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SAMBAYADI KOYUNDE DERLENEN OYUN TEKERLEMELERI VE COCUK
OYUNLARININ ISLEVLERI™

Fazil OZDAMAR”

Oz

Adana’nin Cukurova ilgesine bagli olan Sambayadi koyii, Sambayad: Tiirkmenleri tarafindan kurulan ve sehir
merkezine 15 km uzakliktaki bir yerlesim birimidir. Sam’dan Anadolu’ya gelen Bayat Tiirkmenleri tarafindan
kuruldugu icin bu adla anilan kdyde, mensubu da oldugumuz Tiirkmenler arasinda ¢ogunlugu 2000-2005 yillart
arasinda olmak {iizere tarafimizca birgok derleme ¢alismasi yapilmistir. Bunlardan biri de Temmuz 2004’te “katilimct
gbzlem” ve “gozlem” yontemleri kullanilarak yapilan ve bir¢cok tekerleme ile cocuk oyununun kaydedildigi derlemedir.
Bu incelemede s6z konusu derlemenin verileri kullanilmis ve bunlarin arasindan segilen 9 tekerleme ve 21 ¢ocuk
oyununun islevleri incelenmistir. Oncelikle oyun, ¢ocuk oyunu, oyun tekerlemeleri ve sayismaca hakkinda genel
bilginin verildigi incelemede; oyunlarin islevsel agidan nasil siniflandirildig: ele alinmis; son olarak da bu tekerleme ve
oyunlarn iglevlerinin neler oldugu hakkinda bilgi verilmistir.

“Bes Tas, Bilye, Birdir Bir, Celik Comak, Evcilik, Gazoz Kapagi, Himbil, Ip Atlama, Kovalamaca, Kibrit,
Kutu Kutu Pense, Ponpon, Saklambag, Seksek, Tavsan Kag/Tazi Tut, Tek Elma, Yagli Koyun, Yakar Top ve Yedi Tas”
adli oyunlart “¢ocuk gelisimi ve egitimi” ve “halk bilimi” agisindan degerlendirilerek belirlenen siniflandirmalar ile
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islevlerinin incelendigi bu makalede; ilk olarak bu oyunlarin “fiziksel gelisim”, “psiko-motor gelisim”, “dil geligimi”,
“duyusal algilama ve zihinsel gelisim”, “sosyal gelisim” ve “duygusal gelisim” alanlarindaki islevleri sorgulanmis ve
incelemeye dahil edilen oyunlarin bazen tamaminin bazen de bir kismimin bu gelisimleri belli oranlarda etkiledigi tespit
edilmistir. Ayn1 zamanda tekerleme ve gocuk oyunu birer halk bilimi iiriinii oldugundan bu iiriinler, halk bilimi disiplini
temelinde iglevsel acidan sorgulanarak “hosg¢a vakit gegirme, eglenme, eglendirme”, “degerlere, toplumsal kurumlara
ve torenlere destek verme”, “egitim ve kiiltiiriin gen¢ kusaklara aktarilmasi” ve “toplumsal ve kisisel baskilardan
kurtulma” adiyla dort baslikta ele alinmis ve bu triinlerin islevleri kiiltiir bilimi baglaminda incelenmistir. Neticede
hem “cocuk gelisimi ve egitimi” hem de “halk bilimi” agisindan degerlendirildiginde; ¢ocuk oyunlarmin ve onun
icrasinda kullanilan tekerlemelerin ¢ocuk gelisimiyle birlikte egitim ve kiiltiiriin aktariminda dnemli rol oynadigi

sonucuna varilmigtir.
Anahtar Kelimeler: Adana, Sambayadi, cocuk oyunlari, tekerlemeler, islev

FUNCTIONS OF NURSERY RHYMES AND CHILDREN'S GAMES COLLECTED
IN THE VILLAGE OF SAMBAYADI

Abstract
Sambayad: village, which is connected to Cukurova district of Adana, is a settlement established by Sambayad1
Turkmens and 15 km away from the city center. In the village, which is called by this name because it was founded by
Bayat Turkmens who came to Anatolia from Sam (Damascus), many compilation studies were carried out by us, mostly
between the years 2000-2005, among the Turkmen of which we are also a member. One of them is the compilation
made in July 2004 using “participatory observation” and “observation” methods, in which many nursery rhymes and

** Bu ¢alisma i¢in gergeklestirilen goriismeler 2020 y1l1 6ncesine ait oldugu igin Etik Kurul Onay Belgesi bulunmamaktadir.
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children's plays were recorded. In this study, the data of the mentioned compilation were used and the functions of 9
nursery rhymes and 21 children's games selected among them were examined. First of all, general information about
games, children's games, nursery rhymes and counting-out game was given in the examination, then how the games
were classified functionally is addressed, and finally, information was given about the functions of these nursery rhymes
and games.

In the study, which the classifications and functions of the games “Bes Tas, Bilye, Birdirbir, Celik Comak,
Evcilik, Gazoz Kapagi, Humbil, 1p Atlama, Kovalamaca, Kibrit, Kutu Kutu Pense, Ponpon, Saklambag, Seksek, Tavsan
Kag/Taz1 Tut, Tek Elma, Yagli Koyun, Yakar Top ve Yedi Tas”, in terms of “child development and education” and
“folklore” are examined, firstly the functions of these games are questioned in terms of “physical development”,
“psycho-motor development”, “language development”, “sensory perception” and “mental development”, “social
development” and “emotional development” fields and it was determined that sometimes all or some of the games
included in the study affected these developments to a certain extent. At the same time, since nursery rhymes and
children's plays are products of folklore, these products are functionally questioned on the basis of the discipline of

9 <

folklore, and is addressed under the four topics “having good time, having fun, entertaining”, “supporting values, social
institutions and ceremonies”, “transferring education and culture to younger generations” and “freedom from social and
personal pressures” and the functions of these products were examined in the context of cultural science. As a result,
when evaluated in terms of both “child development and education” and “folklore”, it was concluded that children's
games and the nursery rhymes used in their performance play an important role in the transfer of education and culture

with child development.
Keywords: Adana, Sambayadi, children’s games, nursery rhymes, function
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Giris

2008’e kadar Seyhan ilgesine bagli olsa da Adana’da yeni ilgelerin olusturulmasi ile birlikte yeni
kurulan Sambayadi, sehir merkezine 15 km uzakliktadir. Adindan da anlasilacagi iizere Sambayadi
Tiirkmenleri® tarafindan kurulan bu yerlesim birimi, 2004 yilindaki Biiyiiksehir Belediyesi Kanunu’yla?
mahalle yapilmigsa da hem burada yasayan halk hem de Adana ahalisi buray1 hala kdy olarak telakki
etmektedir (Ozdamar, 2021: 208). Bu yerlesim birimi icin kdy ibaresinin mahalle adina doniistiiriildiigii
23.07.2004 tarihinden 6nce de giiniimiizde de Sambayadi’na bir kdy oldugu bakis acis1 degismemistir. Ayni
zamanda incelemede kullanilan verilerin derlendigi giinlerde (10.-15.07.2004) s6z konusu yerlesim birimi
koy statiisiindeydi. Bu nedenle incelemede kullanilan koy ibaresi bu sebeplerle tercih edilmistir.

Sambayadi1 koylinde yasayan Tiirkmenler, dogumdan &liime kadarki biitiin gecis donemlerinde
bircok inan¢ ve bunlara bagli gelisen pratik ve uygulamalara hala sadik yasamaktadirlar. Ayn1 zamanda
masal, fikra, efsane ve halk hikayeleri basta olmak iizere bir¢cok anlatma, sézlii gelenekte -giiniimiizde azalsa
da- canliligmi siirdiirmektedir. Bu canliligin, derleme yaptigimiz yillarda (2000-2005) giiniimiize kiyasla
daha fazla oldugunu soyleyebiliriz. Ciinkii iletisim araglariin yayginlagsmasiyla birlikte sehir kiiltiiriiniin,
bazen de popiiler kiiltiiriin, baz1 unsurlar1 geleneksel uygulamalara sirayet etmis; radyo, TV ve internetin
yayginlagmasiyla birlikte sozIi tiriinlerin icrasinda azalma goriilmiistiir. Ancak bazi inan¢ ve bu inanglara
bagli gelisen pratiklerin uygulanmasinda degisim yoktur. Yine ¢ocuk oyunlari alaninda da belli oranda
degisim olsa veya oynanan oyunlar farklilagsa da ¢ocuklarin oyun oynamasi devamliligini siirdiirmektedir.
Inceleme de bu gocuk oyunlari ve bunlarin icrasinda kullanilan bazi tekerlemeler temelinde kurulmustur.

Genel olarak degerlendirmek gerekirse makalede; Sambayadi kdylinde mensubu da oldugumuz
Tiirkmenler arasinda, Temmuz 2004’te bir kism1 “katilimci gozlem”, geri kalani “gézlem” yontemiyle
tarafimizca derlenen hatta ¢cogu gegmis yillarda tarafimizca sdylenen veya tecriibe edilen 9 sayigsmaca ve 21
farkli oyun, “gocuk gelisimi ve egitimi” ve “halk bilimi” disiplinleri temelinde islevsel agidan ele alinmuistir.
Bunlarin s6z konusu iki disiplin yaklagimiyla islev 6zelliklerine gegilmeden dnce oyun, cocuk oyunu,
tekerleme ve sayisma kavramlari hakkinda; ayrica tekerleme ve oyunun ozellikleri ve islevlerinin neler
oldugu ile nasil siniflandirildig1 konularinda okuyucuya bilgi vermenin gerekli oldugu diigiincesindeyiz.

1. Terminoloji: Cocuk Oyunlari, Tekerlemeler ve islev Ozellikleri

“Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallart olan, iyi vakit gegcirmeye yarayan eglence” anlamina gelen
oyun kelimesi, Tiirk¢ede sadece ¢ocuk oyunlari anlaminda kullanilmayip ayni zamanda “kumar”, “tiyatro
ve sinemadaki roliin yorumlama bicimi veya yapit1”, “hiiner ve hile”, “dans” vd. anlamlarda da
kullanilmaktadir (URL 1; Ozhan, 2005: 182). Ancak incelemede oyun terimi yukarida verilen tanmimlardan
ilkindeki anlamiyla kullanilmistir.

Arastirmacilar oyun terimini farkli yonleriyle ele alarak tanimlamiglar. Jean Piaget, oyunu “dis
diinyadan alinan, uyaranlar: oziimleme ve uyum sistemine yerlestirme yolu” seklinde ifade ederken Roger
Caillois’e gore oyun “serbestce kabul edilmis fakat baglayici olan kurallara gore belli bir alan ve zaman
stireci icinde stirdiiriilen gerilim ve eglence duygularini iceren, gercek hayattan farklt oldugu bilinci ile
yapilan goniillii bir hareket ya da faaliyettir.” (Ozhan, 1997: 14). Pertev Naili Boratav, oyunu “coguniukla
cocuklarin ve bazen de biiyiiklerin eglenme yolu ile dinlenmelerini saglayan eylemler” seklinde agiklarken
(Boratav, 1984: 232) Mevliit Ozhan ise oyunun “bir veya birden ¢ok kisinin belli kurallar icerisinde zihni,
bedeni ve ahlaki giiclerini gelistirmek amaciyla yaptiklar: eglence tiirii hareketler” oldugunu sdyler (Ozhan,
1997: 15). Bu tanmimlardan yola ¢ikilarak g¢ocuk oyunlarinin c¢ocuklarin yalnizca bos zamanlarini
degerlendirdikleri bir etkinlik olmayip kendilerini ifade ettikleri ve iletisim becerilerini gelistirdikleri bir
stire¢ oldugunu (Girmen, 2012: 264) daha ayrintili ifade etmek gerekirse oyunun “el becerisi kazandirdig,
diiriist olmay: bellettigi, lider olma bilinci asiladigi, ¢evresindeki malzemeleri oyuna doéniistiirmeyi 6grettigi,
birlikte yasamaya ve ekip ¢alismalarina alistirdig, ayrica yaratildiklar: ve oynandiklart kiiltiiriin izlerini
vogun bir sekilde tasidigi ve o toplulugu sekillendirmede énemli bir igleve sahip oldugunu” soyleyebiliriz
(Aksoy, 2014: 268). Tim bu yaklasimlar 1s1¢inda oyunun istege bagli veya goniilli bir eylem oldugu
sOylenebilir. Ciinkii 1smarlama oyun yoktur. Meslek olarak yapilmaz. Yapildigi durumda oyunculuk meslegi
anlagilmaktadir ki ¢ocuk oyunlar1 teriminde bu profesyonellik yoktur (And, 2007: 28).
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Sadece fiziksel degil ayn1 zamanda mental olarak da bireyin gelisiminde 6énemli isleve sahip olan
oyunlarin baglangicinda ve icrasi esnasinda kullanilan tekerleme de ¢ocugun beceri kazaniminda 6nemlidir.
Ozellikle dil gelisimi ve hayal diinyasin1 zenginlestirme yoniiyle tekerlemeler, ¢ocuga ciddi katki saglayan
tiriinlerdendir. Bu kisimda tekerleme ile ilgili bilgi vermek yerinde olacaktir. “Birbiriyle uyumlu hazir soz
kalibi” veya “uyakli giris veya ara soézler” (URL 1) anlamlarina gelen tekerleme; masal, ¢ocuk oyunu,
bilmece ve orta oyunu gibi farkli alanlarda gériiliir. Incelemede kullanilan tekerleme terimi ile oyun
tekerlemeleri kastedilmistir. Bu tekerlemeler ebe ¢ikarmadan alay etmeye kadar cesitli sekillerde goze
carpar. Bu tekerlemelerin 6zel bir anlami yoktur; oyuna davet, ebe segme, oyun kurma, oyuna katkida
bulunma, taraf tutma, cezalandirma ve oyunu devam ettirme gibi fonksiyonlar1 vardir. Ebe segme, ¢ikarma
veya taraf segcme gibi fonksiyonlar i¢in kullanilan tekerlemelere “sayismaca” adi verilir (Duymaz, 2002:
103). Derleme sirasinda kaynak kisilerin ¢ogu bu tiir igin “tekerleme” ve “saymaca” terimlerini
kullanmiglardir. Sayismacalarin diger 6zellikleri ile ilgili bilgi ve bunun hangi usulde yapildigi hususundaki
ayrit1 bir sonraki baglik altinda verilmistir.

Oyun ve tekerleme ile ilgili bu bilgi ve degerlendirmenin ardindan incelemenin bir diger kavrami
olan islev hakkinda da bilgi vermek gerekmektedir. Ilk olarak ister tekerleme isterse tekerlemelerin tiirleri
olsun bunlarin ¢ocuk oyunlariyla bir biitiinsellik igerdigini vurgulamamiz gerekmektedir. Bu sebeple ¢ocuk
oyunlarmin islevleri ele alinirken dil gelisimi basliginda tekerlemelere 6zellikle deginmek gerekecektir.
Ayrica bazi tekerlemeler oyunun icrasinda kullanilir. Bu sebeple tekerlemelerin hem yalniz bagina hem de
icra edildigi oyunla biitiinliik icerisinde yiiriittiigii islevleri vardir. Bu bakimdan tekerlemelerin islevlerini;
oyun ig¢inde ortakligi, birlikteligi, ¢okluk i¢inden ayrismayi, ayrisip tekrar biitiinlesmeyi, oyun ig¢inde
eglenmeyi ve paylagmay1 Ogrettigini bu yoniiyle de egitimin bir pargasi oldugunu 6zellikle vurgulamak
gerekmektedir (Onal, 2002: 147). Bu egitimde dilin imkanlar1 zorlanirken icraci, eglence hazzim yasar ve
haz ile birlesen rekabet duygusu ¢ocugu eglendirerek 6gretimi tamamlar. Boylece yetiskin bireylerin bile
sOylemekte zorlanacagi birgok aykir1 seslerden olusan sozciikler, ¢ocugun agzindan dokiiliiverir.
Tekerlemelerin sasirtict bir ifadeyle bitmesi, siirsel ifadelerin tekrariyla kurgulandigi i¢in ¢ocuktaki siir
sesini yakalamasini hem de s6z veya anlam olarak sasirticilik onun zeka gelisimini olumlu y6nde tetikler
(Ungan, 2009: 220-223). Bu baglamda tekerlemeler eglencelik iiriinler olmakla birlikte hafiza, hatira,
nostalji, kimlik ve kiiltiir kavramlariyla birlikte kendisini durmadan canli tutmaktadir ve bu canlilik onun
stirdiirtilebilirliginde etkilidir (Sarpkaya, 2021: 274).

Tekerleme genel olarak dil gelisimi ve uyumu etkilese de ¢ocuk oyunlarinin birgok islevi soz
konusudur. Cocugun gelisiminde etkili olan fiziksel aktivite, hiz, esneklik ve kivraklik ile etkili ve pratik
diisiince kabiliyeti gibi 6zelliklerin daha da hizli gelismesi oyunlar sayesinde olur. Bu da ¢ocugun 6grenme
siirecinin bir donemine tekamiil eder. Cocugun oyun oynadig1 ¢ag olan bu siire¢, her bakimdan birgok
becerisinin ayn1 anda gelistigi doneme sirayet eder. Jean Piaget’e gore oyunun temel islevleri, tekrarlama
yoluyla mevcut becerileri gelistirmek ve ¢ocuga bir egemenlik duygusu kazandirmaktir (Onur ve Giiney,
2002: 7). Bu duygunun kazanimi ¢ocugun oyun oynarken hissettigi zorunluluk, gérev ve 6dev kavramlariyla
serbestlik ve Ozgiirlik ¢izgisinde gergeklesir. Clinkii oyun, “gilindelik” veya “asil” hayatin 6tesinde
oyuncusuna ger¢ek hayatindan kacarak kendine &zgii egilimleri olan gegici bir faaliyet alanina girme
bahanesi sunar. Bu da onu kiiltiiriin bir pargas1 yapar (Huizinga, 2006: 20; 25).

