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Nitel aragtirma tiirlerinden olan dokiiman incelemesi ve yari yapilandirilmis goriisme teknigi
kullanilarak yiiriitiilen, Mardin c¢ocuk oyunlarinin derlenmesi ve bireylerin gelisimine katkisinin
amaclandigi ¢alismada; oncelikle Mardin ilinde oynanan ¢ocuk oyunlari ile ilgili saha caligmasi
yapilarak oyunlar hakkinda bilgi derlenmistir. Bu sekilde kayit altina alinan yirmi oyun hakkinda bilgiler
verilerek oyunlarin bireylerin gelisimine katkisi {izerinde durulmustur. Caligma sonucunda oyunlarin
bireylerin fiziksel, zihinsel gelisimine ve dil becerilerine katkida bulundugu tespit edilmistir. Caligmanin
¢1kis noktasi olan oyunlarin; gocuklar1 bir¢ok agidan etkisi altina aldigi, ¢ocuklarin biitiinsel gelisimine
katkida bulundugu gercegini de daha gozler dniine sermektedir. Calisma eklerinde goriislerinden
yararlanilan ve oyunlar hakkinda bilgi veren kaynak kisilere ait bilgiye yer verilmistir.
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This study was carried out using document analysis and semi-structured interview technique, which
were among qualitative research types. The aim is to compile Mardin children’s games and for
contribution to individual development. Information given about the twenty games recorded in this way,
emphasizes the contribution of games the development of individuals. As result of study, it was
determined that games contributes the physical and mental development and language skills of
individuals. The games that are the starting point the study; It also reveals the fact that it influences
children in many ways and contributes to the holistic development of children. The study, information
about the source persons’ whose opinions were benefited and provided information about the games
were included.

1. Giris

Insanoglu yaratilisindan giiniimiize kadar olan siirecte
stirekli Uretme ve kendine yeni alanlar agma gayretinde
ya da bilingsiz bu c¢abayr hep

olmustur. Bilingli,

siirdiirmiistiir. Ozellikle sosyal yasama donik cabalara
bakildiginda kiiltiir baglig dikkat ¢ekmektedir. Cilinkii kiiltiir
bircok alami i¢inde barndirmaktadir. Ekonomiden sanata,
eglenceden yasama ait bir¢ok husus kiiltiir kavrami iginde
yer almaktadir.

stirdiirmiistlir. Kimi zaman cani pahasina da olsa bu ¢abasini
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Kiiltiir, nesilden nesile aktarilir ve toplumun biitiin bireyleri
tarafindan paylasilmaktadir. Kiiltiir, ait oldugu toplumu
birtakim 6l¢iiler igerisine sokarak sinirlamaktadir. Kiiltiir, bir
olgunun bagka bir olgu tarafindan tanimlanmasi,
simgelenmesi veya kullanilmasiyla alakalidir (Yesil, 2013:
55).

Kiltiir;  Ogrenilir, uyarlanabilir, kusaktan kusaga
aktarilabilir, paylasilabilir, sinirlayicidir, simgeleyicidir ve
birbirini biitiinleyen cesitli unsurlardan olusur. Kiiltiir,
Ogrenilerek ve tecriibe edilerek kazanilir ve bunun yaninda
kiiltlir izerinde uyarlama yapmak insanin dogal kabiliyeti
dahilindedir (Mutlu, 1999).

Bu agidan bakildiginda ¢ocuk oyunlarmin da kiiltiiriin bir
pargasi, aktaricisi, ¢ocuklar1 hayata hazirlayict bir etken
olarak disiiniildiigiinde kiiltirle yakin iliskisi goze
carpmakla beraber halk bilimiyle arasindaki munasebet de
dikkat cekmektedir. Bu agidan bakildiginda halk biliminin
onemli calisma alanlarindan birisinin de ¢ocuk oyunlari
oldugu séylenebilir. Cocuk oyunlari, halk kiiltiiriiniin bircok
unsurunu ya dogrudan ya da kendi i¢cinde oyun davraniglari
biinyesinde barindirmakta: dil, inang, gelenek ve gérenekler,
ezgiler, degerler, tutum olarak ortaya koymakta ve
¢ocuklarimiz, halk kiiltiiriiniin aktarilmasinda énemli bir rol
Ustlenmektedir (Colak, 2005: 4-6). Cocuklar, kadinlarla
birlikte en oOnemli kiiltiir tasiyicilar1 olarak kabul
edilmektedir. Cocuk oyunlari, Cocuk oyunlarindaki dil,
inang, gelenek ve gorenekler, ezgiler, degerler, tutum ve
davranis bi¢imleri gibi unsurlar, oyunlara ulusal kimlik
kazandirir. So6zli kiiltiir geleneginin dnemli bir pargasi olan
cocuk oyunlari, i¢inde yaratildiklari ve icra edildikleri sosyo-
kiiltiirel ortamin aynast durumundadir. Kadinlar ve yaglilarla
birlikte gelenegin en Onemli tasiyicilart ¢ocuklardir
(Ozdemir, 2006: 17°den aktaran: Colak, 2005: 31).

Kiiltiirel degerlerin tasiyicist olan ¢ocuklarla iletisim
kurmanin, onlarin diinyasin1 paylagsmanin bir¢cok yolu
bulunmaktadir. Oyun, bu yollarin en dogal olani, en sik
kullanilani ve en saglikli sonug vereni olarak kabul edilebilir.
Oyun, ¢ocugun gelisimi i¢in yagamsal bir 6nem tagimaktadir.
Bu nedenle oyunla ilgili degisik tanimlara rastlamak
miimkiindiir. Tim bu tanimlardan hareketle genel olarak
oyun; “belli bir amaca yonelik olan ve olmayan kuralli ya da
kuralsiz gergeklestirilen fakat her durumda c¢ocugun
isteyerek ve hoslanarak yer aldigi, fiziksel, bilissel, dil,
duygusal ve sosyal gelisimini temel alan, ger¢ek hayatin bir
pargasi ve ¢cocuk i¢in en etkin 6grenme siireci” seklinde ifade
edilmektedir (D6nmez-Baykog, 1992: 13). Oyunun ¢ocuk
i¢in, ciddi bir ugras; eglence araci oldugu bilinmektedir.
Diinyanin her yerinde, her ¢agda ve kiiltiirde ¢ocuklar oyun
oynamaktadir. Cocugun bulundugu her yerde oyunun
bulunmasi evrensel bir kuraldir. Oyunun evrensel olma
ozelligi, cocugun yasaminda beslenme, solunum gibi temel
Ogelerden biri olmasindan kaynaklanmaktadir. Oyun,
biligsel, dil, fiziksel, duygusal ve sosyal gelisim alanlarim
desteklemektedir (Erden ve Alisinanoglu, 2002).

Fink’e (2015) gore oyun, insan hayatinin yoresindeki bir
kenar fenomen, yalnizca ara sira ortaya ¢ikan tesadiifi bir
fenomen degildir. Oyun esasen insan varolusunun ontolojik
yapisinin bir pargasidir; hayati 6neme sahip temel bir
fenomendir.

Insan uygarliginin, oyun olarak, onun iginde ortaya ¢iktig1 ve
gelistigi seklindeki kanaatim c¢ok eskilerden baslayarak,

yavas yavas giglendi (Huizinga, 1995: 69). Cunki
¢ocuklarin oyun diinyalarinda s6z konusu olan oyuncunun
gercek hayatta sahip oldugu kapasitelerin arttirilmasi degil,
seylerin farkli kapasitelere sahip oldugu bir diinyaya adim
atmaktir (Kara, 2014: 14). Zaten Diinyay1 bir oyun olarak
yorumlar ¢ogu diisiiniir. Ve onlar i¢in diinya-oyununun
derinligi “dipsiz” bir satranca benzer. Bir oyunun kurallarimi
biliyorken, nasil bir oyun oynandigi ise tam olarak
anlagilamaz. Ciinkii bir amac1 ve sonu olmayan kusursuz bir
oyun asla kendini ele vermez. Oyunun kendiligi ve dogalligi
yalnizca hareketinde gizlidir. Bir oyun sonsuz temsilleri
sergiler ve sinirsiz olanaklart icerir. Bu yilizden kisi oyun
oynarken her tiirlii ihtimale ve tehlikeye hazirlikli olmalidir
(Dursun, 2014).

Cocuklarm oyunlari, biligsel ve duygusal dgelerin yani sira
sosyokiiltirel boyutlar da tagimaktadir. Dolayisiyla
¢ocuklarin oyunlarinin incelenmesi, oyunlarin biligsel ve
duygusal boyutlarin1 anlamamiza yardimci olabilecegi gibi;
oyun bi¢imlerinde anlatim bulan kiiltiirel 6geleri, cocuklarin
toplumsal kimlik ve bagliliklarin1 bi¢imlendirmelerine de
yardimcr olan bu oyun etkinliklerine nasil katildiklarini
anlamamiza da yardim edebilir (Cok, vd., 2004: 17).

Oyun, ¢ocugun fiziksel, bilissel, duyussal ve sosyal yonden
gelisimini saglayan ©6nemli araglardan biridir. Cocugun
biiylimesi ve saglikli bir sekilde gelismesi i¢in beslenme ve
sevgi kadar gereklidir. Cocuk oyun araciligi ile liziintiilerini,
kaygilarini, diigmanliklarini, sevgilerini, kiskangliklarini,
hayallerini, i¢ c¢atigmalarim, diisiincelerini ifade eder
(Cirhinlioglu, 2001: 167-168). Yasam ile ilgili deneyimleri
oyun aracilif1 ile 6grenen ¢ocuk, oyun sirasinda ¢esitli roller
iistlenerek diinyay1 kendi duyulariyla algilamaya ¢alismakta
ve biiyiidiigiinde siirdiirecegi ugraslara, iistlenecegi rollere
oyun sayesinde hazirlanmaktadir (Anilan vd., 2003: 3). Bu
acidan bakildiginda ¢ocuk oyunlarinin ¢ocugun gelisiminde
ne denli Onemli oldugu goézden kagirilmamali, ¢ocuk
oyunlar1 bos bir ugras olarak degil, toplumun kurallarini
hosga vakit gegirerek anlama cabasi olarak goriilmekle
birlikte kendini kesfetme siireci olarak degerlendirilmelidir.

