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Ozet

Bu aragtirmanin amaci Giresun ilinde yasayan 50 yas ve lizerindeki kisilerin ¢ocukluk dénemlerinde tek baslarna ya da toplu bir
sekilde oynadiklari, kiiltiir turizmi kapsaminda turistik aktivite olabilecek oyunlarin belirlenmesi ve somut olmayan kiiltiirel miras
0gesi olabilecek bu degerlerin giin yiizline ¢ikarilarak yeni nesillere aktarilmasidir. Caligmada nitel aragtirma yontemi kullanilmigtir.
Arastirmada amaglari bakimindan kesifsel arastirma yaklasimi ve tarama modeli benimsenmistir. Arastirma verisini toplamak
amaciyla yari yapilandirilmig goriisme formu olusturulmustur. Arastirma verisi 2022 yili Nisan-Haziran aylar1 arasinda kartopu
ornekleme teknigiyle ulasilan 38 kisi ile yar1 yapilandirilmig gériisme yapilarak toplanmistir. Arastirma sonucunda katilimeilarin
¢ocukluklarinda oynadiklarmi belirttikleri%77,5’i Agon (31 oyun), %15’i Alea (6 oyun), %5’i Mimicry (2 oyun) ve %2,5’i Ilinx (1
oyun) olmak iizere toplam 40 oyun oldugu tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Turizm, Kiiltiirel miras, Oyun, Cocuk, Animasyon

Abstract

The aim of this research is to determine the games that can be touristic activities within the scope of cultural tourism, which people
aged 50 and over, who live in Giresun during their childhood, play alone or collectively, and to bring these values, which can be an
intangible cultural heritage item, to the new generations. Qualitative research method was used in the study. The exploratory
research approach and general survey model were adopted for the purposes of the research. A semi-structured interview form was
created to collect the research data. The research data were collected through semi-structured interviews with 38 people reached by
snowball sampling technique between April and June 2022. As a result of the research, 77.5% of the participants stated that they
played in their childhood Agon (31 games), 15% Alea (6 games), 5% Mimicry (2 games) and 2.5% Ilinx (1 game) It has been
determined that there are 40 games in total.

Keywords: Tourism, Cultural heritage, Games, Children, Animation

Giris

Birlesmis Milletler Egitim, Bilim ve Kiiltiir Orgiitii (UNESCO) 17 Ekim 1972-21 Kasim 1972 tarihleri
arasinda diizenlenen oturumunda Diinya Kiiltiirel ve Dogal Mirasin Korunmasina Dair Sozlesme’yi
imzalamistir (UNESCO Tiirkiye Milli Komisyonu, 1972). Bu sézlesmeye gore Anitlar, Yap1 Topluluklar1 ve
Sitler’i kiiltlirel miras; dogal anitlar, dogal alanlar ve dogal sitleri dogal miras olarak sayacagini kabul etmistir.
17 Ekim 2003 tarihinde UNESCO tarafindan kabul edilen ve 2006 yilinda Tiirkiye Cumhuriyeti tarafindan
imzalanan Somut Olmayan Kiiltiirel Miras, Diinya Kiiltirel ve Dogal Mirasin Korunmasma Dair
Sozlesmesi’nde ele alinmayan sozlii gelenekleri ve anlatimlari, gdsteri sanatlarini, toplumsal uygulamalar
(ritiieller ve s6lenleri), doga ve evrenle ilgili bilgi ve uygulamalari, el sanatlari gelenegini kapsamaktadir (Bati
Akdeniz Kalkinma Ajansi, 2014). Bu sozlesmede Somut Olmayan Kiiltiirel Miras kavrami “fopluluklarin,
gruplarmn ve kimi durumlarda bireylerin, kiiltiirel miraslarinin bir parcasi olarak tamimladiklar: uygulamalar,
temsiller, anlatimlar, bilgiler, beceriler ve bunlara iligkin ara¢lar, geregler ve kiiltiirel mekanlar” olarak
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tanimlanmaktadir (UNESCO Tirkiye Milli Komisyonu, 2003). Bu sézlesmede geleneksel ¢ocuk oyunlari
korunarak yasatilmasi gereken ve somut olmayan kiiltiirel miras kapsamu igerisinde bulunan halk kiilttiri
tirtinleri olarak yer almaktadir (Toksoy, 2010: 219).

Gerek kiiresellesmenin etkileri gerekse teknolojinin insan hayatinin her alaninda yer almasi ile birlikte yasam
kiiltiiriiniin de degismesi sonucunda eski degerler unutulabilmektedir (Oguz, 2009). Bilimsel ¢alismalarda
kiiltiirel miras unsurlarinin konu edilmesi bu unsurlarin muhafaza edilmesi ve sonraki kusaklara aktarilmasini
destekleyebilmekte ve mevcut durumlarimin ortaya koyulmasina yardimci olabilmektedir (Kilig, Ulusoy ve
Avcikurt, 2021: 526). Bu degerlerin muhafaza edilmesi ve sonraki nesillere aktarilmasi i¢in turistik {iriin olarak
aragtirilmasi, faydali etkiler gosterebilecek bir alternatif olarak degerlendirilebilir (Tekin Ozbek, ve Oz
Celikbas, 2021: 2725). Insanlarn bagka kiiltiirlerden toplumlarm somut veya somut olmayan kiiltiirel mirasina
ilgi duyarak seyahatler gerceklestirmeleri turizm ve kiiltiir iligkisinin 6nemini gostermektedir. Ziyaretcilere
yeni deneyimler edindiren somut olmayan kiiltiirel miras konulu turistik faaliyetler veya kiiltiirel
destinasyonlarin siirdiiriilebilirligi bu noktada énemli faktérlerdir (Tekin Ozbek, ve Oz Celikbas, 2021: 2725).
Bu arastirma ile alternatif turizm tiirlerinden bir tanesi olan kiltiir turizmi kapsaminda turistik aktivite
olabilecek Giresun ilinde yasayan 50 yas ve lizerinde kisilerin ¢cocukluk donemlerinde okulda mahallede,
yaylada ve benzeri yerlerde tek baslarina ya da toplu bir sekilde oynadiklar1 oyunlarin belirlenmesi, toplumun
somut olmayan kiiltiirel miras 0gesi olabilecek bu degerlerinin giin yiiziine c¢ikarilarak yeni nesillere
aktarilmas1 amaglanmaktadir. Bu kapsamda arastirmada oOncelikle oyunlar ile ilgili literatiir arastirilip
caligmanin kuramsal yapisi ortaya koyulmus; daha sonra Giresun ilinde unutulmaya yiiz tutmus ¢ocuk oyunlari
tespit edilerek ilin kiiltiirel tarihine katkida bulunulmaya c¢aligilmistir.

