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ONSOZ

Dogal, tarihi ve kiiltiirel degerler bakimindan c¢ok zengin olan Akdeniz
cografyasinda bliylime ve yasama sansia sahip bir birey olarak uzun zamandir
kiltiirel miras konusuna merak duydum. Merakimin mesleki disiplin igerisinde
incelemeye ve iliretime doniistiigli bu yolda Antalya ve g¢evresinde bulunan antik
yerlesimler, kent merkezindeki Roma, Bizans, Selguklu ve Osmanli donemlerine ait
kiiltiirel miras, Kalei¢i ve Balbey bolgelerindeki geleneksel konutlar, bolgemizde
halen izleri hissedilen Yoriik kiiltiirii cok zengin tarihsel malzeme kaynaklar1 oldu.

Bu zengin tarihsel ve kiiltiirel altyap1 i¢erisinde uzun zamandir ilgimi ¢ceken ve
bende merak uyandiran geleneksel ¢ocuk oyunlarina odaklandim. Biiytliklerimden
dinlediklerim ile baslayan bu ilgim giderek daha disiplinli bir ¢aligma ile bilgi
toplamaya, buradan yeni bilgiler liretmeye dogru gelisti. Bu siire¢ yliksek lisans
tezimin de omurgasini olusturdu. Konuyu bu diizeyde bir tez ¢aligsmasi i¢in uygun bir
cercevede ele almam konusunda bana tecriibeleriyle yol gosteren ve c¢alismamin
baslangicindan son asamasina kadar degerli katkilar saglayan tez danismanim Sn. Yrd.
Dog. Dr. Mehmet SAG’a tesekkiirlerimi sunarim. Danisman hocamin tavsiyeleri
dogrultusunda sectigim konunun resim sanati igerisinde bir tema olarak nasil
degerlendirilebilecegi iizerinde calistim. Konunun daha once hangi diisiinceler ve
tsluplarla ele alindigimi arastirdim. Bu siirecte gecmisten giiniimiize birgok farkl
sanatsal yoruma sahip ressamin eserinde gelisen diisiinceleri inceledim. Bu tezin
gelecekte planladigim akademik ve sanatsal g¢alismalar igin saglam bir temel
olusturmasini hedefliyorum.

Lisans ve Yiiksek Lisans egitimim boyunca kisisel gelisimime katki saglayan
Akdeniz Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi’ndeki tiim degerli hocalarima
tesekkiirii bir borg bilirim. Ayrica her tiirlii destekleriyle bugiinlere ulasmami saglayan

esime ve aileme sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.

Umran Sinem KAVAS, Antalya — Mayis 2016
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OZET

Kiiltlir, bir toplumun tarihsel perspektifteki 6zgiin kimligini olusturan ve somut ve somut
olmayan toplumsal degerleri kapsayan genis bir kavramdir. Kiiltiir nesiller arasi iletisim ile
aktarilarak korunur. Bu aktarim somut kiiltiirel miras olarak goriilen sanat ve mimarlik eserleri
ile oldugu kadar somut olmayan kiiltiirel miras kapsamindaki geleneksel yasam motiflerinin
gelecege tasinmasi sayesinde gerceklesir. Ozgiin yerel karakterler tastyan ve diinya genelindeki
kiiresellesme siirecinin getirdigi doniisiimler ile glinlimiizde yok olma tehdidi altina giren
geleneksel kiiltiirlerde cocuk oyunlari somut olmayan kiiltlirel mirasin 6nemli 6gelerindendir.
Cocuk oyunlar1 yetiskinlige giden 6grenme silirecinde onem tasiyan kiiltiirel miras olarak
halkbiliminin de evrensel arastirma konularindandir.

Somut ve somut olmayan kiiltiir mirasinin her dalinda oldugu gibi iilkemiz geleneksel ¢cocuk
oyunlar1 agisindan da zengin tarihsel altyapiya sahiptir. Antalya’nin bu tezde geleneksel ¢ocuk
oyunlarinin arastirilmasi i¢in ¢alisma alani olarak secilmesinin sebepleri kentin nitelikli dogal
ve kiiltlirel mirasi, kiy1 ve daglik bolgelerden olusan zengin cesitlilikte cografyast ve bilgi
kaynaklarinin yeterliligidir.

Arastirmanin amaglart ¢ocuk oyunlarii halkbilimi ile resim sanati arasindaki kesisim
noktasinda ele alarak konu hakkinda ulasilabilen yazili bilgileri derlemek, konuyu resim sanati
icerisinde bir tema olarak degerlendirmek ve bdylece bilimsel kaynaklardan elde edilen bilgi
ve bulgularin gorsellestirilerek belgelenmesini, sanatsal agidan yorumlanmasini ve gelecege
aktarilmasini saglamaktir.

Anahtar Sozciikler: Kiiltiirel Miras, Oyun, Cocuk, Gelenek, Halkbilim, Resim, Tema.
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SUMMARY

As a broad concept, culture encompasses those physical and spiritual values that establish the
unique identity of a society in historical perspectives. Culture is preserved through transmission
between successive generations. This transmission becomes possible not only through tangible
cultural heritage such as works of art and architecture, but also through intangible cultural
heritage such as behavioral patterns of traditional life. Nevertheless traditional cultures
involving unique local characteristics face the danger of extinction due to the transformations
introduced by contemporary globalization processes. Child’s plays are important elements of
intangible cultural heritage. As an important cultural heritage in terms of learning process
within childs’ growth, child’s plays constitute a universal research topic of folkloric studies.

Like in other fields of cultural heritage, Turkey is quite rich in terms of traditional child’s plays.
Antalya is selected as a case study for research in traditional child’s plays because this region
has a quite varied geography encompassing coastal and mountainous sections and because the
land bears the stamp of the characteristic Yoriik (semi-nomadic) culture. Antalya also provides
a fruitful ground for oral sources.

The main objectives of this thesis is to consider child’s play as an intersection between the fields
of folklore and painting, to organize the available literal sources, to interpret the issue as a
theme in the art of painting, to visualize and document the knowledge deciphered through
scientific sources and to transmit this information to the future.

Keywords: Culture, Play, Child, Tradition, Folklore, Painting, Theme.
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GIRIS

Oyun 6zgiir irade ile giinliik yasamdan belirli kurallar ¢er¢evesinde ayrilarak
gerceklestirilen, onceden tanimlanmis bir amaci olan, miicadele, heyecan ve seving
duygularini yasatan bir faaliyettir (Baysal ve Kiiglikesmen, 2004: 162). Bu tanimiyla
hem yetiskinleri hem de c¢ocuklar1 igine alabilen oyun kavrami c¢ocukluktan
yetigkinlige uzanan siiregte ¢cocuklarin gelisimi agisindan biiyilk 6nem tasimaktadir
¢linkii oyunun egitici ve gretici islevleri bilimsel olarak kabul edilmektedir (Baysal
ve Kiiglikesmen, 2004: 161). Bilimsel aragtirmalara gore insani ig¢gudiilerin geregi
olarak evrensel ¢ergevede gelisen oyun ihtiyacinin saglikl bir sekilde giderilememesi
yetiskinlige uzanan ciddi psikolojik sorunlarin ortaya ¢ikmasina sebep olmaktadir
(Alexander vd, 1977: 342).

Sosyal, fiziksel ve zihinsel ¢ocuk gelisimi i¢in baslica faaliyetlerden biri olan
oyun sayesinde ¢ocuk uygulayarak 6grenir, dogal ve kentsel ¢evre ile tanisir, fiziksel
acidan gelisir, sosyallesir, miicadeleyi 6grenir ve gelecekteki hayatinda ihtiyag
duyacag liderlik vasfi ve strateji gelistirme gibi 6nemli 6zellikleri kazanir (Tekkaya,
2001: 151). Bu sebeple insan haklarina iliskin uluslararast metinlerde cocuk
oyunlarma atif yapma ihtiyaci hissedilmistir. Ornegin 1977 yilinda yayimlanan Cocuk
Oyun Haklar1 Malta Deklarasyonu’na gore “Cocuklar i¢in oyun; beslenme, saglik,
barmma ve gelisim potansiyeli i¢in yasamsal 6neme sahiptir” (Heseltine ve Holborn,
1987: 11).

Bu baglamda geleneksel kiiltiirlerde ¢gocuk oyunlari sosyal bilimler ve giizel
sanatlarin birgok disiplini icin dnemli bir konu haline gelmektedir (Ornek, 1995: 16).
Geleneksel kiiltiirlerde cocuk oyunlarinin oynadigi roliin arastirilmasi sosyoloji,
psikoloji gibi sosyal bilimler i¢in 6nemli oldugu gibi ¢ocuk oyunlart kiiltliriin somut
ifadelerini iireten giizel sanatlarda da 6nemli bir tema haline gelmektedir.

Geleneksel kiiltiirlerdeki oyun faaliyetlerini dogru anlayabilmek i¢in tarihi
yerlesimleri incelemek gerekmektedir. Ulkemizde halen iskan edilen birgok il, ilge
veya belde tarihleri cok derinlere dayanan antik yerlesim merkezleri {izerine
kurulmustur (Bademli, 2006: 10-16). Bu yerlesim merkezlerinde zaman igerisinde

ekonomik ve teknolojik gelismeler ve go¢ hareketleriyle olusan niifus degisimleri ve



hizli kentlesme ile birlikte Onemli degisiklikler meydana gelmektedir. Bu
dontistimlerin fiziksel oldugu kadar sosyal ve kiiltiirel boyutlar1 da vardir.

1982’de gerg¢eklesen UNESCO Diinya Kiiltiir Politikalar1 Sonug Bildirgesi’ne
gore kiiltiir bir toplumu “tanimlayan belirgin maddi, manevi, zihinsel ve duygusal
ozelliklerin bilesiminden olusan bir biitiin” olup, “sadece bilim ve edebiyat1 degil, ayn
zamanda yasam bi¢imlerini, insanin temel haklarini, deger yargilarini, geleneklerini
ve inang¢larin1 da kapsayan bir olgudur” (Oguz, 2011: 128). Evrensel anlamda bu kadar
genis bir ¢cergevede tanimlanan “kiiltlir” dilimizde “tarihsel, toplumsal gelisme siireci
icinde yaratilan biitiin maddi ve manevi degerler ile bunlar1 yaratmada, sonraki
nesillere iletmede kullanilan, insanin dogal ve toplumsal ¢evresine egemenliginin
Olciisiinii gdsteren araclarin biitiinii” olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2016).

Dolayisiyla kiiltiir, tarihsel siire¢ icerisinde belirli bir toplumun iirettigi maddi
ve manevi degerleri, bu degerleri nesiller boyunca aktarmaya yarayan iirtinleri, sanat
eserlerini ve diisiince sistemlerini kapsayan genis bir kavramdir. Dogal, tarihi ve
kiiltiirel degerlerin korunmasi nesiller aras kiiltiirel devamlilig1 saglayan énemli bir
faaliyettir (Bademli, 2006: 1-3). Bu devamliligi miimkiin kilan, toplumca “ortaklasa
paylasilan” degerlerin toplam1 “kiiltiirel miras” olarak goriilmektedir (Silverman ve
Ruggles, 2007: 3). Bu tanim ile yerel, kiiltiirel ve milli degerleri temsil eden ve tarihi
degerleri olan resimler, heykeller gibi sanat eserleri, arkeolojik sit alanlari, mimari
eserler, anitlar, tarihi kentler kiiltiirel miras kapsamina girer. Ulkemiz kiiltiirel miras
konusunda ¢ok zengindir (T.C. Kiiltiir ve Turizm Bakanligi, 2016).

Kiiltiirel miras kiiltiir kavramina benzer sekilde somut ve somut olmayan
boyutlar igerir (Oguz, 2009: 6-12). Dolayisiyla ge¢misteki toplumlarin kiiltiiri
hakkindaki bilimsel ¢alismalar somut kiiltiirel miras1 olusturan sanat ve mimarlik
eserlerini incelerken bu eserlerin sadece fiziksel yapilarin1 ve kompozisyon kurallarini
degil, eserlerin arka planinda yer alan ve onlar iireten diisiince bigimleriyle birlikte
somut olmayan degerleri de ortaya koymaya ¢aligmalidir.

Anitlar, sanat ve mimarlik eserleri gibi somut kiiltiirel mirasin korunmasi
baglaminda uluslararasi platformda BM nin yiiriittigii ¢aligsmalar ¢er¢evesinde 1964 -
Venedik Tiiziigi, 1972 - UNESCO Diinya Dogal ve Kiiltiirel Mirasi’nin Korunmasina
Dair Sozlesmeler kabul edilmis, ICOMOS (Diinya Anitlar ve Sitler Konseyi) ve

ICOM (Uluslararas1 Miizeler Konseyi) gibi kurumlarin olusturulmasiyla mevzuat



olusmus ve {lilkemizde de bu gelismeler dogrultusunda caligmalar yapilmistir
(Ozdemir, 2005: 22).

Kiiltiirin somut ve somut olmayan boyutlariyla bir biitiin oldugu ve bu
biitiinliik igerisinde ele alinmasi gerektigi diisiincesi (Oguz, 2009: 8-10) uluslararasi
platformdaki ¢alismalar1 da yonlendirmis ve 2003 — UNESCO 32. Genel
Konferansi’'nda somut olmayan kiiltiirel mirasin korunmasina iliskin uluslararasi
ilkeler belirlenerek bir s6zlesme kabul edilmistir. 17 Ekim 2003’de Paris’de kabul
edilen “Somut Olmayan Kiiltiirel Mirasin Korunmasi S6zlesmesi” (UNESCO, 2003)
somut olmayan kiiltiirel mirasin korunmasinin énemini vurgulamis ve koruma ile
gelecek kusaklara aktarim konularinda benimsenmesi gereken yontemleri ve ilkeleri
ortaya koymustur. Ulkemizde olusturulan UNESCO Milli Komisyonu’nda konuya
iliskin calismalar1 yiiriiten SOKUM Ihtisas Komitesi bulunmaktadir (UNESCO-
SOKUM, 2016).

UNESCO — SOKUM Sézlesmesi (2003) “somut olmayan kiiltiirel miras ile
somut kiiltiirel ve dogal miras arasindaki koklii karsilikli baghiligt g6z Oniinde
bulundurmakta”, kiiresellesme ile SOKUM konusunda gelisen tehditleri
vurgulamakta, koruma mevzuatlarmin SOKUM hususlarim da igerecek sekilde
genisletilmesi ihtiyacini giindeme getirmekte ve bu konuda “uluslararasi igbirligi ve
yardimlasma” yontemlerini nermektedir. Bu sdzlesmeye gore SOKUM “sozlii
gelenek ve aktarimlari, gosteri sanatlarmi, toplumsal uygulamalar, ritiieller ve
sOlenleri, doga ve evren ile ilgili bilgi ve uygulamalar1 ve el sanatlar1 gelenegini”
kapsar (UNESCO, 2003: 1-2).

Uluslararas1 ve ulusal diizeylerde bilimsel ve yasal ¢ergeveleri olusan SOKUM
acisindan bakildiginda geleneksel ¢ocuk oyunlart 6nemli bir somut olmayan kiiltiirel
miras Ogesi olarak kabul edilmektedir (Ogiit, 2010: 25-37). UNESCO’nun 2003
SOKUM Sézlesmesi’nde vurgulandig gibi SOKUM &rnegi olan geleneksel cocuk
oyunlart ile somut kiiltiirel miras 6rnegi olan geleneksel kent ve kir dokusu kiiltiirel
bir biitlinliin parcalaridir. Bu bakimdan sanat ve mimarlik eserleri sadece onlar
olusturan malzemelerden (tuval, boya, ahsap, tas, kerpi¢ vb.) ibaret olmayip bu
malzemeleri bir araya getiren ve onlara ruh veren diisiince bigimi, kiiltiirel ihtiyaclar,
cevresel kosullar ve mekansal ¢oziimler icerisinde anlam kazanir ve bu kosullarin

biitiinii “baglam” olarak tanimlanabilir (Alexander, 1979: 253).



Uygarlik ve kiiltiir tirtinleri “resmi” veya “folklorik™ baglamlarda ortaya ¢ikar
(Ornek, 1995: 21). Sanat tarihi literatiiriine gegen ve anitsal eserler ile temsil edilen
resmi uygarligin iiriinleri yazili kaynaklar ile desteklenmektedir. Buna karsin, Ziya
Gokalp’in tanimu ile, “kaideleri yazili olmayan, agizdan agiza gegmek suretiyle bir
soyda uzayip giden an’anevi medeniyet” de “Halkiyat,” Bati’daki ismi ile “Folklor”
adl1 bilim dalinin konusu olmaktadir (Ornek, 1995: 21). “Folklor” en dzlii tanimiyla
belirli bir yerel baglamin “maddi ve manevi alandaki geleneksel kiiltiir Giriinlerini ve
yasama bicimlerini bilimsel yontemlerle derleyen, simiflayan, c¢oziimleyen,
yorumlayan ve son asamada bir biresime vardirmay1 amaglayan bilim dalidir” (Ornek,
1995: 7). Folklor veya halkbilimi, bir yoredeki yaygin davranis kaliplarini, yasam
bicimini, “geleneksel ve torensel yasami diizenleyen, zenginlestiren, renklendiren bir
dizi beceriyi, begeniyi, yaratiyi, toéreyi, kurumu, kurumlagsmay1 gbz Oniine serer”,
“gelenekler, gorenekler, adetler zincirini saptar ” (Ornek, 1995: 16).

Bu bigimde tanimlanan halkbiliminin konu yelpazesi genistir. Halk mimarisi,
halk sanatlar1 ve zanaatlari, destan, efsane, masal, tiirkii, fikra, siir, deyim, tekerleme,
mani, agit gibi halk edebiyat1 iirlinleri, kukla, meddahlik, seyirlik kéy oyunlar1 gibi
halk tiyatrosu iirtinleri, halk danslari, hekimlik, baytarlik, meteoroloji vb. konulara
iliskin halk bilgisi, dogum, c¢ocukluk, evlenme ve Oliim gibi gecis donemlerini
diizenleyen adet, gelenek, gorenekler, ¢cocuk oyunlar1 ve oyuncaklar vb. konular
halkbiliminin arastirma alanindadir (Ornek, 1995: 17-20).

Halkbiliminde “gec¢is donemleri” insan hayatindaki Onemli doniistim
noktalarm tanimlamak iizere kullamlan bir terimdir. Insamin diinyaya gelis
stirecindeki hamilelik ve dogum, ¢ocukluktan ergenlige gecis, evlenme ve son olarak
da 6liim temel ge¢is noktalaridir ve bu siireclerin nasil bi¢gimlenecegi gelenek, gorenek
ve adetler ile tanimlanmistir (Ornek, 1995: 17-20). Halkbilimi calismalarinin
odaklandig1 gecis donemleri agisindan ¢ocukluk, cocuk oyunlar1 ve oyuncaklar da
Onem tasir ¢linkli oyun ve oyuncaklar cocugun zihinsel ve bedensel gelisim siirecinde
rol oynayarak onlar yetiskinlige tasiyan kiiltiirel araglardir.

Geleneksel kiiltiirlerin gelistigi yerel baglamlarda c¢ocuk oyunlari somut
olmayan kiiltiire] mirasin 6nemli &gelerindendir (Ogiit, 2010: 25-37). Ulkemiz,
kiiltiirel mirasin her dalinda oldugu gibi, geleneksel ¢ocuk oyunlari agisindan da

zengin tarihsel altyapiya sahiptir. Ne var ki kentlerin hizli doniistimleri kiiltiirel



devamliliklarinda ciddi kirilmalar olusturmakta ve ytlizyillar boyunca olusmus kiiltiirel
mirasin sonraki nesillere aktarimima engel olmaktadir. Cocuk oyunlari da bu
siireclerden ciddi olarak etkilenmektedir (Ogiit, 2010: 39).

Cagimizin kiiresellesme hareketleri diinyanin her kdsesinde cografi, iklimsel
ve tarihi farkliliklara karsin ayn1 bicimlenmelere sahip standart kent dokular1 ve yasam
bicimleri liretmekte ve yukarida szt edilen kiiltiirel 6zgiinliikler hizla yok olmaktadir
(Akgoneng, 1998: 121-127). Teknoloji yerel kiiltiirleri ve onlarin gevrelerini birgok
yonden ve derinden etkilemistir. Bir¢ok toplumda teknolojik gelisme sonucunda
giintimiiziin kiiresel ekonomisine bagli yeni ekonomik sistemler olusmus ve geleneksel
iktisadi modeller ortadan kalkmistir. Yerel kiiltiirlerin ayrilmaz bir pargasi olan tarima
ve bolgesel ticarete bagli geleneksel iktisadi modeller ¢oziilmeye ugrayarak sanayi,
turizm vb. cagdas sektorler gelismekte yerel 6zgiinliikler de kaybolma tehlikesi altina
girmektedir (Carike¢i, 1998: 47).

Kiiltiirel 6zgiinliikler tasiyan geleneksel ¢ocuk oyunlari da bu gelismelerden
nasibini almaktadir. Ornegin geleneksel kiiltiirlerde cocuklar toplumsal yasamin etkin
bilesenleri olarak sokaklarda, meydanlarda 0zgilirce oynarken, yasam c¢evrelerini
siirekli bir oyun ve 6grenme mekéanina ¢evirebilirken ¢agdas kentlerde giivenlik vb.
sorunlardan dolay1 ¢ocuklar giderek toplumsal yasam ve 6zgiir ¢cevresel deneyimden
kopmaktadir (Alexander, 1977: 342-343). Zihinsel gelisim agisindan bilgisayarin
olumlu yanlar1 olmakla birlikte (Cakir, 2013: 140-141) bu siirecin tamamen bilgisayar
ile sinirlanmasi ciddi problemler olusturur (Cristia vd, 2012: 20-21).

Bu problemlerin aragtirilmasi ¢ok farkli disiplinlerin ilgi alanina girer. Cocuk
oyunlari, daha Once ifade edildigi gibi halkbiliminin de 6nemli konularindandir.
Halkbilimi, genis yelpazedeki konular1 dolayisiyla cografya, etnoloji, toplumbilim,
sosyal ve kiiltiirel antropoloji, edebiyat, dilbilim, tarih, sanat tarihi, sanat, tip, hukuk
gibi ¢ok cesitli disiplinler ile yakindan iligkilidir ve bu bilim dallarinin yontem ve
bulgularindan faydalanmir (Ornek, 1995: 16). Dolayisiyla halkbilimi ¢alismalar1 belli
alanlarda uzmanlagsmay1 gerektirir. Halkbiliminin herhangi bir konusu ¢alisilirken
ilgili disiplinler ile bir kesisme olusur (Ornek, 1995: 16).

Bu tez caligmasinda halkbiliminin konusu olan geleneksel ¢ocuk oyunlarinin
resim sanati ile olusturdugu kesisim konu edilmektedir. Resim sanati, minyatiirler,

halk resimleri, geleneksel ve kirsal alan1 konu edinen kimi sanatc¢ilarin eserleri



halkbilimi i¢in gorsel kaynak olarak deger tasimaktadir ¢iinkii ¢agdas sanatg¢ilarin
bazilar1 halkbilimine iliskin konular1 islemis, halk sanat1 motiflerinden yararlanmis ve
geleneksel kiltiirdeki “glinliik, toresel ve torensel yasamdan kesitler” vermistir
(Ornek, 1995: 44-46).

Bu tez calismasinda bir¢ok bilimsel disiplini ilgilendiren geleneksel ¢ocuk
oyunlar1 konusu resim sanat1 kapsaminda bir tema olarak ele alinmaktadir. Boylece
konunun arastirilmas1 ve belgelenmesinde resim sanatinin tasidigi potansiyeller
uygulamalar ile Orneklendirilmektedir. Bu hedefe ulasabilmek icin Oncelikle
geleneksel cocuk oyunlari aragtirmasi i¢in zengin ve 6zgiin kiiltiirel veriler sunabilecek
bir ¢aligma alaninin secilmesi gerekmektedir.

Bu diislincelerden hareket ederek Antalya asagida 6zetlenen iki temel sebep ile
bu calismanin arastirma alani olarak secilmistir.

[k olarak, Antalya iilkemizde hizl1 gelisim gdsteren, kiiltiirel ve demografik
degisimlerin belirgin bi¢imlerde goriildiigii kentlerimizden biridir (Manavoglu ve
Kutlu, 2007: 425-426). Antalya’nin geleneksel yasam dokusunda olusan ciddi tahribat
dolayisiyla kiiltiirel miras konusunda arastirma ve belgeleme ihtiyaci dogmaktadir.

Ikinci olarak, Antalya, Akdeniz havzasi igerisinde evrensel dlgekte dnemli
tarihi, dogal ve kiiltiirel mirasa sahip bir kenttir. Antalya, kiy1 ve daglik bolgelerden
olusan zengin cesitlilikte cografyasi ile kiiltiirel veriler agisindan zengindir (Saracoglu,
1989 ; Bakir, 1990 ; Seyirci, 2000 ; Cimrin 2002; Bektas, 2004).

Bu tez ¢alismasi {i¢ ana boliimden olusmaktadir.

