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miilakat yapilarak tespit edilmistir. Arastirma kapsaminda 30 kisi ile goriisme gerceklestirilmis ve 8 etkinlik

kapsaminda bilgi toplanmistir. Bu goriismelerde rekreasyon aktivitelerinin isimleri, uygulanmasi igin

gerekli alanlarin 6zellikleri, kurallari, avantajlari ve aktivite esnasinda ortaya c¢ikabilecek riskler

kapsaminda ayrintili bulgular elde edilmistir. Van iline ait geleneksel rekreasyon faaliyetlerinin cografik

sartlara uygun olduk¢a diisiik maliyetli etkinlikler oldugu sonucuna ulagilmistir. Van ili &zelinde

gerceklestirmis olan bu arastirma ile gecmiste gergeklestirilmis olan rekreasyon etkinliklerinin unutularak

kaybolmasinin oniine gecilmesi hedeflenmistir. Buna ek olarak arastirmanin yeni alternatifler sunarak

modern rekreatif uygulamalarin gesitliligine katki saglayacag: diisiiniilmektedir.
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GIRIS

Rekreasyon kelimesi (Recreation), yeniden anlami katan “Re” 6n eki ile canlandirmak ve
yaratmak anlamina gelen “Create” kelimesinin birlesiminden olusmaktadir (Celik ve Merig,
2017: 292). Insanlarin bos zamanlarinda goniillii olarak katildiklar1 eglenme ve dinlenme
faaliyetleri olarak ifade edilen rekreasyon, insanlarin kendilerini yenilemeleri i¢in iyi bir firsat
yaratmaktadir (Miiniroglu, R. S., Oniz, M. ve Géger, 1. (2023; Kement, 2015). Rekreasyon;
insanlara rutinden kurtulma, stresten uzaklasma, diislerini gerceklestirme ve dzgiirce eglenme
olanag: tanir (Torkildsen, 2005). Rekreasyon, insanlarin kendilerini yeniden yapilandirmasina
olanak sunan oyun, eglence ve sosyal etkinlikleri igerir.

Etkinlikler, rekreasyonu turizm olayinin ayrilmaz bir parcasi haline getirmistir. Turizm olay1
kapsaminda bir ¢ekim unsuru yaratmak i¢in, etkinliklerin sistematik bir sekilde planlanmasi,
olusturulmasi, uygulanmasi ve pazarlanmasi gerekir (Meri¢ ve Bozkurt, 2017: 156). Turizm
konusunda gelismis olan destinasyonlar, ziyaretcilerine etkinlik olanaklar1 saglayarak sosyal,
kiiltiirel, gevresel ve ekonomik kazanimlar elde eder.

Gelenek, bir toplumun kendinden 6nceki kusaktan devraldigi ve kendinden sonraki kusaklara
aktardig1 maddi ve manevi degerler biitiiniidiir. Gelenek, nesilden nesile aktarilan toplumsal
mirasi1 icerir. Toplumsal yasama yon veren gelenekler, toplum tarafindan dogru ve yeterli
kabul edildigi i¢in baz1 sosyologlar tarafindan modern olanin karsit1 olarak ifade edilmektedir.
Bu sosyologlara gore gelismek ve modern olmak i¢in gelenegin getirdigi kisir dongliyli agmak
gerekir (Gencer, 2010). Ancak son donemde cesitli gelenekler lizerine yapilmis yeni
arastirmalar bu kanaatin gittikce degismesine yol agmistir. “ilkel toplum” olarak kabul edilen
cesitli medeniyetlerin gelenekleri kapsaminda yapilan arastirmalar, bu toplumlarin yiice insani
degerlere sahip oldugunu gdstermis ve “ilkel” kavramini antropoloji literatiiriinden ¢ikarmistir
(Y1lmaz, 2005: 40).

Gelenekler kapsaminda olusan yasanmisliklar toplumun hayat tarzin1 simgelemektedir. S6z
konusu bu simgeler, o toplumun kiiltiirel degerleri olarak ifade edilmektedir (Ozer, 2021).
Toplum; fakir, zengin, yash, geng, koylii, sehirli gibi farkli kesimlerden ve pek c¢ok kisiden
olusan homojen bir yapidadir (Imirgi, 2005: 35). Geleneksel rekreasyon etkinlikleri bu
kisilerin bir araya gelerek etkilesimde bulunmalarina olanak verir ve sosyal bagliligr artirarak
bireyin veya grubun bir topluma entegre olmasina katki saglar (Arslan Kalay vd., 2018). Bu
da geleneksel rekreasyon etkinliklerini somut olmayan kiiltiirel mirasin parcasi yapar.

YONTEM

Arastirmanin Onemi

Tiirkiye'de hazirlanan rekreasyon konulu doktora tezlerinin incelenmesine yonelik bir
arastirmada (Uluéz, 2019), konu kapsaminda ¢ok az arastirma yapildigi ve arastirmalarin
%85'inin milenyum c¢ag1 olarak ifade edilen 2000 yilindan sonra iiretildigi belirtilmektedir.
Rekreasyon tizerine yazilmis bilimsel makalelerin incelendigi diger bir arastirmada da (Lapa
vd., 2018) benzer sonuclara ulagilmistir. Bu bilgilerden hareketle, Tiirkiye’de rekreasyon ile
ilgili arastirmalarin yetersizliginden soz edilebilir. Ozellikle geleneksel rekreasyon etkinlikleri
kapsaminda literatiirde ¢ok az arastirmanin yer almasi, arastirmay1 dnemli kilmaktadir. Ayrica
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arastirmada ortaya konulacak olan etkinliklerin yerel yonetimler ve 6zel isletmeler igin
etkinlik tasarimi kapsaminda 6nemli avantajlar saglayacagi diistiniilmektedir.

UNESCO tarafindan 17 Ekim 2003 tarihinde yayinlanan ve Tiirkiye nin de 2006 yilinda taraf
oldugu Somut Olmayan Kiiltiirel Mirasin Korunmasi1 S6zlesmesinin amaci, somut olmayan
kiiltiirel miras1 korumak ve yerel, ulusal ve uluslararasi diizeyde kiiltiirel mirasin 6nemi
konusunda duyarlilig arttirmak olarak ifade edilmistir. Bu arastirmanin séz konusu amaglara
hizmet ettigi ve bu konuda yapilacak yeni aragtirmalara katki saglayacag: diistiniilmektedir.

