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Kiiltiirel izleri Oyun/Oyuncaklarla Okumak: “Cakirik” Oyunu Uzerine
Reading Cultural Traces with Games/Toys: on The Game of “Cakirik”

irem Bekar!

0z

Geligen teknoloji, degisen yasam bicimleri ve bireylerin toplum igerisindeki rolleri ile birlikte geleneksel oyunlarin nesiller arasi aktarimi
zayiflamaktadir. Geleneksel oyunlarin ¢agin tercih ve ihtiyaglarinin arkasinda kalmasi zamanla yok olmalarina neden olmaktadir. Bu
nedenle kiiltirel unsurlarin nesiller boyu yasatilabilmesi icin énemli bir tasiyici gérevi (istlenen geleneksel oyun/oyuncaklarin
strdiriilebilirliginin saglanmasi 6nemli bir konu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Geleneksel oyunlarin kiiltiirel aktarimdaki yeri ve 6nemini
Cakirik oyunu (zerinden ele alan ¢alisma (i¢ asamadan olusmaktadir. Birinci asamada kiiltiir ve oyun/oyuncaklara iliskin literatiirel
aragtirmas yapilmig ve kuramsal alt yapi olusturulmustur. ikinci asama Trabzon Besikdiizii ilgesinde gergeklestirilen alan galismas!
ve katiimeilar ile yapilar yari yapilandiriimis gériigmelerden olusmaktadir. Bu asamada katilimeilarin Cakirik oyununu bilme durumlari
sorgulanmis ve oyuna iliskin veriler elde edilmistir. Calismanin (i¢iincii asamasinda gériismelerden elde edilen veriler
degerlendirilmistir. Bu asamada katilimcilarin Cakirik oyununun bilinme durumuna, Cakirik oyununun olusumuna etki eden kiiltiirel
faktérlere (gevresel faktorler, sosyo-ekonomik faktérler ve toplumsal faktdrler) ve giniimiizde benzetilen oyunlara iliskin
degerlendirmeler yapilmigtir. Galismanin sonucunda Cakirik oyununun bulundugu béigenin gevresel, sosyo-ekonomik ve toplumsal
Ozelliklerinden etkilenerek sekillendigi, bbigenin kiiltiirel 6zellikleri hakkinda bugiin ve gelecek igin ipuglari barindirdigi gérilmdstir.
Béylece Cakirik oyunu lzerinden geleneksel oyunlarin bélgenin kiiltiirel birikimini ve degerlerini yansitmada, kiltirel kimligin
olusmasinda ve kiiltirel aktarimdaki rolii ortaya konarak geleneksel oyunlarin siirddiriilebilirliginin 6nemi vurgulanmistir.

Anahtar Kelimeler: Geleneksel Oyun, Cakirik, Kiltdir, Siirdtirtilebilirlik.

Abstract

With developing technology, changing lifestyles, and the roles of individuals in society, the intergenerational connection of traditional
games have been weakening. The fact that traditional games are left behind by the preferences and needs of the age causes them to
disappear over time. For this reason, ensuring the sustainability of traditional games/toys is an important issue. This study, which
consists of three stages, deals with the role and importance of traditional games in cultural connection through the game of Cakirik. In
the first stage, literature research on culture and games/toys was conducted and a theoretical background was created. The second
stage consists of the area study and semi-structured interviews with the participants in Trabzon Begikdiizii. In the second stage, the
participants' knowledge of the Cakirik Game was questioned and data on the game were obtained. In the third stage of the study, the
data obtained from the interviews were evaluated. Evaluations were made about the participants' awareness of the Cakirik game, the
cultural factors (environmental factors, socio-economic factors, and social factors) affecting the formation of the Cakirik game, and the
games that are compared today. As a result of the study, it was seen that the Cakirik game was affected by the environmental, socio-
economic, and social characteristics of the region, and therefore it contained information about the cultural characteristics of the region.
Thus, the sustainability of traditional games was emphasized by revealing the importance of traditional games in reflecting the cultural
value of the region, in the formation of cultural identity, and in cultural connection through the Cakirik.
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Girig
insanoglunun hayat karsisinda ortaya koydugu bakis, durus, yol ve yontemler ile fiziksel ve sosyal sartlara gére bigim alan
kdltdr; toplumun kendine 6zgu maddi ve manevi degerlerinin batind ile olugsmaktadir (Arioglu ve Atasoy, 2015). Kimligi
olusturan guindelik hayatin gectigi mekanlar, yasamin 6znel ve psikolojik stireglerinin gectigi, algi ve deneyimlerin bilince,
karaktere ve anilara donusttgu yerler olarak insa edilir (Guleg Solak, 2017). Fiziksel gevreyi olusturan, insanin katki verdigi
soyut veya somut her tlrli degeri igerisinde barindiran, yoreye 6zgii birgok deger birer kiiltir besleyicileri olarak bélgenin
kiltdrel kimligini olusturmaktadir. Bu yaklagim, bizi nesnelerin kiltiir ve kiltirel hafiza ile kurdugunu iliskiyi irdelemeye

yonlendirmektedir. Bunlar icerisinde geleneksel oyun ve oyuncaklar da kultirel kimlik ve Ogelerin nesiller boyu
yasatilabilmesi icin dnemli bir tasiyici gorevi Ustlenmektedir.

Geleneksel oyun ve oyuncaklar Tiirk toplumunun ortak kiltirel degerleri arasindadir. Geleneksel oyunlar, toplumun milli
ve manevi degerlerini icinde barindirmaktadir. Cocuklar veya yetiskinler oyun ortaminda yasadiklari ile topluma ait kiilttrel
degerlerin bilincine varir. Béylece kendilerinden sonraki nesillere aktariimasinda da etkin bir rol (stlenirler (Stmbidlli ve
Altinigik, 2016). Tarkiye’nin birgok bolgesinde benzer oyunlarin oynandigi gortlmektedir. Bu benzerligin oynanma
bigimlerinin yaninda oyunlarin s6zel unsurlari olan oyun terimleri ve oyun formiillerine dek uzanmasi kiltirel agidan
anlamlidir (Ozytirek, Sahin ve Giindiiz, 2018). Zengin bir oyuncak kiltiiriine sahip olan Anadolu’nun 10. yiizyilda Tirklerin
eline gegmesinden sonra da oyuncak gelenegi, kiltir aktarimi yoluyla giinlimiize kadar gelmistir (Akbulut, 2009). Bu
yonden bakildiginda oyunlarin ve oyuncaklarin kiltirel baglayiciligi oldugu ve toplumda birlestirici bir etki yarattigi
gorulmektedir (Aksoy, 2014).