Birinci boliim ¢ocuk oyunlarmi kiiltiirel tarih ve resim sanati kapsaminda
degerlendirmektedir. Bu cergevede ilk olarak yazili kaynaklar taranmakta ve ¢ocuk
oyunlarmin toplumdaki yeri hususunda simdiye kadar gelistirilmis olan tespit ve
diisiinceler (Cimrin, 2014; Ozturan 2010; Bruel 1995) incelenmektedir. Ayrica resim
sanati tarithinden konuyla ilgili 6rnekler taranmaktadir.

Ikinci béliimde Antalya geleneksel cocuk oyunlarinin literatiir arastirmast ile
tespiti yapilmaktadir. Bu kapsamda Antalya ili kiyidaki tarihsel kent merkezi ve i¢
kesimlerdeki daglik yasam alanlar1 olmak {iizere iki ana kisimda incelenmektedir.
Ikinci béliimiin sonucunda Antalya ilinin kiy1 ve i¢ kesimlerindeki geleneksel cocuk
oyunlarin1 nesnel Slgiitler cergevesinde yeterli diizeyde temsil edebilen on adet oyun

secilmistir.



Ucgiincii boliim tez ¢alismasinin uygulamali kismini olusturmaktadir. Tematik
degerlendirme icin yapilan resimsel teknik ve yontem Onerisi ikinci boliimde secilen
oyunlar ¢ergevesinde uygulamaya konmus ve segilen oyunlar ile ilgili 6zgiin resim
uygulamalari yapilmistir. Bu boliimde olusturulan 6zgiin resim dizini igin gerekli olan
aciklamalar eklenmisgtir.

Sonug¢ boliimiinde tezin hedefleri, yontemi ve teknigi agisindan vardigi

sonuglar ve ¢aligsma alaniyla ilgili tespit ve Oneriler ortaya konmustur.



BIiRINCI BOLUM
RESIM SANATI VE HALKBILIMI ARAKESITINDE COCUK OYUNLARI

1.1.Bir Halkbilimi Konusu Olarak Cocuk Oyunlari:

Giris bolimiinde amag ve kapsami tanimlanan tezi gerekcelendirebilmek icin
oncelikle cocuk oyunlarinin somut olmayan kiiltiirel miras igerisindeki yeri ve nemini
ortaya koymak gerekmektedir.

Oncelikle oyun kavramini ve bilesenlerini tanimlamak gerekir. Oyun asagidaki

ozelliklere sahiptir (Baysal ve Kiigiikesmen, 2004: 162-164):

e Hiir irade ile katilim: Oyun katilimcinin 6zgiir iradesiyle dahil olmaya riza

gosterdigi bir eylemdir (Baysal ve Kiiclikesmen, 2004: 162-164).

e Kurallar: Oyun katilimeilarinin tiimii tizerinde baglayiciligi olan ve siireg
baslamadan 6nce kabul edilen kurallara sahiptir. Oyunu kazanmaya yonelik
arzulara ragmen kurallara uyma zorunlulugu tiim katilimcilar igin
baglayicidir. Kurallar bozulursa oyun tamamen gecersiz hale gelir (And,
2003: 15).

e Zaman ve Mekan Smirlari: Oyun bu kurallari ile belirli zaman ve mekan

sinirlart igerisinde gergeklesir. Bu sinirlara belirli kurallar ile giris ve ¢ikis
saglanir (Baysal ve Kiiclikesmen, 2004: 162-164).

e Gercek Hayattan Farklilasma: Bu zaman ve mekan sinirlari i¢erisinde oyun

gercek / alisilmis hayattan gecici ve bilingli bir soyutlanma saglar ve
“bilindik diinya” gecici olarak kesintiye ugratilir (And, 1979: 149).
e Hedefe yonelim: Oyunda kurallar ve sinirlar ¢er¢evesinde konmus hedefler

(amaglar) vardir (Baysal ve Kiiclikesmen, 2004: 162-164).

e (diil Kazanmak: Amaca ulasiimasi durumunda kazanilan 6diiliin maddi,

sembolik veya soyut degeri olabilir. Maddi getirinin diginda itibar ve
sayginlik gibi uzun 6miirlii 6diiller de olabilir (Baysal ve Kiigiikesmen,

2004: 162-164).



e Gerilim ve Belirsizlik: Oyunu katilimcilar tayin edilen hedeflere ulasma

stirecinde sergiledikleri miicadele esnasinda gerilim yasarlar, hedefe ulasip
ulagsamamalarina gore de seving veya iiziintii duygularini tadarlar (Baysal

ve Kiigiikesmen, 2004: 162-164).

e Gecek Havata Yansimalar ve Ustiinliik Duygusu : Zaman ve mekan

sinirlart igerisinde gergek hayattan soyutlanmis olsa da oyun siirecindeki
miicadele ve stratejiler gercek hayat i¢in de gegerlidir ve oyunda kazanilan
yeteneklerin gercek yasama katkilart bulunur. Oyunu kazanmak neticede
fiziksel veya zihinsel istiinliiglin ifadesi olarak kabul edilir. Oyun
sinirlarinda elde edilen bu istiinliigiin etkisi sinirlar1 da asarak gergek
hayatta da itibar ve onur olarak karsilik bulabilir. Dis diinyadan
soyutlanmig bir zaman ve mekandaki oyun aslinda dis diinyanin daha
sadelestirilmis bir halidir ve bircok oyun dis diinyadaki gercek
miicadelelerden esinlenerek tiiretilmistir (Baysal ve Kiigiikesmen, 2004:

162-164).

Yukaridaki 6zellikler sadece ¢ocuk oyunlart i¢in gecerli olmayip yetiskinlerin
oyunlarmni da kapsar. And Anadolu’da oynanan oyunlar1 islev ve amaglarina agagidaki

sekilde smiflandirmistir (And, 2003: 241).

- Asik oyunlan

- Yiiziik oyunlar

- Top oyunlar1

- Degnek oyunlari

- Tas ve giille oyunlar

- Kosma, kovalamaca, kurtarma, zor kullanma oyunu
- Atlama, sigrama, sekme oyunlari

- Saklama, saklanma, oranlama oyunlar1

- Dilsiz, sasirtma, saka oyunlari

- Dramatik nitelikte biiytiliik térensel oyunlar
- Diger oyunlar (And, 2003: 241).

Cocuk oyunlar1 da bu siiflandirmalar icerisinde dagilmistir. Bunun yani sira

oyunlar toplumsal agidan genel olarak asagidaki iglevlere sahiptir.
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e Oyunlar kiiltiir tireterek kiiltiirel devamlilig1 saglar (And, 1979: 13).

e Oyun siirecinde katilimcilarin aym1 hedefe yonelik olarak iletisime girmeleri ve
karar siireglerinde ekip i¢inde rol almalar sosyal baglar1 kuvvetlendirir (And,
1979: 15).

Bu islevler dolayisiyla oyunlar liderlik, kurnazlik, uyaniklik, direng, 6ngorii,
bellek, rekabetcilik, iletisim yetenegi gibi onemli 6zelliklerin gelismesini saglar
(Baysal ve Kiiciikesmen, 2004: 166-167). Cagdas egitim sistemlerinde bulunan ve
genel Orglin egitim sisteminin bir parcasi olan “beden egitimi” uygulamalarinda da
“koordinasyon, denge, c¢eviklik, kuvvet” gibi temel zihinsel ve bedensel yeterlikler
gelistirilerek daha karmasik becerilerin kazanilmasi dogrultusunda temel bir altyap:
insa edilir (Bruel, 1995: 61).

Oyunun toplumsal yerini ve 6nemini ispatlayan tarihsel veriler de mevcuttur.
Antik Yunan kiiltiiriinde ¢ocuklar i¢in oyun ve oyuncaklarin 6nemi (Deighton, 2005:
40) (Res. 1) ortadadir. Dama oyunu yetiskinleri de i¢ine alan ve gilinlimiize kadar
ulasan geleneksel oyunlardan biridir (Deighton, 2012: 71-72). Hollandal1 tarihgi Johan
Huizinga “Homo Ludens” adli eserinde insana ait her seyin baslangicinin oyun
oldugunu savunur (Huizinga, 2013: 13-15). Huizinga’ya gére Homo Ludens (oyuncu
insan) kavrami toplumsal yasamin 6nemli bir parcasidir (Baysal ve Kiiglikesmen,

2004: 161).

Resim -1: Eski Yunan Uygarliginda tespit edilen baz1 oyuncaklar: figiirin, bebek,
cingirak, biberon.

Kaynak: Deighton, 2005: 40.
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Oyunun ¢ocuk gelisimi agisindan da biiylik 6nemi vardir. Oyun ¢ocuklarda
saglikli sosyal, fiziksel ve zihinsel gelisimin kosullarindandir. Cocuk oyunda
uygulamali olarak Ogrenirken sosyallesir ve fiziksel cevresini tanir (Baysal ve
Kiigiikesmen, 2004: 162) . Oyun siirecini tecriibe eden ¢ocuk problem ¢dzme yetenegi
kazanir, fiziksel ve ruhsal agidan saglikli olur (Tekkaya, 2001: 151). Zaten
vazgecilmez kiiltiirel 68e olan oyunlar bireyleri yasamin gereklerine hazirlamak ve
yetistirmek i¢in de 6nemli araglardir (And, 1979: 1).

Insan yasamin en erken evresi olan bebekliginden itibaren cevresini
deneyimler, tanir ve bu deneyim ve tanimay1 saglayan cesitli yollar sayesinde icine
dogdugu baglamin kiiltiiriinii edinir. Cevreyi deneyimleme ve tanimlamanin en
belirgin yolu ¢ocuk oyunlaridir (Rasmussen, 1994: 17). Oyun oynayarak 6grenme
yonteminin bagarisi bugiin biitlin egitimciler tarafindan kabul edilmektedir (Baysal ve
Kiigtikesmen, 2005: 161).

Oyunu “oyun siirecinin sonunda elde edilen son iiriiniin 6tesinde ¢ocuklarin
sosyal ve fiziksel ¢evreleriyle biitiinlestikleri bir 6grenme siireci” olarak tanimlayan
Heseltine ve Holborn (1987) oyun ve rekreasyon arasindaki farki vurgulamaktadir.
Oyun cocuklar i¢in “6grenme, gelisim ve biliyiimeyi icerirken” rekreasyon “rahatlama
ve eglenceyle ruhun tazelenmesidir”. Yazarlara gore araglar ve amaclarin bu sekilde
birbirine karistirilmasi oyun tanimindaki temel sorundur ¢iinkii eglence saglayan her
aktivite oyun degildir (Heseltine ve Holborn, 1987: 11). Bir faaliyeti oyun olarak
tanimlamak i¢in yukarida verilen 6zelliklerin varligini esas almak gerekir.

Heseltine ve Holborn (1987) oyunun taniminin tarihsel altyapisini arastirarak
Platon, Aristo, Jean-Jacques Rousseau, Firedrich Froebel, Sigmund Freud ve Jean
Piaget’in ¢alismalarindaki oyun teorilerini inceler. Piaget’ye gore oyun “bir ¢evreyi
Ozlimseyerek cevreyle benzesmek” (assimilation) ve “o c¢evreye yerlesmek”
(accomodation) suretiyle cocugun zihnini gelistirir. Bu “0zimseme / benzesim”
(assimilation) ve “yerlesim” (accomodation) ile ortaya cikan fiziksel, dogal ve sosyal
cevreyle biitlinlesme oyun alanlarinda somutlagir. Oyun alanlarindaki dogal bitki
Ortiisti, yiizey dokulari ve renkleri, kum, su gibi malzemeler c¢ocuklarin oyun
hareketleri ve siirece katilimlari ile etkilesim halinde oyunu bicimlendirir (Heseltine

ve Holborn, 1987: 114).
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Heseltine ve Holborn’a (1987) gore oynayarak 6grenmek soyle aciklanabilir:
“Cocuk kavramlar1 o6ziimser” (assimilation), bu kavramlar1 kendi segtigi yollar ile
“kendi adimlarina yerlestirir” (accomodation). En 6nemlisi “tecriibe etmeye ve deney
yapmaya yonelik ihtiyacin giderilmesidir”. Boylece “6grenme siireci saglam temeller
tizerine oturur” (Heseltine ve Holborn, 1987: 17). Yazarlar dogal oyun alanlarinda
gelisen hareket kabiliyetini, dogal malzemelerin fiziksel 6zelliklerini tantyarak gelisen
duyumsal kabiliyetleri ve bunlar ile ¢evreye bicim verme yetisini oyunun tanimlayici
ozellikleri olarak diisiiniir (Heseltine ve Holborn, 1987: 18). Yazarlara gore nitelikli
bir oyun siirecinin asagidaki 6zelliklere sahip olmasi beklenmelidir (Heseltine ve

Holborn, 1987: 19-20).

- Oyun mekaninin ihtiyaca gore bicimlenmesine olanak saglamalidir.

- Oyun faaliyetlerinin ¢ocuk ihtiyaclarina uygun bigimlenmesine olanak
saglamalidir.

- Oyunun zorluk derecesinin yiikseltilmesine olanak saglamalidir.

- Isbirligine ve grup oyununa olanak saglamalidir.

Yukaridaki genel tespitlere farkli kiiltiirlerden bir¢ok oOrnek verilebilir.
Korunmasiz bir varlik olarak bebek ¢evresindeki nesneleri tadarak, onlara dokunarak,
tizerlerinde emekleyerek veya yiirliyerek onlarin fiziksel o6zelliklerini anlar. Bir
cocugun elindeki topu karsilastii bir yiizeye atarak o yiizeyin nitelikleri hakkinda
bilgi edinmesi bu duruma giizel bir 6rnektir. Oyuna dayali bu deneyimde tas bir duvar
ile gerilmis bir kumas farkli tepkiler verecektir (Rasmussen, 1994: 18). Cocuklarin
mabhalle aralarinda bir araya gelerek gerceklestirdikleri top oyunlarinda duvarlar,
merdivenler, agaglar vb. ¢evresel verilerden olusan {li¢ boyutlu kompozisyon bir¢ok
zaman oyunun bir parcgasi haline gelir. Ozellikle dis mekanin oyun ile tecriibe edilmesi
cocugun fiziksel ve sosyal ¢evresini tanimasinda 6nemli bir etkendir.

Bu ¢evresel deneyimin simirlar1 baska tiir oyunlar ile daha da biiyiiyebilir.
Ornegin ugurtma uguran bir ¢ocuk atmosferin iist katmanlarindaki havay1 viicuduyla
hisseder. Cocuk oyun deneyimleri ile nesneleri agirlik — hafiflik, sertlik — yumusaklik,
gerginlik — gevseklik, katilik — sivilik, dokululuk — piiriizsiizliik, kayganlik, renk, 1s1

gecirebilirlik” vb. niteliklerine gore degerlendirmeyi 0grenir (Rasmussen, 1994: 19-
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20). Oyunlar ile i¢ ice gegmis bu 6grenme siireci igerisinde insanoglunun i¢giidiisel
olarak ortaya koydugu birtakim oyunlar evrensel anlamda gegerlilige sahiptir.

Ornegin yasamin belli safhalarinda her ¢ocuk kendine bir tiir “barmak” yapmak
icin bir arzu duyar. Oyun mekani liretmeye doniik bu evrensel i¢giidii farkli ¢cevresel
ve kiiltlirel baglamlar icerisinde bazen yamacin oyulmasiyla {iretilmis gercek bir
magara, bazen tahtalarin ¢atilmasiyla elde edilen ilkel bir kuliibe, bazen de esyalarin
arasima gerilen kumaslardan kurulan basit bir ¢adir ile sonuglanabilir (Rasmussen,
1994: 35-36). “Evcilik oyunu” veya “magara oyunu” olarak nitelendirilebilecek olan
bu evrensel ¢ocuk oyunu yasamin ilerleyen sathalarinda barinmaya yonelik daha
profesyonel mekanlar iiretmeye dogru evrilir (Rasmussen, 1994: 35-36).

Kiiltlir yukarida sozii edilen evrensel gecerlilige sahip insani i¢glidiilerin farkli
cevresel sartlar icerisinde farkli bigimler liretmesiyle somutlasir. Geleneksel kiiltiirlere
Ozgl karakteristik mekanlar, kentler, kasabalar veya koyler insanoglunun barinma
ihtiyaglarin1  bi¢imlendiren evrensel kaliplarin yansimasi olarak viicut bulur
(Alexander, 1979: 247-253). Kiiltiirliin goriinilir yiizli olan ve ¢ocuk oyunlarinin da
sahnesi niteligi tasiyan mekanlarin tiretimi her ¢agda gegerli olan ortak yollar ile
gerceklesir (Alexander, 1979). Ornegin Tiirkiye, Azerbaycan ve Orta Asya iilkeleri
arasinda bulunan tarihi kiiltiirel baglar cocuk oyunlarina da ortak motifler olusturacak
sekilde yansimistir (Celebi, 2007: 251-252 ; Kara ve Giin, 2014). Cocuklar i¢in
cevreye ve kiiltiire 6zgli oyun mekanlarini da olusturan yapili cevre (kentler, kasabalar,
koyler) “kaliplar” araciligiyla olusur (Alexander, 1977). Her kalip belirli bir kiiltiirel
ve ¢evresel baglam igerisinde belli bir mekansal problemi ¢ozmek lizere gelistirilmis
olan c¢oziimdiir (Alexander, 1979: 247). Kalip evrensel islevler tasir fakat
bicimlenmeleri kiiltiire 6zgiidiir. Ayn1 sekilde cocuk oyunlar1 da evrensel islevler

tagimaktadir fakat bigimlenmeleri kiiltiirlere 6zgiidiir.

1.2. Ornekler ile Resim Sanati, Halkbilimi ve Cocuk Oyunlari:

Giris boliimiinde ortaya kondugu sekilde, ¢ocuk oyunlari halkbiliminin 6nemli
konularindan biridir (Ornek, 1995: 17-20). Diinya ve iilkemiz sanat tarihinde ¢ocuk
oyunlart ile dogrudan ilintili resimler az sayidadir. Bu yiizden resim sanati

cercevesinde dogrudan cocuk oyunlarimi tartigmak yerine genel olarak resim ile



14

halkbilimi iliskisini incelemek daha anlamli olacaktir. Bdylece konu daha fazla sayida
ornek lzerinden incelenebilecek ve c¢ocuk oyunlarma iliskin tespit ve yorumlar

yapilabilecektir.

1.2.1. Diinya Sanat Tarihinden Ornek ile Resim, Halkbilimi ve Cocuk Oyunlar1

Diinya sanat tarihi i¢erisinde halkbilimi i¢in kaynak teskil edebilecek nitelikte,
dogrudan geleneksel ve kirsal yasami ve bu yasamda c¢ocuklarin yerini konu edinen
nadir sanatgilardan biri {inlii Hollandali ressam Pieter Bruegel (1525-1569) olarak
bilinir. Bruegel’in bir¢ok iinlii eseri yasadigi toplumun peyzaj ve kdy betimlemelerini,
bu baglamdaki kirsal toplulugun giyim-kusam, diiglin, téren, ¢ocuk oyunlar1 vb.
ozelliklerini belgeleyici nitelige sahiptir (Gibson, 1995).

Bruegel’in insan fizyonomisi ve cagin giyim-kusam ve mekan karakteri
tizerindeki gozlem yetenegi ve gorsel hayal giicii sayesinde giinliik yagsamin en siradan
faaliyetleri onun resimlerinde sanat tarihine damgasini vurmus giiclii ve unutulmaz
imgeler haline gelmistir (Gibson, 1995: 7). Kirsal peyzajlar1 ve kdy yasamini
betimleyen figilir ve renk kompozisyonlari acgisindan son derece zengin resimleri ile
Bruegel, sanat tarihi igerisinde, Michelangelo, Rembrandt ve Van Gogh’a benzer
sekilde, evrensel taniirliga ve sayginliga sahip bir sanat¢1 haline gelmistir (Gibson,
1995: 11).

Onun “iyi beslenmis ve mutlu” kdyliileri, “boslukta 6zgiirce uzanan peyzajlari,
giiclii ve parlak renkleri (Res. 2, 3 ve 4), bogucu kentsel yogunlagmalar, beton yiizeyler
ve modern yasamin diger olumsuzluklarindan” kendimizi soyutlayarak yeni bir
diinyay1 tanimamiza yardime1 olur (Gibson, 1995: 9). Ayrica Bruegel’in canli renk ve
motif kompozisyonlar1 soyut sanata uygun referanslar sagladigi i¢cin ¢agdas diinyada
da takdirle karsilanan eserlerdir (Gibson, 1995: 9).

Bruegel “Cocuk Oyunlar1” adli eserini (Res. 5) 1560 yilinda ahsap panel
lizerine yagliboya ile lretmistir. Glinlimiizde Viyana Sanat Tarihi Miizesi’nde
sergilenen bu eserde 16. Yiizyill Hollanda kdyiinde bir¢cok farkli ¢ocuk oyunu
betimlenmektedir. Izleyicinin orta yiikseklikten oyun oynayan onlarca ¢ocuk ile dolu
bir k0y meydanina baktigi resimde c¢ocuklar karakteristik 16. Yizyil yerel

kiyafetleriyle, birbirine benzer figiirler olarak ifade edilmistir. Cocuklar, topag, tahta
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at, bebek, riizgargiilii gibi oyuncaklarla ve figilar ve kemiklerle oynamaktadir. Ayrica
halat ¢cekme, korebe, evlilik oyunu gibi oyunlar oynanmaktadir. Resim, donemin

bir¢ok ¢ocuk oyununu igeren bir halkbilimi envanteri olarak da degerlendirilebilir.

Resim -2: Pieter Bruegel, Siirliniin Doniisti, 1565.

Kaynak: Gibson, 1995:157.

Resim -3: Pieter Bruegel, Kdyde Diigiin Yemegi, 1567-68.

Kaynak: Gibson, 1995: 163.
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Resim -4: Pieter Bruegel, Kdyde Kutlama (detay), 1567-68.

Kaynak: Gibson, 1995:170.

Resim -5: Pieter Bruegel, Cocuk Oyunlari, 1560.

v

TR

Kaynak: Gibson, 1995: 86-87.



17

1.2.2. Tiirk Resim Sanatindan Ornekler ile Halkbilimi ve Cocuk Oyunlari:

Resim sanat1 halkbilimi i¢in bir gorsel kaynak olarak degerlendirilmektedir
(Ornek, 1995: 44-46) ¢iinkii eski minyatiirler, halk resimleri ve geleneksel / kirsal
alandaki “giinliik ve toresel yasam1” konu olarak isleyen ¢agdas sanat¢ilarin iiriinleri
halkbilimciler igin bilgi kaynagi niteligindedir (Ornek, 1995: 44). Cagdas Tiirk resim
sanatinda halkbiliminin konusu olan giinliik yasamin térensel boyutlar1 da yogun
sekilde islenmistir (Basbug, 2012: 168-170).

Halkbiliminin konularina egilen Tiirk resmi 6zellikle 1940’lardan itibaren
ortaya ¢ikan toplumcu gercekei yorumlar kapsaminda incelenmektedir (Giray, 2009:
432). Bu ¢ergevede sosyal hayat irdelenmesi ile resim sanatinin temalarini olusturan,
Selim Turan, Turgut Atalay, Miimtaz Yener, Hasmet Akal ve Nuri Iyem gibi
sanatgilarin katildigr “Yeniler” adli bir sanatci grubu kurulmustur (Giray, 2009: 433).
1950’11 yillarin folklor arastirmalart ve geleneksel halk sanatlari resimlere yansimaya
baslamistir (Giray, 2009: 436).

Asagida deginilen Tiirk ressamlarinin eserleri halkbiliminin 6nemli konularinm
sanatsal bakimdan yorumlamislardir.

e Turgut Zaim (1906-1974): Sanatc1 ozellikle Yoriikleri ve Avsarlar1 konu
edindigi eserlerinde otantik yasam motiflerini, yerel 6zellikleri isleyerek
resimlerinde (Res. 6 ve 7) Tiirk halk kiiltiirii 6zelliklerini gorsellestirerek

gelecek kusaklara aktarmaktadir (Ornek, 1995: 45).

Resim -6: Turgut Zaim, Yoriik Kadini, 1982, 30,5 x 27,5 cm.

3{ S g ;" 3 *‘. T Be ‘f*]
bl ga > s 5
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Kaynak: Giray, 2009: 435.
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Resim -7: Turgut Zaim, Y ortikler Koyt

o

Kaynak: https://tr.wikipedia.org/wiki/Dosya: Turgut_Zaim_yorukler_koyu.jpg.
Erisim Tarihi: 09.01.2016.

e Bedri Rahmi Eyiiboglu (1913-1976): Sanatci resimlerinde geleneksel
dokuma, kilim, yazma vb. el sanatlar1 motiflerini bazen asillarina uygun olarak,
bazen de stilize ederek yorumlamis ve plastik 6ge olarak ifade etmistir (Res.
8). Bu eserler Anadolu insaninin geleneksel begenisini, duygularini ve

yeteneklerini one ¢ikarir (Ornek, 1995: 45).

