
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

MALATYA GELENEKSEL ÇOCUK 
 OYUNLARI VE ÇOCUK GELİŞİMİNDE  

OYUNUN ROLÜ 
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 Öz: SšzlŸ kŸltŸr ŸrŸnlerinden olan çocuk oyunlarõ, ait olduklarõ kŸltŸrŸn geçmişinden bu 
gŸnŸne gelen, bu gŸnŸnden de geleceğe aktarõlacak en değerli kŸltŸr parçalarõndandõr. 

‚alõşmanõn amacõ, Malatya ilinde oynanan geleneksel çocuk oyunlarõnõ geleceğe aktarmak, 
bšylece bu ŸrŸnlerin kaybolup gitmesine engel olmaktõr. Ayrõca bu oyunlarõn, çocuk gelişimine 
etkisi Ÿzerinde durmaktõr. 

‚alõşma için saha araştõrmasõ, yazõlõ kaynaklardan yararlanma, gšzlem, gšrŸşme yoluyla 
derleme yapõlmõş, neticede Malatya ili merkezinde oynanan altmõş yedi çocuk oyunu tespit edil-
miştir. ‚alõşmada oyun kavramõ, çocuk ve tespit edilen çocuk oyunlarõ hakkõnda bilgiler veril-
miş, oyunlar alfabetik sõrayla aktarõlmõştõr. 

‚ocuk oyunlarõnõn, çocuk gelişimindeki rolŸ hakkõnda değerlendirmeler yapõlmõş; oyunun 
çocuğun fiziksel, sosyal, kŸltŸrel, psikolojik, dil, zihin ve psiko-motor gelişimi açõsõndan šnemli 
rol oynadõğõ sonucuna varõlmõştõr. 
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MALATYA TRADITIONAL CHILD GAMES AND THE  
ROLE OF GAME IN CHILD’S DEVELOPMENTS 

     Abstract: Kid games which are the products of verbal culture are the most valuable ele-
ments of a culture. These games are transferred through generations. 

The aim of the study is to transfer kid games which have been played in Malatya to future 
generations. In this way, we can prevent these products from disappearing. Besides, we would 
like to focus on the affects of kid games on development of kids. 

For this study, we did field research, we benefited from written sources, we made observa-
tions, we collected information through interviews. As a result, we found out seven kid games 
which are played in city centre of Malatya. In this study, we explained the concept of game, we 
gave information about certain kid games and presented them alphabetically. 

Assessments were made about the role of kid games on the development of kids. Finally, we 
discovered that games act an important part on the physical social, cultural, psychological, lin-
guistic, intellectual and behavioral development of kids. 
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1. Giriş 
Oyun kavramõ, insanlõğõn tarihi kadar eskidir ve oyunlar hem yetişkinlere, 

hem de çocuklara hitap eder. Ancak oyun, çocuklarõn dŸnyasõnda daha geniş 
ve derin yer tutar. ‚ocuk eğitimi açõsõndan da oyunun yeri ve šnemi ink‰r edi-
lemez. Her ne kadar gŸnŸmŸzde çocuk oyunlarõ teknolojiye kurban verilmekte, 
çocuk teknolojiye esir olarak oyun oynamaktan geri dursa da, bu durum çocu-
ğun eğitiminde oyunun šnemini ve gerekliliğini azaltamaz. ‚ŸnkŸ çocuklar, 
oyunlar sayesinde topluma daha rahat ayak uydurur, sosyal varlõklar olurlar. 
Fiziksel, kŸltŸrel, zihinsel, psikolojik, psiko-motor gelişim gibi birçok açõdan 
gelişirler. 

Malatya ili merkezinde oynanan çocuk oyunlarõ ve bu oyunlarõn çocuğun 
eğitimine katkõsõ Ÿzerine daha šnce çalõşma yapõlmamõş olmasõ, bu çalõşmayõ 
gerekli kõlmõştõr.   

Bu amaçla Malatya iline ait geleneksel çocuk oyunlarõ derlenerek, bu oyun-
larõn eğitici yšnŸ incelenmiştir. Ayrõca çocuk, oyun ve oyunun çocuk gelişi-
mine etkisi Ÿzerinde durulmuştur. 

1.1.  Çocuk: Bireyin hayatõ; doğum šncesi, doğum esnasõ ve doğum sonrasõ 
olmak Ÿzere dšnemlere ayrõlõr bu dšnemler de kendi içlerinde sõnõflandõrõlabi-
lir. Doğduktan sonra bŸyŸmeye başlayan birey, bebeklikten sonra çocukluk 
dšnemini yaşar. Bu dšnem, ergenliğe girene kadar devam eder. ‚ocuğun ta-
nõmõ TDK sšzlŸğŸnde şu şekildedir: Ò1. Küçük yaştaki oğlan veya kõz. 2. Soy 
bakõmõndan oğul veya kõz evlat. 3. Bebeklik çağõ ile ergenlik çağõ arasõndaki 
gelişme dšneminde bulunan insanÉÓ (TS, 1998: 495). Ferhan Oğuzkan ço-
cuğu; ÒÉ iki yaşõndan, ergenlik çağõna kadar sŸren bŸyŸme dšnemi içinde bu-
lunan insan yavrusu veya henŸz ergenlik dšnemine erişmemiş kõz veya erkek 
ÉÓ (Oğuzkan, 2001: 2) olarak tanõmlar. Tanõmlara gšre; kŸçŸk yaşta bulunan 
oğlan veya kõz, bebeklik ve ergenlik çağõ arasõnda bulunan insan, çocuk kabul 
edilmektedir. 

1.2. Oyun: Oyun kavramõ yetişkin veya çocuk, her bireyin dŸnyasõnda yer 
almaktadõr. Oyunlar, kişilerin psikolojik ve sosyal açõdan gelişimine katkõ su-
narlar. Ancak her bireyin bir çocukluk evresi geçirdiği gerçeğinden hareketle 
denilebilir ki, oyun ve oyuncaklar šncelik ve šzellikle çocuklarõ ilgilendirir. 
Dolayõsõyla oyun ve oyuncağõn geçmişi, insanlõk tarihi kadar eskiye dayan-
maktadõr.  

‚ocuk gerçeğinin var olmasõndan beri oyun kavramõ da vardõr. Tarih bo-
yunca da çocuklar, kendilerini eğlendirecek bazõ oyunlar oynamõşlar, oyuncak-
lar edinmişlerdir. ‚oğu zaman da oyunlarõnõ kendileri icat etmişler, oyuncak-
larõnõ bireysel çabalarõyla yapmõşlardõr. Oyunlar ve oyuncaklar da geçmişten 
gŸnŸmŸze, zamanõn şartlarõna gšre değişiklik gšstererek gelmişler ve her dš-

nem illaki çocuk dŸnyasõnda hak ettikleri yeri almõşlardõr. TŸrk Kil Ku-
rumuÕnun yayõmladõğõ TŸrkçe SözlükÕte oyunun tanõmõ şu şekilde verilmiştir: 
“1. Vakit geçirmeye yarayan, belli kurallarõ olan eğlence.” (TS, 1998: 1711). 
Oyun kavramõ içerisinde, çocuk oyunlarõnõn šzel bir yeri vardõr. Çünkü çocuk 
oyunlarõ, çocuk gerçeğinin vaz geçilmezidir ve çocuğun gelişimini olumlu 
yšnden etkileyen unsurlardõr.   

‚ocuk oyunlarõ sosyal ve teknolojik gelişmelere uyum sağlayarak değişik-
liklere uğrayabilirler. ÒOyun kavramõ içerisinde, çocuk oyunlarõnõn šzel bir 
yeri vardõr. Oyun kavramõ içerisinde geniş bir yer tutan çocuk oyunlarõ, insa-
noğlunun dŸnyaya gelişinden itibaren başlamõş, sosyal ve teknik gelişmelere 
gšre kendini yenileyerek gŸnŸmŸze kadar gelmiştir. Yetişkinlerin birçok oyunu 
zamanla unutulduğu h‰lde çocuk oyunlarõ, çocuklarõn oyun konusundaki tutu-
culuklarõ, taşõyõcõlõklarõ nedeniyle nesilden nesile aktarõlmõştõr.Ó (…zhan, 
1997: 4). Denilebilir ki çocuklar, oyunlarõnõn unutulup gitmesine izni vermez-
ler.  

Oyun, çocuğun dŸnyasõdõr ve çocuk için fizyolojik ihtiyaçlarõ kadar šnem 
arz eder. ÒOyun; çocuğun yemek yemesi, uyumasõ, okulda ve evde ders saatleri 
dõşõnda hemen hemen tŸm yaşamõnõ kapsar. Arkadaşõ ile itişip kakõşmasõ, tek 
başõna bahçenin bir başõndan bir başõna koşmasõ, merdivenden kaymasõ birer 
oyundur.Ó (Boratav, 2016: 267). ‚ocuklar, sosyal yaşamlarõ içerisinde her ey-
lemi kolayca oyuna çevirebilirler. ÒOyun; çocuğun bedensel, ruhsal ve moral 
gelişimin sağlayan, haz ve neşe yaratan, tek ya da topluca yapõlabilen etkin-
liktir.Ó (Kantarcõoğlu, 1992: 74). ‚ocuklarõn dŸnyasõnda, onlarõn gelişimlerine 
katkõ sunmalarõnõn yanõnda oyunlar, bireysel ya da topluca yapõlan eğlenceli 
aktivitelerdir.  

‚ocuklar oyun oynarken eğlenir, šğrenir, sosyalleşir ve gelişirler...ÒOyun-
lar, kendini ifade etme, eğlenme, sosyalleşme, iç dŸnyayõ yansõtma, gelişimi 
destekleme, šğrenme ortamõ hazõrlama, gizli enerjiyi kullanma ve hayal ile 
gerçeği ilişkilendirme gibi gšrevleri Ÿstlenerek birey hayatõnda šnemli bir yer 
edinir.Ó (Uluğ, 2007: 12). Oyunlar, çocuğun enerjisini eğlenceye çevirerek 
olumlu kazanõmlar edinmesini sağlar. Oyun esnasõnda hayal kuran çocuk, bu 
hayallerden yola çõkarak gerçek dŸnyayõ daha iyi kavrar. 

1.3. Oyunun, Çocuk Gelişimine Etkisi: Gelişim, bir bŸtŸn olarak organiz-
manõn fiziksel olarak bŸyŸrken hem olgunlaşmasõ hem de šğrenme ile bunlarõ 
sentezleyip ilerlemesidir. DŸnyaya yeni gelen her birey zamanla gelişip olgun-
laşõr. 

Çocuk, yaşamõ oyunla šğrenir, pekiştirir. Kõsacasõ oyun, çocuk için yaşam 
demektir. “Oyun, yaşama sevincinin dõşa vurulmasõdõr. Oyun oynayamayan 
bir çocuk yaşamla bağõnõ kesmiş sayõlmalõdõr, çŸnkŸ oyunda yaşamõn šzŸ, de-
ğişik biçimlerde canlanõr ve anlam kazanõr.Ó (Nutku, 1998: 16). ‚ocuklar için 
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oyunun pek çok faydasõ bulunmaktadõr. Bunlarõ şu şekilde sõralayabiliriz: ‚o-
cuklar, oyunlar vasõtasõyla kolayca eğitilebilir,  hayata hazõrlanabilir, karşõla-
şabilecekleri zorluklara karşõ donanabilir, kriz yšnetebilir, olumsuzluklarõn Ÿs-
tesinden gelebilmek açõsõndan kendilerini yetiştirebilir, toplumsallaşõr, sorum-
luluk alõr, insani ve toplumsal değerler kazanõr, zaman yšnetimini šğrenebi-
lirÉ 

Toplum, gelişen bireylerin belli dšnemlerde belli davranõşlarõ kazanmõş ol-
masõnõ ister. “Gelişimde, belli davranõşlarõn kazanõlmasõ gereken dšnemler 
vardõr. İlgili davranõş ilgili dšnemde kazanõlmadõğõ zaman, daha sonraki dš-
nemlerde de kazanõlamaz veya kazanõlmasõ çok zor olur.Ó (Bacanlõ, 2015: 51). 
Vaktinde edinilemeyen davranõşlarõ ilerleyen zaman dilimlerinde edinmek 
daha zor olacaktõr. 

ÒOyun, altõn çağõna Ÿç ve beş yaşlarõ arasõnda ulaşõr. Bu dšnemi belirleyen 
šzelliklerden biri, oyunun artõk akranlar arasõnda oynanmasõdõr. †ç yaşõna 
dek çocuklar, ya yetişkinlerle ya da kendi başlarõna oynarken, Ÿç yaşõndan 
sonra yaşõtlarõyla oynamayõ yeğlerler.Ó (GšncŸ, 2005: 69). Oyuna ÒHayõr!Ó 
diyecek çocuk yoktur. Oyun; zorlama olmadan zevkle, keyifle oynanõr.  

‚ocuğun fiziksel, sosyal, kŸltŸrel, psikolojik, dil, zihinsel gelişimi açõsõn-
dan oyun, çok ciddi bir šnem taşõr. ‚ŸnkŸ oyun, çocuğun gelişimini bu yšn-
lerden etkiler ve geliştirir. Oyunun, çocuğun gelişim šzellikleri Ÿzerindeki et-
kilerini, ayrõ başlõklar altõnda incelemek mŸmkŸndŸr. Konu şu alt başlõk h‰-
linde ele alõnabilir: 

1.3.1. Oyunun, Çocuğun Fiziksel Gelişimine Etkisi: ‚ocuğun gelişimi 
Ÿzerinde oyunun, olumlu etkisi oldukça fazladõr. …rneğin oyun, çocuğun fiziki 
yapõsõnõn gelişmesini sağlar. Oyun oynayan çocuk; koşar, zõplar, atlar, yakalar, 
tutar, çekerÉ Kõsacasõ vŸcuduna hareket yaptõrmõş olur. Bu hareketler, zaten 
sağlõk için gereklidir. ‚ocuk oyun oynarken bu hareketleri ister istemez yapar. 
Hareketlerin gerçekleşmesi, vŸcut için spor anlamõna gelmektedir. ‚ocuk ha-
reket ettikçe vŸcut kaslarõ harekete geçer ve bu durum; kas sisteminin, kemik 
ve eklemlerin gelişmesini sağlar.  

Bir alandaki değişim ve gelişim, diğer alanlarõ da ilgilendirir. ÒFiziksel ge-
lişim, beden ve fiziksel gšrŸnŸşteki değişme kadar psiko- motor becerilerdeki 
gelişimi de kapsamaktadõr.Ó (Senemoğlu, 2009: 18). Fiziksel gelişimde oluşan 
sõkõntõlar, ne yazõk ki zihinsel ve duyusal gelişimi de etkiler.  

Hareket eden çocuk, acõktõğõ için gŸzelce beslenir, beslenme neticesinde 
vŸcudu gelişir. Hareket etmesinden dolayõ spor yapmõş olduğu için sağlõkla 
bŸyŸr, fazla enerjisini harcadõğõ için dŸzenli şekilde uyku uyur. Oyunun bu 
faydalarõndan hareketle denilebilir ki oyun, çocuğun fiziksel gelişimi açõsõndan 
çok šnemli ve gereklidir. 

Derlenen oyunlar içerisinde; ayakta top oyunu, ayakla oynanmasõ dolayõ-
sõyla ayak ve bacaklarõn gelişmesini sağlar. Bilek gŸreşi, kol ve bileğin hare-
keti bu organlarõn gelişmesine katkõ sunar. ‚uval yarõşõ, šzellikle bacaklarõ ge-
liştiren bir spor olduğu için bu organlarõn gelişmesinde faydalõdõr. Hana taşõ, 
kendir çekme ve sŸlŸ değnek oyunlarõnda, ipi çekme veya taşlarõ fõrlatma do-
layõsõyla šzellikle kol kaslarõnõn gelişmesi hõzlanõr. HŸmmeg, ip atlama ve 
uzun eşek oyunlarõnda oyuncularõn, birbirlerinin ve ipin Ÿzerinden atlamalarõ 
dolayõsõyla ilgili organlar gelişir. Yakalamacõlõk, yakan top gibi oyunlar saye-
sinde de koşmak, hareket etmek durumunda olan oyuncularõn, birçok vŸcut 
organõnõn hareket etmesi dolayõsõyla sağlõk kazanmalarõ ve fiziksel olarak ge-
lişmeleri mŸmkŸndŸr. Bu oyunlarõn šzellikle fiziksel gelişim açõsõndan faydalõ 
olacağõ sšylenebilir. 

1.3.2. Oyunun, Çocuğun Sosyal Gelişimine Etkisi: Sosyal bir varlõk olan 
insan, tabiatõ gereği çevresiyle iletişim h‰linde ve bir topluma d‰hil olmak 
mecburiyetindedir. Bir toplum içerisine yaşayan insanlarõn ise, toplum kural-
larõna uymasõ gerekir, beklenir. Toplumun en kŸçŸk bireylerini ve o toplumun 
bir parçasõnõ oluşturan çocuklar, ait olduklarõ toplumun birtakõm kurallarõnõ, 
oyunlar vasõtasõyla šğrenirler. ‚ŸnkŸ oynanan oyunun kurallarõna, oyuncular 
tarafõndan uyulmasõ gerekmektedir. ÒBirey içsel dŸnyasõ ile çevresi arasõnda 
bir uyum yakalamak için çabalar. Bireyin tŸm çabasõ çevresine uyum sağlama 
içinde geçer. Bu uyum çabasõ doğumdan başlayarak bir gelişim göstermekte-
dir.” (Yavuzer, 2000: 49). Uyum sağlamayan çocuk, oyun dõşõ bõrakõlõr. Bšy-
lece çocuklar, yaşadõklarõ topluma ve toplum kurallarõna, daha rahat uyum sağ-
lamõş olurlar. 

Birbirleriyle iletişim h‰linde olan çocuklar, kurallarõ daha kolay kavramõş 
olurlar. Bšylece daha doğru ve sağlõklõ iletişim kurarlar. Oyun içerisinde, Ÿzer-
lerine dŸşen gšrevleri yerine getirdikleri için toplumda belli roller Ÿstlenmiş 
olurlar ki bu duruma, sosyal šğrenme denilebilir. Oyundan gerekli hayat ve 
toplum derslerini alan çocuk; dostluk, yardõmseverlik, dayanõşma, paylaşõmcõ-
lõk gibi šzelliklerini geliştirmiştir. Bu gibi šzellikleri gelişmiş olan bireyler, 
bulunduklarõ ortamlarda gereken ilgi ve değeri edinmiş olacaklardõr. Oyun or-
tamõnda gereğince ve yeterince bulunamamõş çocuklar da yaşadõklarõ top-
lumda; hem çocukluk, hem de yetişkinlik dšnemlerinde içine kapanõk, šz gŸ-
venden yoksun, uyumsuz, mutsuz, istenmeyen bireyler olacaklardõr. Demek ki 
bir çocuğun, yaşadõğõ toplumda olmasõ gerektiği gibi yer alabilmesinde oyun, 
gšz ardõ edilemeyecek bir sosyal aktivite gšrevi Ÿstlenmektedir.  

Esasõnda en az iki kişiyle oynanan tŸm oyunlar, çocuğun sosyalleşmesine 
katkõ sağlayacaktõr. …zelde belirtmek gerekirse de derlenen oyunlar içerisinde; 
genellikle kalabalõk gruplar h‰linde ve açõk alanlarda oynanan oyunlardan olan 
beş adõm dur ve borik oyunlarõ, ebe merkezli koşma, yakalama, ebeleme, el 
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oyunun pek çok faydasõ bulunmaktadõr. Bunlarõ şu şekilde sõralayabiliriz: ‚o-
cuklar, oyunlar vasõtasõyla kolayca eğitilebilir,  hayata hazõrlanabilir, karşõla-
şabilecekleri zorluklara karşõ donanabilir, kriz yšnetebilir, olumsuzluklarõn Ÿs-
tesinden gelebilmek açõsõndan kendilerini yetiştirebilir, toplumsallaşõr, sorum-
luluk alõr, insani ve toplumsal değerler kazanõr, zaman yšnetimini šğrenebi-
lirÉ 

Toplum, gelişen bireylerin belli dšnemlerde belli davranõşlarõ kazanmõş ol-
masõnõ ister. “Gelişimde, belli davranõşlarõn kazanõlmasõ gereken dšnemler 
vardõr. İlgili davranõş ilgili dšnemde kazanõlmadõğõ zaman, daha sonraki dš-
nemlerde de kazanõlamaz veya kazanõlmasõ çok zor olur.Ó (Bacanlõ, 2015: 51). 
Vaktinde edinilemeyen davranõşlarõ ilerleyen zaman dilimlerinde edinmek 
daha zor olacaktõr. 

ÒOyun, altõn çağõna Ÿç ve beş yaşlarõ arasõnda ulaşõr. Bu dšnemi belirleyen 
šzelliklerden biri, oyunun artõk akranlar arasõnda oynanmasõdõr. †ç yaşõna 
dek çocuklar, ya yetişkinlerle ya da kendi başlarõna oynarken, Ÿç yaşõndan 
sonra yaşõtlarõyla oynamayõ yeğlerler.Ó (GšncŸ, 2005: 69). Oyuna ÒHayõr!Ó 
diyecek çocuk yoktur. Oyun; zorlama olmadan zevkle, keyifle oynanõr.  

‚ocuğun fiziksel, sosyal, kŸltŸrel, psikolojik, dil, zihinsel gelişimi açõsõn-
dan oyun, çok ciddi bir šnem taşõr. ‚ŸnkŸ oyun, çocuğun gelişimini bu yšn-
lerden etkiler ve geliştirir. Oyunun, çocuğun gelişim šzellikleri Ÿzerindeki et-
kilerini, ayrõ başlõklar altõnda incelemek mŸmkŸndŸr. Konu şu alt başlõk h‰-
linde ele alõnabilir: 

1.3.1. Oyunun, Çocuğun Fiziksel Gelişimine Etkisi: ‚ocuğun gelişimi 
Ÿzerinde oyunun, olumlu etkisi oldukça fazladõr. …rneğin oyun, çocuğun fiziki 
yapõsõnõn gelişmesini sağlar. Oyun oynayan çocuk; koşar, zõplar, atlar, yakalar, 
tutar, çekerÉ Kõsacasõ vŸcuduna hareket yaptõrmõş olur. Bu hareketler, zaten 
sağlõk için gereklidir. ‚ocuk oyun oynarken bu hareketleri ister istemez yapar. 
Hareketlerin gerçekleşmesi, vŸcut için spor anlamõna gelmektedir. ‚ocuk ha-
reket ettikçe vŸcut kaslarõ harekete geçer ve bu durum; kas sisteminin, kemik 
ve eklemlerin gelişmesini sağlar.  

Bir alandaki değişim ve gelişim, diğer alanlarõ da ilgilendirir. ÒFiziksel ge-
lişim, beden ve fiziksel gšrŸnŸşteki değişme kadar psiko- motor becerilerdeki 
gelişimi de kapsamaktadõr.Ó (Senemoğlu, 2009: 18). Fiziksel gelişimde oluşan 
sõkõntõlar, ne yazõk ki zihinsel ve duyusal gelişimi de etkiler.  

Hareket eden çocuk, acõktõğõ için gŸzelce beslenir, beslenme neticesinde 
vŸcudu gelişir. Hareket etmesinden dolayõ spor yapmõş olduğu için sağlõkla 
bŸyŸr, fazla enerjisini harcadõğõ için dŸzenli şekilde uyku uyur. Oyunun bu 
faydalarõndan hareketle denilebilir ki oyun, çocuğun fiziksel gelişimi açõsõndan 
çok šnemli ve gereklidir. 

Derlenen oyunlar içerisinde; ayakta top oyunu, ayakla oynanmasõ dolayõ-
sõyla ayak ve bacaklarõn gelişmesini sağlar. Bilek gŸreşi, kol ve bileğin hare-
keti bu organlarõn gelişmesine katkõ sunar. ‚uval yarõşõ, šzellikle bacaklarõ ge-
liştiren bir spor olduğu için bu organlarõn gelişmesinde faydalõdõr. Hana taşõ, 
kendir çekme ve sŸlŸ değnek oyunlarõnda, ipi çekme veya taşlarõ fõrlatma do-
layõsõyla šzellikle kol kaslarõnõn gelişmesi hõzlanõr. HŸmmeg, ip atlama ve 
uzun eşek oyunlarõnda oyuncularõn, birbirlerinin ve ipin Ÿzerinden atlamalarõ 
dolayõsõyla ilgili organlar gelişir. Yakalamacõlõk, yakan top gibi oyunlar saye-
sinde de koşmak, hareket etmek durumunda olan oyuncularõn, birçok vŸcut 
organõnõn hareket etmesi dolayõsõyla sağlõk kazanmalarõ ve fiziksel olarak ge-
lişmeleri mŸmkŸndŸr. Bu oyunlarõn šzellikle fiziksel gelişim açõsõndan faydalõ 
olacağõ sšylenebilir. 

1.3.2. Oyunun, Çocuğun Sosyal Gelişimine Etkisi: Sosyal bir varlõk olan 
insan, tabiatõ gereği çevresiyle iletişim h‰linde ve bir topluma d‰hil olmak 
mecburiyetindedir. Bir toplum içerisine yaşayan insanlarõn ise, toplum kural-
larõna uymasõ gerekir, beklenir. Toplumun en kŸçŸk bireylerini ve o toplumun 
bir parçasõnõ oluşturan çocuklar, ait olduklarõ toplumun birtakõm kurallarõnõ, 
oyunlar vasõtasõyla šğrenirler. ‚ŸnkŸ oynanan oyunun kurallarõna, oyuncular 
tarafõndan uyulmasõ gerekmektedir. ÒBirey içsel dŸnyasõ ile çevresi arasõnda 
bir uyum yakalamak için çabalar. Bireyin tŸm çabasõ çevresine uyum sağlama 
içinde geçer. Bu uyum çabasõ doğumdan başlayarak bir gelişim göstermekte-
dir.” (Yavuzer, 2000: 49). Uyum sağlamayan çocuk, oyun dõşõ bõrakõlõr. Bšy-
lece çocuklar, yaşadõklarõ topluma ve toplum kurallarõna, daha rahat uyum sağ-
lamõş olurlar. 

Birbirleriyle iletişim h‰linde olan çocuklar, kurallarõ daha kolay kavramõş 
olurlar. Bšylece daha doğru ve sağlõklõ iletişim kurarlar. Oyun içerisinde, Ÿzer-
lerine dŸşen gšrevleri yerine getirdikleri için toplumda belli roller Ÿstlenmiş 
olurlar ki bu duruma, sosyal šğrenme denilebilir. Oyundan gerekli hayat ve 
toplum derslerini alan çocuk; dostluk, yardõmseverlik, dayanõşma, paylaşõmcõ-
lõk gibi šzelliklerini geliştirmiştir. Bu gibi šzellikleri gelişmiş olan bireyler, 
bulunduklarõ ortamlarda gereken ilgi ve değeri edinmiş olacaklardõr. Oyun or-
tamõnda gereğince ve yeterince bulunamamõş çocuklar da yaşadõklarõ top-
lumda; hem çocukluk, hem de yetişkinlik dšnemlerinde içine kapanõk, šz gŸ-
venden yoksun, uyumsuz, mutsuz, istenmeyen bireyler olacaklardõr. Demek ki 
bir çocuğun, yaşadõğõ toplumda olmasõ gerektiği gibi yer alabilmesinde oyun, 
gšz ardõ edilemeyecek bir sosyal aktivite gšrevi Ÿstlenmektedir.  