Bir paylasim, birikim ve etkilesim isi olan kultUrel degerler; giinimizin hizla degisen ve gelisen yasam sartlarina uyum
sa@layamadiginda kiltirel kimligin nesiller arasi aktarimi da zayiflamakta ve zamanla yok olmaktadir. Teknolojik
gelismelerin hizla ilerledigi ginimizde, oyun ve oyun materyallerindeki degisim de kaginiimaz olmustur. Kiresellesme ve
sanayilesme ile birlikte gocuklarin diinyasina farkli oyuncaklar girmesi, geleneksel oyun ve oyuncaklarin da zamanla yok
olmasina neden olmustur (Ozyurek vd., 2018). Oyle ki ginumuzde, gegmiste oynanan birgok oyun ve oyuncagdi simdiki
nesilde gérmek miimkiin olmamaktadir (Yalginkaya, 2005; Ozbakir, 2009). Kiltiirel degerlerin olusumundaki rolii dikkate
alindiginda, geleneksel oyun ve oyuncaklarin bdlgenin klttrel birikimi yansitmasindaki yerinin ve nesiller boyu aktariminin
incelenmesi dnemli bir konu olarak gorilmektedir.

Geleneksel oyun ve oyuncaklara iliskin literatiirde yapilan calismalar incelendiginde, Ozyiirek; vd. (2018) nesilden nesile
kltrel aktarimda oyun ve oyuncaklarin roltind, Akbulut (2009) glinimUzdeki geleneksel oyun ve oyuncaklari; Artar vd.
(2004) Turkiye'de kirsal alanlarda ve kentlerde geleneksel oyuncaklari; Cengiz (1996) ise (¢ kusakta kirsal kesimde
oyunlarin degisimini ele almistir.

Bu calismada ise Anadolu’nun farkli yerlerinde farkli bigimlerde kendine yer bulan “Cakirik” oyunu ele alinmistir. Literatur
incelendiginde Cakirik oyununa iliskin calismalarin kisitl sayida oldugu ve genel bilgilerin verildigi ¢alismalar disinda
oyuna iliskin higbir kultlirel aragtirmanin yapiimamis oldugu gorlimistir. Tim bunlar ¢alismayi Cakirik oyununun kiiltirel
aktarimdaki yerini tariflemedeki roliinii arastirmaya yonlendirmistir. Calisma, Cakirik oyununa iliskin kiilttrel verilerin ve
gorsel belgelerin elde edilmesi; ayrica oyunun kiltlrel hafizadaki yerinin ortaya konmasi adina énem tagimaktadir.
Calisma alani olarak zengin bir oyun kiltliriine sahip Dogu Karadeniz Bdlgesi'nde yer alan Trabzon, Besikdlizi ilgesi
belirlenmigtir. Cakirik oyunu Turkiye'nin farkli bolgelerinde Caygirik, Cikrancik, Gikrik, Cukruk, Donecek, Cingirdak,
Gincirdak, Gingirag gibi cesitli isimler isimlerle aniimaktadir. Besikdiizi’nde oyun “Cakirik” ismi ile bilindigi icin ¢alismada
bu sekilde kullaniimaktadir. Calismada literatlrden ve bélgede yasayan insanlardan edinilen bilgiler dogrultusunda Cakirik
oyununun kiltirel aktarimdaki yerini incelemek amaglanmaktadir. Bu genel amag cercevesinde, oncelikle Cakirik
oyununun ginimuzdeki yeri ortaya konmus; ardindan oyunun olusmasinda kltirel unsurlarin etkisi Rapoport'un (1969)
ortaya koydugu g¢evresel faktdrler, sosyo-ekonomik faktorler ve toplumsal faktdrler gercevesinde arastiriimistir. Bdylece
Cakirik oyunu Uzerinden geleneksel oyunlarin bélgenin kiiltirel birikimini ve degerlerini yansitmada, kdltirel kimligin
olugsmasinda ve kiltirel aktarimdaki rolii ortaya konarak geleneksel oyunlarin surdtrulebilirliginin 6Gnemi vurgulanmistir.

1. Materyal ve Yontem
Calismanin yéntemi (i¢ asamadan olusmaktadir.
e Birinci agama: Literatlr arastirmasi

Calismanin ilk asamasinda kiltlir ve oyun/oyuncaklara iliskin literatirel arastirmasi yapilmis ve kuramsal alt yapi
olusturulmustur. Bu kapsamda bir oyun/oyuncagin olusumuna etki eden kdltlirel etkenler arastiriimistir. Bu etkenler
Rapoport'un (1969) tasarima etki eden Kkiiltiirel faktérler siniflandirmasindan yola gikilarak gevresel faktorler, sosyo-
ekonomik faktdrler ve toplumsal faktorler olmak (izere (¢ baslikta ele alinmistir.
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e ikinci agama: Alan calismasi/gériisme

ikinci asamada alan calismasi ve goriismeler gerceklestirilmistir. Arastirmada bélgede yasayan insanlar gegmiste Cakirik
oyununu bilen, oynayan ve yayla kiltirind giinimuizde hala yasayan insanlarin bulunmasi nedeniyle Besikdlizii, Akkese
Mahallesi ele alinmistir. Besikdiizu ilgesi, Trabzon’un batisinda yer alan ve denize kiyisi bulunan bir yerlesim merkezi olup
dogusunda Vakfikebir ilgesi, batisinda Giresun, giineyinde ise Tonya ve Salpazar ilgeleri bulunmaktadir. Akkese
Mahallesi, BesikdizU ilgesine 3 km mesafede yer almaktadir (Sekil 1).

