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TRABZON YORESI GELENEKSEL COCUK OYUNLARINDAN BAZILARININ
HALK BILIiMSEL INCELEMESi
¢
A FOLKLORIC ANALYSIS OF SOME OF THE TRADITIONAL CHILDREN’S
GAMES FROM TRABZON TERRITORY

Mustafa ACA*

0Z: Trabzon ili, genelde iilkemizin 6zelde de Dogu Karadeniz bélgesinin tarihsel ve kiiltiirel
siiregleri agisindan dnemli illerinden birisidir. Dogu Karadeniz bdlgesi sozli kiiltiiriiniin ve
etnografyasinin temsili noktasinda Trabzon’un 6nemli bir yeri vardir. Bu konumu elde
etmesindeki en 6nemli sebeplerden birisi, ylizyillardir bélgenin kiiltiir merkezi olmasindan
kaynaklanmaktadir. il hem koklii gegmisi hem islek bir liman kenti olmasi hem de bélgenin
ekonomik olarak en gelismis ili olmasi sebebiyle daima bir kiiltiir merkezi olmayi
basarmistir.

Tirk halkbilimi arastirmalarinin kapsamina giren konulardan biri olarak 1990’larin
baslarindan itibaren daha ¢ok ilgi gdsterilmeye baslanan ¢ocuk folklorunun kapsami ve bu
kapsama dahil tiirlerin inceleme bi¢im ve tekniklerine doniik ortak ve biitiinciil bir yaklasim
heniiz ortaya konulabilmis degildir. Yapilan 6ncii ¢alismalarda da, inceleme yontem ve
teknikleri acgisindan benzer karakterli miiteakip c¢alismalarda da ¢ocuk oyunlarinin,
cogunlukla karakteristik 6zellikler ve materyaller baglaminda incelendigi goriilmektedir.

Calismada, geleneksel ¢ocuk oyunlari daha énce biitiinciil bicimde c¢alisiilmayan Trabzon
yoresi orneklem sahasi olarak belirlenmistir. Yérede alan arastirmalarn ile tespit edilen
cocuk oyunlar tarihsel ve Kkiiltiirel siiregleri, karakteristik dzellikleri, islevleri ve popiiler
kiltir karsisindaki  stireklilik  potansiyelleri gibi acgillardan ¢ok yo6nli olarak
degerlendirilecektir. Cocuk folklorunun o6nemli temsil alanlarindan biri olan ¢ocuk
oyunlarinin modern halk bilimi yaklasimlar1 ¢ergevesinde incelenmesine donitik teklif ve
Oneriler ortaya konulmustur.

Anahtar Kelimeler: Trabzon, cocuk folkloru, halk bilimi, cocuk oyunlari, gelenek.

ABSTRACT: The province of Trabzon is one of the important cities of our country in general
and specifically in Eastern Black Sea region in terms of historical and cultural processes.
Trabzon has an important place at the point of representing the ethnographical and oral
cultural aspects of the Eastern Black Sea region. One of the most important reasons for
achieving this position is that it has been the cultural center of the region for centuries. The
province has always been a cultural center because it has both a well-established history and is
a busy seaport and because it is the most economically developed province of the region.

A common and holistic approach towards the research-based forms and techniques of the
scope of child folklore and the types included within this scope has not been put forth as one of
the topics covered by Turkish folklore research which has become popular since the early
1990s. In the pioneer studies and in latter studies with similar characteristics in terms of
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examination methods and techniques, it is seen that children's games are mostly examined in
terms of characteristic features and materials.

In this study, Trabzon region has been determined as the sample area for traditional children's
games, which has not been studied holistically before. Children's games determined through
field research in the region will be evaluated in a multifaceted way in terms of historical and
cultural processes, characteristic features, functions and continuity potentials with popular
culture. Proposals and suggestions for the examination of children's games, one of the
important representations of children's folklore, in the context of modern folklore approaches
will be put forward.

Keywords: Trabzon, children’s folklore, folklore, children’s games, tradition.

Giris

Cocuk folkloru arastirmalari, kiiltlir bilimlerinin 6nemli bir kolu olan
halk biliminin diger arastirma kadrolar1 gibi kademeli bir gelisme
gostermistir. Tlrk folklor arastirmalarinda sinirli bir bakis acisiyla cocuk
folklorunun temel bileseninin ¢ocuk oyunlari oldugu kanaati uzun siire
benimsenmistir. Oysa cocuk folkloru arastirmalarinin kapsaminda ¢ocugun
kendi duygu, disiince ve hayal diinyasinda kurdugu, yarattigi,
sekillendirerek veya somutlastirarak cesitli sekillerde sundugu bedensel,
sozsel ve ritmik davranis bigimlerinin ve tUriinlerinin yanis sira dogrudan
dogruya cocuk etrafinda olusan veya amag¢ ya da sonuglart ¢ocugu
etkileyecek olan tiim inanis ve uygulamalarin tiimii yer almaktadir (Yasar,
2008: 15).

Tiik halk bilimi arastirmacilari, ¢ocuk folkloru kapsaminda yer alan
konulart ¢ogu zaman bagimsiz unsurlar olarak degerlendirme yoluna
gitmislerdir. Tekerlemeler, ninniler, masallar, oyunlar vs. ¢ocuk folkloru
bilesenleri i¢inde biitiinciil sekilde nadiren degerlendirilebilmistir.
1990’larin ortalarindan itibaren kadin folkloru, meslek folkloru ve aile
folkloru gibi arastirma subelerini, kapsam ve yontem bakimindan Kuzey
Amerika ve Bati1 Avrupa merkezli halk bilimi arastirmalarinin yéntem ve
teknikleri baglaminda da olsa, adeta yeniden kesfeden Tiirk halk bilimi
arastirmacilary, kapsamla uyumlu biitiinciil c¢alismalara yonelmeye
baslamislardir. Konuya ¢ocuk oyunlar1 o6zelinde ilgi go6steren
arastirmacilarin antropoloji, etnoloji, pedagoji, psikoloji, psikiyatri ve
iletisim alanlarinin ¢oklu bakis agilariyla tanismalari da bu siirecte
gerceklesmistir. S6z konusu bilgi kollarinin en genel anlamiyla halk bilimi
arastirmalarina 6nemli veriler sagladiginin kabullenilmesi ve halk bilimini
homojenize eden klasik/gelenek¢i bakisin degismeye baslamasi, bu
farkindaligin en 6nemli motivasyon unsuru olmustur. Cocuk oyunlarinin
halk bilimsel agidan incelenmesi siireclerinde verilerinden yararlanilan bu
bilgi kollarinin ulastifi sonuclara gére oyun, ¢ocugun en Onemli isi,
oyuncaklar1 da en dnemli araglaridir. Oyun, ¢ocuklar arasinda ortak bir
anlasma yoludur. Oyun, ¢ocugun fiziksel ve zihinsel yapisini gelistiren,
nesneler diinyasiyla iliski kurmasini, 6zgiirliik ve bireysellik kazanmasini
saglayan ve sonra da toplumsallagsmasina biiyiik 6l¢iide yardimci olan ¢ok
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onemli bir etkinliktir. Oyun, ¢ocugun 6zgirligiidiir. Oyun, ¢ocuktaki tiim
yetenekleri uyandiran, serpilip acilmasina yarayan bir diirtiidiir. Oyun, belli
bir amaca y6nelik olan veya olmayan, kuralli ya da kuralsiz gerceklestirilen
fakat her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigi, fiziksel,
bilissel, dilsel, duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan, ger¢ek hayatin bir
parcasi ve ¢cocuk icin en etkin 6grenme siirecidir? (Ozdemir, 2006: 29-30).

