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ARTVIN SAVSAT YORESINE AIT GELENEKSEL COCUK OYUNLARI

Mustafa Baris SOMOGLU
Milli Egitim Bakanligi, Glimiishane, Tiirkiye

OZET

Anahtar Kelimeler: Savsat, Cocuk

Amag: Artvin yoresinde birgok kiiltiiriin bir arada yasamasi, gocukluk Oyunlari, Killtiirel Aktarim

¢aginda oynanan geleneksel ¢ocuk oyunlarina da etki etmistir. Tiirk,
Gilircii, Laz ve Hemsin gibi bir¢ok farkli kimligi biinyesinde barindiran
cografyada, zengin bir kiiltiirel cesitlilikten s6z etmek miimkiindiir. _— .
Cogcukyoyunlarlgkiiltﬁrel birliktelik ve etkilesim yoluyla giiniimiize Almma Tarihi: Eylil, 2022
kadar tasinmistir. Bu aragtirmada Artvin ili Savsat ilgesi Meydancik Kabul Tarihi: EKim, 2022

(Imerhev Vadisi) bolgesindeki cocuk oyunlari yapilan gériisme ve
literatiirde elde edilen bilgiler dahilinde derlenip tanitilmaya
calisilmistir. Metot: Artvin ili Savsat ilgesi Meydancik bolgesinde yer
alan oyunlar amagli Ornekleme yontemi ile lise &grencileri,
ogretmenler ve velilerden yararlanilarak derlenmistir. Ayrica
literatiirde yer alan ¢aligmalarla desteklenmistir. Gorlisme yapilan
kisilerin bellegindeki ¢ocuk oyunlarmin “oyunlarin adi, oyun alani,
oyun malzemeleri, oynanma sekli” ile ilgili bilgi verilerek, bu
oyunlarin literatiire kazandirilmasi amaglanmaktadir. Bulgular:
Oyunlar incelendiginde, yoredeki insanlarin kiiltiirel, toplumsal ve
dilsel Ozelliklerini oyunlarda gormek miimkiindiir. Oyunlarin
malzeme, kural ve isimlerinde bazi farkliliklar tespit edilmistir. Sonug:
Oyunlar, yoreye 6zgii 6zellikleri yansitmas1 yaninda ulusal ve evrensel
nitelikler de tasir. Ayn1 zamanda oyunlarda kiiltiirel etkilesim, birlik ve
beraberligin izlerini de gérmek miimkiindiir.

Yayin Tarihi: Ekim, 2022

* Sorumlu yazar:
E-posta: barissomoglu@gmail.com

Finans Kaynag

Bu caligma sirasinda, arastirma konusu ile dogrudan baglantist olan herhangi bir firmadan arastirmanin
degerlendirme siirecini olumsuz yonde etkileyebilecek herhangi bir maddi veya manevi destek alinmamastir.

jiasscience.com


https://doi.org/xxx

SCIE,

T
J Int Anatolia Sport Sci VVol.7 No.2 2022 7 Somoglu (2022)

E-[SSN:2548-0294

https://doi.org/10.5505/jiasscience.2022.58066
|

TRADITIONAL CHILDREN'S GAMES BELONGING TO ARTVIN
SAVSAT REGION

Mustafa Baris SOMOGLU

Ministry of National Education, Giimiishane, Turkey

ABSTRACT

Keywords: Savsat, Children's

Aim: The coexistence of many cultures in the Artvin region has also Games, Cultural Transfer

affected the traditional children's games played in childhood. It is
possible to talk about a rich cultural diversity in the geography that
contains many different identities such as Turkish, Georgian, Laz and N
Hemsin. Children's games have been carried to the present day through Received: September 2022
cultural unity and interaction. In this research, children's games in the Accepted: October 2022
region of Meydancik (Imerhev Valley) in Savsat district of Artvin were .

compiled and introduced within the framework of the interviews and " UPlished: October 2022
the information obtained in the literature.

Method: The games, located in the Meydancik region of Savsat district N .
of Artvin province, were compiled by using high school students, Corresponding author:
teachers and parents with purposeful sampling method. It has alsobeen  Mail: barissomoglu@gmail.com
supported by studies in the literature. It is aimed to bring these games

to the literature by giving information about the "name of the games,

the playground, the game materials, the way of playing" of the

children's games in the memory of the interviewees.

Results: When the games are examined, it is possible to see the

cultural, social and linguistic characteristics of the people in the region.

Some differences have been identified in the materials, rules and names

of the games.

Conclusion: The games have national and universal characteristics as

well as reflecting the peculiarities of the region. At the same time, it is

possible to see the traces of cultural interaction, unity and solidarity in

the games.
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GIRiS

Gecmigten  giiniimiize kadar gelen siirecte
neredeyse her toplumun kendine ozgii cesitli
cocuk oyunlar1 bulunmaktadir. Bu oyunlar
sayesinde ¢ocuklugumuzu yasamis ve oyunlarla
arkadas birliktelikleri saglamisizdir. Bunlarin yan
sira birey oyun sayesinde bizlerin ve ¢ocuklarin
fiziksel, bilissel, sosyal ve ruhsal alanlarimiz1 da
gelistirmektedir. Oyun sayesinde ¢ocuklarla
iletisim kurmak daha kolaylasir, onlarin diinyasi
daha iyi anlasir hale gelir. Oyun yolu ile
¢ocuklarla iletisim kurmak, en ¢ok tercih edilen ve
daha saglikli sonu¢ veren dogal bir yontemdir.
Cocugun gelisimi i¢in oyun yasamsal Oneme
sahiptir (Kogkar, Pinar, Anilan ve Oztiirk, 2018).

Egitimcilere goére oyun, ¢ocuklarin egitiminde
etkili bir arag¢ olup okul yillar1 boyunca ¢ocuklarin
kazandig1 bilgileri nesilden nesille aktarmasini
saglamaktadir (Kockar, Pinar, Anilan ve Oztiirk,
2018). Biitiin bunlarin yan1 sira o toplumlar
hakkinda bircok bilgi edinmemize olanak
saglamaktadir. Ciinkii birgok unsur gibi ¢ocuk
oyunlar1 da diger kiiltiirel mirasin bir pargasidir
(Keskin, 2020). Cocuk oyunlari, toplumun yasam
bigimleri, orf, adet, gelenek ve goreneklerin
aktarimin farkli bir bigimidir. Glircli yazar Vazha
Pshavela’ya gore oyun kavrammi gegmiste
oynanan g¢ocuk oyunlarinin ge¢misin bir resmi
oldugunu, bugiin ¢ocuklarin oynadigi oyunlarin
gecmisgin bir yansimast oldugu seklinde ifade
etmistir. Bu oyunlar o zamanin savas, oldiirme,
soygun, esaret, adam kagirma gibi bircok olay1
animsatmaktadir (Aktaran, Keskin, 2020).

Bir¢ok sporun ilk hali olan ve bireylerin ilk spor
deneyimleri olan oyun kavrammin farkl
tanmimlamalar1 yapilmistir. Tirk Dil Kurumu’na
gore belli kurallar ¢ercevesinde, bireylerin zeka ve
yetenek gelisimine katki saglayan, eglence ve iyi
vakit gecirmek amaciyla yapilan ceviklik
gerektiren bir tiir aktivite olarak ifade edilmistir
(Tirk Dil Kurumu, 2017). Farkli bir tanima gore
oyun; ¢ocugun biligsel, duygusal, fiziksel, sosyal,
dil gelisimine katki saglayan, belli bir amag ve
kurallar1 olan veya olmayan, isteyerek ve goniillii
olarak katilim sagladigi etkin bir 6grenme siireci
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olarak tanimlanmistir (Donmez-Baykog, 1992).
Boratav’a gore oyun ise g¢ocuklarin bos kalan
zamanlarinda eglence amacli dinlenmelerini
saglayan aktiviteler olarak nitelendirmektedir
(Boratav, 1999). Ozdemir ise (2006) oyunun
belirli bir donemin kalintis1 olmadigini, zaman ve
mekana gore siirekli gelisen ve degisen canli
yaratmalar oldugunu belirtmistir (Ozdemir, 2006)