.. Besikdiizi

Trabzon

Sekil 1. Caligma alani konumu

ikinci asama iki adimdan olusmaktadir. Birinci adim katiimcilarin Cakirik oyununu bilme/oynama durumlarinin
sorgulandigi ve katiimcilara ait yas ve cinsiyet bilgilerinin elde edildigi; ikinci adim ise Cakirik oyununa iligkin verilerin elde
edildigi gorisme asamasidir. Bu dogrultuda;

Birinci adim: 22 kisiye gegmiste oynadigi oyunlar ve bunlar arasinda Cakirik oyununu bilme ve oynama durumlari
sorulmustur. Katilimcilar Cakirik oyununu bilme durumlarina gore 3 gruba ayrilmistir. Birinci grup Cakirik oyununu
bilmeyen, ikinci grup Cakirik oyununu bilen fakat oynamamis olan, tigiincti grup ise Cakirik oyununu bilen ve oynamis olan
katilimcilardan olusmaktadir. Calismada Cakirik oyununa iliskin detayli gérismenin yapildigi grup ikinci grup ve tguncl
gruptur.

ikinci adim: Verilerin toplanmasinda yari yapilandiriimig gériisme formu kullanilmistir. Yiiz yiize yapilan gériigmelerde,
ikinci grup ve Uglincu gruptan olusan katilimcilara oyunun yapimi, oynanis bigimi, ismi, oynandidi yas araligi, oynandigi
yer, oynandigi zaman, oynanma amaci, oyun ile ilgili hafizalarinda yer edinmis anilari ve Cakirik'i glinimuzde benzettikleri
oyunlara iligkin sorular yonlendirilmistir. Ardindan katilimcilardan Cakirik oyununu gizmeleri istenmistir.

e Ugiincii asama: Degerlendirme

Calismanin Uglncu asamasi ise alan galismasindan/gérismelerden elde edilen verilerin degerlendirildigi asamadir. Bu
asamada katilimcilarin Cakirik oyununu bilinme durumuna, Cakirik oyununun olusumuna etki eden kiltirel faktérlere
(cevresel faktorler, sosyo-ekonomik faktérler ve toplumsal faktorler) ve glinimlzde benzetilen oyunlara iligkin
degderlendirmeler yapilmistir. Calismanin yontemine iligkin akis semasi agagida verilmistir (Sekil 2).
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Sekil 2. Caligmanin yontemini gosteren temsil

2. Kiiltiir ve Oyun/oyuncak

“KUltdr, toplum, insanoglu, egitim sureci ve kltlrel muhteva gibi degiskenlerin ve bunlar arasindaki karmasik iligkilerin bir
islevidir’ (Glveng, 1994). Bir toplumun yuzyillar boyunca ilgi, alg1, tutum ve davraniglariyla sekillenen maddi ve manevi
degerler toplamini igine alan bir hafiza gibidir. Tarihi, sanati, edebiyati, gelenek, gdrenek, yeme-igme aligskanliklari, giyim,
oyun, bayram senlik, siir, sarki ve var olan tim diger unsurlari ile birlikte kultdr, ait oldugu millete dair izler tagimaktadir.
Ozetle killtir, bir milletin asirlar boyu birikiminin damitilmig bir zeti olup nesilden nesile bir miras olarak aktarilarak bugiine

ve gelecege 1sik tutar (Goger, 2012).

Oyun, dig diinyadan alinan uyaranlari 6zimleme ve uyum sistemine yerlestirme yolu ve kisinin deneyim ve bilgi kazandig
bir etkinliktir (Celebi Oncli, 2011; Durualp ve Aral, 2011). Oyun, 6zgtirce ve kendiliginden yapilan, haz veren, mutluluk
kaynagi olan, gelisimi destekleyen ve eglendiren etkinlikler olarak da tanimlanabilir (Maden Ellialtioglu, 2005).

Oyunlarinin olusmasinda yasam tarzi, ekonomi, din, cografi 6zellikler, iklim, kultlr, cinsiyet gibi gesitli dzellikler etkili
olmaktadir (Rapoport, 1969; Cengiz, 1997; Yavuzer, 1998). Bireyin yasamla karsilastigi, yasami tanidigi, yaraticilik ve
hayal glclni gelistirdigi, dogal yeteneklerini ortaya ¢ikardigi, temel ve sosyal beceriler edindigi, haz veren, gelisimi
destekleyen, edlendiren, yorgunluk ve sikintilardan kurtaran etkinlikler olan oyunlar, kiltir ile sirekli bir etkilesim halindedir
(Gdde ve Susar, 1997; Durualp ve Aral, 2011). Oyun ve oyuncaklar, icinde bulunduklari toplumun tarihini yansitan,
toplumun dokusu hakkinda izler tasiyan toplumsal etkinlikler olup bulundugu bdlgenin kiltirel faktérlerinden
etkilenmektedir.

Mekéansal bir tasarimi etkileyen kultlrel faktorler, genel olarak gevresel, sosyo-ekonomik ve kultlrel faktorler olmak lizere
ug temel baslik etrafinda sekillenmektedir (Rapoport, 1969). Bu noktadan hareketle Rapoport'un (1969) inceledigi killtiirel
faktdrlerin insanin hayatinin ézellikle gocukluk déneminde yogun bir sekilde etkilesim halinde oldugu oyun ve oyuncaklar
lizerinde de belirleyici oldugunu sdylemek mimkiindir. Cevresel faktorler iklim, cografya, konum, malzeme ve teknoloji
konularini; sosyo-ekonomik faktorler ekonomi, politika ve siyasi olaylari; toplumsal faktorler ise inanis ve felsefeler, aile
yapisi, gelenek, orf, adetler, sosyal iliskiler, toplumsal yapi gibi konulari oyun ve oyuncaklar (izerine etkisini kapsamaktadir

(Sekil 3).
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Kiiltiirel Faktiirler
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Sekil 3. Oyun/oyuncaklarin olugmasini etkileyen kultiirel faktorler (Rapoport, 1969)

