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Examination of disappeared
children's games in culture
and environment context:
Sarikecili yoriik example

Ferhat Biiyiikgahin'
Abstract
The games of children in Sarikecili Yoruk
community and the reasons of the

disappearance of these games because of
environmental factors are studied in this
research. Time, place and children are required
for the games, which have positive effect on
children’s personal developments, to be played.
It is obvious that disappearance of the games
played is inevitable in the case of loss of one of
these conditions.  Participant  observation
method which is one of the qualitative
researches is used for this study. Detailed oral
interviews have been done as the observation of
the children’s many games not been played
recently in Sartkecili Yoruk community, who is
still having nomadic life, because of different
effects. It is also observed that the children’s
games played until 1985s is remembered by the
ones over middle ages and these games types are
almost to forget. The places of this research
consists of the small cities Siliftke, Aydincik,
Giilnar, Bozkir, Hadim, Seydisehir which are the
habitats of Sartkecili Yoruk community having
nomadic life. In this research, how the children’s
games, which have an important part for the
culture to combine the community, were
preserved and how it is blocked to hand down
to  generation to  generation by the
environmental factors are studied. Records
about socio-cultural practices of recent nomads

Kaybolan ¢ocuk oyunlarinin
kiiltiir ve cevre baglaminda
incelenmesi: Sarikegili yoriik
ornegi

Ozet

Bu arastirmada, kiltir ve cevre baglaminda
Sarikegili yoriiklerde oynanan ¢ocuk oyunlarinin
- cevresel faktorler ile kaybolma nedenleri
incelenmistir. Cocuklarin  kisisel ~ gelisiminde
pozitif katkilar saglayan oyunlarin oynanabilmesi
icin zamana, mekana ve cocuklarin bir arada
olabilmesine ihtiya¢ vardir. Sartlardan herhangi

birinin ~ eksikligi durumunda toplu olarak
oynanan oyunlarin yok olacagt
degerlendirilmektedir. Bu  calismada  nitel

arastirma tekniklerinden olan ‘katilimer gbzlem
metodu’ uygulanmistir. Gogebe hayat  stren
Sarikecili Yorik Toplulugu’nda bir¢ok ¢ocuk
oyunlarinin  degisik  etkenlerden  dolayt
gunimizde oynanmadigi gézlemlenmistir. Bu
nedenle ¢cocuk oyunlarinin kaybolma nedenlerini
ortaya koyabilmek icin derinlemesine miilakatlar
yapilmustir. 1985i yillara kadar oynanan ¢ocuk
oyunlarinin, sadece orta yas Uzeri kisilerin
hafizasinda kaldigt ve bu hatirlanan oyun
tiurlerinin -~ de  unutulmaya yiz  tuttugu
gozlemlenmistir. Arastirmanin evrenini,
gunimuizde hala konar-gécer yasami devam
ettiren Sartkecili Yorik Toplulugu'nun yasam
yetleri olan, Silifke, Aydincik, Gilnar, Bozkir,
Hadim, Seydisehir ilcelerinin kirsalt
olusturmaktadir. Bu  arastirmada  toplum
tzerinde birlestirici rol oynayan kultirin ¢ok
onemli bir pargast olan ¢ocuk oyunlarinin
gecmisten giniimiize kadar bozulmadan nasil
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are created in the name of information for korunabildigi incelenmis ve cevresel
future generations by recording many of the faktorlerden  dolayt  gelecek  kusaklara
children’s games remembered today. aktarilmasinin =~ nasil  engellendigi  ortaya

konulmustur. Hafizalarda kalmis olan bircok
Keywords: Culture; environment; kids game; ¢ocuk oyunu kayit altina alinarak, giiniimiz
nomadic life; Sarikecili Yoruks; yoruks. yoruklerinin sosyo-kiltiirel pratikleri hakkinda
gelecek  kusaklara  bilgi  niteliginde  kayit

(Extended English summary is at the end of olusturulmustur.

this document)
Anahtar Kelimeler: Cevre; cocuk oyunlars;
gocebe hayat; kualtur; Sarkecili  Yorikler;
yortkler.

1. Girisg

Kiltir, son elli yillik stre igerisinde sosyal bilimler ve giizel sanatlar alanlarinda tizerinde
calisma yapilmis ve buna bagl olarak en ¢ok kullanilan kavram olmustur. Bu baglamda, Amerika ve
Ingiltere’nin 6nciiliigiinde “kiiltiirel gelismeler” adiyla yeni bir disiplin ortaya cikmustir (Corner,
1995). Kiltir kavraminin genel anlamda kullanimi kolay gibi gbriinmesine ragmen c¢ok genis
kapsamli bir yapist bulunmaktadir. Bu nedenle tanimlanmasinin olduk¢a zor olmast sebebiyle
anlagilmast da kolay olmamistir (Karcioglu, 2001; Weber, 1991). 1952 yilinda Cleyde Kluckhohn ve
Alfred Kroeber, kultirin birbirinden farklt 164 tanimini derlemislerdir (Karcioglu, 2001; Oguz,
2011). Tam bu ifadelerin arkasindan kiltir, tanimu ile ilgili anlam kargasasina son verebilmek adina
UNESCO’nun 1982 yiinda Mexico City’de diizenlenen Dinya Kaltir Politikalarnt Konferansi
Sonug Bildirgesi’nde soyle tanimlanmustir; “En genis manastyla kilttr, bir toplumu ya da toplumsal
bir grubu tanimlayan belirgin maddi, manevi, zihinsel ve duygusal 6zelliklerin bilesiminden olusan
bir biitin ve sadece bilim ve edebiyatini degil, aynt zamanda yasam bicimlerini, insanin temel
haklarini, deger yargilarini, geleneklerini ve inanglarint da kapsayan bir olgudur” (UNESCO, 1982).

Kiltiran olusabilmesi igin fertlere ve topluluga ihtiyag vardir (Akdemir, 2013, s. 23). Fertler
gecmisten gelen kilttirel yasam pratiklerini kendi ekolojik cevrelerine adapte ederek yasatmaya
devam ederler. Nitekim Peter ve Waterman’in da dedigi gibi kiltirin 6nde gelen 6nemli 6zelligi,
Ogrenilir olmast ile nesilden nesile aktarilabilmesidir (Peters ve Waterman, 1987). Bu gegisler
geleneksel ekolojik bilgiyi olusturmakta ve yiizlerce yillik atalarina ait tecriibeleri de icermektedir
(Biytiksahin ve Giines, 2016; Biiytksahin ve Gunes, 2017). Kiiltiir, genel hatlari ile belirli bir cografi
boélgede yasayan toplulugun cografi cevresel etkileri de géz Ontine alinarak, gegmisten ginimiize
getirdikleri bilgi birikimi, degetler sistemi, inanglar zinciri, geleneksel yargt sistemlerinin butiini gibi
kriterlerin toplamindan olusan tutum ve davranglar butiiniduir. Bir toplum i¢in ¢ok 6nemli olan
tutum, davranis ve inang bigimleri bir bagka toplum igin 6zel bir anlam ifade etmeyebilir. Cevrenin
ve kiltirin farkhihig ile birlikte insanlarin toplum igerisindeki aliskanliklari (6rf ve adetleri), dil
cesitlilikleri ortaya ¢tkmaktadir. Ancak Girard’a gore, dil ve din, kiltirin merkezini olusturur. Dini
her seyin anast olarak goéren Girard, kiltiriin de olugsmasinin esas ana kaynagr oldugunu
soylemektedir (Girard, 2010, s. 113). Gergekten de toplumun tiim yasam sekillerini bigimlendiren
ana etken, dini inanclardir. Kisilerin giyiminden kusamina, toplumsal iletisimlerinden ¢ocuk
oyunlarina kadar yasamin her alanina tst diizeyde etki etmektedir. Bu nedenle bir toplumun yasam
seklini anlamak i¢in o toplumun kiltirini anlamak gerekmektedir (Aman, 2012).