Esasõnda en az iki kişiyle oynanan tŸm oyunlar, çocuğun sosyalleşmesine 
katkõ sağlayacaktõr. …zelde belirtmek gerekirse de derlenen oyunlar içerisinde; 
genellikle kalabalõk gruplar h‰linde ve açõk alanlarda oynanan oyunlardan olan 
beş adõm dur ve borik oyunlarõ, ebe merkezli koşma, yakalama, ebeleme, el 
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vurunca ebenin değişmesi gibi aktivitelere dayanmakta, bu oyunlar sayesinde 
yakõn ve sõcak ilişki geliştiren oyuncularõn sosyalleşmesine katkõ sağlamakta-
dõrlar. Ceviz dikme oyunu, ellerindeki cevizleri oyun aracõ olarak ortaya koyan 
en az iki oyuncunun, oyun sayesinde daha sõcak ve samimi ilişki geliştirmele-
rini, oyuncularõn sosyalleşmelerini sağlar. Sayõsõz oyuncunun oynadõğõ çuval 
yarõşõ, evcilik, hana taşõ, hŸmmeg, kendir çekme, kšrebe, saklambaç, sŸlŸ değ-
nek, uzun eşek, yakan top, yŸzŸkÉgibi oyunlar da yine oyuncu sayõsõ sõnõrsõz 
olan oyunlardõr. Oyuncu sayõlarõnõn fazla olmasõ zaten, çocuklarõn sosyal bir 
ortam içerisinde olmalarõ anlamõna gelir. Bu ortam içerisinde kendisi yaşla-
rõnda ve benzer zevklere sahip başka çocuklarla muhatap olan, onlarla belli 
ilişkiler içerisine giren oyuncular da oyunlar sayesinde, sosyal açõsõndan ge-
lişme imk‰nõ bulmuş olurlar. 

1.3.3. Oyunun, Çocuğun Kültürel Gelişimine Etkisi: Her toplum kendine 
has kŸltŸrel değerlere sahiptir. Bu değerlerin, nesilden nesile aktarõlmasõnda 
folklor ŸrŸnlerinin, šnemli bir yeri vardõr. ‚ocuk oyunlarõ, folklor ŸrŸnlerin-
dendir ve kŸltŸr aktarõmõnda ciddi šneme sahiptir. “Oyun, bir ülkenin kültür 
zenginliğinin ifadesidir. ‚ŸnkŸ oyunlar, o Ÿlke halkõnõn sšzlŸ edebiyatõna, ge-
lenek ve gšreneklerine, mŸziğine, yaşam biçimlerine, çevreyle etkileşimlerini, 
inançlarõnõ, kõyafet šzelliklerini geleceğe en iyi şekilde aktarõrlar.Ó (…zhan, 
1997: 6). Bu anlamda çocuk oyunlarõ, iyi birer kŸltŸr taşõyõcõsõdõr. Geçmişten 
gŸnŸmŸze bŸnyesinde toplumun kŸltŸrel unsurlarõnõ barõndõrõrlar.   

Oyunun çocuklar Ÿzerindeki pek çok olumlu etkisi vardõr. Bu etkilerden 
birisi de kŸltŸrel anlamdadõr. Oyunlar, çocuğun kŸltŸrel anlamda gelişmesine 
katkõ sunmaktadõr. ÒKŸltŸr, bir toplumun karakterini oluşturan, zaman içinde 
var ettiği değerler bütünüdür. Kültürel zenginlik ise o kültürü oluşturan unsur-
larõn çeşitliliğine ve ne kadar korunabildiğine bağlõdõr. Bu unsurlardan biri 
olan oyunlar, onlarõ oynayanlar tarafõndan bizzat korunmuş ve gelecek nesil-
lere aktarõlmõştõr.Ó (…zbakõr, 2009: 1). ‚ocuk, oyun oynadõğõ esnada, yaşadõğõ 
toplumun değerlerini šğrenir, kavrar, benimser. Sosyal hayatõn içerisinde bu 
değerleri, yaşatmaya çalõşõr, geleceğe aktarõr. 

‚ocuk oyunlarõ, iyi birer kŸltŸr taşõyõcõlarõdõr. ‚ocuklara kŸltŸr aktarõmõ 
yapõp, bilinç oluşturabilirler. …rneğin derlenen oyunlar içerisinde; cirit oyunu, 
ata sporlarõmõzdandõr. Bu nedenle çok eski bir geçmişi vardõr. Eski dšnemler-
den gŸnŸmŸze aktarõlõrken yanõnda kŸltŸr unsurlarõmõzõ da taşõr. Atalarõmõz 
için atõn šnemi çok bŸyŸktŸr. GŸnŸmŸzde at, eski šnemini nispeten yitirmiştir. 
Sadece bu oyun vesilesiyle bile insanlar, atõn kŸltŸrŸmŸzdeki yerini kavraya-
bilir. Oyuncular, bu oyun vesilesi ile oyunun kurallarõ, atõn šnemi kŸltŸrŸmŸz-
deki yeri ve šnemi hakkõnda bilgi sahibi olabilirler. Yine benzer şekilde çuval 
ve saklambaç oyunlarõ da çok eski bir geçmişe sahip, kŸltŸrŸmŸzŸ bu gŸne 

taşõyan oyunlarõmõzdandõr. Bu açõdan çocuk oyunlarõnõn, kŸltŸr aktarõmõ vazi-
fesi gšrdŸkleri sšylenebilir. ‚ocuğu bu anlamda geliştirebilirler.   

1.3.4. Oyunun, Çocuğun Psikolojik Gelişimine Etkisi: GŸlŸp eğlenen, 
hoşça zaman geçiren bireylerin psikolojik açõdan iyi ve sağlõklõ olduklarõ sšy-
lenebilir. Bu durum çocuklar için de geçerlidir. Oyun yoluyla kendisini mutlu 
ve eğlenceli bir ortamõn içerisinde bulan, bu olumlu havayõ teneffŸs eden ço-
cuğun, psikolojik açõdan rahatladõğõ ve zihinsel açõdan da tamamen, gŸzel dŸ-
şŸncelerle donandõğõ sšylenebilir. Oyun; hayal dŸnyasõnda yaşayan çocuğun, 
hayaller ile gerçekleri ayõrt edebilmesini sağlar. ‚ocuk hayatõn bazõ gerçekle-
rini, oyunun hayal dŸnyasõnda canlandõrõr ve kurguladõğõ bu dŸnyanõn içeri-
sinde yaşar. “Çocuğun oyundaki hayal dŸnyasõ, onun gerçek yaşamõ daha iyi 
gšrmesini ve kavramasõnõ sağlayarak psikolojik olgunluğuna yardõmcõ olur.Ó 
(…zhan, 1997: 23). Oyunlar, çocuklarõ gerçek yaşama hazõrlamanõn yanõnda, 
psikolojik açõdan donanmalarõna da yardõm ederler. 

Gerçek yaşamõ ilk olarak oyun ortamõnda canlandõran, yaşayan çocuklar; 
ilerleyen yaşlarõnda hayatõn gerçekleriyle yŸz yŸze geldiklerinde, hazõrlõklõ ol-
muş olurlar. Karşõlaştõklarõ olumsuzluklarla daha kolay baş ederler. Bu da on-
larõn, hayatlarõ boyunca psikolojik açõdan sağlõklõ bireyler olmalarõna yardõmcõ 
olur. 

TŸm oyunlar, çocuk Ÿzerinde gŸzel bir psikolojik etkiye sahiptirler. ‚ocu-
ğun daha iyi hissetmesini sağlarlar. ‚ocuk oyunlarõnõn genel olarak hepsi, ço-
cuğun psikolojisi açõsõndan terapi gšrevi gšrŸr. …zelde ise derlenen oyunlar 
içerisinde; çšp çekme, kšrebe, saklambaçÉ gibi oyunlarõn çocuğun psikoloji-
sinin dŸzgŸn tutulmasõ açõsõndan yardõmcõ olacaklarõ sšylenebilir. Mesela çšp 
çekme oyununda kõsa çšpŸ çekmeyi isteyen çocuk, bu durumun heyecanõnõ 
kendi dŸnyasõnda fazlasõyla yaşar. Kõsa çšpŸn kendisine çõkmamasõ duru-
munda, şansõnõ başka sefere deneyecek, kazandõğõ durumda ise fazlasõyla 
mutlu olacaktõr. Kšrebe ve saklambaç oyunlarõnda da yine ebe tarafõndan ya-
kalanma heyecanõnõ sŸrekli bir şekilde canlõ tutan çocuklar, bu heyecana eş 
değer şekilde oyun ortamõnda mutluluklar da yaşayacaklardõr. Yakalanmama-
larõ durumunda ise başarõ kazandõklarõ için psikolojik açõdan iyi hissedecekler-
dir. Oyunlar sonunda elde edilen tŸm başarõlar zaten, çocuklarõ psikolojik ola-
rak fazlasõyla memnun eder.  

1.3.5. Oyunun, Çocuğun Dil Gelişimine Etkisi: Bir iletişim aracõ olan dil, 
sosyal hayat içerisinde yer alan tŸm insanlar için kendilerini ifade etme, top- 
lumda daha etkin bireyler olmalarõnõ sağlama açõsõndan çok šnemli bir vasõta-
dõr. En etkili iletişim araçlarõndandõr. Dil vasõtasõyla insanlar, toplum içerisinde 
daha etkili bir varlõk gšsterirler. Dil sayesinde insan kendisini, dõş dŸnyaya 
ifade eder. 
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vurunca ebenin değişmesi gibi aktivitelere dayanmakta, bu oyunlar sayesinde 
yakõn ve sõcak ilişki geliştiren oyuncularõn sosyalleşmesine katkõ sağlamakta-
dõrlar. Ceviz dikme oyunu, ellerindeki cevizleri oyun aracõ olarak ortaya koyan 
en az iki oyuncunun, oyun sayesinde daha sõcak ve samimi ilişki geliştirmele-
rini, oyuncularõn sosyalleşmelerini sağlar. Sayõsõz oyuncunun oynadõğõ çuval 
yarõşõ, evcilik, hana taşõ, hŸmmeg, kendir çekme, kšrebe, saklambaç, sŸlŸ değ-
nek, uzun eşek, yakan top, yŸzŸkÉgibi oyunlar da yine oyuncu sayõsõ sõnõrsõz 
olan oyunlardõr. Oyuncu sayõlarõnõn fazla olmasõ zaten, çocuklarõn sosyal bir 
ortam içerisinde olmalarõ anlamõna gelir. Bu ortam içerisinde kendisi yaşla-
rõnda ve benzer zevklere sahip başka çocuklarla muhatap olan, onlarla belli 
ilişkiler içerisine giren oyuncular da oyunlar sayesinde, sosyal açõsõndan ge-
lişme imk‰nõ bulmuş olurlar. 

1.3.3. Oyunun, Çocuğun Kültürel Gelişimine Etkisi: Her toplum kendine 
has kŸltŸrel değerlere sahiptir. Bu değerlerin, nesilden nesile aktarõlmasõnda 
folklor ŸrŸnlerinin, šnemli bir yeri vardõr. ‚ocuk oyunlarõ, folklor ŸrŸnlerin-
dendir ve kŸltŸr aktarõmõnda ciddi šneme sahiptir. “Oyun, bir ülkenin kültür 
zenginliğinin ifadesidir. ‚ŸnkŸ oyunlar, o Ÿlke halkõnõn sšzlŸ edebiyatõna, ge-
lenek ve gšreneklerine, mŸziğine, yaşam biçimlerine, çevreyle etkileşimlerini, 
inançlarõnõ, kõyafet šzelliklerini geleceğe en iyi şekilde aktarõrlar.Ó (…zhan, 
1997: 6). Bu anlamda çocuk oyunlarõ, iyi birer kŸltŸr taşõyõcõsõdõr. Geçmişten 
gŸnŸmŸze bŸnyesinde toplumun kŸltŸrel unsurlarõnõ barõndõrõrlar.   

Oyunun çocuklar Ÿzerindeki pek çok olumlu etkisi vardõr. Bu etkilerden 
birisi de kŸltŸrel anlamdadõr. Oyunlar, çocuğun kŸltŸrel anlamda gelişmesine 
katkõ sunmaktadõr. ÒKŸltŸr, bir toplumun karakterini oluşturan, zaman içinde 
var ettiği değerler bütünüdür. Kültürel zenginlik ise o kültürü oluşturan unsur-
larõn çeşitliliğine ve ne kadar korunabildiğine bağlõdõr. Bu unsurlardan biri 
olan oyunlar, onlarõ oynayanlar tarafõndan bizzat korunmuş ve gelecek nesil-
lere aktarõlmõştõr.Ó (…zbakõr, 2009: 1). ‚ocuk, oyun oynadõğõ esnada, yaşadõğõ 
toplumun değerlerini šğrenir, kavrar, benimser. Sosyal hayatõn içerisinde bu 
değerleri, yaşatmaya çalõşõr, geleceğe aktarõr. 

‚ocuk oyunlarõ, iyi birer kŸltŸr taşõyõcõlarõdõr. ‚ocuklara kŸltŸr aktarõmõ 
yapõp, bilinç oluşturabilirler. …rneğin derlenen oyunlar içerisinde; cirit oyunu, 
ata sporlarõmõzdandõr. Bu nedenle çok eski bir geçmişi vardõr. Eski dšnemler-
den gŸnŸmŸze aktarõlõrken yanõnda kŸltŸr unsurlarõmõzõ da taşõr. Atalarõmõz 
için atõn šnemi çok bŸyŸktŸr. GŸnŸmŸzde at, eski šnemini nispeten yitirmiştir. 
Sadece bu oyun vesilesiyle bile insanlar, atõn kŸltŸrŸmŸzdeki yerini kavraya-
bilir. Oyuncular, bu oyun vesilesi ile oyunun kurallarõ, atõn šnemi kŸltŸrŸmŸz-
deki yeri ve šnemi hakkõnda bilgi sahibi olabilirler. Yine benzer şekilde çuval 
ve saklambaç oyunlarõ da çok eski bir geçmişe sahip, kŸltŸrŸmŸzŸ bu gŸne 

taşõyan oyunlarõmõzdandõr. Bu açõdan çocuk oyunlarõnõn, kŸltŸr aktarõmõ vazi-
fesi gšrdŸkleri sšylenebilir. ‚ocuğu bu anlamda geliştirebilirler.   

1.3.4. Oyunun, Çocuğun Psikolojik Gelişimine Etkisi: GŸlŸp eğlenen, 
hoşça zaman geçiren bireylerin psikolojik açõdan iyi ve sağlõklõ olduklarõ sšy-
lenebilir. Bu durum çocuklar için de geçerlidir. Oyun yoluyla kendisini mutlu 
ve eğlenceli bir ortamõn içerisinde bulan, bu olumlu havayõ teneffŸs eden ço-
cuğun, psikolojik açõdan rahatladõğõ ve zihinsel açõdan da tamamen, gŸzel dŸ-
şŸncelerle donandõğõ sšylenebilir. Oyun; hayal dŸnyasõnda yaşayan çocuğun, 
hayaller ile gerçekleri ayõrt edebilmesini sağlar. ‚ocuk hayatõn bazõ gerçekle-
rini, oyunun hayal dŸnyasõnda canlandõrõr ve kurguladõğõ bu dŸnyanõn içeri-
sinde yaşar. “Çocuğun oyundaki hayal dŸnyasõ, onun gerçek yaşamõ daha iyi 
gšrmesini ve kavramasõnõ sağlayarak psikolojik olgunluğuna yardõmcõ olur.Ó 
(…zhan, 1997: 23). Oyunlar, çocuklarõ gerçek yaşama hazõrlamanõn yanõnda, 
psikolojik açõdan donanmalarõna da yardõm ederler. 

Gerçek yaşamõ ilk olarak oyun ortamõnda canlandõran, yaşayan çocuklar; 
ilerleyen yaşlarõnda hayatõn gerçekleriyle yŸz yŸze geldiklerinde, hazõrlõklõ ol-
muş olurlar. Karşõlaştõklarõ olumsuzluklarla daha kolay baş ederler. Bu da on-
larõn, hayatlarõ boyunca psikolojik açõdan sağlõklõ bireyler olmalarõna yardõmcõ 
olur. 

TŸm oyunlar, çocuk Ÿzerinde gŸzel bir psikolojik etkiye sahiptirler. ‚ocu-
ğun daha iyi hissetmesini sağlarlar. ‚ocuk oyunlarõnõn genel olarak hepsi, ço-
cuğun psikolojisi açõsõndan terapi gšrevi gšrŸr. …zelde ise derlenen oyunlar 
içerisinde; çšp çekme, kšrebe, saklambaçÉ gibi oyunlarõn çocuğun psikoloji-
sinin dŸzgŸn tutulmasõ açõsõndan yardõmcõ olacaklarõ sšylenebilir. Mesela çšp 
çekme oyununda kõsa çšpŸ çekmeyi isteyen çocuk, bu durumun heyecanõnõ 
kendi dŸnyasõnda fazlasõyla yaşar. Kõsa çšpŸn kendisine çõkmamasõ duru-
munda, şansõnõ başka sefere deneyecek, kazandõğõ durumda ise fazlasõyla 
mutlu olacaktõr. Kšrebe ve saklambaç oyunlarõnda da yine ebe tarafõndan ya-
kalanma heyecanõnõ sŸrekli bir şekilde canlõ tutan çocuklar, bu heyecana eş 
değer şekilde oyun ortamõnda mutluluklar da yaşayacaklardõr. Yakalanmama-
larõ durumunda ise başarõ kazandõklarõ için psikolojik açõdan iyi hissedecekler-
dir. Oyunlar sonunda elde edilen tŸm başarõlar zaten, çocuklarõ psikolojik ola-
rak fazlasõyla memnun eder.  

1.3.5. Oyunun, Çocuğun Dil Gelişimine Etkisi: Bir iletişim aracõ olan dil, 
sosyal hayat içerisinde yer alan tŸm insanlar için kendilerini ifade etme, top- 
lumda daha etkin bireyler olmalarõnõ sağlama açõsõndan çok šnemli bir vasõta-
dõr. En etkili iletişim araçlarõndandõr. Dil vasõtasõyla insanlar, toplum içerisinde 
daha etkili bir varlõk gšsterirler. Dil sayesinde insan kendisini, dõş dŸnyaya 
ifade eder. 

AKRA KÜLTÜR SANAT VE EDEBİYAT DERGİSİ 2020 (S.22) c.8 / s.309-338

315



‚ocuk; korku, kaygõ, ŸzŸntŸ, sevinç, heyecan, istek, hayal ve dŸşŸncelerini 
dil sayesinde en iyi, net ve doğru şekilde iletir dõş dŸnyaya. Bšylece zorlu ya-
şam koşullarõnõ kendi lehine çevirir ve hayatõnõ kolaylaştõrmõş olur. Bu nedenle 
dil šğrenmek birey açõsõndan çok šnemli ve gereklidir. Aynõ zamanda zorun-
luluktur. “Oyun, çocuklarda ifade edebilme, anlatma gelişimine de bŸyŸk katkõ 
sağlar.” (GŸl, 2012: 40). ‚ocuğun konuşarak kendini ifade edebilmesi ona šz-
gŸven duygusu kazandõracaktõr.   

Dil eğitimi, çok erken yaşlarda başlar. ‚ocuk da en verimli dil eğitimini 
sosyal ortamlarda alõr. Aile ve arkadaş ortamlarõ bu anlamla çok šnemli gšrev-
ler Ÿstlenirler. Arkadaş ortamõnda alõnacak dil eğitimi açõsõndan çocuk oyun-
larõ, šnemli bir araç olarak karşõmõza çõkar. “Ana dili öğretimi/öğrenimi süre-
cinde eğitsel oyunlar sayesinde šncelikle kaygõ, çekingenlik, šzgŸven eksikliği 
gibi olumsuz šzelliklerin šğrenme ortamõndan çekilmesi sağlanõr. Duyusal açõ-
dan öğrencilerin dil öğrenme sŸrecine etki eden oyunlar, aynõ zamanda dilsel, 
bilişsel ve sosyal gelişimlerine de katkõda bulunur. …ğrencilere iletişim temelli, 
temel dil becerilerini geliştirebileceği öğrenme ortamlarõ sunar. Bu ortam-
larda akranlarõyla etkileşim içerisinde bulunan öğrenciler anlamlõ bir bağlam 
içerisinde ana dilini kullanma ve zihinsel becerilerini geliştirme fõrsatõ bulur.Ó 
(Erol, 2019: 50-51). Oyun ortamõ, çocuğun ana dilini šğrenmesinde ona kolay-
lõklar sağlar. ‚ocuklar, bu esnada iletişim içerisinde olurlar konuşurlar, dinler-
ler. Oyun esnasõnda sšylenen tekerlemeler ve şarkõlar sayesinde, dillerini ve 
kelime hazinelerini geliştirirler. Neticede, kendilerine hayatlarõ boyunca ge-
rekli olacak bir iletişim aracõ olan dili de šğrenmiş/ kavramõş olurlar. 

…zellikle içerisinde sayõşmaca, tekerleme, sšylenmesi gereken cŸmleler ba-
rõndõran oyunlar, dil gelişimine yardõm eden oyunlardõr. …rneğin derlenen 
oyunlar içerisinde; aç kapõyõ bezirg‰n başõ oyunu, ÒAç kapõyõ bezirg‰n başõ. 
Kapõ hakkõ ne alõrsõn, ne verirsin. Bir sõçan, iki sõçan Ÿç sõçan, deliğe kaçan.Ó 
şeklinde ezgi ve sayõşmaca eşliğinde oynanan bir oyundur. Bu tarz ezgi ve sa-
yõşmaca eşliğinde oynanan oyunlar, dilin maharetini gerektirdiği için dilin ge-
lişmesine de katkõ sağlar. Zira bu gibi oyunlarda dili, seri ve kusursuz kullan-
mak gerekmektedir.  

Aldõm verdim oyununda, ÒAldõm, verdim; ben, seni, yendim.Ó cŸmlesinin 
art arda ve yanlõşsõz sšylenmesi gerekir.  El el epenek oyununda, ÒEl el epenek, 
elden çõkan kepenek, kepeneğin yarõsõ, yumurtanõn sarõsõ, yağa batõr, bala batõr, 
sen yemezsen bana getir.Ó cŸmleleri, oyuncularõn dil gelişimine katkõ sağlaya-
cak šneme sahiptir. Yağ satarõm bal satarõm oyunu esnasõnda sšylenen, ÒYağ 
satarõm, bal satarõm, ustam šlmŸş ben satarõm. Ustamõn kŸrkŸ sarõdõr. Satsam 
otuz liradõr. Zambak, zumbak arkana, šnŸne iyi bak.Ó Tekerlemesinin de yine, 
dil gelişimine olumlu yšnde etki edeceği, çocuğun dil gelişimine katkõ suna-
cağõ sšylenebilir.   

1.3.6. Oyunun, Çocuğun Zihinsel Gelişimine Etkisi: İnsanõn; dŸşŸnen, 
akleden bir varlõk olmasõ onu, diğer canlõlardan ayõran šzelliklerdendir. Zek‰, 
doğuştan getirilen bazõ kalõtsal šzelliklerden etkilendiği gibi, yaşamõn ilk yõl-
larõnda da geliştirilebilir. ‚ocuk oyunlarõnõn, çocuklarõn zihinsel gelişimlerine 
olumlu anlamda katkõsõ vardõr. ÒBireyin çevresindeki dŸnyayõ anlama ve šğ-
renmesini sağlayan, aktif zihinsel faaliyetlerdeki gelişime bilişsel gelişim adõ 
verilmektedir.Ó (Senemoğlu, 2009: 32). Bilişsel açõdan gelişen çocuk, yaşadõğõ 
dŸnyayõ daha iyi anlar ve šğrenir. 

Oyunlar çocuğun; dŸşŸnce gŸcŸnŸ, Ÿretkenliğini ve problem çšzme yete-
neğini geliştirebilir. Bu doğrultuda, tamamen zihinle alakalõ oyunlar da vardõr. 
Bu oyunlar sayesinde, çocuğun zihnine yerleşmesi istenenler, oyun yoluyla 
çok daha kolay yerleşir. Kalõcõ duruma gelebilir.  

…zellikle zek‰ oyunlarõ başlõğõ altõnda zikredilen oyunlar, çocuklarõn zihin-
sel gelişimine katkõ sağlarlar. Derlenen oyunlar içerisinde; deve- cŸce oyu-
nunda, yanarak oyun dõşõ kalmamak için çok hõzlõ dŸşŸnmek ve hareket etmek 
gerekmektedir. ‚ŸnkŸ dŸşŸnŸlmeden yapõlacak en kŸçŸk hamle, oyun dõşõ kal-
maya sebep olacaktõr. Dokuztaş ve Ÿçtaş oyunlarõ zaten, tamamen zek‰ya da-
yalõ oyunlardõr. Rakip oyuncuyu yenebilmek için ince ve teferruatlõ dŸşŸnmek 
ona gšre hamleler yapmak gerekmektedir. Kibrit oyununda, mantõklõ ve hedefe 
odaklõ hareket etmek, kibriti ona gšre atmak gerekmektedir. DŸşŸnŸlmeden 
yapõlacak atõşlar, oyunu diğer oyuncunun kazanmasõna neden olacaktõr. Bende 
değil onda ve yŸzŸk oyunlarõnda da ebenin, taşõ verdiği kişiyi doğru tahmin 
etmek ve fincan altõndaki yŸzŸğŸ bulmak dikkat ve yoğunlaşma isteyen birer 
eylemdir. Bu açõlardan šzellikle bu oyunlarõn, çocuğun zihinsel gelişimi açõ-
sõndan faydalõ olacaklarõ sšylenebilir.  

1.3.7. Oyunun, Çocuğun Psiko- Motor Gelişimine Etkisi: Psiko-motor 
gelişim, fiziksel bŸyŸme ve merkezi sinir sisteminin gelişimine paralel olarak 
organizmanõn isteme bağlõ hareketlilik kazanmasõdõr. Bir başka deyişle, teme-
linde hareket olan becerilerin kazanõlmasõnõ içeren ve doğum šncesi dšnemde 
başlayõp šmŸr boyu sŸren bir sŸreçtir. Bu sŸrecin başarõlõ bir şekilde gelişmesi 
ve ilerlemesinde, oyunlarõn rolŸ çok fazladõr. ‚ocuğun bu becerileri, oyun or-
tamõnda gelişir ve gŸçlenir. Tutma, çekme, koparma, koşma, yŸrŸme, atlama, 
fõrlatmaÉ bŸyŸk ve kŸçŸk kaslarõnõ kullanma gibi yetenekleri gelişir.  

Bazõ oyunlarõ oynamak için yapõlanlar, çocukta kaslarõ ve el gšz koordinas-
yonunu geliştirir. Ò…zellikle, su, kil, çamur, kum, plastilin, parmak boyasõ ile 
oynama; katlama, kesme, yapõştõrma, bağlama, ilikleme, çšzme, dikme, çizme, 
boyama gibi etkinlikler çocukta kŸçŸk kaslarõn motor gelişimin yanõ sõra el-
gšz koordinasyonunu da saglar.Ó (Doğan, 2010: 44). Bazõ oyunlarõn malze-
meleri de çocuğun gelişimine katkõ sunar. 
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‚ocuk; korku, kaygõ, ŸzŸntŸ, sevinç, heyecan, istek, hayal ve dŸşŸncelerini 
dil sayesinde en iyi, net ve doğru şekilde iletir dõş dŸnyaya. Bšylece zorlu ya-
şam koşullarõnõ kendi lehine çevirir ve hayatõnõ kolaylaştõrmõş olur. Bu nedenle 
dil šğrenmek birey açõsõndan çok šnemli ve gereklidir. Aynõ zamanda zorun-
luluktur. “Oyun, çocuklarda ifade edebilme, anlatma gelişimine de bŸyŸk katkõ 
sağlar.” (GŸl, 2012: 40). ‚ocuğun konuşarak kendini ifade edebilmesi ona šz-
gŸven duygusu kazandõracaktõr.   

Dil eğitimi, çok erken yaşlarda başlar. ‚ocuk da en verimli dil eğitimini 
sosyal ortamlarda alõr. Aile ve arkadaş ortamlarõ bu anlamla çok šnemli gšrev-
ler Ÿstlenirler. Arkadaş ortamõnda alõnacak dil eğitimi açõsõndan çocuk oyun-
larõ, šnemli bir araç olarak karşõmõza çõkar. “Ana dili öğretimi/öğrenimi süre-
cinde eğitsel oyunlar sayesinde šncelikle kaygõ, çekingenlik, šzgŸven eksikliği 
gibi olumsuz šzelliklerin šğrenme ortamõndan çekilmesi sağlanõr. Duyusal açõ-
dan öğrencilerin dil öğrenme sŸrecine etki eden oyunlar, aynõ zamanda dilsel, 
bilişsel ve sosyal gelişimlerine de katkõda bulunur. …ğrencilere iletişim temelli, 
temel dil becerilerini geliştirebileceği öğrenme ortamlarõ sunar. Bu ortam-
larda akranlarõyla etkileşim içerisinde bulunan öğrenciler anlamlõ bir bağlam 
içerisinde ana dilini kullanma ve zihinsel becerilerini geliştirme fõrsatõ bulur.Ó 
(Erol, 2019: 50-51). Oyun ortamõ, çocuğun ana dilini šğrenmesinde ona kolay-
lõklar sağlar. ‚ocuklar, bu esnada iletişim içerisinde olurlar konuşurlar, dinler-
ler. Oyun esnasõnda sšylenen tekerlemeler ve şarkõlar sayesinde, dillerini ve 
kelime hazinelerini geliştirirler. Neticede, kendilerine hayatlarõ boyunca ge-
rekli olacak bir iletişim aracõ olan dili de šğrenmiş/ kavramõş olurlar. 

