GONUL DAGI SiVRiHi-
SAR’DAN KOCURME (KU-

YU/MANGALA) OYUNLARI
Oz

Insanoglunun zorunlu yaptig1 bir olgu
olan gog, gerek savaslar gerekse ge¢im sikinti-
lariyla tetiklenmis ve go¢ olgusu insani deger-
ler, kodlar i¢inde yerini almustir. Insanoglu
goc/savas olgusunu, zorluklarla bas edebilme
yetisini, degerlerini ders ¢ikarmak, unuttur-
mamak istedigi i¢in ¢ocuklarinin yagsamlarina
makul, masum sekilde oyunlastirarak yerles-
tirmistir. Tirk milleti de tarihi boyunca kiilti-
rel degerlerini basta zekd ve strateji oyunlar
olmak iizere gesitli cocuk oyunlariyla gelece-
ge miras olarak koglirmiistiir.

Calismanin amaci Sivrihisar’dan der-
lenen unutulmaya yiiz tutmus Koc¢iirme oyun-
larin1 giin yiiziine ¢ikararak yeniden canlan-
dirmak; hayatin eve s1gdig1 pandemi siirecinde
Kogiirme/kuyu/mangala oyunlarini oynayarak
toplumsal sosyallesmeye katki saglayabilmek-
tir. Calismada literatiir taramasi, saha derle-
meleri yapilmig, karma yontem ve teknikleri
kullanilmistir.  Eskigehir’in = Sivrihisar ilgesi
koglirme/mangala/kuyu  oyunlar1 ailesinden
Eme, 18 Tas, Kuyu oyunu ve Kuyutak isimli
oyunlar derlenerek kurallar1 kayit altina alin-
mustir. TV programlari, kdse yazilari ile oyun-
lar tamitilmaya calisilmistir. Eskigehir ilinin iki
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okulundan 6rneklem grubu secilerek c¢alisma ekibi tarafindan
hazirlanan oyunlarin videolari, 6grenciler ve aile bireylerine
(uzaktan egitim siirecinden dolayi) sosyal medya araciligiyla
izlettirilerek anket sorularmin cevaplanmasi saglanmistir. Veri
analizleri sonucunda Kogiirme /mangala/kuyu oyunlarmin ta-
ninmadigi, Sivrihisar’daki ¢esitlerinin bilinmedigi, unutuldugu
ancak tanitildiktan sonra oyunlarin begenilip evde pandemi sii-
recinde de eglenilerek dgrenildigi ve sosyallesmeye katki sag-
ladig1 tespit edilmistir.

Oyunlarm oynama sekillerinin kurallarinin kayit altina
alinarak, videolagtirilarak sosyal medya yoluyla, pandemi gibi
siireglerde de evde aile i¢i sosyallesmeye katki yapacaginin uy-
gun gorildiigi ortaya konmustur. Yerel kogiirme oyunlarinin
da il kiiltirel envanterine dahil edilmesi ve mangala oyunu gibi
okullarda, bahgelerde, orman-piknik-park alanlarinda tablalari-
nin yapilmasiyla da zekd oyunlar1 koseleri kurularak sosyal-
lesme adina kiiltiirel miras olan yerel kogiirme oyunlarmin ce-
sitlendirilmesi ve bunlarin tanitilip yayginlastirilmasi Oneril-
misgtir.

Anahtar Kelimeler: Kogiirme Oyunlari, Eme, 18 Tas, Kuyu-
tak, Kuyu, Sosyallesme
FRM MOUNT GONUL, SIVRIHISAR THE GA-
MES OF KOCURME(KUYU/MANGALA)
Abstract

Immigration which is an obligatory outcome that was
brought into existence by people , was triggered by either wars
or financial difficulties; the phenomenon of immigration has
been involved in the human values and social codes

People has placed the phenomenon of immigra-
tion/war and the ability to cope with difficulties and cultural
values into their children’s lives comprehensibly,without being
noticed and by gamifying because people wanted not to make
them forget and to take lessons from them.

Turkish people has passed their cultural values on the
future generations throughout their history by means of a vari-
ety of children’s games, especially intelligence and strategy
games.

The aim of the present study is to revive the games of
Kocurme sinking into oblivion, compiled from Sivrihisar by
bringing to light; to contribute to communal socialization by
playing the games of Kocurme/Kuyu/Mangala during the pan-
demic where life fits into home.

In the study a literature review and field work has
been carried out; and various methods and techniques have
been used.
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The games called Eme, 18 Stones, Kuyu & Kuyutak
from the family of the games, Kocurme/Mangala/Kuyu in Siv-
rihisar, Eskigehir have been compiled and their rules have been
recorded.

The games have been tried to be introduced by ways
of TV programs and the columns.

The working team made the students and their family
members , who were selected from two schools in Eskisehir
due to the distance education period, watch the videos of the
games prepared and answer the survey questions.

As a result of data analysis, it has been determined
that the games of Kocurme/Mangala/Kuyu are not recognized,
the varieties in Sivrihisar are unknown, forgotten but after be-
ing introduced, the games were liked and learned by having fun
at home during the pandemic process and contributed to socia-
lization.

It has been revealed that it will contribute to socializa-
tion at home in processes such as pandemics by being recorded
the rules of playing the games, videotaping via social media.

It has been proposed to include local Kocurme games
in the provincial cultural inventory ; to make tables in scho-
ols,gardens,forest-picnic-park areas for the games such as
Mangala ; to diversify local Kocurme games which are cultu-
ral heritage in the name of socialization by setting up intelli-
gence games corners ; to introduce and disseminate them.
Keyword: The games of Kocurme, Eme, 18 Stones, Kuyutak,
Kuyu, Socialization.

Giris

Gegmisten giinlimiize aktarilan oyunlar1 oynamak bir
araya gelmek, iletisim kurmak kendimiz ve kiiltlirlimiiz hakkin-
daki diisiincelerimizi dile getirmek i¢in iyi bir firsattir. Nerede
oynanirlarsa oynansinlar oyunlar diinyanin her tarafinda insanla-
rin hareket etmeye, diisiinmeye ve birlikte yasamaya duyduklar1
gereksinimin ifadesidir. Oyunlar bize yer, zaman, toplumsal

cinsiyet gibi kavramlar1 ve insanligin ortak kiiltiir mirasinca
paylasilan degerleri 6grenme olanagi verir (Ripol, 2011, s. 1).

Besim Atalay oyun kelimesinin “oy-”  kokiinden
tiiretildigini belirtmigse de bu goriis, dilbilimciler tarafindan
delil yetersizligi nedeniyle ciddiye alinmamistir. Atalay’in
goriiglerini destekleyen Eyiiboglu da Tiirk Dilinin Etimolojik
Sozliigiinde Tiirkge “oy (¢ukur anlaminda)” kokiinden “oy-un
(cukur agmak anlaminda) kelimesinin tiiretildigini ve daha sonra
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bu kelimenin anlam genislemesine ugrayarak “oynamak bireyle
eglenmek, aldatmak” anlamlarinda kullanilmaya baslandigimi
belirtmistir (Ozdemir, 2006, s. 22).

Oyun sadece ¢ocuklar icin degil yetiskinler igin de
gereklidir. Insanlar hayatin zorluklariyla yorgunluklariyla basa
¢ikmak dinlenmek, eglenmek, neselenmek bu neseyi ailesi ve
dostlariyla paylagsmak icin oyun oynamaktadir. Kiiltiir; oyunu
ise, 151 oyuna doniistiirir. Bazen de oyuna belli bir diizen verip
giizellik katar, spora bile dondstiiriir (Baran, 1993, s. 7).

Teknoloji ve sosyal medyanin verimsiz kullanilmasi
stirecinde insanlar okul, is, ev, aile ve c¢evre i¢in yapmasi
gerekenleri ihmal etmekte ¢evresiyle gittikge iletisimi kopmakta,
icine kapanmakta, yalnizlasmakta daha saldirgan hale
gelmektedir. Biitiin bu olumsuzluklarin tedavisi 6ziinden gelen
Tirk Toresinin ortaya cikarilarak yeniden yasanmasi hayata
gecirilmesi; Tiirk zekd oyunlarinda Kdgiirme basta olmak tizere
diger cocuk oyunlarin1 da oynayarak c¢ocuklarla iletisim
kurulmasi ile miimkiindiir. Tarihte Ko6g¢iirme ve Satrangla her
yas ve seviyede cocuklarimizin matematik zekasi ve derin
diisiinebilme yetenegi gelistirilmistir. Aile i¢i iletisimin en giizel
yollarindan biri de Koglirme oyunlar1 oynamaktir. Dede ile
torun, nine ile torun ayni oyunla iletisime gegebilmektedir.
Kocgtrme bircok Afrika ve Avrupa iilkesinde “Mancala” adiyla
oynanir ve ilkdgretim siniflarinda aritmetik Ogretmek icin
kullanilir ayrica 6zellikle el hareketi glidiimiinde engelliler i¢in
tedavi edici bir etkiye sahiptir (Kiigiikyildiz, 2015, s. 23).
Kiiltiirel degerleri tasiyan oyunlarla aile i¢i iletisim
giiclenebiliyor ise Koc¢ilirme oyunlarmin, iletisim ve kiiltiirel
degerlerini de 6gretmek i¢in, pekala lise grubu dgrencilerinde de
kullanilabilecegi ongoriilmiistiir.

Bu konuda siirece katki saglayabilmek adina, ¢ok ¢esitli
olan oyun ailesinden secilen ¢ocuklarin tas ile oynadiklar1 oyun
olan ve satrancin atasi sayilan Kog¢lirme/Mangala/Kuyu
oyunlarinin yasanilan ¢evrede ¢esitlerinin derlemesini yaparak,
velilere, cocuklara ve genglere 6gretmek ydntemi segilmistir.
Lise gengligine kendi 6z koklerinden ¢ikan oyunlarla ve bu
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oyunlarm igindeki degerlerle kiiltiirel degerlerini hatirlatmak,
Ogretebilmek amaci giidiilip pandemi doneminde aileleri ile
birlikte degerli vakit gegirmeleri saglanmaya ¢aligilmistir. Zira
cocuk/gen¢ yasam igin gerekli olan davranis, bilgi, becerileri
oyun icinde kendiliginden o6grenir. Ozellikle sevgi, sabur,
arkadaslik, sadakat, sorumluluk, komsuluk gibi degerleri farkina
varmadan Ogreten oyunlardan biri de halkin kendine mal ettigi
Koglirme/Mangala/Kuyu oyunlaridir.

