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Cocuk folkloru igerisinde yer alan ¢ocuk oyun ve oyuncaklari halk biliminin en dikkat ¢ekici kisimlarindan
biridir. Normalde oyun denilerek gegistirilen bu {iriinler sadece oyundan ibaret degildir. Oyunlar, ayn1 zamanda
¢ocuklarin duyussal, bilissel, fiziksel, psikolojik vb. yonlerini gelistiren bir bakima onlar1 ger¢ek hayata hazirlayan
bir pratiktir. Bu durum kiiltiirel kod aktarimi, deger 6gretimi, hiiner gosterimi, sosyal hayata uyum, fiziksel gelisim
ve ruh sagligi gibi hususlarla daha belirgin héle gelir. Gegmisten bugiine geleneksel gocuk oyunlari ile ilgili birgok
calisma yapilmistir. Bu caligmalarda cocuk oyunlar1 derlenmis, tasnif edilmis; oyunlarin kavramsal cergevesi,
yapist ve baglami tartisilmig; oynanmasi, oyunculari, ara¢ ve geregleri ele alinmis; ¢ocuklarin fiziksel, bilissel,
sosyal ve psikolojik gelisimlerindeki katkisina dikkat ¢ekilmis; oyunlardan degerler egitiminde faydalanma yollari
anlatilmis, oyunlarin ¢esitleri ve islevleri gibi bircok konu detaylica incelenmistir. Ancak geleneksel Tiirk ¢ocuk
oyunlar iizerine bugiine kadar yapilan calismalarda oyunlarin kahramanligi tesvik edici ve &gretici yoni
incelenmemistir. Oysa birgok oyunda saklanma, yikma, yeniden inga etme, esir alma, esir kurtarma, can alma, can
verme, evini koruma veya geri alma gibi kahramanlik unsurlar1 goriilmektedir. Bu ¢alismada oncelikle destan,
efsane, halk hikayesi ve masal gibi anlati tiirlerinin genel hatlartyla kahramanlik 6gretimi ve tesvigindeki roliine
deginilmistir. Ardindan anlatilardan hareketle kahramanliga dair bazi unsurlar 14 baglik altinda toplanmistir.
Cocuk oyunlar1 hakkinda genel bir bilgi verildikten sonra anilan kahramanlik unsurlari, kahramanligin 6gretimi
ve tesvigi baglaminda dokiiman analizi yontemiyle geleneksel Tiirk ¢ocuk oyunlarinda aranmistir. Sonug olarak
tespit edilen unsurlarin geleneksel Tiirk ¢ocuk oyunlarinda da bulundugu, bu oyunlarin ¢ocuklar1 Tiirk kiiltiir
hayatinda 6nemli bir yere sahip olan kahramanlik gostermeye tegvik ettigi ayni zamanda onlara kahramanlig:
deneyimleyerek 6grenme imkéani sundugu tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Cocuk Folkloru, Geleneksel Oyunlar, Cocuk Oyunlari, Kahramanlik Ogretimi,
Kahramanlig1 Tesvik.

TEACHING HEROISM IN TRADITIONAL TURKISH CHILDREN’S GAMES
ABSTRACT

Children’s games and toys, which are part of children’s folklore, represent one of the most remarkable
aspects of folk literature. These products, often dismissed as mere games, are much more than simple game. Games
serve as practices that develop children’s emotional, cognitive, physical, and psychological aspects, preparing
them for real life. This situation becomes more evident with issues such as cultural code transfer, value education,
skill display, adaptation to social life, physical development and mental health. Numerous studies on traditional
children’s games have been conducted from past to present. These studies have compiled and classified children’s
games; discussed their conceptual framework, structure, and context; examined their gameplay, participants, and
tools; highlighted their contributions to children’s physical, cognitive, social, and psychological development;
explored ways to utilize games in values education; and many topics such as the types and functions of games
have been examined in detail. However, no previous studies on traditional Turkish children’s games have explored
their role in promoting and teaching heroism. Yet, many games include heroic elements such as hiding, destroying,
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rebuilding, capturing prisoners, rescuing captives, taking lives, sacrificing, protecting one’s home, or reclaiming
it. This paper first addresses the role of narrative genres such as epics, legends, folk tales, and fairy tales in teaching
and encouraging heroism. Subsequently, based on these narratives, several elements related to heroism were
categorized under 14 headings. After giving general information about children's games, the mentioned heroic
elements were searched in traditional Turkish children's games in the context of teaching and encouraging heroism.
As a result, it has been determined that the identified elements are also found in traditional Turkish children’s
games, and that these games encourage children to show heroism, which has an important place in Turkish cultural
life, and at the same time provide them with the opportunity to learn heroism by experiencing it.

Keywords: Children’s Folklore, Traditional Games, Children’s Games, Teaching Heroism, Encouraging

Heroism.
GIRIS

Milletleri birbirinden farkli kilan bazi ayirt edici 6zellikleri bulunmaktadir. Tipki insan karakteri gibi
milletlerin de karakteri vardir. Disiplinli, ¢aliskan, girisimei, disa doniik, zeki, savas¢t veya insancil olma gibi
ozellikler bunlardan bazilaridir. Tiirk milleti de tarih boyu savasci 6zellikleri ile 6n plana ¢ikmis milletler arasinda
yer alir. Tiirk tarihine bakildiginda farkli milletler ile birgok savasa girildigi goriiliir. Bozkir hayatinda var olma
miicadelesi veren Tiirklerin Anadolu basta olmak iizere farkli cografyalara yaptiklar1 go¢ ve seferler onlarin bu
yoniinii daha da geligtirmistir. Ancak savas¢i 6zelligin korunmasi ve gelistirilmesi sadece fiziksel hazirliklarla
miimkiin degildir. Bu motivasyonun saglanmasi ve canli tutulmasinda milletlerin ilkiileri 6nemli bir yer tutar.
Milli tilkiilerin milletin fertlerine anlatilmasinda, bu ilkiileri gerceklestirme adina fertlerin ikna edilmelerinde ve
cesaretlendirilmelerinde ise sozlii kiiltiir iiriinleri nemli bir iglevi yerine getirir. Destanlardan halk siirine bir¢ok
s0zlii kiiltiir tirlinii bu amaca hizmet eder. Bu tiriinler Tiirk kiiltiir hayatinda, milletin savagg1 6zelliklerini besleyen,
onlar1 cesaretlendiren ve kahramanlik gostermeye ikna eden motivasyon kaynaklaridir. Bu durum &zellikle destan
ve halk hikayesi gibi tiirlerde yogun bir sekilde, efsane ve masal gibi tiirlerde ise kismen goriiliir.! Ornegin
icerisinde birtakim gerilim unsurlarin1 barindiran Oguz Kagan, Ergenekon, Battal Gazi, Danismend Gazi, Saltuk
Gazi ve Koroglu destanlary; Kirmangsah, Sah Ismail, Yarali Mahmut gibi halk hikayeleri; Dede Korkut Kitabi’nda
yer alan hikayeler; o6zellikle fetihleri konu edinen efsaneler ve verilen gorevleri tamamlama konulu masallar
dinleyenleri savasmaya ve kahramanlik gdstermeye 6zendiren anlatilardir. Hz. Ali?> ve Hz. Hamza’nin® hayati
etrafinda tesekkiil eden ve onlarin cesaretlerini, savasci 6zelliklerini ve de giiglii sahsiyetlerini konu edinen
cenkname ve hamzanameler de kahramanlik unsurlarinin 6gretildigi ve dinleyenlerin kahramanlik géstermeye
tesvik edildigi eserler arasinda yer alir. Bu eserlerde kahramanlarin kahramanliklar1 genellikle ¢ocuk yaslarda
baslayarak hayatlarinin sonlarina kadar devam eder. Hatta bazen vefatindan sonra da kahramanlik gostermeye
devam ettikleri goriiliir.

Kahramanin hayat c¢izgisinde siirekli bir rakip vardir. Rakiplerinden biri ya da birilerini maglup eden
kahramanin seriiveni yeni rakiplerle devam eder. Rakiplerle olan miicadelesinde kahraman evini/yurdunu tehdit
eden insan veya insan dis1 varliklarla miicadele ederek onlar1 yener. Evini, obasin1 veya yurdunu diismanlardan
korur. Eger bu mekanlar diisman eline gectiyse geri almak igin can1 pahasina savasir. Thanete ugramis veya diisman
hilesi ile esir diigmiisse esaretten kurtularak intikamini alir. Diismanin zindanlarinda tutsak olan yakinlarini her
tirlii tehlikeyi goze alarak kurtarir. Zulmeden zalim diismanin sehirlerini fetheder. Kalelerini zapt eder. Yikilan
sehirleri yeniden imar eder. Sartlar miisait oldugunda diisman beyini/kralin1 ve/veya askerini esir alir. Kendisine
bicilen rolii yerine getirmek i¢in gerektiginde dev, cin veya seytan gibi olaganiistii varliklarin inlerine girer,
tilsimlar1 bozar, alinmasi veya bulunmasi zor olan nesnelere ulagir. Diismanint alt etmek igin kimi zaman gogiis
gdgiise vurusur, kimi zaman da saklanarak hedefine ulasir.* Bu miicadelesinde atma, tutma, yakalama gibi fiziksel
ozelliklerini; hizli diisiinme ve strateji gelistirme gibi bilissel 6zelliklerini kullanir. Eli, ayagi, kolu veya gozii
baglanarak kisith hale getirilmesi dahi onu yolundan geri déndiirmez. Istisnalar hari¢ tutuldugunda bu anlatilar,
yas ve cinsiyet fark etmeksizin ¢ocuklar® basta olmak iizere toplumun her kesiminden kisiye hitap edebilir. Ayni

! Caligmanin bundan sonraki kisminda destan, efsane, halk hikdyesi ve masal gibi anlatilarda goriilen kahramanlik unsurlarina dair bilgi ve
ornekler verilecektir. Ancak eserler ve iglerinde yer alan kahramanlik unsurlart bu galigmanin sinirliliklarmi asmaktadir. Ornek olmasi
bakimindan bazi eserlere, ¢alismalara ve igerisinde bulunan unsurlara dogrudan veya dolayli atif/atiflar yapilarak yetinilecektir.

2 Hz. Ali Cenknamelerinde onun kahramanliklarina dair tespit ve ilgili 6rnekler i¢in bkz. ismet Cetin, Tiirk Edebiyatinda Hz. Ali Cenknameleri,
Kiiltiir Bakanlig1 Yayinlari, Ankara 1997; Ismet Cetin, “Tiirk Halk Edebiyatinda Hz. Ali”, Tarihten Teolojive Islam Inan¢larinda Hz. Ali,
Ed. Ahmet Yasar Ocak, Tiirk Tarih Kurumu Yayinlari, Ankara 2005, s. 193-217; Necati Demir, “Tiirk Diisiince Diinyasinda Hazret-i Ali”,
Tiirk Kiiltiirii ve Haci Bektas Veli Arastirma Dergisi, S. 60,2011, s. 85-104; Onur Aykag, “Hz. Ali-ifrit Cenginin Yeni Bir Niishas1”, Alevilik
Bektagilik Arastirmalar Dergisi, S. 15,2017, s. 31-69.