Kavramsal Cerceve

Gecmisten giiniimiize toplumlarin ayrilmaz bir pargasi olan kiiltiir, ulasim teknolojilerinin gelismesiyle ve
dolayistyla farkli toplumlarin birbirleriyle etkilesimlerinin artmasiyla birlikte son yiizyilda daha diizenli ve
daha sik ele alinan bir kavram olmustur. Kiiltiirii olusturan bircok degiskenin olmasi ve kiiltiiriin bir¢ok bilim
alaninin arasgtirma konusu olmasi nedeniyle iizerinde mutabik kalinmis genel kabul edilebilir bir tanim
bulunmamaktadir. Kiiltiir kavranini kapsayict ve acik bir sekilde ilk kez Ingiliz Antropolog Sir Edward
Burnett Tylor tarafindan tanimlanmigtir (Sagilik ve Toptas, 2017: 108). Bu tanima gore “Kiiltiir, ya da
uygarlk, bir toplumun iiyesi olarak, Insanoglunun 6grendigi (kazandigi) bilgi, sanat, gelenek-gérenek ve
benzeri yetenek, beceri ve aliskanliklar: icine alan karmagsik bir biitiindiir” (Gliveng, 2002: 101). Kiiltiir
toplumun iist kusaklarindan miras olarak devralinmakta, miras olarak yasanmakta ve miras olarak gelecek
kusaklara aktarilmaktadir (Aktan ve Tutar, 2007: 2).

Kiiltlirel miras insanlarin, ge¢gmisten itibaren deneyime dayali olarak biriktirdigi bilgi ve deneyimlerin maddi
ve manevi olmak tizere gelecek kusaklara aktarilmasiyla gergeklesir (Pelit ve Tiirkoglu, 2019: 103). Oyunlar
da kiiltiirel miras1 gelecek kusaklara tagiyacak olan ¢ocuklarin ulusal kiiltiir ile tanistig1 veya karsilagtig ilk
orneklerdendir (Colak, 2015: 31). Ayrica oyunlar i¢inde bulunan kiiltiiriin 6zelliklerini veya yapisini
yansitmaktadir (Yeniasir ve Gokbulut, 2019: 129). Hangi kiiltlirlin i¢inde veya hangi cografyada
yetistiklerinden bagimsiz olarak diinyanin her yerinde c¢ocuklar oyun oynayarak biiyiirler (Pramanik ve
Bhattacharya, 2018: 22). Insanlik tarihi kadar eski olan oyunlar1 genellikle cocuklar kendileri olusturmuslar
ya da yetigkinlerin oynadiklar1 oyunlar kendilerine uyarlayarak oynamislardir (Basal, 2007: 246).

Literatiir incelendiginde oyunlar ile ilgili bircok farkli siniflandirmaya ulasmak miimkiindiir (Arsunar, 1955;
Hurlock, 1956; Sutton-Smith, 1972; Piaget, 1972; Nichols, 1990). Oyunlar bir¢ok arastirmaci tarafindan farkli
zeminlerde siniflandirilsa da genel itibariyle oyunun igerigine, oyunun kékenine ya da oyunun yapisina gore
smiflandirilmaktadir (Celen, 1992: 26). Geleneksel Tiirk ¢ocuk oyunlar1 yapilar1 geregi birden fazla farkli
kategori altinda siniflandirilabilmektedir (Cengiz, 2017: 298). Bu sebeple geleneksel Tiirk gocuk oyunlari i¢in
en uygun smiflandirmanin Caillois tarafindan yapildigi soylenebilir (Cengiz, 2017: 298). Oyunlarin
siniflandirmalart su sekildedir (Caillois, 1961: 41):

e Yarigmali oyunlar (Agon): At yarisi, Giires, Atletizm, spor karsilagmalari vb.
e Sans oyunlan (Alea): Tekerlemeler, bahis, rulet, yazi-tura vb.

e Taklit oyunlan (Mimicry): ¢ocuksu dykiinmeleri illiizyon oyunlari, maske, kilik degistirme, tiyatro,
genel olarak gosteri sanatlar1 vb.

e Heyecan verici oyunlar (Vertigo): Cocuksu bas donmesi, donme dolap, salincak, vals, panayir
numaralari, kayak, dagcilik ve cambazlik.
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Literatiirde somut olmayan kiiltiirel miras unsurlarinin turistik Griin ya da zenginlestirici {irlin olarak
degerlendirilmesiyle ilgili ¢esitli ¢alismalara rastlannustir (Kilig vd., 2021; Tekin Ozbek, ve Oz Celikbas,
2021; Ayvact ve Giilcan, 2017). Ancak birgok farkli bilim alaninin arastirma konusu olan “oyunlar” ile ilgili
kiiltiir turizmi baglaminda herhangi bir ¢alismaya rastlanilmamistir. Diger taraftan konaklama isletmelerinde
yer alan animasyon departmanlarinda ve geleneksel festivallerde folklor gosterileri ve ¢ocuklar ile yetiskinler
icin geleneksel oyun gosterileri yapilmakta; hatta turistlere bu oyunlar 6gretilerek katilimlari saglanmaktadir
(Radikal Gazetesi, 2002; Anayurt Gazetesi, 2008; Haberler Com, 2017; CT Haber, 2019; Hepokur, 2022).
Oteller i¢in O6nemli bir rekabet giicli olusturan alan olarak goriilen animasyon hizmetleri miisteri
memnuniyetini saglamada etkili bir unsurdur (Tiirkay vd. 2015: 97). Turistlere yonelik olarak otelde memnun
kalinan animasyon hizmetleri arasinda kiiltiirel canlandirmalar yer almaktadir (Turan, 2010: 65). Literatiirde
turizm animasyonu iizerine yapilan ¢alismalarda Tiirk ulusal kiiltiiriine deginilmekle birlikte otellerde kiiltiir
unsurlarinin yeterince kullanilmadigi belirtilmektedir (Ayvaci ve Giilcan, 2017). Bu arastirma ile Giresun
ilinde unutulmaya yiiz tutmus oyunlarin giin yiiziine ¢ikartilarak gelecek nesillere aktarilmasi ve kiiltiir turizmi
kapsaminda turistik iirlin veya zenginlestirici {iriin olarak sunulmasi amag¢lanmigtir.

Yontem

Calismada inanclari, davranislar1 ve anlamlar1 normal olarak ortaya ¢iktiklart baglam igerisinde anlamak,
tanimlamak ve agiklamak amaciyla sosyal bilimlerde yaygin bir sekilde kullanilan nitel (kalitatif) arastirma
yontemi kullanilmistir (Wu ve Volkar, 2009: 2721). Arastirmada amaglari bakimindan kesifsel aragtirma
yaklagimi ve tarama modeli benimsenmistir (Altunisik vd., 2012; Biiyiikoztiirk, vd., 2018).