Oyunlar, cocuklarin bir¢cok becerilerine katki
saglamaktadir. Oyunlar aracilifiyla ¢ocuklar is
birligi yapma, iletisim kurma, 06z yOnetimi
gelistirme, karar verme, dil gelisimi, problem
¢ozme becerisi, liderlik davranislar sergileme,
takim ruhu olusturma, liderlik gibi birgok
kazanmimlar saglamaktadir (Girmen, 2012). Bu
gelisimler sayesinde cocuk, oyunlarda karsilastigi
problemlere ¢6ziim yolu {iretmekte, arkadaslar1 ile
takim ruhu gelistirerek birliktelik saglamakta,
stratejiler olusturmakta, planli hareket etmekte,
rakip ve takim arkadaslarinin haklarina saygi
gosterme, zorluklara karsi miicadele etme ve
tahammiili 6grenmekte, kazanma ve kaybetme
gibi duygularla yiizlesmektedir (Aral, 2000;
Kocgkar ve digerleri, 2018; Ozdogan, 1997).
Ayrica ¢ocuk kendini digerlerinden ayiran
ozelliklerin farkinda olarak kendisini tanima
imkan1 bulmaktadir.

Oyunlar, gelisim alanlarindan olan sosyal,
fiziksel, bilissel ve duyussal gelisim alanlarin
gelistirmede Onemli rol oynamaktadir (Erden ve
Alisinanoglu, 2002). Viicut sistemini c¢alistiran
atlama, ziplama, kogma ve tirmanma gibi oyunlar
cocuklarin fiziksel gelisimine katki saglayarak
biiylimelerine yardimci olmaktadir (Cirhinlioglu,
2001). Duyussal alanin  gdstergeleri olan
mutluluk, izintii, kaygi, diismanlik, sevgi,
kiskanglik, hayal, i¢ catigmalar, diisiinceler gibi
bircok duyussal 6geler oyun sayesinde ortaya
c¢ikar (Cirhinlioglu, 2001). Oyunlarla elde edilen
deneyim ve istlenilen rollerle gelecege hazirlanir
(Aral, 2000). Soysal a¢idan oyun, is birligi yapma,
arkadaslar1 ve cevresi ile wuzlagma, hakkini
aramay1r ve cevresindekilerin haklarma saygi
gostermeyi Ogrenme, paylasimda bulunmayi

pekistirir (Aral, 2000). Cocuk, oyun ortamina
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uyum saglayabilmesi i¢in bir¢cok sosyal iligki
bicimini d6grenmesi gerekmektedir. Oyun ortami
cocuk i¢in serbest ortamdir ve bircok davranis
bigimini burada deneme olanag bulmaktadir
(Ozdogan, 1997). Oyunlar ¢ocuklarin birbirlerine
rol model olmasinda 6nemli bir igleve sahiptir.

Saglikli
oynamalar1 6nemlidir. Cocuklarin oyun oynamast
engellenmemeli hatta oyun oynamaya g¢ocuklar

gelisim  agisindan  ¢ocuklarin  oyun

tesvik edilmelidir. Yoksulluk, yetersiz sartlar ve
savas gibi etkenler cocugun oyun onamasini
engellemekte veya kisitlamakta olup ¢ocuklarin
gelisim alanlarin1 olumsuz etkileyebilmektedir
(Donmez-Baykog, 1992). Cocugun biitiin gelisim
alanlar1 agisindan gerekli ve dénemli olan ¢ocuk
oyunlari, egitici ve eglendirici olmasinin yaninda
savunma ve rekabeti de Ogretmektedir (Keskin,
2020). Oyunlar tarihten beri insanlarin yasam
miicadelelerinin dnemli bir gdstergesidir (Vazha
Pshavela’dan Aktaran, Keskin, 2020).

Oyunlarin farkli bir 6zelligi de c¢ocuklarin
birbirlerine rol model olmalaridir. Oyun iginde
cocuk kendini ifade edebilmekte, yasam felsefesi
gelistirmekte ve birbirleri ile kendilerini
karsilastirma firsat1 yakalamaktadir (Ozdogan,
1997). Gurupla hareket eden c¢ocuk birlikte
hareket etme, paylasma, kurallara uyma ve sirasini
bekleme gibi birgok davranisi kazanir (Tekkaya,
2001). Oyunlar, g¢ocuklarin sosyallesmelerinde
onemli role sahip oldugu goriilmektedir.

Glinimiizde  geleneksel ¢ocuk  oyunlan
unutulmaya yiiz tutmakta ve yerini sanal oyunlara
birakmaktadir.  Cocuklarin ~ sanal  oyunlara
yonelmesi hem bireysel kimliklerini hem de milli
benlik etkilemektedir.
Gegmis yasantilarin  bir yansimasi, kiiltiirel

olan c¢ocuk oyunlan

olusumunu olumsuz

aktarimm bir pargasi
derlenerek, bu oyunlar1 literatiire kazandirmak
amaglanmaktadir.

GEREC VE YONTEMLER

Caligma, nitel aragtirma deseni ile olusturulmus
Nitel
gozlem,

bir alan
desenlerinde

aragtirmasidir.
“gdriisme, odak grup
goriismesi ve dokiiman inceleme” gibi veri

arastirma
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toplama yontemleri kullanilabilmektedir (Cokluk,
Yilmaz ve Oguz, 2011). Amaghi O6rnekleme
yontemi ile yapilan calismada Artvin Savsat
yoresinde (Imerhev vadisi) yer alan geleneksel
cocuk oyunlar1 hakkinda ulasilan bilgiler, literatiir
yer alan oyunlarla karsilagtirilmistir. Amacgh
ornekleme yontemiyle derin arastirmalar yapmak
icin bilgi acisindan zengin durumlarin segilmesi
hedeflenmistir (Bernard, 2000; Karasar, 2012).
Aragtirmada, kaynak kisilerin tespitinde kartopu
teknigi (amagli Ornekleme yoOntemlerinden)
kullanilmistir. Arastirma alan c¢alismasi olup,
derleme yontemiyle veriler saglanmistir. Bu
amagla  Ogrenci, Ogretmen ve  velilerle
gergeklestirilen miilakatta, yonlendirilmis
goriisme teknigi kullanilarak ¢ocuk oyunlari
kayita gecirilmistir. Caligmada lise seviyesinde
egitim goren oOgrenciler, veliler ve yore
Ogretmenleri olmak iizere toplam 18 kisiden
yararlanilmigtir. Kaynak kisilerle goriisiiliirken
gorisme  formu  olusturulmustur.  Goriisme
formunda elde edilen oyunlarin o yéreye ait ismi,
kullanilan malzeme, oynama sekli, kisi sayisi,
oyun alam ile ilgili bilgilere yer verilmistir.
Gorigme esnasinda kaynak kisi tarafindan
anlatilan oyunlar goriisme formunda kayit altina
almmustir.  Ogrencilerden  goriisme  sonrasi
uygulamali  sekilde
oynatilarak gozlemlenmis ve derleme ¢alismasina
son sekli verilmistir. Derlenen
dogrulugunu teyit etmek amaciyla o yoredeki
oyunlara hakim olan ii¢ emekli 6gretmene oyunlar

olusturulan  oyunlar,

oyunlarin

yazili metin seklinde (Beden Egitimi ve Spor
Ogretmeni, Smif Ogretmeni ve Din Kiiltiirii
Ogretmeni) ayr1 ayr1 verilerek oyunlar hakkindaki
gorisleri alindi. Derlenen oyunlar literatiirde yer
alan cocuk oyunlar1 ile karsilastirilarak, ilgili
oyunlarin benzerlikleri ve farkliliklar1 ortaya
koyuldu.