Alfred R. Radcliffe-Brown ve Bronislaw Malinowski gibi kiiltiir
bilimciler tarafindan, farkli bakis agilar1 ile de olsa esaslar1 belirlenen ve
bugiin de etkin bicimde siirdiiriilen islevselci yaklasimlar, cocuk oyunlarini
da islevsel yonleri ile degerlendirme yoluna gitmislerdir. Yukarida
belirtilen hususlar da bu baglamda degerlendirilmelidir2. Cocuk oyunlarini
kiltlr teorileri cercevesinde degerlendiren isimler arasinda yer alan Johan
Huizinga, oyunun islevselliginin yalnizca eglenmek ve hosca vakit
gecirmekle sinirlanamayacagini bazi onciilleri gibi tekrarlayarak oyunun
aslinda toplumsal ve Kkiltiirel siireclerde pek ¢ok islevi bilinyesinde
barindan kokli bir ritiiel oldugunu ifade etmistir. Oyunun kiiltiirden daha
eski oldugunu savunan arastirmaci, kiiltiiriin esasinda oyunsal bir karakter
tasidig1 tezini ileri siirmiistir (Huizinga, 2013: 16-17).

Calismanin basligindan ve esas amacindan uzaklasmamak amaciyla
cocuk oyunlarina doéniik yaklasimlarn tek tek ele almayacak, antropolog
Helen B. Schwartzman’in gruplastirdifi yaklasimlart belirtmekle
yetinecegiz. Schwartzman, ¢ocuk oyunlar1 6zelinde 1979 yilina kadar
ortaya konulan yaklasimlar1 temsil eden oyun (evrimci ve gelisimci
incelemeler), koruyan oyun (diffiizyonistler ve partikiilaristler-kendini
belirli bir fikre adayanlar), sosyallestiren oyun (fonksiyonalist ¢oziimler),
tasarlanan oyun (kultir ve Kkisilik), konusulan oyun, (iletisimsel
incelemeler), bilinen/hatirlanan oyun (yapisal ve bilissel arastirmalar),
tanimlanan oyun (ekoloji, etnoloji ve tecriibeler) basliklar1 altinda
toplamistir (Schwartzman, 1979’dan aktaran Ozdemir, 2006: 42).

Cocuk oyunlarinin  siniflandirilmast  yolundaki  tecriibelere
bakildiginda da cesitli tekliflerle karsilasilmaktadir. Halk bilimi de dahil
olmak tzere farkli bilgi kollarinda yapilan siniflandirma tecriibeleri Serpil
Cengiz (1996) tarafindan derlenmistir. Tirk cocuk oyunlari 6zelinde
yapilan simiflandirma tecriibeleri incelendiginde oyun alani, oynanma
bicimi, oyun zamani, oyun katilimcilari ve yas gruplari, oyun aletleri, oyun

1 Anadolu sahas1 ¢ocuk oyunlarinin halk bilimsel ydnleriyle incelenmesi yolunda son
yillarda 6nemli ¢alismalar ortaya konulmustur. Bu calismalardan sadece biri i¢in bk.
(Colak, 2009).

2 Bu iki arastirmacinin kiiltiirel islevselciligin referanslar1 arasinda kabul edilen
calismalarindan bazilari i¢in bk. (Radcliffe-Brown, 1931; 1951; Malinowski, 1944/1992;
1945).
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takvimleri vb. ayirt edici unsurlarin dikkate alindig1 goriillmektedirs3.
Arastirmacilar smiflandirmaya doéntik tekliflerde bulunurken daha cok
tespit ettikleri oyunlarin karakteristik o6zelliklerini merkeze almislardir.
Nebi Ozdemir, Tiirkiye ¢ocuk oyunlari ve oyuncaklarin1 simiflandirma
sorununun “oynanma bi¢imi”nin esas alindigi bir siniflandirma sistemiyle
coziilebilecegini ifade etmistir (Ozdemir, 2006: 98-100).

1. Trabzon Yoéresi Cocuk Oyunlar

Trabzon yoresi ¢ocuk oyunlar1 lizerine yapilan sinirli sayidaki
calismanin derleme niteligi tasidig, tespit edilen oyunlarin incelemeye tabi
tutulmadigr gortilmektedir. Ali Celik (1999: 489-501), Hasim Karpuz
(2010), Behruz Imani (2011), iskender Keles (2015: 137-146), Haydar
Gedikoglu (2016: 421-424), Ozhan Oztiirk (2017) gibi isimlerce
Trabzon’un farkh kiiltiir hatlarindaki ¢ocuk oyunlarindan 6rnekler iceren
bu tirde c¢alismalar c¢ocuk oyunlar1 6zelinde hazirlanmis miistakil
calismalardan ziyade monografik ¢alismalarin boliimi niteligindedir. Bu
calismada bugiine kadar yapilan ¢alismalardan farkli olarak ¢ogunlugu alan
arastirmalar ile tespit edilen ve ilerleyen kisimlarda belirtilecek olan ¢ocuk
oyunlar1 tanitilmakla yetinilmemis; oyunlarin, kékenleri, anlamlar1 ve
islevleri ile incelenmesi de amaglanmistir.

Trabzon yoresinde tespit edilen ve genellikle acik alanlarda oynanan
oyunlar, Nebi Ozdemir'in (2006) asagidaki smiflandirmasiyla uyumlu
bicimde oyun araglari esas alinarak gruplara ayrilmistir:

1. Tagla Oynanan Oyunlar

2. Topla Oynanan Oyunlar

3. Iple Oynanan Oyunlar

4. Ozel Oyun Araciyla Oynanan Oyunlar

1.1. Tasla Oynanan Oyunlar

a. Esir/Yesir Oyunu*: En az lger kisiden olusan iki grup arasinda
oynanan bir oyundur. Grup iiyelerinin se¢ciminden sonra oynanacak alanin
bir ucuna bir tas, diger ucuna ise baska bir tas konulur. Bu taslar gruplarin
kalesi (ebesi) olur ve ayaklarini kalelerine koyarak beklerler. Rakip takim,
karst takimin kalesini almak icin saldiriya gecer. Ebeyi koruyanlar
ayaklarini taslarina degdirerek karsi saldiriya gecerler, ciinkii ebeye en son
degen kisinin esir alma hakki vardir. Saldiran grup esir dismemek icin

3 Tiirk ¢ocuk oyunlarinin tasnifi yolunda en kapsaml tekliflerden birini sunan Pertev Naili
Boratav, oyunlari oyuncunun davranislar1 ve basardigl baskin isler; anlatim bigimleri
(tekerleme, uyakl so6zler, 6nceden belirlenmis hareketler, ezgiler, dramatik sahneler,
geometrik cizgiler veya bicimler, jestler, giic gosterileri, torelik anlatimlar ve sozler);
oyunun amaglar1 ve islevleri: oyunun yararlandigi maddeler, oyunun yeri, zamani ve
kisileri olarak belirttigi ilkelere gore siniflandirma yoluna gitmistir (Boratav, 1973: 235-
237).

4 Akgaabat ve Macka havalisinde tespit edilmistir.
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kendi kalelerine siginir. Esir alma hakki olan bir kisi, karsi gruptan birini
yakaladiginda oyun durur. Esir alinan kisi rakip takimin kalesinden bes
adim uzaga koyulur. Bu seferde oyunculari esir alinan grup, arkadaslarini
kurtarmaya calisir. Esir alinan arkadasina kimseye yakalanmadan dokunan
Kisi, esiri kurtarip kalesine doner. Grup iiyeleri esir olan arkadaslarini
kurtarmak icin baska bir yonteme daha basvururlar. Gruptan bir Kisi
ayagini tasin ustline koyar ve bacaklarini olabildigince acar, diger grup
arkadasinin elini tutar. Elini tuttugu arkadasi da bacaklarini acarak baska
bir grup dlyesinin elini tutar bu yo6ntemle esir diisen arkadaslarina
ulasmaya calisirlar. Bu esnada karsi grup onlara dokunup esir alamaz.
Ciinkii en bastaki kisinin ayagi tastadir, bu dokunulmazlik el ele tutusan
diger liyelere de gecer. iki gruptaki oyunculardan herhangi biri, kars
grubun kalesine, esir diismeden dokunursa 1-0 6ne ge¢mis olur. Oyunun
bitecegi skoru gruplar belirler ve o sayiya ulasan galip gelir.