Turkler, tarih boyunca birbirinden farkli bircok medeniyetlerin kiltiitleriyle bulusmasinin
sonucunda zengin ve derin bir kiiltiire sahip hale gelmistir (Ogel, 1985). Tiirklerin genel anlamda
yasam alanlarini daglik alanlar ve otlagi bol olan stepler olusturmustur. Kurduklart devletlerin
cografi yapist nedeniyle Kafesoglu (1987) Turk kiltiring, “step kiltird”, “ath gocebe kiltirt” ve
“bozkir” kulturt olarak tanimlamustir. Durmus (2014) ise gogebe ¢oban kiltirinin olusmasinin ve
sekillenmesinin ana yapisint cografi yapiya baglamaktadir. Tirk topluluklarinin bu daglik ve kirsal
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alanlarda yeni otlak ve su bulma periyodu igerisinde kiltiirtin bi¢cim bularak yasam pratiklerine
donustigi gorilmektedir (Deer, 1954).

Anadolu’nun cografi yapist da ge¢mis yuzyillarda oldugu gibi pastoral gégebe kiltiirtine
uyumlu bir yapt sergilemektedir. Bu cografyada gogebe kiltirtin gelismesine katki saglayan
topluluklarin basinda “Yoértkler” gelmektedir. Yizlerce yillik kilttr birikimlerini kapali bir topluluk
olmalarindan dolayr daha az bozulmaya maruz kalarak giniimiize kadar tasimislardir. Kutlu (1992),
Anadolu cografyasinda yasamakta olan gbcebe ¢ok fazla bir degisiklife ugramadan
surdirebilmesinin nedenini, asiret tipi yapilanmalarindan kaynaklanan 6rgtitlenmeye ve kan baglarini
devam ettirirken, genis akrabalik baglarina dayanan gelenekgi, kapali ve cemaat tipi topluluklar
olmalarina baglamaktadir. Gogebe kiiltiiriin baslangic asamasinin, yazili tarihten 6nce kronolojik
straya gore ele alindiginda toplayicilik, aveilik; hayvanlarin evcillestirilmesi ile bitlikte hayvancilik,
tarimin kesfedilmesiyle birlikte yart yerlesik hayat ve cifteilik seklinde dontistugt gézlenmektedir
(Biiytiksahin ve Gtines, 2016; Biiyliksahin ve Giines, 2017; Sayilir, 2012). Butiin bu degisim stireci
olmasina ragmen Anadolu’da bulunan pastoral gocebe topluluklart olusturan yorikler ana kiiltiire
baglt alt kiiltiir olarak varliklarini devam ettirmektedirler (Kutlu, 2000).

Gog; genel anlamiyla yasam alaninin degistirilerek bagka bir yasam alaninin seg¢ilmesidir.
Degisik nedenler ile yapilan gogleri su sekilde siralamak miimkiindir; ekonomik nedenler ile gog,
politik nedenlerle gb¢, savas nedeniyle gog, kisisel ihtiyaclar dogrultusunda go¢ (Bulut, 2017) olmak
tzere daha bircok nedenler siralanabilir. Sarikecili Yortklerin go¢ etme nedenlerinin dinamik
yapisini, ekonomik nedenler olusturmaktadir. Sarikecili Yoriikler gegmis dénemlerde toplu yasam
alanlart bulabilmisler ve kiiltiirel etkilesimlerini tst diizeyde gerceklestirebilmislerdir. Guintmiizde
ise gb¢ yollart degisik nedenler ile oldukca daralmistir. Oyle ki bazi yorelerde kapanmis buna
istinaden alternatif gb¢ yollart bulunmustur. G6g yollarinin daralmasindan ve kapanmasindan 6nce,
cayir ve meralarin bol oldugu doénemler yasanmaktaydi. Bu donemlerde Sartkegili Yo6riklerin
cocuklart da genis oyun alanlarina sahipti. 1985 yilina kadar cocuklar bos vakitlerde bir araya gelerek,
cevresel etkilerin de sundugu sartlara gére ¢ocuk oyunlart oynayabilmigler ve bulunduklari kosullara
gore oyunlarini gelistirebilmislerdir. Lakin 1985 yilindan sonra Cayir ve meralarin tarim arazilerine
ve orman genclestirme sahalarina déntismest ile birlikte gé¢ yollarinin daralmasina ve neticesinde
toplu hareket etme kabiliyetlerinin kaybolmasina neden olmustur. Geleneksel kiltiiriin bir parcast
olan ¢ocuk oyunlarini da bu olumsuz gelismelerin neticesinde kaybetmeye baslamuglardir.

2. Yontem

Bu aragtirma ile kapali cemaat tipi Ozelligi gosteren Sarikegili Yoriklerde unutulmaya
baslayan cocuk oyunlarinin ortaya cikartilmast amaglanmistir. Cemaat tipi kapalt toplumlarda
kiltarel degisim ve kiltiirel bozulmalar kentlere oranla ¢ok daha ge¢ olmaktadir. Bu nedenle
Sarikecili Yoriklerde oynanan oyunlar ¢cok uzun yillar devam ettigi ve ginumiize kadar ulastigt
degerlendirilmektedir. Bu durum ise Turk kiltiiriiniin gegmisten ginimiize 6zelliginin bir yanint
gosterdigi icin olduke¢a Onemlidir. Giris boliimiinde de bahsedildigi gibi Sarikecili Yoriklerde
oynanan c¢ocuk oyunlarinin kiltirin bozulmasindan olmayip cevresel nedenlerden kaynaklandigt
tespit edilmistir. 1985 yillarinda yapilan orman ve mera diizenlemeleri, Sarikegili Yoriklerin bir
arada yasamasina mani olmustur.