Arastirma Etigi Standartlarina Uygunluk

Katilmcilar  aragtirma  yapilmadan  Once
bilgilendirilip, arastirmacilarin onayr alinmustir.
Mevcut arastirma 2008 Helsinki Bildirisine uygun

olarak ytriitiilmiistiir.
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BULGULAR

Artvin Yoresinden Derlenen Bazi
Ornekleri

Oyun

1-Oyun Adi: Koco Oyunu

Oyun Malzemeleri: Silindir seklinde “Koco” adi
verilen yarigapi ortalama 3,5 cm uzunlugu 15-20
cm olan saglam bir odun pargasi, oyuncularin
ellerinde “Koco”yu devirmek ve vurmak ig¢in
kullanilan 50-60 c¢cm uzunlugunda her oyuncu
kendi odun pargasini belirlemek i¢in isaretledigi
(sekil, centik gibi) saglam odun parcasi. Ayrica ebe
olan oyuncunun elinde sobelemek igin kullandigi
1-2 metre uzunlugunda odun parcasi.

Oyuncu sayisi: En az 2 kisi olmak sartiyla 5-10
kisiye kadar artirilabilir. Genelde geng ve
yetigkinler arasinda oynanan bir oyundur.

Oyun alant: Diiz ve genis bir alandan (¢imenlik
ideal olan) olugmaktadir. “Koco”nun koyuldugu
cember bir alan (yaricapt yaklastk 1 metre)
olusturulur. Cember alanin yaklastk 10 metre
gerisinde “Koco”’yu vurmak igin bir alan
olusturulur. Bu alana bir ¢izgi ¢izilir. Oyuncular
sirayla bu alandan “Koco”yu devirmek ve uzaga
gondermek icin atig yaparlar. Eger “Koco”
vurulursa ebe koguyu diizeltip odunun sahibi

oyuncuyu ebelemek i¢in oyuncuyu kovalar.

Oynanma Sekli: Oncelikle ebe belirlemek igin
cesitli yontemler denenebilir. Oyuncularin kocay1
vurmak i¢in hazirladiklar1 odunlar bir oyuncu
tarafindan kafasinin arkasindan arkaya atilir ve en
altta kalan odununun sahibi oyuncu ebe olur. Ebe
oyun cizgiye
sokmadan ebeleme yapmaya calisir. Oyuncunun
kagma alani simirsizdir. Oyuncu da ya sopasini alip

alaninda  belirlenen oyuncu

belirlenen ¢izgiye gelmesi gerekir ya da
ebelenmemek i¢in sopasmin {stliine basarak
ebelenmekten  kurtulabilir.  Fakat  sopasini

bulundugu yerden oynatmamasi gerekir. Diger
oyuncular kocuyu devirmek ig¢in atislar devam
edebilir. Ebe elindeki sopay1 oyuncuya degdirirse
ebe degisir. “Koco” oyunu koordinasyon, ¢eviklik
ve miicadele gerektiren rekabete dayali eglence
icin oynanan bir oyundur. Oyun bu sekilde devam
eder (KK-1). Oyun farkli koylerde, farkli oyun
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kurallar1 ile oynanmaktadir. Artvin Merkez
Yanikli K&yiinde oynama sekli farklidir. Ayrica
oyun bazi kdylerde farkli isim (Ornegin Savsat
maden kdyiinde “Gocoy”) ile de
adlandirilmaktadir (Keskin, 2020). Bu oyun kdyde
oynandig1 gibi yayla zamani yaylada da oynanir.
Oyun “Kosk” adi verilen pil ve tag ile aym oyun
kurallar1 ile Giirci gengler arasinda farkli bir
oynama seklide bulunmaktadir (KK-2). Rutin
iglerin ardindan kalan zamanlarda eglence amagh
oynanmaktadir. Bu oyunun yetigkinler tarafindan
da oynandig1 belirtilmistir. (KK-3). Onal (2012),
bu oyunu Artvin yoresine ait yoresel c¢ocuk
oyunlari kitabinda farkli oynama sekli ile Savsat’ta
“Kostek”, Ardanug’ta “Mamug” diye bu oyunu
adlandirmaktadir. Ayn1 oyuna benzer oyun, farkl
illerde farkli sekil ve isimlerle oynanmaktadir.
Ornegin, Yozgat’ta “Cot”, Tokat Zile’de “Fora” ve
Cankirr’da “Nalli” isimleri oynanmaktadir (Oguz
ve Ersoy, 2007).

2-Oyun adi: Kale Oyunu

Oyun malzemeleri: Bu oyunda herhangi bir
malzemeye ihtiya¢ duyulmamaktadir.

Oyun Alant: Genellikle diiz ve genis bir ¢gimenlik
alan olmalidir. Oyun alanina bagl olarak karsilikl
50-100 m ortalama iki karsilikli oyun ¢izgileri
belirlenir. Oyuncular iki gruba ayrilir. Oyuncular
bu ¢izginin arkasina yerlesir. Her grup kendine
yakaladigi oyuncuyu esir etmek icin kale adi
verilen bir alan belirler. Bu alan ¢ember seklinde
ortalama yar1 ¢ap1 2 metre olabilir. Ya da bu alana
bir tas koyularak kale alan1 belirlenebilir.

Oynama sekli: Oyun geng ve yetiskinler arasinda
oynanan bir takim oyundur. Takimda oyuncularn
yonlendiren (genellikle iyi bilen ve oynayan) bir
kaptan secilir. Oyunculari amaci kendi kalelerini
korumak ve rakip kaleleri ele gecirmektir. Kale
oyununda kars1 rakip kaleye ayak basarak kaleyi
ele gegirebilirsin. Fakat rakip, kalesini korumak
icin kalesine yaklasan1 ebeleyip esir edebilir.
Ebeleme genellikle el dokundurma seklinde olur.
Esir verilen kisi sayis arttik¢a takim giicsiizlesir.
Fakat ¢evik bir oyuncu kars1 kaleye ayak basarsa
esirleri kurtarabilir. Biitiin takim esir alinana kadar
oyun devam eder ve esir alma isini tamamlayan


https://doi.org/xxx

J Int Anatolia Sport Sci VVol.7 No.2 2022

https://doi.org/10.5505/jiasscience.2022.58066

Somoglu (2022)

takim galip gelir. Oyun genellikle rakip
elamanlarin birbirilerini kovalama, yakalama, esir
alma ve kaleyi ele gecirme seklinde devam eder
(kk-4). Ardanug’ta bu oyun “Ayagim Kala- Esir
Almaca”, Yusufeli'nde “Esir Almaca” adi
seklinde degisen bazi kurallar1 ile oynanmaktadir
(Onal, 2012).

Oyun genellikle koy ve yaylalarda diiz ¢cimenlerde
genc¢ ve yetiskinlerin bir araya gelerek eglence
amagli oynadiklar1 yoresel bir oyundur. Oyun
ceviklik, c¢abukluk, dayaniklilik ve
gerektiren bir oyundur.

3- Oyun Adu: Bila Oyunu
Oyun malzemeleri: “Bila” uzunlugu 15-20 cm ve
yarigapt ortalama 1 cm olan saglam bir agac

parcasidir. “Bila”ya vurup yiiksege ve uzaga
firlatmak i¢in kisinin giiciine bagli olarak yaklagik

kuvvet

50-100 cm  uzunlugunda saglam  kolay
kirilmayacak  (beyzbol sopasi gibi) kavar
(capalak) adi verilen odun pargasindan

yararlanilir. Ayrica “Bila” y1 yakalamak i¢in karst
rakibin elinde bulunan dalli odun pargalar1 yer
almaktadir. Odun pargalari ne kadar dalli ise o
kadar avantajl olur.

Oyuncu Sayist: Iki takim seklinde oynandig: icin
ikiser ve iiger, alanin genisligine bagli olarak yedi
ve sekizer kisilik gruptan olusabilir.

Oyun Alani: Oyun alanlar genellikle diiz ve genis
¢imenliklerden olusur. Belli bir alan mesafesi
yoktur. Ne kadar genis olursa o kadar daha iyi
oyun oynanir. “Bila”ya vurmak ig¢in g¢ember
seklinde belirlenen bir alan vardir. Cemberin
ortalama yaklagik yaricapi 1 m olmalidir. Karst
rakibin “Bila”’y1 yakalamak i¢in belirlenen bir alan
bulunmaktadir. Bu alan 15 metrenin altinda

olmamalidir.