Ulkemizde daha ¢ok 2010 yilindan itibaren iyi taninan
bir Kociirme oyunu olan Mangala oyunu ile TUBITAK
bilinyesinde de cesitli projelerin calisildig1 literatiir ¢alismalar1
esnasinda goriilmiistiir. Cok bilinen Mangala oyunu ile ilgili ilk
olarak 2010 yilindan itibaren Serdar Asaf CEYHAN ve Serkan
Asaf CEYHAN (Aksam gazetesi, 2017) kardeslerin bu konuda
ilk calismalar1 yaptig1 tespit edilmistir. Mangala oyunu
UNESCO tarafindan Somut Olmayan Kiiltiirel Miras Listesi’ne
almmistir (Bakanhigi, 2020).Ancak ilk olarak bir Kogiirme
oyunu olan 9 Kumalak oyunu hakkinda Profesér Dr.
Abdiilvahap KARA’nin (Kara, 2010) bu konularda makale
yaymladig1 goriilmiistiir. ilk kez Kd¢iirme Oyunlar1 adimni, tezini
ortaya atan Arslan KUCUKYILDIZ in bu konudaki “Tiirk Zeka
Oyunlar1 Kogilirme Mangala” isimli kitabi incelendiginde her
yorenin, ilin, bolgenin Ko&giirme oyunu oldugu c¢ikariminda
bulunulmus ve Eskisehir ilinde yereldeki Kogiirme oyunlari
Eme, 18 Tas, Kuyutak ve Kuyu oyunlar1 saha arastirmalari
sonunda tespit edilerek, derlenmistir. Ko&giirme/Mangala
oyunlar1 konusunda Metin And’m Oyun ve Biigii (And, 2012, s.
261-267) adhi kitabinda Mangala olarak bahsedilen oyunun
Tiirkiye’de bagka illerde farkli isimlerle oynandigindan da
bahsedildigi goriilmiistiir. Umit Siwract Kégiirme oyunlarmimn
Denizli’de izlerine rastlamistir ve 1071 oncesinde ve sonrasinda
degerlendirilmek {izere belgelemistir (Siraci, 2017).Cevrede ne
kadar Mangala oynansa da ¢evredekilere Ogretilmedigi igin
gerekli yaygmlastrma siireci kisir kalmaktadir. Aragtirma
sorusu, problem ciimlesi ; “Unutulmaya yiiz tutmus Yerel
Kogiirme oyunlar1 arastirmaci gengler arasinda yayginlasirsa yas
almis ebeveynlerine, okullarmma, milletin gegmis gorkemli
tarihine kars1 kiiltiirel farkindaliklar, ilgileri artarak bakis agilar
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degiserek sosyallesmeye katki saglayabilir miyiz?” olarak
belirlenmistir.

Calismanm temel amaci ise Sivrihisar ilgesinde unutul-
mus olan Kog¢ilirme oyun gesitleri Eme, Kuyutak, 18 Tas ve Ku-
yu oyunlarinin tarihi ge¢mislerini arastirarak derlemek, unutulan
bu oyunlar1 yeniden canlandirabilmek, genglere aileleri ile bir-
likte oynatip sosyallesme ortamlarina katki saglamaktir.

Yerelde ilk bulunan ve derlenen oyun danisman 6gretmenin
calistig1 2019 yilinda SEVMDAL’de Yalakkaya 6gretmesi sira-
sinda 6grencilerden ve proje 6grencisi rumuz Kiiltiir tarafindan,
bu oyunlarin merak edilmesi ile yasadigimiz bolgede de bizim
kodlarimiza, kiiltiirlimiize ait Kog¢ilirme oyunu olup olmadigi
sorusu giindeme getirilmistir. Akabinde Eskisehir ilinin Sivrihi-
sar il¢esinde yeni bir yerel Koclirme oyunu Eme, 18 Tas, Kuyu
oyunlar1 bulunmustur. Bu oyunlar bulunduktan sonra oyunlarin
icindeki kiiltiirel, sosyolojik kodlarinin ve degerlerin incelenme-
si konusuyla 52. TUBITAK Lise Ogrencileri Arastirma Projeleri
Yarigmas1 2204-A’ya basvuru yapilarak bolge sergisine ve ar-
dindan bolge birinciligine layik goriilmiistiir.. Daha 6nce 6zel-
likle uzaktan egitim déneminde video ¢ekimleri ile yerel kogiir-
me oyunlart konusunda yapilan bdyle bir ¢alismaya rastlana-
mamistir.

Kendi yasam alanlarindan bu oyunlar 6grenciler ve velileri
tarafindan ¢ok begenilmistir. Yapilan calismalar sayesinde de
iilke genelinde her yorenin kendine ait Kogiirme oyunlart
bulunup bir ¢at1 altinda toplanmalar1 i¢in bir Oncil Ornek
olusturmak istenilmektedir. Caligma sayesinde lise akran
gencligi degerli sosyal vakit gecirecek, sayisal diisiinme becer-
ilerini zeka ve stratejilerini gelistirecek, teknoloji bagimliligin-
dan uzaklasacak kendine ait unutulmus degerleri canlandirmanin
misyonunu sorumlulugunu {izerinde tasiyacaktir. Unutulmaya
yiiz tutan Eme, 18 Tas, Kuyu oyunu, Kuyutak oyunlarmi giin
yiiziine ¢ikararak ge¢cmisle giiniimiiz arasinda bir kiiltiirel bag
kurmak bir alt amac1 ve 6zgiin degeridir.

Bu c¢aligma ile unutulmus dort oyunun tekrar sahalara
donmiis olmasi, oyunu bilen ve 6grenecek olan her yastan insa-
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nin teknolojik, dijital bagimliliklarmin bir nebze olsun azalmasi
ve kiiltiirlerini daha iyi taniyarak kaliteli vakit gecirmeleri ve
Sivrihisar Kogiirme oyunlarmi gerek aile i¢i gerekse akran grup-
lar1 arasinda toplumsal sosyallesmeye katki saglayacak sekilde
somutlastirmak, oyunlastirmak da diger bir alt amag olacaktir.
Calisma ilerleyen zamanlarda okullarimizda strateji, zeka ve
matematik gelisimini saglamak amaciyla Ko¢lirme oyunlarindan
zeka oyunlar1 kosesi kurulmasi igin 6nciil 6rnegi teskil edecek-
tir. Boylelikle okullarda da bu oyunlarla akran sosyallesmesinin
saglanmasi i¢in bir adim atilmis olacaktir.

1. Yontem

Calisma, tarih 0gretmeni olarak calisti§1 silire¢ icinde
2016-2021 yillarindadir. Siire¢ Sev Muzaffer Demir Anadolu
Lisesi ve Cemal Miimtaz Sosyal Bilimler liselerinde iken
o0gretmenin elindeki mangala tablasinin 6grenciler tarafindan
merak edilmesi ile baslamigtir. Mangala oyunu 6gretilirken bazi
ogrencilerin buna benzer oyunlar bildiklerini sdylemeleri ile
oyunu bilen ebeveynler ziyaret edilmistir. Oyunlarin kurallarmin
derlenmesi i¢in okullara bilirkisiler davet de edilerek goriisme
yapilmistir. Literatiir taranmis ve nitel arastirma yontemlerinden
dokiiman analizi yapilmistir. Arastirmada nitel ve nicel
arastirma tekniklerinin yer aldigi karma yontem kullanilmastir.
Oyunlarm eskiden oynandigi tarafimizdan ildeki koylerden
mahallelerden yasayan ve oyunu bilen yaghlarla, goriisme
teknigi kullanilarak bilgiler pekistirilmis, yari yapilandirilmis
goriisme formlar1 olusturulmustur. Calismada 6rneklem grubu
Sev Muzaffer Demir Anadolu Lisesi ve Cemal Miimtaz Sosyal
Bilimler tim smif 6grencileri (Hazirlik, 9, 10, 11 ve 12) ve
velileri 6rneklem grubu olmustur. Derlenen 4 kogiirme oyunu
oynanis1 tarafimizdan videolastirilarak yiiz yiize egitim olmadig:
icin sosyal medya iizerinden (okul web sitesi, instagram sayfasi,
Youtube TATITA kanali, Whatsapp gruplari) orneklem
gruplarma izletilmistir. Devaminda g¢aligmada o6grencilerin ve
velilerin Kogiirme oyunlarina yonelik tutumlarmi ve Kdogilirme
oyunlarmin sosyallesmeye katkisinin olup olmadigini 6lgmek
amaciyla Google Form iizerinden anket hazirlanmigtir. Anket
hazirlama siirecinde, alan uzmanlarindan ve 6gretmenlerden
goriigler almarak anket son haline getirilmis ve uygulanmistr.
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Calismalar sirasinda paydas olarak, Sivrihisar Belediyesi’nden,
kurulacak olan Genglik Merkezi’'nde Kogilirme oyunlart kosesi
hazirlanacagma dair s6z alimmistir. Yerel ES TV (Gtiven, 2021)
kanalinda bir saatlik programda “Satrancin Atasi Kogiirme
Oyunlar1 “ Tibitak projesi ve Sivrihisar Ko¢lirme oyunlar ailesi
anlatilmistir.  Eskisehir 11 yerel gazetelerinden Yenigiin
gazetesinde (Giiven, 'Goniil Dagi' Sivrihisar'dan 'Kogilirme
Oyunlart, 2021) koglirme oyunlarint anlatilmasi i¢cin rdportaj
yapilmig ve kose yazist yazilmasi saglanmistir. TRT 1°de
yayinlanan Goniil Dagi dizisinde oyunlarin kiiltiirel kodlar1
yansitan yerel bir oyun olarak yayginlasmalarinin saglanmasi
icin dizinin bir sahnesinde yer almasi i¢in Zeliha Aras’in
girigsimleriyle Hamide Kec¢in Hurma ya ulasilmis ve kendisinden
oyunlarin dizide yer alacagi konusunda 6n s6z almmustir.
SEVMD Anadolu Lisesi’ne kiiciik bir Ko¢lirme oyunlar1 kdsesi
kurulmugtur. 2019 yilinda Kogiirme oyunlar1 hakkinda bilgisi
olan bilirkisi davet edilmis ve SEVMDAL’de Ko¢iirme oyunlari
konusunda seminer verilmesi saglanmistir. 2019 yilinda yapilan
Nasreddin Hoca Bilim Senligi’nde (Sevimbay & Koray, 2019)
Eme, Yalakkaya ve Kuyutak isimli Koclrme oyunlarinin
atolyesi yapilarak katilimcilara sergilenmistir. Isik Kamaraj
onderliginde Sivrihisar’da Diinya Oyun Oynama Giini
etkinlikleri (Faydact & Sevimbay, Sivrihisar Haberleri,
2018)yapilmistir  ilerleyen  zamanlarda da  Sivrihisar
Belediyesi’nden s6z alinan Nasreddin Hoca Uluslararasi Kiiltiir
ve Sanat Festivali’nde (Faydaci & Sevimbay, 2018) yoresel
oyun Eme, 18 Tas, Kuyu, Kuyutak oyunlarmi halka &gretim
gorevi almacaktir. Danigsman 6gretmen ile birlikte oyunlar1 Yesil
Cocuk ve Orman Okullar1 projesinde paylasmak i¢in sunum
gerceklestirilmistir (Cocuk.com, 2021)

2. Bulgular

2.1. Kogiirme/Mangala/Kuyu Oyunlan ile Tams-
ma

Eskigehir ilinde SEVMDAL okulunda 2019 yilinda
yapilan Tiibitak Bilim Senligi’nde Mangala ve Yalakkaya
sunumu yapilirken ziyaretgiler tarafindan buna benzer oyunlar1
bildikleri verisine ulasildiginda kiiltiirel deger olan unutulmaya
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yiiz tutmus yerel koclirme oyunlarinnn canlandirilmast igin
yaygmlastirilabilmesi  i¢cin  neler  yapilmast  gerektigi
diistiniilmiistiir. Ko¢lirme bilen Mustafa Karatepe okula davet
edilmis ve 18 Tas olarak hatirladigi oyun ve kurallar
derlenmistir. Oyun kavrami, Eski Tiirk yazitlarinda, destanlarda,
Divanu Lugati’t Tirk’te ve Kitabi Dede Korkut’ta,
Seyahatnameler’de yer almaktadir... Kazakistan’da ilk Once
1974 yilinda Dokuz Kumalak yarigmasi diizenlenmistir. O
zamandan beri, sampiyonluk diizenli olarak her yil
diizenlenmektedir. 2001 yilinda Kazakistan Cumhuriyeti’nde
Dokuz Kumalak Federasyonu kurulmustur. Kazakistan’da diger
ad1 “KoysilarAlgebrasi(Coban Cebiri)” dir. ilk defa g¢obanlar
tarafindan oynandigi i¢in bu adla anilmis bu hesap oyun ilk defa
cobanlar tarafindan oynanmustir. Arastirmaci Sultanbekov, bu
oyunun “Kirgizlar, Karakalpaklar ve Altaylarda da oynandigini
soyler” (Durmaz & Durmaz, 2015, s. 30).