Arastirma verisini toplamak amaciyla literatiirden faydalanilarak yar1 yapilandirilmig goriigme formu
olusturulmustur (Basal, 2007; Esen, 2008; Toksoy, 2010; Tokuz, 2011; Aksoy, 2014; Cakirer Ozservet, 2015;
Colak, 2015; Karkinli, 2017; Bay ve Bay, 2019). Hazirlanan goriisme formu uzman goriisleri dogrultusunda
son haline getirilmistir. Daha sonra ¢alisma, 27.04.2022 tarihli ve E-50288587-050.01.04-87798 say1l1 Giresun
Universitesi Sosyal Bilimler Fen ve Miihendislik Bilimleri Arastirmalar1 Etik Kurulu Karan ile etik olarak
onaylanmistir. Arastirma icin 2022 yili Nisan-Haziran aylarinda goriisme yapilmistir. Arastirma evreni,
Giresun ilinde yasayan geleneksel ¢ocuk oyunlari iizerine bilgi ve deneyimi olan yetiskin kisiler olarak
tanimlanmigtir. Baglantilar tizerinden ulasilan bir 6rnekleme teknigi olan kartopu ornekleme (snowball
sampling) kullanilmistir (Biernacki ve Waldorf, 1981:145). Segilen 6rnekleme teknigine gore veri toplama
siirecinde 38 kisiye ulasilmis ve 32 kisiden toplanan veri ¢alismaya dahil edilmistir.

Goriismelerde elde edilen bilgiler incelenmis, diizenli olarak tasnif edilmis ve metin haline getirilmistir. Elde
edilen veri icerik analizi teknigi ile analiz edilmistir (Stemler, 2001: 1). Aragtirma verisi literatiirde bulunan
benzer arastirmalar gbz Oniine alinarak kodlanmis ve farkli temalara erigilmistir. Sonrasinda ise edinilen
bulgular diizenlenerek olusturulan temalara gore kategorize edilmis ve nihai durumu aldiktan sonra
sayisallastirilmig bigimde sunulmustur. Son olarak, elde edilen bulgular yorumlanmustir.,

Bulgular

Veri analizi agamasinda ilk olarak katilimcilarinin demografik 6zellikleri incelenmistir. Yapilan frekans analizi
sonucunda 32 katilimcinin %37,5’inin erkek, %62,5’inin kadin; 34,4’{iniin 59 yas altinda, %40,6’sinin 60-69
yas arasinda, %25’inin 70 yas ve iizerinde oldugu; en geng katilimecinin 50, en yash katilimcinin ise 80 yasinda
oldugu tespit edilmistir. Calismanin konusuyla ilgili olmadigi i¢in katilimcilarin diger demografik 6zelliklerine
caligmada yer verilmemistir.

Katilimcilara ¢ocukluk dénemlerinde hangi oyunlar1 oynadiklar1 ve bu oyunlari nasil oynadiklari sorulmus ve
verdikleri cevaplar sikliklar ile Tablo 1°de verilmistir. Yapilan incelemede katilimcilarin gocukluklarinda
oynadiklarmi belirttikleri 40 farkli oyun tespit edilmistir. Oyunlar yapilan igerik analizi sonucunda
kategorilerine gore simiflandirilmistir. Literatiirde yer alan diger siniflandirmalara (Arsunar, 1955; Hurlock,
1956, Sutton-Smith, 1972; Piaget, 1972; Nichols, 1990) gore Giresun’da oynanan geleneksel oyunlar birden
fazla kategoriye girdikleri i¢in Caillois'in oyun kategorilerine gore simiflandirilmigtir. Literatiirde geleneksel
Tiirk ¢ocuk oyunlart i¢in en uygun siniflandirma olarak goriilmektedir (Cengiz, 2017: 298). Yapilan
siiflandirma ile oyunlarin %77,5’inin Agon (31 oyun), %15’inin Alea (6 oyun), %5’inin Mimicry (2 oyun)
ve %2,5’inin Ilinx (1 oyun) oldugu goriilmiistiir. Tablo 1’de yapilan simiflandirma altinda oyunlar, oyunlarin
oynanma sekli ve rastlanma sikligi (F) sunulmustur.
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Tablo 1. Giresun’da Oynan Geleneksel Cocuk Oyunlari

Oyunlar ve Oynanma Sekilleri F
Agon (31 Oyun) 71
Celik Comak 13

Oyun iki grup halinde oynanir. Oyun ¢elik adi verilen kii¢iik ve comak adi verilen 1-1,5 m uzunlugunda sopalar ile
oynanir. Iki farkli sekilde oynanir;

- Toprak/kum zemine kiigiik bir gukur olusturulur ve ¢elik gukurun igine koyulur. Oyuncu elindeki ¢omagi ¢ukurun
i¢ine daldirir ve geligin altina vurarak havaya kaldirip, gomak ile vurarak olabildigince uzaga atmaya caligir. Diger
grup celigi havada yakalamaya ya da ¢elige ¢omak ile vurmaya calisir. Diger oyuncu grubu ¢eligi havada yakalar ya
da vurursa atig sirast o gruba gecer. Vuramaz ise yere diisen ¢eligi alir. Atigi yapan oyuncu ¢comagini gukurun iizerine
birakir ve diger takim ¢elikleri ile yere koyulan ¢omagi vurmaya calisir. Eger vurabilirse sira kendisinde olur;
vuramazsa ayni sekilde 2 kez daha tekrarlanir. Bu durumun neticesinde rakip oyuncu ¢ukur ile g¢elik arasindaki
mesafeye 3 adimda ulasirsa oyunda sira diger gruba geger.

- Yere kiigiik bir ¢ukur acilarak ¢ukurdan 20 adimlik mesafeye bir ¢izgi olusturulur. Oyuna baglayacak grup ¢izginin
yaninda toplanir. Diger oyuncu grubu ¢ukurun yaninda toplanir ve ¢ukurun iizerine uzun ¢ubugu birakir. Cizginin
yanindaki grup kiiciik sopa ile uzun ¢ubugu vurmaya calisir. Uzun ¢ubuk vurulursa vuran grup kiiciik cubuga
dokunmadan uzun ¢ubuk ile onu havaya kaldirip ve vurur. Kii¢lik cubugun diistiigii yere kadar rakip oyuncular sekerek
giderler. Tiim oyuncular uzun ¢gubugu vuramaz ise gruplar yer degistirir.

Birdir Bir 6

Oyun baglamadan oyuncular arasindan bir bagkan ve bir ebe belirlenir. Ebe, 6ne dogru egilir ve kendi ayak bileklerini
tutar. Oyun bagkanindan baglayarak oyuncular siraya girer. Baskan tekerleme sdyleyerek ebenin sirtina ellerini koyar
ve lizerinden atlar. Diger oyuncular da sirasiyla atlar ve ayni1 sekilde egilirler. Bu oyun tiim oyucular atlayincaya kadar
devam eder.