Arastirmanin Amaci

Destinasyon potansiyelinin ortaya konulmasinda, destinasyonun sahip oldugu potansiyelin
yeterince arastirilmamasi, destinasyonun hedeflerine ulasmasini zorlagtirmaktadir. Turizm
alaninda gelismek isteyen destinasyonlar genellikle Oncii destinasyonlar: taklit ederek bu
amaglarini gergeklestirmeye calisirlar. Ancak bu strateji genellikle basarisiz olmakta ve bu
durum destinasyonlar1 taklitci stratejiler yerine yenilik¢i stratejiler yapmaya zorlamaktadir
(Meri¢ ve Bozkurt, 2016). Yerel degerler géz ard1 edilerek baska cografyalar taklit edilmeye
calisildiginda, 0zgiin  bir deger olusturulamayacaktir.  Turizm  faaliyetlerinin
gerceklestirilmesinde 6nemli bir yere sahip olan somut olmayan kiiltiirel miras unsurlarinin
ortaya konulmasi ve bunlar1 destinasyon potansiyeline dahil edilmesi énemli bir yenilik¢i
strateji olabilir.

Bu arastirmanin amaci, Van ilinde gergeklestirilmis olan geleneksel rekreasyon etkinliklerini
arastirmaktir. Arastirma sonucunda elde edilen bilgiler ile somut olmayan kiiltiirel miras
olarak ifade edilen bu deger, ortaya konulmaya ¢alisilmistir. Ayrica arastirma ile, maliyet
acisindan diisiik gider gerektiren ve gegmiste gerceklestirilen rekreasyon etkinliklerinin
unutularak yok olmasinin oniine gegmek hedeflenmektedir.

Arastirmanin Yontemi

Bagkalarmin yaptiklarina bizzat tanik olarak onlar tespit edenler veya kendi yaptiklarina
iliskin anilar1 dogru olarak aktaranlar, somut olmayan kiiltiirel mirasin ortaya cikarilmasinda
kaynak niteligindedir. Gozlem ve hatiralar olarak ifade edilen bu arastirmalar ile somut
olmayan kiiltiirel miras somut hale getirilmektedir. Arastirmada nitel arastirma
yontemlerinden goriisme teknigi kullanilarak veri elde edilmistir.

Arastirma Van il merkezini ve ilgelerini kapsayacak sekilde planlanmistir. Van ilinde yasamis
olan ve proje konusu kapsamina giren etkinliklere katilmis ya da bu etkinlikleri izlemis olan
kisiler, aragtirmanin evrenini olusturmaktadir. Bu kisilerin yasadigi yere arastirmacilar
tarafindan gidilerek yiiz yiize goriismeler gergeklestirilmis ve arastirma i¢in veri saglanmaistir.

Gortisme katilimeilarin istedigi ve kendilerini rahat hissettikleri yerlerde (Koy kahvesi,
Muhtarin evi, Katilimcinin evi, Agik alan vb.) gerceklestirilmistir. Arastirma evreni ¢ok genis
oldugu ic¢in orneklem sec¢imine gidilmistir. Kartopu o6rneklem teknigi yardimi ile 30
katilimcidan veri toplanmistir. Kartopu 6rneklemde ilk katilimcilar bulunduktan sonra bu
bireyler aracilifiyla yeni denekler bulunur. Sonra onlar aracilifiyla yenilerine ulasilir. Bu
sekilde kartopu seklinde Orneklem biiyiitiilerek ilerleme saglanir. Kartopu ornekleme,
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belirlenmesi veya bulunmasi zor olan bir popiilasyonla calismak isteyen sosyal bilimciler
tarafindan kullanilan popiiler bir tekniktir (Biernacki ve Waldorf, 1981).

Literatiir incelenerek arastirma kapsaminda kullanilacak goriisme formu hazirlanmis ve
alaninda uzman iki akademisyenin goriisleri dogrultusunda revize edilmistir. Yari
yapilandirilmis goriismeler ses kayit cihazlart ile kaydedilerek arastirmacilar tarafindan
cozlimlenmis ve veri olarak kullanilmistir. Ayrica gériisme yapilan kisilerin bulundugu yerde
goniilli katilimcilar ile rekreasyon faaliyeti uygulanmis ve goriintii kaydir alinmistir. Bu
sayede aktivite ile ilgili daha kapsaml1 bilgi elde edilmistir.

Katilimeilar ile yapilan goriisme asagida yer alan sorular kapsaminda sekillenmistir:
1. Oyunun ad1 nedir? Oyunun farkli dillerde bildiginiz ad1 var m1?
2. Oyunu nasil-kimden 6grendiniz?

3. Oyun icin en az kag kisi en cok kac kisi gerekli? Bu kisilerin sahip olmasi gereken
belirli bir 6zellik var m1? (Yas vb.)

4. Oyun hangi alanlarda oynanabiliyor? Bu alanlarin yapisi hakkinda bilgi verir misiniz?

o. Oyun i¢in gerekli araglar nelerdir? Bu araglari nasil sagliyorsunuz? Araglarin sahip
olmasi gereken Ozellikler nelerdir?

6. Oyun nasil oynaniyor?

7. Oyunun bireye ve topluma sagladig1 avantajlar nelerdir?

8. Oyunun riskli taraflar1 nelerdir? Bu oyun oynanirken yasanan bir kazaya sahit oldunuz
mu?

9. Oyun ile ilgili belirtmek istediginiz baska bir husus var m1?

BULGULAR

Arastirma kapsaminda goniillii katilim esas alinarak 30 kisi ile goriisme yapilmistir. Bu
goriismelerden Van iline ait 13 geleneksel rekreasyon etkinligi ile ilgili bilgi elde edilmistir.
Bu etkinliklerin geleneksel olup olmadigi; goriisme yapan kisilerin beyam1 ve etkinligin
internette arastirilarak farkli yorelerde yapilip yapilmadigi dikkate alinarak belirlenmistir.
Bulgularda Van iline ait 8 geleneksel rekreasyon etkinligi sunulmaktadir.