…zellikle içerisinde sayõşmaca, tekerleme, sšylenmesi gereken cŸmleler ba-
rõndõran oyunlar, dil gelişimine yardõm eden oyunlardõr. …rneğin derlenen 
oyunlar içerisinde; aç kapõyõ bezirg‰n başõ oyunu, ÒAç kapõyõ bezirg‰n başõ. 
Kapõ hakkõ ne alõrsõn, ne verirsin. Bir sõçan, iki sõçan Ÿç sõçan, deliğe kaçan.Ó 
şeklinde ezgi ve sayõşmaca eşliğinde oynanan bir oyundur. Bu tarz ezgi ve sa-
yõşmaca eşliğinde oynanan oyunlar, dilin maharetini gerektirdiği için dilin ge-
lişmesine de katkõ sağlar. Zira bu gibi oyunlarda dili, seri ve kusursuz kullan-
mak gerekmektedir.  

Aldõm verdim oyununda, ÒAldõm, verdim; ben, seni, yendim.Ó cŸmlesinin 
art arda ve yanlõşsõz sšylenmesi gerekir.  El el epenek oyununda, ÒEl el epenek, 
elden çõkan kepenek, kepeneğin yarõsõ, yumurtanõn sarõsõ, yağa batõr, bala batõr, 
sen yemezsen bana getir.Ó cŸmleleri, oyuncularõn dil gelişimine katkõ sağlaya-
cak šneme sahiptir. Yağ satarõm bal satarõm oyunu esnasõnda sšylenen, ÒYağ 
satarõm, bal satarõm, ustam šlmŸş ben satarõm. Ustamõn kŸrkŸ sarõdõr. Satsam 
otuz liradõr. Zambak, zumbak arkana, šnŸne iyi bak.Ó Tekerlemesinin de yine, 
dil gelişimine olumlu yšnde etki edeceği, çocuğun dil gelişimine katkõ suna-
cağõ sšylenebilir.   

1.3.6. Oyunun, Çocuğun Zihinsel Gelişimine Etkisi: İnsanõn; dŸşŸnen, 
akleden bir varlõk olmasõ onu, diğer canlõlardan ayõran šzelliklerdendir. Zek‰, 
doğuştan getirilen bazõ kalõtsal šzelliklerden etkilendiği gibi, yaşamõn ilk yõl-
larõnda da geliştirilebilir. ‚ocuk oyunlarõnõn, çocuklarõn zihinsel gelişimlerine 
olumlu anlamda katkõsõ vardõr. ÒBireyin çevresindeki dŸnyayõ anlama ve šğ-
renmesini sağlayan, aktif zihinsel faaliyetlerdeki gelişime bilişsel gelişim adõ 
verilmektedir.Ó (Senemoğlu, 2009: 32). Bilişsel açõdan gelişen çocuk, yaşadõğõ 
dŸnyayõ daha iyi anlar ve šğrenir. 

Oyunlar çocuğun; dŸşŸnce gŸcŸnŸ, Ÿretkenliğini ve problem çšzme yete-
neğini geliştirebilir. Bu doğrultuda, tamamen zihinle alakalõ oyunlar da vardõr. 
Bu oyunlar sayesinde, çocuğun zihnine yerleşmesi istenenler, oyun yoluyla 
çok daha kolay yerleşir. Kalõcõ duruma gelebilir.  

…zellikle zek‰ oyunlarõ başlõğõ altõnda zikredilen oyunlar, çocuklarõn zihin-
sel gelişimine katkõ sağlarlar. Derlenen oyunlar içerisinde; deve- cŸce oyu-
nunda, yanarak oyun dõşõ kalmamak için çok hõzlõ dŸşŸnmek ve hareket etmek 
gerekmektedir. ‚ŸnkŸ dŸşŸnŸlmeden yapõlacak en kŸçŸk hamle, oyun dõşõ kal-
maya sebep olacaktõr. Dokuztaş ve Ÿçtaş oyunlarõ zaten, tamamen zek‰ya da-
yalõ oyunlardõr. Rakip oyuncuyu yenebilmek için ince ve teferruatlõ dŸşŸnmek 
ona gšre hamleler yapmak gerekmektedir. Kibrit oyununda, mantõklõ ve hedefe 
odaklõ hareket etmek, kibriti ona gšre atmak gerekmektedir. DŸşŸnŸlmeden 
yapõlacak atõşlar, oyunu diğer oyuncunun kazanmasõna neden olacaktõr. Bende 
değil onda ve yŸzŸk oyunlarõnda da ebenin, taşõ verdiği kişiyi doğru tahmin 
etmek ve fincan altõndaki yŸzŸğŸ bulmak dikkat ve yoğunlaşma isteyen birer 
eylemdir. Bu açõlardan šzellikle bu oyunlarõn, çocuğun zihinsel gelişimi açõ-
sõndan faydalõ olacaklarõ sšylenebilir.  

1.3.7. Oyunun, Çocuğun Psiko- Motor Gelişimine Etkisi: Psiko-motor 
gelişim, fiziksel bŸyŸme ve merkezi sinir sisteminin gelişimine paralel olarak 
organizmanõn isteme bağlõ hareketlilik kazanmasõdõr. Bir başka deyişle, teme-
linde hareket olan becerilerin kazanõlmasõnõ içeren ve doğum šncesi dšnemde 
başlayõp šmŸr boyu sŸren bir sŸreçtir. Bu sŸrecin başarõlõ bir şekilde gelişmesi 
ve ilerlemesinde, oyunlarõn rolŸ çok fazladõr. ‚ocuğun bu becerileri, oyun or-
tamõnda gelişir ve gŸçlenir. Tutma, çekme, koparma, koşma, yŸrŸme, atlama, 
fõrlatmaÉ bŸyŸk ve kŸçŸk kaslarõnõ kullanma gibi yetenekleri gelişir.  

Bazõ oyunlarõ oynamak için yapõlanlar, çocukta kaslarõ ve el gšz koordinas-
yonunu geliştirir. Ò…zellikle, su, kil, çamur, kum, plastilin, parmak boyasõ ile 
oynama; katlama, kesme, yapõştõrma, bağlama, ilikleme, çšzme, dikme, çizme, 
boyama gibi etkinlikler çocukta kŸçŸk kaslarõn motor gelişimin yanõ sõra el-
gšz koordinasyonunu da saglar.Ó (Doğan, 2010: 44). Bazõ oyunlarõn malze-
meleri de çocuğun gelişimine katkõ sunar. 
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Psiko-motor gelişim, bedensel gelişme ile paralellik göstermektedir. “Ço-
cuğun kol ve bacaklarõ ile tŸm organlarõnõ kullanmada gŸç ve hõz kazanma-
sõna, beden organlarõ arasõnda eşgŸdŸm sağlanmasõna ve onlarõ denetim al-
tõna almada becerikli duruma gelmesine devimsel gelişim, psiko - motor geli-
şim denir. Bu gelişme bedensel gelişmeye paralel olarak oluşur ve kişinin çev-
resine uyum yapmasõnõ sağlar. Bireyin bir bŸtŸn olarak gelişmesinde šnemli 
rol oynar.Ó (Yeşilyaprak, 2006: 57). Psiko-motor gelişimin sağlanmasõ için fi-
ziksel gelişimin de olmasõ gerekmektedir. Bu anlamda fiziksel gelişime etki 
eden tŸm oyunlar, psiko-motor gelişim için de yararlõ olacaktõr.  

Genel olarak çocuk oyunlarõ, çocuklarõn psiko-motor gelişimlerine katkõ 
sağlar. Aynõ zamanda bu oyunlarõn, çocuklar tarafõndan gŸzel ve olmasõ gerek-
tiği şekilde oynanabilmeleri için de çocuğun, psiko-motor açõdan gelişiminin 
iyi olmasõ gerekmektedir.  Derlediğimiz oyunlar içerisinde; asker paşa, aşõk, 
beş taş, bilye, ceviz dikme, çember çevirme, develeme, kaşõkta yumurta ta-
şõma, kibrit kutusu, yazõ-tura, yedi tuğla, zeytin çekirdeğiÉ gibi oyunlarõn 
hepsi belli bir psiko-motor gelişim olgunluğuna sahip çocuklar tarafõndan, 
daha başarõlõ şekilde oynanacak oyunlar içerisindedirler. Aynõ zamanda da ço-
cuğun, bu yšnde gelişimine katkõ sağlayacaklarõ belirtilebilir. Aşõk, bilye, ce-
viz dikme, yedi tuğla ve zeytin çekirdeği oyunlarõnõn başarõyla oynanabilmesi 
için hedefe kusursuz atõşlarõn gerçekleşmesi gerekmektedir. Develeme, çem-
ber çevirme, kaşõkta yumurta taşõyabilmek için de el, kol, gšz koordinasyonu-
nun iyi sağlanmasõ, dolayõsõyla yine psiko-motor gelişimin yeterince olmasõ 
gerekmektedir.  

 
2. Malatya İli Merkezinde  
Oynanan Geleneksel Çocuk Oyunlarõ 
Malatya’da kaynak şahõslar arasõnda yapõlan derlemeler sonucunda, kendi 

çocukluk dšnemlerinde oynadõklarõ oyunlar tespit edilmiş, kaynak şahõslar an-
latõrken bu oyunlar kayda alõnõp sonradan yazõya aktarõlmõştõr. Ayrõca gšzlem 
yapõlarak ve yazõlõ kaynaklardan da yararlanõlarak Malatya ili merkezinde top-
lam, altmõş yedi oyun tŸrŸ tespit edilmiştir.  

Aşağõda, derlenen altmõş yedi oyun šrneğine yer verilmiştir. Sšz konusu 
oyunlarõn yerel isimleri değiştirilmemiş olup gŸnŸmŸze kadar gelen oyunlar 
ve aldõklarõ gŸncel isimler belirtilmiştir.  

2.1. Aç Kapõyõ Bezirg‰n Başõ: En en az dört kişi ile oynanõr. İki kişi ebe 
olur, diğer kişiler oyuncu olurlar. Ebe olan oyuncular karşõlõklõ dururlar. 
Kollarõnõ birbirine bağlarlar. Kapõ gibi durur, dõşarõdakinin içeri girmesini šn-
lemeye çalõşõrlar. Diğer oyuncular, aradan geçmeye çalõşõrlar. Ebe olan oyun-
cular, šnceden kendi aralarõnda gizlice iki meyve ismi tutarlar. Bu meyveler 
genelde elma ve kayõsõ olur. Dõşarõdaki oyuncular, ÒAç kapõyõ bezirg‰n başõ. 

Kapõ hakkõ ne alõrsõn, ne verirsin. Bir sõçan, iki sõçan Ÿç sõçan, deliğe kaçan.Ó 
derler.  Ebe olan oyuncularõn, ellerinin altõndan geçmeye çalõşõrlar. Deliğe ka-
çan dedikten sonra, ebe olan oyuncu ellerinin altõnda geçen oyuncuyu yakalar.  

Daha sonra šnceden belirledikleri meyvenin ismini sšylerler. Yakalanan 
oyuncu birini seçer. Yakalanan oyuncunun seçtiği meyve, ebelerden hangisine 
aitse oyuncu o ebenin arkasõna geçer aynõ şekilde diğer oyuncular da seçilir. 
Seçilme işi bittikten sonra, çizgi çizilir. Ebeler, çizginin iki tarafõna geçer. Ebe-
lerin oyuncularõ da, ebelerin arkasõna geçerek birbirlerini çizginin diğer tara-
fõna çekmeye çalõşõrlar. Hangi grup diğer grubu çekerse o grup oyunu  kazan- 
mõş olur (KK:1,10).  

 2.2. Aldõm Verdim Oyunu: Bu oyun, ebe belirlemek için oynanan bir 
oyundur. Oyuncular belli mesafede karşõ karşõya geçerler. İlk oyuncu, bir 
ayağõnõn topuğunu, diğer ayağõnõn parmak uçlarõna değdirerek adõm sayarken 
her adõmõna bir kelime gelecek şekilde ÒAldõm, verdim, ben, seni, yendim.Ó 
der ve sšzŸ bitince bekler. Sõra, diğer oyuncuya geçer. Diger oyuncu da aynõ 
şekilde ‘adõm, verdimÉÕ sayar. Oyunculardan hangisinin ayağõ šnce diğer 
oyuncunun ayağõnõn Ÿzerine gelirse, o oyuncu kazanmõş olur. Kaybeden 
oyuncu ise diğer oyuncuyla aynõ şekilde yapmaya devam eder. En sona kalan 
oyuncu, mağlup, dolayõsõyla ebe olmuş olur (KK: 3).  

 2.3. Asker- Paşa Oyunu: Oyun genellikle iki kişiyle, evin içerisinde oy-
nanõr. Kibrit kutusunun; dik gelen kõsmõna ÔpaşaÕ, yan gelen kõsmõna ÔaskerÕ 
denir. DŸz geldiği zaman oyuncu, diğer oyuncuya kibrit kutusunu verir. Puan-
lama yapõlõr. Askerin puanõ daha azdõr. Paşanõn puanõ askerin puanõnõn iki ka-
tõdõr. Hedeflenen puanõ kazanan, oyunu da kazanmõş olur (KK: 2, 3) . 

  2.4. Aşõk Oyunu: Aşõk, çift tõrnaklõ hayvanlarõn šn dizlerinde bulunan maf-
sal kemiğine verilen addõr. Dšrt tarafõ vardõr. Oyun oynamaya elverişlidir. 
Genellikle koyun kemiğiyle oynanõr. Aşõk kemiği, elin baş, işaret ve orta par-
maklarõyla tutulur. Belli bir yŸkseklikten bõrakõlõr. Yere dŸşen kemiğin, şekline 
gšre çeşitli adlandõrmalar yapõlõr. Kemiğin enli tarafõndan çukur olan kõsmõ 
yukarõda kalõrsa ÔAçÕ; karsõ tarafõ yukarõda kalõrsa ÔTokÕ; dar ve dŸzce olan iki 
yŸzŸnden kenarõ hafifçe kalkõk ve ortasõ çukurca olan kõsmõ yukarõda ise ÔBeyÕ, 
bunun karşõ tarafõ yukarda ise ÔKõtÕ adõnõ alõr. Oyuncular sõrasõyla bu kemiği, 
belirli bir yŸkseklikten aşağõ atarlar. ÔBeyÕ gelen oyuncu kazanõr (KK: 2, 3, 4). 
  2.5. Atçõlõk Oyunu: Atçõlõk oyunu, açõk alanlarda oynanan bir oyundur. 
Oyun için iki-Ÿç metre uzunluğunda bir odun parçasõ ve yine elli santimetre 
civarlarõnda kõsa bir ince çubuk gereklidir. ‚ocuklar, uzun değneği bacaklarõ-
nõn arasõna alõp santimetrelik çubuğu da kamçõ niyetine kullanarak onunla ko-
şar, eğlenirler. En hõzlõ koşan birinci olur (KK: 6, 8). 
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Psiko-motor gelişim, bedensel gelişme ile paralellik göstermektedir. “Ço-
cuğun kol ve bacaklarõ ile tŸm organlarõnõ kullanmada gŸç ve hõz kazanma-
sõna, beden organlarõ arasõnda eşgŸdŸm sağlanmasõna ve onlarõ denetim al-
tõna almada becerikli duruma gelmesine devimsel gelişim, psiko - motor geli-
şim denir. Bu gelişme bedensel gelişmeye paralel olarak oluşur ve kişinin çev-
resine uyum yapmasõnõ sağlar. Bireyin bir bŸtŸn olarak gelişmesinde šnemli 
rol oynar.Ó (Yeşilyaprak, 2006: 57). Psiko-motor gelişimin sağlanmasõ için fi-
ziksel gelişimin de olmasõ gerekmektedir. Bu anlamda fiziksel gelişime etki 
eden tŸm oyunlar, psiko-motor gelişim için de yararlõ olacaktõr.  

Genel olarak çocuk oyunlarõ, çocuklarõn psiko-motor gelişimlerine katkõ 
sağlar. Aynõ zamanda bu oyunlarõn, çocuklar tarafõndan gŸzel ve olmasõ gerek-
tiği şekilde oynanabilmeleri için de çocuğun, psiko-motor açõdan gelişiminin 
iyi olmasõ gerekmektedir.  Derlediğimiz oyunlar içerisinde; asker paşa, aşõk, 
beş taş, bilye, ceviz dikme, çember çevirme, develeme, kaşõkta yumurta ta-
şõma, kibrit kutusu, yazõ-tura, yedi tuğla, zeytin çekirdeğiÉ gibi oyunlarõn 
hepsi belli bir psiko-motor gelişim olgunluğuna sahip çocuklar tarafõndan, 
daha başarõlõ şekilde oynanacak oyunlar içerisindedirler. Aynõ zamanda da ço-
cuğun, bu yšnde gelişimine katkõ sağlayacaklarõ belirtilebilir. Aşõk, bilye, ce-
viz dikme, yedi tuğla ve zeytin çekirdeği oyunlarõnõn başarõyla oynanabilmesi 
için hedefe kusursuz atõşlarõn gerçekleşmesi gerekmektedir. Develeme, çem-
ber çevirme, kaşõkta yumurta taşõyabilmek için de el, kol, gšz koordinasyonu-
nun iyi sağlanmasõ, dolayõsõyla yine psiko-motor gelişimin yeterince olmasõ 
gerekmektedir.  

 
2. Malatya İli Merkezinde  
Oynanan Geleneksel Çocuk Oyunlarõ 
Malatya’da kaynak şahõslar arasõnda yapõlan derlemeler sonucunda, kendi 

çocukluk dšnemlerinde oynadõklarõ oyunlar tespit edilmiş, kaynak şahõslar an-
latõrken bu oyunlar kayda alõnõp sonradan yazõya aktarõlmõştõr. Ayrõca gšzlem 
yapõlarak ve yazõlõ kaynaklardan da yararlanõlarak Malatya ili merkezinde top-
lam, altmõş yedi oyun tŸrŸ tespit edilmiştir.  

Aşağõda, derlenen altmõş yedi oyun šrneğine yer verilmiştir. Sšz konusu 
oyunlarõn yerel isimleri değiştirilmemiş olup gŸnŸmŸze kadar gelen oyunlar 
ve aldõklarõ gŸncel isimler belirtilmiştir.  

2.1. Aç Kapõyõ Bezirg‰n Başõ: En en az dört kişi ile oynanõr. İki kişi ebe 
olur, diğer kişiler oyuncu olurlar. Ebe olan oyuncular karşõlõklõ dururlar. 
Kollarõnõ birbirine bağlarlar. Kapõ gibi durur, dõşarõdakinin içeri girmesini šn-
lemeye çalõşõrlar. Diğer oyuncular, aradan geçmeye çalõşõrlar. Ebe olan oyun-
cular, šnceden kendi aralarõnda gizlice iki meyve ismi tutarlar. Bu meyveler 
genelde elma ve kayõsõ olur. Dõşarõdaki oyuncular, ÒAç kapõyõ bezirg‰n başõ. 

Kapõ hakkõ ne alõrsõn, ne verirsin. Bir sõçan, iki sõçan Ÿç sõçan, deliğe kaçan.Ó 
derler.  Ebe olan oyuncularõn, ellerinin altõndan geçmeye çalõşõrlar. Deliğe ka-
çan dedikten sonra, ebe olan oyuncu ellerinin altõnda geçen oyuncuyu yakalar.  

Daha sonra šnceden belirledikleri meyvenin ismini sšylerler. Yakalanan 
oyuncu birini seçer. Yakalanan oyuncunun seçtiği meyve, ebelerden hangisine 
aitse oyuncu o ebenin arkasõna geçer aynõ şekilde diğer oyuncular da seçilir. 
Seçilme işi bittikten sonra, çizgi çizilir. Ebeler, çizginin iki tarafõna geçer. Ebe-
lerin oyuncularõ da, ebelerin arkasõna geçerek birbirlerini çizginin diğer tara-
fõna çekmeye çalõşõrlar. Hangi grup diğer grubu çekerse o grup oyunu  kazan- 
mõş olur (KK:1,10).  

 2.2. Aldõm Verdim Oyunu: Bu oyun, ebe belirlemek için oynanan bir 
oyundur. Oyuncular belli mesafede karşõ karşõya geçerler. İlk oyuncu, bir 
ayağõnõn topuğunu, diğer ayağõnõn parmak uçlarõna değdirerek adõm sayarken 
her adõmõna bir kelime gelecek şekilde ÒAldõm, verdim, ben, seni, yendim.Ó 
der ve sšzŸ bitince bekler. Sõra, diğer oyuncuya geçer. Diger oyuncu da aynõ 
şekilde ‘adõm, verdimÉÕ sayar. Oyunculardan hangisinin ayağõ šnce diğer 
oyuncunun ayağõnõn Ÿzerine gelirse, o oyuncu kazanmõş olur. Kaybeden 
oyuncu ise diğer oyuncuyla aynõ şekilde yapmaya devam eder. En sona kalan 
oyuncu, mağlup, dolayõsõyla ebe olmuş olur (KK: 3).  

 2.3. Asker- Paşa Oyunu: Oyun genellikle iki kişiyle, evin içerisinde oy-
nanõr. Kibrit kutusunun; dik gelen kõsmõna ÔpaşaÕ, yan gelen kõsmõna ÔaskerÕ 
denir. DŸz geldiği zaman oyuncu, diğer oyuncuya kibrit kutusunu verir. Puan-
lama yapõlõr. Askerin puanõ daha azdõr. Paşanõn puanõ askerin puanõnõn iki ka-
tõdõr. Hedeflenen puanõ kazanan, oyunu da kazanmõş olur (KK: 2, 3) . 

  2.4. Aşõk Oyunu: Aşõk, çift tõrnaklõ hayvanlarõn šn dizlerinde bulunan maf-
sal kemiğine verilen addõr. Dšrt tarafõ vardõr. Oyun oynamaya elverişlidir. 
Genellikle koyun kemiğiyle oynanõr. Aşõk kemiği, elin baş, işaret ve orta par-
maklarõyla tutulur. Belli bir yŸkseklikten bõrakõlõr. Yere dŸşen kemiğin, şekline 
gšre çeşitli adlandõrmalar yapõlõr. Kemiğin enli tarafõndan çukur olan kõsmõ 
yukarõda kalõrsa ÔAçÕ; karsõ tarafõ yukarõda kalõrsa ÔTokÕ; dar ve dŸzce olan iki 
yŸzŸnden kenarõ hafifçe kalkõk ve ortasõ çukurca olan kõsmõ yukarõda ise ÔBeyÕ, 
bunun karşõ tarafõ yukarda ise ÔKõtÕ adõnõ alõr. Oyuncular sõrasõyla bu kemiği, 
belirli bir yŸkseklikten aşağõ atarlar. ÔBeyÕ gelen oyuncu kazanõr (KK: 2, 3, 4). 
  2.5. Atçõlõk Oyunu: Atçõlõk oyunu, açõk alanlarda oynanan bir oyundur. 
Oyun için iki-Ÿç metre uzunluğunda bir odun parçasõ ve yine elli santimetre 
civarlarõnda kõsa bir ince çubuk gereklidir. ‚ocuklar, uzun değneği bacaklarõ-
nõn arasõna alõp santimetrelik çubuğu da kamçõ niyetine kullanarak onunla ko-
şar, eğlenirler. En hõzlõ koşan birinci olur (KK: 6, 8). 

 

AKRA KÜLTÜR SANAT VE EDEBİYAT DERGİSİ 2020 (S.22) c.8 / s.309-338

319



  2.6. Ayakta Top Oyunu: Oyuna başlamadan šnce hayvan kõllarõndan, bez 
parçalarõndan, deri parçalarõndan, hayvan yŸnŸnden, saç kõllarõndan vs. bir top 
yapõlõr. Oyuncular, ayakta çember oluşturacak şekilde dizilirler. Oyuna 
başlayan oyuncu, topu eline alõr ve herhangi bir oyuncunun Ÿzerine atar. 
Kendisine top atõlan oyuncu, topu yakalarsa o da diğer oyunculardan birisine 
atar. Eğer topu yakalayamazsa oyundan elenir ve topu atan oyuncu, topu yine 
alõr ve arkadaşlarõna atar. Oyun, tek kişi kalõncaya kadar devam eder (KK: 1, 
2, 3, 6, 7). 
  2.7. Bende Değil Onda Oyunu: Oyuncular ayakta çember şeklinde durur-
lar. Durduklarõ yerin yaklaşõk yirmi metre ilerisine bir çember çizilir. Her 
oyuncunun bir numarasõ vardõr ve ebenin elinde kŸçŸk bir taş vardõr. Ebe, elin-
deki taşõ birine gizlice verir. Ebeden taşõ istediklerinde ebe, ÒBende değil ye-
dide.Ó Yedi numaralõ oyuncu, ÒBende değil Ÿçte.Ó Şeklinde devam eder. Kişi, 
taşõ birine vermeden yakalanõrsa diğer oyuncular tarafõndan kovalanõr çembe-
rin içine giren oyuncuya dokunulmaz. Oyun baştan başlayarak devam eder 
(KK: 8). 
  2.8. Beş Adõm Dur Oyunu: Genel olarak kalabalõk gruplar ile açõk alan-
larda oynanan bir oyundur. Kurayla bir ebe seçilir ve ebe, otuza kadar sayar. 
Bu esnada tŸm oyuncular, ebeden uzaklaşõr. Ebe, koşarak bir oyuncuya doğru 
yaklaşõr ve ÒBeş adõm dur.Ó der. TŸm oyuncular durur. Ebe olan oyuncu, beş 
adõm sayõp kovaladõğõ en yakõn oyuncunun ayağõna değerse veya ona kavu-
şursa ebe o kişi olur. Eğer değemezse ebe olan oyuncu ebeliğe devam eder 
(KK: 8, 10). 
  2.9. Beş Taş Oyunu: ‚ok eskiden beri oynanan bir oyundur. Kişi sayõsõ 
sõnõrlõ değildir. Tek kişi dahi oynayabilir. Ancak sõranõn çebucak gelmesi için 
oyuncu sayõsõ sõnõrlõ tutulabilir. Daha çok, kõz çocuklarõnõn oynadõğõ bir oyun-
dur. Oyuna başlamadan šnce yuvarlak, hepsi aynõ anda tek ele sõğacak 
bŸyŸklŸkte beş adet taş toplanõr ve daire şeklinde oturulur. Yarõşmaya ilk 
olarak kimin başlayacağõ; avuç içine saklanan taşlarõn tek mi, çift mi olduğu 
sorusuna verilen cevaplar doğrultusunda belirlenir.  

Oyuna başlama hakkõ elde eden oyuncu, avucuna beş taşõ alõr ve šnŸne atar. 
Yerdeki bu beş taşõn içerisinden birini alõr ve tek eliyle havaya attõktan sonra 
yine aynõ eliyle yerden bir taş alõp aynõ anda da havaya attõğõ diğer taşõ yakala-
maya çalõsõr. Havaya tekrar taş atar ve yerdeki taşlarõn hepsini bu şekilde top-
lar. Daha sonraki aşamada taşlarõ, ikiser ikiser toplar. Sonra havaya attõgõ taşõ 
dŸşŸrmeden yerdeki taşõn ŸçŸnŸ birden alõr ve diğerini tek alõr. Elindeki taşlar-
dan birini havaya atar ve diğer taşlarõ dŸşŸrmeden yere koyar. Elindeki taşõ 
tekrar havaya atar ve dšrt taşõ yerden alõr. Taşlar avucunda iken taşõn birini 
havaya atar ve ÒBal parmakÓ diyerek işaret parmağõnõ yere değdirir ve taşõ 
tekrar yere dŸşŸrmeden yakalar.  

