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Sanlurfa Cocuk Oyunlan

0z

Hareket eden canlilarin tamami dogumlarindan sonra disardaki hayati
algilama, dengede durma, hayatta kalma, hosca vakit gegirme, toplu hareket
etme, saldirma ve savunma gibi davraniglari oyun yoluyla Ggrenir. Oyun,
oyuncu ve oyuncak birbirini tamamlayan kavramlardir. Bu (gliyi
tamamlayan diger kavram veya eylem ise sayismacalardir. Sayismacalar s6z
veya hareketle gerceklestirilir. Oyun ¢ok ciddi bir istir. Glinliik hayatta yapilan
herhangi bir kural disi hareket hos karsilansa da oyun igerisinde kural digi
hareket affedilmez. Kazanan veya kaybeden tarafin oyun neticesinde bir
cezasl veya miikafati da olacaktir. Oyuncu takim icinde bir birey olarak
bulunur. Ayni zamanda tek basina da bir oyun oynayan durumunda da
bulunabilir. Ancak tek basina oyundan oyuncu c¢abuk sikilabilir. Yalniz
kizlarin oynadidi, yalniz erkeklerin oynadigi ve kiz erkek birlikte oynanan
oyunlar oyunlarin kategorisini belirler. Oyun kategorilerini belirleyen bir diger
unsur da alet ve egyalarla oynanan oyunlar ile aletsiz oynanan oyunlar
seklinde yapilabilir. Ayni zamanda oyun mekanlari itibariyle de birbirinden
aynlabilir. Bir oyuncu igin oynanan oyuna uygun oyuncak da 6nemlidir. Bu
oyuncak hazir halde bulunabildigi gibi oyuncular tarafindan da icat edilebilir.
Sanliurfa tarihi gegmisi olarak oldukga eski bir yerlesim alanidir. Cesitli etnik
kimliklere mensup insan topluluklarini icinde barindiran bu cografyada
kiiltirel etkilesim de kaginilmazdir. Sanliurfa ¢ocuk oyunlarinin bir kismi
geleneksel ve kékleri eskiye gittigi gibi bir kismi da yakin zamanda ortaya
¢tkmigtir. Oyuna baslamadan kimin 6nce oynayacagini belirlemek (lizere
yapilan sayismacalarinda da bu durum agikga goriilmektedir.

Anahtar sozciikler: oyun, oyuncak, oyuncu, sayismaca, Sanliurfa

Sanlurfa Children Games

Abstract

After birth, all moving creatures learn behaviors such as perceiving the life
outside, keeping balance, surviving, acting collectively, attacking and
defending through plays. This can be achieved through the harmony that
must be done together with other members of the community as well as by
actions taken alone. When evaluated from this perspective, a play means not
only entertainment but also a preparation for life. The play, the player and
play toys are concepts that complement each other. The other concept or
action that completes this trio is “nursery rhyme”, which is a kind of word-
play with a certain function in the play. These are generally done with words
or actions. Play is a very serious action. Although most improper actions in
daily life are welcome, it is not forgiven in the game. At the end of the play,
the winning or losing side usually has a penalty or reward. In group plays, the
eam. S/he can sometimes be expected to play a game alone, independently
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of the group. Games are generally classified in three different ways:
“plays performed by girls only,” “plays performed by boys alone,” and
“plays performed by boys and girls together.” Another classification
that determines play categories is of two types: " plays performed
with tools and objects” and " plays performed without tools". At the
same time, plays can be distinguished from each other according to
the places where they are performed. A play toy suitable for the
purpose of the play is also important for a player. This toy can be
found ready-made or can be invented by players. Sanliurfa is a very
old historical settlement area. Cultural interaction is inevitable in this
geography, which hosts communities of people from various ethnic
identities. While some of Sanliurfa children's plays are traditional and
have ancient roots, some of them have emerged recently. This can
be clearly seen in the “nursery rhyme” made to determine who will
play first before the game starts. In this study, we will examine the
plays, toys, player qualities, the rhymes in Sanliurfa depending upon
their classification, functions and cultural roles.

Keywords: play, toys, players, rhymes, Sanliurfa

Sanliurfa cok eski tarihlerden beri bir yerlesim merkezidir. Bu yerlesim merkezi cesitli
medeniyet ve etnik kimliklere de merkezlik etmis zengin bir yerlesim yeridir. Tlrkmen, Kdirt,
Arap, az sayida Ermeni, Stryani etnik kimligine mensup topluluklar bir arada yagamaktadirlar.

Bu topluluklarin oynadiklari oyunlardan bazilarinin isimleri halen yagamaktadir.

Oyunlar tasarlayan, gelistiren ve dilden dile aktariimasini saglayan kisiye “oyuncu”
denir. Sanliurfa gocuk oyunlarinin ¢ok az bir kisminin tek basina, cogunlugun ise birden fazla
oyuncu ile oynanir. Eski zamanlarda sadece erkek ya da kiz ¢cocuklar tarafindan oynanan
oyunlarin giinimiizde kiz-erkek karisik oynandigi goriilmektedir. Oyuncu yasi ile ilgili kesin bir
sinirlama yoktur. Oyunlarda ¢ocuklar oyundaki rolleri goniilli olarak ya da sayigsmacalarla
ustlenirler. Oyunlarda rollerin en 6nemlisi “ebe”dir. Oyunlara gore ebenin oyun icindeki gorevi
degisir. Ebe; bazen oyunu baglatir, bazen yonetir, bazen sonlandirir bazen de tek basina
miucadele etmek zorunda kalir. Ebesiz oynanan oyunlar da vardir. “Oyuncak ve oyun arasinda

bir ayrim yapmadan, tek bagina oyun saglayan nesne” ye oyuncak denir (Boratav,1994:283).
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Sanlurfali gocuklar gogunlukla oyun araglarini kendileri yapip ve bu oyunlara bu araglarin adini

verdikleri tespitlerimiz arasindadir.

Cocuk oyunlarinin oyun sahasi oyunun mekanina gore degiskenlik gdsterir (Onur,
2000: 19). Sanlurfa'da bu mekanlar ev, okul, bahge, sokak, avlu, sulu alan(havuz) gibi kapali
veya acik alanlar olabilmektedir. Sanliurfa gocuk oyunlarinda agik alanda oynanan oyunlarin
sayisinin kapali alanda oynanan oyunlara gore daha fazla oldugu tespit edilmistir. Bu
mekanlarin oyun icin diizenlenmesi de ¢cocuklarin kendileri tarafindan yapilmaktadir. Oyunlarin
siiresini cocuklarin kendileri belirler. Mevsimlere gére oynanan oyunlar da birbirinden farklilik

gosterir.