Sonug olarak giinliik konusma diline 6zgii pek ¢ok kullanimi
disinda, biyologlar ve psikologlar tarafindan kullanilan
“oyun”, “ciddi” veya “is” olmayan neredeyse her etkinligi
belirten kapsamli bir terimdir. Bazi dlgiitlere gére oyun daha
belirgin olarak s6yle tanimlanabilir:

e Davramis kendiligindendir ve  birey igin
odillendiricidir.

e igsel giidilenme gerektirir ve oyunun amaci
oyundur.

e  Oyuncu hasta ya da stresli degilse, davramg giivenli
bir ortamda gerceklesir.

e  Yetiskinlerde oyunbaz olmayan davranisa gore ya
tamamlanmamis ya da abartilidir.

e  Tekrar edilir. ( Bateson ve Martin, 2012).

Cocuklar i¢in biiylik nem tastyan oyun; fiziksel, sosyal,
biligsel, dil gelisimi ve duygusal agilardan biiyiikk 6nem
tagimaktadir. Bu arastirmada ¢ocugun psiko-motor ve sosyal
gelisimine katkis1 (zerinde durulacaktir. Biligsel ve dil
gelisimi ile ilgili de yeri geldikce bireyin sosyal gelisimi
baglig1 altinda yer verilecektir.
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Oyun sirasinda ¢ocugun bazi hareketleri siirekli olarak
tekrar etmesi onun dogal olarak kas gelisimini
hizlandirmaktadir. Ayrica kogsma, atlama, si¢rama,
tirmanma, striinme gibi fiziki gii¢ gerektiren oyunlar da
cocugun solunum, dolagim, sindirim ve bosaltim gibi
sistemlerinin diizenli ¢alismasini saglamaktadir (Anilan, vd.,
2003: 4).

Oyun oynayan cocuk gergek hayattaki gesitli sosyal
rolleri yerine getirir. Oyun esnasinda yasadig1 bir sorunu
ifade edebilen cocuklar bu sorunun c¢éziimine yonelik
adimlar atar. Oyun oynayan ¢ocuk duygusal rahatlamanin
yan1 sira enerji bosaltimi sayesinde daha da iyi hisseder.
Oyun ¢ocuga kendini ifade etme firsati verip 6zgiiven ve
benlik saygisinin artmasina da yardimer olmus olur. Oyun
kayg1 ve endiselerin azalmasinda rol oynarken ayn1 zamanda
eglenme, keyifli olma ve yasam enerjisinin artmasinda
etkilidir (Selcuk, 2019: 25)

Cocuk oyunda distlendigi ana-baba, kiz-erkek gibi
rollerle cinsel kimligini kazanmaktadir. Yine ailesi i¢cindeki
rolleri iistlenerek ve yasayarak gorevleri, sorumluluklari,
davranis bicimlerini 6grenmektedir. Cocuk oyun araciligr ile
kendine glven, kendini denetleme, is birligi yapma,
dogruluk ve disiplin gibi kisisel ve toplumsal aligkanliklar
kazanmaktadir. Cocuklar oyun oynarken diger insanlarla
iletisim kurmayi, gozlem yapmayr ve yardimlagsma
duygularint gelistirebilmektedir. Ayrica, baskalarina saygi
gosterme, bagkalarinin hakkini ve kendi hakkini koruma,
verilen gorevleri Ustlenme, herhangi bir konuda karar verip
uygulayabilme ve is birligi saglayabilme gibi toplumsal
kurallar1 da 6grenmektedir (Anilan, vd., 2003: 4).

Oyun ortamina girip sosyal ortama uyum saglayacak olan
cocuk, burada serbest davranacag i¢in davranislar1 burada
deneyip biiyiiklerden aldiklari tepkilere gore o davraniglarin
oturmasi, devam edilmesi saglanacak ve 6rnek alinip dyle
hareket edilecektir. Aldig1 tepkilere gore de yanlis
davraniglarini  diizeltme imkan1  bulan ¢ocuk Dbiitiin
arkadaglariyla etkilesim halinde olacaktir.

Cocuk blyudikce grup aktivitelerine girebilmek icin
digerleriyle oynama gereksinimi hisseder. Grup oyunlari
genellikle s6zlii ya da fiziksel etkilesim yoluyla rol ve oyun
araglarint paylasmayi igerir. Oyun tarafindan saglanan
paylasma, birlikte hareket edebilme, sira bekleme ve oyunun
kurallarim1 anlama gibi ¢ok 6nemli becerilerle tanismay1
saglar (Tekkaya, 2001°dan aktaran: Anilan, vd., 2003: 5). Bu
acidan da bakildiginda geleneksek ¢ocuk oyunlarinin pek
¢cok sosyal igerigi biinyesinde barindirip ¢ocuklari
sosyallestirdigi goriilebilir.

Bu gergeklerden hareketle farkli dinleri, kilturleri
biinyesinde barindiran Mardin ilinde oynanmis ¢ocuk
oyunlarmi inceleyip bu oyunlarin cocuklarin sosyal, fiziksel,
biligsel, dilsel, psiko-motor gelisimine katkisin1 incelemek
hedeflenmistir. Bu ¢alismayla Mardin ¢ocuk oyunlarinin
gelecek kusaklara aktarilmasi, unutulmamasi da saglanmig
olacagi ve daha sonraki ¢aligmalara kaynaklik edecegine de
inanilmaktadir.

2. Yontem

Caligsma nitel aragtirma yontemlerinden dokiiman incelemesi
ve vyart yapilandirilmis goriisme teknigi kullanilarak
yiriitiilmiistiir. Boylelikle halk kiiltiirii {iriinleri ile ilgili alan

aragtirmasindan yararlanilmig ve elde edilen iriinler
dokiiman incelemesine tabi tutulmustur. Yapilandirilmamis
goriisme yolu ile ¢ok sayida kaynak kisiden yararlanma
yontemiyle c¢ocuk oyunlarina ulagilmaya calisilmistir.
Yapilandirilmamis goriigme, arastirmaciya konuyla ilgili
olabilecek maddelerin sorulmasinda biiylik serbestlik
saglayan, sorularin siralamalarinin sabit olmadigi, sorulan
sorularin  goriisme esnasinda gelisebildigi bir yontem
(Biiylikoztiirk, vd., 2019: 159) olarak tanimlanmaktadir.

2.1. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Calismada konu geregi ilkokul ve ortaokul basta olmak tizere
egitim ve Ogretimin herhangi bir kademesinde yer
almayanlarla da goriigmeler yapilip notlar alinmistir. Sinifta,
koridorda, okul bahgesinde, is yerinde, kahvehanede,
mahallede  goriismeler  gerceklestirilip  derlemeler
yapilmistir. Derleme yapilirken ¢esitli notlar alinmanin yant
sira oyunun nasil oynandigi ayrintili olarak tespit edilmis,
gozlemlerle hangi alanin gelisimine katkida yaptigi tespit
edilmigtir.

9 erkek 6 kadin ile yapilan goriismeler neticesinde 20 tane
oyun derlenmis, 13’ii “’Herhangi Bir Nesneyle Oynanan
Oyunlar’” ve 7’si “’Herhangi Bir Nesne ile Oynanmayan
Oyunlar’’ basliklar1 altinda incelenmistir. Goériisme yapilan
kaynak kisilerden 6’s1 egitim-6gretimin herhangi bir
kademesinde yer almadig1 gozlemlenmistir.

Oynanip isimlendirilmeyen oyunlara ya oyunla ilgili bir
terim kullanilarak isimlendirilmis ya da derlenen kisiden
Oneri alinip isimlendirilmistir. Derlenen oyunlar kaynak
kisilerin verdigi sekliyle ele alinmig, goériisme bir sohbet
havast icinde gergeklestirilmistir. Oyunlar diizenlenip
bilgisayar ortamina aktarildiktan sonra alan taramasi ve
uzman goriisii dogrultusunda bireyin gelisimine yarari
incelenip gerekli tespitlerde bulunulmustur.

3. Bulgular
3.1. Mardin Geleneksel Cocuk Oyunlari
3.1.1. Herhangi Bir Aracgla Oynanan Oyunlar

3.1.1.1. Moris

Derleme Tarihi:2019

Oyunun Mekéni: Genis, diiz bir alan
Oyunu  Kimlerden  Ogrendigi:
byiklerinden

Arkadaglarindan,

Oyun Araci: Bilye

Uygun biiyiikliikte gember c¢izildikten sonra kag kisi, kag
bilye Uizerine oynuyorsa o kadar bilye ¢cemberin icin uygun
araliklarla birakilir. Daha sonra bilyelere nereden atis
yapilacaksa c¢embere paralel bir ¢izgi cizilir. O ¢izilen
cizgiye cemberin bitisiginden bilyeler atilip ¢izgiye en yakin
kisiden baslamak tlizere en wuzak kalan kisiye dogru
cemberdeki bilyeler ¢emberden c¢ikarilmak {izere atislar
yapilir. Bilyeler ¢emberden c¢ikarildiginda bilyeyi atan
kisinin bilyesi ¢emberin i¢inde kalirsa oyundan ¢ikilir,
kalanlar cemberdeki bilyeler bitene kadar oynamaya devam
edilir. Bilyeler cemberden ¢ikarilip bilyelerin sahibi olunur.
(KK.1)
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Bu oyun incelendiginde ¢ocugun gelisimine yarari su sekilde
incelenebilir:

o Bu oyun incelendiginde ©nceden kurallarin
belirlenip o kurallara uyulmasi oyunun keyifle oynanip
bireylerin sosyalligine katkida bulundugu sdylenebilir.

. Atig siralamasinin belirlenmesi icin yapilan atigin
uygun hizda atilip cizgiye en yakin olmasi gerektiginden
bireyin kendi giiciinii kontrol ettigini, bu giiclinii égrenip
gelistirdigi seklinde yorumlanabilir.

o Atiglar yapilirken bilyelere isabet ettirmek igin
alman pozisyon ve dengede durup giiciinii bilyesine aktarip
atiglar yapilmasi bireylerin psiko-motor gelisimini sagladigi
gozlenmektedir.