Oyunda belli bagh kurallar vardir. Ornegin kaleden ilk ¢ikildiginda
kosmak yasaktir. Kisiler bes adim attiktan sonra kosmaya baslarlar. Bu
sinirdan 6nce kaleden kosarak cikan kisi oyun disi edilir. Diger bir kurala
gore de esir alma hakki sadece kaleye en son basip ¢ikan kisidedir. Clinku
kaleye en son degen kisi odur. (KK-1, KK-5)

b. Cingilis Oyunus: Genellik kiz cocuklar: tarafindan oynanan oyunda
tic oyuncu bulunur. Oyuncular ayni boylarda taslar toplayip bunlari iist
tiste dizerler. Tasin sagina ve soluna 2-2,5 metre uzunlugunda ¢izgi ¢ekilir.
Ebe, kurayla veya tekerlemeyle belirlendikten sonra taslarin basina gecer.
Bir oyuncu sag cizginin sonuna, digeri ise sol c¢izginin sonunda yerlerini
alir. 1ki uctaki oyuncularin amaci, topla ortadaki taslar1 devirmektir.
Oyunculardan biri topla ortadaki taslar1 devirdiginde ebe hemen taslari
dizmeye calisir, ebe taslar1 dizmeden deviren Kisi yetisirse ebe olmaktan
kurtulur, eger ebe taslar1 dizerse ebe o oyuncu olur. Oyuncular ortadaki
taslar1 devirmek icin topu atarken, top cizginin yarisinda kalirsa, ebe
oyuncuyu yakalamadan, oyuncu topu almalidir aksi halde ebe o oyuncu
olur. (KK-2)

Oyun, arastirma sahasinda “Kale Oyunu” adiyla da bilinmektedir.
Ancak “Kale Oyunu”nu “Cingilis”tan ayiran birka¢ nokta vardir: Kale oyunu
da g Kkisi ile oynanir. Etraftan esit biiyiikliikte taslar toplanir ve st iiste
dizilir. Oyuncular tarafindan bir mesafe belirlenir, kalenin sag ve sol
tarafina (belirlenen mesafeye) oyuncular gecer. Ebe kurayla belirlenir.
Genellikle top saydirilir ve en az topu saydiran Kkisi ebe olur. Secilen ebe,
taslarin basina gecer ve atislar baslar. Oyuncular taslar1 devirmek i¢in atis
yaparken ede de “Ortada kuyu var yandan ge¢” tekerlemesini soyler.
Oyunculardan biri taslar1 devirirse, ebe hemen taslar1 dizmeye calisir. O
sirada oyuncu, topu alip ebeyi vurmaya calisir, ebe de tas dizmeyi birakip

5 Akgaabat havalisinde tespit edilmistir.
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kacar. Oyuncu, ebeyi vurmayi basarirsa yeni ebe o olur. Eger bagaramaz ve
ebe, taslar1 dizerse yine ayni Kisi ebe olur. (KK-1)

c. Kopga (Diigme) Oyunu®: Oyuncu sayisinda sinirlamasi olmayan
oyun en az iki oyuncu tarafindan oynanir. Toprak zemine tahminen 1-2 m
araliklarla toplanan diigmeler yikilmayacak sekilde, dikey olarak
yerlestirilir. Oyuncular silviri (baslangic noktasi) kendileri belirlerler.
Silviride ilk atis atacaklar, kura ile belirlenir. Oyuncular topladiklari
taslarla, topraga dikey olarak yerlestirdikleri diigmeleri yikmaya calisirlar.
Her oyuncunun iki atis hakki vardir. Ikisinde de basarisiz olursa bir dahaki
tura kadar atis hakki kalmaz. Oyunda tek kural vardir, baslangic ¢izgisini
gecen oyuncunun atisi kabul edilmez ve sira diger oyuncuya gecer. (KK-3)

Arakli ve Siirmene havalisinde giin boyunca kumsalda oyunlar
oynayan cocuklar oyun icin ihtiya¢c duyduklar1 diigmeleri bulamadiklari
taktirde kumsaldan topladiklar1 beyaz istiridye kabuklarin1 diigme yerine
kullanmiglardir. Cocuklar bu istiridye kabuklarina “Cici” dedikleri igin
oyuna “Cici Oyunu” da denilmektedir (Karabacak, 2005: 20).

d. Tumbula Oyunu’: Oyuncu sayisinda sinirlamasi olmayan oyun en az
iki oyuncu tarafindan oynanir. Oyuncular iki grup olustururlar. Etraftan
yass1 taslar bulunur ve taslar, list Uste, biiylikten kiiglige dogru dizilir.
Dizilen yerden, yaklasik 4-5 m geriye bir baslangi¢ c¢izgisi cizilir. Bir grup
taslarin basinda beklerken, diger grupta cizilen baslangi¢c cizgisinde
yerlerini alir. Baslangi¢ cizgisindeki grup, topla taslar1 devirmeye calisir,
devirdigi zaman taslarin basindaki grup da tekrar taslar dizmeye koyulur.
Bu sirada diger grup, taslarin dizimini engellemek i¢in dizen oyuncuyu
topla vurmaya calisir, vurulan oyuncu oyundan cikar. Amac¢ ortadaki
taslarin tekrar dizilmesini engellemektir. Eger ortadaki taslar dizilirse,
dizen grup bir puan kazanmis olur. Oyun sonunda en fazla puan biriktiren
grup kazanir. (KK-5)

e. Kuyu (Liic) Oyunu8: En az iki, en ¢ok dort kisiyle oynanan bir
oyundur. Genellikle sahile yakin alanlarda kumsallarda oynanirdi. Her
oyuncu avug ici kadar licer kuyu agar igerisine altisar adet mile (bilye)
biiytikliigiinde ¢akil tas1 koyardi. Oyuna baslamak i¢in bir kosul yoktur.
Herhangi bir oyuncu sagdan sola dogru kendi kuyularindan herhangi
birinden baslayarak taslari birer birer kuyulara dagitir. Sag taraftaki iki
oyuncu da istedigi kendi kuyusundaki taslardan baslamak iizere yine
sagdan sola birer birer dagitir. Sira iiciincii ve dérdiincii oyuncuya gelince
tipki birinci ve ikinci oyuncunun oynadigi gibi ayni islemi yapar. Bu arada
tas dagitilirken kuyularin herhangi birisinde bir, iig, bes tas yakalaninca son
konulan tasla cift hale gelince bunlar o oyuncu tarafindan kazanilmis kabul
edilir. Sagdan sola devamindaki kuyulardaki taslarda alt1 sayiya kadar cift

6 Akcaabat, Arakli ve Sirmene havalilerinde tespit edilmistir.
7 Akgaabat havalisinde tespit edilmistir.
8 Siirmene havalisinde tespit edilmistir.
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ise onlar da alinir. Bu durum, her kuyu i¢in gecerlidir. Yalnizca lii¢ edilmis®
kuyu bu akis1 bozar. Yani oradan ileriye gecilemez. Oyun, kuyulardaki
taslar bitinceye kadar devam eder. Oyun sonunda li¢ tastan az tasi olan
oyuncu oyun dis1 kalir. Geriye kalan ii¢c oyuncu, geriye tek bir oyuncu
kalincaya kadar ayni sekilde oyuna devam eder. (Karabacak, 2005: 21).

f. Ciiz Oyunu°: iki oyuncunun katihmiyla toplamda yirmi dért adet
cakil tasiyla ve ayrica bir oyun tahtasi veya yere cizilerek yapilan bir
desenle oynanir. Oyun tahtasi i¢ ice gecmis tli¢ adet dikdortgenden olusur;
ayrica dikdortgenlerin tam ortalarinda da hepsi ayni hizaya gelecek sekilde
birer nokta bulunur. Oyuncular ellerine aldiklar1 on ikiser tasla oyuna
baslar ve bir oyuncu noktalardan birine bir tas koyarak oyunu baslatir.
Oyunda amag¢ oyuncunun kendi taslarindan ti¢ tanesini diiz veya capraz
bicimde yan yana getirmesidir. Bu esnada rakip oyuncu da bunu
engellemeye calisirken kendisi de ayni islemi yapar. Ug tane tasi yan yana
gelip ciliz yapan oyuncu rakibin oyun sahasina koydugu taslardan bir
tanesini alir. Oyun rakip oyuncunun elinde tas kalmayincaya kadar devam
eder ve elinde {c tastan az kalan oyuncu oyunu kaybeder (Yilmaz, 2014:
399).

g- Poku¢ Oyunu!l: Birka¢ farkli sekilde oynanan oyunun ilk
versiyonunda en az 4 oyuncuya ihtiyac vardir. Halka seklinde dizilen
oyuncular halkanin ortasina yumruk biiyiikliigiinde bir tas koyarlar. Sirayla
bir kisi ortadaki tasi elindeki tasi atip vurmaya ¢alisirken diger oyuncular
onu engellemeye calisir. Eger ortadaki tas1 vuramaz veya engellenirse tasi
vurana kadar ceza olarak dayak yer.