Sopa Topu (Topa Dara, Topa Qille, Topa Garane, Guhsegi)

Oyuncu sayist: 1ki takim ile oynanan oyunda, her takimda en az iki kisinin yer almasi
gerekmektedir. Ancak oyuncu sayisinin fazla olmasi oyunun oynanmasina engel degildir.
Takimlarda oyuncu sayisi arttikca oyunun daha eglenceli ve ¢ekismeli gegtigi belirlenmistir.
Oyuncular i¢in yas sinir1 yoktur. Ancak oyuncularin hizli kosabilen atik kisiler olmas1 ve sopa
ile topa vurabilmesi gerekir.

Oyun alani: Oyun alam1 oyuncularin kosmalarina uygun yapida olmalidir. Oyun igin
genellikle diiz, genis ve yumusak zeminli acik alanlar tercih edilmektedir. Oyun alani 6lgiileri
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icin belirli bir standart olmadigindan oyun alan1 6lgiileri oyun Oncesinde takimlar tarafindan
belirlenmektedir. Oyun genellikle 40-50 metre uzunlugunda ve genisliginde bir alanda
oynanmaktadir.

Oyun igin gerekli araglar: Oyunda tenis topu veya yakin boyutlara sahip hayvan yiiniinden
yapilmis yiin top kullanilmaktadir. Topun firlatildiginda insana zarar vermeyecek nitelikte
olmasina ve sopa ile vuruldugunda uzaga gidebilecek yapida olmasina dikkat edilmektedir.
Ayrica top havaya atildiginda topa vurabilmek i¢in kullanilacak 50-60 cm uzunlugunda bir
sopa gerekmektedir.

Oyunun oynanigi: Oyun alaninin iki ucuna birer ¢izgi ¢izilir. Takimlardan biri hiicum digeri
savunma takimi olarak belirlenir. Hangi takimin hiicum hangi takimin savunma takimi
olacagina kura ile karar verilir. Hiicum takimi oyuncularinin baslangi¢ ¢izgisinin arkasinda
yer almasi gerekirken savunma takimi oyunculari baslangi¢ ve bitis ¢izgisi arasinda stratejik
olarak belirledikleri istege bagl bir yerde bulunabilirler. Oyunda amag, hiicum takimindan bir
oyuncunun savunma takimindan bir oyuncunun havaya attig1 topa vurarak uzaga gondermesi
ile kendi takimindaki oyuncularin kosarak sahanin diger ucundaki noktaya ulasmasi i¢in firsat
yaratmaktir. Topa vurulduktan sonra hiicum takimindaki oyuncular baslangic ¢izgisinden
kosarak noktaya ulasmaya calisir. Bu noktadaki oyuncularin baslangi¢c noktasina donmeleri
gerekir ancak bu noktada da bekleme yapilabilir.

Oyun basinda hiicum takimindan bir oyuncu vurus i¢in secilir. Bu oyuncunun topa vurmak
icin li¢ deneme hakki vardir. Sopa ile topa vurulmaya calisilan her denemede bir hak
kullanilmis olur. Bu oyuncu vurus yaparken sahanin karsisindaki noktaya ulasip baslangic
noktasina donen oyuncular vurus i¢in hak kazanir. Vurus i¢in hakki olan oyuncular bu
haklarini kullandiklarinda turu tamamlayip vurus hakki elde edebilen yeni oyuncu olmazsa ve
hiicum takimindaki oyuncularin vurus haklar biterse takimlar yer degistirir. Ayrica savunma
oyuncular1 baglama ¢izgisi ile nokta arasinda bulunan hiicum oyuncularina topla
vurduklarinda, savunma oyunculart vurulan topu havada yakaladiklarinda ve hiicum
takimindaki oyuncu topu saha disina vurdugunda takimlar yer degistirir.

Genellikle Tiirkiye’nin dogu bu illerde ve Iran, Suriye, Irak gibi iilkelerin Tiirkiye sinirina
yakin illerinde oynanan bu oyun, oynanis agisindan farkliliklar gostermektedir. Van’da puan
sistemine gore oynanmayan bu oyun, bazi yerlerde puanlama sistemine gore de
oynanmaktadir (Bayram vd., 2019). Yukarida belirtilen oynanis sekli miilakat yapilan
kisilerin aktardig1 oynanis seklini kapsamaktadir.

Oyunun avantajlari: Oyun, takim halinde oynanabilen ve fiziksel becerinin 6nemli avantajlar
sagladig1 eglenceli bir oyundur. Hiicum takimindaki oyuncularin sahip oldugu topu iyi bir
vurugla uzaga gonderme, hizli kosma ve hizli karar verme gibi beceriler takimin hiicum
takim1 olarak kalmasinda etkilidir. Savunma oyuncularinin havadan gelen topu tutma, topu
takim arkadasimin yakalayabilecegi sekilde atma ve kosan birine topla vurma konusundaki
becerileri takimin hiicum takimi olmasini saglar. Oyunda hiicum takimi olmak veya hiicum
takimi1 olarak kalmak i¢in iki takimin da iletisim icinde olmas1 ve stratejik davranmasi gerekir.
Savunma oyuncularinin pas verme ya da topu rakip oyuncuya vurma, hiicum oyuncularinin
turu tamamlamak icin kosma veya baslangi¢ cizgisinde bekleme gibi kararlari takimi
etkileyen Onemli kararlar oldugundan, oyuncularin taktiksel kararlart oyunun gidisatini
onemli diizeyde etkilemektedir. Oyuncularin takim birligi icinde hareket etmesini saglayarak
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fiziksel gelisimine olanak taniyan oyun, eglenmek ve sosyal iliskileri gelistirmek igin dnemli
avantajlar sunmaktadir.

Oyunun igerdigi riskler: Oyunun siiresi belli olmadiginda yorulma kaynakli, kosma
gerektirdigi icin diisme kaynakli sakatliklar olusabilmektedir. Ayrica topun veya sopanin goz
gibi hassas alanlara isabet etmesi nedeniyle yaralanmalar olusabilir. Ancak miilakat yapilan
kisiler oyunda meydana gelen ciddi bir sakatliga sahit olmadiklarini belirtmislerdir.

Pate

Oyuncu sayisi: En az iki, en fazla dort kisi ile oynanan oyunda oyuncular i¢in yas sinir1
yoktur. Genellikle ¢ocuklar tarafindan oynanan bir oyundur. Oyunun oynanabilmesi i¢in
oyuncularin Pate’yi yere firlatarak saplayabilecek kabiliyette olmasi gerekir.