3.1.1.2. Celik Comak
Derleme Tarihi:2019
Oyunun Mekani: Diiz genis bir alan

Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan ve
buylklerinden

Oyun Araci: iki cubuk, cukur

Celik comak oyunu olarak da bilinen bu oyun hem tekli hem
de takim seklinde oynanilabilir. Yerde bir ¢gukur olusturulur
ya da iki tag yan yana getirilip ¢elik boyunda ayarlanir. Celigi
en fazla sektiren kisi/grup tarafindan oyun baglatilir. Oyuna
baglayan kisi tarafindan ¢elik ¢ukurun {istiine yatay olarak
birakildiktan sonra ¢omakla ¢elige vurulup havaya kaldirilip
uzaga firlatilmaya caligilir. Rakip takim tarafindan ise ¢elik
havada yakalanmaya caligilir. Rakip takim tarafindan ¢elik
havada yakalanirsa oyunu baslatan takima belirlenen puani
verilmez. Daha sonra ¢omak cukurun yanina birakilir diger
takim tarafindan ¢elik diistiigli yerden ¢ukura ve comaga
degdirilmeye c¢alisilir. Rakip takim tarafindan celik comaga
degdirilirse puan rakip takim tarafindan alinir. Degdirilmese
diger takim tarafindan celik alinip sektirilmeye baglanir.
Takim en fazla li¢ defa sektirebilir. 3 sektirmede bir puan
almir. Celik uzaga atilir ve ¢ukurla ¢eligin diistiigii aradaki
mesafe ¢omak boyuyla sayilir. Oyun basinda belirlenen
saylya ulagan takim tarafindan oyun kazanilir. (KK.10)

Bu oyun incelendiginde ¢ocugun gelisimine yarari su sekilde
incelenebilir:

o Ulasilmas1 gereken say1 dnceden belirlendigi i¢in
kurallara uyma davranis1 kazandirilabilir

o Oyuna baslayan kisi/grup olmak i¢in g¢ubugu
sektiren kisi psikolojik olarak kendinden ¢ok biiylik bir
beklenti oldugundan dolayr normalin {istiinde bir caba
gosterdigi gozlemlenmis, bu durum ise takdir kazanmasini

sagladigt i¢in 0z giivenini  gelistirdigi  seklinde
yorumlanabilir.
o Celigi uygun yiikseklige kaldirip vurma eylemi el-

g0z koordinasyonunu gelistirir nitelikte oldugu tespit
edilmistir.

o Celigi yakalamaya c¢alisan kisinin de el-goz
koordinasyonunu gelistirdigi yine gézlenmektedir.

3.1.1.3 Tek Kale Futbol

Derleme Tarihi:2019

Oyunun Mekan1:5-6 metre uzunlugunda ve genisliginde
Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Biyiiklerinden
Oyun Araci: Top, iki kale tast

Oyuncu sayisinin en az 5, en fazla 15-17 kisi oldugu bir
oyundur. Geleneksel futbol i¢cin uygun alanin olmadigi
durumlarda bu oyun oynanabildigi gibi bundan bagimsiz
olarak da oynanan bir oyundur. Sokak aralarinda oynandig:
icin uygun oynama alani olmadigi icin tek kale seklinde
oynanmustir. 3 korner bir penalt1 sayilir. Kaleci ise ya
mahallenin kalecisidir ya da en koti oyuncu- genellikle
secilen en koéti oyuncudur- kalecidir. Mag¢ 10 veya 15°te
biter. Takimlar1 ise en iyi iki oyuncu birer oyuncu segmeye
baglayarak takimlar olusturulmaya baglanir. Oyuncular
secildikten sonra disarida oyuncu kalirsa bu oyuncu verilen
gol sayist yarisina kadar bir tarafta, diger yarida ise diger
tarafta oynar. Kaleciden ¢ikan topa ulasan ilk oyuncu direkt
gol atamaz, ya arkadasina pas verir ya da rakip bir oyuncuyu
gecmelidir. Klasik futboldaki-on birer kisiyle oynan futbol-
gibi mevki yoktur. Herkes defanstir da forvettir de. Mag
cekigsmeli olmadiginda kaptanlar oyuncu degistirebilir.
Mahalleler arasi mag yapilirsa takimlar ¢ogunlukla ayni
mahalledeki oyunculardan olusur. (KK.2)

Bu oyun incelendiginde ¢ocugun gelisimine yarari su sekilde
incelenebilir:

e Kurallarin 06nceden belirlenip uyulmasi sosyal
gelisimine katki saglandigi sonucunu vermektedir.

e Takim olusturucularin otoritesinin kabulli gozlem
yeteneginin  gelistii ve deneyimlerin artarak
kullanildig: seklinde bir sonucu vermektedir.

e Kosma, vurma, rakibi gecme, paslasma vb. psiko-
motor davraniglarin  bireyler tarafinca sikca
kullanildig1 goriilmiistiir.

e  Ani olarak pas verme kararinin verilmesi, rakipleri bir
yere ¢ekip topun arkadaglara atilmasi  gibi
davranislarin zihinsel etkinliklerin bireyler tarafinca
etkili kullanildig1 sonucunu vermektedir.

e Geleneksel futbol oyunu benzeri olan bir oyunun
degistirilip oynanan yere uyarlanmasi yaraticiligin
etkili sekilde kullanildigin1 gostermektedir.

e Sonda kalan tek kisinin de uygun kurallar
cercevesinde oyuna dahil edilmesi aitlik duygusuyla
beraber empati yeteneginin de oyuncular tarafinca
kullanilip gelistirildigi gdzlenmektedir.

3.1.1.4. Réz

Derleme Tarihi:2019

Oyunun Mekéani: Uygun her tlrli alan

Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslaridan
Oyun Araci: Tebesir, liger tag

Uctas oyununun diger bir ismidir. Bir kare gizilir, ¢apraz
olarak koseden kdseye ¢izgi ¢izilir, yatay ve dikey ¢izgilerin
de tam ortalarindan karsi taraftaki ¢izginin ortasiyla
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birlestirilip karenin ortasinda biitiin ¢izgilerin gectigi bir
sekil ¢izilmis olur. (KK.2)

Iki kisiyle oynanan bu oyuna baslayacak kisinin
belirlenmesiyle oynanmaya baslanir. Sayigmadan sonra
oynayacak oyuncu belirlenir. Her oyuncunun ayni renkteki 3
tagin1 yatay, dikey veya capraz olarak karenin iizerinde
yerlestirilmesi amactir. Bundan dolay: rakibin taslarii bu
sekilde dizmesine izin verilmez. Ilk oyuncu ilk tasini
herhangi bir yere biraktiktan sonra diger oyuncu tarafindan
oyuna devam edilir. Taglarin istenen sekilde dizebilen ilk
oyuncu tarafindan oyun kazanilmig olup oyun biter. (KK.2)

Bu oyun incelendiginde ¢ocugun gelisimine yarari su sekilde
incelenebilir:

e Oyuna baslayacak kisinin belirlenmesinin, her birinin
bir hamle yapabilmesi gibi durumlarin bireylerde
kurallara uyma bilincini gelistirmektedir.

e Iki-lic hamle sonrasini diisiindiiren bir oyun olmasi
hasebiyle bireylerin strateji gelistirme yetenegini
gelistirdigi seklinde bir sonu¢ vermektedir.

e Sonucta yenen ve yenilenin belirlenmesi ile bireylere 6z
giiven ve ders ¢ikarma duygusunu kazandirmaktadir.

3.1.1.5. Renk Tutmaca

Derleme Tarihi:2019

Oyunun Mekani: Kapali alan

Oyunu  Kimlerden  Ogrendigi:

buylklerinden

Arkadaglarindan,

Oyun Araci: Renkli karelerin oldugu herhangi bir materyal

Evde oynanan bir oyundur. Renk segecek kisi Oncelikle
belirlenir. Daha sonra diger oyuncular da renk segicinin
arkasina gidip sdylenen renkleri basarak ilerler. Yanlig yapan
oyun dis1 kalirken hi¢ hata yapmayan ise basa gecip renk
secici olur. Oyun bu sekilde oynamaya devam edilir.
(KK.13)

Bu oyun incelendiginde ¢ocugun gelisimine yarari su sekilde
incelenebilir:

e Renkleri sdyleyecegin belirlenmesi, yanlis yapanin
oyundan ¢ikacaginin sdylenmesi bireylerin grupca
karar alma ve buna uyma yetenegini
gelistirmektedir.

e Renklerin soylenip anlasilmasi gerekmesi ifade
edici ve alict dil yetenegini, sOylenen renklere
basilmasi ve bunun hemen yapilmasi gerekmesi ise
bireylerin zihinsel gelisimini olumlu yo6nden
gelistirdigi sonucuna varilmaktadir.

e Yeni renk secicinin belirlenmesi bireylerin 6z
giiven duygusunu gelistirmektedir.

e Bu oyunda hizli olan oyuncunun rakiplerini
sasirtmaya ¢alisip ayagini hizlica yanlis renge
gotiiriip sonrasinda hemen dogru renge basmasi
bireylerin strateji gelistirme yetenegini gelistiren
bir husustur.