3 {lgili 6rnekler igin bkz. Liitfi Sezen, Halk Edebiyatinda Hamzanameler, Kiiltiir Bakanlig1 Yayimlari, Ankara 1991.

4 Farkli milletlerin sozlii kiiltiir iiriinlerinde de goriilen bu ve benzeri durumlari Joseph Campbell Kahramanin Sonsuz Yolculugu isimli eserinde

farkli basliklar altinda &rnekleriyle ele almistir. flgili baslik ve anlati drnekleri i¢in bkz. Joseph Campbell, Kahramanin Sonsuz Yolculugu,

ithaki Yaynlar, Istanbul 2015, s. 53-225.

* Anlatilarin gocuklar iizerindeki ve gocuk-ebeveyn arasindaki iliskiye etkisi ve de anlati segiminde dikkat edilmesi gereken hususlar igin bkz.
Mehmet Aga, “Anlati ve Cocuk™, Cocuk Folkloru Kitabi, Ed. Nursel Uyaniker, Berna Yilmaz, Paradigma Akademi, Canakkale 2021, s. 243-
252.
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zamanda dinleyenlerde uyandirdig1 heyecan ve suur ile diisman karsisinda giiclii olmaya, pes etmemeye, var olan
glicli arttirmaya, yardimlagmaya, rakibi alt etmeye, cesaretli olmaya karsi bir farkindalik olusturur. Nitekim
Mehmet Fuat Kopriilii, Tiirklerin eski destani devirlerine ait olan Oguz Kagan Destani ve Dede Korkut menkibeleri
gibi miisterek mahsullerin, Anadolu’da alplik hislerinin hiikiim siirdiigii zamanlarda, ibtidal ruhlu insanlarin
yiiksek derecede ilgisini gektigini ve onlar1 duygulandirdigini belirtir. Ayrica Tiirklerde dini hislerle kahramanlik
hislerinin gok giizel bir sekilde kaynastigin1 ifade ederek mutasavviflarin menkibelerinin énemine dikkat geker.®
Abdiilkadir Inan da bu hususa dikkat ceken bir baska isimdir. [nan, Kasgarli Mahmut ile Yusuf Has Hacib’in en
biiylik Tiirk kahramani olarak Alper Tunga’y1 andiklarina dikkat ¢ekerek Divanu Lugdti’t-Tiirk’te ¢ok sayida
kahramanlik beyitlerinin oldugunu belirtir.” Ayrica destanlarda en ¢ok dikkat ¢eken hususlardan biri de en eski
destan devrinin hatirasi olan ad verme térenidir.® Destanlarda ve 6zellikle Dede Korkut Kitabi’nda goriildiigii iizere
bir gencin isim alabilmesi i¢in savas, av veya bagka bir vesile ile kahramanlik gostermesi, bas kesip kan dokmesi
gerekir.

Tiirk kahramanlik destanlarinin konular1 genel ¢izgiler igerisinde birbirine benzer. Bu konular igerisinde
kahramanlarin aile fertlerinin diigman tarafindan esir edilmesine, kurtarilmasina, intikaminin alinmasina ve vahsi
hayvanlarla olan miicadelesine yer verilir.” Bilindigi iizere halk hikayeleri de ask ve kahramanlik gibi konulart
isleyen anlatmalardir. Ornegin Kirmansah hikdyesinde, Kirmansah’in yaptigi kahramanliklara yer verilir.'’
Kahramanliklar1 ele alan bir baska tiir ise masallardir. Her ne kadar masallar hayali hikdyelerden olussa da
masallarm medeni hayatin artiklar1 oldugu unutulmamahdir.!’ Birgok masalda kahramanin hedefine ulasma
yolunda alt etmesi gereken bir rakibi vardir. Kahraman kimi zaman aklin1 kimi zaman ise kuvvetini kullanarak
rakibi alt eder ve kahramanlik gosterir.!> Menkibe ve efsanelerde de durum aynidir. Mutasavviflar tahta
kiliclartyla kafirlerle savasir, az sayidaki miiritleri ile beraber yiiz binlerce kisilik ordular1 yener ve kaleleri
fetheder. Osmanli Devleti’nin kurulusundaki Sar: Saltuk, Geyikli Baba ve nice alperenler bu kahramanlardan
bazilaridir.'> Ayrica efsanelerde savaslara katilma, orduya dolayli olarak yardim etme, esir diisenlerin
memleketlerine donmesini saglama, fethin gergeklesmesine yardim etme gibi eylemlerin yani sira bagt kesildigi
hilde savasmaya devam eden Kkisiler veya tarihi sahsiyetler vardir.'* Bu baglamda bahse konu anlatilardan
hareketle Tiirk kiiltiir hayatinda kahramanliga dair unsurlar genel anlamda bir nesneyi atma veya tutma, can verme,
cesaretli olmayi tesvik etme, emanete sahip ¢ikma, verilen gorevi yerine getirme, esir alma, esir kurtarma, evini
yurdunu koruma veya geri alma, gizlenme, yakalanmama, hayvanlar veya dogaiistii varliklarla miicadele etme,
onlar1 taklit etme, hiiner gostererek zor olani yapma, kisith durumlarla basa ¢ikma, nadir bulunanlari arama,
saklanan esyalar1 bulma, rakibi alt etme, giicli stnama, savasi veya savas unsurlarini taklit etme, yikma, yeniden
yapma, fethetme gibi basliklar altinda siralanabilir.!> S6z konusu kahramanlik unsurlarini geleneksel Tiirk gocuk
oyunlarinda da gérmek miimkiindiir. Nitekim Johan Huizinga oyunun toplumsal islevleri lizerine kaleme aldigi
calismasinda'® oyunda énemli 6lgiide ideallestirme ve kahramanliga iliskin kurmaca unsurlarm bulundugunu ifade
eder.

1. Geleneksel Cocuk Oyunlarinda Kahramanhk

Cocuk folkloru igerisinde ele alinan ¢ocuk oyunlari bir¢ok bakimdan incelenmeye deger islevsel bir 6zellik
tasir. Oyun, Tiirkge Sozliik’te yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallart olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence
diye tammlanir.'” Oyun, yas ve cinsiyet fark etmeksizin herkes tarafindan oynanabilir. Nitekim Sinan Gonen
bebeklik donemi ile oyuna baslayan insanoglunun ¢ocukluk yillarinda ¢ocuk oyunlariyla oyuna devam ettigini,
genclik ve yetigkinlik donemlerinde de seyirlik oyunlarla geleneksel oyun kiiltiiriiniin i¢inde yerini aldigim

¢ Mehmet Fuad Kopriilii, Tiirk Edebiyatinda Ilk Mutasavvuflar, Diyanet Isleri Baskanlig1 Yaymlari, Ankara 1976, s. 253.

7 Abdiilkadir inan, Makaleler ve Incelemeler, C. 1, Tiirk Tarih Kurumu Yayinlari, Ankara 1998, s. 220-222.

8 Inan, age, s. 232.

° Dursun Yildirim, Tiirk Bitigi, Akgag Yayinlari, Ankara 1998, s. 150; Mehmet Aga, “Tiirk Destancilik Gelenegine Biitiinciil Yaklasabilme ve
Alp Kavrami Uzerine Bazi Yeni Yaklasim Denemeleri”, Milli Folklor, S. 48, 2000, s. 12-13; Ozkul Cobanoglu, Tiirk Diinyasi: Epik Destan
Gelenegi, Ak¢ag Yayinlari, Ankara 2011, s. 343, 365-416. Bahsedilen durumlarla ilgili anlatilardaki 6rnekler i¢in bkz. Muharrem Ergin,
Dede Korkut Kitabi, C. 1, Tirk Dil Kurumu Yayinlari, Ankara 2004, s. 82, 94, 96-97, 98-99, 118-119, 124-125, 136, 155-156, 176, 177,
180-184, 189-192, 206-215, 225-233; Necati Demir, Danismend Gazi Destani, Niksar Belediyesi/Uzman Matbaacilik Yaymcilik, Tokat
2012; Pertev Naili Boratav, Kéroglu Destani, Adam Yaymcilik, Istanbul 1984,

19 [gili 6rnekler i¢in bkz. Ali Berat Alptekin, Kirmangah Hikdyesi, Ak¢ag Yayinlari, Ankara 1999, s. 152-158, 160-162, 166.

' Saim Sakaoglu, Masal Arastirmalar:, Akgag Yaymlari, Ankara 2007, s. 8.

12 flgili 6rnekler i¢in bkz. Pertev Naili Boratav, Az Gittik Uz Gittik, Adam Yaymlari, Istanbul 1997, s. 33-35, 49, 55-56, 61,74, 87, 91; Bilge
Seyidoglu, Erzurum Halk Masallart Uzerine Arastirmalar, Atatiirk Universitesi Yaynlari, Ankara 1975, s. 88, 98.

13 Kopriilii, age, s. 253-254.

"4 Tgili 6rnekler icin bkz. Mehmet Naci Onal, Mugla Efsaneleri Arastrma Inceleme, Mugla Universitesi Yaymlari, Mugla 2003, s. 169-178;
Sezai Demirtas, Anadolu Tiirk Efsanelerinde Savas ve Fetih, Palet Yaymlari, Konya 2013.

15 Tiirk kiiltiir hayatinda gériilen kahramanlik unsurlarmin sayisini arttirmak miimkiindiir. Ancak ¢alisma anilan baghklarla siirlandirilmustir.
Ayrica kahramanlik unsurlart adr altinda verilen 6rneklerin sayis1 da arttirabilir. Ancak bu durum c¢alismanin sinirliliklarini asmaktadir.
Yapilan atiflar sadece anlatilardaki kahramanlik unsurlar1 hakkinda fikir vermesi i¢in se¢ilmistir.

' Johan Huizinga, Homo Ludens Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine Bir Deneme, ¢ev. Mehmet Ali Kiligbay, Ayrint1 Yayinlari, Istanbul 2021,
s. 135.

'7 Tiirkge Sozliik, Tiirk Dil Kurumu Yayinlari, Ankara 2019, s. 1830.
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belirtir.'® Ancak oyun, en ¢ok gocuklar tarafindan oynanir. Bu baglamda ¢ocuk oyunlarini, gocuklarin farkli zaman
ve mekanlarda gercgeklestirdikleri soze ve harekete dayanan; fiziksel, bilissel ve sosyal yonlerini gelistiren, onlar1
eglendirirken ayn1 zamanda gergek hayata hazirlayan etkinlikler olarak tanimlamak miimkiindiir. '

Nebi Ozdemir gocuk oyunlarinmn iginde yaratildiklar1 ve icra edildikleri sosyokiiltiirel ortamin aynasi
oldugunu belirtir.2° Bu baglamda gocuk oyunlarinda tesekkiil ettigi toplumun diinya goriisiinii, sportif yapisini,
birlikte hareket edebilme yetenegini, yardimlasma duygusunu ve benzerini gorebilmek miimkiindiir.?! Arastirma
konusu yapilan ¢ocuk oyunlarinda kahramanlik 6gretimi ve tesvigi ise bircok oyunda tespit edilmistir. Clinki
oyunun bir bagka 6zelligi de kazanmaktir. Kazanmak veya yenmek ise oyun arkadasini yani bir bakima rakibi ve
rekabeti gerektirir. Oyunun sonucunda kazanan kisi digerinden daha iistiin oldugunu kanitlar. Kazanmak, onur
duyulacak ve kisiye sayginlik kazandiracak bir durumdur.??> Bu baglamda oyun her seyden &nce istege baglh
goniillii bir eylem olmakla birlikte kiiltiirel bir islev haline geldiginde zorunluluk, gérev ve 6dev kavramlara
doniisiir.?