Oyuncu bütün taşlarõ yere atar. Taşlardan birini eline aldõktan sonra diğer 
elinin baş ve işaret parmağõyla taşlarõn yakõnõnda kšprŸ pozisyonu alõr. Diğer 
oyunculardan birisi ÒBu benim itim.Ó diyerek taşlardan birini sahiplenir. Artõk 
bu taşa değdirilmeden diğer taşlar, kšprŸnŸn altõndan, taşõn birisi havaya 
atõldõğõ esnada sõrasõyla geçirilecektir. En son, diğer oyuncunun seçtigi taş 
geçirilir. Eğer taş, yandan dõşarõ giderse oyuncu yanmõş olur.  

BŸtŸn taşlarõ kuralõna uygun şekilde geçiren oyuncu, taşlarõ iki avucuna alõp 
havaya atar ve bitiştirdiği ellerinin Ÿst tarafõnda onlarõ tutmaya çalõşõr. Sonra 
tekrar havaya atar ve bu sefer de avuç içiyle tutar. Taşlarõn hepsini tutamazsa 
yanar. Son olarak oyuncu, taşlarõ tek eline alõp havaya atar ve tek elinin tersiyle 
tutmaya çalõşõr. Kaç taş tuttuysa ona gšre taş başõna ikişer puan verilir. 
…nceden belirlenen sayõya ulaşan oyuncu, oyunu kazanmõş olur (KK: 9).  
 2.10. Bilek Güreşi Oyunu: Oyuncular genelde masada veya sõranõn Ÿs-
tŸnde, kollarõnõ paralel olarak birbirlerine uzatõp dirseklerini yere koyarak bir-
birlerinin ellerini tutarlar. Sõkõca kavranan bileklerden, hangisi yere šnce vu-
rulursa o, oyunu kaybeder diğeri kazanmõş olur (KK: 7). 

 2.11. Bilye Vurma Oyunu: Açõk alanlarda, bilyelerle oynanan bir oyun-
dur. Oyun için cam veya taş bilyeler kullanõlõr. Oyuna başlamadan šnce 
sõralama belirlenir. Oyuncular, birbirlerinden uzaklaşõrlar ve bilyelerini yere 
bõrakõrlar. İlk sõrada olan oyuncu, yerdeki bilyelerden istediğini vurmak Ÿzere 
harekete geçer. Bunun için bilyesini eline alõr ve elini yere yakõn tutar. Bazen, 
elini yere koyarak yerden destek aldõğõ da olur. Bu şekilde, hedefindeki bilyeyi 
daha rahat vurabilecektir. Bilyeyi, parmaklarõnõn arasõna sõkõştõrarak sõkar. 
Eğer vuramazsa, ikinci olan oyuncu oynamaya başlar. Oyuncular, vurduklarõ 
bilyeleri alõrlar. En çok bilye alan, oyunun galibidir. Yerde bilye kalmadõğõnde 
oyuncular isterlerse oyun, aynõ sõrayla devam eder (KK: 1, 2, 5). 

2.12. Borik Oyunu Dõşarõda oynanan bu oyun için šncelikle bir daire çizi-
lir. O dairenin dõşõna yine bir daire çizilir. İçerideki dairenin içine bir kişi girer 
ve başõna, bir mendil veya bir bez parçasõ konulur. Diğer oyuncular, ikinci da-
irenin içerisinden dõşarõ çõkamaz. Oyuncular, ebenin kafasõndaki mendili al-
maya çalõşõrlar. Ebe, kendi çizgisinden çõkmadan oyunculardan herhangi birine 
dokunduğu zaman, dokunduğu oyuncu ebe olur (KK: 7). 
 2.13. Buzda Kayma: Kõş aylarõnda, kõz ve erkek çocuklarõnõn oynadõğõ bir 
oyundur. Oyuncular, belirlenen buzlu alana bir çizgi çizerler ve bu çizginin 
gerisinden koşup çizgiyi geçmeden kayarak en uzak mesafeye gitmeye çalõşõr-
lar. Oyuncular, çizginin gerisinden kayabilirler ama çizgiyi geçtikten sonra 
kayarlarsa hata yapmõş olurlar. En uzak mesafeye kayan oyuncu, oyunu ka-
zanõr (KK: 6).  
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  2.6. Ayakta Top Oyunu: Oyuna başlamadan šnce hayvan kõllarõndan, bez 
parçalarõndan, deri parçalarõndan, hayvan yŸnŸnden, saç kõllarõndan vs. bir top 
yapõlõr. Oyuncular, ayakta çember oluşturacak şekilde dizilirler. Oyuna 
başlayan oyuncu, topu eline alõr ve herhangi bir oyuncunun Ÿzerine atar. 
Kendisine top atõlan oyuncu, topu yakalarsa o da diğer oyunculardan birisine 
atar. Eğer topu yakalayamazsa oyundan elenir ve topu atan oyuncu, topu yine 
alõr ve arkadaşlarõna atar. Oyun, tek kişi kalõncaya kadar devam eder (KK: 1, 
2, 3, 6, 7). 
  2.7. Bende Değil Onda Oyunu: Oyuncular ayakta çember şeklinde durur-
lar. Durduklarõ yerin yaklaşõk yirmi metre ilerisine bir çember çizilir. Her 
oyuncunun bir numarasõ vardõr ve ebenin elinde kŸçŸk bir taş vardõr. Ebe, elin-
deki taşõ birine gizlice verir. Ebeden taşõ istediklerinde ebe, ÒBende değil ye-
dide.Ó Yedi numaralõ oyuncu, ÒBende değil Ÿçte.Ó Şeklinde devam eder. Kişi, 
taşõ birine vermeden yakalanõrsa diğer oyuncular tarafõndan kovalanõr çembe-
rin içine giren oyuncuya dokunulmaz. Oyun baştan başlayarak devam eder 
(KK: 8). 
  2.8. Beş Adõm Dur Oyunu: Genel olarak kalabalõk gruplar ile açõk alan-
larda oynanan bir oyundur. Kurayla bir ebe seçilir ve ebe, otuza kadar sayar. 
Bu esnada tŸm oyuncular, ebeden uzaklaşõr. Ebe, koşarak bir oyuncuya doğru 
yaklaşõr ve ÒBeş adõm dur.Ó der. TŸm oyuncular durur. Ebe olan oyuncu, beş 
adõm sayõp kovaladõğõ en yakõn oyuncunun ayağõna değerse veya ona kavu-
şursa ebe o kişi olur. Eğer değemezse ebe olan oyuncu ebeliğe devam eder 
(KK: 8, 10). 
  2.9. Beş Taş Oyunu: ‚ok eskiden beri oynanan bir oyundur. Kişi sayõsõ 
sõnõrlõ değildir. Tek kişi dahi oynayabilir. Ancak sõranõn çebucak gelmesi için 
oyuncu sayõsõ sõnõrlõ tutulabilir. Daha çok, kõz çocuklarõnõn oynadõğõ bir oyun-
dur. Oyuna başlamadan šnce yuvarlak, hepsi aynõ anda tek ele sõğacak 
bŸyŸklŸkte beş adet taş toplanõr ve daire şeklinde oturulur. Yarõşmaya ilk 
olarak kimin başlayacağõ; avuç içine saklanan taşlarõn tek mi, çift mi olduğu 
sorusuna verilen cevaplar doğrultusunda belirlenir.  

Oyuna başlama hakkõ elde eden oyuncu, avucuna beş taşõ alõr ve šnŸne atar. 
Yerdeki bu beş taşõn içerisinden birini alõr ve tek eliyle havaya attõktan sonra 
yine aynõ eliyle yerden bir taş alõp aynõ anda da havaya attõğõ diğer taşõ yakala-
maya çalõsõr. Havaya tekrar taş atar ve yerdeki taşlarõn hepsini bu şekilde top-
lar. Daha sonraki aşamada taşlarõ, ikiser ikiser toplar. Sonra havaya attõgõ taşõ 
dŸşŸrmeden yerdeki taşõn ŸçŸnŸ birden alõr ve diğerini tek alõr. Elindeki taşlar-
dan birini havaya atar ve diğer taşlarõ dŸşŸrmeden yere koyar. Elindeki taşõ 
tekrar havaya atar ve dšrt taşõ yerden alõr. Taşlar avucunda iken taşõn birini 
havaya atar ve ÒBal parmakÓ diyerek işaret parmağõnõ yere değdirir ve taşõ 
tekrar yere dŸşŸrmeden yakalar.  

Oyuncu bütün taşlarõ yere atar. Taşlardan birini eline aldõktan sonra diğer 
elinin baş ve işaret parmağõyla taşlarõn yakõnõnda kšprŸ pozisyonu alõr. Diğer 
oyunculardan birisi ÒBu benim itim.Ó diyerek taşlardan birini sahiplenir. Artõk 
bu taşa değdirilmeden diğer taşlar, kšprŸnŸn altõndan, taşõn birisi havaya 
atõldõğõ esnada sõrasõyla geçirilecektir. En son, diğer oyuncunun seçtigi taş 
geçirilir. Eğer taş, yandan dõşarõ giderse oyuncu yanmõş olur.  

BŸtŸn taşlarõ kuralõna uygun şekilde geçiren oyuncu, taşlarõ iki avucuna alõp 
havaya atar ve bitiştirdiği ellerinin Ÿst tarafõnda onlarõ tutmaya çalõşõr. Sonra 
tekrar havaya atar ve bu sefer de avuç içiyle tutar. Taşlarõn hepsini tutamazsa 
yanar. Son olarak oyuncu, taşlarõ tek eline alõp havaya atar ve tek elinin tersiyle 
tutmaya çalõşõr. Kaç taş tuttuysa ona gšre taş başõna ikişer puan verilir. 
…nceden belirlenen sayõya ulaşan oyuncu, oyunu kazanmõş olur (KK: 9).  
 2.10. Bilek Güreşi Oyunu: Oyuncular genelde masada veya sõranõn Ÿs-
tŸnde, kollarõnõ paralel olarak birbirlerine uzatõp dirseklerini yere koyarak bir-
birlerinin ellerini tutarlar. Sõkõca kavranan bileklerden, hangisi yere šnce vu-
rulursa o, oyunu kaybeder diğeri kazanmõş olur (KK: 7). 

 2.11. Bilye Vurma Oyunu: Açõk alanlarda, bilyelerle oynanan bir oyun-
dur. Oyun için cam veya taş bilyeler kullanõlõr. Oyuna başlamadan šnce 
sõralama belirlenir. Oyuncular, birbirlerinden uzaklaşõrlar ve bilyelerini yere 
bõrakõrlar. İlk sõrada olan oyuncu, yerdeki bilyelerden istediğini vurmak Ÿzere 
harekete geçer. Bunun için bilyesini eline alõr ve elini yere yakõn tutar. Bazen, 
elini yere koyarak yerden destek aldõğõ da olur. Bu şekilde, hedefindeki bilyeyi 
daha rahat vurabilecektir. Bilyeyi, parmaklarõnõn arasõna sõkõştõrarak sõkar. 
Eğer vuramazsa, ikinci olan oyuncu oynamaya başlar. Oyuncular, vurduklarõ 
bilyeleri alõrlar. En çok bilye alan, oyunun galibidir. Yerde bilye kalmadõğõnde 
oyuncular isterlerse oyun, aynõ sõrayla devam eder (KK: 1, 2, 5). 

2.12. Borik Oyunu Dõşarõda oynanan bu oyun için šncelikle bir daire çizi-
lir. O dairenin dõşõna yine bir daire çizilir. İçerideki dairenin içine bir kişi girer 
ve başõna, bir mendil veya bir bez parçasõ konulur. Diğer oyuncular, ikinci da-
irenin içerisinden dõşarõ çõkamaz. Oyuncular, ebenin kafasõndaki mendili al-
maya çalõşõrlar. Ebe, kendi çizgisinden çõkmadan oyunculardan herhangi birine 
dokunduğu zaman, dokunduğu oyuncu ebe olur (KK: 7). 
 2.13. Buzda Kayma: Kõş aylarõnda, kõz ve erkek çocuklarõnõn oynadõğõ bir 
oyundur. Oyuncular, belirlenen buzlu alana bir çizgi çizerler ve bu çizginin 
gerisinden koşup çizgiyi geçmeden kayarak en uzak mesafeye gitmeye çalõşõr-
lar. Oyuncular, çizginin gerisinden kayabilirler ama çizgiyi geçtikten sonra 
kayarlarsa hata yapmõş olurlar. En uzak mesafeye kayan oyuncu, oyunu ka-
zanõr (KK: 6).  
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 2.14. Ceviz Dikme Oyunu I: DŸz bir çizgi çizilir. Oyuncular sõrayla bu 
çizgiye ikişer ceviz dizerler. Yaklaşõk beş metre uzaklõktan, başka bir cevizle 
ve sõrayla bu cevizleri vurmaya çalõşõrlar. Sağ veya sol baş diye isimlendirilir. 
Cevizin sağ tarafõna yani sağ başõna vuran, cevizin tŸmŸnŸ alõr.  Sol tarafõna 
vuran da cevizin tŸmŸnŸ alõr.  Ortalarda duran cevizi vuran, vurduğu cevizin 
sol tarafõndakileri alõr, sağ taraftakiler kalõr. Oyun bšyle devam eder (KK: 3).  
 2.15. Ceviz Dikme Oyunu II: Genelde iki kişi tarafõndan oynanõr. Birinci 
kişi cevizini ortaya atar, diğeri o cevizi vurmaya çalõşõr. Vuramazsa sõra diğer 
oyuncuya geçer. Diğer oyuncu aynõ şekilde cevizi vurmaya çalõşõr. Cevizi vu-
ran oyuncu, cevizi kazanmõş olur (KK: 3). 
 2.16. Cirit Oyunu: Cirit oyunu, açõk alanda oynanan bir oyundur. Oyuna 
başlamadan šnce oyuncular, bir metre kadar uzunluğunda, dŸzgŸn birer ağaç 
parçasõ bulurlar. Genellikle cirit yapõmõnda, dŸz olmasõndan dolayõ sšğüt ağacõ 
kullanõlõr. Oyuna başlamadan once, bir atõş çizgisi çizilir. Oyuncular atõş 
yaparken bu çizgiyi geçemezler. Ciridi en uzağa atan oyuncu, yarõşmayõ ka-
zanõr. Bu oyun, ata sporumuz olan ciritle karõştõrõlmamalõdõr. Oynayõş açõsõn-
dan iki oyun, birbiriyle farklõlõk gšstermektedir (KK: 3).  
 2.17: ‚atõlõ Hombek (GŸvercin Taklasõ): ‚atõlõ hombek oyunu, en az 
sekiz kişiyle açõk alanda oynanõr. Oyuncular iki grup olur. Kura ile ebe takõmõ 
seçerler. Ebe takõmõn iki oyuncusu birbirine dšnerek dururlar. …bŸr takõmõn 
iki oyuncunun birisi arka tarafa, diğeri šn tarafa dšnerler ve kafalarõnõ, birbirl-
erine dšnŸk vaziyette duran arkadaşlarõnõn bacaklarõnõn arasõna sokarlar. Diğer 
takõmõn oyuncularõ, eğilmiş vaziyette duran oyuncularõn Ÿzerinden takla atarak 
karşõ tarafa dŸşerler. Oyuncular takla atarken diğer oyuncular, engelleyici ha-
reket yapamazlar. Oyunculardan birisi, takla atamazsa diğer oyuncular 
geçerler. Oyun bu şekilde devam eder (KK: 9). 

 2.18: ‚ember ‚evirme: Daha çok erkek çocuklar arasõnda oynanan bir 
oyundur. Genellikle otomobil lastiklerinin ağõzlarõndaki çelik teller çõkarõlõr ve 
çember olarak kullanõlõr. Bazen de gšbeği ve telleri çõkarõlmõş bisiklet cantõ, 
çember olarak kullanõlõr. Ya da bu oyun için satõlan çemberler kullanõlabilir. 
‚ember sŸrmek için belirli bir kalõnlõkta, çember teli denilen ve çemberin 
sürülmesini sağlayan bir itme çubuğu yapõlõr.  

‚embere yšn, sŸrŸcŸsŸ tarafõndan verilir. Çemberi çevirmek tamamen 
oyuncunun yeteneğine bağlõdõr. Oyuncular dŸz bir alanda yan yana dizilirler. 
Kendilerine bir hedef belirlerler. Başlama komutuyla oyuncular çemberlerini 
sürmeye başlarlar. Belirlenen mesafeye ilk šnce varan oyuncu, yarõşmayõ ka-
zanmõş olur (KK: 9, 10). 
 2.19. Çöp Çekme Oyunu: ‚šp çekme oyunu, ebe belirleme oyunu olarak 
da bilinir. Oyunculardan birisi, oyuncu sayõsõna gšre eline ince çšplerden alõr. 
‚špler, eşit bŸyŸklŸkte seçilir. ‚šplerden bir tanesi, diğerlerinden kõsa olacak 

şekilde kõrõlõr. Bir oyuncu, çšpleri parmaklarõn arasõna yerleştirir ve oyuncu-
lara birer tane çektirir. Hangi oyuncu kõsa çšpŸ çekerse, o oyuncu ebe olur. 
‚špleri tutan oyuncu, çšpŸ tuttuğu için çekilişe katõlamaz (KK: 1, 2). 
 2.20. ‚uval Yarõşõ Oyunu: ‚uval yarõşõ oyunu, açõk alanlarda oynanan bir 
oyundur. Oyuncular oyuna başlamadan once, birer adet çuval alõrlar. Oyuncu-
lardan bir tanesi hakem olur. Bir çizgi çizilir. Bu çizgiye, başlama çizgisi denir. 
‚izginin 30 metre kadar karşõsõna da bir varõş çizgisi çizilir. Oyuna katõlacak 
oyuncular, ellerindeki çuvalõn içine girerler. ‚uvalõn ağzõnõ sõkõca tutarlar. 
Hakem, ÒBaşla!Ó komutunu verdiği zaman oyuncular, varõş çizgisine ulaşmak 
için zõplayarak mŸcadele ederler. ‚izgiye ilk varan oyuncu, birinci olur. 
Oyunda, sõçramak šnemlidir. İyi sõçrayan oyuncu, varõş çizgisine erken ulaşõr. 
Oyuncular, yarõş esnasõnda genelde dŸşerler ama yeniden kalkar ve 
mŸcadeleye devam ederler (KK: 2, 3, 8, 10). 

2.21. Deve CŸce Oyunu: Bu oyun, gruplar h‰linde oynanõr. Oyuncular sõ-
raya dizilirler. Bir kişi oyunu oynatõr. Oyun oynatan kişi, ÒDeveÓ deyince tŸm 
grup ayağa kalkar. ÒCŸceÓ deyince herkes oturur. Şaşõrtmalõ bir şekilde, rast-
gele sšylenen deve, cŸce talimatlarõna uyamayan, geç kalan veya yanlõş hare-
ket eden oyundan çõkar. Oyun, tek kişi kalana kadar devam eder. En son kalan 
kazanandõr (KK: 7). 
  2.22. Develeme (Kškleme) Oyunu: Kškleme oyunu, develeme ile oy-
nanan bir oyundur. Oyuna başlamadan šnce oyuncular, develemelerine ipi 
sararlar. Kura çekerler, kurayõ kaybeden oyuncu develemesini yere bõrakõr. 
Diğer oyuncu, yerdeki develemeyi kendi develemesiyle vurmaya çalõşõr. 
Develemeyi vurursa vurduğu develemeyi kazanmõş olur. Vuramazsa devele-
mesini yere bõrakõr. Diğer oyunculardan birisi atar. Oyunda iple develemenin 
atõlmasõna ÒkšklemeÓ denir. Develeme oyununda oldugu gibi dšnme gerektir-
mediginden kškleme oyunu, her yerde oynanabilir (KK: 9).  
  2.23. Develeme (Topaç) Oyunu: Kenarlarõ renk renk boyalõ develemeler 
alõnõr. Sert ağaçlardan yapõlan develemelerin ucuna, sivri bir çivi çakõlõr. 
Takõlan çividen başlanarak çivinin etrafõndan ip dšndŸrŸlerek develemenin 
Ÿzeri, iple sarõlõr. Diğer oyuncular da develemelerini aynõ şekilde sararlar. 
Sarõlan develemeler hep birlikte yere atõlõr. Atõlma anõna çok dikkat edilir. 
Sonra atan olursa oyun, geçersiz sayõlõr ve yeniden atõlõr.  

Oyunda šnemli olan, develemenin dšnme sŸresidir. Develemesi en fazla 
dšnen oyuncu, oyunu kazanõr ve rakibinin develemesini alõr. Develemenin   
dšnme esnasõnda oyuncular; ÒBenimki seninkini yutuyor.Ó derler. Bu işte usta 
olanlar, develeme yerde dšnerken onu ellerine alõp avuçlarõnda dšnmesini sağ-
larlar. Develeme, buzda iyi dšndŸğŸnden, genellikle kõşõn oynanõr. …zellikle 
erkek çocuklarõ tarafõndan çok sevilen bir oyundur (KK: 6).   
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 2.14. Ceviz Dikme Oyunu I: DŸz bir çizgi çizilir. Oyuncular sõrayla bu 
çizgiye ikişer ceviz dizerler. Yaklaşõk beş metre uzaklõktan, başka bir cevizle 
ve sõrayla bu cevizleri vurmaya çalõşõrlar. Sağ veya sol baş diye isimlendirilir. 
Cevizin sağ tarafõna yani sağ başõna vuran, cevizin tŸmŸnŸ alõr.  Sol tarafõna 
vuran da cevizin tŸmŸnŸ alõr.  Ortalarda duran cevizi vuran, vurduğu cevizin 
sol tarafõndakileri alõr, sağ taraftakiler kalõr. Oyun bšyle devam eder (KK: 3).  
 2.15. Ceviz Dikme Oyunu II: Genelde iki kişi tarafõndan oynanõr. Birinci 
kişi cevizini ortaya atar, diğeri o cevizi vurmaya çalõşõr. Vuramazsa sõra diğer 
oyuncuya geçer. Diğer oyuncu aynõ şekilde cevizi vurmaya çalõşõr. Cevizi vu-
ran oyuncu, cevizi kazanmõş olur (KK: 3). 
 2.16. Cirit Oyunu: Cirit oyunu, açõk alanda oynanan bir oyundur. Oyuna 
başlamadan šnce oyuncular, bir metre kadar uzunluğunda, dŸzgŸn birer ağaç 
parçasõ bulurlar. Genellikle cirit yapõmõnda, dŸz olmasõndan dolayõ sšğüt ağacõ 
kullanõlõr. Oyuna başlamadan once, bir atõş çizgisi çizilir. Oyuncular atõş 
yaparken bu çizgiyi geçemezler. Ciridi en uzağa atan oyuncu, yarõşmayõ ka-
zanõr. Bu oyun, ata sporumuz olan ciritle karõştõrõlmamalõdõr. Oynayõş açõsõn-
dan iki oyun, birbiriyle farklõlõk gšstermektedir (KK: 3).  
 2.17: ‚atõlõ Hombek (GŸvercin Taklasõ): ‚atõlõ hombek oyunu, en az 
sekiz kişiyle açõk alanda oynanõr. Oyuncular iki grup olur. Kura ile ebe takõmõ 
seçerler. Ebe takõmõn iki oyuncusu birbirine dšnerek dururlar. …bŸr takõmõn 
iki oyuncunun birisi arka tarafa, diğeri šn tarafa dšnerler ve kafalarõnõ, birbirl-
erine dšnŸk vaziyette duran arkadaşlarõnõn bacaklarõnõn arasõna sokarlar. Diğer 
takõmõn oyuncularõ, eğilmiş vaziyette duran oyuncularõn Ÿzerinden takla atarak 
karşõ tarafa dŸşerler. Oyuncular takla atarken diğer oyuncular, engelleyici ha-
reket yapamazlar. Oyunculardan birisi, takla atamazsa diğer oyuncular 
geçerler. Oyun bu şekilde devam eder (KK: 9). 

 2.18: ‚ember ‚evirme: Daha çok erkek çocuklar arasõnda oynanan bir 
oyundur. Genellikle otomobil lastiklerinin ağõzlarõndaki çelik teller çõkarõlõr ve 
çember olarak kullanõlõr. Bazen de gšbeği ve telleri çõkarõlmõş bisiklet cantõ, 
çember olarak kullanõlõr. Ya da bu oyun için satõlan çemberler kullanõlabilir. 
‚ember sŸrmek için belirli bir kalõnlõkta, çember teli denilen ve çemberin 
sürülmesini sağlayan bir itme çubuğu yapõlõr.  

‚embere yšn, sŸrŸcŸsŸ tarafõndan verilir. Çemberi çevirmek tamamen 
oyuncunun yeteneğine bağlõdõr. Oyuncular dŸz bir alanda yan yana dizilirler. 
Kendilerine bir hedef belirlerler. Başlama komutuyla oyuncular çemberlerini 
sürmeye başlarlar. Belirlenen mesafeye ilk šnce varan oyuncu, yarõşmayõ ka-
zanmõş olur (KK: 9, 10). 
 2.19. Çöp Çekme Oyunu: ‚šp çekme oyunu, ebe belirleme oyunu olarak 
da bilinir. Oyunculardan birisi, oyuncu sayõsõna gšre eline ince çšplerden alõr. 
‚špler, eşit bŸyŸklŸkte seçilir. ‚šplerden bir tanesi, diğerlerinden kõsa olacak 

şekilde kõrõlõr. Bir oyuncu, çšpleri parmaklarõn arasõna yerleştirir ve oyuncu-
lara birer tane çektirir. Hangi oyuncu kõsa çšpŸ çekerse, o oyuncu ebe olur. 
‚špleri tutan oyuncu, çšpŸ tuttuğu için çekilişe katõlamaz (KK: 1, 2). 
 2.20. ‚uval Yarõşõ Oyunu: ‚uval yarõşõ oyunu, açõk alanlarda oynanan bir 
oyundur. Oyuncular oyuna başlamadan once, birer adet çuval alõrlar. Oyuncu-
lardan bir tanesi hakem olur. Bir çizgi çizilir. Bu çizgiye, başlama çizgisi denir. 
‚izginin 30 metre kadar karşõsõna da bir varõş çizgisi çizilir. Oyuna katõlacak 
oyuncular, ellerindeki çuvalõn içine girerler. ‚uvalõn ağzõnõ sõkõca tutarlar. 
Hakem, ÒBaşla!Ó komutunu verdiği zaman oyuncular, varõş çizgisine ulaşmak 
için zõplayarak mŸcadele ederler. ‚izgiye ilk varan oyuncu, birinci olur. 
Oyunda, sõçramak šnemlidir. İyi sõçrayan oyuncu, varõş çizgisine erken ulaşõr. 
Oyuncular, yarõş esnasõnda genelde dŸşerler ama yeniden kalkar ve 
mŸcadeleye devam ederler (KK: 2, 3, 8, 10). 

2.21. Deve CŸce Oyunu: Bu oyun, gruplar h‰linde oynanõr. Oyuncular sõ-
raya dizilirler. Bir kişi oyunu oynatõr. Oyun oynatan kişi, ÒDeveÓ deyince tŸm 
grup ayağa kalkar. ÒCŸceÓ deyince herkes oturur. Şaşõrtmalõ bir şekilde, rast-
gele sšylenen deve, cŸce talimatlarõna uyamayan, geç kalan veya yanlõş hare-
ket eden oyundan çõkar. Oyun, tek kişi kalana kadar devam eder. En son kalan 
kazanandõr (KK: 7). 
  2.22. Develeme (Kškleme) Oyunu: Kškleme oyunu, develeme ile oy-
nanan bir oyundur. Oyuna başlamadan šnce oyuncular, develemelerine ipi 
sararlar. Kura çekerler, kurayõ kaybeden oyuncu develemesini yere bõrakõr. 
Diğer oyuncu, yerdeki develemeyi kendi develemesiyle vurmaya çalõşõr. 
Develemeyi vurursa vurduğu develemeyi kazanmõş olur. Vuramazsa devele-
mesini yere bõrakõr. Diğer oyunculardan birisi atar. Oyunda iple develemenin 
atõlmasõna ÒkšklemeÓ denir. Develeme oyununda oldugu gibi dšnme gerektir-
mediginden kškleme oyunu, her yerde oynanabilir (KK: 9).  
  2.23. Develeme (Topaç) Oyunu: Kenarlarõ renk renk boyalõ develemeler 
alõnõr. Sert ağaçlardan yapõlan develemelerin ucuna, sivri bir çivi çakõlõr. 
Takõlan çividen başlanarak çivinin etrafõndan ip dšndŸrŸlerek develemenin 
Ÿzeri, iple sarõlõr. Diğer oyuncular da develemelerini aynõ şekilde sararlar. 
Sarõlan develemeler hep birlikte yere atõlõr. Atõlma anõna çok dikkat edilir. 
Sonra atan olursa oyun, geçersiz sayõlõr ve yeniden atõlõr.  