Resim -8: Bedri Rahmi Eyiiboglu, isimsiz.

I e
=

Kaynak: https://www.perabulvari.com/kampanya/Sanat/bedri-rahmi-ve-eren-
eyuboglu/9493. Erisim Tarihi: 09.01.2016.



https://tr.wikipedia.org/wiki/Dosya
https://www.perabulvari.com/kampanya/Sanat/bedri-rahmi-ve-eren-eyuboglu/9493
https://www.perabulvari.com/kampanya/Sanat/bedri-rahmi-ve-eren-eyuboglu/9493
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e Neset Giinal (1923-2002): Sanat¢1 kirsal kesimdeki zor ¢evre sartlarinda
hayata tutunmaya calisan kdy toplumunun giyim kusamini, geleneksel arac-
gereclerini ve diinyaya bakisini eserleriyle (Res. 9) yorumlamistir (Ornek,
1995: 45-46). Nevsehir’de dogan ve kirsal bir ortamda yetisen sanatg1 Istanbul
ve Paris’te siirdiirdiigii egitimi sonrasi 6zellikle 1960’lardan itibaren kirsal
yasamin zorluklarin1 ve kdy insanin tarlalardaki giinlik yasamini konu
edinmistir. Giinal’in eserlerinde kira¢ topraklar, diiz damli evler, kuru agag
govdeleri, yoksulluk, parcalanmis elbise ve ayakkabilardan disari ¢ikan iri eller
ve ayaklar, “sar1 yanik toprakla 6zdeslesen sar1 yanik tenli insanlar, kavrulmusg
Anadolu bozkirlariin kavrulmus insanlart” yansitilmaktadir (Giray, 2009:

451-452).

Resim -9: Neset Giinal, U¢ Cocuk, 120 x 140 cm, 1987.

Kaynak: Giray, 2009: 452-453.

e QOya Zaim Katoglu (d. 1940): Sanat¢1 Babas1 Turgut Zaim’in de ele aldig1
konulara zengin renk ve figiir kaynagimlarindan olusan kompozisyonlar ile

(Res. 10) farkli yorumlar getirmekte ve kOy ve kasabalardaki kamusal
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mekanlarda gecen giinliik yasam ve giyim-kusam motiflerini islemektedir
(Ornek, 1995: 46). Kiymet Giray, Oya Zaim Katoglu’nu Tiirk resminde naif
duyarligin temsilcisi olarak degerlendirmektedir (Giray, 2009: 730-731). Bu
anlayis “resim yapma tutkusuyla birlesen ¢ocuksu duyarlik”, “yasama ¢ocuk
kadar temiz ve arinmis bir duyarlikla bakmak™ olarak tanimlanir (Giray, 2009:

730).

Resim -10: Oya Zaim Katoglu, Ana ve Ogul, 72 x 38 cm, 1989-90.

Kaynak: Giray, 2009: 731.

e Fahrettin Baykal (1948-2005): Naif resmin baska bir 6nemli temsilcisidir.
Sanatc¢inin temalar1 kir eglenceleri, ¢ocuk oyunlarinin siirdiigli dogal ortamlar,

yesilliklerdir (Res. 11 ve 12). Naif resim yeteneksizlik degildir, tersine ¢evresel
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ve dogal degerleri renk, bi¢im ve perspektif agisindan bilingli ve usta bir
sekilde ama g¢ocukga tuvale aktarmaktir. Naif resimler perspektif kurallarini
bilingli olarak bozar, sevgi ve coskuyu yansitan 6znel renkler kullanir (Giray,
2009: 730). Fahrettin Baykal’in kirda oynayan c¢ocuklari betimledigi
eserlerinde rengérenk kiyafetli cocuklar ve agaclarin 1s1ltili yapraklar soyut
plastik 6geler haline gelerek kompozisyonlar1 ile cosku ve mutluluk

duygularini iletmektedir (Res. 11 ve 12).

Resim -11: Fahrettin Baykal, Isimsiz, 100 x 100 cm, 1998.

Kaynak: Giray, 2009: 741.
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Resim -12: Fahrettin Baykal, Karda Cocuklar, 50 x 35 cm, 1996.

Kaynak: Giray, 2009: 740.

e Duran Karaca (d. 1934): Sanat¢1 Cukurova yoresindeki tarim ve hayvancilik
kiiltliriine dair gézlemlerini plastik 6gelere dontistiirerek eserlerine yansitmistir
(Res. 13). Sanat¢inin y6renin insant olmasi bu yorumlarin niteligini artiran bir

ozelliktir (Ornek, 1995: 46).
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Resim -13: Duran Karaca, Kegiler, 41 x 46 cm, 1987.

Kaynak:http://www.turkishpaintings.com/index.php?p=37&modPainters_artist
DetaillD=449 (T.C. Merkez Bankasi Koleksiyonu). Erisim Tarihi: 04.01.2016.

e Malik Aksel (1901-1987): Sanat¢i halkbilimi konularini hem resimlerinde
(Res. 14) hem de “Anadolu Halk Resimleri (1960)” ve “Sanat ve “Folklor

(1971),” adli kitaplarinda isleyerek bu konuda 6nemli katkilar saglamistir
(Ornek, 1995: 46).

Resim -14: Malik Aksel, Hali Dokunurken.

Kaynak:http://www.turkishpaintings.com/index.php?p=37&modPainters_artist
DetaillD=556. Erisim Tarihi: 04.01.2016.
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e Nuri iyem (1915-2005): Sanatc1 6zellikle kadin ve erkek kdylii baslarimi,
giyim-kusam ve g¢evre Ozelliklerini konu edindigi nitelikli eserleriyle {inliidiir

(Res. 15 ve 16) (Ornek, 1995: 46).

Resim -15: Nuri Iyem, Sokak, 1949.

Kaynak: https://tr.wikipedia.org/wiki/Dosya:Nuri_Iyem Sokak 1949 jpg.
Erigim Tarihi: 05.01.2016.

Sanat¢i 1940’lardan 1960’lara kadar gecen siirecte doneminin genel
egilimlerini takip ederek soyut resme yoOnelmistir fakat 1960’lardan sonra
figiirler resimlerinde figiirsel soyutlamalar halinde belirmeye baslar (Giray,
2009: 448). Bu asama “toprak kadinlarinin ve adamlarinin anitlasan portreleri,
kdy yasami ve bu yasamin asal elemani olan kadin” figiirlerinin baskinliiyla
taminir. Nuri Iyem 1962°den itibaren yogun olarak kadmn yiizleri {izerine
caligmig, Tirkiye’nin farkli cografi bolgelerine has gelenek ve kiiltiirleri
yansitan kadin portreleri tiretmistir (Giray, 2009: 448).


https://tr.wikipedia.org/wiki/Dosya:Nuri_İyem_Sokak_1949.jpg.%20%20%20%20%20%20%20%20Erişim
https://tr.wikipedia.org/wiki/Dosya:Nuri_İyem_Sokak_1949.jpg.%20%20%20%20%20%20%20%20Erişim
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Resim -16: Nuri Iyem, Géremeli Uziim Tastyan Kiz.

Kaynak: http://www.gorselsanatlar.org/archive.php?topic=16384.0 Erisim Tarihi:
05.01.2016.
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IKINCI BOLUM
LITERATUR ARASTIRMASI :
ANTALYA GELENEKSEL COCUK OYUNLARI

Antalya yoresindeki geleneksel ¢ocuk oyunlarini incelemeye baslamadan 6nce
Antalya’y1 kiyidaki kent merkezi ve daglik kirsal kesimlerde gelisen geleneksel kiiltiir
bakimindan inceleyerek geleneksel cocuk oyunlarini sekillendiren tarihi, cografi ve

kiiltiirel altyapiy1 kisaca tespit etmek gerekmektedir.
2.1. Antalya’min Tarihi, Cografi ve Kiiltiirel Ozellikleri
2.1.1. Antalya Kent Merkezi:
2.1.1.1. Tarihi ve Cografi Ozellikler:
Antalya ili Tirkiye’nin glineybatisinda 29°20'-32°35'Dogu boylamlar ile
36°07'-37°29'Kuzey enlemleri arasinda bulunur. Antalya ili gilneyde Akdeniz, batida
Mugla, kuzeyde Burdur, Isparta ve Konya, doguda Karaman ve Mersin illeri ile

cevrilidir (Haritamaps, 2016) (Res. 17).

Resim -17: Antalya Ili’nin cografi konumu
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Kaynak: http://cografyaharita.com/haritalarim/41_antalya_ili_haritasi.png.
Erisim Tarihi: 04.01.2016.


http://cografyaharita.com/haritalarim/4l_antalya_ili_haritasi.png
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Antalya tarihi kent merkezi Antalya Korfezi’nin kuzey ucunda giineydoguya
dogru acilan limani ile falezler ad1 verilen dogal kayalik yapilarin iizerine kurulmustur

(Res. 18).

Resim -18: Antalya tarihi kent merkezini falezler ile birlikte gosteren bir graviir.

Kaynak: Lanckoronski, 2005: 103.

Antalya kent merkezinin 27 km kuzeybatisinda bulunan Karain
Magarasi’ndaki veriler 15181inda ilk insan varliginin 50.000 y1l 6nceye dayandigi ve
yorenin tarihoncesi c¢aglardan giinlimiize kadar stirekli olarak iskan edildigi
disiiniilmektedir (Kivran ve Uysal, 1992: 26 ; Cimrin, 2002: 43-107 ; Onat, 2000: 2).
Binlerce yillik siirekli iskan sonucunda zengin bir kiiltiirel miras birikimi olugmustur
(Lanckoronski, 2005).

Antalya merkezinden doguya uzanan yorenin tarihsel adi Pamphylia’dir. Bu
kelime “cok uluslu” anlamina gelir (Yilmaz, 2002: 5) ve kentin stratejik agidan bir¢ok
uygarligin kesisim ve kavsak noktasinda oldugunu anlatir. Pamphylia bdlgesi batida
Lykia, doguda Cilicia ve kuzeyde Pisidia ile cevrilmistir (Strabon, 2000: 191).
Antalya’nin orijinal adinin “Attaleia” oldugu, bu ismi kurucusu olarak kabul edilen
Bergama Kral1 II. Attalos’tan (M.O. 158 — 138) aldig1 bilinir (Strabon, 2000: 195).
Baz1 yayinlarda kentin antik isimleri “Satalya” veya “Adalya” seklinde de gecer
(Texier, 2002 : 705).

Attaleia Roma idaresinde Pamphylia’nin bagkenti olmus, Imparator Augustus
buraya Roma askeri birliklerini yerlestirmis, ve kent M.S. 3. Yiizyil itibar1 ile tam
anlamiyla bir Roma kolonisi haline gelmistir (Bean, 1979: 21-22). Bizans doneminde
gelindiginde kent Dogu Akdeniz’in en 6nemli limanlarindan biri olmus ve 1084 itibar1

ile Imparator Aleksius Comnenos tarafindan metropolitlik haline getirilmistir (Cahen,



28

1994: 207). Antalya, 11. Yiizyildan baglayarak, Bizanslilar ile Tirklerin catisma
odaklarindan biri olmus, istikrar ve giivenlikten yoksun hale gelmis ve 13. Yiizyila
kadar siirekli olarak el degistirmistir fakat Bizans donemi itibar ile kentte Tiirk ve
Miisliiman bir tiiccar kolonisinin olustuguna dair veriler bulunmaktadir (Turan, 1993:
283).

Antalya’nin 1207’de Anadolu Selguklu Sultan1 1. Giyaseddin Keyhiisrev
tarafindan fethedilmesi 13. Yiizyi1l Akdeniz ticaretini ve Selguklu ticari stratejilerini
etkilemis ve fetihten kisa siire sonra Anadolu Selguklulari ile Venedikliler ve Kibrish
Latinler arasinda ticari anlagmalar yapilmistir (Turan, 1993: 284-285). Kent 1212°de
Kibrisli Franklar’in eline ge¢cmis ve 4 yillik Kibris yonetiminden sonra 1216°da 1.
Izzeddin Keykavus tarafindan geri alinmistir (Turan, 1993: 310-311). Daha sonra
ozellikle I. Alaeddin Keykubad doneminde Venedik ve Ceneviz idareleriyle yapilan
antlagmalar ile Antalya Dogu Akdeniz ticaretinin 6nemli bir liman1 olmustur (Turan,
1993: 143-146). 1. Alaeddin Keykubad doneminde Selguklu siyasi simnirlar
Antalya’nin dogusunda Alanya’y1 (Alaiye / Korakesion) da kapsayarak Anamur’a
kadar uzanmis ve kiy ticaretinin gelismesi Anadolu Selguklu Devleti’nin ekonomik
kalkinmasini desteklemistir (Cahen, 1994: 69). Fakat 13. yiizyilin ortalarindan itibaren
Mogol isgali siyasi istikrart ortadan kaldirmis ve Akdeniz kiy1 kentlerindeki imar
faaliyetleri vb. gelisimler sekteye ugramistir (Turan, 1993: 64-65).

13. yiizyilin sonlarinda Antalya Hamidoglu Beyligi idaresine ge¢mistir
(Yilmaz, 2002: 8). Arap gezgin Ibn Battuta Hamidogullar1 doneminde Antalya’ya
gelerek gozlemlerini kayit altina almistir (Res. 19). 14. yiizyil itibar1 ile Ibn Battuta
kentte Miisliman ve Rumlarin yani sira Yahudiler ve Batili tiiccarlar1 da iceren
kozmopolit bir niifusun oldugunu kaydeder (Parmaksizoglu, 2000: 4). 1361 — 1373
arasinda kisa bir ara donemde tekrar Kibris idaresine gegen kent 1373’de Tiirkler
tarafindan geri alinmistir (Y1lmaz, 2002: 9). Kentteki ilk Osmanli hakimiyeti Yildirim
Bayezid doneminde 1390°da gerceklesmis fakat kent 1390 — 1427 arasinda Osmanli
Devleti ile Tekeliogullar1 Beyligi’nin miicadele sahasinda kaldigindan iki gii¢ arasinda
sikca el degistirmis, 1427°de ise artik kesin olarak Osmanli idaresine girmistir (Mogol,

1997: 52-53).
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Resim -19: Ibn Battuta’nin anlatimlari esas alinarak cizilen Antalya Kalesi Plan
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(Kaynak: Cimrin, 2006: 372.).

Antalya’nin bulundugu Teke yoresi 15. Yiizyildan itibaren “Teke Sancagi”
olarak adlandirilmistir (Yilmaz, 2002: 9). Kent 18. ve 19. yiizyillarda Konya ve
Karaman eyaletlerine bagli sancak olarak idare edilmis ve sonunda 1864’de ayr1 bir
vilayet halinde teskilatlandirilmistir (Y1lmaz, 2002: 9). Antalya limani ve tarihi Kaleigi
stratejik konumu sebebiyle tarih boyunca farkli giigler arasinda miicadele alani
oldugundan o6zellikle Ortagagda siirekli el degistirmis ve bu miicadele esnasinda
karmasik bir sur ve bur¢ sistemiyle donatilmistir (Sonmez 2009a). Kentin tarihsel
gelisimi icerisinde her zaman baskin konumda olarak korunan surlar 1935’lerde hizla
tahrip edilmistir (Cimrin, 2006: 381 ; Onat, 2000: 107). Kentin doniisiimiindeki ikinci
bliyiik kirilma da 1980°lerden itibaren turizmin hizla gelismesi neticesinde olugsmustur.
Dogal giizellikleriyle ve uzun Akdeniz kiyisi ile 6ne ¢ikan Antalya Korfezi ve kiiltiirel
mirast ile dikkat ¢eken Kaleici (Sonmez 2009b) cevresinde hizla gelisen turizm
faaliyeti ile birlikte kent disaridan ciddi gé¢ alarak dnemli demografik doniisiimlere
sahne olmustur (Manavoglu ve Kutlu, 2007: 425-445). Hizli kentlesme ihtiyaci ile
yapilagsmaya maruz kalan kent merkezi bugiin koruma altina alinan Kalei¢i ve Balbey

bolgeleri disinda fiziksel dokusunu tamamen degistirmistir.
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2.1.1.2. Geleneksel Yasam ve Cocuklarin Oyun Mekéanlari:

Eski Antalya evleri geleneksel ¢ocuk oyunlarina sahne olan mahallelerin bir
parcast olarak geleneksel yasami yansittiklar1 i¢in mekansal o6zelliklerine kisaca
deginmek gerekir. Antalya tarihi kent merkezindeki Kalei¢i ve Balbey bdlgelerinde
yer alan geleneksel konutlar Osmanli doneminde Anadolu ve Balkanlarda
(Yunanistan, Bulgaristan, Makedonya, Sirbistan, Bosna-Hersek, Arnavutluk vb.
ilkeler) gelisen ve “Tiirk Evi” (Bektas, 2007: 29-35) veya “Tiirk Hayat Evi” (Kuban,
1995) adi1 verilen geleneksel ev tipinin 6rnekleridir (Res. 20). “Hayat” tanim itibari ile
evin yasama mekanlarinin bulundugu katlarda diger tiim mekanlari etrafinda toplayip
birbirine baglayan, evde yasayan degisik nesillerdeki tiim akraba bireyler tarafindan
ortak olarak kullanilan, kapali, yar1 agik ve agik mekénsal 6zellikleriyle evin i¢inden

dis mekana dogru uzanan ve evin kalbi niteligindeki ana mekandar.

Resim -20: Tiirk evi plan semasinda “hayat” ve odalarin iliskileri
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Kaynak: Yiirekli ve Yiirekli, 2005: 20.

“Hayat” adi istiinde i¢inde hayatin biiylik kisminin gectigi, aile fertleri
arasinda kiiltiirel etkilesimin doruk noktasina ulastigi baglayict mekandir. Bu odak
mekanlar somut olmayan kiiltiirel miras bakimindan da ¢ok onemlidir ¢iinkii bu tiir
kiltiirel mirasin nesiller arasinda aktarimini saglayan faaliyetlerden ¢ogu burada
gerceklesir. Hayat, genelde gliney ve gilineydogu yonlerine bakar. Evin diger
mekanlarina gore daha seffaf, bol pencereli aydinlik bir mekandir. Hayat bazi yonlerde
cumba halini alarak evin disindaki sokaga dogru tasar. Cumba adi verilen bu
cikmalarin altinda korunakli ve golgeli mekanlarin olugsmasi evin i¢inden disina dogru

tasan sosyal duyarliligin bir ifadesidir (Bektas, 2007: 104-110).
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Kiiciikerman’a (2007: 69) gore “Tiirk evindeki odalarin en 6nemli 6zellikleri
kendi baslarina, yap1 i¢inde belirli eylemleri karsilayan birimler olmalaridir.” Bu

[3

ozellik ile “gocebelik donemindeki cadirlar gibi, her oda: oturma, yemek yeme,
calisma, yatma gibi eylemlerin gergeklestigi bir ortamdir.” Bu diisiinceye gore yerlesik
diizendeki Tiirk evinin temel birimi olan oda ile gécebe diizenin temel barinma birimi

olan ¢adir arasindaki siireklilikler soyle siralanmistir: (Res. 21)

1. “cok amacli orta alan”

il. “oturma i¢in bigimlenen ¢evresel alan”

iil. “kapal1 kullanma alanlar1: sekiler, sandiklar, ytikler”

iv. “is1itma” (odanin bir yaninda bulunan ocak” (Kii¢iikerman, 2007: 68)

Resim -21: Orta Asya Tiirk ¢adiri ile Tiirk Evi arasindaki mekansal benzerlikler.

Kaynak: Kii¢iikerman, 2007: 68.

Kapal1 kullanim alanlarini olusturan yiikliiklerde yatak, dosek vb. ekipman
depolanmakta, geceleri bunlar disari ¢ikartilarak oda yatma islevine uyum saglamakta,
giindiizleri bunlar yiikliige geri koyularak oda oturma ve diger yasam islevlerine uyum
saglamaktaydi. Boylece miitevazi1 biiylikliikteki mekanlar esnek kullanimla birgok
isleve cevap verebilmektedir.

Geleneksel Antalya evlerindeki mekan semast ve yasam kiiltiiri ¢ocuk

oyunlarinin mekanini ve bigimlenmesini dogrudan etkilemistir:



32

“Bizim ¢ocuklugumuzda c¢ocuk olmanin en giizel yani bol bol
arkadasimiz oldugu kadar, beraber oynadigimiz oyunlardi. Oyunsuz
gecen giliniimiiz olmadi, olamazdi da. Zaten anneler eskiden
cocuklarin evde ayakaltinda dolasmalarini hi¢ istemezlerdi. “Haydi
bakalim arkadaslarin seni sokakta bekliyor” diyerek baglarindan
savarlardi. Cocuk istese de evde kalamazdi. Ayrica g¢ocuklarin
bugiinkii gibi kendilerine ait 6zel odalart yoktu. Cocuklar aksamlari
odanin duvarinda yer alan yiikliikten ¢ikarilip yan yana yere serilen
yer yataklarinda yatarlardi. Sabahleyin odanin tekrar giinliik
diizenine donmesi gerektiginden, kahvalti zamani ¢ocuklar
uyandirilir, yatak, yorgan, yastik tekrar yiikliikteki yerlerini alirdi.
Kahvaltida cay, tereyagi, regel v.s. gibi bugiinkii kahvalti diizeni pek
bilinmezdi. Cocuklar genelde corba, ya da icine varsa seker, yoksa
bal katilmis siit canaklarina bayat ekmek dograyarak kasilarlardi.
Ondan sonra; ver elini sokak.” (Cimrin, 2014: 8)

2.1.2. Antalya Yoresinde Yoriik Kiiltiirii ve Daghk Kirsal Yerlesimler:

2.1.2.1.Tarihi ve Cografi Ozellikler:

Anadolu’daki konar-gdcer Y ortik kiiltiirii Akdeniz Havzas1 ve Orta Asya izleri
tasir.  Genel olarak konar-gdgerligin M.O. 1700’lerden itibaren Orta Asya’da Altay
ve Tanr1 Daglari gevrelerinde goriildiigii ve Hunlar (M.O. 300- M.S. 300) ve
Goktiirkler (M.S. 300-600) tarafindan siirdiiriildiigii diisiiniilmektedir (Ogel, 1991).
Daha sonra Orta Asya’daki niifus artis1 ve otlak azlig1 nedenleriyle 11. Yiizyilda batiya
gociin hizlandig1 ve Biiylik Selguklu Devleti’nin gécer Oguz Boylarini batiya sevk
ettigi tarihsel cercevedeki genel bir degerlendirmedir (Mergil, 2000: 103). Anadolu
Selguklulart doneminde bu durumun askeri hareketten sistematik bir iskana
doniismesini konu edinen caligmalar bulunmaktadir (Kopriili, 1972). Soylar
Oguzlara dayanan Yoriikler konar-gdcer hayati Anadolu’da Toros yaylalar1 ve
cevresindeki ovalarda siirdiirdii. Bati Toroslarda, topografik ve iklimsel nedenler ile
kis mevsimi sahile yakin rakimlarda otlak bulunan kislakta; yazlar1 da bu mevsimde
otlak saglayabilen yiiksek yaylalarda gecirilmeye baslanmistir. Kislak — yayla
arasindaki mevsimsel hareketlilige bagli Yoriik yasami, uygun cografi sartlar
dolayisiyla, Akdeniz Bolgesinde “Bat1 Toroslar” olarak anilan Antalya-Mersin-Konya

ticgenindeki (Res. 22) daglik bolgede yogunlasmistir (Bakir, 1995: 2-4).
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Resim -22: Bati1 Toroslar bolgesi haritasi.
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Kaynak: Bakir, 1995: 4.

Bat1 Toroslar, Antalya Korfezi’nde kiyiya paralel olarak uzanir. Bu daglarin
bat1 kolu Teke yarimadasina, dogu kolu icel’e dogru yonelir. Bat1 Toroslar bolgesinde
bulunan yiiksek yaylalar ve genis ovalar Yoriiklerin kislak ve yayla olarak
kullanabilecekleri yerleri saglamistir (Saracoglu, 1989: 240-244). Hatta yayla ile
kislak arasindaki ara rakimlarda ilkbahar ve sonbaharda yasanan “giizle” noktalari
bulunur. Boylece kiglak — giizle — yayla arasinda 100-200 km civarindaki mevsimlik
salimim ylizyillarca devam etmistir (Bakir, 1995: 33).

Bolgedeki Yeni Osmanli, Karakoyunlu, Honamli, Karatekeli, Sarikecili,
Kotekli vb. Yoriik topluluklart bu yasami devam ettirmistir (Seyirci, 2000: 5-6). Kislak
ve yaylalarin yerleri yila gore de§ismezdi ve siirekli ayni yerler kullanilirdi. Nisan-
Mayis aylarinda yaylaya ¢ikilip Ekim-Kasim aylarinda yayladan kislaga inilmekteydi.
Yoriikler yaylada hayvancilik, kislakta tarimsal faaliyet yiiriitiirdii. Bu ara yasam
bicimi yerlesiklik ile gdcebelik arasinda yer alir (Seyirci, 2000: 111).

