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Ozet

Bir toplumun kiiltiirel mirasinin 6nemli bir parcasi olan geleneksel oyunlar, nesilden nesile
aktarilmaktadir. Bu oyunlar genellikle fiziksel beceriler, strateji ve is birligi gerektirir ve ¢ogu
zaman eglenceli olmanin 6tesinde, toplumsal baglar1 giiglendirir ve kiiltiirel kimligi yasatir.
Tiirkiye'deki geleneksel oyunlar da oldukea ¢esitlidir ve farkli bolgelerde farkli adlarla bilinir.
Bu c¢alisma, Gaziantep yoresine ait "Silinglic" veya "Kiingiic" adli geleneksel oyunlari
incelemeyi ve kayda almayi amaclamaktadir. Aragtirmanin yontemi, betimsel bir alan
arastirmas1 olarak tasarlanmis olup, veri toplama araci olarak arastirmacilar tarafindan
gelistirilen yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Arastirma bulgulari, Gaziantep
ilinde yasayan ve "Siingili¢" veya "Kiingii¢" oyununu bilen katilimcilarla yapilan yiiz ylize
goriismeler yoluyla elde edilmistir. Katilimcilara, arastirmaya katilimlarina dair bilgilendirme
yapilmis ve goniilliilik esasina dayali olarak goriismeler gerceklestirilmistir. Elde edilen
bulgular neticesinde, oyunun kurallari, kullanilan malzemeler ve genel 6zellikleri derlenerek
kayda alinmistir.

Anahtar Kelimeler: Siingiic, Kiingii¢, Gaziantep, Geleneksel Oyunlar, Oyun

1. Aykut KAYA, Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi Anabilim
Dal1, Ankara, Tiirkiye.

2. Omer Tarkan TUZCUOGULLARI, Gaziantep Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi, Spor Yoneticiligi
Boliimii, Gaziantep, Tiirkiye.

Sorumlu Yazar: Omer Tarkan TUZCUOGULLARI, Gaziantep Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi, Spor
Yoneticiligi Bolimii, Gaziantep, Tiirkiye.
E-posta: tarkan.tuzcuogullari@taf.org.tr



mailto:tarkan.tuzcuogullari@taf.org.tr
https://turgosd.gazi.edu.tr/view/page/297230/yazim-kurallari-ve-etik-ilkeler
https://doi.org/10.63833/0.2025.4
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/deed.tr
https://orcid.org/0000-0002-9937-7443
https://orcid.org/0000-0003-2283-6207

24 Gazi Universitesi Geleneksel Oyun ve Sporlart Dergisi, Cilt 1

Traditional Children's Game of Gaziantep Region: Siingii¢c or
Kiingii¢
Abstract

Traditional games, an important part of a society's cultural heritage, are passed down from
generation to generation. These games usually require physical skills, strategy, and cooperation,
and most of the time, beyond being fun, they strengthen social ties and keep cultural identity
alive. Traditional games in Turkey are also quite diverse and are known by different names in
different regions. This study aims to examine and record traditional games called "Siingii¢" or
"Kiingii¢" from the Gaziantep region. The study was designed as a descriptive field research,
and a semi-structured interview form developed by the researchers was used as the data
collection tool. The research findings were obtained through face-to-face interviews with
participants living in Gaziantep province and who knew the game of "Siingii¢" or "Kiingii¢".
The participants were informed about their participation in the research and interviews were
conducted on a voluntary basis. As a result of the findings, the game’s rules, the materials used,
and their general characteristics were compiled and recorded.