Gunimiizde bir yandan mevcut sosyo-kiiltlirel yapiyi korumaya galisan ve yerel degerlere sahip ¢ikan, diger yandan hizla
gelisen modern toplumlara uyum saglama gabas icinde olan geleneksel toplumlarda, kultirin oyun ve oyuncaklar Gizerine
yarattigi etkiler 5nem kazanmaktadir (Onur ve Demir, 2002). Oyun/oyuncak geleneginin, bazilarinin kiltdr aktarimi yoluyla
gunuimiize geldigi bazilarinin ise zamanla yok oldugu distnildiginde oyun ve oyuncaklarin, gegmis ile gelecek arasinda
kiltdrel bir baglayici oldugunu séylemek mimkindur. Kiltirel strdurdlebilirligin saglanmasindaki roll dlstndldiglnde,
geleneksel oyun ve oyuncaklarin gegmisten gliniimlze degisimi ve ginimize yansimasinin incelenmesi dnemli bir konu
olarak gérilmektedir.

3. Bulgular

Calisma 2-4 Mayis 2022 tarihleri arasinda Trabzon Besikdizu ilgesi Akkese Mahallesi'nde gergeklestirilmistir. Besikdlz(
Akkese Mahallesi'ne gergeklestirilen alan gezisinde gorlsmeler ve katilimcilara iliskin bilgiler elde edilmistir. Toplam 22
kisiye Cakirik oyununu bilip bilmedigi sorulmustur. Elde edilen veriler dogrultusunda katilimcilar 3 grupta ele alinmigtir.
Birinci grup Cakirik oyununu bilmeyen (8 kisi), ikinci grup bilen ama oynamamis olan (5 kisi), igiincli grup ise bilen ve
oynamis olan (9 kisi) kisilerden olusmaktadir (Sekil 4).

Grup Oyunu bilme ve oynama durumu Kisi Yaslar
No Sayis1
1. Grup  Cakirik oyununu bilmiyor. 8 22,28,25,28,35,26,33,40
2. Grup  Cakirik oyununu biliyor ama oynamanus. 5 32,27,45,49,60
3. Grup Cakirik oyununu biliyor ve oynamus. 9 50,62,57,67,86,58,51,49,55

Sekil 4. Cakirik oyununu bilme ve oynama durumuna iligkin bilgiler

Birinci grup genellikle 20-30’lu yas grubundan olugmaktadir. ikinci grup 27 ve 60 yas grubu arasinda karma bir yas grubunu
olusturmaktadir. Ugiincii grup ise genellikle 50 yas ve iizerinin olusturdugu gériilmektedir. ikinci ve Gigincii grupta bulunan
katiimcilara iligkin yas ve cinsiyet ile gérisme sUrelerine iliskin bilgiler asagida verilmistir (Sekil 5). Gortsmelerin tamami
Trabzon Besikdiizii ilgesi Akkese Mahallesinde bulunan kisilerden olusmaktadir. ikinci grup ile yapilan gériismeler
yaklasik 5-10 dakika strerken, Gglinct grup gorisme suresi yaklasik 15-25 dakika surmustir.

KatihmciNo  Kod Grup  Yas Cinsiyet Goriisme Siiresi

Katilimci 1 K1 3. Grup 50 Erkek 20 dakika
Katilimer 2 K2 3.Grup 62 Erkek 17 dakika
Katilimei 3 K3 3. Grup 57 Kadin 18 dakika
Katilimer 4 K4 3.Grup 67 Kadin 23 dakika
Katilimer 5 K5 3.Grup 86 Kadin 26 dakika
Katilimci 6 K6 3. Grup 58 Erkek 20 dakika
Katilimer 7 K7 3.Gmup 51 Kadin 21 dakika
Katilimci 8 K8 3. Grup 49 Erkek 18 dakika
Katilimer 9 K9 3.Grup 55 Kadin 20 dakika
Katilimei 10 K10 2. Grup 32 Erkek 8 dakika
Katilime 11 Kill  2.Grup 27 Kadin 9 dakika
Katilime: 12 K12 2. Gmup 45 Kadin 6 dakika
Katilimer 13 K13 2. Grup 49 Erkek 9 dakika
Katilimer 14 K14 2.Grup 60 Erkek 9 dakika

Sekil 5. ikinci ve iigiincii grup katiimcilara iligkin bilgiler

Katilimcilara gegmiste oynadiklari oyunlar soruldugunda ip atlama, istop, yiizlik kimde, saklambag, yakar top, ¢ivi oyunu,
Celik gomak, 9 tas, 5 tas, top, fosi (misket, bilye), teker araba (3 teker), jant gcevirme, bez bebek, topag, sapan, kizak, sek
sek, tengeme, gamurdan teker, cakirik, ebelemece, uzun esek, horozum ¢ik, kayik gibi gesitli oyun isimleri sdylenmistir.
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Cakirik oyununu bilen veya oynayanlardan oyunun yapimi, oynanis bigimi, ismi, oynandigi yas araligi, oynanma yer,
oynandi§i zaman, oynanma amaci ve oyun ile ilgili hafizalarinda yer edinmis anilarina iliskin sorular soruimustur. Elde
edilen sonuglar agagida veriimektedir.

Oyunun yapimina iliskin teknik 6zellikler: Ormana gidilerek en uzun en diizgiin gam agaci segilir ve kesilir (K1, K2, K5, K6,
K7, K9, K13, K14). Kesilen uzun agag dalinin (4-5 metre) bir ucu kalin bir ucunun daha ince olmalidir (K1, K2, K3, K4, K5,
K6, K7, K8, K9, K10, K13, K14). Diger parca ise yaklasik 100-150 cm uzunlugunda bir parca olup topraga cakilir, uzun
parca ise uzerine konulur (K1, K2, K3, K4, K5, K6, K7, K8, K9, K10, K11, K12, K13, K14). Uzun parganin kalin ucuna
yakin yerine (2/3) bir oyuk agilir (K1, K2, K3, K4, K6, K7, K12, K13, K14). Kisa parganin ucu ise yuvarlatilarak uzun parcaya
acilan oyuga yerlestirilir (K1, K2, K3, K4, K5, K6, K7, K8, K9). Birlesim noktasina Cakirik donerken ses ¢ikarsin diye kdmdir
kUl dokaltr ve yag suralir (K1, K2, K4, K5, K6). Uzun gubugun kalin tarafina bir veya iki kisinin tutabilecedi agag cubuklar
(dimen) gakilir (K1, K2, K3, K4, K5, K6, K7, K8, K9 K10, K13, K14), oturduklar yer bazen hafif oyulabilir (K1). Ayrica kisa
parca toprada dogrudan cakilabildigi gibi (K2, K4, K6, K7, K8) bazen destek icin ayaklar yapilabilir (K1) veya etrafina taglar
(K6, K7, K8) konularak destek olusturulabilir. Katilimci 2 ve Katilimei 6 bu oyunu gegmiste yaptigini belirtmistir.