Koglirme oyunlar1 yolculugunda saha alan bilgisi verileri
toplanirken kongre calismalar1 yapilirken ekibimizin ISHE
2019°da bildiri sunmas1 esnasinda baglantilarla ismine ulasilan
Kirgiz Tirkii ve Tiirk Diinyas1 zeka oyunlarina goniil vermis
yiiksek lisans Ogrencisi SEVMDAL okuluna davet edilerek
Colpanai KIZILBEKOV’un seminer vermesi saglanmis
Mangala, 9 Korgol, Ovari oyunlar1i SEVMDAL okuluna
tanitilmigtir. Oyunlarin daha da yayginlastirilmasi ve pandemi
stirecinde sosyallesmeye katkisi olmasi agisindan devaminda
Eme/Kuyu/Kuyutak/18 Tas Sivrihisar Kog¢lirme oyunlar:
orneklem iki okuldaki Ogrencilere de Ogretebilmek igin
tarafimizdan oyunlarin anlatildigi video kayitlar1 yapilmig ve
paylasim saglanmistir. Boylece bahsi gecen oyunlart iki
okuldaki Orneklem grubuna tanitilmis Ogretilmis olmustur.

Derlenen oyunlarin kurallar1 kayit altma alinmis ve su
sekildedir:

2.2.  Karesi /Bahkesir’den Ko¢iirme/Mangala/Kuyu
Oyun Cesitleri

2.2.1. Yalakkaya Oyunu

55



TUDAD - Cilt 4 - Say: 3 - Temmuz 2021 - Ayse GUMUS / Ismail GUMUS / Azime
YUDAR / Zeliha ARAS / Caglar SAKARYA

Derlenen kaynak kisi: Dudu SADIC

Yas: 65, Memleket: Kabakdere Ma-
hallesi / Balikesir

Derlenen kaynak kisi: Siileyman - W e T
SEZER

Yas: 72, Memleket: Danaveli Mahallesi, Susurluk/ Balikesir

Malzemeler ve Ovyunun Oynamsi: Oyun mahalledeki
arkadaslardan Ogrenilmis. Yalakkaya oyununda Mangaladaki
gibi hamle yaparken hazineye tas atma yoktur. Oyuncu ancak
ciftleyerek kazandig1 kuyu ve akabindeki goclilmiis ¢iftlenmis
kuyularin taglarmi1 alip kazanarak hazinesine gotiirebilir.
Oyuncunun kuyusunda tek tas kaldiysa siras1 geldiginde tasi bir
sagdaki kuyuya oynayabilir. Her zaman gogiiliirken son kuyuya
atilan eldeki son tas oyunun gidisatin1 ve sonucunu sekillendirir.
Senin tagin benim tasim yoktur, senin bdlgen benim bolgem
vardir. Taslar tek renktir. Oyunda her oyuncu kendi {i¢
kuyusundan oynayabilir ancak hem kendi hem de karsidaki
oyuncunun tarafinda kuyularinda son tasi ¢iftleme sartiyla taslari
yiyebilir. Ayni zamanda her oyuncu kendi tarafindaki
kuyulardaki taglari ¢iftleme kuralina, go¢gmiis olma kuralina gére
yiyebilir, alabilir. Oyunda hamle yapan ¢iftleyen alir hazinesine
gotiiriir ve sira ikinci kisiye gecer bu da daha adil bir oyun
ortami olusturur. Birinci oyuncu kendi tarafina ait li¢ kuyudan/
yalagimdan herhangi birindeki alt1 tastan besini alarak —ki Dudu
SADIC’a gore o kalan bir tag ocakta asker olacak yada baba
ocaginda kalip ana babaya bakarak o evin sahibi olacak olan en
kiiclik erkek evladi temsil eden tastir; Siileymen SEZER’e gore
de ocakta yalakta kalan o bir tas yumurta hol i olarak betimlenir
ki bereket olsun artsin diye birakilar — saga dogru her yalaga
/kuyuya olmak iizere birer birer taslar1 dagitarak gocer. (Ayse
GUMUS, 2019, s. 7/8) Bu oyun Cukurhiiseyin mahallesinde 6
ille 8 kisi arasinda bile oynanabilmekteymis. Siileymen
SEZER’in yalakkaya oyunu Dudu Sadi¢’in oyunundaki gibidir.
En fazla 3 kisi ile 9 yalak agilarak oynanabilir farki budur
sadece. Son elde 2 ya da 0 tas olana kadar devam edilir.
Kaybeden kisi kedi olur ve bir tasi kendi yalaklarindan birine
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koyarak iiflemeye baslar ki karsi onu yenen rakibin kuyusuna
gecirene kadar. Tas1 bu toprak kuyulardan iifleyerek ¢ikarmaya
caligan yenilen rakibe yenen her defasinda tasi karsisindaki
yalaga cukura gegirene kadar kisi kafasina hafifce bastirarak pist
pist der ve bir ¢esit saka eziyet yapar.”

2.2.2. Hambar Kactan Oyunu

Derlenen kaynak kisi: Meryem DE-
MIRBACAK

Yas:  Memleket: Ivrindi/ Mahallesi /
Balikesir

Malzemeler ve Ovyunun Ovynanisi,
Oyunu mahalledeki arkadaslarindan 6grenmistir. Oyun ikiden
fazla kisiyle oynanabilir. Hambar kactan diye sorulur ve 250
tasa kadar oynanabilir.

2.2.3. Yuvalamaca Oyunu
Derlenen kaynak kisi: Hayriye Giirsoy

Yaslar1: 35, Memleketi: Balikesir
Akarsu Koyii-Mahallesi

Malzemeler ve Oyunun Oynanisi: Arkadaslardan 6grenilen bu
oyuna yorede Dama da denilirmis ve Kastamonu’da Emen oyunu
olarak derlenen oyuna ¢ok benzemektedir. Beser kuyu acilir iki
kisi i¢in. Kuyulara ii¢er tag konulur. Oyun sag sol iki tarafa da
oynanir. Rakip aldig1 taslar1 tiim kuyulara sirayla tek tek olarak
dagitir. Son atti1 kuyudaki taglarm hepsini yine alip yine teker
teker sirayla dagitir. Atilan tiim taglardan en sonuncusu tek tas
bos kuyuya denk gelene kadar dagitilir. Bos kuyuya o tek tas
atilinca karsisinda ne kadar tas varsa hepsi alinir ve hazinesine
konulur. Béylece ilk el biter. Ikinci elde kisiler kalan taslarmni
dagitir. Tas1 azalan kisi bir yuvasmi kaybetmis olur ve o kuyuya
sadece tas1 ¢cok kalan rakibi tas atabilir. Tag atabilir dagitirken
ancak oradaki taslar1 iitemez oyunun en sonunda tiim taglar ilk
elde ¢ok tas1 kazananin olur. Oyun bdylece kisilerin yuvalariin
taglarm1 kaybede kaybede kaybedilmesiyle devam eder. Bu
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oyun Balikesir Kirmizilar kdyilinde iki kisi beser kuyu ve beser
tagla ayni kurallarla oynanmis bir sekilde 45 yasindaki Sevgi
Asik’da-tan da derlenmistir.

2.3.  Goniil Dag Sivrihisar’da Kociirme Oyun Ce-
sitleri
2.3.1. Eme Oyunu

Derlenen kaynak kisi: Ulkiye
YUDAR

Yas: 63, Memleket: Istiklalbag:
Mahallesi Sivrihisar/ Eskisehir

Malzemeler ve Oyunun Ovynanisi: Mahalledeki arkadaslardan
Ogrenilen oyunda karsilikli beser tane olmak iizere toplam 10
kuyu (yere kazilir) ve her bir kuyuda beser tane olmak tizere
toplam 50 tas ile oynaniyor. Se¢ilen taglar diiz, yuvarlak misket
gibi olur. Baska herhangi bir malzeme kullanilmiyor.

Oyunun Kurallar:

2 Kisi ile oynanir. Karsilikli beser tane olmak iizere top-
lam 10 kuyu bulunur. Her bir kuyuda beser tas olmak tizere top-
lam 50 tag bulunur. Oyuncular oyuna kendi aralarinda anlasarak
baslarlar. Oyuncu kendi tarafindaki kuyulardan herhangi birini
secip oyuna baglayabilir. Rakibinin tarafindan baslayamaz. Sec-
tigi kuyudaki tiim taglar1 alir ve kuyuda hig¢ tas birakmaz. Taglar1
sol tarafa dogru her bir kuyuya birer tane dagitarak oyuna de-
vam eder. Oyuncunun elindeki son tas ister kendi tarafindaki
ister rakibin tarafindaki bos kuyuya denk gelirse hamle sirasi
rakibine gecer. Son tas ister kendi tarafindaki ister rakibin tara-
findaki dolu kuyuya denk gelirse o kuyudaki tiim taslar1 ve attig1
son tag1 alip sol tarafa dogru dagitmaya devam eder. Oyuncu
kendi tarafindaki kuyularda tagslar1 besleyip almay1 amaglar. Ra-
kibinin tarafinda ise attig1 son tas ile kuyudaki taslar1 beslemis
ise emeyi alir ve hamle siras1 rakibine geger. Oyuncu rakibinin
tarafindaki kuyularda taglar1 beslemis ise ama elinde tas kalmis-
sa dagitmaya devam eder ve emeyi rakibi alir. Oyunun sonuna
dogru bes tas kaldiginda kim kendi tarafindaki kuyularda taslar:
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biriktirir ise o alir. Oyun sonunda tas sayimi yapilir ve taslar
kuyulara tekrar beserli olarak dizilip oyuncunun taglar1 rakibin-
den ne kadar fazla ise fazla olan tas sayist bese
E' E boliiniip ¢ikan sonu¢ kadar rakibinin sag tarafin-
: dan olmak tizere o kadar kuyusunu alir ve artik
rakibi o kuyulardan baslayamaz ve olusan emeleri
E| alamaz. Oyuncu ise aldig1 kuyulardan baslayabilir
ve olusan emeleri alabilir. Oyun rakibin tarafinda-
ki tiim kuyular1 alinca biter. Eme oyununda beslenen taslara
“buzagilad1” denilmektedir. Eme oyununda set yoktur kuyu al-
mak vardir. Eme oyununda senin tagin benim tasim yoktur senin
bolgen benim bdlgem vardir. Eme oyunun kurallarini anlatan
videoyu izlemek i¢in karekodu (QR) okutunuz ya da linke tikla-
yiniz. https://youtu.be/vqF3z6v6qJ4

2.3.2. 18 Tas Oyunu

Derlenen Kaynak Kisi: Mustafa KA-
RATEPE

Yas: 58, Memleket: Sivrihi-
sar/Eskisehir

Malzemeler ve Oyunun Oynanisi:
Oyunu kimden 6grendigi: Mahalledeki
arkadaglarindan. Karsilikli altisar tane olmak tizere toplam 12
kuyu; her bir kuyuda tiger tane tag olmak iizere toplam 36 tas
bulunur. Se¢ilen taglarin herhangi bir 6zelligi yoktur. Yere kuyu
kazilarak oynanir.