Keywords: Siingiic, Kiingii¢, Gaziantep, Traditional Games, Game

Giris

Modern teknolojinin hizla hayatimiza entegre olmasi, yalnizca bireysel yasamlart degil,
toplumsal degerler, kiiltiir ve gelenekler iizerinde de etkili olmaktadir. Toplumlarin kiiltiirel
yapisin1 ve etnik oOzelliklerini yansitan ¢ocuk oyunlari, bu doniisiimden payimi almis ve
degisime ugramustir. Teknolojinin gelisimiyle birlikte ailelerin korumaci davranislari ve
mabhalle kiiltiiriiniin kaybolmasi, 6zellikle Z kusaginin geleneksel ¢ocuk oyunlarini unutmasina
neden olmustur. Bu durum, kiiltiirel bir miras olarak geleneksel ¢ocuk oyunlarinin bilimsel
yontemlerle kaydedilmesini ve gelecek nesillere aktarilmasini gerekli kilmaktadir. Bu
gerekliligin yan1 sira, glinimiiz sartlarinda ¢ocuklarin fiziksel olarak oyundan uzaklagmasi,
farkli fizyolojik ve pek tabi ruhsal bozukluklara da yol agabilmektedir. Oyun oynamayan
cocugun ileride ¢ok saglikli iliskiler kuramadigina yonelik bulgular pek ¢ok bilimsel makalede
ele alinmistir. Pedagojik agidan konuyu ele alislarda, oyun oynamaktan kacan ¢ocuklarin ruhsal
gelisimlerinde aksaklik oldugu ve “cocuklardaki toplumsallik duygusunun kapsamini biiyiik bir
kesinlikle belirlemeyi saglayabilecek tek seyin oyunlar” oldugu vurgulanmaktadir (Sol, 2005).
Yoriikoglu ise oyunu kisilik gelisiminde 6nemli bir besin gibi ifade etmektedir. “Sevgiden
yoksun bir ¢ocukluk gibi, oyunsuz bir ¢ocukluk da diisiiniilemez. Sevgiyi insan yavrusunun
bereketli topragi olarak diisiiniirsek, oyun da onun 15181 ve suyudur. Cocuk ruh sagligi, sevilmek
ve oynamaktir (Yoriikoglu, 2004). Ayni zamanda, ¢ocugun oyun icerisinde sosyallestigi ve bazi
ozellikleri kazandigr muhakkaktir. Bu siire¢; oyuna ayak uydurmak, kurallara uymak, kendi
hakkina sahip ¢ikmak ve baskalarinin hakkina saygi duymak, birlikte hareket etmek, uyumlu
olmak, adil olmak gibi bir¢ok etik kodu da i¢inde barindirir. Literatiirde de yer aldig1 {izere,
cocuk, oyun icinde bir¢ok sey Ogrenir; kendi ¢evresi ile etkilesip uzlagmayi, sosyal yasama
uyum saglamayi, hakkini savunmayi, bagkalarinin haklarma saygi gostermeyi, is birligi
yapmay1 ve paylasmayi1 6grenir. Boylece hem 6grenir hem sosyallesir (Anilan ve digerleri,
2004; Aral, 2000).
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Oyun kavramini derinlemesine ele alan ilk diisiiniirlerden biri Johan Huizinga’dir.
Huizinga (2021), “Homo Ludens” adli eserine “Oyun, kiiltiirlerden daha eski bir olgudur”
ifadesiyle baglamakta ve oyunu su sekilde tanimlamaktadir: “Belirli bir zaman ve mekan iginde,
goniillii olarak kabul edilen ancak baglayici kurallara dayanan, kendi i¢inde bir amaci bulunan
ve giinliik yasamdan farkli bir eglence ya da heyecan hissiyle birlikte gerceklestirilen bir
etkinlik veya ugrastir”. Benzer sekilde, Tung (2019) oyunu, sonug kaygisi tasimadan, yalnizca
eglence amaciyla yapilan etkinlikler olarak tanimlamaktadir. Oyunlarin genel ozellikleri;
ozgiirliik, diizen, ciddiyet, paylasma, gerilim ve haz duygusu olarak siralanabilir (Cetin, 2020).

Oyun, digsal miidahaleler ve baskilar olmaksizin kendiliginden ortaya ¢ikan dogal bir
etkinliktir. Cocuk, bu aktiviteler araciligiyla fiziksel ve ruhsal gelisimini destekler ve
genellikle bilingsiz bir sekilde hareket ederek oyun oynar. Bu siiregte oyun, ¢ocuk i¢in
bir mutluluk kaynagi haline gelir. Ayn1 zamanda, ¢ocugun yonelimlerinin gelistirilmesi
ve tatmin edilmesi yoluyla, onu sosyal ve ger¢ek hayata hazirlayan bir arag iglevi goriir.
(Altun, 2022)