Oyunun ismine iliskin s6zsel 6zellikler: Oyunun iki farkli sekilde telaffuz edildigi, en fazla kullanilanin “Cakirik” oldugu
gorilmistdr. Cakirik ismi (K1, K3, K4, K5, K7, K8, K9, K10, K11, K12, K13, K14) disinda “Ciygirik” (K2, K6) olarak da
sOylenmektedir. Oyunun isminin dénerken ¢ikardi§i gicirti sesinden geldigi séylenmektedir (K1, K4, K5, K6, K7, K8).

Oyunun oynanis bigimi: Bir veya iki kisi uzun gubugun kalin kismina oturur, bir kisi ise ince kismina gogstnu yaslayarak
tutunur ve donmeye baslar. Donerken ayagini yere vurarak ziplar. Oturan Kigilerin agirliklari ayak vuran kisiyi
kaldirabilecek kadar olmalidir. Denge iyi kurulamadi§i zaman uzun gubuk kirilabilir. Oturan kisiler kontroll saglayan taraf
oldugu icin genellikle daha tecribeli kisilerden olugur. Ayak vuran kisi ise en yiksege ziplamaya caligir. Belirli bir sure
sonra oynayan kisiler degisir ve sirayla oynanir (K1, K2, K3, K4, K5, K6, K7, K8, K9, K10, K11, K12, K13, K14).

Oyunun oynandigi yas araligi: Katiimcilar oyunu genellikle 10-18 yas araliinda oynamigtir. Ancak biyiiklerin de oyunu
oynadigi belirtilmistir.

Oyunun oynandidi yer ve zaman: Cakirik oyunu yaz aylarinda yaylalarda ve yayla senliklerinde oynanmaktadir. Genellikle
gUndiz vakitlerinde oynanan Cakirik'in kurulmasi i¢in segilen alanin diiz ve toprak bir zemine sahip olmasi gerekmektedir.

Oyunun oynanma amaci: Oyun genellikle eglenme (K1, K2, K3, K4, K5, K6, K7, K8, K9, K10, K11, K12, K13, K14) ve
sosyallesme (K1, K5, K6, K7, K8, K9, K10, K11, K13) amagli oynanmaktadir.

Gorlismeden elde edilen diger veriler: “Findik toplama ve bahge isleri bittikten sonra guiz yaylasi zamani gelir, herkes
yaylaya gikardi. O zamanlar hava daha glizel olurdu. Yaylalarda senlikler yapilir, Cakirik oyunu kurulurdu. Ben hafif
oldugum igin genellikle ayak vurma kisminda oynardim, en edlenceli kisim orasiydi” (K8). “Eskiden oyuncaklar bu kadar
yaygin degildi. Ozellikle kdylerde ve yaylalarda yasayanlarin ekonomik durumu ve imkanlari elvermediginden
oyuncaklarini kendi yapardi. Cakirik de kendimizin yapip oynadidi bir oyundu. (K2)” “Erkekler kizlara gére daha gok
oynardi” (K8). “Butun igler biter, yaylalara gikardik. Senliklerde oynanirdi. Yayla sezonunun yavas yavas bittigi anlamina
gelirdi” (K6). “Kadinlar daha az oynardi. Kadinlarin oynamasi her zaman hos karsilanmazdi. Etek giydigimiz igin
oynadigimiz zamanlar sisli havalari tercih ederdik. Clnku sisli havalarda daha az gérunirdik” (K3). “Yaylalarda insanlar
bu oyun ile sosyallesir, yeni insanlarla tanisabilirdi” (K1). “Yaylalarda gok fazla gam agaci vardi, dayanikli bir malzeme
oldugu icin ¢cam agacindan yapilirdi” (K2). “Cakirik dénerken ¢ikan ses insanlara heyecan verir, neselendirirdi. Ses
azaldikga yag ve kil yenilenirdi. O ses beni eski glinlere gétirtyor” (K4).

Katilimcilara Cakirik oyunu denildiginde akillarina gelen kelimeleri sdylemeleri istendiginde sirasiyla; 12 kisi “eglence”, 8
kisi “gecmis”, 7 kisi “yayla”, 6 kisi “cocukluk/genclik’, 5 kisi “birlik/beraberlik”, 4 kisi “senlik”, 4 kisi “annem/babam”, 4 kisi
“nostalji”, 3 kisi “mutluluk”, 3 kisi “agac”, 3 kisi “heyecan”, 3 kisi “denge”, 2 kisi “sosyallik”, 2 kisi “yesil’, 2 kisi “sis” yanitini
verirken “korku, heyecan, anilar, gise, cimbus, aktivite, ziplamak, donmek, nese” gibi diger yanitiar da gelmigtir.

Katimcilardan Cakirik oyununu gizmeleri istenmistir. Cizim yapan katilimcilara ait gorsellerden bazilari asagida
verilmektedir (Sekil 6).
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Sekil 6. Katiimcilar tarafindan ¢izilen Cakirik oyunu érnekleri (soldan saga dogru sirasiyla: K1, K2, K4)

Gorusmelerde Cakirik oyununa ait gorsel bir belgenin bulunup bulunmadigi sorulmustur. Yayla senligi ve Cakirik oyununa
ait edinilen gorseller asagida verilmektedir (Sekil 7). Fotograflar Akkese Yaylasi Kirikli Senligi'ne ait olup, Kirikli
Senlikleri'nde geleneksel olarak gergeklestirilen “otgu gogli/gdc indirme” (ineklerin siislenerek tepeden senlik alanina kadar
yurdtilmesi) ve “Cakirik oyunu” gelenekleri gergeklesmektedir.