Oynama sekli: Takim oyunudur. Atig yapacak
veya karsilayacak takim degisik kura (6rnegin bir
yass1 tasa tiikiiriilerek yazi-dura seklinde yere
atilarak yas m1 kuru mu seklinde) yontemleri ile
belirlenir. Atis yapacak takimdin bir oyuncu
oyunu baglatmak icin  “Bila’ya
Badmintonda servis kullanirken yapilan harekete

vurur.

(bir el ile “Bila” tutulur diger eldeki sopaya bel
hizasinda vurulur) benzerdir. Amag¢ ¢emberden
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“Bila”y1 yiiksek ve olabildigince uzaga
firlatmaktir ve karsi rakibin onu karsilamasini
engellemektir. Eger rakip “Bila”y1 elindeki
karsilama dali ile yere degmeden “Bila”’ya temas
ettirebilirse atis yapan oyuncu elenir. Eger
“Bila”y1 karsilayamazsa karsilayan takimdan bir
oyuncu “Bila”y1 yerden alip ¢cemberin i¢ine dogru
atmaya calisir. Cemberin igine atabilirse atig
yapan oyuncu elenir. Cemberin iginden atis yapan
oyuncu ¢emberin igene gelen “Bila”ya havdayken
tekrar karsilayan  takim  tekrar
karsilamaya ¢aligabilir. Eger ¢emberin icindeki

vurabilir

tekrar “Bila”ya vurursa karsi rakip karsilayamazsa
“Bila"nin diistiigli yere kadar adimlama yapilir.
Adimlar sayilir ve belli bir puana (6rnegin 500
adim) ulastiginda o takim kazanir. Ayrica
adimlama sonrasi “Bila”’ya ulasildiginda “Bila’ya
vurus yapilan sopayla sekme yaptirilir ve
karsiliginda puan elde edilir. Eger karsilayan
¢embere atilan “Bila”yr ¢emberin  igine
tutturamazsa, “Bila” nin distiigli yere kadar
adimlama yapilir ve puanlama yapilir. Belirlenen
saylya ulasan takim oyunu kazanir (KK-5). Oyun
koordinasyon ve gii¢ gerektiren bir oyundur (KK-
6).

4- Oyun Adu: Diiz ve Ciiz Oyunu

Oyun malzemeleri: Fasulye, misir gibi
malzemelerle oynanir. Iki kisi ile oynandig1 igin
farkli renklerde olmasi tercih edilir. Her

oyuncunun 9 tast bulunur. Bu taglar 12 de olabilir.
Oyuncu sayist: 2 kisi ile oynanir.

Oyun alani: A4 kagidi biyiikliigline yakin
boyutta, zemine, kdgida ya da bez parcasina
cizilen i¢ ige gecmis li¢ dikdortgen bulunur. Bu
dikdortgen sekillerin kenarlarindan ve

ortalarindan birlestiren ¢izgiler geger.

Oynama sekli: Bireysel bir oyundur. Kura veya
tekerleme yoOntemi ile oyuna baslayan kisi
belirlenir. Herkes oyun alanina sirasiyla taglarini
yerlestirmeye calisir. Ug tas1 ayni dogrultuda ayni
cizgi lzerindeki ii¢ noktaya yerlestiren (diiz
yapmis olur) rakibin bir tasin1 alma hakki elde
eder. Fakat rakipten alacagi tas rakibin
olusturdugu diiz taslardan biri olamaz. Taslari
oyun alanina yerlestirirken rakibin diiz yapmasim
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engellemeye calisir. Taslar oyun alanina
yerlestirildikten sonra strateji gelistirilerek diiz
yapmaya calisilir ve rakibin taslar1 toplanmaya
calisilir. Ya da rakibin hamle yapmayacak duruma
getirilerek oyun otomatik olarak bitirilir. Rakibin
iic tas1 kalinca istedigi noktaya tagini tasima hakki
elde eder. Oyuncunun tasglar1 2 taneye diislince
oyun biter (KK-7).

Ciiz oyunu ise diiz oyunu ile benzer oyun kurallari
ile iicer tas ile kare seklinde i¢ine arti seklinde
boliinmiis oyun alaninda oynanir. Diiz oyunundan
tek farki taslari yerlestirirken diiz yapma yoktur
(KK-3).

Bu oyunlar genellikle zeka ve strateji gelistirme
gerektiren oyunlardir. Genellikle evlerde kiz erkek
fark etmeksizin gen¢ ve cocuklar arasinda bos
zamanlarda, oynanir (KK-6).

Bu oyunun Ardahan’da 22 tas ile oynanan
“Ciz”,18 tas “Ciliz” oyunu
denmektedir. Benzer oyun Bitlis’te “Riz” adiyla

ile oynananina

ticer tagla oynanmaktadir (Oguz ve Ersoy, 2007).

5- Oyun Adi: Capatila ve Kuku Mela
(Saklambag)

Oyun malzemeleri: 7 adet gubuk (ortalama 10 cm
boyutunda) ve bu ¢ubuklarin iizerine dizilecegi 1
adet tahta (30 cm ortalama genisligi, 1 metre
yaklagik uzunlugu)

Oyuncu sayist: Oyun 4-5 kisi ile 10-15 kisi
arasinda oynanabilir.

Oyun alani: Disarida ev etraflar1 veya bahgelerde
oynanabilir.

Oynama sekli: Aralarinda kura veya herhangi bir
yontemle ebe secilir. Ebe tahta {izerine 7 adet
cubugu yerlestirene kadar diger oyuncular
saklanmaya caligilir. Ebe bir taraftan saklanan
oyuncular1 bulmak i¢in ¢evredeki saklanabilecegi

yerleri arastirir diger taraftan da g¢ubuklan
korumaya ¢alisir. Oyuncular ise g¢ubuklari
devirmek i¢in ¢aba sarf ederler. Eger tim

oyuncular1 ebe ebelerse gozlerini yumar, arkasini
doner ve diger oyuncular arkasinda siralanir. Ebe
Giircii dilinde tekerleme sdylemeye baslar ve
tekerleme bitince arkasinda siralanan oyuncu
say1s1 kadar sayilardan bir say1 sOyler ve o siradaki
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oyuncu ebe olur. Eger oyunculardan sona kalan
veya bulunamayan varsa ebe onu “topal kurt” diye
cagirir.  Oyuncu bulundugu yerden sekerek
cubuklan disiiriildigli yere gelebilirse ebe
yeniden ebe olur (KK-8). Bu saklamba¢ oyunu
“Capatila” diye adlandirilir. “Kuku Mela” diye
adlandirdiklar1 saklamba¢ oyununda ise ebe
ortalama 30 cm boyutunda bir tahta {izerinde
gozlerini kapatarak belirlenen bir sayiya kadar
sayar ve oyuncular o siiregte saklanmaya calisir.
Sobeleme esnasinda sona kalan bir kisi varsa ebe
ona kuku diye bagirir o da kuku diye karsilik verir.
Ebe oyuncuyu bu sekilde bulmaya c¢alisir.
Ebeleme siirecinde sobe yapan kisi sayis1 fazla ise
sobeleyen kisi sobelenen baska bir kisiyi ebe
olmaktan kurtarabilir. Ebe tekrar ebe olur. Eger
sobelenen kigilerden ebe olmaktan kurtulamayan
varsa onlar arasindan ebe segilir (KK-9). Genelde
geng ve ¢cocuklar arasinda oynanir. Zeka ve strateji
gerektiren bir oyundur (KK-10).

Ardanug’ta  “Citti-Kukku-Gizlan  Kuku-Gizlan
Puc” degisen isimleri ile oynanmaktadir (Onal,
2012). Ayn1 oyunu Artvin merkeze bagli Ortakdy
“Gizlen  Ku’ku”,
Dokumacilar kdylinde “Tursibe”, Savsat’in
Maden koyiinde “Ku’ku Melay”, Kemalpasa’nin

kdytinde Yusufeli’nin

Kazimiye koyiinde “Ku’ku Papula”, Bor¢ka’nin

Arkakoy koylinde “Damaleba Nahva” ve
Murgul’un Baskdy kdyilinden “Saklambag™ adiyla

oynanmaktadir (Keskin, 2020).
6- Oyun Adi: Yagh Kayis
Oyun malzemeleri: Kayis (kemer)

Oyuncu sayist: En az 2-3 ile 10-15 kisi arasinda
olabilir.