Oyunun Kurallan

e 2 Kisi ile oynanur.

e Karsilikli altigar tane olmak {izere toplam 12 kuyu bulu-
nur.

e Her bir kuyuda iiger tag olmak iizere toplam 36 tas bulu-
nur.

e Alt1 kuyusu olan rakibe tiger tas geldigi i¢in 6x3-18 yap-
181 i¢cin oyuna 18 Tas denilmektedir.

e Opyuncular oyuna kura ¢ekerek baslarlar.
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e Oyuncu kendi tarafindaki kuyulardan herhangi birini se-
¢ip oyuna baslayabilir. Rakibinin tarafindan baglayamaz.

e Sectigi kuyudaki tiim taslar1 alir ve kuyuda hi¢ tas bi-
rakmaz.

e Taglar1 sag tarafa dogru her bir kuyuya birer tane dagita-
rak oyuna devam eder.

e Oyuncunun elindeki son tas ister kendi tarafinda ister ra-
Kibin tarafindaki dolu kuyuya denk gelirse o kuyudaki
tiim taglar1 ve attig1 son tasi1 alip sag tarafa dogru dagit-
maya devam eder.

e Opyuncu elindeki son tas1 bos kuyuya atmay1 amaglayip
attig1 tasla birlikte bos kuyunun karsisindaki kuyudaki
taglar1 alir ve hamle siras1 rakibine geger. Taglar1 alabil-
mek i¢in bos kuyunun karsisindaki kuyuda tas olmas1 ge-
rekir.

e Oyuncu rakibinin tarafindaki tiim taslar1 kendi tarafina
gecirdiginde ve hamle yaptiginda rakibinin tarafina tas
gecirmez ise taglar1 alir ¢linkli rakibinin oynayacak tasi
kalmamustir.

e Oyunun sonunda tas saymmi yapilir. Ornegin oyuncunun
rakibinden 3 tasi fazla ise skor 3-0 olur.

e 2. Tura tasi fazla olan kisi baslar.

e 2. Tur bittiginde tag sayimi yapilip oyuncunun tasi yine
fazla ise onceki fazla tas sayisina eklenir ya da rakibinin
fazla tas1 var ise oyuncunun bir 6nceki turda fazla olan
tas sayist sifirlanmaz. Ornegin: 3-7

e Oyunculardan fazla tasi 18’¢ ulasan kazanir ve oyun bi-

=4t ter.
Eli
I 18 Tas oyunun kurallarmi anlatan videoyu
[=] izlemek i¢in karekodu (QR) okutunuz ya da

linke tiklayniz.
https://youtu.be/Xvk0Qmhpe8qg
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Yas: 38, Memleket: Akyazi / Sakar-

ya

Malzemeler ve Ovunun OQvynanisi:

2.3.3. Kuyutak  Oyunu
Derlenen  Kaynak
Kisi: Medine OZEN

Oyunu mahalledeki arkadaslarindan 6grenmistir. Karsilikli en az
ikiser en fazla tiger dorder kuyu kazilir. Her kuyuya kuyu sayisi-
na gore tas konur. Ornegin ikiser kuyulara beser tane tas; iicer
dorder tane kuyulara onar tane tas konur. Segcilen taslar diizgiin,
yuvarlak dere tasi olur.

Oyunun Kurallarn

Oyunu en fazla iki kisi oynayabilir.

Karsilikli en az iki kuyu en fazla iiger dérder kuyu acilir.

Kuyu say1s1 az olursa tas sayis1 da az olur. Ornegin ikiser

kuyu agilirsa i¢ine beser tane tag konur ama kuyu dorter

tane agilirsa i¢ine onar tane tas konur .

Sayismal kalan birinci olur | yada kura yapildiktan sonra

kuyudaki taslar alinir ve kuyuda bir tag birakilip sagna

veya soluna taglar dagitilarak oynanir.

Oyuncu elindeki son tas1 attiktan sonra hamle sirasi raki-

bine gecer ve arkaya doniip baktiginda rakibinin tarafin-

daki kuyularda taslar1 ¢iftlemis(2,4,6) ise ¢iftledigi tasla-

r1 alir.

Kendi tarafindaki kuyularda taslarin sayis1 2,4,6 olursa

kuyudaki taglar alinmaz .Her zaman kars1 rakibin ocakla-

rindan alinir.

Oyunun sonunda teke tek kalindigr zaman her oyuncu-

nun tek bir yonii olur ve taslar1 kendi haznelerine atarlar.
e Oyun bittiginde tas saymm yapilir.

E E Oyunu tasi fazla olan kisi kazanur.
E o e 2. tura fazla tasi olan baslar. Kuyu-
E tak oyununun kurallarini oynanigin1 anlatan

videoyu izlemek icin karekodu (QR) oku-
dunuz ya da  linke tiklaymiz.
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Derlenen Kaynak Kisi: Remziye KA-

RACA
Yas:31

Malzemeler ve Oyunun Ovnanisi

https://youtu.be/RX2WDTHnjbg

2.3.4. Kuyu Oyunu

Memleket: Sivrihisar

Oyunu
rinden

beser tane olmak tizere toplam 10
kuyu; her bir kuyuda beser tane tas
olmak tizere (kuyulardan dordiinde
tas bulunmaktadir) toplam 40 tas
bulunur. Segilen taglarin herhangi

kimden 0Ogrendigi: Abile-
ve biiyiiklerinden Karsilikl

bir 6zelligi yoktur.

Oyunun Kurallarn

2 kisi ile oynanir.

Karsilikli beser tane kuyu olmak iizere toplam 10 kuyu
bulunur.

Her bir kuyuda( kuyulardan dordiinde tas bulunmakta)
beser tane tas olmak tizere toplam 40 tas bulunur.
Kuyulardan dordiinde tas bulunmakta biri bos kalmakta-
dir.

Bos kalan kuyu hazne/hazine oluyor.

Oyuncular oyuna kura ¢ekerek ya da yazi tura atarak
baslarlar.

Oyuncu kendi tarafindaki kuyulardan herhangi birini se-
¢ip oyuna baslayabilir. Rakibinin tarafindan baglayamaz.
Sectigi kuyudaki tiim taslar1 alir ve kuyuda hi¢ tas bi-
rakmaz. Aldig: taslar1 haznesi ne tarafta ise yani sagday-
sa sag tarafa dogru soldaysa sol tarafa dogru dagitir.
Hazneler karsilikli olmalidir. Biri diger basta digeri ise
Oteki basta olmamalidir.
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e Oyuncu kendi bolgesinde bulunan haznesine sadece
kendisi dagitirken tas birakir. Rakibin haznesine tas
atilmaz. Son tas hazneye denk gelirse hamle sirasi rakibe
gecer.

e Oyuncunun elindeki son tas ister kendi tarafindaki ister
rakibin tarafindaki bos kuyuya denk gelirse hamle sirasi
rakibine geger. Son tas ister kendi tarafindaki ister raki-
bin tarafindaki dolu kuyuya denk gelirse o kuyudaki tiim
taslar1 ve attig1 son tas1 alip dagitmaya devam eder.

e Oyundaki ama¢ haznede rakibin haznesinden daha ¢ok
tas biriktirmek.

e Oyun bittiginde tas sayim1 yapilir. Tas sayis1 fazla olan
rakibinin tarafindan bir kuyusunu kapatir. Taglar birden
fazla kuyu kapatmaya yetiyorsa kapatilabilir.

e Fazla taslar1 almak yoktur. Kuyu
E{FE[ E ile birlikte kapatilip oynanmaz.
e Oyun rakibinin tiim kuyularmi
E » kapatinca biter.
e Kuyu oyununun kurallarmi anla-
tan videoyu izlemek ici karekodu (QR) okutunuz ya da
linke tiklaymiz. https: //youtu.be/JZ4vyYRL5v4

Eme oyunu Eskisehir ilinde yasayan Denizlili kaynak
kisiden derlenen Evcik oyununa c¢ok benzemektedir. Ayrica
Eme oyunu ile ilgili literatiir taramasinda oyunun karsilikli ticer
cukura i¢inde onar tane findik ile oynanan bir seklinin (Girmen,
2012, s. 268) makalede Eme oyunu adiyla gegtigi tespit edilmis
ancak bu oyunun kurali bizim Eme oyunundan ziyade
derledigimiz 18 Tas oyununa benzedigi tespit edilmistir. Evcik
oyunu karsilikli 4 kuyu ve her kuyuda 6 tas ile oynanirken ayni1
kurallarla Eme oyunu karsilikli bes kuyu ve her bir kuyuda 5 tag
ile oynanmaktadir. Kuyutak oyunu ile ilgili literatiir taramasinda
oyunun karsilikli ii¢ veya bes kuyu kazilarak i¢ine iicer tane tas
konarak oynanan bir sekli (Ozyiirek, 2019, s. 110) makalede
Kuyutasi oyunu adiyla gectigi saptanmig ancak bu oyunun
kurallar1 18 Tas oyununa daha ¢ok benzedigi tespit edilmisti
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Sekil 1: Eme oyun tablasi tasarimi

Sekil 2: SEVMDAL Zeka oyunlar1 kosesi Eme, 18 Tas, Mangala

2.4.  Oyunlarin Sosyallesmeye Katkis1 ve Pandemi
Doneminde Sosyallesme

Sosyallesme kavram olarak bazi kaynaklarda “bireylerin,
cocukluklarindan toplumda belirli bir egitim ve kiiltiir sahibi
insan olarak yasamlarim siirdiirmelerini saglayincaya, toplumsal
hayata fiilen katilincaya kadar gegirdikleri bir siire¢ “olarak ta-
nimlandiktan sonra “toplumsal kiiltliriin kugaktan kusaga akta-
rilmasini saglayan, ailede baslayip diger birincil ve ikincil grup-
lar yoluyla devam eden, fertlerin i¢cinde dogduklar1 toplumun
adet, gelenek, din, deger, bilgi ve becerilerini kazanmalarin
iceren bir siire¢” agiklamasi getiriliyor. Bebekler ve cocuklar,
normalde ¢evrelerindeki canlilarla etkilesimi seven ,farkliliklar1
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yadirgamayan merakli ve kesfetmeye yatkm varliklardir. Cocu-
gun ¢evresiyle etkilesim kurabilmesi i¢in dncelikle iletisimi bas-
latmas1 veya iletisim igin gelen talebe karsilik vermesi gerekir.
Merak etmesi, ilgi duymasi, kesfetmek istemesi gibi durumlar
sayesinde iletisim girigimini istendik yonde ortaya ¢ikarir. Co-
cugun bu 6zellikleri oyun i¢in ideal birer anahtar roliindedir.

