COCUK OYUNLARININ ISLEVLERI:
SARIKECILi YORUK COCUK OYUNLARI

The Functions of Children’s Games: Sarikecili Nomads’ Children’s Games
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0Z

Bu makalede, Sarikegili Yortkleri arasinda oynanan geleneksel ¢ocuk oyunlarinin bireyleri ha-
yata hazirlamadaki rolii Sarikecili Yériiklerinin ¢ocuk oyunlar: ¢ergevesinde incelenmistir. Inceleme-
mizde, konargdger hayati stirdiiren ve hane sayis1 150-170 civarinda bulunan Sarikegili Yortklerinden,
“Katilime1 Gozlem” ve “Gortisme” yontemleriyle derledigimiz oyunlarin, Yoriiklerin hayatindaki 6nemi
ve iglevleri tartigilmigtir. Bu anlamda Yortklerin yagsamlarinda oyunlarin ne derece etkili ve iglevsel
oldugunu ifade edebilmek igin, 6ncelikle Sarikegililer ve yasadiklari cografya hakkinda kisaca bilgi ve-
rildikten sonra oyun kavrami lizerinde durulmustur. Makalenin devaminda, Sarikecili Yortklerinden
derlenen oyunlar ve alandaki gézlem yontemiyle elde edilen veriler kaynak kigilerin anlatimina gore
sunulmus ve bu oyunlarin Yortuklerin hayatindaki islevleri ele alinmigtir. Makalenin kapsamin1 Mer-
sin, Karaman ve Konya sinirlarinda halihazirda goger durumdaki Sarikegili Yoriikleri olusturmakta-
dir. Daginik yapilari, stirekli hareket halinde olmalar: ve ulagilmasi gii¢ noktalara konmalar: sebebiyle
¢alismaya 6rneklem olarak bu toplulugun yasadig: 3 bélge igindeki 17 ¢adirlik bir grup segilmistir. Bu
cadirlarda yasayan farkl yas gruplari ve cinsiyetten 15 kaynak kisiden 17 farkl geleneksel oyun der-
lenmistir. Derlenen oyunlarin iglevleri incelendiginde, ¢ocuga tiim yasamini sekillendirecek bir takim
beceriler kazandirdigi belirlenmigtir. Oyunlarin ¢ocuga; yasam, iletisim, dil, liderlik, problem ¢6zme ve
6z yonetim becerileri kazandirdig: tespit edilmis ve oyun oynayarak kazanilan becerilerin hangi oyun-
da ne 6lgtide kazanildig: ve bu kazanimlarin Yoriikleri konargéger yasama hangi derecede hazirladig:
¢alismanin sonunda vurgulanmigtir.

Anahtar Kelimeler

Konargocer yasam, Sarikecili Yortikleri, geleneksel ¢cocuk oyunlari, beceri kazanma, iglevsel ku-
ram.

ABSTRACT

In this article, the role of the games about preperation people to the real life in frame of Sarikeceli
Yoruks children games, which have been played by Sarikeceli Yoruks. Within this study, the impor-
tance and function of the games those were collected from Sarikeceli Yoruks (who still live their life
in nomadic ways also who lives in about total 150-170 residences) by “Participant Observation” and
“Interview” methods, were discussed. Right before explain and define the level of impacts of the games
on nomads and nomadic life, it is better to give some information about Sarikeceli Yoruks and the
environment that they live in. Later on, I will try to ascertain the functions of those games in nomads’
life by giving examples by benefiting from reference people’s statements. The scope of the study is Sari-
keceli nomads who are already wandering on borders of the some cities; Konya, Karaman and Mersin.
Because of their desultory texture, constant movements and hard-to-reach regions for non-nomadic
people, the samples of this study is made of only 17 tents from 3 different regions. 17 different traditi-
onal games were collected from 15 nomadic reference people who live in those tents from different ages
and genders. It is emphasized that the games help children learn about life, communication, language,
leadership, problem-solving and self-control. And more over it will be stressed at the end of the study,
about which game helps to improve which skills in which level, for the nomadic life.
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Giris

Sarikecili Yortikleri, konar-gocer/
gocebe bir hayat strdirdiiklerinden
onlarin geleneksel yasamini daha iyi
anlayabilmek i¢in 6ncelikle goé¢, goce-
be ve gocerlik kavramlarinin tanim-
lanmasi faydal olacaktir.

Gog¢, konar-gocerlik penceresin-
den bakildiginda kigla, yayla ve glizle!
arasinda, agiret halkinin hayvanlari-
na mera temin etmek ve kendilerini
de iklim sartlarina uydurmak icin, bi-
tin hayvanlariyla birlikte diizenli bir
sekilde yaptig1 hareket olarak tanim-
lanmaktadir (Er6z 1991: 86). Gog-oba
ya da Farsca goc-ave’den geldigi soy-
lenen (Ogel 1978: 5) gécebe ise, genel
olarak sozliklere bakildiginda, degi-
sik sartlara bagh olarak belli bir yore
icinde ¢adir, hayvan ve 6teki araglarla
yer degistiren, yerlesik olmayan Kkisi
veya topluluklara verilen isim olarak
tanimlanmaktadir (Dogan 2008: 591;
Turkee Sozluk 2009: 1718; Derleme
Sozlugu 2009: 2121).

Gogebelik, Tiirkge Sozliik’te sosyo-
lojik bir kavram olarak; “bir toplumsal
birligin, yasamak i¢in gerekli kaynak-
lart elde edebilmek tizere diizenli ara-
lLiklarla yer degistirme gelenek veya
aliskanliginda olmast” seklinde acik-
lanir (Tiurkge Sozluk 2011: 955). Koy
Isleri Bakanhg tarafindan 1971’de
yapilan Gogebe ve Gezginci Niifusun
Uzun Vadeli Iskan Planlamas: adl
calismada gogebelik, sabit bir konuta
bagh olmadan daimi bir ¢adir haya-
tina sahip, ekip-bigme, bitki ve agac
yetistirme gibi faaliyetlerin disinda
kalmis, umumiyetle hayvancilikla ug-
ragsan, mevsimlerin durumuna gore
yayla, ova ve stepler arasinda gogen,
kapali ekonomiye sahip, tyeleri ara-
sinda soy-sop minasebeti kuvvetli
olan homojen, geleneksel insan grubu-

nun faaliyetleri olarak tanimlanmak-
ta, bu gruptaki insanlara da gocebe
denilmektedir (KIB 1971: 1).