Arap Sagi 5

Yuvarlak olusturacak bicimde oyuncular yere oturur. Oyunculardan biri ipin ucunu birakmadan elindeki ip yumagini
diger kisiye atar. Yumagl tutan oyuncu da ayni sekilde yumagi diger bir oyuncuya atar. Bu sekilde giderek biiyiiyen
bir ag olusur. Ip bitince oyuncular olusan ag1 ¢c6zmeye calisarak ipi tekrar yumak haline doniistiirmeye caligir.

Bes Tas 4

Oyun en az iki kisi ve bes adet tas ile oynanir. Taslardan biri havaya atilir, tag havada iken yerdeki taslardan biri ele
almip havadaki tas tutulur. Oyun sirasinda oyuncu tasi tutamazsa veya yerde bulunan tasi alamaz ise oynama sirasi
diger oyuncuya gecer. Taslar sira ile birer, ikiser, {iger ve dorder halde toplanir. Daha sonra isaret parmagini orta
parmagin istiinde tutarak oyuncu elini koprii yapar. Tiim taslar1 diger oyuncunun segtigi bir tasa temas ettirmeden bu
kopriiden gegirir. Oyuncu tiim taglari topladiginda bir sonraki kisima geger. Son kisimda ise taglarin hepsini havaya
atip elinin Gist kismu ile tutar ve bu taglar1 da havaya atip avucuyla tutar. Avucunda en fazla tag birakan oyuncu kazanir.

Biilbiil Kafeste 4

Oyuncular bir halka olusturarak el ele tutusur. Bu halka biilbiil kafesi olarak adlandirilir. Oyunculardan bazilar biilbiil
olarak secilir. Biilbiiller kafes i¢erisinde dolasir. Oyun esnasinda kafesi olusturan oyuncular ellerini birakarak "biilbiil
kafeste" derler. Bu sirada biilbiiller kafesten ¢ikmaya ¢aligir. Kafesi olusturan oyuncular biilbiilleri disar1 ¢ikarmamak
i¢in birbirlerinin ellerini tutarlar. Kafesten kagabilen biilbiiller oyunu kazanmis olur.

Catlak Patlak 4

Iki oyuncu ellerini biri iistte digeri altta olacak sekilde birbirlerinin avuclarina koyarlar. Oyuncular tekerleme
sOyleyerek eli iistte kalan diger oyuncunun avucuna vurur.

Dalya 4

Oyun iki grup halinde oynanir. Oyun st {iste dizilen taslarin yikilmasi ile baglar. Taslart yikan grup dagilarak ebe
takimin dikkatini dagitarak yakalanmadan yiktiklar: taslar: iist {iste dizmeye calisir. Taslar dizilirse oyun kazanilir.

Oyuncularin tamami vurulursa ebe degisligi olur.

Korebe 3

Oyunda ebe segilen kisinin gdzleri baglanir. Iki farkli sekilde oynanir;

- Diger oyuncular "Korebenin" ¢evresinde dolasarak ona dokunur. Korebe onlar1 yakalamaya g¢aligir. Korebenin
yakaladig ebe olur.

- Oyuncular halka olusturur ve ebe ortalarina gecer. Tekerleme sdyleyerek ve el cirparak ebenin etrafinda donerler.
Ebe ise kollarin1 uzatarak oyuncularin basini, yiiziinii ve {istiinii elleri ile kontrol eder. Kim oldugunu anlayabilir ise
adini soyler. Bilirse o kisi ebe olur. Bilemez ise ebe olmaya devam eder.

Mizrak 3
Oyun 1-1,5 m uzunlugunda bir sopa ile oynanir. Sopay1 en uzaga atan kazanir.
Ip Atlama 2
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Iki oyuncu karsilikl1 olarak ipi tutar ve gevirir. Diger oyuncular sirayla ipten atlamaya ¢alisir. Ip atlarken tekerleme
sOylenir.

Kukali Saklambag 2

Oyunda bir ebe se¢ilir. Oyuncularda biri ortaya koyulan topa vurarak uzaga atar. Tiim oyuncular ebe topu tekrar oyun
alanina getirene kadar saklanir. Ebe topu getirdikten sonra saklananlari arar. Saklanan oyuncular ebeye yakalanmadan
topu tekrar uzaga atmaya ¢alisir. Ebe birini goriirse topa basarak "kukaladim" der.

Tipo 2

Yere birbirine bitisik 3-4 kare ¢izilir. Karenin her birine rakam verilir. Diiz bir tas segilir. Tas 1. kareden baglanarak
ayak ile karelerin i¢inde tasinir. Tag durdugunda cizgiye degmemeli ya da karenin disinda kalmamalidir. Tiim kareleri
tamamlayan oyunu kazanir.

ZildirZumba 1

Once bir kisinin girebilecegi genislikte bir daire ¢izilir. Oyunda bir ebe secilir. Dairenin igine alinan ebe "zildirzumba
bir iki ii¢" diyerek tek ayakiistiinde dairenin digina ¢ikar. Ebe oyun sahasinda tek ayakiistiinde sekerek diger oyunculara
dokunmaya calisir. Ebelenen oyuncu sekerek dairenin i¢ine kagmaya ¢alisirken diger oyuncular tarafindan tekmelenir.
Ebe oyun esnasinda iki ayagini basarsa o da tekmelenerek dairenin i¢ine gonderilir.

Simit 1

Once bir kisinin girebilecegi genislikte bir daire ¢izilir. Oyunda bir ebe segilir. Dairenin i¢ine alinan ebe "simit" diye
bagirarak dairenin disina ¢ikar. Ebe oyun sahasinda sesi kesintiye ugramadan diger oyunculara dokunmaya ¢aligir.
Ebelenen oyuncu dairenin igine kagmaya caligirken diger oyuncular tarafindan tekmelenir. Ebenin oyun esnasinda sesi
kesintiye ugrarsa o da tekmelenerek dairenin i¢ine gonderilir.

Alaylar 1

En az alt1 kisi ile oynanir. Ebe secilir. Oyuncular el ele tutusarak zincir olusturur. Tekerleme sdylemeye baslarlar.
Tekerlemenin sonunda ebe oyunculardan birinin ismini sdyler ve gruba dogru kosar. Ismini séyledigi oyuncuyu el ele
tutusan oyuncularin olusturdugu zincirden ayirmaya ¢alisir. Ebe zinciri kirarsa ismi sdylenen kisi ebe olur. Kiramazsa
oyun tekrarlanir.

Bilye 1

Bilyeyi yuvarlayarak rakip oyuncunun bilyesinin vurulmasi seklinde oynanan bir oyundur. Bilye kivrilan igarete
parmagi ile bas parmagin arasina sikigtirilir ve bas parmakla atilarak oynanir. Bilyeyi vuran vurdugu bilyeyi alir.