Yetiskinler genellikle cocuk oyunlarini yalnizca eglence amacl etkinlikler olarak gorse
de oyun, ¢cocugun yasaminda hayati bir role sahiptir. Oyun, ger¢ek yasamin bir simiilasyonu
olarak, ¢cocuklar i¢in 6nemli bir 6grenme siirecini temsil eder (Erdem, 2021). Ciinkii oyun kendi
dogasi igerisinde bir diizen saglar. Hi¢bir ¢ocuk oyun dis1 kalmak istemez ve dolayistyla oyunun
diizenine uymak zorundadir. Bazen oyun hayal penceresinde ger¢ek yasamin bir taklidi olarak
da ortaya cikar. Bir kiz ¢ocugu evcilik oynarken annesini taklit ederken erkek ¢ocugu ise evde
tamirat yapan, aligveris yapan ya da gazete okuyan babasini taklit eder. Biitiin bu taklitler
Ogrenilmis davranislar olarak gercek hayatta zaman igerisinde yerini alir.

Gaziantep Ozelinde asik, peci¢, culub, hacey gibi oyunlar yiizyillardir oynanarak
giiniimiize ulasmay1 bagarmistir. Geleneksel cocuk oyunlari, farkli bolgelerde ve nesillerde isim
degisikliklerine ugrasa da temel kurallar1 ve kiiltiirel yansimalar1 6nemli 6l¢iide sabit kalmistir.
Ornegin, yazili kaynaklarda Ayintap, halk arasinda ise Antep olarak bilinen bu sehir, cografi
konumu nedeniyle tarih boyunca birgok medeniyetin merkezi olmustur. Mezopotamya ve
Akdeniz arasinda bir gecis noktasi olmasi, ayrica dogu ile batiy1 birbirine baglayan ticaret
yollariin kesisiminde yer almasi, bolgenin tarih oncesi ¢aglardan itibaren insan topluluklari
icin 6nemli bir yerlesim alan1 haline gelmesine neden olmustur (Yilmaz ve Kaya, 2020). Bir¢ok
medeniyete ev sahipligi yapan Gaziantep’te, farkli din, dil ve irklardan topluluklarin bir araya
gelerek kiiltiirel bir harmoni olusturdugu diisiiniildiigiinde, bu kentin koklii ve zengin bir
kiiltiirel yapiya sahip oldugu ifade edilebilir (Demir ve Sahin, 2021).

Gaziantep 7000 kilometre kareye yakin biiyilikliige sahip bir ilimizdir. Oguzeli, Nizip,
Karkamis ve Kilis ilinin bir boliimiinii icine alan Barak bolgesi de denilen Irani kaynaklarin
Tirkmen olarak adlandirdigi, aslen Oguzlardan olan asiretlerin yerlestigi bir bolgedir. Dogal
olarak baskin kiiltiir olarak Barak kiiltlirliniin 6nemli bir yere sahip oldugu sdylenebilir.
Boylesine zengin bir ge¢cmise sahip bolgede, farkli kiiltiirlerin harmanlanarak maddi ve manevi
cesitliligin ortaya ¢ikmasi, kabul gérmesi, geleneksel yap1 igerisinde yerini almasi beklenen bir
durumdur. Gaziantep kiiltiiriinii bu c¢ergevede inceleyip degerlendirmek gerekmektedir
(Tuzcuogullari, 2024).
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Bu dogrultuda, ¢ocuk oyunlari, kiiltiirel zenginligi ve cesitliligi temsil eden 6nemli
unsurlar arasinda yer almaktadir. Geleneksel ¢ocuk oyunlarinin detayli bir sekilde kayit altina
almarak gelecege aktarilmasi, toplumlarin kiiltiirel mirasinin korunmasi ve devamliligi
acisindan biiyiik bir 6nem tasimaktadir. Gegmisten giiniimiize kulaktan kulaga, dilden dile ya
da gorsel olarak aktarilan bu kiiltiir zenginlikleri ait oldugu toplumun adet, gorenek, tore
baglantili yagsam bi¢imini yansitir. Gegmisten gelen bu zenginlikleri korumak ve oldugu sekli
ile gelecek nesillere aktarmak kiiltiirel kodlarin kaybedilmemesi, ulus devlet ve millet olma
anlayisinin devami i¢in vazgecilmeyecek, hafife alinmayacak, goz ardi edilmeyecek bir
konudur.