Bir gelenege bagh olarak tarihsel
dénemlerden beri gbécer yasami siir-
diiren gogebe topluluklar -Yorikler ve
Turkmenler- (Cingene, Bedevi, Abdal
vb. topluluklar hari¢) “gécer ev, go-
cer evli, konar-gocer, gocer-yorik ve
konar-goger yorik” kavramlariyla da
anilmaktadir. Aym1 anlamda kullani-
lan bu ifadelerin timiine, arsiv belge-
lerinde rastlamak mumkundur.?

Konar-gocer olarak yasamlari-
m strdiren Sarikecili Yortiikleri de,
yazin ve kigin gecici olarak birkag ay
konduklar: yurtlar disinda hayatlari-
m stirekli olarak hareket halinde ge-
cirmektedirler. Sarikecililer, yazlari
Konyanin Seydisehir, Beysehir ova-
lar1 ve Hadim ile Taskent yaylalarin-
da; kislar1 ise Mersin’in Mut, Erdemli,
Gilnar ve Aydincik ilge simirlarinda
konaklayarak gec¢irmektedirler. Ya-
sam tarzi bakimindan “gercek goce-
belik/ gécebe ¢obanlik™ grubuna giren
Sarikecili Yortiikleri, bu hayat tarzina
uygun olarak kislar1 “manar” (baraka)
adi verilen gecici yapilar kurmakla
birlikte yagamlarini yil boyu ¢adir ige-
risinde ge¢irmekte ve ge¢cimlerini hay-
vancilikla saglamaktadirlar.
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glizergah.
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Konar-gocerlik, Sarikecili Yo6-
riklerinin hayatlarin1 sekillendiren
en 6nemli unsurdur. Yoriiklerin gele-
neksel yasamlar1 ve yarattiklar:1 halk
bilgisi Grtinleri de gbglerine gore sekil
almaktadir. Sarikecililerin kullandik-
lar1 egyalar, hareket tarzlar: ve hatta
inanclarinda yer alan pek cok sey go-
gerlige uygun bi¢cimdedir. Yorukler,
gecmigste 6-7 cadir aileden olusan oba-
lar halinde gocerlerken, daralan gog
sahalar1 ve gice devam edebildikleri
sahanin cografi ozellikleri sebebiyle
artik obalar halinde gé¢emeyip tek bir
cadir aile veya en fazla 2 ¢adir halinde
gbclerine ve hayatlarina devam etmek-
tedirler. Bu sebeple Yorukler, birlikte
yapilan geleneksel bir¢ok uygulamay
ve ritiieli birakmak zorunda kalmigtar.

Bu anlamda geleneksel hayatla-
rinda, go¢ alanlarinin daralmasi sebe-
biyle zorunlu olarak yogun bir degisim
geciren ve bircok geleneksel uygulama
ve ritielin yapilmadigir bir mekanda
yasamlarimi devam ettiren Yoriikler
arasinda yapilacak derlemelerin one-
mi buyuktur.

Bu noktadan bakildiginda, konar-
gocer yasamdan yerlesik yasama geg-
mekte olan ve go¢ sahalarinin daral-
masiyla birlikte baska kulturlerle ¢cok
daha fazla iletisime giren Sarikecili
Yoruklerinin kiiltiirel birikimlerinin
derlenmesi, bu bilgi birikimin ve ya-
sam seklinin gelecek nesillere aktari-
labilmesi agisindan énem arz etmekte-
dir. Derlenen malzemeler, bu kultirel
yap1 uzerine daha saglhikli ve bilimsel
yorumlar yapilmasini saglamasi agi-
sindan da kayda degerdir.

Bu makalede Yortklerin gelenek-
sel ¢cocuk oyunlar1 ve bunlarin iglevle-
ri ele alinmistir. Cocuk folkloru igin,
kadin uygulamalar1 ve cenaze ritiel-
lerinden sonra kultiiriin en zor degi-

sen lgtunct alanim olusturdugu ifade
edilmektedir (Oguz ve Ersoy 2011: 7).
Bu nedenle, kiiltiirel unsurlar1 en faz-
la muhafaza eden halk bilgisi tirtinle-
rinden geleneksel ¢ocuk oyunlarinin
derlenmesi ve incelenmesi, Yorukler
tarafindan yapilan bazi davraniglarin,
durumlar kargisinda takinilan tavirla-
rin ve bir¢ok ritiielin yapilma nedenini
6grenmemizi ve bu davramsglar: daha
dogru anlayip yorumlamamizi sagla-
yacaktir.

Makale; Mersin, Karaman ve Kon-
ya arasindaki bolgede hala géger du-
rumda yasayan yaklagik 150 cadirhik
Sarikecili Yoruklerini kapsamaktadir.
Ulasilmas: gii¢ noktalara konan bu gru-
bun daginik yapilar: ve siirekli hareket
halinde oluglar1 sebebiyle sadece 17 ¢a-
dir galismanin érneklemi olarak segil-
migtir. Bu ¢adirlarda yasayan farkl yas
gruplar ve cinsiyetten 15 kaynak kisi-
den 17 farkh geleneksel oyun derlenmis-
tir. Derlenen oyunlarin; ¢ocuga yasam,
iletigim, dil, liderlik, problem ¢6zme ve
0z yonetim becerileri kazandirmadaki
iglevlerinin incelendigi makalede, once-
likle oyun kavrami ve ¢ocuk oyunu ta-
nimi1 Uzerinde durulmus, oyunun ne ol-
dugu ve gocugun gelisimindeki iglevleri
belirlenmis daha sonra derlenen oyun-
lar hakkinda bilgi verilerek bu oyunla-
rin islevleri tartisilmigtir.

1. Oyun Kavram,
Oyunlar ve Islevleri

Dilimizde birg¢ok farkli anlami bu-
lunan oyun, Turkge Sozliik’te; “yetenek
ve zekd gelistirici, belli kurallart olan,
iyl vakit gegirmeye yarayan eglence’
olarak tanimlanmaktadir (TS 2011:
1830).