Cort Oyunu 1

Topraga bir sopa dikilir. 5 m mesafeden bir sopay: atarak topraga dikilen sopa diisiiriilmeye g¢alisilir. Sopayi diisiiren
oyunu kazanir.

Cubuk Oyunu 1

10-15 cm uzunlugunda ¢ok sayida ¢ubuk ele alinir ve yere atilir. Ust iiste diisen ¢ubuklardan iisteki cubugu alttakini
oynatmadan alinmasi gerekmektedir. Cubuklar1 alirken digerlerini oynatan oyunu kaybeder.

Démbele 1

Oyun en az 4 kisi ile oynanir. 7 adet tas st iiste dizilir. Bir grup taslarin arkasinda (ebe), diger grup (atici) ise belirli
bir mesafede karsilarinda dizilir. Atict grup topla sira ile dizili taglar1 vurarak yikmaya ¢alisir. Taglar yikilirsa atic1 grup
kacar, ebe olan grup ise onlar1 topla vurmaya c¢aligir. Bu arada atict grubun tiyeleri kacarken taslari tekrar dizmeye
calisir. Eger taslar tekrar dizmeyi basarirlarsa aticilik onlarda kalir. Tiim oyuncular vurulur ve taslar1 dizemezler ise
ebe olurlar. Aticilik diger takima geger.

Istop 1

Oyuncular arasinda bir ebe segilir. Ebe topu havaya atarak oyunculardan birinin adint sdyler. Adi sdylenen oyuncu
yere degmeden Once topu yakalamaya galisirken digerleri toptan uzaklagsmaya calisir. Oyuncu yere degmeden 6nce
topu yakalamay1 basarirsa "istop" diye bagirir. Bu sirada digerleri olduklari yerde durmak zorunda kalir. Topu
yakalayan oyuncu, topu havaya atarak baska bir oyuncunun adini sdyler. Adi s6ylenen oyuncu topu yere degmeden
once yakalayamaz ise yakaladig1 yerde "istop" der ve tiim oyuncular durur. Topu tutan oyuncu baska bir oyuncuyu
topla vurmaya caligir. Oyuncular yerlerini degistirmemek sart1 ile topla vurulmamak igin sigrayabilir, egilebilir ya da
topu tutabilir. Topu tuttugu takdirde ona topu atan oyuncuyu vurmasi gerekir. Oyuncu topu tutamaz ya da vurulursa
yeni ebe olur. Top isabet etmez ise diger oyuncular bu oyuncuya sirayla top atarak ceza verir.

Kale 1

Oyun karsilikli iki grup ile oynanir. 10 adet tahta parcasi iist iiste dizilir. Tahtalarin dizilerek olusturulan sekle kale
denilir. Belli bir uzakliktan top ile atig yapilarak kaleler yikilir ve diisiiren grup yikmis oldugu tekrar iist {iste koymaya
calisir. Kars1 taraf ise onlar1 topla vurarak yikilan kaleleri yaptirmamaya c¢alisir. Eger tahtalari tekrar dizmeyi
basarirlarsa aticilik onlarda kalir. Tiim oyuncular vurulur ve kaleyi olusturamazlarsa ebe olurlar. Aticilik diger takima
gecer. Kale atislar sonucunda yikilamaz ise atis hakk: diger gruba gecer.

Kaptan Oyunu 1

Zeminde bilyelerin girebilecegi bir cukur acilir. Oyuncular belirli bir mesafeden bu ¢ukura bilyeleri sokmaya caligir.
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Kemik 1

Oyun en az 3 kisi ile oynanir. Oyuncularda biri ebe segilir. Ebe kagan kisileri yakalamaya calisir. Kagan oyuncular
yakalanacagi anda "kemik" der ve oldugu yerde kalir. Ebe bu kisiye artik dokunamaz. Ebe oyunculardan birini "kemik"
demeden yakalarsa, yakalanan kisi ebe olur.

Mangala 1

Oyun 2 kisi ile oynanir. Her oyuncunun baslangicta 24 tas1 vardir. Her oyuncunun birbirine paralel 6 adet haznesi
vardir. Her haznede 4 adet tas bulunur. {1k oyuncu kendi haznesindeki taslar1 alarak solundan itibaren dagitmaya baslar.
Oyuncunun son biraktigi tas kendi haznesine denk gelirse o oyuncu oyuna devam eder. Son tag rakibin haznesine denk
gelirse, rakibin haznesindeki tiim taglar1 alir kendi haznesine koyar. Oyun siras1 rakibe gecer. Oyun sonunda en ¢ok
tas1 biriktiren oyunu kazanur.

Misket Oyunu 1

Her oyuncu belirlenen sayidaki bilyeyi ¢izgi olusturacak sekilde yan yana siralar. Bilyelere yaklasik 4 metre uzakliga
bir ¢izgi ¢izilir. Tiim oyuncular bilyelerin yanindan baslangi¢ ¢izgisine dogru bir bilye firlatir. Bu bilyeye "ellik" ad1
verilir. Elligi baslangi¢ ¢izgisine en yakin olan oyuncu ilk atis1 yapma hakkina sahip olur. Oyuncular ilk atilan bilyenin
yakinlik derecesine gore siralanir. Atis yapan oyuncu vurdugu bilyeyi ve onun saginda ve solunda olanlar1 alir. Oyun
tamamlandiginda hala yerde bilye varsa elligi bilyeye en uzak olan baslayarak bilyeler bitene kadar oyun devam eder.

Patlangag 1

En az 2 kisi ile oynanir. Camurdan yapilan kaplar hizlica yere vurularak oynanir. Oyuncular yere vurulan gamur kaptan
en yiiksek sesi ¢ikarmaya ¢aligir. Carpma sesine gore puan alinir. Puanlar toplandiginda en yiiksek puan alan kisi sirtta
taginir. Oyuncular birbirini tekerleme ile oyuna gagirirlar.

Rotik Oyunu 1

4 kisi ve 4 kuyu ile oynanir. Kuyulara tas atilir. En ¢ok tas kimin kuyusunda birikirse oyunu kazanir. Kuyusu bos kalan
oyunu kaybeder.

Telsiz Telefon 1

Bir kisi bir kelime ya da bir ciimle bulur ve yanindakinin kulagina sdyler. Séylenen kisi de anladigini1 yanindakine
sOyler. Son oyuncuya kadar bu sekilde devam eder. En son oyuncu kelimeyi ya da climleyi yiiksek sesle sdyler. Eger
dogru bilir ise oyunu kazanmis olur.