3.1.1.6. Nisan Oyunu
Derleme Tarihi:2019

Oyunun Mekéni: Genis bir alan
Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslaridan
Oyun Araci: Sapan, sige/tencke/soba borusu

En az iki kisiyle oynanir. Yine en az ii¢ hedefin oldugu,
cevredeki kosullara gore sise, teneke, soba borusu veya tagin
dikey olarak dikildigi ve sapanla atislarin yapildigt bir
oyundur. Atislar en az 15 metre uzaktan yapilir. En cok hedef
deviren kisice oyun kazanilir, en az diigiiren veya
diisiiremeyen kigice ceza alinir. Bu cezalar ise oyunun nerede
oynandigina gore degisiklik gosterir. Kirlarda oynandiginda
yenilene koyun ve kegiler baktirilirken kdyde ise ona ya
diikkéndan bir sey aldirilir ya da meyve getirtilir. (KK.3)

Bu oyun incelendiginde ¢ocugun gelisimine yarari su sekilde
incelenebilir:

e Atislarin on bes metreden yapilmasi bireylerin
kurallara uyma davranisini gelistirir mahiyettedir.

e Yenilenin cezasini gekmesi kazananlarin 6diillerini
almast  oyuncularin  6diil ceza kavramim
O0grenmesini saglar niteliktedir.

e Oyun i¢in gerekli araglarin veya oyun sonucunda
verilecek odullerin kesin olarak belirlenmeyip
cevre kosullarina goére uyarlanmasi bireylerin
yaraticiligini gelistirmektedir.

e Oyun sonunda cezasimi Yyerine getirmeyenin
oyunlara almmamasinin ve onunla
konusulmamasin1  kurallara uyma davranigini
gOstermektedir.

e Sapanla nisan alinip hedefin diisiiriilmesi bireylerde
el-goz koordinasyonunu gelistirdigi  seklinde
yorumlanmaktadir.

e Hedefe atislar yapilirken en uygun tasin belirlenip
secilmesi bireylerde deneyimlerin elde edilmesi ve
bu deneyimlerin uygun sekilde kullanilmasi hususu
elde edilmektedir.

3.1.1.7. Tekerlek Dondiirmece
Derleme Tarihi:2019
Oyunun Mekéani: Diiz uzun bir yol

Oyunu  Kimlerden  Ogrendigi:

byiklerinden

Arkadaglarindan,

Oyun Aract: Araba tekerlegi lastigi

Kag¢ kisi varsa genellikle yokus asagi bir yola gidip
tekerlekleri hep beraber asagiya dogru hizlica dondiiriiliir ve
onceden belirlenen ¢izgiye kadar tekerlek hizlandirilabilir.
Belirlenen ¢izgiden sonra tekerlege dokunan olursa oyundan
¢ikmig sayilir. Oyunun sonunda tekerlegini en uzaga dogru
dondiirebilen kigice oyun kazanilir. (KK.15)

Bu oyun incelendiginde ¢gocugun gelisimine yarari su sekilde
incelenebilir:

e Tekerlegin nereye kadar dondiiriilecegi, ne zaman
dondiiriilmeye  baslanacagi  gibi  durumlarin
onceden belirlenmesi bireylerin kurallari tanima ve
kurallara uyma bilincini gelistirmektedir.
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e Tekerleklerin dondirilmesi, tekerlekle birlikte
kosulmas1 ve tekerlegi yere diisirmeme gayreti,
cizgiye yakmligin kontrol edilmesi bireylerin
psiko-motor gelisimine katki sunmaktadir.

e Cocuklarin beraberce oynamasi ise bireylerde ait
olma duygusunu gelistirdigi gézlemlenmektedir.

e Tekerleklere nereye kadar miidahale
edebileceklerini  belirlemelerini  bireyin  grup
kararin1 alma yeteneklerini 6n plana ¢ikarmaktadir.

e  Oyunu kazanan kisinin ise seving ve mutlulugu yine
0z giivene katki sunmaktadir.

3.1.1.8 Citta

Derleme Tarihi:2019

Oyunun Mekani: Camurlu bir alan

Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan

Oyun Araci: DUz sivri gubuk ve saplanabilecek camurlu bir
yer

Oyun en az iki kisiyle en fazla 4-6 kisiyle oynanir. Oyuncu
sayis1 yeterliyse grup halinde de oynanabilir. ilk atacak kisi
belirlendikten =~ sonra  gruplar  oyuna  baslanilir.
Unutulmamalidir ki ilk atan kisi dezavantajlidir. Cubuklarin
kalinliginin birbirine esit veya yakin olmasi gerekmektedir.
Cubuklarin yerle ucu arasinda bir karig kalirsa veya biri onu
yere degdirmeyi basarip gubugu ¢amura saplayabilirse onun
tarafindan cubuk kazanilmis olur. iki grup kendisine hedef
bir ¢ubuk se¢ilip o kazanilmaya c¢ahisilir. Daha sonra
cubuklart kazanan grup tarafindan paylasilir. (KK.15)

Bu oyun incelendiginde ¢ocugun gelisimine yarari su sekilde
incelenebilir:

e Onceden belirlenen kurallara uyulmasi, bireylerin
kurallar1 tanima ve kurallara uyma davranigini
gelistirmektedir.

e Cubuklarin  ¢amura  saglam  saplanmasini
saglayacak sekilde c¢ubuklarin atilmasi bireylerin
psiko-motor becerileri gelistirmektedir.

e Kendi aralarinda bir hedef se¢ip ona odaklanmalari
bireylerin zihinsel gelisimine katki sunmaktadir.

e Kazanilan ¢ubuklarin grup icinde paylasilmasi ise
bireylerde  paylasma  duygusunu  gelistirir
niteliktedir.

3.1.1.9. Terlik Atmaca

Derleme Tarihi:2019

Oyunun Mekanmi: Genisge bahgelerde oynanir
Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarmdan
Oyun Araci: Teneke, terlik

Belirlenen tenekenin icine terlikler isabet ettirilmeye
calisilir. Onun igin bir teneke belirlenen yere birakilip yine
onceden belirlenen uzakliktan terlikler tenekenin igine
atilmaya caligilir. Herkesin sectigi terlik tenekeye atilip igine
konulmaya c¢aligilir. Terligini tenekenin igine atamayan

kisice diger oyuncular kovalanmaya c¢aligilir. Hepsi
yakalandiktan sonra bu sefer diger oyuncularca tenekenin
icine terlikler atilmaya ¢aligilir. Oyun bu sekilde oynanmaya
devam edilir. (KK.14)

Bu oyun incelendiginde ¢ocugun gelisimine yarari su sekilde
incelenebilir:

e Onceden belirlenen kurallara uyulmasi, bireylerin
kurallart tanima ve kurallara uyma davranigini
pekistirmektedir.

e  Cocuklarin arkadaslariyla beraber oynamasi onlarin
gruba ait olma duygusunu gelistirmektedir.

e Bir hedefin secilip ona odaklanilmasi bireylerin
zihinsel gelisimini gelistirmektedir.

e Ebeden kagip yakalanilmamaya ¢alisma bireylerin
psiko-motor geligimine atki sunmaktadir.

3.1.1.10. Gizk
Derleme Tarihi:2009
Oyunun Mekéni: Genisge bos bir alan

Oyunu  Kimlerden  Ogrendigi:  Arkadaslarindan,

blyiklerinden
Oyun Araci: Tas, yuvarlak bir tag

Oyuncular tarafindan kendilerine uygun bir tas segilir.
Biiyiik bir tagin dstiine de yuvarlak bir tag birakilir. Daha
sonra ebe segilir. Ebe ise o biiylik tasin yaninda bekler. Diger
oyuncular ise taglarimi yuvarlak tasa atmak tzere belirlenen
bolgeye gider. Oyuncular tarafindan atilan taglarla yuvarlak
tag biiylik tasin {stiinden digirilmeye c¢alisilir. Tas
diistiriildiikten sonra tagini atanlar gidip tagini almaya ¢alisir.
Tas1 bekleyen de onlara elini degdirip oyuncular ebelenmeye
calisilir. Ebelenen kisice bu sefer tas beklenmeye baslanir.
Oyun bu sekilde oynanmaya devam edilir. (KK.7)

Bu oyun incelendiginde ¢ocugun gelisimine yarari su sekilde
incelenebilir:

e Onceden belirlenen kurallara uyulmasi, bireylerin
kurallar1 tanima ve kurallara uyma davranigini
pekistirmektedir.

e Uygun tasin alinip kullanilmasi bireylerin ge¢mis
deneyimlerinden yola ¢ikarak hareket ettiginden
onlarin  zihinsel gelisimine olumlu katkida
bulunmaktadir.

e  Yuvarlak tas1 diisiirmeye ¢alisirken tas atma, kosup
tag1 almaya calisma, ebenin yuvarlak tasi hizlica
eski yerine birakmaya caligmasi gibi davraniglar ise
bireylerin psiko-motor becerilerinin gelisimine
katki sunar.

e Yuvarlak tag1 atan kisinin 6z giiven duygusunu
gelistiren  bir davramis  oldugu  sonucuna
varilmaktadir.
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3.1.1.11. Yagl Kayis

Derleme Tarihi:2019

Oyunun Mekani: Acik, genis bir alan

Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadas ve biiyiiklerinden
Oyun Araci: Kemer

Kemeri saklayacak kisi belirlenir. Kemerin nerelere
vurulamayacagi  belirlenir. Kemeri saklayacak  kisi
belirlendikten sonra belirlenen bdlgede gozlerini kapatarak
ve sirtini kemerin saklanacagi alana donerek kemerin
saklanmasi beklenir. Kemer saklandiktan sonra kemeri
saklayan kisi kemeri arama isareti vererek kemerin
aranmasina izin verilmis olur. Ebece, kemeri arayanlara
kemere yakinlik veya uzakliklarina gore sicak-soguk denilir.
Kemere yakinlhiga goére bu durum abartilarak ifade edilir.
(buzhane, simsicak vs.) Kemer, ilk bulan kisice alinip
oyunculara savrulup onlara vurulmaya baslanir. Tabii kemer
ebeye vurulamaz. En son kisi, belirlenen alan sinirlari igine
girene kadar kemer bulunan kisice oyunculara vurulmaya
caligilir. Herkes o alana gittikten sonra bu sefer kemer
bulunun kisice saklanir. Oyun bu sekilde oynanmaya devam
edilir. (KK.6)

Bu oyun incelendiginde ¢ocugun gelisimine yarari su sekilde
incelenebilir:

e Onceden belirlenen kurallara uyulmasi, bireylerin
kurallart tanima ve kurallara uyma davranisini
gelistirip pekistirir.

e Hep beraber oynandig1 i¢in bireylerde ait olma
duygusunu gelistirir niteliktedir.

e Ebe kemeri arayanlarin yakinliklarina gore *’sicak-
soguk’’ kelimelerini abartarak ifade etmesi bu isi
yapanlarin  dilsel gelisimini olumlu ydnde
etkilemektedir.

e Kemerin nerelere saklanmig olabileceginin
diistiniilip ona gore hareket edilmesi, kemeri
gorenin kemeri gormezden gelip kemeri arayanlarin
kemere yaklasmasini beklemesi gibi davranislar
bireylerin  zihinsel gelisimine katki sunan
davraniglar olarak kabul edilmektedir.

e Kemeri savurup yasakli olmayan bdolgelere denk
getirmeye ¢alisilmasi, kagma gibi davraniglarin
olmasi ise bireylerin psiko-motor gelisimini
destekleyen davranislardir.