Sanliurfa mahalli ¢gocuk oyunlari ile ilgili Hanifi Diismez'in Kaluri Yayinlar arasinda
¢ikan 6nemli bir calismasi 75 sayfadan ibaret olarak 2000 yilinda Sanliurfa’da yayinlanmistir.
Calismamiz ise sahadan derlemelere dayali bir calisma olup érgiin egitim icerisinde oynanan
gocuk oyunlarina da yer verilmistir. Sanliurfa oyunlarinin birden ¢ok kisi ile oynananlarinda
oyuna baslayacak veya cezall duruma diisecek kisi veya gruplar sayismacalarla veya fal ve
beden hareketleri gibi unsurlarla belirlenir. Oyunun bir diger énemli unsuru da oyunun

kurallaridir.

Cocuklar oyunlar aracihdiyla iginde yasadiklar kdltiriin yapisal o6zelliklerini
yorumlama ve kiltir ¢ézimlemelerini kil araciliiyla g¢ocuklar iginde yasadiklari
toplumun kdilturini kazanirken, o toplumun kiiltlirii de gocuk oyunlarindan etkilenir.
Kiilturel degerlerin yasatiimasinda manevi ve toplumsal hayatin yapisini korumada en
etkili yontemlerden biri oyundur; ¢linkii kiiltiir, oyun bigiminde yasama hazirlik yaptigini

vurgulamaktadir (Huizinga - Ludens, 1995: 67).

Oyun, gercek hayat ile mukayese edildiginde daha ciddiye alinir. Cocuk, oyuna ait
kurallara uyarak toplumun kurallarini da 6grenmis olur. Sanhurfali gocuklar kurallara uymayan

veya karsi gikan oyuncuyu “oyunbozan” sayip oyundan atarlar (Huizinga — Ludens, 1995: 28-

nou U

30). Bu kurallar “sézle ilgili olanlar”, “Oyuncak ile ilgili kurallar”, “Oyunun hareketleri ile ilgili

"o

kurallar”, “Oyun sahasi ile ilgili kurallar” dir.

Sanlurfa gocuk oyunlarinda gocuklar Dayanigsma, Estetik kazanma, Sorumluluk
(Glriin, 1984: 102-121 ), Yardimseverlik, Duyarlilik, Hoggori, Farkliliklara saygi duyma,
Yenilgiyi kabullenme, Kazanani tebrik etme, Elestiriye agik olma, Kendini basgkasinin yerine
koyma, Fedakarlikta bulunma, Dostga miicadele etme, Bencil olmama, Adil olma, Sabirli olma,
Haksizliga karsi olma, Hakkina razi olma, Spor ahlakini kazanma, Geleneksel ve milli

degerlerine sahip ¢ikma gelecek kusaklara aktarma, Kurallara uyma gibi degerlere sahip olurlar
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(Mangir ve Silleli, 1987: 1). Ayni zamanda hosga vakit gegirme ve oynayarak dinlenme
imkanina da kavusurlar (Boratav, 1994, 283).

Her oyunda bir ceza ve bir miikafat vardir. Ceza ve miikafatlar oyun sonunda belli olur.
Buraya alinan cocuk oyunlari siiphesiz biitiin oyunlari kapsamamaktadir. Sanliurfa ¢ocuk
oyunlari bagh bagina bir kitap hacminde bir kapsama ihtiya¢ duyacak kadar genis ve zengindir.
Dikkat edilirse burada yer alan gocuk oyunlarinin 6rgiin egitimde yer alan gocuk oyunlari oldugu

da gorilecektir.

Turk Gocuk Oyunlar Katolugu'nda Ozdemir tarafindan oyun hareketleri su
sekilde siralanmigtir: “atlama, sirta binme, saklanma-bulma, durus degistirme, takla
atma, ayaga basma, yer degistirme, ¢cekme, denge saglama, kagma, kovalama,
tirmanma, dokunma, vurma, gizme, yazma, gukura (gizime) oyun araci sokma, oyun
aracl saklama-bulma, oyun araci firlatma- ters gevirme, tutma, yuvarlama, sdylesme,

sOyleme” (2006: 251). Sanliurfa gocuk oyunlarinda bu siralamanin tamami mevcuttur.

Cocugun geligiminde énemli bir yere sahip olan oyun (Senol 2006: 50)., giinimiizde
teknolojik degisimler ve gelisimlerden etkilenmeye baslamistir. Modernlesmeyle beraber
cocuklarin oyun anlayislari, oyun icrasi, gerekli arag ve geregler, oyuncularin kisi sayisi ile oyun
ortamlari da hizli bir de@isim siireci gecirmektedir. Bu siire¢c geleneksel oyunlarin giderek
unutulmasina yol agmaktadir. Bu nedenle kusaktan kusaga aktarilan oyunlarin korunma altina

alinmasi gerekmektedir.

Calismanin Yontemi

Sanlurfa gocuk oyunlari Gizerine yapilan derleme faaliyetleri alti aylik siire igerisinde, Sanliurfa
merkez ilgce basta olmak lzere Akgakale, Birecik, Ceylanpinar, Eyylbiye, Halfeti, Haliliye,
Harran, Hilvan, Karakoprd, Siverek, Surug,Viransehir ilgelerinde, 9 ile 68 yaslar arasinda
degisen ve ilkokuldan yiiksek okul egitimlileri ve ¢esitli meslek gruplarindan kisilerle yiiz yiize
ve uygulamali olarak gergeklestirilmistir. Derlemede sesli ve goriintili kayrt alinmigtir. Kaynak
kisilerin secimi mahalle muhtarlari, 6gretmenler ve halk egitim merkezlerindeki uzmanlarin

yardim ve destekleriyle yapilmistir. Her oyun metni sonunda kaynak kisilerin adlari verilmistir.

SAYISMACALAR

Sanliurfa gocuk oyunlarina bir sayismaca ile baslanir. Bu sayismaca sozIi oldugu gibi viicut

hareketleri (el, ayak) ile de yapilabilir.
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INNE MINNE KIRAZI: Bir kisi elini agzina gétiirerek “000000” dedikten sonra, elini tek tek

oyunculara vurarak:
“inne minne kiraz
Emisi kata bi taz

it osurdu bit osurdu
Yuvarlandi, yere disti

Tam, tut, dimbelek fis.”