Goger olusumlar yerlesik ve merkezi yonetim sistemi ve tarimsal faaliyet ile
celistiginden (Yalman, 1993: 38-40) gogerler, tarih boyunca iskana tesvik edilmis ve

giiniimiizde Anadolu’da gocerlik yok olma siirecine girmistir.
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2.1.2.2. Geleneksel Yasam ve Cocuklarin Oyun Mekéanlari:

Yoriikler hareketli yasamlarina uygun karakterde 6zgiin mekansal kurgular
olan “kara ¢adir” yapisini lretmislerdir (Yalman, 1993: 53-57). Orta Asya’da kece
ortiilii “topak evler” veya “yurtlar” (Res. 23) ile mevsimsel go¢ dongiisiinii siirdiiren
Tiirkler, Anadolu’ya geldiklerinde Orta Asya cografyasi ile benzerlik gdsteren I¢
Anadolu ile karsilastilar. Tiirklerin getirdikleri koyun siiriileri ile “yurtlar” i¢ Anadolu
bozkirina uyum sagladi fakat Anadolu’nun daglik, ormanlik ve yagislt kiy1 bolgeleri
yeni c¢evresel problemler getirince buralara uyum gosteren keci beslenerek yagmur
suyunu biinyesinde tutmayan kildan yapilmis kara cadirlar kullanilmaya baslandi

(Eroz, 1991: 92; Kavas, 2013: 237).

Resim -23: Yule-Cordier’e gore Ortagagda Asyali gogerlerin yurtlari ve arabalari

Kaynak: Kuban, 2010: 71.

Kara c¢adirlarin asma-germe mantigiyla ¢alisan bir yapist vardir (Res. 24).
Dokuma ve gergiler ile dogal zemin arasinda tanimlanarak yaklagik 3 metreye 7 metre
boyutlarina ulasan i¢ mekani son derece ekonomik ve verimli sekilde kullanilir (Bakar,

1990: 18-21). Cok islevli hale gelen, kolayca kurulabilen ve kaldirilip yeniden
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taginabilen bu mekanda oturma, yemek yapma ve yeme, uyuma gibi bir¢ok faaliyet

gerceklesebilir (Yalman, 1993: 253-255).

Resim -24: Yo6riik kiiltiiriinde bir karagadirin plan ve kesit ¢izimleri ile dig goriintiisii
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Kaynak: Bakir, 1995: 127-128.
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Yortiklerin yazlar1 c¢adirlarda konakladigi yaylalar hayvanlar icin otlak
saglayan, ayni zamanda su kaynaklar1 bol olan ve serin bir ortam saglayan yerlerdir.
Yoriiklerin mevsimsel hareketlilikleri barindiklart mekanlar1 da sekillendirmistir
(Kavas, 2013: 240-246). Yorik topluluklarmin bazilar1 yigma tas yapilar gibi kalici
mekanlar da olusturur; bazi Yoriik topluluklari tiim mevsimlerde ¢adirda barinirken
bazilar1 da kisin yerlesik diizendeki kalic1 konutlarda, yazin yaylalarda kurduklari
cadirlarda yasar (Bakir, 1995: 7). Dolayisiyla Antalya Ili’nin daglik i¢ kesimlerinde
bugiin Korkuteli, Elmal1, Akseki, Ibradi, Gazipasa ilgelerinin bulundugu bélgelerde
Ozgln yerlesim merkezleri de gelismistir. Bu kirsal yerlesmelerde Antalya kent
merkezinde oldugu gibi geleneksel “Tiirk Evi” tipine uyan konutlar bulunur. Bu
konutlarin Antalya kent merkezinden farklar1 daglik kesimlerin iklimsel ve ¢evresel
ozelliklerine gore daha ¢ok kalin yigma tas veya kerpicten insa edilmeleri, Giineybati
Anadolu’daki yayla yerlesimlerinde de yazlik kullanima uygun olarak hayat
boliimlerinin ahsap direkler lizerinde dis mekana dogru uzamasidir (Aran, 2000: 144-
149). Bu ahsap direkli dis hayatlar ¢ocuk oyunlarina sahne olan geleneksel mekanlar
olarak degerlendirilebilir.

Ayrica kalict sekilde insa edilen bag evleri yaylaciligin mimari gelenekteki
yansimalandir (Karpuz ve Bakir, 1991: 306). Bag evleri tarimla ugrasilan kir
yerlesimlerinde hem iiretim icin hem de sicak yaz giinlerinde havadar ortamda
bulunmak i¢in kullanilan mevsimlik evlerdir. Baglar iizim yetistirilen yerler olarak
bilinmekle birlikte Toroslarda yazin yetistirilen iiriinlerin ekilip-dikildigi yerleri de
tarif etmektedir. Bag evleri {iriiniin yetistirilmeye baslandigi Nisan — Mayis ile

toplandig1 Eyliil — Ekim aylar arasinda kullanilmaktadir.

2.2.Antalya Geleneksel Cocuk Oyunlarinin Tespiti ve Simiflandirilmasi:

Antalya il merkezinde ve kirsal kesimlerindeki geleneksel cocuk oyunlar
yukarida Ozetlenen tarihsel, cografi ve kiiltiirel baglam icerisinde yoreye ozgi
mekanlara uygun olarak bigimlenmistir. Geg¢miste geleneksel oyuncaklar ve oyun
sistemleriyle cok erken yaslardan itibaren kamusal ortak mekanlar olan sokaklarda

yasitlartyla iletisim haline oynayarak biiyiiyen ve hem toplumu hem de dogay1 tantyan
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cocuklar (Cimrin, 2014: 7-8) buglin onlar1 ¢evrelerinden ve yasitlarindan kopartan,
sosyallesmeyi engelleyen yeni oyun modellerine hapsedilmistir. Bilgisayar ekrani ile
sinirlt ve ¢ok ¢esitli oyunlar cocuklar1 hareketsiz sekilde bir odaya kapatmakta,
cocuklar aileleri ve yasitlariyla iletisime Bu ¢ocuk gelisimi agisindan ciddi psikolojik
ve fizyolojik sorunlara neden olmaktadir (Aksaclioglu v.d. 2007: 3-4; Cakir, 2013:
140).

Antalya geleneksel ¢ocuk oyunlarina iligkin olarak Antalya kent tarihgisi
Hiiseyin Cimrin’in kaleme aldig1 “Antalya Cocuk Oyunlar1” adl1 eser 6nemli bir bilgi
kaynagidir (Cimrin, 2014). Yazar bu eserde kendi ¢ocukluk hatiralarindan derledigi
oyunlar1 sade bir dille anlatir. Eserde alfabetik sira ile toplam 226 adet oyun kisaca
anlatilmaktadir.

Cimrin’in eserinde herhangi bir siniflandirmaya tabi olmadan sadece alfabetik
siraya gore listelenen bu oyunlarin niteliklerine gore siiflandirilmalart neticesinde
oyunlarin ¢ogunun birbirinin tekrar1 veya c¢ok yakin bir ¢esitlemesi oldugu
goriilmektedir. Bu oyunlarin ¢ogu “yaygin” olarak tanimlanmaistir. Bu ifade oyunlarin
Antalya yoresine 0zgii olmadigini, iilkemizin baska kentlerinde de goriildiigiinii
anlatir. Antalya yoresine 6zgii olan 67 adet oyunun 49 tanesi genel olarak Antalya kent
merkezinde, 18 tanesi de Y oriikler tarafindan oynanmaktadir (Tablo -1). Yoreye 6zgi
oyunlar1 bu sekilde keskin ¢izgiler ile ayirmak miimkiin olmasa da bu durum genel bir
fikir vermektedir. Tarihsel olarak kentsel — kirsal dagilimlar1 daha net yapilabilen bu
oyunlar, hizl1 kentlesme ve yer degistirmeler ile birlikte bugiin hem kentte hem de

kirda goriilebilmektedir.

Tablo -1: Antalya geleneksel ¢ocuk oyunlarinin adlar1 ve kentsel — kirsal yogunlasma
bolgelerinin analizi (kaynak: Cimrin, 2014: 53-161.)

Sira No | Oyun Adi Kentsel Kirsal
(Seckideki oyunlar koyudur)
1 Aksam Ebesi X
2 Aldim-Verdim X
3 Aras1 Kestim X
4 Asik Kemigi X




5 Ayagim Tas X
6 Balik Kagt1 X
7 Bom X
8 Ceviz Oyunu

9 Cingirlak

10 Celtik Celtik Korugu (Kumluca) X
11 Cimdik X
12 Cizgicik X
13 Comak

14 Comel Kurtul X
15 Dedektif X
16 Degnek Oyunu

17 Dev Adam X
18 Devcilik Oyunu X
19 Deve Piiresi

20 Denizde Deve Giiresi X
21 Dombik X
22 Ebe Bana Vurma; Dondurma X
23 Ellik Oyunu X
24 Erik Erik Can Erik X
25 Eski Minder X
26 Estepeta X
27 Esek Aris1t Ugurma X
28 Esek Aris1 Avi X
29 Eveleme-Develeme X
30 Fare Kagti X
31 Golge Kovalamaca X
32 Halka Oyunu (Elmali) X
33 Igne-iplik Oyunu X
34 Imambay1ld: X
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35 Kag Kurtul X
36 Kale Tas1 (Gazipasa) X
37 Kare Kapma X
38 Karpuz Almaya Geldim X
39 Katir Kazigi X
40 Kel Kafa Kuru Kafa(Alanya) X
41 Kenardan Kenara Kovalamaca X
42 Kirktas (Gazipasa) X
43 Kozalak X
44 Kombeg X
45 Kor Bah¢ivan Kopegi X
46 Lok Doviistiirme (Serik) X
47 | Manculus X
48 Mese X
49 Nisan X
50 | Ortii Alts X
51 Ot Kusum X
52 Pasa Baba X
53 Patlangac X
54 Sana Kim Vurdu? X
55 Sapan Tas1 X
56 Sekerek Kosmaca X
57 Sicak Tas X
58 Tren X
59 Ug Tekerlekli Araba Yarist X
60 Tugluk X
61 Turun¢ Koyma Yarisi X
62 Unliiler Oyunu X
63 Yagmur Gelini X
64 Yerli Yelemec X

39
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65 Yiiksiik Oyunu X

66 Zimeleme Do-Si Ciktim Yola X

67 Zincir Kirma Oyunu X
Toplam Say1 49 18

Kaynak: Cimrin, 2014: 53-161.

Cimrin’in c¢aligmasinda yer alan kent merkezin oyunlarindan 6 adet,
Yoriiklerde oynanan oyunlardan 4 adet olmak iizere toplam 10 adet oyun segilerek
detayl bir sekilde incelenmis ve bu tezin hedefleri dogrultusunda sanatsal yorumlari
yapilmustir.

S6z konusu se¢im asagidaki dlgiitlere gore yapilmistir:

2.2.1. Niceliksel Secim Olgiitleri:
Tez calismasimin oyun seckisi olusturulurken, Cimrin’in ¢alismasina referanslar

ile, oyun sayilar1 ve dagilimlar ile ilgili asagidaki Olciitler esas alinmustir:

e Genel Niceliksel Temsil Olgiitii:
Antalya yoresine ait 67 ¢ocuk oyunundan farkli 6zellikler tagiyan 10 tanesinin
secilmesi niceliksel olarak % 10’un iizerinde (yaklasik % 15) oyunun incelenmesine

imkan vermistir.

e Kent Merkezi veya Yoriiklerdeki Yogunlasmanin Temsil Olgiitii:

Sayisal cogunluk kent merkezlerindeki ¢ocuk oyunlarinda oldugu i¢in 10 oyundan
6 adeti bu tiirden secilmistir. Yoriiklerdeki ¢ocuk oyunlarinin da temsili 6nemli oldugu
icin 4 adet oyun da bu tiirden seg¢ilmistir. Oyunlarin ¢ogunun tekrar ve yakin
cesitlemeler olmasi ve yapilacak analizlerin ¢ok detayli ¢oziimlemeler gerektirmesi
nedeniyle bu oranin yeterli oldugu diisiintilmiistiir.

Antalya yoresine 6zgii oldugu diigiiniilen oyunlarn (Cimrin, 2014: 53-161) kent
merkezinde veya Yoriiklerdeki dagilimi asagidaki tabloda ifade edilmistir (Tablo -2).
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Tablo -2: Antalya geleneksel cocuk oyunlarinin kentsel ve kirsal yogunlagsmalarina
gore tespit edilen niceliksel dagilim

Antalya Yo6resi Oyunlari
(67 adet)
Kentsel Kirsal
(49 adet) (18 adet)
%73 %027

Kaynak: Cimrin, 2014: 53-161.

Bu dagilimi temsil etmesi hedeflenen 10 adet oyunun seciminde de, Yoriik
kiiltiirline 6zgii oyunlarin ihmal edilmemesi kayd ile, kent merkezindeki oyunlarin

sayica daha ¢ok temsil edilmesi uygun olacaktir.

e I¢c—Dis Mekan Temsil Olgiitii:

Antalya geleneksel ¢ocuk oyunlarindan bazilar1 i¢ mekanda, bazilar dis
mekanda, bazilar1 da her iki tlir mekanda oynanabilmektedir. Oyunlarin kurallari,
oyuncu sayilar1 ve kullanilan malzeme, ara¢ ve gerecler bu mekansal dagilimi zorunlu
kilmaktadir. Yapilan incelemede oyunlarin biiylik bir ¢cogunlugunun dis mekanda
oynandigr goriilmektedir (Tablo -3). Bu durumun sebebi giris boliimiinde ifade
edildigi gibi geleneksel evlerin i¢ mekanlariin oyunlarin ¢ogu icin elverisli

olmamasidir. Bu sebeple secilen 10 adet oyunda da bu oran esas alinacaktir.

Tablo -3: Antalya geleneksel ¢ocuk oyunlariin i¢c mekan — dis mekan dagilimlarina
gore yapilan niceliksel analiz

Antalya Yoresi Oyunlari
(67 adet)
Ic Mekan Oyunlar1 | Dis Mekan Oyunlar | Her iki mekanda
(8 adet) (49 adet) (10 adet)
% 12 % 73 % 15

Kaynak: Cimrin, 2014: 53-161.
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e Mevsimsel Dagilim Olgiitii:

Antalya geleneksel ¢ocuk oyunlarindan bazilari ilkbahar-yaz, bazilar1 sonbahar-
kis, bazilar1 da dort mevsim oynanmaktadir. Oyunlarin kurallari, kullanilan malzeme,
arac¢ ve gerecler bu iklimsel dagilimi zorunlu kilmaktadir. Yo6renin cografi sartlarindan
kaynaklanan Yoriik yasam bi¢imi de ilkbahar-yaz ve sonbahar-kis mevsimlerine gore
mekansal dagilim gostermektedir. Yoriikler ilkbahar-yaz aylarinda yaylalar ve
cevresinde, sonbahar-kis aylarinda kislaklar ve cevresinde yasamaktadirlar. Bu
sebeple incelemede bu tiir bir ayrimin esas alinmasi uygun goriilmiistir.

Yapilan incelemede oyunlarin yaklasik % 76 oranindaki biiylik cogunlugunun
dort mevsimde oynanabildigi, buna karsin yaklasik % 15’inin ilkbahar-yaz, yaklasik
%9 oranindaki az bir kisminin da sadece sonbahar-kis aylarina uygun oldugu tespit
edilebilmektedir (Tablo -4). Bu durumun sebebi giris boliimiinde ifade edildigi gibi
geleneksel evlerin i¢ mekanlarinin oyunlarin ¢ogu i¢in elverisli olmamasidir. Bu

sebeple secilen 10 adet oyunda da bu oran esas alinacaktir.

Tablo -4: Antalya geleneksel cocuk oyunlarinin mevsimsel dagilimlarina gore yapilan
niceliksel analiz

Antalya Yoresi Oyunlari
(67 adet)
[Ikbahar - Yaz Sonbahar - Kis 4 Mevsim
(10 adet) (6 adet) (51 adet)
% 15 % 9 % 76

Kaynak: Cimrin, 2014: 53-161.

e Giindiiz-Aksam Dagilhim Olgiitii:

Antalya geleneksel ¢cocuk oyunlarindan biiylik kismi giindiiz saatlerinde, ¢ok
kiictik bir kism1 ise aksam saatlerinde oynanmaktadir. Biiyiiklerin ¢gocuklara koydugu
kurallar g¢ercevesinde g¢ocuklarin giinbatimindan sonra sokakta oynamalarina izin
verilmemektedir. Sayisal dagilimin temel sebebi bu kuraldir. Oyunlarin kurallari,
kullanilan malzeme, ara¢ ve gerecgler de bu dagilimi zorunlu kilmaktadir. Yapilan

incelemede oyunlarin yaklasik % 97 oranindaki biiylik cogunlugunun giindiiz
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oynandig1, buna karsin yaklagik % 3’linlin aksam oynandig1 tespit edilebilmektedir
(Tablo -5). Bu sebeple secilen 10 adet oyunda da bu oran yaklasik olarak esas

alinacaktir.

Tablo -5: Antalya geleneksel cocuk oyunlarimin giindiiz veya aksam oynanmasina
gore yapilan niceliksel analiz.

Antalya Yo6resi Oyunlari
(67 adet)
Glindiiz Aksam
(65 adet) (2 adet)
% 100’e yakin % 1’den az

Kaynak: Cimrin, 2014: 53-161.

e Cinsiyet Olciitii:

Antalya geleneksel ¢ocuk oyunlarinin bazilari sadece kiz ¢ocuklari, bazilar1 sadece
erkek cocuklar1 bazilar1 da cinsiyete bagli olmadan tiim c¢ocuklar tarafindan
oynanabilmektedir.

Oyunlarin  kurallari, kullanilan malzeme, ara¢ ve geregler bu dagilimin
sebepleridir. Ozellikle tehlikeli ve fiziksel giic isteyen oyunlarin sadece erkek
cocuklar tarafindan oynandig1 gézlenmektedir (Cimrin, 2014: 74-76). Buna ragmen
s6z konusu oyunlarin genele oran1 % 19’u ge¢memektedir. Oyunlarin yaklasik %
81’lik biiyiik bir kism1 hem erkek hem kiz ¢ocuklar tarafindan topluca oynanmaya
uygun niteliktedir. Sadece kiz ¢ocuklar1 tarafindan oynanan oyunlar ise % 1°den az bir
orana sahiptir (Tablo -6). Bu sebeple secilen 10 adet oyunda da bu oran yaklasik olarak

esas alinacaktir.
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Tablo -6: Antalya geleneksel ¢ocuk oyunlarinin kiz veya erkek ¢ocuklari tarafindan
oynanmasina gore yapilan niceliksel analiz

Antalya Yo6resi Oyunlari
(67 adet)
Kiz Cocuklari Erkek Cocuklari Kiz ve Erkek Cocuklar1
(2 adet) (13 adet) (52 adet)
% 1’den az % 19 % 81

Kaynak: Cimrin, 2014: 53-161.

2.2.2. Niteliksel Secim Olgiitleri :

Oyunun niteligini belirleyen faktdrler c¢ocugun fiziksel, zihinsel ve sosyal
kabiliyetlerini kapsayacak sekilde ¢ok boyutludur. Dogal oyun alanlarinda gelisen
hareket kabiliyeti, dogal malzemelerin fiziksel Ozelliklerini taniyarak gelisen
duyumsal kabiliyet ve bunlar ile ¢evreye bi¢im verme yetisi oyunun tanimlayici
ozellikleridir (Heseltine ve Holborn 1987, s.18). Tez calismasimin oyun seckisi
olusturulurken, incelenen kuramsal ¢aligmalara referanslar ile, oyunlarin niteligiyle

ilgili asagidaki dlgiitler olusturulmus ve bu odlgiitler esas alinmistir:

e Fiziksel Cevreyi Tamima ve Yorumlama Olgiitii:

Uygulamali olarak 6grenmeye ve bu uygulama sirasinda fiziksel ¢evreyi tanimaya
imkan veren oyunlar (Baysal ve Kiiclikesmen, 2004: 162) secilmistir. Oyun dogal
malzemelerin fiziksel Ozelliklerinin taninmasmi ve duyumsal kabiliyetlerin
gelismesini  saglamalidir. Cocuklar1 ¢evrelerini  oyunun ihtiyaglarina gore
sekillendirme ve ¢evresel verileri yorumlama kabiliyetini kazanmalidir. Piaget’ye gore
oyun “bir ¢evreyi 0zlimseyerek cevreyle benzesmek™ (assimilation) ve “o ¢evreye
yerlesmek” (accomodation) suretiyle ¢ocugun zihnini gelistirir (Heseltine ve Holborn,
1987: 114). Oyun alanlarindaki dogal bitki ortiisii, yilizey dokular1 ve renkleri, kum,
su gibi malzemeler ¢ocuklarin oyun hareketleri ve siirece katilimlar ile etkilesim

halinde oyunu bigimlendirir (Heseltine ve Holborn, 1987: 114).
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e Zihinsel ve Duyusal Gelisim Olgiitii:

Problem ¢6zme yetenegini gelistiren oyunlar (Tekkaya, 2001: 151) segilmistir.
Heseltine ve Holborn’a (1987) gore oynayarak 0grenmek soyle aciklanabilir: “Cocuk
kavramlar1 6ziimser” (assimilation), bu kavramlar1 kendi sectigi yollar ile “kendi
adimlarina yerlestirir” (accomodation). Bir baska deyisle fiziksel faaliyetler ile
zihinsel gelisim arasinda koordinasyon olusur. Boylece “Ogrenme siireci saglam

temeller lizerine oturur” (Heseltine ve Holborn, 1987: 17).

e Fiziksel Gelisim Olciitii:
Fiziksel faaliyetlerin yogunlugu ile c¢ocuklar1 bu bakimdan gelistiren oyunlar
(Tekkaya, 2001: 151) secilmistir. Oyun kurallariin gereklerini yerine getirerek

kazanmak isteyen ¢ocuk kaslarini ¢alistiracak, gii¢lii ve hizli olmay1 6grenecektir.

e Sosyallesme ve Ekip Calismasi Olgiitii:

Secilen oyun sosyallesme imkanini arttirmali, igbirligine ve ekip c¢alismasina
olanak saglamalidir (Heseltine ve Holborn, 1987: 19-20). Ayn1 zamanda sosyallesme
ile hem oyun katilimcilar1 arasinda hem de oyuncular ile sosyal ¢evre arasindaki

iliskileri gelistirmelidir. Boylece nesiller arasi iletisim de giiclenecektir.

e Mekansal Esneklik Olgiitii:
Oyunun ogeleri ve kurallar1 mekaninin ihtiyaca gore bi¢imlenmesine olanak
saglamalidir (Heseltine ve Holborn, 1987: 19-20). Bagka bir deyisle, oyun geleneksel

cevrede farkli mekansal alternatiflerde gerceklestirilebilmelidir.

e Zorluk Derecesinin Diizenlenebilmesi Olgiitii:
Kurallar1 ile zorluk derecesinin yiikseltilmesine olanak saglayan oyunlar

(Heseltine ve Holborn, 1987: 19-20) tercih edilmistir.

Oyun faaliyetinin dogasina uygun olan yukaridaki genel dlgiitlerin yani sira bu tez
kapsaminda bir 6zel ol¢iit de gelistirilerek esas alinmistir. Bu 6l¢iit 6zgiin dogal-

kiiltiirel mirasin kapsanmas ol¢iitiidiir.
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e Ozgiin Dogal-Kiiltiirel Mirasin Kapsanmasi Olgiitii:

Antalya geleneksel c¢ocuk oyunlarini resim sanatinda tematik olarak
degerlendirmeyi amaclayan bu tezde secilen oyunlara sahne olan ortamlarda yoreye
0zgii dogal ve kiiltiirel mirasin sergilenmesine 6zen gosterilmistir. Bu sebep ile dogal
ve kiiltiirel mirasin tema igerisinde islenmesine daha ¢ok olanak saglayan oyunlar
secilerek detayli olarak incelenmistir. Bu cer¢evede Antalya ilinin kiy1 bolgeleri,
daglik bolgeleri, bitki ortiisii, Yoriik kiiltiiriiniin 6zgiin mekanlar1 olan kara ¢adirlar,
Antalya kent merkezinde Kalei¢i ve Balbey Mahalleleri’nin geleneksel sokak
dokusunu ve 6zgilin sivil mimarlik {riinlerini yansitan mekanlar se¢ilen oyunlarda

islenmistir.

2.3. Arastirma Kapsaminda Secilen Oyunlar

Yukarida 6zetlenen niceliksel ve niteliksel 6l¢iitlere gore segilen oyunlar asagida
detayli olarak tanitilmaktadir. Her oyunun tanitimi ayni format ile yapilmistir.
Oncelikle Cimrin’in calismasindan (2014) kisa bir alinti ile oyunun kurallari
tanitilmaktadir. Daha sonra kuramsal bir ¢oziimleme ile ilgili oyun niteliksel dlgiitler
acisindan degerlendirilmekte ve tezde segilmesinin gerekgeleri ortaya konmaktadir.
Son olarak da ilgili oyun hakkinda yapilacak inceleme ve sanatsal yorumun hedefleri

ve kazanglar1 hakkinda 6ngoriiler ortaya konmaktadir.