3.1.1.12. Birbirine Binmece

Derleme Tarihi:2019

Oyunun Mekani: Acik, genis bir alan

Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarmdan
Oyun Araci: Tas

En az iki oyuncu ile oynanan bu oyun bir nigan alip isabet
ettirme oyunudur. Bundan dolay1 herkes tarafindan oyun igin
en giizel tagin secilmesi lazim. Oyuncularin taglarini nereden

atilacagi belirlendikten sonra taglar atilmaya baglanir. Amag,
tagin baska bir oyuncunun tasima degdirilip kendi taginin o
tastan olabildigince uzaga gitmesinin saglanmasidir. Bunun
i¢in de o tagin se¢imi bu oyunda ¢ok dnemlidir. Tagin1 diger
oyuncularin tagina degdiren kisi, iki tag arasi tas1 vurulana
biner. Oyun bu sekilde oynanir. (KK.6)

Bu oyun incelendiginde ¢ocugun gelisimine yarari su sekilde
incelenebilir:

e Onceden belirlenen kurallara uyulmasi, bireylerin
kurallar1 tanima ve kurallara uyma davranigini
destekler.

e  Oyuncularin kendileri i¢in en giizel tas1 belirleyip
ona gore taslarii  se¢mesi  deneyimlerin
kullanildigin1 ve dolayisiyla bunu kullananlarin
zihinsel geligimi olumlu yonde gelisecegi sonucuna
varilabilir.

e Tasin rakip tasina degdirilip en uzaga gitmesi icin
uygun sekilde atilmasi, birbirine binerken
diismemek i¢in dengede kalma, sirtinda tasirken
sirtindakini dengede tutma gibi davraniglar da
bireylerin psiko-motor gelisimine katk1
sunmaktadir.

e Tag1 vuranin ve tas1 vurulamin belirlenen kurallara
gore 6diil almasi veya cezasini ¢ekmesi ¢ocuklarin

o6dil ve ceza kavramlarini  §grenmesini
saglamaktadir.
3.1.1.13.Can

Derleme Tarihi:2019

Oyunun Mekéni: Genisge bir alan

Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan
Oyun Araci: Top

Iki takim halinde oynanan bir oyundur. ki kisi tarafindan
takimlar olusturulur. Yakan Top adiyla da bilinen bu oyunda
ortada iki takiminda oyunculart bulunur. Nereden atig
yapilacagi belirlenip oyuncular tarafindan belirlenen yerlere
gidilir. Oyuncuyu elemek icin atilan top yere degmeden
havada topu yakalanirsa iki hakki olmus olur. iki takim
kargilikli olarak yerlerini aldiktan sonra alan tam ortadan
ikiye ayrilir. A takimi oyuncusu kendi takimi tarafinda, B
takimi oyuncusu da kendi takimi tarafinda durulup karst
tarafin oyunculardan gelen topun kendisine ¢arpmamasi
saglanir veya o topun yere degmemesi sartiyla yakalanmaya
calisilir. Top kendisine ¢arpip havada yakalanmazsa bir can
daha kazanmissa oynamaya devam edilir ya da can hakki
yoksa oyundan ¢ikilip yerine siradaki oyuncu arkadasi gelip
oynanmaya devam edilir. Takimdaki oyuncular bitene kadar
buna bu sekilde oynanmaya devam edilir. Oyuncular elenen
takim elenmis olur. (KK.9)

Bu oyun incelendiginde ¢gocugun gelisimine yarari su sekilde
incelenebilir:

e Onceden belirlenen kurallara uyulmasi, bireylerin
kurallar1 tanima ve kurallara uyma davranisini
destekler.
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e  Arkadaslariyla oynadiklari i¢in bireylerde ait olma
duygusunu gelistirdigi sonucu elde edilmektedir.

e Topu hizlica yakalama, topu ortadakine
degdirmeye c¢aligirken firlatma tarzi, topun
degmesini Onlerken havaya ziplama veya kenara
kagma gibi davranislar bireylerin psiko-motor
geligimini iist seviyeye tagimaktadir.

e Ortadaki oyuncunun kendisine atilan topun
yakalay1p yakalayamamasini karar vermesi; havaya
m1 ziplamasi gerektigine, yoksa kenara m1 kagmasi
gerektigine karar vermesi bu kisinin zihinsel
gelisimini etkiler mahiyettedir.

e Oyuncu topu yakaladiginda rakip takimi kizdirmak
amactyla onlara tesekkiir etmesi bireylerin
psikolojik gelisimine olumlu ydnde etki ettigi
sonucuna varilmaktadir.

3.1.2. Herhangi Bir Aracla Oynanmayan Oyunlar

3.1.2.1. Ebe

Derleme Tarihi:2019

Oyunun Mekani: Agik veya genis bir alan
Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan

Oncelikle ebe secilir. Yanindakilerin kagmasi i¢in belirlenen
saytya kadar sayip kendisinden kacanlara el degdirilmeye
calisilir. Ebenin eli bir oyuncuya degdirildikten sonra o
oyuncu ebe olmus olur. Bu sefer yeni ebe, belirlenmis sayiya
kadar saydiktan sonra oyuncular kovalanip ebelenmeye
caligilir. Oyun bdyle oynanmaya devam edilir. (KK.4)

Bu oyun incelendiginde ¢ocugun gelisimine yarari su sekilde
incelenebilir:

e Onceden belirlenen kurallara uyulup ona gore
hareket edildigi igin bireylerde kurallara uyma
davraniginin gelistirdigi gézlemlenmektedir.

e Ebeden kagip aradaki mesafe korunmaya
calisilmasi i¢in kogulmasi ihtiyaci bireylerin psiko-
motor gelisimini olumlu etkiledigi goriilmektedir.

e Kacan kiginin ani olarak kagma yOniinii
degistirmesi o kisinin ani karar verme yetenegini
gelistirdigi sonucu elde edilmektedir.

e Cocuklarin hep birlikte oynamasi ¢ocuklarda gruba
aitlik duygusunu gelistirdigi gozlemlenmistir.

e Ebenin hi¢bir oyuncuyu yakalayamamasi sonucu
birinin kendini ele verip ebeye yardim etmeye
caligmast  oyuncularda baglillk ve yardim
duygusunu gelistirdigi sonucuna varilmaktadir.

3.1.2.2.Amerika

Derleme Tarihi:2019

Kaynak Kisi: Hatip Gayir

Oyunun Mekani: Agik veya genis bir alan
Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan

Bu oyun en az 4-5 kisiyle oynanir. Oncelikle ebe segilir. Ebe
secildikten sonra oynayan cocuklart kovalayacak cocuk
tarafindan belli bir say1ya kadar sayilir ve oyuna baslanmis
olunur. Ebenin amaci biitin ¢ocuklar1 yakalamaktir.
Yakalanan oyuncular da ebeye yardim edip bir an dnce biitiin
oyuncular yakalanmasini saglarlar. Biitlin oyuncular
yakalandiktan sonra ebesini yapan oyuncu hari¢ digerleri
ebeyi belirledikleri yontemle ebe yeniden secilip oyuna
boylece devam edilir. (KK.4)

Bu oyun incelendiginde ¢ocugun gelisimine yarari su sekilde
incelenebilir:

e Ebenin se¢ilmesinin bireylerde sosyal gelisimi
olumlu ydnde etkilemektedir.

e Onceden belirlenen kurallara uyulup hareket
edilmesi bireylerin kurallara uyma davranisin

pekistirir.

e Kovalayip-kovalananin kosup ani yon
degistirmeleri o kisilerin psiko-motor davranislari
gelistirmektedir.

e Yakalanan kisinin oyundaki roliinii hemen
degistirip yakalamaya c¢aligan kisiye doniismesi o
kigilerde rol ve kosullar1 kabul etme yetenegini
gelistirir.

e Birini kovalayip yakalayana kadar onun pesini
birakmamast  bireylerde hedefe  odaklanma
duygusunu pekistirmektedir.

3.1.2.3. Olim Oyunu/Simit Oyunu

Derleme Tarihi:2019

Oyunun Mekani: Acik, genis bir alan

Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan

Bu oyunda en az 4-5 kisiyle oynanir. Oncelikle ebe
belirlenir. Ebe belirlendikten sonra 6nceden ¢izilmis olan
¢cemberin igine nefesini uzatarak ’Simiiit”’ diye bagirip
oyunculardan biri yakalamak {izere girilir. Igine girip
arkadaslarinin uygun pozisyonlarini almalarini bekledikten
sonra onlar1 yakalamaya caligir. “’Simiiiit’” diye bagirirken
nefesi biter ve ¢emberin igine arkadaglarina yakalanmadan
giremezse butin oyunculardan dayak yer ancak nefesi yetip
0, herhangi bir oyuncuyu yakalarsa bu sefer yakalanan kisi
doviiliir. Yakalanan kisi dayagini yedikten sonra ebesini
yapmak Uzere ¢cembere girilir. Bu sefer yeni ebe tarafindan
biri yakalanmaya caligilir. Oyuna bu sekilde devam edilir.
(KK.6)

Bu oyun incelendiginde ¢gocugun gelisimine yarari su sekilde
incelenebilir:

e Ebenin secilmesinin bireylerin sosyal gelisimine
katki sunmaktadir.

e Onceden belirlenen kurallara uyulup buna gore
hareket edilmesi bireylerin  kurallara uyma
davranisini pekistirmektedir.

o Ilgili sdzciigiin sdylenip nefesi sdzciigii sdylemeye
yetinceye kadar cembere doniilmemesi kisilerde
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nefes  yOnetimi  gelisimini  olumlu  yonde

etkilemektedir.

e (Odiil veya cezaya uyulmasi bireylerin sosyal
kurallar1 tanimasini saglamaktadir.