PORTAKALI SOYDUM:
Portakali soydum

Bas ucuma koydum
Ben bir yalan uydurdum
Duma duma dum
Kirmizi mum

Dolapta pekmez

Yala yala bitmez
Aysecik cik cik
Fatmacik cik cik

Sen bu oyundan ¢ik

0 PETI PETI:

O peti peti

Karamela sepeti

Terazi lastik jimnastik
Biz size geldik, bitlendik

Hamama gittik temizlendik
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Dik dik dik Te-miz-len-dik.

iIGNE BATTI :
igne batti

Canimi yakt
Tombul kus
Arabaya kos
Arabanin tekeri
Urfa'nin fistigi
Hop hop altin top

Bundan baska oyun yok

EVELEME GEVELEME:
Eveleme geveleme
Deve kusu kovalama
Alcik balgik

Sen bu oyundan ¢ik

FAL VEYA HAREKETLERLE BELIRLENENLER

YAS MI KURU MU?: Oyuna 6nce kimin baglayacagdini bulmak igin yassi bir tasin bir yiiziinii
tiikirukle islatirlar. Tasin diger ylzi kuru birakilir. Oyuncular tag havaya atilmadan énce hangi
ylzi sectigini soylerler. Hangi oyuncunun segtigi yiiz gelirse o oyuncu kazanmig sayilir ve

oyuna ilk 6nce baslamaya hak kazanir.

AY-MAY-KUMAY: Biitiin oyuncular daire seklinde dizilirler. Oyuncular bir elini yatay ve agik
sekilde diiz tutarken, diger elini “ay-may-kumay” derken acik olan elinin iginde bir saga bir sola
dogru sallar ve tekerleme bitince ya elinin avug ici kismini elinin tistiine(agik) kor ya da elinin
ust ylizeyini(kapal) kor. Tekerleme sonunda herkesin eli agik birinin eli kapali gelirse oyunailk

o baslar ya da eli agik olanlar bir gruba, eli kapali olanlar diger gruba dahil olur.
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HANGI ELIMDE?: Oyuncular ellerinin birinde tas, kadit, yiiziik, kibrit ¢copii gibi nesnelerden birini
iki elini arka arkaya gotiirerek saklar. Diger oyuncuya hangi elimde diye sorar? Diger oyuncu

saklanan nesneyi bulmugsa kazanmig kabul edilir ve elinde nesneyi saklayan oyuncu ebe olur.

KISA MI UZUN MU?: Oyuncular biri eline bir uzun bir de kisa olmak tizere iki kibrit ¢opui gizler.

Bu kibrit ¢oplerinin ikisini ug kismi esit sekilde disaridan gosterilir. Dogru cevabi veren kazanr.

YAZI MI TURA MI?: Oyuncular oyuna énce kimin baglayacagdini bulmak igin madeni parayi
havaya atmadan énce yazi mi, tura mi? diye sorar. Hangi oyuncunun segtigi yliz gelirse o oyuna

ilk dnce basglama hakkina sahip olur.

ADIM SAYMACA: iki oyuncu aralarinda belirli bir mesafe koyarak karsilikli gelir ve bir ayagini
diger ayagina deddirecek sekilde 6ne dogru adim atarak sirayla ilerlemeye baslarlar. Hangi
oyuncunun ayadi diger oyuncunun ayaginin (izerine denk gelirse o oyuncu kazanir ve oyuna ilk

onc baslama hakkina sahip olur.

SAYI SAYMACA: Oyuncular biiyiik bir sayi belirlerler. Ornegin; 35-40-55 gibi. ilk oyuncudan
baslarlar saymaya. En son sayi bitiminde hangi oyuncuya denk gelirse o oyuncu ebe olur ya da

oyuna ilk baglayacak kisi olur.

GUNUMUZDE OYNANAN GOCUK OYUNLARI

ALETSIZ OYUNLAR

A. ACIL KiLIDIM AGIL: Oyun genellikle 2 kisi ile oynanir. Oyuncular karsilikli otururlar.

Oyunculardan biri iki elini yumruk haline getirip, Ust liste koyar. Diger oyuncu yumruklarin

arasina sahadet parmagini sokarak “Acil kilidim agil” der ve yumruklari agar. Daha sonra

yumrugun sahibi ile yumruklari agan oyuncu, asagidaki sekilde birbirleriyle konusurlar:
- Hani bunun kilidi?

- Kuyuya diist.

- Kuyu ne oldu?

- inek icti.

- inek ne oldu?

- Daga kagti.
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- Dag ne oldu?
- Yand bitti kiil oldu.
Oyun bu sekilde devam eder (Mehmet SALIK).

UZUN ATLAMA: Oyun genellikle 6-10 kisi ile oynanir. Oyuncular aralarindan birini hakem
olarak belirler. Hakem oyun sahasina bir gizgi gizer ve bu gizginin yaninda bekleyip atlayislari
kontrol eder. Oyuncular sirayla bu ¢izginin yanina ayaklarini basarak atlarlar. Her atlayanin

diistiigii yer cizilir. Oyunun sonunda en uzada atlayan oyuncu oyunu kazanir (Mehmet SALIK).

SOBI (SAKLAMBAG): Oyun genellikle 8-12 kisiyle oynanir. Sayismaca ile ebe olacak oyuncu
belirlenir. Ebe olan oyuncu bir agaca veya duvara yiiziinii donerek 1'den 20’ ye kadar sayar. Ebe
sayma iglemini gerceklestirirken oyuncular, ebenin onlari bulamayacagi yerlere saklanmaya
calisirlar. Ebe sayma iglemini bitirdikten sonra: “6gimdeki, ardimdaki, sagimdaki, solumdaki
sobe” diyerek ylziini doner. Saklanan oyunculari aramaya baslar. Birisini bulunca ondan énce
kosarak goziini yumdugu yere kadar gelir ve elini duvara vurarak sobe der. Bdylece ebenin
sobeledigi oyuncu olir Sonra tekrar donerek diger oyunculari aramaya baslar. Kendisi
digerlerini ararken saklanan oyuncular gizlendikleri yerden ¢ikarak ebeye gériinmeden ebenin
g6ziint yumdugu yere ellerini vurmaya ¢alisirlar. Elini vuran sobi der ve kurtulur. Ebe kimi goriip

sobelerse o oyuncu ebe olur. Oyun bu sekilde devam eder (Mehmet Ali KILIG).

MAVILI MAVILI MOR GIiGEK: En iki kisiyle oynanilan bir oyundur. iki oyuncu karsilikli ellerini

birbirine seri ve uyumlu bir sekilde vurarak asagidaki tekerlemeyi soylerler:
Mavili mavili mor gicek

Mavili buradan gegecek

Op babamin elini

Beni sana verecek

Demir kapi aralik

Kizlar binbir paralik

Erkeklere gelince

Pis mis kokan balik.” (Hanifi DUSMEZ).