Oyun alant:
oynanmaktadir.

Bahgede veya ev civarlarinda

Oynama sekli: Ebe tekerleme sayilarak belirlenir.
Ebe olan kisi kemeri bir yere saklar. Diger
oyuncular onu bulmaya ¢aligir. Ebe haricinde biri
bulursa diger oyuncular1 kovalayarak kemerle
vurmaya calisir. Oyuncularda belirlenen alana
girerlerse kemer ile doviilmekten kurtulabilir.
Kemeri bulan ebe olur ve tekrar saklar. Kemer
bulunmas1 sirasinda ebe oyunculara yardim eder.
Kemere yaklastiklart veya uzaklastiklar1 siiregte
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sesler (soguk-sicak gibi) c¢ikardirlar. Genellikle
gengler arasinda eglence amagli oynanan bir
oyundur (KK-3).

Oguz ve Ersoy (2007) bu oyunun Kayseri’de
“Kayis Kizdi” ad1 altinda oynandigini belirtmistir.

7- Oyun Adr: Kuyu Tast

Oyun malzemeleri: 12 farkli renkli fasulye, tas,
misir gibi malzemelerden olusur.

Oyuncu sayisi: 2 kisi ile oynanan bireysel bir
oyundur.

Oyun alani: Bahgelerde zemine acilmis iiger (6
adet) tane kuyu olusturulur.

Oynama sekli: Zemine ac¢ilmis cukurlarin her
birine 12 adet fasulye koyulur. Oyuna baslayan
oyuncu kuyuya birakilan fasulye ya da misir gibi
oyun taslarindan 11 tanesini alip diger kuyulara
birer birer dagitarak en son biraktigi kuyudaki
taglar1 sayarak cift ise o taglar1 alma hakkina sahip
olur. Kuyudaki taslar tek ise oyun rakip oyuncuya
gecer. Oyuna istedigi yonde devam edilebilir.
Rakip oyuncularin pullarin1 toplayan oyuncu
oyunu kazanir (KK-2). Onal (2012) gére Savsat
yoresinde bu oyunun 3 farkli sekilde (kuyu tast
l/kuyu tasi 2/ kuyu tasi 3), Yusufeli’nde
“Kuy/Kuyu tast 1/ Kuyu tas1 2” ad1 altinda farkli
sekillerde oynandigini ve bir ¢oban oyunu
oldugunu  belirtmistir. ~ Giinlimiiz Mangala
oyununa benzemektedir (KK-10).

8- Oyun Adu: Yiizitk Hazi
Oyun malzemesi: 6 adet ceviz

Oyuncu sayisi: 2 veya daha fazla Kkisiyle

oynanabilir.

Oyun alani: Diiz bir zemin ya da tepsi icinde
oynanabilir.

Oyun sekli: Cevizler ikiye bdliinerek igleri
bosaltilir. igine yiiziik, fasulye ya da musir
saklanir. Yiziigi saklayan kisi digerlerine yliziigii
hangi cevizin ic¢ine sakladigi sorularak yiiziik
bulunmaya  ¢alisihr. Bu  oyun  el-goz
koordinasyonu ve dikkat gerektiren bir oyundur
(KK-3).

Ardanug’ta ceviz ve yiizik oyunu olarak
adlandirilmaktadir  (Onal, 2012). Aymi oyun
Artvin merkeze bagli Ortakdy koyilinden “Kong”,
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Savsat Kurudere Koyiinde “Cevizde Yiiziik
Oyunu” adryla bilinmektedir (Keskin, 2020).

9- Oyun Adi: 5 Tas

Oyun malzemeleri: 5 adet misket biiyiikliigiinde
yuvarlak veya yassi cakil taglarindan olusur.

Oyuncu sayist: En az 2 kisi olmak tizere kisi say1
artirilarak oynanabilir. Bireysel bir oyundur.

Oyun alant: Diiz zemin iizerinde her yerde (ev ve
bahge gibi) oynanabilir.

Oyun sekli: Oyun 7 asamadan olusur. Oncelikle 5
adet tas yere atilir. Ilk asamada bir tas alinarak
havaya atilir. Bu atilan tag1 havada iken yerde
bulunan taglar birer birer toplanir. 2. agamada
ikiser ikiser, 3 asamada iiger, 4. asamada dorder
seklinde taslar yerden toplanmaya calisilir. 5.
asamada ise taglarin hepsi tek el iizerinde ters
sekilde tutulmaya calisilir. 6. asamada ellerden
biri ile koprii yapilarak diger el ile taglardan bir
tanesi havaya atilarak yere birakilan taglar teker
teker havadaki tas yere diismeden kopri altindan
gecirilip havadaki tas tekrar tutulmasi gerekir. 7
asamada ise bu kez taslarin hepsi iki elle havaya
atilarak iki el iizerinde ters sekilde tutulmaya
calisilir. Her oyun asamalarinda yanan biri varsa
oyun rakip oyuncuya geger (KK-11). El becerisi
ve koordinasyon gerektiren eglence amagli oynan
bir oyundur. Genellikle kiz ve erkek cocuk ve
gencler arasinda evlerde oynanir.

Oyunun farkli bir versiyonu Borgka’da Svidi Kua
(yedi tas), Ardanug’ta 5 tag adinda oynanmaktadir
(Onal, 2012).

10- Oyun Adi: Halat

Oyun  malzemesi: Ortalama 1-2
uzunlugunda o6rgii ipinden olusur.

metre

Oyuncu sayist: En az 2 kisi olmak {izere kisi say1
artirilarak oynanabilir. Bireysel bir oyundur.

Oyun alani: Ayakta veya oturarak her yerde (ev ve
bahge gibi) oynanabilir.

Oynama sekli: Oyuncu iki ucunu bagladig: belli
boyuttaki iplerle ellerinde belirlenen sekilleri
olusturmaya ¢alisir (KK-12).

11- Oyun Adv: Pekihazi (Seksek)

Oyun malzemesi: Diiz bir kiremit pargasi veya
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yassl tag

Oyuncu sayist: En az 2 kisi olmak {izere kisi say1
artirilarak oynanabilir. Bireysel bir oyundur.

Oyun alan1: Diizgiin olan bahge veya yer ve o yere
¢izilmis sekil

Oynama sekli: Yere ¢izilen degisik sekillerde
oynanan bu oyunda oyuncu elinde bulundugu tast
sekillerinin i¢ine belli siraya gore atarak onlari tek
ayak iizerinde sekerek sekillerin i¢inde siiriikleyip
oyun alan1 disina tas1 ¢ikarmaya calisir. Bu oyun
evrensel olup kiz-erkek ¢ocuk ve genglerin
oynadiklart bir oyundur (KK-13). Bu oyuna
benzer bir oyun Savsat Eskikale Koyiinde
“Topalay  (Cizgi) olarak
adlandirilmaktadir.

Oyunu”  oyunu
Denge ve koordinasyon
gerektiren eglence amagli oynanan bir oyundur.

12- Oyunun Adi: Kogivara Oyunu

Oyun malzemesi: Yere dikilmis kalin bir kazik
tizerinde ortalama 5-6 m uzunlugunda bir kalas
vardir. Kaziga donecek sekilde kalas yerlestirilir.
Kalas bu kazigin etrafinda doner. Bu diizenege
“Kogivara” denilir.

Oyuncu sayisi: Eglenceli amaglt 2, 4 veya 6 kisi
ile oynanan bir oyundur. Agirliklar1 birbirine denk
oyuncular olmasi tercih edilir.

