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GELENEKSEL YORUK OYUNLARININ KULTUREL iSLEVLERI: ALANYA
ORNEGI
Traditional YOruk Games and Their Cultural Functions: The Case of Alanya

Yavuz UYSAL

Oz:

Bu ¢alisma, Alanya Y 6riik cocuk oyunlarmin kiiltiirel
islevlerini, toplumsal aktarim mekanizmalarin1 ve
giincel  doniisimler  karsisindaki  durumunu
incelemektedir. Geleneksel Yoriik yagaminin doga
merkezli yapisi igerisinde sekillenen ¢ocuk oyunlart;
dayanisma, paylagsma, sorumluluk alma, ritiiel
davranig ve sozli kiiltiir gibi degerleri kusaktan
kusaga aktaran birer kiiltiirel bellek mekani niteligi
tasimaktadir. Arastirmada Ahmet Olgun’un YOrik
Cocuk Oyunlar eseri temel alinmig ve temsil giicii
yiksek sekiz oyun kiiltlirel islevleri bakimindan
degerlendirilmistir. Bulgular, oyunlarin ¢ocuklarda
sosyal uyum, topluluk aidiyeti, beden hakimiyeti,
stratejik diisinme ve doga algist gelistirdigini
gostermektedir. Ancak dijitallesme, kentlesme ve
yayla kiiltliriinlin zayiflamas1 gibi faktorlerin bu
oyunlarin aktarimini tehdit ettigi goriilmektedir.
Sonu¢ olarak Yoriik c¢ocuk oyunlari, kiiltiirel
stirekliligin korunmasinda stratejik neme sahip olup
egitim ve  kiltirel miras  programlariyla
desteklenmesi gerekmektedir.

Anahtar Kelimeler: Yorlk kiltura, Alanya,
Cocuk oyunlar, Kiiltiirel bellek.

Abstract:

This study examines the cultural functions, social
transmission  mechanisms, and contemporary
transformation of traditional Yoruk children's games
in Alanya. Rooted in a nature-oriented nomadic
lifestyle, these games serve as cultural memory
spaces that transfer values such as solidarity,
cooperation, responsibility, ritual behavior, and oral
tradition across generations. The research is based on
Ahmet Olgun’s Yoriik Cocuk Oyunlar: and analyzes
eight representative games in terms of their cultural
significance. Findings indicate that the games foster
social cohesion, group identity, bodily coordination,
strategic thinking, and ecological awareness in
children. However, factors such as digitalization,
urbanization, and the weakening of highland culture
threaten their continuity. Ultimately, Yoruk children's
games hold strategic importance for cultural
sustainability and should be preserved through
educational and intangible cultural heritage
initiatives.

Keywords: YOrik culture, Alanya, Children's
games, Cultural memory.
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1. GIRiS

Anadolu kiiltiir cografyasinin en 6zgiin toplumsal yapilarindan birini olusturan Y 6riikler, tarih boyunca
konargdger yasam bicimlerini siirdiirmiis ve bu yasam bi¢imi i¢inde kendine 6zgii bir kiiltiirel diizen
gelistirmistir. Bu diizen, yalnizca ekonomik ya da iiretimsel iliskiler lizerine degil; inang, deger, tore,
ritliel ve eglence unsurlariyla oriilmiis biitiinciil bir yasam bigimine dayanir. Teke yoresinde yasayan
Yoriik topluluklar1 iizerine yaptigi alan calismasiyla Mehmet Ak, Yorik kiiltirinii “hareketin
strekliligi icinde varligimi koruyan bir sistem” olarak tanimlar. Ak’a gore Teke Yoriikleri, mevsimsel
gocleri boyunca gevreleriyle kurduklar iliskilerde dogaya uyum saglayan bir iiretim tarzi gelistirirken
(Ak, 2015: 15-19), geleneklerini hem aile hem de topluluk yapisi iginde kusaktan kusaga aktarirlar (Ak,
2015: 41-44). Bu nedenle Yoriik kiiltiirii, yalnizca yasam alanlarmin cografi hareketliligini degil,
kiiltiirel stirekliligi de temsil eder. Bu kiiltiirel siirekliligin en gii¢lii tasiyicilarindan biri, oyunlardir.
Cocuk oyunlari, toplumlarin degerler sistemini yeniden iiretme siirecinde 6nemli bir arag islevi goriir.
Ahmet Olgun’un Yoriik Cocuk Oyunlar: adli ¢aligmasi, bu oyunlarin yalnizca birer eglence bigimi
olmadigini, ayn1 zamanda Yoriik toplumunun sosyo-kiiltiirel yapisin1 yansitan sembolik davraniglar
biitiinii oldugunu ortaya koyar. Olgun’a gore oyun, Y 6riikk ¢ocuklarinin toplumsal diizeni, dayanismayz,
paylasmay1 ve dogayla uyumu 6grendikleri bir “kiiltiirel egitim alani” dir (Olgun, 2023: 17-34). Bu
yoniiyle oyun, cocuklarin yalnizca fiziksel becerilerini degil, topluluk kimligini de sekillendirir.

Oyun kavrami, yalnizca halk kiiltiiriiniin bir alt dali degil, kiiltiiriin biitiiniinii a¢iklamada temel bir
anahtardir. Johan Huizinga, Homo Ludens adli klasik eserinde, “Oyun kiiltiiriin degil, kiiltiir oyunun bir
tiirevidir” diyerek oyunun kiiltiirel yaraticiligin kaynagi oldugunu savunur (Huizinga, 2006: 21-22).
Oyun, kurallara bagli, goniilliilik esasina dayanan, ama ayn1 zamanda toplumun ahlaki ve estetik
degerlerini tasiyan bir etkinliktir. Bu baglamda Yoriik oyunlari, Yorik kiiltiiriiniin temel degerlerini
sembolik diizeyde yeniden iireten sosyal bir ritiiel alan1 olarak degerlendirilebilir. Metin And da Oyun
ve Blgu adli calismasinda oyun kavramini ritiiel, téren ve biiyiiyle i¢ ige bir olgu olarak agiklar. Ona
gbre Anadolu’daki geleneksel oyun bigimleri, yalnizca eglence degil, toplumun manevi ve tarihsel
hafizasinin bir yansimasidir. And, oyunlarin kokeninde toplumsal inang sistemlerini, dogayla kurulan
iligkileri ve tarihsel deneyimleri yasatmaya yonelik bir “sembolik temsil” bulundugunu vurgular. Bu
anlay1s, Yorik ¢cocuk oyunlarin da toplumsal yasamda “ritiiel nitelikli davramyg oriintiileri” olarak
degerlendirilmesine imkan verir (And, 2012: 31).

Sedat Veyis Ornek, Tiirk Halkbilimi adli eserinde kiiltiirii “bireyin topluma uyum siirecini saglayan bir
ogrenme alam” olarak tanimlar ve halk kiiltiiriiniin yalnizca iirlinlerle degil, aktarim bi¢imleriyle de
anlagilmasi gerektigini vurgular. “Halk kiiltiirii, toplumun belleginde yer etmis davranis kaliplarinin
kusaktan kusaga aktarilmasidir” (Ornek, 2000: 16-20). Bu bakis acis1, oyunlarm kiiltiirel siireklilik
icindeki iglevini anlamada 6nemli bir kuramsal ¢ergeve sunar. Oyun, halk kiiltiiriiniin hem 6gretici hem
de birlestirici yoniinii canli tutan bir ortam yaratir.

Erman Artun, Halk Kultlrd Arastirmalar: adli eserinde halk kiiltiiriinii yalnizca bir triinler biitiini
olarak degil, toplumun yagsam bicimini belirleyen ve degerler sistemini kusaktan kusaga tagiyan bir yap1
olarak degerlendirir. Halk kiiltiiriinii “yiizyillarin deneyimlerinden siiziilerek bigimlenmis, kusaktan
kusaga aktarilan bir degerler biitiinii” olarak nitelendirir; bu yoniiyle onu toplumun biitiinliigiinii
koruyan, davranis bigimlerini yonlendiren ve kiiltiirel bellegi canli tutan bir unsur olarak goriir. Artun’a
gore halk kiiltiirii, diigsiinceyle eylemi, gelenekle yeniligi bulusturan dinamik bir siirectir. Bu bakimdan
oyunlar da halk kiiltiiriiniin canl1 bir ifadesi olarak, bireylerin toplumsal kimligini pekistiren, degerleri
yeniden tiireten bir aktarim alani islevi goriir (Artun, 2008: 319-323). Kdiltir, bireyin topluma uyum
siirecini 0grenme yoluyla gergeklestirdigi bir sistemdir; bu siirecte oyun, hem kiiltiirel hem de toplumsal
bir egitim alanina doniigiir. Malinowski’nin kiiltiirli toplumsal ihtiyaglara yanit veren bir yap1 olarak ele
almasi da bu bakis1 destekler. Ona gore kiltur, “insamin biyolojik gereksinimlerine sosyal ¢oziimler
iiretme bicimidir” (Malinowski, 1992: 94-97). Bu baglamda oyun, bireyin ¢evresine uyum saglama
bicimlerinden biridir; bedensel yetenekleri gelistirirken ayn1 zamanda kiiltiirel davranig kaliplarim
ogretir. Dolayisiyla oyun, insanin hem toplumsal hem de kiiltiirel varligini siirdiirebilmesinin bir araci
olarak degerlendirilmelidir.

Bu kuramsal ¢er¢eve, Alanya Yoriik kiltirtinin dinamik yapisiyla yakindan iliskilidir. Mehmet Erdz,
Yorikler adli eserinde yer alan “Tiirk Gogebelerinde Ictimai Teskilat ve Sosyal Siniflar” basligi altinda,
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Yoriik topluluklarinin sosyal yapisin1 dayanigsma, yardimlasma ve karsilikli sorumluluk ilkeleri {izerine
kurduklarimi belirtir. Bu topluluklarda toplumsal diizenin, bireyin yalnizca aileye degil, ayn1 zamanda
oba ve oymak gibi daha genis birliklere aidiyetiyle sekillendigini vurgular. Er6z’e gore Yoriik
yagaminda is boltimii, ortak {liretim ve paylasim temelli iligkiler sosyal yapinin biitiinleyici unsurlardir;
dolayisiyla toplumsal dayanisma, ekonomik isleyisle ahlaki diizen arasinda bir k&prii islevi goriir. Bu
yoniiyle Yoriik topluluklari, bireyler arasi yardimlagma ve ortak yasam bilinci sayesinde sosyal dengeyi
koruyan, kendi iginde bitunlik godsteren bir toplumsal 6rgttlenme bicimidir (Erdz, 1991: 40-55). Bu
ilkelerin erken yasta O0grenildigi alanlardan biri ise ¢ocuk oyunlaridir. Oyunlar, toplumun degerler
sistemini yeniden {ireten iglevsel birer ara¢ olarak ¢ocuklari toplumsal rollerine hazirlar. Yalman,
Cenupta Turkmen Oymaklar: adli eserinde diigiin ve eglence baglaminda icra edilen pek ¢ok oyunu
ayrintili bigimde kaydeder. Bu kayitlar, oyunlarin yalnizca eglence degil, toplumsal dayanismayi da
pekistiren pratikler oldugunu gostermektedir (Yalman, 1977: 74-83). Boylece oyun, hem bireysel kimlik
kazaniminin hem de topluluk bilincinin temsili haline gelir. Yukarida verdigimiz literatiirde de
belirtildigi {lizere, oyun olgusu halk kiiltiirii i¢inde yalnizca bedensel bir etkinlik degil, toplumsal
degerlerin, geleneklerin ve davranis kaliplarinin kusaktan kusaga aktarildigi bir 6grenme alanidir. Bu
baglamda halkbilimi literatiiriinde ¢ocuk oyunlari, kiiltiirel iletisimin, kimlik insasinin ve toplumsal
bellegin canli tasiyicilart olarak degerlendirilir. Cocuk oyunlari, “belirli bir gelenegin yaratmast ve
tasiyicist olan; ayni zamanda iletisimin kiiltiirel bicimlerinden biri” seklinde tanimlanir (Ozdemir,
2006: 453). Bu tanim, ¢ocuk oyunlarinin halk kiiltiirii i¢inde yalnizca toplumsal etkilesimi degil, kiiltiirel
stirekliligi de saglayan sembolik davranig oriintiileri olarak konumlandigini géstermektedir.