Bu calismanin amaci, katilimeilarin goriisleri dogrultusunda Gaziantep bolgesine ait
"Siingii¢" oyununun kurallari, oynanig bi¢imi, kullanilan materyaller ve temel 6zelliklerinin
sistematik olarak incelenmesi ve bu verilerin kapsamli bir sekilde derlenmesidir.

Yontem
Arastirma Modeli

Bu arastirma, nitel arastirma yontemine dayanarak bir saha ¢calismasi olarak tasarlanmistir. Saha
calismalari, bireylerin bulunduklar1 ¢evrelerde gerceklestirilen ve onlarin yasadiklar
deneyimlere odaklanan aragtirmalar olarak tanimlanmaktadir (Merriam, 2019). Wolcott (2008)
da benzer sekilde “katilimcilarin ¢alistiklar1 veya yasadiklari ortamlarda gerceklestirilen
arastirmalar, alan arastirmasi olarak tanimlanmaktadir” demektedir. Bunun yani sira, saha
calismalari, belirli bir konuya iligkin katilimeilarin goriislerini, degerlendirmelerini ve algilarini
anlamay1 amagclayan derinlemesine incelemeler olarak da ele alinmaktadir (Y1ldirim ve Simsek,
2021).

Arastirmada veri toplama yontemi olarak yiiz ylize goriisme teknigi tercih edilmistir.
Gorligme tekniginde katilimcilar 6zgiir ifadelerde bulunabildikleri i¢in dogal olarak giivenirlilik
acisindan dogru bir tercihtir. Goriigme formundaki sorularda liggenleme yapilmasi “arastirilan
konuya farkli agilardan bakan iki veya daha fazla dikkatlice ifade edilmis soru” (Edwards ve
Skinner, 2009) giiven duyula bilirlige katki saglamistir. 22. Uluslararasi Spor Bilimleri
Kongresi’nde (21-24 Kasim 2024, Gazi Universitesi, Ankara) 6zet bildiri olarak sunulmustur.

Veri Toplama Aracglar

Goriisme, arastirma kapsaminda belirlenen sorular ¢ergcevesinde katilimcilardan dogrudan veri
elde edilmesi olarak tanimlanmaktadir. Bu teknik, aragtirma konusu hakkinda detayli ve
derinlemesine bilgi edinme imkani sunmaktadir (Merriam ve Tisdell, 2016).

Calisma kapsaminda, Gaziantep ilinin Barak bolgesindeki ¢esitli mahallelerde yasayan
ve farkli yas gruplar ile meslek gruplarina mensup bireylerle goriismeler gergeklestirilmistir.
Calismada, oyunun kaydina yonelik gelistirilmis yar1 yapilandirilmis formlara not tutma
seklinde goniillii katilimcilarla yiiz yiize bire bir gériigmeler gerceklestirilmistir.
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Arastirma Grubu

Arastirmanin evrenini Gaziantep ilinde ikamet eden bireyler olustururken, 6rneklem, Siingii¢
oyununun yaygin olarak oynandigi Gaziantep ilinin Barak bolgesinde yasayan orta yas {stii
bireylerden secilmistir. Arastirmaya toplamda 10 kisi goniillii olarak katilmistir. Katilimeilarin
kisisel bilgilerinin gizliligini korumak amaciyla kodlama yontemi kullanilmistir. Katilimcilara
ait bilgiler, Siingii¢ oyununa dair deneyimlerini igerecek sekilde Tablo 1'de sunulmaktadir.

Tablo 1. Katilimci bilgileri

No Dogumyeri Yas Meslek Oyunu kimden 6grendigi Yasadig: sehir
K1 Nizip 57 Isletmeci Biiyiiklerinden Gaziantep
K2 Gaziantep 48 Serbest meslek Arkadaslarindan Gaziantep
K3 Tepkanl 76 Emekli Arkadaslarindan Gaziantep
K4 Sahinbey 63 Ev hanima Anne-baba Gaziantep
K5 Gaziantep 60 Emlake1 Arkadaglarindan Gaziantep
K6 Gaziantep 65 Ciftci Arkadaslarindan Gaziantep
K7 Gaziantep 66 Emekli Biiytiklerinden Gaziantep
K8 Gaziantep 84 Ciftci Arkadaslarindan Gaziantep
K9 Osmaniye 69 Emekli Biiytiklerinden Gaziantep
K10 Gaziantep 62 Tekstil Arkadaslarindan Gaziantep

Verilerin Analizi

Arastirma verilerinin analizi igin igerik analizi yontemi kullanilmistir. Igerik analizi, elde edilen
verileri kategorilere ayirarak agiklanabilir kavramlar ve iligkiler gelistirmeyi amaglamaktadir.
Bu yontem, 6zellikle metinsel verilerin sistematik bir sekilde degerlendirilmesi olanak taninir
(Miles, Huberman ve Saldafa, 2020).