ELIM SENDE: Oyun genellikle 8-12 kisiyle oynanir. Oyunculardan birinin diger bir oyuncuya
“Elim Sende” diyerek oyunu baslatir. El ile vurulan oyuncu oyunun ebesi olur. Diger oyuncular
ebeye yakalanmamak igin kacarlar. Ebe, bir oyuncuya “Elim Sende” diyerek dokunur ve ebeligi

diger oyuncuya gecer (Murat GUZEL).
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IGNE MIGNE KIRAZI: Oyun genellikle 4-8 kisiyle kis gecelerinde oynanir. Oyunculardan biri
sayigsmaca ile ebe segilir. Oyuncular daire seklinde yere otururlar ve ebe tekerlemeye
baslayarak tek tek oyunculara dokunur. Tekerleme bitince ebenin eli hangi oyuncunun
lzerindeyse, o oyuncu o6lir. Oyun sonunda en sona kalan oyuncu oyunu kazanir. Oyunun

tekerlemesi soyledir:

igne migne kirazi

Biyuikge bir tazi

it ksirdi

Bit tiksirdi

Yuvarlandi

Yola disti

Dam diim diimbelek fissss (Silan ATES).

ELIM DUVARDA: Oyun genellikle 7 kisiyle oynanir. Oyun alani olarak duvar kenari segilir.
Oyunculardan biri sayismaca ile ebe segilir. Ebe iki duvar arasinda orta bir yerde durur.
Oyuncular elleri duvarda olacak sekilde dururlar ve oyun baslar. Oyuncular bir duvardan
digerine yer degistirmeye calisirlar. Bu sirada ebenin eli kime degerse o ebe olur. Oyun boyle
devam eder (Devran GEKER).

YAGMUR YAGIYOR: Oyun genellikle 6-10 kisiyle oynanir. Oyuncular el ele tutusarak daire

olacak sekilde dizilirler. Daha sonra donerek su sarkiyi soylerler:
Yagmur yagiyor

Seller akiyor

Arap kizi

Camdan bakiyor (Devran GEKER).

GAT PAT KAYNANA: Oyun 7 kisiyle oynanir. Oyuncular sayismaca ile aralarindan birini ebe
olarak belirler. Ebe kaynana adini alir. Oyuncular aralarinda birer metre mesafe bulunacak

sekilde, karsilikli dururlar. Oyuncular agagidaki tekerlemeyi soyleyerek oyuna baslarlar:
Cat pat kaynana
Gatir patir kaynana

Biz olalim yan yana
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Sen digari kaynana

Yukaridaki tekerleme sdylenirken once sag ayak kaldirilir. Sag elin disi sol elin igine sag baldir
lizerinde ¢ kez vurulur. Sonra sol baldir tzerinde sag el sol elin igine ¢ kez vurulur. Oyun

asagidaki tekerleme ile devam eder:
Kaynana geliverse

Su sarmay! sariverse

Yemeden igmeden

Sip diye Oliiverse

Akan sular buz gibi

Kaynana domuz gibi

Kaynana roliindeki ebe oyuncu bu dizeleri séylerken diger oyuncularin arasindan gegmeye
¢alisir. Bu sirada, hangi oyuncunun ayagina basarsa o oyuncu ebe, yani kaynana olur. Oyun bu
sekilde devam eder (Yekbun KAYA).

COM ¢OM COMELEK: Oyun en az 5 kisiyle oynanan bir oyundur. Oyunculardan ikisi sayismaca
ile ebe olarak segilir. Segilen iki ebe “Com Com Comelek” deyip karsilikli sekilde el ele tutusarak
otururlar. Oyunculardan biri birim bir diyerek oyuncularin elleri izerinden hoplar ve hopladig
yerde durur. ikinci oyuncu ikiyim iki deyip atlar ve o da atladigi yerde durur. Diger oyuncu tigiim
lc der ve atlar o da atladi§i yerde durur. Daha sonra oyuncular durduklari mesafeden
oyuncularin elleri Gzerinden atlamaya galigir. Atlayamayan oyuncu yanar ve yerde oturan
ebelerden biriyle yer degistirir. Durduklari mesafeden atlayabilen oyunculardan en uzak

mesafeden atlayan oyuncu oyunun kazanani olur ve oyun bdyle devam eder (Yekbun KAYA).

3 MENEKSE MENDILIN DUSE: Oyun 4-8 kisiyle oynanir. Oyuncular iki gruba ayrilir. Grup
oyunculari karsilikli sekilde dururlar. Sayismaca ile oyuna ilk 6nce hangi grubun baslayacag
belirlenir. Her takimin birer takim kaptani bulunur. Oyuna ilk baglayacak olan takimin kaptani

diger takimin kaptaninin yanina sekerek gelir ve ellerini bellerine koyarak su soruyu sorar:
Menekse mendilin diise

Sizden bize kim diise?

Bunun uizerine diger takimin kaptani grubundan birini gostererek:

Fatma diye cevap verir
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Adi soylenilen oyuncu diger gruba kosarak gelir ve bu esnada kargl grup oyunculari el ele
tutusurlar. Hizli gelen oyuncu karsi grubun ellerine hizlica dokunur ve oyuncularin ellerini
birbirinden ayirabilirse takimina bir oyuncu gotirir. Ayiramazsa karsi takima katilir. Oyun ayni
sekilde tekrar edilir. istenilen takimda hi¢ kimse kalmayinca oyunu o grup kazanir (Sema
YIiGIT).

SARI GIGEGIM: Oyun 2 kisi ile oynanir. Oyuncular karsilikl aralarinda mesafe bulunacak
sekilde, yiizleri birbirlerine bakar vaziyette ve ellerinin iginde (sag elin iginde sol el, sol elin
icinde sag el) olacak sekilde otururlar ve oyuna baslarlar. Tekerleme esliginde 6nce yere paralel

ellerini birbirine, sonra dikey ellerini birbirine vurarak, asagidaki tekerlemeyi soylerler:
Sari gigegim

Ben dlecedim

Cuma aksami

Can verecegim

Ortiin Gstimii

Sinek konmasin

Ucan melekler

Benden korkmasin

Oyun sirasinda sasiran oyuncu oyunu kaybeder (irem MULA).

UZUN ESSEK: Oyun 4-8 kisiyle oynanir. Oyunculardan biri sayismaca ile ebe segilir. Segilen ebe
yere dogru egilir ve ellerini hafifce dizlerine koyar. Oyuncular sirayla atlamaya baslar. Oyuncular
ilk agamayi bitirdikten sonra ebe biraz daha yiikselir. Oyuncular yine ayni sekilde atlamaya
devam ederler. Ebe {i¢lincii agsamada biraz daha yiikselir. Oyuncular asamalar arttik¢a ebenin
ylikselmesiyle atlamakta zorlanirlar. Atlayamayan oyuncu ya da atlarken diigen oyuncu yanar

ve ebeyle yer degistirir. Oyun bu sekilde devam eder (Firat AK).