Oyun alani: “Kogivara”
alanlara kurulur.

genellikle ¢imenlik

Oynanma Sekli: Esit sayida oyuncular kalasin

uglarma  asilir.  Bir  taraftan  birbirlerini
havalandirmaya  c¢alisirken  diger  taraftan
birbirlerini Kogivara’dan diislirmeye caliglar.

Oyuncular inip kalkarak ve donerek oyununa
Tehlikeli ev ayni
eglenceli olan oyun ayn1 zamanda yiiksek oranda
denge becerisi gerektirmektedir. Bundan dolayi
Tahterevalli
oyununa benzer sekildedir. Fakat Kocivara’da
oyuncular ayaklar1 ile yerden destek alarak

devam ederler. zamanda

Kogivara c¢imenliklerde oynanir.

Kocgivara’ y1 kendi ekseni etrafinda dondiirmeye
calisir ve Kogivara iistiinde diismeden uzun siire
tutunmaya caligirlar. Tahterevalli de ayaklarim
yere vurarak yukar
giinliik

asag1l hareket ederler.
Kogivara’yi islerinin ardindan artan

zamanlarda eglence amagli kdy ve yaylalarda
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cocuklar, gencler ve yetiskinler tarafindan
sevilerek oynanmaktadir. Oyuncular birbirlerinin

denge ve dayaniklilarini test ederler (KK-14).

Derlenen bu oyunu incelendiginde Artvin’in farkl
cografyalarinda da farkli isimlerle de oynandig
belirlenmistir. Borgka il¢esinin Arkakoy kdyiinde
ile Murgul ilgesinin Baskdy kdyiinde “Ongivara”,
Yusufeli ilgesinin Giinyayla kdyiinde “Hogiyar”,
Ardanug ilgesinin Asagi Irmaklar koOylinde
“Hoguvara” adiyla adlandirilmaktadir (Keskin,
2020; Onal, 2012).

Ayrica Kogivara Giircistan’da (Acara Bolgesi)
“Ogivara” (Keskin, 2020) Tekirdag’da
(Kiigiikyoncal1 koyiinde) Balkan gd¢menlerinin
yogun oldugu koyde “Cikrancik” ismiyle
oynanmaktadir. Cikrancik, eglence amacinin
disinda evlenmek ve es belirlemek amaciyla
(evlenme cagindaki geng erkegin hoslandig1 kizla
birlikte bindigi delikanliyr isterse
Cikrancik’1 dondirdigi, istemezse Cikrancik’ tan
att1g1) da oynanir (URL-1).

ve kiz

Bu oyuna benzer bir oyun farkli bir diizenekle
Ankara Cubuk’ta “Gacirdakli Salincak” adiyla
oynamaktadir (Oguz ve Ersoy, 2007).

13- Caci (Degnekle Yiiriime)

Oyun malzemesi: 1-1,5 metre boyutunda tip tarafi
dalli ve ortalama 15-20 cm (ayak basabilecek)
cikintist olan aga¢ parcalarindan olugsmaktadir.

Oyuncu sayisi: En az iki kisi olmak sartiyla
oyuncu sayisi arttirilabilir.

Oyun alani: Genellikle diiz ve ¢imenlik alanlarda
oynanir.

Oynanma Sekli: Oyuncular her iki ayagim
yerlestirdigi ¢ikintili bolme (yerden yaklasik 20
cm yiikseklikte) ve elleriyle degnekleri kol
seviyesinde kavrayarak ylirlimeye calisirlar.
Oyuna baglama ve bitis alan1 belirlenir. Oyuncular
bu degneklerle 1slikla baslangi¢ ¢izgisinden bitig
cizgisine dogru yaris yaparlar. Ilk bitis gizgisine
varan yarigi birinci olarak bitirir (KK- 15).

Aym1 oyunu Yusufeli ilgesinde “Degnekle
Yiiriime” adiyla adlandiriimaktadir (Onal, 2012).
Ordunun Unye ilgesinde “Godal Oyunu (Godali)”

adiyla bilinmektedir (Oguz ve Ersoy, 2007).


https://doi.org/xxx

J Int Anatolia Sport Sci VVol.7 No.2 2022

https://doi.org/10.5505/jiasscience.2022.58066

Somoglu (2022)

14- 9 Tas

Oyun malzemesi: 5-6 adet yassi tas veya kiremit
parcast ve taslar1 devirmek i¢in top veya
pagavralardan olusturulan toptan olusur.

Oyuncu sayist: 7-8 veya daha fazla kisiyle
oynanan bir gurup oyunudur.

Oyun alant: Genellikle diiz ve ¢imenlik alanlarda
oynanir.

Oynanma Sekli: Oyuna baglayan tarafi belirlemek
icin bir tagin bir yanina tiikiiriilerek havaya atilir.
Yas mu kuru mu (yazi-dura gibi) diye sorulur.
Sectigi tarafi bilen oyuna baglar. Oyun alanina bir
atis cizgisi belirlenir. Bu atig cizgisinden oyuna
baglayan taraf tasglart devirmek igin (5-6 m
uzakliga st uste dizilmis) elindeki top veya
pacavra parcalari ile atig yaparlar. Devrilen taslart
atis yapan takim tekrar ist iiste dizmeye calisir.
Rakip takim ise karsi rakibe bu taslar1 dizdirmeye
caligmaktir. Ellerindeki top ile onlar1 vurmaya
caligir. Eger atis yapan takimin tiim oyuncularin
top ile vurabilirlerse oyunu kazanirlar. Atis yapan
takim ise taslari vurulmadan dizebilirlerse (taslar
tamamen dizilirse “Dom” diye bagirilir) oyunu
atig yapan takim kazanir. Kazanan oyuna tekrar
baglar. Oyun bu sekilde devam eder (KK-16; KK-
17).

Ayn1 oyunu Ardanug’ta ilgesinde “Dom”, Murgul
ilcesinde “Dombala” adiyla adlandirilmaktadir
(Onal, 2012). Aym oyunu Artvin Yusufeli ilgesi
Giin Yayla koylinde “Kula Dombayla”, Narlik
kdyilinde “Dokuztas”, Savsat’in Velikdy kdyilinde
“Cot”, Arkakdy koylinde ve
Murgul’un Zorlu kd&yiinde “Domino”, Hopa
ilgesinin Cavuslu koyiinde “Dombili¢” ve Arhavi

Borgka’nin

ilgesinin Ugirmak koyiinde “Keremindi” adiyla
bilinmektedir.

Ayrica bu oyun Aydin ili Buharkent’te “Dokuz tas
oyunu” ismiyle oynanmaktadir (Oguz ve Ersoy,
2007).

TARTISMA

Savsat yoresinden derlenen oyunlar
incelendiginde Glirgi toplumlarn ve Tiirk
toplumlarinin birlikteliginin izleri
goriilebilmektedir. Bu oyunlarin  bazilarinin
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isimleri ve bazi oyun kurallarinda degisiklikler
goriilebilmesi ile birlikte Tiirk toplumlar ve
olan oyunlarla benzestigi dikkat
¢ekmektedir. Artvin bdlgesinin zengin bir kiiltiirel
yapiya sahip olmasi ve burada farkli kiiltiirlerin bir
arada yasamasit (Laz, Glrcii, Tirk Hemsin)
oyunlarma da yansimaktadir (Keskin, 2020).
Savsat bolgesinde yasayan toplumlarin koy ve
yayla gelenegi, toplu yerlesimlerin bulunmasi
oyuncu
edilmesine neden olmakta ve oyunlarin giiniimiize
kadar siirdiiriilmesini saglamistir. Bu sayede Tiirk,
Gircii, Laz ve Hemsin halklar1 ¢ocuk oyunlarini
birbirlerine aktarmiglardir. Bu oyunlarda meydana

evrensel

icin kisi sayisinin  kolayca temin

gelen isim degisiklikleri ise yorede yasayan
halklarin dilleri ve Kkiiltiirleri ile biitlinlesmis;
oyunlar halklarin kendi dillerine gore etkilesime
ugramislardir (Keskin, 2020). Ornegin; Lazca’ da
“Keremind1” kiremit tasi demektir ve Dokuztas
oyunu Keremindi adiyla oynanirken bu oyuna
Hemsincede “Dombili¢” oyunu denilmektedir.
Bagka bir 6rnekte ise, Tiirkgede Saklambag oyunu,
“Ku’ku
“Damaleba Nahva ve Ku’ku Melay” adiyla
oynanmaktadir  (Keskin, 2020). Kogivara
oyununun yoredeki halklarin dillerine gore 1-2
harf degisikligi yapilarak uyarlanmis oldugu

