KOCURME OYUNLARI BAGLAMINDA
ERZURUM’A AiT BiR OYUNUN SANATSAL
FORMLARLA MODERNIZASYONUNUN
YAPILMASI

Biilent GUNDOGDU
Yiiksek Lisans Tezi
Heykel Ana Sanat Dah
2025
(Her hakki saklidir.)



T.C.
ATATURK UNIVERSITESI
GUZEL SANATLAR ENSTITUSU
HEYKEL ANASANAT DALI

KOCURME OYUNLARI BAGLAMINDA ERZURUM’A AiT BiR OYUNUN
SANATSAL FORMLARLA MODERNIZASYONUNUN YAPILMASI

(The Modernization of A Game Of Erzurum With Artistic Forms in the Context of Kdgiirme
Games)

YUKSEK LISANS TEZI

Biilent GUNDOGDU

Danisman: Prof. Dr. Onder YAGMUR

Erzurum
Haziran, 2025



.| GUZEL SANATLAR ENSTiTUS0

Y Graduate School of Fine Arts

KABUL VE ONAY TUTANAGI

Biilent GUNDOGDU tarafindan hazirlanan “Ké&giirme Oyunlari Baglaminda Erzurum
Yoéresine Ait Bir Oyunun Modernizasyonunun Yapilmasi” baglikli ¢aligsmasi 19 /06 / 2025 tarihinde

yapilan tez savunma sinavi sonucunda bagarili bulunarak jiirimiz tarafindan Heykel Ana Sanat

Dalinda Yiiksek lisans tezi olarak kabul edilmistir.

Jiri Baskani:  Dog. Dr. Halil DASKESEN Asli1slak imzalidir

Atatiirk Universitesi

Danigsman: Prof. Dr. Onder YAGMUR Asli 1slak imzalidur

Atatiirk Universitesi

Jiiri Uyesi: Dr. Ogr. Uyesi Savas SARIHAN Asliislak imzalidir

Hali¢ Universitesi

Enstiti. Yonetim Kurulunun
sosalscssdbsscon, TAITRENE oyrins sayih
karar1.

Bu tezin Atatiirk Universitesi Lisanstistii Egitim ve Ogretim Yonetmeligi’nin ilgili

maddelerinde belirtilen sartlar1 yerine getirdigini onaylarim.

Asli 1slak imzalidir

Prof. Dr. Ahme}Selim DOGAN

Enstiti Miidiiri



. GUZEL SANATLAR ENSTITUSO
Y/ Graduate School of Fine Arts

ETIK VE BILDIiRIiM SAYFASI

Yiksek Lisans Tezi olarak sundugum “Ké&giirme Oyunlari Baglaminda Erzurum Yoresine Ait Bir
Oyunun Modernizasyonunun Yapilmasi” baslikli calismanin tarafimdan bilimsel etik ilkelere uyularak

yazildigini ve yararlandigim eserleri kaynakc¢ada gdsterdigimi beyan ederim.

19/06 /2025

Asli 1slak imzalidir

Biilent GUNDOGDU

[] Tezle ilgili patent bagvurusu yapilmasi / patent alma siirecinin devam etmesi sebebiyle Enstitl

Yonetimn Kuwiulomun «./..lq. 0h ¥ sias sayilh karan ile teze erisim 2 (iki) yil siireyle
engellenmistir.
[J Enstitii Yénetim Kurulunun ..../.../.... tarih ve ............. sayil1 karar ile teze erisim 6 (alt1)

ay siireyle engellenmistir.

il



ON SOZ

Oyun, insanlik tarihi boyunca eglenmek, 6grenmek ve iletisim kurmak i¢in evrensel bir
ara¢ olarak gorilmistir. Bu kadar eski bir aktivitenin, modern diinyada bile varligini
siirdiirebilmesi, onun sadece bireysel bir aktivite olmadigini, ayn1 zamanda toplumsal ve
kiiltiirel bir bag kurma araci oldugunu gostermektedir. Tiirk kiiltiirtindeki zengin oyun kiiltiiri,
bireyler arasindaki baglar1 giiclendirmis ve ayn1i zamanda toplumsal degerlerin kusaklar

arasinda aktarilmasinda etkin bir rol oynamaistir.

Bu baglamda, calismamiz geleneksel bir oyun olan "Pi¢"1, kiiltiirel yapis1 ve estetik
boyutlariyla ele alarak hem akademik literatiire katki saglamay1 hem de yerel bir 6ge olan bu
oyunun daha da gelismesine katkida bulunmay1 hedeflemektedir. Erzurum'un Olur ilgesine
0zgl bir oyun olan Pi¢, sadece bir eglence araci degil, ayn1 zamanda bolgesel sosyo-kiiltiirel
olusumlar1 ve dinamikleri yansitan onemli bir degerdir. Calisma kapsaminda, bu oyunun
kokeni, oynanis bigimleri ve kurallar1 ayrintili bir sekilde incelenmis; oyun, modern sanat ve
tasarim stratejileriyle yeniden yorumlanmistir. Oyunun hem eglendirici hem de kiiltiirel bir arag
olarak farkli platformlarda yeniden hayat bulmasi i¢in tasarim ¢alismalar1 yapilmis ve oyuna

estetik bir form kazandirilmistir.

Bu ¢alismanin basariyla tamamlanmasinda katki saglayan bir¢ok degerli kisiye en igten

tesekkiirlerimi sunarim.

Oncelikle, akademik bilgi birikimi, yol gosterici rehberligi ve degerli onerileriyle
siirecin her asamasinda yanimda olan danismanim Prof. Dr. Onder YAGMUR’a en derin

silkranlarim1 sunarim.

Sabirlar1, sevgileri ve destekleriyle her zaman yanimda olan sevgili esim Emine

Gilindogdu’ya ve aileme sonsuz tesekkiir ederim.

Aragtirma siirecinde bilgi ve deneyimlerini benimle paylasarak ¢alismama Onemli
katkilarda bulunan mesai arkadaslarrm Umit CELIK ve Yasin YURTOGLU’na, ayrica ahsap

islerinde destegini esirgemeyen Eylip Yalap’a goniilden tesekkiir ederim.

Fiziken yanimda olamasa da destegini her daim hissettiren Mustafa Karaduman’a da

0zel olarak minnettarligimi ifade etmek isterim.

Siirecin  ¢esitli asamalarinda  birlikte calistigim degerli arkadaslarirma ve
meslektaslarima da tesekkiir ederim; onlarin ilham verici destekleri ve tesvikleri benim i¢in

biiylik anlam tasimaktadir.



Bu sekilde, geleneksel oyunlarimizin modern yaklagimlarla yorumlanmasi ve
korunmas: konusunda yeni bir perspektif sunmay1 ve gelecekte yapilacak projelere ilham
vermeyi imit ediyorum. Ayni zamanda kiiltiirel mirasin bir parcast olan bu oyunlarin giin

yiiziine ¢ikmasi ve genis kitlelere ulastirilmasi adina bir katki saglamasini temenni ederim.

Biilent GUNDOGDU



OZET

YUKSEK LiSASN TEZI

KOCURME OYUNLARI BAGLAMINDA ERZURUM’A AiT BiR OYUNUN
SANATSAL FORMLARLA MODERNIZASYONUNUN YAPILMASI

Biilent GUNDOGDU
Haziran 2025, 72 Sayfa

Bu ¢alisma, Erzurum’un Olur ilgesine 6zgii geleneksel bir oyun olan Pi¢'in kiiltiirel, sosyal ve
estetik boyutlarni ele alarak, bu oyunun modern sanat ve tasarim stratejileriyle yeniden
yorumlanmasini amacglamaktadir. Oyun, insanlik tarihi boyunca yalnizca bir e§lence araci
degil, ayn1 zamanda zekay1 gelistiren, toplumsal iligkileri gliglendiren ve kiiltiirel degerleri
aktaran &nemli bir etkinlik olarak varlik gostermistir. Ozellikle Huizinga’nin “Homo Ludens”
kavrami ¢ergevesinde oyun, sanat gibi yaratici bir siire¢ olarak degerlendirilmistir. Platon’dan
Kant’a uzanan estetik kuramlar da oyun ve sanat arasindaki yaratici Ozgiirlik bagim
vurgulamaktadir.