Bulgular

Siingilic Gaziantep yoresine ait geleneksel bir oyundur. Siingii¢, oyunun i¢indeki degnek veya
sopaya verilen isimdir. Oyun en ¢ok bu isimle bilinir. Ancak goriisme yapilan kisilerden bazilari
bu oyuna “Kiingii¢” (K3, K7, K8) dendigini de sdylemislerdir. Siingii¢ ya da Kiingii¢ oyunu ve
kullanilan oyun araglari incelendiginde avci bir gelenegin izlerini tagidigi goriilebilmektedir.
Tiirklerin, yasam igerisinde karsilastiklar1 zorluklari, engelleri asabilmek icin her ¢atigmayi bir
hazirlik miicadelesine ve bunu da bir savas oyununa ¢evirmekte usta olduklar1 bilinmektedir.
Bu ylizden oyunlarin araglarina bakildiginda; kesici, delici, darp edici 6zelliklere sahip her
materyalin oyun igerisinde avcilik ya da savas motiflerini barindirdig1 goriilmektedir.
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Siingii¢c Oyunu Nasil Oynanir?

Oyun yaklasik 30-40 cm uzunlugunda ucu sivri degnek ya da sopalarla oynanan bir oyundur.
Bu degnekler ¢evrede bulunan agag¢ dallarinin diizeltilmesi ve ¢aki ile uglarini sivrilterek elde
(K1, K2). Degnek sayisinda smirlama yoktur. Degnekler parmak kalinligindadir (K1).
Degneklerin ucu yere saplanacak sekilde yumusak veya camur bir zeminde oynanir (K2, K3,
K4, K5, K6). Oyuna baglamanin net bir kurali yoktur. Goniillii olarak veya kura ile oyuna
baslanabilir (K5). En az iki kisiyle oynanir. Oyunda oyuncu sinirlamas: yoktur (K8). Oyun
goniillii veya kura ile se¢ilen oyuncunun degnegi yere saplamasiyla baslar (K3). Saplanan
degnegin etrafina bir daire ¢izilir. Oyuncular belli bir mesafe uzakliga gidip yere saplanan bu
degnegi kendi siingiicleriyle (degnekleriyle) diisirmeye calisir (K9). Sapli olan degnegi
diisirmek i¢in degneklerini yatay firlattiklar1 da sdylenmistir (K9, K10). Degnege deyip
disiiremeyen diger degnekler daire i¢inde kalir. Onlar geri alinmaz. Degnegi diisiiren oyuncu,
yerdeki biitiin degnekleri alir ve o oyunu kazanmis sayilir (K4). Oyunu kazanan oyuncu kendi
degnegini yere saplayarak diger oyunu baslatir. Oyun bu sekilde devam eder ve degnegi biten
oyuncu oyundan ¢ikar (K10).

Oyunda ceza yoktur (K6). Ancak bazi yerlerde ceza olduguna dair bilgiler veren kaynak
kisiler bu cezalarin ne oldugu ile ilgili olarak bilgi sahibi olmadiklarini dile getirmislerdir. Bu
sebeple ceza meselesi iizerinde durulmamistir. Degnegi en ¢ok saplayan veya en ¢cok degnek
deviren oyuncu oyunu kazanmis sayilir (K7, K8, K10).

Tartisma ve Sonug¢

Arastirmanin sonucunda "Siingli¢" oyununun kurallar1 ve detaylar1 derlenerek kayit altina
alimmistir. Siingii¢, geleneksel cocuk oyunlari arasinda cocuklarin ¢ok yonlii gelisimini
destekleyen Onemli bir 6rnek olarak dikkat ¢ekmektedir. Oyunda ¢ocuklarin, hedeflerine
ulasmak icin strateji gelistirmesi ve hizla karar almasi, biligsel gelisimlerine katki
saglamaktadir. K9 ve K10 oyun oynarken sapli olan degnegi diisiirmek i¢in degneklerini yatay
firlattiklarindan bahseder. Bundan degnegin daha genis bir alani tarayarak yol aldig:
anlagilmaktadir.