Hemsincede Papula”,  Giirciicede

gozlenmekte olup oyun aym  sekilde
oynanmaktadir. Tiirkcede Celik Comak adiyla
oynanan oyun, Hemsincede “Met Degnek”,

Giirciicede “Gorobina, Bilobina, Bilay, Mila ve
Kala” adiyla oynanir. Oyuna adimi veren kisa
cubuktur (Keskin, 2020). Benzer oyunlar farkli
illerde  farkli  isimlerle de  oynandigi
gorlilmektedir. Koco oyunu Yozgat’ta “Cot”,
Mersin Tarsus’ta “Cikarmam”, Tokat Zile’de
“Fora”, Cankiri’da “Nall1”; Bila oyunu Cankir1 ve
Kirikkale’de  “Diilli”  oyunu, Trabzon’da
“Fidefter”, Kastamonu’da “Met” Bursa’da
“Siiplirtme¢”, Adapazari’nda “Tika”; Yaglikayis
oyunu Kayseri’de “Kayis Kizd1”; Kuyu tag1 oyunu
Zonguldak ve Karabikk’te “Hane oyunu”,
Tombala oyunu Aydin ili Buharkent’te “Dokuz
tag” oyunu isimleri ile benzer oyun kurallar ile
oynanmaktadir (Oguz ve Ersoy, 2007). Ayni
zamanda “Koco” adi verilen malzeme isimleri
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Yozgat’ta “Cot”, Tokat’ta ise “Fora”
adlandirilmaktadir (Oguz ve Ersoy 2007).

diye

Oyunlarin benzerlikleri acisindan ele alindiginda
derlemede ele alinan “Bes tas, Pekihazi, Dokuz
Tas, Yagli Kayis Oyunu, Kuyu Tasi, Bila”
oyununun Irmak’in (2016) yaptig1 Bingol
yoresine ait ¢ocuk oyunlarindaki “Bes Tas, Sek
Sek, Cingilo (Kale Yikma), Oyunu, Yagli Kayis
Oyunu, Callik Cukur Oyunu, Celik Comak
Oyunu” ile ayni oldugu saptanmistir. Fakat
yoredeki sek sek oyununun Giirci dilinde ismi
pekihazidir. Derlemede yer alan “Bes Tas” oyunu
Corum, Malatya ve Kayseri’de oynanan (Onur ve
Giliney, 2002) Adiyaman Celikhan ilgesi Aksu
kdyilinde oynanan “Peng Kavir (Bes Tas)” oyunu
(Karaca, 2021), Bingol’deki “Bes Tas” oyunu
(Irmak, 2016) ayni oyunlardir. Fakat oyundaki
besler kism1 Bingdl’ de oynanan oyunda “analar
asamas1” olarak adlandirilmaktadir. Ayrica “Bes
Tas” Adiyaman’in Yazihan kdylerinin birgogunda
"Kallo" adiyla oynanmakta ve oyunda yapilan
hareketlerin "Cap, Hilaflik, Fidon" gibi degisik
2021).
Ayrica Irmak’in (2016) caligmasinda yer alan
“Celik comak oyunu” derlenen ¢alismadaki “Bila”

isimlerle adlandirilmaktadir (Karaca,

oyunuyla aym Ozellikleri tagimaktadir. Oyunda
sopayla vurulan “Celik” adi verilen kisa odun
parcasi oyunda  “Bila”  diye
adlandirilmaktadir. Irmak’m (2016) ¢aligmasinda
yer alan “Callik Cukur Oyunu” mevcut ¢alismada

derlenen

“Kuyu Tas1” ad1 altinda oynanmakatadir. Oyunun
oynama sekli ayni olmasina ragmen kuyu tasi
oyununda ticer ¢ukur yere agilirken c¢alllik ¢ukur
oyununda beser cukur yere agilir. Ayrica kuyu tasi
12 tas ile oynanirken callik ¢ukur oyunu 40 tas ile
oynanmaktadir. Adiyaman’da oynanan “Yedi
Kule” oyunu ve Bingdl’de oynanan “Cingilo
(Kale Yikma)” dokuz tas oyunu ile benzerlik
gostermeyen yonleri olmasina karsin igerik olarak
“Dukuz Tas” oyununa benzemektedir (Karaca,
2021; Irmak, 2016). Aladag (Karsanti)’da
oynanan dokuz tas oyunu derlenen dokuz tasg
oyunu ile ayni olmasia ragmen tek farkli tarafi
oyun sirasinda dizilen taslarin bir tanesini yikan
oyuncunun tek gozii kapali tekrar atis yapma
hakkina sahip olmasidir (Onur ve Giiney, 2002).

jiasscience.com

Farkli bir acidan yoreden derlenen oyunlar
incelendiginde ise bu oyunlarin malzemeleri
genellikle c¢evrede yer alan malzemelerle
ortlistigii (agag pargasi, ceviz, musir, fasulye ve tag
gibi) goriilmektedir. Ayni zamanda benzer
oyunlarin farkli illerde farkli malzemelerle
oynandigi  goriilmektedir. Ornegin  “Koco”
oyununda Artvin bolgesinde ebenin ebelemek i¢in
sopa (degnek, cubuk gibi) kullanirken, Yozgat’ta
oynanan “Cot” oyununda ebelemek i¢in camur ve
topraktan yapilmis toplar kullanilmaktadir. Artvin
de oynanan “Koco” oyununda “Koco” adi verilen
vurulmak i¢in yere dikilen malzeme yerine, Tokat
Zile’de  teneke  kullamilmaktadir.  Mevcut
arastirmada derlenen “Bila” oyununda bila diye
adlandirilan malzeme Corum ve Kirikkale’de
“Diulli”, Kastamonu’da “Met”, Adapazari’ndaki

Tika  oyununda, Eskisehir = Celik-Comak
oyununda, Mersin Silitke GOomme Celik
oyununda, Isparta-Kegiborlu Yer Kazmaca

oyununda, Mersin Tarsus Cirakman oyununda ve
Trabzon’da oynanan Fidefter oyununda “Celik”
olarak adlandirilmaktadir (Oguz ve Ersoy, 2007).
Ciiz ve diiz oyunu Artvin’de 18 tas ve 24 tas ile
misir ve fasulye gibi malzemelerle oynanirken,
Bitlis’te “Riz” oyununda iicer tas ve cam ile,
Ardahan’da 22 tas ile “Ciz” ve 18 tas ile “Ciiz”
oyunu tas parcalari ile oynanmaktadir (Oguz ve
Ersoy, 2007).

Oyunlarda  kullanilan  terimlerde
farklilklar gostermektedir. Ornegin tombala

oyununda taglar st iiste dizildigine “tombala”

bolgesel

diye bagirilirken, Aydin’da dokuz tas diye

nitelendirilen oyunda “sibop” diye
bagirilmaktadir. Bunun sebebi ise en iiste
koyulmasi gereken sibop tas1 diye adlandirilan bir

tastan gelmektedir (Oguz ve Ersoy, 2007).
Irmak’mm (2016) ¢alismasinda “Cingilo (Kale
Yikma) Oyunu” adlandirilan dokuz tas oyununda
dizilen taglar devrilirse biitiin oyuncular hep
birlikte “¢ingilo” diye bagirirlar. Kuyu tas1 adi
verilen oyun da misir ve fasulye gibi malzemeler
kullanilirken Zonguldak ve Karabiik’te oynanan
“Hane” oyununda ise her oyuncuya ait yirmi beser
tas, her oyuncuya ait birer renkli tas ve bir adet
“pi¢ tas” denilen ve oyuncular i¢in istenmeyen tas
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olarak nitelendirilen kemik tas bulunmaktadir
(Oguz ve Ersoy, 2007).