Johan Huizinga’ya gére oyun; “Oz-
giirce razi olunan, ama tamamen em-
redici kurallara wygun olarak belirli
zaman ve mekan sinirlart i¢inde ger-

Cocuk
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ceklestirilen, bizatihi bir amaca sahip
olan, bir gerilim ve seving duygusu ile
‘alisiimis hayattan ‘baska tiirlii olmak’
bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem
veya faaliyettir’ (Huizinga 2006: 50).

Pertev Naili Boratav oyunu; “Co-
cuklarin ve daha az dl¢iide biiyiiklerin
-giinliik gecim didinmelerinden ayira-
bildikleri bos zamanlarinda- herhangi
bir iiretim ¢abasint ya da baska c¢esit-
ten bir hizmeti zorunlu kilmadan, sa-
dece eglenme yolu ile dinlenmelerini
saglayan eylem” seklinde tanimlar
(Boratav 1999: 232).

Tiark ¢ocuk oyunlari {izerine
onemli ¢caligmalar: olan Nebi Ozdemir,
¢ocuk oyunlarini iletisimin 6zel bir
tarz1 ve stirekli olarak degiserek ge-
lisen yaratmalar1 olarak degerlendir-
mektedir. Ozdemir, gelenegin tasiyici-
s1 olan ¢ocuk oyunlariyla ilgili olarak
ayrica; “Belirli bir gelenegin yaratmast
ve tasuyicist olan ¢ocuk oyunu, ayni
zamanda iletisimin kiiltiirel bicim-
lerinden biridir. Bu kiiltiirel iletisim
ortaminda, so6zlii ve sézstiz iletisim s6z
konusudur. Bu nedenle ¢cocuk oyunlari,
donmusg ve belirli bir doénemin kalinti-
st olan tirtinler degil, canli, zamana ve
mekdana gore siirekli degisen ve gelisen
yaratmalardir. Bu iletisim ortaminda
kultiirel birtkim tanwnir, denenir ve
benimsenir.” (Ozdemir 2006: 453) sek-
lindeki yorumuyla, oyunlarin kiltirel
birikimin tamnip aktarilmasindaki
6nemine vurgu yapar.

Cocuk oyunlari, Turk insaninin
ortak kiultiirel degerlerinden biridir.
Bu yontiiyle oyunlarin toplumda birles-
tirici bir etki yarattigin belirten Ozde-
mir; ¢ocuk oyunlarini, ideolojik ayrim-
ciliga karsi da en etkili araglardan biri
olarak gorur: “Ttrkiye’nin hemen her
yerinde kiiciik farkliliklara ragmen
aynt tiirden oyunlarin oynandigt tes-

pit edilmistir. Bu ayniligin oynanma
bicimlerinin yanminda oyunlarin sézel
unsurlart olan oyun terimleri ve oyun
formiillerine dek uzanmast anlamli-
dir. (...) Bu bakimdan ayni kiiltiirel
dokuya ve motiflere sahip olan toplum-
da, cocuk oyunlarinin birlestirici nite-
liginin varlig yadsinamaz” (Ozdemir
2006: 456).

Oyun ve drama arasindaki iligki-
ye dikkat ¢eken Tacettin Simsek, oyu-
nun insan hayatinda dogumu izleyen
giinlerden sonra c¢ocukluktan itibaren
olduk¢a 6nemli bir yere sahip oldugu-
nu belirtmektedir: “Oyun oynama ih-
tiyact, ¢ocuk biiyiidiikce bigim degisti-
rerek siirer. Oyun,; 6grenme, yaratma,
deneyim kazanma, iletisim kurma
ve yetiskinlige hazirlanma aracidir.
Oyun sirasinda ¢ocuk pek ¢ok seyi ken-
di kendine deneyerek ogrenir. Cocugu
gelecege hazirlayan bir etkinlik olarak
oyun, ¢ocuklarin nese kaynagi olma,
yaraticiligi gelistirme, basariyt tanima
firsatt verme gibi vasiflar kazanmasi-
na ve sosyal hayata hazir hale gelmesi-
ne yardimct olur” (Simsek 2005: 175).

Yukaridaki arastirmacilarin ta-
mimlarindan ve kendi gozlemlerimiz-
den hareketle ¢ocuk oyunlarinin el
becerisi kazandirdigi, diiriist olmayi
bellettigi, lider olma bilinci asiladig,
cevresindeki malzemeleri oyuna do-
nistlirmeyi O6grettigi, birlikte yasa-
maya ve ekip calismalarina alistirdigi,
ayrica yaratildiklar1 ve oynandiklari
kaltirin izlerini yogun bir sekilde ta-
s1dig1 ve o toplulugu sekillendirmede
onemli bir igleve sahip oldugu séyle-
nebilir.

2. Sarikecili
Oyunlari

2.1. Celik Oyunu (1)

Oyun i¢in 70 cm uzunlugunda bir
degnek ve 25 cm uzunlugunda bir ge-

Yoriiklerinin
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lik (kisa degnek) hazirlanmir. Oyunun
oynanacagl alan ve atigin yapilacagi
“mandak tas1” (biiytik, yuvarlak bir tas)
belirlendikten sonra sirayla oyuncular
mandak tagimin yanindan sopayla ce-
lige vurup c¢elik yerden havalaninca
tekrar vurarak karsisina aldigi rakip
oyunculara dogru savurur. Diger oyun-
cular, havadayken celige vurmaya ca-
hisir. Celik havadayken vurabilen kisi,
bir say1 alir. Rakip oyuncular celige
vuramadiklarinda, ebe oyuncu vurdu-
gu celigin gittigi yerden mandak tasina
dogru celigi firlatip ¢elikle tas1 vurma-
ya ¢aligir. Rakip yine atigi engellemeye
caligir. Oyuncu ¢eligi tasa vurabilirse,
attig1 yerden tasa dogru celigin boyu
6l¢tistinde dokuz defa sayar. Dokuzdan
sonra “dokuz-dikiz” denilir ve bir puan
alimir. Celik oyununda puanli atiglar
olarak gecen “artistik vuruslu” atiglar
da yapilmaktadir. Atigin zorluk derece-
sini arttiran bu atis sekli ile oynayan
yarismaci, atigl yapabilirse bir puan
fazladan almaktadir (K.1, K.3).