Oyun alani: Oyun alani patenin yere saplanmasina uygun yumusak bir zemin olmalidir.
Oyun i¢in genellikle diiz, 1slak ve yumusak zeminli alanlar tercih edilmektedir. Oyun alani
olgiileri i¢in belirli bir standart olmadigindan oyun alani oyun 6ncesinde oyuncular tarafindan
belirlenmektedir. Oyun yere ¢izilen yaklasik 80-90 santimetre ¢apinda bir ¢gemberin etrafinda
oynanmaktadir.

Oyun igin gerekli araglar: Oyun Pate adi verilen 20-30 cm uzunlugunda 1-2 cm ¢apinda
sopalar ile oynanmaktadir. Patenin Olglilerine uygulayacagi strateji dogrultusunda oyuncu
karar verir. Her oyuncu kendi Pate’sini kendisi birka¢ adet olacak sekilde hazirlar. Pate’nin
yere saplanabilmesi icin bir ucu iyice sivrilestirilir. Ayrica Pate’lerin kime ait oldugunun
bilinmesi i¢in Pate’lerinin farkli desenler icerecek sekilde hazirlanmasi gerekir.

Oyunun oynanisi: Oyunun oynanacagl oyuncu siralamasina kura ile karar verilir. Ik oyuncu
Pate’yi cemberin i¢ine firlatarak saplamaya g¢alisir. Diger oyuncu kendi Pate’si ile daha 6nce
cembere saplanmis olan Pate’leri diisiirmeye calisir. Cember icindeki Pate’yi devirerek kendi
Pate’sinin yere saplanmis olarak durmasini saglayan oyuncu diisiirdiigii Pate’yi alir. Pate’sini
kaybeden oyuncu oyuna hazirladigi baska bir Pate ile devam eder. Yere firlatilan Pate
cemberin igine saplanmazsa ve yere diiserse sonraki oyuncunun Pate’sini yerdeki Pate’ye
degdirerek saplamasi Pate’yi almak i¢in yeterlidir. Her oyuncu basarili olsun veya olmasin bir
kez atis yapma hakkina sahiptir. Firlatilan Pate diger Pate’ye temas ederek deviremezse veya
devirdikten sonra kendisi de devrilirse oyuna siradaki oyuncu devam eder ve Pate alinamaz.
Oyun siras1 gelen oyuncu hi¢ atis yapmamigsa elindeki Pate ile, daha once atis yapmissa
cemberdeki Pate’sini gemberden alarak atisini gerceklestirir.

Oyunun avantajlari: Oyun, el-kol becerisini gelistiren eglenceli bir oyundur. Oyunun en
onemli avantajlarindan biri, oyuncunun Pate adindaki oyun aletini kendisinin hazirlamasidir.
Oyuncunun istedigi sekilde desenlerle siisleyebildigi ve ucunu sivrilttigi oyun aletinin
hazirlanmas1 oyuncunun el becerisini gelistirmektedir.

Oyunun igerdigi riskler: Pate oyunu Pate’nin firlayarak oyuncunun bir yerine g¢arpmasi
sonucu yaralanmalara yol agabilecek bir oyun gibi goériinmesine ragmen miilakat yapilan
kisiler oyun oynarken herhangi bir yaralanmaya sahit olmadiklarini belirtmistir.

Ip Alma Oyunu (Ayatori)

Oyuncu sayisi: Oyunun oynanabilmesi i¢i en az 2 kisi gerekmektedir. Oyun 3-4 kisi ile de
oynanabilir. Oyunu ince motor ve kas becerileri gelismis her cocuk oynayabilir.
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Oyun alani: Oyun icin herhangi bir alana gerek duyulmamaktadir. Diger bir ifade ile
oyuncular ayakta veya oturarak birbirlerine yakin mesafede olacak sekilde her yerde oyunu
oynayabilir.

Oyun igin gerekli araglar: Oyun igin ¢ok ince olmayan 1-1,5 metre uzunlugunda bir ipe
ihtiyac vardir. Ipin kanstiginda tekrar ¢oziilmesinin kolay olmasi ve parmaklar ile
gerdirildiginde parmaklara zarar vermeyecek yapida olmasi gerekir. Ipin her iki ucu
baglanarak oyuna baglanir.

Oyunun oynanigi: Birinci oyuncu iki elinin en az iki parmagimi kullanarak ipe ¢esitli sekiller
verir. Karsidaki oyuncu da ayni sekilde iki elinin en az iki parmagini kullanarak ipi almaya ve
iple yeni bir sekil olusturmaya c¢alisir. Oyuna baglanirken genellikle hangi sekillerin
olusturulabildigi oyunun 6grenildigi kisilerden edinildiginden, genellikle oyuna Ogrenilmis
sekiller olusturularak baglanir. Belirli hareketler ile yapilabilen 7-8 sekil oynayanlar
tarafindan sik¢a yapilmaktadir. Bu sekiller; yildiz, kurtagzi, baklava dilimi, besik gibi
isimlerle ifade edilmektedir. Oyunda ipi alan oyuncu ipi aldig1 oyuncunun yaptigi sekilden
farkli bir sekil ortaya ¢ikarmalidir. Oyun oynanirken farkinda olunmadan bilinen sekiller
olusturulabildigi gibi ¢ok farkli sekiller de ortaya ¢ikabilmektedir. Eger ipi alan oyuncu farkl
bir sekil ¢ikaramazsa veya ipte herhangi bir diigiim olusursa oyunu kaybeder.

Oyunun avantajlari: Oyun; el, goz, kol ve parmak koordinasyonunun gelismesine katki
saglar. Dikkat ve konsantrasyonu arttirir. Oynayanlarda merak duygusu olusturur ve
oyuncularin beyin gelisimine katki saglar.

Oyunun igerdigi riskler: Oyun oynanirken kullanilan ipin oyuna uygun olmamasindan dolay1
parmaklar tahris olabilir. Oyunda kullanilan ip, kiiciik ¢ocuklar tarafindan kullanilirken
amacinin disinda kullanilirsa (diger oyuncunun bogazina takilmasi vb.) risk olusturabilir.

Bestas (Sesik)

Oyuncu sayisi: En az 2, en fazla 7-8 kisi ile oynanan oyunda oyuncular i¢in yas sinir1 yoktur.
Ancak oyun el ¢abuklugu ve hiz gerektirdigi i¢in genellikle 7 yasindan kiigliklerin oyunda
basaril1 olmalar1 zordur.