Tiirk kiiltiirtinde derin izler birakan geleneksel oyunlardan biri olan Pi¢, yalnizca bir eglence
araci degil, ayn1 zamanda toplumsal baglar1 gii¢lendiren ve kiiltiirel bellegi tasiyan bir yapi
olarak one ¢ikmaktadir. Bu ¢alismada Pi¢ oyununun kokeni ve kurallari derinlemesine
incelenmis; oyunun temel yapist korunarak SolidWorks programi araciligiyla ahsap
malzemeyle estetik bir bicimde yeniden tasarlanmistir.

Caligsma, yerel kiiltiirel mirasin korunmasina katkida bulunmayi, geleneksel oyunlarin
modernize edilerek egitim, sanat ve toplumsal etkilesim alanlarina entegrasyonunu saglamayi
hedeflemektedir. Bu yoniiyle Pi¢c oyununun yeniden canlandirilmasi, hem kiiltiirel siireklilik
acisindan hem de sanatla biitliinlesmis yaratic1 yaklasimlar gelistirme noktasinda 6nemli bir
ornek teskil etmektedir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Sanat, Pi¢, Mangala, Erzurum, Kiiltiirel Miras



ABSTRACT

MASTER THESIS

THE MODERNIZATION OF A GAME OF ERZURUM WITH ARTISTIC FORMS IN
THE CONTEXT OF KOCURME GAMES

Biilent GUNDOGDU
June 2021, 72 Pages

This study aims to reinterpret the traditional game called Pig, unique to the Olur district of
Erzurum, through the lens of modern art and design strategies by examining its cultural, social,
and aesthetic dimensions. Throughout human history, games have not only served as a means
of entertainment but also as tools for enhancing intelligence, strengthening social relationships,
and transmitting cultural values. In particular, Huizinga’s concept of “Homo Ludens” regards
play as a creative process, much like art. Aesthetic theories from Plato to Kant emphasize the
connection between creativity, freedom, and expression found in both art and play.

P1¢, one of the deeply rooted traditional games in Turkish culture, is more than just a pastime;
it is a medium that strengthens social bonds and carries cultural memory. In this study, the
origins and rules of Pi¢ have been thoroughly examined, and while preserving its core structure,
the game has been redesigned with aesthetic touches using SolidWorks software and produced
with wooden material.

The study aims to contribute to the preservation of local cultural heritage and promote the
integration of traditional games into the fields of education, art, and social interaction through
modernization. In this regard, the revitalization of the Pi¢ game stands as a significant example
of establishing cultural continuity and developing creative approaches blended with art.

Keywords: Game, Art, Pi¢, Mangala, Erzurum, Cultural Heritage
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BIiRINCi BOLUM
Giris

Zeka ve akil, insanlarin 6miirleri boyunca en ¢ok ihtiya¢ duyduklari yeteneklerin
basinda gelmektedir. Zeka ve akil genel olarak birbiriyle karistirilan iki kavram olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Devecioglu ve Karadag (2016) zekayi, insanlarin soyut ve somut fikir
ve akil yiiriitme ve zihinsel islevlerini bir amag¢ dogrultusunda kullanabilmesi olarak ifade
etmektedir. Zeka, bireyin ¢evresine uyum saglama, problem ¢6zme ve yeni bilgiler 6grenme
yetenegi olarak tanimlanir (Gardner, 2011, s. 23). Bingham (1937) ise zekay: bir varligin
karsilastig1 bir problemi ¢ozme veya da probleme dayali yeni durumlari dogmaca bir sekilde
cevaplama olarak tanimlamaktadir. Bacanli (2014) da benzer bir tanim yaparak zekayi
problemleri bulma, ¢6zme ve bu problemlerden hareketle faydali {iriinler ortaya ¢ikarma olarak
aciklamaktadir. Zekanin sosyo-kiiltiirel yani tizerinde duran Sternberg (2004) ise zekay1 yasam
boyunca elde edilmek istenenleri basarma yetenegi olarak tanimlamaktadir. Gortldiigi gibi
alan yazin tarandiginda beyinle, akilla dgrenilenlerin daha 6nce 6grenilmis olan bilgilerle
yogrulup zenginlestirilmesiyle ilgili bir konu olan zekd kavramu ile ilgili bir¢ok tanima

ulasilmaktadir.

Akail ise insani, insan olmanin daha {ist mertebelerine kavusturan bir beceridir (Siingii &
Unal, 2018, s. 72) Akil, bireyin diisiinme, anlama ve karar verme yetenegi olarak (Descartes,
1998, s. 34). bireyin mantikli diisiinme ve problem ¢6zme kapasitesi ve (Kant, 2003, s. 56).

bireyin bilgi isleme ve degerlendirme yetenegi olarak tanimlanmaktadir. (Piaget, 1972, s. 89).

Akil bunun yaninda bireyin diisiinme, anlama, yargilama ve karar verme yetenegidir.

Bu yetenek, mantikl ve tutarli diisiinme siire¢lerini igerir. (Tiirk Dil Kurumu, 2021, s. 45).

Bu baglamda, zekd ve akil ogelerinin gelistirilmesinde oyunlar  biiylik 6nem
tasimaktadir. Ozellikle gorsel algi, problem ¢6zme, yaratict diisiinme, dikkat, algilama, mantik
yiiriitme ve stratejik diisiinme gibi becerilerin gelistirilmesinde oyunlar en etkili araclardan
biridir. Gorsel algi, problem ¢dzme becerisi, yaratict diisiinme becerisini, dikkat, algilama,
mantik ve akil yiiriitme, stratejik diisiinme gibi akil ve zeka 6gelerinin gelistirilmesinde ise en

etkili ara¢ oyundur.

"Oz hakiki Tiirkce" oldugu diisiinilen oyun kelimesi Tiirkcede pek ¢ok anlamda

kullanilmaktadir. Tiyatro gosterisi, cocuk oyunu, spor etkinlikleri, tas veya kagit oyunlari, hile-



diizenbazlik gibi durumlar oyunun Tiirk¢ede kullanildigi durumlardan bazilaridir. And (2019)
Tiirk¢ede oyun sozciigiiniin pek ¢ok anlami oldugunu ve kullaniminin diger dillere gére daha

enteresan oldugu goriilmektedir.

Cocuklarin oyunu, dans, dramatik gosterim, kagit, zar gibi baht oyunlari, sporla ilgili
eylemler, hep oyun sozciigliyle belirtilir. Tanzimat'ta Bati tiyatrosunun Tiirkiye'ye girmesiyle,
Namik Kemal gibi yazarlar "oyun" sézcliglinii yazili tiyatro metni anlaminda kullandilar.
Bunun yanisira kelime oyun almak, birine oyun etmek, oyun havasi, oyun kagidi, oyun vermek,
oyuna ¢ikmak, oyuna gelmek gibi deyimsel ifadeler de karsimiza ¢ikmaktadir. Fiil olarak da,
kurcalamak, tehlikeye atmak, degisiklik gostermek anlamlarini yiiklenir. “Oynaya oynaya™
derken sevine sevine, hognutlukla anlamini ortaya koyariz. Oyunbozan, oyunbozanlik etmek,
oyuncak gibi kelimeleri de unutmayalim. Bu anlamlarin yanisira bagka dillerdeki kimi anlamlar
Tiirkgede yoktur. Ornegin Fransizcada, Almancada, Ingilizcede calgi calmak, oynamak fiili ile
karsilanir. Nitekim Tiirkgceyi sonradan 6grenmis Alman ve Fransizlarin Tirkcede sik sik
diistiikleri yanlislardan biri "keman, piyano calmak" yerine, "keman, piyano oynamak"
deyislerinde goriiliir. Ne var ki asagida gorecegiz, oyun eskiden Tiirk¢ede miizik anlamini da

tasirdi.