Oyunda šnemli olan, develemenin dšnme sŸresidir. Develemesi en fazla 
dšnen oyuncu, oyunu kazanõr ve rakibinin develemesini alõr. Develemenin   
dšnme esnasõnda oyuncular; ÒBenimki seninkini yutuyor.Ó derler. Bu işte usta 
olanlar, develeme yerde dšnerken onu ellerine alõp avuçlarõnda dšnmesini sağ-
larlar. Develeme, buzda iyi dšndŸğŸnden, genellikle kõşõn oynanõr. …zellikle 
erkek çocuklarõ tarafõndan çok sevilen bir oyundur (KK: 6).   
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  2.24. Dokuz Taş Oyunu: Dokuz taş oyunu; zihni geliştiren, dikkati artõran 
ve iki kişi arasõnda oynanan bir oyundur. Oyuncular, oyuna başlamadan šnce 
dŸz bir tahta, taş veya zemin üzerine şekli çizerler. Şekil çizildikten sonra 
oyunculardan her birisi, dokuzar tane rakibinin taşõna karõşmayacak tŸrden 
ufak taş alõrlar. Taşlarõ aldõktan sonra, şekildeki çizgilerin birleştigi yerlere 
sõrasõyla taşlarõ birer birer dizerler. Kurayõ kazanan oyuncu, tahtaya ilk taşõ ko-
yarak oyuna başlar. Sonra rakip oyuncu tahtaya bir taş koyar. Her iki oyuncu 
da, elindeki dokuz taş bitinceye kadar taşlarõ oyun tahtasõ Ÿzerine sõrayla ko-
yarlar. Bu sõrada oyunculardan herhangi biri yatay ya da dikey olarak taşlarõnõ 
üç taş yapmõşsa rakibinin bir taşõnõ tahtadan alõr ve onu oyun dõşõ bõrakõr. 
Rakibin üç taşõ varsa ŸçlŸ bozulmaz. †çlŸ olmayanlardan birisi alõnõr. Ancak 
üç taş yapõlmõş olanlardan başka taş yoksa ŸçlŸyŸ bozarak bir taş alõr.  

‚apraz Ÿç taş yapõlamaz. Oyuncular ellerindeki dokuz taşõ da oyun tahta-
sõna bõrakmalarõ gerekmektedir.  Aksi takdirde, tahtada hiç bir taşõ yerinden 
oynatamazlar. Yani hamle yapamazlar. ‚izgilerin kesiştiği noktalara bõrakõlan 
taşlar ancak çizginin doğrultusunda hareket ettirilebilir. †ç taşõ aynõ hizada, 
fakat ayrõ noktada olan oyuncu oyunu kazanõr. Oyunculardan herhangi birisi 
taşlarõnõ, dokuz taş şemasõ Ÿzerinde hareket ettiremezse oyunda yenik sayõlõr 
(KK: 4). 
  2.25. Duvara Vurma Oyunu: Duvara vurma oyunu, açõk alanlarda oy-
nanan bir oyundur. Oyuncular, oyuna başlamadan šnce duvara yuvarlak bir 
şekil çizerler. Kura ile sõralama belirlenir. İlk oyuncu, elindeki bilyeyi duvara 
çizilen çizginin içine değecek şekilde vurur. İkinci oyuncu da aynõ şekilde, 
duvara bilyesini vurur. Eğer ilk bilyeye değerse o bilyeyi alõr. Yeniden kendi 
bilyesini eline alõr ve bilyesini duvara vurur. †çŸncŸ oyuncu da aynõ şekilde 
bilyesini atar ve yerdeki bilyeye vuramadõğõ zaman, dšrdŸncŸ oyuncu bilyesini 
atar. O da vuramazsa, ilk oyuncu bilyesini duvara vurarak yerdeki bilyeleri 
vurmaya çalõşõr. Yerdeki bilyelerden birisini vurdugu zaman, bilyelerin hepsini 
alõr. Oyun bu şekilde devam eder (KK: 5). 
  2.26. Duvarda Saydõrmaca Oyunu: Duvarda saydõrmaca oyunu, kõl veya 
bez topla oynanan bir oyundur. Oyuncular oyuna başlamadan šnce toplanõrlar 
ve ulaşõlmasõ gereken sayõyõ belirlerler. Oyuna ilk başlayan oyuncu, topu eline 
alõr ve duvarda saydõrmaya başlar. Saydõrmaya başlandõğõnda topu, yakalama 
veya düşŸrme olursa sõra, diğer oyuncuya geçer. O da aynõ şekilde saydõrõr. 
Oyun basõnda belirlenen sayõya ilk šnce ulaşan oyuncu, o oyunu kazanõr (KK: 
1, 3). 
  2.27. Ebe ‚õkarma Oyunu: Toprakta sabit, gšmŸlŸ bir taş vardõr. Oyun-
cular, gšzlerine kestirdikleri bu taşõ ebe olarak kabul ederler ve onu topraktan 
çõkarmak için oyun kurarlar. Oyuncularõn her biri, bu taşõn etrafõna halka 
şeklinde birer çukur kazarlar. Eşit sayõdaki bilyelerini, belli bir uzaklõktan sõra 

ile kendi çukurlarõna atmaya çalõşõrlar. Kuyuya giren her bilye için ebenin et-
rafõnõ kazma hakkõ elde edilir. Ebe yani taş, bulunduğu yerden çõkana kadar 
oyun devam eder. Ebeyi, en fazla emek harcayarak çõkaran oyuncu, birinci 
olmuş olur (KK: 5).   
  2.28. El El Epenek Oyunu: Her ortamda oynanabilen bir oyundur. Oyun-
cular, yuvarlak şekilde, birbirlerine çok yakõn otururlar. Avuç içleri yere 
gelecek şekilde, ellerini yere bõrakõrlar. Ebe olan oyuncu, tek elini yere bõrakõr 
ve diğer eliyle oyuncularõn eline dokunarak ÒEl el epenek, elden çõkan 
kepenek, kepeneğin yarõsõ, yumurtanõn sarõsõ, yağa batõr, bala batõr, sen yem-
ezsen bana getir.Ó tekerlemesini sšyler. Bu esnada da elini diğer oyuncalarõn 
ellerinin Ÿzerinde dolaştõrõr. Tekerleme, hangi oyuncunun elinin Ÿzerinde son 
bulursa o oyuncunun eli, oyun dõşõ kalõr. Oyun dõşõ olan oyuncu, elini kol-
tuğunun altõna koyar. Ebe olan oyuncu, aynõ tekerlemeyi Sšylemeye devam 
eder. Oyuncularõn hepsi çõkana kadar oyuna bu şekilde devam edilir (KK: 6, 
7).  
  2.29. Elde Saydõrmaca: Açõk ve kapalõ alanlarda oynanan bir oyundur. 
Oyuncular kõldan, kağõttan veya bez parçalarõndan yapõlmõş bir topla bu oyunu 
oynarlar. Sonralarõ plastik toplarla oynanmõştõr.  Oyunun başõnda herhangi bir 
sayõ belirlenir. Topu saydõrmaya başlayan oyuncu, topu havaya atar ve tut-
madan ona vurarak saymaya başlar. Sayan oyuncu topu dŸşŸrŸrse sõra diğer 
oyuncuya geçer. Oyunun başõnda belirlenen sayõya ilk ulaşan oyuncu, birinci 
olur (KK: 10). 
  2.30. Eski Minder Oyunu: ‚ocuklar, halka şeklini alarak eski minder 
tekerlemesini sšylerler. Bšylece eski minder seçilen, yani ebe olan çocuğun 
etrafõnda dšnerler. Tekerleme şšyledir: ÒEski minder, yŸzŸnŸ gšster, 
gšstermezsen bir poz ver. GŸzellik mi, çirkinlik mi, havuz başõnda heykellik 
mi, mankenlik mi, hangisi?Ó Tekerleme bitince oyuncular, eski minder olan 
oyuncunun istediği pozu verirler. Eski minder de en beğendiği pozu seçer. 
Pozu beğenilen çocuk, eski minder olur (KK: 8, 9).   
  2.31. Evcilik Oyunu: Evcilik oyunu; kõşõn evlerde, yazõn bahçelerde açõk 
alanlarda, kõsacasõ yer ortamda oynanan bir oyundur. …zellikle kõz çocuklarõ 
oynamaktadõr. Oyunda oyuncular, istedikleri rolleri alõrlar. Oyun malzemeleri, 
oyuncular tarafõndan hazõrlanõr. Bu malzemeler, mutfaktan alõnan kimi 
malzemeler olabileceği gibi hamurdan, çamurdan bezlerden yapõlan oyun 
malzemeleri de olabilir. …rneğin oyuncular; bezden yaptõklarõ bebekleri, to-
praktan yaptõklarõ kab kaçaklarõ, ağaçtan yaptõklarõ çatal, kaşõğõ kullanabilirler. 
Oyunda her oyuncu; anne, baba, çocuk, ablaÉgibi rollere girerler (KK: 2). 
  2.32. Gazoz Kapağõ Oyunu: Oyun, en az iki kişiyle oynanõr. Oyuncular, 
šncelikle gazoz kapaklarõ biriktirir. Gazoz kapaklarõ her oyuncu için eşit sayõda 
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  2.24. Dokuz Taş Oyunu: Dokuz taş oyunu; zihni geliştiren, dikkati artõran 
ve iki kişi arasõnda oynanan bir oyundur. Oyuncular, oyuna başlamadan šnce 
dŸz bir tahta, taş veya zemin üzerine şekli çizerler. Şekil çizildikten sonra 
oyunculardan her birisi, dokuzar tane rakibinin taşõna karõşmayacak tŸrden 
ufak taş alõrlar. Taşlarõ aldõktan sonra, şekildeki çizgilerin birleştigi yerlere 
sõrasõyla taşlarõ birer birer dizerler. Kurayõ kazanan oyuncu, tahtaya ilk taşõ ko-
yarak oyuna başlar. Sonra rakip oyuncu tahtaya bir taş koyar. Her iki oyuncu 
da, elindeki dokuz taş bitinceye kadar taşlarõ oyun tahtasõ Ÿzerine sõrayla ko-
yarlar. Bu sõrada oyunculardan herhangi biri yatay ya da dikey olarak taşlarõnõ 
üç taş yapmõşsa rakibinin bir taşõnõ tahtadan alõr ve onu oyun dõşõ bõrakõr. 
Rakibin üç taşõ varsa ŸçlŸ bozulmaz. †çlŸ olmayanlardan birisi alõnõr. Ancak 
üç taş yapõlmõş olanlardan başka taş yoksa ŸçlŸyŸ bozarak bir taş alõr.  

‚apraz Ÿç taş yapõlamaz. Oyuncular ellerindeki dokuz taşõ da oyun tahta-
sõna bõrakmalarõ gerekmektedir.  Aksi takdirde, tahtada hiç bir taşõ yerinden 
oynatamazlar. Yani hamle yapamazlar. ‚izgilerin kesiştiği noktalara bõrakõlan 
taşlar ancak çizginin doğrultusunda hareket ettirilebilir. †ç taşõ aynõ hizada, 
fakat ayrõ noktada olan oyuncu oyunu kazanõr. Oyunculardan herhangi birisi 
taşlarõnõ, dokuz taş şemasõ Ÿzerinde hareket ettiremezse oyunda yenik sayõlõr 
(KK: 4). 
  2.25. Duvara Vurma Oyunu: Duvara vurma oyunu, açõk alanlarda oy-
nanan bir oyundur. Oyuncular, oyuna başlamadan šnce duvara yuvarlak bir 
şekil çizerler. Kura ile sõralama belirlenir. İlk oyuncu, elindeki bilyeyi duvara 
çizilen çizginin içine değecek şekilde vurur. İkinci oyuncu da aynõ şekilde, 
duvara bilyesini vurur. Eğer ilk bilyeye değerse o bilyeyi alõr. Yeniden kendi 
bilyesini eline alõr ve bilyesini duvara vurur. †çŸncŸ oyuncu da aynõ şekilde 
bilyesini atar ve yerdeki bilyeye vuramadõğõ zaman, dšrdŸncŸ oyuncu bilyesini 
atar. O da vuramazsa, ilk oyuncu bilyesini duvara vurarak yerdeki bilyeleri 
vurmaya çalõşõr. Yerdeki bilyelerden birisini vurdugu zaman, bilyelerin hepsini 
alõr. Oyun bu şekilde devam eder (KK: 5). 
  2.26. Duvarda Saydõrmaca Oyunu: Duvarda saydõrmaca oyunu, kõl veya 
bez topla oynanan bir oyundur. Oyuncular oyuna başlamadan šnce toplanõrlar 
ve ulaşõlmasõ gereken sayõyõ belirlerler. Oyuna ilk başlayan oyuncu, topu eline 
alõr ve duvarda saydõrmaya başlar. Saydõrmaya başlandõğõnda topu, yakalama 
veya düşŸrme olursa sõra, diğer oyuncuya geçer. O da aynõ şekilde saydõrõr. 
Oyun basõnda belirlenen sayõya ilk šnce ulaşan oyuncu, o oyunu kazanõr (KK: 
1, 3). 
  2.27. Ebe ‚õkarma Oyunu: Toprakta sabit, gšmŸlŸ bir taş vardõr. Oyun-
cular, gšzlerine kestirdikleri bu taşõ ebe olarak kabul ederler ve onu topraktan 
çõkarmak için oyun kurarlar. Oyuncularõn her biri, bu taşõn etrafõna halka 
şeklinde birer çukur kazarlar. Eşit sayõdaki bilyelerini, belli bir uzaklõktan sõra 

ile kendi çukurlarõna atmaya çalõşõrlar. Kuyuya giren her bilye için ebenin et-
rafõnõ kazma hakkõ elde edilir. Ebe yani taş, bulunduğu yerden çõkana kadar 
oyun devam eder. Ebeyi, en fazla emek harcayarak çõkaran oyuncu, birinci 
olmuş olur (KK: 5).   
  2.28. El El Epenek Oyunu: Her ortamda oynanabilen bir oyundur. Oyun-
cular, yuvarlak şekilde, birbirlerine çok yakõn otururlar. Avuç içleri yere 
gelecek şekilde, ellerini yere bõrakõrlar. Ebe olan oyuncu, tek elini yere bõrakõr 
ve diğer eliyle oyuncularõn eline dokunarak ÒEl el epenek, elden çõkan 
kepenek, kepeneğin yarõsõ, yumurtanõn sarõsõ, yağa batõr, bala batõr, sen yem-
ezsen bana getir.Ó tekerlemesini sšyler. Bu esnada da elini diğer oyuncalarõn 
ellerinin Ÿzerinde dolaştõrõr. Tekerleme, hangi oyuncunun elinin Ÿzerinde son 
bulursa o oyuncunun eli, oyun dõşõ kalõr. Oyun dõşõ olan oyuncu, elini kol-
tuğunun altõna koyar. Ebe olan oyuncu, aynõ tekerlemeyi Sšylemeye devam 
eder. Oyuncularõn hepsi çõkana kadar oyuna bu şekilde devam edilir (KK: 6, 
7).  
  2.29. Elde Saydõrmaca: Açõk ve kapalõ alanlarda oynanan bir oyundur. 
Oyuncular kõldan, kağõttan veya bez parçalarõndan yapõlmõş bir topla bu oyunu 
oynarlar. Sonralarõ plastik toplarla oynanmõştõr.  Oyunun başõnda herhangi bir 
sayõ belirlenir. Topu saydõrmaya başlayan oyuncu, topu havaya atar ve tut-
madan ona vurarak saymaya başlar. Sayan oyuncu topu dŸşŸrŸrse sõra diğer 
oyuncuya geçer. Oyunun başõnda belirlenen sayõya ilk ulaşan oyuncu, birinci 
olur (KK: 10). 
  2.30. Eski Minder Oyunu: ‚ocuklar, halka şeklini alarak eski minder 
tekerlemesini sšylerler. Bšylece eski minder seçilen, yani ebe olan çocuğun 
etrafõnda dšnerler. Tekerleme şšyledir: ÒEski minder, yŸzŸnŸ gšster, 
gšstermezsen bir poz ver. GŸzellik mi, çirkinlik mi, havuz başõnda heykellik 
mi, mankenlik mi, hangisi?Ó Tekerleme bitince oyuncular, eski minder olan 
oyuncunun istediği pozu verirler. Eski minder de en beğendiği pozu seçer. 
Pozu beğenilen çocuk, eski minder olur (KK: 8, 9).   
  2.31. Evcilik Oyunu: Evcilik oyunu; kõşõn evlerde, yazõn bahçelerde açõk 
alanlarda, kõsacasõ yer ortamda oynanan bir oyundur. …zellikle kõz çocuklarõ 
oynamaktadõr. Oyunda oyuncular, istedikleri rolleri alõrlar. Oyun malzemeleri, 
oyuncular tarafõndan hazõrlanõr. Bu malzemeler, mutfaktan alõnan kimi 
malzemeler olabileceği gibi hamurdan, çamurdan bezlerden yapõlan oyun 
malzemeleri de olabilir. …rneğin oyuncular; bezden yaptõklarõ bebekleri, to-
praktan yaptõklarõ kab kaçaklarõ, ağaçtan yaptõklarõ çatal, kaşõğõ kullanabilirler. 
Oyunda her oyuncu; anne, baba, çocuk, ablaÉgibi rollere girerler (KK: 2). 
  2.32. Gazoz Kapağõ Oyunu: Oyun, en az iki kişiyle oynanõr. Oyuncular, 
šncelikle gazoz kapaklarõ biriktirir. Gazoz kapaklarõ her oyuncu için eşit sayõda 
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yan yana dizilir. Yaklaşõk dšrt beş metre uzağa bir çizgi çizilir. ‚izginin ar-
kasõndan ellik adõ verilen oval bir taşla bu kapaklar nişan alõnõr. Her oyuncu 
sõrayla taşõ atar. Kapağa vuran oyuncu eğer sağ baştaki kapağa vurmuş ise ka-
paklarõn hepsini, ortadakilere vurmuş ise vurduğu kapağõn solundakilerin hep-
sini alõr. En fazla kapak alan, oyunu kazanõr (KK: 1, 6, 8). 
  2.33. Hana/Hane Taşõ (Dikili Taş) Oyunu: Dikili taş oyunu, açõk alan-
larda oynanan bir oyundur. Oyuncular, oyuna başlamadan šnce yumruk 
bŸyŸklŸğŸnde birer tane yuvarlak taş bulurlar. Bir çizgi ile belirledikleri yere, 
yaklasõk on metre uzaklõkta olmak Ÿzere ve ileriye doğru, oyuncu sayõsõna gšre 
15 cm arayla taşlarõ tek tek dizerler. Oyuncu sõralamasõ kurayla belirlenir. İlk 
oyuncu, belirlenen çizgiden dizili taşlara doğru elindeki taşõ fõrlatõr. Taşlardan 
birini vurduğu zaman, çizgiye gelir ve yine fõrlatõr. Vuramazsa sõra, ikinci 
oyuncuya geçer. O da, aynõ şekilde atar. Sõralama, bu şekilde devam eder. 
Taşlarõn hepsi vurulduğu zaman, en fazla taş vuran oyuncu, birinci olur. Eşitlik 
durumunda, yeniden yarõşma yapõlõr (KK: 5). 
  2.34.  HŸmmeg (Birdir Bir) Oyunu: Açõk alanlarda oynanan bir oyundur. 
İki kişi veya iki ekip tarafõndan oynanõr. Ekipler arasõnda kura çekilir. Bunlar 
arasõndan bir kişi, elini diz kapaklarõna koyarak eğilir. Diğeri de bu oyuncunun 
Ÿzerinden ÒHŸmmegÓ diyerek atlar. Her atlayõştan sonra eğilmiş durumda olan 
oyuncu, belini yavaş yavaş yŸkseltir. Bu durum, diğer oyuncunun atlayama-
yacağõ yŸksekliğe gelinceye kadar devam eder. Eğilen oyuncunun Ÿzerinden 
atlayamayan oyuncu ile diğer oyuncu yer değiştirirler.  

Oyunun kurallarõna gšre eğilen oyuncunun sõrtõna yalnõz, atlayan oyun-
cunun eli değebilir. Ya da oyun, eğilen oyuncunun hiçbir yerine, atlayan oyun-
cunun değmemesi Ÿzerine kurulabilir. Bunlar, oyunun başõnda oyuncularõn, 
kendi aralarõnda fikir birliğine varmalarõyla belirlenen kurallardõr. Oyuncu-
larõn, hiçbir yerlerinin değmemesi Ÿzerine anlaşmalarõyla oynanan hŸmmeg 
oyunu esnasõnda oyuncular, ÒKirli mirli değmesin, hŸmmegggg!.Ó diye 
bağõrarak atlar. 

ÒHŸmmegÓ oyununda ikinci bir şekil ise, atlama anõnda Ÿflenerek uzağa 
dŸşŸrme çabasõnõn gšsterilmesidir. Oyunun galibi, bu cismi en uzağa dŸşŸrme 
becerini gšsteren oyuncudur (Doğan, 2010: 85). 
  2.35. İp Atlama I: Bu oyun, tek oyuncuyla oynanõr. Aynõ oyunu oynamayõ 
dŸşŸnenler, sõrasõnõ bekler. Oyuncular, yaşlarõna uygun uzunluktaki bir ipin iki 
ucundan tutarak kafalarõnõn Ÿzerinden geçirip ŸstŸnden atlamak suretiyle 
oyunu oynarlar. İp atlayan oyuncu, bir şekilde atlayamadõğõnda sõra, diğer 
oyuncuya geçer. Her atlayõşta sayõ sayõlõr. En fazla atlayan oyuncu birinci olur. 
Eskiden ipin pek fazla bulunmadõğõ zaman dilimlerine kõzlar, saç šrgŸlerini 
kesip birbirlerine ekleyip šrmek suretiyle istedikleri kalõnlõkta ipler elde eder-
ler ve bu iplerle ip oyunlarõnõ oynarlarmõş (KK: 7). 

  2.36. İp Atlama II: Bu oyunda oyuncu sayõsõ sõnõrsõzdõr. Uzun bir ipin iki 
ucundan, iki kişi tutar. Diğer oyuncular da atlamak amacõyla sõraya geçerler. 
İpin ucundan tutanlar, ipi sallamaya başlarlar. Sõradaki oyuncular da sõrayla 
sallanan ipin Ÿzerinden belli sayõda atlarlar. Bazen ikişer, Ÿçer oyuncunun 
oyuna girdiği de olur. Atlama sayõsõnõ tamamlayan, sõranõn en arkasõna geçer 
ve tekrar sõraya girmiş olur. Atlama sayõsõnõ tamamlayamadan yananlar ise ipin 
ucundan tutup sallama gšrevini Ÿstlenirler. Bšylece ipin ucunu tutanlar da, 
oyuna dâhil olmuş olurlar. Atlama işlemi, tek ayak veya çift ayakla yapõlabilir 
(KK: 7).   
 2.37.  İstop Oyunu: İstop oyunu, açõk alanlarda topla oynanan bir oyundur. 
Oyunda genellikle, kõl ve bez toplar kullanõlõr. Oyun başlamadan oyuncular, 
kura ile bir ebe belirlerler. Ebe, çember şeklini alan oyuncularõn ortasõna geçer. 
Ebenin, topu havaya atmasõ ve oyunculardan birinin ismini sšylemesiyle oyun 
başlar. İsmi sšylenen oyuncu, topu havadayken yakalamaya çalõşõr. yakalayana 
kadar diger oyuncular olduklarõ yerden uzaklasõrlar. İsmi sšylenen oyuncu, 
topu yere dŸsŸrmeden yakalarsa bağõrarak ÒİstopÓ der. İstop dendigi anda, ka-
çan diğer oyuncular, olduklarõ yerde kalõrlar. Ebe olan oyuncu, topu yakaladõğõ 
yerden, diğer oyunculardan birisine vurmaya topla çalõşõr. Eğer oyunculardan 
birisini vuramazsa tekrar ebe olur.  

Ebenin topla vurmayõ başardõğõ oyuncu ise yeni ebedir. Bu sefer yeni ebe, 
topu havaya atar. Diğer oyunculardan birisinin ismini sšyler. Oyunda çabukluk 
çok šnemlidir.  Eskiden topun pek fazla bulunamadõğõ zamanlarda aileler, kes-
tikleri horozun kursağõnõ şişirmek suretiyle çocuklarõna top yaparlarmõş. Bazen 
de top, hayvan kõllarõndan ve yŸnlerinden, eski giysilerden veya kağõttan 
yapõlõrmõş (KK: 9). 
  2.38. Jandarma- Kaçak Oyunu: Oyuna başlamadan šnce, oyunculardan 
birisi ebe olur. Diğer oyuncular, ebe olan oyuncunun etrafõnda toplanõrlar ve 
sõraya geçerler. Sõrasõ gelen oyuncu, ebeye kolunu uzatõr. Ebe olan oyuncu, 
kolunu uzatan oyuncunun parmak uçlarõndan tutar. Avuç içini, diğer oyun-
cunun elinin Ÿzerine kor ve ÒjandarmaÓ der. Sonra yan tarafõna, elinin dõş 
yŸzeyini koyar ve ÒkaçakÓ der. Ebe olan oyuncu, diğer oyuncunun omuz hi-
zasõna kadar eliyle bu şekilde çõkar. Omuz hizasõna geldiğinde en son jandarma 
gelirse, oyuncu jandarma olur. Kaçak gelirse kaçak olur.  

Ebe, oyuncularõn hepsini bu şekilde ayõrõr. Sonra jandarma gelen oyuncular, 
kaçak gelen oyuncularõ kovalar, kaçaklar da zaten kaçar. Jandarmalar ya-
kaladõklarõ kaçaklarõ, ebenin çizdiği çemberin içine bõrakõrlar. ‚emberin 
dõşõnda kalan kaçaklar, jandarmaya yakalanmadan kaledeki oyunculara 
dokunurlarsa kaledeki kaçaklar kurtulur. Kaçaklarõn hepsi yakalandõgõ zaman 
bu sefer oyun tam tersine dšner. Yani jandarmalar kaçak, kaçaklar jandarma 
olur. Oyun bu şekilde devam eder (KK: 1, 6). 
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yan yana dizilir. Yaklaşõk dšrt beş metre uzağa bir çizgi çizilir. ‚izginin ar-
kasõndan ellik adõ verilen oval bir taşla bu kapaklar nişan alõnõr. Her oyuncu 
sõrayla taşõ atar. Kapağa vuran oyuncu eğer sağ baştaki kapağa vurmuş ise ka-
paklarõn hepsini, ortadakilere vurmuş ise vurduğu kapağõn solundakilerin hep-
sini alõr. En fazla kapak alan, oyunu kazanõr (KK: 1, 6, 8). 
  2.33. Hana/Hane Taşõ (Dikili Taş) Oyunu: Dikili taş oyunu, açõk alan-
larda oynanan bir oyundur. Oyuncular, oyuna başlamadan šnce yumruk 
bŸyŸklŸğŸnde birer tane yuvarlak taş bulurlar. Bir çizgi ile belirledikleri yere, 
yaklasõk on metre uzaklõkta olmak Ÿzere ve ileriye doğru, oyuncu sayõsõna gšre 
15 cm arayla taşlarõ tek tek dizerler. Oyuncu sõralamasõ kurayla belirlenir. İlk 
oyuncu, belirlenen çizgiden dizili taşlara doğru elindeki taşõ fõrlatõr. Taşlardan 
birini vurduğu zaman, çizgiye gelir ve yine fõrlatõr. Vuramazsa sõra, ikinci 
oyuncuya geçer. O da, aynõ şekilde atar. Sõralama, bu şekilde devam eder. 
Taşlarõn hepsi vurulduğu zaman, en fazla taş vuran oyuncu, birinci olur. Eşitlik 
durumunda, yeniden yarõşma yapõlõr (KK: 5). 
  2.34.  HŸmmeg (Birdir Bir) Oyunu: Açõk alanlarda oynanan bir oyundur. 
İki kişi veya iki ekip tarafõndan oynanõr. Ekipler arasõnda kura çekilir. Bunlar 
arasõndan bir kişi, elini diz kapaklarõna koyarak eğilir. Diğeri de bu oyuncunun 
Ÿzerinden ÒHŸmmegÓ diyerek atlar. Her atlayõştan sonra eğilmiş durumda olan 
oyuncu, belini yavaş yavaş yŸkseltir. Bu durum, diğer oyuncunun atlayama-
yacağõ yŸksekliğe gelinceye kadar devam eder. Eğilen oyuncunun Ÿzerinden 
atlayamayan oyuncu ile diğer oyuncu yer değiştirirler.  