Oyun alami: Oyun pek c¢ok alanda oynanabilir. Oyun genellikle yere oturularak
oynanmaktadir. Bu nedenle yerin oturmaya uygun oldugu ve en az 50 cm ¢apinda diiz bir
oyun alaninin saglandigi her yer oyun i¢in uygundur.

Oyun icin gerekli araglar: Oyun i¢in bes tag gerekmektedir. Bes tasin tek avuca sigacak
kadar kiiciik olmasi gerekir. Ayrica taslarin birbirine yakin boyutlarda olmasina &6zen
gosterilir. Taglar secilirken taglarin avug igine zarar vermeyecek sivrilikte olmasina dikkat
edilmelidir.

Oyunun oynanigi: Oyun, belirlenen bir tagin havaya atilmasi sirasinda yerdeki taslar1 almak ve
havadaki tas1 yere diigmeden tekrar yakalamak iizerine kuruludur. Havaya atilan tasin ne
kadar yiiksege atilacagi tasin izleyecegi yolun e§imi oyuncuya baghdir ve oyunun basarisi
icin olduk¢a 6nemlidir. Avug icindeki taslar havaya atilir ve aym elin tersi ile daha fazla tas
yakalayabilen oyuncu oyuna baslar. Oyun 7 asamadan olusmaktadir. Havaya atilan tas
yakalanamadiginda veya agamadaki gereklilikler saglanmadiginda oyun sirasi diger oyuncuya
geger. Her oyuncu oyuna kaldig1 asamadan baslayarak devam eder. Bestas oyunu asamalar1 su
sekildedir:
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1. Asama: Oyuncu tiim taslar1 yere doker. Elindeki tas1 havaya atarak yerdeki taslar1 tek tek
alir. Dort basarilt oyun sonunda asama tamamlanir.

2. Asama: Havaya tas atildiginda yerden her seferinde iki tas birden alinmalidir. iki basarili
oyun ile asama tamamlanir.

3. Asama: Havaya tas atildiginda yerden 3 tas birden alinmalidir. Sonrasinda yerdeki tek tas
da alinarak asama tamamlanir.

4. Asama: Havaya tas atildiginda yerdeki dort tas birden alinmalidir. Basarili olundugunda
asama tek oyunla tamamlanir.

5. Asama: Bu asama bazi yorelerde “analar” asamasi olarak ifade edilmektedir (Irmak, 2016).
Oyuncu bas ve isaret parmaklarin1 koprii seklinde taslarin yakininda bir yere konumlar. Diger
eliyle tas1 havaya atar ve ayni elle yerdeki taslari tek tek kendi eli ile yaptig1 kopriiden gegirir.
[lk 3 tas birka¢ hamlede atilabilir. En sonda atilacak tas1 asamanin basinda rakip belirler ve bu
tas tek hamlede kopriiden gegcirilmelidir.

6. Asama: Oyunun en zor asamalarindan biridir. Oyuncu eline iki tas alir taslardan birini
havaya attiginda elinde kalan tas1 yerdeki bir tagla degistirmek ve havadaki tasi tekrar
yakalamak zorundadir. Bu islem tiim tasglar i¢cin yapilmalidir. 3 basarili oyunla asama
tamamlanir.

7. Asama: Biitiin taglar avucun icine alinir ve hepsi ¢ok firlatilmayacak sekilde havaya atilir.
Oyuncu elinin tersi ile yakaladigi taslar1 tekrar havaya atar ve avucuyla yakalamaya c¢alisir.
Oyuncu avugtaki tas sayist kadar puan kazanir. Bu asamada tek oyun oynanir. Eger hig tas
yakalanamazsa oyuncu puan alamaz ve tekrar 1. Asamadan oyuna baslar.

Oyunun avantajlar:: Oyun, el gz koordinasyonunun gelismesine katki saglayan eglenceli bir
oyundur. Oyun alani ve oyun materyali kolaylikla saglandigindan, oyun birgok yerde
oynanabilir. Oyunun farkli asamalarinda farkl: stratejiler uygulanmasi gerekir.

Oyunun igerdigi riskler: Taslarin boyutlarmin biiylik olmasi ve oyunun kiiciik ¢ocuklar
tarafindan oynanmaya calisilmasi durumunda oyun belli riskler igermektedir. Ayrica havaya
atilan tasin oyuncunun el basta olmak iizere farkli bir yerine degmesi ve yaralanmaya sebep
olmas1 muhtemeldir. Ancak miilakat yapilan kisiler oyun oynarken herhangi bir yaralanmaya
sahit olmadiklarini belirtmislerdir.

Kose Oyunu

Oyuncu sayisi: En az iki oyuncu gerektiren ancak kalabalik bir grup esliginde koylerdeki
evler gezilerek gergeklestirilen tiyatro tarzi bir oyundur. Genellikle erkek oyuncular
tarafindan Kose ve kosenin karisi canlandirilir. Ancak isteyen herkes bu iki karakterle
etkilesim kurarak oyuna dahil olabilir.

Oyun alami: Oyun oyuncular ve oyuncularla beraber gezen genclerin dogaglama sekilde
sergiledigi koy oyunudur. Genellikle cobanlar tarafindan organize edilen oyun aksam
karanliginda evlerin kapisina gidilerek sergilenmektedir.

Oyun i¢in gerekli araglar: Oyundaki iki karakter i¢in erkek ve kadin kiyafetleri
gerekmektedir. Eski ve genis erkek karakter kiyafetinin i¢i otla doldurulur, karakterin basi
caputlarla kapatilir ve yiiziine sakal yapilarak bu sakal una bulanir. Kadin karakterine etek
giydirilir ve bas1 yazma ile baglanir. Karakterlerin yiizii belli olmayacak sekilde hazirliklar
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yapilir ve kosenin karis1 karakterine kadin goriinlimii verilir. Ayrica kose karakteri i¢in bir
baston ayarlanir.