Sezgin ve Yiizer (2020) de And (2019) oyun kavraminin birgok kullanimi oldugu
tizerinde durmus, ayrica oyun ve oynamak kavramlarinin ayni kavram alaninin i¢inde yer
almalarina ragmen iki farkli kavrami isaret ettiklerini belirtmislerdir. Oyun genel olarak, amaclh
ya da amagsiz olarak kurall1 ya da kuralsiz, ¢ocukluk caginin tiim gelisim alanlarina etki eden,
cocugun isteyerek ve hoslanarak katildigi, mekanikleri olan bilesenli ya da bilesensiz
gergeklestirilen bir 6grenme araci olarak tanimlanabilir. Yaklasik olarak bes bin ¢ocuk oyununu
inceleyen Demir, bazi ¢cocuk oyunlarinin digerlerine gore cocuklarin zekasini gelistirmede daha
etkili oldugunu, ancak hangi oyunun hangi yas grubu ve hangi becerilerin gelismesi i¢in

kullanilabilecegine yonelik bir siniflama olmadigini ifade etmektedir (akt. Kiiclikyildiz, 2015)

Oyun, Tirk kiiltiirlinde de 6nemli bir yer tutmaktadir. Tiirklerin 6nemli eserlerinden
olan Oguz Kagan Destani, Dede Korkut Hikayeleri, Divanu Lugati’t-Tiirk, Kutadgu Bilig ve
Evliya Celebi’nin Seyahatname gibi eserlerinde yer almasi oyun kavramimnin Tirk kiiltiir
tarihindeki eskiligini gostermektedir. Tiirklerin Hunlardan beri yaptiklari bilinen ve ata sporu
olarak adlandirilan ok- cirit- giille atmak, at binmek, giires tutmak, dogan egitmek, avlanmak,
kili¢ kullanmak, ¢dgen, gokborii, tepiik, tomak, 1vik gibi oyunlar miicadele yeteneklerini
artirirdi. Bu miicadele oyunlarin yaninda Tiirk zeka ve strateji oyunu olan kdglirme/mangala da
yer almaktadir. And ve Kiiciikyildiz’dan alinan bilgilere gore eski kaynaklarda yer verilen ve

derlenilen olmak iizere sayis1 binleri bulan oyunlardan bahsedilmektedir. Ornegin Kiiciikyildiz,



bes bin civari gocuk oyunundan s6z etmektedir. Bu oyunlar birbirinden farkli oldugu gibi ayn

oyunun farkli bolgelerde oynanan sekilleri de olabilir.

Oyunlarin dogmasinda ve gelisiminde en 6nemli unsur kiiltiir ve onun olusturdugu
toplumsal hafizadir. “Kiltiir, kisilerin davranislar1 hakkinda bize bilgi veren ve bu
davraniglarda yansimasini bulan soyut goriisler, degerler ve diinyaya doniik algilardan olusur”
(Haviland vd., 2008, 102). “‘Kiiltlir’: insanin ortaya koydugu, i¢inde insanin var oldugu tiim
gerceklik demektir. Oyleyse ‘kiiltiir’ deyimiyle insan diinyasimi tasiyan, yani insan varligini
gordiiglimiiz her sey anlasilabilir” (Uygur, 2013, 18). Bu agidan kiiltiir, insanlarin biyolojik
Ozellikleri disinda kalan her seye karsilik gelmektedir. Her toplumda diger toplumlardan ayrilan
bazi inanislar, gelenekler, davranis ve tutumlar bulunmaktadir (Akcaoglu, 2017). Evcin (2013)
kiltiirdi, bir milletin yasam tarzi; Arioglu ve Atasoy (2015) kiiltiirli, yasamin maddi ve manevi
unsurlari; Kazmaz (2001) ise kiiltiirii bir miicadele vasitasi olarak ifade eder. Evcin (2013) ise
kiiltiirtin, milli kiltiiriin bigimlenmesi, yasatilmasi ve korunmasi hususunda da etkin bir rol
oynadigin1 vurgulamaktadir. Kazmaz (2001) kiiltiiri, toplumun dis etkilerden uzak bir sekilde
isteklerini ve gereksinimlerini temin edebilmek i¢in kendi yaraticiliklart ve ¢evre kaynaklar
dogrultusunda meydana getirdigi eserler olarak tanimlamaktadir. Halk kiiltliriiniin kiiltiirel
mirasin 6nemli bir kismini olusturdugunu vurgulayan Artun (1998) halk kiiltiiriinii nesilden
nesile aktarilarak bugiine gelen degerlerin tamami olarak ifade etmektedir. Dolayisiyla halk
kiiltiirii, toplumsal ve kiiltiirel birlik olusturan ortak ve kiiltiirel 6zellikleri bulunan topluluklarin
tirtinleridir. Tiirk halk kiiltiiri tirinlerine, Tirk toplumunun sagduyusu, giinliik hayati, dini,

gelenegi, diinya goriisii, begenisi yansir.

Ortak toplumsal ve kiiltiirel 6zellikleri olan topluluklarin, toplumsal ve kiiltiirel
birliklerini olusturan halk kiiltiirti tirtinleri bulunmaktadir. Tiirk halk kiiltlirii tiriinler1, Turk
toplumunun sagduyusunu, giinliik hayatini, dini inang¢larini, gelenegini, diinya goriisiinii ve

begenilerini yansitmaktadir.

Oyun, halk kiiltliriiniin bir parcas1 olmakla beraber kiiltiirden ¢ok daha eskidir ancak
oyun sadece insana 0zgii bir kavram degildir. Oyun hem insanlar hem hayvanlar i¢in
vazgecilmez bir unsurdur. Bu baglamda psikolojiden fizyolojiye kadar bir¢ok bilim dali oyun
yapisini ve oyunu incelemekte hem hayvanlarda hem de cocuk ve yetiskinlerde oyun ve
bilesenlerini gozlemleyip agiklayabilmek, yasamlarindaki yerlerini belirleyebilmek icin
caligmalar yapmakta ve bununla ilgili ¢esitli kuramlar ortaya koymaktadirlar. Kiiltiirel mirasin
gelecek nesillere aktarilmasinda en 6nemli araglardan biri olan oyunun, bilesenleri ve kurallari
toplumun yapisini da yansitmaktadir. Bu baglamda temelini kiiltiirden alan ve kiiltiirel unsurlar

tasiyan zeka oyunlarinin toplumlarin kendi beklentileri dogrultusunda 6zgiivenleri yiiksek, hizli



ve dogru karar verme becerisine sahip, ¢6ziim odakli, mantik ve muhakeme becerisi olan,
yaratici ve elestirel diisiinme becerisi gelismis bireyler olarak yetismesinde biiyiik pay1 oldugu

sOylenebilir.

Kiiltiiriin bireylere kazandirdig1 yetenekler ve degerler dikkate alindiginda geleneksel
oyunlarm yeniden giindeme geldigi goriilmektedir. Ozellikle giiniimiizde Mangala diye bilinen
koclirme oyunlari, kiiltiirel oyunlarimiz arasinda énemli bir yere sahiptir. Kd¢lirme oyunlari
UNESCO tarafindan 2000 yilinda Kirgiz Cumhuriyeti, Kazakistan ve iilkemiz adina insanligin
Somut Olmayan Kiiltiirel Miras1 Temsili Listesine kaydedilmistir (Kii¢iikyildiz 2015),
Tirklerin diinya mirasina mangala adiyla biraktig1r oyunun Tiirklerde en eski adiyla K&giirme
olarak gectigini ifade etmektedir. Bu kelime gog¢iirme, go¢ ettirme, aktarma anlamlarinda da

kullanilmaktadir.