Say1 ve igerik olarak oldukga genis bir gesitlilige sahip geleneksel Tiirk ¢ocuk oyunlar giintimiizde ¢ocuklar
tarafindan daha az oynanir ve bilinir hale gelmistir. Daha 6nceki zamanlarda oldugu gibi sokaklar basta olmak
iizere acik ve kapali alanlarda oyun kuran, sesleri ile bulunduklari yeri neselendiren ¢ocuklarin sayisi azalmis,
sesleri kisilmistir. Kendiliginden oyun kuran cocuklarin azalmasi bakanliklari, yerel yonetimleri ve dernekleri
harekete gegirmis ve bu kurumlar, geleneksel gocuk oyunlarinin da oynandig senlikler diizenlemeye baslamigtir.?*
Hatta Milli Egitim Bakanligi (MEB) 5. 6. ve 7. sinif 6grencilerine yonelik geleneksel oyunlarin oynandigi “Oyun
ve Oyun Etkinlikleri” isimli ders agmistir.?’ Yine yakin zamanda (2023) MEB Temel Egitim Genel Miidiirliigii
tarafindan “Yiiz Yiize 100 Cocuk Oyunu” adl bir kilavuz kitap ve oyunlarla ilgili video hazirlanmistir.?¢ Soz,
hareket, ritim, hiz, kuvvet ve zeka gibi unsurlara dayanan oyunlarin yerini ekran baginda oynanan dijital oyunlar
almistir.?” Elbette dijital oyunlarin da dikkate, zekdya, hizli olmaya ve strateji gelistirmeye dayanma gibi bazi
dnemli unsurlar1 vardir.?® Hatta baz1 dijital oyunlarda kiiltiiriin yeniden iiretilerek yeni nesillere aktarildig1, anlat:
kahramanlarinin tanitildigi, savaglarin canlandirildigi ve geleneksel ¢cocuk oyunlarinin dijitallestirildigi yani halk
bilimi dgelerinin dijital ortama kaynaklik ettigi goriilmektedir.?® Ancak dijital oyunlarm geleneksel oyunlar

18 Sinan Gonen, Geleneksel Konya K6y Seyirlik Oyunlari, Kémen Yayinlari, Konya 2011, s. 13.

1 Cocuk oyunlarinin gocugun farkli yonlerdeki gelisimine katkisi igin bkz. Faruk Colak, Geleneksel Kayseri Cocuk Oyunlar: ve Halkbilimsel
Incelenmesi, Kémen Yayinlari, Konya 2009, s. 15-22; Fatma Ates, Geleneksel Kiitahya Cocuk Oyunlari ve Halkbilimsel Incelenmesi, Kémen
Yaynlari, Konya 2019, s. 18-26; Emrah Doganay, Halil Altay Gode, “Sokaktan Ekrana Cocuk Oyunlar”, Siileyman Demirel Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, S. 47, 2023, s. 157-182. Islevleri icin ise bkz. Rabia Gokcen Kayabasi, Taseli Yoresi Cocuk Oyunlar,
Komen Yaymlari, Konya 2019, s. 102-140; Metin And, Oyun ve Biigii, Yap1 Kredi Yaymlari, Istanbul 2022, s. 27; Hiiseyin Aksoy, “Cocuk
Oyunlarimn islevleri”, Milli Folklor, S. 101, 2014, s. 265-276. Ayrica geleneksel ¢ocuk oyunlar: Tiirkge dersinden matematik dersine kadar
birgok dersin kazanimlarina gore tasarlanarak ders kazanimlarinda kullanilabilir bkz. Giilsah Yal¢mn, Geleneksel Cocuk Oyunlari ile Ders
Tasarimlari, Asos Yaylari, Ankara 2022.

20 Nebi Ozdemir, Tirk Cocuk Oyunlari, C. 1, Ak¢ag Yayimlari, Ankara 2006 s. 17.

2 Dogan Kaya, Com Com Combelek Sivas Cocuk Oyunlari, Kitabevi Yaymlari, Istanbul 2011, s. 2.

22 And, age, s. 31.

2 Huizinga, age, s. 26.

24 Konuyla ilgili érnekler i¢in bkz. Ahmet Emin Sahiner, “Sokiim Baglaminda Sivil Toplum Kuruluslarinin Rolii: Mugla Yerkesik Otantik
Cocuk Oyunlart Senligi”, Uluslararas: Halkbilimi Arastirmalar: Dergisi, C. 6, S. 1, 2022, s. 35-43.

3 MEB, “Oyun ve oyun etkinlikleri dersi ogretim programi (geleneksel oyunlar modiilii)”,

https:/mufredat.meb.gov.tr/Dosyalar/20231123231313866-

Oyun%20vc%200yun%20Etk1nhklcr1%2OD%C3%96P1 Geleneksel%200yunlar%20Mod%C3%BC1%C3%BC).pdf, 11.12.2024, sa. 21:35.

MEB, “Geleneksel oyunlar okul bahgelerinde yeniden oynanacak”,

https://www.meb.gov.tr/gelenekseloyunlarokulbahcelerindeyenidenoynanacak/haber/31986/tr, 10.12.2024, sa. 21:55.

27 Konuyla ilgili bkz. Giilsemin Misirli, Oyunun Toplumsal ve Kiiltiirel Islevini Yitirisi: Gelenekselden Dijitale Oyun Kavraminmin Yapisal
Déniigiimii, Atatiirk Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, (Yayimlanmamus Yiiksek Lisans Tezi), Erzurum 2018; Giilperi Mezkit,
“Mekansal Degisim Baglaminda Internete Tasinan Cocuk Oyunlarinin Kaybolan Islevleri Uzerine Bazi1 Tespitler”, Folklor/Edebiyat, C. 18,
S. 72,2012, s. 135-144; Zeynep Biricik, [lkogretim Cagindaki Cocuklarda Cevrimici Kiiltiir Dolayimiyla Olusan Dijital Kiiltiir ve Etkileri:
Erzurum Uzerine Bir Arastirma, Atatiirk Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, (Yayimlanmanus Doktora Tezi), Erzurum 2019.

28 [lgili 6rnekler igin bkz. Samet Kilig, “Geleneksel Cocuk Oyunlarindan Cok Oyunculu Cevrimigi Oyunlara: Sosyal Gelisim Alanlar1 Uzerine
Bir Degerlendirme”, Motif Akademi Halkbilimi Dergisi, C. 14, S. 33, 2021, s. 39-56; Ahmet Serdar Arslan, Dijital Halkbilimi Baglaminda
Oyun Kiiltiiriinde Anlam ve Anlati, Hacettepe Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, (Yayimlanmams Doktora Tezi), Ankara 2023, s. 168-
170.

» flgili 6rnekler i¢in bkz. Ezgi Metin Basat, “Modern Diinyanin Sanal Mitleri: Bilgisayar Oyunlar1”, Milli Folklor, S. 92, 2011, s. 143-151;
Fatih Balc1, “Dijital Kiiltiirde Cocuk Oyunlar1”, Dijital Kiiltiir Tradijital-Medya-Internet-Edebiyat ve Halkbilimi Arastirmalari, Ed. Mehmet
Ozdemir, Ar1 Sanat Yaynlari, Istanbul 2019, s. 269-284; Seckin Sarpkaya, “Dijital Oyun ve Mitoloji: Dijital Oyunlardaki Tiirk Mitolojisi
Unsurlar1 Uzerine Bir Icerik Analizi”, Mitoloji Arastirmalar1, C. 11, Ed. Ibrahim Giimiis, Paradigma Akademi, Canakkale 2020, s. 185-201;
Seckin Sarpkaya, “Dijital Oyun/Video Oyunu Folkloru Uzerine Bir Y6ntem Denemesi”, Uluslararasi Halkbilimi Arastirmalar: Dergisi, C.
4, 8. 6, 2021, s. 155-172; Seckin Sarpkaya, “Dijital Oyunla Tiirk Mitolojisini Aktarmak: Uruz Er Kisinin Geri Déoniisii Oyunu Uzerine
Oyuncu Merkezli Bir Inceleme”, II. Uluslararasi Mitoloji Sempozyumu, haz. S. Ahmetkocaoglu vd., 2021, s. 582-597, Ardahan; Ebru Unyuk,
Geleneksel Tiirk Cocuk Oyunlarimin Dijital Oyun Seklindeki Uretimlerinin Kiiltiirel Bellek ve Netlore Baglaminda Incelenmesi, izmir Katip
Celebi Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, (Yayimlanmanus Yiiksek Lisans Tezi), izmir 2022; Ebru Kilig, “Kusaklararasilik Baglaminda
Geleneksel Oyundan Dijital Oyuna: Uygurlarin Karlik Oyunu”, Motif Akademi Halkbilimi Dergisi, C. 16, S. 44, 2023, s. 1669-1687; Ahmet
Serdar Arslan, Dijital Halkbilimi Baglaminda Oyun Kiiltiiriinde Anlam ve Anlati, Hacettepe Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii,
(Yayimlanmamis Doktora Tezi), Ankara 2023; Ash Biiyiikokutan Toret, Naciye Bastiirk, “Mangalanin Dijital Kiltiir Ortanundaki Seyri
Uzerine”, Kiiltiir Arastirmalar Dergisi, S. 19, 2023, s. 41-59; “Nursel Bolat, Dijital Oyunlarda Kiiltiirel Gorsel Kodlarla Kiiltiiriin Yeniden
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karsisinda tekellesmesi ve bu durumun ¢ocuklar1 geleneksel oyunlarin sundugu faydalardan mahrum birakmasi,
beraberinde baska sorunlar1 da getirmektedir. Ozellikle yabanci kiiltiirlerin kontrolsiiz bir sekilde aktarrmim
saglayan dijital oyun, karakter ve oyuncaklar milli degerlerin yozlasmasina sebep olmaktadir.’® Oysa cocuk
oyunlar1 ve ¢ocuk folklorunun diger tiriinleri cocugun i¢inde dogdugu toplumun ve kiiltiiriin bir pargast olmasini,
sosyokiiltiirel degerleri ve normlar §grenmesini saglar.3!