2.2. Celik Oyunu (2)

Celik oyununun farkli bir versi-
yonu olan bu oyun en az 3, en fazla 5
kisi ile oynanmaktadir. Oyunda her
bireyin kendisine belirledigi dar bir
dairesel alan vardir. Ik olarak oyunu
baglatacak kigi, elindeki geligi diger
oyunculara dogru atar. Kendilerine
dogru gelen celige oyunculardan her-
hangi biri vurabilirse, hemen c¢eligi
atanin alanini kazmaya baglarlar. Yol-
ladig1 gelige vurulan kisi, ¢eligin gitti-
g1 yere dogru kogsarak en hizh sekilde
diger yarigsanlardan birisinin alanina
dogru ¢eligi geri firlatir. Yolladig gelik
yarigmacilardan birinin alanina girer-
se kazmay birakirlar ve bu sefer ala-
nmina ¢elik giren kigi diger oyunculara
atar. Oyun sonunda, alaninda en az
¢ukur kazilan kigi oyunu kazanir. En

fazla gukur acilmis olan kigi ise oyunu
kaybeder (K.3).

2.3. Celik Oyunu (3) (Karani-
Karanlik Celigi)

Adindan da anlagilacag Ttzere
karanlikta oynanan bir oyun olan ka-
ram ¢eligi, yazin giines battiktan son-
ra oba gengleri arasinda oynanmakta-
dir. Oyun, merkez olarak kabul edilen
mandak (biiyiikge bir kayadan segilir)
ve agagtan yapilan celik ile oynanmak-
tadir. Hava kararinca baglanilan oyun,
mandagin yanindan c¢elik ile vurulan
ufak sopamin (Yoriikler gomak kelime-
sini kullanmiyorlar) gittigi yerden bu-
lunmasina dayanir. Oyun, oyuncularin
cesaretini simnamakta ve karanlikta
hareket edebilme kabiliyetini geligtir-
mektedir (K.8, K.12, K.13, K.14).

2.4. Pelit/ Yisiik Oyunu

Anadolu’da “yustk-ytzik oyunu”
olarak bilinen bu oyun, Yérikler ara-
sinda pelit oyunu olarak adlandiril-
maktadir. 8 adet pelit (palamut) kabu-
guyla oynan bu oyunda oyuncular esit
sayida 1ki gruba ayrildiktan sonra,
yazi tura atilarak oyuna baslayacak
taraf belirlenir. Kabuklardan birinin
altina rakibe gostermeden ufak bir
tas konur. Saklanan tas1 bulmak igin
rakip oyuncularin ti¢ hakki vardir.
Oyuncular t¢ hakkinda da tas1 bula-
mazsa, bulamayan tarafa ceza verilir.
Bu ceza, kaybeden tarafa ti¢ farkl ge-
kilde sunulur. Bunlar “Koémiir mii sti-
seceksin?’, “Tiras mi olacaksin?”, “Biz-
leri hop mu edeceksin?’dir.

Birinci segenekte komir, yemek
kag1g1 yardimiyla ibrigin tizerine konu-
lur ve cezaya diisen kigi bu komiirt bur-
nuyla diigiirmeye ¢ahgir. Tkinci segenek
tercih edildiginde, esegin semerinin al-
tina koyduklari kegeyi oyuncunun boy-
nuna baglarlar. Cam purigi (dikenli
yaprak), ardi¢ dali, stipiirge, ot vb. gibi
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sivri bitki parcalarindan olusturdukla-
r1 bir demedi suya batirip oyuncunun
suratina stiirerler. Jilet olarak da tah-
ta kullanirlar. Bu sekilde oyuncuya bir
ac1 verilmig olur. Uclincii secenekte ise
kaybeden oyuncu, diger oyuncular: be-
lirli bir mesafeye kadar sirtinda tagir.
Bu oyunda verilen cezanin sekli abar-
tildiginda husumetler ¢ikabilmektedir
(K4, K5, K.8,K.10, K.14, K.15).

2.5. Tura Oyunu (1)

Bu oyun, hizli hareket edebilme
kabiliyeti isteyen bir oyundur. Aksi
takdirde -oyun kurallar: igerisinde ol-
mak sartiyla- rakip oyuncudan, siirek-
li darbe alinmaktadir. Rakibe vurmak
icin kullanilan bagortisi, kivrilarak
kayis sekline getirilmis olup c¢ozil-
memesi i¢in u¢ kismina bir de diigiim
atilmigtir. Bazen rakibin canini daha
fazla acitmak ic¢in, bu kisma ufak bir
tas yerlestirildigi de olur.

Karsilikli 3’er kisi ile oynanan bu
oyunda, oyuna hangi tarafin baslaya-
cag1 yazi-tura atilarak belirlenir. Ya-
z1-turay1 kazanan taraf, rakibi sitnama
hakkini kazanir. Rakip oyuncular,
ufak bir tasi kars: tarafa géstermeden
ellerinde saklarlar. Oyuncu sayisina
gore tahmin hakki bulunan bu sma-
mada, -6rnegin 3’er oyuncu ile oyna-
miyorsa 3 seferde tasi bulmali- tasi
bulabilirlerse vurmaya yazi-turayi
kazanan takim, bulamazlar ise diger
takim baglar. Her bir oyuncunun eli-
ne 3 defa vurulur. Eger oyuncu elini
acmazsa, kaba etine ya da sirtina da
vurulabilir. Eline vurulurken kayisi
tutabilirse vurma hakkini rakibinin
elinden alir. Oyuncular yorulana ka-
dar bu oyun devam eder (K.4, K.5, K.8,
K.10, K.14, K.15).

2.6. Tura Oyunu (2)

“Yag satarim, bal satarim” oyu-
nuna benzeyen bu oyun, mendil yeri-

ne yuvarlanip rulo haline getirilmis
“tura” ile oynandigindan Yoriikler ara-
sinda tura oyunu adiyla anilmaktadar.
Halka seklinde oturan oyuncularin
arkasina, ebe tarafindan eldeki tura
birakilir. Arkasina tura birakilan kisi,
ebe bir tur atmadan ebeyi yakalamaya
caligir. Yakalayamazsa ebeyi sirtinda
bir tur tasima cezasina ¢arptirilir. Ya-
kalayabilirse bu sefer ebe, kendisini
yakalayan oyuncuyu sirtina alip daire
seklinde oturan oyuncular etrafinda
bir tur tasir (K.4, K.5, K.8, K.10, K.14,
K.15).