2.3.1. Antalya Kent Merkezi

2.3.1.1. “Ayagim Tas”:

“Once bir ebe segilir. Oyun kuralina gore oyuncular bir tasin {istiine ¢ikip
“ayagim tas” dediginde ebe onlara dokunamaz. Oyuncular ¢iktiklar1 tagin
izerinden topraga basarak “ayagim toprak” dediklerinde ebelenebilirler.
Bu durumda toprakta iken ebe tarafindan ilk dokunulan oyuncu, ebenin
yerine geger.” (Cimrin, 2014: 64)

Oyunun kurallar1 ve hedefleri dis mekan1 zorunlu kilmaktadir. Antalya’nin tarihi
kent dokusu igerisinde, Kalei¢i veya Balbey bolgelerinde bu oyunun oynanmasina

imkan verecek tasliklarin oldugu sokaklar veya bos alanlar bol miktarda mevcuttu.
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Fiziksel cevreyi tanima ve yorumlama kabiliyeti ile yer se¢imini dogru yapmak
miimkiin oldugundan oyun bu 6&lgiite uygundur. Ayrica oyun zihinsel, duyusal ve
fiziksel gelisimi de eszamanli olarak saglamaktadir ¢iinkii tas veya toprak iizerinde
olma veya olmama durumunu diger katilimcilar1 da kontrol ederek koordine
edebilmek i¢in pratik zeka, hizli algilama ve ¢eviklik gerekir. Takim halinde oynanan
bir oyun olmasa da rakiplerin 6zelliklerini kesfetmek icin sosyallesmeyi gerektirir.
Oyun mekani taglik ve kayalik bolgeler olabilecegi i¢in bu sartlar1 saglayan ¢ok farkli
alanlar segilebilir ve bu mekénsal esneklik dolayisiyla da tashiklarin ytiksekligi,
birbirine yakinlig1 vb. etkenlere bagli olarak oyunun zorluk derecesi artirilabilir veya
azaltilabilir.

Bu oyun hakkinda yapilacak sanatsal ¢alisma ile oyuna sahne olan dis mekanin
geleneksel gevre icerisindeki 6zgiin karakteri, dogal verileri, kiiltiirel miras unsurlarini
yorumlamak miimkiin olacaktir. Ayn1 zamanda siirekli bir devinim i¢inde gegen oyunu
bu dinamizmi igerisinde anlatabilecek sanatsal yontem arastirilabilir. Boylece cocugun
saglikli fiziksel ve zihinsel gelisimi i¢in faydali olan bu faaliyetin gorsel olarak da

belgelenmesi saglanabilir.

2.3.1.2.“Golge Kovalamaca”:

“Golge kovalamaca oynayabilmek icin giinesli bir hava gerekir. Bu oyun,
ebe olan oyuncunun 6biir oyuncularin gdlgelerine basma esasina dayanir.
Bu oyunda, ebenin golgeye basip basamadigina karar verecek bir de
hakem secilir. Oyun bu sekilde devam eder. En son kalan kisi birinci
secilir. Birinci gelen oyuncu bir el boyunca dokunulmazlik kazanir.”
(Cimrin, 2014: 112)

Oyunun kurallar1 ve hedefleri dis mekani ve giinesli havay1 zorunlu kilmaktadir.
Bu bakimdan bahar ve yaz aylar1 bu oyun i¢in daha elverisglidir. Hatta golgelerin iyi
diismesi i¢in Ogleden sonra gec¢ saatlerin olmasi daha iyi bir oyun mekan
olusturacaktir. Antalya’nin tarihi kent dokusu icerisinde, Kalei¢i veya Balbey
bolgelerinde bu oyunun oynanmasina imkan verecek sokaklar veya bos alanlar bol
miktarda mevcuttu. Fiziksel ¢evreyi tanima ve yorumlama kabiliyeti ile yer secimini
ve vaktini dogru yapmak miimkiin oldugundan oyun bu 6l¢iite uygundur. Ayrica oyun
zihinsel, duyusal ve fiziksel gelisimi de eszamanli olarak saglamaktadir ¢iinkii hem

kendi golgesini hem de diger katilimcilarin golgelerini kontrol ederek hizli hareket
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edebilmek i¢in pratik zeka, hizli algilama ve ¢eviklik gerekir. Takim halinde oynanan
bir oyun olmasa da rakiplerin 6zelliklerini kesfetmek icin sosyallesmeyi gerektirir.
Oyun mekani olarak 1s1k-golge sartlarini saglayan ¢ok farkli alanlar segilebilir ve bu
mekansal esneklik dolayisiyla da golgelerin uzunlugu ve biiyiikligii vb. etkenlere bagl
olarak oyunun zorluk derecesi artirilabilir veya azaltilabilir.

Bu oyun hakkinda yapilacak sanatsal ¢alisma ile oyuna sahne olan dis mekanin
geleneksel ¢evre igerisindeki 6zgiin karakteri, dogal verileri, kiiltliirel miras unsurlarini
yorumlamak miimkiin olacaktir. Ayn1 zamanda siirekli bir devinim i¢inde gegen oyunu
bu dinamizmi igerisinde anlatabilecek sanatsal yontem arastirilabilir. Bu oyuna 6zgii
olarak kuvvetli 151k-golge kontrastlari resimde plastik 6ge olarak kullanilabilir.
Boylece cocugun saglikl fiziksel ve zihinsel gelisimi i¢in faydali olan bu faaliyetin

gorsel olarak da belgelenmesi saglanabilir.

2.3.1.3.“Turun¢ Koyma Yaris1”:

“Cocuklar onar kisilik takimlara ayrilirlar ve birer ¢ikis ¢izgisi gerisinde
derin kolda dururlar. Cikis ¢izgisinin bir metre ilerisine kiigiik bir daire
cizilir. Buraya 10 tane turung konur. 20 metre ileriye ikinci bir daire ¢izilir.
Diidiik ¢alinca birinciler birer turung alip ikinci daireye koyarlar ve geri
gelerek ikincinin eline vurduktan sonra sirasinin gerisine giderler. Ikinci
ve ondan sonrakiler de birinci oyuncu gibi yaparlar. Turunclar: ikinci
daireye en ¢abuk tasiyan takim oyunu kazanir.” (Cimrin, 2014: 150)

Oyunun kurallar1 ve hedefleri dis mekani zorunlu kilmaktadir. Turung Mart
ayindan itibaren agaclardan toplandigi i¢in bu oyun ilkbaharda oynanir. Turung
Antalya ydresinin simgesi haline gelmis ve agaclariyla tarihi kent dokusu igerisinde
cok rastlanilan bir meyvedir. Oyuna baslamak icin gerekli sartlar1 saglamak iizere bol
miktarda turung gerektiginden bu turuncglari toplamak bile oyunun baglangicindan
once kendi basina eglenceli bir oyun olarak goriilebilir. Antalya’nin tarihi kent dokusu
icerisinde, Kaleici veya Balbey! bolgelerinde bu oyunun oynanmasina imkan verecek

sokaklar veya bos alanlar bol miktarda mevcuttu. Fiziksel ¢evreyi tanima ve

! Balbey Mahallesi, veya “Bali Bey” Mahallesi, adim Antalya tarihi kent merkezinde 15. yy. sonlarinda
inga edildigi bilinen Bali Bey Hamami ve Bali Bey Camii’nden alan tarihi mahalledir (Karaca, 1997:
99 ; Tiirk, 2013: 117-118). Tarihi Kaleigi bdlgesinin kuzey siirindan baslayan Balbey Mahallesi’nde
tarihi Antalya kentinin geleneksel mekanlarmin nitelikli 6rnekleri olan sokak dokusu ve konutlar
bulunmaktadir.
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yorumlama kabiliyeti ile yer se¢imini dogru yapmak miimkiin oldugundan oyun bu
Olclite uygundur. Ayrica oyun zihinsel, duyusal ve fiziksel gelisimi de eszamanl
olarak saglamaktadir ¢linkii takim arkadaslarini ve rakip takimlar1 kontrol ederek hizli
hareket edebilmek icin pratik zeka, hizli algilama ve ceviklik gerekir. Takim halinde
oynanan bir oyun olmasi dolayistyla ekip ¢aligmas1 gerektirir ve dayanigsma tecriibesi
olusturur. Takim arkadaslarinin ve rakip takimlardaki katilimcilarin 6zelliklerini
kesfederek sosyallesmeyi de saglar. Oyun mekani olarak yaris i¢in yeterli uzunluk ve
genisligi saglayan ¢ok farkli alanlar secilebilir ve bu mekansal esneklik dolayisiyla da
yaris sahasinin ve durak noktalarinin uzunlugu, alanda egim olup olmamasi, zemin
sartlar1 vb. etkenlere bagli olarak oyunun zorluk derecesi artirilabilir veya azaltilabilir.

Bu oyun hakkinda yapilacak sanatsal ¢alisma ile oyuna sahne olan dis mekanin
geleneksel gevre icerisindeki 6zglin karakteri, dogal verileri, kiiltiirel miras unsurlarin
yorumlamak miimkiin olacaktir. Ayn1 zamanda siirekli bir devinim i¢inde gegen oyunu
bu dinamizmi igerisinde anlatabilecek sanatsal yontem arastirilabilir. Bu oyuna 6zgi
olarak turun¢ imgesi resimde plastik 6ge olarak kullanilabilir. Béylece ¢ocugun
saglikl fiziksel ve zihinsel gelisimi i¢in faydali olan bu faaliyetin gorsel olarak da

belgelenmesi saglanabilir.

2.3.1.4.“Kémbec”:

“Dort cocukla oynanan bu oyunda, ¢gamurdan yiiksekce bir kubbe yapilir.
Herkes kubbenin etrafinda eldeki bir degnekle bir delik acar. Herkes
kubbeyi deldikten sonra kubbenin ortasindan bir delik daha agilir. Ortadan
acilan delikten yavas yavas su dokiiliir. Kimin actig1 delikten su gelmezse
o cocuk oyundan ¢ikar. Oyundan ¢ikmadan kalan ¢ocuk oyunu kazanmis
olur.” (Cimrin, 2014: 125)

Oyunun kurallar1 ve hedefleri dis mekani zorunlu kilmaktadir. Oyun i¢in gerekli
fiziksel sartlarin saglanmasi i¢in oyuna baglamadan 6nce emek isteyen bir hazirlik
siireci gerekir. Fiziksel ¢evreyi yeterince taniyan ve yorumlayabilen ¢cocuklar araziden
elde ettikleri kum, toprak ve camur ile kubbe bi¢iminde bir y1gin insa eder. Dolayisiyla
heniiz oyun baglamadan dnce zihinsel, duyusal ve fiziksel yeterlik, sosyallesme ve ekip
calismasi gerektiren eglenceli bir siire¢ baglamig olur. Diger oyunlardan farkli olarak

oyun siirecinin kendisi ¢ok fazla fiziksel ¢aba gerektirmez. Aslinda oyunu kazanmak
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sansa baglidir. Yukaridan dokiilen suyun hangi delige yonlenip nereden c¢ikacagi
ongoriilemediginden siirpriz sonuglar ortaya ¢ikabilir. Antalya’nin tarihi kent dokusu
igerisinde, Kalei¢i veya Balbey bolgelerinde bu oyunun oynanmasina imkan verecek
sokaklar veya bos alanlar bol miktarda mevcuttu. Fiziksel g¢evreyi tanima ve
yorumlama kabiliyeti ile yer se¢imini dogru yapmak miimkiin oldugundan oyun bu
Olclite uygundur. Oyun mekan olarak ¢ok farkli alanlar segilebilir ve bu mekansal
esneklik dolayisiyla da kubbenin biiyiikliigii, topragin yapisi, dokiilen su miktar1 vb.
etkenlere bagli olarak oyunun zorluk derecesi artirilabilir veya azaltilabilir.

Bu oyun hakkinda yapilacak sanatsal ¢alisma ile oyuna sahne olan dis mekanin
geleneksel gevre icerisindeki 6zglin karakteri, dogal verileri, kiiltiirel miras unsurlarini
yorumlamak miimkiin olacaktir. Ayni zamanda toprak gibi dogal bir malzemenin insan
eliyle diizgiin bir y18in ve oyun sahasia doniistiigii dinamik siireci anlatabilecek
sanatsal yontem arastirilabilir. Bu oyuna 6zgii olarak toprak ve su imgeleri resimde
plastik 6ge olarak kullanilabilir. Boylece ¢gocugun saglikli fiziksel ve zihinsel gelisimi

icin faydali olan bu faaliyetin gorsel olarak da belgelenmesi saglanabilir.

2.3.1.5.“Bom”:

“Sayilar1 on-on besi bulan cocuklar bir halka seklinde g¢omelirler.

Oyunculardan biri “Bir” den itibaren sirayla saymaya baslar. Yanindaki

cocuk (2) onun yanindaki ¢ocuk (3), daha sonraki (4) diye saymaya devam

eder. Sayarken oyuncunun bes, on, onbes gibi besin katlarinin yerine

“Bom” demesi gerekir. “Bom” demeyi unutarak say1 sOyleyen oyuncu

oyundan c¢ikar. Hi¢ yanlis yapmayarak sona kalan kisi oyunu kazanir.

Oyunu biraz zorlagtirmak i¢in {ligiin ya da yedinin katlar1 da “Bom” olabilir

.7 (Cimrin, 2014: 74)

Oyunun kurallar1 ve hedefleri oyunun hem i¢ hem de dis mekanda oynanmasina
olanak saglamaktadir. Oyunun bu secki icerisine dahil edilmesinin de temel nedeni
budur. Antalya geleneksel c¢ocuk oyunlarinin biliyiikk bir kismi dis mekanda
gerceklesirken bu Ornekte oldugu gibi az sayida oyun i¢ mekéanlarda
oynanabilmektedir. Bu oyun da i¢ mekan oyunlarini temsil etmek iizere se¢ilmistir.
Oyun siireci fiziksel ¢aba gerektirmez. Temelde zihinsel, duyusal ve sosyal gelisimi
destekleyen bir oyundur. Mekansal esneklik iist diizeydedir. Cocuklarin bir halka

olusturabildikleri her yerde ayakta veya oturarak oynanabilir. Besin veya baska bir

saymin katlarinin kullanilmasiyla oyunun zorluk derecesi rahatca ayarlanabilir.
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Bu oyun hakkinda yapilacak sanatsal ¢alisma ile oyuna sahne olan i¢ mekanin
Ozgiin karakteri, kiiltiirel miras unsurlarini yorumlamak miimkiin olacaktir. Ay
zamanda oyunun temel mantigini olugturan matematiksel oran ve aralik sistemini ifade
edebilecek sanatsal yontem aragtirilabilir. Boylece ¢ocugun saglikli zihinsel ve sosyal

gelisimi i¢in faydali olan bu faaliyetin gorsel olarak da belgelenmesi saglanabilir.

2.3.1.6. “Kozalak”:

“Bu oyun, ¢cam kozalagi ve uzun sopalarla oynanir...Oyun i¢in dort veya
bes kisilik birbirine rakip iki grup olusturulur. Heniiz dalindan diismemis
ve kanatlar1 agilmamis taze bir kozalak (tana) ve her oyuncunun elinde 1-
1,5 m. uzunlugunda, ucu golf sopasi ucu gibi kivrik birer sopa olur. Her
ekibin de birbirine uzakliklar1 40-50 m. olan karsilikli birer kalesi vardir.
Hedef; bu sopalar1 vurarak kozalag: kaleden igeri sokmaktir. Hangi ekip
kaleye kozalag1 sokarsa bir say1 kazanmis olur...” (Cimrin, 2014: 124)

Kurallar ve hedefler dolayisiyla oyun dogada oynanmalidir. Geleneksel
kiiltiirdeki ¢ocuk oyunlar1 da doganin igerisinde ve tamamen dogal malzemeler ve
siiregler ile gerceklesmektedir. Oncelikle oyuna adini veren kozalagin temin edilmesi,
oyun sahasinin olusturulmasi, takimlara ait kalelerin kurulmasi gerekir. Bu 6n islemler
de oyunun bir parcasi oldugundan cocuklarin becerilerini arttirict bir asamadir.
Oyunda fiziksel ¢evrenin taninmasi ve ¢evresel verilerin yorumlanmasi kazanmak i¢in
gerekli 6zelliklerdir. Cocuklar golf sopasina benzer sopalar ile kozalag1 yonlendirerek
rakip kaleye gol atmaya c¢alisir. Dolayisiyla fiziksel kuvvetleri, rakip ile miicadeleyi,
isbirligini ve bunlarin etkilerini uygulamali olarak ogrenirler. Hedefe ulagmak igin
fiziksel gii¢, beyin — viicut koordinasyonu, takim oyunu ve strateji gerekir. Cocuklar
takim i¢inde ve rakip takim ile kurduklar iligkiler dogrultusunda sosyallesir.
Geleneksel yerlesim merkezlerinde bu oyunun oynanmasina imkan verecek dogal
cevreler bol miktarda mevcuttu. Oyun mekani olarak ¢ok farkli alanlar segilebilir. Bu
mekansal esneklik, topografya, oyun sahasinin ve kalelerin biiytikliigii vb. faktorlerin
degistirilmesi yoluyla oyunun zorluk derecesi artirilabilir veya azaltilabilir.

Bu oyun hakkinda yapilacak sanatsal ¢alisma ile oyuna sahne olan dogal
cevrenin 0zglin karakterini yorumlamak miimkiin olacaktir. Ayn1 zamanda siirekli bir
devinim i¢inde gecen oyunu bu dinamizmi icerisinde anlatabilecek sanatsal yontem

arastirilabilir. Bu oyuna 6zgii olarak kozalak, 6zel sopalar, kaleler ve miicadele
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halindeki ¢ocuk figtirleri vb. veriler resimde plastik 6ge olarak kullanilabilir. Boylece
cocugun saglikli fiziksel ve zihinsel gelisimi i¢in faydali olan bu faaliyetin gorsel

olarak da belgelenmesi saglanabilir.

2.3.2. Antalya’min Daghk ve Kirsal Kesimleri ile Yoriik Kiiltiirii

2.3.2.1. “Sicak Tas”:

“Kazlt erkekli iki grup arasinda aksamlar1 oynanan bir oyun tiiriidiir. Diiz
ve genis bir alana ates yakilir. Avuca sigacak biiyiikliikte secilen tas ateste
isitilir. Oyun elebagist 1sitilan tagi eline alir. Oyuncularin tag atacagi yone
arkalarin1 donmelerini saglar ve tasi var giiciiyle ileri firlatir. Oyuncu
gruplarinin tag1 aramalarina izin verir. Gruplar, tasin atildig: yone kosarak
el yordamiyla atilan tag1 aramaya baslar. Karanlikta tagi gérmek oldukga
giic olacagindan yardima elleri yetisir. Atilan sicak tasi bulan ebeye dogru
kosar. Ancak tas1 bulan degil ebeye getiren kazanacagindan oyuncular
birbirine girer. Sicak tasi kapmaya c¢aligirlar. Ceza olarak diger takim, tasi
ebeye getiren takimin oyuncularini bir siire sirtlarinda tagimak zorunda
kalirlar.” (Cimrin, 2014: 140-141)

Kurallar ve hedefler dolayisiyla oyun dogada ve aksam karanliginda
oynanmalidir. Yoriik kiiltiirii mevsimsel dongiiler igerisinde gerceklestirdigi kislak —
giizlek — yaylak hareketliligi sebebiyle dogayla i¢ ige yasamaktadir. Yoriiklerdeki
cocuk oyunlar1 da doganin igerisinde ve tamamen dogal malzemeler ve siiregler ile
gerceklesmektedir. Bir tagin 1sitilarak sonradan bulunmasi i¢in dogada bir koseye
firlatildig1 bu oyunda fiziksel ¢evrenin taninmasi ve ¢evresel verilerin yorumlanmasi
kazanmak icin gerekli 6zelliklerdir. Karanlikta dokunma duyusunu kullanarak sicak
tas1 arayan c¢ocuklarda fiziksel, duyusal ve zihinsel kapasiteler iist seviyede ¢alismak
durumundadir. Oyunu kazanmak i¢in tam anlamiyla bir beyin — viicut — duyu
koordinasyonu, hizli alg1 ve ¢eviklik gerekir. Oyunda iki rakip takim bulundugundan
ekip caligmasi tecriibesi olugur. Takim oyununu 6grenen ¢ocuklar takim arkadaslariyla
belirli bir hedef dogrultusunda kolektif hareket etmeyi O6grenir. Cocuklar takim
arkadaslariyla ve rakip takimla kurduklar iligkiler dogrultusunda sosyallesir.
Yortiklerin yasamlarini siirdiirdiikleri kirsal ve daglik bolgelerde, 6zellikle yaylalarda,

bu oyunun oynanmasina imkan verecek dogal ¢evreler bol miktarda mevcuttu. Oyun
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mekan1 olarak ¢ok farkli alanlar secilebilir ve bu mekéansal esneklik dolayisiyla da
dogal ve topografik etkenlere bagli olarak oyunun zorluk derecesi artirilabilir veya
azaltilabilir.

Bu oyun hakkinda yapilacak sanatsal calisma ile oyuna sahne olan dogal
¢evrenin 0zglin karakterini yorumlamak miimkiin olacaktir. Ayn1 zamanda siirekli bir
devinim i¢inde gegen oyunu bu dinamizmi igerisinde anlatabilecek sanatsal yontem
arastirilabilir. Bu oyuna 6zgii olarak sicak tas, orman alanlari, kayalik bolgeler ve
gecenin fonunu olusturan ay 15181, yildizlar vb. veriler resimde plastik 6ge olarak
kullanilabilir. Boylece ¢ocugun saglikli fiziksel ve zihinsel gelisimi icin faydali olan

bu faaliyetin gorsel olarak da belgelenmesi saglanabilir.

2.3.2.2. “Cingirlak”:

“Cingirlak, 25-30 cm. ¢apinda, 2-2,5 m. uzunlugunda olan, adina $li de
denilen, ardi¢ veya mese agacindan yapilmis bir kazik ile yine ardi¢ veya
sedir agacindan elde edilmis, 7-8 m. uzunlugunda yaklasik 30 cm. ¢apinda
bir kalastan olusan oyun aygitidir. Slinin yarim metre kadar1 toprakta
acilan bir cukura gomiilerek etrafi kiiciik tag ve toprakla sikistirilarak
saglamlastirilir. Tepe kismi yontularak oval sekle getirilir. Kalasin,
teraziye getirilerek agirlikli ortasia, Slinin yontulan ucunun girecegi
genislikte bir delik agilir. Kalas bu delige yerlestirilir. Yerlestirilmeden
once, oyulan yerlere gicirtt ¢ikarmasi icin komiir tozu ile yag siiriiliir.
Oyun arac1 boylece hazir hale getirilir.

Diregin her iki ucuna bir veya birden fazla kisi ata biner gibi oturarak veya
karinlarim1 koyarak, ortadaki kazigin etrafinda diregi ¢cevirmeye baslarlar.
Cingirlak oyuncularin ayak veya viicut hareketleriyle siirekli kendi
etrafinda doner. Donerken de bir asagi bir yukari alcalip yiikselir.
Oyuncularin ayaklar1 yere degdik¢e hem hizlanir hem de dikili kazigin
etrafinda bir tahterevalli gibi doner durur.

Oyuncularin ayaklar1 yere degen kim ise, yerden gii¢ alarak kendisini
havaya dogru iteler. Havaya kalkan oyuncunun karsisinda bulunan diger
oyuncular da yere dogru inerler. Cingirlaktan diisen oyuncu oyunu terk
eder. Yerine yenileri gelir. Oyun da, bu sekilde siiriip gider.” (Cimrin,
2014: 74-76)

Kurallar ve hedefler dolayisiyla oyun dogada oynanmalidir. Yorik kiltiirt
mevsimsel dongiiler igerisinde gerceklestirdigi kislak — gilizlek — yaylak hareketliligi
sebebiyle dogayla i¢ ice yasamaktadir. Yoriiklerdeki ¢ocuk oyunlari da doganin

icerisinde ve tamamen dogal malzemeler ve siirecler ile gergeklesmektedir. Oncelikle
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oyuna adini veren basit bir aygitin imal edilmesi ve diizenek halinde kurulmas1 gerekir.
Ahsabin elde edilmesi, islenmesi ve cingirlagin kurulmasi da oyunun bir pargasi
oldugundan ¢ocuklarin becerilerini arttiric1 bir asamadir. Oyun basit fakat 6nemli bir
fizik kurali olan denge ilkesinin uygulamali olarak dgrenilmesini saglar. Bu sebeplerle
oyunda fiziksel ¢cevrenin taninmasi ve ¢evresel verilerin yorumlanmasi kazanmak i¢in
gerekli ozelliklerdir. Cocuklar cingirlaga tutunarak hem merkez etrafinda donmekte
hem de yukari-asag1 dogru hareket etmektedir. Dolayisiyla fiziksel agidan da bilesik
bir hareket olusmaktadir. Bu hareketin kontrol altinda tutulmasi ve viicudun dengede
saglanmasi fiziksel agidan zorlayici bir siiregtir. Fakat bu siire¢ sadece fiziksel giig ile
idare edilemez rakip ekibin hareketleri de incelenerek strateji gelistirmek gerekir.
Dolayisiyla fiziksel, duyusal ve zihinsel kapasiteler iist seviyede c¢alismak
durumundadir. Oyunu kazanmak i¢in tam anlamiyla bir beyin — viicut — duyu
koordinasyonu, hizli alg1 ve ¢eviklik gerekir. Oyunda iki rakip takim bulundugundan
ekip galigmasi tecriibesi olusur. Takim oyununu 6grenen ¢ocuklar takim arkadaglariyla
belirli bir hedef dogrultusunda kolektif hareket etmeyi O6grenir. Cocuklar takim
arkadaglariyla ve rakip takimla kurduklar iliskiler dogrultusunda sosyallesir.
Yoriiklerin yasamlarini siirdiirdiikleri kirsal ve daglik bolgelerde, 6zellikle yaylalarda,
bu oyunun oynanmasina imkan verecek dogal ¢evreler bol miktarda mevcuttu. Oyun
mekani olarak ¢ok farkli alanlar segilebilir. Bu mekansal esneklik ve cingirlagin boyu
vb. fiziksel 6zelliklerinin degistirilmesi yoluyla oyunun zorluk derecesi artirilabilir
veya azaltilabilir.