BILEK GURESI: Oyun iki kisi ile oynanir. Oyun igin bir hakem secilir. iki oyuncu masada karsilikli
sekilde otururlar. Sag kollarini, dirsekleri masaya gelecek sekilde yerlestirir ve ellerini avug igleri
birbirlerini kavrayacak sekilde birlestirirler. Oyun hakemin komutuyla baslatilir. Oyuncular
birbirlerinin bilegini biikerek rakibin elinin st kismini masaya dokundurmaya ¢alisir. Bunu
basaran oyuncu oyunu kazanmis olur. Kazanan oyuncu ile izleyenlerden biri tekrar yarigmak

isteyebilir. Oyun bu sekilde devam eder (Firat AK).
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BILMECE SORMACA: Oyun en az 2 kisiyle oynanir. Sayismaca ile oyuna kimin baslayacag
belirlenir. Oyuna ilk baslayacak olan oyuncu rakibine bir bilmece sorar. Rakibi bilirse bu sefer
bilmece sorma hakki ona gecer. Bilemezse soran kisi sormaya devam eder. Oyun sonunda kim
en ¢ok bilmece bilmisse o, oyunu kazanir. Bilmecenin cevabini 6grenmek icin bilemeyen
oyuncu soruyu sorana bir miikafat vererek 6grenir. Bu miikafat genellikle soyut unsurlardir.

Sorulan bilmeceler soyledir:
Ben giderim Bilmece
O gider Bildirmece

Dil stiinde kaydirmaca (Cevap: Dondurma)

Kolumda

Tik tik eder (Cevap: Saat)

Carsidan aldim

Bir tane

Eve geldim

Bin tane (Cevap: Nar) (Melike GUNES).

EHLEM SEHLEM: Oyun 6-10 kisiyle oynanir. Sayigmaca ile oyunculardan biri ebe olarak segilir.
Ebe oyuncularin durdugu yerden 3 metre kadar uzada gider ve oyunculara sirtini dénerek

asagidaki tekerlemeyi soyler:
Ehlem sehlem

Sulu sulu elma

Gel beni yolla

Bu tekerlemeyi sGyleyene kadar oyuncular adim atar, ebe tekerlemeyi tamamlayinca hemen
arkasini déner ve oyuncular olduklari yerde kimildamadan dururlar. Hareket eden oyuncu
oyundan ¢ikar. Ebe tekrar arkasini doner ve tekerlemeyi sdylemeye devam eder. Bu sekilde
adim adim ebenin yanina ilk gelen oyuncu “Elma elma gel beni yakala” der ve oyuncular
basladiklari noktaya dogru kosmaya baslarlar, bu sirada ebe onlardan birine dokunursa o
oyuncu ebe olur. Ebe oyunculardan birini yakalayamazsa tekrar ebe olur. Oyun bu sekilde
devam eder (Mehmet BUYUKGOZ).
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BULBULUM ALTIN KAFESTE: Oyun genellikle 7 kisiyle oynanir. Oyuncular el ele tutusarak bir

|"

daire olustururlar ve bu dairenin adina “biilbil kafesi” denilir. Oyunculardan ikisi “biilbil” segilir
ve kafesin iginde dolasirlar. Kafesi olusturan oyuncular “bilbil kafeste” diyerek alkislarlar. Bu
sirada biilbiller yakaladiklari bosluklardan disar ¢ikmaya calisirlar. Daire seklinde dizilen
oyuncular ise, biilbilleri kafesten disar ¢ikarmamak igin tekrar birbirlerinin ellerini tutarak
kafesi kapatirlar. Kafesten gikmayi basaran biilbiil, oyunu kazanmig olur. Oyun b&yle devam

eder (Erdi EKICI).

EBELEME: Oyun 8-12 kisiyle oynanir. Oyunculardan biri ebe segcilir. Ebe duvarin éniinde
dururken diger oyuncular 15 metre kadar arkasinda dururlar. Oyun basladiginda ebe gozlerini
kapatip 3'e kadar sayar. Bu sirada oyuncular kosarak duvara yaklagmaya calisirlar. Ebe, sayma
islemi bitince gozlerini agtiginda herkes oldugu yerde donup, kalir. Bu sefer ebe, oyunculari
gtildirerek kimildatmaya ¢aligir. Giilen veya kimildayan oyuncu &liir. Oyun bu sekilde devam
eder (Tiilay KARATAY).

LAL OYUNU: Oyun 7 kisiyle oynanir. Oyunculardan biri ebe segilir. Digerleri ebenin etrafinda
halka olusturur ve yere ¢comelirler. Ebenin, hi¢ konugsmadan sadece yiiz mimiklerini kullanarak
oyunculardan birini glldlrmesi gerekir. Giilen oyuncu ebe olur. Oyun bdyle devam eder. Oyun

siiresince hig giilmeyen oyuncu oyunu kazanir (Saadet YAPICI).

GUVALDA YURUME: Oyun 8-12 kisiyle oynanir. Oyuncu sayisi kadar guval gereklidir. Oyuncular
cuvallari giyerler. Baglama gizgisi belirlenir. Baglama gizgisinden 10 metre uzagina bitis gizgisi
belirlenir. Bitin oyuncular baslama gizgisinde yer alirlar. Baglama komutunun verilmesiyle
oyuncular, guvalin icerisinde seke seke ilerlerler. Yere dlisen oyuncu 6liir. Belirlenen gizgiye

diismeden en dnce varan oyuncu, oyunu kazanir (Saadet YAPICI).

EL KIZARTMACA: Oyun 2 veya daha fazla kisiyle oynanir. Sayismaca ile ebe belirlenir.
Oyuncular karsilikh olarak otururlar. Ebe, iki elini agar diger oyuncu ellerini ebenin ellerinin
ustiine gelecek sekilde diiz birakir. Ebe eliyle oyuncunun eline vurmaya ¢aligir. Ebe oyuncunun
eline vurursa oyunu kazanir ve diger oyuncu ebe olur. Ebe, oyuncunun eline vuramazsa eger

ebe olmaya devam eder (Muhammed SOKE).

AKSAM EBESI: Oyun 8-12 kisiyle oynanir. Oyun aksamlari karanlik ¢oktii§ii zamanda oynanir.
Oyuncular oyun alanina toplasirlar. Oyunculardan biri aniden digerinin koluna vurarak “aksam
ebesi, aksam ebesi” diyerek oyunu baslatir. Oyun baslayinca biitiin oyuncular ebeden kagarlar.
Ebe onlari kovalamaya baslar. Yakaladi§i oyuncu oyunun yeni ebesi olur. Oyun bu sekilde
devam eder (Hasan SOKE).
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EL ARABASI YARISI: Oyun 8-12 kisiyle oynanir. Oyun alanina baslama gizgisi gizilir. Basla
cizgisinden 10 metre kadar ileriye varis ¢izgisi ¢izilir. Oyuncular ikiserli gruplara ayrilirlar.
Eslerden biri el arabasi, digeri de siriici olur. El arabasi olan oyuncu yiiziistli uzanarak elleri
tzerinde durur. Diger es, onu ayaklarindan kaldirarak havada tutar. Tim esler ayni sekilde
yaparlar. Oyun baslayinca tim sdriiciler, el arabasiyla birlikte baglama ¢izgisine gelirler ve

ilerlemeye baslarlar. Bitis ¢izgisine dnce varan esler oyunu kazanir ($ahin YAGMUR).