Birbirini tanimayan ¢ocuklar oyun ortaminda bir araya
gelip kaynasirlar. Ciinkii oyun onlarin en dogal anlasma ortami-
dir, ortak dilidir. Oyun, ¢ocuklari is birligine sevk eder, onlara
paylasimciligi 6gretir. Oyun, ¢ocugun toplumsal bir varlik ola-
rak gelismesinde en dogal ortam olur. (Ozer, Giirkan, &
Ramazanoglu, 2006, s. 56) Bu calismada ¢ocugun gelisiminde
ve sosyallesmesinde etkili olan geleneksel ve unutulmaya yiiz
tutmus olan Koglirme oyunlarinin aile i¢ginden baslayarak kendi-
st kiiltlirel miras olan oyunun {izerinden toplumsal kiiltiiriin ku-
saktan kusaga aktarilmasi da saglanmistir.

Son aylarda tiim diinyay1 saran ve kiiresel salgin (pan-
demi) olarak nitelendirilen Yeni Tip Koronaviriis salgini goriilen
iilkelerde 6liimlere neden olmaktadir ve tiim insanligi ciddi an-
lamda tehdit etmektedir. Tiim diinyada oldugu gibi iilkemizde de
tiim alanlarda ciddi 6nlemler alinmaktadir. Milli Egitim Bakan-
l1g1 ve Yiiksekogretim Kurulu tarafindan yiiz yiize egitime ara
verildi. Resmi makamlar ve uzmanlar, 6grenciler tarafindan bu
arada evde kalmmasi gerektigi ile ilgili ciddi uyarilarda bulu-
nulmaktadir. Ancak c¢ocuklarin, genglerin ve ebeveynlerin bu
durumda evde kalmalarin1 saglayacak ve bu siireci can sikintisi
yasamadan verimli gegirmeleri i¢in bazi tavsiyelerde bulunul-
mas1 6nemli goriilmektedir. Oyunlarda bu tavsiyelerin arasinda
yer almaktadir.

Bireylerin oyunlar ile evde kaldiklar: siirecte eglenceli
vakit gecirebilecekleri, aile i¢i iletisime katki saglayacagi, asir
ekran siirelerinden uzak durarak verimli zaman gecirebilecekleri
diistiniilmektedir. Bireylerin birbirini daha fazla dinleyecegi,
anlayacagi, daha ¢ok paylasimda bulunacagi, koronaviriisten
kaynakli baz1 kaygilarin ve stresin yasanmasina engel olabilece-
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g1, evde kalinan siirecte hareket etme firsat1 yaratacagi diistiniil-
mektedir. (Giimiisgiil & Aydogan, 2020)

2.5.Verilerin Analizleri / Ogrenci Anket Formu

40 sorudan olusan 6grenci anketine 66 kisi katilmistir.
Uzaktan egitim siirecinde olundugundan beklendigi kadar veri
toplanamamig ama yine de fikir verebilecek katilima ulasilmis-
tir. Ogrenciler velilerinin izni, bilgisiyle goniillii olarak katilmis-
lardir. Katilan 6grencilerin grafik 2’de goriildiigii tizere
%87,9’u kiz, %12,1°1 erkektir. Grafik 3’de ankete katilanlarin
smif diizeyi incelendiginde %36,4°1 9, %21,2’s1 10, %30,3°1 11
ve %12,1°1 12. sinif diizeyindedir ve grafik 4’de katilimcilarin
%97’s1 Anadolu lisesi %3l sosyal bilimler lisesi 6grencisidir.

4-Kogurme oyunlari ismini daha 5-Kogurme oyunlari hakkinda bilgi
once hi¢ duydunuz mu? sahibiyim.
66 yanit 66 yanit

@ Tamamen
katiliyorum

@ Tamamen
Katliyorum

@ Katiliyorum @ Katilyorum
® Kismen ® Kismen
Katiliyorum katiliyorum

@ Katimiyorum

— w @ Hig katilmiyorum

@ Katimiyorum
@ Hig katlmiyorum

Grafik 4 Grafik 5

7- Kégurmenin; géglrme ,go¢
ettirme ,aktarma anlamlarina
geldigini ve Divan-1 Lugati't Turk'te
bir oyun adi olarak karsimiza giktigini

6- Kégurme oyunlarinin Divan -1
Lagati't Turk Kaggarlh Mahmut ‘ta
gegctigini biliyor muydunuz?

66 yanit e
biliyor muydunuz ?
66 yanit
@ Tamamen y
katiliyorum
@ Katiliyorum
® Kismen @ Tamamen
katiliyorum katiliyorum
@ Katlmiyorum @ Katliyorum

® Kismen
katiliyorum
@ Katlmiyorum

A ‘ @ Hig katilmiyorum

@ Hig katilmiyorum

Grafik 6 Grafik 7
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Katilimcilarin Kogiirme oyunlar1 hakkinda bilgi sahibi
olup olmadigmi 6lgmek icin sorular sorulmustur. Katilimcilar
grafik 5’te gorildigl iizere %42,4 oranla “tamamen katiliyo-
rum” ve “katiliyorum” segenegini isaretleyerek Kog¢iirme oyunu
ismini duydugunu ancak grafik 6’da goriildiigii gibi %52,1 oran-
la “hi¢ katilmiyorum” ve “katilmiyorum” segenegini segerek
bilgi sahibi olmadig1 tespit edilmistir. Katilimcilarin Kogiirme
oyunlarinin Divanu Lugati’t Tirk’te gectigini %60,6 oranla bil-
medigi gorilmiistiir. Grafik 8’de Kogiirmenin anlammin ve
Divanu Lugati’t Tiirk’te bir oyun olarak %45,5 oranla bilinme-
digi %30,3 oranla kismen bilindigi gorillmiistiir.

8-Mangalanin bir Koglirme oyunu
gesiti oldugunu biliyor muydunuz ?

9-Mangala oynamay biliyorum.

66 yanit
66 yanit
® Tamamen
@ Tamamen kathyorum
katlyorum @ Kathyorum
@ Katdyorum ® Kismen
® Kismen kathyorum
kathyorum
@ Kavlmyorum

@ Kavimiyorum

@ Hig katlmiyorum @ Hig kavlmeyorum

Grafik 8 Grafik 9
10-Kogurme oyunlari ailesinden Eme 11-Kogurme oyunlari ailesinden Eme
oyununun ismini daha énce oyununu daha énce hi¢ oynadiniz
duydunuz mu ? mi?

66 yanit 66 yanit

@ Tamamen
katliyorum
@ Katliyorum

® Kismen
katlyorum ® Xismen
Katimyorum katliyorum
Iy

@ Hig katimeyorum @ Katimeyorum

@ Hig katilmiyorum

Grafik 10 Grafik 11
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Grafik 10°da goriildiigii lizere Mangala oyunun %60.6
oran ile oynanmasmin bilindigi ancak grafik 9°da goriildigi
iizere %45,5 oran ile Koglirme oyunu ¢esiti oldugunun bilinme-
digi gorilmistiir. Katilimcilarin Koégilirme oyunlarin gesitleri
hakkinda bilgi sahibi olup olunmadigi konusunda sorular sorul-
mustur. Grafik 11°de gorildigi lizere Eme oyununun %57,6
oranla isminin daha 6nce duyulmadigi ve grafik 12’de goriildii-
gii gibi %77,3 daha 6nce oynanmadigi goriilmiistir.

12-Kogurme oyunlar ailesinden 18 13-Koglrme oyunlar ailesinden 18

Tas oyununun ismini daha 6nce Tag oyununu daha 6nce oynadiniz

duydunuz mu ? mi?

66 yanit 66 yanit
@ Tamamen ® Tamamen

katiliyorum katlyorum

@ Katiliyorum @ Katiliyorum
® Kismen ® Kismen

katliyorum
@ Katimiyorum
@ Hig katiimiyorum

katiliyorum
@ Katimiyorum
@ Hig katlmiyorum

Grafik 12 Grafik 13

14-Koglrme oyunlari ailesinden 15-Kogtrme oyunlari ailesinden

Kuyutak oyununun ismini daha énce Kuyutak oyununu daha énce

?
duydunuz mu ? oynadiniz mi ?

66 yanit 66 yanit
@ Tamamen @ Tamamen
katiliyorum katiliyorum
@ Katiliyorum @ Katiliyorum
@ Kismen @ Kismen
katiliyorum katiyorum
@ Katimiyorum @ Katilmiyorum

@ Hig katimiyorum —E— @ Hic katimiyorum

Grafik 14 Grafik 15

18 Tas oyununun grafik 13°te %45,5 oran ile isminin da-
ha once duyulmadigi ve grafik 14’te %68,2 oranla daha d6nce
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oynanmadig1 gorilmiistiir. Grafik 15°te Kuyutak oyununun is-
minin %74,4 oran ile isminin duyulmadig: grafik 16’da ise Ku-
yutak oyununun %387,8 oranla daha dnce oynanmadigi tespit

edilmistir.

16- Yalakkaya ,Eme,18
Tas.Kuyutak,Emen,
Evcik.Yuvalama,Cinkuyusu,Ev kayasi
gibi oyunlarin Anadolu’ da yer alan
bir gesit Kégirme oyunu oldugunu
biliyor muydunuz?

17-Zeka ve Strateji oyunlarindan olan
Kogurme oyunlari gesitleri
(Eme,Fodik, Kuyutak, 18 Tas,Ovari )
biri veya bircogu hakkinda bilgiye
sahibim.

66 yanit

66 yanit

@ Tamamen
katiyorum
@ Katliyorum
@ Kismen
kathyorum
@ Katimiyorum

‘w @ Hig katimiyorum

Grafik 16

18-Eme oyununun Eskisehir
Sivrihisar ilgcesinde oynanan yerel
Kégurme oyunlari ailesinden biri
oldugunu biliyor muydunuz?

66 yanit

@ Tamamen
katiyorum

@ Katlyorum

® Kismen
katiyorum

@ Katimiyorum

.‘ @ Hig katimiyorum

Grafik 18

@ Tamamen
katiliyorum
@ Katilyorum
® Kismen
katliyorum
@ Katimiyorum

‘W @ Hig katilmiyorum

Grafik 17

19-Kendi yasadiginiz bélgede bir
Kogirme oyunu oldugunu
bilseydiniz o oyunlari derlemek ister
miydiniz ?