Bu oyun hakkinda yapilacak sanatsal ¢alisma ile oyuna sahne olan dogal
cevrenin 0zglin karakterini yorumlamak miimkiin olacaktir. Ayn1 zamanda siirekli bir
devinim i¢inde gecen oyunu bu dinamizmi icerisinde anlatabilecek sanatsal yontem
arastirilabilir. Bu oyuna 6zgli olarak cingirlagi olusturan ahsap diizenek, buraya
kiitleleriyle tutunan ¢ocuk figiirleri vb. veriler resimde plastik 6ge olarak kullanilabilir.
Boylece ¢ocugun saglikl fiziksel ve zihinsel gelisimi i¢in faydali olan bu faaliyetin

gorsel olarak da belgelenmesi saglanabilir.
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2.3.2.3. “Manculus”:

“Ug bacakli agaca manculus ad1 verilir. Manculus oyununda, {i¢ bacakli
sacayak biciminde, ¢atal seklinde bir aga¢ ve oyuncu sayist kadar sopa
bulunur. Manculus oyuncularin karsisina, ayaklari iizerinde dikilir.
Manculustan 50 ile 70 metre arasinda degisen bir uzakliga ¢izgi cekilir.

Ebe olan ¢cocuk manculusun baginda bekler. Diger oyuncular ellerindeki

sopalarla ¢izilen ¢izginin iizerine dizilirler ve sira ile ellerindeki sopalari

manculusun iizerine sallarlar. Manculusu oyunculardan bir tanesi yikarsa,

ebe manculusu yerine dikinceye kadar, manculusu yikamayan oyuncular

ebeye yakalanmadan attiklar1 sopalar alarak ¢izgiye donmeye calisirlar.

Eger ¢izgiye varmadan ebe olan oyuncu, manculusu yeniden kurar ve

oyunculardan birini yakalarsa, yeni ebe o oyuncu olur. Oyun bdyle siiriip

gider.” (Cimrin, 2014: 129-130)

Kurallar ve hedefler dolayisiyla oyun dogada oynanmalidir. Yorik kiiltiiri
mevsimsel dongiiler igerisinde gerceklestirdigi kislak — gilizlek — yaylak hareketliligi
sebebiyle dogayla i¢ ice yasamaktadir. Yoriiklerdeki ¢ocuk oyunlari da doganin
icerisinde ve tamamen dogal malzemeler ve siiregler ile gerceklesmektedir. Oncelikle
oyuna adin1 veren basit bir aygitin imal edilmesi ve diizenek halinde kurulmas1 gerekir.
Ahsabin elde edilmesi, islenmesi ve manculusun kurulmasi da oyunun bir pargasi
oldugundan ¢ocuklarin becerilerini arttiric1 bir asamadir. Oyun basit fakat 6nemli bir
fizik kurali olan denge ilkesinin uygulamali olarak 6grenilmesini saglar. Bu sebeplerle
oyunda fiziksel ¢cevrenin taninmasi ve ¢evresel verilerin yorumlanmasi kazanmak i¢in
gerekli ozelliklerdir. Manculus en dengeli yapilardan biri olan sacayak mantig ile
kurulur. Cocuklar uzaktan ahsap sopalari bu sacayak diizenine firlatarak onun
dengesini bozmaya ve diislirmeye c¢alisir. Dolayistyla fiziksel kuvvetleri ve bunlarin
etkilerini uygulamali olarak dgrenirler. Manculusu devirmek i¢in fiziksel gii¢ ve beyin
— viicut koordinasyonu gerekir. Manculus devrildikten sonra hem ebe hem de diger
oyuncular ¢ok hizli hareket etmek durumundadir. Takim oyunu yoktur. Cocuklar
birbirlerine rakip olduklar1 i¢in  kurduklarn iligkiler dogrultusunda sosyallesir.
Yortiklerin yasamlarini siirdiirdiikleri kirsal ve daglik bolgelerde, 6zellikle yaylalarda,
bu oyunun oynanmasina imkan verecek dogal ¢evreler bol miktarda mevcuttu. Oyun
mekanm olarak cok farkli alanlar segilebilir. Bu mekansal esneklik, topografya,

manculusun fiziksel yapist ve manculusa atis uzaklig: vb. faktorlerin degistirilmesi

yoluyla oyunun zorluk derecesi artirilabilir veya azaltilabilir.
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Bu oyun hakkinda yapilacak sanatsal calisma ile oyuna sahne olan dogal
cevrenin 0zgiin karakterini yorumlamak miimkiin olacaktir. Ayni1 zamanda stirekli bir
devinim i¢inde gegen oyunu bu dinamizmi igerisinde anlatabilecek sanatsal yontem
arastirilabilir. Bu oyuna 6zgii olarak manculusu olusturan ahsap diizenek, buraya
sopalar ile atis yapan ¢ocuk figiirleri vb. veriler resimde plastik 0ge olarak
kullanilabilir. Boylece ¢ocugun saglikhi fiziksel ve zihinsel gelisimi i¢in faydali olan

bu faaliyetin gorsel olarak da belgelenmesi saglanabilir.

2.3.2.4. “Yerli Yelemec”:

“Kisin soguk giinlerinden birisinde mahallenin ¢ocuklar1 bir araya
toplanir. Bu oyunu yonlendiren; eline is yakisan, helva yapmasini bilen
yasl bir kadin, ¢ocuklardan birisinin eline ucunda beyaz bez bagli uzunca
bir sopa, birisine i¢in un koymak i¢in bir torba, birisine igine seker koymak
icin bir torba, birisine tereyagi koymak i¢in bir sefer tas1 verir. Elinde uzun
sopast bulunan ¢ocuk onciidiir. Tek sira halinde, tempo tutarak mahallenin
biitiin sokaklarini dolasirlar. Dolasirken de hep bir agizdan “Yerli yelemeg
bulgur bulamag. Verenin altin bagli bir oglu olsun. Vermeyenin yagir basl
(kel bagh) bir kiz1 olsun” diye her evden un, yag, seker gibi malzemeleri
toplarlar.

Torbalar, taslar dolunca ¢ocuklar1 yonlendiren yasl hanima gidilir. Helva
yaptirilir; hep birlikte yenilir. Helva yenirken, sarkilar, tiirkiiler,
tekerlemeler girla gider. Ayrica bu iglem yapildig1 zaman da sogugun sona
erecegi kabul edilir.” (Cimrin, 2014: 157-158)

Kurallar ve hedefler dolayisiyla oyun mahallede oynanmalidir. Cocuk grubunu
yonlendirecek bir bliylige ve gilicli komsuluk iliskilerine ihtiya¢ duyulmaktadir.
Cocuklar ayn1 hedefe yonelik bir takim olusturur, mahallede dolasarak sosyal iligkiler
kurar ve gerekli gida malzemelerini toplar. Tekerlemeler ve fiziksel gii¢ de isteyen bu
eglenceli siirecin sonunda cazip bir 0diil vardir. Mekansal esneklik iist diizeydedir
¢linkii mahallenin biiyiikliigii, gerekli malzemelerin toplanmasi farkli oyunlarda farkl
sekillerde gerceklesir. Bu durum oyunun derecesini de etkiler.

Bu oyun hakkinda yapilacak sanatsal c¢alisma ile oyuna sahne olan kiiltiirel
cevrenin Ozgiin karakterini yorumlamak miimkiin olacaktir. Ayni1 zamanda stirekli bir
devinim i¢inde gecen oyunu bu dinamizmi igerisinde anlatabilecek sanatsal yontem
aragtirilabilir. Bu oyuna 6zgii olarak yiyecekler, mahalle, komsular, yetiskin ve ¢ocuk

figiirleri, 6diil esnasindaki kolektif eglence, tatl hazirlama ve yeme eylemi vb. veriler
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resimde plastik 6ge olarak kullanilabilir. Boylece cocugun saglikli fiziksel, zihinsel ve
sosyal gelisimi i¢in faydali olan bu faaliyetin gorsel olarak da belgelenmesi

saglanabilir.

2.4. Secilen Oyunlara iliskin Niceliksel Analizler:

Yukarida agiklanan oyun segkisinin bilimsel acidan dogrulugunu tespit etmek
tizere bu 10 adet oyunu Antalya geleneksel oyunlarma iliskin daha 6nce yapilan
niceliksel analizler ¢ercevesinde test etmek gerekmektedir. Bu bolimde s6zkonusu
analizlere atif ile oyun segkisinin temsil basarisinda dair sayisal kontroller

yapilmaktadir.

2.4.1. Kent Merkezi — Kirsal Kesim Dagilimimin Temsili:
Antalya yoresine 6zgili oldugu diisiiniilen oyunlardan (Cimrin, 2014: 53-161)
yapilan seckinin kent merkezinde veya Y oriiklerdeki dagilimi agsagidaki tabloda ifade

edilmistir (Tablo -7) :

Tablo -7: Antalya geleneksel cocuk oyunlari seckisinin kentsel ve kirsal
yogunlagmalarina gore niceliksel dagilimu.

Oyun Ad (alfabetik sira) Kentsel Kirsal

Ayagim tas X

Bom X

Cingirlak X

Golge kovalamaca X

Kozalak X

Kombeg X

Manculus X

Sicak tas X

Turung koyma yarisi X

Yerli yelemec X
Toplam 6 4

Kaynak: Cimrin, 2014: 53-161.
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Boylece secilen 10 adet oyunun bu maddedeki dlgiite gore temsil diizeyindeki

uygunluk asagidaki tablodan karsilastirmali olarak incelenebilmektedir (Tablo -8) :

Tablo -8: Antalya geleneksel ¢ocuk oyunlari seckisi ile tiim oyunlarin kentsel ve kirsal
alanlardaki niceliksel dagilimlarina gore karsilastiriimasi

Antalya Yoresi Oyunlari
(67 adet)

Kentsel Kirsal
(49 adet) (18 adet)
%73 %27

Secilen Oyunlar
(10 adet)
Kentsel Kirsal
(6 adet) (4 adet)

Kaynak: Cimrin, 2014: 53-161.

Bu dagilimi temsil etmesi hedeflenen 10 adet oyunun se¢iminde de, Yoriik
kiiltiiriine 6zgii oyunlarin ihmal edilmemesi kayd: ile, kent merkezindeki oyunlarin
sayica daha cok temsil edilmesi uygun goriilmiistiir. Bu sebep ile genelde kent
merkezinde yogunlasan oyunlardan 6 adet, Yoriik kiiltiiriinde daha c¢ok goriilen

oyunlardan ise 4 adet secilmistir.

2.4.2. I¢ Mekan — Dis Mekan Dagiliminin Temsili:

Antalya geleneksel oyunlarindan bazilar1 i¢ mekéanda, bazilar dig mekénda,
bazilar1 da her iki tiir mekanda oynanabilmektedir. Oyunlarin kurallari, oyuncu sayilari
ve kullanilan malzeme, ara¢ ve gerecler bu mekansal dagilimi zorunlu kilmaktadir.
Yapilan incelemede oyunlarin biiyiik bir ¢cogunlugunun dis mekanda oynandigi
goriilmektedir (Tablo -3). Seckide 8 adet oyunun dis mekanda oynanmasi zorunludur.
Sadece Antalya kent merkezine 6zgii bir oyunun i¢ mekanda oynanabilir 6zellige sahip

oldugu goriilmektedir. Segilen oyunlardan biri de farkli sathalariyla hem dis mekanda
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hem de i¢ mekan da ger¢eklesmektedir (Tablo -9) . Bu sebeple segilen 10 adet oyunda

da bu oran esas alinacaktir (Tablo -10).

Tablo -9: Antalya geleneksel cocuk oyunlar1 seckisinin i¢ mekan — dis mekan
dagilimlarina gére yapilan niceliksel analizi

Oyun Adu (alfabetik sira) I¢ Mekan | Dis Mekan

Ayagim tas X
Bom X

Cingirlak

Golge kovalamaca

Kozalak

Koémbeg

Manculus

Sicak tas

Turung koyma yaris1

bl I B Bl I B el ] e

Yerli yelemec X

—
=)

Toplam 2

Kaynak: Cimrin, 2014: 53-161.

Tablo -10: Antalya geleneksel cocuk oyunlari seckisi ile tiim oyunlarin i¢ mekan veya
dis mekandaki niceliksel dagilimlarina gore karsilagtirilmasi.

Ic Mekan Oyunlar1 | Dis Mekan Oyunlari
(8 adet) (49 adet)
% 12 % T3

I¢ Mekan Oyunlar1 | Dis Mekan Oyunlar
(2 adet) (10 adet)

Kaynak: Cimrin, 2014: 53-161.
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Antalya geleneksel oyunlarindan bazilar1 ilkbahar-yaz, bazilar1 sonbahar-kis,

bazilar1 da dort mevsim oynanabilmektedir. Oyunlarin kurallari, kullanilan malzeme,

arag ve geregler bu iklimsel dagilimi zorunlu kilmaktadir.

Secilen oyunlardaki iklimsel dagilim asagidaki sekilde olmustur (Tablo -11.).

Tablo -11: Antalya geleneksel ¢ocuk oyunlart segkisinin mevsimsel dagilima gore

yapilan niceliksel analizi

Oyun Ad1 Mevsimler
[lkbahar Yaz Sonbahar Kis
Ayagim tas X X X
Bom X X X
Cingirlak X X X
Golge kovalamaca X X
Kozalak X X
Kombeg X X
Manculus X X
Sicak tas X X
Turung koyma yaris1 X X
Yerli yelemec X
Toplam 9 9 6 7

Kaynak: Cimrin, 2014: 53-161.

Secilen oyunlarin iklimlere gore sayisal dagiliminda genel sayisal dagilim ile

miimkiin oldugunca uyum saglanmasi hedeflenmistir (Tablo -12).
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Tablo -12: Antalya geleneksel ¢ocuk oyunlari segkisi ile tiim oyunlarin mevsimsel
dagilim sayilarina gore karsilastirilmast

Antalya Yo6resi Oyunlari
(67 adet)

[lkbahar Yaz Sonbahar Kis
(61 adet) (61 adet) (56 adet) (57 adet)
% 91 % 91 % 84 % 85
Secilen Oyunlar
(10 adet)

[lkbahar Yaz Sonbahar Kis
(9 adet) (9 adet) (6 adet) (7 adet)

Kaynak: Cimrin, 2014: 53-161.

2.4.4. Giindiiz-Aksam Dagiliminin Temsili:

Yapilan incelemede Antalya yoresi oyunlarmin yaklasik % 97 oranindaki
bliylik cogunlugunun giindiiz oynandigi, buna karsin yaklasik % 3’iinlin aksam
oynandig tespit edilebilmektedir (Tablo -5). Bu sebeple secilen 10 adet oyunda da bu
oran yaklasik olarak esas alinmistir (Tablo -13).

Secilen oyunlarin biiyiik cogunlugunu olusturacak sekilde 9 adet oyun giindiiz
oynanmaktadir. Secilen oyunlardan sadece 1 tanesi aksam oynanmaktadir (Tablo -14).
Gilinbatimindan sonra ¢ocuklarin sokakta oyun oynamalar1 ebeveynlerce yasaklandig:
i¢cin oyunlarin biiyiik ¢ogunlugunun giindiiz saatlerinde oynanmast dogaldir. Aksam
oynanan “sicak tag” adli oyun ise kurallar1 dolayisiyla giinbatimindan sonra karanlikta
oynanmaktadir. Oyunda bir tag ateste 1sitildiktan sonra araziye firlatilmakta ve daha
sonra oyuncular karanlikta bu tas1 aramaya koyulmaktadir. Gérme duyusunun en az
diizeyde etkin oldugu karanlikta dokunma vb. diger duyular1 ¢alistirmay1 amaclayan

bu oyun sahip oldugu 6zgiin deger ile seckiye dahil edilmistir.
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Tablo -13: Antalya geleneksel cocuk oyunlar1 seckisinin giindiiz veya aksam
oynanmaya  gore yapilan niceliksel analizi

Oyun Adi Giiniin Evreleri
Giindiiz Aksam
Ayagim tas X
Bom X
Cingirlak X
Golge kovalamaca X
Kozalak X
Kombeg X
Manculus X
Sicak tas X
Turung koyma yaris1 X
Yerli yelemec X
Toplam 9 1

Kaynak: Cimrin, 2014: 53-161.

Tablo -14: Antalya geleneksel cocuk oyunlart seckisi ile tiim oyunlarin giindiiz —
aksam dagilim sayilarina gore karsilastirilmasi.

Antalya Yoresi Oyunlari
(67 adet)
Giindiiz Aksam
(65 adet) (2 adet)
% 100’e yakin % 1°den az
Secilen Oyunlar
(10 adet)
Giindiiz Aksam
(9 adet) (1 adet)

Kaynak: Cimrin, 2014: 53-161
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2.4.5. Cinsiyet Dagiliminin Temsili:

Antalya geleneksel oyunlarinin bazilar1 sadece kiz ¢ocuklari, bazilar1 sadece
erkek cocuklar1 bazilar1 da cinsiyete bagli olmadan tiim c¢ocuklar tarafindan
oynanabilmektedir. Oyunlarin kurallari, kullanilan malzeme, ara¢ ve geregler bu
dagilimimn sebepleridir. Ozellikle tehlikeli ve fiziksel gii¢ isteyen oyunlarin sadece
erkek g¢ocuklar1 tarafindan oynandigr gozlenmektedir (Cimrin, 2014: 74-76). Bu
sebeple secilen 10 adet oyunda da bu oran yaklasik olarak esas alinacaktir (Tablo -15
ve 16).

Tablo -15: Antalya geleneksel cocuk oyunlart seckisinin cinsiyet dagilimina
gore yapilan niceliksel analizi

Oyun Ad (alfabetik sira) Cinsiyet

Kiz Erkek

Ayagim tas X X

Bom X

Cingirlak

Golge kovalamaca

Kozalak

Ko6mbeg

Manculus

Sicak tas

Turung koyma yaris1

o I B BT B o B B

Yerli yelemec

N=d el el e e B B e

[
=)

Toplam

Kaynak: Cimrin, 2014: 53-161.



64

Tablo -16: Antalya geleneksel ¢ocuk oyunlart segkisi ile tim oyunlarin cinsiyet
dagilimina gore sayisal karsilagtirmasi.

Antalya Yo6resi Oyunlari
(67 adet)
Kiz Cocuklari Erkek Cocuklari Kiz ve Erkek Cocuklari
(2 adet) (13 adet) (52 adet)
% 1’den az % 19 % 81
Secilen Oyunlar
(10 adet)
Kiz Cocuklar1 Erkek Cocuklari Kiz ve Erkek Cocuklari
(0 adet) (1 adet) (9 adet)

Kaynak: Cimrin, 2014: 53-161.

Yukarida detaylariyla agiklanan sayisal incelemeler segilen oyunlarin kiyr —

daglik kesim, i¢ — dis mekan, mevsim, gilindiiz-aksam ve cinsiyet Olgiitlerine gore

olusan sayisal dagilimlartyla Antalya yoresine 6zgii geleneksel ¢ocuk oyunlarini tutarl

bir mantik igerisinde temsil edebildigini gostermektedir.
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UCUNCU BOLUM
TEMATIK DEGERLENDIRME VE OZGUN RESIiM UYGULAMALARI

3.1. Resim Uygulamalarinda Kavramsal Cerceve ve Yontem

Onceki boliimde secilerek 6n tanimlamas yapilan oyunlarin resim sanatinda
tematik degerlendirilmesi ve bu degerlendirmede kullanilacak yontem ile bu tezin
0zgln uygulama boliimiinii olusturulmustur. Antalya geleneksel ¢ocuk oyunlarinin
resim sanatinda tematik degerlendirilmesi i¢in olusturulmus olan kavramsal altyapi,
analiz ve tespitler ile bu boliimde tutarli bir resimsel uygulama siireci dogrultusunda
bir senteze varilmaktadir.

Bu sentezde her oyun i¢in yapilan resim uygulamasinin asagidaki 6zellikleri

tasimasina karar verilmistir:

i- Oyunun kurallarin1 ve temel isleyis mantigini en karakteristik sahne ile
betimlemek,

11- Oyun mekanini, yoreye 6zgili dogal ve kiiltiirel ¢cevreyi yansitmak,

1i1- Oyunun katilimcilarini, oyunda kullanilan araglar1 betimlemek,

iv- Oyunun mantigini, mekanini ve bunlar arasinda kurulan iliskileri tutarl

bicimde anlatacak bi¢imsel kompozisyon ve renk 6zelliklerine sahip

olmak.

Oyunlara iliskin olarak simdiye kadar sadece yazili bilgiler iretildiginden
bunlarin gorsellestirilmelerinin yapilmasi 6n eskiz ¢alismalariyla miimkiin olmustur.
Burada mekan, aletler ve figiirler, eskizler ile ortaya konulmustur. Bu eskizler resim
ortamina aktarilarak, ¢izgi, renk vb. plastik 6geler ile kompozisyonlar olusturulmustur.
Uretilen resimler ile geleneksel mekanlardaki kiiltiirel miras degerlerinin 6zgiin
goriiniimleri, sokak perspektifleri, insan 0Olce8i ve giinliik yasamdan sahneler ile
birlikte aktarilmistir. Bu 06zgilin caligmalarda somut olmayan kiiltiirel mirasin
temsilcisi geleneksel ¢ocuk oyunlari, somut veriler olan mekansal diizenler icerisinde

resimsel baglamda yorumlanarak anlatilmaktadir (Res. 25 — 34). Tas ve ahsabin
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agirlikta oldugu yiizeylerde ve cocuk figiirlerindeki zengin tonlarda sicak ve soguk
renkler bir arada kullanilarak ¢ocuk oyunlarina 6zgii heyecan, cosku ve dinamizm

ifade edilmeye calisiimistir.

3.2. Ozgiin Resim Uygulamalari:

Tez kapsaminda segilen her oyun i¢in birer adet olmak iizere toplam 10 adet
resim uygulamasi yapilmistir (Res. 25 — 34). Bu 6zgiin resim ¢aligmalari, bu bdliimde
yukarida ifade edilen 6zellikler bakimindan agiklanmaktadir. Resim uygulamalarinin
hepsinde kiiltiirel miras kavrami, farkli bigimlerde, islenmektedir. Kiiltiirel miras,
somut ve somut olmayan tiirleriyle birlikte, yasamin gectigi yerlesim merkezleri ve
mekanlar ile yakindan iliskilidir. Tezin ana konusu olan geleneksel ¢ocuk oyunlar
somut olmayan kiiltiirel miras kapsamina girmektedir. Bununla birlikte geleneksel
cocuk oyunlarinin stirdiirildiigii mekanlar da somut kiiltiirel mirasin temsilcileridir.
Dolayisiyla geleneksel ¢ocuk oyunlarini mimari mirastan, geleneksel sokak
dokularindan, peyzaj 6gelerinden vb. dogal ve kiiltiirel verilerden ayr1 diisiinmek
miimkiin degildir.

Yukarida agiklanan sebepler ile her resim uygulamasinda dogal ve / veya
kiiltiirel mirasa bir sekilde referans vermis, 6n planda betimlenen oyunun arka plani
ve mekani somut kiiltiirel miras tarafindan olusturulmustur. Genel sokak goriintimleri,
kentsel oneme sahip anitsal yapilar, sivil mimarlik orneklerinin cepheleri veya i¢
mekanlari, Akdeniz cografyasinin ayrilmaz unsurlari olan yaylalar ve Toros daglarinin
goriintimleri, Yoriik kiiltiiriiniin baslica mekansal birimlerini olusturan kara ¢adirlar

bu tezin 6zgiin resim uygulamalarina konu olmustur.

