secilir. Diger oyuncular yere basmadan yiiksek bir
yerde beklerler. Bu oyuncular ebe yaklastigi zaman yerlerini degistirerek baska yiiksek bir
alana gecerler. Ebe goziinii kapatip oyuna basladiginda herkes yiiksek bir yere ¢ikmalidir. Ebe
“Tarzan 1,2,3” deyince oyun baglar. Ebe seslerden yola ¢ikarak oyunculari yakalamaya
calisir. Eger ebe tehlikeli bir alana giderse gitmemesi icin alkis ¢alinir. Yakaladig1 oyuncu ebe
olur ve oyun yeniden baslar. Oynan oyun, “Korebe” oyunuyla ebenin goziinii kapatmasi
yoniiyle benzerlik gosterse de mekansal ve oyuncularin yiiksek yerlerde beklemesi yonleriyle

farklilik gosterir (KK-7).
3.12. Elim Sende

Oyunda oyuncu sayisi fark etmez. Ne kadar ¢ok oyuncu olursa, oyun o kadar eglenceli bir hal
alir. Goniilli olarak bir ebe segilir. Segilen ebe, kalan oyunculari yakalamaya caligir.
Yakaladig1 esnada “elim sende” der ve ebelik durumu ebenin yakaladigi oyuncuya geger.

Yeni ebe oyuna ayni sekilde devam eder (KK-5).

Elim sende oyunu rakibini kovalama, ona dokunma ve ondan ka¢ma ilkesine dayanir, iki
cocuktan biri Otekine dokunarak “elim sende" der ve dokunan oyuncu kagmaya baslar.
Dokunulan ¢ocuk da ayni bi¢imde karsilik vermek i¢in onu kovalar. Aksu kdyiinde oynanan

bu oyun, Konya’da da benzer sekilde oynanmaktadir (Onur ve Giiney, 2002: 516).
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Gorsel 8: Elim Sende Oyunu

3.13. Kurt Baba

Oyun baglamadan 6nce bir kisi anne olarak bir kisi de Kurt Baba olarak secilir. Kurt Baba ve
anne disinda kalan oyuncular Yumurta olur. Anneleri bu yumurtalara birer renk adi verir (sar1,
turuncu, mavi...). Kurt Baba, annenin sdyledigi bu renkleri duyamaz. Sonra, Kurt Baba kapiy1
calar. Anne ve Kurt Baba arasinda soyle bir diyalog gerceklesir:

“Anne: Kim o?

Kurt Baba: Kurt Baba.

Anne: Ne istersin?

Kurt Baba: Yumurta.

Anne: Hangi renk?

Kurt Baba: Renklerden herhangi birini sdyler.”
Soyledigi renk, yumurtalar arasinda yoksa baska bir renk sdyler. Soyledigi renk yumurtalar
arasinda varsa o yumurta belli bir mesafeden kosup tekrardan annesinin eline dokunarak Kurt
Baba’dan ve yanmaktan kurtulmaya ¢aligir. Eger Kurt Baba, yumurtay: annesine kavusmadan
yakalarsa o yumurta yanmis olur ve Kurt Baba’nin istedigi yerde bekler. Kurt Baba tekrar bir
yumurta almaya gelir. Bu sefer Kurt Baba’dan kagan yumurta kagma esnasinda daha 6nceden
elenen yumurtaya ulasir ve elini, onun eline degdirmeyi basarirsa birlikte annelerine
kavusmaya c¢alisirlar. Basarabilirlerse oyuna kaldiklar1 yerden devam ederler. Eger
basaramazlarsa bu sefer de iki yumurta birden yanmis olur. Oyun, oyuncularin istedigi siireye

kadar devam eder (KK-3).
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3.14. Pinokyo

Oyuncular genis bir alanda el ele tutusarak biiyiik bir ¢ember olusturur. Oyuncular
olusturduklart ¢emberi bozmadan ayni dogrultuda donmeye baslayip “pi-nok-yo oldugun
yerde kal” der ve birbirlerinden ayr1 sekilde olduklar1 yerde dururlar. Sonra oyunculardan
hangisi birinciyim diyerek, herkesten once seslenirse 0 Oyuncu onar onar yiize kadar sayar.
Yiiz sayisinin denk geldigi oyuncuda durur. O oyuncu istedigi bir oyuncunun ayagina ii¢
adimda, yine her adim i¢in “pi-nok-yo” diyerek basmaya ¢alisir. Ayagina bastigi kisi yanar ve
oyundan ¢ikar, eger oyuncunun ayagina basamazsa kendisi oyundan ¢ikar. Oyun, bir oyuncu
kalana kadar devam eder (KK-4).

Karadeniz Eregli cocuk oyunlarindan “Pinokyo” oyunu Aksu kdyiinde oynanan oyunla ayni
ozelliklere sahiptir (Onur ve Giiney, 2002: 533).

Gorsel 9: Pinokyo Oyunu

3.15. Hekil (Tek Ayak)

Oyuncular esit sayida iki gruba ayrilir. Oyunda herkes istedigi grupta yer alabilir. Oyun, grup
iiyelerinin sirasiyla eslesip birbirini yakalama esasina dayanir. Ilk gruptan bir kisi ikinci
gruptan bir kisiyi tek ayakiistiinde yakalamaya calisir. Eger yakalarsa bir puan kazanir.
Yakalayamadan ayagimi yere indirirse puan kaybeder. Daha sonra ikinci gruptan biri ilk
gruptan birini ayn1 sekilde yakalamaya c¢alisir. Oyun biitiin oyuncularin katiliminin

saglanmasiyla sona erer. En ¢ok puani alan grup oyunu kazanir (KK-1).
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Gorsel 10: Hekil (Tek Ayak) Oyunu