“Ebe olan ¢ocugun diger oyuncular1 yakalama ¢abas1 ve yakalamak i¢in dogru zamani
hesaplamasi, problem ¢6zme becerisini gelistirir” (Yilmaz, 2020). Siingii¢ oyununda da bu
baglamda, oyuncularin degnegi diisiirme c¢abalariyla benzer bigcimde problem ¢dzme
becerilerinin destekledigini sdyleyebiliriz. Ayrica, grup halinde oynanan oyunlarda, ¢ocuklarin
is birligi yapmasi1 ve diger oyuncularla uyum iginde hareket etmesi tesvik edilerek sosyal ve
duyussal alanlarda gelisimlerine katki s6z konusudur. “Ebe ile diger oyuncular arasinda kurulan
etkilesim, empati gelistirme siirecini destekler” (Yilmaz, 2020). Siingii¢ oyunu bu baglamlarda
da destekleyici olabilecek 6zelliklerde bir oyun oldugu gézlemlenmistir.
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Oyunda hizli hareket etmeleri, cevikliklerini sergilemeleri ve ebe ile siirekli bir
miicadele i¢inde olmalari, onlarin psikomotor becerilerini gelistirir. Siingii¢ oynarken yasanan
heyecan, eglence ve grup i¢inde uyumlu bir sekilde hareket etme, ¢ocuklarin 6z giiven
kazanmasina ve kendilerini ifade etmelerine olanak saglar. Ayn1 zamanda, oyundaki bagirarak
ve neseyle yapilan iletisim, dil gelisimi agisindan da ¢ocuklara 6nemli katkilar sunar (Demir ve
Aksoy, 2021). Bu yonleriyle Siingii¢, cocuklarin sosyal, duygusal, fiziksel ve bilissel gelisimini
destekleyen kapsamli bir oyun olarak degerlendirilmelidir.

Biitlin bunlarin yani sira “Siingii¢” oyununda ge¢misim izlerini de bulmak miimkiindiir.
Cocuklarin oynadiklart oyunlar ve dogal olarak oyun araglart biiyiik oranda bulunduklari
cografya ve iklim sartlar1 belirler. Cocuk dogada ne varsa ondan bir seyler tiiretme, birlestirme,
kirip ya da kesip yeniden meydana getirme ile oyun alanmi ve araglarini dolayisiyla oyunu
tasarlar. K1 ve K2 degneklerin nasil elde edildigi ile ilgili vermislerdir. Baz1 oyunlarda yasam
miicadelesi icerisinde kullanilan materyallerden tiiretildigi goriilmektedir. Siingii¢ olarak
kullanilan oyun arac1 bir seyleri saplama, delme, vurarak diisiirme gibi birden ¢ok islevi yerine
getirebilecek bir aractir. Kaldi ki kirsalda bu arag giiniimiizde dahi farkli islerde
kullanilmaktadir.

Yine bu yoreden ¢ikma bir oyun; “Hacey” de oldugu gibi firlatilma 6zelligi tasiyan bir
oyundur. Bu oyunlarda degnegi ya da ucu sivriltilmis bir degnegi, cubugu firlatarak yere
saplama, dikili olan bir degnegi devirme becerilerini gelistiren bu oyunlar dylesine ¢ikmis
olamaz. Oyunu, avcilik ve askeri kiiltliriin bir getirisi olarak degerlendirmek, oyunun ortaya
¢ikist noktasinda farkli bir tartismay1 kazandirir.