Inceleme alaninda derlenmis gocuk oyunlari ve bu oyunlarin icrasinda kullanilan tekerlemelerin
islevleri hakkinda degerlendirmemizi bir kalip i¢cinde sunmak okur agisindan anlasilirlik saglayacaktir. Bu
sebeple s6z konusu iiriinlerin islevleri “cocuk gelisimi ve egitimi” ile “halk bilimi” olmak iizere iki farkli
disiplinin bakis agisiyla ele alinmistir. Bu sebeple bu kisimda s6z konusu yaklagimlarin séz konusu iiriinleri
nasil ele aldig1 hususunda bilgi vermek gerekmektedir.

Incelemede tekerleme ve oyunlarm “cocuk gelisimi ve egitimi” incelenirken Necate Baykog
Donmez’in ¢ocuk oyunlarinin iglevini ele aldigi c¢alismasindaki (Oyun Kitabi, 1992) smiflandirma
kullanilacaktir. S6z konusu siniflandirmada oyunlarin islevi asagidaki ana basliklar altinda ele alinmigtir:

a) Fiziksel gelisime etkisi

b) Psiko-motor gelisime etkisi
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c) Dil gelisimine etkisi

d) Duyusal algilama ve zihinsel gelisime etkisi

e) Sosyal gelisime etkisi

f) Duygusal gelisime etkisi (Ozdemir, 1997: 439-449).

Bu iiriinlerin islevleri ayrica “Halk bilimi” acisindan ele almacag icin bu kisimda “Islevsel halk
bilimi kuram1” ve William R. Bascom’un modeli hakkinda da kisaca bilgi vermek gerekmektedir. Baglam
merkezli kuramlardan biri olan ve antropologlar tarafindan gelistirildigi i¢in “Antropolojik Yontem” adiyla
da bilinen bu kuramin temsilcilerinden olan Bronislaw K. Malinowski, Franz Boas, Mellville Herkovits,
Ruth Benedict halk edebiyati yaratmalarinda metinlerden ziyade bu metinlerin yaratildigi ve nakledildigi
baglami esas alirlar. Bu aragtirmacilara gore temel sorun, bir halk bilgisi iirliniiniin icra edilmesindeki
nedendir; bir baska ifadeyle yaraticinin yaratim, aktaricinin aktarim veya dinleyicinin dinleme sebebini bu
kuramin merkezine alirlar. Bu arastirmacilarin bilgi birikiminden yararlanarak halk bilgisi {iriinlerinin
islevleri konusunda bir model olusturan Bascom, bu islevleri dort baslik altinda ele almastir. Bunlar:

a) Hosca vakit gecirme, eglenme, eglendirme islevi
b) Degerlere, toplumsal kurumlara ve torenlere destek verme
¢) Egitim ve kiiltiiriin geng kusaklara aktarilmasi iglevi

d) Toplumsal ve kisisel baskilardan kurtulma islevidir (Ekici, 2004: 119-120; Cobanoglu, 2005: 235-
236).

Incelemenin bu kismina kadarki bilgi ve degerlendirmedeki amag, inceleme sinir1 olan Sambayadi
ve bu yerlesim biriminde meskiin olan Tiirkmenler ile incelemenin terminolojisi olan ¢ocuk oyunlar1 ve
bunlarin icrasinda kullanilan tekerlemeler hakkinda yapilan tanim ve degerlendirmeler ile son olarak
bunlarin islevlerinin hangi yontemle incelenecegi hakkinda okuyucuya kisaca bilgi vermektir.

2. Sambayadi Koyii Oyun Tekerlemeleri ve Cocuk Oyunlari

Incelemede Sambayadi Koyii’nde tarafimizca derlenen 21 farkli cocuk oyunu ile 9 tekerleme islevsel
olarak incelenmistir. Bunlarin iglevleri okuyucuya sunulmadan 6nce Sambayadi’nda tarafimizca derlenen
tekerlemeler ve ¢ocuk oyunlarinin neler oldugu veya hangi kurallarla oynandigi hususunda bilgi vermek
istiyoruz. Bu kisimda ilk olarak oyunun baslangicinda ve bazi kisimlarinda kullanilan tekerlemenin
gorevleri, sonrasinda bu iiriinlerin metinleri verilmistir.

2. 1. Oyun Tekerlemeleri (Sayismacalar)

Terminoloji baslig: altinda tekerleme ve sayigsmalar hakkinda bilgi verilmisti. Bu kisimda ise bir
tekerleme tiirii olan sayismacalarin islevi hakkinda degerlendirme yapma niyetindeyiz. Sambayadi koylinde
¢ogu icra ortaminda derlenen agagidaki sayismacalar, oyunlarda ya ebe seciminde ya da ebelikten muaf olma
durumunda kullanilir. Baz1 oyunlarda sayismacada segilen kisi ebe olurken bazilarinda secilen kisi bazen
yalniz bazen de yanina aldig1 bir kisiyle ebelikten muaf olur. Bu usulde son kalan veya se¢ilmeyen kisi
oyunda ebe olur. Hangi oyunda hangi sayismacanin kullanilacagi oyuncular tarafindan segilir. Genellikle bu
sayismacalar oyun Oncesinde yasca biiyiik bir kisi tarafindan sdylenir. Bu kisi ayn1 zamanda oyunun
yOneticisi ve hakemligini de yapmaktadir. Bu sayismacalar ayn1 zamanda sozlii {iriin oldugundan ilgili
metinlerin desifresinde agiz 6zellikleri korunmustur. Ayrica metin yaziminda bazi kelimelerde icracinin
vurgusu gosterilmek i¢in heceler kisa ¢izgi ile ayrilmig, duraksamalar ise noktalarla gosterilmistir.
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2. 1. 1. Ooo, portagali soydum
Basucuma goydum

Ben bir yalan uy-dur-dum
Du-ma, du-ma, dum

Girmizt mum.

Dolabda pegmez

Yala yala bitmez

Aysecig, cig cig cig

Fatmacig, cig cig cig

Sen bu o0-yun-dan ¢i1g (KK-1; KK-2).

2. 1. 2. Cukcuka, cukcuka
Ben bilmiyom Arapga.
Arapcanin telleri

Abimin gémleyi

Abim bir giz gacirmis
Meyvelere saldirmis.
Meyveci komser

Cig, basin1 goster

Ter, ter, ter

He-li-kop-ter

Gi1z nisannin geliyo

Ki-mi is-ter (KK-2; KK-5).

2. 1. 3. Cantami aldim goluma
Cigdim asvat yoluna

Ben bir subay beklerken
Copeii girdi goluma
Ayakkabim toz atar

Copgii bana goz atar

Goziin kor ossun ¢opcl
Elalem bize bahar

Kedi damdan atladi
Apandisi patladi

Bunu duyan fareler

Dans etmeye basladi (KK-6).

2. 1. 3. Mutfagda neler oluyor
Bezelyeler bize bakiyor.
Cat-lak, pat-lak
Yus-yu-var-lak.

Kremali borek

Stitlii ¢orek

Cek, yavrum cek.

Amanin dostlar

Elini yoldan ¢ek.

Cek, ¢ek, amca

Burnuna kanca

Al sa-na bir ta-ban-ca (KK-6).

2. 1. 5. nne batt1

Canimi yagdi.

Tombul gus

Arabaya gos.

Arabanin tekeri

Istanbul’un sekeri.

Hop, hop, hop

Altin top.

Bun-dan bag-ga o-yun yog (KK-2; KK-10).

2. 1. 6. Ooo, Allah’tan bagltyorum
Seytani tagliyorum

Bir guru kafa

Goydum rafa

Yemesi tath

Maymun suratl.

Lilih

Go-tii gil-I1 (KK-2; KK-5; KK-10).
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2. 1. 7. Diinyamiz yuvarlagdir
Glin, aydan daha parlagdir.

Em emereg

Siit icereg

Gos-ter ba-na ......... reng (KK-2).

Noktalarla gosterilen kisimda herhangi bir renk sdylenir. Eger tekerlemeyle secilen kisi, bu rengi
iizerinde gosteremezse ebe olur, gosterirse ebe olmaz. Renk gosterildigi durumda tekerleme yenilenir ve ebe
secilene kadar devam eder.

2.1.8.) Cig, cigalim cayira 2. 1. 9. Denizde dalga
Yem vereyim ordege. Hos geldin abla
Ordeg yemini yemeden Etegini topla

Ciyag miyag demeden Ug kere atla

Cig-dim ¢1-gar-dim. (KK-2; KK-5; KK-8) Bir, i-ki, ti¢ (KK-9).

2. 2. Cocuk Oyunlan

Bu kisimda ise Sambayadi koylinde derlenen ve alfabetik olarak siralanan bazi oyunlarin yorede
nasil oynandigi hakkinda bilgi verilmistir. Her oyunda ebe se¢imi veya oyuna kimin baslayacagi cesitli
usullerle belirlenmektedir. Bunlarin bir kismi tekerlemeler ile bir kismi ise sorulan bir bilmecenin cevabini
bulma sonucu belirlenir.

2.2.1. Bes Tas

Hem sadece kiz veya sadece erkek hem de karisik grupla acik veya kapali mekanda oynanan Bes
Tas oyunu, en az iki kisiyle oynanmaktadir. Oyundaki oyuncu sayisi ii¢ veya dort de olabilir ya da ikiserli
“takim”la esli olarak dort kisiyle oynanabilir. Bes tas ile oynanan bu oyunda taslarin kiigiik ve yuvarlak
olmasi gerekir. Oyuna kimin ilk baglayacagi bir beceri 6lgiilerek belirlenir. Belirleme su sekilde yapilir: Bes
tag avug i¢ine alinir. Taglarin hepsi havaya atilir. El parmaklar birlestirilerek diiz hale getirilir ve iki elin
parmaklari birlestirilir. Taslar havadayken az dnce anlatilan bigime sokulan parmaklarla taslar elin tirnakl
bolimiiyle yakalanmaya ¢aligilir. Ardindan taslar, ayni sekilde tekrar havaya atilarak el ters gevrilir ve taslar
elin ayasiyla yakalanmaya g¢alisilir. Bu usulde en ¢ok tas kapan kisi, oyuna birinci baglar.

Bes Tas oyunu su sekilde oynanir: Oyunda bes boliim vardir. Birinci béliimde oyuna baslayan
oyuncu, taglarin hepsini yere atar ve bu taslardan birini kendisine ebe tasi olarak belirler. Oyun tek elle
oynanir. Oynanacagi ele karar verildikten sonra ebe tas1 havaya atilir ve ebe tasi havadayken diger taslardan
biri yerden alinir. Havaya atilan ebe tasi ile yerden alinan tas ayni elle havada kapilir. Bu sekilde kalan diger
taslar da ebe tas1 havaya atilarak yerden tek tek alinir. Ancak bu taslar yerden alinirken tag alinan elin diger
taglara veya taslarin birbirlerine temas etmemesi gerekir. Bu bdliimde oldugu gibi diger boliimlerde de
taslarin biri alinirken diger taslara dokunulur veya havaya atilan tas ile yerden toplanan tag/lar, ayn1 anda
kapilmazsa oyun sona erer ve oynama siras1 diger oyuncuya gecer. Ikinci boliimde taslar yine yere atilir.
Tim boliimlerdeki gibi taslardan biri ebe segilir. Bir onceki boliimde ebe tagi havadayken tek tek yerden
alinan taslar bu defa aym sartlarla gifter ¢ifter olarak aliir. Ugiincii boliimde ise taslarm énce iigii ardindan
biri veya tam tersi alinir. Dérdiincii boliimdeyse taslar yere atilmaz. Bes tag oyun oynanan elin ayasina
alinarak bu taglardan biri ebe se¢ilir. Ebe olarak segilen tas, isaret parmagiyla basparmak arasina, kalan dort
tag ise avug icine alinir ve ebe tasi havaya atilir. Ebe tagi havadayken diger taglarin hepsi ayni anda yere
birakilir. Diger taglar yere birakildiktan sonra ebe tasi oyun oynanan elle havada kapilir. Ebe tas1 ikinci kez
havaya atilir ve yerdeki taslarin tamami bir defada yerden alinir. Ondan sonra ebe tasi yere diismeden ayni
elle yine havada kapilir. Besinci béliimde taslarin hepsi yere atilir. Yere attigi taslardan birini ebe tasi segen
oyuncu, kalan dort tastan birini rakibine ebe tas1 olarak sectirir. Bir elinin bagparmagiyla isaret parmagini
yere dik bir sekilde koyarak iki parmagiyla bir koprii sekli yapan oyuncu, oyun oynadigi elini kullanarak
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sectigi ebe tasimi havaya atarak yerdeki ii¢ tas1 tek tek koprii yaptigi parmaklarimin arasindan gegirmeye
calisir. Ancak bunu yaparken elinin ve diger taslarin rakibinin sectigi ebe tasina dokunmamasi
gerekmektedir. Ilk {i¢ tas bu usulle gecirildikten sonra en son rakibinin segtigi ebe tas1, kopriiniin arasindan
gecirilir. Boylece oyun sona erer.

Bes boliimii de hatasiz tamamlayan kisi bir oyun kazanmis olur. Oyunu kazanan oyuncu, birinci
boliimden oyuna tekrar baglar. Oyunda 1., 2., 3., 4 ve 5. boliimlerde hata yapan veya yanan kisi, sira kendisine
geldiginde oyuna kaldig1 yerden yani hata yaptigi boliimden baslar. Bu kurallarla kim daha ¢ok oyun
kazanirsa o oyuncu oyunu kazanir. Bazi durumlarda ikinci oyuna gegildiginde oyun oynamada kullanilan
eller degistirilir. Yani ilk oyunu sag elle oynayan kisi, ikinci oyunu sol elle oynar. Bu da oyuncuya aktif
olarak kullanilmayan elin ¢alistirilmasi yeni bir islev kazandirir (KK-2; KK-3; KK-4).

2. 2. 2. Bilye

Erkek c¢ocuklarinin agik mekdnda oynadigi Bilye oOyunu, Sambayadi’nda “Giille” adiyla
oynanmaktadir. En az iki kisiyle oynanan bu oyunda oyuncu sayisi istege gore artirilabilir. Oyunda oyuncular
bilyeleri bilye oynayacagi elin bagparmak alt1 ile orta parmagin tirnak kismi arasina koyarak tutar ve ebe
bilyesini bu tutusla atar.

Bilye oyununun iki farkli oynanma sekli vardir. Bunlardan ilkine “bas tas”, digerine ise “vurus kar1s”
adi verilir. “Bas tas” su sekilde oynanir: Oyun alanina bilyeleri dizmek i¢in diiz bir ¢izgi ¢ekilir. Her oyuncu
belirlenen miktarda bilyeyi oyun alanindaki cizgiye dizer. Ornegin bes oyuncunun oynadigi bir oyunda
oyuncularin her biri belirlenen miktarda (6rnegin 3’er adet: toplam 15 adet) bilyeyi ¢izgiye dizer. Ardindan
oyuncularin her biri, bilyelerin dizildigi ¢izgiden “el tas [el tasi]” adi verilen bir diger bilyesini uzak bir
noktaya atar. El tasini, bilye sirasina gore en yakina atan oyuncu ebe olur ve siralanan bilyelerin yanina
gelerek diger oyunculara “bas tag” yoniinii sdyler. Yani siranin sag ve sol tarafindan bir bilyeyi seger. Bu
bilyeye “bas tas” ad1 verilir. Bu se¢imde genellikle zor olan taraf seg¢ilir. Daha 6nce bilye sirasindan en uzak
noktaya el tagini atan oyuncu, ilk baglamak sartiyla her oyuncu uzaktan yakina olmak kaydiyla, sirasiyla el
tagini siralanan bilyelere dogru atip dizili bilyeleri vurmay1 amaglar. Atislarinda bir oyuncu, segilen “bag
tag1” vurmasi durumunda bilyelerin hepsini; dizili bilyelerden herhangi birini vurmasi durumundaysa bas
tagin zit yoniindeki kalan bilyeleri alir. Yani ebe, en sagdaki bilyeyi “bas tas” segmisse ve bir oyuncu soldan
ticlincii siradaki bilyeyi vurmussa bunu vuran oyuncu {i¢ bilye alir. Oyuncularin higbiri bilyeleri vuramazsa
ya da “bas tasi”’na yakin vurulamayan kag bilye kalmigsa o bilyeler ebe olan oyuncunun olur. Oyundaki bir
diger terim ise “bas tasi’nin yanindaki taga verilen terim olan “bag alt1”, onun yanindakine ise “bas altinin
alt1”dir. Bilindigi gibi bilyeler giiniimiizde camdan iiretilmektedir. Ancak oyunda kullanilan “bas tas ve el
tag” terimlerinden bu oyunun ge¢mis déonemlerde yuvarlak taslarla oynandigi diisiintilebilir ve “bas tas ve el
tas” terimleri bu materyalin oyun terminolojisindeki birer kalintisidir.