Kazakistan’da Dokuz Kumalak, Kirgizistan’da ise Tokuz korgool-Dokoz korgol ve
bestemse olarak bilinen mangala oyunun ge¢misini inceledigimizde oyunun eskiliginin bin, ¢
bin y1l dncesine kadar gittigi bilinmektedir. Kul (2018) Mangala/kd¢lirme oyununun kokeninin
Sakalar, Biiyik Hunlar, Goktiirklerde oynanan “dokuz kumalak oyunu’ndan tiiredigini
belirtmektedir. Kdclirme/mangala oyunlarinin tarihinin Neolitik Doneme kadar uzandigini
vurgulayan Durnagélii (2015) ise Mezopotamya ve Giineybati Iran’da buluntu 6rneklerine
rastlandigini ifade etmektedir. Goriildiigli izere Mangala/kd¢lirme oyunlart diinya iizerinde

olduke¢a yaygin olup diinyanin farkli bolgelerinde farkli ad ve varyasyonlarla oynanmaktadir.

Diinyadaki en eski oyunlardan biri olan mangala her yas ve seviyeden insanin severek
isteyerek oynayabildigi Tiirk milletinin sosyal, kiiltiirel, siyasi, askeri ve inang¢ alaninda diinya
gorlislinii aktaran bir zekd oyunudur. Tiirklerde baba ocagini tiittiirme, ocagina sahip ¢ikma
olayin1 mangala oyununda hamle sirast kendisine gelen oyuncunun oynadigr kuyuya tas
birakmadan yan kuyuya hareket etmemesi kuralina yansidigini gostermektedir. Oyunda tas
kazanma rakibinin taglarini ¢ift yapma kurali da Tiirk devlet sistemindeki ikili anlayis
sembolize etmektedir. Tarihimiz ve kiiltiiriimiizde ise mangala oyunu Orta Asya’da ¢obanlarin
stiriilerini giiderken oynadig1 bir Tiirk zeka ve strateji oyunudur. Sakalardan Osmanliya kadar
bu oyun oynanmistir. Osmanli déneminde ise bu oyun “Minkale” olarak adlandirilmistir.
Osmanli doneminde sosyallesme ve kiiltiir paylagimi araglarindan biri olarak goriilen mangala,
saray avlularinda, hanlarda, toplant1 meclislerinde oynanir hale gelmistir. Osmanli dénemine

bircok minyatiir, tasvir ve resimde de bu oyunun gorseli izlenebilmektedir (Kul, 2018).



Sekil 1
1737 Istanbul, Topkapi Sarayi'nda mangala oynayan kadinlar

(Kiglikyildiz, A. (2015). Tiirk zeka oyunlari:1 kogiirme mangala (1. baski). Delta Kiiltiir
Yayinevi.)

Kogiirme oyunlarinda taslar asker/er olarak kabul gormektedir. Dolayisiyla oyun
kendini savas(strateji) oyunu olarak gostermektedir. Oyunda sansin olmamasi, oyunun
hamlelerini, birka¢g hamle sonrasini 6ngdérmenin bulunmasi rakip oyuncuya gore hamle
gelistirilmesi, sayisal islem gerektirmesi, Mangala/ Ko¢ilirme oyunun satrang gibi gelismis bir

zeka oyunu oldugunu gostermektedir. (Kul, 2018).



Sekil 2
Pi¢ Tahtast

(Glindogdu, 2025)

Kociirme oyunlarinin diinyanin farkli bolgelerinde farkli ad ve varyasyonlari bulunur ve
Erzurum iline 6zgili bir varyasyonu da bulunmaktadir. Pi¢ adiyla bilinen kogiirme oyunu,
Erzurum'un Olur ilgesine bagli Oguzkent kdytlinde kis aylarinda kdy halk: tarafindan oynanan
zevkli, eglenceli ve ayn1 zamanda cezal1 bir zeké ve strateji oyunudur. Oyun, iki ila bes kisi
arasinda, hem erkekler hem de kadinlar tarafindan oynanabilir. Oyun i¢in asik kemigi, peskun
ve lobiye veya musir taneleri gereklidir. Oyunun amaci, hizli diisiinme, ¢abuk karar verme ve
problem ¢ozme becerilerini gelistirmektir. Oyuncular belirlenen ceza ile oyuna baslar ve
sonunda en ¢ok lobiye toplayan kisi oyunu kazanir. Bu oyun, koy halkinin sosyallesmesini ve

eglenmesini saglarken ayni zamanda zeka gelisimine katkida bulunmaktadir.



Sekil 3
Pi¢ Oyunu

(Glindogdu, 2025)

Aragtirmada, Tiirk zekd oyunu mangala/kdclirme oyunu ¢esitlerinden Erzurum
Oguzkent’te oynanan ve unutulmak iizere olan Pi¢ adli oyunun, derlenen bilgilerinden yola
¢ikilarak oyun setinin giin yiiziine ¢ikarilmasi, bu oyunun sanatsal formlarla canlandirilmasi,
uyarlanmas1 ve yayginlastirilmast amaglanmaktadir. Unutulan Pi¢ oyununun yeniden
oynanmaya baglanmasi ile ge¢misle giiniimiiz arasinda kiiltiirel bir bagin kurulmasinin
saglanmasi tez konusunun 6nemini gostermektedir. Bu baglamda koc¢iirme oyunlar1 diye genel
bir ad alan magala tiirlerinde ii¢ boyutlu ortaya konulan 6zgiin oyunla kiiltiirlin ge¢gmisten
giinimiize aktarilmasina, Tirk zekd ve strateji oyun kiiltliriiniin yasatilmasina katkida
bulunulacaktir. Bu ¢alismada, akil ve zekd oyunlarinin sanatla olan iliskisi mangala oyunu
tizerinden ele alinmaktadir. Erzurum’a 6zgii bir mangala ¢esidinin modernize edilmesi, sanatsal
ve estetik agidan zenginlikler sunabilir. Oyunun tasariminda kullanilan gorsel unsurlar, renkler,
desenler ve simgeler, estetik bir deneyim yaratmanin yani sira kiiltiirel miras1 da yasatabilir. Bu
stirecte oyunun temel dinamiklerinin korunmasi, oyuncularin strateji ve problem ¢ézme
becerilerini tesvik eden unsurlarin nasil gelistirilecegini anlamak acisindan 6nemlidir. Bu
baglamda, akil ve zeka oyunlar1 egitimi alan 6gretmenlerin modernize edilen bu oyunla ilgili
geri bildirimleri, oyunun hem egitsel hem de sanatsal boyutunun nasil algilandigini
degerlendirmek acisindan degerli olacaktir. Ogretmenler, oyunun dgrenciler i¢in ne kadar cazip
oldugunu ve zeka gelisimini ne olgiide destekledigini gozlemleyebilirler. Oyunun egitimde
kullanilmasi, sanatsal 6gelerin ve zeka gelistirici unsurlarin nasil dengelendigini anlamak i¢in

onemli bir veri saglayacaktir.



Erzurum’a 6zgili mangala oyununun modernizasyonu, hem oyun tasariminda sanatsal
unsurlarin nasil kullanilabilecegi hem de egitsel akil ve zeka oyunlarinin nasil gelistirilebilecegi

konusunda degerli bir katki sunabilir.