Sonug¢

Adiyaman ili, Celikhan ilgesi, Aksu koyiinde derlenmis olan bazi geleneksel g¢ocuk
oyunlarmin, Tiirkiye’nin hemen her bélgesinde oynandigini tespit edilmistir. Ornegin; elim
sende, bezirgan basi, kdse kapmaca, bes tas, eski minder gibi oyunlar bu nitelikte olan
oyunlardandir. Ancak; kurt baba, pinokyo, isim- sehir- hayvan- bitki- esya, hekil (tek ayak),
mastil, bom, hac oyunu gibi oyunlar daha ¢ok Aksu kdyii ve gevresine 6zgii oyunlardir. Aksu
koylinde derlenen oyunlardan bazilar1 dikkat, hiz, hareket, fiziki kuvvet ve el cabuklugu
becerilerini gerektirir. Oyunlardaki sayismacalar ve tekerlemeler, ¢ocuklarin dil yetenegine ve
zihinsel gelisimine yardimci olmaktadir. Halk bilimine ait {rlinlerinin inceleme
prensiplerinden biri olan ve halk bilimi {iriinlerini sadece elde bulunan metin esasinda degil de
metnin olustugu cevre ve icraciyla birlikte degerlendiren baglam merkezli kuramlardan birisi
“Islevsel Halk bilimi Kuram1” dir. Buradaki islev hem birey hem de toplumun beklentilerini
bilerek ona gore davranis sergilemektir. Bundan dolay1 bilim adamlar1 halk bilimi iirtinlerini
incelerken bireye ve topluma bu tirlinlerin nasil bir katki sundugu iizerinde diistinmiislerdir.
Malinowski (1992: 19-21) kiiltiirii, “cesitli unsurlar1 karsilikli olarak birbirine bagli olan bir
biitiin” olarak degerlendirirken islevsel kuramin ana diislincesi Malinowski’nin “Siiphesiz
metin onemlidir fakat baglamsiz bir metin 6liidiir.” ifadesiyle agiklanabilir. Bu kurama gore
bir halk bilimi iirlinii ona tepki gosterecek bir izleyici kitlesi karsisinda icra edilmezse
anlamsizdir. Bu bakimdan bir {iriiniin iglevi, onu anlatan ve dinleyende neler olusturdugudur
(Cobanoglu 2005: 235). Yani icra edilen irlin, dinleyicinin duygu, diisiince, hayal diinyas1 ve
yasayisinda yarattig etkiler ile birlikte anlam kazanir. Ayn1 zamanda dinleyicilerin niteligi,

tavirlar1 ve icranin yapildigi ortam da icracinin icrasi lizerinde biiyiik etki sahibidir. Bu
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yoniiyle icract ve dinleyici ayr1 olarak degil birlikte ele alinir (Sallabas, 2020: 103). W.
Bascom, Malinowski’nin diisiincelerinden de hareketle Islevsel Kuramla ilgili bir arastirma
modeli ortaya koyarak halk bilimi iirlinlerinin islevlerini dort madde de degerlendirmistir 1.
Hos vakit gecgirme, eglenme ve eglendirme islevi: Eglence halk biliminin en onemli
islevlerinden biridir ancak bugiin bu durum tam bir cevap olarak kabul edilemez. 2.
Degerlere, toplum kurumlarina ve torelere destek verme: Kiiltiiriin onaylanmasi ve ritiielleri
gozlemleyen ve icra edenlerin ritiiellerinin ve kurumlarinin dogrulanmasidir. 3. Egitim veya
kiiltliriin gelecek kusaklara aktarilarak egitilmesi: Okuma yazmasi olmayan topluluklarin
kiiltiirtindeki egitim islevidir. 4. Toplumsal ve kisisel baskilardan kurtulmak i¢in bir kacip
kurtulma mekanizmasi: Davraniglari, inanglar1 kurumlar gegerli kilmak ya da dogrulamanin
otesinde folklorun bazi sekilleri sosyal baski uygulanmasi ve sosyal kontrol calismasi
bakimidan 6nemlidir (Bascom 2010: 78-80). Bascom’un siraladigi islevlere bakarak Aksu
koyii geleneksel cocuk oyunlarinin asil islevi, eglenme ve hosga vakit gegirmeyi saglamaktir.
Aslinda oyun, ¢ocugun sadece vakit gecirmek icin yaptigt bir aktivite olarak
diistintilmemelidir. Oyunlar aslinda c¢ocuklarin dilidir. Anlatilmayan olaylar, yasanilmis
korkular, unutulmayan anilar hep oyunlarda agiga ¢ikar. Oyun, yontem olarak 6gretmenlerin
ve psikologlarin ¢ocugu daha iyi anlayabilmesi acgisindan kullandiklart bir aragtir. Oyunlari

her anlamda degerlendirmek ve incelemek gerekir.

Glinlimiizden en az yirmi-otuz yil dnce, yerlesim yerlerinde ¢ocuklarin oyunlarini rahatca
oynayabilecekleri bos alanlarin fazla oldugu bilinmektedir. Hizli kentlesmenin sebep oldugu
sikisik yerlesim diizeni, trafik ve gelisen teknolojinin etkisiyle bos alanlarin sayisini azalmis
ayrica bu durumlar gocuklarin oynayabilecekleri oyun alanlar1 ve tiirlerini sinirlandirmistir.
Oynanmayan oyunlar zamanla unutulmustur. Bu baglamda geleneksel ¢ocuk oyunlarimizin
unutulmamasi i¢in medya ortamlarinda, oyunlarin ogreticiligi ile ilgili videolar ¢ekilip
yayinlanabilir. Okullarda Beden Egitimi dersinin miifredatinda geleneksel ¢ocuk oyunlarina

yer verilebilir.
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