Uzun Esek 1

Oyunda 2 takim ve "yastik" olarak tabir edilen 1 kisi olur. Takimlardan biri "egek" olur. "Yastik" olan kisi sirtin1 duvara
ya da bir agaca yaslayarak ayakta durur. Oyuncular "yastik"in karsisinda art arda siralanir. Baglarini birbirinin bacak
arasina sokarak egilirler ve dndeki oyuncunun bacaklarini tutarlar. Diger takim "uzun esek" tabir edilen bu yapinin
iizerine atlar. Eger egilen oyuncular yikilirsa atlayan grup tekrar atlar. Atlayan gruptan birisi atlayamaz ya da diiserse
atlama hakki diger gruba gecer.

Uctas 1

Zemine bir kare ¢izilir. Karelerin koseleri ¢apraz ¢izgi ile birlestirilir. Oyunda 6 adet tag kullanilir. Oyuncular sirayla
cizgilerin birlesme noktalarina taglarin koyarak yatay, dikey ya da ¢apraz ii¢lii sira olugturmaya calisir.

Yakan Top 1

En az 3 kisi ile oynanir. Belirli bir mesafede 3 kisi dizilir. Top ile ortadaki oyuncu vurulmaya caligilir. Ortadaki oyuncu
ise vurulmamaya calisir. Ortadaki oyuncuyu vuran ortaya gecerek oyun devam eder.

Alea (6 Oyun) 6

Bilik 1

En az 2 kisi ile oynanir. Oyunculardan biri eline bir kagit parcasi alir. Diger oyuncu kagit parcasinin hangi elinde
oldugunu bulmaya caligir. Kagidi bulur ise oyun sirast bulan oyuncuya geger.

Dozirik 1

Oyun delik (i¢i bos) bir findiga ¢ubuk sokularak yapilan bir oyuncak ile oynanir. Bu oyuncaga dozirik (firildak) ad:
verilir. Bag ve isaret parmagi ile cubuk tutularak hizlica ¢evrilir. Oyuncagi en uzun siire dondiiren oyunu kazanir.

El El Ustiinde 1

Oyuna baslamadan bir ebe segilir. Ebe yiiz iistli yere yatar. Diger oyuncular ellerini iist iiste gelecek sekilde ebenin
sirtina koyar. Ebeye "en iistte kimin eli var?" diye sorulur. Bilirse bagka ebe segilir, bilemez is ceza verilir.

Su Degirmeni 1

Akarsu iginde akisin degistigi noktalara ¢igek koyulur. Oyunculardan hangisinin ¢igegi ¢arkifelek gibi daha uzun siire
donerse oyunu o kazanir.

Topag 1

Topacin etrafina bir ip sarilir ve ip parmaga gegirilerek yere atilir. Topag yere deger degmez ip ¢ekilerek topag
dondiiriiliir. En uzun siire donen topacin sahibi oyunu kazanir.

Uzun Atmaca 1
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Geng findik ¢ubuklari koparilir. Elma agag¢larimin dibindeki yenmeyecek durumda olan kétii elmalar gubuklara tigerli
olarak gecirilir. Cubuk sallanir ve elmanin ¢gubuktan ¢ikmasi saglanir. Elmay1 en uzaga atan oyunu kazanir.

Mimicry (2 Oyun) 3
Bezirgdn Basi 2
Oyuncular aralarindan 2 kisi segerler. Bu kisiler bezirganbasi olur. Bezirganbasilar el ele tutusarak bir kap1 olusturur
ve kendilerine birer isim verirler. Diger oyuncular bir kervan misali art arda siralanir ve kapinin i¢cinden gegerler. Bu
sirada oyunun tekerlemesi sOylenir. Bezirganbasilar kapinin igine aldigi oyuncuya sectikleri isimlerden birini
secmesini soyler. Oyuncu hangi bezirgdnbasinin adini sdyler ise onun arkasina geger ve bu durum son oyuncuya kadar
devam eder. Se¢im yapildiktan sonra oyuncular ya el ele tutusarak ya da bir halati tutarak birbirlerini cekmeye baslarlar.
Ellerini birakarak dagilan ya da halat1 birakan grup oyunu kaybeder.

Eski Minder 1
Oyuncular halka seklinde siralanir ve tekerleme sdylerler. Eski minder segilen oyuncunun etrafinda donerler.
Tekerleme bitince oyuncular eski minder se¢ilen oyuncunun istedigi pozu vererek dururlar. Eski minder segilen oyuncu
en begendigi pozu seger. O pozu veren oyuncu eski minder olur.

IIinx (1 Oyun) 1
Dozek 1
Yere ucu sivri bir ahsap parcasi dikilir. Uzun bir ahsap parcasi ise ortasindan bir delik agilir ve dikilen ahsabin lizerine
oturtulur. Iki oyuncu uzun ahgabin birer tarafina gecerek donmeye baglar. Belli bir hiza ulaginca ayaklar toplanir ve bu
sekilde doniiliir.

Tablo 1 incelendiginde; fiziksel ya da zihinsel yarisma, kazanin istiinliigiinii teyit eden Agon oyunlarin
agirlikl oldugu goriilmektedir. En az oyunun ise vertigo hissi yaratan Ilinx oyun kategorisinde oldugu tespit
edilmistir. Ayrica oyun denilince katilimcilarin yalnizca diger ¢ocuklarla oynadiklari oyunlari algiladiklart ve
tespit edilen oyunlarin en az 2 kisi gerektirdigi goriilmektedir. Bu sebeple Mimicry kategorisindeki oyunlarin
sayisinin az oldugu diisiiniilmektedir. Oyunlarin %67,5’1 tas, sopa, ip vb. kolay bulunabilecek arag-gerecler
gerektirirken, %32,5°1 higbir arag-gere¢ gerektirmemektedir. Iki oyunun ise bélgenin 6ne ¢ikan tarim {iriinii
olan findik ve findik siirgiinii ile oynandigi goriilmiistiir. Cevrede kolaylikla bulunabilecek materyallerin
cocuklar tarafindan oyun aracina doniistiiriilebilmesi onlarin zekd ve yaraticilik diizeylerine vurgu
yapmaktadir. Bazi oyunlarda ise tekerleme ya da méani sdylenerek oyunun yonlendirildigi tespit edilmistir.
Derlenen oyunlar ve onlara ait tekerleme ve méniler Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. Giresun’daki Geleneksel Cocuk Oyunlarinda Séylenen Tekerleme ve Maniler

Oyunlar ve Soylenen Tekerleme ve Maniler

Bezirgan Basi

“A¢ kapryr bezirganbasi, bezirganbagi. Kapt hakki ne alirsin ne verirsin? Arkamdaki yadigar olsun, yadigar olsun. Bir
sigan, iki sigan, tigiincii de kapana kacan.”