IKINCI BOLUM
Kavramsal Cerceve

Oyun Kavram

Oyun; bireylerin becerilerini gelistiren, var olan zekalarini pekistiren ve keyifli zaman
gecirmelerini saglayan bir eglence araci olarak tanimlanabilir. Bunun yami sira Tirk Dil
Kurumuna (TDK, 2019) gore, tiyatro ya da sinema sanat¢ilarinin rollerini icra etme sekli,
sanatcinin karakteri anlamlandirmasi, duygusal ifadelerle role derinlik kazandirmasi ve
izleyicilere bu karakteri gercekei bir sekilde sunma siireci olarak tanimlanabilir. Miizigin eslik
ettigi hareketlerin biitiinii, ritmik bir diizen i¢inde yapilan danslar, koreografik performanslar
ve sahne sanatlarima 6zgii estetik bir akisin sergilendigi gosteriler olarak ifade edilebilir.
Sahnede seslendirme yapilarak sergilenen bir eser, opera, tiyatro, miizikal gibi sahne
sanatlarinda hem ses hem de performansin bir araya gelerek biitiinlestigi bir yapit1 kapsar.
Zihinsel ve fiziksel yetenekleri artirmayr amaclayan ve hizli olmay1 gerektiren yarismalar,
bireylerin hem zeka hem de reflekslerini gelistiren, ayn1 zamanda rekabetgi bir ortamda hizli
diisiinme ve uygulama becerisini 6n plana ¢ikaran etkinlikler olarak degerlendirilebilir. Sasirtic
becerilerin sergilendigi etkinlikler, genellikle bir kisinin sira dis1 bir yetenegini ya da fiziksel,
zihinsel ve teknik kapasitesini 6n plana ¢ikaran, izleyicilerde hayranlik uyandiran gdsterilerden
olusur. Spor kapsaminda rakibi alt etme siireci ise fiziksel dayaniklilik, strateji, teknik ve
rekabetin bir araya geldigi, bireylerin ya da takimlarin birbirine iistiinliik saglama ¢abas1 olarak
tanimlanabilir. Bu tanimlamalar, farkli alanlardaki sanat, spor ve performans etkinliklerinin

birer yansimasidir.

Oyun, uzun yillardir egitim ve 6grenme ortamlarinda aktif bir sekilde kullanilmakta
olup belli bir tanima sigdirilmasi zor bir kavramdir. Insan hayatinin vazgecilmez bir parcasi
olan oyun, evrensel bir taniminin olmamasina ragmen genel olarak su sekilde ifade edilebilir:
Bir veya daha fazla kiginin katilim sagladigi, belirli hedefleri, sinirlamalari, getirileri ve
sonuclar1 bulunan; kuralli ya da kuralsiz sekilde oynanan; eglenceye yonelerek problemlere

¢Ozlim getiren etkinlikler biitiiniidiir (Dempsey ve ark., 1996; Kiili, 2005; Shell, 2014).
Ayrica oyun; ¢ocugun gergek diinyadan kendini soyutlayarak belirli bir baslangic ve
bitis siireci i¢inde keyif aldigi, fiziksel ve bilissel gelisimine katkida bulundugu, duygusal

olarak doyum sagladig: bir etkinliktir. Oyun, kurallara dayali ya da kuralsiz, goniillii olarak

katilim saglanan, mevcut yetenekleri gelistiren, eglenceli ve amagh ya da amagsiz bir sekilde
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gerceklesen bir siiregtir. Hayatin 6nemli bir pargasi olan oyun, aktif 6grenmeye de olanak tanir

(Ozer & ark., 2006; Metiner, 2016; Sahin, 2019; TDK, 2021).

Oyun, insan yasaminda tarih boyunca merkezi bir rol oynamus, kiiltiirler iistii bir kavram
olarak varligini siirdiirmiistiir. Farkli tanimlamalara gore oyun, ¢ocuklar ve bireyler i¢in hem

bir 6grenme hem de eglenme siireci olarak su sekilde ifade edilmistir:

e Cocugun en onemli isi: Oyun, ¢ocugun hayatinda en deger verdigi etkinliktir;
oynadig1 oyuncaklar ise yasammin merkezindeki araclar olarak gériiliir (Ozdemir,
2006).

e Ortak dil: Oyun, ¢ocuklarin evrensel dili olarak tanimlanir.

e Gelisim ve sosyallesme araci: Cocuklarin fiziksel ve zihinsel gelisimini destekleyen,
onlar1 bireysellestirirken ayn1 zamanda sosyallesmelerini saglayan bir etkinliktir.

e Dogal 6grenme ortami: Oyun, ¢ocugun cevresinden edindigi bilgileri pekistirme
firsat1 buldugu dogal bir 6grenme alanidir.

 Ozgiirliik alan1: Cocugun tiim yeteneklerini dzgiirce ortaya ¢ikarabildigi bir alandir.

o Keyifli etkinlik: Oyun, ¢cocugun keyif aldig1, eglenerek katildig bir siiregtir.

e Uyum ve 6grenme: Cocuklarin bulunduklari ortami tanimalarina, bu ortama uyum
saglamalarina ve yeni bilgiler 6grenmelerine yardimci olan bir faaliyettir.

e Gelisim destekeisi: Oyun, ¢cocugun fiziksel ve ruhsal gelisimini saglayarak moralini
yiikselten; bireysel veya toplu sekilde oynanabilen bir etkinliktir.

e Amacgh ya da amagsiz etkinlikler biitiinii: Oyun, kuralli ya da kuralsiz, fiziksel,
zihinsel ve ruhsal gelisime katki saglayan, zevk alarak gergeklestirilen bir etkinliktir
(Erduran & Yilmaz, 2019).

Oyun, insanlik tarthinden bile daha eskiye dayanan bir olgu olarak goriilmektedir.
Tarihin her doneminde insanoglunun yasaminin merkezinde yer alan oyun, ayn1 zamanda insan

yasamiyla paralel bir ge¢gmise sahiptir (Huizinga, 2015; Goniil, 2019; Yilmaz, 2020).

Tarih boyunca yapilan arkeolojik kazilar ve aragtirmalarda, farkli donemlere ait oyuncak
figiirlerin ve oyun tiirlerinin tasvirlerine ulagilmistir. Bu bulgular, oyunun insan yasaminin

ayrilmaz bir pargas1 oldugunu somut bir sekilde gostermektedir (Halmatov, 2017).

Oyunun ve bireysel gelisim 6nemi.

Insanlik tarihi kadar eski bir ge¢mise sahip olan oyun, insanin gelisimiyle paralel bir
evrim gostermistir. Ancak, bu denli koklii bir gegmise ragmen oyunun bireyler lizerindeki

etkileri hakkinda detayli agiklamalara sinirli 6l¢iide rastlanmaktadir. Oyun, hala arastirilmasi
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gereken Onemli konular arasinda yer alirken, ¢ok yonlii bir gelisim araci oldugu bilim

cevrelerince kabul edilmektedir (Kogyigit & ark., 2007).

Birlesmis Milletler Cocuk Haklar1 S6zlesmesi’nin 31. Maddesi’nde, “Taraf devletler,
cocugun dinlenme, bos zamanlarini degerlendirme, oynama ve yasina uygun eglence
etkinliklerinde bulunma ve kiiltiirel ve sanatsal etkinliklere katilma hakkini tanmirlar.” ifadesi
yer almaktadir. Bu madde, oyunun ¢ocugun hayatindaki dnemini agik¢a vurgulamakta ve her
¢ocugun oyun oynama hakkina sahip oldugunu ortaya koymaktadir. Ayn1 zamanda oyun,
cocugun dogal ortaminda 6grenmesini gerceklestirdigi ve Ogrendiklerini uygulama firsati
buldugu en temel araglardan biri olarak degerlendirilir. Oyunun tanimi farkli bakis agilariyla
ele alinsa da, 6nemi konusunda bilim insanlar1 arasinda fikir birligi bulunmaktadir (BM, 1989;

Unal, 2009; Ruveyda & Ozdemir, 2015).

Oyun, ¢ocugun ¢evresini anlamasi, algilamasi ve bilmedigi seyleri 6grenmesi i¢in dogal
bir platform sunar. Cocuk, oyuncaklarini ve gevresindeki esyalar1 oyun siirecine dahil ederek
O0grenme siirecini zenginlestirir. Zamanla bu silire¢, ¢ocugun ozgiirliikk alanini genisleterek
ebeveynlerini ve arkadaslarini da dahil etmesiyle daha sosyal bir boyut kazanir. Garvey’in
ifadesiyle oyun, c¢ocugun yasaminin erken donemlerinde en Onemli &grenme alanidir

(Hampton, 1989; Ozhan, 1990; Akandere, 2013).

Bunun yani sira, ¢cocuklarin oyun oynama bigimleri, i¢inde bulunduklari aile yapisini ve
sosyal ¢evreyi de yansitir. Bu durum, oyunun sadece bireysel gelisim araci degil, ayn1 zamanda

sosyo-kiiltiirel bir gosterge oldugunu da ortaya koyar.