Oyunun kurallarõna gšre eğilen oyuncunun sõrtõna yalnõz, atlayan oyun-
cunun eli değebilir. Ya da oyun, eğilen oyuncunun hiçbir yerine, atlayan oyun-
cunun değmemesi Ÿzerine kurulabilir. Bunlar, oyunun başõnda oyuncularõn, 
kendi aralarõnda fikir birliğine varmalarõyla belirlenen kurallardõr. Oyuncu-
larõn, hiçbir yerlerinin değmemesi Ÿzerine anlaşmalarõyla oynanan hŸmmeg 
oyunu esnasõnda oyuncular, ÒKirli mirli değmesin, hŸmmegggg!.Ó diye 
bağõrarak atlar. 

ÒHŸmmegÓ oyununda ikinci bir şekil ise, atlama anõnda Ÿflenerek uzağa 
dŸşŸrme çabasõnõn gšsterilmesidir. Oyunun galibi, bu cismi en uzağa dŸşŸrme 
becerini gšsteren oyuncudur (Doğan, 2010: 85). 
  2.35. İp Atlama I: Bu oyun, tek oyuncuyla oynanõr. Aynõ oyunu oynamayõ 
dŸşŸnenler, sõrasõnõ bekler. Oyuncular, yaşlarõna uygun uzunluktaki bir ipin iki 
ucundan tutarak kafalarõnõn Ÿzerinden geçirip ŸstŸnden atlamak suretiyle 
oyunu oynarlar. İp atlayan oyuncu, bir şekilde atlayamadõğõnda sõra, diğer 
oyuncuya geçer. Her atlayõşta sayõ sayõlõr. En fazla atlayan oyuncu birinci olur. 
Eskiden ipin pek fazla bulunmadõğõ zaman dilimlerine kõzlar, saç šrgŸlerini 
kesip birbirlerine ekleyip šrmek suretiyle istedikleri kalõnlõkta ipler elde eder-
ler ve bu iplerle ip oyunlarõnõ oynarlarmõş (KK: 7). 

  2.36. İp Atlama II: Bu oyunda oyuncu sayõsõ sõnõrsõzdõr. Uzun bir ipin iki 
ucundan, iki kişi tutar. Diğer oyuncular da atlamak amacõyla sõraya geçerler. 
İpin ucundan tutanlar, ipi sallamaya başlarlar. Sõradaki oyuncular da sõrayla 
sallanan ipin Ÿzerinden belli sayõda atlarlar. Bazen ikişer, Ÿçer oyuncunun 
oyuna girdiği de olur. Atlama sayõsõnõ tamamlayan, sõranõn en arkasõna geçer 
ve tekrar sõraya girmiş olur. Atlama sayõsõnõ tamamlayamadan yananlar ise ipin 
ucundan tutup sallama gšrevini Ÿstlenirler. Bšylece ipin ucunu tutanlar da, 
oyuna dâhil olmuş olurlar. Atlama işlemi, tek ayak veya çift ayakla yapõlabilir 
(KK: 7).   
 2.37.  İstop Oyunu: İstop oyunu, açõk alanlarda topla oynanan bir oyundur. 
Oyunda genellikle, kõl ve bez toplar kullanõlõr. Oyun başlamadan oyuncular, 
kura ile bir ebe belirlerler. Ebe, çember şeklini alan oyuncularõn ortasõna geçer. 
Ebenin, topu havaya atmasõ ve oyunculardan birinin ismini sšylemesiyle oyun 
başlar. İsmi sšylenen oyuncu, topu havadayken yakalamaya çalõşõr. yakalayana 
kadar diger oyuncular olduklarõ yerden uzaklasõrlar. İsmi sšylenen oyuncu, 
topu yere dŸsŸrmeden yakalarsa bağõrarak ÒİstopÓ der. İstop dendigi anda, ka-
çan diğer oyuncular, olduklarõ yerde kalõrlar. Ebe olan oyuncu, topu yakaladõğõ 
yerden, diğer oyunculardan birisine vurmaya topla çalõşõr. Eğer oyunculardan 
birisini vuramazsa tekrar ebe olur.  

Ebenin topla vurmayõ başardõğõ oyuncu ise yeni ebedir. Bu sefer yeni ebe, 
topu havaya atar. Diğer oyunculardan birisinin ismini sšyler. Oyunda çabukluk 
çok šnemlidir.  Eskiden topun pek fazla bulunamadõğõ zamanlarda aileler, kes-
tikleri horozun kursağõnõ şişirmek suretiyle çocuklarõna top yaparlarmõş. Bazen 
de top, hayvan kõllarõndan ve yŸnlerinden, eski giysilerden veya kağõttan 
yapõlõrmõş (KK: 9). 
  2.38. Jandarma- Kaçak Oyunu: Oyuna başlamadan šnce, oyunculardan 
birisi ebe olur. Diğer oyuncular, ebe olan oyuncunun etrafõnda toplanõrlar ve 
sõraya geçerler. Sõrasõ gelen oyuncu, ebeye kolunu uzatõr. Ebe olan oyuncu, 
kolunu uzatan oyuncunun parmak uçlarõndan tutar. Avuç içini, diğer oyun-
cunun elinin Ÿzerine kor ve ÒjandarmaÓ der. Sonra yan tarafõna, elinin dõş 
yŸzeyini koyar ve ÒkaçakÓ der. Ebe olan oyuncu, diğer oyuncunun omuz hi-
zasõna kadar eliyle bu şekilde çõkar. Omuz hizasõna geldiğinde en son jandarma 
gelirse, oyuncu jandarma olur. Kaçak gelirse kaçak olur.  

Ebe, oyuncularõn hepsini bu şekilde ayõrõr. Sonra jandarma gelen oyuncular, 
kaçak gelen oyuncularõ kovalar, kaçaklar da zaten kaçar. Jandarmalar ya-
kaladõklarõ kaçaklarõ, ebenin çizdiği çemberin içine bõrakõrlar. ‚emberin 
dõşõnda kalan kaçaklar, jandarmaya yakalanmadan kaledeki oyunculara 
dokunurlarsa kaledeki kaçaklar kurtulur. Kaçaklarõn hepsi yakalandõgõ zaman 
bu sefer oyun tam tersine dšner. Yani jandarmalar kaçak, kaçaklar jandarma 
olur. Oyun bu şekilde devam eder (KK: 1, 6). 
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  2.39 Karga Oyunu: Açõk alanlarda oynanan bir oyundur. Oyuncular, 
oyuna başlamadan šnce bir yere toplanõrlar. Oyuna başlama komutu geldikten 
sonra birbirlerini yakalamaya çalõşõrlar. Yakalanan oyuncunun, kafasõna 
bastõrõlõr ve ÒGak gakÉÓ denilerek vurulur. Oyun, yakalanan oyuncunun kaç-
masõna kadar bšyle devam eder. Bu oyunda gŸçlŸ olmak šnemlidir. ‚ŸnkŸ 
gŸçlŸ olan oyuncu diğerlerini daha rahat dšver (KK: 5). 
  2.40. Kaşõkta Yumurta Taşõma Yarõşõ: Kaşõkta yumurta taşõma yarõşõ, 
açõk alanlarda oynanan bir oyundur. Oyuncularõn her biri, bir kaşõk ve bir yu-
murta alõr. Bu yumurtalar, dŸşme tehlikelerine karşõn genellikle haşlanõrlar. 
‚ŸnkŸ dŸşŸp de kõrõldõğõ takdirde, yarõşmacõ tarafõndan atõlmayõp afiyetle 
yenecektir. Yarõşmanõn yapõlabilmesi için dŸz bir çizgi çizilir. Yarõşmacõlar, 
bu çizgi Ÿzerinde dizilirler. Kaşõğõn sapõnõ ağõzlarõnda tutar, yumurtayõ da 
kaşõğa yerleştirirler. Hakemin, ÒBaşla!Ó komutu ile beraber oyuncular, yumur-
talarõnõ dŸşŸrmeden belirlenen hedefe doğru koşarlar. Yumurtasõnõ dŸşŸren 
oyuncu, oyundan elenir. Belirlenen hedefe, ilk varan oyuncu ise yarõşmanõn 
galibidir (KK: 3, 4, 6, 7, 10).  
  2.41. Kendir ‚ekme Oyunu: Genellikle yaz mevsiminde ve açõk alan-
larda, en az iki kişiyle oynanan bir oyundur. Oyuncu sayõsõ sõnõrsõzdõr, ne kadar 
artarsa oyun, o kadar gŸzel ve zevkli olur. Oyuncular, belirli bir mesafede 
karşõlõklõ iki eşit gruba ayrõlõrlar. Bir hakem belirlenir. İki grubun arasõna, bir 
çizgi çizilir ve ortaya, belirli uzunlukta bir ip bõrakõlõr. İki grubun oyuncularõ, 
ipten tutarlar ve hakemin komutuyla karşõlõklõ çekmeye başlarlar. Rakibini, or-
tadaki çizgiyi geçene kadar kendine dogru çekmeyi başaran grup, oyunu ka-
zanõr. Bu oyunda her şeyin eşit şekilde ayarlanmasõ gerekir. Oyuncu sayõsõ, 
çizgi mesafesi, ipin tam ortasõndan iki grubun eline verilmesi gibi. Aksi 
takdirde yenilen grup, sonuca itiraz edecektir (KK: 1, 6, 7, 9).  
  2.42. Kibrit Kutusu Oyunu I: Kibrit oyunu, dŸz olan her zeminde oynan-
abilen bir oyundur. …zellikle ev ortamõnda oynanmaya çok uygundur.  Oyun, 
kibrit kutusu ile oynandõğõndan bu ismi almõştõr. En az dšrt kişiyle oynanan bir 
oyundur. Oyuna ilk başlayan oyuncu, kibrit kutusunu atar. Kutu dik gelirse 
h‰kim, yarõ dik gelirse jandarma, yatay şekilli taraf gelirse geçersiz, yatay 
şekilsiz taraf gelirse ebe olur. Oyuna başlamadan h‰kim gelene kadar oyuncu-
lar kibriti sõrasõyla atarlar. Hakim ilk gelen, oyuna ilk başlayacak olandõr. Oyun 
sõralamasõ belirlendikten sonra oyuncular kibrit kutusunu atarak oyuna başlar-
lar. Kendisine jandarma gelen oyuncu, h‰kime sorar; ÒH‰kim Bey, kaç tane 
vuralõm?Ó H‰kimin sšylediği sayõ kadar jandarma, ebeye vurur. Vurma işlemi 
elle, kŸçŸk bir odun parçasõ veya havluyla gerçekleştirilir. Oyun, bu şekilde 
devam eder (KK: 2, 3). 

 

  2.43. Kibrit Kutusu Oyunu II: Kibrit kutusu oyunu, düz olan her zeminde 
oynanabilir. …zellikle ev ortamõnda oynanmaya çok uygundur.  Oyun, kibrit 
kutusu ile oynandõğõndan bu ismi almõştõr. En az iki kişiyle oynanan bir oyun-
dur. Kutunun her kenarõ, oyun başlamadan puanlaştõrõlõr. Kutunun kenarlarõn-
dan dik olan kõsmõn puanõ, en yŸksektir. Yarõ dik kõsõmlar daha az puanlõ, yatay 
taraflar ise daha az ve eşit puanlõdõr. Oyuna ilk başlayan oyuncu, kibrit ku-
tusunu atar. Kendisine gelen kõsma gšre puanlarõnõ biriktirmeye başlar. 
Hedeflenen puana ilk ulaşan oyuncu galip olandõr (KK: 2, 3). 
  2.44. Kim Vurdu Oyunu: Bu oyun açõk alanlarda, en az beş altõ kişilik 
gruplarla oynanõr. Bir ebe seçilir. Bir kişi de ebenin yanõnda durur. Ebe, kafa-
sõnõ yanõnda duran oyuncunun dizlerinin Ÿzerine koyar. Diğer oyunculardan 
biri, ebeye gšrŸnmeden onun sõrtõna vurur. Ebenin, dizine başõnõ koyduğu 
oyuncu, ebeye kimin vurmuş olabileceğini sorar. Ebe, diğer oyuncular arasõnda 
kendisine vuranõ bulabilirse ebelikten kurtulur. Eğer yanlõş cevap verirse ebe-
liği devam eder (KK: 1). 
  2.45. Körebe Oyunu: Açõk alanlarda oynanan bir oyundur. Oyuncu sayõsõ 
isteğe bağlõdõr. Oyuncular, oyuna başlamadan šnce ebe seçimi yaparlar. Ebe 
olan oyuncunun gšzŸ, mendil veya herhangi bir bez parçasõ ile bağlanõr. Gšz-
leri bağlõ olan oyuncu, diger oyuncularõ yakalamaya çalõşõr. Diğer oyuncular, 
ebeye ses verirler. Ebe olan oyuncu, sesin geldiği yere doğru hareket eder. 
Oyuncularõ yakalamaya çalõşõr. Diğer oyuncular ebeye vururlar. Ebe kendisine 
yaklaşan oyuncularõ yakalamaya çalõşõr. Yakaladõğõ oyuncu, ebe olur. Ya-
kalanan oyuncunun gšzleri başlanõr. Oyun bu şekilde devam eder (KK: 7, 8). 
 2.46. Köşe Kapmaca Oyunu: Kšşe kapma oyunu, kapalõ ve açõk alanlarda, 
evlerin avlusunda, odalarda, çizgiyle belirlenmiş alanlarda vs. en az Ÿç kisiyle 
oynanan bir oyundur. Oyuna başlamadan šnce ebe belirlenir. Ebe, belirlenen 
alanõn ortasõnda durur. Diğer oyuncular kšşelere geçerler. Oyuncu kšşedeyken 
ebe, kšşeye yaklaşmaz. Ebe gšrmeden oyuncular birbirleriyle işaretleşirler ve 
kšşelerini değiştirirler. Eğer ebe, boş kalan bir kšşeyi kaparsa ortada kalan 
oyuncu ebe olur. Oyun bu şekilde devam eder (KK: 6). 
  2.47. Kuş Oyunu: İki oyuncunun oynadõğõ bir oyundur. Oyuncular topra-
ğõn yŸzeyinde kendi šnlerinde yan yana, aynõ zamanda da rakibin kuyularõnõn 
karşõsõna altõşar çukur açarlar. Bu oyun, dšrt çukur açmak suretiyle de oyna-
nabilir. Her oyuncunun dšrder çukuru varsa, on altõşar da taşlarõ olur. Yani her 
çukura dšrder taş yerleştirirler. Oyuna ilk başlayan kişi, Çukurun birindeki 
kendi taşlarõnõ alõr ve her çukura birer tane bõrakacak şekilde dağõtõr. Diğer 
oyuncu da aynõ eylemi tekrarlar. Bu taş yerleştirme esnasõnda kendi çukurunda 
bir taş brakmayõ başaran oyuncu, karşõsõndaki diğer oyuncunun çukurunda 
bulunan bütün taşlarõ almaya hak kazanõr. Rakibin taşlarõnõ toplamayõ başaran 
oyuncu kazanõr. Oyunu kazanan, kuş olmuş olur (KK: 2). 
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  2.39 Karga Oyunu: Açõk alanlarda oynanan bir oyundur. Oyuncular, 
oyuna başlamadan šnce bir yere toplanõrlar. Oyuna başlama komutu geldikten 
sonra birbirlerini yakalamaya çalõşõrlar. Yakalanan oyuncunun, kafasõna 
bastõrõlõr ve ÒGak gakÉÓ denilerek vurulur. Oyun, yakalanan oyuncunun kaç-
masõna kadar bšyle devam eder. Bu oyunda gŸçlŸ olmak šnemlidir. ‚ŸnkŸ 
gŸçlŸ olan oyuncu diğerlerini daha rahat dšver (KK: 5). 
  2.40. Kaşõkta Yumurta Taşõma Yarõşõ: Kaşõkta yumurta taşõma yarõşõ, 
açõk alanlarda oynanan bir oyundur. Oyuncularõn her biri, bir kaşõk ve bir yu-
murta alõr. Bu yumurtalar, dŸşme tehlikelerine karşõn genellikle haşlanõrlar. 
‚ŸnkŸ dŸşŸp de kõrõldõğõ takdirde, yarõşmacõ tarafõndan atõlmayõp afiyetle 
yenecektir. Yarõşmanõn yapõlabilmesi için dŸz bir çizgi çizilir. Yarõşmacõlar, 
bu çizgi Ÿzerinde dizilirler. Kaşõğõn sapõnõ ağõzlarõnda tutar, yumurtayõ da 
kaşõğa yerleştirirler. Hakemin, ÒBaşla!Ó komutu ile beraber oyuncular, yumur-
talarõnõ dŸşŸrmeden belirlenen hedefe doğru koşarlar. Yumurtasõnõ dŸşŸren 
oyuncu, oyundan elenir. Belirlenen hedefe, ilk varan oyuncu ise yarõşmanõn 
galibidir (KK: 3, 4, 6, 7, 10).  
  2.41. Kendir ‚ekme Oyunu: Genellikle yaz mevsiminde ve açõk alan-
larda, en az iki kişiyle oynanan bir oyundur. Oyuncu sayõsõ sõnõrsõzdõr, ne kadar 
artarsa oyun, o kadar gŸzel ve zevkli olur. Oyuncular, belirli bir mesafede 
karşõlõklõ iki eşit gruba ayrõlõrlar. Bir hakem belirlenir. İki grubun arasõna, bir 
çizgi çizilir ve ortaya, belirli uzunlukta bir ip bõrakõlõr. İki grubun oyuncularõ, 
ipten tutarlar ve hakemin komutuyla karşõlõklõ çekmeye başlarlar. Rakibini, or-
tadaki çizgiyi geçene kadar kendine dogru çekmeyi başaran grup, oyunu ka-
zanõr. Bu oyunda her şeyin eşit şekilde ayarlanmasõ gerekir. Oyuncu sayõsõ, 
çizgi mesafesi, ipin tam ortasõndan iki grubun eline verilmesi gibi. Aksi 
takdirde yenilen grup, sonuca itiraz edecektir (KK: 1, 6, 7, 9).  
  2.42. Kibrit Kutusu Oyunu I: Kibrit oyunu, dŸz olan her zeminde oynan-
abilen bir oyundur. …zellikle ev ortamõnda oynanmaya çok uygundur.  Oyun, 
kibrit kutusu ile oynandõğõndan bu ismi almõştõr. En az dšrt kişiyle oynanan bir 
oyundur. Oyuna ilk başlayan oyuncu, kibrit kutusunu atar. Kutu dik gelirse 
h‰kim, yarõ dik gelirse jandarma, yatay şekilli taraf gelirse geçersiz, yatay 
şekilsiz taraf gelirse ebe olur. Oyuna başlamadan h‰kim gelene kadar oyuncu-
lar kibriti sõrasõyla atarlar. Hakim ilk gelen, oyuna ilk başlayacak olandõr. Oyun 
sõralamasõ belirlendikten sonra oyuncular kibrit kutusunu atarak oyuna başlar-
lar. Kendisine jandarma gelen oyuncu, h‰kime sorar; ÒH‰kim Bey, kaç tane 
vuralõm?Ó H‰kimin sšylediği sayõ kadar jandarma, ebeye vurur. Vurma işlemi 
elle, kŸçŸk bir odun parçasõ veya havluyla gerçekleştirilir. Oyun, bu şekilde 
devam eder (KK: 2, 3). 

 

  2.43. Kibrit Kutusu Oyunu II: Kibrit kutusu oyunu, düz olan her zeminde 
oynanabilir. …zellikle ev ortamõnda oynanmaya çok uygundur.  Oyun, kibrit 
kutusu ile oynandõğõndan bu ismi almõştõr. En az iki kişiyle oynanan bir oyun-
dur. Kutunun her kenarõ, oyun başlamadan puanlaştõrõlõr. Kutunun kenarlarõn-
dan dik olan kõsmõn puanõ, en yŸksektir. Yarõ dik kõsõmlar daha az puanlõ, yatay 
taraflar ise daha az ve eşit puanlõdõr. Oyuna ilk başlayan oyuncu, kibrit ku-
tusunu atar. Kendisine gelen kõsma gšre puanlarõnõ biriktirmeye başlar. 
Hedeflenen puana ilk ulaşan oyuncu galip olandõr (KK: 2, 3). 
  2.44. Kim Vurdu Oyunu: Bu oyun açõk alanlarda, en az beş altõ kişilik 
gruplarla oynanõr. Bir ebe seçilir. Bir kişi de ebenin yanõnda durur. Ebe, kafa-
sõnõ yanõnda duran oyuncunun dizlerinin Ÿzerine koyar. Diğer oyunculardan 
biri, ebeye gšrŸnmeden onun sõrtõna vurur. Ebenin, dizine başõnõ koyduğu 
oyuncu, ebeye kimin vurmuş olabileceğini sorar. Ebe, diğer oyuncular arasõnda 
kendisine vuranõ bulabilirse ebelikten kurtulur. Eğer yanlõş cevap verirse ebe-
liği devam eder (KK: 1). 
  2.45. Körebe Oyunu: Açõk alanlarda oynanan bir oyundur. Oyuncu sayõsõ 
isteğe bağlõdõr. Oyuncular, oyuna başlamadan šnce ebe seçimi yaparlar. Ebe 
olan oyuncunun gšzŸ, mendil veya herhangi bir bez parçasõ ile bağlanõr. Gšz-
leri bağlõ olan oyuncu, diger oyuncularõ yakalamaya çalõşõr. Diğer oyuncular, 
ebeye ses verirler. Ebe olan oyuncu, sesin geldiği yere doğru hareket eder. 
Oyuncularõ yakalamaya çalõşõr. Diğer oyuncular ebeye vururlar. Ebe kendisine 
yaklaşan oyuncularõ yakalamaya çalõşõr. Yakaladõğõ oyuncu, ebe olur. Ya-
kalanan oyuncunun gšzleri başlanõr. Oyun bu şekilde devam eder (KK: 7, 8). 
 2.46. Köşe Kapmaca Oyunu: Kšşe kapma oyunu, kapalõ ve açõk alanlarda, 
evlerin avlusunda, odalarda, çizgiyle belirlenmiş alanlarda vs. en az Ÿç kisiyle 
oynanan bir oyundur. Oyuna başlamadan šnce ebe belirlenir. Ebe, belirlenen 
alanõn ortasõnda durur. Diğer oyuncular kšşelere geçerler. Oyuncu kšşedeyken 
ebe, kšşeye yaklaşmaz. Ebe gšrmeden oyuncular birbirleriyle işaretleşirler ve 
kšşelerini değiştirirler. Eğer ebe, boş kalan bir kšşeyi kaparsa ortada kalan 
oyuncu ebe olur. Oyun bu şekilde devam eder (KK: 6). 
  2.47. Kuş Oyunu: İki oyuncunun oynadõğõ bir oyundur. Oyuncular topra-
ğõn yŸzeyinde kendi šnlerinde yan yana, aynõ zamanda da rakibin kuyularõnõn 
karşõsõna altõşar çukur açarlar. Bu oyun, dšrt çukur açmak suretiyle de oyna-
nabilir. Her oyuncunun dšrder çukuru varsa, on altõşar da taşlarõ olur. Yani her 
çukura dšrder taş yerleştirirler. Oyuna ilk başlayan kişi, Çukurun birindeki 
kendi taşlarõnõ alõr ve her çukura birer tane bõrakacak şekilde dağõtõr. Diğer 
oyuncu da aynõ eylemi tekrarlar. Bu taş yerleştirme esnasõnda kendi çukurunda 
bir taş brakmayõ başaran oyuncu, karşõsõndaki diğer oyuncunun çukurunda 
bulunan bütün taşlarõ almaya hak kazanõr. Rakibin taşlarõnõ toplamayõ başaran 
oyuncu kazanõr. Oyunu kazanan, kuş olmuş olur (KK: 2). 
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  2.48. Kutu Kutu Pense Oyunu: Oyun en az üç kişi ile oynanõr. Oyuncular, 
oyun için el ele tutuşarak halka yaparlar. Halkayõ bozmadan, el ele tutuşmuş-
şekilde dšnen oyuncular aynõ zamanda, ÒKutu kutu pense, elmamõ yerse, arka-
daşõm Berat, arkasõnõ dšnse.Ó şarkõsõnõ sšylerler. Oyuncularõn isim sšyleme-
sinden sonra, ismi okunan kişi arkasõnõ dšner. Bu şekilde devam eden oyunda 
oyuncularõn hepsi, arkasõnõ dšnmŸş bir şekilde dšnerken ikinci aşamada tekrar 
isimler sšylenir. Bu sefer de, ÒKutu kutu pense, elmamõ yerse, arkadaşõm Be-
rat, šnŸnŸ dšnse.Ó denir. İsmi sšylenen oyuncular sõrayla šnlerini dšnmŸş bir 
şekilde dšnmeye devam ederler. Oyun bšylece devam edip gider (KK: 1, 4). 
  2.49. Mendil Kapmaca Oyunu: Mendil kapma oyunu, açõk alanlarda oy-
nanan bir oyundur. Ebe, mendili tutan kişidir. Oyuna başlamadan šnce oyun-
cular, ebe olur. Yirmi metre mesafede karşõlõklõ iki çizgi çizilir. Ebe olan 
oyuncu, iki çizginin ortasõnda durur ve eline, bir mendil veya bez parçasõ alõr. 
İki grup, karşõlõklõ olarak çizgilere dizilirler. ÔBaşlaÕ komutundan sonra iki 
oyuncu, karşõlõklõ çizgilerden çõkarak ebenin iki tarafõnda dururlar ve elindeki 
mendili kapmaya çalõşõrlar. Mendili kapan oyuncu, diğer oyuncuya vurulma-
dan kendi çizgisine gelirse diğer oyuncuyu elemiş olur.  

Diğer oyuncu ise elenmemek için mendili kapan oyuncu kendi sõnõr çizgis-
ine gelmeden šnce ona, eliyle dokunmak mecburiyetindedir. Eğer dokuna-
mazsa kendisi elenmiş olur. Elenen oyuncular, oyunun dõşõna çõkar ve elen-
meyen 

oyuncular sõrasõyla oyuna devam ederler. Bir gruptaki tŸm oyuncular ele-
nene kadar oyun devam eder. TŸm oyuncularõ elenen grup, yenilmiş olur (KK: 
8). 
  2.50. Onda Bunda Oyunu: GŸnŸmŸzde hâlâ oynanmakta olan bir oyun-
dur. Genellikle iki kişi ile oynanõr. Oyunculardan birisi, ellerini arkasõna gštŸ-
rerek diğer oyuncuya gšstermeden bir avcunun içine, bir taş alõr ve iki elini de 
kapatarak ellerini, diğer oyuncunun šnŸne uzatõr. Diğer oyuncu, elle-rini 
uzatan oyuncunun, kapalõ olan ellerinin birinden başlayarak parmağõyla ÒElle, 
gŸlle, õrbõk, lŸlle bundaÓ şeklinde veya farklõ bir sayõşmaca ile sayma-ya başlar. 
Sayma işlemi bittikten sonra parmak hangi eli gšsteriyorsa onu tercih etmiş 
demektir. Oyuncu, o elini açar. Diğer oyuncu, taşõ bulursa oyunu kazanmõş 
olur. Taş oyuncunun gšsterdiği elde değilse, oyunu kaybeder. Bazen de 
sayõşmaca olmadan bir el işaret edilerek tahminde bulunulur (KK: 5). 
  2.51. Parmak Güreşi Oyunu: İki oyuncu ile oynanan bir oyundur. Oyun-
cular, sağ ellerinin parmaklarõnõ birbirine geçirirler. Baş parmaklar havada du-
rur. Ellerini birbirinden çšzmeden baş parmaklarõyla rakibin baş parmağõnõ ya-
kalamaya çalõşõrlar (KK: 7). 