Oyunun ikinci versiyonunda oyuncular yine bir kisiyi ebe secerler.
Ebe secilen kisi ortaya konulan tasin yaninda durur. Diger oyuncular tasin
diger tarafina gecerek bu kez halka seklinde degil de direkt karsidan tasi
sirayla vurmaya calisirlar. Oyunculardan biri ortadaki tas1 vuramaz, kendi
tasit arkaya dogru giderse o oyuncu bir baska oyuncunun ortadaki tasi
vurmasini bekler. Ortadaki tas vuruldugu anda ebe olan oyuncu tasi bulup
yerine dikmek zorundadir. Ortadaki tasi vuramayip taslari arkaya giden
oyuncular ise bu siirede kendi taslarini alip atis yapilan alandan ¢ikmak
zorundadirlar yoksa ebe olan oyuncu ortadaki tasi yerine bulup
koydugunda atis alanindaki oyunculara vurma hakkina sahiptir. Bu esnada
tasi halen elinde olan atis yapmamis oyuncular ise “pokcu dayi pokunu dik,
pokun yoksa donunu dik” seklinde tekerleme soyleyip ortadaki ebeyi daha
da kizdirmaya calisir. Oyun ebenin yakaladigl oyunculardan birini ebe
se¢cmesiyle devam eder (Yilmaz, 2014: 401).

9 Lii¢, herhangi bir oyuncunun taslar sirayla kuyulara dagitmasi esnasinda elindeki en son
tasin koyulacagi kuyuda iki tasla bulusmasiyla meydana gelir. Lii¢ edilen kuyunun biitlin
taslar1 oyun sonunda lii¢ eden tarafindan kazanilir. Oyuncu kendi kuyularinda lii¢ etme
hakkina sahip degildir.

10 Macka havalisinde tespit edilmistir.

11 Macka havalisinde tespit edilmistir.
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1.2. Topla Oynanan Oyunlar

a. Tombala Oyunu!?; Oyun en az 4 oyuncu ile oynanir. Oyuncular iki
grup olustururlar. Oyun alaninin ortasina biiyiikce bir daire ¢izilir. Catidaki
briketler kirilarak tist liste gelecek sekilde, dairenin tam ortasina koyulur.
Daireye 4 m mesafede bir ¢izgi cizilir. Oyuncular, bu cizgiyi asmayacak
sekilde topla briketleri devirmeye calisirlar. En fazla briket deviren grup
oyunun galibi olur. Kaybeden gruba, kazanan grup istedigi cezay1 verir.
Mesela; iki tur mahallenin etrafin1 kosturma, kaybeden grup tyelerinin
yere yatmasi ve kazanan grup tiyelerinin havluyla vurmasi vb. (KK-4)

b. Tombis Oyunu'3: Her biri bes oyuncudan olusan iki grup
olusturulduktan sonra kalebodur pargalari, taglar, mermer parcalari ortada
st tste dizilir. Oyuncularin toplu halde durduklar1 yerde (emen) bulunan
grup dizilen pargalar: topla diisiirmeye calisir. Eger emende bulunan grup
taslar diisiirtirse karsi grup kagmaya baslar. Emen grubu da onlar topla
vurmaya ¢alisir. O esnada karsi grup vurulmadan pargalari tekrar dizerse
tombis olur ve boylece oyunu kazanir. (KK-5)

c¢. Zifir Oyunul*: Oyun sahasina toplanan cocuklardan ikisi secilir.
Yazi-tura atisini kazanan oyuncu, oyuncu segcme hakkina sahip olur. Bu iki
oyuncu arasinda:

- Ben benim

- Ben de benim

- Bana bir es bul

- Al begendigini
konusmalar geger ve takimlar bu sekilde olusturulur. Takimlar
olusturulduktan sonra, oyun sahasinin tam ortasina blyiikce bir daire
cizilir. Oyunda kullanilacak olan top, bez parcalarina, ipin sarilmasiyla elde
edilir. Takimlardan birer kisi oyun sahasina gelir. Oyunculardan biri
dairenin igine girer, digeri de elinde topla dairenin disinda bekler. Baslama
isaretiyle, elinde top olan oyuncu, daire i¢cindeki oyuncuyu vurmaya c¢alisir.
Daire igindeki oyuncuda vurulmamak icin daire icinde siirekli yer
degistirir. Daire icindeki oyuncu, daire disina ¢iktif1 zaman yanar. Ayni
sekilde daire disindaki oyuncu da daire icine girdigi zaman yanar. Top atan
oyuncunun U¢ tane atis hakki vardir, eger basarisiz olursa atis hakki, daire
icindeki oyuncuya gecer. Eger atislarinda basarili olursa, karsi gruptan bir
oyuncu oyuna girer. Oyuna devam edecek oyuncusu olmayan grup oyunu
kaybeder. Oyunu kaybeden takima cesitli cezalar verilir. Oyuncular kendi
etraflarinda yirmi kez donerler ya da kaybeden grup, kazanan grubu
sirtinda tasir. (KK-7)

12 Akgaabat, Diizkdy ve Carsibasi havalisinde tespit edilmistir.
13 Akgaabat ve Carsibasi havalilerinde tespit edilmistir.
14 Akcaabat havalisinde tespit edilmistir.
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1.3. iple Oynanan Oyunlar

a. Ip Atlama Oyunu's: Tek Kkisi ile oynanabildigi gibi birden ¢ok
oyuncunun Katilimiyla da oynanabilmektedir. Tek Kisilik versiyonunda
amag¢ ipe basmadan ve olabildigince hizlica ip atlamaktir. Oyuncu ip
atlarken asagidaki belirtilen tiirde tekerlemeler soyler:

Laleli Belkis Iceri gel kiz

Ipten tut disar1 cik

Cik ¢ik ¢cik

Laleli bir yerin dibine gir
Laleli iki ormandaki tilki
Laleli ti¢ atlamasi gii¢
Laleli dort etegini 6rt

Kedi damdan atladi, apandisti patladi

Kedi damdan atladi apandisti patladi

Bisiklete bindim

Karincay ezdim

Afedersin karinca

Seni maymun zannettim

Birden ¢ok kisinin oynadig1 ip atlama oyununda en az Ug¢ oyuncu
bulunur. Oyunculardan ikisi ipi u¢ tarafindan tutarak cevirirken, diger
oyuncu da ortada ipe degmeden atlamaya calisir. Ortaya gececek oyuncu,
kura ile belirlenir. Ip atlayan oyuncu, ipe degdigi veya bastigl zaman
yanmis kabul edilir ve yerine ipi ¢eviren oyunculardan biri gecer. Ip
atlarken ortadaki oyuncu su tekerlemeyi soyler:

Soganla sarimsak otur da kalk

Sigarani yak keyfine bak

Sigarami yaktim keyfime baktim

Yatmadan énce kag gébek atayim?

Ortada ip atlayan oyuncu bu tekerlemeyi s6yledigi zaman, ipi ¢eviren
kisilerden biri bir say1 soyler, ortadaki oyuncu o sayiy1 atlarsa ortada
olmaya devam eder. Eger saylyl tamamlayamadan ipe basarsa atlama
sirasl, saylyl soyleyen oyuncuya gegcer.

- Komsu komgsu bahgene gireyim mi?

- Gir

15 Akgaabat ve Diizkdy havalisinde tespit edilen bu oyun, “tekerlemeli oyunlar”
kategorisinde de degerlendirilebilir.
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- Elmani alayim mi?

-Al

- Kag¢ tane?

- 5 (Istedigi say1y1 sdyleyebilir.)
- Yerden mi gokten mi?

- Yerden (“Gokten” de diyebilir.)