Oyun, ¢ocuklarin hem bireysel hem de sosyal gelisimini destekleyen, 6zgiirliik alanlari

saglayan ve onlarin hayal giiciinli zenginlestiren temel bir etkinlik olarak degerlendirilmektedir.

Oyun, c¢ocugun toplum i¢indeki kurallar1 6grenmesi ve sosyal uyum saglamasi i¢in
temel bir aragtir. Cocuk, oyun araciligiyla birey merkezli bir yapidan ¢ikip ortak yasam
kurallarina uyum saglar. Bu siireg, birlikte yasamin gerektirdigi uzlasma yollarim1 6grenmeyi
kolaylastirir. Oyun sirasinda ¢ocuk, duygularin1 paylasir ve bu, ruhsal anlamda kendisini iyi
hissetmesine yardimci olur. Bu durum, biiyiiyilip bagimsiz bir birey oldugunda topluma saygin

bir birey olarak katki saglamasinin temelini olusturur (Erickson, 1985).

Ruhsal olarak kendisini iyi hisseden bireylerin yetismesi, topluma olumlu yansir ve
huzurlu bir sosyal yapinin olusmasina katkida bulunur. Cocukluk yillarinda oyun oynayarak
kurallara uymay1 6grenemeyen bireyler, gelecekteki meslek yasamlarinda basar elde etmekte
zorluk yasayabilirler. Bu durum, ¢ocuklukta bol bol oyun oynayip kurallar1 grenmenin bireyin

gelecekteki basarisint dogrudan etkiledigini gostermektedir (Erickson, 1985).
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Ovyun, bireyin gelisim siirecinde 6nemli bir yer tutar. Freud, oyunun ¢ocugun karakter
gelisimini artirmada ve onu tanimada kritik bir rol oynadigini ifade ederken, Piaget oyunun
O0grenmenin vazgegilmez bir pargasi oldugunu vurgulamistir. Arastirmalar, oyunun fiziksel,
zihinsel ve sosyo-kiiltiirel gelisim iizerinde vazgecilmez bir etkisi oldugunu ve farkli oyun
tiirlerinin bu alanlarda ¢esitli katkilar sagladigini ortaya koymustur (Gordon & Browne, 2011;
Geng, 2016; Aksoy & Cifte¢i, 2019; Aktas Arnas, 2020).

Oyun, ¢ocuklarin fiziksel gelisimlerini destekler, zihinsel gelisimlerine katki saglar,
sosyal beceriler kazanmalarina olanak tanir ve toplum iginde bagimsiz bireyler olmalarina
altyap1 olusturur. Cocugun tam anlamiyla gelisimini tamamlayabilmesi i¢in oyun oynamasi son
derece dnemlidir. Oyun, ¢ocuklarin hem bireysel hem de toplumsal diizeyde daha saglikli ve

basarili bir yagsam siirmelerine olanak tanir (Freud; Piaget akt. Giines, 2015).

Son yillarda oyunun egitim siirecine entegre edilmesi ve bu konuda yapilan akademik
calismalarin artmasi, oyunun ¢ocugun hayatindaki 6nemini bir kez daha vurgulamaktadir.
Egitime dahil edilen oyunlar, 6grenmeyi daha kalict hale getirerek 6gretmenlerin etkili bir
O0grenme yontemi kullanmalarina olanak tanimis, ayn1 zamanda ¢ocugun hayatindaki 6nemli
bir ihtiyaci1 karsilamistir. Bunun yani sira, oyunun sosyallik kazandiran etkinliklerle
desteklenmesi, ¢ocugun yasadigi toplumun kiiltiiriinii 6grenmesine ve ifade etmesine katki
saglamistir. Boylece oyun, egitime yeni yaklagimlar kazandiran giiclii bir 6grenme aract olarak

kabul edilmistir (Ozhan, 1990; Tugrul vd., 2014; Sautot, 2006; akt. Giines, 2015).

Okullarda geleneksel diiz anlatim yontemlerinin yerine oyunla 6grenme yonteminin
benimsenmesi, ¢ocuklarin grenme siirecinde aktif bir rol listlenmesini ve 6grendiklerini daha
kalic1 héle getirmelerini saglayabilir. John Locke, oyunun egitim icinde pozitif bir etki
yaratacagin1 savunurken, Frobel ise egitici oyunlarin 6grenme tiizerindeki olumlu etkisini
vurgulamistir (Seyrek & Sun, 1985; Aral vd., 2001). Bu goriisler, tarih boyunca yapilan
aragtirmalar 15181inda, oyunun ¢ocuk yasamindaki éneminin her zaman arttifin1 ve zamana

uyarlanarak egitimin merkezine alindigini gostermektedir.

Akil ve Zeka Oyunlari

Alan yazin incelendiginde, felsefe ve ilahiyat alaninda genellikle akil konulu
arastirmalarin, egitim, saglik ve psikoloji gibi alanlarda ise zeka konulu ¢alismalarin 6n planda
oldugu goriilmektedir. Ancak, akil ve zekd kavramlarinin birbirinden ayrilmadig ve cogu

zaman birbirinin yerine kullanildig1 da dikkat ¢ekmektedir.

Akil ve zeka iizerine yapilan tanimlamalar oldukca ¢esitlidir. Akil, bireyin olgular

iizerinde diistinme, anlama ve olaylar1 kavrama yetenegi olarak tanimlanirken; zeka, bireyin
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kavrama ve algilama becerisiyle somut ya da soyut nesneleri anlama, olaylar karsisinda akil
yiirlitme, zihinsel islevlerini bir amag¢ dogrultusunda kullanarak ¢evresine uyum saglama ve bu
stirecte etkilesim kurma becerisi olarak agiklanmaktadir. Zeka; beyinle, akilla 6grenilenlerin
daha 6nce 6grenilmis olan bilgilerle yogrulup zenginlestirilmesiyle ilgili bir konudur. Oyunun
beyindeki noéronlarin arttirilmasina etkisi iizerine arastirmalarda bulunan Topbas (2013)
oyunlarn, oyuncularda fiziksel ve ruhsal acgidan gelisme sagladigini, oyuncularin
sosyallesmesine ve kendilerini daha mutlu hissetmelerine destek oldugunu, eglendirmenin yani

sira egitme 6zelligi tasidigini ifade etmektedir.

Ayrica, bireyin yasadigi ¢evre ve diger canli organizmalarin siirekli degisim gostermesi
nedeniyle, bu etkilesimlerin de zamanla degistigi gozlemlenmektedir (Senemoglu, 2015;

Tiirkiye Zeka Vakfi [TZV], 2018; TDK, 2021).

Egitsel oyunlar arasinda yer alan akil ve zeka oyunlarinin bireylerin gelisiminde 6nemli
ve islevsel bir rol oynadig: goriilmektedir. Bilgi ve teknolojinin 6n planda oldugu giintimiizde,
nitelikli bireyler yetistirme hedefiyle diinya genelinde egitim sistemlerinde yenilik ¢aligmalari
baslatilmistir. Bu kapsamda, iilkemiz de bu degisime uyum saglayarak ortaokul miifredatina

“Zeka Oyunlar1” dersini dahil etmistir (Giingér & Goksu, 2013; Aslan, 2022).

Zeka oyunlari, belirli bir kiiltiire veya ulusa 6zgili olmaksizin, spesifik bir bilgiye ihtiyag
duymadan, ipuglarini takip ederek ve akil yiiriiterek ¢6ziilen problem durumlarini ifade eder.
Bu oyunlar, bireylerin kendi potansiyelini kesfetmesine, sorunlara alternatif ¢oziimler
gelistirmesine ve kendilerini siirekli yenilemesine olanak tanir. Ayrica, hayatin iginde
karsilagilan problemlere oyun yoluyla ¢6ziim bulmay1 saglayan bir etkinlikler biitiinii olarak

tanimlanir (MEB, 2013; Devecioglu & Karadag, 2014; Marangoz, 2018).