Arastirmanin yontemi sahada gozlem yolu ile gerceklestirildigi icin nitel bir ¢alismadir. Bu
calisma, Sarikecili Yoriklerin kislak olarak kullandiklart Erdemli, Silitke, Mut, Aydincik bélgelerinde
ve yazlak olarak kullandiklart Hadim, Bozkir, Ermenek ve Seydisehir kirsalinda gerceklestirilmistir.
Sarikecili Yortklerin yasam alanlarinin daglik olmasi, ulasimin arazi tipi olmayan araglara pek fazla
misaade etmemesi, toplulugun bir birlerinden olduk¢a uzak mesafelerde ve daginik sekilde yasamasi
gibi nedenler ile gurubun tamamina ulasmak mimkin olmamstir. Bu nedenle Sarikecili Yortklerin
tiim &zelliklerini yansitacak 6rneklem gurup secilmistir. Orneklem gurup ile yapilan goriismeler
gocuklari, orta yasllart ve orta yas Ustiinii olusturacak sekilde dizenlenmistir. Gurup, katilimet
gozlem metoduyla gézlemlenmistir. Nitel calismalarda detrlenen bilginin veri degerini artiran 6nemli
konulardan birisi de calismanin yapildigi tarihlerdir (Barzun ve Graff, 2008). Gelecek kusaklara ve
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arastirmactlara bilimsel bir veri 6zelligi kazandirir. Bu baglamdan hareketle, katiimci gozlem
metodunun uygulandig bu ¢alisma, 2015-2018 yillar1 arasin kapsayacak sekilde ti¢ yil stirmistiir.
Saha calismalart sirasinda yeni yetisen ¢ocuklarin 1985 yillarina kadar oynanan ¢ocuk oyunlarindan
uzak oldugu gorilmesi ile birlikte derinlemesine mulakatlar yapilmis ve gegmis donemlerde oynanan
cocuk oyunlart tespit edilmeye calistlmustir. Ayrica s6z konusu bu oyunlarin bazilart temsili olarak
canlandirilmast istenmistir. Gortisme guruplarindan izin alinarak bazi oyunlar gorinttli kayit altina
alinirken, bazilart ses kaydma alinmis, gelecek kusaklara ve arastirmacilara bilgi niteliginde arsiv
olusturulmaya calisimstir.

3. Sarikegili yoriikleri

Tirkler Orta Asya steplerinden degisik nedenlerden dolayr go¢ etmislerdir. Anadolu yorik
topluluklart igin elverisli bir cografi yasam alant ve imkant sundugu i¢in ise XI. Yiizyilda toplu olarak
g6¢ etmislerdir (Buytiksahin, 2017). Sarikecili Yoriikler de Orta Asya’dan Anadolu’ya gelen gégebe
Turk agiretlerindendir. Oguzlarin 24 kolu olan Kayr Boyunun alt kolundan birisidir. Cumhuriyet’in
il yillarinda Akdeniz sahillerinde konar-géger yasama devam etmislerdir. Iskan politikalart
neticesinde bircok yorik toplulugu yart yerlesik hayata gecmis ve yaylacilik faaliyetlerine devam
etmislerdir. Ana gecim kaynaklarini hayvancilik olusturmaktadir. Yayla ve sahil arasinda yapilan
gociin temel dinamik yapisint ekonomik kosullar olusturmaktadir. Gegen zaman igerisinde tarimsal
faaliyetler agirlik gostermis ve hayvancilik birgok yorik tarafindan terk edilmistir. Ancak Sartkegili
Yoriklerin yaklastk 180-200 ¢aditlik bir toplulugu sekil 1’de gértlen Erdemli, Silitke, Giilnar,
Aydincik ve Mut bélgelerinde konar-gocer yasama devam etmektedir.
Sekil: 1 Sartkecili Yoriiklerin yasadiklar kislak alanlar

KISLAK ALANLAR (Giilnar, Silifke, Erdemli)

~.

{
AT A Kyrincse

Kaynak: Mersin Orman 1§letme Md.lagu

Kist 1iman iklime sahip bu bélgelerde geciren Sarikegililer yaz donemlerinde Ermenek,
Hadim, Taskent, Bozkir ve Seydischir kirsalina ¢tkmaktadirlar. Yazlak, giizlek ve kislak arasinda
belitli periyotlar halinde otlaklardan istifade eden Sarikecili Yortkler ekolojik dengenin korunmasina
da son derece katki saglamaktadirlar.

Sartkecili Yorikler kapalt bir topluluktur. Kesin bir kural olmamakla birlikte ‘endogami’
denilen icte evlilik hakimdir. Bu nedenle kiltiirel bozulma kentlerde yasayanlara oranla ¢ok daha
yavas gerceklesmektedir. Orta Asya’dan Anadolu’ya getirilmis bir¢ok kultirt glinimuz sartlarinda
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da yasatmaya devam ettirmektedirler. Cocuk oyunlart da yasatilan kiltiirlerden sadece bir tanesidir.
Bu kadar uzun yillar yasatilarak giiniimiize taginmis bu oyunlar ge¢mis hakkinda bilgi yansitmast
acisindan 6nemlidir. Bu arastirmanin alt bélumlerinde Sarikecili Yoriiklerin cevresel faktorleri de
kullanarak kendi oyun tiirlerini nasil olusturduklari, bos vakitlerini nasil degerlendirdikleri, cevresel
etkilerin kisitlamast ile oyunlarin nasil azalisa gecip kayboldugu incelenmistir.

3.1. Sarikegili yoriiklerde oynanan gocuk oyunu 6rnekleri:

Sarikecili Yortkler, ge¢mis yidlarini anlatirken duygulanmaktadirlar. 1985 yilindan sonra
dogan ¢ocuklarin ise neredeyse hi¢ ¢ocuk oyunlart oynamadigint ifade etmektedirler. 1985’11 yillara
kadar yériikler toplu halde yasayabildikleri icin sosyal iletisim daha giiclii yasanabilmistir. Iskan
sorunun artmast ile birlikte, oba anlayisinin bozularak yalnizliga itilmeleri sosyal iletisimin ¢6ziilme
surecini baglatmustir. Diger bir etken ise teknolojinin gelismesidir. Teknolojinin gelismesi ile birlikte
kitle iletisim araclarinin artmasi, sosyal ¢6ztilmenin baglangicini hizlandiran diger etken oldugunu
ifade etmektedirler. Radyonun yayginlasmast ile iletisim azalarak kisilerin bireysellige dogru ilerledigi
belirtilmektedir. Televizyonun insanlarin hayatina girmesi ile birlikte iletisim, diyalog, oyunlar daha
da azalmistir. Son donemlerde akili telefonlarin kullandmaya baslanmast ve sosyal medyanin
yayginlasmis olmasinin tim iligkileri neredeyse bitirme noktasina getirdigini anlatmaktadirlar. Cep
telefonu, gengler ve otuzlu yaslara kadar olan orta nesilde eglence amactyla kullanilan en 6nemli
iletisim aract haline doniigmustiir. Bir¢ok kulturin sekil degistirmesi ve yok olmast gibi, ¢ocuk
oyunu kiltirintn de bitme noktasina gelmis oldugu gbzlemlenmistir.

Gegmis yillar Sarikecili Yorik ¢ocuklarinin kis yurdunda aksami zor ettikleri dénemlerdir.
Cadirlanin birbirlerine olan mesafesinin bugiinlerde oldugu gibi ¢ok uzak olmadigr donemlerdir.
Giinesin batimi ile birlikte aksam yemegini yiyen cocuklar meydana ¢ikmaktadir. Meydana
ctktiklarini ifade etmek icin melodik tarzda 1shik ¢alinmaktadir. Isligi duyan diger ¢ocuklar ve gencler
meydana kosmaktadir. Meydanda c¢oklu oyunlar oynanabildigi gibi, kiiciik gruplarin oynadig
oyunlar da bulunmaktadir. Bir diger grup da oynanan oyunlari seyretmekle eglenmektedir. Bu
oyunlardan bazilart ise asagida anlatildig: gibidir.