66 yanit

@ Tamamen

Katiiyorum
@ Katliyorum
® Kismen

katiliyorum
@ Katimiyorum

@ Hig katiimiyorum

Grafik 19

Grafik 17°de Kogiirme oyunlarinin ¢esidi olan Eme, Ya-
lakkaya, 18 Tas, Kuyutak, Evcik... oyunlarinin Anadolu’da yer
alan bir oyun ¢esidi oldugunun %48,5 oranla bilinmedigi goriil-
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miistiir. Grafik 18’de %53 oranla Kogiirme oyunlari gesitleri
hakkinda bilgi sahibi olunmadigi goriilmistiir. %31,8 oranla
kismen katilarak bilgi sahibi olundugu goriilmiistiir. Ko¢lirme
oyunlarinin yerel bir oyun oldugunun bilinip bilinmedigi hak-
kinda sorular hazirlanip bu tiir oyunlara benzer yereldeki oyun-
larin derlenip derlenmemesi sorulmustur. Buna gore grafik
19°da Eme oyununun Sivrihisar ilgesine ait yerel bir oyun oldu-
gunun bilinmedigi %65,1 oranla goriilmiistiir. Yereldeki Ko-
¢iirme oyunlarinin derlenmesinin istenmesi katilimeilarin grafik
20°de %69.7 oran ile “tamamen katiliyorum” ve “katiliyorum”
segenegini isaretlerken buna “kismen katiliyorum” segenegini de
ekledigimizde sonug %84,9 ¢ikmistir.

20-Kendi yasadiginiz bolgenin
Kogurme oyunlari hakkinda
aragtirma yapar misiniz?

21-Yasadigim sehre, ilgeye ait
Kogirme oyunlari hakkinda bilgi
sahibiyim.

66 yanit

66 yanit

@ Tamamen

Tamamen
katliyorum ®
katiliyorum
@ Katlyorum @ Katiiyorum
® Kismen ® Kismen
katihyorum Katiliyorum

@ Katlmiyorum
@ Hig katlmiyorum

@ Katlmiyorum

N © i katimyorum

Grafik 20

22-Sivrihisar Kéglrme oyunlarini
arkadaslariniza ve kardeslerinize
ogretir misiniz?

66 yanit

@ Evet

n @ Hayrr

Grafik 22
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Grafik 21

23-Gonul Dagr Sivrihisar'da tespit
ettigimiz Kégurme oyunlari
ailesinden Eme ,18 Tas ,Kuyutak ve
Yalakkaya oyunlarindan bir zeka
oyunlari késesi yapmak ister
miydiniz ?

66 yanit

Grafik 23
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Grafik 21°de goriildiigii lizere yerel bolgedeki Kdgiirme
oyunlarinin arastirilmasi {lizerine katilimcilarin %45,5 oranla
“tamamen katiliyorum” ve “katiliyorum” segenegini isaretlerken
%?24,2 ile kismen katiliyorum secenegini se¢mistir ancak grafik
22°de %53 ile yasanilan yere ait Kociirme oyunlar1 hakkinda
bilgi sahibi olunmadigi goriilmistiir. Sivrihisar Kd¢lirme oyun-
lar1 ailesinin videolar1 katilimcilara izletildikten sonra oyunlar
ile ilgili sorular sorulmustur. Grafik 23’te Sivrihisar Ko¢iirme
oyunlarmin %80,3 oranla yayginlastirma istegi goriilmistiir.
%354,6 oran ile grafik 24’de katilimcilarin Sivrihisar Koglirme
oyun ¢esitleri ile ilgili zeka oyunlar1 kosesi kurmak istedigi tes-
pit edilmistir %30,3’1 ise kismen katiliyorum segenegini seg-
mistir.

24-Kéglrme oyunlari ailesinden 25-Sivrihisar Ko¢urme oyunlarinin

Eme,18 Tas ve Kuyutak hakkinda bilgi derlenmesini guzel buldum.

sahibi edindikten sonra yapilmig 66 yanit

tablalarini satin alir miydiniz ?

66 yanit @ Tamamen
katlyorum

® Katliyorum
® Kismen

© Evet katliyorum
l‘ © Hay A @ Katimiyorum

@ Hig katilmiyorum
Grafik 24 Grafik 25
26-Koégurme oyunlari ailesinden 27-Kocgurme oyunlari ailesinden
Sivrihisar'da derlenen Eme,18 Sivrihisar'da derlenen Eme, 18 Tas ve
Tas,Kuyutak oyunlarinin proje Kuyutak oyunlarinin proje
sahipleri tarafinca gekilen sosyal sahiplerince ¢ekilen sosyal
medyadaki videolarini izledim. medyadaki videolarini ailemede
66 yanit izletebilirim.

66 yanit

@ Tamamen
katiliyorum

@ Tamamen
Katliyorum

katiliyorum @ Katliyorum

@ Katilmiyorum ® Kismen
@ Hig katilmiyorum katiliyorum
A ° Katimiyorum

@ Hig katilmiyorum

@ Katihyorum
® Kismen

Grafik 26 Grafik 27
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Grafik 25°te Sivrihisar Ko¢iirme oyunlari ailesi hakkinda
bilgi edindikten sonra %66,7 ile tablalarinin satin almmmasi is-
tenmektedir. Grafik 26’da da %74,3 oranla Sivrihisar Ko¢ilirme
oyunlar1 ailesinin derlenmesi gilizel bulunmustur %16,7 orani ise
“kismen katiliyorum” segenegini se¢mistir. Proje sahipleri tara-
findan cekilen Sivrihisar Ko¢lirme oyunlarmin videolar1 grafik
27°de %36,3 oranla izlendigi %25,8 ile kismen izlendigi goriil-
mistiir. Videolar katilimcilar tarafindan izlendikten sonra %66,6
oranla aile bireylerine de izletebilecegi grafik 28’de goriilmiistiir
%24,2’1ik kismi ise kismen katiliyorum segenegini segmistir.

28-Kégirme oyunlarinin iginde 29-Eme , Kuyutak,18 Tag oyunlarinin
kultiirel kodlarimizin ve zeka ve strateji gelistirdigini

" - . " distntyorum bu ylizden
degerlerimizin olduguna inaniyorum. FUNLY] Y )
arkadaglarima oynanmasini tavsiye

66 yanit ederim.
66 yanit
@ Tamamen
Katiliyorum
® Katiliyorum @ Tamamen
katiliyorum
@ Kismen @ Katiliyorum
katilyorum ”
® Kismen
@ Katimiyorum katiliyorum
@ Hic katimiyorum @ Katimiyorum
@ Hig katimiyorum
Grafik 28 Grafik 29
30-Pandemi déneminde teknoloji ile 31-Sivrihisar Koglirme oyunlarinin

Gegnivaktim 2 niastmasindanidolay! dijital ortamdaki oyunlardan daha
evde aile bireylerimiz ile birlikte

gerek evdeki malzemelerden gerek faydali oldugunu diigtinGyorum.
Eme, 18 Tas ve Kuyutak tablalarindan
bu oyunlari oynayabiliriz bu sayede
ekran basinda gegirdigimiz surenin
azalacagini dustuniayorum.

66 yanit

@ Tamamen
katillyorum
@ Katliyorum
® Kismen
katliyorum
A @ Katimiyorum

@ Hig katimiyorum

66 yanit

) 2
4

Grafik 30 Grafik 31
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Grafik 29°da Ko¢iirme oyunlarmin i¢inde kiiltiirel kodla-
rin ve degerlerin oldugu %77,2 ile goriilmektedir. Sivrihisar
Kociirme oyunlar ailesininin zeka,strateji gelistirdigi ve tavsiye
edildigi grafik 30’da %77,3 ile goriilmektedir. Katilimcilar pan-
demi doneminde teknoloji ile gegen siirenin artmasinin aile ile
birlikte oynandiginda Kdogiirme oyunlar1 ile azalacagmi grafik
31°de %68,2 oranla diisiinmektedir. Grafik 32’de de Kogiirme
oyunlar1 %63.6 oran ile dijital ortamdaki oyunlardan daha fay-
dali bulunmustur %22,7’isi ise kismen katilmistir.

32-Kogurme oyunlari bireyler
arasinda adaletli olmay: saglar.

33-Koégurme oyunlarinin cinsiyet
ayrimciligi yapmadigini
66 yanit dasundtyorum.

66 yanit
= g @ Tamamen
5 e kathyorum
St . @ Katliyorum @ Tamamen
Y @ Kismen katiliyorum
3 > Katiliyorum @ Katiliyorum
@ Katimiyorum ® Kismen
@ Hig katimiyorum katiliyorum
@ Katimiyorum
@ Hig katilmiyorum

Grafik 32 Grafik 33

34-Kogurme oyunlarinin aile ici
iletisimimizde birlik ve beraberlige
katkisi oldugunu dasundyorum.

66 yanit

35-Koégurme oyunlarini baytklerimle
oynayarak onlardan daha farkl
Koégurme oyunlari ve unutulmaya
yuz tutmus cocuk oyunlar hakkinda
bilgi alabildigim bir ortamin

olustugunu dasuniayorum.

@ Tamamen 66 yanit
katlyorum
@ Katliyorum
® Kismen > = @ Tamamen
Katiyorum b N Katiliyorum
\ @ Kathyorum
_ @ Katimiyorum § @ Kismen
@ Hig katimiyorum ¥ katiliyorum
@ Katimiyorum
@ Hig katilmiyorum

Grafik 34

Grafik 35

Kogiirme oyunlarinin sosyallesmeye katkisinin olup ol-
madig1 hakkinda sorular sorulmustur. Katilimcilarin grafik
33’de %68,2’si Kocilirme oyunlarmin bireyler arasinda adaletli
davrandigini diisiinmiistiir %25,8’1 de kismen katilmistir. Ko6-
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clirme oyunlarmin cinsiyet ayrimcili§i yapmadigi grafik 34’de
%84,9 oranla goriilmiistiir. Koglirme oyunlarinin aile igi ileti-
simde birlik ve beraberlige katkisinin olduguna %78,8 oranla
grafik 35°de tespit edilmistir, %18,2’lik kism1 kismen katilmis-
tir. Katilimcilar Ko¢lirme oyunlarini biiyiikleri ile birlikte oyna-
yarak daha farkli unutulmaya yiiz tutmus oyunlar hakkinda bilgi
alinabildigi bir ortamin olustugunu %71,2 oranla grafik 36’da
disiinmektedir.

36-Kogurme oyunlari bireyin 37-Cocuklarin oyunlar tizerinden
aligkanliklarini olumlu yonde kendilerini ifade ettiklerini
degistirir. disUntyorum.

66 yanit 66 yanit

@ Tamamen

katliyorum @ Tamamen
@ Kathyorum kathyorum
L3 :lsmen @ Katiliyorum
atliyorum P
Kismen
@ Katimiyorum Katiliyorum

@ Hig katimiyorum @ Katilmiyorum

Grafik 36 Grafik 37

38-Oyun, sonucu disunilimeden 39-Pandemi doneminde derslere
yapilan harekettir. calisma motivemi arttirmak adina
zeka oyunlarinin yaninda Kégirme
oyunlar ailesinden Eme ,Kuyutak,18
Tas gibi oyunlar oynuyorum.