3.1.2.4. Sabuha
Derleme Tarihi:2019
Oyunun Mekani: Genis bir alan

Oyunu  Kimlerden Ogrendigi:  Arkadaslarindan,

biyuklerinden

Geceleri oynanan bir oyundur. En az alt1 kisiyle oynanan bir
takim oyunudur. Iki takim kurulduktan sonra ilk saklanacak
takim belirlenir. Daha sonra o takim saklanir. Saklanacak
takim tam olarak saklandiktan sonra onlart arasinlar diye
“’sabuha’ diye bagirilir ve aranmaya baslanirlar. O
takimdakiler bulunduktan sonra bu sefer arayan takim
saklanir. Oyun bu sekilde oynanmaya devam edilir. (KK.5)

Bu oyun incelendiginde ¢ocugun gelisimine yarari su sekilde
incelenebilir:

o Ik saklanacak grubun ve kurallarin
belirlenmesinden grupca karar verilmesi bireylerin
grupca davranig olusturma yetenegini
gelistirmektedir.

e  Geceleyin nerede goriilemeyeceginin tahmin edilip
ona gore saklanilmasi bireylerin zihinsel gelisimini
olumlu yonde gelistirmektedir.

e  Grup icinde hareket edilmesi bireylerin bir gruba ait
olma yetenegini gelistirmektedir.

3.1.2.5. Korebe

Derleme Tarihi:2019

Kaynak Kisi: Beyaz Derin
Oyunun Mekam: Kapal Alan

Oyunu  Kimlerden  Ogrendigi:  Arkadaslarindan,

buylklerinden

En az {i¢ kisiyle oynanir. Karanlik bir ortamda oynanmasi
gerektiginden bir odaya gidilip odanin 1siklar1 kapatilir veya
giindiizse odanin ¢ok karanlik olmasi lazim. Ebe secildikten
sonra, ebe diger oyuncular1 yakalamaya calisip isimleri
tahmin edilmeye calisilir. Isim yanligsa yakalanan kisi ismini
sOyler ve ebe tarafindan tekrar baska biri yakalanmaya
calisilir. Ebe tarafindan biri yakalanip isimleri dogru
c¢ikarilirsa bu sefer diger oyuncu ebe olmus olur. Oyun boyle
oynanmaya devam edilir. (KK.12)

Bu oyun incelendiginde ¢ocugun gelisimine yarari su sekilde
incelenebilir:

e Ebenin se¢iminin grup karart ile yapilmasi
bireylerin sosyal gelisimine olumlu anlamda katki
sunmaktadir.

e Belirlenen kurallara uyulup ona gbre hareket
edilmesi yine bireylerin sosyal gelisimine katki
sunar niteliktedir.

e Yakalanan kisinin ¢esitli fiziksel 6zelliklerinin
tahmin edilip sdylenmesi gerektigi igin bireylerde
zihinsel gelisim {ist seviyeye ¢ikmaktadir.

e Kosma, yakalama gibi davraniglardan dolay1
bireylerin psiko-motor gelisimleri iist seviyeye
taginmaktadir.

3.1.2.6.Sobe
Derleme Tarihi:2019
Oyunun Mekéani: Okul sokak, ev

Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslardan,

biyiklerinden

Saklambag olarak bilinen oyunda en az iki kisiyle de
oynanabilen bir oyun olmasina ragmen iki kisiyle oynandigi
goriilmedigi sOylenebilir. Sayigmayla ebe segildikten sonra
onceden belirlenen sayiya kadar sayilir. Bu oyunda belli bir
alan belirlenip o bolgeye ellerini degdirip sobe denilir.
Belirlenen yerde gozler kapatilip sayilmaya baslanir. Yine
bu belirlenen bolge sobelenir. Gozler acilmadan 0Once
“’Sagim, solum, 6nlim, arkam, hepsi sobe!’’ denilip gozler
acilir. Gozler bunu sdylenmeden agilirsa oralarda biri varsa
orast sobeleneceginden tekrar sayilmak zorunda kalinir.
Saklanilacak alan dnceden belirlendigi ig¢in bu alanin digina
¢ikan kisiler bulunmus sayilir. Bulunan kisiler ise farkli
kelimeler belirlenerek ebenin kendilerine dogru gelindigini
veya uzaklasildigi haber verilebilir. Saklananlari arayan kisi
isimleri karigtirirsa tig-dort defa “’Canak ¢omlek patladi!..”’
denilip kisi yine saklanir. Sadece bir kisi sobelerse-6nceden
belirlenen kurala bagli olarak degisebilir- bulunan herkes
kurtarilir. Oyun, saklanan son kisi bulunana kadar boyle
devam eder. (KK.8)

Bu oyun incelendiginde ¢ocugun gelisimine yarari su sekilde
incelenebilir:

e Ebenin grupca belirlenmesi bireylerin sosyal
gelisimine akakti sunar.

e Belirlenen sayiya kadar sayilmasi, go6ziin
acilmamasi, belirlenen alanin digina g¢ikilmamasi
gibi davranislarin  bireylerin kural bilincini ve
kurallara uyma davranislarint pekistirmektedir.

e Bulunan veya sobelemek isteyen kisi kostugu icin
bu durum onlarin psiko-motor  gelisimini
desteklemektedir.

e Bulunan kisiler ise ebeyi yaniltmak amaciyla
belirledikleri kelimeleri sdylemeleri kisilerin dilsel
ver zihinsel gelisimine katki sunmaktadir.

e Ebenin oyuncularin ¢ikmasinmi saglamak igin sobe
bolgesine yakin bir yerde saklanip saklananlarin
¢tkmasini beklemesi bireylerde zihinsel gelisime
katk1 sunar.

3.1.2.7. Perdele
Derleme Tarihi:2019
Oyunun Mekam: Okul ici, okul bahgesi, sokak

Oyunu Kimlerden Ogrendigi: Arkadaslarindan
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Ug kisiyle oynanan bir oyundur. Oyunu baslatan
kisi perdele deyip ¢izilen ilk kutucuga atlanip oynama
stralar1 sdylenir. Kutucuga atlanip ’bir, iki, li¢’” deyip siralar
belirlenir. Oyunda istenen sayida kareler gizilir. ilk oynayan
kisi tarafindan ise bu karelerin ¢izgilerine basilmadan iki
elini tutan arkadaslar1 beraberinde sonraki karelere gitmeye
calisilir. Her sonraki kareye basildiginda ilerleyen kisi
“’perdele’’ der. Onun elinden tutan arkadaslar1 ise “’hayir’’
veya “’evet’’ der. Hayir denilirse oyuna devam edilir, ever
denilirse oynama siras1 diger arkadaslarina ge¢mis olur.
Cizgiye basan kisi elenir, siradaki oyuncu tarafindan
oynanmaya baslanir. Oyuna bu sekilde devam edilir.
(KK.11)

Bu oyun incelendiginde ¢ocugun gelisimine yarar1 su sekilde
incelenebilir:

e Onceden belirlenen kurallara gore ilk oynayacak
oyuncunun  belirlenmesi  bireylerin  sosyal
gelisimini gelistirmektedir.

e Karenin ¢izgilerine basan kisinin yerine siradaki
oyuncunun ge¢mesi kisilerde kurallara uyma
bilincini gelistirmektedir.

e  Adimlarin ne kadar biiyiikliikte atilacagi hesaplanip
ona gore adimlarin atilmasi bireylerde zihinsel
gelisimin saglamasina katki sunmaktadir.

e Oynama sirasi belirleme ve adimlarin atilmasi gibi
hareketler bireylerin psiko-motor gelisimine katki
sunmaktadir.

e Opynayan kisinin elinden tutulmasi ve oyun iginde
beraber olma gerekliligi kisilerde ait olma
duygusunu gelistirmektedir.

4. Sonug, Tartisma ve Oneriler
4.1. Sonug

Gorigme ve kaynak kisilerle goriisiilerek elde edilen Mardin
cocuk oyunlarini herhangi bir aragla oynanan gocuk oyunlari
ve herhangi bir aragla oynanmayan cocuk oyunlar1 diye
siiflandirma yapilmistir. Oyun farki gézetmeden ¢aligmada,
genel anlamda ¢ocuk oyunlarmin kiiltiirle, halk bilimiyle,
cocugun gelisimiyle ilgili oldugu ve oyunlarin bireylerin
gelisimine katki sundugu sonucu elde edilmistir.

Oyunlarla ilgili ulagilan bagka bir sonug ise sudur: Kaynak
kisilerle yapilan gériismelerde oyunlarn ya okulda ya da
genigge yerlerde oynandigr goriilmiistir. Her yerde
ingaatlarin  artmasiyla oyun alanlarinin da azalmasi,
teknolojinin gelismesiyle bilgisayar oyunlarinin artmasi,
apartman  kiltlirlinlin ~ gelismesiyle oyun alanlariin
daralmasi, komsuya giivenin azalmasi, smav sayisinin ve
rekabetin artmasiyla cocugun ¢ocuklugunu yasamamasi gibi
sebeplerin de ¢ocuk oyunlarina etkisinin oldugu
gorilmektedir.

“’Renk Tutmaca’’ oyununda sdylenen kisinin sdylediklerine
uyulmasi, “’Sobe’’ oyununda belirlenen alanlarin disina
¢tkmadan saklanilmasi, “Amerika’’ oyununda
yakalananlarin ebeye yardim edip digerlerini yakalamasi,
“’Nisan’’ oyununda kisinin verilen cezalara uyup geregini

yapmasi sosyal gelisimle birlikte dilsel, kiiltiirel gibi pek cok
alanda olumlu gelismeye etki ettigi sonucu elde edilmistir.