Sekil 7. Yayla senligi (Kirkh Senligi) ve Cakirik oyununa ait gorsel (N. Mentese arsivi)

Katilimcilara giniimizde Cakirik oyununa benzettikleri bir oyun olup olmadi§i soruldugunda 9 kisi “tahterevalli”, kisi “doner
tahterevalli”, 2 kisi “balerin” oyununa benzetirken 3 kisi herhangi bir oyuna benzetememistir. Tahterevalli, genellikte dig
mekanlarda iki ucuna birer kisi binerek karsilikli bicimde havada yukselip inerek edlenmeye yarayan, ortasindan belli
yukseklikte bir destege dayall ve yatay durumda bir tahta kalas olan bir tir oyun aracidir (“Tahterevalli’, 2022).
Tahterevallinin ayrica, dénerek hareket eden tirleri de bulunmaktadir. Balerin ise genellikle lunaparklarda bulunan, birden
cok kisinin koltuklara oturmasiyla beraber, koltuklarin sagdan sola, soldan sada, yukari asagi donmesiyle olusturulmus bir
edlence aracidir (“Balerin®, 2022).

Gorlismenin sonunda kisilere eklemek istedikleri bir sey olup olmadigi sorulmustur. Katilimcilar bu oyunun gegmiste
oynandidini, ancak gunimizde yok oldugunu, yalnizca senliklerde bazen gegmisi yasatmak adina kuruldugunu
sOylemistir. Cakirik oyununun gegmisi yansitan bir kiltlr oldugunu belirten katilimcilar, bugiiniin gocuklarinin telefon,
internet, bilgisayar ve sosyal medyaya hapsoldugu yoninde gérusler belirtmistir.

4. Degerlendirme

Klltirel izleri oyun/oyuncaklar zerinden ele alan ¢alismada Cakirik oyununa iligkin elde edilen bulgular; oyunun bilinirligi
ve glinlimiize ulasma durumu, Cakirik oyununun barindirdigi kiilturel izler (cevresel faktérler, sosyo-ekonomik faktérler,
toplumsal faktorler) ve Cakirik'in giinimuizde benzetildigi oyunlara iliskin degerlendirilmigtir.

Cakirik oyununun bilinirligi ve glinimUze ulagma durumu degderlendirildiginde, Gglinct grup (Cakirik oyununu oynamig
olan) katilimeilarin genellikle 50 yas Gzeri kigilerden olustugu goriiliirken daha kiigiik yas gruplarinin genellikle bilmedigi
veya oynamadigi gérilmiistiir. ikinci grup yas olarak daha karma bir gruptan olusmaktadir. ikinci grup katilimcilarin bir
kismi yaylalarda, senliklerde bu oyuna taniklik ederken bir kismi ise blyiklerinden dinleyerek 6grenmistir. Birinci grup
katiimcilarin (bilmeyen) yas ortalamasinin en kiglk olmasi, Cakirik oyununun zamanla yok olmaya basladiginin
gostergesidir. Bélgenin kltiriinin bir yansimasi olan bu oyunun kusaklar arasi aktarilarak stirdirGlebilirliginin saglanmasi
gerekliligi klttirtn izlerini kaybetmemek adina énemli bir konu olarak karsimiza gikmaktadir. Cakirik oyunun giderek yok
olmasi, bdlge icin dnemli bir kiiltiirel 6denin de yok olmasi anlamina geleceginden, belgelenmeli ve kayit altina alinmalidir.
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Cakirik oyunu barindirdigi kiiltirel izlere iliskin degerlendirme gevresel, sosyo-ekonomik ve toplumsal olmak lizere (¢
faktdr agisindan ele alinmigtir.

Cevresel faktorler agisindan degerlendirildiginde:

Cakirik oyununun &zellikle gam agacindan yapiliyor olmasi bulundugu bélgenin iklim ve bitki 6rtisti hakkinda bilgi
vermektedir. Cam agaci Turkiye'nin kuzey bélgelerinin sert iklimlerinde yetisen dayanikli bir agagtir. Cakirik
oyununun mekanizmasinda malzemenin dayanikli olmasi 6nemli oldugu icin ¢am agacinin mekanik
oOzelliklerinden faydalanilmistir.

Cakirik oyununun oynandigi dénem havanin gizel oldugu ve koylerde cay toplama ve bahge iglerinin bitigi
donemdir. Bu nedenle sezonun bittiginin ve senliklerin baglayacaginin habercisi olarak kultirel bir imge haline
gelmigtir.

Cakirik oyununun oynanabilmesi igin diz bir alan segilmesi gerekliligi bdlgenin cografyasi ve topografyasi
hakkinda bilgi vermektedir. Dogu Karadeniz Bdlgesi'nin egimli arazisi, Cakirik icin uygun alanlarin segilmesi
hususunu &n plana gikarmaktadir.

Sosyo-ekonomik faktérler agisindan degerlendirildiginde;

Kirsal kesimde yasayan ailelerin ekonomik durumlari ve imkanlarinin yeterli olmamasi insanlari kendi oyun ve
oyuncaklarini iretmeye ydnlendirmistir. Yapilan galismada Cakirik oyunundan bahseden katilimcilarin hepsinin
yaylalardan bahsetmesi bunun bir iz olarak degerlendirilebilir. EI yapimi bir oyuncak olan Cakirik'in kirsal
alanlarda yapilmasi ve bellekte bu sekilde yer edinmesi Cakirik'in sosyo-ekonomik agidan bolge hakkinda verdigi
Kltdrel bir gdstergedir.