1.1. Cocuk Oyunlarinda Kiiltiirel Siireklilik

“Oyun, kurallar: toplum tarafindan belirlenen kiiltiirel bir kurgudur.” Geleneksel ¢ocuk oyunlari bu
kurgunun en canli 6rneklerini olusturur; cocuk, oyun araciligryla kiiltiirel degerleri yagayarak 6grenir ve
toplum i¢indeki roliinii benimser. Cocuklarin evcilik, asik atma ve kulaktan kulaga gibi oyunlarda sozlii
ve bedensel iletisim kurmasi, onlarin hem dil hem motor gelisimini desteklerken ayni zamanda
gelenegin siirdiiriiciisii olmalarim saglar (Ozdemir, 2019: 123-124). Bu yo6niiyle oyun, kiiltiriin sadece
bir iirlinii degil, ayn1 zamanda onun tastyicisi konumundadir.

Kiiltiirel siireklilik, oyunun kusaktan kusaga sozlii ve deneyimsel aktarimiyla, ortak bellek ve ortak
mekanlar (mahalle, kdy, oba) etrafinda bigimlenir. Bu yap1, ¢ocuklarin hem toplulukla bag kurmasini
hem de kiiltiirel kimligi igsellestirmesini saglar. Aile, akran gruplar1 ve mahalle kiiltiirii, oyunun hem
kurallarin1 hem de toplumsal davranig kaliplarini ¢ocuklara gegirir; bdylece oyun, eglencenin 6tesinde
kiiltiirel bilginin tasmnmasini saglayan bir toplumsal egitim araci olarak islev goriir (Ozdemir, 2019: 124-
125). Geleneksel donemde oyun araciligiyla kurulan bu iletisim, toplumsal dayanismayi gii¢lendirmis
ve kiltlirel biitiinliig koruyan dogal bir aktarim ortami yaratmustir.

Ne var ki, bu giiglii aktarim zinciri 20. ylizyilin sonlarindan itibaren modernlesme, dijitallesme ve
cevresel doniisiimler nedeniyle giderek zayiflamistir. Teknolojinin yayginlasmasiyla birlikte ¢ocuklarin
oyun alanlar1 daralmis, sozli kiiltiiriin etkilesim ortami sanal diizleme taginmistir. Sarikegili Y oriik
orneginde oldugu gibi, go¢ yollarinin daralmasi, meralarin tarim alanlarina doéniismesi ve toplu yasam
alanlarinin ¢6ziilmesi, ¢ocuklarin bir araya gelme imkanlarini azaltmistir. Bu durum, oyunlarin
toplumsal aktarimmm kesintiye ugratmis ve kiiltiirel siirekliligin kirilmasina yol agmustir (Ozdemir,
2019:125-126; Biiyiiksahin, 2018: 882-890).

Kiiltiirel siirekliligin zayiflamasi, zamanla ¢ocuk oyunlarmin anlam evreninde bir ¢6zilmeyi de
beraberinde getirmistir. Ozhan’1n tespitlerine gore, gocuklarm oyun oynama aligkanliklar1 yasadiklart
cevre kosullarina dogrudan baghdir. Kdylerde yasayan ¢ocuklar, genis ve dogal alanlarin elverisli
olmasi1 nedeniyle kentlerdeki akranlarina oranla daha fazla oyun oynayabilmekte; kentlerde ise uygun
alan eksikligi ¢ocuklar1 kapali ortamlara yonlendirmektedir. Bu durum, oyunun fiziksel ¢evreyle olan
bagini agik bigimde ortaya koymaktadir. Bununla birlikte teknolojik gelismeler, 6zellikle bilgisayar ve
televizyonun yayginlasmasi, oyunlarin bigim ve igerik agisindan degismesine yol agmistir. Ozhan’a gore
cagimizda teknolojinin ¢ocuk yasamina girmesiyle birlikte, ¢ocuklar artik dogayla ve akranlariyla
etkilesim icinde dgrendikleri oyunlardan uzaklasmakta; televizyon, atari ve bilgisayar oyunlar gibi
araclar araciligiyla oyunu ekran iizerinden deneyimlemektedirler. Bdylece oyun, toplumsal iletisim ve
paylasimin dogal zemini olmaktan ¢ikarak bireysel bir ugrasa doniismektedir (Ozhan, 1997: 27-29). Bu
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doniisiim siireci, teknolojinin hizla ilerlemesiyle birlikte oyun kiiltiirinde kokli bir degisimi de
beraberinde getirmistir. Giiniimiiz ¢ocuklar1 artik toplumsal etkilesimin dogrudan deneyimlendigi
fiziksel oyun alanlarindan, ekranlarin aracilik ettigi dijital ortamlara tagmmuistir. Sehirlesme, giivenlik
kaygilar1 ve oyun alanlarinin azalmasi gibi nedenler, ¢ocuklari ev merkezli bir oyun anlayigina
yonlendirmistir. Biricik ve Atik (2021)’¢ goére bu degisim, gocuklarin sosyallesme bigimlerini de
temelden dondstiirmiistiir: “Oyun, dis mekdnda bir araya gelinen kolektif bir etkinlik olmaktan ¢ikarak,
ekran karsisinda bireysel bir deneyime donitismiistiir.” Bu durum, kiiltiirel aktarimin araglarini da
degistirmis; cocuklar geleneksel oyunlarda oldugu gibi kiiltiirin tasiyicist degil, dijital diinyanin
kullanicilart haline gelmislerdir (Biricik ve Atik, 2021: 446-449).

Bu degisim yalnizca oyun bi¢imlerinde degil, oyunun ayrilmaz bir pargasi olan oyuncak klttriinde de
kendini gdstermektedir. Dijitallesme siireciyle birlikte, ¢ocuklarin el emegine dayali oyuncak yapma
pratikleri biiylik oranda ortadan kalkmistir. Geleneksel donemde cocuklar, dogada bulduklari
materyalleri kullanarak kendi oyuncaklarini iiretir; bu iiretim siireci yalnizca bir oyun hazirligi degil,
ayn1 zamanda el-go6z koordinasyonu ve yaraticiligin gelisimi agisindan da 6nemli bir 6grenme alani
olustururdu. Oysa gilinlimiizde hazir ve endiistriyel oyuncaklarin yayginlasmasi, ¢ocuklarin iiretici
konumdan tiiketici konuma ge¢mesine neden olmustur. Bu durum hem kiiltiirel hem de bilissel anlamda
bir dejenerasyonu beraberinde getirmektedir. Oyuncak artik bir yaraticilik araci degil, tiiketime dayali
bir nesneye doniismiis; ¢ocuk, oyuncagi liretmek yerine satin alan ve hizla tiiketen bir kullanici haline
gelmistir. Boylece oyunla birlikte oyuncagin da anlam diinyas1 doniigmiis; kiiltiirel aktarimin en 6nemli
araglarindan biri islevini kaybetmistir.

Geleneksel ¢ocuk oyunlar1 ve oyuncaklari, yalnizca eglence aract degil; kiiltiirel bellegin tasiyicisi ve
degerler egitiminin goriinmez unsurlaridir. Ancak sosyo-kiiltiirel degisimlerin hiz kazanmasiyla birlikte
bu islev giderek zayiflamaktadir. Avsar (2024)’mn da vurguladigi tizere, “geleneksel oyuncaklar ait
olduklart toplumun milli ve manevi degerlerinden beslenir, temsil ettikleri toplumun yasam bigimlerini
ve kiiltiirel degerlerini yansitirlar.” Bu yoniiyle geleneksel oyuncaklar, ¢cocuklarin ait olduklar kiiltiirle
kurduklart bag: giiclendirirken, ayn1 zamanda toplumsal bellegin aktariminda da islev gérmektedir.
Fakat dijital oyuncak ve oyun bigimlerinin yayginlasmasi, bu kiiltiirel kopriilerin zayiflamasina neden
olmustur. Bu nedenle, gegmisten devralinan oyun ve oyuncak kiiltiiriiniin korunmasi, yalnizca nostaljik
bir ¢caba degil; kiiltiirel kimligin siirekliligi agisindan da zorunlu bir sorumluluktur (Avsar, 2024, s. 1889-
1890). Bu goriis, halkbilimi literatiiriindeki genel kabulle de 6rtiismektedir. Sallabas (2020), halk bilimi
triinlerinin toplumun kiiltiirel yapisinin korunmasinda ve Kkiiltiirel degerlerin kusaktan kusaga
aktarilmasinda 6nemli bir isleve sahip oldugunu vurgular (s. 100). Arastirmaci, Bascom’un folklorun
dort islevi modelinden hareketle, bir halkbilimi {iriiniiniin toplum igindeki islevini stirdiirdiigii siirece
yasamaya devam edecegini; islevini yitirdiginde ise unutulma siirecine girecegini belirtir (s. 103). Bu
baglamda, cocuk oyunlar1 ve oyuncaklarinin yagatilmasi, gegmise duyulan nostaljik bir 6zlem degil;
toplumun kimligini, deger sistemini ve kolektif hafizasini siirdiirmenin bir yolu olarak goriilmelidir.
Ciinkii oyun ve oyuncak, islevsel olduklar1 siirece yalnizca birer kiiltiirel miras unsuru degil, ayni
zamanda kiiltiirel kimligin gilincellenen tasiyicilaridir. Dolayisiyla, bu iiriinlerin korunmasi halk
biliminin 6ziinde yer alan bir kiiltiirel sorumluluk alanidir (Sallabas, 2020: 100-105).

1.2. Geleneksel Yoriik Cocuk Oyunlan ve Kiiltiirel Aktarim

Y oriik kiiltiiri, tarihsel kokleri Orta Asya bozkir yagsamina dayanan, doga kosullariyla uyumlu hareketli
bir toplumsal 6rgiitlenme bicimidir. Bu kiltur, tarih boyunca gevresel faktérler, ekonomik zorunluluklar
ve sosyal iliskiler cercevesinde kendine 6zgii bir yasam bigcimi gelistirmistir. Ozkul ve Oter (2013),
Yorik kaltlrind “gocer yasamin belirledigi, tiretim ve barinma bicimlerinin sosyal degerlerle ic ice
gectigi bir kiiltiirel ekosistem” olarak tanimlar (s. 476-478). Ancak modernlesme siireciyle birlikte bu
ekosistemde onemli degisimler yasanmistir. Tarima dayali {iretim bi¢imlerinin gerilemesi, hayvanciligin
eckonomik deger kayb1 ve yerlesik yasama gegisle birlikte, Yorik kiiltiiriiniin toplumsal kurumlarinda
ve kiltdrel pratiklerinde belirgin doniisiimler meydana gelmistir. Bu durum, yalnizca ekonomik diizenin
degil, ayn1 zamanda toplumsal hafizanin ve kugsaktan kusaga aktarilan kiiltiirel degerlerin de yeniden
bigimlenmesine yol agmustir (Ozkul ve Oter, 2013: 482-489).