Oyunun oynamigi: Subat aymin ilk haftasinda gergeklestirilen geleneksel etkinlikte; yash ve
cirkin bir karakter olan kose ile geng ve giizel karis1 kdyde ev ev dolagsmaya koyulur. Kose
karakteri i¢in genellikle iri yar1 biri secilir. Gidilen evlerin 6nilinde oynanir, un ve seker gibi
gida maddeleri veya para toplanarak biitiin koy bu sekilde dolasilir. Bu gezi sirasinda kdsenin
karis1 Kose’ye hissettirmeden gidilen evdeki erkeklere ya da grupla dolasan genglere cilve
yaparak onlar1 yanina ¢gekmeye ¢alisir. Kose bunu fark ettiginde gengleri kovalar ve sopasi ile
onlarin bacaklarina vurarak karisin1 korumaya calisir. Bazen yorgunluktan 6lmiis gibi yere
serilir ve karisinin miidahalesi ile canlanan kose oyuna devam eder. Ayrica Kose’'nin karisi
kendisini elinde tuttugu ¢uvaldiz ile oyunun eglencesine fazla kaptiran genglerden korur. Bu
cuvaldizla erkeklerden korumaya calistigini ve yasanan durumda kabahatinin olmadigini
Kose’ye gostermeye calisir. Oldukca kiskang ve kaba biri olan Kose, karisina karst oldukga
naziktir ve karisina karsi korumaci davraniglar sergiler. Eglence sonunda ekip, bir evde
bulusarak topladigi gida malzemeleri ile ziyafet ¢eker ve dagilir. Karakteri canlandiranlar bu
etkinlik siiresince konusmazlar ve bu nedenle oyun ac¢ik havada sergilenen sessiz sinema
niteligindedir.  Karakterlerin kimligi ekiptekiler disinda kimse tarafindan bilinmez. Bu
nedenle kosenin ve karisinin davraniglarindan ¢ok, Kdse’nin karisina kur yapan veya
Kose’nin gazabindan kagan koyliilerin tepkileri konusulur.

Oyunun avantajlari: Oyunda en 6nemli karakterler K&se ve karist olmasina ragmen hemen
herkes oyunda bir rol istlenir. Kimileri kdsenin karisina kur yapan c¢apkin iken kimileri
ofkeden deliye donmiis Kose’den korkan ve ayni zamanda karisin1 bulmasinda yardim eden
koyliiyli oynar. Bu kapsamda oyunun oyunculuk yetenegini ve rol kabiliyetini gelistirdigi
sOylenebilir. Ayrica oyun hem oyunu izleyen hem oyunun bir pargasi olan insanlar i¢in biiyiik
bir eglence saglar. Temsil yoniiyle pek ¢ok simgesel anlama sahip olan oyun ile sahip olunan
gelenek ve kiiltiir yapis1 gelecek nesillere aktarilmaktadir (Onler, 2020).

Oyunun icerdigi riskler: Kaba ve saldirgan olan Kose, sopa ile insanlarin bacaklarina
vurdugundan bazi yaralanmalar ortaya cikabilir. Ayrica oyunun aksamlar1 sergilenmesi ve
oyundaki itis kakis kistmlarmin varligi, diisme gibi durumlardan kaynakli yaralanmalara
neden olabilir.

Dikilitas (Kilane, Gélvél)

Oyuncu sayisi: Oyunun oynanabilmesi i¢i en az 2, en fazla 8-10 kisi gerekmektedir. Takimlar
arasinda oynanan oyunda takim oyuncularinin ¢ok fazla olmasi siranin gelmesini
geciktirebilir. Oyunda bir tasla dikili taslarin devrilmesi amaglandigindan kiigiik ¢ocuklarin
oynayabilmesi i¢in 6nlemlerin alinmasi gerekebilir.

Oyun alani: Oyun agik ve diiz bir alanda oynanabilir. Tas firlatilarak oynanan oyunda taglarin
cevreye zarar verme ihtimali s6z konusu oldugundan, oyun i¢in genellikle ev ve araglarin
olmadig1 genis alanlar tercih edilir. Oyun genellikle cobanlik yapan ve kdyden uzakta bulunan
kisiler tarafindan oynandigi i¢in, genellikle taglara ulasmanin kolay oldugu alanlar oyun alam
olarak belirlenir.
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Oyun i¢in gerekli araglar: Oyun i¢in dik olarak durabilen ve uzaktan goriilebilen 20-30 cm
yiiksekliginde 6,8 ya da 10 tasa ihtiyac vardir. Ayrica bu taslara dogru atis yapabilmek ve bu
taslar1 devirmek i¢in patates biiyilikliiglinde bircok tas gerekir.

Oyunun oynanisi: iki takim arasinda oynanan oyunda hangi takimin oyuna baslayacagia kura
ile karar verilir. Genellikle kura i¢in madeni para seklinde yassi bir tas (bir tarafi 1slak bir
tarafi kuru olmali) havaya atilir ve tasin yukarida kalan yiiziinii secen takim oyuna baglar. Her
takim dikili taslarii arada birer metre olacak sekilde arka arkaya yerlestirir. Karsilikli bir
sekilde dizilen iki takimin taslarinin arasinda yaklasik 5-6 metre mesafe birakilir. Bir takim
tag firlatirken diger takim giivenlik agisindan kendi dikilen taglarindan uzaklasip kenara
cekilir. Her takim oyuncusu rakibinin taglarina en yakin kendi dikilitasinin arkasindan atis
yapmalidir. Her takimdaki oyuncunun bir atig hakki vardir. Eger takimlardan birindeki
oyuncu, rakibin dikilitagin1 devirmeyi basarirsa bir atis hakki daha kazanir. Takimlardan
birinin tiim dikili taglar1 devrilene kadar oyun devam eder. Oyun sonunda dikili tas1 kalan
takim dikili tas sayis1 kadar puan kazanir.

Oyunun avantajlari: Oyun, el goz koordinasyonunun gelismesine katki saglayan eglenceli bir
oyundur. Atis yapilacak tasin ve devrilmeye calisilan tasin boyutlarina goére atis stratejisi
belirlenir. Bu durum oyunu daha ¢ekismeli ve eglenceli hale getirir. Denge ve iyi nisan alma
becerisi gerektiren oyun, sosyallesme olanagi sunar.

Oyunun icerdigi riskler: Oyunda taglarin firlatilarak  dikili taslarin  devrilmesi
amaglandigindan, bazi riskler mevcuttur. Firlatilan tagin rakip veya takimdan bir oyuncuya
isabet etmesi veya dikilitas vuruldugunda ufalanan taslarin oyuncularin viicuduna gelmesi en
olas1 riskler olarak goriilmektedir. Miilakat yapilan kisi, kdyde oyunu oynarken takimindan
bir ¢gocugun firlattig1 tasin dikili taslara yakin duran diger bir cocugun ayagina ¢arptigina sahit
olmustur.