Cocuk oyunlar ile ilgili giiniimiize kadar bircok ¢alisma yapilmistir. Ulke, bolge, sehir ve hatta ilge bazli
yapilan ¢aligmalarda ¢ocuk oyunlari derlenmis, tasnif edilmis; oyunlarin kavramsal ¢ercevesi, yapist ve baglami
tartisilmis; oynanmasi, oyunculari, arag ve geregleri ele alinmis; cocuklarin fiziksel, biligsel ve psikolojik
gelisimlerindeki katkisina dikkat g¢ekilmis; degerler egitiminde oyunlardan faydalanma yollar1 anlatilmus,
oyunlarin ¢esitleri ve iglevleri gibi bir¢ok konu detaylica incelenmistir. Ancak, bu ¢alismalarda ¢ocuk oyunlarinin
kahramanligi tesvik etme, bir bakima ¢ocuklar i¢in kahramanligin simiilasyonu olma yoniine dikkat ¢cekilmemistir.
Bu caligmada ise geleneksel ¢ocuk oyunlarinin saklanma, yikma, yeniden inga etme, esir alma/kurtarma,
yakalanmama, can alma/verme, rakibi alt etme, cesaret gosterme ve strateji gelistirme gibi kahramanlik
unsurlarmin tesvik edici ve dgretici yoniine dikkat ¢ekilecektir. Bu baglamda nitel arastirma yontemlerinden
dokiiman analizinin kullanildig1 ¢alismada ¢ocuk oyunlarinda gocuklara kahramanlik &gretimi ve tesviginde
bulunan unsurlar tespit edilmis ve konularina gére 14 ayr1 baslikta siniflandirilarak incelenmistir.

1.1. Bir Nesneyi Atma veya Tutma

Kahramanlik gostermedeki en temel unsurlardan biri insan veya insan disi varligi yani rakibi alt etmektir.
Bu miicadelede kahraman, bazen fiziksel Ozelliklerini bazen aklini bazen ise her ikisini birden kullanmak
zorundadir. Fiziksel 6zelliklerin 6n plana ¢iktigi durumlarda rakibi yenebilmek igin ona karsi silah olarak
kullanilabilecek ara¢ ve geregleri etkili bir sekilde kullanmak, onun kullanmasini engellemek veya hamlelerini
bertaraf etmek gerekmektedir.>> Bu baglamda geleneksel Tiirk ¢ocuk oyunlarinda en sik goriilen kahramanlik
unsurlari arasinda bir nesneyi atma, tutma veya vurma gibi fiziksel hiinerler bulunmaktadir. Ornegin Ugan Halka
isimli oyunda plastikten veya ahsaptan bir halka yapilir. Oyunculardan biri elinde bulunan iki sopanin iginden
halkay1 gegirir ve sopalar1 X seklinde tutar. Halka, X isaretinin iist kisminda durur. Ardindan oyuncu ¢ubuklari iki
tarafa dogru hizlica a¢tiginda halka havalanir. Diger oyuncular ise bu halkay1 yakalamaya calisir. Halkay tist {iste
on kez yakalayan oyuncu oyunu kazanir.*® Bir diger oyun ise Cot isimli oyundur. Bu oyunda “got” adindaki iig
tahta ayagin iizerine bir tahta ¢ubuk dikilmis diizenek bulunur. Ebe belirlendikten sonra ebe ¢otun yaninda, diger
oyuncular ise gota atig yapmak i¢in onun biraz ilerisinde bulunur. Cocuklar ellerindeki sopalart atis yerinden gota
dogru atarlar. Maksat ¢otu devirmektir. Cotu deviren ¢ocuk hizlica kendi sopasini almaya gider. Ebe olan ¢ocuk
ise once cotu diizeltir. Ardindan daha 6nce ¢amurdan veya topraktan hazirlanmis toplarla ¢otu deviren ¢ocugu
vurmaya ¢alisir. Cocuk vurulursa oyunun yeni ebesi olur. Vurulmazsa eski cocuk ebe olmaya devam eder.>* Cubuk
Oyunu isimli oyunda ise oyun alanina bir halka ¢izilir ve bu halkanin igine bir odun parcasi dikey bicimde
yerlestirilir. Cocuklardan biri ebe olur. Diger oyuncular ise belirlenen yerden ellerindeki ¢ubuklar atarak yuvarlak
tahtay1 vurmaya ¢aligir. Oyunculardan biri tahtay1 vurursa gubugunu almaya gider. Bu esnada ebe de tahtay1 tekrar
dikmeye caligir. Ebe, tahtayr vuran oyuncuyu belirlenen alana girmeden yakalarsa ebelikten kurtulur.
Yakalayamazsa ebe olmaya devam eder.>* Goriildiigii {izere 6rnek olarak segilen oyunlarda cocuklardan rakiplerini
fiziksel hiinerlerini gostererek yenmeleri beklenir. Cocuklar bir nesneyi atarak rakiplerini vurur, onlarin attiklar
nesnelerden kagar veya onlarin attig1 nesneyi yakalayarak rakiplerini oyun dig1 birakir.

1.2. Can Verme

Kahramanlik géstermede rakibi alt etmek, igerisinde bir¢ok tehlikeyi barindirir. Kahraman hedefine ulasmak
icin Olmeyi ve Oldiirmeyi goze alir. Cocuk oyunlarinda da gercek bir 6lim olamayacagi i¢in oyuncular
kaybetmeyi/maglup olmay1 6lmek gibi yorumlamislardir. Oyun dis1 kalan kisinin tekrar oyuna dahil olabilmesini
ise bir bagka oyuncunun elde ettigi bagariya baglamislardir. Oyunun kurallarina gére oyun igerisinde basarili olan
oyuncu can kazanmis olur. Can kazanan oyuncu istedigi kisiye canin1 vererek onu tekrar oyuna dahil edebilir.

Uretimi: Uruz Er Kisinin Déniisii”, Middle Black Sea Journal of Communication Studies, C. 8, S. 2, 2023, s. 165-178; Ayse Nur Arslan,
Kent ve Grup Folkloru Baglaminda Eskisehir’de Oynanan Dijital Oyunlar, Eskisehir Osmangazi Universitesi, (Yaymmlanmamis Yiiksek
Lisans), Eskigehir 2024, s. 140-146.

3" Konuyla ilgili bkz. Ali Osman Abdiirrezzak, Konur Alp Koz, “Kiiltiir, Kimlik ve Strateji Olgularmin Millilesmesi Siirecinde Medya, Oyun
ve Oyuncak”, Akademik Sosyal Arastirmalar Dergisi, S. 62,2017, s. 72-86.

3! Ahmet Keskin, “Cocuk Folklorunun Kavramsal Cergevesi, Tamimi, Kapsami, Siniflandirilmasi, Baslica Ozellikleri ve Islevleri”, Cocuk

Folkloru Kitabr, Ed. Nursel Uyaniker, Berna Yilmaz, Paradigma Akademi, Canakkale 2021, s. 5-9.

32 Anadolu sahasinda arag-gereg kullanilarak oynanan oyunlarin sayisi bir hayli fazladir. Hatta sadece sopa kullamilarak oynanan oyunlar ilgili

miistakil bir ¢aliyma mevcuttur. Bkz. Rabia Gokcen Kayabasi, “Aksaray’da Sopa ile Oynanan Geleneksel Cocuk Oyunlarinin Halk Bilimsel

Acidan Incelenmesi”, International Journal of Languge Academy, S. 22, 2018, s. 409-419.

33 Mehmet Ocal Oguz, Petek Ersoy, Tiirkiye'de 2004 Yilinda Yasayan Geleneksel Cocuk Oyunlari, Gazi Universitesi THBMER Yaynlari,

Ankara 2005, s. 32.

3* Oguz ve Ersoy, age, s. 37.

35 Necati Demir, Anadolu’dan Tiirk Cocuk Oyunlar:, H Yaymlari, Istanbul 2019, s. 151.
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Calisma kapsaminda yapilan incelemede birgok oyunda bu motif tespit edilmistir. Ornegin Kiitiik Oyunu isimli
oyunda, oyuncular iki gruba ayrilir. Belirlenen alan igerisine de bir “kiitiik” konur. Ebe olan grup belirlendikten
sonra ebe grup, kiitiigiin etrafint sarar ve onu diger gruptan korumaya ¢alisir. Bu esnada rakip grup da kimseye
yakalanmadan veya tekme yemeden kiitiige dokunarak can kazanmaya ¢alisir. Kiitiige dokunan can kazanir, ebe
gruptan tekme yiyen kisi ise oyun dig1 kalir. Can kazanan canint arkadagina vererek isterse onu tekrar oyuna dahil
edebilir.?® Can verilen bir baska oyun ise Don Ates Oyunu’dur. Bireysel olarak oynanan bu oyunda bir ebe, diger
oyunculari belirlenen siirlar igerisinde yakalamaya caligir. Ebenin kendisine geldigini géren diger oyuncu “don”
diyerek kendisini koruma altina alir. “Don” diyen oyuncuyu ebe ebeleyemez ancak oyuncu da yerinden
kipirdamadan hareketsiz bir sekilde bekler. Oyundaki bir diger oyuncu, ebeye yakalanmadan “don” olan oyuncuya
“ates” diyerek dokunursa oyuncu yeniden oyuna dahil olabilir.’” Vurulmali Saklambag isimli oyun da bu motifin
goriildiigii bir baska oyundur. Oyunda gocuklar iki gruba ayrilirlar. Ebe grup, kale olarak belirlenen yerde gdzlerini
kapatarak bekler. Diger grup da bu esnada saklanir. Saklanma islemi bittikten sonra ebe grup, diger grubun
iyelerini aramaya baglar. Bulduklar1 oyuncuya vurduklarinda onu oyun disina ¢ikarmis olurlar. Bu esnada gruptan
herhangi bir oyuncu kimseye vurulmadan kaleye gidebilirse oyundan ¢ikarilan arkadaslarmi kurtarmis olur.®
Gorildigi gibi bir kahramanin temel vasiflarindan biri olan fedakarlik, burada can verme motifiyle ¢cocuga
ogretilmektedir. Cocuk bir arkadasi icin belki de ileride ait oldugu toplum icin en degerli varliklarindan
vazgecmeyi s0z konusu oyunlar sayesinde tecriibe etmektedir.