Bu tekerlemede de ortadaki oyuncu, ka¢ kere atlamasi gerektigini
diger oyunculara sorar. Sayiy1 tamamlayamadan ipe basarsa yanmis kabul
edilir, sira diger oyuncuya gecer. Tekerlemedeki yerden mi, gékten mi
sorusana diger oyuncularin verecegi cevap dnemlidir. Oyuncular, gokten
derse, ortadaki oyuncu ellerini havaya kaldirarak atlamak; yerden derse
yere egilerek atlamak zorundadir. Ortadaki oyuncu, bu boélimi de
yanmadan gecerse oyun basa doéner. Ne zaman ipe basarsa ortaya, ipi
sallayan oyunculardan biri gecer ve yeni oyun baslar. Oyun sonunda, ipe
basmadan en ¢ok atlayan kisi oyunun kazanani olur. (KK-5)

1.4. Ozel Oyun Araciyla Oynanan Oyunlar

a. Bayrak Oyunu'és: En az iki kisi ile oynanan oyunda oyuncu
sinirlamasi yoktur. Bayragi koymak i¢in bir hedef belirlenir, bu hedeften 30
metre geriye gelinerek bir c¢izgi cizilir. Oyuncular bu ¢izginin gerisine
gelerek beklerler. Bayragi ilk kimin tutacagi kurayla ya da bir tekerlemeyle
belirlenir. Secilen oyuncu diger oyunculardan birka¢ adim éne geger. Ucten
geri sayildiginda elinde bayrak olan oyuncu, belirlenen hedefe dogru
kosmaya baslar. Diger oyuncular da elinde bayrak olan oyuncuyu yakalayip
elinden bayrag almaya ¢alisirlar. Bayrag: alip hedefe ilk ulastiran oyuncu
oyunu kazanir ve ortaya koyulan 6diilii alir. Odiil genellikle bir yiyecek ya
da misket olur. (KK-1)

b. Yagh Kayis Oyunu'’: Oyun icin en az 5 oyuncuya ihtiya¢c vardir.
Oyuncular bir alanda toplanir, kura gekilir ve kurada ¢ikan kisi ebe olarak
belirlenir. Ebeye bir kayis verilir, ebe elindeki kayis1 kimseye gostermeden
saklar. Bu sirada diger oyuncularin sirti ebeye doniiktiir. Ebe kayisi
saklayinca oyunculara haber verir, onlar da kayisi aramaya koyulurlar.
Kayis1 bulan kisi, 6niine gelene vurmaya baslar, digerleri de bu kayistan
ka¢maya calisir. Oyunculardan biri, kayis1 almay1 basarirsa yeni ebe o olur.
Eger kayisi alamazlarsa bu kovalamaca yaklasik bes dakika siirer. Kayisi
tutan Kkisi yeni ebe olur, bu sefer de kayisi o saklar. Oyun boyle devam eder.
Oyuncular istedikleri zaman oyunu bitirebilirler. (KK-1)

c¢. Firar Oyunu!8: Oyuncu sinirlamasi olmayan oyunda oyuncular iki
gruba ayrilir. Bir kale belirlenir, gruplardan biri kaleyi korumaya ¢alisirken,

16 Akcaabat, Carsibasi ve Diizkdy havalilerinde tespit edilmistir.
17 Akgaabat havalisinde tespit edilmistir.
18 Akcaabat havalisinde tespit edilmistir.
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digeri ise kaleyi isgal etmeye calisir. Kaleyi isgal etmeye calisan grup, kaleyi
almak icin saklanir, bir siire sonra “Firar” diye bagirirlar. Bagirmalari igin
kaleye belli bir mesafede olmalar1 zorunludur. Bu mesafe oyun basinda
belirlenir. Bunun iizerine kaleyi koruyan grup, kaleden ayrilarak karsi
grubu yakalamaya calisir, bu esnada kaleyi korumak icin de bir
arkadaslarini kalede birakirlar. Kalede kalan kisi, kaleyi almaya gelenleri
kovalar. Eger basaramazsa kale karsi takimin olur, bu sefer de kaleyi o
takim korur. Oyunun kurali geregi kaleyi lic kez ele geciren grup oyunu
kazanir. (KK-2)

d. Bacak Arast Oyunu?!®: Oyuncu sinirlamasi olmayan oyunda ilk énce
kura g¢ekerek ya da tekerlemeyle ebe belirlenir. Ebe oyun alaninin tam
ortasina gelerek 10’a kadar sayar. O sirada, diger oyuncular da kacarlar.
Ebe, kacan oyuncular1 yakalamaya c¢alisir. Yakaladigi oyuncuyu, daha
onceden belirlenen bir duvarin dibine go6tiiriir. Yakalanan oyuncu,
bacaklarini ve kollarini agarak orada bekler. Yakalanmayan oyunculardan
biri, yakalanan oyuncunun, bacak arasindan gecerse, o oyuncu tekrar
oyuna girer. Ebe, tiim oyuncular1 yakaladiginda oyun biter, ebenin sectigi
kisi yeni ebe olur ve oyun yeniden baslar. (KK-5)

e. Mendil Kapmaca Oyunu?’: Iki gruba ayrilan oyuncular arasinda
oynanir. 40 metre mesafeli iki cizgi cizilir. Gruplar ¢izgilerin gerisinde genis
kolda siralanirlar. Her bir gruba kendi icinde sag bastan numara verilir. iki
grubun tam orta yerinde bulunan hakem elinde bir mendil tutar. Mendil
tutan kisi bir say1 soyler ve gruplardaki soylenen sayiya sahip olan kisiler
mendili kapmak i¢in kosar. Mendili kapan oyuncu diger grubun
oyuncusuna yakalanmadan kendi grubunun cizgisini gecmeye calisir.
Gecerse takimina puan kazandirir. Eger yakalanirsa diger grup puan alir.
Biitiin oyuncular bu sekilde yaristirildiktan sonra en fazla puan kazanan
grup oyunu kazanmis olur. Mendilin yaninda beklerken mendile
oyuncunun biri dokunur, ona da rakibi dokunursa mendile dokunan
oyuncu kaybetmis sayilir. (KK-5)

f- Ok-Yay Savast Oyunu?!: Findik agacinin taze ve esnek dali (eskin)
yay sekline getirilir, iki ucuna ip baglanip birlestirilir ve yay yapilir. Daha
kiiciik ve ince findik eskinlerinin uclari, bigakla sivriltilip ok yapilir. Okun
arka kismi hafif, oyularak yaya takma yeri yapilarak ok ve yay hazirlanir.
Oyuncular, genis bir alani oyun alani olarak segerler. Kac kisi varsa ayrilip,
iki grup olusturulur. Gruplar, oyun alanina dagilirlar. Oyuncular, oklarini
rakip takimin oyuncularina atarlar. Vurulan oyuncu, oyundan ¢ikar. En son
vurulan oyuncu hangi gruptansa, oyunun kazanani o grup olur. Odiil olarak
da, karsi grubun ok ve yaylar1 alinir. (KK-6) Oyunun bir baska bi¢cimde
oyuncular yine iki grup yaparlar. Oyun alaninin yaklasik 10 metre ilerisine

19 Akgaabat havalisinde tespit edilmistir.
20 Akgaabat havalisinde tespit edilmistir.
21 Akgaabat havalisinde tespit edilmistir.




bir bayrak dikilir. Gruplar vurulmadan bu bayragi almaya calisirlar.
Vurulan oyuncular oyundan ¢ikar. Bayragi alan grup oyunun kazanani olur.
(KK-8)

g- Viya Kosma Oyunu?2: Sahile yakin yerlesimlerde c¢ocuklar ve
gengler tarafindan oynanan bireysel bir oyundur. Sighk alanlarda ve
kumsal sahillerde denizin kabarmaya baslamasi ile oynanir. Aletli ve aletsiz
bicimleri vardir. Aletli bicimi deniz sorfiiyle benzerlikler tasir. Her bir
katilimcinin 1-1,5 metre uzunlugunda ve 30-40 cm genisliginde bir tahtasi
vardir. Tahtasi ile dalgalara kars1 yiizen oyuncu dalgalarin kabararak kiyiya
vurmasini beklemeye baslar. Dalgay1 yakalayan oyuncu dalganin {izerinde
veya Onlinde hizla kaymaya baslar. Aletsiz bi¢ciminde tahta olmaksizin
dalgaya karsi ylizen oyuncu, dalgay1 yakalayinca yliziikoyun yatar halde
ellerini O6ne uzatir ve kafasi suyun icinde, ayaklarini pervane gibi
kullanarak kendini dalgaya birakarak kumsala kadar ulasmaya calisir23
(KK-12).