VIZZZ VIZZZ: Oyun genellikle 4-8 oyuncuyla oynanir. Sayismaca yontemiyle oyunculardan biri
ebe segilir. Ebe, oyunculara arkasini donerek gozlerini kapatir. Ebenin 2 metre uzaginda duran
oyunculardan biri sessizce ebeye yaklasir ve sirtina dokunup geri kagar. Bu sirada diger
oyuncular “vizzzz, vizzzz" diyerek ebenin dikkatini dagitirlar. Geriye donen ebe, kendisine kimin
vurdugunu tahmin etmeye calisir. Eger bilirse o oyuncu ebe olur. Bilemezse ebeligi devam eder
(Elif KIZARTICI).

iSOT (BIBER) OYUNU: Oyun 4-8 kisiyle oynanir. Yere bir daire cizilir. Bu daire ebe secilen
oyuncunun yuvasi olur. Diger oyuncular bu yuvanin etrafinda dizilirler. Ebe olan kisi bir anda
“isot” diye bagirarak oyunu baslatir ve tek ayak iistiinde kosarak oyunculardan birini ebelemeye
¢aligir. Vurulan oyuncu oyunun yeni ebesi olur. Eger ebe dairesinin diginda diger ayagini yere
dokundurursa ve yuvasina doniinceye kadar diger oyuncular ebeye hafif¢e vururlar. Oyun boyle
devam eder (Devrim BUYUKTUNA).

SOGUK-SICAK: Bu oyun genellikle 6-10 kisiyle oynanir. Sayismaca ile ebe belirlenir.

Saklanacak kiclk bir esya bulunur. Ebe, odanin disina ¢ikarilir. Diger oyuncular saat, kumanda,
kolye ve yliziik gibi herhangi bir esyayl odanin gizli bir yerine saklarlar. Daha sonra ebe odaya
cagnlir ve saklanan esyayl bulmasi istenilir. Diger oyuncular, esyayl arayan ebe esyanin
saklandi§i yerden uzaklasirsa “soguk”, yaklasirsa “sicak” diye hep bir agizdan seslenirler. Ebe

esyay! bulursa, yeni ebe segilir ve oyuna devam edilir (Dilara ONAL).

BILDIR BIP: Oyun genellikle 10-12 kisiyle oynanir. Sayismaca ile ebe belirlenir. Oyuncular
ebenin etrafinda daire seklinde dizilerek otururlar. Ebe “bildir" dediginde oyuncular kafalarini
one egerler, “bip” dediginde yukari kaldirirlar. Ebe oyunculari sasirtacak komutlar verebilir. Bu

sirada sasiran oyuncu oyundan cikar ve en sona kalan oyuncu oyunu kazanir (Dilara ONAL).

CIFTGI OYUNU: Oyun 10-20 kisiyle oynanir. Oyunculardan biri sayismaca ile giftci segilir.
Oyuncular el ele tutugarak daire olustururlar. Ciftci secilen oyuncu dairenin digina gikarilir.

Oyuncular el ele tutusmus vaziyette donerek su tekerlemeyi soylerler:

Ciftci tarlaya geldi,
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Tarlasini suladi
Mahsulleri topladi.
Ciftci hanimini ald
Hanim ¢ocugunu aldi
Haydi, ninna ninna
Haydi, ninna ninna

Tekerleme bittigi anda biitin oyuncular yerinde durur. Giftgi oyunculardan birini hanim olarak
secer ve yanina alir. Daha sonra hanim olan kisi oyunculardan birini ¢ocugu olarak seger.

Dairedeki biitiin oyuncular secilene kadar oyuna devam edilir (Yiicel KUT).

GOGERCIN (GUVERCIN) OYUNU: Oyun 7-10 kisiyle oynanir. Oyuncular iicer iicer el ele
tutusarak halka olustururlar. Buna gdgercin yuvasi adi verilir. Yuvalarin igine birer oyuncu girer.
Bu oyunculara gogercin adi verilir. Yuvalarin diginda da bir oyuncu dolasir ve bu oyuncuya
kartal adi verilir. Sayigmaca ile ebe belirlenir. Ebe, diidiik galarak oyunu baslatir. Diidlk sesiyle
gogercinler yuvalarindan basgka yuvaya gecerler. Kartalda bos yuvalardan birinin icine girip

gogercin olmaya galisir. Bunu basarirsa acikta kalan oyuncu, kartal olur (Nihat DURAK).

KAYNANA BIYE GELSE: Oyun 4 kisiyle oynanir. iki oyuncu diger iki oyuncu ile karsilikl dururlar.

Her iki grup birbirlerine karsi bir adim ileri bir adim geri giderek su tekerlemeyi soylerler:
Cat pat kaynana

Catir patir kaynana

Kaynana biye gelse

Su sarmay! sarsa

Biz olalim yan yana

Sen dsari kaynana

Akarsular buz gibi

Su kaynana domuz gibi

Kaynana biye gelseSuracikta bir dlse... (Sevim YOLDAS).
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EL EL EPENEK: Oyuncu sayisi 3-6 kisi arasinda degisir. Oyuncular ellerini avug igi yere gelecek
sekilde Ust Uste ¢imdikleyerek koyar. Bitlin oyuncular, ellerini bir yukar bir asagr hareket

ettirerek su tekerlemeyi soylerler:
El el epenek

Elden ¢ikan kepenek

Kepenegin yarisi

Yumurtanin sarisi

Nenem yogurt getirdi

Pisik (kedi) burnunu batirdi
Pisigin burnu ezile

Minareden asila

Minare bucak bucak

iginde demir ocak

Demir ocagin kilidi

Bize gelen kim idi? (Selim GICEK).

DAGLAR KIZI REYHAN: Oyun 2 kisi ile oynanir. Oyuncular karsilikli sekilde, yiizleri birbirlerine
bakar vaziyette ve sag elleri icinde sol, sol elleri iginde sad el olacak sekilde durur ve oyuna
baslarlar. Tekerleme esliginde dnce ellerini birbirlerine paralel, sonra ellerini birbirlerine dikey

sekilde vurarak, asagidaki tekerlemeyi soylerler:
Daglar kizi Reyhan Reyhan

Bir oglani sevdi sevdi sevdi

Biiyik baba duydu duydu duydu

Basini duvara vurdu vurdu vurdu

Adini Melek koydu koydu koydu (Saniye ORAK).