 

  2.52. Saklambaç Oyunu: Oyuncular oyuna başlamadan önce bir ebe se-
çerler. Ebe belirlendikten sonra duvara, bir yuvarlak çizgi çizilir. Çizilen bu 
alan, kale olur. Ebe olan oyuncu elini kaleye koyar, kafasõnõ da elinin Ÿzerine 
bõrakõr. Birden otuza kadar yavaş yavaş sayar ve ÒArkama, šnŸme saklanan 
ebe, sobe” der. Sayma işlemi bittikten sonra, kaleden uzaklaşmadan diğer 
oyuncularõ aramaya başlar. Oyunculardan birini gšrdŸgŸ zaman, oyuncunun 
ismini söyler ve koşarak kaleye elini vurur. ÒSobe!Ó der.  GšrdŸğŸ oyuncu, 
ebeden once gelip elini kaleye vurduğu zaman ebe yeniden otuza kadar sayar. 
Diğer oyuncular saklanõr.  

Ebe, oyuncunun ismini söyleyip elini kaleye vurduğu zaman o oyuncu, 
yanmõş olur. Ebe, tŸm oyuncularõ bu şekilde yakarsa, ilk oyun dõsõ olan oyuncu 
ebe olur. Ebe dšrt oyuncuyu yakõp, bir oyuncu ebeden šnce kaleye geldigi za-
man, yanan oyuncularõ kurtarmõş olur. Ebe, otuza kadar saydõğõnda diğer oyun-
cular da saklanõr. Oyun, bu şekilde devam eder (KK: 7, 9). 
  2.53. Sapan Atma Oyunu: ‚ocuklarõn çok sevdiği oyunlardan biridir. 
Ağaçlarõn ÔyÕ şeklinde olan kõsõmlarõ kesilir. Eczanelerde, sağlõk ocaklarõnda 
serum hortumlarõ veya daha eskiden, giysiler için kullanõlan normal lastiğin 
uçlarõna deri parçasõ takõlõr. Bu deri parçasõ, taç konulup atõlacak parçadõr. Di-
ğer uçlar, ÔyÕ şeklindeki ağaç parçasõna bağlanõr. Deri kõsmõn içerisine taş ko-
nularak bir hedefe doğru atõlõr. Oyunlar içerisinde istenmeyen kazalara en fazla 
sebebiyet veren oyun budur (KK: 3, 5, 6). 
  2.54. Sek Sek (Çizgi Taşõ) Oyunu: Oyun, yere çizilen belirli bir şekil 
Ÿzerinde, šzellikle kõz çocuklarõ tarafõndan oynanõr. Sek sek oyunu, el bŸyŸk-
lŸğŸndeki yassõ bir taşla oynanõr. ‚izginin her karesine birden başlanarak sõ-
rayla sayõ verilir. Toplam sekiz kare vardõr. Belirlenen ilk oyuncu, çizginin ilk 
karesinin içerisine, elindeki taşõ atar. Tek ayak Ÿzerinde sekerek şekillerin için-
den geçer. Sadece yan yana olan 3-4 ve 7-8. sayõlarda iki ayağõnõ da indirir. 
TŸm kutularõn içine basarak geçer, dšnŸp geldiğinde attõğõ taşõnõ alõr. Di-ğer 
sefere bir sonraki kutunun içine atar. ‚izgi Ÿzerine attõğõ taşõ getirmeden, çiz-
gilere basmadan oynanan bir oyundur (KK: 3).  
  2.55. Sülü Değnek Oyunu: ‚elik çomak oyununa MalatyaÕda bu isim ver-
ilir. En az iki kişi tarafõndan oynanõr. Dayanõklõ bir ağaçtan biri kõsa, digeri 
uzun iki değnek kesilir. Kõsa değnek, sŸlŸ ismiyle anõlõr. Kadõ taşõ kabul edilen 
iki taş ile ocak kurulur. SŸlŸ, bu kadõ taşlarõnõn Ÿzerine orta kõsmõ boşa gelecek 
şekilde yatõrõlõr. Oyuncu, elindeki değnekle sŸlŸyŸ biraz havalandõrdõktan 
sonra ikinci hamlesini yapar. Havalanan sŸlŸye elindeki değnekle vurarak en 
uzak mesafeye atmaya çalõşõr.  

Beceri isteyen bir oyundur. Taraflarõn ilk oynama hakkõ, kura ile veya be-
lirli bir mesafenin değnekle šlçŸlmesi şeklinde tespit edilir. Oyuncu tarafõndan 
atõlan sŸlŸ, alta kalan takõm ekiplerince havadan yakalanmaya çalõşõlõr. SŸlŸ, 
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  2.48. Kutu Kutu Pense Oyunu: Oyun en az üç kişi ile oynanõr. Oyuncular, 
oyun için el ele tutuşarak halka yaparlar. Halkayõ bozmadan, el ele tutuşmuş-
şekilde dšnen oyuncular aynõ zamanda, ÒKutu kutu pense, elmamõ yerse, arka-
daşõm Berat, arkasõnõ dšnse.Ó şarkõsõnõ sšylerler. Oyuncularõn isim sšyleme-
sinden sonra, ismi okunan kişi arkasõnõ dšner. Bu şekilde devam eden oyunda 
oyuncularõn hepsi, arkasõnõ dšnmŸş bir şekilde dšnerken ikinci aşamada tekrar 
isimler sšylenir. Bu sefer de, ÒKutu kutu pense, elmamõ yerse, arkadaşõm Be-
rat, šnŸnŸ dšnse.Ó denir. İsmi sšylenen oyuncular sõrayla šnlerini dšnmŸş bir 
şekilde dšnmeye devam ederler. Oyun bšylece devam edip gider (KK: 1, 4). 
  2.49. Mendil Kapmaca Oyunu: Mendil kapma oyunu, açõk alanlarda oy-
nanan bir oyundur. Ebe, mendili tutan kişidir. Oyuna başlamadan šnce oyun-
cular, ebe olur. Yirmi metre mesafede karşõlõklõ iki çizgi çizilir. Ebe olan 
oyuncu, iki çizginin ortasõnda durur ve eline, bir mendil veya bez parçasõ alõr. 
İki grup, karşõlõklõ olarak çizgilere dizilirler. ÔBaşlaÕ komutundan sonra iki 
oyuncu, karşõlõklõ çizgilerden çõkarak ebenin iki tarafõnda dururlar ve elindeki 
mendili kapmaya çalõşõrlar. Mendili kapan oyuncu, diğer oyuncuya vurulma-
dan kendi çizgisine gelirse diğer oyuncuyu elemiş olur.  

Diğer oyuncu ise elenmemek için mendili kapan oyuncu kendi sõnõr çizgis-
ine gelmeden šnce ona, eliyle dokunmak mecburiyetindedir. Eğer dokuna-
mazsa kendisi elenmiş olur. Elenen oyuncular, oyunun dõşõna çõkar ve elen-
meyen 

oyuncular sõrasõyla oyuna devam ederler. Bir gruptaki tŸm oyuncular ele-
nene kadar oyun devam eder. TŸm oyuncularõ elenen grup, yenilmiş olur (KK: 
8). 
  2.50. Onda Bunda Oyunu: GŸnŸmŸzde hâlâ oynanmakta olan bir oyun-
dur. Genellikle iki kişi ile oynanõr. Oyunculardan birisi, ellerini arkasõna gštŸ-
rerek diğer oyuncuya gšstermeden bir avcunun içine, bir taş alõr ve iki elini de 
kapatarak ellerini, diğer oyuncunun šnŸne uzatõr. Diğer oyuncu, elle-rini 
uzatan oyuncunun, kapalõ olan ellerinin birinden başlayarak parmağõyla ÒElle, 
gŸlle, õrbõk, lŸlle bundaÓ şeklinde veya farklõ bir sayõşmaca ile sayma-ya başlar. 
Sayma işlemi bittikten sonra parmak hangi eli gšsteriyorsa onu tercih etmiş 
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  2.51. Parmak Güreşi Oyunu: İki oyuncu ile oynanan bir oyundur. Oyun-
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rur. Ellerini birbirinden çšzmeden baş parmaklarõyla rakibin baş parmağõnõ ya-
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  2.52. Saklambaç Oyunu: Oyuncular oyuna başlamadan önce bir ebe se-
çerler. Ebe belirlendikten sonra duvara, bir yuvarlak çizgi çizilir. Çizilen bu 
alan, kale olur. Ebe olan oyuncu elini kaleye koyar, kafasõnõ da elinin Ÿzerine 
bõrakõr. Birden otuza kadar yavaş yavaş sayar ve ÒArkama, šnŸme saklanan 
ebe, sobe” der. Sayma işlemi bittikten sonra, kaleden uzaklaşmadan diğer 
oyuncularõ aramaya başlar. Oyunculardan birini gšrdŸgŸ zaman, oyuncunun 
ismini söyler ve koşarak kaleye elini vurur. ÒSobe!Ó der.  GšrdŸğŸ oyuncu, 
ebeden once gelip elini kaleye vurduğu zaman ebe yeniden otuza kadar sayar. 
Diğer oyuncular saklanõr.  

Ebe, oyuncunun ismini söyleyip elini kaleye vurduğu zaman o oyuncu, 
yanmõş olur. Ebe, tŸm oyuncularõ bu şekilde yakarsa, ilk oyun dõsõ olan oyuncu 
ebe olur. Ebe dšrt oyuncuyu yakõp, bir oyuncu ebeden šnce kaleye geldigi za-
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  2.53. Sapan Atma Oyunu: ‚ocuklarõn çok sevdiği oyunlardan biridir. 
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serum hortumlarõ veya daha eskiden, giysiler için kullanõlan normal lastiğin 
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  2.54. Sek Sek (Çizgi Taşõ) Oyunu: Oyun, yere çizilen belirli bir şekil 
Ÿzerinde, šzellikle kõz çocuklarõ tarafõndan oynanõr. Sek sek oyunu, el bŸyŸk-
lŸğŸndeki yassõ bir taşla oynanõr. ‚izginin her karesine birden başlanarak sõ-
rayla sayõ verilir. Toplam sekiz kare vardõr. Belirlenen ilk oyuncu, çizginin ilk 
karesinin içerisine, elindeki taşõ atar. Tek ayak Ÿzerinde sekerek şekillerin için-
den geçer. Sadece yan yana olan 3-4 ve 7-8. sayõlarda iki ayağõnõ da indirir. 
TŸm kutularõn içine basarak geçer, dšnŸp geldiğinde attõğõ taşõnõ alõr. Di-ğer 
sefere bir sonraki kutunun içine atar. ‚izgi Ÿzerine attõğõ taşõ getirmeden, çiz-
gilere basmadan oynanan bir oyundur (KK: 3).  
  2.55. Sülü Değnek Oyunu: ‚elik çomak oyununa MalatyaÕda bu isim ver-
ilir. En az iki kişi tarafõndan oynanõr. Dayanõklõ bir ağaçtan biri kõsa, digeri 
uzun iki değnek kesilir. Kõsa değnek, sŸlŸ ismiyle anõlõr. Kadõ taşõ kabul edilen 
iki taş ile ocak kurulur. SŸlŸ, bu kadõ taşlarõnõn Ÿzerine orta kõsmõ boşa gelecek 
şekilde yatõrõlõr. Oyuncu, elindeki değnekle sŸlŸyŸ biraz havalandõrdõktan 
sonra ikinci hamlesini yapar. Havalanan sŸlŸye elindeki değnekle vurarak en 
uzak mesafeye atmaya çalõşõr.  

Beceri isteyen bir oyundur. Taraflarõn ilk oynama hakkõ, kura ile veya be-
lirli bir mesafenin değnekle šlçŸlmesi şeklinde tespit edilir. Oyuncu tarafõndan 
atõlan sŸlŸ, alta kalan takõm ekiplerince havadan yakalanmaya çalõşõlõr. SŸlŸ, 
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havada iken tutulursa, ekipler oyunda yer değiştirmiş olur. Tutulamazsa sülü, 
düştüğŸ mesafeden bir oyuncu tarafõndan kadõ taşlarõna doğru atõlõr. Kadõ 
taşlarõnõ bekleyen oyuncu ise elindeki değnekle kadõsõnõ korur. Atõlan sŸlŸyŸ 
elindeki değnekle vurmak suretiyle uzaklaştõrmaya çalõşõr. SŸlŸ, kadõ taşlarõna 
çok yakõn dŸşmüş ve arada bir değneklik mesafe kalmõşsa oyuncu, oynama 
hakkõnõ kaybeder. Oyun hakkõ, oyun ekibinden başka bir kişiye geçer. Bu du-
rum, aynõ şekilde devam ederek ekipteki oyuncu sayõsõ bitinceye kadar sŸrer.  

Oyundaki birinci atõşa dŸz atõş denir. İkinci atõş, oynayan oyuncunun ba-
caklarõnõ ayõrarak değneği, bu aralõktan uzatõp sŸlŸyŸ havalandõrmasõ ve 
değneği çekip vurmasõ ile olurdu ki bu şekle ÒBacak arasõÓ ŸçŸncŸ şekil, yan 
durup eğilerek ve arkadan uzatõlan değnekle sülüyü kaldõrõp vurmak şeklinde 
olurdu ki bu şekle de ÒYan tulukÓ denir. DšrdŸncŸ şekil, değnek tutulan elin, 
kulağõ tutan ve diğer elin arasõndan geçirilerek ve sŸlŸyŸ o şekilde kaldõrõp 
vurmak şeklinde olur ki, buna da ÒAşominiÓ denir. Oyun daha šnce belirlen-
miş bitme sayõsõnõ ilk yapan ekip tarafõndan kazanõlmõş olur. Kazanan ekip, 
kaybeden ekipteki oyuncularõ kendi aralarõnda paylasõr.  

Yapõlan eşlemeden sonra ÒGaggõlamakÓ faslõna geçilir. Gaggõlama, kay-
beden oyuncunun gšzŸnŸ bağlamak, belinden tutup dšndŸrmek ve istikame-
tini kaybettiğinden emin olup başka bir yere bõrakmak suretiyle başlar. Eline 
verilen değnekle, kadõ taşlarõnõ bulmasõ istenir. Bu arada oyun arkadaşlarõ, 
ellerine aldõklarõ taşlarõ birbirlerine vurarak ÒSesime gel sesime, kargalar ko-
na fesineÓ şeklinde bağõrarak kadõ taşlarõnõn bulunduğu yeri, ses vermek sure-
tiyle gaggõlanan oyuncuya anlatmaya çalõşõr. Bu durum, gaggõlanan oyuncu-
nun kadõ taşlarõnõ bulmasõna kadar devam eder.  

Eğer šnceden anlaşõlmõşsa kazanan oyuncu, kaybeden oyuncunun sõrtõna 
binerek belirli bir mesafeye kadar kendisini taşõmasõnõ ister. Gaggõlamak da bu 
şekilde olur. Taraflar tespit edilirken fazla gelen oyuncu olursa veya oynayacak 
oyuncu, çok iyi bir oyuncu olup, herhangi bir tarafa girdiğinde oyunun 
dengesini bozacak şekilde ise bu oyuncu ÒOrta kadõÓ tabir edilen oyuncu olur. 
Orta kadõ olan oyuncu, oyunda her iki taraf için oynar fakat gaggõlama-ya 
karõşmaz. Gaggõlamak, oyunda ses çõkarmaya verilen addõr (Doğan,2010: 
104). 
  2.56. Tura oyunu: …zellikle bŸyŸk çocuklar tarafõndan oynanõr.  ‚ŸnkŸ 
genelde can yakõcõ oyundur.  Oyuncular, bir halka şeklinde oturur. Bir atkõ 
veya büyük bir mendilin iki ucundan birer kişi tutar ve tersi yšnlere bŸkmeye 
başlarlar. Bšylece mendil kõvrõlõr ve sertleşir. Kõvõrma işi bittikten sonra uçlarõ 
düğŸmlenir. Bu malzemeye ÔturaÕ adõ verilir. Oyuncular, ellerinde kŸçŸk bir 
para veya yŸzŸk saklayarak birbirlerine uzatõrlar, bulmalarõnõ isterler. YŸzŸğü 
en son bulan, ebe olur.  

Ebe, halkanõn ortasõna girer. TŸm halkayõ dolaşõr. Bu esnada, elindeki bo-
zuk parayõ gizlice birine verir. Sonra ayakta olan oyunculardan birisinin arka-
sõnda durur ve ona tuğra ile vurur. Vurduğu kişiye, ÒYŸzŸk kimde?Ó diye sorar. 
Oyuncu etrafõna bakar, oyuncularõn yŸzlerine bakar ve paranõn kimde oldu-
ğunu tahmin etmeye çalõşõr. Eğer bilirse turayla bir daha sõrtõna vurur ve bozuk 
parayõ ona verir. Bilen kişi ebe olur. Bilemezse bu sefer de ebe, bilemeyenin 
gšsterdiği oyuncunun arkasõna gider. Onun sõrtõna vurur ve ÒSšyle bakayõm, 
bozuk para kimde?Ó der. Para bulunana kadar oyun bšylece devam eder (KK: 
3). 
  2.57. Uzun Eşek Oyunu: Uzun Eşek oyunu, çocuklar tarafõndan açõk alan-
larda oynanan bir oyundur. Oyuna başlamadan šnce oyuncular, iki guruba 
ayrõlõr. Oyunculardan bir tanesi ebe olur. Gruplar arasõ kura çekilir. Kurayõ ka-
zanan oyuncu grubu Ÿstte, kaybeden oyuncu grubu altta olur. Kaybedenler, 
ebenin paçasõnõn altõna kafalarõnõ sokarlar ve diğer oyuncular da birbirlerine 
aynõ şekilde sokulurlar. İlk oyuncu, koşarak atlar. Diğer oyuncular da aynõ 
şekilde atlarlar. Atlayan oyuncularõn ayaklarõnõn yere değmemesi gerekir. 
Değerlerse oyun sõrasõ diğerlerine geçer.  

TŸm oyuncular eşeğe bindikten sonra ilk atlayan oyuncu, ebeye 1Õden 10Õa 
kadar bir sayõ sšyler. Alttaki oyunculardan en arkadaki, sayõyõ Ÿç hak kulla-
narak tahmin eder. Eğer bilirse, bu sefer diğer altta olan oyuncular yukarõ 
çõkma hakkõ elde etmiş olurlar. Bilemezlerse diğer grup yine atlar. En başta 
atlayan oyuncu, altõnda duran oyuncuya parmağõyla bir veya iki işareti yapar. 
Oyunun en sonunda altta olan oyuncuya, ÒTek mi, çift mi?Ó diye sorar. †stteki 
oyuncunun parmaklarõnõ tek mi, çift mi yaptõğõnõ en sonda bulunan alttaki 
bilirse, o grup oyuncularõ Ÿste çõkma hakkõ kazanmõş olurlar (KK: 3, 7).   
  2.58. Üç Taş Oyunu: Bu oyun, dokuz taş oyununda olduğu gibi iki kişiy-
le oynanan bir oyundur. Oyuncularõn ikisinde de Ÿçer adet taş bulunur. Oyun-
cular, ellerindeki taşlarõ birer birer sõrasõyla çizgilerin kesiştiği yerlere yer-
leştirirler. Oyuncular hem rakip oyuncunun taşlarõnõ aynõ hizaya getirmesine 
engel olurlar, hem de aynõ zamanda kendileri Ÿç taşlarõnõ aynõ hizada sõrala-
manõn mŸcadelesini verirler. Birbirlerinin taşõnõn ŸstŸnden atlayamazlar. Bir 
hamlede bir kesişme çizgisinin Ÿzerine gelirler. †ç taşõnõ aynõ hizada ve Ÿç 
farklõ noktaya getiren oyuncu oyunu kazanmõş sayõlõr (KK: 6, 9). 
 2.59. Yağ Satarõm Bal Satarõm: Açõk alanlarda oynanan bir oyundur. 
Oyuncu sõnõrlamasõ yoktur. Oyuna başlamadan šnce oyuncular ebeyi belirl-
erler. Ebe belirlendikten sonra oyuncular, çember şeklini alõp çšmelirler. Ebe, 
eline mendili alõp zõplayarak ÒYağ satarõm, bal satarõm, ustam šlmŸş ben sa-
tarõm. Ustamõn kŸrkŸ sarõdõr. Satsam otuz liradõr. Zambak, zumbak arkana, 
šnŸne iyi bak.Ó diyerek ve sekerek elindeki mendili, çšmelen oyunculardan 
birisinin arkasõna bõrakõp koşmaya başlar.  

YASEMİN KATI

332



havada iken tutulursa, ekipler oyunda yer değiştirmiş olur. Tutulamazsa sülü, 
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rum, aynõ şekilde devam ederek ekipteki oyuncu sayõsõ bitinceye kadar sŸrer.  
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vurmak şeklinde olur ki, buna da ÒAşominiÓ denir. Oyun daha šnce belirlen-
miş bitme sayõsõnõ ilk yapan ekip tarafõndan kazanõlmõş olur. Kazanan ekip, 
kaybeden ekipteki oyuncularõ kendi aralarõnda paylasõr.  

Yapõlan eşlemeden sonra ÒGaggõlamakÓ faslõna geçilir. Gaggõlama, kay-
beden oyuncunun gšzŸnŸ bağlamak, belinden tutup dšndŸrmek ve istikame-
tini kaybettiğinden emin olup başka bir yere bõrakmak suretiyle başlar. Eline 
verilen değnekle, kadõ taşlarõnõ bulmasõ istenir. Bu arada oyun arkadaşlarõ, 
ellerine aldõklarõ taşlarõ birbirlerine vurarak ÒSesime gel sesime, kargalar ko-
na fesineÓ şeklinde bağõrarak kadõ taşlarõnõn bulunduğu yeri, ses vermek sure-
tiyle gaggõlanan oyuncuya anlatmaya çalõşõr. Bu durum, gaggõlanan oyuncu-
nun kadõ taşlarõnõ bulmasõna kadar devam eder.  

Eğer šnceden anlaşõlmõşsa kazanan oyuncu, kaybeden oyuncunun sõrtõna 
binerek belirli bir mesafeye kadar kendisini taşõmasõnõ ister. Gaggõlamak da bu 
şekilde olur. Taraflar tespit edilirken fazla gelen oyuncu olursa veya oynayacak 
oyuncu, çok iyi bir oyuncu olup, herhangi bir tarafa girdiğinde oyunun 
dengesini bozacak şekilde ise bu oyuncu ÒOrta kadõÓ tabir edilen oyuncu olur. 
Orta kadõ olan oyuncu, oyunda her iki taraf için oynar fakat gaggõlama-ya 
karõşmaz. Gaggõlamak, oyunda ses çõkarmaya verilen addõr (Doğan,2010: 
104). 
  2.56. Tura oyunu: …zellikle bŸyŸk çocuklar tarafõndan oynanõr.  ‚ŸnkŸ 
genelde can yakõcõ oyundur.  Oyuncular, bir halka şeklinde oturur. Bir atkõ 
veya büyük bir mendilin iki ucundan birer kişi tutar ve tersi yšnlere bŸkmeye 
başlarlar. Bšylece mendil kõvrõlõr ve sertleşir. Kõvõrma işi bittikten sonra uçlarõ 
düğŸmlenir. Bu malzemeye ÔturaÕ adõ verilir. Oyuncular, ellerinde kŸçŸk bir 
para veya yŸzŸk saklayarak birbirlerine uzatõrlar, bulmalarõnõ isterler. YŸzŸğü 
en son bulan, ebe olur.  

Ebe, halkanõn ortasõna girer. TŸm halkayõ dolaşõr. Bu esnada, elindeki bo-
zuk parayõ gizlice birine verir. Sonra ayakta olan oyunculardan birisinin arka-
sõnda durur ve ona tuğra ile vurur. Vurduğu kişiye, ÒYŸzŸk kimde?Ó diye sorar. 
Oyuncu etrafõna bakar, oyuncularõn yŸzlerine bakar ve paranõn kimde oldu-
ğunu tahmin etmeye çalõşõr. Eğer bilirse turayla bir daha sõrtõna vurur ve bozuk 
parayõ ona verir. Bilen kişi ebe olur. Bilemezse bu sefer de ebe, bilemeyenin 
gšsterdiği oyuncunun arkasõna gider. Onun sõrtõna vurur ve ÒSšyle bakayõm, 
bozuk para kimde?Ó der. Para bulunana kadar oyun bšylece devam eder (KK: 
3). 
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şekilde atlarlar. Atlayan oyuncularõn ayaklarõnõn yere değmemesi gerekir. 
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TŸm oyuncular eşeğe bindikten sonra ilk atlayan oyuncu, ebeye 1Õden 10Õa 
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narak tahmin eder. Eğer bilirse, bu sefer diğer altta olan oyuncular yukarõ 
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farklõ noktaya getiren oyuncu oyunu kazanmõş sayõlõr (KK: 6, 9). 
 2.59. Yağ Satarõm Bal Satarõm: Açõk alanlarda oynanan bir oyundur. 
Oyuncu sõnõrlamasõ yoktur. Oyuna başlamadan šnce oyuncular ebeyi belirl-
erler. Ebe belirlendikten sonra oyuncular, çember şeklini alõp çšmelirler. Ebe, 
eline mendili alõp zõplayarak ÒYağ satarõm, bal satarõm, ustam šlmŸş ben sa-
tarõm. Ustamõn kŸrkŸ sarõdõr. Satsam otuz liradõr. Zambak, zumbak arkana, 
šnŸne iyi bak.Ó diyerek ve sekerek elindeki mendili, çšmelen oyunculardan 
birisinin arkasõna bõrakõp koşmaya başlar.  
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Arkasõna mendil bõrakõlan oyuncu, mendili hemen eline alõr ve kaçan oyun-
cuyu kovalamaya başlar. Kaçan oyuncu, kovalayan oyuncunun yerine, 
kendisini kovalayana yakalanmadan oturmak zorundadõr. Yakalanõrsa yeniden 
ebe olur. Eğer yakalanmadan oturmayõ başarabilirse ebe olmaktan kurtulur. 
Kovalayan oyuncu ebe olur (KK: 10).  

 2.60. Yakalamacõlõk: Genellikle iki kişi arasõnda oynanõr.  Oyunculardan 
biri ebedir. Diğer oyuncu kaçar. Ebe, kaçan oyuncuyu yakalamaya çalõşõr.  
Yakaladõğõ zaman, ebe değişir. Diğer oyuncu ebe olur. Ebe olan oyuncunun 
elinin diğer oyuncuya değmesi yeterlidir, diğerinin ebe olmasõ için. Bu oyun, 
daha kalabalõk oyuncu grubu ile de oynanabilir. Bu durumda da ebenin eli ilk 
olarak kime değerse o oyuncu ebe olacaktõr (KK: 1, 3, 4, 5, 8, 9, 10). 
  2.61. Yakan Top: Bu oyun, iki grup h‰linde oynanõr. Her grubun Ÿyesi, iki 
kişiden az olamaz. Sayõ çoğaltõlabilir. Oyun için bir alan belirlendikten sonra 
oyuncular iki gruba ayrõlõr. Plastik topla oynanõr. Oyunun içinde ilk olarak 
hangi takõmõn oynayacağõ, yazõ tura şeklinde bir seçme yšntemiyle belirlenir. 
Mesela metal parayõ andõran bir taş yerden alõnõr. Bir tarafõnda belirgin bir iz 
yoksa iz oluşturmak için bir tarafõna tŸkŸrŸldŸğŸ olur. Bšylece bir tarafõ õslak, 
diğer tarafõ kuru taş havaya atõlarak ilk oyuncu grubu belirlenir.  Bazen elde 
taş saklanõr.  