3.1.1. An tag1 oyunu: Oyun, alt1 kisi ile oynanir. Oyunun keyfi ise seyirci sayisinin ¢oklugu ile artar.
Ortaya “an” tast denilen bir tas koyulur. Oyunculardan iki tanesinin elini ayagini baglarlar.
Tostoparlak olan oyuncu kipirdayamayacak sekle gelir. Oyunun oynanacags alanin orta kismina bu
elleri ayaklari baglanmus oyunculart oturturlar. An tast bu iki sahsin arasinda kalir. Ortada bulunan
an tast stnirt temsil eder. Bu sinir tasinin bekgisi de elleri ayaklart baglt olan kisilerdir. Her iki oyuncu
gurubu, bu tast kendisine sinir olarak bilir. Oyunculardan bir tanesi, sirtina kendi arkadaslarindan bir
tanesini baglar. Rakip oyuncu da ayni1 sekilde arkadaslarindan birisini kendi sirtina baglar. Oyuncular
ellerine bir bucuk metre uzunlugunda bir sopa alirlar. Ancak bu sopanin uglart oldukea sivri hale
getirilmistir. Her iki oyuncunun da elinde ¢emberden (tilbent) yapilmis admna “tura” denilen
malzeme bulunur. Bu ¢ember iki kat yapilip 6rgti seklinde sert bir sekle donustr. Tura o kadar
sertlesmistir ki, adeta kaya gibi olmustur. Oyuncularin disinda kalanlar seyircidir. Yaklastk 6 m* bir
alana seyirciler yerlesir. Oyuncular bu seyircilerin 6niinden gecerken soratrlar: ‘Nereye gidiyorsunr’
detler. Oyuncu ‘Hact’ya gidiyorum.” der. Seyirciler, oyunculardan Hacr’dan tespih, boncuk, koku vb.
esya getirmelerini istetler. Oyuncular “Tamam’ detler. Yorik bir miktar seyircilerden uzaklasip geri
doner. Seyirciler: ¢ Getirdin mi benim siparisimi?’ diye sorarlar. Oyuncu, “eyvab hi¢ sorma ya, benin esek
kafam unutmusum ya, nasil bir kafam var, vay beni vay” der ve elindeki tas kadar sert olan turayr arkasinda
baglt olan arkadasinin basina basina vurur. Cezayi ¢eken arkadaki sahis olur. Oyuncu “ya hacrya gittim
udi ok yoruldum ya, bi dinleniin” der ve elinde bulunan sivri uclu sopayt yere dayar. Sivii ucunu ise
arkasinda bulunan arkadasinin kaba etine denk getirir ve onun tzerine dogru yaslanir. Arkada
bulunanin cant yanar. Kipirdamak ister. Ancak kipirdadikea sivri sopa daha da batar. Seyirciler bu
halden o kadar keyif alirlar ki giilmekten goézlerinden yaslar gelir. Oyuncu “Tamam dinlendim” der
sopasint eline alarak ilerler. Orta yerde bulunan an tasinin yanina varir. Orada bulunan bekeiye
sorar. “Ben bu tast sana emanet ettiydim. Sen niye bu tasin yerini degistirdin” der. Ofkelenmis gibi
yaparak tast kendi tarafina dogru ¢ekmeye calisir. Tam o esnada karst tarafta bulunan oyuncu da
durumu goriir. “O tag bu taraftayds nereye gitiiriiyorsun?” der ve heyecan baglar. 1lk tast alan oyuncu:
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“Sen neyine giveniyon da tas: alyyor” der. Diger oyuncu da: “Arkama giiveniyoruns” der ve sirtint doner.
Diger oyuncu elinde bulunan turayi, arkasint donmiis oyuncunun sirtina sirtina vurur. Sirtina
vurulan oyuncu geri doner. “Peki sen nerene giiveniyorsun?” der. O da ayni cevabu verir. “Ben de
arkama gitveniyorum” der ve arkasini doner. Bu sefer, kendisinin arkasinda bulunan arkadasinin sirtina
vururlar. Sonra bekgiye gelirler. ‘Sen benim “an”ima niye bakmadin?’ diye hesap soratlar. “Ben baczya
gitmistim, sen neden emanete sabip gikmadin?’ detler. Ellerindeki sopayla her iki oyuncu da bekgiyi sirtina
vurarak sopalarlar. Elleri baglt olan bekgiye turli eziyet ederler. Seyirciler giilmekten gbz yaslarina
hakim olamazlar. Daha sonra oynanacak An tast oyununda oyuncular yer degistirir. Boylece adalet
saglanmis olur. Her oyuncu ayni cezaya maruz kalmis olur.

3.1.2. Balik batti: Kadinlarin baglarina 6rtmiis oldugu tilbent, oyuncular tarafindan alinur. Iki
ucundan tutulur. Uglar ters istikametlerde cevrilerek tiilbent sert bir hale getirilir. Ttlbent sert bir
cop sekline ulasinca cevirme islemi biter. Bu materyalin yeni ismi “tura” olmustur. Oyun kis
sartlarinda cadirin igerisinde oynanabildigi gibi disarida da oynanmaktadir. Oyuncular halka olacak
sekilde otururlar. Ebe olan kisi halkanin orta kismina geger. Tura kimin elindeyse ortada bulunan
ebenin sirtina sert bir sekilde vurup turayt yerde oturan herhangi bir oyun arkadasina atar. Ebe,
turayl kapmak icin hizla kosar. Yerde oturanlar dizlerini A harfi seklinde bitkerek turayi bacaklarinin
altindan elden ele ulagtirirlar. Bacaklarin altindan gectigi icin “balik battr” denir. Tura basta oturan
kisinin eline ulastiginda o kisi kalkar. Ebenin sirtina bir daha vurur. Turayr yeniden bir baskasina
atar. Ebe, turayt kimin elinde yakalar ise ebe o olur. Basta bulunan kisi elinde bulunan turayi
herhangi bir oyuncuya atarken diger oyuncuya ulasmadan ebeye yakalatirsa kendisi ebe olur. Bu
durumda ortada duran kisi ebelikten kurtulmus olur. Yeni ebe turayi elinde yakalatan kisidir.