Yorik kaltarandn toplumsal 6érgltlenme bigimi, yalmzca ekonomik iiretim ya da gog¢ hareketleriyle
aciklanamaz; ayn1 zamanda bu yasam tarzinin kusaktan kusaga aktardigi degerler, davranis bigimleri ve
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sembolik anlamlar da kiiltiiriin siirekliligini belirler. Kiiltiirel aktarimin siirdiiriilebilmesi, bireyin
toplumsal hayata ilk katildig1 donem olan ¢ocukluk siireciyle yakindan iliskilidir. Y6riik topluluklarinda
cocuk, yalnizca ailenin bir iiyesi degil; kiiltlirel hafizanin gelecege tasinmasinda aktif rol iistlenen bir
Ogrenici konumundadir. Geleneksel bilgi, yasam pratikleri ve toplumsal degerler, biiyliik Olciide
cocukluk déoneminde deneyimlenir ve oyun araciligryla i¢sellestirilir. Dolayisiyla Yoriiklerde kiiltiirel
stireklilik, yalnizca sozlii anlatilar ve rittiellerle degil, ayn1 zamanda ¢ocuklarin katildig1 oyun, ¢aligma
ve sosyallesme stirecleriyle saglanmaktadir.

Yoriiklerde ¢ocukluk, yalnizca biyolojik bir dénem degil; kiiltiirel kimligin insa edildigi, toplumsal
rollerin 6grenildigi ve degerlerin icsellestirildigi bir siirectir. Cocuklar erken yasta c¢obanlik, go¢
hazirlig, keci sagimi gibi giindelik faaliyetlerle hem sorumluluk bilinci kazanir hem de kiiltiirel yagamin
bir parcasi haline gelirler. Bu siiregte oyun, yalnizca eglence araci degil; dayanismay1, paylasmayi ve
toplumsal uyumu 6greten bir kiiltiirel 6grenme bigimidir. Uslu (2015), Y 6riik topluluklarinda ¢ocuklarin
oyun araciligiyla dogayla uyum, yardimlasma ve is birligi gibi degerleri edindiklerini, bdylece kiiltiirel
bellegin kugaktan kusaga aktarildigini vurgular (s. 179-181). Ancak go¢ yollarinin daralmasi ve yerlesik
yasama gecis slireciyle birlikte, cocuklarin bu dogal 6grenme ortamlarindan uzaklagmasi, geleneksel
oyunlarin ve kiiltiirel aktarimin zayiflamasina neden olmustur. Bu baglamda, Y 6riik cocuk oyunlart hem
kiiltiirel kimligin goriiniir bir yansimasi hem de toplumsal siirekliligin en canli tasiyicilarindan biri
olarak degerlendirilebilir (Uslu, 2015: 182-185).

Yoriik yasam bi¢imi, hareketlilige dayali toplumsal yapisit i¢inde ¢ocuklara erken yasta sorumluluk,
uyum ve dayanigsma becerileri kazandiran bir kiiltiirel sistemdir. Bu yapinin en canli yansimalarindan
biri de gocuk oyunlaridir. Aksoy (2014), Yoériiklerde oynanan ¢ocuk oyunlarinin, ¢ocuklara iletigim, 6z
denetim, problem ¢dzme, paylasma ve liderlik gibi beceriler kazandirarak onlar1 toplumsal yasama
hazirladigini belirtir (s. 273-274). Oyun, bu yoniiyle bir egitim siireci islevi goriir; ¢ocuk, oyun
araciligiyla hem kendi yas grubuyla etkilesim kurar hem de toplumsal rolleri 6grenir. Ancak Aksoy
(2014), yerlesik hayata gegisin ardindan bu oyunlarin iglevinin giderek zayifladigini; kiiltiirel bilginin
aktarildig1 oyun ortamlarimin artik toplumsal bellegi destekleme giiciinii kaybettigini vurgular (s. 275-
276). Bu durum, geleneksel ¢cocuk oyunlarinin yalnizca eglence boyutunu degil, ayn1 zamanda kiiltiirel
siirekliligi saglayan egitimsel islevini de yitirmesine neden olmustur.

Yoriik kiiltiiriiniin kusaktan kusaga tasinmasinda oyunlar, giinlik yasamin i¢inde anlam kazanan
kiiltiirel pratikler olarak 6ne ¢ikar. Bu oyunlar, ¢ocuklarin yalnizca vakit gegirmelerini degil; toplumsal
degerleri, dayanisma bicimlerini ve dogayla kurulan iligkiyi deneyimleyerek &grenmelerini saglar.
Yoriik cocuk oyunlari, hem yetiskin diinyasinin degerlerini sembolik bicimde yeniden iireten hem de
cocuklara bu degerleri deneyimleyerek 6grenme firsati veren bir yapiya sahiptir. Bu baglamda Alanya
Yoriikleri arasinda tespit edilen oyunlar, s6z konusu kiiltiirel aktarimin en somut Srneklerini olusturur.
Her bir oyun, ait oldugu toplumun sosyal iliskilerini, deger sistemini ve ¢evreyle kurdugu etkilesimi
yansitan birer kiiltiirel metin niteligindedir.

2. ALANYA YORUK COCUK OYUNLARININ KULTUREL ANALIZi

Alanya yoresi, Yorik kiiltiriiniin Anadolu’da en gii¢lii bicimde korundugu sahalardan biridir. Bu
cografyada oynanan ¢ocuk oyunlari, yalnizca eglencenin degil; toplumun deger diinyasinin, gevreyle
kurulan iligskinin, geleneksel bilgi ve davranis kaliplarmin da tasiyicisidir. Oyun, bu agidan bos zaman
etkinliginden 6te, sosyal yapiy1, dayanisma bicimlerini ve kiiltiirel bellegi goriiniir kilan bir 6grenme
alani niteligi tagir. Y oriik cocuk oyunlari, konar-gocer yasamin tiretim pratikleri ve toplumsal dayanigma
ilkeleriyle dogrudan baglantili olup, ¢ocuklara erken yasta paylasma, yardimlagsma, sorumluluk alma ve
grup i¢inde hareket etme becerisi kazandirir.

Bu kiiltiirel zeminin somutlastigt en kapsamli ¢alismalardan biri Ahmet Olgun’un YOrik Cocuk
Oyunlart adli eseridir. Olgun, yillara dayanan gozlemleri ve saha tecriibesi dogrultusunda Alanya ve
cevresinde oynanan seksen iki oyunu kayit altina almis; oyunlart “grup oyunlari”, “takim oyunlari”,
“varig oyunlari” ve “sanatsal oyunlar” gibi kategoriler altinda tasnif etmistir. Bu siiflandirma,
bireysel oyunlardan kolektif oyunlara, cocuklarm oynadigi oyunlardan yetiskin katilimia acik
orneklere kadar genis bir yelpazeyi kapsar. Ayrica bazi oyunlarin birden fazla tasnif altinda yer
alabildigi goriilmektedir; nitekim kimi oyunlar hem takim oyunu hem de yaris oyunu niteligi

tagimaktadir. Olgun’un caligmast yalnizca oyun listesinden ibaret olmayip, sayismacalar, oyun



Geleneksel Yoritk Oyunlarimin Kiiltiirel Islevleri: Alanya Ornegi 283|Sayfa

tanimlar1, cezalandirma-6dillendirme bigimleri, oyun felsefesi, oyuncu hazirligi ve takim olusturma
yontemleri gibi ayrintilartyla Yo6riik cocuk kiiltiiriine dair kapsamli bir panorama sunmaktadir.

Bu arastirmada Olgun’un s6z konusu kapsamli siniflandirmasindan yararlanilmakla birlikte, inceleme
yalnizca ¢ocuklarin oynadigi oyunlarla sinirlandirilacak ve bu oyunlarin kiiltiirel aktarim siire¢lerindeki
islevleri degerlendirilecektir. Olgun, eserinde oyunlarin yalnizca bicimsel 6zelliklerine yer vermekle
yetinmemis; sayismacalar, oyunlarda sdylenen maniler, ceza-6diil uygulamalari, oyunlarin ¢ocuklara
kazandirdig1 beceriler, oyunlarin felsefesi, oyuncularin oyuna hazirlanma big¢imleri ve takim kurma
yontemleri gibi alt bagliklar altinda meseleyi ¢ok boyutlu bir perspektifle ele almistir. Bu yoniiyle s6z
konusu eser, Yoriik ¢ocuk kiiltiiriniin dinamiklerini anlamada temel bagvuru kaynaklarindan biri olup,
geleneksel oyunlarin gocugu toplumsal yasama hazirlama, kiiltiirel kimlik kazandirma ve degerleri
aktarma baglamlarinda tagidigi 6nem iizerine derinlemesine veri saglamaktadir (Olgun,2023:1-139).

Bu boliimde, s6z konusu calismadan hareketle secilen sekiz ¢ocuk oyunu; kiiltiirel aktarim, toplumsal
islev ve deger kazandirma boyutlari ¢cergevesinde incelenecektir. Oyunlar, Yoriik ¢ocuk diinyasini temsil
gicu yiksek, kilturel hafizayr ve toplumsal 6grenme siireglerini goriiniir kilan 6rnekler arasindan
secilmistir. Bu se¢cimde, cocuklarin giindelik yasam pratikleriyle dogrudan iligkili, Yoriik yasam tarzi,
hayvancilik kiiltiirii, doga algisi, topluluk dayanismasi ve ritiiel davranis kodlariyla birebir uyumlu
oyunlara 6ncelik verilmistir. S6z konusu sekiz oyun, Yoriik ¢ocuk oyunlarimin genel kiiltiirel diinyasini
yansitmada yeterli goriilen, hem islevsel hem de temsil degeri yiiksek oOrnekler olarak
degerlendirilmistir. Oyun metinleri, aslina sadakat esas alinarak, ancak anlam biitiinliigiinii ve akademik
sunumu giiglendirmek amaciyla daha anlagilir, akici ve agiklayici bir dil ile yeniden diizenlenmistir. Bu
yaklasim, hem saha gercekligine bagli kalmayr hem de geleneksel oyunlarn kiiltiirel dokusunu
bozmadan bilimsel analiz yapilmasini amaglamaktadir. Boylelikle, secilen oyunlar iizerinden Yoriik
cocuk kiiltiiriinlin temel dinamiklerinin, deger diinyasinin ve sozlii-yapisal aktarim mekanizmalarinin
goriiniir kilinmasi hedeflenmistir.

2.1.Bul Oyunu

Bul Oyunu, kum zeminde iki ¢ocuk tarafindan oynanan, nesne gizleme ve yerini tahmin etmeye dayali
bir oyundur. Oyun alan1 kumluk bir ylizeydir ve malzeme olarak kibrit ¢opii uzunlugunda ince bir ¢6p
kullanilir. Oyuncular karsilikli oturur ve aralarinda yaklasik 50-60 c¢cm uzunlugunda, 5-6 cm
yiiksekliginde bir kum y1gini1 olustururlar. Kura ile oyuna baslayacak oyuncu belirlenir.

Baglayan oyuncu, ¢Opii bas ve isaret parmagiyla tutarak kum yigininin kendi tarafini {istten yarar ve
ilerlerken ¢opil fark ettirmeden kumun igine birakir. Ardindan yigim diizelterek karsi oyuncuya “bul”
diyerek tahmin hakkini verir. Tahmin eden oyuncu, ¢Opiin gizlendigini diisiindiigli noktay1 iki elini
kenetleyerek art1 bigiminde kapatir. Saklayan oyuncu, kapatilan alanin digindaki yigin1 dagitarak ¢opii
arar; ¢op bu bolgede bulunursa tahmin eden oyuncu bir puan kazanir. Bulunamazsa kapatilan alan agilir
ve ¢Op burada ¢ikarsa puan kapatan tarafa yazilir. Copii bulan oyuncu bir sonraki turda saklama hakkini
elde eder. Oyun, 6nceden belirlenen puana ilk ulasan oyuncu tarafindan kazanilir (Olgun, 2023: 105-
106).