Oyunun ikinci oynama sekli olan “vurus-karig” ise su sekilde oynanmaktadir: Oyunda her
oyuncunun birer el tas1 vardir. Oyunculardan biri el tasi olarak sectigi bilyesini oyun alaninda uzak bir
noktaya atar. Diger oyuncular ise kendi el taslariyla ilk oyuncunun el tagin1 vurmaya veya onun bilyesine
yaklagtirmaya calisir. Bir el taginin vurulmasi durumunda vurulan el taginin sahibi, vuran oyuncuya iki
bilyesini verir. Ayrica bu atista el tagini rakip oyuncunun el tagina kendi karis1 kadar yaklastirirsa bir bilyesini
alir. Ancak karis 6lgmede parmaklarin iki bilyeye de degmesi sarttir. Oyun, bu sekilde oynanmak sartiyla
oyunculardan birinin tiim bilyesini kaybetmesine veya oyundan ¢ekilmesine kadar oynanabilir (KK-4; KK-10).

2. 2. 3. Birdir Bir

Genellikle erkekler tarafindan agik mekanda oynanan Birdir Bir oyunu, en az ii¢ kisiyle oynanir.
Bazen kizlarin da dahil oldugu sekilde karigik da oynanabilir. Takim hélinde oynanan bu oyunda oyuncu
sayis1 istege gore degisebilir. Oyunculardan birisi tekerlemeyle ebe secilir. Ebenin ad1 bu oyunda “esek”
olarak adlandirilir. Ebe se¢iminden sonra bir hazirlik yapilir ve oyun alanina bir daire gizilir.

Birdir Bir oyunu su sekilde oynanir: Ebe, ¢izilen dairenin iginde riikéi pozisyonunda egilir. Diger
oyuncular ise teker teker birden on ikiye kadar sirayla ebenin iizerinden atlar. Her atlayista gerekli sozleri
sOylemeyen ya da gerekli hareketleri yap/a/mayan oyuncular ebe olur. Birinci atlayista tim oyuncular kendi

121



Sambayadi Koyiinde Derlenen Oyun Tekerlemeleri ve Cocuk Oyunlarmin islevleri

atlayslarinda “birdir bir” diyerek atlarlar. fkinci atlayista “ikide kilit” diyerek atlarlar. Atladiktan sonra her
oyuncu iki isaret parmagiyla kilit yapar veya isaret parmaklarm biiker. Ugiincii atlayista tiim oyuncular,
“licte ugmak™ diyerek atlarlar. Atladiktan sonra her oyuncu iki kolunu yanlara agarak veya ucak seklini alarak
kosarlar. Dordiincii atlayista tiim oyuncular “dortte donmek” diyerek atlarlar. Atladiktan sonra etrafinda dort
defa doner. Besince atlayigta tim oyuncular “beste mendil” diyerek atlarlar. Bu atlayista birinci atlayan
oyuncu, esegin beline bir mendil birakir. Ondan sonra atlayan kisiler o mendili diisiirmeden atlamak
zorundadir. Eger bir oyuncu atlarken o mendili diisiiriirse ebe olur. Altinct atlayista tim oyuncular “altida
mikro” diyerek atlarlar. Ancak bu atlayistaki yere diisiiste ayaklar farkli sekilde yere basmak zorundadir.
Yani sol ayak sag tarafa, sag ayak da sol tarafa gelecek sekilde yere basar. Atladiktan sonra bu sekilde yere
basmayan ilk kisi ebe olur. Yedinci atlayista tim oyuncular, “yedide yerinde” diyerek atlarlar. Atlayan tiim
oyuncular diistiigii yerde donup kalir. Yedinci atlayistaki tim oyuncular atlayana kadar tiim oyuncular
kipirdamamak zorundadir. Eger kimildayan bir oyuncu olursa o kisi ebe olur. Diger oyuncular kendinden
onceki atlayan kisilere dokunmamak zorundadir. Bu durumda da dokunan kisi ebe olur. Atlayan her bir
oyuncu, kendisinden 6nce atlayan oyunculara dokunmamak i¢in ebeyi saga sola ¢evirerek bagka tarafa atlar.
Sekizinci atlayista tim oyuncular, “sekizde seksek” diyerek atlarlar. Atlayan oyuncu yere bastiktan sonra tek
ayakla kogsmaya bagslar. Herkes atladiktan sonra ebe de tek ayak iizerinde diger oyuncular1 kovalamaya
baslar. Kosan oyuncular, ebenin durdugu daireye gelip basarlarsa tekrar iki ayagini yere basabilir. Ebe artik
onu yakalayamaz. Ebe bu kovalamada birisini yakalarsa yakalanan kisi ebe olur. Kimseyi yakalayamadigi
takdirde tekrar kendisi ebe olur. Dokuzuncu atlayista tim oyuncular “dokuzda tokmak™ diyerek atlarlar.
Ebenin lizerinden atlarken de esegin beline elleriyle vurur. Yani ebeyi doverler. Onuncu atlayista tim
oyuncular “onda tayyare” diyerek atlarlar. Atlayan kisi, kollarini yanlara acar. Yani kendisini tayyare sekline
sokar. Tim oyuncular atladiktan sonra ebe onlar1 kovalar. Kosan oyuncular, ebeye yakalanmadan ebenin
icinde durdugu daireye basarlarsa Kurtulurlar. Yani ebe artik onlari yakalayamaz. Ebe, ¢izilen daireye
girmeden birisini yakalarsa o kisi ebe olur. Ebe, kimseyi yakalayamadigi takdirde tekrar ebe olarak kalir. On
birinci atlayista tim oyuncular, “on birde yagh borek” diyerek atlarlar. Atladiktan sonra bir elini ebenin
agzina getirerek “Biraz da esegimize verelim.” derler. On ikinci atlayigta tim oyuncular, “On ikide kasabada
yangin var.” diyerek atlarlar. Atladiktan sonra da kosarlar. Gidip agizlarini su ile doldururlar. Sonra tekrar
oyun alanina gelip ¢izilen o daireye agizlarindaki suyu bosaltirlar. Oyun burada biterek basa déner. Ebe yine
tekerlemeyle segilerek oyun yeniden baglar (KK-2).

2. 2. 4. Celik Comak

Sadece erkekler tarafindan agik ve genis bir mekanda oynanan Celik Comak oyunu, Sambayadi’nda
“cellik” adiyla oynanmaktadir. En az dort kisiyle oynanirsa da genelde oyuncu sayisi daha fazladir. Arag-
gerecleri ve alan bakimindan miisait olmasindan dolay1 ¢ogunlukla ¢obanlar tarafindan hayvan otlatilirken
oynanan bu oyun, agik mekanda diger erkek ¢ocuklar tarafindan da oynanir. Oyunda iki takim olmak
zorundadir. Bu takimlarin kisi sayis1 istenilen sayida degisebilir. Oyun igin iki tane yaklasik 25x25 cm
biiytikliigiinde tas gerekmektedir. Bu taslar oyun alaninda koprii halinde yan yana konulur. Bu taglar arasinda
yaklagik 25 cm aralik olmalidir. Bunun disinda iki tane de degnek gerekmektedir. Bu degneklerin ilki 1 metre
civarinda, digeri de 25-30 cm olmalidir. Oyuna hangi takimin baslayacagi su sekilde belirlenmektedir: Iki
takimdaki oyunculardan segilen birer veya birkag kisi, kii¢iik degnegi biiyiik degnek tizerinde sektirerek
saydirirlar. En ¢ok saydiran takim, oyuna ilk olarak baglar.

Celik Comak oyunu su sekilde oynanir: Oyuna ilk baslayan takimin oyuncularindan biri kiigik
degnegi tasin Ustline koyar, eline aldig1 diger degnekle tasin iistiinde duran kii¢iik degnegi birinci hamlede
havaya kaldirmak i¢in vurur, ardindan havaya kaldirdig1 kiiciik degnegi elindeki biiyiik degnekle havada
vurarak ileri atmaya ¢alisir. Diger takim oyunculart da ileride bekleyerek gelen degnegi havada kapmaya
calisir. Eger bu degnegi havada kaparlarsa rakip takimin oyun hakki biter. Ancak havada kapamazlarsa bu
takimdan bir oyuncu bu kiigiik degnegi siralanan taglarin yanina atar. Bu degnek tasa deger ya da tasin yanina
biiylik degnek ile olgiilebilecek kadar yaklasirsa o takimin hakk: bu sekilde de bitebilir. Ancak bu degnek o
tasa degmez ya da yanina biliylk degnek oOlgisiinde yaklastirilamazsa bu degnegi firlatan oyuncu, oyun
baslangicindaki se¢imdeki gibi biiyiik degnek yardimiyla kiiglik degnegi sektirerek her vurusunu sayar.
Saydig1 say1 miktari, o oyuncunun cant olur. Bu oyuncu, bu canlar istedigi gibi kullanabilir. Bazen cani
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kalmamis bir arkadagina birini veya birkacini verirken bazen de rakip oyunculardan birisine “sokar”. Bu
kisimdaki “sokma” terimi diger gurubun bir oyuncusuna kiifiir sekliyle kendini bulur. Yani eger bir oyuncu
degnekle 10 saymissa “Bunun bir/iki tanesini takim arkadasima veriyorum, bir/iki tanesi benim, geriye
kalani da ........ ‘nun surasina girsin vd.” der. Noktali kisimda rakip oyunculardan birinin adi zikredilir. Bu
“sokma” cezasi, bazen ciddi kiifiirler seklinde olmakta; bu da gesitli tartisma veya kavgalara neden
olmaktadir. Bir takimin tiim oyuncularinin cani bitince oyun sirast diger takima gecer. Diger takim da oyunu
bu kurallar dahilinde oynar. Bu oyun, oyuncular sikilana kadar devam eder (KK-7; KK-12).

2.2.5. Don Ates

Hem sadece kiz veya sadece erkek hem de karisik grupla acik mekénda oynanan Don Ates oyunu,
en az dort kisiyle oynanir. Oyunda oyuncu sayist istege gore degisebilir. Oyunculardan birisi tekerlemeyle
ebe secilir.

Don Ates oyunu su sekilde oynanir: Segilen ebe, diger oyunculari kovalayarak yakalamaya calisir.
Basaril1 olup yakalarsa yakalanan kisi ebe olur. Ancak kovalanan oyuncu yakalanmadan once veya sikistig1
durumda “don” deyip ebenin kendisini yakalamasina méani olur. “Don” diyen oyuncu hareketsiz kalmak
durumundadir. Kiigiik bir hareket dahi etse ebelik kendisine geger. “Don” diyen oyuncunun hareket edip
etmedigi ebe tarafindan gozlemlenir. Bir oyuncu kipirdamiyorsa ebe, bu kez de diger oyunculardan birini
yakalamaya calisir. Tkinci oyuncu da sikistign durumlarda “don” diyerek ebenin kendisini yakalamasin
engelleyebilir. Bundan sonra da ebe tiglincii oyuncuyu yakalamay1 dener. Ancak tiglincii oyuncu sikistigt
zaman “don” diyemez. Yani kovalanan tigiincii oyuncunun “don” deme hakki yoktur. Ebe, bu oyuncuyu
yakalarsa o oyuncu ebe olur. Ancak “don” dememis olan bir diger oyuncu, “don” diyen kisilere dokunup
“ates” derse “don” diyen oyuncu serbest kalir ve rahatca hareket etmesi saglanir. Bu sebeple ebe, yakalamay1
denedigi ilk Gi¢ oyuncuyu iyi belirlemesi gerekmektedir. Oyun bu sekilde devam eder (KK-2).

2.2.6. Evcilik

Genellikle kizlar tarafindan hem agik hem de kapali mekanda oynanan Evcilik oyununa bazi
durumlarda erkek ¢ocuklar da déhil edilebilir. Bu oyunda oyuncu sayisi en az iki olsa bu say1 artirilabilir.
Cocuklar bu oyunda kendi muhayyilesinde kurduklar1 bir evde yasadiklari hayal eder. Oyunda kiz
oyunculardan birisi kurduklari evin annesi, erkek ¢ocuklardan biri evin babasi olurken diger oyuncular ise
evin kiz veya erkek cocuklar1 bazen misafiri bazen de komsusu olur. Cocuklar etraftan topladiklari ya da
yanlarinda getirdikleri cesitli esyalarla kendilerine bir ev veya evin bir boliimiinii kurarlar. Son yillarda
gelisen kitle iletisim araglar1 veya degisen sosyal hayat, bu oyunlarda kendini gosterir. Ornegin gecmis
yillarda yemek i¢in gerekli malzemeler ¢ocuklar vasitasiyla bakkaldan aldirilirken son yillarda bu siparisler
telefonla verilir. Muhayyilede olusturulan bu yasamda oyuncularin her biri adlarii degistirir, istedigi
meslegi segebilir veya ulagsmak istedikleri her seye erisebilir. Ornegin bir doktor, dgretmen, avukat, okul
miidiirii hatta MEB bakani roliine biiriiniir ve muhayyilesinde kurdugu hayata uygun olarak davranir. Sarkici
roliine biiriinen bir kisi, sarki sdyler veya oglu askerde olan bir anne roliindeki kisi onun ardindan bir tiirkii
cigirir. Konugmalarinda ve tiim davranislarinda her oyuncu, sectigi role uygun olarak sivesini degistirerek
oyunu siirdiiriir. Oyuncularin sikildigi ana kadar oyun devam eder (KK-3).

2.2.7. Gazoz Kapagi

Genellikle erkekler tarafindan agik mekanda oynanan Gazoz Kapagi oyunu, Sambayadi’nda “tapa”
adiyla oynanmaktadir. En az iki kisiyle oynanan bu oyundaki oyuncu sayist istege gore degisebilir. Kola,
gazoz ya da soda sisesi kapaklariyla oynanan bu oyunun ilk gereci olan bu kapaklar bir tas veya gekic
vasitasiyla diiz hale getirilir. Oyunun diger bir gereci de oyuncunun ayasina sigabilecek biiylkliikteki yassi
ve kaygan bir tastir. Bunun igin oyuncular kendilerine uygun bir “el tag1” bulurlar.

Gazoz Kapagi oyunu su sekilde oynanir: Her oyuncu “bas tag” usulii bilye oyununda oldugu gibi
belirlenen miktarda tapay1 oyun alamndaki cizilen bir ¢izgiye dizer. Ornegin alt1 oyuncunun oynadig1 bir
oyunda oyuncularin her biri belirlenen miktarda (genellikle 5’er adet) tapayi iist iiste koyarak siraya dizer ve
bdylece her dizisi 5’er taneden olusan 6 adet tapa dizisi yan yana siralanmis olur. Oyuncularin el taglarin
tapa dizilen ¢izgiden uzak bir noktaya atmasiyla baslayan oyun, yine bilye oyunundaki usulle oynanir. Tagini
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en uzak noktaya atan oyuncu ilk atmak sartiyla oyuncularin her biri, dizilen tapalara uzaktan yakina dogru
ve sirastyla el taglarini atarak yerde dizili olan tapalar1 vurmaya calisirlar. Atilan tasla vurulan tapalardan
yere diisenler, tapay1 vuran oyuncunun olur. Usteki tapanin diger tapayla temasi oldugu durumda veya hig
kimsenin vuramadigi durumda tapalar “depoda” kalir ve bir sonraki oyunda kullanilir. Oyun, bu sekilde
oynanmak sartiyla istenildigi kadar oynanabilir (KK-4; KK-10).

2. 2. 8. Humbil

Hem sadece kiz veya sadece erkek hem de karisik grupla ¢ogunlukla kapali mekanda oturarak
oynanan Himbil oyunu, ¢ogunlukla dort kisiyle oynanir. Oyuna bazen abla, agabey, anne veya baba da
katilabilir. Oyunda belirlenen isimler, cogunlukla yaz ile yazildigindan oyuncularin okuma yazmay1
bilmeleri gerekmektedir. Oyunculardan birisinin okumay1 bilmemesi durumunda nesneler yazilmaz. Bu
durumda bazi meyvelerin sekli ¢izilebilir. Oyun baglamadan 6nce oyuncular oyunun ka¢ puanda bitecegi
(6rnegin 10 puan) hususunda karar verirler.

Himbil oyunu su sekilde oynanir: esit boyutlarda kesilen kiiglik kagitlara dorder tane olmak tizere
dort sehir ismi (6rnegin Adana, Ankara, Istanbul, Tokat) yazilir. Yazilan bu kagitlar, yazis1 gériinmeyecek
sekilde dorde katlanir ve karistirilarak oyuncularin ortasina atilir. Her oyuncu bu kagitlardan dorder tane alir.
Alinan kagitlar diger oyunculara gosterilmeden agilir. Oyunculardan birisi ebe segilir. Oyunculardaki
kagitlarda hangi sehir ismi ¢ok ise o kagitlar biriktirilmeye c¢alisilir. Biriktirilmeyecek sehir yazili kagitlar
da sag taraftaki oyuncuya verilir. Oyun bu sekilde siirer gider. Bir oyuncu dort sehir ismini toplarsa ortaya
elini koyarak “himbil” der ve o oyuncu birinci olur. Diger oyuncular ise oyunu kazanan oyuncunun elinin
iizerine “himbil” deyip elini koyarak ikinci ve tigiincii olurlar. Elini en son koyan oyuncu “himbil” olur ve
bir sonraki oyunun ebesi se¢ilir. Oyunu kazanan oyuncu 3, ikinci 2, liglincii 1, sonuncu ise 0 puan alir ve bu
puanlar her oyunda toplanir. Oyun baslamadan 6nce belirlenen puanin toplanmasina kadar ayni usulle devam
eder (KK-3; KK-4).