1.3. Cesaretli Olmay1 Tesvik Etme

Cocuklar bazen birgok 0Ozellige sahip olmalarina ragmen cesaret edemedikleri igin kabiliyetlerini
gosteremeyebilir. I¢lerinde duragan halde bulunan bu duygu etkin hale getirilmelidir. Nitekim kahramanligin temel
vasiflarindan biri de kisinin idealleri veya bagkasi i¢in tehlikeli durumlarda cesaret gostererek zorluklar1 agmasidir.
Benzer durum geleneksel Tiirk ¢ocuk oyunlarinda da goriilmektedir. Bazi oyunlarin g¢ocuklari korkulacak
durumlar karsisinda cesaretli olmaya sevk ettigi, onlara korkularini yenmeyi 6grettigi tespit edilmistir. Ornegin A/
Atl Kir Atliya Bina isimli oyunda iki gruba ayrilan d6grencilerden bir kismi A7 Atli diger kismu ise Kir Atli adini
alirlar. Oyun, giin karardiginda diiz bir alanda oynanir. Oyunun ana malzemesi bir kemik pargasidir. Kura ile
kemigi 6nce hangi grubun atacagi belirlenir. Ardindan bir kisi kemigi atabildigi kadar uzak bir noktaya atar. Tiim
oyuncular, karanlikta bu kemigi aramaya ¢ikar. Eger kemigi Kir Atlilar bulursa “Kir atlilar al atliya bin!” diye
bagirir. Kir atli grup bu sirada yakaladiklar1 4/ A#li grubundaki oyuncularin sirtina biner. Kemigin ebe tarafindan
ilk atildip1 yere gelirler ve oyun bastan baslar.3* Bu oyunun bir benzeri ise gece veya giindiiz oynanabilen Camcakir
isimli oyundur. Oyunda oyuncular iki gruba ayrilir. Ebe olan grup kale olarak belirlenen yerde gozlerini kapatarak
beklemeye baslar. Diger gruptan bir kisi elindeki kemigi veya sopa pargasini olabildigince uzaga firlatir. Ardindan
ebe olan grup iiyeleri, gozlerini agarak cismin firlatildig1 yon hakkinda sagda, solda, doguda, batida, kuzeyde,
giineyde, oniimde, arkamda diyerek tahminde bulunurlar. Cismi atan oyuncu yonii en dogru tahmin edene “git
getir” der. Ardindan 100’e kadar sayar. Siiresi dolmadan kemigi getirirse tim grup ebe olmaktan kurtulur.
Basaramazsa yeniden ebe olur.** Her iki oyunda da g¢ocuklarm karanliga karsi duyabilecekleri korkularin
yenmeleri beklenir. Clinkii cocuklarin karanliga ragmen bir maddeyi alip gelmeleri yani zor olan bir isi bagarmalari
gerekmektedir. Bu durum g¢ocuklari hem cesaretli olmaya tesvik eder hem de onlara zorlugu bagarmay1 6gretir.

Bir diger oyun ise Nevruz Oyunu’dur. Nevruz giinii oynanan bu oyunda cocuklar ates yakarak atesin
iizerinden atlarlar.*! Bilindigi {izere atesin iizerinden atlamak igerisinde yanma, diisme, dumana maruz kalma gibi
birgok riski barmdirir. Cocuklar bu riski alarak cesaret 6rnegi gosterirler.

1.4. Emanete Sahip Cikma, Verilen Gorevi Yerine Getirme

Kisilerin kendilerine emanet edilen canli veya cansiz varliklara sahip ¢ikmalar1 veya verilen bir gérevi
basariyla yerine getirmeleri bir kahramanda bulunmasi gereken ozellikler arasinda sayilabilir. Bu durum
geleneksel Tiirk cocuk oyunlarinda siklikla goriiliir. Birgok oyunda oyunculardan kendisine emanet edilen esyayi,
mekan1 korumalar1 veya oyun igerisinde verilen bir gérevi basariyla yerine getirmeleri beklenir. Ornegin Aksir
isimli oyunda oyuncular iki gruba ayrilir. Grubun igerisinde bir kisi gelin olur. Oyun sahasinin bir kdsesine kale
¢izilir. Oyunda tiim oyuncular tek ellerini kullanarak ayaklarindan birini havada tutarlar. Bu sekilde, gruplardan
biri gelin olan kisiyi aralarina alarak kaleye gotiirmeye calisir. Diger grup ise gelini kaleye gotiirmeye ¢alisan
grubun dengesini bozmak i¢gin miicadele/miidahale eder. Ayagi yere degen ¢ocuk, oyundan ¢ikar. Gelinin dengesi
bozularak iki ayagmin birden yere basmasi saglanirsa veya gelin kaleye ulastirilirsa oyun son bulur.*? Bir diger

3¢ Duru Ozden Giirbiiz, “Geleneksel Cocuk Oyunlari ve Egitimsel Islevleri: Emirdag Ornegi”, Turkish Studies International Periodical for the

Languages, Literature and History of Turkish or Turkic, C. 11, S. 14, 2016, s. 550.

37 Colak, age, s. 257.

8 Kaya, age, s. 192-193.

3 Giirbiiz, agm, s. 538-539.

40 Mehmet Giines, Hasan Giines, Ogretmen ve Ogrenciler Igin Yasayan Cocuk Oyunlari, An1 Yayncihik, Istanbul 2011, s. 241.
41 Ates, age, s. 136.

42 Nebi Ozdemir, Tiirk Cocuk Oyunlari, C. 11, Ak¢ag Yaynlari, Ankara 2006, s. 19.
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oyun ise Alkug¢/Balkug¢ isimli oyundur. Bu oyunda ebe karsisinda yarim daire icerisinde oturan ¢ocuklarin
avuclarma “alkuc/balkuc” diyerek ellerini sokup ¢ikarir. Bu esnada ebe, avuglarmin arasindaki herhangi bir
nesneyi bir gocugun avucuna birakarak “al da ug” der. Nesneyi alan gocuk daha 6nceden belirlenmis yere dogru
kosmaya baslar. Diger ¢ocuklar ise onu yakalamak ic¢in ardindan kosar. Eger nesneyi tastyan ¢ocuk kimseye
yakalanmadan kaleye ulasirsa ebenin daha 6nce taktig1 elma, armut gibi takma isimlerden birini seger. Ardindan
ismi sdylenen kisi nesneyi kaleye ulastiran cocugu sirtinda tasir*®. Bir diger oyun ise Depme Tura isimli oyundur.
Oyunda ebe olan iki kisi belirlenen kurallar déhilinde orta yerde duran “tura”y1 korumaya ¢alisirken diger iki kisi
ise turay1 almaya ¢alisir. Ebelerin gérevi turaya sahip ¢ikmaktir.** Bu oyunlarda oyunculardan kendilerine emanet
edilen canl1 veya cansiz varligi belirlenen yere ulastirmalari, onlara sahip ¢ikmalar1 yani verilen muhtelif gérevleri
yerine getirmeleri istenir. Cocuklar bu sayede yasadiklar1 toplum igerisinde 6nemli bir yer kaplayan kahramanliga
dair unsurlari oyunlarla deneyimleyerek 6grenir.

1.5. Esir Alma / Esir Kurtarma

Bir kisinin diigmanlarini esir almasi veya esir alinan yakinlarimi diisman esaretinden kurtarmasi baslica
kahramanlik motiflerinden biridir. Bu baglamda ¢ocuk oyunlarinda siklikla goriilen kahramanlik motiflerden biri
oyuncularin diger oyunculart esir almasi, esir diisen oyuncunun rakiplerinin elinden kurtulmast veya oyun
arkadaglarim esaretten kurtarmasidir. Ornegin Kebirlim isimli oyunda iki gruba ayrilan oyuncular, aralarinda belli
bir mesafe birakirlar ve mesafenin tam ortasina bir ¢izgi ¢izerler. Sonra her iki gruptan da birer oyuncu bu ¢izginin
yaninda karsilikli olarak bulusur. Ardindan hangi oyuncu rakibinin eline vurup kendi ¢izgisine kadar kagmay1
basarirsa eline vurdugu rakibini esir alir. Esir aldig1 oyuncuyu yaninda gétiiriirken kendi ¢izgisine ulasmadan rakip
oyunculardan biri gelip esir olan arkadasina dokunursa esir arkadasini kurtarmis olur.*> Esir Alma isimli bir baska
oyunda ise ¢ocuklar iki gruba ayrilir. Grup iiyeleri yan yana, gruplar ise kars1 karsiya olacak sekilde dizilir. Grup
iiyeleri birbirlerinin ellerinden sikica tutar. Taraflardan bir ¢ocuk, karsi tarafa giderek kolunu hizlica, ellerini
simsiki tutan iki cocugun ellerinin iizerine vurur. Onlarin ellerini birbirinden ayirabilirse, o gruptan bir cocugu alip
kendi grubuna gétiiriir. Eger ellerini ayiramazsa kendisi onlarin grubuna katilir ve oyun bu sekilde devam eder.*
Ayni1 ismi tagtyan ve aralarinda bazi farklar bulunan bir bagka oyunda ise oyuncular iki gruba ayrilir. Oyuncular
70-80 metre arayla karsilikli iki ¢izgi ¢izer. Gruplar bu ¢izgilere dizilir. Sonra oyunculardan birisi kalesinden ¢ikar
ve kars1 kaleye dogru kogmaya baslar. Karsi kaleden de bir oyuncu ¢ikarak ona dogru kogmaya baslar. Kalesinden
ilk ¢cikan oyuncu bu durumda kendi kalesine dogru kagmaya baslar. O kacarken kendi kalesinden bir bagka oyuncu
ona yardim etmek maksadiyla kalesinden ¢ikar. Oyunun asil gayesi kalesinden en son ¢ikan oyuncunun karsi
kaleden kendisinden hemen 6nce ¢ikan oyuncuyu yakalamasidir. Bu esnada yakalanan oyuncular esir alinir ve
rakibin kalesinde beklemeye baslar. Takim arkadaslarindan biri kimseye yakalanmadan kaleye gelirse tiim
arkadaslarim kurtarmis olur.*” Ornek olarak secilen oyunlarda esir alma veya esir kurtarma motifi belirgin bir
sekilde goriilmektedir. Cocuklar bir kahramandan beklenebilecek kurtarma veya kurtulma motifini oyunlar
iizerinden deneyimleyerek 6grenmektedir.

1.6. Evini Yurdunu Koruma veya Geri Alma

Cocuk oyunlarinda sik ve belirgin bir sekilde goriilen kahramanlik unsurlarindan biri de kahramanin evini,
kalesini, sehrini, yurdunu diismanlardan korumasi veya geri almasidir. Anilan mekanlar1 koruyamayan veya geri
alamayan oyuncu oyun dis1 kalabilir, oyunun ebesi olabilir veya ebesi olmaya devam eder. Ornegin Domuzcu
isimli oyunda ebe olan kisi “domuzcu” olur. Oyunda her oyuncunun elinde bir sopa vardir. Oyunda kullanilan
taslar ise domuzlar1 simgeler. Oyun alanin ortasina bir ¢ukur kazilir. Domuzcu bu ¢ukurun yaninda bekler. Diger
oyuncular ise daire seklinde ¢ukurun etrafina dizilir. Bu esnada oyuncular bulunduklari yere birer gukur kazar.
Ellerindeki sopalarin bir ucunu bu delige sokarlar. Domuzcunun ebelikten kurtulmasi i¢in kendi deligindeki tasi
oyuncularin arasindan dairenin disina ¢ikarmasi ardindan da ayni1 delige tasin1 koymasi gerekir. Bunu basarabilirse
oyuncularin deliklerini degistirmeleri gerekir. Diger oyuncular da ona engel olmaya calisir. Ancak yer
degistirirken herhangi bir oyuncu delige kendi sopasmi koyarsa o zaman deligine sopa degdirilen kisi ebe olur.*®
Goriildigi iizere oyunda oyuncular bir bakima evi, kaleyi, sehri simgeleyen kendi ¢ukurlarini korumakla
ylkiimlidiir. Cukurlarini bos biraktiklarinda oyunun ebesi ¢ukurlarini isgal edebilir. Ancak oyunun olagan akisi
icerisinde de oyuncularin yerlerini degistirmeleri beklenir. Yani ¢ocuk hem ¢ukurunu koruyacak hem de oyunun
kurallarina uyacaktir.