Ebeden kagip yakalanmamaya calisilan oyunlarda psiko-
motor gelisim alanini olumlu etkiler. “’Réz’’ oyununda ise
zihinsel gelisimi olumlu etkileyen bir oyun oldugu i¢in diger
oyunlar gibi bu oyun da stratejinin Onemli oldugu
gorllmektedir. Anlatmaya ¢alistigimiz gibi geleneksel gocuk
oyunlarini oynayanlarin psiko-motor, kiiltirel, sosyal, dilsel,
fiziksel, zihinsel gelisim alanlarini olumlu etkiledigi
goriilmektedir. Bu da ailelerin, okullarin oyunlar1 oynamayi
destekleyici aktivitelerde bulunmasi gerektigi yoniinde ¢aba
sarf etmeleri gerektigi seklinde bir sonug vermektedir.

Cizk oyununda atis yaparken, Simit kovarken nefesini
kontrol ederken, sobe oyununda saklananlar1 ararken sobe
bolgesinden uzaklasirken saklananlardan birinin sobelemek
i¢in kostugunda vb. oyunlarda psiko-motor faaliyetler iginde
bulunmakla birlikte kendi viicudunu ve giiclinii tantyip
gelistirdigi gézlemlenmistir.

4.2. Tartisma

Cocuk oyunlarinin  kiiltiirle, halk bilimiyle, ¢ocugun
gelisimiyle ilgili oldugu ve oyunlarin bireylerin gelisimine
katkr sundugu gerceginden hareketle yapilan alan taramasi
dogrultusunda konu tartigilmaya ¢alisilmistir.

Artvin’de Cocuk Oyunlar1 adli calisma (Erdem, 2019) ile
yapilan bu c¢aligma arasinda genel benzerlik oldugu
goriilmiistiir. Yine oyunlarin c¢ocuklarin gelisimine katki
sundugu yoniinde yapilan baska bir ¢aligmada; 6gretici ve
gelistirici bilgisayar oyunlarinin uygun zaman dl¢iilerinde ve
kontrollii oynanmas1 durumunda gocuk ve gencin gelisimine
katk1 sagladigi ifade edilirken (Yalgin, vd., 2016: 134) bunun
geleneksel ¢ocuk oyunlari igin de gegerli oldugu gergegine
vurguda bulunulmustur.

Her yerde ingaatlarin artmasiyla oyun alanlariin da
azalmasi, teknolojinin gelismesiyle bilgisayar oyunlarinin
artmasi, apartman kiiltiiriiniin gelismesiyle oyun alanlarimin
daralmasi, komsuya giivenin azalmasi, sinav sayisinin ve
rekabetin artmasiyla cocugun ¢ocuklugunu yasamamasi gibi
sebeplerin de ¢ocuk oyunlarina etkisinin oldugu gercegi
yapilan benzer calismalarda da (Erdem, 2019: 182-183;
Salin, 2019: 152-153) gorilmistir. Dis mekanlarda
¢ocugun becerilerinin gelistigine, 6grenme yeteneginin
arttigina, kisiliginin oturduguna katki sagladigini ifade eden
Selguk (2019: 162) oyun alanlarinin genisletilmesinin
onemine dikkati cekmistir. Cakirer Ozservet, (2015)
calismasinda oyun mekaninin esnek kullanima, yaratici
fikirlere izin vermesi gerektigi aksi durumda asir1 kontrol
oyunun dogasini mahveder. Dig mekadnda oynama, kendi
yeteneklerini test etme anlaminda c¢ocuk i¢in oldukca
onemlidir. Gunlik hayata dahil olma firsati g¢ocugun
yetigkinlerin diinyasina adapte olmasi i¢in dis mekéanda
¢ocuga sunulmalidir. Cocuklar aktivite olarak en ¢ok
planlanmamis enformel oyunlar1 sevmektedirler. Malesef
cocuk parklar1 bugiin ¢ocuklar i¢in planlanmis tek resmi dis
mekanlar konumundadir.

Aragtirmamizda derlenen oyunlar i¢in de oynama alanlarinin
daraldigini, cocuklarin belli basli oyunlar1 eskisi gibi
oynayamadig1 goriilmiistiir. Oyunlarin sosyal gelisimle
birlikte dilsel, kiiltiirel gibi pek ¢ok alanda olumlu gelismeye
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katki sundugu alan yazinda yapilan c¢aligmalarla da
dikkatlere sunulmustur (Esen, 2008: 364-365).

Cocuklar tarafindan firsat bulunduk¢a oyunlar oynandigi
goriilmiistiir. Cizk oyununda atis yaparken, Simit kovarken
nefesini kontrol ederken, sobe oyununda saklananlar
ararken sobe bdlgesinden uzaklasirken saklananlardan
birinin sobelemek i¢in kostugunda vb. oyunlarda psiko-
motor faaliyetler icinde bulunmakla birlikte kendi viicudunu
ve giiclinii tanty1p gelistirdigi gozlemlenmistir.

Nitekim ¢’Cocuk Gelisiminde Oyunun Onemi’’ (2015) adli
makalede de bu tespitlerde bulunulmustur. Yine ¢ocugu
sosyal, fiziksel, zihinsel ve psikolojik gibi agilardan
gelistirdigini sdyleyen Erdem (2019: 182-183) geleneksel
oyunlarin yok oldugu veya sadece hafizalarda kaldigi
sonucuna varmustir. Ibis ve Aktug (2018) fiziksel gelisime
katkis1 olan oyunlarmm ayrica dikkat gelisimine de
katkilarinin oldugunu ifade etmislerdir.

Asan (2011), ¢alismasinda masa tenisi egzersizi ile dikkat
arasinda pozitif bir iliskiden s6z etmistir. Bu agidan
bakildiginda calismamizla g¢eligmeyen aksine ¢aligmamizi
destekleyen benzer sonuglar elde edilmistir.

Cocuk kitaplarinda yer verilen ¢ocuk oyunlarinin ¢ocuklarin
oyun gelisimine uygun bir sekilde hazirlanmasinin hem
yazarlarin hem de resimleyenlerin dikkat etmeleri gereken
Onemli bir konu oldugu ve bununu gocuklari her agidan
ilgilendirdigine (Toran ve Dilek, 2017) dikkat ¢ekilmektedir.
Devaminda ¢ocuklarin bu déonemde hareket ve tekrara dayali
motor  becerilerini iceren oyun tirlerinden ziyade
yaraticilifa, hayal giiciine, esneklik ve sembolik estetige
dayali oyunlar1 oynadiklari, dolayistyla ¢ocuklara sunulan
kitaplarin da bu yonden ¢ocuklar1 desteklemesi gerektigi ile
ilgili yapilan aragtirmalara (Massey, 2013; Walker, Gopnik,
& Ganea 2015) deginerek konunu 6neminden bahsetmistir.

Cocuk oyunlarimin bir kiiltiir aktaricisi oldugu, odiil ve
cezalar1 kabul ettirdigi, hayata hazirlayip ¢ocuklarin nasil
hareket etmesi gerektigini, degerler acisindan biiyiik katkida
bulundugu gozlemlenmistir. Nitekim Kargm (2018: 292-
293) ve Suimbiillii ile Altimigik (2016: 83-84) da bu tespitte
bulunmuslardir. Yine alanda yapilan arastirmalarda bazi
oyunlarda 6diil ve cezaya yer verilmezken bazilarina da yer
verildigi gozlemlenmis olup benzerlik arz etmektedir
(Erdem, 2019: 182).

Winnicott Oyun ve Gerceklik baslikli eserinde “Bir cocuk ya
da yetigkin ancak oynarken ve sadece oynarken yaratici
olabilir ve biitiin kisiligini kullanabilir; birey de kendini
ancak yaratict oldugunda kesfedebilir.” (Winnicott, 2017:
75) gergegine vurguda bulunarak oyunlarin gocuklarin
yaraticiliklarina katkis1 hakkinda fikir vermektedir.

Bu acgidan bakildiginda c¢ocuk ancak bu yolla sekillenip
olgunlagsma yolunda ilerleyebilir. Nitekim Nietzsche’ye
(2009) gore insandaki olgunluk; insanin ¢ocuklugunda
oynarken yasadigi ciddiyeti bir kez daha kesfetmesi ile
mumkiindur. Bu da insanogluna su ger¢egi hatirlatmaktadir:
Canlt varlik oyun oynarken, dogustan gelen bir taklit
egiliminin hilkmi altindadir, bir gevseme ihtiyacini tatmin
etmektedir, hayatin ondan talep edecegi ciddi faaliyetlere
hazirlik antrenmani yapmaktadir ya da oyun insanin nefsine
hakim olmasim saglamaktadir (Huizinga, 1995).

Buradan bakildiginda ¢ocuk oyunlar1 ile ilgili yapilacak
caligmalarda su husulara dikkat edilmesi biiylikk Onem

tagimaktadir: Toran ve Dilek (2017) c¢aligmalarinda
aktardiklart sekli ile Piaget, cocuk oyunlarini li¢ agsamada
¢ocugun zihinsel gelisimine uygun olarak ele almakta ve bu
asamalar, duyu-motor, islem Oncesi ve somut islem
donemlerinin karsilig1 olarak yer almaktadir. Piaget’nin
oyun gelisini kuram1 asamalar1 incelendiginde ilk asamanin
alistirma oyunlar1 (0-2 yas), ikinci asamanin sembolik oyun
(2-12 yas) ve ligiincii asamanin ise kuralli oyun (12 ve tizeri
yag) oldugu goriilmektedir. Piaget’nin oyun gelisimi
kuramina goére cocukta oyun gelisimi bir evrim siireci
igerisinde gelismektedir. Bu siire¢ aligtirma oyunlari ile
baslayip kuralli oyun asamasina doru ilerlemekte ve kurallt
oyunlar siirecin son agamast olarak kabul edilmektedir
(Nicolopoulou, 1993)

Cocuklugun biyolojik bir temeli vardir, fakat sosyal bir ¢evre
¢ocuklugu baslatmadik¢a ve bakip biiyiitmedik¢e, yani ona
gereksinim duymadikg¢a gerceklesmeyebilir. Eger bir kiiltiir,
dogal olmayan, uzmanlasmis ve karmagsik beceri ve
tutumlart 6grensinler diye c¢ocuklar ile ilgili ayrim
yapilmasinit gerektiren bir aracin egemenligi altinda olursa,
o zaman ¢ocukluk, bu veya baska bir bigimde olmak iizere
ortaya ¢ikacak, topluma eklemlenecek ve toplumdan
koparilamaz  olacaktir. Eger bir kiiltiiriin iletisim
gereksinimleri, ¢ocuklarin uzun siireli ayrimin gerektirmez
ise, o zaman ¢ocukluk sessiz kalir (Postman, 1995: 182).