h. Geri Atma Oyunu: Oyun ¢ogunlukla ¢obanlik yapan erkek ¢ocuklari
tarafindan yaylalarda oynanir. Oyunculardan biri, oyundaki biitin
degnekleri kucagina alir ve arkasina dogru firlatir. Yerdeki degneklerin
araliklar1 birer ayak basacak sekilde aralanir. Bu islem sirainda degneklerin
siralar1 bozulmaz. En uzaktaki oyuncu, degnegini alma hakkina sahiptir.
Degnegine en yakin bulunan oyuncu, degnegini alarak, diger degneklerin
aralarina basarak ilerler. Herhangi bir degnegin iizerine basan oyuncu,
degnegini nisan olarak diker. Diger oyuncular da degneklerini alarak, atis
cizgisine giderler ve sirayla nisana atis yaparlar. Nisana isabetli atis yapan
oyuncu, oyundan cikar. Nisani vuran diger oyuncular da sirayla oyundan
¢ikar. En sona kalan oyuncu, (nisani vuramayan oyuncu), tek ayak tizerinde
nisana dogru kosmaya baslar, nisanin sahibi, kosan oyuncuyu yakalarsa
yeni ebe o olur ve nisan sahibinden dayak yer. Eger yakalayamazsa ebe
yine o olur. (KK-9)

. Gindirlama Oyunu?*: Evde veya disarida oynanan bir oyundur.
Birden fazla oyuncu ile cevizfindik bilye gibi yuvarlanabilen nesnelerle
oynanir. Herhangi bir duvarda yaklasik 30 cm. yiikseklikte bir yer
isaretlenir. Oyuncular 6nceden belirlenen siraya gore, belirlenen yerden
cevizi veya findigi duvardaki isaretli alana atmaya c¢alisir. Oyuncu,
duvardaki isaretli alani vuramazsa, attig1 nesne ortada kalir. Cevizi, findig1
veya bilyesi biten oyuncu, oyun dis1 kalir. Oyun sonunda noktaya en ¢ok

22 Slirmene, Arakli, Akgaabat ve Carsibasi havalilerinde tespit edilmistir.

23 Qyun i¢in denizin kabarmasina ihtiya¢ duyuldugundan oynamak igin sabirsizlanan
cocuklar, firtina c¢ikmasi beklentisiyle inanis temelli bir uygulamaya basvururlar.
Mezarlarin kenarindaki taslar1 avuglarinda biriktiren ¢ocuklar denize atildiginda firtina
cikardigina inanilan bu taglar1 denize firlatirlar. Karadeniz sahil yolunun insasindan sonra
kumsal alanlarin ortadan kalkmasiyla bu oyun biiyiik oranda oynanamaz olmustur.

24 Akgaabat ve Diizkdy havalisinde tespit edilmistir.
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isabetettiren oyuncu, oyunun kazanani olur ve ortadaki cevizin, findigin ve
bilyenin sahibi olur. (KK-9)

i. Patapat Oyunu?5: Teneke salca kutusunun kapali olan alt tarafi
acilir. Yerde, kiiciik bir kuyu esilir ve salca tenekesi kuyuya konulur.
Kutunun icine su ve karpit atilir. Karpitin yanic1 6zelligi vardir. Acilan
kuyunun iistii toprak ile ortiiliir boylece topragin altinda bir basing olur. 2
metre uzunlugundaki ipin ucuna bir kagit parcasi koyulur ve yakilir;
topraga dogru uzatilir. Topragin altinda hava sikismasi oldugu icin, toprak
birden patlar. Bu patlama, yaklasik 50 metreye kadar c¢ikar. (KK-4)

J. Sivi Sivi (Zimi Zimi/Sivis/Kulbag-Kirbag¢) Oyunu?é: Bu oyun daha ¢ok
kiz cocuklar tarafindan oynanir. Oyunda kisi sinirlamasi yoktur, tek kisi
bile oynayabilir. Kdylerde misir zamamn kadinlar misirlar toplayip, imece
usulll ile soyarlar. Cikan kocanlar1 bir yere, kabuklar1 ise ayr1 bir yere
y1garlar. Cikan kabuk yi1gininin altina bir topag gizlenir. Bu topag genellikle
bir ebe tarafindan koyulur. Diger oyuncularda kendilerine mendilden ya da
ipten birer tokmak yaparlar. Yaptiklar1 tokmakla, misir kabugu yiginini
dogmeye baslarlar. Yiginin altindaki topaci ilk bulan oyunun galibi olur.
Yeni ebe de topaci bulan kisi olur. Oyun bdyle devam eder, oyuncularin
istegiyle oyun bitirilebilir. (KK-2)

Macka havalisinde “Zimi Zimi” adiyla oynanan oyun yine misir soyma
imeceleri sonrasinda oynanmaktadir. Misirlarin dis yapraklar: ayrildiktan
sonra koganlarinin ucunda kalan ptskiiller ¢cocuklar tarafindan toplanir ve
oriilmek suretiyle ip haline getirilir. Bir kisi ebe olarak secilir. Daha sonra
oyuncular genis bir halka seklinde yere oturur ve oyun baslar. Anadolu’da
pek cok yerde “yag satarim bal satarim” seklinde oynanan bu oyunda amag
halkanin arkasinda tur atarken eldeki ipin bir kisinin arkasina gizlice
birakilmasidir. Yag satarim bal satarim oyunu mendille oynanirken bu
oyunda fark eger arkasina ip birakilan oyuncu ipi fark etmezse ipi birakan
ebe bir sonraki turda ipi yerden alarak ipi fark etmeyen oyuncuya vurmaya
baslar. Eger arkasina ip birakilan oyuncu ipi fark ederse ipi yerden alir ve
cemberin etrafinda kosacak sekilde ebeyi yakalamaya calisir. Ebe
yakalanmadan yerinden kalkan oyuncunun yerine oturmayil basarirsa
ayakta kalan oyuncu ebe olur ve oyun boyle devam eder (Yilmaz, 2014:
403).

Oyunun Carsibasi havalisinde “Sivis” adiyla oynanan versiyonu da su
sekildedir: Misir soyma islemi bittikten sonra imeceye katilanlar tarafindan
oynanir. Oyun aracina (yiiziik, para vs.) karar verildikten ve ebe secildikten
sonra oyuncular ebenin etrafinda halka olustururlar. Birbirlerine sikisik
sekilde oturan oyuncular, arkalarindan ebenin géremeyecegi sekilde hizl
olarak yiiziigli diger oyuncuya verirler. Siirekli ytiziik el degistirir ve en son
birisinin elinde kalir. Daha sonra tiim oyuncular avuclari kapali halde

25 Carsibasi ve Akcaabat havalilerinde tespit edilmistir.
26 Carsibasi, Akcaabat ve Magka havalisinde tespit edilmistir.
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ellerini 6ne uzatir. Ebenin yiiziigi bulmak i¢in bir hakk: vardir. Oyundakiler
ebeyi sasirtmak icin “yiiziik bende, ha undadi, la ha urda” gibi kelimeler
soylerler. Ebe biraz dolastiktan sonra yiizligii elinde oldugunu hissettigi
kisiye “Ver yliziigl! Yiiziik sende!” der. Eger yiiziik o kiside ise “kulbag”
(kirbag) adi verilen havluyla yiiziigli saklayan kisinin avug iclerine sertge
vurulur ve o kisi ebe olur. Eger yliziik onda degilse kulba¢ ebenin avug
iclerine vurulur. Vurulan kulbag sayisi o ebenin yiiziigii bulmaya calistigl
kisi tarafindan belirlenir. Cogu zaman en az on kulbag¢ vurulur. (KK-10)