GOSTEK (ET) OYUNU: Oyun 3 kisiyle oynanir. Genis ve diiz bir sahanin iginde oynanir. Oyun
keci kilindan yapilmis 3-4 metre uzunlugunda kalinca bir seritle oynanir. Oyuncular arasindan
biri gok zayif digeri gliclu iki kisi segilir. Zayif olan oyuncunun adi “gost”, diger kuvvetli oyuncu
da onun sahibi ve koruyucusu olur. Oyunda bir canliya yirtici hayvanlar ve onu korumaya

calisan sahibi temsil edilmek istenir. Keg¢i kilindan yapilan kalinca serit gostek adi verilen
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oyuncunun ayagina baglanilir. Sahibi diigiimli olan ucu elinde tutar. Gostek denilen oyuncu
sahanin ortasina oturtulur. Gostegin sahibi ise seridin digimli olan ucunu elinde tutarak
gostegin etrafinda dolanir. Gostegi diger oyuncularin saldirilarindan korumaya calisir. Gostege
saldiranlar akbabalarin bir lese saldirdi§i gibi yaklastiklarinda ¢imdik atarlar. Adeta
viicundundan et kopariyormus gibi hareketler yaparlar. Canini acitmaya calisirlar. Gostegin
sahibi elindeki ucu diigiimlii seritle gosteki korumaya calisir. ipin ucu diigiimlii oldugu igin kime
isabet ederse viicudunda morarma olur. Disardan saldiranlar, hem kendilerini korurlar, hemde
gosteke ¢imdik attiklarinda “oh be ne giizel et”, diye seslenirler. Oyuncular bir taraftan gosteke
saldirirlar, bir taraftan da kendilerini darbelerden korurlarken gosetekin sahibini yakalamaya
calisirlar. Glinkl o daha 6énce onlarin canini gok acitmistir. Gostek sahibi ipi onlarin elinden
kurtarmaya caligir. Bu arada ipi birbirlerinin elinden ¢ektikleri zaman gostek yerde siiriiklenir.
Bu cok tehlikeli bir durumdur. ip gostekin ayagina bagl oldugu icin sakatlanma ihtimali bile
vardir. Fakat gostek hizli davranir ipi hemen ayadindan ¢ozerse kurtulur. Saldiran oyuncular ipi

alirlarsa iple gostek sahibini iyice déverler. Gostek sahibi kurtulursa kacar (Hanifi DUSMEZ).

PEGIC OYUNU: Pegic oyunu genellikle 2 kisi ile oynanir. Bazen iki grup arasinda da oynanabilir.
Oyunun o6zel bir bezi vardir. Kenarlari 15 ile 20 santimetre uzunlugunda dort adet bez
bulunmaktadir. Ortadaki kare bez, sadedir. Kenarlarindaki dort adet kol bezlerin her biri ise (¢
sira halinde beser kareye bollinmiis on bes kare bulunmaktadir. Bir de bu oyunun oynanmasi
icin halk arasinda “kespik” denilen iri bir kayisi ¢ekirdegi buyukligindeki deniz kabugu
kullanilir. Bu deniz kabugunun bir tarafi gukur bir tarafi da diizdir. Oyuncular kespigin diiz
tarafini 4 sayi sayarlar, gukur tarafini 2 sayi sayarlar. Pegi¢ bezi, iki oyuncunun arasina yere
serilir. Ayrica her oyuncunun elinde, kareleri ilerlemek igin de ayri bir degisik renkte kespik,
diigme, para veya bunlara benzer bir sey bulunur. Sayismaca ile oyuna ilk baslayacak oyuncu
belirlenir. ilk oyuncu kespiki havaya atar ve hangi tarafi yere gelirse, kendi tarafindaki bez
kolundaki kenar karelerden o kadar sayi ilerler. ikinci oyuncu da ayni sekilde kespiki atarak
gelen sayi kadar kenar karelerden ilerler. Kespiki atan oyuncu, kendi sayisinca karelerden
ilerlerken &nceki oyuncunun bulundugu kareye denk gelirse, o oyuncunun ilerledigi biitiin
kareleri yanarak iptal olur ve bastaki kareye gecgerek yeniden baslar. Dider oyuncu ise
bulundugu kareden devam eder ama ayni durum onun igin de gegerlidir. Diger bir kural ise,
kespiki atan oyuncu bir dnceki oyuncunun ilerisindeki kareye denk gelip gecerse bu defa geride
kalan oyuncunun ilerlemis oldugu tim kareler yanarak iptal olur ve 0 oyuncu yeniden en bastaki
kareye gecerek yeniden ilerler. Oyuncular bezin etrafindaki dort kolun igindeki ti¢ sirali karelerin
sadece kenar karelerinden ilerleyebilirler. Orta siradaki kareye ise oyunun son safhasinda

gecebilirler ve oyunu bitirirler. ilk énce biitiin kareleri gegen ve en son kolun orta siralarindaki
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kareleri de gecip bezin ortasindaki biiyiik kareye ulasan oyuncu oyunu kazanir (Hanifi
DUSMEZ).

AKLAG PAKLAG: Bu oyun en az 5 kisiyle oynanir. Oyuncular kendi aralarinda, ebe secerler. Ebe
bir yerde oturur ve diger oyuncular onun karsisina otururlar. Ebe, diger oyunculardan gizli bir
nesne (kagit, bez, tahta veya teneke) eline alarak, iki avucunu birbirine yapistirir. Diger
oyuncular ise iki avuglarini dua eder gibi agarak ebenin 6niinde tutarlar. Ebe, gizli nesnenin
bulundugu avucunu, diger oyuncularin avuglarina koyarak “aklag paklag al da bunu kurtul kag”
tekerlemesini soyler. Bu tekerlemeyi soylerken, gizli nesnenin bulundugu avucunu, “aklag”
derken birinci oyuncunun, “paklag” derken ikinci oyuncunun, “al da” derken U¢lincl oyuncunun,
“bunu” derken dérdiincli oyuncunun, “kur” derken besinci oyuncunun, avucundan gegirir. Eger
oyuncular yediden az ise tekerleme ve ellerini avugtan gegirme bastaki oyuncudan yeniden
baslar. Bazen de ebe, bu tekerlemeyi sdyleyerek birkag devir de devam edebilir. Ama bu arada
gizli nesneyi herhangi bir oyuncunun avucuna birakmig olabilir. Diger oyuncularin gakmamasi
icin ebe “kagin” isaretini vermez. Ebenin isareti, son hece olan “ka¢” hecesinin yiiksek sesle
sOylemesidir. Bunu soyleyince, eline gizli nesne birakilan oyuncu zaten énceden hazirdir ve bir
ok gibi firlayarak onceden belirlenen kargidaki noktaya ulasip elini deddirerek ve geri donip
oyuncu basini “cos” etmeye (elini degdirmeye) diger oyuncular ise onu yakalamaya galigir. Eger
ebe oyuncu yakalanirsa, diger oyunculari sirtina alarak ebe oyuncuya kadar tasir.
Yakalanmadan ebeyi “cos” ederse (elini deddirirse) diger oyunculari tagimaktan kurtulur. Oyun,

oyuncular yoruluncaya kadar devam eder (Hanifi DUSMEZ).