Kemer Oyunu (Caw Oyunu)

Oyuncu sayisi: Takimlar halinde oynanan oyunda her takimda en az iki kisi olmalidir.
Takimdaki oyuncu sayis1 en fazla 5 olabilir. Oyun iki takim arasinda oynanir.

Oyun alani: Oyun i¢in agik alan gerekmektedir. Oyun alaninin genisligi ve uzunlugu en az 10
metre olmalidir. Genellikle c¢ocuklar ve gencgler tarafindan oynanan oyun i¢in zeminin
kosmaya uygun olmasi gerekir.

Oyun igin gerekli araglar: Oyun i¢in “Caw” adi verilen ottan yapilmis yaklasik 1 metre
uzunlugunda halatlar gerekmektedir. Hayvanlar i¢in bigilen otlar1 baglamak amact ile
kullanilan bu halat, 1slak ve esnek otlardan yapilmaktadir. Son dénemde gengler tarafindan
Caw yerine pantolon icin kullanilan kemerler kullanildigindan oyuna kemer oyunu da
denilmektedir. Oyunun oynanabilmesi i¢in toplam oyuncu sayisinin yarisi kadar Caw veya
Kemer gerekmektedir.

Oyunun oynanisi: Oncelikle biri hiicum takimi biri savunma takimi olmak iizere iki takim
belirlenir. Hangi takimin hiicum, hangi takimin savunma takimi olacagina kura ile karar
verilir. Oyun alaniin orta kismina yaklasik 5 metre ¢capinda bir ¢gember cizilir. Caw’lar bir
ucu ¢cember ¢izgisinin lizerinde diger ucu ¢emberin orta noktasina bakacak sekilde ¢gemberin
icine esit araliklarla dizilir. Savunma takimi oyuncularinin gérevi, rakip takimin ¢ember
icinde bulunan Caw’lar1 almasini engellemektir. Hiicum takimi oyuncular1 Caw’lar1 almaya
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calisir ve aldiklar1 Caw’lar ile savunma oyuncularinin ayak ve bacaklarina vurabilir. Savunma
oyunculari, cember disina ¢ikarak hiicum oyuncularini ¢emberin i¢ine ¢ekmeye calisir ya da
kendilerine vurmak i¢in ¢embere yaklagan hiicum oyuncularinin ayaklarina basmaya calisir.
Hiicum takimindaki oyuncular Caw’lar1 almaya ¢alisirken, savunma takimi oyunculari hiicum
takimi1 olabilmek ic¢in savunma yapar. Hiicum takimindan oyuncular aldiklar1 Caw’lar ile
diger Caw’lara vurarak ¢ember icindeki Caw’lar1 disar1 ¢ikarabilir. Hiicum takimindaki
oyuncular ¢ember i¢indeki Caw’lar1 aldiktan sonra kullanmamak veya sallamamak sart1 ile
takimindan baska bir oyuncuya verebilir. Alinan her Caw ile hiicum takimi savunma takimi
oyuncularma vurmak ve ¢ember icindeki Caw’lar1 disar1 ¢ikarmak icin avantaj elde eder.
Hiicum takimi oyunculart ¢ember igindeki biitiin Caw’lar1 aldiginda, savunma oyunculari
¢emberin merkezinde toplanarak hiicum oyuncularinin kendilerine vurmak i¢in yaklastiginda
ayaklarina basabilmek i¢in stratejiler uygular. Bu siiregte hiicum oyunculari savunma
oyuncularinin ayaklarima Caw ile vurarak temkinli bir sekilde elde ettikleri avantaji
kullanirlar. Herhangi bir hiicum oyuncusu savunma oyuncusunun bacaklar1 disinda (bas,
goglis, omuz vb.) bir yerine Caw ile vurursa takimlar yer degistirir. Oyunda Caw’larin
savunmasi ve almabilmesi i¢in takimlar tarafindan farkl stratejiler uygulanir. Ornegin, hiicum
oyuncularindan biri savunma oyuncusunun dikkatini dagitirken bagka bir oyuncu arkadan
cemberin igine kosarak girip Caw’i alabilir.  Ya da savunma oyuncular1 hiicum
oyuncularindan birine odaklanarak o kisiyi yakalayip ¢ember i¢ine kucaklarinda tastyarak
getirip ayagina basabilir.

Oyunun avantajlari: Oyun, takimlar halinde stratejiler gelistirilerek bu stratejilerin
uygulanmasimi iceren eglenceli bir oyundur. Takimdaki her birey, takimin oyundaki
avantajina onemli derecede etkiledigi i¢in iletisim ve taktik becerisi ¢ok onemlidir. Ayrica
oyuncularin hizli kosabilmesi ve ani manevralar yapabilecek esneklikte olmasi takimin
basaris1 i¢in olduk¢a onemlidir. Oyun hem oynayanlarin hem de izleyenlerin keyifli zaman
gecirebilecegi eglence dolu bir oyundur.

Oyunun igerdigi riskler: Oyunda hiicum takimindaki oyuncular aldiklar1 Caw’lar ile savunma
oyuncularma vurduklari ve savunma oyuncular1 hiicum takimindaki oyunculari ¢ember igine
cekip ayaklarina vurduklar i¢in bazi1 yaralanmalarin olmast muhtemeldir. Ancak oyunu
oynayanlar, oyun oynanirken ciddi bir yaralanmaya sahit olmadiklarin1 belirtmistir.

Zehir Oyunu (Kuyu, Zehirli Kuyu)

Oyuncu sayisi: Oyunun oynanabilmesi i¢i en az 2 kisi gereklidir. Ancak 4-5 oyuncu ile de
oyun oynanabilir. Cok fazla oyuncu ile oynandiginda siranin gelmesi geciktigi ve oyuncunun
oyun stratejisi farklilastigi icin genelde 3-4 kisi ile oynanir. Oyunu oynayanlarin tasi
yuvarlayabilme veya atma becerisine sahip olmasi ve oyun alaninda hareket edebilmesi
gerekir.