Toplumsal faktorler agisindan degerlendirildiginde:

Kilttrin en dnemli tasiyicilarindan olan dil; toplumun kiiltlirel degerleri Gizerinden somut Griinler aracihii ile vicut
bulurken, o toplumu var eden bireylerin killtiirel 6zelliklerinde kendilerine yer bulmaktadirlar (Géger, 2012; Ozer,
Turan ve Yener, 2018). Cakirik oyununun Tirkiye'nin baska bolgelerinde cikrik, ¢ikrancik, gukruk, donecek gibi
cesitli isimler ile anilirken Begikdlz{'nde Cakirik ismi ile bilinmektedir. Bu noktada Cakirik ismi bdlgeye 6zgu s6z
olarak kdlturel bir yansimadir.

Cakirik oyunu oynanirken kémiir killii ve yagin siiriilmesiyle gikan ses eglencenin bir semboliidiir. Oyle ki oyunun
isminin belilenmesinde bu ses belirgin bir rol oynamis, tarihin derinlerinden gelen bir kultlrin sesi olarak
belleklerde yer edinmis ve boylece kiltlrel bir sembol haline gelmigtir.

Blyuklerin ve daha tecrlbelilerin kontrol noktasinda oturmasi ve dizenegi kontrol etmesi, daha kiglk ve hafif
olanlarin ise ayak vurulan tarafta olmasi oyunda dengeyi saglamaktadir. Oyunu her yastan insanin oynuyor
olmasi toplumda kuglik ve biyuk yas gruplarinin bir arada yaptigi bir etkinlik olarak kultiirel bir yansima olarak
gorilebilmektedir.

Oyunun sirayla oynanmasi, digerlerinin oynayanlari izlemesi ve oyunda yeni insanlarla tanisilabilmesi ile sosyal
bir aktivite olmanin diginda birlik, beraberlik, dayanisma ve sosyallesme gibi kavramlarin kltirel bir disavurumu
olarak degerlendirilmektedir.

Her katilimcinin gdrlisme esnasinda yayla ve yayla senliklerinden bahsetmesinden hareketle Cakirik'in yayla ve
senliklerde eglencenin kulttrel bir sembolu oldugunu séylemek mimkinddr.

Oyunu kadinlarin erkeklere kiyasla daha az oynamasi, kadinlarin oynamasinin hos karsilanmamasi, kadinlarin
oynamak igin sisli havalari tercih etmesi kadinin bolgedeki toplumsal konumu hakkinda izler tagimaktadir. Ek
olarak Cakirik oyunu oynanirken sis, ¢ise gibi kavramlardan bahsedilmesi de bélgenin iklimsel kosullari hakkinda
bilgi vermektedir.

Katilimcilar Cakirik oyununu genellikle tahterevalliye benzetmiglerdir. Benzetmede tahterevallinin bicimsel dzellikleri,
mekanik ozellikleri (hareket/algalip yukselme), oynandidi ¢evre (dis mekan), oynanis bicimi ve her ikisinin de denge
uzerine kurulu olmasi etkili olmustur. Balerine benzeten katilimcilarin ise balerinin mekanik 6zellikleri (hareket/dénme,
algalip yiikselme) ve oynandi§i gevre (dis mekan)’den etkilendigi goriiimektedir.

Katilimcilarin Cakirik oyunu anlatirken en fazla kullandigi kelimeler gecmisi, eskiyi, cocukluk ve gengliklerine iligkindir.
Glinlimuz gocuklar vakitlerini teknolojik materyaller, internet ve bilgisayar oyunlari ile gegirmekte ve kiltirtin bir gdstergesi
olan geleneksel oyunlar unutulmaktadir. El yapimi oyuncaklarin yerini seri tretim ve popiiler kiltir oyuncaklari almasi
geleneksel olanin zamanla yok olmasi ile sonuglanmaktadir. Bu nedenle, gegmisin kulturel bir yansimasi olmasinin yani
sira kiltirel bellegin olusmasinda da 6nemli bir rol oynayan Cakirik oyununun giiniimizde belgelenmesi, yok olmamasi
ve sUrdurdlebilirliginin saglanmasi gerekliligi onemli bir konudur.
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Sonug

Gelisen teknoloji, degisen yasam bicimleri ve bireylerin toplum igerisindeki rolleri ile birlikte geleneksel oyunlarin nesiller
aras| aktarimi zayiflamaktadir. Geleneksel oyunlarin gagin tercih ve ihtiyaglarinin arkasinda kalmasi, kulttirel surekliligin
sa@lanmasinda 6nemli bir unsur olan geleneksel oyunlarin zamanla yok olmasina neden olmasi ile sonuglanmaktadir.

Geleneksel oyunlarin kultirel aktarimdaki yeri ve 6nemini Cakirik oyunu Uzerinden ele alan galismadan elde edilen
verilerden hareketle oyunlarin kiltlirel mirasin strdurdlebilirliginde etkisi oldugu sdylenebilmektedir. Bulundugu bélgenin
cevresel, sosyo-ekonomik ve toplumsal ézelliklerinden etkilenerek sekillenmis Cakirik oyunu bélgenin kltiirel dzellikleri
hakkinda bugtn ve gelecek icin ipuglar barindirmaktadir. Bu nedenle Cakirik oyunu gibi diger tim yok olma tehlikesi ile
karsilasan geleneksel oyunlarin sirdtrtlebilirliginin ve nesiller boyu aktariminin saglanmasi gerekmektedir.

Gecmisin el yapimi ve dogal materyallerle yapilan geleneksel oyun ve oyuncaklarin yerini teknoloji Grindi oyuncaklarin
almasi gelecek nesillerin kiilttrel degerlerini tanimamasi ile sonuglanmaktadir. Bu noktada aile ortami, okul ortami veya
miize gibi toplumsal mekanlarda ge¢misin oyunlarinin anlatiimasi, belgelenmesi veya sergilenmesi yeni nesillerin
geleneksel oyunlari tanimasi icin yararli olacagi dusuntlmektedir. Ayni zamanda gocuklarin hazir oyunlarin diginda
geleneksel oyun/oyunlar oynayabilecegi ortamlarin hazirlanmasi da kiltirel aktarim agisindan katki saglayacaktir. Ayrica
egitim kurumlarinin ve yerel yonetimlerin geleneksel oyunlarin taninirhiginin artmasi, korunmasi konusunda bireylerin
farkindaliginin artirimasi ve toplumun bilinglenmesi adina calismalar yiritmesinin de geleneksel oyunlarin
surdirdlebilirfiginin saglanmasinda katki saglayacagi distntimektedir.