Bir diger oyun ise Celik Comak/Bozut Kaya oyunudur. Bu oyunda 20-25 cm uzunlugunda “gelik” ad1 verilen
bir gubuk ve her oyuncunun elinde bir metre kadar ucu sivri birer sopa bulunur. Oyun alanina ¢eligin konulacagi
bir ¢ukur kazilir. Ardindan oyuncular bu ¢ukurun arkasina daire seklinde kendi alanlarini ¢izerler. Oyunun ebesi

4 Ozdemir, Tiirk Cocuk Oyunlart, C. 11, s. 19.

4 Kayabasl, age, s. 167.

4 Giirbiiz, agm, s. 549.

46 Handan Astde Basal, Ge¢misten Giiniimiize Tirkiye 'de Geleneksel Cocuk Oyunlari, Morpa Kiiltiir Yaymlari, Istanbul 2011, s. 252.
47 Demir, age, s. 201.

48 Yalcmn Bay, Neslihan Bay, Cocuk Oyunlarindan Ornekler: Tiirk Diinyast ve Komsu Ulkelerden, Egiten Kitap, Ankara 2020, s. 130.
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de belirlendikten sonra ¢elige vuracak olan kisi, cukurun bagina geger. Celigi once sopasiyla bir metre kadar
havaya kaldirdiktan sonra tiim giicliyle c¢elige vurur. Buradaki maksat ¢eligi olabildigince uzaga firlatmaktir.
Oyunun ebesi uzaga giden ¢eligi almaya gider. Ardindan diger oyuncular da ellerindeki sopayla onun dairesini
kazmaya baglar. Ebe olan oyuncu ¢eligi getirdiginde eger heniiz kendi alanina ddnmemis oyuncu varsa ¢eligi onun
alanma birakir ve o oyuncu ebe olur. Oyun sonunda alam en ¢ok kazilan oyuncu oyunu kaybetmis olur.*’ Bu
oyunda kahramanlik dgretimi ile ilgili iki ana unsur vardir. Birincisi miimkiin olan en kisa siirede uzaga atilan
¢eligi bulmaktir. Ciinkii ¢elik bulunamadikga ebe yerine geri donmedikge bir bakima evi, yurdu, kaleyi simgeleyen
daire kazilmaya yani isgal veya yagma edilmeye devam edilecektir. Tkincisi ise bu isgali/yagmay1 hakli hale getiren
durumdan kurtulmak icin celigi oyun alanina getirmektir. Oyun igerisinde yer alan bu kurallar, oyunculari
kahramanlik unsurlarin1 6grenmeye ve icra etmeye hazirlamaktadir.

1.7. Gizlenme / Yakalanmama

Kahramanlik gostererek rakibi alt etmenin bir¢ok segenegi vardir. Kahramanlar zamanin, mekanin ve
sartlarin durumuna goére bazen rakiple gogiis gogiise vurusarak bazen de ona hi¢ goériinmeden onunla miicadele
eder. Bu baglamda kahramanlar kimseye yakalanmadan girilemeyen yerlere girer, kesif yapar veya rakibi alt eder.
Bazi ¢cocuk oyunlarinda da oyuncularin rakip oyunculara gériinmeden onlara yakalanmadan tamamlamasi gereken
gorevler vardir. Ornegin Ay Gordiim isimli oyunda iki gruba ayrilan cocuklardan bir grup ebe olur ve “kale” olarak
belirlenen yerde diger oyuncularin saklanmasini bekler. Ardindan ebe grup diger oyuncular1 belirlenen siirlar
icerisinde aramaya baslar. Tiim oyuncular yakalandiginda oyun biter. Gruplar rollerini degisir.>® Bu oyunda
oyunculardan diismana/rakibe yakalanmamalari beklenir. Oyunun gece oynanmasi oyunculari cesaretli olmaya
tegvik ettigi gibi onlara zor sartlarda rakipten/diismandan gizlenmeyi veya rakibi/diismant bulmay1 dgretir. Kose
Kapmaca isimli oyunda ise bir dikdortgen alan icerisinde belirlenen dort noktaya biiyiik taglar konur. Ebe elindeki
topla alanin ortasinda durur. Ebenin isareti ile oyun baslar. Oyunculardan ebeye yakalanmadan birbirlerinin
ellerine dokunarak yer degistirmeleri beklenir. Ebeye yakalanan veya ellerini birbirlerine degdirmeden yer
degistiren oyuncular ebe olur.>! Bu oyunda da oyunculardan vurulmamasi ve ¢evik olmasi beklenir. Ayn1 zamanda
oyuncularin zorluklar1 asabilmek igin cesaretli olmasi ve bir strateji gelistirmesi gerekmektedir.

1.8. Hayvanlar veya Dogaiistii Varhklarla Miicadele Etme /Onlar1 Taklit Etme

Vahsi hayvanlar veya dogaiisti varliklarla miicadele etmek de kahramanlik unsurlar1 arasinda
bulunmaktadir. Nitekim alplar toplumuna katilma sartlari, toplumun i¢inde bulundugu veya hikayenin olustugu
tarihi, sosyal ve kiiltiirel sartlara gore degisebilir. Bu sartlarin en basinda alpa ve toplumuna diigman olan vahsi bir
hayvanla miicadele yani vahsi bir hayvani 6ldiirmek gelir. Avci gogebe toplumun ilk dénemlerinde tehlike arz
eden vahsi bir hayvanin 6ldiiriilmesi son derece 6nemli bir islevdir. Bu duruma en belirgin 6rnek, Oguz Kagan’1n,
toplumu ve toplumun ge¢im kaynag siiriileri tehdit eden canavari oldiirmesidir.’? Geleneksel Tiirk gocuk
oyunlarinda da oyuncularin bahsi gegen varliklarla miicadelesi veya onlar: taklit etmeleri bircok oyunda tespit
edilmistir. Ornegin Asya-Avrupa Oyunu isimli oyun bunlardan biridir. Oyunda oyun alanmna 20 metre ara ile iki
¢izgi ¢izilir. Bu cizgilerden biri Avrupa Kitas: digeri ise Asya Kitast olur. Oyuncular iki esit gruba ayrilir ve
karsilikli sekilde kitalarda beklerler. Her iki kitanin ortasinda ise “denizanasi” adi verilen ebe bulunur.
Oyunculardan birinin “Asya-Avrupa” diye bagirmasi ile oyuncular hizli bir sekilde denizanasina yakalanmadan
kitalarii degistirmeye caligir. Yakalanan ilk iki kisi ise denizanasinin yardimecist olur. Daha sonra {i¢ ebe diger
oyunculari yakalamaya ¢aligir. Oyun son bir 6grenci kalincaya kadar devam eder. Sona kalan oyuncu ise yeni oyun
i¢in denizanasi olur.>® Bir baska oyun ise 4y: Geliyor isimli oyundur. Oyunda arilar ve ay1 vardir. Arilarm
beklemesi i¢in bir ¢izgi ¢ekilir ve burasi arilarin yeridir. Biraz ileride ise arilarin petegi bulunur. Ancak petegin
basinda ise ay1 uyumaktadir. Oyunda arilar, bal petegine dogru ilerlemeye basladiginda ay1 uyanir ve arilari
yakalamaya ¢aligir. Oyun son bir oyuncu kalana kadar devam eder.>* Goriildiigii iizere her iki oyunda da
oyuncularin hayvanlara yakalanmadan oyunun hedeflerini gergeklestirmeleri yani bir kahramanlik unsurunu
gostermeleri s6z konusudur.

1.9. Hiiner Gostererek Zor Olam1 Yapma

Kahraman karsilastig1 zorluklar fiziksel veya biligsel 6zelliklerini kullanarak asar. Cocuk oyunlarinda da
cocuklar belirlenen zorlugu asmak icin fiziksel veya bilissel hiinerlerini kullanmak zorundadir. Ornegin Orman
isimli oyunda oyuncular iki gruba ayrilir. Oyun alanina ikiser adim mesafe ile oyuncu sayisi kadar degnek dikilir.
Grup liderlerinin komutu ile her iki takimdan iki oyuncu degnekleri diistirmeden degneklerin arasindan gegcmeye

4 Oguz ve Ersoy, age, s. 35; Kaya, age, s. 91.

30 Giirbiiz, agm, s. 540.

5! Colak, age, s. 263.

52 Ali Duymaz, “Dede Korkut Kitabi’nda Alpliga Gegis ve Topluma Katilma Térenleri Uzerine Bir Degerlendirme”, Tiirk Dili Arastirmalart
Yilligi, S. 46, 1998, s. 45-46.

53 Giines ve Giines, age, s. 142.

5% Giines ve Giines, age, s. 150.
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¢alisir. Oyun sonunda en ¢ok degnek diisiiren takim oyunu kaybetmis olur. Bu arada degnegi diisiiren oyuncu da
oyun bitene kadar degnegin yerinde dikili kalma cezas1 alir.>> Oyunda ¢ocuklar degneklerin arasindan hem fiziksel
hem de biligsel 6zelliklerini kullanarak geger. En kii¢iik bir dikkatsizlik oyunu kaybetmelerine sebep olabilir.
Yerden Alma isimli oyunda ise herhangi bir nesne yere konur. Oyuncularin dizlerini hi¢ kirmadan 6ne egilerek
yerde bulunan nesneyi agizlar1 ile yerden almas istenir. Nesneyi dnce alan kisi oyunu kazanmis olur.*® Bu oyunda
da zor bir goérevi yerine getirirken oyunun basat kurali olan diz kirmamay1 unutmamalari, son derece dikkatli
olmalar1 gerekmektedir. Karincalar Yarigiyor isimli oyun da fiziksel giiciin kullanilarak hiiner gosterildigi bir
baska oyundur. Oyunda oyunculardan bazilari karinca, bazilari ise siiriicii olur. Karinca olan ¢ocuk ellerini yere
koyar. Siiriicii olan ise onu ayak bileklerinden tutarak yukar1 dogru kaldirir. Daha sonra belirlenen hedefe dogru
hizlica gidilir. Hedefe varildiginda siiriicii ve karinca rolleri degistirerek baslangi¢ noktasina gitmeye ¢alisir. ik
dnce varan grup oyunu kazanir.’” Her ii¢ oyunda da oyunculardan zorluklar karsisinda bir kahramanlik unsuru
olarak pes etmemeleri, karsilastiklar1 zorlugu fiziksel veya biligsel 6zelliklerini kullanarak asmalar1 beklenir.