Mevcut aragtirmada derlenen oyunlar
incelendiginde ¢ogu ulusal nitelikte oynandigi ve
bazi oyunlarin ise evrensel nitelikte oldugu
goriilmektedir. Ornegin saklambag ve seksek
oyunu biitlin toplumlarda oynanan evrensel bir
oyundur. Ayrica gilinlimiiz ¢ocuklar1 arasinda
evrensel Ozelliklerdeki oyunlar da oynanmaktadir
(KK-18). Ayrica giinlimiizde modern oyunlar
arasinda yer alan oyunlarin temelleri bu
oyunlardan gelmektedir. Kuyu tasi adlandirilan
oyun mangala oyununa, ciiz ve diiz oyunlar1 ise
giliniimiizde ¢ocuklar arasinda oynanan dokuz tas

oyununun benzerleridir.

Ebe belirleme yontemleri genellikle bir tasin bir
tarafina tikirilerek yas mi1 kurumu ya da
odunlarin geriye atilmasi ile en altta kalan sopa,
adim saymaca seklinde ebe se¢imini belirlerken
farkli bolgelerde yazi dura, tekerleme gibi farkl
ebe belirleme yontemleri ile belirlenmektedir
(Karaca, 2021; Irmak, 2016; Oguz ve Ersoy,
2007).

Oyunlarda oynanan oyunlarda oyunu kazananlar
tarafindan verilen ceza yontemleri de farklilik
gostermektedir. Diger bdlgelerde oynanan
oyunlarda genellikle ceza olarak sirtta tasima,
yiyecek bir seyler ismarlama, belli bir ig yaptirma
gibi ceza yontemleri goriilmektedir. Faka bu
yorede oynanan oyunlarda genellikle ceza olarak
sirtta belli bir mesafe tagima, degisik hayvan
sesleri ¢ikarma gibi cezalar verilmektedir.

Farkli bir agidan ele alindiginda oyunlarin
genellikle biiyiiklerinden ve arkadaslarindan
Ogrenildigi  goriilmektedir. Diger yorelerdeki
oyunlarin aktarilma seklinin de biiylikleri ve
arkadas ¢evresi tarafindan oldugu belirtilmektedir
(Keskin, 2020). Bu sonug arastirmayla benzerlik
gostertmektedir. Dolayisiyla oyunlarin gegmisten
aktarim geldigini

glinlimiize yolu ile

sOyleyebiliriz.
Ayrica bu oyunlar oyun tiiriine bagl olarak ¢ocuk,

geng ve yetigkinler tarafindan oynandigi ifade

edilmektedir. Keskin’e (2020) gore oyunlar

jiasscience.com

yaylalarda ve koylerde kiz erkek farki
gozetmeksizin  eglence, sosyallesme, beceri
kazanma gibi unsurlar1 amaglayan oyunlardir. Bu
acidan ele alindiginda burada yasayan toplumlarin
oyunlarda cinsiyet farkinin goézetilmedigi bir
kiiltiirel yaprya sahip oldugunu gostermektedir.
“Koco” oyunu Artvin’de kiz ve erkek karigik
oynanirken, Yozgat’ta oynanan benzeri “Cot”
oyunu erkekler, Cankiri’da oynanan “Nalli”
oyunu gibi benzeri oyunlar ise kizlar tarafindan
oynanmaktadir (Oguz ve Ersoy, 2007).

SONUC

Artvin bolgesinde 6grenciler, 6gretmenler, veliler
ile yapilan gorlisme ve yapilan c¢aligmalar
sonrasinda Artvin yoresinde yasayan Tiirk, Giircii,
Laz ve Hemsin vatandaglarin ¢ocuk oyunlarinin
geleneksel ve yoreye ait oyunlar oldugu tespit
edilmistir. Bu oyunlarin oynama seklinde ve
isimlerinde farkliliklar olmasina ragmen genel
anlamda benzer oyunlar oldugu goriilmektedir.
Bazi oyunlarin, Artvin ilinin farkl ilgelerinde ve
Savsat ilgesinin farkli kdylerinde oynanan bazi
¢ocuk oyunlarmin isimlerinin farkli oldugu fakat
oynanma sekillerinin ayni oldugu tespit edilmistir.
Ayni zamanda bazi ¢ocuk oyunlarin da ayni arag
gerecle farkli sekilde oynansa da ayni amaca
yonelik  oynandigi  belirlenmigtir.  Artvin
yoresindeki farkli halk yapilarinin bir arada
yasamast ve cevredeki bulunan malzemelerin
cocuk oyunlarinda etkili oldugu tespit edilmistir.
Bu oyunlarin unutulmaya yiiz tutmamasi i¢in
egitim ortamlarinda ve beden egitimi ve spor
derslerinde oynatilmasinin oyunlarin yasamasinda
etkili olabilecegi diisiiniilmektedir. Bu oyunlarin
genellikle ydre insanin toplu olarak bir arada
yasamasi ve yaylaya cikilan donemlerde yayla
evlerinde yasayan kisilerin bir arada oldugu
zamanlarda eglence amagl oynandigi
belirtilmektedir. Fakat bolge halkinin disar1 go¢
vermesi ve dolayisiyla geng niifusun azalmasi bu
oyunlarm unutulmaya yiliz tutmasina neden
olmaktadir. Ayrica giliniimiizde sanal oyunlar ve
teknolojik gelismelerin bu oyunlarin yerini aldigi
goriilmektedir. Kiiltiirel harmanlamanin sonucu
olusan bu oyunlarin kiiltiirel birligi ve kardesligi

12


https://doi.org/xxx

i
; D

J Int Anatolia Sport Sci VVol.7 No.2 2022

https://doi.org/10.5505/jiasscience.2022.58066

i @
o~

m
A Somoglu (2022)

EISSNS48-0294

sagladigi da belirtilmektedir (Keskin, 2020).
Artun (2006) yaptig1 calismada halk kiiltiiriiniin
onemli bir gostergesi olan bu oyunlarin insanlik
tarihi ile 6zdes oldugunu ve yapilacak ¢aligmalarin
onemli oldugunu belirtmektedir. Bundan dolay1
bu oyunlarin miifredat programlarina dahil
edilerek yasatilmas1 ve gelecek nesillere
aktarilmasi i¢in gerekli ¢alismalar yapilmalidir.
Derlemede belirlenen oyunlar dgrenci, 6gretmen,
veli ve literatiirden elde edilen c¢aligmalarla
saglanmis olup, geleneksel oyunlarin yasatildigi
bir toplum 6rneklendirilmistir. Fakat bu oyunlarin
yaglar kiiciik olan ¢ocuklar tarafindan bilinmedigi
tespit edilmistir. Bu oyunlarin devamliligin
saglanmasi konusunda ydrede yasayan veli ve
Ogretmelere biiylik sorumluluklar diismektedir.
Aym zamanda Artvin yoresindeki ¢ocuk
oyunlarinin halklar aras kiiltiir birliginin varligim

devam ettirildigi sOylenebilir.
CIKAR CATISMASI BEYANI

Yazar tarafindan herhangi bir potansiyel ¢ikar
catigmasi rapor edilmemistir.
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KK-4: S### Stk Boxiokx/ Ofretmen
KK-5: [x##x O##xx/ Ogretmen

KK-6: S**#* K**%%/ Emekli Ogretmen
KK-7: N###skax Brkx/ Ogrenci

KK_8: M******* O**** D****/ ogrenci
KK-9: M*** D***%/ Qgrenci

KK-10: T##**%* [***/ Ogretmen
KK-11: N#*##s#xsx Grakx/ Qgretmen
KK-12: T###* Y**x5%/ Ogrenci

KK-13: K#***% Cxx%/ Ogretmen
KK-14: O*** U***/ Emekli Ogretmen
KK-15: [x#xsx Brxx/ Veli

KK-16: A*** O***/ Ogrenci

KK-17: B*##* B#*xk%/ Qgrenci
KK-18: A**** [**%/ Emekli Ogretmen
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