Birdir Bir

“Birdirbir. Ikidir iki atlayamayan olur tilki. Uctiir ii¢ atlamasi gii¢. Dorttiir dort kus gibi 6t. Bestir bes aldim bir es.
Altdir alti yaptim kahvalti. Yedidir yedi elim sirtina degdi. Sekizim sek sek (oyuncular atladiktan sonra sekerek gitmeye
baslarlar). Dokuzum durak. Onum orak bigmeyen ebe. On birim yagh ¢orek. On ikim tuzlu borek...”

Catlak Patlak

“Catlak patlak. Yusyuvarlak. Kremali borek. Siitlii ¢orek. Cek dostum ¢ek. Arabani yoldan ¢ek. Cek amca ¢ek. Burnun
kanca. Al sana bir bulmaca. Bulmaca kag par¢a? Veriyorum bes parca. 1,2,3,4,5.”

Ip Atlama

“Laleli Belkas. igeriye gir kiz. Ipten cik kiz. Disart ¢ik kiz. Denizde dalga. Hos geldin abla. Etegini topla. Rahat otur
abla. Etek bluz. Ingiliz turist. Nerden ¢ikti bu iki kiz?”

Korebe

“Tiirkii séyler doneriz. Bil bakalim biz kimiz? Géster bizi kérebe.’

s

Patlangag

“Kim gelir oynar benimle? Haydi gelin camurdan kap yapip atalim yiiksekten. Atamazsan tasirsin beni. Gezdirirsin
sirtinda. Kazanirsan ben seni tagirim surtimda.”

Oyunlar, insanlarin eglence ihtiyacini, bireysel olarak ya da grup igerisinde karsilamakla birlikte onlara iletisim
kurma, liderlik etme, sorun ¢dzme ve 6z yonetim gibi beceriler de kazandirabilmektedir. Iletisim kurma
becerisi agisindan incelendiginde tekerleme ve mani iceren oyunlar bireylerin hem birlikte hareket etmesini
hem de iletisim becerilerinin gelismesini sagladig1 sdylenebilir. Tekerleme ve maniler oyunda lideri belirleme,
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oyunu yonlendirme, oyuncuya ne yapacagini sdyleme ya da eglence unsuru katma gibi islevler géormektedir.
Bireyin toplum iginde var olmasi, ¢atisma yasamamasi, kendini ifade edebilme yetenegi dolayisiyla iletisim
becerisi ile miimkiin oldugu disiiniilmektedir. Cocukluk ¢aginda grupla sdylenen tekerleme ve maniler bu
becerinin erken yaslarda gelisimine katki saglayabilmektedir. Ayrica tekerleme ve mani ezgilerinin kiltiir
unsurlarinin aktarilmasina da katki sagladig: diisiiniilmektedir. Belirli bir ritim ile sdylenen bu unsurlarin
akilda kalarak ezberlemeyi kolaylastirdig1 sylenebilir. 80 yasindaki bir katilimcinin ¢ocukken oynadigi bir
oyunun tekerlemesini hatirlayabilmesi buna uygun bir 6rnektir.

Sonug¢

Arastirma amact dogrultusunda temelde iki husus hedeflenmistir. Bunlar, Giresun ilinde somut olmayan
kiiltiirel miras 6gesi olarak degerlendirilebilecek geleneksel ¢ocuk oyunlarimin belirlenerek yeni nesillere
aktarilabilmesi igin kayit altina alinmasi ve bu oyunlarm turistik aktivite olarak turizm sektoriinde turistik {iriin
ya da iirlin zenginlestirici unsur olarak ticarilestirilmesine katki sunmaktir.

Internet ve iletisim teknolojilerinde yasanan hizl1 degisimin geleneksel cocuk oyunlarinin unutulmasina sebep
oldugu sdylenebilir. Giiniimiiz sehir yagami glivenlik, ebeveynlerin is yogunlugu, rekreasyon alanlarinin azlig1,
apartman hayati, ¢cekirdek aile yasam bi¢imi vb. sebepler ¢ocuklarin okul hayatlar1 disinda akranlarindan uzak
kalmalarina neden olabilmektedir. Oyunlardaki hareketlerin cocuklarin kazandigi iletisim kurma, dil
kullanimu, liderlik etme, problem ¢6zme ve 6z yonetim gibi yasamsal beceriler ile iliskili oldugu, ¢ocuklarin
bu oyunlar ile gelecekte yasamlarinda karsilasacaklar1 kosullara daha kolay hazirlandigi bilinmektedir. Son
yillarda ¢ocuklarin artik bireysel katildiklar1 somut oyunlardan ziyade mobil uygulama ve bilgisayar
teknolojileri lizerinden oynanan oyunlara ilgi duydugu goriilmektedir. Kisitli hareket ve iletisim olanaklarinin
oldugu bu tiir oyunlar yukarida bahsedilen temel becerilerin gelismesini ve sosyal hayatin gereklerini yerine
getirmesini gii¢clestirmekle birlikte cocugun toplumdan koparak yalnizlasmasina neden olabilmektedir.
Literatiirde bu becerilerin kazanilmasinda geleneksel oyunlarin katkilarimi belirten ¢okga c¢aligmaya
rastlanmaktadir (Esen, 2008; Sallabas, 2020; Turan vd., 2020). Bu ¢aligma ile ilgili literatiire 40 tane oyun
oynanma sekilleriyle birlikte eklenmistir. Bu oyunlarin ¢ocuklar tarafindan oynanmasinin tesvik edilmesinin
onlarin bahsi gegen becerileri kazanmalarina katki saglayacagi sdylenebilir.

Kiiltiiriin korunmas1 ve gelecek kusaklara aktarimi, yasayan bireylerin kiiltiir 6gelerine sahip ¢ikmasina
baglidir. Bu baglamda somut olmayan kiiltiirel miras unsurlarinin ise olduk¢a korunaksiz oldugu
diisiiniilmektedir. Bu miras unsurlarinin gelecek kusaklara aktarilabilmesi i¢in kayit altina alinmasi, bilen
uygulayan insan sayisinin arttirilmasi, yasatilmasi gerekir. Geleneksel ¢cocuk oyunlar, UNESCO tarafindan
kabul edilen “Somut Olmayan Kiiltiirel Mirasin Korunmasi S6zlesmesi’nde korunmasi gereken miras unsurlari
arasinda yer almaktadir. Oysa Tiirkiye’nin Somut Olmayan Kiiltiirel Miras listesinde tescil ettirdigi bir ¢cocuk
oyunu heniiz bulunmamaktadir. Listede Hacivat- Karagéz, Meddahlik, Nasrettin Hoca gibi ¢ocuklarin
ilgilendigi gosteriler ile Topag oyuncagi yer almaktadir. Kadim bir ge¢misi olan Tiirkiye cografyasi ve Tiirk
kiiltiiriine ait ¢ok sayida geleneksel oyun oldugu literatiirdeki cesitli calismalarda belirtilmektedir. Ancak
bunlarin kayit altina alinmasi ve gelecek kugaklara aktarilmasina yeterli diizeyde ilgi gosterilemedigi yine bu
caligmalarda tekrar edilen bir olgudur. Toplumun yasama bi¢iminin ve kiiltiirel unsurlarmin kaliplagmig
orneklerini igcinde barindiran oyunlar; dogal bir siireklilikte istekli bir bicimde &grenilir ve tekrarlanirsa
bireylerin ilgili topluma aidiyet duygusu olusturmasina ve kimlik kazanmasina yardimeci olabilir. Oyunlarin
bu ozelligi dikkate alindiginda toplumun kiiltiiriinii yagatmanin ¢ocuklarin oynadigi oyunlari korumaktan ve
gelecek kugaklara aktarmaktan basladigi goriilecektir.