2.7. Saklambacg

Bu oyunda ebe, yas1 ya da kabili-
yetiyle 6ne ¢ikan bir oyuncunun avu-
cunda sakladig1 tas1 bulanlardan se-
gilir. Ardindan bir tas/ agag¢ belirlenir
ve ebe burada genellikle 20’ye kadar
sayarak diger oyuncularin saklan-
masini bekler. Daha sonra saklanan
oyuncular: bulmaya ¢aligir ve gérdigu
oyuncudan o6nce belirlenen tasa/ aga-
ca degerek o oyuncuyu sobeler. Butiin
oyuncular sobelendikten sonra ebeye
yakalanmadan taga dokunup sobelen-
mekten kurtulanlar bir kenara ayrilir.
Sobelenenler ebenin gérmedigi bir yer-
de, sahit tuttuklar: birinin parmakla-
rim secerler. Her bir oyuncu farklh bir
parmag1 secer. Ebe i¢in de bir par-
mak belirlenir. Sahit, ebenin yanina
gelerek secilen parmaklardan birini
gostermesini ister. Ebenin gosterdigi
parmak kime aitse, yeni oyunda ebe o
kisi olur. Ebe kendine ayrilan parmag:
secerse, yeniden baglayan oyunda ebe
yine kendisi olur (K.4, K.5, K.8, K.10,
K.14, K.15).

2.8. Korebe

Cocuklarin ¢okg¢a oynadigi oyunlar-
dan biri olan korebe oyununda, énce bir
ebe secilir. Ardindan ebenin gzl ¢em-
ber ad1 verilen bir yazmayla sikica bag-
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lanir. Belirli bir mesafe icinde, genellik-
le diiz bir alanda oynanan bu oyunda
ebeye yakalanmadan etrafinda dolanilir
ve ufak darbelerle ebeye vurulur. Ebe
kendisine vuranlardan birisini yakala-
maya c¢alisir. Yakaladigi kisi ebeye do-
nustur. Oyun, ebeyi komik durumlara
distirme tizerine kuruludur (K.3, K.4,
K5, K.7,K.8, K.10, K.14, K.15).

2.9. Kayi1s Kizdi

Saklamba¢ oyununun biraz fark-
1 bir ¢esidi olan kayis kizdi oyununda
ebe se¢cimi yapildiktan sonra bir tas
belirlenir. Ebe, bu tasa yumularak
yirmiye kadar sayar. Bu sirada diger
oyuncular etrafta saklanirlar. Bu oyu-
nun saklambactan farki, ebenin elinde
bir kayis ya da palaska ile oyuncula-
r1 aramasi ve buldugu yerden tasin
bulundugu noktaya kadar kirbagla-
masidir. Burada oyuncular, dayak ye-
meden tasa ulagsmaya caligirlar. Tasi
elledikten sonra, ebe dayagi keser. En
son oyuncuya kadar devam eden bu
slire¢, son oyuncunun da tasa ulagma-
siyla sonra sona erer. Son kalan kisi
ebeye donismektedir (K.3, K.4, K.5,
K.7, K.8, K.10, K.14, K.15).

2.10. Kizgin Tasg

Bu oyun ateste 1sitilan avug igi
buyukluginde bir tas ile oynanir.
Oyuna katilan bireyler esit sayida iki
gruba ayrildiktan sonra ateste 1siti-
lan tag, oyuncular gérmeyecek sekilde
bekletilirken uzak bir noktaya atilir.
Sonra oyuncular taslar1 teker teker
kontrol ederek 1sitilmig tasi bulmaya
caligirlar. Tag1 bulan kisi, tag: belirle-
nen bir noktaya dogru rakip oyuncu-
lara kaptirmadan getirmeye c¢aligir.
Rakip oyuncular tas1 bulam fark edip
tag1 elinden alirlarsa oyunu onlar
kazanir. Tag belirlenen noktaya ge-
tirildikten sonra “sobe” denir ve sobe
diyen takim bir puan alir. Oyuncular

yorulana/ sikilana kadar oyun devam
eder (K.1, K.3, K.4, K.5, K.6, K.7, K.8,
K. 10, K.11, K.12, K.14, K.15).

2.11. Deve Kurdu

7-25 yag arasindaki herkesin oy-
nayabilecegi bir oyun olan deve kurdu
oyunu, hayvan taklidine dayanan ve
develer ile gocen Yoriklerin gogliniin
teatral bir sekilde sahnelenmesine ola-
nak saglayan bir oyundur. En az 6-7
kisi ile oynanan bu oyunda oyuncula-
rin biirtinecekleri karakterler 6zel bir
secimle belirlenmeyip herkese bir go-
rev verilir. Bir kigi ¢oban, bir kigi esek,
bir kigi kurt, geri kalanlar ise deve
olur. En 6nde esek, ardindan develer
gelecek sekilde siralanan oyuncular:
goban ceker. Kurt ise serbesttir ve de-
veleri teker teker siirtiden kopararak
kurda doéntstirmeye galisir. Burada
amag ¢obanin kurdu develerden mim-
kiin oldugunca uzun siire uzak tutma-
sidir. Kurdun dokunmasiyla develer
strtiden koparak kurda dontismekte-
dir. Kurt dokunduktan sonra stirtiden
hentiiz kopmadan develere ¢oban tara-
findan dokunulabilirse, develer kurda
déntismez ve sliri eksilmemig olur.
Develer bittikten sonra en son esek de
kurda dontstiralir ve biitin kurtlar
¢obanin tizerine ¢ullanarak oyunu biti-
rirler (K.1, K.3, K.4, K.5, K.6, K.7, K.8,
K. 10, K.11, K.12, K.14, K.15).

2.12. Uzun Atlama

Bu oyun, oynayanlarin becerik-
Ii olmasini gerektiren, ayni zamanda
oynayan kigilerde atlama becerisi-
ni gelistiren oyunlardan biridir. Bu
oyun, oyunun zorluk derecesine gore
arttirilabilen bir mesafeden, elleri-
ni dizlerine dayayip 6éne dogru egilen
oyuncunun tzerinden atlanarak oy-
nanir. Egilen oyuncu, bagim1 atlama
sirasinda gelebilecek diz darbelerin-
den, kollariyla da koruyabilmektedir.
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Atlama c¢izgisini gecerek atlayan ya
da atlarken egilen oyuncuya degen ki-
siler, oyunda “yanmis” olur. En uzak
mesafeye atlayan kisi oyunu kazanir
(K.1,K.3,K.4, K.5, K.6, K.7, K.8, K.10,
K.11,K.12, K.14, K.15).