3.1.3. Dokurcan (dokuz tag): Bircok yerde “dokuztas” diye adlandirdan bu oyun, Sartkecili
Yorikler arasinda ‘dokurcan’ olarak adlandirilmaktadir. Dokurcan oyunu sekil 2’de gorildigt gibi
diiz bir zemine ¢izilir. Oyun iki kisi ile oynanir. Ancak bu oyunda usta olan kisilerin seyircileri de
oldukea fazladir. Oyun esnasinda herkes sessizce oyunu izler. Yanlis hamlelerde oyuncusuyla alay
edilir. Bu nedenle oyuncu buyik bir stres altnda kalir. Her oyuncuda dokuz tane tas bulunur.
Opyuncularin taglart birbirine karismamasi icin farklt cinsten taslar toplanir. Birisi kayag tas toplarken
digeri gakil tast toplar ve kullanir. Tlk oyuncu késelerden birine tast koyar. Tas koyma sirast diger
oyuncuya gecer. Rakip oyuncu tagini koyduktan sonra ilk oyuncu strateji gelistirmeye ¢alisir. Amag
lic tane tast ayni cizgi lizerine getirebilmektir. Ug tasin ayni cizgi {izerine getirilmesine “gurang”
denilmektedir. Uc tast ayni cizgi iizerine getirebilen oyuncu, rakibinin taslarindan bir tanesini alma
hakkina sahip olur. Oyuncular, 6zellikle ti¢ tasin bir araya gelme ihtimali olan tast, 6ncelikli olarak
alir ki rakip oyuncunun pozisyonunu bozmus olsun. Her bir tas yerlestirilirken oyuncular, 6ncelikli
olarak kendi taslarint en kisa stirede ayni ¢izgiye ¢ tast siralayabilecek sekilde koyar. Rakip oyuncu
ise tasint her seferinde rakibini zor duruma distirecek sekilde dizer. Oyunda asil amacg, taslarint ayni
hizaya getirerek rakip oyuncunun tagint bitirmektir. Bazen oyuncular uygun boslugu bulur. Tasin
ileri geri getirerek ‘vardi geldi’ denilen konuma disiriir. Tek tas nereye hareket ederse gurang
meydana gelir. Bu durumda rakip oyuncu oyunu kaybeder. Kaybeden oyuncu icin oyuna
baslamadan 6nce belitflenmis olan ceza uygulanir. Bu oyun tg tasla oynanabilecegi gibi, on iki tasla
oynanacak sekilde ¢izim sekli degistirilebilmektedir. En yaygin oynanan dokuz tasla olandur.

Sekil 2: Dokurcan oyunu (dokuz tas)
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3.1.4. Kale yitkma: Oyuncularin sayisina gore gruplar en az ikiye tercihen ti¢ gruba ayrilir. Her grup
oyun oncesinde belirlenen sayidaki diiz taslart st tiste dizer. Kale haline getirilen taslardan yaklasik
olarak on ile on bes metre uzakta diiz bir ¢izgi cizilir. Gruplar, kaleyi ytkmak icin kendilerine diiz,
atist kolay bir tas segerler. Ellerindeki taslart atarlarken bu ¢izgiyi gecemezler. Her grubun kendine
ait atis tagt vardir. Hakemin belirledigi siraya gore gruplar, ellerindeki tast kaleye dogru atarak kaleyi
yikmaya c¢alisirlar. Kaleyi yikan diger grubun sirtina biner. Kalelerinin oldugu yere kadar kendilerini
tasittirirlar. Kale yeniden dizilir. Oyun yeniden baslar. Bikana kadar oyuna devam edilir.

3.1.5. Celik (gellik) oyunu (gelik gomak): Oyuncular iki guruba ayrilir. Oyuncular, oynayacaklari
gelik oyununun malzemelerini dogal ¢evreden elde ederler. 80-85 cm. uzunlugunda diiz bir sopa
bulurlar. Bu sopaya “comak” denir. ‘Met (Celik)” denilen 15-20cm uzunlugunda kiigiik bir sopa
daha temin ederler. Metin u¢ kisimlart ¢apraz gelecek sekilde inceltilerek sivrilestirilir. Toprak
zemine 5 cm.lik kiigtik bir cukur kazarlar. Bu cukura “yalak” denir. Oyuna baslayacak olan takim bu
cukurun tizerine meti koyar. Oyuncu uzun ¢ubugunu, deligin icerisine metin altina gelecek sekilde
koyar. Uzun cubukla karsisinda bekleyen rakip oyuncularin tizerine dogru meti mancinik gibi
firlatarak gonderir. Rakip oyuncular celigi yakalar ise ebe olmaktan kurtulurlar. Yakalayamazlar ise
meti distigii yerden alirlar. Meti atan takim elindeki comag yere paralel olarak serer. Rakip
oyunculardan birisi meti ¢omaga degdirebilmek icin atar. Degerse ebe olmaktan kurtulurlar.
Degmez ise oyuncu meti uygun bir pozisyonda yere koyar. Elindeki ¢omak ile mete kuvvetli bir
sekilde vurur. Met havaya kalktiginda elindeki sopayla ¢ok kuvvetli vurarak meti en uzak mesafeye
gondermeye calisir. Bu esnada ebe olan takim, meti havada iken yakalayabilirse ebelikten kurtulur.
Yakalayamaz ise oyuncular metin dustiigi yerden yalagin oldugu yere kadar adimlar. Atilan adimlar
birer birer sayilir. Ama¢ hedeflenen puana ulasmaktir. Hedefe ilk ulasan takim rakiplerini yenmis
sayilir. Ceza olarak yenilen takim yenen takimi sirtlarina alarak istenilen yere kadar tasir. Sarikecili
Yoriklerde sirta bindirmeye “hobuglamak” denmektedir. Ancak oyun ¢ok tehlikelidir. Metin sivri
uclu olmast, comak ile ¢ok sert vurulmast karst tarafta bulunan kisilerin viicutlarina zarar
verebilmektedir.

3.1.6. Karanlik geligi (kara gelik): Hava karardiktan sonra oynanan bir oyundur. Sekiz ya da on
cocuk toplanir. Oyun icin gindiiz hazirladiklart malzemeleri getirirler. Normal celikte kullanilan
malzemeler kullanilir. Ancak oynama sekli biraz farklidir. Yikselti yapmast icin yere iki tane tas
konulur. Celik bu taglarin tizerine koyulur. Ortaya da bir tas konur. Bu tasa “mandak” denir. Bir kisi
celigi elindeki comak ile havaya dogru en uzaga atar. Bitiin cocuklar gecenin karanliginda kaybolan
celigi bulmaya calisir. Bulan kesinlikle buldugunu belli etmez. Belli etmesi halinde diger bitin
cocuklar celigi alabilmek icin bulan kisinin tzerine atlarlar. Bulan kisi diger arkadaglarina
hissettirmeden, sanki yerde hala celigi artyormus gibi davranarak orta tasinin oldugu yere “mandagin
oldugu yere” dogru gelmeye calisir. Baslangic noktasina gelip taslara elindeki celigi degdirirse say1
almis olur. Celigi tekrar atma hakki da bu kisiye gecer (Ibrahim Bacak, Musa Candan ve Nedim
Candan, 2015).