Kurallar

¢ Oyun alan1: Kumluk zemin; iki oyuncu karsilikli oturur.

e Malzeme: Kibrit ¢6pii uzunlugunda ince ¢op.

e Hazirlik: Oyuncular arasinda uzunlamasina kum yigimi olusturulur.

o Baslangi¢: Kura ile ilk saklayan belirlenir.

o Saklama: Oyuncu y1gin1 yararak ilerler, ¢opii gizlice birakir ve y1gini diizeltir.
e Tahmin: Diger oyuncu ¢Opiin yerini art1 bigiminde el koyarak isaret eder.

e Puanlama:

Cop kapali alan diginda bulunursa tahmin eden 1 puan alir.

Cop kapali alan i¢inde ¢ikarsa kapatan 1 puan alir.
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e Sira devri: COpl bulan bir sonraki turda saklar.
¢ Bitis: Belirlenen puana ilk ulagsan oyuncu kazanir.

Bu oyun, Yoriik cocuklariin hem zihinsel hem de sosyal becerilerini gelistiren bir etkinliktir. Kumun
oyun alani olarak segilmesi, ¢cocuklarin dogal cevreyi oyun kiiltiiriiniin bir pargasi haline getirdigini
gosterir. Oyuncu, ¢opii gizlerken rakibinin fark etmemesi igin dikkat ve el becerisi kullanir; karst oyuncu
ise gozlem giiciine ve sezgiye dayanarak dogru tahmini yapmaya calisir. Boylece ¢ocuklar, hem strateji
kurmay1 hem de rakibin davranislarini okuyarak karar vermeyi 6grenirler. Oyunun temelinde rekabet
olsa da kurallara baglilik, diiriistliik ve sirasin1 bekleme gibi degerler oyunun vazgecilmez unsurlaridir.
Bu yoniiyle Bul Oyunu, Yoriik ¢ocuklarinin dogayla i¢ ige, etkilesim ve dengeye dayali yasamlarinin
kiiciik bir yansimasidir; ¢cocuklarin topluluk icinde davranma, dikkat toplama, sabir gésterme ve giiven
esasli oyun kiiltiiriinii deneyimlemelerini saglar.

2.2. Kos Oyunu

Ko6s Oyunu, Yoriik cocuklarinin ¢oban—kuzu iligkisinin taklidi {izerine kurulu, hem bireysel hem de
takim halinde oynanabilen fiziksel bir dayaniklilik ve esgiidiim oyunudur. Oyun, genellikle yaylalarda
cayirlik bir alanda oynanir; baglangi¢ ¢izgisi belirlenir ve yaklasik on adim ilerisine doniis tasi konularak
oyun alan1 olusturulur. Oyuncular eslesir, ellibagilar' kura ile belirlenir ve takimlar “coban” ve “kuzu”
olarak ayrilir. Her turda roller degisir.

Oyun basladiginda “kuzu” roliindeki oyuncu elleri lizerinde ¢omelerek ilerleme pozisyonu alir; “coban”
roliindeki oyuncu ise kuzunun ayaklarini bel hizasinda tutarak itme yardimi saglar. Bu pozisyon “kos”
olarak adlandirilir. Oyuncular baslangi¢ cizgisinden hareketle doniis tasina dogru ilerler ve ¢izgiyi
tamamlayan her kuzu takimi i¢in bir puan kazanir. Eller tizerinde ilerlerken diisen, yorulan ya da ayaklari
tutan oyuncunun destegini kaybeden kuzular oyun dist kalir. Roller her turda degisir ve dnceden
belirlenen puana ulasan takim oyunu kazanir (Olgun, 2023: 81-82).

Kurallar

e Oyun alant: Cayirlik alan; baslangi¢ ve doniis ¢izgisi belirlenir.

e Oyuncular: iki takim; her takimda eslesmis ¢ocuklar (coban—kuzu).
e Hazirlik: Ellibagilar segilir, kura ile takim rolleri belirlenir.

e Baslangig: Kuzular ¢dmelir, gcobanlar ayaklardan tutar.

e ilerleme: Kuzu eller izerinde yiiriir, oban destek verir (kos).

e Puanlama:

Doniis tasindan doniip ¢izgiyi tamamlayan her kuzu = 1 puan

Diisen veya destegi kaybolan kuzu tur dist

o Sira devri: Roller her turda degisir.
¢ Bitis: Onceden belirlenen puana ilk ulasan takim kazanur.

Ko6s Oyunu, Yorik toplumsal diizeninde 6nemli bir yer tutan ¢obanlik roliiniin ¢ocuklar tarafindan
temsili bigimde deneyimlendigi; fiziksel dayaniklilik, koordinasyon ve sorumluluk duygusunun oyun
araciliiyla kazanildig kiiltiirel bir pratik niteligindedir. Oyun, ¢ocuklara yalnizca fiziksel gii¢c ve denge
kazandirmakla kalmaz, aynmi zamanda kolektif hareket etme, dayanmisma ve sorumluluk bilinci
kazandirir. Kuzu roliindeki ¢ocuk, kendi beden hakimiyetini kullanarak elleri Uzerinde ilerleyebilmek
icin denge, direng ve sabir gelistirirken; ¢coban roliindeki ¢ocuk ise yonlendirme, destek olma ve ritme
uyum saglama becerilerini pekistirir. Boylece oyun, hem bireysel becerileri hem de karsilikli bagimlilik
ve guven duygusunu guclendirir.

Yoriik hayatinda gobanlik, yalnizca ekonomik bir faaliyet degil, topluluk igindeki kimlik ve gorev
bilincinin erken yasta kazandirildigir 6nemli bir statii alanidir. Bu oyun, ¢ocuklarin kiiciik yaslardan
itibaren ¢obanlik roliinii deneyimleyerek sorumluluk alma ve liderlik davraniglarini i¢sellestirmelerine
imkan tanir. Ayrica oyunda basari, kaba kuvvetten ziyade uyum, koordinasyon, sabir ve karsi tarafla
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ahenk i¢inde hareket etmeye baglidir. Bu durum, Y6riik kiiltiirtiniin giice degil uyum ve dengeye dayali
sosyal modelini yansitir.

Oyun, agik alanda, doga ile i¢ ice gergeklestirilir; bu yoniiyle cocuklar bedenlerini mekana uyarlama,
dayaniklilik gelistirme ve fiziksel zorluklarla basa ¢ikma pratikleri edinirler. Ellibagi se¢imi, takim
kurulmast ve kura ile rol belirleme asamalari, cocuklarin kiigiik yaslardan itibaren demokratik karar
alma siireclerini ve adil rekabet anlayisini 6grenmelerini saglar. Kés Oyunu, bdylece Yoriik toplumunda
cocuklarin toplumsal rollere hazirlanma, dayaniklilik kazanma, isbirligi gelistirme ve doga temelli
yasam kosullarina uyum saglama siireclerinde 6nemli bir kiiltiirel islev iistlenir.

2.3. Yel Yelemez Oyunu

Yel Yelemez Oyunu, Yoriik ¢ocuklarinin riizgarin ¢adirlara ve hayvanlara zarar vermemesi igin
gerceklestirdikleri geleneksel bir riizgar durdurma ritiielidir. Ozellikle Kiziloluk yaylasinda, esintili
veya firtinali havalarda oynanan bu oyun, doga olaylarinin topluluga tehdit olusturdugu dénemlerde
cocuklarm inang temelli bir koruma gdrevini iistlendigi folklorik bir uygulamadir.

Oyun baglamadan 6nce gocuklar obanin ortasinda toplanir ve bir ebe segilir. Ebe uzun bir sirigin ucuna
can ve renkli bezler baglar; sopaya ise kiil kesesi ve ipte dizili deve giiliisii (kurutulmus deve giibresi)
yerlestirilir. Ekipman hazirlandiktan sonra ¢ocuklar ¢adirlar1 dolagsmaya baslar. Her ¢adirin 6niinde ebe
¢ani ¢alar ve su mani okunur:

Verenin oglu kizi olsun,

Yikici yeller hemen dursun,
Vermeyenin yagi bali yok olsun,
Cadirim yeller alsin.

Ev sahibi un, yag, kuru gida gibi erzak verir; vermezse cadirin kapisina deve giiliisii birakilir ve kiil
serpilir. Cadirlar gezildikten sonra ¢ocuklar kuytu bir yerde ates yakar, kombe pisirir ve yer. Ardindan
yakindaki bir tepeye ¢ikarak taslardan “Hiistan” adi verilen sembolik bir kule yaparlar. Ebe bir avug un
savurarak topluca su sozler sdylenir:

Yel yelemez,

Yel buraya gelemez,
Yel durmazsa da,
Bize zarar veremez.

Sonunda dua edilir ve riizgarin durmasi beklenir (Olgun, 2023: 48-49).
Kurallar

e Riizgarli havada ¢ocuklar toplanir, ebe segilir

¢ Singa ¢an ve bezler; sopaya kiil kesesi ve deve giiliisii baglanir

e Cadirlar dolasilir, mani sdylenir ve erzak toplanir

o Erzak vermeyen evin kapisina deve giiliisii birakilir, kiil serpilir

o Kombe pisirilir ve yenir

e Tepede “Hiistan” yapilir, un savrulur, dua edilir

e Amag: yelin kesilmesi ve zarar vermemesi

Yel Yelemez Oyunu, Yoriik ¢cocuklarmin doga olaylarimi anlamlandirma, tehlikeler karsisinda toplu
hareket etme ve inang temelli halk uygulamalarim1 6grenme stireclerinin bir uzantisidir. Riizgarin zarar
verme potansiyeli karsisinda ¢ocuklarin ritiiel yoluyla toplumu koruma gorevini iistlenmeleri, onlarin
erken yasta toplumsal sorumluluk duygusu gelistirmelerini saglar. Oyun sirasinda ¢an ¢almak, bez
sallamak, kiil serpmek ve deve giiliisii birakmak gibi davranislar, halk inancinda kotiiliigii uzaklastirma
ve felaketi sembolik hareketlerle 6nleme diisiincesinin ¢ocuk diinyasindaki yansimasidir; yani kotiiligi
savma ve dogayi etkileme inanci oyunlastirilmistir.
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Erzak toplama, kombe pisirme ve ortak yeme pratigi, Yoruk toplulugunda imece gelenegi, paylasma
kultir( ve bereket anlayisini pekistirir. Kule insa etme, un savurma ve hep birlikte dua etme gibi
unsurlar, cocuklarin hem fiziksel etkinlik hem de s6zIU ve trensel pratik i¢inde yer almasini saglar. Bu
acidan oyun, Tiirk kdy seyirlik oyunlari ile ritiiel nitelikli halk performanslari arasinda benzerlik tasir;
topluca dolagma, mani sdyleme, sembolik nesneler kullanma ve doga olaylarint yénlendirme fikri,
seyirlik geleneklerdeki temsili davranis ve topluluk adina yapilan torensel uygulamalar ile ortak bir
zemin paylasir.

Sonug olarak Yel Yelemez Oyunu, Yorikk cocuklarinin doga karsisindaki miicadele ve korunma
refleksini, inang¢ pratiklerini, dayanigsma bigimlerini ve topluluk yararna hareket etme kiiltliriinii
deneyimledikleri ¢gok katmanli bir kiiltiirel aktarim alanidir.