2.13. Mandak Das1

Yortklerin en sevdigi oyunlardan
biri mandak dast oyunudur. Bu oyun-
da, belirlenmig bir atis mesafesinden,
20-30 metre kadar uzaga dikilen tag-
lar dastirilmeye caligilmaktadir. Her
oyuncu i¢in en az bir tas, hedef olarak
atis c¢izgisinin karsisina dizilir. Bu-
rada amag, diger oyuncularin tasini
distirebilmektir. Rakiplerden birinin
tasini distren kisi, 6dil olarak tasini
digtrdigi kisinin sirtina biner. Tagi
distrilen kisi, ceza olarak atis ¢izgi-
sinden hedefin bulundugu yere kadar
sirtindaki oyuncuyu tasir (K.1, K.3,
K4, K5, K6, K.7, K.8, K.10, K.11,
K.12, K.14, K.15).

2.14. Kibrit Oyunu

Kibrit kutusuyla oynanan bu
oyunda, dikdértgen kiip seklinde olan
kibrit kutusunun ytzeylerine meslek
isimleri yazilir. Havaya atilan bu kib-
rit kutusunun koéselerinde yazili olan
hirsiz, hakim, jandarma ve ormanci-
dan hirsizin yazili oldugu yiizeyi tste
denk getiren oyuncunun eline ceza
olarak sopayla vurulur. Diger meslek-
lerin bir etkisi yoktur. 3-4 kigi ile oyna-
nabilen bu oyunda amag, havaya atilip
yere dustrilen kibrit kutusunun ust
yuzeyine hirsizi denk getirmeden oy-
namaktir (K.2, K.3, K.4, K.14, K.15).

2.15. U¢ Tas

Iki kisi ile oynanan bu oyunda,
oyuncular 3’er adet tagsa sahiptir.
Oyun diiz bir ylizeye ya da kaya tize-
rine ¢izilen karenin dikey ve yatay
sekilde boluinmesiyle olugsan karelerin
kesisim noktalarina taglarin konulma-

siyla oynanmir. Oyuna baglayan oyun-
cular sirayla taglarini koselere birer
birer koyarlar. Burada rakipler avan-
tajli duruma gececek sekilde hamleler-
le taglarim yerlestirirler. Daha sonra
oyun basglar ve oyuncular birer hamle
yaparak taslari bir ¢izgi haline getir-
meye ¢aligirlar. Taglarini diz bir ¢izgi
haline i1lk getiren oyuncu, oyunu kaza-
nir (K.2, K.3, K.4, K.14, K.15).

2.16. Dokuz Tas

Ug tas oyunuyla aym kurallara sa-
hip olan bu oyunun ¢ tastan farki, tas
sayisinin her oyuncu i¢in 9’ar adet olma-
s1 ve oyunun oynandig ¢izgi sahasimin
bir kare daha buylk olmasidir. Oyun-
cular 3er tagla oyuna baslayip her diz
cizgi sathasina geldiklerinde kenarda
bekleyen 6 tastan birini eksiltmis olur-
lar. Kenarda bekleyen 6 tag ilk hangi
oyuncuda biterse, oyunu o oyuncu ka-
zanmis olur (K.2, K.3, K.4, K.14, K.15).

2.17. Cit Kap (Cift Kap)

Genellikle kiz ¢ocuklar: arasinda
oynanan bir oyun olan “¢it kap” oyunu,
karsilikh 2 kigi tarafindan oynanmak-
tadir. 15’er adet ufak ve diizgin tasa
sahip olan taraflar, yerden avuglarina
aldiklar: taglar: 6nce havaya atip elle-
rinin tersinde tutmaya c¢aligirlar. Elin
tersinde tutulan tas sayisi 2’den fazla
olmak sartiyla tekrar havaya firlati-
hip distrmeden elin igiyle tutulmaya
¢aligilir. Tutulan tag sayisinca karsi
taraftan tag alinir. Tas1 biten oyuncu,
etraftan tas toplamaya gider. Buna
“tas dilendirmek” denilmektedir. Oyu-
nun isminin “¢it kap/ ¢ift kap” olma
sebebi, oyunun ana kuralinin elin ters
yluzinde en az iki tas durdurabilmek
olmasindandir (K.9).

3. Sarikecililer Arasinda Oy-
nanan Oyunlarin Islev Ozellikleri

Cocuk, yasamla ilgili pek c¢ok de-
neyimi oyun araciligiyla kazanmakta-
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dir. Fiziksel, biligsel, duygusal, sosyal
ve dil gelisimini bu yolla destekleyen
¢ocugun, hayata hazirlanmasinda oyu-
nun 6nemi buyiktir. Bu nedenle ger-
¢ek yasamin bir parcasi olan oyun,
etkili bir 6grenme strecidir. Eskigehir
¢ocuk oyunlarimin yasam becerisi ka-
zandirmadaki roliini inceleyen Pinar
Girmen’in ozetledigi sekliyle; “Cocuk
oyunlari, toplumsal kiiltiir ac¢isindan
onemli oldugu kadar, egitim ve psiko-
loji yoniinden de énem tasimaktadrir.
Cocuklarin egitiminde etkin bir yol olan
oyun, ¢ocuk i¢in gerekli olan davranis,
bilgi ve becerilerin oyun i¢inde kendili-
ginden ogrenildigi siireci kapsar. Cocuk
ayni zamanda paylasim, yardimlasma,
sevecenlik, hosgoriilii olma, kibarlik,
saygili olma, bagimsizlik ve cesaret gibi
onemli degerleri oyun stirecinde 6grenir
ve deger algisint olusturur. Cocuk, ya-
samda yer alan rolleri ve olgulart oyun

icinde kavrar, benimser, pekistirir’
(Girmen 2012: 263).
Halk edebiyati yaratmalarinin

islevleri konusundaki arastirmalarin-
dan yola ¢ikarak bir model olusturan
William R. Bascom’un belirledigi bu
islevleri, Metin Ekici ana hatlariyla su
sekilde siralamaktadir:

1. Eglenme, Eglendirme ve Hosca
Vakit Gegirme Islevi

2. Toplumsal Kurallara ve T6ren-
lere Destek Verme Iglevi

3. Egitim ve Kultirin Gen¢ Ku-
saklara Aktarilmas: Islevi

4. Toplumsal ve Kisisel Baskilar-
dan Kurtulma Islevi (Ekici 2011: 124-
125).

Yoriklerden  derlenen  ¢ocuk
oyunlari, iglevsel olarak incelendigin-
de oynanan oyunlarin genel anlamda
Bascom’un s6zlint ettigi islevlere sa-
hip oldugu gorilmektedir. Oyunun
taniminda da yer aldigi gibi oyunun

en 6nemli iglevi eglenme, eglendirme
ve hogca vakit gecirmedir. Her oyun,
temelde bu iglevi barindirir. Oyunu
oynayan c¢ocuklar, eglenmek ve hosca
vakit gecirmek amaci tagirlar. Oyun
oynanirken mekanda izleyici olarak
bulunan kigilerin oyun sayesinde eg-
lenmesi de ¢ocuk oyunlarinin iglevle-
rindendir. Bu anlamda derlenen oyun-
larin hepsinde bu ilk iglevi bulmak
mumkiindir. Oyunlar incelendiginde
hemen her oyunun kendine has ku-
rallar1 oldugu gorulmektedir. Oyunun
oynanabilmesi ancak oyuncularin bu
kurallara uymas:1 ile gercgeklesecek-
tir. Bu sebeple oyun sirasinda kigiler
kurallara uymay1 o6grenmekte, uy-
madiklar1 takdirde bir yaptirim veya
ceza ile karsilagacagini bellemektedir.
Dolayisiyla oyunlar, “toplumsal kural-
lara ve torenlere destek verme” iglevi-
ni de yerine getirmektedir. Oyunlar,
igine dogulan ve yasanilan toplumda,
yvas olarak daha kii¢iik bireylere ken-
dilerinden yasga biiyiik bireyler tara-
findan 6gretilmektedir. Bu 6grenme
ve Ogretme slireci ¢ogu zaman ken-
diliginden -gorerek- gerceklesmekte,
kimi zaman da yetigkinler tarafindan
-gosterilerek- gergeklegtirilmektedir.
Oyunlarin kilturel degerlerle bezeli
alanlar oldugu dustintuldiginde, bi-
reylerin oyun sayesinde kulturel bir
egitim siirecinden gectigi sdylenebilir.
Bu sayede “egitim ve kultiirin geng
kusaklara aktarilmasi iglevi” de sag-
lanmig olmaktadir. Bascomun sézuntu
ettigi dort islevden sonuncusu olan
“toplumsal ve kigisel baskilardan kur-
tulma iglevi” de oyunlarla birlikte ye-
rine getirilmektedir. Oyun, kendi za-
mani, mekani ve kurallar: olan gegici
ozgurlik alanlaridir. Normal hayatta
yapilamayacak pek ¢ok hareketin, soy-
lenemeyecek sozlin ve davrams bigi-
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minin oyunlarda yer aldig1 goriillmek-
tedir. Tim bununla birlikte, derlenen
oyunlarin ¢ocugu, topluma hazirlaya-
cak ve yasanilan hayatin fiziki, sosyal
ve psikolojik ortamina donaniml hale
gelmesini saglayacak ozel islevlerin-
den s6z edilebilir.

Inceleme konusu ettigimiz oyun-
lar, ¢ocuga tim yasamini sekillendi-
recek birtakim beceriler kazandirmasi
acisindan islevsel olarak incelenecek
olursa; bu oyunlarin bir birey olarak
¢ocuga yasam becerisi, iletigim, dil,
liderlik, problem ¢ézme ve 6z yonetim
becerileri kazandirdigini séyleyebili-
riz. Inceleme kapsamimiza giren ve
ayrintili olarak tanittigimiz oyunlar
belirttigimiz bu islevler acisindan de-
gerlendirmek uygun olacaktir.

Oyunlar ilk olarak “yagsam bece-
risi” agisindan incelendiginde, oyun-
larin ¢ocugu i¢inde yasayacagi zorlu
goc kosullarina hazirlayacak hareket-
ler ve kurallar igerdigi gorilmektedir.
Celik oyununda ¢ocuk alet kullan-
may1, dengeli hareket etmeyi ve hizh
olmay1 6grenir. Yine “Karam Celigi”
aksam karanliginda oynadigindan
oyuncular gérme ve algilama yetileri-
ni geligtiren bir oyun oynamig olurlar.
Bu oyun sayesinde ¢ocuk gece karan-
liginda yolunu bulmayi, diismemeyi
ve karanlhiktan korkmamay1 6grenir.
Hayatlarini, ¢evre aydinlatma aracla-
rinin bulunmadigr daghk bolgelerde
geciren Yoriklerin bu oyun sayesinde
ileriki yasamlarinda gerek duyacakla-
r1 vasiflarn kazandiklar1 sdylenebilir.
“Uzun Atlama” oyunu tamamen fizik-
sel beceriye dayali bir oyundur. Zor-
luk derecesi oynayanlarin tercihine
gore arttirilabilen bu oyun sayesinde
oyuncular fiziki olarak gelismektedir.
Yasamlar1 Toroslarda, sarp daghk,
kayalik ve agaclik bolgelerde gegen bu

topluluk i¢in ¢evik ve atilgan olmanin
onemi buyuktur. Bu anlamda uzun
atlama oyunu, ¢ocuklar1 hentiz kigik
yaglarda yasayacaklar1 doga sartla-
rina uyumlu hale getirmektedir. Yo6-
riklerin ¢ok sevdigi oyunlardan olan
“mandak tag1” oyunu da iglevsel aci-
dan son derece 6nemli olan isabetli tas
atis meziyetlerinin gelismesini sagla-
maktadir. Hayatlarini hayvancilikla
gecindiren Yoruklerin usta olduklar:
is cobanliktir. Hayvanlarin kontroli-
nl saglayabilmek i¢in belirli mesafe-
lere tas atmalar1 gereken cobanlarin
“mandak tas1” oyunuyla hentiz kiigiik
yvaslarda bu meziyetlerini gelistirdik-
leri gorilmektedir. Genellikle kizlarin
oynadig “cit kap/cift kap” oyunuyla ise
cocuklar el becerisi ve tutma yakala-
ma becerisi kazanmaktadirlar.