Zeka oyunlariin, bireylerin sadece problem ¢dzme becerilerini gelistirmekle kalmayip
akademik basarilarii artirmada da onemli bir rol oynadig1 goriilmektedir. Bu nedenle, son

donemde bu oyunlarin 6nemi giderek artmaktadir.

Zeka oyunlari, egitsel oyunlarin i¢inde yapilandirilmis bir grup etkinlik olarak yer
alirken, farkli zekd alanlarina yonelik hazirlanmis oyunlart da biinyesinde barindirir. Bu
oyunlar, cocuklarin zayif olduklar1 zekd alanlarina yonelik ihtiyaclart g6z Oniinde
bulundurularak tasarlanmstir. Olgiilebilirlik 6zellikleri sayesinde diger oyunlardan ayrilan zeka
oyunlari, belirli bir ama¢ dogrultusunda hazirlanir ve bu amaca uygun olarak degerlendirilir.
Bu yoniiyle diger oyun tiirlerinden farkli bir yapiya sahiptir. Ornegin, Amerika Birlesik
Devletleri’'nde gelistirilen zeka oyunlarinda "meydan okuma" temas: 6ne ¢ikarken, Avrupa
tilkelerinde tasarlanan oyunlarda "ortak bir amaca hizmet etme" yaklagimi goriilmektedir (Ay

Yal¢inkaya & Yal¢inkaya, 2016; Coskun, 2019).
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Zeka oyunlari, ait olduklar1 kiiltiirlin degerlerini tasirken, bu kiiltiirel baglamdan
bagimsiz olarak diinya ¢apinda oynanabilir olma fikrine dayanir. Yapisi geregi biligsel,
duyussal ve sosyal becerileri kazandirmanin yani sira kiiltiir aktarimini da saglayan bir arag

olarak goriilmektedir.

Sadece sunus yoluyla yapilan 6gretimin verimliligi ve kaliciligi giiniimiizde tartisma
konusudur. Bu yontemin, 6grencilerin sinif ortamindan uzaklagsmasina ve dersin verimliliginin
azalmasma neden oldugu, ayrica ist diizey diisiinme becerilerini gelistirmedigi ifade
edilmektedir. Buna karsilik, zekd oyunlarinin derslere entegre edilmesi, iistbilissel diisiinme
becerilerini harekete gecirerek problemlere farkli ¢6ziim yollar1 gelistirilmesini ve ders

verimliliginin artirilmasini saglamaktadir.

Zeka oyunlar1 programi, basitten karmasiga, kolaydan zora, somuttan soyuta, bilinenden
bilinmeyene ve yakindan uzaga ilkelerine dayanarak yapilandirilir (MEB, 2013). Bu sistematik
yapi, ¢cocuklarin hem bireysel hem de akademik gelisimlerini desteklemekte ve onlarin yaratici

diisiinme kapasitelerini artirmaktadir.

Milli Egitim Bakanligt (MEB, 2013), zeka oyunlarmi {i¢ ana basamak altinda

siiflandirmakta ve ve alt1 degisik baslik altinda tanimlamaktadir.

Baslangic diizeyi, oynanacak oyunun kurallarin1 6grenmeyi ve bu oyunlarda
kullanilacak temel becerileri gelistirmeyi kapsar. Bu diizeydeki oyunlar, oyuncuya temel

seviyede bilgi kazandirmay1 hedefler.

Orta diizeydeki oyunlar, temel stratejilerin uygulanmasmi tesvik eder. Mantiksal
muhakeme yapma, matematiksel ¢ikarimlarda bulunma ve bulmaca tarz1 etkinliklerde dogru

baslangiclar yapabilme becerilerini gelistirmeyi amaclar.

Ileri diizeydeki oyunlar, yaratic1 diisiinme becerilerini 6n planda tutar. Bu oyunlar,
bireylerin kendine 6zgii stratejiler gelistirmelerini ve analiz, sentez, degerlendirme gibi {ist

diizey diistinme basamaklarini1 harekete gecirmelerini saglar.

Bu dogrultuda, zeka oyunlarinin farkli kategorilere ayrilmasi, her bir oyun tiirtiniin farkli
becerileri gelistirme potansiyeline sahip olmasi agisindan biiyiilk 6nem tasimaktadir. S6zel
oyunlar, dil ve iletisim becerilerini gliglendirirken kelime dagarcigini zenginlestirmekte ve
ogrencilerin dil bilgisel kurallar1 kavramalarmi kolaylastirmaktadir. Islem oyunlari ise
matematiksel ve analitik diisiinme becerilerini gelistirmeye yonelik olup, sayisal islemlerin
hizlandirilmasi ve problem ¢ozme yeteneginin artirilmast hedeflenmektedir. Bunun yani sira,
strateji oyunlar1 planlama, 6ngoriide bulunma ve karar verme gibi tist diizey becerileri 6n plana

cikarirken; dikkat ve hafiza oyunlar1 6grencilerin odaklanma kapasitelerini artirarak bilgiyi
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daha etkili bir sekilde isleyip saklamalarina olanak tanimaktadir. Gorsel algi oyunlari, gorsel-
uzamsal diisiinme yetenegini gelistirerek bireylerin ¢evresel detaylari fark etme ve bu bilgiyi
yorumlama becerilerini desteklemektedir. Son olarak, mantik oyunlari, soyut diisiinme, neden-
sonug iliskisi kurma ve alternatif ¢6ziim yollar1 iiretme gibi becerilere odaklanmaktadir. Bu
kategoriler, zeka oyunlarinin hem eglenceli hem de egitici bir arag olarak derslerde etkin bir

sekilde kullanilabilecegini gostermektedir.

Zeka oyunlari, 6grencilerin gesitli zihinsel becerilerini gelistirmek amaciyla alt1 temel
kategoriye ayrilmaktadir: akil yiiriitme ve islem oyunlari, s6zel oyunlar, geometrik-mekanik
oyunlar, hafiza oyunlari, strateji oyunlar1 ve zeka sorulari. Her bir kategori, farkli diistinme
stireclerini desteklemek ve 0grencilerin akademik ve bireysel gelisimlerini artirmak icin 6zel
olarak tasarlanmistir. Zeka oyunlari, o6grencilerin zihinsel ve akademik gelisimlerini
destekleyen etkili bir 6grenme araci olarak egitim siireclerinde giderek daha fazla onem
kazanmaktadir. Farkli kategorilere ayrilmis bu oyunlar, 6grencilerin yalnizca eglenmesini
degil, aynt zamanda diisiinme, problem c¢ozme ve yaratici becerilerini gelistirmesini
hedeflemektedir. Her bir oyun kategorisi, belirli bir beceri setine odaklanarak ¢ocuklarin
bireysel ihtiyaclarina ve gelisim diizeylerine uygun bir 6grenme deneyimi sunar. Bu oyunlar,
derslere entegre edildiginde, hem 6grenmenin kaliciligini artirmakta hem de 6grencilerin derse
olan ilgisini ve motivasyonunu gii¢lendirmektedir. Ozellikle iist diizey diisiinme becerilerinin
harekete gecirilmesi agisindan, zeka oyunlarinin sistematik ve amaca yonelik bir sekilde

kullanilmasi son derece degerlidir (Aslan, 2022).