2.4. Gizgindas Oyunu

Gizgindag Oyunu, Yoriik ¢cocuklarinin gece oynadigi, kizgin tasin saklanmasi ve bulunmasina dayali,
strateji, dayaniklilik ve toplu hareket gerektiren bir oyundur. Oyun genellikle yaylada veya sahilde,
karanlik ¢oktiikten sonra genis ve diiz bir alanda oynanir. Once alanin ortasina bir ebe tas1 konur ve
yaninda kiigiik bir ates yakilir. Yumruk biiyiikligiindeki tas ateste kizdirilarak “gizgindas” haline
getirilir. Oyuncular iki takima ayrilir ve oyunun kag “dag” {izerinden oynanacagi belirlenir. Kura sonucu
secilen oyuncu kizgin tasi gosterir ve karanliga dogru firlatir. Tas yere diistiigiinde tiim oyuncular sesin
geldigi yone kosarak, el yordamiyla tagi aramaya baslar. Gizgindasi bulan oyuncu, buldugunu belli
etmeden, kars1 takima fark ettirmeden ebe tasina vurarak bir “dag” kazanmaya calisir. Ancak rakip takim
oyunculart durumu fark ederse, tagin ele gecirilmesi i¢cin bogusma, aldatma, paslagsma ve sahte hamleler

devreye girer. En ¢ok “dag”" kazanan takim oyunu kazanir (Olgun, 2023: 36-37).
Kurallar

Oyun gece, genis diizlilkte oynanir

Iki takim vardir, roller kura ile belirlenir

Kizdirilmus tas karanliga atilir ve el yordamiyla aranir

Gizgindasi bulan, fark ettirmeden ebe tagina vurursa 1 “dag” kazanir

Rakip fark ederse temasli miicadele ve aldatma serbesttir

e Onceden belirlenen “dag” sayisina ulasan takim kazanir

Gizgindas Oyunu, Yoriik kiiltiiriinde doga olaylaryla iliski kurma, &zellikle riizgar ve firtinayi
durdurma inanglarinin ¢ocuk diinyasindaki oyun halidir. Ates, sicak tas ve gece karanliginda toplu
hareket gibi unsurlar, eski Tiirk inaniglarindaki tabiat giigleriyle etkilesim diistincesinin izlerini tagir.
Ayn1 zamanda oyun, strateji, is birligi, rakibi yaniltma, fiziksel dayaniklilik ve grup koordinasyonu gibi
becerileri gelistirir. Cocuklar bu oyun araciligiyla dayamigmayi, liderligi, cesareti ve giiveni
deneyimleyerek 6grenir; boylece hem ritiiel kdkenli bir kiiltiirel miras hem de toplumsallastirici bir
egitim pratigi olarak islev goriir.

2.5. Hoppacik Oyunu

Hoppacik Oyunu, iki ¢ocuk arasinda oynanan, karsilikli giiven, fiziksel dayaniklilik ve koordinasyon
gerektiren geleneksel bir oyundur. Oyuncularin fiziksel yapilariin birbirine yakin olmasi énemlidir;
clinkii oyun sirasinda karsilikli tasima ve agirlik kontrolii yapilir. Ev iginde ya da giivenli agik alanlarda
oynanabilir. Daha ¢ok kiz ¢ocuklar tarafindan tercih edilmektedir. Oyun iki b6éliimden olusur; isteyen
cocuklar yalnizca ilk boliimii oynayabilir.

Oyuncular sirt sirta gegerek birbirlerinin kollarini koltuk altlarindan gegirir, dirsekten biikerek kenetler
ve sikica tutarak pozisyonlarini sabitler. Kura sonucunda ilk maniyi séyleme hakki kazanan oyuncu su
sozlerle oyunu baslatir:

“Hillimhikladik, Beli biikkuidiik. ”

Bu sz soylenir sdylenmez her iki oyuncu ayni anda dne egilir. Egilmeyi ilk yapan oyuncu digerini
sirtina alir. Bu durumda sirtinda tasiyan ¢ocuk “hoplatan”, yukarida kalan ¢ocuk “hoplayan” olur. Bu
pozisyon korunarak agagidaki konusma gerceklesir:

Hoplatan: Yerde ne var?
Hoplayan: Yer boncuk.
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Hoplatan: Gokte ne var?
Hoplayan: Gok boncuk.

Hoplatan: Babanin adi ne?
Hoplayan: Hasancik.

Hoplatan: Ananin adi ne?
Hoplayan: Fatmacik.

Hoplatan: Istegin ne?
Hoplayan: Kaldir beni hoppacik.

Bu cevabin ardindan hoplatan, hoplayan oyuncuyu sirtinda hoplatarak kendi etrafinda dondiiriir. Daha
sonra rol degisimi yapilarak ayni siire¢ tekrar edilir ve ikinci bolime gegilir.

Ikinci béliimde oyuncular yine kura ile rollerini belirler. Hoplatan oyuncu hoplayani sirtina alarak oyunu
asagidaki sozle baglatir:

Hoplatan: Hillimhikkidir
(Hoplayan egilip hoplatani kaldirir)
Hoplayan: Beli bukkudik

Bu bolimde temel ilke, her soru-cevapta es zamanli egilme ve karsilikli kaldirma ile rol degisimidir.
Soru-cevap dizisi her defasinda tasima hareketiyle ilerler ve finalde:

“Kaldir beni hoppacik.” diyerek oyun tamamlanir. Son kaldirma sonrasi hoplatan oyuncu hoplayani
sirtinda hoplatarak dondiiriir. Oyunun bazi yorelerde ¢iftli gruplar hélinde topluca oynandigi da
gorilmektedir (Olgun, 2023:124-125).

Kurallar

e Oyuncular sirt sirta durur ve kollarini kilitler.

o Kuraile ilk maniyi sdyleyen belirlenir.

o “Hillimhikkidik, beli biikkiidiik” manisiyle oyun baglar.

e Ilk egilen oyuncu digerini sirtinda kaldirir.

e Soru-cevap dizisi tamamlanir.

e “Kaldir beni hoppacik” denildiginde hoplatma yapilir.

e lkinci boliimde her soru-cevap sonrasi karsilikli kaldirma ile rol degisir.
e Oyun son hoplatma hareketiyle tamamlanir.

Hoppacik Oyunu, ¢ocuklara karsilikli giiven, fiziksel uyum ve denge kontrolii kazandiran; bedensel
dayaniklilik, ritim duygusu ve mani sdyleme gelenegini pekistiren ¢ok yonlii bir kiiltiirel pratiktir.
Oyunun temel dinamigini olusturan karsilikli sirtlama, Yorik kiiltiirinde 6nemli bir deger olan “yiik
paylagma” ve “birbirine omuz verme” anlayigini sembolik diizeyde goriiniir kilar. Cocuklarin birbirini
doniistimlii olarak tasimasi, gii¢ iliskisini dengeli ve adil bir big¢imde deneyimlemelerini saglar; boylece
oyun, otorite-itaat, destek-gliven, dayanma-dayanisma gibi toplumsal rolleri ¢ocuk diinyasinda yeniden
iretir. Ritmik maniler ve tekrarli sOyleyisler, oyuna sézli kiiltiir ve ritiiel niteligi kazandirirken,
hareketle birlesen bu sozlii ifade bigimi kiiltiirel bellegin ritmik bir performans araciligryla aktarimini
saglar.

Soru-cevaplarda ebeveyn adlarinin zikredilmesi, aile baginin ve soy kimliginin ¢ocuk zihninde
pekismesini saglar. Rol degisimi ise ¢ocuklara hem liderlik hem de uyum becerisi kazandirir; boylece
konar-géger yasamin temelinde yer alan esneklik, dayaniklilik ve kolektif uyum degerleri oyun
araciligryla igsellestirilir. Hoppacik Oyunu, Yoriik ¢ocuklarinin hem fiziksel gelisimlerine katki sunan
hem de topluluk bilinci, yardimlasma kiltiirii ve karsilikli bagimlilik anlayisint pekistiren; s6zlii gelenek
ve toplumsal normlarin ritiiel bir icerikle kusaktan kusaga tasinmasini saglayan onemli bir oyun
gelenegidir.
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2.6. Aksir Oyunu

Aksir Oyunu, Yoriik cocuklarinin en ¢ok oynadiklari; zeka, denge ve yiiksek fiziksel dayaniklilik
gerektiren geleneksel bir oyundur. Daha ¢ok erkek ¢ocuklari tarafindan oynanir. Oyun birbirinin devami
olan ii¢ agsamadan olusur: Aksir, Kiris Gelin ve Giires. Bu ti¢ boliim ardisik sekilde oynandiginda oyun
tam kabul edilir; ancak oyuncu sayisinin az olmasi veya zamanin yetersizligi durumunda yalnizca birinci
veya ikinci bolim oynanarak da oyun tamamlanabilir. Yine de ¢cocuklar genellikle ilk iki bolimu oynar
ve oyunu sonlandirirlar. Oyuncu sayisinin fazla oldugu durumlarda oyun daha coskulu geger; ideal
oyuncu sayist 10 ile 20 arasindadir. Oyun ¢ogunlukla yaylada, genis ¢ayirlarda oynanir.

Oyuna baglamadan once oyuncular hareket rahatligi saglamak amaciyla soyunur ve tek ayak iizerinde
sekmeye uygun pozisyona gelirler. Ardindan bir hakem seg¢ilir; hakem oyunun tiim siireglerini yonetir
ve nihai kararlar1 verir. Oyuncular toplandiktan sonra “elli belleme” denilen takim olusturma asamasina
gecilir. Bu asamada iki ellibasi segilir. Kendine giivenen ellibasi “Sen basla oyuncu almaya!” diyebilir;
ya da hakem kura cekerek ilk seceni belirler. En yaygin yontem ise tekerleme ile oyuncu secme
yontemidir. Elli baglarinin sectigi oyuncular sag taraflarina gecerek takimlar olusturulur. Se¢imler giiclii
oyuncudan daha zayifa dogru siirer. Eger oyuncular arasinda “alatana” denilen yedek oyuncu varsa, bu
oyuncu uygun oldugunda ya da bir oyuncu ¢ikinca devreye girer. Zaman sinirliysa ellibasilar dogrudan
isim sOyleyerek de takimlari hizlica olusturabilirler.

Oyun alan1 belirlendikten sonra, eger alan egimli ise agag1 tarafa dogru; degilse bir tarafa dort-bes adim
araliklarla taglar dizilir ve kale olusturulur. Her iki takim da kendi “gelin " adin1 ilan eder. Hakem kura
ile kale tarafin1 ve gelin koyacak takimi belirler. Boylece takimlar Kale Takim: ve Gelin Takim: olarak
sahada yerlerini alir. Kale Takimi kale ¢evresinde, Gelin Takimu ise karsi tarafta konumlanir.

a)Aksir Bolumi

Aksir boliimii oyunun birinci ve en temel asamasidir. Bu bolimde amag, Gelin Takiminin gelinini
kaleden gecirmek; Kale Takiminin ise gelini kaleyi gecirmeden yenmektir. Hakem “basla” dediginde
tiim oyuncular sol ayak parmaklarini elleriyle tutarak tek ayak {izerinde sekmeye baslar. Bu pozisyon
bozulamaz; elin ayag1 birakmasi yenilgi sayilir. Her oyuncu, rakip oyuncuyu tek ayak tizerinde iterek,
cekerek, tek elle boyundan kavrayarak kivirarak ya da omuz, diz ve kol hamleleriyle dengesini bozarak
diisiirmeye calisir. Bu miicadele sirasinda takim arkadaslari birbirine yardim edebilir. Hizli sekme,
yipratma, dengesizlik yaratma ve taktiksel manevra son derece dnemlidir. Diisen veya elini ayagindan
salan oyuncu oyundan ¢ikar.