Akcaabat havalisinde “Tura Oyunu” adiyla oynanan oyun da Sivi Sivi
Oyunu ile benzerlikler gosterir. Her iki oyun da misir hasadi zamani
oynanir, her iki oyunun amaci da sakli olan turay1 bulmaktir. Tura Oyunu
da misir zamani oynanan bir oyundur. Misirlardan ¢ikan piiskiiller bir yere
yigilir. Mendil ya da yazmadan bir tura yapilir ve bir ebe secilir. Ebe
genellikle tekerlemelerle belirlenir. Diger oyuncular yapilan turayr misir
yiginlarinin altindan elden ele dolastirmaya bagslarlar. Ancak turanin kimde
oldugu belli olmaz. Bu sirada ebe, diger oyunculari izler, onlarin tavirlarina
gore turanin kimde oldugunu tahmin etmeye calisir. Ebe, turanin kimde
oldugunu tahmin ederse, yeni ebe o olur. Eger dogru tahmin edemezse
turay1 bulana kadar ebe degismez. (KK-1)

k. Dalgalarla Dalga Gegme Oyunu?’: Sahili yakin yerlesimler arasinda
ozellikle Siirmene’de kusaklarca oynanmistir. Oyuna baslamak icin
¢ocuklar ve gencler firtinali havalar1 beklerler. Firtinanin kopmasiyla
birlikte deniz dalgalar1 kabardigindan sahilde duran oyuncular dalgalara
kafa tutarcasina sahile vuran dalgalarin oOniinde bekler ve suya
yakalanmadan kumsalin u¢ kisimlarina kagmaya baglarlar. Oyuncular
kosarken ayrica “Dalga beni tutamaz!” diye bagirirlar. Dalgalara yakalanip
sirilsiklam olan oyuncular hem elenmis olur hem de diger oyuncular
tarafindan alayh sekilde elestirilirler. (Karabacak, 2005: 18-22).

L. Goglez Oyunu?3: En az iki, en fazla dort oyuncu ile oynanir. Kagida
veya herhangi bir yiizeye goglez (salyangoz) sekli cizilir. Goglezin en ug
kismina kirik cam pargasi koyulur ve elle atilarak salyangozun ortasindaki
seklin icine girmesi saglanir. Cam pargas1 atildifinda, seklin disina
ciktiginda o kisi oyun dis1 kalir ve sira rakip oyuncuya gecer. Sekle
girdiginde, dis bolimlerden oyuncular ev alirlar. Ev salyangoz seklinin
icindeki bos yerlerdir ve her biri yaklasik 1x1 cm kadardir. Oyun sonunda
kimin daha cok evi olursa oyunu o oyuncu kazanir. (KK-2)

27 Sltirmene, Arakli, Of havalilerinde tespit edilmistir.
28 Akcaabat havalisinde tespit edilmistir. Havalide kara salyangozuna, Rumca oldugu
diistiniilen “gohle, kohlis, goglez vb.” adlar1 verilmektedir.
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Goglez oyunundaki ¢izim.

m. Kurt Baba Oyunu??: Evlerde veya belirli bir kapali mekédnda
oynanan oyunda oyunculardan biri anne, biri de Kurt Baba roliinii iistlenir.
Anne olan kisinin farkli renklerde yumurtalar1 vardir. Bu yumurtalarin her
biri diger oyuncular1 temsil eder. Her oyuncu icin bir renk belirlenir. Kurt
Baba segilen kisi gelip kapiy1 calar. Anne, kapiy1 agmadan Kurt Baba’ya ne
istedigi sorar. Kurt Baba yumurta istedigini soyler. Anne, Kurt Baba'ya
hangi renkte istersin diye sorunca Kurt Baba bir renk soyler. Eger o renk
mevcut yumurtalar arasinda yoksa baska bir renk sdylemesi istenir. Bagka
bir rengin soylenmesinden sonra o renkteki yumurtanin temsil ettigi
oyuncu kagmaya baslar. Kagarken Kurt Baba oyuncuyu yakalarsa onu
temsil eden yumurtay1 yer. Boylece o oyuncu elenir. Oyun Kurt Baba'nin
tlim yumurtalar1 yemesi ile sonuglanir (Keles, 2015: 138).

n. A¢ Kapiyr Bezirgdn/Patirkan Basit Oyunu30: Oyuncu sayisi 8 ile 10
kisi arasinda degisir. Oyuncuklardan ikisi kapici secilir. Bunlar kendilerine
birer lakap segerler. Bu lakabi diger oyuncular bilmez. Karsilikli gecerek
ellerini koprii gibi tutarlar. Bezirgan basi 6nde olmak tlizere kuyruk olurlar.
Gegmek icin “A¢ kapiy1 bezirgan basi” derler. Kapicilar, “Kap1 hakki ne
verirsin?” diye sorarlar. Bezirgan Bagsi “Arkamdaki yadigar olsun.” der.
Kapicilarin kollar1 yukar kalkar ve oyuncular sirayla altindan gegerler.
Kapicilar en sona kalan Kkisiyi kollarini indirerek gegcmesine izin vermezler.
Oyuncunun kulagina sessizce sectikleri lakaptan birisini secmesini isterler.
Cocuk kapicilardan hangisinin adin1 soylerse onun arkasina gecer. Oyun
kuyruktaki oyuncularin hepsi secilene kadar devam eder. En sonunda
ortaya bir cizgi cekilir. iki grup birbirinin bellerinden tutarak karsihikli
cekisirler. Cizgiyi gecen grup oyunu kaybeder. (KK-11)

Sonug

Oyunun kiltlirel kaynaklar1 iizerine yapilan arastirmalarda zaman
zaman dile getirildigi gibi oyunlar, toplumun medeni ve kiiltiirel gelisim
slireclerinin arka planini olusturan inanis ve diisiiniis kaliplarina dontik

29 Carsibasi havalisinde tespit edilmistir.
30 Carsibasi, Vakfikebir ve Besikdiizili havalisinde tespit edilmistir.
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unsurlar igerirler. Ote yandan oyunlar yetiskin yasaminda var olan sosyo-
kiltiirel diizene karsi ¢cikma ve bu diizeni giiliing bir sekilde taklit etme
(Ozdemir, 2006: 45) gibi bir isleve de sahip olabilmektedirler3!. Tespit
edilen oyunlar icinde diizene karsi ¢cikma temayiilii tespit edilememis olsa
da gercek hayati, 6zellikle de gegmis donem Tiirk toplum hayatini taklit
eden pek ¢ok oyun oldugu anlasilmistir. Trabzon yoresi ¢ocuk oyunlari,
Tirk kiltiir cografyasinin diger alanlarindaki cocuk oyunlarinda oldugu
gibi Tiirk kiltliriiniin, mitolojisinin, giindelik hayatinin ve inanclarinin
cesitli unsurlarinin sembol deger tasiyan sozler, eylemler ve araglar
lizerinden takibine katki saglar niteliktedir.

Tilrk mitolojisi, Tiirklerin geleneksel diinya goriisiine de yansiyan
zengin bir igerige sahiptir. Tiirk mitolojisine gore Tirklerin geleneksel
diinya anlayisinda evren ii¢ katmandan olusur. Bu asamalar “Ust diinya,
Orta Diinya ve Alt Diinya” (Lvova vd., 2013: 57)’dir. Bu diinyalar arasinda
gecis yapabilmek icin belli sartlar1 yerine getirmek ve en Onemlisi
“Saman/Kam” olmak gerekir. Cocuklarin geleneksel oyunlarina
bakildiginda bu geleneksel diinya goriisiiniin izlerini gormek miimkiindtr.
Baz1 oyunlarda ¢izilen daireler aslinda mitolojide yer alan diinyalar ve
bunlar arasindaki cizgileri ifade etmektedir. Ornegin “Zifir Oyunu”nda
takimlar olusturulduktan sonra ortaya biiyiik bir daire cizilmekte ve ebe
olan kisi dairenin icinde bekleyip disariya ¢ikamamaktadir. Eger disari
¢ikarsa ceza almaktadir. Buradaki dairenin ¢izgisi aslinda diger oyuncular
ile onun evrenini ayiran ¢izgidir ve ebenin bu cizgiyi asmasi i¢in atilan g
topa da vurulmadan ebelikten kurtulmasi gerekmektedir. Yani istedigi gibi
bulundugu evreni degistirememektedir. Ayrica “Bacak Aras1” oyununda
yakalanmayan oyunculardan birisinin yakalanan oyuncunun bacak
arasindan gecerek onu oyuna sokmasi da diinya degistirmeye bir 6rnek
olarak verilebilir. Bu bacak arasindan ge¢me ritiielinin benzeri Anadolu’da
yaygin olan “Delikli tastan gecme/gecirme” uygulamasinda da
goriilmektedir.