KOLGI (kolcu) KAGAKCI: Oyun 8-12 kisiyle oynanir. Oyuncular Kolgi ve Kagakgi olmak iizere iki
gruba ayrilirlar. Kagakglilar, kagip saklananlar grubu olur, kolgilar da kagakgilari arayip bulan ve
oyun disi olan gruptur. Kolgilar arayip bulduklar kagakgilara elini vurup yandirmasi gerek. El
vurmazlarsa o oyuncu yanmaz ta ki kolcilar, biitiin kagakeilara el vurup onlari oyun dis
birakincaya kadar. Bu oyun glinlerce siirebiliyor. Kagakgi oyuncu da olabilir ama kolgi oyuncu
da evde, iste veya herhangi bir yerde olabilir, ama onu hep takip eder ve oyun disI birakmaya
¢alisir. Tim oyuncular oyun disi kalinca oyun, oyuncularin miisait oldugu zaman iginde yeniden
baglar (Hanifi DUSMEZ).

BIRRE OYUNU: Oyun 7'ser kisiden olusan iki grup arasinda olusur. Sayismaca ile oyunculardan
biri hakem segilir. Oyun alani olarak 80x100 m. Genisliginde bir ¢im sahasi segilir. Bu sahanin
tam ortasinda 1,5 m. Capinda bir daire ¢izilir ve bu daireye “Kom” ad verilir. Oyunculardan bir
grup orta dairenin hemen etrafinda, daireyi arkalarina alarak ve yiizlerini diger gruba gevirerek

yerlerini alirlar. Dider grup ise 4-5 metre aralikla birinci grubun etrafinda, yiizleri daire
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etrafindaki gruba doniik olarak dizilirler. Gruplarin yerlerini hakem kura ile tespit ettikten sonra
gruplar yerlerini alirlar. Hakemin verdigi komutla oyun baslar. Digtaki oyunculardan biri igteki
oyunculara yakalanmadan, igteki bir oyuncu ile daire arasina girerse o oyuncu oyun disi olur.
icteki grup ise hem distaki grubun “Kom” denilen daireye girmemesini saglar hem de kendi
grubundaki arkadaslarinin yanmamasi icin ugrasir. icteki gruptan biri, elini distaki oyuncuya
degdirirse, o oyuncu yanarak oyun disi kalir. Digtaki gruptan bir oyuncu igerdeki oyuncularin
korudugu “kom” denen dairenin igerisine yakalanmadan girebilirse tim oyunu distaki

oyuncular kazanmis olurlar (Hanifi DUSMEZ).

KESEYiIM Mi? YAZIK OYUNU:Oyun 9-12 kisiyle oynanir. Oyuncular ikiser ikiser gruplara
ayrilarak siraya dizilirler. Oyunculardan biri sayigsmaca ile hakem olarak belirlenir. Sayismaca
ile oyuna hangi grubun ilk olarak baslayacagi belirlenir. Oyuna baslayacak olan grup karsilikh
sekilde el ele tutusurlar ve hakem bu oyuncularin yanina gelerek elini yatay hale getirerek
oyuncularin ellerinin (izerine vurarak oyunculara “Keseyim mi?” diye sorar. Oyunculara da
“Yazik” diye cevap verirler. Ug kere bu islem tamamlandiktan sonra elleri kesilen oyuncular
hizlica kosarlar. Bir tur atip daha sonra hakemin yanina dogru kosarlar. Hakemin yanina ilk
gelmeyi basaran oyuncu grubundaki oyuncuyu yener. Sirayla ayni islem diger oyuncular igin de
tekrarlanir (Ekim URUG).

Sonug

Sanliurfa gok eski tarihlerden beri bir yerlesim merkezidir. Bu yerlesim merkezi cesitli
medeniyet ve etnik kimliklere de merkezlik etmis zengin bir yerlesim yeridir. Sanliurfa’daki

¢ocuk oyunlari da buna paralel olarak zenginlik gdstermektedir.

Sanlurfa’daki bazi g¢ocuk oyunlari ¢addas dinyanin bilgi ve birikimlerinden
faydalanirken bazilari da kokii cok eskilere dayanmaktadir. Sanliurfa gocuk oyunlarinin sayisini
ve sekillerini buradakilerle sinirli tutmak gergegi yansitmaz. Orgiin egitim sayesinde her yeni
glin bir baska oyun ve sayisma ortaya cikmaktadir. Nitekim burada yer alan oyunlarin
bazilarinin siniflarda, okul siralarinda oynandigi ortadadir. Ogrenilen yeni oyunlar eskiden
oynanan oyunlarin zaman ve ¢agdas teknikler sayesinde unutuldugunu da belirtmeliyiz. Bu
yazimizda sadece Sanliurfa gocuk oyunlarindan aletsiz oynanan oyunlari aldik. Aletle oynanan

oyunlar ise bir bagka yaziya biraktik.

Sanlurfa gocuk oyunlari yalniz kizlarin, yalniz erkeklerin veya kiz ve erkeklerin birlikte

oynadidi oyunlar olarak oyuncu agisindan; tek ve gruplar halinde oynanan oyunlar olarak oyun
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acisindan; aletli veya aletsiz oyunlar olarak oyuncak agisindan; iceri mekan veya disari mekan

olarak oyun alani agisindan birbirinden ayrilabilir.

Sanlurfa gocuk oyunlarinin fonksiyon olarak gocugun dengede durmasini, topluluk
olusturmasini ve toplu hareket bilinci kazanmasini, hiz ve hareket kabiliyetini gelistirmesini,
kendine gliven duygusu asilamasini, alet ve esya kullanma becerisi elde etmesini biitiin bunlari
kazanirken hosga vakit gegirmesini sagladigi gorilir.Oyun igin hazirlanan oyuncak yapimi da
gocugun retim ve zeka gelisimine katki sagladigi, herhangi bir oyun icin gevre imkanlardan
faydalanma becerisi kazandirdigini da sdyleyebiliriz.Cocuk oyunlarindaki sayigsmacalarin
(tekerlemelerin) cocugun dil gelisimine de katki sagladigi, seci ve aliterasyonlarla ahenk

unsuru kazandirdi§i da ortadadir.

Glinimiz teknolojik gelismeleri dogrultusunda dijital diinyanin gocuklari da etkiledigi,
sosyallesme ve grup olusturmadan, bedensel gelisimden ve enerjilerini bosaltmaktan uzakta
oldugu ortadadir. Mahalli gocuk oyunlarinin ana okulundan itibaren okullarda uygulamali

olarak 6gretilmesi cocugun sosyal, fiziksel ve duygusal gelisimine katki saglayacaktir.
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