66 yanit

@ Tamamen

66 yanit
katiyorum
@ Katliyorum
@ Kismen @ Tamamen
katliyorum katihyorum
@ Katlmiyorum @ Katliyorum
® Kismen

@ Hig katilmiyorum

katiliyorum
@ Katimiyorum

- w @ Hig katilmiyorum

Grafik 38 Grafik 39

Katilimeilar grafik 37°de Kogiirme oyunlarmin bireyin
aliskanliklarin1%77,3 oran ile olumlu yonde degistirdigini dii-
sinmektedir. Oyunlar hakkinda genel soru olarak 2 tane soru
sorulmustur. Grafik 38’de %73,3 oranla ¢ocuklarin oyunlar {ize-
rinden kendilerini ifade ettikleri goriisiine katildig1 goriilmistiir.

74



Goniil Dag Sivrihisar’dan Kogiirme (Kuyuw/Mangala) Oyunlar

Katilimcilar grafik 39°da oyununun sonucu diisiiniilmeden yap1-
lan hareket oldugunu %42,4’le katilmistir,%33,3’likk kismi ise
kismen katiliyorum secenegini se¢mistir. Pandemi doneminde
katilimeilarin derslere ¢alisma motivesini arttirmak admna zeka
oyunlarmi ve Sivrihisar Kd¢iirme oyunlar: ailesi gesitlerini %53
oranla oynamadigi %21,3 oranla oynandigi %25,8 ile kismen
katildig1 goriilmiistiir.

41- Pandemi doneminde evde ailece
sosyallestiginizi diguntyor musunuz
?

40-Oyunlar Gzerinden farkli
insanlarla tanisabiliyorum.

66 yanit
66 yanit
@ Tamamen
katiyorum @ Tamamen
katilryorum
® Katiliyorum oo
® Kathyorum
® Kismen ® Kismen
kathyorum katlyorum
@ Katimiyorum ® Katlmiyorum
lv @ Hig katilmiyorum @ Hig katilmsyorum

Grafik 40 Grafik 41

42-Evde oynanan oyunlarin bireyler
arasindaki etkilesime katkisi
oldugunu daguntyorum.

43-Kogurme oyunlari ailesinden
Eme , 18 Tag ve Kuyutak oyunlarinin
pandemi doneminde evde ailecek

oynanabilecegini dustinuyor

66 yanit
musunuz ?

@ Tamamen 66 yanit

katliyorum

I

@ Katihiyorum @ Tamamen
® Kismen katiyorum

katliyorum @ Kathyorum
@ Katimiyorum ® Kismen

katliyorum
@ Katlmiyorum
@ Hig katilmiyorum

@ Hig katiimiyorum

Grafik 42 Grafik 43

Grafik 41°de katilimcilar oyunlar iizerinde %44 oranla
farkli insanlar ile tamigsirken %30,3 kismen katilmistir. Grafik
42’de pandemi doneminde katilimcilarin %51,5°1 ailece sosyal-
lestigini diistintirken %31,8 kismen katilmistir. Katilimecilar evde
oynanan oyunlarin sosyallesmeye katkisinin grafik 43’de goriil-
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diigii lizere %74,2 oranla oldugunu diisiinmektedir. Grafik 44°de
Sivrihisar Kociirme oyunlari ailesininin ¢esitlerinin pandemi
doneminde ailece oynanabilecegi %60.6 ile goOriilmiistiir ve
%30,3 ile kismen katiliyorum se¢enegini segmistir.

44-Pandemi déneminde ailemle 45-Sivrihisar Koglrme oyunlari aile
vakit gegirmek igin oyunlar ici kultarel bir iklim yaratti.
oynuyorum. 66 yanit

66 yanit

@ Tamamen
Katiliyorum
@ Katliyorum
® Kismen
katiliyorum
@ Katlmiyorum

@ Hig katimiyorum

@ Tamamen
katihyorum

@ Katlhyorum

@ Kismen
Katliyorum

@ Katlmiyorum

@ Hig kavlmiyorum

Grafik 44

46-Eme ve diger Kégurme
oyunlarinin okulda oynanmasi
esnasinda akran gruplarinin
sosyallesecegini distntyor

Grafik 45

47-Kogurme oyunlarinin internet
ortaminda sanal olarak oynanmasini
degil oncelikli olarak aile icinde
sosyal iletigsimle birlikte oynanmasini
daha uygun buluyorum.

musunuz ?

66 yanit 66 yanit

@ Tamamen
Katiliyorum

® Katiliyorum

® Kismen
Katiliyorum

@ Katirmiyorum

@ Hig katimiyorum

@ Tamamen
katiliyorum

@ Katliyorum

® Kismen
Katiliyorum

@ Katlmiyorum

@ Hig katilmiyorum

Grafik 46 Grafik 47

Grafik 45°de katilimeilarin ailesi ile birlikte vakit gecir-
mek i¢in %50’sinin oyunlar oynadig1 goriilmiistiir.%24,2’si ise
kismen katilarak oyunlar oynadigini se¢mistir. Sivrihisar Ko-
clirme oyunlarin aile i¢i kiiltiirel bir iklim yarattig1 %53 oranla
grafik 46°da goriilmiistiir.%33,3’l kismen katilarak aile i¢i kiil-
tiirel bir iklim yarattigmi diistinmiistiir. Katilimcilar grafik 47°de
Sivrihisar Ko¢lirme oyunlariin okulda oynanip akran gruplar:
arasinda %72,7 oranla sosyallesmeye katki saglayacagni dii-
stinmiistiir. Ko¢ilirme oyunlarmin internet ortaminda sanal olarak
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oynanmasini degil aile i¢inde sosyalleserek oynanmasinin uygun
bulunmasi grafik 48°de %77,2 oranla gorilmiistiir.

48-Kogurme oyunlari ailesinin tekrar 51-TRT1 TV kanalindaki Sivrihisar'da
arastinlarak tim Tarkiye genelinde gekilen Gondil Dag dizisini izliyor
Kogurme oyunlari ile ilgili eserler musunuz?
dizenlendiginde okur muydunuz? 66 yanit
66 yanit
@ Evet
@ Hayr
@ Tamamen
katiliyorum
@ Katiliyorum
® Kismen
katiyorum
@ Katimiyorum

@ Hig katilmiyorum

Grafik 48 Grafik 51

52-Goénl Dadr dizisinde Koglirme 53-Televizyon kanallarinda yer alan
oyunlari ailesinden Eme oyununu dizi ve programlarin ns;jnde Koégurme
. . R oyunlarina da yer verilirse bunun
gormek ister miydiniz ? y s
sayesinde Kéclrme oyunlarinin

66 yanit gerek TV kanallarinda gerekse sosyal
medya araciligiyla yanginlasacagina
@ Evet ve sosyallesmek igin kullanilacagina
@ Hayrr inaniyorum.
66 yanit

@ Tamamen
katliyorum

@ Kathyorum

® Kismen
katliyorum

@ Katlmiyorum

@ Hig katilmiyorum

Grafik 52 Grafik 53

Kog¢iirme oyunlarinin yayginlastirilmasi hakkinda sorular
sorulmustur. Grafik 49’da katilimcilar %53 oran ile Tirkiye
genelinde Kogiirme oyunlari ile ilgili eserler diizenlendiginde
okuyacaktir. %30,3’i kismen katilarak okuyacagini belirtmistir.
Sivrihisar’da ¢ekilen Goniil Dagi dizisini katilimcilar grafik
50°de %381,8 oran ile izlemektedir ve grafik 51°de Goniil Dag1
dizisinde %90,9 oranla Eme oyununu goérmek istemektedir. Ka-
tilmcilar Ko¢iirme oyunlarinin TV kanallarinda ve sosyal med-
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ya araciligiyla yayginlagacagina ve sosyallesmek i¢in kullanila-
cagint %77,3 oran ile diistinmislerdir. %16,7’lik kisim ise kis-
men katilarak digiinmiistiir.

Sonug¢ ve Tartisma

e Cok bilinen mangala oyununun bir ¢esit ko¢lirme oyunu oldugu
ve Anadolu’da 225 ¢esit Koclirme oyunun varligi ve Eme, 18
Tag,Kuyutak ve Kuyu oyunlarinin da bu oyun ailesinden oldugu
tespit edilmistir.

e Sivrihisar Koglirme oyunlari ailesinin (Eme, 18 Tas, Kuyutak,
Kuyu oyunu) kurallar1 kayit altina alinmis ve unutulmamasi i¢in
ilk adim atilmuistir.

e Proje sahipleri tarafindan g¢ekilen videolar 6grenci ve velilere
izletildikten sonra giizel bulunup kendi yorelerinde Kd&giirme
oyunu olup olmadigmin diistiniilmesi saglanmistur.

e Sivrihisar Kogiirme oyunlar1 ailesi begenilip ailece oynanacak
bir oyun oldugu yapilan anket calismasinda goriilmiistiir.

¢ Oyunlarin sosyallesmeye katkisinin oldugu o6zellikle pandemi
doneminde aile i¢i iletimi arttirmak adina oyunlarin faydasmin
oldugu goriilmiistiir.

e Hemen her oyunda ¢ocugun sosyal gelisimine faydali unsurlar
bulunabilir.  Bu unsurlar oyunun planlanmasinda ve
uygulanmasinda ortaya ¢ikabilir. Oyunun bu niteligi ¢ocuklara
kurallara uymay1 oOgretir. Cocuk, yetiskinlige eristiginde de
toplumun kurallarma uyar ve toplumla uyumlu hile gelir. Iginde
bulundugu ve etkilesim yasadig1 diger insanlarla ortak noktada
bulustugu zaman mutlu, basarili insan, oyun yoluyla bu
ozellikleri kazanmay1 basarabilir.