Mitolojilerde en onemli kavramlardan birisi “tabu” kavramidir. Tabu
kisaca kutsal kabul edilen varliklara karsi yapilmasi yasak olan davranislar
olarak tarif edilebilir. Ornegin bir toteme dokunmak, yaklasmak veya onun
yaninda bulunmak gibi durumlar totem inancina sahip toplumlarda
yasaklanmistir. Bu yasaklar da zamanla tabu olarak biitiin topluma
yerlesmistir. Oyunlarda da buna benzer durumlar mevcuttur. Ornegin
“Mendil Kapmaca” oyununda mendile dokunan kisiye dokunan rakibin
oyunu kaybetmesi durumu buna drnek gosterilebilir. Mitolojinin semboller
lizerinden ifade edilisine bakildiginda “mendil” kutsal nesnedir. Ona
dokunan kisi de mendilin kutsalligindan temas yoluyla bir kutsallik
kazanmistir ve ona dokunan rakip tabuyu ¢ignemistir. Bu da onun oyundan

31 Cocuk oyunlarinin islevleri hakkinda kisa bir degerlendirme i¢in ayrica bk.: (Aksoy, 2014).
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cikarilmasina sebep olur. Yine ayni sekilde diger bircok oyundaki ebeye
dokunma yasagi da tabu inanci ile iliskilendirilebilir.

“Tumbula Oyunu”nda da mitolojik diisiincenin merkezinde yer alan
“kaos” ve “kozmos” diislincelerinin izleri goriilebilmektedir. Mitolojik
diistinceye gore once kaos vardir ve kaostan kozmos yani diizen dogar ve
bu dogus anlatilarda genelde bir kahraman eliyle olur. Tumbula Oyunu’'nda
da aslinda bir anlamda kaos ile kozmosun rekabeti vardir. Kaos, taslarin
dagilmasi, kozmos ise taslarin tekrar dizilerek dilizenin saglanmaya
calisiimasidir. ki rakip takimdan birisi kaos birisi de kozmos i¢in miicadele
etmekte ve taslar dizildik¢e yani kozmos saglandik¢ca kozmosu saglayan
grup puan alarak oyunu kazanmaktadir.

Tilirk mitolojisine gére Saman/Kam’in en biiyiik gorevlerinden birisi
hastalanan yani ruhu kot varliklar tarafindan c¢alinan Kkisinin ruhunu,
yaptig1 zorlu yolculuklar ile bulup getirmesidir. Mitolojik diisiinceye gore
insanin tini yani ruhu bedenden ayrilip bagimsiz olarak dolasabilmektedir.
Bu dolasma esnasinda kisi O6lmemekte ama yar1 canli olmaktadir.
Calismada yer verilen “Can Oyunu”nda da ruhun dolasma, bedenden
ayrilma, tekrar geri kazanilabilmesi gibi durumlara benzer unsurlara
rastlanmaktadir. Ornegin oyun esnasinda ortadaki oyunculardan birisi top
yere degmeden topu tutarsa “can” kazanabilmektedir. Bu canla da daha
once vurulmus olan yani canimi kaybetmis olan bir arkadasini oyuna
sokabilmektedir. Burada da can/ruhun bedenden ayrilabilecegi, kaybedilip
tekrar kazanilabilecegi inancinin izleri bulunmaktadir.

“Esir Oyunu”, biitiiniiyle askeri miicadele lizerinden kurgulanmistir.
Giice, zekaya, dayanismaya ve rekabete dayali olan bu oyun, bir yandan
cocuklarin bedensel gelisimlerine, toplumsallasmalarina, grup halinde
hareket etmelerine, birlikte miicadele etme egilim ve yeteneklerine katki
sunmakta, diger yandan da psikolojik anlamda rahatlamalarina, tustiinliik
kurmalarina hizmet etmektedir. S6z konusu oyunun uzun bir ge¢gmise sahip
olabilecegi dikkate alinacak olursa, gelecegin miicadeleci savasg¢ilarinin
(cocuklarin) bu oyun Tlzerinden savasmayl Ogrenmekte olduklarin
soyleyebiliriz. Oyun, diismana esir disen askeri (arkadasi) mutlaka
kurtarmak, onu diisman elinde birakmamak, dayanismayi sonuna kadar
stiirdiirmek gerektigini 6gretmektedir.

“Cingilis Oyunu”, topu ustaca kullanma, hedefi vurma becerisi ve el
cabuklugu tizerine kuruludur. Ust iiste konulan ve atilan topla yikilan taglar
bir kaleyi simgelemektedir. Taslar ya da kale yikildiginda kaleyi bekleyenin
hizli bir sekilde kaleyi yeniden insa etmesi gerekmektedir. Aticilik ya da
hedefi vurma, bozulan bir seyi el cabuklugu ile kisa stirede yeniden insa
etme ve hizli hareket etme becerisini gelistirmeyi amaclayan oyun yaris
(rekabet), kazanma, Ustiinlik kurma ve psikolojik tatmin tizerine insa
edilmistir. Oyun ayni zamanda kazanan ya da kazananlarin akranlari
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arasinda beceri ve Ustiinliik lizerinden belli bir statiiye sahip olmasina da
imkan vermektedir.

“Kurt Baba Oyunu”, bir kurdun bir hayvan siiriisiine saldirarak
sliriidekileri yemesini taklit etmektedir. Oyun, aile kavrami lizerine insa
edilmis olup, cocuklarin aileyi ya da aile bireylerini kaybetmemek icin
miicadele etmeleri gerektigini Ogrenmelerini saglamaktadir. Oyunun
olumlu islevleri oldugu gibi, olumsuz islevleri de vardir. Ornegin ¢cocuklar
tehdit eden varlik bir erkektir. Bu durum, ¢ocuklarda tehditlerin genellikle
baba roliinii de tustlenen erkeklerden gelecegine dair bir diisiincenin
dogmasina neden olabilmektedir. Oyundaki anne, cocuklarini dogrudan
savunamamakta, ¢ocuklar kurt babadan kendi c¢abalar1 ile kurtulmaya
calismaktadirlar. Bu durum, c¢ocuklara, belli bir dénemden itibaren
miicadelelerini kendi baslarina vermeleri gerektigini, miicadele edebilmek
icin de giicli ve hizli olmalar gerektigimi 6gretmekle birlikte annelerin,
ozellikle de kadinlarin erkekler karsisinda zayif kaldiklarini
gostermektedir. Hizli ve cevik olmay1 gerektiren oyun ¢ocuklarin fiziksel
gelisimlerine katkida bulunmanin yani sira kendilerini
ispatlayarak/gostererek {stiinliik saglamalarina da imkan vermektedir.
Oyundaki yumurta insan varligini simgelemektedir. Oyunun, kiimese
musallat olan ve tavuk ya da civciv bulamadiginda yumurtalara musallat
olan tilki olgusundan da esinlenmis olabilecegini de séylemek miimkiindiir.
Cocuklarin basindaki anneyi bu yumurtalar lizerine yatan tavuk olarak
degerlendirmek de miimkiindiir. Oyun, ¢ocuklara kurt babanin sahsinda
her zaman varliklarini tehdit edebilecek varliklarin olabilecegini, gii¢lii ve
hizli olduklar takdirde hayatta kalabileceklerini 6gretmesi bakimindan
ayrica 6nemlidir.

Trabzon cevresinde tespit edilen ¢ocuk oyunlarinin halk bilimsel
incelemeleri sonucunda oyunlarda kiiltiirii olusturan ve besleyen kadim ve
glincel inanis-diisiiniis kaliplarina ait unsurlarin simge ve sembol
anlamlarinin yani sira roller ve statiiler odaginda sosyal yapiya, ¢ocuk
diinyasina ve gelisimine ait kavram ve tanimlamalarla karsilasilmas;i,
verilen 6rneklerin ¢ocuk oyunlarinin kéken, anlam ve islevleri hakkinda
ileri silriilen nazariyelerin o6nemli bir kismi ile uyumlu oldugunu
gostermektedir.
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