3.1.7. Kizgin tag oyunu: Oyun gece karanliginda oynanmaktadir. Ortaya bir ates yakilir. Oyunda
kullanilacak olan tas bu atesin icerisinde 1sitthir. Bir kisi bu tast karanligin igerisine dogru firlatir.
Opyuncular hizla kosup tasin distigt yeri bulmaya calisirlar. Calinin, dikenin igerisi el yordamu ile
kontrol edilir. Atilan tas sicak oldugu icin el yordamu ile yerde bulunan sicak tas aranir. Tast bulan
kesinlikle sesini ¢tkartmaz. Sanki yerde tast artyormus gibi yapmaya devam eder. Diger oyunculara
hissettirmeden kizgin tasin ilk atildigt yere dogru gitmeye calisir. Diger oyuncular durumu fark eder
ise tast elinde tutan kisinin Gzerine ¢ullanip elinden kizgin tast almaya calisirlar. Kizgin tast ilk 6nce
kim ilk atildig1 noktaya getirirse sayiyt o alir. Kendi aralarinda belitledikleri hedef puana ulasan ilk
kisi oyunun galibidir.

3.1.8. Tengelen: Iki kisi arasinda oynanan bir oyundur. 30-40 cm. uzunlugunda sopa temin edilir.
1lk 6nce oyunculardan biri elindeki sopayt uzaga firlatir. Diger oyuncu atilan sopaya kendi sopasini
degdirmeye calisir. Kim digerinin sopasina kendi sopasint degdirirse oyunu o kazanmis olur.
Sarikecili Yoriiklerde kazanmaya “iitmek” denilir. Ibrahim Bacak, simdiki cocuklarn bu oyunu
oynamadigini ve hatta adint dahi bilmediklerini anlatarak tztuntustini dile getirmektedir.
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3.1.9. Domalan esek: Oyun sekiz kisi ile oynanmaktadir. Ebe olan dort kisi birbitlerine kaba
etlerini dayarlar. Birbirlerinden kopmamak icin saglarinda ve sollarinda bulunan arkadaslarinin
bacaklarini kollart ile kavrarlar. Diger dort kisi ebe olanlarin Gzerinden atlamaya calisitlar. Basarilt bir
sckilde atlamay1 basarirlar ise tekrar atlama haklar olur. Basaramazlar ise atlayan grup ebe olur ve
diger grupla yer degistirirler. Oyun bikana kadar bu sekilde devam eder.

3.1.10. Cingirtlak: 8-10 metre uzunlugundaki ladin agacindan ‘toru’ denilen geng bir ladin bulunup
cocuklar tarafindan kesilir. Budaklart keserle duzeltilir. Aga¢ kabugu kesinlikle soyulmaz aksi
takdirde aga¢ govdesi sakizli bir yap: alir. Cocuklarin elbiseleri ve elleri sakiz olur. Yéresel ifadeyle
ellerinin avuglarinin “sak sak” olacagi seklindedir. Aga¢ gbvdesinin orta denge noktasina gelen kismi
oyulur. 3 metrelik saglam kuru bir aga¢ govdesinin ug kismu sivriltilerek yaklasik bir metresi topraga
gomilecek sekilde saglamca yere dikilir. Kot farki olmasi i¢cin miimkiinse bir tepenin yamacina
dikilir. Daha 6nce hazirlanmis olan ana gévdenin oyuguna tereyagi ile kémur tozu strtlir. Kémur
tozunun sirilmesinin sebebi, ana govdenin yere saglamca dikilen odun pargasinin Uzerine
yerlestirilip bu parcanin tzerinde dondurildigiinde ses cikartmast icindir. Ana gévdenin her iki
uclarina ¢ocuklar oturdugunda ana gévdenin tzerinden dismemeleri igin el tutamaklart civilerle
cakilir. Bitin bu islemler bittikten sonra ana gévde yere dikilmis olan sirigin tzerine oturtulur. Esit
sayida cocuk ana gévdenin uglarina binerler. Daha 6nceden siirtilmiis olan kémiir tozunun ¢ikarttig
gicirtt esliginde ana gévde cevrilmeye baslanir. Kot farki olmast nedeniyle yamacin oldugu kisma
gelindiginde heyecanin artmasindan ¢ocuklar neseyle ¢igliklar atarlar. Hem ¢1ghigt duyan hem de
cingirtlagin cikarttigs gicirtiyt duyan gocuklar cingirtlagin yanina gelirler. Onlar da eglenceye katdirlar.
3.1.11. Yiksiik oyunu: Mese palamudunun itzerinde bulunan gsapka kismi dogal cevreden
toplanmaktadir. Sarikecili Yoriikler bu mese palamudunun sapkasina ‘yiiksiik’ demektedir. Dogal
cevrenin sunmus oldugu imkanlardan oyun icat etmektedirler. Giindiiz davar glitmeye giderken
arkadasint goren yortuk, ona meydan okumakla oyun baslar. “hoyn Mebmet senin tras vaktin gelmis.
Mehmet de Cemal asil senin tiras vaktin gelmis. Aksama delikanlyysan .. ..(falanca) saatte gel de seni meydanda
tras edeyim.” diye so6zIi atismalarda bulunurlar. Aksam karsilikli s6z verilen vaktin gelmesi iple gekilir.
Meydanda kuru odunlar yakilir. Yakilan odun atesinin parildamast i¢in igerisine piynar dali atilir. Bu
piynar, sanki yildizlarin g6z kirpmast gibi atesin havada parlamasini, kiprasan kivileimlar ¢ikarmasint
saglar. Oyuncular kazandiklart takdirde rakip oyuncunun yiziini tiras etmek igin 6nceden
hazifladigy strpriz tiras malzemesini yaninda getirir. Oyunun bitiminde kazanan rakibinin ylztina
elinde bulunan malzeme ile tiras edecektit.

Yikstk oyunu icin yedi adet palamut sapkast toplanir. Bir tane yikstigin altina daha
onceden belirlenmis bir nesne saklanir. Yedi yiiksiik birbirine karstirilir. Diger oyuncu saklanilmug
olan nesneyi bulmak icin yiiksiiklerden bir tanesini seger. Yuksiigu kaldirip altint agar bakar.
Bulamaz ise aramaya devam eder. Her yikstgi kaldirip bulamayisinda nesneyi saklayan kisinin
hanesine belitlenmis olan say1 yazilir. Birinci yikstigi kaldirip bulamaz ise saklayana 15 puan, ikinci
yikstgt kaldirip bulamaz ise saklayana 12 puan ve tglinct yiziigi kaldirip bulamaz ise 7 puan daha
kaydeder. Bulmaya calisan oyuncu ilk agista nesneyi bulur ise 15 puant kendi hanesine kaydeder.
Aralarinda anlagsmis olduklari toplam puana ilk ulasan kisi oyunu kazanir. Oyun kalabalikta daha ¢ok
heyecanlt hale gelir. 1zleyicilerin yarist bir tarafi, digerleri ise diger taraft tutarlar. Kalabalik da fikrini
soyleyerek saklt nesneyi bulmasina yardim eder. Diger topluluk da rakiplerinin kafasini karistirmaya
calisir. Bazen oyuna “deve oyunu” da denir. Yikstkler deve olarak adlandirilir. Arayan kisi “bizim
deve hangisi acaba, yoksa bizim deve kurtlanmaya mu gitti” seklinde oyunu dillendirilir. Oyunda
toplanilan puan ile genellikle yliz puana ulasimaya calisilir. Yiiz puana ulasan oyuncu oyunu kazanir
ve tiraga baslar. Once ellerindeki yiikstigii karsisindaki rakip oyuncunun yiiziine siirer. Yiiksiik
putirli bir yaptya sahip oldugu i¢in yuzi acitmaktadir. Sirpriz tiras malzemelerinde bazen bir
komiur vardir. Rakibinin ylzini ‘tiras ediyorum’ diye kémdur ile tamamen siyaha boyar. Seyirciler
icin bu an ¢ok keyiflidir. Bazen yizi daha ¢ok tahris edip acitsin diye, cam yapraklart toplanip
birlestirilir. Rakip oyuncunun ytiziine ‘tiras ediyorum’ diye siiriiliir. Bazen de yerde bulunan kil veya
toprak ¢amur haline getirilir ve kaybedenin ytliziine strtlir. Bu karisimi berberin sabunu olarak
kabul ederler. Balta, tahra, satir da ustura kabul edilir. Ytz tras edilmek icin ugrasilir. Parfim olarak
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keci giibresi surtlur. Berberde bulunan bitiin materyaller burada kullanilir. Buna benzer daha
bircok eziyet edilir. Kaybeden kesinlikle ses ctkartmaz ve cezasina razt olur. Halil Oksiizoglu bu
oyun ile ilgili bir macerasini s6yle anlatmaktadir.