Bilen kişinin grubu ortaya geçer. Bilemeyenler ikiye bšlŸnerek iki tarafta 
durur. Top yardõmõyla ortadaki grubu vurmaya çalõşõr. Ortadakiler topu havada 
yakalarsa bir ÔcanÕ kazanmõş olurlar. Bu nedenle top, yere sektirilerek atõlmaya 
çalõşõlõr. Tutulan her can için bir oyuncu alma hakkõ vardõr. Top değen kişiler, 
oyundan çõkar. En sona kalan bir kişi için yedi kere atõş olur. Bu kişi vurul-
mazsa tŸm oyuncular tekrar oyuna girer, eğer vurulursa sõra, diğer takõma geçer 
(KK: 2, 3, 5, 6, 9). 
  2.62. Yazõ Tura Oyunu: En az iki kişiyle oynanan bir oyundur. Oyunda 
metal para kullanõlõr. Metal paranõn yazõlõ kõsmõna ÔyazõÕ, resimli tarafõna ÔturaÕ 
denir. Metal parayõ eline alan oyuncu, diğer oyuncuya; ÒYazõ mõ, tura mõ?Ó 
diye sorar. Diğer oyuncu, istediğini seçer. Onun seçmediği de diğer oyuncunun 
olmuş olur. Oyuncu, elindeki parayõ havaya atar. Para yere dŸştŸğŸnde, hangi 
oyuncunun seçtiği taraf Ÿste gelirse o oyuncu oyunu kazanmõş olur (KK: 2, 8). 
  2.63. Yedi Tuğla Oyunu: Açõk alanlarda oynanan bir oyundur. Oyuna 
başlamadan šnce yedi taş veya tuğla parçasõ bulunur. Bulunan taş veya tuğla 
parçalarõ, Ÿst Ÿste dizilir. Yedi, sekiz adõm ileriye bir çizgi çizilir. Oyuncular, 
eşit şekilde iki gruba ayrõlõrlar. Oyuna ilk başlayacak olan grup, kura veya 
sayõşmaca sonucu belirlenir. Diğer oyuncular, çizginin gerisine geçerler. Ku-
rayõ kaybeden grubun oyuncularõndan birisi, dizilen yedi tuğlanõn başõnda du-
rur. Diğerleri, çizginin gerisinde bekler. Karşõ takõmdan oyuncular, sõrasõyla 

topu ellerine alarak çizgiyi geçmeden, dizili olan tuğlalarõ devirmek için atõş 
yaparlar. Atõş yapan oyuncu vuramazsa sõra, takõmõn diğer oyuncusuna geçer.  

Oyuncularõn hiçbirinin tuğlalarõ deviremediği durumda ise atõş yapma 
sõrasõ, diğer gruba geçer. Eğer tuğlalarõ devirirlerse, takõmõn oyuncularõ kaçar. 
Kaledeki oyuncu, topu eline alarak kaçan oyunculara nişan alõr. Onlardan bi-
risini vurmaya çalõsõr. Atõp vuramadõğõ zaman da kendi grup arkadaşlarõ, topu 
kaledeki arkadaşlarõna atarlar. Bu arada grubun diğer Ÿyeleri, yõkõlan tuğlalarõn 
yanõna gelip onlarõ Ÿst Ÿste dizmekle meşguldürler. Kaledeki oyuncu topu 
attõgõ zaman, diğer oyuncular vurulmadan tuğlalarõ Ÿst Ÿste dizerlerse oyunu 
kazanõrlar. Tuğlalarõ dizemeden vurulurlarsa da oyunu kaybetmiş olurlar. Atõş 
sõrasõ, diğer grup oyuncularõna geçer. Bu oyunda, el çabukluğu ve hõz çok 
önemlidir (KK: 6, 8). 
  2.64. Yemek Yeme Yarõşmasõ: Oyuncular önlerine, eşit miktarda yemek 
alõrlar. Hangi oyuncu yemeği fazla yerse o oyuncu, yarõşmayõ kazanmõş olur. 
Bu oyun, çok farklõ yiyeceklerin yenmesi veya içeceklerin içilmesi Ÿzerine 
kurgulanabilir. …rneğin pekmez veya yoğurt yeme; su veya gazoz içme 
yarõşmasõ.  Bu durumda, en can yakõcõ oyunlardan birisi, en çok acõ biber ye-
nilerek oynanacak oyun olabilir (KK: 2, 5, 7).   
  2.65. Yumurta Tokuşturma Oyunu: Oyuncu sayõsõ sõnõrsõzdõr. Oyuncu-
lar, ikişerli gruplar h‰linde eşleşir, karşõlõklõ otururlar. Avuçlarõna aldõklarõ yu-
murtalarõ sõkõca tutarak, uçlarõndan birbirlerine vururlar. ‚arpõşmanõn etkisiyle 
kõrõlan ya da çatlayan yumurtanõn sahibi, oyunu kaybetmiş olur. Bu durumda 
yumurtasõnõ, rakibine vermek mecburiyetinde kalõr (KK: 1, 9).  
  2.66. Yüzük Oyunu: Genellikle kapalõ alanlarda, dŸğŸnlerde oynanan bir 
oyundur. Oyuna başlamadan šnce, bir adet tepsi, dokuz adet fincan, bir adet 
yŸzŸk getirilir. Oyunda en ideal oyuncu sayõsõ, yedi kişilik iki gruptan oluşan 
14 kişidir. Oyuna, hangi grubun başlayacağõnõ belirlemek için, her gruptan bi-
rer kişi seçilir. Tepsinin içinde ters olarak duran iki fincandan birinin altõna 
yŸzŸk bõrakõlõr. Karşõ gruptan bir oyuncu tepsinin başõna gelir ve iki fincandan 
birini seçip ÒBizeÓ der. Eğer yüzüğŸ bulursa bu sefer diğer grup saklar. O da 
bulursa diğer grup saklar ve bu durum, boş fincan seçilene kadar devam eder.  

Son olarak yüzüğŸ bulan grup, oyuna başlar. Oyuna başlamadan šnce bir 
sayõ belirlenir. Oyuncular, karşõ karşõya otururlar. Seyirci grubu da oyuncularõn 
etrafõnda bulunur. Kurayõ kazanan grup; tepsi, fincanlarõ ve yŸzŸğŸ alõr. Sonra 
gruptan, bir kişi seçilir. Seçilen oyuncu; tepsi, fincan ve yŸzŸğŸ alõr ve fincan-
lardan birinin altõna saklar. Diğer oyuncular, yüzüğŸ saklayan oyuncunun Ÿze-
rini šrter. Fincanlarõ, tepsi içinde çeşitli şekillerde dizer. Dokuz fincandan yed-
isi saklayanõn, ikisi arayanõndõr. Arayan oyuncunun, iki defa ÒBi-zeÓ diye 
sšyleme hakkõ vardõr. Bunu istediği zaman sšyler. Eğer ÒBizeÓ sšz-cüğünü 
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Arkasõna mendil bõrakõlan oyuncu, mendili hemen eline alõr ve kaçan oyun-
cuyu kovalamaya başlar. Kaçan oyuncu, kovalayan oyuncunun yerine, 
kendisini kovalayana yakalanmadan oturmak zorundadõr. Yakalanõrsa yeniden 
ebe olur. Eğer yakalanmadan oturmayõ başarabilirse ebe olmaktan kurtulur. 
Kovalayan oyuncu ebe olur (KK: 10).  

 2.60. Yakalamacõlõk: Genellikle iki kişi arasõnda oynanõr.  Oyunculardan 
biri ebedir. Diğer oyuncu kaçar. Ebe, kaçan oyuncuyu yakalamaya çalõşõr.  
Yakaladõğõ zaman, ebe değişir. Diğer oyuncu ebe olur. Ebe olan oyuncunun 
elinin diğer oyuncuya değmesi yeterlidir, diğerinin ebe olmasõ için. Bu oyun, 
daha kalabalõk oyuncu grubu ile de oynanabilir. Bu durumda da ebenin eli ilk 
olarak kime değerse o oyuncu ebe olacaktõr (KK: 1, 3, 4, 5, 8, 9, 10). 
  2.61. Yakan Top: Bu oyun, iki grup h‰linde oynanõr. Her grubun Ÿyesi, iki 
kişiden az olamaz. Sayõ çoğaltõlabilir. Oyun için bir alan belirlendikten sonra 
oyuncular iki gruba ayrõlõr. Plastik topla oynanõr. Oyunun içinde ilk olarak 
hangi takõmõn oynayacağõ, yazõ tura şeklinde bir seçme yšntemiyle belirlenir. 
Mesela metal parayõ andõran bir taş yerden alõnõr. Bir tarafõnda belirgin bir iz 
yoksa iz oluşturmak için bir tarafõna tŸkŸrŸldŸğŸ olur. Bšylece bir tarafõ õslak, 
diğer tarafõ kuru taş havaya atõlarak ilk oyuncu grubu belirlenir.  Bazen elde 
taş saklanõr.  

Bilen kişinin grubu ortaya geçer. Bilemeyenler ikiye bšlŸnerek iki tarafta 
durur. Top yardõmõyla ortadaki grubu vurmaya çalõşõr. Ortadakiler topu havada 
yakalarsa bir ÔcanÕ kazanmõş olurlar. Bu nedenle top, yere sektirilerek atõlmaya 
çalõşõlõr. Tutulan her can için bir oyuncu alma hakkõ vardõr. Top değen kişiler, 
oyundan çõkar. En sona kalan bir kişi için yedi kere atõş olur. Bu kişi vurul-
mazsa tŸm oyuncular tekrar oyuna girer, eğer vurulursa sõra, diğer takõma geçer 
(KK: 2, 3, 5, 6, 9). 
  2.62. Yazõ Tura Oyunu: En az iki kişiyle oynanan bir oyundur. Oyunda 
metal para kullanõlõr. Metal paranõn yazõlõ kõsmõna ÔyazõÕ, resimli tarafõna ÔturaÕ 
denir. Metal parayõ eline alan oyuncu, diğer oyuncuya; ÒYazõ mõ, tura mõ?Ó 
diye sorar. Diğer oyuncu, istediğini seçer. Onun seçmediği de diğer oyuncunun 
olmuş olur. Oyuncu, elindeki parayõ havaya atar. Para yere dŸştŸğŸnde, hangi 
oyuncunun seçtiği taraf Ÿste gelirse o oyuncu oyunu kazanmõş olur (KK: 2, 8). 
  2.63. Yedi Tuğla Oyunu: Açõk alanlarda oynanan bir oyundur. Oyuna 
başlamadan šnce yedi taş veya tuğla parçasõ bulunur. Bulunan taş veya tuğla 
parçalarõ, Ÿst Ÿste dizilir. Yedi, sekiz adõm ileriye bir çizgi çizilir. Oyuncular, 
eşit şekilde iki gruba ayrõlõrlar. Oyuna ilk başlayacak olan grup, kura veya 
sayõşmaca sonucu belirlenir. Diğer oyuncular, çizginin gerisine geçerler. Ku-
rayõ kaybeden grubun oyuncularõndan birisi, dizilen yedi tuğlanõn başõnda du-
rur. Diğerleri, çizginin gerisinde bekler. Karşõ takõmdan oyuncular, sõrasõyla 

topu ellerine alarak çizgiyi geçmeden, dizili olan tuğlalarõ devirmek için atõş 
yaparlar. Atõş yapan oyuncu vuramazsa sõra, takõmõn diğer oyuncusuna geçer.  

Oyuncularõn hiçbirinin tuğlalarõ deviremediği durumda ise atõş yapma 
sõrasõ, diğer gruba geçer. Eğer tuğlalarõ devirirlerse, takõmõn oyuncularõ kaçar. 
Kaledeki oyuncu, topu eline alarak kaçan oyunculara nişan alõr. Onlardan bi-
risini vurmaya çalõsõr. Atõp vuramadõğõ zaman da kendi grup arkadaşlarõ, topu 
kaledeki arkadaşlarõna atarlar. Bu arada grubun diğer Ÿyeleri, yõkõlan tuğlalarõn 
yanõna gelip onlarõ Ÿst Ÿste dizmekle meşguldürler. Kaledeki oyuncu topu 
attõgõ zaman, diğer oyuncular vurulmadan tuğlalarõ Ÿst Ÿste dizerlerse oyunu 
kazanõrlar. Tuğlalarõ dizemeden vurulurlarsa da oyunu kaybetmiş olurlar. Atõş 
sõrasõ, diğer grup oyuncularõna geçer. Bu oyunda, el çabukluğu ve hõz çok 
önemlidir (KK: 6, 8). 
  2.64. Yemek Yeme Yarõşmasõ: Oyuncular önlerine, eşit miktarda yemek 
alõrlar. Hangi oyuncu yemeği fazla yerse o oyuncu, yarõşmayõ kazanmõş olur. 
Bu oyun, çok farklõ yiyeceklerin yenmesi veya içeceklerin içilmesi Ÿzerine 
kurgulanabilir. …rneğin pekmez veya yoğurt yeme; su veya gazoz içme 
yarõşmasõ.  Bu durumda, en can yakõcõ oyunlardan birisi, en çok acõ biber ye-
nilerek oynanacak oyun olabilir (KK: 2, 5, 7).   
  2.65. Yumurta Tokuşturma Oyunu: Oyuncu sayõsõ sõnõrsõzdõr. Oyuncu-
lar, ikişerli gruplar h‰linde eşleşir, karşõlõklõ otururlar. Avuçlarõna aldõklarõ yu-
murtalarõ sõkõca tutarak, uçlarõndan birbirlerine vururlar. ‚arpõşmanõn etkisiyle 
kõrõlan ya da çatlayan yumurtanõn sahibi, oyunu kaybetmiş olur. Bu durumda 
yumurtasõnõ, rakibine vermek mecburiyetinde kalõr (KK: 1, 9).  
  2.66. Yüzük Oyunu: Genellikle kapalõ alanlarda, dŸğŸnlerde oynanan bir 
oyundur. Oyuna başlamadan šnce, bir adet tepsi, dokuz adet fincan, bir adet 
yŸzŸk getirilir. Oyunda en ideal oyuncu sayõsõ, yedi kişilik iki gruptan oluşan 
14 kişidir. Oyuna, hangi grubun başlayacağõnõ belirlemek için, her gruptan bi-
rer kişi seçilir. Tepsinin içinde ters olarak duran iki fincandan birinin altõna 
yŸzŸk bõrakõlõr. Karşõ gruptan bir oyuncu tepsinin başõna gelir ve iki fincandan 
birini seçip ÒBizeÓ der. Eğer yüzüğŸ bulursa bu sefer diğer grup saklar. O da 
bulursa diğer grup saklar ve bu durum, boş fincan seçilene kadar devam eder.  

Son olarak yüzüğŸ bulan grup, oyuna başlar. Oyuna başlamadan šnce bir 
sayõ belirlenir. Oyuncular, karşõ karşõya otururlar. Seyirci grubu da oyuncularõn 
etrafõnda bulunur. Kurayõ kazanan grup; tepsi, fincanlarõ ve yŸzŸğŸ alõr. Sonra 
gruptan, bir kişi seçilir. Seçilen oyuncu; tepsi, fincan ve yŸzŸğŸ alõr ve fincan-
lardan birinin altõna saklar. Diğer oyuncular, yüzüğŸ saklayan oyuncunun Ÿze-
rini šrter. Fincanlarõ, tepsi içinde çeşitli şekillerde dizer. Dokuz fincandan yed-
isi saklayanõn, ikisi arayanõndõr. Arayan oyuncunun, iki defa ÒBi-zeÓ diye 
sšyleme hakkõ vardõr. Bunu istediği zaman sšyler. Eğer ÒBizeÓ sšz-cüğünü 
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sšylemeden once, fincanlardan birini kaldõrõr ve fincan boş çõkarsa saklayan 
gruba, on sayõ yazõlõr.  

Karşõ grup, fincanõn birine ÒBizeÓ derse ve diğerini de kaldõrõp yŸzŸk çõ-
karsa bu sefer, tepsideki fincanlar sayõlõr. Tepsiyle beraber dokuz sayõ, sak-
layan gruba yazõlõr. Hiç ÒBizeÓ demeyip Ÿç fincan kaldõğõ zaman yŸzŸk, 
ŸçŸncŸ fincanda çõksa bile yine on sayõ yazõlõr. Tepsi, ilk hazõrlandõğõnda ara-
yan grubun šnŸne bõrakõlõr. Saklayan grup hariç, arayan grup ve seyirciler; 
ÒYŸzŸk bunda.Ó diyerek fincanlarõn Ÿzerine işaret koyabilirler. Bu işaret ko-
yma durumuna, ÒGŸman getirmeÓ denir (KK: 3, 4). 
  2.67. Zeytin Çekirdeği Oyunu: Zeytin çekirdeği oyunu, açõk alanlarda oy-
nanan bir oyundur. Oyuna başlamadan šnce oyuncular, ÔkaleÕ adõnõ verdikleri 
5 cmÕlik bir çukur açarlar. Açõlan çukurun beş altõ metre kadar uzağõna, bir 
çizgi çizerler ve ellerine aldõklarõ zeytin çekirdeğini, çizilen çizgiden kaleye 
doğru atarlar. Burada asõl amaç, çekirdeği kalenin içine ya da yakõnõna atmak-
tõr. Zeytin çekirdeğini, kalenin içerisine atan oyuncu, birinci olur. Ama birden 
fazla çekirdek kalenin içine girerse, o oyuncularõn hepsi yeniden çizgiden 
atarlar. Atõlan çekirdeklerin yakõnlõklarõna gšre, sõralama belirlenir.  

Kimsenin çukura çekirdeğini sokamadõğõ durumda ise en yakõn oyuncu, bi-
rinci olur. Birinci olan oyuncu, baş parmağõ yardõmõyla zeytin çekirdeğini 
kaleye girdirmeye çalõşõr. Girdirdiği zaman, çekirdeği alõr. İstediği başka bir 
çekirdeği daha kaleye girdirmeye çalõşõr. Ancak bu sefer kaleye girdiremezse 
sõra, ikinci oyuncuya geçer. İkinci oyuncu da aynõ şekilde, istediği çekirdeği 
kaleye girdirmeye çalõşõr. Oyun bu şekilde devam eder (Doğan, 2010: 63). 

 
 3. Sonuç ve Öneriler 

Oyunlar incelendiğinde oyun malzemesi olarak; bilye, ceviz, değnek, gazoz 
kapağõ, kendir, kibrit, mendil, taş, top, topaç, yumurta, zeytin çekirdeği gibi 
malzemelerin kullanõldõğõ gšrŸlŸr. Bu malzemeler sosyal hayat içerisinde ko-
laylõkla bulunabilecek tŸrdendir. Anlaşõlacağõ Ÿzere kolayca edinilebilecek bir 
malzeme, çocuk dŸnyasõnda eğlenceli, eğitici ve masrafsõz bir oyuna dšnŸşe-
bilmektedir. ‚ocuk açõsõndan vaz geçilmez bir oyun aracõ olabilmekte, oyun 
ihtiyacõnõ karşõlayabilmektedir.  

Oyun çağõnda olan çocuklar için oyun ihtiyacõ, çocuğun diğer tŸm ihtiyaç-
larõ kadar šnem arz etmektedir. Oyun, çocuğun birçok açõdan gelişmesi için 
hayatõnda mutlaka olmasõ gereken aktivitedir. Oyun; çocuğu fiziksel, sosyal, 
kŸltŸrel, psikolojik, dil, zihinsel ve psiko-motor açõlardan geliştirir, sağlõklõ bir 
birey olarak toplum içerisinde var eder. Bu nedenle oyunlar ve oyunun kazan-
dõracaklarõ kesinlikle gšz ardõ edilmemeli, çocuğun hayatõnda oyunun yete-
rince yer almasõ için imk‰nlar, seferber edilmelidir.  

Çocuklar, oyunda tüm bedenleriyle aktif hâldedirler. Oyuna, her şekilde 
d‰hil durumdadõrlar. Oyun oynayan bir çocuğun, dõş dŸnya ile irtibatõnõ tama-
men kesip kendisini oyuna vermesi bunun kanõtõdõr.  

‚ocuklarõn, oyundan uzak şekilde büyümesi; neşeden, eğlenceden, eleştirel 
düşünceden, bireysellikten, sosyalleşmeden ve Ÿreticilikten uzak, kendisini 
gerçekleştirememiş, ait olduğu toplum içerisinde herhangi bir varlõk gšstere-
memiş bireylerin sayõsõnõn artmasõ anlamõna gelmektedir. Bu nedenle oyunun, 
çocuğun gelişimine katkõsõ ink‰r edilemeyecek kadar fazladõr.  

GŸnŸmŸzde ne yazõk ki çocuk oyunlarõ, teknolojiye kurban verilmiş du-
rumdadõr. Oyun deyince akla artõk bilgisayar oyunlarõ gelmekte, çocuklar za-
manlarõnõn çok ciddi bir bšlŸmŸnŸ, bilgisayar başõnda bu oyunlarõn içerisinde 
ya da televizyon karşõsõnda geçirmektedir. Her şeyin oranõnda olmasõnõn en 
verimli olmasõ gibi içinde yaşadõğõmõz çağõn gereği olarak kabul edilebilecek 
sanal oyunlarõn da belirli sŸre harcanarak oynanmasõnda belki bir sakõnca yok-
tur. Ancak şu da unutulmamalõdõr ki bu oyunlarõn çocuklara kazandõracaklarõ, 
geleneksel oyunlarõn kazandõracaklarõ yanõnda çok kõsõtlõdõr. İşte bu bilinçle 
hangi oyun tŸrŸne ne kadar zaman harcanacağõ, gerekirse ebeveynler tarafõn-
dan tespit edilmeli, çocuk bu doğrultuda yšnlendirilmelidir. Teknolojiye kur-
ban vermemek ve daha sağlõklõ nesiller elde etmek adõna başta ebeveynler, 
sonra kurumlar ve sivil toplum kuruluşlarõ gereğince çalõşmalar yapmalõ, gele-
neksel oyunlarõn yok olup gitmesine mŸsaade edilmemelidir. 

Bu çalõşma, Malatya ili merkezinde oynanan çocuk oyunlarõnõn tespiti ve 
bu oyunlarõn çocuk eğitimine katkõsõnõ ortaya koymak amacõyla yapõlmõştõr. 
Bu doğrultuda yapõlmõş akademik çalõşmalarõn kõsõtlõlõğõ çalõşmayõ zorunlu kõl-
mõştõr. Sonuçta oyunun, çocuğun gelişiminde hayati šneme sahip olduğu bil-
gisine ulaşõlmõştõr.  

‚ŸnkŸ çocuklar kendilerini, en iyi şekilde oyunla geliştirir ve ifade ederler. 
Çocuğun sevincini, neşesini, korkusunu, endişesini, ŸzŸntŸsŸnŸ, merakõnõ, 
kaygõlarõnõ, kõzgõnlõğõnõ kõsacasõ bŸtŸn iç dŸnyasõnõ oyun esnasõnda izleyip 
kavramak mŸmkŸndŸr. Ayrõca oyun; çocuğun fiziksel, sosyal, kŸltŸrel, psiko-
lojik, dilsel, zihinsel ve psiko-motor gelişimi bakõmõndan yiyecek, içecek gibi 
fizyolojik ihtiyaçlarõ kadar šnemli bir ihtiyaçtõr. 
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sšylemeden once, fincanlardan birini kaldõrõr ve fincan boş çõkarsa saklayan 
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AKRA KÜLTÜR SANAT VE EDEBİYAT 
DERGİSİ YAYIN İLKELERİ 

 

1. Akra KŸltŸr Sanat ve Edebiyat Dergisi, uluslararasõ hakemli dergidir. Dört ayda bir ya-
yõmlanõr. Yayõmlandõğõ aylar ocak, mayõs ve eylŸl aylarõdõr. Akra KŸltŸr Sanat ve Edebiyat Der-
gisiÕne makale gšndermek için zamanla ilgili bir sõnõrlama yoktur, makale her an gšnderilebir. 

2. Derginin TŸrkçe kõsa adõ ÒAKRA DERGİ” İngilizce kõsa adõ ise ÒAKRA JOURNALÓdõr.  
3. Dergimizde yayõmlanan yazõlarõn her tŸrlŸ (resim, şekil, grafik, düşŸnsel, ilm”, hukuk” 

vb.) sorumluluğu yazarlarõna aittir.  
4. Dergimizde her tŸrlŸ sosyal içerikli (tarih, edebiyat, felsefe, din, sanat vb.) yazõlara yer 

verilir.  
5. Dergimizdeki yazõlar iki bšlŸm h‰linde yayõmlanmaktadõr: 
a. Hakemli yazõlar  
b. KŸltŸr, sanat ve edebiyat yazõlarõ (Gerekli durumlarda kent dosyalarõ ve kitap tanõtõm 

yazõlarõ son bšlŸme eklenir.)  
Yazõ kurulundan geçen hakemsiz yazõlar ve kitap tanõtõmlarõ hakemlere gšnderilmez. Bu tŸr 

yazõlarõ yayõn kurulu değerlendirir.  
6. Gšnderilen yazõlarda yazõ sahibinin adõ-soyadõ, akademik unvanõ, açõk adresi, gšrev yap-

tõğõ kurum, çalõştõğõ kurumun telefon numarasõ, kendi cep telefon numarasõ ve elektronik posta 
adresleri bulunmalõdõr.  

7. Akra KŸltŸr Sanat ve Edebiyat DergisiÕnde yabancõ dillerde (İngilizce, Almanca, Fran-
sõzca... vb.) yazõlmõş makalelere de yer verilir. Bu tŸr makalelerde yazõldõğõ dilin šzÕŸ ve TŸrkçe 
šzÕŸ de bulunmalõdõr.  

8. KŸltŸr Sanat ve Edebiyat yazõlarõ bšlŸmŸnde (2. bšlŸmde) šz ve anahtar kelime şartõ 
aranmaz. 

9. Subjektif yönü ağõr basan ve toplumumuzun mill” ve manevi, insanlõğõn ahlaki ve tšrel 
değerlerini aşağõlayõcõ yazõlar dergimizde yayõmlanmaz.  

10. Gšnderilen yazõlarda yazõm birliğinin sağlanmasõ amacõyla TŸrk Dil Kurumu Yazõm 
Kõlavuzu esas alõnmalõdõr, ayrõca jargondan ve gereksiz teknik dilden kaçõnõlmalõdõr.  

11. Yazõlarda gšrŸlen yazõm hatalarõna yazõ kurulu tarafõndan kõsmen mŸdahale edilir ancak 
belirgin hatalarõn dŸzeltilmesi durumunda yazarõna gerekli bilgi verilir.  

12. Hakemli olarak yayõmlanmasõ istenen yazõlar,  yayõn kurulunca uygun gšrŸldŸğü tak-
dirde iki hakeme gšnderilir. İki hakemden olumlu rapor alan yazõlar yayõm listesine alõnõr. Ra-
porlarõn biri olumlu, biri olumsuz olursa yazõ ŸçŸncŸ hakeme gšnderilir. Bšyle h‰llerde ŸçŸncŸ 
hakemin vereceği rapora gšre hareket edilir. 

13. Hakemlere gšnderilen yazõlarõn, hakemler tarafõndan değerlendirme sŸresi on beş gün-
dŸr. Gerekli h‰llerde bu sŸre on beş gŸn daha uzatõlabilir.  

Hakem raporlarõnda gecikme olmasõ veya hakemliğin kabul edilmemesi durumunda yeni 
hakem atanõr ve on beş günlük süre yeniden işletilir. 

14. DŸzeltme raporu alan yazõlar, raporla birlikte yazarõna gšnderilir. Rapor doğrultusunda 
hareket edilmediği takdirde yazõlar değerlendirmeye alõnmaz. Ancak,  hakemler tarafõndan dŸ-
zeltilmesi istenen yazõlar, yazarlarõnca dŸzeltildikten sonra hakemler dŸzeltilmiş h‰lini tekrar 
gšrmek isterlerse hakemlere tekrar gšnderilir ve hakemlerin vereceği rapor doğrultusunda hare-
ket edilir. 

15. Hakemli yazõlara telif Ÿcreti šdenmez ve yazarlardan da Ÿcret talep edilmez. 
16. Resimler sõra ile numaralandõrõlmalõdõr. Gerekli gšrŸldŸğŸ takdirde resimlerin altõna ge-

rekli açõklamalar yapõlmalõdõr.  
17. Dergimize gšnderilen yazõlar hiçbir yerde yayõmlanmamõş olmalõdõr. Ancak bilimsel 

toplantõlara sunulmuş bildiriler yayõmlanmamõş olmak kaydõyla dergimizde yayõmlanabilir.  
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