2.2.9.1p Atlama

Genellikle kizlar tarafindan acik mekanda oynanan Ip Atlama oyunu, bazi durumlarda erkek
cocuklarin da dahil edildigi en az ii¢ kisiyle oynanan bir oyundur. Ip atlamanm iki ¢esidi vardir. Tlkinde
oyunculardan ikisi elleriyle ipi sallayarak cevirirken bir oyuncu ¢evrilen ipe dokunmadan ziplar. Digerinde
iki oyuncu bu ipi ayak veya bacaklarinda belirli yiikseklikte tutarken ortadaki oyuncu belirli kurallarla ziplar.
Oyun i¢in gerekli ip temininin ardindan ip atlayacak oyuncu tekerlemeyle secilir.

Birinci Ip Atlama oyunu su sekilde oynanir: Ebenin disindaki diger iki oyuncu, oyun ipini sayarak
sallarken ebe secilen oyuncu da bu ipe basmadan atlar. “Takim” adi verilen iki grubun oynadig1 oyunda ise
ip atlama once sirayla, ardindan ikisi tarafindan birlikte yapilir ve takimdaki her kisi belirlenen sayida
(6rnegin 10’ar adet) ipten atlar. Oyuncu/lar ipe basar, dokunur ya da yanlis bir hareketle ipten atlayamazsa
oyun sirasi tekerleme ile segilen diger oyuncuya gecer. Bu sekilde en ¢ok sayida hangi oyuncu ip atlamigsa
0 oyuncu, oyunu kazanmis olur (KK-3).

Ikinci ip Atlama oyunu su sekilde oynanir: Bu oyun 3 kisiyle oynanir. Takim oyunlarinda da 6len
(hata yapan) oyuncudan sonra takim arkadag/lar/1 sirayla oynar. Oyunda yine tekerleme ile secilen
oyunculardan birisi ebe olur ve oyuna baslar. Diger iki oyuncu ise ipi ayak veya bacaklarinda belirli
yiikseklikte sabit tutar. Bu yiikseklik ayak bilegi ile diz arasinda 5 aralikta yapilir. En yiiksek nokta dizin
hizasidir. Sonrasinda yeniden ipin yiiksekligi 4 kez asag1 ¢ekilerek baslangic noktasi olan ayak bilekleri
hizasina getirilir ve toplamda bir oyun, 9 farkli yiikseklikte oynanir. {1k 5 yiikseklikte ipi tutanlar ayaklarimi
omuz hizasinda agarken 6., 7., 8., 9. yiikseklikte ipi tutan oyuncular, ayaklarini bazen ¢ok agar bazen de
kapatabildikleri kadar kapatir veya iki ayagini bosluk kalmadan birlestirir. Bunlar da ip atlamada zorluk
derecesini artirir. Oyunu oynayan oyuncu, her yiikseklikte 9 farkli sekilde ziplama ile ip iizerinde atlar. Bu
atlamalarda ziplayan oyuncu ayaklarimi iki ipin arasinda, bazilarinda iki ipin diginda, bazilarinda ise bir ayagi
iginde digeri disinda (sonrasinda ayaklar degistirilir.) ve son atlayista ise ipin iizerine basilir. Ip atlayan
oyuncu birincisinden dokuzuncuya kadar tiim ziplamalarda “Birler, ikiler, iigler .... dokuzlar” seklinde
tekerleme sOyler ve farkli atlayislarla ipten atlar. Oyunda “yanmak” veya sirasini kaybetmek, her yiikseklikte
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degisir. Ornegin bir yiikseklikte ipe dokunmamak gerekirken dokunursa veya son atlayista iki ipe birden
basmasi gerekirken basamazsa ya da sadece bir ayagiyla basarsa oyun siras1 diger oyuncu/lar/a gecer. Oyun
bu kurallar dahilinde sikilina kadar oynanir.

2.2.10. Kara Kedi

Erkek ¢ocuklarimin ac¢ik mekanda oynadigi Kara Kedi oyunu, en az dort kisiyle oynanir. Oyunda
oyuncu sayist istege gore artirilabilir. Oyunculardan birisi tekerlemeyle ebe segilir.

Kara Kedi oyunu su sekilde oynanir: Ebe se¢iminin ardindan diger tiim oyuncular ayakta el ele
tutusarak bir halka olustururlar. Olusturulan halkanin i¢ine gegen ebe, halkadaki tiim oyunculara sirasiyla
“Sana ciger astim.”, “Sana mumbar astim.”, “Sana peynir astim.”, “Sana sunu astim.”, “Sana bunu astim.”
der. Sonra da bir bahaneyle dolasmaya ¢ikar. Bir siire sora gelip tekrar halkanin igine girer ve tiim oyunculara
sirastyla “Ciger nerede?”, “Mumbar nerede?”, “Peynir nerede?”, “Su nerede?”, “Bu nerede?” diye sorar.
Oyuncular ise “Kara kedi yedi.” diye cevaplarlar. Ebe bu oyunculara tek tek yine “Kara kedi kim?” diye
sorar. Oyuncular da “Kara kedi ...... ” deyip kendilerine bir tane kara kedi secerler. En ¢ok kisi tarafindan
“kara kedi” segilen kisi ise ebe ve diger oyuncular tarafindan doviilmeye baglanir. Kara kedi ise doviillmemek
igin kosar. Kosarken de kedi gibi “miyav miyav miyav” diye ses ¢ikarir (KK-25). Kara kedi “pes edince”
yeniden baslar oyun, bu kurallarla sikilana kadar oynanir (Ozdamar, 2022: URL-4).

2. 2. 11. Kibrit

Hem sadece kiz veya sadece erkek hem de karisik grupla ¢ogunlukla kapali mekanda oynanan Kibrit
oyunu, genellikle aksamleyin ve soguk havalarda evde oynanir. Oyun en az iki kigiyle oynansa da bu say1
artirilabilir. Ayrica ikiserli takimlar halinde de oynanabilmektedir. Oyunun tek gereci bir kibrit kutusudur.
Oyuna hangi oyuncunun ya da takimin baglayacagi tekerleme ile belirlenir. Oyun baglamadan once
oyuncular oyunun kag¢ puanda bitecegi (6rnegin 50 puan) hususunda karar verirler.

Kibrit oyunu su sekilde oynanir: Oyunculardan her biri, sirayla kibrit kutusunu isaret ve
bagparmaginin arasina alir ve yere atar. Oyunda bu kutunun “yanlamasima ve diklemesine” durmasi
amaglanir. Dikdortgen olan kutu “yanlamasina” durursa atana 5 puan, uzun haliyle veya “diklemesine”
durursa 10 puan kazandirir. Puan alan oyuncu yeniden atis hakkina sahiptir. Ancak iki sekilde de dik
durmazsa atis hakki rakip oyuncuya gecer. Oyun, bu kurallar dahilinde belirlenen puana kadar oynanabilir.
Puan belirlenmemigse oyun, sikilana kadar devam eder (KK-1; KK-4).

2.2.12. Kovalamaca

Hem sadece kiz veya sadece erkek hem de karisik grupla agik mekanda oynanan Kovalamaca oyunu,
Sambayadi’'nda “ebeleme¢” adiyla oynanmaktadir. En az {i¢ kisiyle oynansa da oyundaki oyuncu sayisi
istege gore degisebilir. Oyunculardan biri veya ikisi tekerlemeyle ebe segilir.

Kovalamaca oyununun iki farkli oynanma sekli vardir. Bunlardan ilkine “normal”, digerine ise
“kurtarmagli” ad1 verilir. “Normal kovalamaca” su sekilde oynanir: Ebe segilen oyuncu digerlerini kogmak
suretiyle yakalamaya calisir. Ebenin yakaladigi oyuncu, ebe olur. Ebe olan kisi de diger oyunculari
yakalamaya ¢aligir. Oyun bu sekilde siiriip gider.

Ikinci sekli olan “kurtarmagh kovalamaca”da ise ebe sayisi ikidir ve bu oyunda yakalanan oyuncularin
bekleyecegi bir alan belirlenir. Ebelerin birisi diger oyunculart yakalamaya calisirken digeri yakalanan
oyuncularin yaninda bekler. Bu bekleyis oyunda tek oyuncunun kalmasina kadar siirer. Tek oyuncu kalirsa iki
ebe de o oyuncuyu yakalamaya calisirlar. Eger ki son oyuncu yakalanmadan yakalanan oyuncu/lar/a dokunursa
o/nlar oyuncu/lar serbest kalir ve oyuna devam edebilir. Ancak son oyuncu da yakalanirsa ebe olan oyuncular,
yakalanan kisilerden ikisini ebe olarak belirler. Oyun, bu sartlarla istenildigi kadar oynanabilir (KK-2; KK-8).

2. 2. 13. Kutu Kutu Pense

Genellikle kizlar tarafindan a¢ik mekanda oynanan Kutu Kutu Pense oyunu, en az ti¢ kisiyle oynanir.
Oyunda oyuncu sayisi istege gore artirilabilir. Oyunculardan birisi tekerlemeyle ebe segilir. Tiim oyuncular
ayakta, el ele tutusarak halka olustururlar.

125



Sambayadi Koyiinde Derlenen Oyun Tekerlemeleri ve Cocuk Oyunlarmin islevleri

Kutu Kutu Pense oyunu su sekilde oynanir: Halkayi olusturan oyuncular yiizleri halkanin igine
bakmak sartiyla el ele tutustuktan sonra saat yoniiniin tersine adi adimlarla donmeye baglarlar. Bu esnada ise
ezgisiyle “Ku-tu ku-tu pen-se, EI-ma-mu yen-se, Ar-ka-da-sim ......, Ar-ka-si-n1 don-se.” sarkisini soylerler.
Noktalarla belirtilen yerde oyunculardan birinin adi séylenir. Bu kisimda her oyuncu farkli bir isim
sOyleyebilir. Bu durumda ismi en ¢ok sdylenen kisi, eylemi gerceklestirecek kisi olarak belirlenmis olur.
Ismi séylenen oyuncu, halkanin igine sirt1 gelecek sekilde déner. Ayni sarkiyla sirasiyla diger oyuncular da
sirtin1 dondiikten sonra da bu sefer her bir oyuncu yeniden sarkiyla secilerek halkanin i¢ine yiiziinii doner ve
oyun bu sekilde siiriip gider (KK-1; KK-2).

2. 2. 14. Ponpon

Hem sadece kiz veya sadece erkek hem de karisik grupla ¢ogunlukla acik mekanda bazen kapali
mekanda oynanan Ponpon oOyunu, Tiirk Diinyasi’nin bir¢ok bdlgesinde goriilen Mangala oyununun bir
cesididir. Iki kisiyle oynanan bu oyuna baslayacak kisi tekerlemeyle secilir. Oyun kapali mekinda
oynanacaksa oyun alanina her oyuncu i¢in dorder adet kiigiik, bir tane de hazne olacak daire ¢izilir. Agik
mekanda oynanacaksa her oyuncu i¢in yere yine 4’er adet mangala ¢ukuru ve 1 adet hazne gukuru kazilir.
Cukur yaklasik 5 cm ¢apindadir. (Sekil 1) Oyun i¢in ayrica 32 adet kiiciik tas gerekmektedir.

2. oyunucunun gukurlan oyun taglan

~ O O © T =
oyunucunun oyunucunury
haznesi @ @ @ @ haznesi

1. oyunucunun gukurlan

Sekil 1: Ponpon oyunu alani ve dizilimi

Ponpon oyunu su sekilde oynanir: (A¢ik mekandaki oyun esas alinmistir.) Her oyuncu oniine esit
araliklarla kazdig1 4 ¢ukura 4’er tane tas dizer. Oyuna baslayan oyuncu kendisinin bir ¢ukurundaki tiim
taglart alir ve tas aldig1 ¢ukura tag koymadan sag taraftaki diger gukurlara, rakibinin gukurlar1 dahil, birer
birer tas koyar. Koyacak tas1 bittigi zaman son tas koydugu ¢ukurdan bir sonraki gukurda tas varsa o taglari
alir ve yine tag aldig1 cukura tas koymadan hem kendi hem de rakibinin ¢ukurlarina sirayla tag koymaya
devam eder. Oyuncunun elindeki tas hangi ¢ukurda biterse bir sonraki ¢ukurdaki taslari alip yine o gukura
tas koymadan diger ¢ukurlara taslar1 koymaya devam eder. Son tasin konuldugu ¢ukurun ardindan gelen
cukur bos ise bu bos ¢ukurun sagindaki gukurdaki taslar o oyuncunun olur. Oyuncu bu taglar1 alip haznesine
koyar. Oyun sirast boylece rakibe gecer. Oyunda bir oyuncu aldig: taglar sadece kendisinin veya rakibinin
cukurlara atabilir; iki oyuncunun da haznesine tas koyamaz. Oyun bu sekilde siiriip gider ve oyuncularin
cukurlardaki tiim taglar toplanirsa oyun sona erer. Ardindan oyuncular topladiklar taglari sayarlar ve kim
daha ¢ok tas toplamigsa oyunu o oyuncu kazanmis olur (KK-4; KK-6; KK-10).

2. 2. 15. Saklambag

Hem sadece kiz veya sadece erkek hem de karisik grupla agik mekanda, hem gece hem de giindiiz
oynanan Saklambag¢ Oyunu, Sambayadi’nda “yummag” adiyla oynanmaktadir. En az {i¢ kisiyle oynanan bir
oyundur. Oyunda oyuncu sayisi istege gore degisebilir. Oyunculardan birisi tekerlemeyle ebe segilir.

Secilen ebe, bir agaca ya da duvara doniip gézlerini yumar. Bundan sonra diger oyunculardan birisi
genellikle oyunu baslatan veya yonlendiren kisi, ebenin arkasina gecip iki elini diiz agarak ebenin beline
yukar1 agag1 -sanki yaglar gibi- siirter. Buna “yagli-balli” denir. Bunu yaparken de “Yag-11, bal-11; el-ma ya-
nak-11.” der. Tekerlemenin ardindan herhangi bir parmagiyla ebenin sirtina dokunur. Bunun ardindan ebe,
arkasint donerek “yagli-balli” yapan kisinin hangi parmagiyla dokundugunu tahmin etmeye ¢alisir. Bunu
bulmak ig¢in ise bu kisinin parmaklarini teker teker gostererek sirtina dokunulan parmagi bulmaya calisir.
Gosterdigi her yanlis parmak i¢in ebenin 10 say1 sayma mecburiyeti vardir. Eger dokunulan parmag ligiincii
hakkinda bulduysa ebe 30’a kadar sayar.
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Ebe, yeniden bir agaca ya da duvara doniip gozlerini yumar ve saymaya baglar. Saymay1 bitirdikten
sonra “O-niim, ar-kam, sa-gim, so-lum so-be.” der. Eger bu kurala uymayanlar varsa yani ebenin sag, solu,
onii veya arkasinda bir oyuncu varsa o kisi ebe olur; bu noktalarda kimse yoksa ebe diger oyuncular1 aramaya
baglar. Bir oyuncuyu goriince/bulunca hem ebe hem de bu oyuncu yumulan noktaya kosup ilk olarak
“sobelemek” ister. Ebenin gordiigii oyuncu ilk sobelerse o kisi ebelikten muaf olur. Buna “bal olmak™ denir.
Ancak ebe ilk sobelerse sobelenen kisi “bok olur”. Diger oyuncular ve ebe arasindaki sobeleme yarisi, tiim
oyuncularin sobelemesi veya sobelenmesiyle sona erer. Oyun sonunda ebe, sobeledigi veya “bok olan”
kisilerden birisini ebe secer. Ancak kimseyi sobeleyememisse yeniden kendisi ebe olur. Oyun, bu sekilde
oynanmak sartiyla istenildigi kadar oynanabilir (KK-2; KK- 4; KK-8).

2. 2. 16. Seksek

Hem sadece kiz veya sadece erkek hem de karisik grupla acik mekanda oynanan Seksek oyunu,
Sambayadi’nda “¢izgi” adiyla oynanmaktadir. En az iki kisiyle oynansa da bu oyun, ikiserli veya tgerli
olarak iki takim halinde esli de oynanabilir. Oyuna baslayacak kisi veya takim tekerlemeyle secildikten sonra
oyun alani hazirlanir ve gerekli arag temin edilir. Oyun igin 6ncelikle 8 kare ¢izilir. Bu karelere “kutu” adi
verilir. Birden tlice kadarki kareler {ist iiste (tek), dort ve besinci kareler bunlarin iistiinde yan yana (¢ift),
altinc1 kare bu iki karenin iistiine (tek), yedi ve sekizinci karelerse altincinin iistiine yan yana (¢ift) ¢izilir ve
tiim kutulara numaralar1 yazilir (Sekil 2). Oyun yass1 bir tasla oynanir. Buna “oyun tas1” Bu tas her kisi de
olabilecegi gibi esli olarak oynaniyorsa bir takimda bir tane de olabilir.