Oyun alani: Oyun agik ve diiz bir alanda oynanabilir. Tas firlatilarak oynanan oyunda taglarin
cevreye zarar verme ihtimali s6z konusu oldugundan, oyun icin genellikle ev ve araglarin
olmadig1 genis alanlar tercih edilir. Oyun alaninin diiz olmasi ve yuvarlayarak tas atabilmek
icin uygun olmasi gerekir. Ayrica zeminin ¢izgi ¢izilmeye ve kuyu agilmaya uygun bir zemin
olmasi gerekir.
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Oyun icin gerekli araglar: Oyun igin atis yapilabilecek yumurta biyiikliigiinde kolay
kirilmayan bir tas gerekmektedir. Oyunda avantaj saglanmasi i¢in genellikle olabildigince
yuvarlak taslar tercih edilir. Ayrica bu taslarin i¢ine atilabilecegi yaklasik 10-15 cm ¢apinda
yuvarlar ¢ukurlar olusturulmalidir.

Yapilan goriismeden edinilen bilgiye gore bu oyun son donemde ¢ocuklar tarafindan kuyular
arasindaki mesafe azaltilarak bolgede bilye ile oynanmaktadir. Cocuklarin bilyeyi elleri yere
yapisik sekilde attig1 ve oyunu oynadigi ifade edilmistir. Ancak tas ile oynanirken boyle bir
durum gerekmedigi, oyuncunun viicudu atacagi tasin konumunun arkasinda olacak sekilde
ayakta veya oturarak atis yapilabilecegi belirtilmistir.

Oyunun oynanigi: Oyun alanina birbirinden yaklasik 4-5 metre uzaklikta kare seklini
olusturacak konumlarda dort gukur agilir. Bu gukurlarin tam ortasina ayni biiyiikliikte zehir
cukur agilir. Kare seklini olusturan cukurlarin 4-5 metre uzagia baslangic cizgisi cizilir.
Karenin alaninin i¢inden bu ¢izgiye dogru her oyuncu tagimi atar. Taglarin ¢izgiye yakinlik
mesafesi oyuncu oyun siralamasini belirler. Cizgiye en yakin tagin sahibi oyuna baslar.

Her oyuncu tasin1 6nce koselerdeki dort cukura son olarak da zehir ¢ukuruna sokmaya caligir.
Bunu basaran oyuncunun tasi zehirli oldugu i¢in o tasla hangi oyuncunun tasina vurursa o
oyuncu oyun dis1 kalir. Turu tamamlayarak zehir olan oyuncu, tagin1 diger cukurlara atarak bir
atis hakki daha elde eder. Zehir olmayan oyuncular zehir olan oyuncunun tasina
vurduklarinda oyun dis1 kalirlar.

Oyuncular taglarini zehir ¢ukuruna atmadan 6nce diger oyuncularin taglarina vurduklarinda
bir atis hakki daha elde ederler. Bu hak diger oyuncularin taslarini ¢ukurlardan uzaklagtirmak
icin kullanilabildigi gibi girilecek kuyuya yakinlasmak i¢in de kullanilabilir. Kosedeki
cukurlara atilmadan zehir ¢ukuruna giren tagin oyuncusu oyun dis1 kalir. O nedenle oyuncular
kendi taslari ile vura vura diger oyuncularin taslarini zehir ¢ukuruna koymaya da ¢alisabilir.
Oyunun avantajlari: Oyunda; turu tamamlayarak zehir olmak, diger oyuncularin turu
tamamlamasina engel olmak, diger oyuncularin tagini onlar turu tamamlamadan 6nce zehir
cukuruna atmak gibi bircok strateji uygulanabilir. Oyun i¢inde verilen her karar oyuncuya
avantaj olusturabilecegi gibi dezavantaj da olusturabilir. Bu yonleri dikkate alindiginda oyun
hem stratejiler belirleyip uygulama hem de fiziksel gelisime katki saglama gibi avantajlar
sunan eglenceli bir oyundur.

Oyunun icerdigi riskler: Oyunda taglarin firlatilmas1 gerektiginden bazi riskler mevcuttur.
Firlatilan tasin diger oyunculara isabet etmesi en olasi risklerden biri olarak goriilmektedir.
Ancak tasin genellikle kontrollii ve stratejik sekilde firlatilma gerekliligi bu riski biiyiik
ol¢iide azaltmaktadir. Miilakat yapilan kisi oyunun herhangi bir riski oldugunu diisiinmedigini
ifade etmistir.

TARTISMA VE SONUC

Arastirma ile Van ilinde ge¢misten gilinlimiize uygulanan 8 geleneksel etkinlik ortaya
konulmustur. Katilimcilarin bu etkinlikleri genellikle anne-babalarindan, arkadaslarindan
veya komsularindan gordiigii ve ogrendigi tespit edilmistir. Katilimcilar bu etkinliklerin
onemli birer kiiltiirel deger oldugunu belirtmis ve yeni nesil tarafindan bu etkinliklerin
gerceklestirilmedigini aktarmigtir. Bunun nedeni genellikle teknolojik gelismeler ve ilgisizlik
olarak ifade edilmistir. Aragtirmada katilimcilarin bu geleneklerin unutulmasindan dolay1
kaygt duyduklar1 belirlenmistir.
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Arastirmaya konu olan etkinlikler diisiik maliyet gerektiren ve ilin cografi sartlarina uygun
etkinliklerdir. Etkinliklerin barindirdig: risklerin giiniimiizde gergeklestirilen bircok etkinlige
kiyasla oldukga diisiik oldugu tespit edilmistir. Etkinliklerin sosyallesme firsati1 yaratarak
katilimcilara fiziksel gelisim, eglence, diistinme, odaklanma gibi bircok avantaj sagladig
belirlenmistir. Etkinliklere katilim saglanarak bu durum bizzat arastirmacilar tarafindan
deneyimlenmistir.

Kiiltiirel kaynagsmanin saglanmasi, Van iline gelen ziyaret¢i sayisinin artmasi ve ekonomik
getiri saglanmasi acgisindan Onemli avantajlar saglayabilecek geleneksel etkinliklerin
unutulmamasi ve yeniden uygulamaya konulmasi igin gerekli girisimler yapilmalidir. Bu
arastirma ile geleneksel etkinlikler hakkinda detayli bilgiler ortaya konulmustur. Bu bilgiler
dogrultusunda gerekli girisimlerin ve yatirimlarin gergeklestirilmesi ile basarili uygulamalarin
Oniiniin agilacag diistiniilmektedir. Yatirimlar kapsaminda desteklenen etkinliklerin yeni nesil
tarafindan  Ggrenilmesi saglanarak bolge turizmine olumlu yansimalar yapacagi
ongoriilmektedir.
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