1.10. Kasith Durumlarla Basa Cikma

Rakibi esit sartlarda yenmenin yani sira kisitli bir haldeyken de yenmek kahramanlarin miicadele etmek
zorunda kaldiklart durumlardandir. Benzer durumlar ¢gocuk oyunlarinda da goriiliir. Oyunlarda ¢ocuklarin fiziksel
ozelliklerini kendi elleriyle kisitladiklar1 veya kurallar dahilinde rakipleri tarafindan kisitlandiklar1 goriiliir.
Ornegin Atlar: Idare isimli oyunda oyuncular ikili gruplara ayrilir. Eslerden biri “at”, digeri ise “seyis” olur. Daha
dnceden belirlenen yerlere kagittan yapilan toplar atilir. Atlarn gdzleri baglanir, bellerine birer ip gegirilir. Ipi
elinde tutan seyis, at1 kagit toplarin oldugu yere gotiiriir ve ona kagitlar1 toplatir. Yarigma sonunda en ¢ok topu
toplayan grup birinci olur.’® Konuya 6rnek olarak gosterilebilecek bir bagka oyun ise Hedef Alma isimli oyundur.
Bu oyunda herhangi bir yere i¢ ige ¢izilen bes dairenin ilk halkasina gdzleri baglanan kisinin parmagini basmasi
beklenir. Parmak bastiklar1 halkanin sirasina goére oyuncular puan alir. Gozleri baglanan oyuncu en igteki halkay1
bulana kadar gozleri bagh kalir.>® Kisitl durumlarla basa ¢ikilan bir baska oyun ise Catal Matal isimli oyundur.
Oyunda ebe olan grubun gozleri baglanir. Diger grubun iiyeleri de gozleri baglanan kisilerin sirtina biner. Daha
sonra oyunu yoneten baskan bir tekerleme soyler ve ellerini havaya kaldirarak “catal matal kag ¢atal?” diye sorar.
Ebe olan grup, bagkanin parmaklartyla gosterdigi rakami dogru tahmin ederse ebelikten kurtulur. Edemezse tekrar
ebe olur.®® Ornek olarak verilen ii¢ oyunda da goriildiigii iizere ¢ocuklarin fiziksel 6zellikleri kurallar dahilinde
kisitlanmakta ve oyunculardan kisitl durumdayken oyunun hedefini gergeklestirilmeleri beklenmektedir. S6z
konusu kisithlik durumunu bazi oyunlarda yarismacinin tek basina asmasi beklenirken bazi oyunlarda ise takim
arkadaslarinin yardimiyla agmasi beklenir. Gerek bireysel gerekse grup halinde agilmaya calisan bu ve benzeri
durumlar bir kahramanlik unsuru olarak ¢cocuk oyunlarinda siklikla goriilmektedir.

1.11. Nadir Bulunanlar1 Arama /Saklanan Esyalar1 Bulma

Kahramanlar yasadiklar1 toplum igerisinde kimi zaman kolay elde edilemeyen/bulunamayan nesneleri veya
saklanan egyalar1 ¢cogunlukla yakinlari veya toplumun fertleri i¢in bulmak zorunda kalir. Toplum igerisinde bireye
statli kazandiran bu durum geleneksel Tiirk cocuk oyunlarinda nadir veya zor bulunan nesneleri/igaretleri arama
veya rakip oyuncu tarafindan saklananlari bulma seklinde goriilmektedir. Ornegin Istop isimli oyunda ebe segilen
kisi topu eline alir. Diger oyuncular da gelip topun istiine ellerini koyar. Ebe topu yukari atar ve bir kisinin adini
soyler. O kisi top yere diismeden topu yakalamaya calisir. Topu yakalayan hemen bir baska kisinin adini
sOyleyerek topu havaya atar. Adi sdylenen kisi topu yakaladig: siirece oyun bu sekilde devam eder. Aksi takdirde
ismi sOylenen ve topu yakalayamayan kisi ebe olur. Ardindan ismi sdylenen oyuncu, yere diisen topu tuttugu yerde
istop diye bagirir. Bu esnada diger oyuncular, ebenin kendilerini vuramayacagi kadar uzaga kagmaya calisirlar.
Ebe istop dediginde herkes oldugu yerde kalir. Ebe bulunmasi zor olan bir rengi sdyler. Soyledigi anda diger
oyuncular tekrar harekete gecip o rengi bulmaya caligir. Ebe de bu arada onlar1 topla vurmaya c¢alisir. Vurursa ebe
olma siras1 vurdugu kisiye geger. Aksi takdirde tekrar ebe olur.%! Bir diger oyun ise Kombe isimli oyundur. Yaz
mevsiminde oynanan bu oyunda gocuklar toz kiimelerine boncuk saklar. Boncuk, bulan ¢ocugun olur.®? Mandal
Mandal isimli oyunda ise ¢ocuklar iki esit gruba ayrilir. Sonra ilk gruptakiler diger grup iiyelerinin géremeyecegi
yerlere ¢izgi ¢izer. Diger grup ise ¢izgileri bularak {izerini ¢izmeye baslar. Daha ¢ok ¢izgiyi bulan grup oyunun
galibi olur.®* Konuyla ilgili 5rnek olarak verilen oyunlarda gériildiigii iizere oyunculardan istenilen renkteki esyay1,
saklanan nesneyi veya gizlenen igareti bularak zorlugu asmalar1 beklenmektedir.

55 Ozdemir, Tiirk Cocuk Oyunlari, C. 11, s. 255.

¢ Bay ve Bay, age, s. 399.

57 Giines ve Giines, age, s. 186.

58 Ozdemir, Tiirk Cocuk Oyunlart, C. 11, s. 30.

59 Ozdemir, Tiirk Cocuk Oyunlar, C. 11, s. 171.

 Colak, age, s. 261-262.

ol Cengiz Goksen, “Oyunlarin Cocuklarin Gelisimine Katkilar1 ve Gaziantep Cocuk Oyunlar1”, Atatiirk Universitesi Tiirkiyat Arastirmalart
Enstitiisii Dergisi, S. 52,2014, s. 240.

62 Ozdemir, Tiirk Cocuk Oyunlari, C. 11, s. 223.
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1.12. Rakibi Alt Etme /Giicii Sitnama

Kahramanlik gdstermenin en belirgin 6zelliklerinden biri de kahramanin rakibini salt fiziksel gii¢ kullanarak
yenmesidir. Bu durum birgok ¢ocuk oyununda gériilmektedir. Ornegin Gallabilim isimli oyun bunlardan biridir.
Harman zamani oynanan bu oyunda ¢ocuklar y1gin hélindeki bugday saplarinin {izerine ¢ikarak birbirlerini asag1
disiirmeye caligir. Ayakta kalan gocuk, diisen ¢ocuktan kdyden veya baska bir yerden herhangi bir sey
getirme/isteme hakkim kazanir.%* Bir baska oyun Horoz Dégiisii isimli oyundur. ki grup halinde oynanan bu
oyunda horozlar ve sahipleri vardir. Sahipler belirlenen yere ¢omelir, horozlar ise hemen sahibinin arkasinda
ayakta bekler. Iki takimin ortasinda iki horozun rahatca hareket edebilecekleri bir daire cizilir. Takim liderleri,
horozlarini1 meydana ¢agirir. Horozlar bir eliyle ayn1 yondeki ayagii tutar ve tek ayak iizerinde sekerek diger
rakibin ayagim (kendi ayagini yere degdirmeden) daire digma ¢ikarmaya calisir.®® Cocuk oyunlarinin temel
unsurlarindan biri rakibi yenmektir. Neredeyse her oyunda dogrudan veya dolayl bir rakip vardir. Ornek olarak
verilen her iki oyunda da rakip vardir ve oyunculardan rakiplerini salt fiziksel giiglerini kullanarak alt etmeleri
beklenir.

1.13. Savagi veya Savas Unsurlarim Taklit Etme

Kahramanlarin boy gosterdikleri ve onlarin kahramanliklarmi perginleyen en 6nemli zaman, mekan ve
durumlardan biri savaglardir. Savaslarda kahramanlar yakinlarini esaretten kurtarir, milletini 6zgiirliige kavusturur,
rakibine kesin bir maglubiyet yasatir. Bircok ¢ocuk oyununda da savas veya savas unsurlari konu edinilerek
kahramanhiga dair unsurlar taklit edilir. Ornegin Patlangag isimli oyunda incir agaglariin kéklerinden elde edilen
8-10 santim uzunlugundaki par¢a, muhtelif islemlerden sonra patlama sesi ¢ikaran bir oyuncak silaha doniisiir.
Cocuklar bu silah ile uzaga veya belirli bir hedefe atis yaparak bir bakima savas oyunlari oynar.®® Harp¢ilik isimli
oyunda iki esit gruba ayrilan ¢ocuklardan bir grup kagaklar, diger grup ise onlar1 yakalayanlardan olusur.
Oyuncularin birbirlerinden gizlenerek oynadiklar1 bu oyunda amag, rakibe goériinmeden onu gorerek “komen
komen” diye bagirmaktir. Vurulan oyuncu daha dnceden belirlenen esir alanina gétiiriilerek tutsak edilir.®” Bir
baska oyun ise Esir Ol isimli oyundur. Bu oyunda en az dort cocuk cevreye dagilarak saklanir. Cocuklar
saklandiktan sonra birbirlerini aramaya baslar. Karsilastiklar1 zaman 6nce kim “esir ol!” derse o ¢ocuk oyunda
kalir, diger gocuk oyundan ¢ikar. En sona kalan ise oyunun birincisi olur.®® Ornek olarak verilen oyunlarda ve
daha fazlasinda cocuklarin bir bakima savaslar1 ve savastaki kahramanlik unsurlarini taklit ettikleri hatta savas
sahnelerini canlandirdiklar1 goériilmektedir. Ozellikle sopanin kullanildigi oyunlarda savas stratejileri dikkat
¢ekmektedir. Sopasini koruma, yere diislirmemeye gayret etme, baskasina kaptirmama gibi kurallarin uygulandigi
oyunlarda sopa, giicii temsil etmekte, sopanin basina bir is gelmesi ise savas1 kaybetme anlamima gelmektedir.®’

1.14. Yikma / Yeniden Yapma / Fethetme

Bilindigi lizere savas ve fetih olgularina sahip toplumlarin 6ne ¢ikan fertlerinden yani kahramanlarindan
kaleleri fethetme, yikma veya yeniden yapma gibi eylemler beklenir. Bu motiflere benzer durumlar ¢ocuk
oyunlarinda da goriiliir. Ornegin, Yeditas isimli oyunda, belirli bir noktaya yedi tas iist iiste dizilir. Oyunculardan
biri ebe olarak belirlenir ve taslarin yaninda beklemeye baslar. Diger oyuncular da sirasiyla belirli bir uzakliktan
ellerindeki topla bu taglar1 devirmeye calisir. Oyunculardan biri taslari devirdikten sonra oyunun ebesi, onlari
kovalamaya baslar. Bu sirada kacan oyuncular da ebeye yakalanmadan taglari geri dizmeye galisir. Ebe, bir
oyuncuyu topla vurursa yakalanan oyuncu ebe olur, oyuncular ebeye yakalanmadan taglar1 dizebilirse, ebe
degismez ve oyun tekrar baglar.” Oyunda oyunculardan beklenen once yikma kabiliyeti, sonra ise
yakalanmadan/vurulmadan yeniden insa etme kabiliyetidir. Bir diger oyun ise Ev Kapmaca isimli oyundur.
Camurlu bir alanda oynanan bu oyunda oyuncular arasindan dort kisi ebe olarak segilir. Daha sonra bu ebelerin
iceride rahat edebilecekleri geniglikte dort farkli mekan belirlenir. Bu mekénlar bakkal, kasaba, sehir ve evdir.
Diger oyuncular, ¢gamura diigmeden bu mekanlardaki ebeleri gamura disiiriirler. Oyuncular, 6nce kasabay1 gecer
sonra kasabay1 yikarak sehri fetheder. Evin sahibi de camura diisiiriildiikten sonra oyuncular evdeki hediyeler i¢in
birbirlerini diisiirmeye ¢alisirlar.”!