8 7
6

5 4
3
2
1

Sekil 2: Seksek/Cizgi oyunu alant

Seksek oyunu su sekilde oynanir: Oyunda dort boliim vardir. Birinci béliimde oyuna baslayacak kisi,
birinci kutunun 6niine gegerek ¢izginin digindan elindeki tasi birinci kutuya koyar ve bu kutuya basmadan
tek kutularda tek ayakla sekerek, ciftlilerde ise iki ayagiyla kutulara basarak yedinci ve sekizinci kutuya
kadar gider. Burada havaya atlayarak ters doner ve geldigi usulde (sekerek/basarak) birinci kutuya kadar
gelir. Ardindan birinci kutudaki attig1 tagi alarak bu kutuya basmadan sekerek ¢izginin digina ¢ikar. Daha
sonra ayni oyuncu tasini ikinci kutuya atarak ayni usulde son kutulara kadar giderek tigtincii kutuya gelir ve
ikinci kutudaki tasin alarak bu kutuya basmadan birinci kutuda tek ayakla sekerek ¢izginin digina ¢ikar.
Oyun, tiim karelere oyun taginin atilmasi ve sekerek/basarak gerekli usulde atlanmasiyla baslayip sona erer.
Ancak atilan oyun tas1 gerekli kutuya girmezse ya da ¢izginin lizerinde diiserse veya oyuncu sekme/basma
esnasinda ¢izgiye basarsa oyun sirasi diger/rakip oyuncuya gecer. Buna “yanma” denir. Yanan oyuncu, tast
nerede diislirmiigse veya ¢izgiye nerede basmigsa oyun sirasi tekrar kendine geldiginde o kisimdan
baglayarak oyuna devam eder. Oyunda birinci boliim tiim karelere tagin bu sekilde atilmasi ve kurallara
uygun oynanmasiyla bitirilir. Birinci boliim basarilirsa ikinci boliime gegilir. fkinci béliimde oyun tasi, elin
iizerine konularak (parmaklar birlestirilerek el diiz hale getirilir ve bu tas elin {ist kismina/tirnak olan kisma
konur) ayni sekilde tekli kutularda tek ayakla sekilerek, ¢iftli kutulara da iki ayakla basilarak sona kadar
gidilir ve tekrar baga doniiliir. Baga doniiliince de eldeki bu tas havaya atilir ve tek elle kapilir. Boylece ikinci
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bolim de bitirilmis olur. Yine bu bdliimde oyuncunun elindeki tas disiiriiliirse veya oyuncu sekme/basma
esnasinda ¢izgiye basarsa oyun diger gurubun oyuncusuna gecer. Yanan oyuncu, oyun sirasi tekrar kendine
geldiginde hangi kisimda yandiysa o kisimdan oyuna baslar. Ugiincii boliimde ise oyun tasi1 bu kez kafanin
tizerine konulur. Bu sekilde tiim kareler lizerinde yiirliyerek son kutuya kadar gidilir ve tekrar basa doniiliir.
Daha sonra oyun tagi kafanin iizerinden atilarak tek elle havada kapilir ve bu b6liim béylece sona erer.
Ucgiincii ve dérdiincii boliimlerde de yanma durumunda oyuncunun oyuna nerede baslayacag: ilk iki
boliimdeki gibidir. Dordiincii boliimde oyuncu, oyun tagini bir ayaginin list kismina koyar ve diger ayagiyla
seke seke son kutuya kadar gidip gelir. Basa geldiginde ise bu tasi ayagiyla havaya atip tek elle kapar. Bu
boliimde de basarili olan oyuncu, bir oyun kazanmis olur ve kazanan oyuncu 6diil olarak bir “gama” alir.
Gama alan oyuncu, eline kii¢iik bir tas alip birinci kutunun éniindeki ¢izginin disina kutulara arkasii doner
ve bu tag1 kutulara dogru firlatir. Atilan bu tas hangi kutuya girerse o kutu gama alan oyuncunun olur. Ancak
burada atilan tag, hi¢bir kutuya girmezse oyun diger takimin oyuncularina gecer ve oyun sirasi gamada
basarili olamayan oyuncuya geldiginde kaldig1 kisimdan, gama atmadan, oyuna baglar. Oyuncunun gama
atmada basarili oldugu durumda bu oyuncu tasin diistiigii kutuya art1 (+) veya ¢arp1 (x) isareti koyar. Sonraki
oyunlarda gamali kutuya rakip oyuncular basamazlar. Basarlarsa yanarlar ve oyun diger oyuncuya gecer.
Gama alan oyuncu veya (esli oyunlarda) onun takimindaki oyuncular, gama kutularina iki ayagiyla basabilir,
tasini diizeltebilir veya dinlenebilirler. Oyun bu kurallarla istenildigi kadar oynanabilir (KK-2).

2.2.17. Tavsan Kac, Taz1 Tut

Hem sadece kiz veya sadece erkek hem de karisik grupla ¢ogu zaman agik mekanda oynanan Tavsan
Kag, Taz1 Tut oyunu, genellikle biiyiik gruplar halinde oynanir. Bir oyuncu tekerlemeyle ebe secilir. Diger
oyuncular ise halka olusturarak ytizleri birbirlerine gelecek sekilde ¢omelirler.

Tavsan Kag, Tazi Tut oyunu su sekilde oynanir: Ebe segilen oyuncu eline bir mendil alarak oturan
oyuncularin arkasma geger ve halka etrafinda elindeki mendili sallayarak yavas yavas kosmaya baglar.
Kosarken de “Yag satarum | Bal satarim Il Ustam 6lmiis | Ben satarim.” tekerlemesini ezgili bir bi¢imde
sOyler. Bu esnada ebe, gesitli hareketlerle diger oyuncular giildiiriir veya mendili bir oyuncunun arkasina
koyuyormus gibi yaparak onlar1 kandirmaya ¢aligir. Ebenin hareketlerini izleyen oyuncular, arkalarini dontip
ebenin mendil koyup koymadigini1 kontrol edemezler. Bir siire bu sekilde kosarak halkanin etrafinda dénen
ebe, elindeki mendili oyunculardan birisinin arkasina birakarak kogsmaya baglar. Arkasina mendil birakilan
oyuncu, mendili eline alip ebeyi yakalamak i¢in kovalamaya baslar. iki oyuncu halkanin etrafinda kosarken
diger oyuncular “Tavsan kag, tazi tut.” diye tempo tutarlar. Ebe, diger oyuncunun halkadaki yerine
¢omelmeyi; eline mendili alan oyuncu ise ebeyi yakalamay1 amaglar. Ancak halkadaki oyuncular, ebenin
¢omelmemesi icin halkadaki boslugu kapatirlar, sonrasinda halkanin bir diger yerinden yeni bir bosluk
acarlar. Bu kandirmacada halkadaki oyuncular da ebe de hizli hareket etmelidir. Bu sebeple ebe hem
kendisini kovalayan kisiye yakalanmamak hem de halkada durmadan yer degistiren boslukta yer kapmak
icin ¢evik olmak zorundadir. Eger bu siire zarfinda kovalayan oyuncu, ebeyi yakalarsa ebelik kendisine
gecer; ancak yakalayamaz ve ebe bosluga oturmay1 basarabilirse ebe degismez. Ebenin degistigi durumda
ebelik yapan oyuncunun arkasina ikinci kez mendil birakilmaz. Oyun, bu sekilde oynanmak sartiyla
istenildigi kadar oynanabilir (KK-11).

2.2.18. Tek ElIma

Erkek cocuklarinin agik mekédnda oynadigi Tek Elma oyunu, en az ii¢ kisiyle oynanir. Oyunda
oyuncu sayisi istege gore degisebilir. Oyunculardan birisi tekerlemeyle ebe segilir. Daha sonra da oyun
alanina bir daire ¢izilir.

Tek Elma oyunu su sekilde oynanir: Ebe, ¢izilen dairenin i¢inde iki ayagini basabilir. Oyundaki
amag ise ebenin daireden ¢ikip tek ayak tizerinde seke seke kosarak diger oyuncular1 yakalamasidir. Ancak
diger oyuncularin tek ayakla kosma mecburiyeti yoktur. “Tek elma” diyerek daireden ¢ikan ebe, kovaladigi
oyunculardan birisini yakalarsa bu oyuncu diger oyuncular ve ebe tarafindan doviiliir. Yakalanan oyuncu,
cizilen daireye adimini atana kadar doviilmeye devam edilir. Ancak oyuncular, yakalanan oyuncunun daireye
girmemesi i¢in ugrasirlar. Bu engellemede oyuncuyu tutmak veya ¢ekmek yasaktir. Yakalanan oyuncu
daireye girince dayak yemekten kurtulur; ancak ebelik kendisine geger. Ayrica daireden ¢ikip tek ayakla
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diger oyuncular1 yakalamaya calisan ebe, iki ayagini yere basarsa o da doviiliir. Bu sebeple oyuncular, ebeyi
yormak ve onun iki ayagini yere basmasi i¢in bin bir diimen ¢evirirler. Ebenin déviilmesi de yine dairenin
igine girmesiyle son bulur. Oyun bu sekilde siiriip gider (KK-2).

2.2.19. Yagh Koyun

Hem sadece kiz veya sadece erkek hem de karisik grupla ¢ogunlukla agik mekanda oynanan Yagh
Koyun oyunu, 10-12 kisiyle oynanan bir oyundur. Bu oyuncular ikiye ayrilirlar. Bu kisimdaki se¢im,
genellikle oyunu organize eden iki kisinin diger oyunculari kendi takimina almas1 seklinde yapilir. Tkiye
ayrilan takimin i¢inden birer tane “goban” segilir. Coban ya takim liderinin kendisi olur ya da tekerlemeyle
secilir. Coban disindaki diger oyuncular da “koyun” olur. Oyundaki amag, rakibin koyunlarin1 kendi
takimina dahil etmektir. Rakip takimdaki tiim koyunlar1 kendi takimlarina dahil eden takim oyunu kazanir.
Rakip takimdan koyun almak isteyen “goban”larin hangisinin oyuna baslayacagi bazen tekerleme bazen de
yarigsma ile secilir. Bu yarigsma bilmece sorma da bir ¢arpim islemi de olabilir.

Yagli Koyun oyunu su sekilde oynanir: Oyuna baslayacak “goban” belirlendikten sonra ¢oban (ilk
¢oban), diger (ikinci gobanin) ¢obanin yanina giderek “Aga, biz bir koyun istiyoruz.” der. Ikinci coban “Nasil
bir koyun?” diye sorar. ilk ¢oban “Yaglisindan.” diye cevaplar. ikinci ¢oban “Sec bakalim.” der ve koyunlart
arasindan birini segmesini ister. Ilk coban teker teker tiim koyunlarin yanina giderek “Bu yagsizmis.”, “Bu
etsizmis.”, “Bu bdyleymis.”, “Bu sOyleymis.” gibi s6zlerle onlar1 inceler. Sonunda bir koyunu (¢ocugu) seger
ve bu koyunun gozlerini kapatir. Coban, kendi takimindaki koyunlardan (¢ocuklardan) birisine isaret ederek
onu yanina ¢agirir. Yanlarina gelen koyun (g¢ocuk), gozleri kapatilan koyunun basina yavasca dokunur. Sonra
takimina tekrar donerek ayni yerine oturur ve sanki kendisi vurmamisgasina hareket yapar veya belli etmez.
Bu kisimda heyecanlanmamak veya rol yapmak énemlidir. Gozleri kapatilan koyun, basina karsi takimdan
kimin vurdugunu bilirse bagina vuran koyunu kendi takimina kazandirir. Ancak kafasina vurulan koyun,
basina vuran ¢ocugu bilemezse bu sefer de kendisi kars1 takima geger. Bu sekilde devam eden oyunda hangi
takim, koyunlarin hepsini kendi tarafina getirmeyi basarirsa o takim oyunu kazanir (KK-25).

2.2.20. Yakar Top

Hem sadece kiz veya sadece erkek hem de karisik grupla agik mekénda oynanan Yakar Top oyunu,
esit sayidaki iki takimin (6rnegin 8’er kisi) oynadig1 bir oyundur. Oyun i¢in bir top gereklidir. Oyun alani
ise cizilerek hazirlanmir (Sekil 3). Hazirliklarin ardindan oyuna hangi takimin ortada baglayacagi bir
tekerlemeyle segilir.

----- >atis yapan oyuncular
top atis cizgisi

— oyun alani gizgisi

------ ----> vurulmamak veya
top yakalamak
isteyen oyuncular

top atig gizgisi
....... ->atis yapan oyuncular

Sekil 3: Yakar Top oyunu alani ve dizilim

Yakar Top oyunu su sekilde oynanir: Oyuna baslayacak takim (birinci takim), oyun alaninin ortasina
geger. Diger takim (ikinci takim) ise ikiye boliinerek (6rnegin 8’er kisiden olusan takimda 4’er kisi) oyun
alaninin u¢ kisimlarindaki ¢izginin arkasina gecer. Oyunda amag orta kisimda daha fazla kalmaktir. Bu
sebeple top atan takim diger takimin oyuncularini top atarak vurmak, diger takim ise oyun sinirlari iginde
vurulmamak veya can artirmak igin ugrasir.
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Oyun, iki ugta esit sayiya ayrilan ikinci takimin oyuncularinin oyun ¢izgisinin iizerinden veya
ardindan top atarak birinci takimm oyunculari vurmaya c¢alismasiyla baslar. Atilan top, diger ugctaki
oyunculara gideceginden birinci takimin oyuncular top atilacak tarafin tersi istikametinde kosarlar. Topla
vurulan oyuncu/lar 6liir ve oyun alaninin digina ¢ikar. Ancak atilan topu havada yakalayan oyuncu/lar bir
“can” kazanmis olur. Can kazanan oyuncu, daha 6nce vurulan (oyundan ¢ikan) bir oyuncuyu yeniden oyuna
alabildigi gibi bu cam kendisi ig¢in de saklayabilir ve bu canin1 vurulunca kullanabilir. Oyun, birinci
takimdaki tiim oyuncularin topla vurulmasiyla sona erer. Ardindan takim oyuncular yer degistirir ve ayn1
kurallarla yeniden oynanir. Oyun, iki takimin ortada (birinci takim olarak) basladig1 esit sayida tekrarlanir.
Oyunun kazanani veya kaybedeni yoktur. Fiziksel olarak hizli hareket eden, ¢evik olan ve top yakalama
kabiliyeti kazanmis oyuncu/lar, oyun alaninda daha fazla siire kalirken ve ¢izginin ardindan top atan
oyuncu/lar i¢in de ayni hiz, ¢eviklik ve topu hizli atma gibi yetenekler oyunun siiresini belirler. Oyun
sartlarda istenildigi kadar oynanabilir (KK-2; KK-8; KK-11).

2.2.21. Yedi Tas

Hem sadece kiz veya sadece erkek hem de karigik takimla cogunlukla agik mekanda oynanan Yedi
Tas oyunu, Sambayadi’nda “hop dik” adiyla oynanmaktadir. Iki takimla oynanan bu oyunda bu takimlara
“takim” adi verilir. Takimdaki oyuncu sayilar esit olmak sartiyla oyuncu sayisi degisebilir. Oyun, acik
mekanda oynandigi i¢in giindiiz oynanir ve oyun i¢in hava sartlarinin miisait olmasi gerekmektedir. Yagish
havada veya yerin ¢amur olmasi oyunun oynanmasina mani olabilir. Oyun igin 1 top, 7 adet farkl
biiytikliiklerde yass1 tasa ihtiya¢ vardir. Oyunda kullanilacak taglar, mermer veya kiremit pargasit olabilir
ancak bunlari iist {iste dizmek kolay oldugu i¢in bazi ¢ocuklar oyunu zorlastirmak i¢in dogadan bulduklari
yass1 taslar1 tercih ederler. iki takimdaki oyuncular genellikle yasca biiyiik iki kisinin kendi oyuncularim
secmesiyle belirlenir. Takimlara oyuncu se¢imine ilk olarak kimin baglayacagi veya hangi takimin oyuna ilk
baslayacagma tekerleme ile karar verilir. Ilk olarak biiyiik bir daire cizilerek oyun alani belirlenir. Oyuna
baslayacak takimin oyunculart bu alanin digina ¢ikamazlar. Belirlenen alanin ortasina ise biiyiikten kiiglige
dogru iist iiste oyun taslar dizilir. Dizilen bu taslarin etrafinda yaklasik 2 m? genisliginde ikinci daire ¢izilir.
Bu daire ise top atacak oyuncunun sinirini belirler. Ardindan dizilen taglarin 7 adim 6tesine diiz bir ¢izgi
cekilir. Bu ¢izgi ise oyuna baglayacak takimin dizilen taglar1 vurmak igin top atis1 yapacagi noktay1 belirler
(Sekil 4).

top atisi cizgisi

oyun alani top atacak oyuncupun

siniri cizgisi
op atan oyun¢u
— dizili taslar

(000

Sekil 4: Yedi Tag oyunu alani ve dizilimi

Yedi Tas oyunu su sekilde oynanir: Yine tekerleme ile oyuna ilk baglayacak takima “birinci”, diger
takima “ikinci takim” adim verelim. Oyundaki iki takimmn amaci farklidir. Birinci takim st tiste dizilen
taslara top atarak oyuna baslar. Birinci takimin amaci ilk olarak dizilen bu taslar1 devirmek, ardindan rakip
takimin atacagi topla vurulmadan devirdikleri taglar1 yine iist iiste dizmektir. Birinci takimin oyuncularmdan
hicbiri ilk kural olan dizili taglar1 vuramazsa oyun sirasi rakip takima geger. Vurdugu durumda oyun baglamig
olur. Oyun basladiktan sonra ikinci takimin amaci ise belirledikleri bir oyuncunun tasin etrafinda ¢izilen
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dairenin i¢inde atmak sartiyla rakip takimin oyuncularim top atarak vurmaktir. Bu sebeple ikinci takimda bir
kisinin gérevi top atarak rakip oyuncular1 vurmak iken diger oyuncularin gérevi atilan topu dairenin i¢indeki
arkadasina ulastirmaktir. Bu sebeple oyunda top kavrama, atma, kosma, hiz, el kontrolii ve bir nesneyi
dengede tutmak veya st iiste dizmek olduk¢a onemlidir. Oyun ya birinci takimin tim taslar1 topla
vurulmadan tamamladiginda ya da birinci takimdaki tiim oyuncularin bu taslar1 dizemeden vurulmasiyla
sona erer. Dizme iglemi tamamladiginda birinci takimin oyunculart “Hop, dik.” diye bagirir. Belki de bu
ikaz, yérede oyunun adimi belirlemistir. Bu ikazla oyun tamamlanir ve boylece birinci takim oyunu kazanmis
olur. Kazanan takim oyuna yeniden baslar, taslar1 dizemeden tiim oyuncular vurulursa oyun sirasi rakip
takima gecer. Oyun, iki takimin dizili taglara top atarak (birinci takim olarak) basladigi esit sayida tekrarlanir.
(KK-1; KK-11; KK-12).