Yapilan arastirmanin, geleneksel oyunlarin sirdirdlebilirigine iliskin diger ¢calismalara ve arastirmacilara yol géstermesi
calismanin hedefledigi en 6nemli yararlar arasindadir. Yapilacak ¢alismalarda geleneksel oyunlarin gelecege aktarim
yollari, geleneksel oyunlarin kiltlirel bellekteki yeri, bireylerin geleneksel oyunlarin korunmasi konusunda farkindaligini
arttirmaya yonelir ne gibi 6nlemler alinabilecegi arastirilabilir.
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Extended Abstract
Aim and Scope

Local values, which constitute the physical environment and contain all kinds of intangible or tangible values, constitute
the cultural identity of the region. This approach leads us to examine the relationship of objects with culture and cultural
memory. Among these, traditional games and traditional toys also play an important role in keeping cultural identity and
elements alive for generations. With developing technology, changing lifestyles, and the roles of individuals in society, the
intergenerational connection of traditional games have been weakening. The fact that traditional games are left behind by
the preferences and needs of the age causes them to disappear over time. Traditional games and traditional toys are
among the common cultural values of Turkish society. It is seen that some of the traditional games/toys have come to the
present through cultural transfer and some have disappeared over time. This shows that traditional games and toys are a
cultural connector between the past and the future. Considering its role in cultural connection, it is important to examine
traditional games and toys change over generations and its reflection today. In this study, the traditional game "Cakirik",
which is played in different ways in different parts of Anatolia, is discussed. When the literature is examined, it is seen that
the studies on the game of Cakirik are limited and no cultural research has been done about the game. All of these have
led the study to investigate the role of the Cakirik game in describing its place in cultural connection. This study aimed to
examine the role of the Cakirik game in cultural connection in line with the information obtained from the literature and the
people living in the region.

Methods

The study consists of three stages. In the first stage of the study, literature research on culture and traditional games/toys
were conducted and a theoretical background was created. Along with this, cultural factors affecting the formation of
games/toys were investigated and these factors were discussed under three headings as environmental factors, socio-
economic factors, and social factors, based on Rapoport's (1969) classification of cultural factors affecting design. In the
second stage, area studies and interviews were conducted. In the research, Besikdizl, Akkese Neighborhood was
discussed because of the people living in the region who knew and played the game of Cakirik in the past and still live in
the highland culture today. The second stage consists of two steps. In the first step, the participants' state of
knowing/playing the Cakirik Game was questioned and the age and gender information of the participants were obtained.
The second step is the interview stage, in which data about the game Cakirik are obtained. In this direction, 22 people
were asked about the games they played in the past and their knowledge and playing the Cakirik game among them. In
the study, the detailed interview about the game of Cakirik was carried out with the participants who knew or played the
game. A semi-structured interview form was used to collect data on the game Cakirik. In the face-to-face interviews, the
participants were asked questions about the construction of the game, the way it was played, the name, the age range,
the place where it was played, the time it was played, the purpose of playing, the memories of the game, and the games
they likened Cakirik to today. Then the participants were asked to draw the game of Cakirik. The third stage of the study
is to obtain data from the fieldwork/interviews that are evaluated. At this stage, evaluations were made about the
participants' awareness of the Cakirik game, the cultural factors (environmental factors, socio-economic factors, and social
factors) affecting the formation of the Cakirik. Tlirkce makalelerin sonunda calisma ile ilgili detayl bilgiler veren
genigletilmis 6zet Extended Abstract yer almalidir.

Findings

While it is seen that the participants who have played the game of Cakirik are generally over the age of 50, it has been
observed that the younger age groups generally do not know or do not play. The fact that the average age of people who
do not know the game is the youngest is an indication that the game of Cakirik has started to disappear over time. Social
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finding: While the game of Cakirik is known by various names such as spinning wheel, ¢irancik, gukruk, and déner in other
parts of Turkey, itis known as Cakirik in Besikdiizl. At this point, the name Cakirik is a cultural reflection as a word specific
to the region. While playing the game of Cakirik, the sound made by rubbing coal ash and oil is a symbol of fun. The fact
that people of all ages can play the game together and meet new people in the game is considered as a cultural expression
of concepts such as unity, solidarity and socialization. It is possible to say that Cakirik is a cultural symbol of entertainment
in the plateau and festivals, considering that each participant talked about the plateau and plateau festivals during the
interview. The fact that women play the game less, women are not welcome to play, and women prefer foggy weather to
play bear traces of the place of women in the region. Environmental findings: The material of the Cakirik game gives
information about the climate and vegetation of the region. The necessity of choosing a flat area in order to play the Cakirik
game gives information about the geography and topography of the region. The period when the Cakirik game is played
is the period when the weather is nice and the tea picking and gardening works are finished in the villages. For this reason,
it has become a cultural image as a harbinger of the end of the season and the beginning of the festivities. Socio-economic
findings: The economic situation and insufficient means of families living in rural areas have led people to produce their
own games and toys. The fact that Cakirik, a handmade toy, is made in rural areas and has a place in memory in this way
is a cultural indicator that Cakirik gives about the region in socio-economic terms.

Conclusion

As a result of the study, it was seen that the Cakirik game was affected by the environmental, socio-economic, and social
characteristics of the region, and therefore it contained information about the cultural characteristics of the region. Thus,
the sustainability of traditional games was emphasized by revealing the importance of traditional games in reflecting the
cultural value of the region, in the formation of cultural identity, and in cultural connection through the Cakirik. The aim of
the research is to guide other studies and researchers on the sustainability of traditional games. In the studies, researches
can be carried out to increase the awareness of the transfer of traditional games to the future, the place of traditional
games in cultural memory and the preservation of traditional games.
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