“Ug giin iist siste H. Ibrabim Yagallar: yiktsk. Dirt kisiyiz ha. Iki iki olduk. Bizim cadirn drmesi ile
H. Ibrabin'in dizlerini bagladm. Oturttum. Gizelee tras ettim. Yandanlan ikisini. H. Ibrabim bir tane gemi
halatr bulpng. Alpns gelniis. Benim cadirn arkasina saklamis. Aksam haydin bakalim demeye baslads. Efkmredi
yiyverdike. Gene oynamaya basladsk. Bunlar bizi yikts orda. Bi de baktin bizim cadirmn igerisine goca bir halat girigs
girdi. Ellerimizi ayaklarmmzs gizelee bir birine bagladslar. 1ki arkadas oturduk. Ben buna culdan firca yaptimd..
Yiiziindi daba cok acitsin kil batsin diye. Bu ne etti. Cam dalinmn ucundaki sivri yeri girmus. Onu diirtiiyor.
Haksizhik deyil mi.”
3.1.12. Yalak (gukur) oyunu: Iki kisi ile oynanir. Her oyuncu icin bes yalak (cukur) acilir. Her
oyuncunun on tast vardir. Sira ile yalaklara taslar yuvarlanir. Onemli olan yalakta tek tas
birakabilmektir. 1lk oyuncu yalagin birisine tasint atar. Rakip oyuncu da ayni yalaga kendi tasint
dustirmeye calisir. Boylece rakibin tast yalakta tek kalmamis olur. Tek birakmay1 basaran yalaklarda
bulunan taslart toplar. Bu esnada rakip oyuncunun tast bitmis olur ise taglart toplayan diger oyuncu
“Git dilen gel. Ben sana tasimi vermiyorum” der. Bu durumun tzerine rakip oyuncu yeniden tas
toplar ve oyuna devam ederler.
3.1.13. Arka turasi:_Arka turasi oynayacaklar bir ¢adirin icerisinde toplanir. Sayt 6nemli degildir.
Kag kisi oynamak isterse oyuna katilabilir. Kalabalik olmast oyunun daha zevkli hale gelmesini
saglar. ‘Balik battr’ oyununda kullanidan tura burada da kullanilmaktadir. Oyuna katilanlar daire
olacak sekilde yere otururlar. Ebe olan kisi turay1 eline alip daire seklinde bulunan arkadaslarinin
arkasinda donmeye baslar. Turay1 herhangi bir arkadasinin arkasina birakir. Oyuncu turanin arkasina
birakildigini fark etmez ise, ebe o kisiye tiirlii eziyetler etme hakkina sahip olmus olur. En hafif ceza,
ebeyi sirtina alarak daha 6nceden belirlenmis yere kadar gotiriip getirmesi gerekmektedir. Cezayt
ceken kisi ebe olma hakkini da elde etmis olur. Turay: arkasinda fark eden kist ebeyi kovalamaya
baslar. Kovalama, ebenin bosalan yere oturmay1 basarmasina kadar devam etmektedir. Ebe, bosluga
oturamaz ise turayt elinde bulunduran oyuncu istedigi kadar ebeyi dévme hakkina sahiptir. Ebe
kagmaya devam eder. Yeni ebe turayi elinde bulunduran kisi olur. Oyun, bikilana kadar kendi
aralarinda dénmeye devam eder.
3.1.14. Deve kurdu: Oyuncular ikiye ayrilirlar. Birinci grup deveyi olusturacak ekiptir. Tkinci grup
ise kurt olmaktadir. Deveyi olusturan kisiler arka arkaya dizilitler. Herkes bir 6ntindekinin
elbisesinden tutar. Deve kervaninin bir bekgisi olur. Bekcide tura bulunmaktadir. Kurt striistini
olusturan grubun amact deve kervanindan birer birer deve calarak kervani devesiz birakmaktir.
Kurtlar, dogadaki gibi uluma sesi ¢ikartirlar. Kurt grubu deve kervanindan bir oyuncuyu ¢ekmeye
calistikca bekei elindeki tura ile onlart ddvmektedir. Tura ile vurdugu kisinin ismini séyler. Boylece o
kisinin deve kervanindan aldigt oyuncu olsa bile vuruldugu icin almis kabul edilmez. Ama ebe
tarafindan turalanmayan kisi, develerden birisini ¢alarsa o kisi oyundan ¢ikar. Tura yiyen kurdun
oyuna devam etme hakk: vardir. Sadece turay1 yedigi i¢in cant acimus olur. Tum develeri almay1
basaran kurtlar, kervan bekgeisinin tzerine atlarlar. Ve bekeiyi yere yiktiklarinda oyunu kazanmisg
olurlar. Kurt grubu ile deve kervanini olusturan grup yer degistirerek oyuna yeniden baslarlar. Oyun,
bikana kadar bu sekilde devam etmektedir.

Sonug:

Kiltir, cevre ile gelisim ve degisim strecine girmektedir. Cevre, etrafimizi kusatan her
seydir. Dogal ¢evrede bulunan canli ve cansiz varliklarin korundugu gibi kiltiriin korunmas: da
gevrenin bir unsuru olarak olduk¢a 6nemlidir. Kiltirlerin degisim stirecine etki eden baslica ana
nedeni, sosyo-ckonomik yapilar olusturmaktadir (Biytksahin ve Giines, 2016). Bununla bitlikte
cevre, kiltirin ve ¢ocuk oyunlarinin var olmast ve yasamast icin 6nemli bir etkendir. Zira ¢evresel
faktorler, kiltirin degismesine etki eden ¢ok 6nemli unsurlar barndirmaktadir. Bu arastirmada
cevresel faktorlerin kiltiirti degistirmekte ne denli 6nemli oldugu ortaya ¢ikmustir. Bu baglamda
cevrenin koruma altina alinmast kapsaminda sadece ekolojik ¢evrenin distiniilmesi yanls olacaktir.
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Dogal cevrenin bir tyesi olan insan ve insanin olusturdugu yasam pratiklerinin butintinden olusan
kultirin de koruma altina alinmas: gerekmektedir. Bu koruma somut kiltiir ve somut olmayan
kultir bashgt altnda iki kapsamda ele alinabilir. Sarikegili Y6riklerin sosyo-kiltiirel yapilari, somut
olmayan kultirel miras kapsamina alinma calismalart 2009 yiindan gunimiize kadar devam
etmektedir. Cocuk oyunlarinin da bu kapsamda koruma altina alinmasinin olduk¢a 6nemli oldugu
degerlendirilmektedir.