3.2.1. “Ayagim Tas”:

Bu oyunun ilk asamasi ebenin se¢imidir. Ebe taslik bir ortamda taslarin iizerine
cikarak “ayagim tas” diyen oyuncularin taslardan inerek topraga basmalarini bekler.
Bu durumda oyuncular, oyun kurallar1 geregi, “ayagim toprak™ seklinde bildirimde

bulunmak zorundadir. Iste bu anlarda ebe ¢evik davranarak tasin iizerinde bulunmayan
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oyuncular1 yakalamaya ve onlara dokunmaya calisacaktir. Ebenin ilk dokundugu
oyuncu yeni ebe olacaktir (Cimrin, 2014: 64).

Bu sekilde isleyen bir oyunun kurallarini ve isleyis mantigim1 en karakteristik
sahnesi ile betimlemek {izere ebenin ortada bulundugu bir kompozisyon
olusturulmustur. Diger oyuncular ebenin etrafinda dairesel halde konumlanmistir. Bu
oyunculardan ¢ogu taslar {lizerinde yer alirken bir tanesi “ayagim toprak™ diyerek
ebeden kagmaya calismakta, bu arada ebe kagan oyuncuyu yeni fark etmektedir.
Kompozisyonda yer alan figiirlerde siirekli bir hareketlilik s6z konusudur. Taslarin
tizerinde bulunan oyuncular, oyun kurallarina gére emniyette olmanin verdigi rahatlik
ile el kol hareketleri yaparak ebeyi kizdirmaya ve dikkatini dagitmaya ¢aligmaktadir.
Bu arada diger oyuncuda kagarak uzaklagmaya ¢abalamaktadir.

Oyun kurallart dogrultusunda figiirler ile olusturulan bu kompozisyon geleneksel
bir sokak dokusu igerisinde meydana gelmektedir. Oyunun kurallar1 ve hedefleri dis
mekan1 zorunlu kilmaktadir. Antalya’nin tarihi kent dokusu igerisinde, Kaleici veya
Balbey bolgelerinde bu oyunun oynanmasma imkan verecek tasliklarin oldugu
sokaklar veya bos alanlar bol miktarda mevcuttur. Dolayisiyla oyun mekéan1 yoreye
Ozgii kiiltiirel cevreyi yansitmaktadir.

Antalya tarihi yerlesim merkezinden bir sokak perspektifi icerisinde geleneksel
evlerin cephe bi¢imlenisini arka planda gosteren bu calismada 6zellikle cumbalarin
onemi vurgulanmistir. Insanin i¢ mekéanlardaki varligi cumbalarla anlatilmaktadir.
Cumbalar evin igerisindeki yasamin dis mekana dogru tastigi, aynt zamanda dis
mekandaki sokak iizerine golge diisiirmeyi de saglayan duyarli bir yapidir. Geleneksel
yasamdaki ¢evre ve kent duyarliliginin somut yansimasi olan cumbalar geleneksel
malzeme ve teknikler ile birlikte somut olmayan kiiltiirel miras1 ve yasami anlatmak
i¢in arag olarak kullanilmistir. Bu yasam, cumbalar ile sokak mekanina tagsmakta, daha
da oteye giderek geleneksel ¢ocuk oyunlari ile kentteki sokaklara ve diger acgik
mekanlara hayat kazandirmaktadir.

Oyunun katilimecilar1 rengarenk kiyafetleri ile arka planda goriilen geleneksel
mahallenin ¢ocuklaridir. Oyunda kullanilan tek arag¢ ise yolun farkli koselerinden
toplanarak belirli araliklar ile yere dizilmis olan tas yiginlaridir. “Ayagim tag” oyunu
taglik ve kayalik alanlarda da oynanabilecegi gibi, bu resimde anlatildig1 gibi 6zel

olarak dizilmis taglar ile de oynanabilir.
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Oyunun dinamik yapisint aktarabilmek onemlidir ¢iinkii oyun ¢ocuklar icin
zihinsel, duyusal ve fiziksel gelisimi eszamanli olarak saglamakta, koordinasyon,
pratik zeka, hizli algilama ve g¢eviklik gerektirmektedir. Sonu¢ olarak oyunun
mantigini, mekanini ve bunlar arasinda kurulan iliskileri tutarli bir bigimde anlatmasi
beklenen bir bigimsel kompozisyon olusturulmustur. Bu kompozisyonda ¢esitli sicak
ve soguk renkler kontrastlar ile bir arada kullanilarak kompozisyondaki dinamizm

vurgulanmaya ¢alisilmistir (Res. 25) .

Resim -25: Umran Sinem Kavas, Ayagim Tas, 100 x 70 cm, 2016.

3.2.2. “Golge Kovalamaca”

Bu oyun dis mekéanda ve giinesli bir havada oynanmalidir. Oncelikle bir ebe ve
hakem secilir. Ebe diger oyuncularin yere diisen golgelerine basmaya c¢aligir.
Golgesine basilan oyuncu ebe olur (Cimrin, 2014: 112).

Oyunun kurallarini ve temel isleyis mantigin1 betimleyecek en karakteristik sahne

olarak ebenin bir oyuncunun golgesine basmaya cabaladigi bir miicadele ortami
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secilmigtir. Oyun adindan da anlagilabilecegi gibi 151k ve golgelerin 6ne ¢iktig1 bir
oyundur. Isik — gélge kontrastlarina daha iyi vurgu yapabilmek amaciyla bu resmin
siyah — beyaz olmasina karar verilmistir.

Oyunun gerceklesebilmesini saglayan temel etken gilines 1s18inin varligi ve belirli
bir agtyla tiim oyuncularin golgesini yer diizlemine diisiirmesidir. Dolayisiyla giines
151g1n1n ve buna bagli olarak golgelerin yonii ve boyu 6nem kazanmaktadir. Golgelerin
cok kisa olmasi durumunda golgelere basmak ¢ok zor olacaktir ¢iinkii basmak icin
kisiye daha ¢ok yaklasmak gerekecektir. Bu durum oyunun zorluk derecesinin de
ayarlanabilecegini gostermektedir. Bu resimde ise 0gleye yakin saatler degil bir
aksamiistii saati se¢ilmis ve uzun goélgeler kullanilmistir.

Segilen oyun mekan ile Antalya yoresine 0zgli dogal ve Kkiiltiirel cevre
yansitilmaktadir. Antalya’nin tarihi kent dokusu igerisinde, Kalei¢i veya Balbey
bolgelerinde bu oyunun oynanmasina imkan verecek sokaklar veya bos alanlar bol
miktarda mevcuttur. Tek kacish perspektif kurgusuyla olusturulan dogrusal oyun
mekan1 bir kenarinda cumbali geleneksel ev cepheleri, diger kenarinda da resim
diizleminin bitimi ile sinirlandirilmaktadir. Derin sagakli, uzun cepheli ve iizerinde bir
dizi cumba bulunduran geleneksel konut cephesi ile yorenin 6zgiin kiiltiirel mirasi
temsil edilmektedir. Bu arada ufuk ¢izgisi lizerinde Akdeniz cografyasinin dogal
verilerinden olan Toros daglar1 da hissedilmektedir.

Oyunun katilimcilart golgesine basilmamasi i¢in siirekli egilip, biikiilen, hareket
ve miicadele eden dinamik resimsel unsurlar olarak betimlenmistir. Her figiir fizik
kurallarina da uygun sekilde yer diizlemine diisen golgesiyle eslesmis olarak var
olmakta, figiirlerin ii¢ boyutlu konumlar1 yer diizlemi {izerinde sahnelenen izdiisiim
oyununa gore belirlenmektedir. Golgelerin durumlar, figiirlerin ne yapmasini
belirleyen esas 6gelerdir. Isik-golge kontrastlariyla biiylik lekeler olarak ylizeysel
kompozisyonlar olusturulmakta, resmin dinamik yapisina katki saglanmaktadir.
Kompozisyonun dinamizmi 6nemlidir ¢linkii bu oyun, ¢ocugun zihinsel, duyusal ve
fiziksel gelisimini eszamanli olarak saglamaktadir. Oyuncunun, hem kendi golgesini,
hem de diger katilimcilarin golgelerini kontrol ederek hizli hareket edebilmesi igin
pratik zeka, hizli algilama ve ¢eviklik gerekir.

Oyunun mantigini, mekanini ve bunlar arasinda kurulan iliskileri tutarli bigimde

anlatmak lizere siyah-beyaz kompozisyonun secilmesi faydali olmustur ¢iinkii bu
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sekilde kompozisyonda farkli renkler ile dikkatin dagilmasi engellenmis, resimsel
Ogeler daha yalin bir dile ve siyah — gri — beyaz tonlarina indirgenerek ifade edilmistir.
Ayrica, sadece figiirlerin degil, ayn1 zamanda oyuna fon olusturan geleneksel konut
cephelerin de giin 15181na maruz kalarak diistirdiikleri golgeler ile mekansal biitiinliik
saglanmis ve 151k-golge kontrastlariyla olusan dinamizm figiirler ile beraber mekani

da biitiinciil olarak i¢ine almistir (Res. 26).

Resim -26: Umran Sinem Kavas, Gélge Kovalamaca, 100 x 70 cm, 2016.

3.2.3. “Turun¢ Koyma Yaris1”

Bu oyun i¢in onar kisilik iki takim olusturulur. Bu takimlar bir ¢ikis ¢izgisi
gerisinde tek sira halinde pozisyon alir. Cikis ¢izgisinin ilerisine bir daire ¢izilerek
buraya turunglar konur. 20 metre ileride ¢izilen baska bir daireye kosarak turung
birakan yarigmaci geri donerek kendisini bekleyen takim arkadasinin eline vurur ve
ayni siire¢ tekrarlanir. Turunglari en ¢abuk bitiren takim kazanir (Cimrin, 2014: 150).

Oyunun kurallarim1 ve temel isleyis mantigin1 betimleyen en karakteristik sahne

olarak yarigmacilarin ¢ikis hattinda oyuna dahil olduklar1 heyecanl an secilmistir. Tek
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kacislt perspektif ile kagis noktasi resmin merkezine alinmis ve tek sira halinde dizilen
takim oyuncular1 ufuk c¢izgisine dogru kiiciiltiilerek {i¢c boyutlu mekan ve oyunun
isleyis mantig1 vurgulanmistir. Bu arada perspektifin resim diizlemi, ¢ikis hattinin ve
turunglarin kondugu ilk dairenin 6niinde konumlandirilmistir. Yarigmacilarin kosarak
kat ettigi mesafe ve turunglart biraktiklart hedef daire kompozisyonun disinda
birakilmistir. Bu bilingli tercih dikkatin dagilmamas1 ve figiirlerin ¢ok fazla
kii¢iilmemesi i¢in yapilmistir. Oyuncularin ¢ikis hattinda oyuna ilk dahil olduklar1 anin
heyecan1 ve oyuna baslama bigimleri ile oyunun kurallar1 yeterince anlatilmaktadir.
Bu gercevede soldaki takim oyunda biraz daha geride kalmistir. Soldaki takimin
oyuncusu geri doniip oradaki takim arkadasinin eline dokunmak tizereyken sagdaki
takimin oyuncusu coktan ¢ikis yaparak ilk dairenin i¢inden turun¢ almaktadir. Bu
sahne ile oyunun farkli asamalarinin ayni anda anlasilmasina olanak verilmekte ve
rekabet ifade edilmektedir.

Bu resimde oyun mekani da yoreye 6zgii dogal ve kiiltiirel ¢evreyi yansitacak
sekilde se¢ilmistir. Oyunun kurallar1 ve hedefleri dig mekani zorunlu kilmaktadir. Bu
cergevede bugilin Antalya tarihi kent merkezinde Karaalioglu Parki olarak bilinen
bolgenin bir kdsesi oyun alani olarak secilmistir. Doguya dogru bakisi gosteren
resimde giineyi ifade eden sag kisimda koruyucu bir duvar ve falezlerin ardindan
Akdeniz goriinmekte, buna karsin kuzey ve doguyu ifade eden yonlerde mekan
geleneksel konut dokusu ile sinirlanmaktadir. Boylece resmin ifade ettigi ii¢ boyutlu
mekan bir yonde perspektifin olustugu resim diizlemi, bir yonde Akdeniz ve diger iki
yonde de geleneksel konutlar ile sinirlandirilmaktadir.

Oyuna admi veren turung meyvesi yoreye Ozgli dogal ¢evrenin temel
unsurlarindandir. Turung, oyunun mevsimsel sinirlamalarini da ortaya koymaktadir
(Tablo -11). Turun¢ Mart ayindan itibaren agaclardan toplandigi icin bu oyun
ilkbaharda oynanir. Turung Antalya yoresinin simgesi haline gelmis ve agaclariyla
tarihi kent dokusu i¢erisinde ¢ok rastlanilan bir meyvedir. Oyuna baslamak i¢in gerekli
sartlar1 saglamak iizere bol miktarda turung gerektiginden bu turunglari toplamak bile
oyunun baslangicindan Once kendi basina eglenceli bir oyun olarak goriilebilir.
Dolayisiyla resmin sagindaki deniz goriintiisiiniin 6n kisminda bir sira turung agaci,

bu meyvenin oyun i¢in Onemini, kentteki yogun varligint ve mekanin ii¢ boyutlu
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derinligini vurgulamak iizere kullanilmigtir. Turuncun c¢arpici rengi de izleyicinin
dikkatini odaklayan bir resim 6gesi haline gelmektedir.

Oyunun mantigini, mekanini ve bunlar arasinda kurulan iligkileri tutarli bigimde
anlatacak bigimsel kompozisyon ve renk 6zellikleri de kurgulanmigtir.  Oyuncularin
cok renkli kiyafetleri ile birlikte turuncu rengi de ufuk ¢izgisi bandinda zengin bir
kompozisyon olusturmustur. Buna karsin, arka fonu ve mekansal sinirlar1 olusturan
geleneksel konut cepheleri renkleriyle one ¢ikarilmamistir. Boylece dikkatin oyun
faaliyetine odaklanmas1 saglanmistir. Ufuk c¢izgisi bandindaki dinamizm oyunun
ozellikleriyle uyum halindedir. Oyun zihinsel, duyusal ve fiziksel gelisimi eszamanli
olarak saglamaktadir ¢linkii takim arkadaslarini ve rakip takimlart kontrol ederek hizli
hareket edebilmek i¢in pratik zeka, hizli algilama ve ¢eviklik gerekir. Bu oyun, takim
halinde oynanmas1 dolayisiyla, takim dayanismasini gelistirmektedir.

Bu oyun hakkinda yapilacak sanatsal ¢alisma ile oyuna sahne olan dis mekanin
geleneksel ¢evre igerisindeki Ozgiin karakterini, dogal verilerini, kiiltiirel miras
unsurlarint yorumlamak miimkiin olmustur. Bu oyuna 6zgii olan turun¢ imgesi
resimde plastik 6ge olarak kullanilmistir. Bdylece cocugun saglikli fiziksel ve zihinsel

gelisimi i¢in faydali olan bu faaliyet gorsellestirilmistir (Res. 27) .

Resim -27: Umran Sinem Kavas, Turung Koyma Yaris1, 100 x 70 cm, 2016.
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Ufuk c¢izgisinin, sagdaki takimda egilerek yerden turung¢ alan oyuncunun goz
hizasinda konumlandirilmast mekanin betimlenmesinde insan Olgegine iliskin bir
anlam kazandirmistir. Kiltlirel ve dogal mirasin kent 6lgegindeki goriiniimlerini
aktarmak iizere, insan dlgeginden kent i¢indeki geleneksel evleri ve sokak dokusunu
anlatan perspektifler resimsel baglamlarina oturtulmustur. Geleneksel evlerin
etraflarinda kiimelendigi sokaklar kiiltiirel miras1 temsil eden agik mekanlar halinde

birer oyun mekani haline gelmektedir.

3.24. “Kombec”:

Bu oyunda dort oyuncu once camurdan yiiksek bir kubbe olusturur. Her ¢ocuk
kubbenin farkli bir yerinden kendisi i¢in bir delik agar. Sonra kubbenin tepesinden
acilan bir delikten su dokiiliir. Actig1 delikten su gelen oyuncular basarili olur. Aksi
durumdaki oyuncu kaybeder ve oyun dis1 kalir. Oyun bu eleme siireciyle bir kisi kalana
kadar tekrarlanir. Sona kalan kisi oyunu kazanir (Cimrin, 2014: 125).

Oyunun kurallarin1 ve temel igleyis mantigin1 betimleyen en karakteristik sahne
olarak merkezde bir kubbe ve onun etrafinda dort oyuncunun bulundugu bir
kompozisyon olusturulmustur. Bu kompozisyonun merkezine kubbenin tepe
noktasindaki delikten kova ile su doken bir ¢ocuk figiirii yerlestirilmistir. Ufuk ¢izgisi
de tepeden suyun dokiildiigii bu deligin hizasinda konumlandirilmistir. Diger {i¢
oyuncu yerde kubbenin etrafinda acilmis deliklerin yaninda suyun gelisini takip
etmektedir. Bir kosede basarili olan diger kdsede ise basarisiz olan bir oyuncu bulunur.
Bu yalin merkezi kompozisyon ile oyunun bir agamas1 anlatilmstir.

Oyun kurallarinin gerektirdigi mekansal kompozisyon ile kiiltiirel ¢cevre arasinda
bicimsel bir bag kurmak iizere tarihi Antalya kalesindeki surlarin 6zel bir noktasi olan
Uckapilar (Hadrianus Kapisi) secilmistir. Oyun i¢in olusturulan kubbenin yarim kiire
formu ile arka plan 6gesi haline getirilen Ugkapilar’in kemer ve tonoz formlar:
arasinda bigimsel bir benzerlik olusturulmustur. Boylece yarim daire formu, farkli
biiyiikliiklerde tekrar eden bir resimsel 6ge haline getirilmistir.

Halk arasinda “Ugkapilar” olarak bilinen bu kent kapisi, Roma Imparatoru
Hadrianus’un M.S. 130 yilinda kente yaptigi ziyareti kutlamak amaciyla insa
edilmistir (Yilmaz, 2002: 5-6). Bu resimde (Res. 28) zengin kent tarihinden Roma
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donemi temsilcisi Uckapilar secilmis ve sonraki ddénemlerde iiretilmis olan sivil
mimari 6rnekleriyle biitlinlestirilmistir. Resimsel baglami i¢erisinde yorumlandiginda
Uckapilar, i¢inden Kaleici’nin ev dokusuna dogru bakilan tarihi bir pencereye
doniismiistiir. Tarihi Antalya kenti imgesi kent surlar1 ve Roma Imparatoru’nun kente
gelisini kutlayan bu anitsal kiiltiirel miras ile tarih boyunca canli kalmistir. Resimde
Ucgkapilar’m  kullanilmasiyla Antalya’ya ozgii bu deger yansitilmigtir. Kent
duvarlariin yiizlerce yillik kalicilig1 ve kent siliietine kattig1 tarihi degerler resimsel
baglamda anlatilmistir. Zamanin akiciligina karsin anitsal yapinin saglam duraganligi

ile, akan zamana kars1 sabit kalan tarihi degerler simgelenmektedir (Res. 28).

Resim -28: Umran Sinem Kavas, Kémbeg, 100 x 70 cm, 2016.

Geleneksel konutlar, Ugkapilar ile birlikte, oyun mekaninin sinirlarni olusturan
diger kiiltiirel miras 6geleridir. Geleneksel yerlesim dokusu igerisinden bu tipteki bir
sokak ile ev cephelerindeki cumbalar, evin insasinda kullanilan ahsap ve tas gibi
geleneksel malzemeler ve sokak yiizeyinin tarihi dokusu vurgulanmaktadir. Bu
perspektifte kentin geneline yayilan kiiltiirel miras degeri evlerin cephelerinde ve

sokagin yiizeylerinde insan ile temas etmekte ve insan elinden ¢ikmis halleriyle
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resimsel baglamda ele alinmaktadir. Boylece resimde 6zgiin kiiltiirliniin dogrudan
yansiticist olan konutlar ele alinmistir. Geleneksel Antalya evleri Akdeniz’in yerel
iklim verilerine gore sekillenmis 6zgiin bir ev tipinin 6rnekleridir. Evlerin geometrik

sadeligi ve geleneksel yasam degerleri resimsel bir dil ile anlatilmaya ¢aligilmistir.

3.2.5. “Bom”:

Bu oyunda on-on bes ¢ocuk halka seklinde oturarak sirayla saymaya baslar. Sira
besin katlarina geldiginde bu siradaki ¢ocuk say1 yerine “Bom” der. Eger bu oyuncular
“Bom” demeyi unutup say1 soyler ise oyun dis1 kalir. Hatasiz olarak sona kalan ¢ocuk
oyunu kazanir. Oyunun kurallar1 degistirilerek bes yerine bagka sayilarin katlar1 da
kullanilabilir (Cimrin, 2014: 74).

Oyunun kurallar1 ve hedefleri oyunun hem i¢ hem de dis mekanda oynanmasina
olanak saglamaktadir. D1g mekan oyunlarinin biiylik ¢ogunlugu olusturmasi (Tablo -
9) sebebiyle, bu oyun i¢ mekanda degerlendirilmistir. Oyun siireci fiziksel ¢aba
gerektirmez. Temelde zihinsel, duyusal ve sosyal gelisimi destekleyen bir oyundur.
Geleneksel Antalya evleri diger resimlerde cepheleri ile temsil edilirken, bu resimde
i¢ mekanin yorumlanmasi miimkiin olmustur. Bu oyun hakkinda yapilan 6zgiin resim
uygulamasi ile geleneksel odanin karakteri ve mekansal 6geleri oyun ile baglantili
sekilde yorumlanmistir (Res. 29).

Geleneksel Tiirk evindeki odalar miitevazi dlgiilere ve ¢ok amacli kullanimlara
imkan veren bir tasarima sahiptir (Bektas, 2007: 153-158). Oda duvarlarinin biiyiik bir
kisminda bulunan ahsap yiikliikklerde yataklar saklanmakta, geceleri bunlar disar
cikartilarak yer yataklariyla oda bir yatak odasi haline getirilmektedir. Giindiizleri
yataklar tekrar yiikliiklere kaldirilarak oda bir yasam mekan1 haline getirilir (Bektas,
2007: 154). Her odanin kendi ocag1 bulunmaktadir. Boylece bir oda bir ¢ifte yetecek
mekansal zenginligi saglayan bir mekansal birim haline gelmektedir. Glinlimiizde ¢ok
biiyiik metrekarelerde mekanlar harcayarak karsilanan ihtiyaglar bu geleneksel semada
son derece ekonomik ve tutumlu bir sekilde karsilanmaktadir (Bektas, 2007: 41).

Bu oyunun anlatimi i¢in se¢ilen mekan da bu tipte bir geleneksel odadir. Cocuklar
odanin ortasinda bir halka seklinde oturup kurallar1 yukarida tanimlanan oyunu

oynamaktadir. Cocuklarin yer diizleminde olusturdugu dairesel formun tavandaki
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izdliigimii geleneksel tavan siislemesi olan tavan gobegiyle tam bir uyum
sergilemektedir. Tavan gobegi i¢ ice gecen daireler ve 1sinsal ahsap siislemeler ile
yerde cocuklar tarafindan olusturulan bu halka ile geometrik bir uyum sergilemektedir.
Mekan tek kagish perspektif yontemiyle ifade edilirken dikkat edilen baska bir 6nemli
Ozellik de odadaki geometrik miikemmelliktir. Diizgiin bir sekilde tekrar eden
pencereler, yiikliikler, ocagin geometrik kusursuzlugu gibi bigimsel 6zellikler oyunun
oziinde var olan matematiksel kurguyla da uyum saglamaktadir. Oyle ki, geleneksel
odanin mekan kurgusunda var olan matematiksel oran sistemleri oyunun matematiksel
mantigiin somutlasmis bir hali olarak diistiniilmiistiir. Bu diigtinsel altyapi tizerinde

s0z konusu resimsel yorumlama gergeklestirilmistir (Res. 29).

Resim -29: Umran Sinem Kavas, Bom, 100 x 70 cm, 2016.
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Resimde genel olarak ahsap rengi ve dokular1 vurgulanmistir. Ocak, yiikliikler,
direkler, korkuluklar, nigler ve raflar ahsaptan olusurken bunlar ile kontrast
olusturacak diiz, golgeli, gri ylizeyler de kullanilmustir. Isik — golge etkisinin de
kullanilmasiyla mekandaki {ic boyut anlatimi gii¢lendirilmistir. Bu geometrik

kompozisyon igerisinde yerdeki hali ve ¢ocuklarin kiyafetleri cok renkli ve canli bir
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atmosfer olusturmustur. Siranin kendisine geldigini fark eden bir ¢ocugun elini

kaldirarak “bom” dedigi anda duyulan heyecan resme yansitilmaya ¢aligilmastir.
3.2.6. “Kozalak”:

Adin1 cam kozalaklarindan alan bu oyunda amac uzun sopalar kullanarak kozalagi
rakip takimin kalesine sokmak ve say1 almaktir. Dort — bes kisiden olusan takimlar
birbirinden kirk — elli metre uzaklikta iki kale kurar. Oyuncular bir — bir buguk metre
uzunlugunda ucu kivrik tahta sopalar ile bu oyunu oynar (Cimrin, 2014: 124).