6 Ozdemir, Tiirk Cocuk Oyunlari, C. 11, s. 156.

%5 Ozdemir, Tiirk Cocuk Oyunlar, C. 11, s. 173-174.
% Ozdemir, Tiirk Cocuk Oyunlari, C. 11, s. 260.

7 Ozdemir, Tiirk Cocuk Oyunlari, C. 11, s. 163.

% Basal, age, s. 116.

% Kayabasi, agm, s. 417.

0 Giirbiiz, agm, s. 554.

" Ozdemir, Tiirk Cocuk Oyunlart, C. 11, s. 148-149.
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SONUC

Anadolu sahasinda oynanan gocuk oyunlarini kahramanlik 6gretimi bakimindan ele alan bu ¢alismada
destan, efsane, halk hikdyesi ve masal gibi anlatilardan hareketle tespit edilen kahramanlik unsurlarinin ¢ocuk
oyunlarinda nasil yer aldig1 farkli basliklar altinda 6rnekleriyle incelenmistir. Bu basliklar sirastyla Bir Nesneyi
Atma veya Tutma, Can Verme, Cesaretli Olmayr Tegvik Etme, Emanete Sahip Cikma, Verilen Gorevi Yerine
Getirme, Esir Alma / Esir Kurtarma, Evini Yurdunu Koruma veya Geri Alma, Gizlenme / Yakalanmama,
Hayvanlar veya Dogaiistii Varliklarla Miicadele Etme / Onlar: Taklit Etme, Hiiner Gostererek Zor Olani Yapma,
Kisith Durumlarla Basa Cikma, Nadir Bulunanlart Arama / Saklanan Esyalart Bulma, Rakibi Alt Etme / Giicii
Stnama, Savast veya Savas Unsurlarint Taklit Etme ve Yikma / Yeniden Yapma / Fethetme’dir. Bagliklardan ve
oyun drneklerinden hareketle ¢ocuk oyunlarinin kahramanlik unsurlarini tesvik edici bir karaktere sahip oldugu,
kahramanligin pratiklerini taklit ettigi tespit edilmistir. Yani anlatilarla fertlerin duygu, diisiince ve hayal
diinyasina asilanan kahramanlik unsurlart geleneksel Tiirk c¢ocuk oyunlart marifetiyle de ¢ocuklara
deneyimletilmektedir. Bu durum Tiirk milletinin karakteristik 6zelliklerinden olan savasci millet olma yoniiniin
sadece anlatilarda goriilmedigini cocuk oyunlarina da bir¢ok yoniiyle yansidigini gostermektedir. Cocuklar1 gergek
hayatta karsilagabilecekleri durumlara karst hazirlayan bu oyunlarin ¢ocuklar tarafindan dogru zaman ve mekanda
oynanmalar1 oldukca d6nemlidir. Geleneksel oyunlarin ¢ocuklar tarafindan oynanmasi tesvik edilmeli ve onlarin
oyunlar1 oynayabilecekleri imkanlar saglanmalidir. Daha ¢ok dis mekénlarda oynanan bu oyunlarin yerini
glinimiizde biiyiik oranda kapali mekanlarda oynanan dijital oyunlar almistir. Bu durumun caligmada da
belirtildigi iizere ¢ocuklar tizerinde bazi olumsuz etkileri bulunmaktadir. Ancak kiiltiirel degerlerin korunmasi,
gelecek nesillere kendi degerlerinin yeniden hatirlatilmast amaciyla geleneksel gocuk oyunlarimin kismi olarak da
olsa gelisen teknolojilerde de yerini almasi ise son derece olumlu bir gelismedir. Ciinkii uzak ge¢misten yakin
geemise kadar bazi anlatilar veya tarihi gergeklikleri kismen veya tamamen ele alan Tiirk yapimi dijital oyunlar
iiretilmistir. Bu oyunlarin sayisinin artmasi ve igeriginin zenginlesmesi ile kiiltiirel aktarim farkli sekillerde devam
edecektir. Ayrica geleneksel Tiirk cocuk oyunlarinin 6zgiin halleri ile oynanmasini saglayabilecek en yetkin kurum
Milli Egitim Bakanligi’dir. Bakanlik biinyesinde ¢ocuk oyunlari ile ilgili baglatilan ¢alismalarin sayisi arttirilmali
ve mevcut ¢aligmalarin devamliligi saglanmalidir. Cesitli kurum ve kuruluglar tarafindan diizenlenen senlik veya
festival gibi etkinliklerde gocuk oyunlarinin tanitilmasina, oynanmasina veya oynatilmasina devam edilmelidir.
Bu gibi etkinliklerin sayisi, ¢esitliligi ve niteligi arttikca kiiltlirel degerler korunacak, gelistirilerek yeni nesillere
aktarilacaktir. Caligmada her baslikla ilgili iki veya ii¢ oyun 6rnegine yer verilmistir. Ancak hem kahramanlhk
unsurlart hem de oyun &rnekleri bu bashk ve oyunlarla sinirli degildir. Yapilacak yeni g¢aligmalarla oyun
orneklerinin sayisi arttirilabilir. Kahramanlik unsurlaria dair yeni basliklar tespit edilebilir.

EXTENDED ABSTRACT
Introduction

There are distinctive characteristics that differentiate nations from one another. Just like human character,
nations also have their own character. Some of these characteristics include being disciplined, hardworking,
entrepreneurial, outgoing, intelligent, warlike, or humane. The Turkish nation has also stood out among other
nations throughout history for its warlike characteristics. When we look at Turkish history, we see that the Turkish
nation has fought many wars with different nations. The Turks, who struggled to survive in the steppes, migrated
to different regions, particularly Anatolia, and their campaigns further developed this aspect of their character.
However, preserving and developing the warrior trait is not possible with physical preparation alone. The ideals
of nations play an important role in providing and maintaining this motivation. Oral cultural products play an
important role in conveying national ideals to the members of the nation and convincing each individual. Many
oral cultural products, from epics to folk poetry, serve this purpose. These products are sources of motivation in
Turkish cultural life that nourish the warrior characteristics of the nation, encourage them, and convince them to
show heroism. One of these motivational sources is children’s games, which are evaluated within the context of
children’s folklore.

One of the most significant branches of folklor studies is children’s folklore, which consists of two main
components. The first of these is the material and spiritual products that adults produce for children. The second
involves verbal, physical, or combined products generated by children themselves.”” Children’s games and toys,
categorized under children’s folklore, also represent some of the most intriguing aspects of folk studies. Often
dismissed as mere play, these games are much more than simple entertainment.

Games are also a practice that develops children’s emotional, cognitive, physical, psychological, etc. aspects
and prepares them for real life. This situation becomes more evident with issues such as cultural code transfer,
value education, demonstration of skills, adaptation to social life, physical development and mental health. In the

2 Ozdemir, Tiirk Cocuk Oyunlart, C. 1, s. 16-17.
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games examined, it was observed that heroic elements such as hiding, destroying, rebuilding, taking captives,
rescuing captives, taking a life, giving a life, protecting or taking back one’s home were expected from the players.

In this study, the role of narrative genres like epics, legends, folk tales, and fairy tales in teaching and
encouraging heroism is first explored. In these narratives, the hero’s journey typically begins in childhood and
continues until the end of their life, sometimes even beyond. Throughout their life, the hero faces a series of
adversaries. Defeating one opponent leads to new challenges, as the hero continues their journey. The hero often
combats threats to their home, land, or community, defeating both human and non-human foes. He protect his
homeland from enemies. If these places fell into enemy hands, he would fight at the cost of his life to take them
back. If betrayed or captured by an enemy’s trickery, the hero escapes and takes his revenge. He rescues his
relatives who are held captive in the enemy’s dungeons, taking all kinds of risks. The hero conquers the cities of
oppressive enemies, captures their fortresses, and reconstructs destroyed settlements. When conditions are suitable,
he takes the enemy lord/king and his soldiers captive. To fulfill his designated role, the hero often ventures into
the lairs of extraordinary beings such as giants, jinn, or demons. He breaks magical spells and obtains rare or hard
to reach objects. To defeat his enemies, he may engage in direct combat or resort to stealth and cunning. In these
struggles, the hero relies on his physical abilities—such as throwing, catching, or grappling as well as cognitive
skills like quick thinking and strategic planning. Even when physically restrained, with his hands, feet, arms, or
eyes bound, he remains steadfast and continues his quest. This study argues that the elements of heroism mentioned
in the narratives are also seen directly or indirectly in children’s games.

However, this aspect of children’s games has not been studied despite numerous studies conducted to date.
In these studies, children’s games were compiled and classified; the conceptual framework, structure and context
of games were discussed; how they were played, players, tools and equipment were discussed; attention was drawn
to their contribution to children’s physical, cognitive, social and psychological development; ways of using games
in values education were explained, and many topics such as the types and functions of games were examined in
detail. However, as can be seen, studies conducted to date on traditional Turkish children’s games have not
investigated the role of children’s games in teaching heroism. This study reveals that traditional children’s games
are rich in themes of heroism.

Methodology

Subsequently, based on these narratives, certain elements of heroism were grouped under 14 headings. After
providing general information about children’s games, the aforementioned elements of heroism were sought in
traditional Turkish children’s games using document analysis methods in the context of teaching and encouraging
heroism. These headings are as follows: Throwing or catching objects, gaining or sacrificing life, showing
courage, fulfilling entrusted tasks, capturing or rescuing prisoners, protecting or reclaiming one’s home or land,
hiding, fighting or imitating animals, completing difficult tasks, overcoming restrictive situations, searching for
rare items or finding hidden objects, destroying or rebuilding, testing the opponent’s strength, and imitating certain
aspects of war.

Results

As a result, it was concluded that the identified elements are also found in traditional Turkish children’s
games, and that these games encourage children to show heroism, which has an important place in Turkish cultural
life, and at the same time provide them with the opportunity to learn heroism by experiencing it. This situation
shows that the characteristic feature of the Turkish nation, being a warrior nation, is not only seen in narratives but
is also reflected in children’s games in many aspects. In other words, the people who created the game and set up
the games designed the games according to the requirements of the life they lived in.

Conclusion

While the prevalence of these traditional games has decreased in modern times, integrating traditional oral
culture into contemporary technologies for the preservation of cultural values and instilling them in future
generations is a promising development. Because Turkish-made digital games have been produced that partially
or completely address some narratives or historical realities from the distant past to the recent past. As the variety
and number of such games increase, cultural values will be preserved, enriched, and passed on to new generations.
In addition, traditional Turkish children’s games should continue to be introduced, played or performed in their
original forms in events such as festivals or festivals. Finally, the Ministry of National Education is the most
competent institution to ensure that traditional Turkish children’s games are played in their original form. The
number of projects related to children’s games initiated within the Ministry should be increased, and the continuity
of existing projects should be ensured.As the number, diversity and quality of such productions or events increase,
cultural values will be preserved, developed and transferred to new generations.
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