3. Sambayadi Kéyii Cocuk Oyunlan ve Tekerlemelerinin Islevleri

Oyunlar, ¢ogu arastirmaci tarafindan gelisim adi verilen siire¢ i¢inde cocuklara olan katkilar
bakimindan ele alinmistir. Ciinkii ¢ocuklar, bu dénemde bireysel oyunlardan takim oyunlarina dogru bir
gelisme gosterir ve bu gelisim siirecinde cinsiyet ayrimlari vd. konularinda farklilagtiklarini algilar. Bu
sebeplerle oyunlarin islevleri farkli disiplinlerde farkli bakis agilariyla incelenmistir. Hangi oyunun ¢ocugun
hangi yontinii gelistirdigi bu disiplinlerde ¢ok 6nemli degildir. Ciinkii bir oyun, ¢ocugun gelisimde birden
fazla alanda rol oynayabilir (Ozdemir, 1997: 438). Bu baglamda incelemede Sambayadi kéyiinde derlenen
cocuk oyunlar1 ve tekerlemelerin iglevleri “cocuk gelisimi ve egitimi” ile “halk bilimi” disiplinlerinde
kullanilan siniflandirmalarla incelenmistir.

3. 1. Cocuk Gelisimi ve Egitimi Acisindan Tekerlemeler ve Cocuk Oyunlarimn islevleri

Bir ¢ocugun fiziksel, psiko-motor, dil, algilama, zihin, sosyal ve duygusal vd. alandaki gelisiminde
cocuk oyunlarin 6nemli iglevi vardir. Cocuk gelisiminde bazi oyunlar tek bir alanda etkiliyken bazi oyunlar
farkli alanlarda, farkl1 oranlarda kendini gosterir. Incelemede bu etki 6 baslk altinda incelenmistir.

3. 1. 1. Fiziksel gelisime etkisi: Oyunlarin ¢cocugun gelisimine 6nemli katkilarindan biri gocugun
fiziksel gelisimini olumlu yonde etkilemesidir. Cocuk; oyun esnasinda kosar, ziplar, atlar, bir nesneyi atar
veya yakalamaya calisir (Ozhan, 1997: 25; Kati, 2020: 312-313). Bu sebeple gcocugun fiziksel gelisiminde
bircok oyunun farkli yénlerde olumlu katkis1 vardir. incelemede ele aldigimiz oyunlar arasinda kosma,
atlama, vurma aktivitelerini gerektiren (Ozdemir, 1997: 439) “Birdir Bir, Celik Comak, Don Ates, ip Atlama,
Kara Kedi, Kovalamaca, Kutu Kutu Pense, Saklambag, Seksek, Tavsan Kag/Taz1 Tut, Tek Elma, Yakar Top,
Yedi Tas” vd. oyunlar icra esnasinda kovalama, kavrama, yakalama, ziplama vd. aktiviteleri gerektirdigi igin
¢ocugun solunum, dolagim, sindirim ve bosaltim sistemlerinin diizenli ¢galismasinda yarar saglar. Ayrica bu
tir oyunlar gocugun viicudunun diizgiin ve orantili bicimde gelisiminde, ayn1 zamanda viicut yaglarinin
yakilmasinda, kaslarin giiclenmesinde ve i¢ salgi bezlerinin ¢alismasinda olduk¢a 6nemli role sahiptir. Yine
mekan, uzaklik ve boyut algilarinin gelismesi ile denge, agirlik, hacim gibi pek ¢ok dl¢iitiin dogal bir sekilde
dgrenilmesinde oyunlarin rolii biiyiiktiir (Ozdemir, 1997: 439; Ozhan, 1997: 25). Ornegin “Bilye, ip Atlama,
Kibrit, Tapa, Yakar Top, Yedi Tas” vd. oyunlarin icrasi sirasinda oyunun basarisi yukarida verilen 6lgiitlerin
gelisimi ile dogru orantida degisir.

3. 1. 2. Psiko-motor gelisime etkisi: Fiziksel biiylime ve merkezi sinir sisteminin gelisimine paralel
olarak organizmanin isteme bagli hareketlilik kazanmas1 seklinde agiklanan psiko-motor gelisim, temelde
hareket olan becerilerin kazanilmasini igeren ve dogum Oncesi donemde baslayip omiir boyu siiren bir
siiregtir. Bu siirecin basarili bir sekilde gelismesi ve ilerlemesinde oyunlarin rolii 6nemlidir. Oyun ortaminda
gelisip giiglenen bu beceriler tutma, ¢ekme, koparma, kosma, yiirime, atlama, firlatma gibi aktiviteler
cocukta biiyiik ve kiiciik kaslar1 kullanma yetenegini gelistirir (Kat1, 2020: 312-313). Ele aldigimiz bolgede
derlenen “Bes Tas, Birdir Bir, Bilye, Celik Comak, Don Ates, Gazoz Kapag, Ip Atlama, Seksek, Yedi Tas”
vd. oyunlar bu gelisime olumlu yonde katki saglamaktadir. Ayrica bu oyunlarin bazilarinda (Bes Tas ve
Celik Comak gibi) oyunun ikinci turunda oyun oynanan eller degistirilir. Yani ilk oyunu sag elle oynayan
kisi, ikinci oyunda sol elini kullanir. Oyundaki bu el degistirme, saglak olan bir oyuncuya sol elinin daha
aktif kullandirilmasini saglar. Bilindigi tizere sag eli sol beyin, sol eli ise sag beyin yonetmektedir ve beynin
iki boliimii insanin gelisimi ile davramslarini belirli 6lgiide etkiler. Ornegin insanda kavga eden, kavgadan
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kacmay1 yegleyen ya da daha ¢ok 6fkelendiren sag beyindir. Konusmadan daha énemli oldugu anlasilan
yasam kavgasindan dolay1 sag beyin, soldan daha once gelisebilir. Sag beyin istiinliigii bagisiklik
mekanizmalarinin gelisimini de yavaslatir. Bu sebeple beynin iki yOniiniin farkli gelisimi insanin birgok
ozelligini de etkilemektedir (Pence, 2000: 120-121). Bu oyunlar1 oynayan bir ¢ocuk da aktif olarak
kullanmadig1 bir elini bu sayede gelistirme sans1 bulur.

3. 1. 3. Dil gelisimine etkisi: En basit tanimiyla bir iletisim araci olan ve kiiltiiriin gelecek nesillere
aktarimini saglayan dil, bir insanin toplum igindeki etkinligini belirler (Giines, 1999: 6-8). Bazi
aragtirmacilar dil 6greniminin anne karninda basladigi goriisiindedir (Glines, 2010: 29). Bu 6grenim,
bebeklik siirecinde devam eder. Aile ortaminda gelisimi belirginlesen dil 6grenimi, cocukluk déneminde
arkadas ortaminda oyunlar araciligiyla siirdiiriiliir (Kati, 2020: 316). Oyun i¢indeki sdylenen tekerlemeler,
sarkilar, tiirkiiler, anlatilan masal ve hikayeler ¢ocuklarin topluluk karsisinda sikilmadan konusmasina,
diisiindiiklerini diizgiin ve yanlgsiz anlatmasma katki saglar (Ozhan, 1997: 26). Ozellikle sayismacalar
cocuktaki dil becerisinin gelismesinde 6nemli 6l¢iide etkilidir. Bu tekerlemenin tekrarlar yoluyla sGylenmesi,
bu gelisimin siirdiiriilebilirligi agisindan 6nemlidir. Ornek olarak “Qoo, Allah’tan bashyorum | Seytan
taslyyorum I Bir guru kafa / Goydum rafa ...” tekerlemesi hem hizli hem de kafiyeli bir bigimde sdylenir. Bu
sOyleyis ve her oyundaki tekrarlayis, cocugun bu kavramlari 6grenmesinde de kelimelerin sOylenis bi¢imini
ogrenmesinde de etkilidir. Belli basli kavramlarin 6grenildigi tirlinlerden biri olan tekerlemeler ayn1 zamanda
bilgi aktariminin da bir aract durumundadir. “Diinyamiz yuvarlagdir | Giin, aydan daha parlagdr.” ile
baslayan tekerlemede bunu sdyleyen/dinleyen ¢ocuk, Tiirkiye Tiirk¢esinde “giines” anlaminda yaygin olarak
kullanilmayan “giin”” kelimesinin anlamini1 6grenirken ayni1 zamanda iki bilgiyi (Diinya yuvarlaktir ve giines,
aydan daha parlaktir.) bu tekerleme yoluyla edinir. Ayrica oyunlarda terim olarak kullanilan birgok
kelimenin &grenilmesi de bu icra esnasinda gergeklesir. Ornegin “Kara Kedi” oyununda ebenin oyuncularin
yanina gelerek “Buraya peynir/ciger/mumbar vd. astim.” ciimlesinde veya “Tavsan Kag, Taz1 Tut” oyununda
“Yag satarim | Bal satarim Il Ustam 6lmiis | Ben satarim.” Yine “Kutu Kutu Pense” oyununda “Kutu kutu
pense / Eimami yense | Arkadasim ...... | Arkasini dénse.” tekerlemelerinde oyuncular birkag fiili veya bazi
kavramlar1 bu sayede 6grenir. Dilin taklit yoluyla 6grenimi goz 6niinde bulunduruldugunda muhayyilesinde
kurdugu bir diinyanin basroliine kendisini koyarak “Evcilik” oynayan bir ¢ocuk; 6rneklem olarak babasini,
annesini, 6gretmenini veya televizyonda gordiigi bir kisiyi kendisine model alarak konusur veya bir baska
kisinin konusmasini taklit ederek dil becerisinin gelisimini saglar.

3. 1. 4. Duyusal algilama ve zihinsel gelisime etkisi: Bireyin ¢evresindeki diinyay1r anlama ve
O0grenmesini saglayan, aktif zihinsel faaliyetlerdeki gelisime biligsel veya zihinsel gelisim ad1 verilmektedir
(Senemoglu, 2012: 18). Oyun oynarken duyu organlarinin farkina varan ve onlar1 kullanmay1 6grenen gocuk,
oyun oynadikca duyular1 keskinlesir, yetenekleri gelisir ve becerileri artar. Oyunlarda isitme ve gorme
duyular1 olduk¢a énemlidir (Ozdemir, 1997: 442). Oyun igerisinde karsilasilan problemlerin yine oynayanlar
tarafindan ¢o6ziilmesi ¢ocuklarin problem ¢ézme yetilerinin dolayisiyla da zekalarinin gelisimine yardimet
olmaktadir (Ozhan, 1997: 27). Zeka dogustan getirilen baz1 kalitsal 6zelliklerden etkilendigi gibi yasamin
ilk yillarinda g¢evresel faktorlerle de gelistirilebilir. Bu sebeple ¢ocuk oyunlarinin, gocuklarin zihinsel
gelisimlerine olumlu anlamda katkisinin oldugu agiktir (Kati, 2020: 317). inceleme alanindan derlenen
oyunlar arasinda duyu organmin kullamimin énemli oldugu bazi oyunlar vardir. Ornek vermek gerekirse
“Himbil” oyunu, her ne kadar sans oyunu olarak goriilse de sans ve oyunun takibi, oyunda 3 puan getirecek
birinciligi elde ettirir. Ancak ikincilik veya li¢linciiliigiin getirdigi puanlar da oyunda belirlenen maksimum
puana ulagmakta énemlidir. Dolayisiyla da “Himbil” oyununda birinci olan oyuncunun elinin {izerine, elini
koyan ilk oyuncu 2, {igiincli oyunu 1 puan alir. Sona kalan oyuncu ise puan alamaz. Bu sebeple oyunun son
kisminda hiz kadar goziin keskinligi de 6nemlidir. Sonuncu olan kisiye “uyusuk, tembel” anlamina gelen
(URL 1) “himbil” denmesinin sebebi de budur. Ayni durum “Saklambag¢”ta da gegerlidir. Gozlerin keskin
olmasi, oyuncularin saklandig1 yeri gérmelerini saglayacaktir. Ozellikle s6z konusu oyunun gece oynandigi
donemde bu duyu organi farkl bir bicimde gelisecektir. Ayn1 oyunda ebe; diger oyuncularin saklanirken,
kosarken veya sayma islemi bittikten sonra duyabilecegi sesle rakibinin nereye saklandigini sadece duyarak
tahmin edecektir. Bu da isitmenin gelisimini saglar. “Saklambag” ayni zamanda toplama (10 ve katlar1) ve
sayma (1, 2, 3, 4 ...) islemlerini oyucularina belki de okula baslamadan 6gretir. Son olarak “Saklambag”
oyununda ebenin kaca kadar sayacagi rakibin sirtina hangi parmagiyla dokundugunun bilinmesi ile
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belirlenir. Bu sebeple ebe, gérmedigi temasin hangi parmakla yapildigini tahmin etmek zorundadir. Ayni
temas, “Yagli Koyun” oyununda da gecerlidir. Sayma isleminin 6grenildigi diger oyunlar arasinda “Bes Tas,
Birdir Bir, Celik Comak” oyunlar1 da sayilabilir. Ozellikle “Birdir Bir’de her sayidaki kalip sozler de
cocugun ezberleme konusundaki becerisini gelistirir. Ezberleme hususu, oyunlardaki sayismacalar ve tim
tekerlemeler i¢in de gegerlidir. Zekanin gelisimine katki saglayan oyunlardan biri de “Ponpon”dur. Bir ¢esit
mangala olan “Ponpon” oyununda taslarin tekrarlanarak birgok kez dizilmesi ve hem taslarin ka¢ turda
bitecegi hem ¢ikarma hem de toplama gibi birka¢ matematiksel islem sonucunda tahmin edilebilir, bu da
zekanin pratik ve etkili kullanimi sayesinde olacaktir.

3. 1. 5. Sosyal gelisime etkisi: Oyunlarin sosyal gelisime birgok katkist vardir. Bunlardan ilki
sosyallesmedir. Ciinkii bireyin toplum iginde kabul gérmesi iletisime baghdir. Iletisim, her ne kadar dil ile
saglansa da bir kisinin topluma dahiliyeti uyum sayesinde olur. Ciinkii toplumun belirli normlar1 vardir ve
bu normlarin 6grenimi ¢ocukluk doneminde oyun vasitasiyla 6grenilir. Uyumsuz ¢ocuklar birka¢ denemeden
sonra oyundan diglanir. Ayni1 dislama, aile i¢cinde olamayacagindan ¢ocuk uyumsuzluk durumundaki ilk
tepkiyi oyun sirasinda alir. Buna “sosyal 6grenme” adi verilir. Dolayisiyla da ¢ocuk, uyumlu olmasi
gerektigini oyunlar yoluyla edinir. Boylece aile disindaki diger bireylerle vakit gecirmeyi veya yasamayi
Ogrenir (Ozhan, 1997: 23; Ozdemir, 1997: 445; Kat1, 2020: 313). Bu uyum, tiim oyunlarin kurallar1 i¢in
gecerlidir. Tekerleme ile segilen ebeligin bir ¢ocuk tarafindan kabul edilmemesi veya oyunun bir kuralinin
¢ignenmesi durumunda diger oyuncular ¢cogu zaman dislama yoluna giderler. incelemeye dahil edilen
oyunlardaki 6lgme, sayma, atma, saklanma, bulma veya duyu organlariyla tespit edilen diger dl¢eklerle bir
oyundan elenen veya oyunu kazanan oyuncunun kabul edilip edilmemesi bu gelisimi etkiler. 1971 Diinya
Cocuk Yili nedeniyle France Information’un Ocak-Subat sayisinin bashigi “Insan, oynadikga insan olur.”
bagligini tasir. Buradaki “insan olmak™ ifadesi ile sosyallesme kastedilmektedir.