Bu sirada Gelin Takiminin gelini, takim arkadaslarinin agtig1 yoldan kaleye dogru ilerlemeye galisir.
Kale Takimi oyunculari ise hem rakip oyuncular1 elemeye hem gelinin yolunu kapatmaya calisir.
Gelinin kaleyi gegmesi Kale Takiminin yenilgisi; gelinin yakalanmasi veya disiiriilmesi ise Gelin

Takiminin yenilgisi anlamina gelir. Her basarinin karsiligi bir “dag” olarak kaydedilir. Oyun bir veya
birkag tur seklinde siirer.

b)Kiris Gelin Béliimii

Aksir boliimiiniin ardindan ikinci agsama olan Kirig Gelin boliimiine gegilir. Oyuncular daire olusturur;
ellibaglar1 sirayla takimlarindan oyuncu seger. Bu bolimde de oyuncular tek ayak iizerinde sekerek
miicadele eder. Tek kol kullanilir; rakibi diistirmeye, dengesini bozmaya veya elini ayagindan birakmaya
zorlamak esastir. Yenilen oyuncu ¢ikar, yerine takimindan baska bir oyuncu girer. Bu siireg, bir takimin
ellibag1 da dahil tiim oyuncular1 yenilinceye kadar siirer. Galip gelen taraf karsi takima bir “dag”
kazandirir.

¢)Giires Boliimii

Ucgiincii asama olan giires boliimiinde takimlar basellilerini ¢ikarir ve giiresirler. Bu asama tamamen
fiziksel gii¢ ve teknik beceriye dayanir. Ancak ¢ocuklar cogu zaman giires boliimiine gegmeden oyunu
bitirirler. Giires oynanirsa kazanan tarafa bir “dag” eklenir. Sonugta en fazla “dag” alan takim yenilmis
say1lir (Olgun, 2023:64-66).

Kurallar

¢ Oyun yaylada/genis ¢ayirlik alanda oynanir
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e Oyuncular tek ayak lzerinde sekerek hareket eder

¢ Elin ayag1 birakilmasi/diisme yenilgi sayilir

e Hakem tiim kararlar1 verir

o Ellibasilar kura/tekerleme ile se¢ilir, takimlar olugturulur

e Kale tas1 konur, Gelin ve Kale Takimi belirlenir

¢ Gelinin kaleyi gegmesi Kale Takimi yenilgisi; diigmesi Gelin Takim1 yenilgisi
¢ Kirig Gelin boliimiinde yenilen ¢ikar, ellibasi da yenilince tur biter

o Qiires opsiyoneldir

t3

e En ¢ok “dag” alan takim oyunu kaybeder

Aksir Oyunu, Yoriik ¢cocuklarimin fiziksel gii¢, denge ve dayanikliligini sinayan; ayn1 zamanda strateji
gelistirme, rakibi okuma, zamanlama ve sabir gibi becerileri pekistiren bir geleneksel miicadele
oyunudur. Takim secimi, lider belirleme, oyuncu siras1 ve yedek (“alatana”) mantigi; topluluk ici gorev
dagilimimin ve liderlik kiiltlirliniin ¢ocuk diinyasindaki yansimasidir. Gelini koruma, ona yol agma ve
diger takimin stratejisini bozma siireci; toplulugun degerli olan1 koruma, sahiplenme ve kolektif hareket
etme bilincini glglendirir. Tek ayak (izerinde mucadele etmek, hem beden kontrolli hem irade hem de
sabir gerektirir. Bu ozellikler, Yoriik yasaminin zorlu doga kosullari i¢inde gerekli olan denge, dikkat,
dayanma giicti ve geviklik degerleriyle uyumludur. Kirig Gelin asamasinda bireysel performans 6n plana
cikar ve her cocuk kendi becerisini sergileme firsati bulur; bu durum kendini kanitlama, sayginlik
kazanma ve miicadele ederek yer edinme kiiltiiriiniin bir devamudir.

Giires boliimii ise Tiirk spor geleneginin temellerini tasiyan fiziksel gili¢ ve teknik maharetin ¢cocuk
seviyesinde yeniden iiretilmis halidir. Boylece Aksir Oyunu; topluluk dayanismasi, bireysel yetenek
gelistirme, cesaret, ¢ceviklik ve rekabet i¢inde ahlaki durus gibi Yoriik degerlerini ¢ocuklara aktarir. Hem
eglence hem karakter insasi islevi tasir; kiiltiirel siirekliligin ve sosyal 6grenmenin canli bir alan1 olarak
kusaktan kusaga yasatilir.

2.7. Kozak Oyunu

Kozak Oyunu, Yoriik cocuklarimin hayvanlarin yiiriiylis ve beslenme davranislarini canlandirdigi, doga
gozlemi ve motor becerileri bir arada gelistiren geleneksel bir oyundur. Oyunda ¢am ya da ladin kozalag
yemi, kazilan kiiglik cukur yalak/yemlik gdrevini listlenir. Genellikle harman yeri veya genis alanlarda
oynanir; sahil bolgelerinde ¢am, yaylalarda ladin kozalagi tercih edilir. Oyuncular bir araya gelip oyun
alanin1 belirledikten sonra bir baslangi¢ ¢izgisi ¢izilir, bunun orta noktast ¢ikis noktasidir. Cikis
noktasindan ileriye dogru yedi adim atilarak ilk sinir tagi konur, buradan beser adim aralikla iki tag daha
yerlestirilir; liglincii tasin yedi adim ilerisinde bir karis genisliginde ve 5—6 cm derinliginde yemlik
cukuru agilir. Ugiincii tagin iizerine kozalak yerlestirilir. Bu diizen hayvan yiiriiyiis yolu, yem ve yalak
sembolizasyonunu olusturur. Takimlar daha 6nce anlatilan yontemle segilir; ellibasilar ¢ikis noktasinda
karsilikli durur ve oyuncular sira halinde yanlarina geger. Oyuna ilk baslayacak ellibasi ¢ikis gizgisinde
ayaklarini bitistirerek dikilir ve diger ellibaginin komutuyla ayaklarini ayirmadan ziplayarak birinci sinir
ikinciye gecerken tavuk yiiriiyiisiinii taklit eder; bir ayagini diiz basip diger ayaginin bagparmagini
oncekinin dkcesine degdirerek ilerler ve tavuk sesleri ¢ikarir “Git gidak-UrGuii-siriiirriiiii! 7. Tkinci
tagtan tglincliye geciste keg¢i yiirliylisiinii taklit ederek tek ayak iizerinde seker ve kegi sesi ¢ikarir
“Meeeee, meeeee!”. Ugiincii tasin yanina gelindiginde kozalak almir ve yemlige ii¢ atis hakk ile
firlatilir; ilk atig isabeti iki puan, ikinci veya liglincii atig isabeti bir puandir, isabet yoksa puan alinmaz.
Kozalak yemlige diistiiglinde tur sona erer; kozalak tekrar tasin iizerine birakilir ve oyuncu sirasina
doner. Hayvan yiiriiyiisiinii dogru yapmamak ya da ses ¢ikarmamak takim i¢in ceza sebebidir. Sira diger
takima geger ve tlim oyuncular ayni sirayla parkuru tamamlar. Ayrica oyunun bir varyantinda iki takim
icin ayr1 parkur kurularak oyuncular ayn1 anda yarisir; kozalak yemlige once diisiiren oyuncu puan
kazanir ve bu versiyonda atig sinirlamasi yoktur. Belirlenen set sayisi tamamlandiginda veya tiim
oyuncular oynadiginda puani fazla olan takim kazanir (Olgun, 2023: 95-96).
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Kurallar

e  Oyun agik alanda (harman, ¢ayirlik) oynanir

o  Kozalak yem, cukur yemliktir

e  Parkur ii¢ sinir tas1 ve yemlik cukurundan olusur

e Hayvan yiirtiyiisleri sesleriyle birlikte taklit edilir

e 3 atis hakki vardir; ilk atis = 2 puan, sonraki atiglar = 1 puan

e 3 atigta isabet yoksa puan verilmez

e  Hayvan taklidi veya ses yapilmazsa takim cezalandirilir

e  Alternatif tiirde iki parkurda es zamanli yarisilir, 6nce sokan kazanir
e  En ¢ok puan alan takim oyunu kazanir

Hayvan taklitleri ve kozalak-yalak diizeni, ¢ocuklarin dogayr goézlemleyerek Ogrenme bigimini
pekistirir. Oyun, hayvan yiiriiylislerini bedensel hareketlerle ifade ederken, ses taklitleri cocugun ritim,
nefes ve vokal kontrol becerilerini gelistirir. Parkur boyunca farkli tempolarda ilerleme; sigrama,
siirinme, denge alma ve yon degistirme gibi motor becerileri destekler. Ayn1 zamanda takim diizeni,
sira bekleme, liderlik ve sorumluluk paylasimi becerileri kazandirir.

Kozak Oyunu, Yorik kiltiriinde hayvan sevgisinin, hayvanciligin ve pastoral yasamin ¢ocuklara oyun
yoluyla aktarildigi sembolik bir 6grenme alanidir. Cocuklar oyunda hayvan davraniglarini taklit ederek
dogayla duygusal bag kurar; ¢obanlik ve siirli yonetimi gibi geleneksel yasam pratiklerine dair
farkindalik gelistirir. Hayvan seslerinin dogru ¢ikarilmasi, yiiriiyiis bigimlerinin eksiksiz yapilmasi ve
el-gb6z—viicut koordinasyonu oyunu hem egitsel hem kiiltiirel agidan degerli kilar. Bu yoniiyle Kozak
Oyunu, hareket temelli geleneksel egitim pratiklerinin canli bir 6rnegidir ve Yoriik ¢ocuklarinin ¢evre
algis1, beden hakimiyeti, empati ve topluluk bilinci kazanmasina katki saglar.

2.8. Terazi Oyunu

Terazi Oyunu, Yoriik ¢ocuklarinin daha ¢ok uzun kig gecelerinde evlerde, ayrica yaylalarda cayir
alanlarinda grup hélinde oynadiklar1 geleneksel bir oyundur. Oyuncular diziistii oturarak halka seklinde
dizilir. Genellikle grubun en biiyiik olan1 bayg ebe segilir. Bas ebe, oyuncu sayisi ile bir arasinda bir say1
tutar ve oyun baglatilir. Oyuncular, bas ebenin sagindan baglayarak sirayla birer say1 sOylerler. Bas
ebenin tuttugu sayiy1 sdyleyen oyuncu ebe olur. Oyunda arag olarak, ortasindan baglanmis ve tura adi
verilen bir pogu kullanilir. Ebe olan oyuncu bas ebenin oniinde diziistii ¢oker. Bagini bag ebenin dizleri
tzerine koyar ve gozlerini kapatir. Bas ebe elindeki turay1 oval sekil vererek hazirlar ve turanin ug
kismin1 bir oyuncuya dogru yoneltir. Bu sirada ebeye turayi ebenin sirtina hafifce siirterek su soruyu
sorar:

“Terazi, terazi, ucu bucu neresi?”

Ebe gozleri kapali sekilde bir oyuncunun adin1 séyler. Eger ebe, bas ebenin turayla isaret ettigi oyuncuyu
dogru tahmin etmigse kalkar; tahmin edilen kisi yeni ebe olur ve oyun bu sekilde devam eder. Eger ebe
dogru kisiyi sdyleyemezse bas ebe, elindeki turayla ebenin beline hafifce vurur ve turayr sagindaki
oyuncuya verir. Tura sirayla tiim oyuncular tarafindan ebeye hafif¢ce vurularak dolastirilir. Vurus turu
tamamlandiginda oyun yeniden baglar. Bu oyunda ebeye diisen en dnemli gorev, bas ebenin dizine
yatmadan Once oyuncularin yerlerini aklinda tutmak, hafizasim1 kullanmak ve tahmin giiciinii
gelistirmektir. Bu nedenle oyun hem dikkat hem de hafiza gerektirir. Oyun istenildigi kadar uzatilabilir;
belirli bir bitis siiresi yoktur (Olgun, 2023:54-55).