“Tletigim becerisi” agisindan ince-
lendiginde “deve kurdu” oyunu hem
birlikte hareket etmeyl hem de ileti-
sim Dbecerilerinin gelismesini sagla-
maktadir. Yortukler arasindan derle-
nen oyunlarda oyun tekerlemelerinin
pek hatirlanmadigi, unutuldugu ya da
oyunlarda tekerlemenin bulunmadigi
gozlenmigtir. Buna sebep olarak ar-
tik Yoruklerin birlikte go¢ etmiyor ol-
malar1 gosterilebilir. Kalabalik halde
bulunamayan Yoriklerin iletisim be-
cerisini geligtirecek oyunlara yonelme-
dikleri, bu tarzda i¢inde tekerlemeler
bulunan oyunlar1 pek oynamadiklari
gozlenmigtir. Ayni husus dil becerisi-
nin gelismesi i¢in de s6z konusudur.
Genel olarak toplumdan uzakta, ho-
mojen bir hayat stiren Yoriklerin pek
fazla kelimeye ihtiya¢ duymadiklari,
bu sebeple az sayida kelimeyle konus-
tuklar1 gézlenmigtir. Bu durum c¢ocuk
oyunlarina, daha az s6ze veya oyun
tekerlemesine sahip oyunlarin oynan-
masi seklinde yansimaktadir.
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Yoriklerin yakin ge¢mise kadar
bir oba beyinin yonetiminde yasadikla-
r1, karar mekanizmasi olarak bir beyin
oba tizerinde s6z sahibi oldugu belirti-
lirken, son 20-30 yillik stregte bu bey-
lik sisteminin olmadig1 veya iglemedi-
g1, her ailenin kendi reisi konumunda
oldugu belirtilmektedir. Bu anlamda
Yorikler arasinda ihtiya¢ duyulan li-
der vasifli kigilerin yetigsmesi igin ¢ocuk
oyunlarindaki ebenin iglevi 6nem arz
etmektedir. Oyunlarda ebe konumun-
da olan kisi oyunu yonlendiren, proble-
mi ¢6zen kigidir. Bu sayede ¢ocuk hem
yonetici olma hem de karsilagilan prob-
lemlerde problemi ¢ozen kisi olabilme
vasfina erigebilmektedir.

Oyunlarin bir diger 6nemli iglevi
ise ¢ocuklarda yaratici disiinceyi ve
beceriyi gelistirmesidir. “Kibrit Oyu-
nu” bu anlamda o6rnek gosterilecek
olursa c¢ocuklar herhangi bir esyayi
oyun araci olarak kullanarak ileriki
yaglarinda her egyaylr azami olgiide
degerlendirmek zorunlulugu olan bir
hayat kosuluna hazirlanmig oldugu
soylenilebilir. “U¢ Tas” isimli bir nevi
damaya benzeyen oyunla da ¢ocuklar
rakibinin hamlelerine gére hamle be-
lirlemekte, bu sayede yaratict diigun-
meyi 6grenmektedirler.

Sonucg

Bu arastirmada, Yoériiklerden pa-
sif katilimli gozlem ve goriisme yon-
temleriyle derlenen 17 geleneksel co-
cuk oyununun Yorikleri, yasadiklari
dogal kosullara hazirlamada ne denli
etkili ve 6nemli oldugu incelenip orta-
ya konulmaya ¢alisilmigtir.

Aragtirma sonucunda elde edi-
len bulgulara gore, derlenen oyunlar
¢ocuga tum yasamini sekillendirecek
bir takim beceriler kazandirmasi agi-

sindan iglevsel olarak incelenmistir.
Cocuga kazandirdigr yasam becerisi,
iletigim, dil, liderlik, problem ¢6zme ve
0z ybnetim becerilerinin, oyunlardaki
hareketlerle iligkili oldugu, ¢ocuklarin
bu oyunlar sayesinde gelecekte karsi-
lasacaklar: hayat sartlarina daha ko-
lay hazirlandigr gorilmustir. Baska
bir ifadeyle cocuklarin oynadigi oyun-
larin, Yoriklerin sahip oldugu konar-
gocer yagsama ve bu dogal ¢evreye alig-
mada 6nemli bir etkiye sahip oldugu
soylenebilir.

Oyunlar, eglence ihtiyacini, birey-
sel ve grup igerisinde kargilamasi ya-
ninda bireye iletigsim, liderlik, sorun-
lar1 ¢6zme ve 6z yonetim becerileri de
kazandirmaktadir. Diger taraftan Sa-
rikecili Yortikleri tarafindan oynanan
bu oyunlarin her gecen giin azaldig: ve
bazi oyunlarin artik oynanamaz hale
geldigi de arastirma sirasinda tespit-
lerdendir.

Geleneksel go¢ glizergahlarinin
daralmasi sebebiyle oyunlarin oynandi-
g1 gevrelerin ortadan kalkmasi, birlikte
goculemedigi i¢in de oyun oynayacak
sayida ¢ocugun bir araya gelmesi mum-
kiin olmamaktadir. Kiiltiirel unsurlar
muhafaza etmesiyle uygulayicilarin
bu kiltiri 6grenmesini saglayan ve
cocuklari, giinimizde yasadiklar1 ve
gelecekte yasayacaklari fiziki kogulla-
ra hazirlamada son derece iglevsel olan
oyunlarin artik oynanamiyor olusu,
glinimiz Yorik ¢ocuk ve genglerinin
geleneksel bilgiden yoksun kalmasina
sebep olmaktadir. Bu durumun, artik
gbcer yasam icin yeterli donanima sa-
hip olamayan geng neslin gége isteksiz-
lesmesine ve yagsanilan hayatta zorlan-
masina neden olmaktadir.
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NOTLAR

' Gilzle: Yoriklerin en son oturduklari, daha
az serin ve koye yakin olan yayla (Derleme
Sozlugi 2009: 2243).

2 Yorik ve Turkmenlerin yasam sekline gon-
dermede bulunan ve bu topluluklar: ifade
etmede kullanilan “gécer ev, goger evli, ko-
nar-goger, goger-yorik ve konar-goger yoruk”
tabirleri ile ilgili bilgi i¢in bakimiz: Tasdelen
1997; Sahin 1997: 254-255; Ogel 1978.

3 Gogebelik tirleri ile ilgili ayrintili bilgi ve
tasnifler i¢in bakiniz: Eréz 1991: 71-72; Ba-
kir 1995: 101; Kutlu 1987: 28.
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