Oyunun sosyal gelisime bir diger etkisi de karar verme mekanizmasinin saglanmasidir. Oncelikle
oyunda zorlama yoktur. Bir ¢ocugun oyun oynayip oynamayacagma kendisi karar verir veya oyunu
sonlandirmasinda yine bireysel karar1 s6z konusudur. Oyunun icrasinda da bireysel kararlarla hareket etme
duygusu gelisir (Ozhan, 1997: 22). “Saklambag” oyununda saklandig1 yerden ne zaman ¢ikacagi, “Don Ates”
oyununda ne zaman sabit kalacagi veya yeniden hareket edecegi, “Evcilik” oyununda biiriindiigii rolde ne
konusacagi veya yapacagi gocugun 6zgiir iradesiyle verdigi kararlardir. Bazi oyunlarda alinan kararin, oyunu
kaybettirmesi durumunda bu kararin yanlis olduguna (6rnegin Saklambag oyununda ebe, sobeleme noktasina
yakinken saklanilan yerden ¢ikmasi) yine kendisi karar verir.

Oyunlarin bir diger 6zelligi ise takim igindeki gorev dagilimimda karsimiza g¢ikar. Cocuk, takim
halinde oynanan oyunlarda gorev iistlenmeyi 0grenir. Bu gorev bazen liderlik i¢in gereklidir ve bu da
bireydeki liderlik 6zelliginin agtlanmasini saglar (Ozhan, 1997: 23; Ozdemir, 1997: 446). “Yagh Koyun”
oyunundaki ¢obanin oyunu yonlendirmesi, “Yedi Tas” oyununda rakip oyunculari vurmak i¢in belirlenen
kisi ayn1 zamanda oyunda lider durumdadir. Yine “Yedi Tas veya Yakar Top” oyunlarinda her iki takimin
amacina ulagsmasinda is birligi gereklidir.

Cocuklarin oyun esnasinda 6grendigi bir diger norm ise cinsiyet ayrimidir. Cocuklar, bu ayrimi
ogrenmesi sayesinde cinsel bir kimlik kazamr. Ornegin “Evcilik” oyununda cinsel kimligin kazanilmasi
disinda iistlenen roller ile aile sistemi ve bu sistemin igindeki gorev ve sorumluluk bu oyun ile 6grenilmis
olur (Ozdemir, 1997: 445).

Genel olarak degerlendirmek gerekirse bir ¢ocuk; baskalarma sevgi, saygi gosterme, koruma,
korunma, baskalarinin haklarina saygi gosterme, yonetme, yonetilme, verilen gorevi iistlenebilme, kendine
ve bagkalarma gliven duyma, karar verebilme ve uygulayabilme, isbirligi saglayabilme gibi toplumsal
kavramlari ve bu tiir iligkilerin gerektirdigi kurallar1 oyunlar vasitastyla dgrenir (Ozdemir, 1997: 445). Ayrica
oyunlarin sosyal gelisimdeki etkisi “kurnazlik (oyunun stratejisini planlayip kurallar1 kendi ¢ikarlar
dogrultusunda kullanabilmek), uyaniklik (rakibinin kurnazligina karsi savunma ve Onlem), Ongori
(hazirladig1 oyun manevrasina karst hasminin tepkisini kestirebilme yetenegi), esneklik (beklenmedik
durumlarda hemen tepki gosterebilme yetenegi), direnme (tiim sasirtmalara karsin kendi planin1 sonuna dek
siirdiirebilme yetenegi), saggorii (rakibinden plan ve giiciinii gizleyebilme yetenegi) ve bellek (rakibinin

133



Sambayadi Koyiinde Derlenen Oyun Tekerlemeleri ve Cocuk Oyunlarmin islevleri

saggoriisiine karsin onun durumunu ve giiciinii ne denli saklarsa saklasin kestirebilme yetenegi)” seklinde
de siniflandirilabilir (And, 1979: 42-66.).

3. 1. 6. Duygusal gelisime etkisi: Oyun esnasinda mutluluk, seving, aci, acima, korku, kaygi,
dostluk, diismanlik, kin, nefret, sevgi, sevme, sevilme, giiven duyma, bagimlilik, bagimsizlik, ayrilik, liim
gibi pek cok duygusal tepkiyi belli oranda 6grenen ¢ocuk belki de ilk agkin1 oyun oynarken yasar veya ilk
arkadaslik duygular1 bu esnada baglar ya da gelisir. Duygusal tepkilerini yansitma ve kontrol etme, kendi
yasantisindaki iliskileri ve tepkileri gozleme yetenegini oyunlarla gelistiren ¢ocuk, duygusal agidan pek ¢ok
sorununu kendi bagina ¢ozebilecek seviyeye gelir. Oyunlar araciligiyla kendisi ve bagkalar1 igin sorumluluk
almay1 6grenen ¢ocugun dzgiiveni gelisir. Diger taraftan ¢ocuk ruhsal sorunlarini oyuna yansitarak duygusal
yonden rahatlar (Ozdemir, 1997: 448). Hangi duyguyu yasarsa yasasin, oyunun temel islevlerinden biri
eglenmektir. Oyunda giiliip eglenen, hos¢a vakit geciren bir gocugun oyun yoluyla mutlu ve eglenceli bir
ortam insa etmesi, bu olumlu havayr teneffiis etmesiyle cocuk, psikolojik agidan rahatlar ve giizel
diisiincelerle donanir. Gergek yasamda var olan duygulari ilk olarak oyun ortaminda canlandiran veya
yasayan cocuklar, ilerleyen yaslarinda hayatin gergeklikleriyle kars1 karsiya kaldiklarinda hazirlikli olurlar
ve herhangi bir olumsuzlukla daha kolay bas etmeyi basarirlar (Kati, 2020: 315). “Bes Tas, Bilye, Birdir bir,
Celik Comak, Gazoz Kapagi, Himbiul, 1p Atlama, Kovalamaca, Kibrit, Ponpon, Saklambag, Seksek, Tavsan
Kag¢/Taz1 Tut, Tek Elma, Yagli Koyun ve Yedi Tas” gibi kazanma ve kaybetme igeren oyunlarin tamaminda
bu duygular daha yogundur. Ornegin kosma gerektiren oyunlarda yakalanma korkusu veya heyecam ile
diisme esnasindaki siniri ya da bir oyunlardaki basari sonucu duyulan gurur, bircok oyunun duygu
ifadelerindendir. Yine “Yagli Koyun” oyununda diger takimda gozleri kapatilan bir oyuncunun kafasina
parmagiyla dokunup yerine gegip oturan bir oyuncunun gozleri yeniden acilan dokundugu bu oyuncuya,
dokunan kisinin kendisinin oldugunu belli etmemeye ¢aligmasi, rol yapmasi, heyecanini kontrol etmesi veya
bir bagka oyuncunun kendisi dokunmuscasina hareketler sergilemesi gibi bir¢ok duygu yogunlugu ve rol, bu
oyunlar sayesinde gelisir. Ayrica olumsuz duygularin bastirilmasi da bir o kadar 6nemlidir. Ciinkii
sosyallesme araci olan oyunlarda kaybeden veya diisen bir oyuncunun sinirle olumsuz bir tepki vermesi,
bunu yapan oyuncu uyumsuzluk olarak diistiniilecegi i¢in bir sonraki oyuna dahil edilmez. Bu da duygular
kontrol etmeyi gerektirir. Hatta “Yakar Top ve Celik Comak™ gibi nesne atma-yakalama oyunlarinda
nesnenin viicudun bir yerine ¢arpmasi sonucunda fiziksel olarak hissedilen aci sonrasinda duyulan sinirin
kontrolii gerekmektedir. Yine “Celik Comak” oyununda rakip oyuncunun “sokma” adi verilen kisminda
rakip oyunculardan birine ettigi kiifiir, ya kavgayla bastirilir ya da intikam duygusuyla kontrol edilir. Bu
intikam duygusu bastirilirsa oyundaki basari i¢in bazen tesvik edici bile olabilir.

3. 2. Halk Bilimi Acisindan Cocuk Oyunlar: ve Tekerlemelerinin islevleri

Halk bilimindeki islevselci yaklagimlar temelde “bir sistemi olusturan unsurlarin o sistemin
biitliniinii etkiledigini ve her unsurun sistemin saglikli islemesinde islevsel oldugu” fikrine dayanmaktadir.
Bu sistem bir makine veya bir insan viicudu olabilecegi gibi bir toplumsal yap1 da olabilir. Folklor bu
toplumsal yapinin diizenli bir sekilde islemesine 6nemli katkilar saglar. Bu katki genel manada folklorun
islevini olusturur (Ozdemir, 1997: 453). Incelemede Sambayad1 kdyiinde derledigimiz cocuk oyunlari ve bu
oyunlarin icrasinda kullanilan tekerlemelerin iglevlerinin halk bilimi temelli bir yaklasimla da
incelenmesinde William R. Bascom’un modeli kullanilmigtir. S6z konusu modele goére halk bilgisi
iiriinlerinin iglevleri 4 baglk altinda siniflandirilmigtir (Ekici, 2004: 119-120; Cobanoglu, 2005: 235-236).
Bu smiflandirmadaki bazi bagliklarin altinda tespit edilen islevlerin “Cocuk Gelisimi ve Egitimi” {ist
bashigindaki siniflandirmada yer alan “dil gelisimi” ve “duygusal gelisim” basliklarinda verildigini
belirtmemiz gerekmektedir. Bu sebeple bu tiir islevlerdeki detaylar tekrarlanmadan 6zetlenmistir.

3. 2. 1. Hos¢a vakit gecirme, eglenme, eglendirme islevi: Halk bilgisi {iriinlerinin iglevleri arasinda
hosca vakit gecirme, eglendirme ve eglendirme bir¢ok islevden sadece biridir ve bu islev, oyunun
baslangicim tetikleyen bir amactir (Ekici, 2004: 119; Cobanoglu, 2005: 235). Incelemedeki oyunlarin
tamaminda bu islev s6z konusudur ve ¢cocuklar eglenmek veya hosca vakit gecirmek sebebiyle oyun oynarlar.
Yaptig1 anket calismasinda gocuklara ni¢in oyun oynandiklarini soran Nebi Ozdemir, katilimcilarin
tamamina yakimindan “eglenmek ve bos zamanlarmni degerlendirmek” cevabi alir (Ozdemir, 1997: 454).
Eglendirme sebebiyle oyunlarda zorunluluk yoktur ve cocuklar zorla oyun oynamazlar. Aksine oyun
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oynamak veya oyunu sona erdirmek konusunda aileden gelen uyarilar1 bazen duymazdan gelirler. Ozellikle
kazanma veya kaybetme durumunun olmadig1 bazi oyunlarda eglen/dir/me islevi daha belirgindir. “Evcilik
ve Kutu Kutu Pense” oyunlar1 bu baglamda diisiiniilebilir.

3. 2. 2. Degerlere, toplumsal kurumlara ve torenlere destek verme: Halk bilgisi tiriinlerinin bir
diger islevi, toplumun degerlerini veya belli basl kurallarin 6gretilmesi ve uygulanmasini saglamaktadir
(Ekici, 2004: 120; Cobanoglu, 2005: 236). Kiiltiirel unsurlarin bir boliimii eglence ve oyun ortamlarinda
yaratilir, aktarilir ve icra edilir (Ozdemir, 1997: 454). Ornegin “Evcilik” oyununda g¢ocuklarin
muhayyilesinde olusturduklar1 bazi durumlarda bu islev siirdiiriiliir. Ornegin “misafir agirlama, yemek
pisirme, ¢ocuk bakimi veya buna bagli olarak ninni sdyleme” ve “yoresel oyunlar ve tiirkiilerin icras1” gibi
belli bash pratik, icra ve torenler veya kiiltiirel unsurlarin aktarimi bazen de yaratimi bu oyunun icrasi
sirasinda yapilir. Derleme esnasinda goézlemledigimiz evcilik oyunlarindan birinde kiz isteme merasimi ve
bu merasimdeki bazi pratikler, oyunu yonlendiren bir kiz ¢ocugu tarafindan diger oyunculara aktarilmistir.
Bunlardan biri sehir kiiltiiriiniin Sambayadi kGyiine tasidigi pratiklerden biri olan damat adayina “tuzlu kahve
pisirilmesi” idi. Bu oyun icrasinda oyuncular, kiz isteme merasimindeki bir¢ok detay1 yasayarak 6grenmis
oldu. S6z konusu adetin bir oyuna sirayeti durumu, oyunlar ve toplumsal hayat arasindaki bu yakmn iligkiden
kaynaklandigini gostermektedir (Sallabas, 2020: 102).

3. 2. 3. Egitim ve Kiiltiiriin gen¢ kusaklara aktarilmasi islevi: Yazili kiiltir aktariminin
bulunmadig1 veya yaygin olmadigi toplumlarda halk bilgisi tirlinleri, kiiltiir aktarimi islevini Ustlenirler
(Ekici, 2004: 120; Cobanoglu, 2005: 236). Oyunlar érnekleminde diistiniildiigiinde ¢ocuk oyunlari; birgok
kelime, deyim, atasozii igerdigi i¢in ¢ocuk icra esnasinda bunlari 6rtiik 6grenme ile 6grenir. S6zciik haznesini
bu sayede genisletir. Ozellikle ebe se¢iminde kullanilan sayismacalar, oyun icinde ya da sonundaki tekerleme
ya da maniler araciligiyla karsilastigi yeni kelimelerin nasil bogumlanmasi gerektigini uygulayarak
ogrenmeye baslar (Ozden Giirbiiz, 2016: 536). Cocuk oyunlar1 ayn1 zamanda diger kiiltiirel unsurlarin
aktariminda da 6nemli rol sahibidir. Bir diigiin téreninde ydresel bir oyun oynayan biiyiiklerini izleyen
¢ocuk, bunun ilk provasimni “Evcilik” oyununda icra eder. Yine biiyliklerinden herhangi bir térende veya
normal yasamda bir ninni, bir agit veya bir efsane, hikaye, fikra ya da bilmece dinleyen/duyan ¢ocugun bu
irtiinleri kullandig1 ilk yer, oyunlar olacaktir ve bu da kiiltiir aktariminda oyunlarin &neminin bir
gostergesidir. Duydugu/dinledigi bir metni anlayan veya kavrayan bir ¢ocugun bunlar1 bazen ezberleyerek
bazen de kendi hayal diinyasinda degistirip doniistiirerek icra etmesi anlam diinyasini zenginlestirmesine
katki saglar. Bu icra ¢cocuk oyunlarinda baglayarak sonraki yasaminin her asamasinda; okulda, iste veya
sosyal hayattaki bir aktarimda kullanilir. Aile digindaki unsurlarda da bu aktarim vardir. Daha dnce oynadigi
bir oyunda kendisinden 6nce sOylenen bir tekerleme, sayismaca veya maniyi 6grenen ¢ocuk, sonraki bir
oyunun icrasinda bagka oyunculara bunlar1 sdyler veya tekrar eder. Bu sebeple de oyunlar ve tekerlemeler,
durmadan kendisine icra ortam1 bulur. Oyun igin “alan, zaman, oyuncular” gibi gerekli kosullarin saglandigi
durumlarda ¢ocuk oyunlarmin icras1 bazi degisimlere ugrasa da devam edecektir. Ozellikle bu kosullarin
kisitlandig1 bazi biiyiik sehirlerde egitim kurumlarina bu baglamda 6nemli gorev diismektedir ve bunun
farkina varan bazi egitim kurumlar1 da egitime geleneksel oyunlari dahil etmistir (Ozden Giirbiiz, 2016: 559-
560; Sallabas, 2020: 104).

3. 2. 4. Toplumsal ve kisisel baskilardan kurtulma islevi: insan, toplumun davrams kaliplarina
uygun davranmay1 ve bu yolla toplumsal ve kisisel baskilardan kurtulmay1 halk bilgisi iriinleri sayesinde
ogrenir (Ekici, 2004: 120; Cobanoglu, 2005: 236). Sosyo-kiiltiirel (ahlaki, dinsel, gelenek ve gorenekler, tore
vb. kaynakli) degerlerin, tutumlarin ve kurallarin baskisi altinda kalan insan, bu durumdan folklorun 6zellikle
oyun, dans, miizik, sozlii edebiyat vb. tiirlerinin yardimiyla kurtulabilir. Cocuk oyunlar1 da bu baskiyla daha
savunmasiz bir sekilde miicadele etmek zorunda kalan gocuklar igin 6nemli bir rahatlama aracidir. Cocuk
oyun diinyasinda karikatiirize ettigi bu tiir unsurlarla bir anlamda alay ederek rahatlama imkani bulur
(Ozdemir, 1997: 455).