Kurallar

o Oyun ev icinde veya yaylada cayirlik alanda oynanir
e Oyuncular diziistii oturur ve halka olugturur

o Bas ebe segilir, gizli say1 tutar
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e Sayiy1 tutan kisi ebe olur

¢ Ebe, bas ebenin dizine basini koyar ve gozlerini kapatir

¢ Bas ebe turay1 bir oyuncuya yoneltir, “Terazi, terazi...” diye sorar

e Ebe dogru kisiyi tahmin ederse ebe degisir

e Tahmin yanligsa tura sirayla ebenin beline hafifce vurularak dolastirilir
o Hafizay: kullanmak ve oyuncu yerlerini akilda tutmak esastir

e Oyun siire sinirsizdir

Bu oyun, Yoriik toplumunda dikkat, hafiza, yer algisi ve sosyal etkilesimi giiclendiren bir kiiltiirel pratik
olarak one ¢ikar. Cocuklarin oyuncularin dizilisini ezberlemesi, kapali gézle tahmin yapmasi ve tura
isaretinin yoniinii zihinsel olarak takip etmeye calismasi, hem odaklanma hem de bilissel esneklik
gelistirmektedir. Sessiz bekleme, siray1 takip etme ve sosyal dinamizme uyum saglama unsurlari oyuna
disiplin boyutu katarken; hafif tura vuruslari oyuna heyecan, siirpriz ve ritiiel dogallik kazandirir.
Oyuncular arasi iletisim, sessiz isaret okuma ve dikkatli dinleme becerilerini gelistiren bu oyun, Y 6riik
kiiltiiriinde birlikte vakit gegirme, topluluk i¢i aidiyet ve kusaklar arasi iletisimi gii¢lendiren bir sosyal
ogrenme alanidir. Uzun kis gecelerinde aile ve komsu topluluklarini bir araya getirmesi bakimindan
ayni zamanda ortak zaman, mekan ve kiiltiir paylagimi iglevi gortir.

3. ALANYA YORUK COCUK OYUNLARININ iSLEVSEL VE KULTUREL
YANSIMALARI

Alanya Yoriik ¢ocuk oyunlari, yalnizca ¢ocuklarin vakit gecirdigi bir eglence bigimi degil; kiiltiirel
hafizanin, toplumsallagma siireclerinin, doga algisinin ve ritiiel davranig kaliplarinin somutlastigi bir
kiiltiirel aktarim sahasidir. Giris bolimiinde ele alman kuramsal c¢ergeve dogrultusunda
diisiiniildiigiinde, oyunlarin Yoriik toplumsal dokusundaki karsiligi agik bigimde goriilmektedir.
Huizinga oyunun toplumsal varlik acisindan tasidigi énemi vurgularken, oyunu “anlam bakimindan
zengin bir iglev” olarak tanimlar ve kiiltiiriin olusumunda asli bir unsur olarak degerlendirir (Huizinga,
2006: 17). Bu bakis, Yorik ¢ocuk oyunlarinda yer alan rekabet, ritiiel tekrari, ortak davranig kaliplari
ve bedensel-sozlii performans unsurlarmin kiiltiirel bir siire¢ dahilinde isledigini acik bi¢imde
gostermektedir. S6z konusu oyunlarda karsilikli giiven, dayanigsma, strateji kurma, lider se¢imi, toplu
hareket etme ve kurallara bagli kalma gibi davranig oriintiilerinin cocuklarda erken yasta igsellestirildigi
goralmektedir.

Hoppacik, Aksir, Kozak ve Terazi gibi oyunlarda yer alan ritmik sozler, bedensel figurler, rol
degisimleri ve taklit unsurlari, Assmann’in kiiltiirel bellek kuraminda ifade ettigi ritiiel tekrar
mekanizmasinin ¢ocuk diinyasindaki kargiligi niteligindedir. Assmann’a gore kiiltiirel bellek, kusaklar
arasi aktarimi saglayan ve ritiiel tekrarlarla desteklenen bir siireklilik sistemidir; ritiiel pratikler kimligin
yeniden iretilmesine aracilik eder (Assmann, 2015: 65). Yorik cocuk oyunlarinda kullanilan
sayismacalar, maniler, cezalandirma-0diillendirme bigimleri ve bedensel jestler, kiiltiirel kimligin gocuk
diizeyinde ritiielize edilerek yeniden tiretildigi kiiltiirel tasiyic1 6geler olarak iglev goriir. Bu baglamda
Durkheim’in kolektif biling yaklasimi da oyunlarin sosyo-kiltiirel zemindeki yerini agiklamak igin
onemli bir teorik dayanak sunmaktadir. Durkheim, toplumsal diizenin ve dayanismanin ritiiel
birliktelikler araciligiyla yeniden iiretildigini vurgular ve bireyin topluma uyumunun kolektif bilingle
kuruldugunu belirtir (Arkonag, 2010: 103-113). Yoriikk cocuk oyunlarinda takim olusturma, sira
bekleme, toplu hareket etme, cezalandirma ve ddiillendirme sistemi, bireyin grup normlarina uyumunu
saglayan toplumsal 6grenme siireclerinin erken formunu temsil eder. Oyun, boylece ¢ocuklarin topluluk
bilincine dahil oldugu ve aidiyet gelistirdigi ilk sosyal laboratuvar islevini iistlenmektedir.

Dogaya yakin yasam bi¢imi, oyun kurgularinda agik bi¢imde goriiliir. Kozak Oyununda hayvan
yiirliyiiglerinin ve seslerinin taklidi, Aksir oyunundaki ¢ayirlik alan ve denge kullanimi, cocugun doga
ile kurdugu aktif iliskiyi pekistirir. Bu oyunlarda doga yalnizca bir sahne degil; oyuncunun kimlik
ingasinin parcasidir. Dolayisiyla oyun, ekokiiltiirel bilincin erken yasta giiclendigi bir 6grenme alanina
doniismektedir. Bununla birlikte giiniimiizde Yo6riik ¢cocuk oyunlarinin siirdiiriilmesi gesitli tehditlerle
kars1 karsiyadir. Dijitallesme, kentlesme, go¢ yollarmin kapanmasi, okullarin oyun temelli kiiltiirel
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miras aktarimini ikinci plana itmesi ve turizm sektoriiniin folkloru gosteriye indirgeme egilimi bu
oyunlarin aktarimini zorlastirmaktadir. Ancak yayla festivalleri, okul temelli kiiltiirel miras at6lyeleri,
yerel yonetim destekli kiiltiirel programlar, dijital arsiv ¢alismalari ve folklorun somut olmayan kiiltiirel
miras yaklasimiyla belgelenmesi gibi girisimler, bu kiiltlirel mirasin gelecek kusaklara aktarilmasinda
giiclii bir zemin olusturabilir. Bu dogrultuda Alanya Yoriik ¢cocuk oyunlari, hem tarihi kimligin hem
kolektif hafizanin hem de ekolojik duyarliligin gelecege tasindigi1 6zgiin bir sosyal pratik alan1 olmaya

devam etmektedir.

Tablo 1. Alanya Yoriik Cocuk Oyunlarinin islevsel Ozellikleri

Oyun Ad1 | Sosyal islev | Egitimsel Kdalturel Dayanisma Rittel / Doga /
islev Bellek / / Aidiyet inang izleri Ekoloji
Sozlu Bag
Gelenek
Bul Oyunu Sosyal Dikkat, hiz, | Geleneksel | Grup uyumu Cocuk Dogal alan
etkilesim refleks oyun folkloru
deneyimi
Kos Oyunu Rekabet, Ritim, denge | Vurma-ses Ortak Ses-ritim Cim/tas
takim ruhu gelenegi hareket pratigi zemin
Yel Is birligi Hiz, ritim, Yeleme Tempo ve S6zIU ritim Agik alan
Yelemez ceviklik soylemi ve uyum
Oyunu ritiiel havasi
Gizgindas Grup Dayaniklilik, | Ates—tas ve Takim Ates ve Toprak-gece
Oyunu stratejisi yon bulma gece oyun | dayanigmasi | gece ritieli dogasi
kilturu
Hoppacik Karsiliklh Denge, Mani Ikili giiven Ritmik Evici/
Oyunu guven beden sdyleme, iligkisi tekrar dogal zemin
kontrold, sozlu
ritim aktarim
Aksir Takim Tek ayak Geleneksel Takim Sozli Yayla-gayir
Oyunu stratejisi, dengesi, meydan dayanigmasi meydan alan
rekabet ceviklik oyunu okuma
Kozak Sira, rol Hayvan Pastoral Grup Hayvan ses Doga-
Oyunu paylagimi taklidi, bellek, dizeni, ve davranig hayvan
motor beceri | hayvancilik | siraya uyum taklidi iligkisi
kilturd
Terazi Sosyal Hafiza, Ev ici oyun Grup ici Kiguk ritiel | Ev mekam
Oyunu dikkat, duyusal hafizas1 duzen cagrigimi
tahmin farkindalik
4, SONUC

Alanya Yorik ¢ocuk oyunlari, yalmizca eglence baglaminda degerlendirilmesi miimkiin olmayan;
kimlik, toplumsal aidiyet, ¢evre bilinci ve kiiltiirel bellek aktarimi bakimindan islevsel bir kiiltiirel alan
olarak varligin1 siirdiirmektedir. Bu ¢alisma kapsaminda incelenen sekiz oyun, Alanya yoresindeki
¢ocuk diinyasmin tarihsel ve sosyo-kiiltiirel koklerini goriiniir kilmakta; dil, ritim, hareket, rekabet,
dayanigma ve ritiiel izler iizerinden konar-gécer yasamun disiince ve davranig repertuarini
yansitmaktadir. Her bir oyun, cocuklarm toplumsallagsma siirecine katilmasimi, grup igi roller
iistlenmesini, sozlii gelenege asina olmasini ve gevreyle biitlinlesik bir 6grenme pratigi gelistirmesini
saglayan ¢ok katmanli bir kiiltiirel arag niteligi tasimaktadir. Calisma kapsaminda hazirlanan tablo, bu
oyunlarin tekil bir eglence etkinliginden 6te, farkl kiiltiirel islevlerin birlestigi bir egitim alani olarak
degerlendirilmesi gerektigini ortaya koymaktadir. Hoppacik oyununda giiven ve ritmik sozIU ifade,
Aksir’de dayaniklilik ve stratejik is birligi, Kozak oyununda pastoral hayatin temsili, Gizgindas
oyununda gece, ates ve kolektif dayaniklilik gibi unsurlarin 6ne ¢ikmasi, Yoriik oyunlarinin kiltiirel
cesitliligini ve pedagojik zenginligini agik¢a gostermektedir. Bu yoniiyle oyunlar, yore ¢ocuklar igin
hem kimlik kurucu hem de kiiltiirel deneyimi igsellestiren bir toplumsal hazirlik sahasi islevi
gormektedir.
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Bununla birlikte giinimiiz sosyo-kiiltiirel kosullari, geleneksel oyun pratiklerinin aktariminda belirli
kirilmalar yaratmaktadir. Dijitallesme, kentlesme, mekan kisitlar1 ve ebeveyn yonelimleri, cocuklarin
acik alanda oyun oynama imkanlarini daraltmis; sokak ve yayla kiiltliriiniin yerini ¢ogu zaman dijital
ortamlarda gerceklesen bireysel ya da kapali mekéan odakli oyunlar almistir. Yayla yagaminin giindelik
hayattan ¢ekilmesi, hayvanciligin yalnizca belirli ailelerde siirdiiriilmesi ve c¢ocuklarin hayvanlarla
kurdugu temasin zayiflamasi, pastoral bellege dayali oyunlarin aktarimini giiclestirmektedir. Okul dis1
sosyal etkilesim alanlarinin daralmasi, ebeveynlerin giivenlik kaygilar1 ve kapali mekan merkezli
cocukluk algis1 da akran temelli oyun kiiltiiriiniin zayiflamasina neden olmaktadir. Bu durum, Y oriik
cocuk oyunlarmin giiclii bir tastyici niteligini korumasina karsin, pratikte unutulma riski tagryan kirillgan
bir kiiltiire] miras alan1 héline geldigini gostermektedir.