Diinya lizerinde yapilan caligmalara bakildiginda da son
donemlerde ¢ocuga ve g¢ocuklar icin etkinliklere verilen
onem daha da artmaktadir. Cocuklar i¢in 6zel alanlar ve
etkinlikler =~ hazirlanmaktadir.  Bunun en  belirgin
ozelliklerinden birisini Onur (2010) ¢aligmasinda oyuna ve
oyuncaga gereken Onemin verilmesine yonelik Onerilerini
siralarken buna Ornek olarak diinyada sayist hizla artan
oyuncak muzelerini gostermektedir.

Bati toplumlarinda oyunun bir yandan ideallestirilirken dbiir
yandan da evcillestirildigi gergegi pek cok yerde tartigma
konusu yapilmistir. 1999'da Tokyo'da yapilan uluslararast
konferansa Amerika'dan katilan B.A. Wright'in gézlemi de
bu noktadaydi: "Oyunun saglikli ve mutlu g¢ocuklara
katkisinin agik olmasina kargin, oyunun goreceli dnemi
Amerikan toplumunda ¢ogu zaman ihmal edilmistir. Uzun
siireli dinsel inanglarla dolmus giicli bir is ahlaki
Amerikalilarin i3 ve oyun karsisindaki tutumlarinda hala
egemendir. Cocuklar formel okullara gitgide daha erkenden
sokulmaktadirlar. Bu okul dncesi kurumlardaki etkinliklerin
¢ogu oyuna yoneltilmis olmakla birlikte, bunlar ¢ogu zaman
yapilandirilmis olan, oyunun yapilandirilmamis bigimlerinin
biiylime potansiyeline de izin vermeyen etkinliklerdir." Bati
Ulkelerinde ¢ocuk oyunlari konusunda biitiin tartisma
yukaridan beri soz ettigimiz bu g¢eliski {izerinde
yogunlasiyor. Bu ¢eliskiyi gocuklari tiimiiyle kontrol etmek,
sonunda iyi tiiketiciler yapmak isteyen sistemlerin yarattig1
ileri siiriiliiyor. Akademik hirs ve rekabet, ne pahasina olursa
olsun basar1 kazanma istegi, eve kapanma zorunlulugu gibi
diger etkenler de denetimli oyunla birlesince ortaya
"yalitilmig" bir ¢ocukluk ¢ikiyor (Onur ve Giney, 2004).

Cocuklar, géremeyecegimiz bir zamana gonderdigimiz canli
mesajlardir. Biyolojik a¢idan herhangi bir kiiltiiriin kendisini
yeniden iiretme gereksinimini unutmasi tasavvur edilemez.
Fakat bir kiiltiiriin toplumsal ag¢idan ¢ocukluk fikrine sahip
olmaksizin var olmast oldukca muhtemeldir. Bebekligin
tersine gocukluk, biyolojik bir kategori degil, toplumsal bir
kurgu (Postman, 1995: 7) oldugu gergegi unutulmamalidir.
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Bu gercekten hareketle oyun denilince akla ilk gelen
cocukluk oluyor. Ancak biyiklerin bu konuda eksik
diisindiikleri ve oyunun bir ihtiya¢ oldugu gergegini
unutmalar gerektigi vurgulanmakta ve oyun kavraminin ¢ok
genis kapsamli oldugu dikkate sunulmaktadir. Ciinki
cocuklarla oynanan oyunlar aslinda biiyiiklerin de kendi
oyun ihtiyaglarim karsiladigina (Erdogan, 2020) dikkat
cekilmektedir.

Tim bunlardan hareketle ¢cocuklar her ne kadar toplumsal
etkilerle sekillenip olgunlastigi vurgulansa da tam tersi
durumda s6z konusu olabilmektedir. Yani ¢ocuklar da bazi
konularda oyunlar1 ile topluma etki edebildikleri dile
getirilmektedir. Bu konuda yapilan ¢aliymada Ankara
kdylerinde ¢ocuklar o sene hangi oyunu oynarsa o yil onunla
ilgili islerin ¢ok olacagi inancina rastlanmaktadir. Mesela
cocuklar kuyu kazarak oynarsa o sene bolluk olur, ekin
kuyular1 kazilirmis (And, 2016) seklinde bir inanis sz
konusudur.

Mardin geleneksel cocuk oyunlarinin derlenip gelecek
kusaklara aktarilmasi ve bireyin gelisimine olan etkisinin
incelendigi caligmamizda geleneksel cocuk oyunlarinin
koylerde aktif olarak oynandigi, bilgisayar oyunlarinin
olmayip uygun ortamin oldugu yerlerde dikkatleri kendine
cektigi goriilmekle birlikte birgok oyunun sadece akillarda
kalip oynanmadigr goriildiiginden dolayr adi gecen
oyunlarin gelecek kusaklara aktarilmasi agisindan onemli
oldugu gorilmiistiir. Bu sebepten dolay1 daha ayrintili bir
calismayla her bir yoreye ait gocuk oyunlarinin bir an 6nce
derlenmesine gerek duyulmaktadir.

4.3. Oneriler
Bu arastirmanin sonucunda su 6nerilerde bulunulabilir:

1. Geleneksel ¢ocuk oyunlarmin iyi, bilgisayar
oyunlarinin kétii oldugu algisinin yetersiz bir degerlendirme
oldugu gercegi goz ardi edilmemelidir

2. Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin oynanabilmesi i¢in
uygun zaman ve mekanin gerek aile gerek devlet tarafindan
cocuklara saglanmasi gerekmektedir.

3. Cocuk oyunlarinin fiziksel, zihinsel, sosyal, dil
gelisimi gibi birgok gelisim alanini etkilediginden dolay1 bu
alanla ilgili daha ayrintili ¢aligmalarin  yapilmasi
gerekmektedir.

4, Heniiz unutulmamigsken g¢ocuk oyunlarinin daha
kapsamli bir sekilde derlenip kayit altina alinmasi biiylik
O6nem tasimaktadir.
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Extended Abstract

Mankind has always endeavored to produce and open new
areas for himself in the process from his creation until today.
Consciously or unconsciously, he has always continued this
effort. He continued this effort, sometimes at the cost of his
life. Especially when looking at the efforts towards social
life, the title of culture draws attention. Because culture
includes many fields. Many aspects from economy to art,
from entertainment to life are included in the concept of
culture. From this point of view, when children's games are
considered as a part of the culture, as a transmitter and a
factor that prepares children for life, its close relationship
with culture is striking, but its relationship with folklore also
draws attention. From this point of view, it can be said that
one of the important fields of study of folklore is children's
games. It was conducted using the qualitative research
methods, document analysis and semi-structured interview
technique. Thus, the field research on folk culture products
was used and the products obtained were subjected to
document examination. Interviews were held and
compilations were made in the classroom, hallway, school
yard, workplace, coffeehouse, and neighborhood. During the
compilation, in addition to taking various notes, how the
game was played was determined in detail, and it was
determined through observations which contributed to the
development of the field.

As a result of interviews with 9 men and 6 women, 20 games
were compiled, 13 of them were analyzed under the titles
"Games Played with Any Object™ and 7 "Games Not Played
with Any Object". It was observed that 6 of the source
persons interviewed were not involved in any level of
education. The games that were played but not named were
either named using a term related to the game or a suggestion
was received from the compiled person and name.

The games that were played but not named were either
named using a term related to the game or a suggestion was
received from the compiled person and name. The collected
games were handled as given by the sources, and the
interview was conducted in a conversation atmosphere. After
the games were organized and transferred to the computer
environment, the benefit to the development of the individual
was examined in line with field scanning and expert opinion
and necessary determinations were made.

Mardin children's games, which were obtained by
interviewing and interviewing resource persons, were
classified as children's games played with any vehicle and
children's games not played with any vehicle. In the study
without discrimination, it was concluded that children's
games are generally related to culture, folklore, child
development and that games contribute to the development
of individuals.

Another result reached about the games is as follows: In the
interviews with the resource persons, it was observed that the

games were played either at school or in large places. It is
seen that the reasons such as the decrease in playgrounds
with the increase of construction everywhere, the increase of
computer games with the development of technology, the
shrinkage of the playgrounds with the development of the
apartment culture, the decrease in trust in neighbors, the
increase in the number of exams and the increase of
competition and the child not living in childhood are also
seen to have an effect on children's games.

Complying with what the person said in the game "Renk
Tutmaca (Color Retention)”, hiding without leaving the
specified areas in the game "Sobe (Hide and Seek)", It has
been concluded that those caught in the game of " Amerika
(America)" help it and catch the others, obey the
punishments and do what is necessary in the game of "Nisan
(Put a Bull’s Eye)", as well as social development and
positive development in many areas such as linguistic and
cultural.

It positively affects the psycho-motor development area in
games that try to avoid getting caught by it. Since it is a game
that positively affects mental development in "Réz" game, it
is seen that strategy is important in this game like other

games.

As we tried to explain, it is seen that those who play
traditional children's games positively affect the psycho-
motor, cultural, social, linguistic, physical and mental
development areas. This gives the result that families should
make an effort to ensure that schools should engage in
activities that support playing games.

While shooting in the “’Cizk’” game, controlling his breath
while firing a bagel, searching for what is hiding in the sobe
game, when one of the hiding runs to sobere, etc. Although
he does psycho-motor activities in games, it has been
observed that he recognizes and develops his own body and
strength.

As a result of this research, the following suggestions can be
made:

1. It should not be overlooked that the perception that
traditional children's games are good and computer games
are bad is an inadequate evaluation.

2. In order to play traditional children's games, children
should be provided with the appropriate time and place by
both the family and the state.

3. Since children's games affect many developmental areas
such as physical, mental, social and language development,
more detailed studies are required in this area.

4. Itis of great importance that children's games are compiled
and recorded in a more comprehensive way, while they have
not been forgotten yet.