Bu kisimda tekerleme de ¢ocuk oyunlari kadar 6nem arz eder. Cocukta dil esnekligi ve ¢abuklugu
kazandiran tekerlemeler, ¢ocugun dil gelisimine yardimci olmanin yami sira kelime dagarciglr ve ses
algilamasini da tesvik eder. Hem solo hem de koro halinde sdylenen tekerlemeler ayn1 zamanda ¢ocuklarin
miizik gelisimine biiyilik 6l¢iide katki olur. Ayrica tekerleme icrasindaki basari gocugun kendisine giliven
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duygusunu artirir. Her oyunda farkli bir oyuncunun tekerleme sdylemesi ig boliimii ve demokratik
hareketinin altyapisini olusturur. Ciinkii oyunlardaki siralama, tekerlemeler icin de gecerlidir. Son olarak
tekerlemelerin sasirtici bir ifadeyle bitmesi ile s6z veya anlam olarak sasirticilik, gocugun zeka gelisiminde
etkilidir (Ungan, 2009: 220-223). Tekerlemeler ayni zamanda ¢ocugun tizerindeki baskilarin azaltilmasina
veya kurtulmasina yardim eder. Cocuk oyun oynarken rahattir ve kendisini herhangi baski altinda hissetmez.
Yapilan caligmalarda kekeme ¢ocuklarin oyun oynarken, sarki veya tekerleme soylerken ya da gerginlik ve
baskinin olmadigi kosullarda kekemeligin 6nemli 6lgiide diistiigii hatta tamamen yok oldugu tespit edilmistir
(Karacan, 2000: 18-21). Ornegin yoresel bir oyunun/dansin icrasi ile bir ninni veya tiirkiiniin sdylenmesi
sayesinde bir cocuk, ayni zamanda topluluk 6niinde sikilmadan, utanmadan icra yetenegi ve becerisi kazanir.
Bu yetenek bundan sonraki sosyal hayatinda da okul hayatinda da devam eder. Bu kisimda verilebilecek bir
diger husus ise tiim oyunlarin belli kurallar {izerine kurulu olmasidir. Toplumu ayakta tutan seyin kurallarin
varligi oldugu 6nermesi gibi oyunlarin da icrasi kendi kurallarinin uygulanmasia baglidir. Cocuklar bu
sayede kurallara uymay1 6grenir. Uyulmadigi durumda ilk cezayla -oyuna kabul edilmeme- belki de oyun
esnasinda karsilagir ve uyumsuzlugun birkag kez tekrari durumunda cezanin boyutu agirlagir. Béylece ¢ocuk,
toplumun normlarina asinalik kazanir.

Sonug¢

Incelemede 2004 yilinin Temmuz ayinda Adana’nin Sambayadi kdyiinde derledigimiz 9 sayismaca
ve 21 farkli ¢ocuk oyunu temelinde ¢ocuk oyunlari ile bu oyunlarin icrasinda sayigmaca adi verilen ve ebe
se¢me, ¢ikarma veya taraf segme gibi fonksiyonlar i¢in kullanilan tekerlemelerin islevleri ele alinmigtir. S6z
konusu f{iriinlerin islevleri “cocuk gelisimi ve egitimi” ile “halk bilimi” ag¢iSindan siniflandirilarak
degerlendirilmistir. Bu baglamda ilgili bolgede derlenen tekerleme ve gocuk oyunlarinin islevleri maddeler
halinde su sekilde siralanabilir.

1. Cocugun fiziksel gelisimini olumlu y6nde etkileyen bazi oyunlar (Birdir Bir, Celik Comak, Don
Ates, Ip Atlama, Kara Kedi, Kovalamaca, Kutu Kutu Pense, Saklambag, Seksek, Tavsan Kag/Taz1 Tut, Tek
Elma, Yakar Top, Yedi Tas gibi), ¢cocugun viicudunun diizgiin ve orantili bigimde gelisiminde, viicut
yaglarinin yakilmasinda, kaslarin giiglenmesinde ve i¢ salgi bezlerinin ¢alismasinda 6nem tagimaktadir. Yine
bazi oyunlar1 (Bilye, Ip Atlama, Kibrit, Tapa, Yakar Top, Yedi Tas gibi) icra eden bir cocuk; bu sayede
mekan, uzaklik ve boyut algilarini gelistirir; denge, agirlik, hacim gibi pek ¢ok 6lgiitii dogal ortaminda
eglenerek 6grenir (Ozhan, 1997: 25; Ozdemir, 1997: 439; Kat1, 2020: 312-313).

2. Oyunlar ayni zamanda pSiko-motor geligsimini de olumlu yonde etkiler. Oyun esnasinda tutma,
¢ekme, koparma, kosma, yiiriime, atlama, firlatma gibi aktiviteler gerektiren oyunlar (Bes Tas, Birdir Bir,
Bilye, Celik Comak, Don Ates, Gazoz Kapagi, Ip Atlama, Seksek, Yedi Tas gibi) ¢ocukta biiyiik ve kiiciik
kaslar1 kullanma yetenegini gelistirir. Bu gelisim fiziksel biiyiime ve merkezi sinir sisteminin gelisimine
paralel olarak organizmanin isteme bagli hareketlilik kazanmasini saglar (Kati, 2020: 312-313).

3. Oyunlar ve onun icrasi sirasinda soylenen tekerlemeler, sarkilar, tiirkiiler, anlatilan masal ve
hikayeler; ¢ocuklarin topluluk karsisinda sikilmadan konusmasina, diisiindiiklerini diizgiin ve yanlissiz
anlatmasina katki saglamasi bakimindan énemlidir. Ozellikle sdylenisleri zor olan baz1 ses ve kelimelerle
olusturulmus sayismacalari sdyleyen bir ¢ocuktaki dil becerisi, akranlarina gére daha hizli gelisim gosterir.
Ayrica hem tekerlemeler de hem de bazi oyunlardaki (Tavsan Kag/Taz1 Tut, Kutu Kutu Pense, Evcilik gibi)
birgok kavram ve fiiller bu sayede oyun ortaminda 6grenilir (Kat1, 2020: 316; Ozhan, 1997: 26).

4. Cocuklarda duyularin keskinlesmesini, yeteneklerin gelismesini ve becerilerin artmasini saglayan
bazi1 oyunlar (Himbil, Saklambag, Yaglh Koyun, Bes Tas, Birdir Bir, Celik Comak, Ponpon gibi), aym
zamanda karsilagilan problemlerin ¢oziilmesinde etkilidir. Bu etki de ¢ocugun zeka gelisiminde 6nemli rol
oynamaktadir (Ozdemir, 1997: 442; Ozhan, 1997: 27; Kati, 2020: 317).

5. Oyunlarin sosyallesme basta olmak iizere sosyal gelisim alaninda bir¢ok katkisi vardir. Ayrica bir
cocuk, belli baslt oyunlar sayesinde (Saklambag, Don Ates, Evcilik, Yedi Tas, Yakar Top gibi) topluluk
icinde uyumlu olmay1 &grenir. Ayrica oyunlar sayesinde karar verme mekanizmasi gelisir, takim i¢indeki
gorev dagilimi ve cinsiyet ayrini dgrenilir. Ozetle bir cocuk, baskalaria sevgi, saygi gdsterme, koruma,
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korunma, baskalarinin haklarina saygi gosterme gibi toplumsal kavramlar1 ve kurallar1 oyun sayesinde
ogrenmektedir.

6. Oyun esnasinda mutluluk, seving, ac1, acima, korku, kaygi, dostluk, diismanlik, kin, nefret, sevgi,
sevme, sevilme, giiven duyma gibi pek ¢ok duygusal tepkiyi belli oranda dgrenen ¢ocuk, bu tepkileri
yansitma ve kontrol etme veya gozleme yetenegini gelistirir. Kazanma ve kaybetme {izerine kurulu bazi
oyunlarda (Bes Tas, Bilye, Birdir Bir, Celik Comak, Gazoz Kapagi, Himbil, Ip Atlama, Kovalamaca, Kibrit,
Ponpon, Saklambag, Seksek, Tavsan Kag¢/Taz1 Tut, Tek Elma, Yagh Koyun ve Yedi Tas gibi) bu duygular
daha yogundur (Ozhan, 1997: 23-24; Ozdemir, 1997: 445-446; Kat1, 2020: 313). Yine “Yakar Top” gibi baz1
oyunlarda oyuncunun rol yapmasi, heyecanini kontrol etmesi veya “Celik Comak” oyununda fiziksel darbe
ve psikolojik saldir1 durumlarinda bir oyuncu, tepkilerini bastirmay1 6grenir. Bazen de bu tepki, bir oyunun
kazanilmasinda tesvik edici bir role biirtindiiriiliir.

7. Oyunlarm en temel 6zelligi hosga vakit gecirme, eglenme ve eglendirme islevinin varligidir
(Ozdemir, 1997: 454). Bu islevi sebebiyle oyunlarda zorunluluk yoktur ve ¢ocuklar zorla oyun oynamazlar.
Kazanma veya kaybetme durumunun olmadig1 bazi oyunlarda (Evcilik, Kutu Kutu Pense gibi) eglen/dir/me
islevi daha belirgindir.

8. Oyunlarin islevlerinden biri de toplumun degerlerini veya belli basli torenlerin 6gretilmesi ve
uygulanmasini saglamaktir (Ozdemir, 1997: 454). Toplumun bir parcasi olan ¢ocuk da dahil oldugu
toplumun bazi degerlerini oyunlarinin igine sirayet ettirir. Boylece ¢ocuk, kiiltiirel unsurlarinin bazi
pratiklerini oyunlarin icrasinda uygulama sans1 yakalar.

9. Cocuk oyunlari ve onun icrasindaki tekerlemelerde ¢ocuk, hem bir¢ok kelime, deyim ve atasoziinii
ortiik 6grenme ile dgrenir hem de sdzciik haznesini bu sayede genisletir. Ozellikle ebe seciminde kullanilan
sayigmacalar, oyun i¢inde ya da sonundaki tekerleme ya da maniler araciligryla karsilastig1 yeni kelimelerin
nasil bogumlanmasi gerektigini uygulayarak 6grenmeye baslar (Ozden Giirbiiz, 2016: 536).

10. Toplum, belirli davranis kaliplarina ve kurallara uygun davranma ile ayakta durur. Cocuklar
0zelinde diislintildiiglinde ise toplumu ayakta tutan belli normlarin varligi ¢ocuklarda oyunlar sayesinde
Ogrenilir ve bu kurallarin bir kism1 oyunlarin i¢ine sirayet ettirilir. Cilinkii her oyunun belli kurallar1 vardir;
hatta oyunun siirdiiriilebilirligi bu kurallarin uygulanabilirligi ile saglanir. Bu kurallar her toplumda ahlaki,
dinsel, gelenek ve gorenekler, tére vb. kaynakli olabilir ve bunlar, toplumun diizeni i¢in gerekli oldugu gibi
bunlarin bir kismi1 insanda belirli 6l¢lide baski yaratir. Bu baski ise oyun, dans, miizik gibi bazi iiriinlerin
yaratimi sayesinde atilabilir. Bu ydniiyle cocuk oyunlari, gegmisten gelen oyunlarin icrasi disinda yeni
yaratimlara aciktir. Bu baglamda her ¢ocuk, geleneksel oyunlari icra ederken hem bu oyunlari giinceller hem
de bunlarin yanina 6ncekiyle benzer veya farkli iirettikleri yeni oyunlar1 ekler. Bu oyunlarin icrasinda ayrica
kiiltiirel unsurlarin aktarimi séz konusudur (EKici, 2004: 120; Ozdemir, 1997: 455). Bir diigiin toreni, yoresel
bir oyun, misafir agirlama veya herhangi bir kiiltlir unsurunun aktarimi, ¢ocuklar tarafindan oyunlarin
icrasinda siirdiiriiliir ve kiiltiirel unsurlarin bazi pratikleri oyunlarin icrasinda uygulanma sansi bulur.

11. Tiirkiye’de ¢cocuk oyunlar1 ve tekerlemeler konusunda bir¢ok ¢alisma yapilmistir. S6z konusu
caligmalarin bir kismi ¢ocuk oyunlariin gesitli bolgelerdeki tespiti iken bir kismi1 oyunlarin yapisini veya
bu incelemede oldugu gibi islevlerini ele almigtir. Ancak “Bu oyunlarin yok olmasinin éniine gecilmesi ve
gelecek kusaklara aktarilmasi i¢in neler yapilmalidir?” sorusuna da cevap aramak gerekmektedir. Son
yillardaki teknolojik gelisimle ortaya ¢ikan dijitallesmeyle birlikte sosyal hayattaki degisim, ¢ocuk oyunu
alanlarmin ¢esitli nedenlerle her gegen giin azalmasi hatta yok olmasi ve son olarak 2019 yilindan beri
diinyay1 etkileyen COVID-19 pandemisi yiiziinden baz1 dénemlerde sokaga ¢ikma yasag: ile temastan
kagimma tedbirleri ile birlikte geleneksel ¢ocuk oyunlarmin oynanma orami giliniimiizde 6nemli Slciide
azalmistir. Bu sebeple oyunlarin varligini siirdiirebilmesi i¢in neler yapilmasi gerektiginin tartisilmasi artik
daha da elzem olmustur. Bu kisimda devlet kurumlarina énemli gorevler digsmektedir. Bu konudaki ilk
girisim egitim kurumlarinda atilmigtir. MEB tarafindan 2012-2013 6gretim yilindan itibaren uygulanmaya
sokulan “Oyun ve Fiziki Etkinlikler” adli ders (S6z konusu dersin ad1 2018 yilinda “Beden Egitimi ve Oyun”
olarak degistirilmistir.) bir baslangigtir ve bu ders, “hareket yetkinligi” ve “aktif ve saglikli hayat” olmak
tizere iki ana 6grenme alanindan olusturulmustur (Ulu vd. 2019: 122; URL 3). Ayn1 dogrultuda yine MEB
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tarafindan 2013’ten itibaren diizenlenmeye baslanan “Geleneksel Cocuk Oyunlart Senligi”nde oynatilan
belli bash oyunlar da bu bakimdan 6nemlidir. Sayica az oyunu barindirsa da bu senlik de oyunlarin yeniden
cocuklarin giindemine getirilmesi agisindan onemlidir (Sallabas, 2020: 102). iki uygulama da oldukca
onemlidir. Ancak kismi zamanda ve mekanda yapilan bu senligin de s6z konusu dersin de zaman, mekan,
oyun secimi gibi sebeplerle birgok agidan yetersiz oldugu aciktir. Bu etkinlikler okul digina ve uygun bir
mekana tasinmalidir. Bu baglamda 6zel sektorde birkag deneme yapilmistir. Ornegin Balikesir’de agilan
“Mini Kuliip Oyun ve Parti Evi Aile Kafesi” ve “Mutlu Cocuk Parti ve Oyun Evi ve Kafe” adli mekanlar
geleneksel oyunlarin bazilarinin icra edilmesinin siirdiiriilebilirligi bakimindan énemlidir (Biiyiikokutan
Toret, 2017: 21). Ancak iki mekanin da kapali mekan olmasi ve alanin bir¢ok oyun i¢in yeterli biyiikliikte
olmamasi gibi sebepler ile hem hijyen hem de tiim oyunlarin icra edilmesinin imkansizlig1 sebebiyle
geleneksel ¢ocuk oyunlari igin daha genis bir alanda hem kapali hem de agik mekani barindiran yeni “oyun
alanlari”nin agilmasi gerekmektedir. Devlet kurumlar1 bunu bir goérev olarak gormelidir. Son yillarda
Tiirkiye’nin birgok sehrinde kurulan “millet bahgesi veya sehir parklar1”, bu “oyun alanlar1”nin agilmasi i¢in
bir firsattir. S6z konusu parklarin bir boliimiinde olusturulacak betonlagtirilmamis “oyun alanlari”nda gerekli
arag-gereclerin ve “geleneksel ¢ocuk oyunlar1” konusunda ve pedagojik formasyon egitimi alan psikolog,
cocuk gelisimi, halk bilimi vd. uzmanlar ile anaokulu 6gretmeni basta olmak iizere diger 6gretmenlerden
olusan personelin teminiyle bu oyunlar dogal ortamlarinda icra edilme sansi yakalayacaktir. Bu alanlarin
kurulmas1 geleneksel ¢ocuk oyunlarimin siirdiiriilebilirligini saglayacaktir. Ayrica s6z konusu oyunlarin
uzmanlar esliginde oynatilmasi, ebeveynlerin giivenlik endiselerinin azaltilmasi agisindan 6nemlidir. Devlet
kurumlarinin agmasi1 gerektigi yoniindeki “oyun alanlari” teklifimiz, bireysel girisimciler tarafindan da
olusturulabilir. Neticede yiizyillar boyunca sokak, bahge veya uygun bir alanda oynanarak giiniimiize dek
taginan ve kiiltiirel bir miras olan ¢ocuk oyunlari, agilacak bu mekéanlar sayesinde giiniimiiz ¢ocuklarina
ogretilebilir ve gelecege tagimabilir.

Sonug olarak degerlendirmek gerekirse incelemede kullanilan ¢ocuk oyunlar1 ve bunlarin icrasinda
kullanilan tekerlemelerin g¢ocuklarin hem fiziksel, psiko-motor, dil, duyu, mental, duygu, sosyal
gelisim/in/de hem de eglenme, sosyal norm ve degerler egitiminde, ayrica kiiltiirel unsurlarin aktariminda
oldukca oOnemli role sahip oldugu sOylenebilir. Bir¢ok olumlu islevi olan oyunlar ve tekerlemelerin
giiniimiizde unutulmamasi i¢in devlet kurumlar1 veya 6zel sektoriin agacagi “oyun alanlari”na ihtiyag vardir.
Hem acik hem de kapali mekén olarak kurulmasi gereken bu alanlarda gorevlendirilecek uzman personel
esliginde oynatilmasi sayesinde bircok geleneksel oyun yeniden canlandirilabilir ve gelecek nesillere
aktarilabilir.

Sonnotlar

! Sambayad: Tiirkmenleri hakkinda bk. (Siimer, 1952, s. 373-398; Aydin, 1984, s. 71-74; Refik, 1989, s. 215-
216; Stimer, 1999, s. 241-250; Yalman (Yalgin), 2000, s. 56-59).

2 S6z konusu kdy, 5216 sayih Biiyiiksehir Belediyesi Kanunu ile mahalle yapilmistir. Karar, 23.07.2004
tarihinde Resmi Gazetede yayimlanmustir.
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