Bu cergevede Alanya Yoriik cocuk oyunlari, bolgenin kiiltiirel siirekliliginde canli bir hafiza mekan
niteligini korumakta; sozlii gelenek, doga ile biitiinlesik yasam, topluluk bilinci ve dayanisma ahlakini
cocuk diinyasinda somutlastirmaktadir. Bu oyunlarin korunmasi yalnizca tarihi bir gelenegin yasatilmasi
degil, ayn1 zamanda Alanya’nin sosyal dokusunun, kiiltiirel ritminin ve kimlik hafizasinin gelecege
taginmasi agisindan da stratejik 6nem tasimaktadir. Dolayisiyla yerel yonetimlerin, egitim kurumlarinin
ve topluluk temelli girisimlerin ¢cocuk oyunlarimi destekleyen programlar gelistirmesi; yayla temelli
kaltarel etkinliklerin glglendirilmesi; dijital folklor arsivlerinin olusturulmasi ve aile katilimini tegvik
eden kiiltiirel aktarim uygulamalarinin yayginlastirilmasi gerekmektedir. Bu yonde atilacak her adim,
Yorik kiiltiriiniin gelecege tasinmasi ve ¢ocuklarin kiiltiirel kimlik ile bag kuran saglikli bir sosyal
cevrede yetismesi bakimindan temel bir katki sunacaktir.



EUSBED 18/2 - Arahk 2025 - E-ISSN-2148-9289 294|Sayfa

REFERENCES/KAYNAKCA

AK, M. (2022). Teke Yorukleri 1800-1900. Ankara: Tiirk Tarih Kurumu Yaymlari.

AKSOY, H. (2014). Cocuk oyunlarinin iglevleri: Sarikegili Yoriik ¢cocuk oyunlari. MillT Folklor,
26(103), 273-276.

AND, M. (2012). Oyun ve biigii: Tiirk kiiltiiriinde oyun kavrami. istanbul: Tiirkiye Is Bankas1 Kiiltiir
Yaymlar.

ARKONAC, S. A. (2010). Kollektif bilin¢/kollektif temsiller: Wundt ile Durkheim. Sosyoloji Dergisi,
3(21), 103-113.

ARTUN, E. (2008). Halk kiiltiirii arastirmalari. Istanbul: Kitabevi Yayinlari.

ASSMANN, J. (2015). Kiiltiirel bellek: Eski yiiksek kiiltiirlerde yazi, hatirlama ve politik kimlik (A.
Tekin, Cev.). Istanbul: Ayrint1 Yayinlari.

AVSAR, M. (2024). Sosyo-kiiltiirel degisim ekseninde Anadolu’da geleneksel oyuncak kiiltiirii. Motif
Akademi Halkbilimi Dergisi, 17(48), 1875-1893. https://doi.org/10.12981/mahder.1570757

BIRICIK, Z. ve ATIK, A. (2021). Gelenekselden dijitale degisen oyun kavrami ve ¢ocuklarda olusan
dijital oyun Kiiltiirii. Giimiishane Universitesi Iletisim Fakiiltesi Elektronik Dergisi, 9(1), 445-469.

BUYUKSAHIN, F. (2018). Kaybolan gocuk oyunlarmin kiiltiir ve gevre baglaminda incelenmesi:
Sarikeg¢ili Yoriik 6rnegi. Journal of Human Sciences, 15(2), 881-892.
https://doi.org/10.14687/jhs.v15i2.5063

COLAK, F. (2019). Kayseri ¢ocuk oyunlari. Kayseri: Erciyes Universitesi Yayinlari.

EROZ, M. (1991). Yortkler. Istanbul: Tiirk Diinyas1 Arastirmalar1 Vakfi Yayinlari.

HUIZINGA, J. (2006). Homo Ludens: Oyunun toplumsal iglevi tizerine bir deneme (M. A. Kiligbay,
Cev.). Istanbul: Ayrint1 Yaynlari.

MALINOWSKI, B. (1992). Bir kiiltiir teorisi (S. Ozkal, Cev.). Istanbul: Kabalc1 Yayinlari.

OLGUN, A. (2023). Yériik ¢ocuk oyunlarr. Konya: Palet Yayinlari.

ORNEK, S. V. (1979). Geleneksel kiiltiirimiizde cocuk. Ankara: Kiiltiir Bakanlig1 Yayinlar.

ORNEK, S. V. (2000). Turk halkbilimi. Ankara: Kiiltiir Bakanlig1 Yaynlari.

OZDEMIR, M. (2019). Oyunun kiiltiirel degisimi: Geleneksel cocuklardan dijital yetiskinlere.
Gegmigsten Bugiine Gelenek Kiiltiirel Degisme Sempozyumu Bildiri Kitabi, 123-132. Ankara:
ODTU THBT Yayinlar1.

OZDEMIR, N. (2006). Tiirk cocuk oyunlari I-11. Ankara: Ak¢ag Yayinlar1.

OZHAN, M. (1997). Tiirkiye 'de ¢cocuk oyunlari. Ankara: Kiiltiir Bakanlig1 Yaynlar.

OZKUL, M. ve OTER, A. (2013). Yériik kiiltiirinde meydana gelen degismeler. Tiirk Diinyas:
Arastirmalart Dergisi, 206, 475-506.

SALLABAS, M. E. (2020). Halk biliminin islevleri baglaminda geleneksel cocuk oyunlari: RTUK
¢ocuk oyunlar1. MillT Folklor, 16(126), 99-1009.

USLU, F. (2015). Bozahmetli Yoriik asireti tizerine sosyolojik bir arastirma (Doktora tezi). Selguk
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisti, Konya.

YALMAN, A. R. (1977). Cenupta Tiirkmen oymakiar: (Cilt 1-2). Ankara: Turk Tarih Kurumu
Yaynlart.


https://doi.org/10.12981/mahder.1570757
https://doi.org/10.14687/jhs.v15i2.5063

Geleneksel Yoritk Oyunlarimin Kiiltiirel Islevleri: Alanya Ornegi 295|Sayfa

EXTENDED SUMMARY

Traditional children’s games constitute one of the most dynamic components of intangible cultural heritage,
functioning as social learning environments through which cultural values, collective memory, and communal
norms are transmitted across generations. This study examines the cultural functions and contemporary
transformation of traditional Y&ruk children's games in the Alanya region, a geography where nomadic and semi-
nomadic life practices have historically shaped social organization, pastoral economy, and value systems. The
research focuses particularly on childhood as a formative phase during which cultural identity is internalized
through embodied practices, oral tradition, and collective participation.

Drawing upon Ahmet Olgun’s Yoriik Cocuk Oyunlari (2023) as the principal source, the study analyzes eight
representative Yoriik children’s games: Bul, Kos, Yel Yelemez, Gizgindag, Hoppacik, Aksir, Kozak, and Terazi.
These games were selected based on their close relationship to daily pastoral life, ritualistic elements, collective
participation, and symbolic representation of social roles. The research employs a qualitative descriptive analysis
method, interpreting games as cultural texts that encode Y&rik worldviews such as communal mutuality, respect
for nature, interdependence, and oral tradition. Rather than treating these games solely as recreational practices,
the study positions them within the broader theoretical frame of cultural memory (Assmann), collective
consciousness (Durkheim), and ludic culture (Huizinga), emphasizing their socio-cultural depth.

Findings demonstrate that traditional Yo6rik games function as informal pedagogical frameworks that cultivate
socialization, cooperation, leadership, endurance, and ecological awareness. For instance, the Kds and Aksir games
teach bodily coordination, strategic thinking, and leadership while simultaneously reflecting the symbolic
significance of herding and mobility in Y&rik society. The Kozak game integrates animal imitation and natural
materials, reinforcing ecological literacy and the pastoral knowledge system. Ritual-centered games such as Yel
Yelemez blend symbolic gestures, collective chanting, and offering practices, showcasing the continuity of folk
belief systems and ritual healing forms. Games like Hoppacik promote interpersonal trust, physical
synchronization, and oral tradition through rhythmic manis, illustrating how embodied performance strengthens
collective identity and memory.

Furthermore, the study highlights the importance of cooperation, solidarity, and responsibility—core principles of
Yorik social structure-embedded in these games. The selection of leaders (ellibasi), team formation processes,
turn-taking, and adherence to rules exemplify early forms of democratic participation and moral learning. Through
play, children internalize communal ethics such as fairness, mutual respect, loyalty, and shared labor, reflecting
the socio-cultural logic of the Yoriik way of life. Emotionally and socially, these games foster belonging and
continuity, anchoring children to communal identity and ancestral memory.

However, the findings also reveal a critical transformation in the contemporary context. Modernization,
digitalization, sedentary lifestyle, and the decline of pastoral culture have significantly weakened the traditional
environments in which these games historically flourished. Urban migration, reduced access to open natural
spaces, increasing digital game dependency, and parental restrictions on outdoor mobility have contributed to the
erosion of traditional play culture. As children become detached from communal life and everyday interaction
with nature and animals, experiential cultural transmission loses ground, posing risks to the continuity of Yorik
heritage. The study thus argues that Yoriik children’s games are at risk of becoming folkloric fragments rather than
lived cultural practices unless actively preserved.

In conclusion, the research asserts that traditional Yoriik children’s games represent more than leisure; they serve
as vehicles of cultural continuity, social pedagogy, moral instruction, and ecological integration. Their symbolic
depth and social function reflect the dynamic relationship between culture, environment, and community. To
safeguard this heritage, the study recommends integrating Y 6riik play culture into school activities, local cultural
programs, and intangible cultural heritage initiatives; documenting games through digital ethnography; and
establishing community-based cultural memory projects, particularly in cooperation with local governments,
educational institutions, and cultural heritage units. Preserving Yoruk children's games is essential not only for
maintaining a regional cultural identity but also for protecting a unique pedagogical model rooted in nature-based
learning, collective participation, and lived experience. By revitalizing these games within contemporary contexts,
it is possible to sustain the cultural rhythm, memory, and social bonds that define the Yo6rik heritage of Alanya.
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SONNOTLAR

Oyunlarda gérev ve roller geleneksel bir diizen i¢inde belirlenir. Oncelikle oyuncular arasindan ellibas: segilir;
bu kisi hem oyuncular1 tantyan hem de oyunu en iyi icra eden, giiniimiizdeki karsiligiyla takim kaptanidir.
Ellibagi, ¢esitli yontemlerle takimina oyuncu seger ve grubu yonetir. Takimlar olugturulurken uygulanan elli
belme sistemiyle ellibaglari oyunculari sirayla alarak takim kurar. Se¢im siirecinde ilk alinan ve oyunda en
becerikli oldugu kabul edilen oyuncuya ise baselli adi verilir. Bu roller, oyunun diizenini sagladigi gibi
cocuklar arasinda hiyerarsi, liderlik, adalet duygusu ve stratejik tercih becerilerinin gelismesine de katkida
bulunur.

Dag-dav- gol- kdle: Takimlarin yenerek karsi takima kazandirdiklari sayi, goliin karsiligidir. Bu sistemde
oyunun tiiriine gore sayisi az ya da fazla olan oyunu kazanir.