¢ Koclirme oyunlarinin kusak ¢atigsmasini bir nebze olsun azaltmis
ve Ogrenciler ozlerinde ebeveynlerinin biiylidiigli bu oyunlar
derleyip oynayarak, tasarlayarak yeniden yasatmanin sahip
ctkma ve hatta Somut olmayan Kkiiltiirel miras iginde
bulunmasinin saglanmasi siireglerinin  bizzat iginde yer
almiglardir.

ePandemi siirecinde evde hayat eve sigar sloganiyla
genglerimizin aileleri ile birlikte vakit gecirmesinin daha
kolaylastirilmasi, daha teknik hale getirilmesi icin Eme
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oyununun degerleri incelenmis idi simdi ise oynanmasinin

Ogretilmesi, farkindaliginin arttirilmaya devam ettirilmesi ve

evde sosyallesmeyi saglamasi igin Goniil Dagi Sivrihisar

Kocgiirme oyunlarinin ogretilmesi igin Onciil 6rnek caligmasi

yapilmig olmustur.

e Pandemiden dolay1r Kdclirme oyunlarimi kiiltiirel miras olarak
canlandirip velilerin de isin i¢ine dahil edilerek oyunlarin daha
da yaygmlastiriimasi ve evde, okulda, ormanda, belirli giin ve
haftalarda oynanabilecegi bu sayede de sosyallesmeye katki
saglayacagi ortaya konmustur.

e Ogrencilerin toplumsal ¢evrelerine, kiiltiirlerine kars1 ilgileri
artmustir zira bu odev, derlemeleri ve materyalleri hazirlar-
ken ebeveynlerinden ¢ok¢a yardim almak durumunda kalmig
ve bu aligveris 6grencilerin ebeveynlerine yaslilarina olan
saygl, sevgisini de arttirmistir

Tartisma kismina geldigimizde: Heredot, Lidya’nin bas-
kenti giiniimiiz Manisa’sinda uzun bir kitlik (18 yil) yasaniyor.
Insanlarin bu kitliktan sag kurtulabilmelerinin sebebi ise oyun
oynamak oluyor. 1 giin yemek yiyorlar, 2 giin oyun oynuyorlar,
1 giin yemek yiyorlar ve 2 giin oyun oynuyorlar; boylelikle oyun
vasitasiyla zihinlerini mesgul ederek agliga karsi stratejik bir
kars1 gelis yaratmis oluyorlar ve oyunlar1 oynarken de sosyalle-
siyorlar bizlerde bu konuda unutulmaya yiiz tutmus Kogiirme
oyunlarinin duyurulmasi ve sosyallesmeye katki saglamasi i¢in
bu goriis orneklem kabul edilmistir.(Instagram’da Oyun Atla-
s1’nda paylasilmistir
https://www.instagram.com/p/CliUf4Bg2Mg/?igshid=0de074gu
vjI7). Aragtirmalar esnasinda Mangala ismi her ne kadar
UNESCO Somut Olmayan Kiiltiirel Miras Listesi’nde Manga-
la/Kogilirme olarak gegmis olsada Mangala ismi ile sadece Gazi-
antep’te oynanmakta oldugu Metin AND’mn Oyun ve Biigii kita-
binda goriilmektedir.Metin AND’in kitabinda Mangala tiirevi
oyunlarin Eme, Yalakkaya,Kuyu gibi degisik isimleri bulunmak-
ta ancak ayrintili oynaniglar ile ilgili bilgi verilmemektedir.Bu
ayrintili oynanislarla ilgili bilgi Arslan Kiigiikyildiz’in Ko¢iirme
isimli kitabinda yer almaktaysa da Balikesir’deki Yalakka-
ya,Eskisehir’deki Eme ,18 Tas,Kuyutak ve Kuyu oyunlarmin
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yer almadig1 tespit edilmistir.Bu anlamda yapilan ¢aligma ile bu
oyunlar tarafimizdan literatiire kazandirilmis olacaktir.

Egitsel oyunlar ile ilgili gegmiste yapilan caligmalar in-
celendiginde egitsel oyunlarin akademik basar1 lizerindeki etki-
lerinin daha ¢ok arastirildig1 goriilmektedir. Egitsel oyunlarin
problem ¢6zme becerisine etkisini belirlemek i¢in yapilan 1 tane
calismaya ulagilmistir. Bugiine kadar egitsel oyunlar ile ilgili
yapilan ¢alismalarda, egitsel oyunlarin elestirel diisiinme beceri-
si, akil yiirlitme becerisi gibi degiskenler lizerindeki etkisine
belirlemek amaciyla yapilan calismalara ulasilamamistir. Bu
nedenle yeni yapilacak caligmalarda egitsel oyunlarin elestirel
diisinme becerisi, akil yiirlitme becerisi gibi degiskenler
tizerindeki etkisini  belirlemek onerilebilir (COP & Kablan,
2018).

Ad1 gecen caligmada egitsel oyunlarm bilgisayarlarla ve-
rildigi ve daha ¢ok sayisal becerileri 6lgmek i¢in deneysel ca-
lismalar yaptigini belirtirken oyunlarin daha 6nce problem ¢6z-
me sosyallesme iizerine yapilan ¢aligmalar olmadig1 vurgulan-
mistir. Bu anlamda yapilan proje ¢alismasi daha 6nce yapilan
egitsel oyunlar caligmalarina 6zellikle uygulama ve dijital or-
tamlar1 da faydali kullanma adma farklilik arz ettigi goriilmek-
tedir. Ko¢lirme oyunlari ile ilgili sadece mangala ile ilgili genel
calismalar yapilmis (bkn. mangala.com) Arsalan Kii¢iikyildiz
tarafindan makale ve kitap yazilarak literatiire kazandirilmis
ancak yapilan proje ¢alismamizda oldugu gibi 6rmeklem iizerin-
den yerel kogiirme oyunlarmi tek tek dgretme gayreti digerlerin-
den ¢aligmay1 farkli ve 6zgiin kilmistir. Ad1 gecen 4 kocilirme
oyunlar1 ayri ayrt oyun tablalarinda oynanabilir. Ancak yeni
calismalara da oncii olmasi her ortamda hepsinin bir arada aracgla
oynanabilmesi i¢in yeni tasarimlar gergeklestirilmistir. Tek bir
tabla iizerinde 4 oyunda oynanabilecektir. Ayrica Zeka oyunlari
kdsesine almin mangala iizerinde 18 tag oyunu, Bestemse oyun
tablasi iizerinde Eme oyunu, Balikesir’den derlenen Yalakkaya
(Glimiis & Gilimiis, 2019, s. 3) kogiirme oyunu tablasi ile de ku-
yutak oyunu oynanabilecektir. Geriye kalan 4 kuyulu kuyu oyu-
nu icinde bez kumas iizerinde tasarim yapilmistir yeterki oyun-
lar her an her ortamda oynanip yayginlastirilabilsinler. Yaygin-
lastirma ve siirdiiriilebilme i¢in acilan TATITA youtube kana-
linda bu caligmalar yaymlanmis ve yaymlanmaya devam ede-
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cektir. Oyunlarin yaygimlasmasi i¢in sosyal medya ayagi olustu-
rulmus, ayrica goniil dagi dizisinde oyunlarin yer almasi igin
gerekli goriismeler yapilmig ve sdz alinmustir.

Oneriler

Kogiirme oyunlari, tarihi ¢ocuk oyunlart kurslari veren
egitmenlerle Halk Egitim Merkezlerinde egiticilerin egitimi ile
ilgili kurs acilmasi saglanabilir. Kursa gelen 6gretmenler daha
sonra okullarinda 6zellikle zeka oyunlar1 derslerinde, proje ders-
lerinde, ders dis1 (egzersiz)etkinlik derslerinde bu ve bunlar gibi
oyunlar1 hep bir elden 6gretmesiyle yayginlastiriimasina katki
saglayabileceklerdir. Geng¢lik Ve Spor Bakanligi/ Genglik mer-
kezlerinde zeka, strateji oyunlari, Ké¢lirme oyunlar1 konusunda
federasyon/koglirme kosesi kurulmasi saglanabilir. Bunun igin
oncelikle illerde Genglik ve Spor Miidiirliikleri biinyesinde her
ile ait bir kd¢iirme oyunu derlenerek sadece Koclirme oyunlarini
sunacak sekilde arastirmacilarin katilacagi bir kurultay, sempoz-
yum diizenlenebilir. Genglik Spor Bakanliginin Genglik Cagri
Programlarma proje olarak yazilabilir. Sosyal medya, ¢evrimigi
calismalarla (Zoom ve Instagram ) yaymnlar yapilarak Kogiirme
oyunlar1 tanitilmaya devam edilmelidir. Illerin kendi kdgiirme
oyunlari il kiiltiir envanterlerine dahil edilmelidir. Eme, 18 Tas
ve Kuyutak ve son anda kesfedilen derlenen Kuyu oyunu okul-
larda da kutlanan milli bayramlarda belirli giin ve haftalarda da
oynatilabilirler.
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EKLER

-1 Cibhann Sahwibisar

EK:1 TRT Genel Miidiirii Saym ibrahim EREN ve Géniil Dag dizisi
yapimeisi Ferhat ESSIZ ile goriisme

https://www.youtube.com/watch?v=ksEfOHOTokU

http://esyenigun.com/makale/-gonul-dagi--sivrihisar-dan--kocurme-
oyunlari-/

EKSTRA GUNDEM

EK 2:Es TV Kéc¢iirme Oyunlar1 Tamtim Programi /Yenigiin Gazete
Yazia1

EK 3:Kuyutak Oyunu Tablas1i EK 16:18 Tas Oyunu Tablas1 EK
17:4 Oyunun Tek Tabla Tasarim
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EK 4:Kadir TOPCU Tarafindan Yapilan 4 Oyunun Bir
Arada Oynanabilecegi Kociirme Tablasi ve TATITA
Kanali icin Logo Tasarimm Yarismasi https://ww
w.youtube.com/watch?v=sgEIRKa2Va8

DI 20

S22 " KOCURME NIN DENIZLI IZLERI

B

EK 5:Umit SIRACP’nin Denizli’deki Calismasi ve DEHA 20 Gazetesi ve
Misir Piramitleri Uzerinde Mangala

EK 6: Sivrihisar Belediyesi Kogiirme Oyun Cekimi ve Ziyareti
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= < ZEylil -

T.C. MILLT EGITIM BAKANLIGI
ESKISEHIR VRIHISAR - S oF EGitim

TUBITAK 52. Lise sl il e O F ——y
Ogrencileri Arastirma T - - === —
Projeleri Yarismasinda

kulumuz Blyiik Basarn
Elde Etti

EK 7
EK 8:TATITA Youtube Kanali Tanitim Videosu

https://youtu.be/UnJFVAMClg4

EK 9:Mangala Oyunu Film Videosu

https://www.mangala.com.tr/mangala-filmi

EK 10 SOSYAL MEDYA AYAKLARI KANALLARI :YOUTUBE
0] TATITA Oyun Kasifi

Ak https://youtube.com/channel/UC42-

GfdPFcGxof AOKOM bHA

EK11 INSTAGRAM

aysegumus_oyunkasifi_tatita
https://instagram.com/aysegumus_oyunkasifi tatita?igshid
=i38993sgtImv

EK12 BLOG

TATITA https://tatitaoyunkasifi.blogspot.com/?m=1
EK13 WEB SITESI
https--://kuyuoyunlari.wordpress.com/

EK14https://docs.google.com/forms/d/1cUY9RDKkjy
CrxvVzRwzc5RjrfEfUtOSCE1IUXMZOWTr7Iw/edit?usp=drive

web GONUL DAGI SiVRIHISARDAN KOCURME OYUNLARI ( Og-
renci Anket Formu)

https://docs.google.com/forms/d/1Fde OWTRgpUWY9UHjvCGmMD1LaZ4
ciMijRZ12qzqL10/editGONUL DAGI SIVRIHISAR'DAN KOCURME
OYUNLARI (Veli Anket Formu)
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EK 15: Colpanai9Korgol 6gretimi ve Nasreddin Hoca Senligi 18 Tas Oyunu

e

Bozklrdé Bir Anadolu Masah Sivrihisar
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