T.C. Kiiltiir ve Turizm Bakanlig1 tarafindan yayinlanan “Somut Olmayan Kiiltiirel Miras” temali tanitim
filmleri {izerine yapilan bir ¢alismada bu filmlerin Tiirkiye’de somut olmayan kiiltlirel miras degerlerini ve
iiriin cesitliligini 6ne ¢gikardigi, bu konuda bilgilendirme yapilmasinin hedef kitleyi Tiirkiye’yi ziyaret etmeye
giidiiledigi belirlenmistir (Alyakut, 2019: 233). Son yillarda turizm sektoriindeki yaygin trend ve turistlerdeki
yeni motivasyon yerel unsurlarin vurgulanmasi, yerel olana duyulan ilgi ve farkli kiiltiirel unsurlara duyulan
meraktir. Somut olmayan kiiltiirel miras unsurlar1 da bu meraki arttirici, turistleri ziyaret etmeye yonlendirici
niteliktedir. Yine son yillarda Squid Game, Alice in Borderland gibi geleneksel ¢ocuk oyunu temali diziler
yayin platformlarinda yiiksek diizeyde izlenme oranlarima sahip olmasi1 (BBCnews, 2021; Esquire, 2022)
somut olmayan kiiltiirel miras unsurlarina duyulan ilginin bir gostergesi olarak degerlendirilebilir. Bahsi gegen
bu iki dizi ile tiim diinyada Giiney Kore ve Japonya’nin somut olmayan kiiltiirel miras unsurlarinin tanitimi
yapilmustir. Benzer igeriklerin geleneksel Tiirk cocuk oyunlarina yonelik hazirlanmas: iilkenin kiiltiirel
tanitimina ve turizm sektoriiniin gelisimine katki saglayabilir. Ayrica geleneksel olanin popiiler kiiltiir
unsurlariyla sunumu bu tarz oyunlarin ¢ocuklar arasinda tekrar yayginlagmasina da katki saglayabilir.
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Turistlerin seyahat motivasyonlarini etkileyen temel unsurlardan bir tanesinin otantiklik ve 6zgiinliik arayisi
oldugu bilinmektedir. Bu durum turizm tiriiniinii olusturan unsurlardan biri olan ve bu iiriinlerin 6zgiinliigiine
katki saglayan etkinliklerin kullanimini 6ne ¢ikarmaktadir. Bu anlamda 6zellikle somut olmayan kiiltiirel miras
unsurlarinin kendine 6zgi ritiieller icermesi nedeniyle turistlerin seyahat motivasyonunda dnemli bir yere
sahip oldugu soylenebilir. Tiirkiye’de turizm sektorii deniz-kum-giines tigliisii tizerine kurulan iiriin yapisi ile
kiiltiirel unsurlardan uzak ve tiiketim eksenli bir anlayisla bazi basarilar sagladigi sdylenebilir. Turizm
sektoriinlin gelisiminde turizm {iriiniiniin bir pargasi olarak kiiltiirel unsurlarin kullanilmasi olduk¢a nemli
olmakla birlikte Tiirkiye’de s6z konusu unsurlarin turizmde kullanimi oldukga kisithdir (Sozlesen, 2021: 35).
Oysaki somut olmayan kiiltiirel miras baglaminda degerlendirildiginde Tiirkiye pek cok kiiltiirel unsura
sahiptir. Bu dogrultuda turistler i¢in otantiklik ve 6zgiinliik iceren ¢ekicilikler olusturmada somut olmayan
kiiltiirel miras unsurlarinin kullanilmasi ve Tiirk kiiltiiriiniin yasatilarak gelecek kusaklara aktarilmasi i¢in
onemli oldugu sodylenebilir. Dolayisiyla konaklama isletmelerinin temel hizmetlerinin disinda yer alan
animasyon etkinlikleri, kiiltiiriin etkili bicimde sunulabilmesi ve turist motivasyonunun arttirilmasinda
onemlidir (Kozak, 2008). Bu etkinlikler misafirlerin yerel kiiltiirii tanimas1 ve onu deneyimlemesi igin de
onemli bir firsat sunmaktadir. Bu nedenle bu etkinliklerin yerel kiiltiire uygun olarak sekillendirilmesi ve
tasarlanmasi biiyilk 6nem tasimaktadir (S6zlesen, 2021: 71). Tiirkiye, sahip oldugu zengin somut olmayan
kiiltiirel miras unsurlari ile turizmde kritik 6nemi olan ve farkli yas gruplarina farkli amaglarla sunulan
animasyon etkinliklerinin daha ilgi ¢ekici ve rekabet giicii yliksek {iriinler haline gelmesinde 6nemli bir kaynak
potansiyeline sahiptir (Ayvact ve Giilcan, 2021: 124). Geleneksel ¢cocuk oyunlar1 da bu kapsamda animasyon
etkinliklerinde gerek ¢ocuk kuliiplerinde gerekse yetiskinlere yonelik diizenlenen eglencelerde turistlere
sunulabilecek en temel somut olmayan kiiltiirel miras unsurlar olarak goériilmektedir.

Literatiirde somut olmayan kiiltiirel miras unsurlarinin turizm sektoriinde iiriin ya da tiriin zenginlestirici unsur
olarak degerlendirildigi ¢esitli ¢caligmalara rastlanmaktadir. Ancak genellikle halk bilim ve egitim bilimleri
alanlarimin arastirma konusu olan “oyunlar” bu c¢aligma ile ilk kez turizm baglaminda degerlendirilmistir.
Gelecekte animasyon etkinlikleri kapsaminda geleneksel ¢ocuk oyunlari {izerine iiriin gelistirme, bu oyunlarin
destinasyon tanitiminda kullanilmasi, festival etkinlikleri kapsaminda degerlendirilmesi vb. konularda
caligmalar yapilmasim gerek kiiltiirel miras unsurlarinin korunmasina gerekse turizm sektoriine olabilecek
potansiyel faydalarinin ortaya koyulmasina katki saglayacagi diisiiniilmektedir.
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