Her ne kadar kapali toplumlar agik toplumlara oranla daha ge¢ kiltiirel bozulmalara ugrasa
da gelisen sartlara ayak uydurma zorunlulugu, yasam pratiklerinde degisiklikler meydana
getirmektedir. Bulut (2016)’un da belirttigi gibi; bulunduklart ortama baglt olusturulan yasam
pratiklerinin izole edilmesi ve bunun stirdirilmesi hicbir toplum tarafindan gerceklestirilememistir.
Bu acidan bakddiginda Sarikecili Yortklerin kiltiirel yapilarinda degisimler olmast da elbette
kacinilmaz bir gercektir. Sarikegili Yoriklerin yasam alanlarinin her gecen giin ellerinden alinarak
birbirlerinden oldukca uzak alanlara istthdam edilmeleri, teknolojinin gelismesi, ¢ocuk sayisinin
gecmis yillara oranla ¢ok daha az olmasi, yeni yetisen neslin gogebe yoriik yasami terk ederek
yerlesik hayata gegmesi, kisi basina disen is yukiiniin ge¢mise oranla ¢ok daha fazla artmast ve buna
baglt olarak ¢ocuklarin ¢ok daha erken yaslarda olgunlasmak zorunda kalmasi degisimin son otuz
yilda ¢ok hizli gerceklesmesinin en 6nemli etkenleri olarak gorillmektedir.

Cocuk oyunlar, ¢ocuklarin bir birleri ile daha siki iletisim kurmalarina (Esen, 2015)
kaynasmalarina dostluklarin ve arkadaslik baglarinin kuvvetlenmesine etki eden en dogal ve sik
tekrar edilen eglence araclanidir. Ancak c¢ocuklarin kisisel gelisimine pozitif katkida bulunan
oyunlarin oynanabilmesi i¢in zamana, mekana ve ¢ocuklarin bir arada olabilmesine ihtiya¢ vardur.
Sartlardan birisinin yok olmast durumunda toplu oynanan oyunlarin kaybolmas: kaginilmaz
gorilmektedir. Sarikecili Yortklere toplu yasam alanlart verilmesi halinde bu topluluk Orta Asya’dan
Anadolu’ya tagimis olduklart kiltir birikimlerini ve ¢ocuk oyunlarini  yasatmaya devam
ettirebileceklerdir. Toplu yerlesim icin Sartkecili Yorik Dernegi, ilgili bakanliklara gerekli
girisimlerde bulunmus ve olumlu geri doniisler almuslardir. ﬂgili bakanliklarin konuyu gorev bilip
takip etmeleri halinde yorik kiltiriiniin ve ¢cocuk oyunlarinin gelecek nesillere aktarilmasi oldukca
kuvvet bulacaktir. Gelecek nesillerin temsilcileri olan ¢ocuklarin bedensel gelisimleri kadar ruhsal
gelisimlerini de pozitif yonde etkileyerek saglikli bir neslin gelismesine katk: saglayacaktir. Ankara
Altunk6y Agik Hava Miuzesi 6rnegindeki gibi bir uygulama yapilmas: halinde ise, yerli ve yabanci
ziyaretgilerin dikkatini ¢ekecek ve tilkeye ek gelir saglayacaktir.
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Extended English Summary

Culture relates the process of development and change with the environment. The
environment is everything that surrounds us. It is very important to protect the cultures as an
element of the environment, as well as protecting the living and non-living assets in the natural
environment. It constitutes the main cause of socio-economic structures affecting the cultural
change process. However, the environment has an important influence on the existence of cultures
and children's games. Because environmental factors have very important effects on cultural
change. In this research, it is revealed how important environmental factors are to change the
culture. In this context, it would be wrong to consider only the ecological environment within the
scope of protecting the environment. The people, who are the members of natural environment,
and the culture which is formed with the whole life practices that people experienced must also be
protected. This protection can be dealt with in two contexts under the titles of tangible culture and
non-tangible culture. The studies on the socio-cultural structures of the Sarikecili Y6riiks, including
them in the scope of the intangible cultural heritage is still going on starting from 2009 to today. It
is evaluated that it is very important to protect children's games in this context.

The necessity of keeping up with the evolving conditions, even if closed societies are later
to suffer cultural degradation compared to open societies, causes changes in their life practices. The
isolation and maintenance of the living practices that have been formed in accordance with their
existence, has not been realized by any society. From this point of view, it is an inevitable fact that
there are changes in cultural structures in Sartkecili Yortiks. But the main reasons for the rapid
change in the last thirty years are; Sartkecili YOriik 's habitats are taken from their hands every day
and they are accommodated in areas far away from each other, the development of technology, the
number of children is much less than the previous years, the new grown - ups leave the nomadic
nomad life, and it is therefore seen as the most important factors that children have to mature at a
much earlier age.
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There is a need for time and space for children to be able to play games that contribute
positively to the personal development of children. If one of the conditions is lost, it is inevitable
that the games played in bulk will be lost. If collective habitats are given to Sartkecili Yoriiks, this
community will be able to continue the cultural accumulation and children's games they have
carried from Central Asia to Anatolia. Sartkecili Yoruk Association has taken necessary initiatives to
relevant ministries and received positive feedbacks for collective settlement. If the relevant
ministries are aware of the mission and follow it, it will not be very difficult to transfer the nomadic
culture and children's games to future generations. An example like the Ankara Altinkéy Open Air
Museum will attract domestic and foreign visitors and also provide additional income to the
countty.

The games of children in Sarikegili Yoruk community and the reasons of the disappearance
of these games because of environmental factors are studied in this research. Time, place and
children are required for the games, which have positive effect on children’s personal
developments, to be played. It is obvious that disappearance of the games played is inevitable in the
case of loss of one of these conditions. Participant observation method which is one of the
qualitative researches is used for this study. Detailed oral interviews have been done as the
observation of the children’s many games not been played recently in Sarikecili Yoruk community,
who is still having nomadic life, because of different effects. It is also observed that the children’s
games played until 1985s is remembered by the ones over middle ages and these games types are
almost to forget. The places of this research consists of the small cities Silitke, Aydincik, Giilnar,
Bozkir, Hadim, Seydisehir which are the habitats of Sartkecili Yoruk community having nomadic
life. In this research, how the children’s games, which have an important part for the culture to
combine the community, were preserved and how it is blocked to hand down to generation to
generation by the environmental factors are studied. Records about socio-cultural practices of
recent nomads are created in the name of information for future generations by recording many of
the children’s games remembered today.
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