Oyun dogal ortamlarda oynanmaya daha uygundur. Resimde bu ortamin sinirlarini
cam ve sedir agaglari ile Toros daglar1 olusturmaktadir. Kozalagin temin edilmesi,
oyun sahasinin olusturulmasi ve oyuncularin takimlara dagilmas: oyun baslamadan
once tamamlanmasi gereken islemlerdir. Resimde oyunun baslangicindan hemen 6nce

yapilan son hazirlik anlar1 ifade edilmistir (Res. 30).

Resim -30: Umran Sinem Kavas, Kozalak, 100 x 70 cm, 2016.
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Oyun, fiziksel kuvvet, miicadele azmi, strateji ve takim oyunu gerektirir. Hizli ve
heyecanli miicadele baglamadan hemen 6nceki duraganlik resmedilmis ve oyuncularin
kendi aralarinda son taktikleri belirleme siirecleri anlatilmaya ¢alisilmistir. Bu oyuna
0zgl olan kozalak, 6zel sopalar, kaleler, farkli yaslardaki ¢ocuk figiirleri, dikey hatlar
vurgulayan agaclar ve dinamik ¢izgileri olan siradaglar birbirleriyle uyumlu resimsel
Ogeler olarak yorumlanmistir. Oyunun mantigini, mekanini ve bunlar arasinda kurulan
iliskileri tutarl1 bicimde anlatan bir bicim ve renk kompozisyonu hedeflenmistir.
Kozalak en 6nde birincil 6ge olarak biiyiik ve detayli bir sekilde ifade edilerek oyunun
kurallar1 ve dogayla yakindan iligkisi vurgulanmistir (Res. 30).

3.2.7. “Sicak Tas”:

Genelde Yoriiklerde goriilen bu oyunun aksam oynanmasi gerekir. iki takim
olusturulur ve diiz bir alana ates yakilarak avug biiyiikliglinde bir tag 1sitilir. Segilen
ebe 1sinmis tas1 oyuncularin gérmeyecegi sekilde araziye firlatir. Takimlar aksam
karanliginda tas1 ararlar. Kazanmak i¢in tagi bulmak yeterli degildir. Tas ebeye teslim
edilmelidir. Dolayisiyla tas bulunduktan sonra tasi kapmak icin de bir miicadele
yasanir (Cimrin, 2014: 140-141).

Bu oyunda kazanmak icin fiziksel ¢evrenin taninmasi ve gevresel verilerin
yorumlanmas1 gerekir. Karanlikta dokunma duyusunu kullanarak sicak tasi arayan
cocuklarda fiziksel, duyusal ve =zihinsel kapasiteler {ist seviyede ¢alismak
durumundadir. Oyunu kazanmak i¢in beyin — viicut koordinasyonu, hizli algi, duyusal
hassasiyet ve ¢eviklik gerekir. Oyunda iki rakip takim bulundugundan ekip ¢aligmasi
gerekir. Yoriiklerin yagamlarini siirdiirdiikleri kirsal ve daglik bolgelerde, 6zellikle
yaylalarda, bu oyunun oynanmasina imkan verecek dogal cevreler bol miktarda
mevcuttur.

Bu oyun hakkinda yapilan resim uygulamasi ile oyuna sahne olan dogal
cevrenin Ozgiin karakterini yorumlamak miimkiin olmustur. Oyunu dinamizmi
igerisinde anlatabilmek i¢in 6n plandan arka plana dogru derinlik saglayacak sekilde
bir kademelenme yapilmistir. En 6nde ve en biiyiik olarak, lizerinden dumanlar tiiten
sicak tas bulunur. Tastan belirli uzakliklarda oyuncular, aksam karanlifinda engebeli

araziye dagilmis, kimi kosarak kimi siiriinerek el yordamiyla tasi bulmaya
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caligmaktadirlar. Bu arada ay 15181 resimde 151k kaynagi olarak kullanilmig, dogal
cevreyi olusturan daglara ve sedir agaglarina bu 1518a gore ifade kazandirilmistir. Arka
planda yaylalardaki Y 6riik yasaminin mekénsal birimleri olan kara ¢adirlar islenmistir.

On planda bulunan bir oyuncunun tas1 fark ettigi an oyunun kurallarin1 ve
isleyisini yansitan en karakteristik sahne olarak secilmistir. Bu arada bir arkadaki
cocuk da tagin farkina varmistir. Taga daha yakin olan 6n plandaki ¢cocuk tasi ilk olarak
eline gecirecektir fakat biiyiik ihtimalle arkadaki ¢ocuk bir hamle yaparak tasi
kapmaya calisacaktir. Cocuklarin yiiz ifadeleri ve bakislar1 az sonra gerceklesecek
olan bu hizli miicadelenin heyecanini yansitmaktadir. Resimde, bu oyuna 6zgii olan
sicak tas, ormanlik alanlar, kayalik bolgeler ve gecenin fonunu olusturan ay 15181 gibi

veriler resimde plastik 6geler olarak kullanilmistir (Res. 31).

Resim -31: Umran Sinem Kavas, Sicak Tas, 100 x 70 cm, 2016.
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3.2.8. “Cingirlak”:

“Cingirlak” yaklasik 30 cm. ¢apinda ve 2,5 m. uzunlugunda yoredeki ardig¢
veya sedir agacindan elde edilen bir kazik ile bu kazig1 ortasindan yere sabitlemeye
yarayan bir kalastan olusan basit bir oyun aygitidir (Cimrin, 2014: 74-76). Kazik orta
noktasindan yere sabitlendigi i¢in tahterevalliye benzeyen bir denge diizenegi olusur
fakat bu diizenek yere sabitlendigi merkez kalas etrafinda da donebilmektedir.
Dolayisiyla kalas hem iki ucundan yukar1 — asagi hareket etmekte hem de merkez
etrafinda donebilmektedir. Kalasin iki ucuna binen veya tutunan oyuncular da hem
yergekimi hem de merkezka¢ kuvvetlerine maruz kalirlar. Takimlar tiim gii¢lerini
kullanarak yukari-asagi hareketi ve merkezka¢ kuvvetinin etkisiyle karst ugctaki
oyuncular1 diisiirlip oyun dis1 birakmaya calisir (Cimrin, 2014: 74-76).

Oyunun kurallarin1 ve temel igleyis mantigini betimleyen en karakteristik sahne
olarak cingirlakta iki takimin miicadele hali secilmistir. Bazen takimlar yerden kuvvet
alarak kendilerini yukar1 dogru iter ve boylece kars1 takimi da yere ¢arparak onlarin
dengesini kagirmaya ve oyun dist birakmaya c¢alisir (Cimrin, 2014: 74-76). Boyle bir
anda takimlardan birinin yukarida digerinin asagida oldugu ve yukaridakilerin
cingirlagl agsagiya itmeye ¢alistiklar: bir sahne gorsellestirilmistir.

Oyun mekaninin yoreye 6zgii dogal ve kiiltiirel gevreyi yansitmasina 6zen
gosterilmistir. Genelde yaz aylarinda yasama sahne olan yaylalarda veya baglarda
kullanilan kii¢lik ve yalin bir konut arka plan 6gesi olarak kullanilmistir. Cingirlagin
malzemesi olan ardi¢ ve sedir agaclar1 ayn1 zamanda bu konutun da malzemesidir. Bu
oyuna 0zgii olarak cingirlagt olusturan ahsap diizenek, buraya kiitleleriyle tutunan
cocuk figiirleri ve arka plandaki bag evi ile peyzaj elemanlari, resimde hareketi anlatan
plastik 6geler olarak kullanilmistir. Konutun tas kiitlesinden ahsap ¢ikmalar yapilarak
evde yar1 acik mekanlar olusturulmustur. Bu mekanlar Akdeniz ikliminin geleneksel
konut mimarisinde yogun olarak bulunmaktadir (Bektas, 2004).

Boylece oyunun katilimcilar1 ve oyunda kullanilan aygit dogal hareketlilikleri
igerisinde ifade edilmistir. Oyunun mantigi, mekani ve oyun faaliyeti ile mekan
arasinda kurulan iligkiyi tutarl hale getiren bigimsel kompozisyon ve renk 6zellikleri
saglanmistir. On plandaki cingirlak dikkatin yogunlastigi faaliyeti tanimlarken yere

diisen golgesinin durumu cingirlagin yeryiizii ile olan iliskisine vurgu yapar.
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Merkezinden sabitlenen cingirlak boslukta sonsuz konumda bulunabilmekte her
doniisiinde veya inip kalkisinda yeni bir figiir kompozisyonu igin potansiyeller
olusturmaktadir. Bu resimde de bu olasi durumlardan sadece biri anlatilmistir (Res.
32).

Onceki boliimde de ifade edildigi gibi tehlikeli bir oyun oldugu igin cingirlak
sadece erkek ¢ocuklari tarafindan oynanir (Tablo -15). Buna ragmen oyuna dogrudan
katilmayan ama yakindan izleyen kiz ¢ocuklar1 da kompozisyona katilmistir. Oyunu
anlamaya ¢alisan bu ¢ocuklar biiyiik ihtimal ile biraz sonra o noktadan uzaklagmak
zorunda kalacaklardir ¢iinkii kendi etrafinda donmeye baslayan cingirlak tehlike
olusturacaktir. Bu durum, akip giden zamandaki hareketlilik icerisinde belirli bir anin
sunuldugunu vurgular.

Oyun aygitinin ve bag evinin temel malzemelerini olusturan tas ve ahsap dogal
cevrenin de temel verileri olarak ifade edilmistir. On planda insan eliyle belli amaglar
dogrultusunda tretilmis oyun aygiti ile barinma mekani bulunurken arka planda
bunlarin malzeme kaynagi olan dogadaki sedir ormanlar1 ve biiyiik kaya kiitleleri

vurgulanmaktadir (Resim -32).

Resim -32: Umran Sinem Kavas, Cingirlak, 100 x 70 cm, 2016.
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3.2.9. “Manculus”:

Burada da oyun aygit1 oyuna ismini vermektedir. Ug bacakl bir sacayak seklinde
olusturulan catkiya “manculus” adi verilmektedir (Cimrin, 2014: 129-130). Oyun
boyunca manculusun ayakta tutulmasindan sorumlu bir ebe bulunur. Oyuncular belli
bir uzakliktan ellerindeki sopalar1 manculusa atarak bu diizenegi yikmaya calisir.
Atisin yapildig1 hatta bir ¢izgi c¢ekilebilir. Elindeki sopay1 atarak manculusu yikan
oyuncu kosarak sopasini geri almak zorundadir. Bu arada da ebe yikilan manculusu
yerine tekrar diker. Ebe bu islemi bitirdikten sonra sopasini almaya gelen oyuncuyu
atis ¢izgisine donmeden yakalarsa o oyuncu ebe olur (Cimrin, 2014: 129-130).

Oyun basit fakat onemli bir fizik kurali olan denge ilkesini yansitir. Sacayak,
ayakta saglam olarak durabilecek en saglam bicimdir. Manculus, kompozisyonun
odaginda ve ufuk c¢izgisi iizerinde bir noktada konumlanmistir. Manculus etrafinda
belirli bir mesafede dairesel olarak dizilen ¢ocuklar da ellerindeki sopalart manculusa
firlatmakta, bu arada ebe de durumu yakindan izlemektedir. Kiz ve erkek olmak tizere
degisik yas gruplarindan cocuklar oyuna katilabildiginden bu o6zellikler de resme
yansitilarak figiirlerde bigim ve renk zenginligi olusturulmustur. Ayrica sopanin
atilmasi siirecinde her beden farkli pozisyonlarda bulunmakta oldugundan bu durum
da oyunun igerigindeki dinamizmi yansitmaya doniiktiir. Oyunun kurallarini ve isleyis
mantiZin1  betimleyen en karakteristik sahne oyuncularin sopalarini firlatarak
heyecanla bekledikleri boyle bir andir (Res. 33).

Oyun mekanm yoreye Ozgii dogal ve kiiltiirel c¢evreyi yansitmak iizere
olusturulmustur. Bir yayla ortaminda, arka planda kara cadirlar, agaclar ve Toroslar
ile oyun mekanmin smirlart ¢izilmektedir. Manculus, karacadirlarin ¢izgileri ve
daglarin hatlar1 ile bigcimsel bir uyum olusturulmaktadir. Bunlar kararl bir sekilde
ayakta duran yapilardir. Arka plandaki daglar baskin cografi 6geler olarak yorenin
iklimsel ortamin1 olustururken 6ndeki karagadirlar bu ortamda gelistirilmis geleneksel
mekan ¢oziimlerini, manculus da bu mekén icerisinde gelisen bir geleneksel oyunu
temsil etmektedir. Cografya, mekan ve oyun birbirleriyle dogrudan iliski i¢erisindedir.
Bu durum resim uygulamasi ile anlatilmaya calisilmistir. Boylece oyunun mantigin,
mekanini ve bunlar arasinda kurulan iliskiyi anlatacak bi¢im ve renk kompozisyonlari

doganin bigimlerini ve renklerini kullanarak olusturulmaya caligilmistir (Res. 33).
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Resim -33: Umran Sinem Kavas, Manculus, 100 x 70 cm, 2016.

3.2.10. “Yerli Yelemec”:

Bu oyunda bir yetigkin goézetimindeki ¢ocuk grubu mahalleyi dolagarak helva
malzemesi toplar ve sonra helva yapilarak keyifle yenir (Cimrin, 2014: 157-158).
Resim uygulamasinda, oyunun hatirlattigt en 6nemli kavram geleneksel mahalle
olarak goriilmiistir (Res. 34). Cocuklarin grup halinde mahalleyi dolasarak
cevrelerindeki biiyiikler ile iletisime gectigi ve helva malzemelerini topladig siireg
oyunun kural ve isleyis mantigini yansitan en karakteristik sahneleri barindirmaktadir.
Kurallar ve hedefler dolayisiyla mahallede oynanmasi gereken oyunda bu mekansal
Ozellik one c¢ikarilarak bir sokak dokusu perspektifi yorumlanmistir. Ahsap bir sopa
resmin 6n planina hakim, uzun ve yatay bir 68e olarak hem malzeme torbalarinin

asildigi bir ara¢ hem de ¢ocuklari bir arada tutan bir baglag¢ seklinde diisiiniilmiistiir.
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Mahallede dolasarak sosyal iliskiler kuran c¢ocuk grubunun gerekli gida
malzemelerini toplamasi oyun mekininin yoreye oOzgii kiiltiirel 06zelliklerinin
yansitilmasi agisindan elverigli bir siirectir. Oyunun katilimeilarini ve oyun araglarini
bu sekilde yorumlayan resim ¢alismasinda, 6n planda geleneksel cumbali bir evin
kapisindan disar1 ¢ikan bir kadin ¢ocuklara yiyecek vermektedir. Bu arada iist kattaki
cumbadan yagh bir adam sahneyi seyretmekte, pencerelerden birinden bir cocuk muzip
bir sekilde ayaklarini sarkitmakta, cumbanin bagka bir penceresinden baska bir kadin
da diger ¢ocuklara bir torba uzatmakta, ¢cocuklar yukariya yetismek i¢in birbirlerinin
omzuna ¢ikmaktadir. Geleneksel mekan icerisindeki bu siirekli diyalog hali ile figiirler
ve mekan birbirlerine baglanarak tutarli bir biitiin olusturulmaktadir. Oyunun
ozelliklerine uygun sekilde, bicimsel iliskiler diyalog ve sakalasmalar ile

zenginlestirilmektedir. (Res. 34).

Resim -34: Umran Sinem Kavas, Yerli Yelemec, 100 x 70 cm, 2016.

Bu resim uygulamasinda geleneksel evler ve sokak perspektifi yogun bir sekilde
kullanilmistir. Bunlar somut kiiltiirel mirasin énemli elemanlaridir. Somut olmayan

kiiltiirel mirasin temsilcisi olan geleneksel oyunlar da bu mekansal diizenlemelerin
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icinde hayat bulmakta ve anlam kazanmaktadir. Bu resimde somut ve somut olmayan
kiiltiirel mirasin ne derecede i¢ i¢ce oldugu, nasil karsilikli olarak anlam kazandiklari
da vurgulanmaya g¢alisilmistir. Geleneksel mahalle dokusuna, i¢ginde bulunan insan
varligiyla, anlam kazandirilmaktadir.

Evlerin sokaklara dogru uzanan cumbalart bu oyun esnasinda ev halkinin
cevreyle iletisime gectigi 6zel mekanlar haline gelmektedir. Sokaklardan yasamin
gectidi iist katlara baglantiy1 saglayan cumbalar ve i¢ mekandaki yasamin dis mekana
acilimin1 simgeleyen mimari detaylar ile geleneksel yasam anlatilmaktadir. Geleneksel
komsuluk iligkileri igerisinde eglenceli bir siire¢ bu sekilde temsil edilmeye ¢aligiimis,

bir¢ok sekle giren figiirlerin ¢ok renkliligiyle bu nese ortami vurgulanmastir.
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SONUC

Bu tez kapsaminda yiiriitiillen literatiir arastirmasi ile geleneksel ¢ocuk
oyunlarmin toplumsal 6nemi farkli boyutlar1 ile ortaya konmustur. Bu ¢ergevede tez
caligmasinda, bircok bilimsel disiplini ilgilendiren geleneksel ¢cocuk oyunlari, resim
sanat1 kapsaminda bir tema olarak ele alinmistir. Ayrica resim sanatinin konunun
arastirilmasinda ve belgelenmesinde sahip oldugu potansiyeller Antalya baglamindaki

uygulamalar ile de 6rneklendirmistir.

Birinci boéliimde, yazili kaynaklar ¢cercevesinde cocuk oyunlari, kiiltiir tarihi ve
resim sanati kapsaminda degerlendirilmis, resim sanati tarihinden konuyla ilgili
ornekler taranmustir. Ikinci boliimde, Antalya yoresi tarihi, cografi ve kiiltiirel
ozellikleri ile tanmitilmis ve literatlir arastirmasi ile Antalya geleneksel c¢ocuk
oyunlarinin tespiti yapilmistir. Bu kapsamda, Antalya ili, kiyidaki tarihsel kent
merkezi ve i¢ kesimlerdeki daglik ve kirsal alanlar olmak iizere iki ana kisimda
incelenmigstir. Tarihsel olarak kentsel — kirsal dagilimlari daha net yapilabilen bu
oyunlar, hizli kentlesme ve yer degistirmeler ile birlikte bugiin hem kentte hem de
kirda gériilebilir. Ikinci boliimiin sonucunda Antalya ilinin kentsel ve kirsal
kesimlerindeki geleneksel ¢ocuk oyunlarini yeterli diizeyde temsil edebilen on adet
oyun se¢ilmistir. Ugiincii bdliim dzgiin resim uygulamalarindan olusmustur. Antalya
geleneksel cocuk oyunlarinin resim sanatinda tematik agidan degerlendirilmesi i¢in
olusturulmus olan kavramsal altyapi, analiz ve tespitler ile, bu boliimde tutarli bir
resimsel uygulama siireci dogrultusunda bir senteze varilmistir. Bu bodliimde
olusturulan 6zgiin resim dizini i¢in gerekli olan agiklamalar eklenmistir.

Oyunlara iligkin olarak simdiye kadar sadece yazili bilgiler tretildiginden
bunlarin gorsellestirilmelerinin yapilmasi 6n eskiz ¢aligmalariyla miimkiin olmustur.
Burada mekan, aletler ve figiirler eskizler ile ortaya konmustur. Daha sonra oyunlarin
kurallar1, temel mantiksal isleyisi ve mekansal iligkileri resim ortamina aktarilmis;
cizgi, renk vb. plastik 6geler ile kompozisyonlar olusturulmustur. Boylece, Antalya
cocuk oyunlar1 resim sanatinda bir tema olarak degerlendirilmis ve 0zgiin resim
uygulamalar1 ile konu hakkinda gorsel bilgi ve yorumlar iiretilerek alana katki

saglanmstir.
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Tez ile ortaya ¢ikan sonuglar ve Oneriler asagida maddeler halinde

Ozetlenmistir.

- Geleneksel ¢ocuk oyunlar1 halkbilimi ile resim sanatinin arakesitinde ele

alindiginda;

a)

b)

c)

“minyatiirler, halk resimleri, geleneksel ve kirsal alan1 konu edinen
kimi sanatcilarin eserleri” halkbilimi i¢in gorsel kaynak olarak ortaya
¢ikmaktadir (Ornek, 1995: 44-46).

Tezde deginildigi gibi gerek sanat tarihinin daha eski donemlerinde,
gerek yakin donemlerde, yurtdisinda ve ililkemizde farkli sanatgilar
halkbilimine iliskin konular1 islemis, halk sanati motiflerinden
yararlanmig ve geleneksel kiiltiirdeki “gilinliik, toresel ve torensel
yasamdan kesitler” vermistir (Ornek, 1995: 44-46).

Bu calismada s6z konusu ornekler ana hatlari ile derlenmis ve temel bir

bilgi altyapis1 olusturulmustur.

- Ozgiin resim ¢aligmalarinin kavramsal altyapisi olusturulurken;

a)

b)

geleneksel ¢ocuk oyunlar1 halkbilimi ve resim sanatinin arakesitinde
olan 6nemli bir konu olarak ele alinmustir.

Kaybolan kiiltiirel miras olarak somut olmayan bir ornek tema
secilmistir. Somut olmayan Ornek olarak ¢ocuk oyunlarimi anlatmak
icin somut imgeler olan ¢ocuk figiirleri, oyun ara¢ ve gerecleri, dogal
peyzaj, sokak perspektifleri, geleneksel konutlar yorumlanmustir.
Somut olmayan kiiltiirel mirasin belgelenmesi, anlatilmasi,
yayginlastirilmast ve korunmasi siireglerinde resim sanatinin katkisi

ortaya konmustur.

- Halkbilimi ¢alismalarinin odaklandig1 gecis donemleri agisindan konuya

bakildiginda;

a)

cocukluk, cocuk oyunlar1 ve oyuncaklar da 6nem tasir ¢iinkii oyun ve
oyuncaklar c¢ocugun zihinsel ve bedensel gelisim siirecinde rol

oynayarak onlar1 yetiskinlige tasiyan kiiltiirel araglardir.
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b) Geleneksel kiiltiirlerin gelistigi yerel baglamlarda cocuk oyunlari
somut olmayan kiiltiirel mirasin (SOKUM) o6nemli 6geleri olarak
ortaya ¢cikmaktadir (Ogiit, 2010: 25-37).

¢) Genis yelpazedeki konulart ile birgok disiplini ilgilendiren halkbilimi
(Ornek, 1995: 16) geleneksel cocuk oyunlar baglaminda resim sanati
ile iligkilendirildiginde geleneksel kiiltiirii, toplumu ve mekanlarini

yorumlayan eserler ortaya koymak miimkiin olmaktadir.

Tezin vardigi bu sonuglardan hareket ile asagidaki dneriler ortaya konmustur.

Cocuk oyunlar1 geleneksel kiiltiiriin 6nemli bir parcasidir ¢linkii cocuklar
kiiltiiri devam ettiren yeni nesillerdir. Kiiltiirel degerler oyunlar araciligiyla
yeni nesillere aktarilir. Geleneksel oyunlar giiniimiizde kaybolmaktadir
(Alexander, 1977: 342-343). Geg¢miste dis mekanda mahallenin tiim
cocuklarinin katildigi ve bedensel gii¢ sarf ederek doganin igerisinde
karsilikli sosyal etkilesimde oynadiklari oyunlar yerini sanal diinyadaki
bilgisayar oyunlarma birakmaktadir. Bu durum sosyal iligkilerin
zayiflamasimi  kiiltiirel degerlerin  yeni nesillere aktarilamamasini
beraberinde getirmistir. Kiiltiirel aktarimin saglikli devam etmesi igin
giinlimiizde MEB tarafindan yayinlanan ilk ve ortadgretim kitaplarinda ve
ilgili derslerin miifredatlarinda geleneksel cocuk oyunlar1 teorik ve
uygulamal1 boyutlar ile tekrar ele alinmali ve geleneksel kiiltiirel dokuyu
olusturan bu oyunlar yayginlastirilarak devam ettirilmelidir.

Her ne kadar fiziksel faaliyetler ile cocuk oyunlarini oynamak ve oynatmak
onemli ise de, ¢agimizda bilgisayar oyunlarinin etkinligi bir gercek olarak
kabul edilmelidir. Geleneksel ¢ocuk oyunlari, bilgisayar oyunlarinin
iceriklerine adapte edilmeli ve boOylece c¢agdas teknolojiden de
faydalanarak kiiltiirel devamliligin saglanmasina katkida bulunulmalidir.
Ancak, bilgisayar oyunlar1 higbir sekilde, bedensel olarak hayat bulan
cocuk oyunlarinin tamamen yerine ge¢cmemelidir. Boylece geleneksel
degerler cagdas ortama aktarilacak ve cocuk oyunlarinin yasatilmasi

didaktik agidan da Tiirk kiiltliriine daha etkin katk: saglayabilecektir.
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