Gilinlimiizde bir¢cok geleneksel oyun ve sporun avcilik ve dolayisiyla savasa hazirlik
nitelikli oldugu da bilinmektedir. Siingiic oyununa geri donecek olursak, oyunun yani sira
oyuna hazirlik asamasi da ayr1 bir beceri gerektirmektedir. Bir aga¢ dalini diiz bir hale getirmek
ve ucunu ¢aki ya da bagka bir kesici alet ile sivriltmek basl basina aveiliga dayali davraniglarin
getirisidir. Gliniimiizde hangi ¢cocuk ¢akiyla oynar ve agac sivriltir ya da buna hangi ebeveyn
izin verir -Ornekleri daha sinirlidir. Gegmise dondiigiimiizde savasgt ve avci bir toplum olan
Tiirkler her an savasa hazir bulunmak zorunda ve savas oyunlarii sergileyerek kendilerini
zinde tutmak zorunda idiler. Cocuklar ise asil savag aletlerinin bir kopyasi olan tahta kili¢c ve
degneklerle, belki de simdi yorede “Siingii¢” denilen ucu sivri araglar ile biiyiiklerini taklit
ederek hayata hazirlaniyorlardi.

Huizinga, oyunlarin kiiltiiriin temel yapi taglarindan biri oldugunu ifade etmektedir
(Kaya, 2018). Gergekten de oyunlar, bir toplumun ortak degerlerini ve kiiltiirinii yansitan giiclii
bir aragtir. Siingii¢c oyunu, Gaziantep halkinin gegmisten bugiine tasidig1 dayanigma, miicadele
ve azim duygularini g¢ocuklara aktaran bir geleneksel oyun olarak degerlendirilebilir.
Gaziantep’in Kurtulus Savasi sirasindaki kahramanlik ve direnis mirast da bu tiir oyunlarla
cocuklara aktarilmakta, boylece milletin kiiltiirel kodlar1 yasatilmaktadir. Sonug olarak Siingiic,
yalnizca eglenceli bir oyun degil, ayn1 zamanda ¢ocuklarin miicadele ruhunu ve dayanikliligini
gelistiren bir egitim araci olarak 6nemli bir yere sahiptir. Bu gibi oyunlarin kayit altina alinmasi
ilgililere bu oyunlarin tagidiklar1 olumlu anlamlar1 tartisma, onlar1 uygulama ve gelecege tasima
imkan1 sunacaktir.
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Oneriler

Siingii¢ gibi oyunlar, geleneksel kiiltiirel mirasin korunmasi ve gelecek nesillere aktarilmasi
icin yerel yonetimler ve kiiltiir kurumlar: tarafindan diizenli etkinliklerle tanitilmalidir. Ayrica,
bu oyunlarin ulusal ve uluslararasi platformlarda tanitilmas1 amaciyla festivaller ve yarigmalar
organize edilebilir. Ciinkii yarismalar dogasi geregi ilgi ¢eker ve bu sayede kitlesel hareketlerin
olusmasini saglar.

Ogretmenlere, Siingiic oyunu gibi geleneksel oyunlarin oynams kurallari ve pedagojik
etkileri hakkinda egitimler verilerek, bu oyunlarin sinif i¢i ve dist etkinliklerde daha etkili
kullanilmas1 saglanabilir. Ayrica bu oyunlar ait oldugu toplumun ge¢mis kiiltlirel miras1 olarak
goriilmelidir. Dolayistyla gegmise ait olan bu manevi maddi kiiltiir 6gelerinin gelecege
tasinmasindaki en biiyiik katkinin 6gretmenler sayesinde olacagi diistiniilmektedir.

Oyunu, sadece mahalli olarak oynandig1 ortamdaki iletisimin ve etkilesimin gelismesi
olarak diistinmek, ¢ocuga, cevreye kazandirdig1 faydalar olarak sinirlandirmak yeterli degildir.
Bu oyunlarin ortaya ¢ikarilmasi ¢evre milletler ve en Onemlisi akraba iilkeler ile baglarin
kuvvetlenmesinde dnemli bir yere sahiptir. Ayni kiiltlirlin i¢inden ¢ikmais, farkli cografyalarda
egemenlik siiren milletlerin ortak degerler etrafinda toplanmasina katki saglayacagi agikardir.

Beyanlar
Cikar Catismasi

Calismada kisiler ve kurumlar arasi ¢ikar ¢atismasi bulunmamaktadir.

Mali Destek

Calismada herhangi bir kisi ya da kurulustan mali destek alinmamustir.

Etik Kurul Karan

Calisma etik raporu, Gazi Universitesi Etik Komisyonunun 28.01.2025 tarihli 02 sayil
toplantisinda alinmistir.

Katilimei Rizasi

Katilimcilar bilgilendirme onay1 ve goniilliiliik esasina gore katilmiglardir.
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