Zeka oyunlarmin bu 6nemini somutlagtirmak adina, kategorilerine gore sagladigi
katkilart daha yakindan incelemek gereklidir. Ornegin, akil yiiriitme ve islem oyunlari,
matematiksel ve analitik becerilerin gelisimine odaklanirken, 6grencilerin mantiksal ¢ikarim
yapma ve problem ¢ozme yetilerini destekler. Sozel oyunlar, dil ve iletisim becerilerini
giiclendirmek icin bir firsat sunarken, kelime dagarciginin zenginlestirilmesine katki saglar.
Geometrik-mekanik oyunlar, 6zellikle gorsel-uzamsal diisiinme ve tasarim becerilerinin
gelisimini destekleyerek 6grencilerin ¢evresel farkindaliklarini artirir. Ayrica, hafiza oyunlari,
bilgiyi daha etkili bir sekilde isleme ve saklama becerilerini gelistirirken, strateji oyunlari,
planlama, 6ngoriide bulunma ve karar verme yetilerini 6n plana ¢ikarir. Son olarak, zeka
sorulari, 0grencilerin yaratici diisiinme, analiz, sentez ve degerlendirme gibi iist diizey zihinsel
stireglerini harekete gecirmektedir. Tiim bu kategoriler, zekd oyunlarinin yalnizca bireysel
becerileri gelistirmekle kalmayip, 6grencilerin 6grenme siirecine aktif olarak katilimin

saglayan gii¢lii bir egitim aract oldugunu kanitlamaktadir (Marangoz, 2018).
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Zeka oyunlariin, 6zellikle problem ¢dzme becerilerini gelistirmede 6nemli bir yeri
vardir. Glinliik hayatta karsilasilan sorunlara karsi ¢oziim {iretebilme, kendine glivenme ve
zaman yonetimi gibi beceriler, bu oyunlarla giiglenir (TTKB, 2013, s. 118). Ancak teknolojinin
gelismesiyle birlikte dijital ve sanal oyunlarin yayginlasmasi, geleneksel zeka oyunlarinin
unutulmasina neden olmustur. Bu durum, genglerin asosyal bir yasam tarzina yonelmesine de

yol agmaktadir.

Zeka oyunlarinin, 6zellikle cocuklarin becerilerini gelistiren ve g¢esitli yetilerini
giiclendiren nitelikte oldugu, Townshend’dan aktarilan bilgilere gére bir toplumda en fazla
begenilen yedi 6zelligin "Kurnazlik, Uyaniklik, Onceden Gérme, Esneklik, Direnme, Saggorii,
Bellek" gibi yeteneklerin Mangala oyununda mevcut oldugu belirtilmistir (And, 2019, s. 166).
Ayrica, Abdiilvahap Kara’dan yapilan bir aktarima gore, Mangala oyununun yaklasik 4 bin
yillik bir gecmisi vardir ve bu oyun, ilk kez ¢obanlar tarafindan oynanmis, glinlimiizde ise

yeniden canlandirilmaya ¢alisiimaktadir (Koksal, 2019).

Akl yiiriitme ve islem oyunlari.

Akl Yiiriitme ve Islem Oyunlari genellikle dort islemi ve analitik becerileri temel alir.
Bireylerin soyut diisiinme kapasitelerini artirirken, ayn1 zamanda hizli karar alma ve ¢oziim
iiretme yetilerini de gelistirir. Ornegin, sudoku ve kendoku gibi oyunlar bireylerin sayilar
arasindaki iligkileri gormesini saglar. Bu tiir oyunlar, 6zellikle matematik egitimi igin gii¢lii bir

arag¢ olarak kullanilmaktadir (MEB, 2013; Turgut & Yilmaz, 2018).

Bu oyunlar, bireysel olarak oynanmasinin yani sira grup etkinliklerine de dahil
edilebilir. Grup ¢alismalar1 sirasinda, 6grenciler arasinda is birligi ve takim ruhu gelisir. Ayrica,
islem oyunlarmin dijital platformlarda oynanabilir olmasi, bireylere eglenceli bir 6grenme
ortami sunar ve teknoloji destekli egitim siireglerini destekler. Ornek oyunlar arasinda kare
karalamaca, mantik karesi, kakuro ve amiral batt1 gibi uygulamalar yer almaktadir (Smith &

Jones, 2010).

Sozel oyunlar.

Sozel oyunlar, bireylerin kelime dagarcigini1 zenginlestiren, dil becerilerini ve iletisim
yeteneklerini gelistiren oyunlar olarak tanimlanabilir. Bu oyunlar, bireyin sozel zekasini
gelistirirken, ayn1 zamanda hizli diisiinme ve kelime olusturma gibi becerileri de tesvik eder.
Scrabble ve kelime arama gibi oyunlar, bireylerin dil bilgisi becerilerini eglenceli bir ortamda

ogrenmesini saglar (Gardner, 2011;).

So6zel oyunlar ayrica takim halinde oynandiginda sosyal etkilesimi ve grup ici iletisimi

artirir. Hikaye kiipleri ve resfebe gibi oyunlar ise yaraticiligi desteklerken, bireylerin duygusal
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zekasmi da gelistirmektedir. Dil 6gretiminde bu tiir oyunlarin kullanimi, 6grenme siirecini

hizlandirarak kalict bir dil becerisi kazanilmasini saglar (MEB, 2013).

Geometrik-mekanik oyunlar.

Geometrik-mekanik oyunlar, bireylerin gorsel-uzamsal diisiinme yeteneklerini
gelistiren oyunlardir. Bu oyunlar, bireylerin sekiller arasindaki iligkileri anlamasini, {i¢ boyutlu
diistinme becerilerini gelistirmesini ve mekansal farkindalik kazanmasini saglar. Tangram ve
rubik kiip gibi oyunlar, bireylerin problem ¢6zme becerilerini desteklerken, ayn1 zamanda el-

g6z koordinasyonunu ve motor becerilerini de gelistirir (Turgut & Yilmaz, 2018).

Bu tiir oyunlar, 6zellikle miihendislik, mimarlik ve tasarim gibi alanlarda temel
becerilerin gelisimine katkida bulunur. Ornegin, yapbozlar ve soma kiipleri gibi oyunlar
bireylerin yaratict diisiinme becerilerini gelistirir ve soyutlama yapma kapasitelerini artirir.
Fiziksel materyallerle oynanabildigi gibi, dijital platformlarda da yaygin olarak
kullanilmaktadir (MEB, 2013).

Hafiza oyunlari.

Hafiza oyunlar, bireylerin bellegini gelistirmeyi amaglayan ve ozellikle gorsel, isitsel
ve sozel zekalarini aktif bir sekilde kullandiran oyunlardir. Bu oyunlar, hafiza becerilerini
giiclendirirken, oOgrencilerin bilgiye dayalt hatirlama, odaklanma ve dikkat stirelerini
artirmalarina yardimei olur. Hafiza oyunlar, siklikla eslestirme ve hatirlama gibi etkinlikleri
igerir. Bu tiir oyunlar, hem bireysel hem de grup halinde oynanabilir ve genel olarak hem kisa

stireli hem de uzun stireli hafizay: gelistirir (Miller, 2012; Peterson, 2015).

Ornekler arasinda nesne tanima, yon bulma ve gorsel eslestirme gibi oyunlar yer alir.
Hafiza oyunlari, 6zellikle erken ¢cocukluk donemindeki 6grenme siireclerinde etkili bir sekilde
kullanilmaktadir. Bu tiir oyunlar, 6grencilerin dikkat becerilerini, konsantrasyon yetilerini ve
bilgiyi depolama kapasitesini gelistirirken, eglenceli bir sekilde 6grenme siireclerini destekler
(Niemi, 2014). Ayrica, bu tiir oyunlar beynin farkli alanlarinin ¢alismasini saglayarak genel
biligsel gelisime de katkida bulunur.

Strateji oyunlari.

Strateji oyunlari, planlama, 6ngorii ve dikkatli diisiinme gerektiren, bireylerin stratejik
zekalarini gelistirmeyi amaglayan oyunlardir. Bu tiir oyunlar, bireylere hedeflere ulagsmak i¢in
farkli yollar denemeyi, rakiplerin hamlelerini analiz etmeyi ve en uygun stratejiyi olusturmay1

Ogretir. Satrang, dama ve mangala gibi geleneksel strateji oyunlari, uzun vadeli diisinme,
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dikkatli karar verme ve rakipleri analiz etme becerilerini gelistirir. Bu oyunlar, bireylerin

beynindeki analitik diislinme merkezlerini uyararak zihin agikligini artirir (Norris, 2009).

Strateji oyunlari, yalnizca bireysel becerileri gelistirmekle kalmaz, ayn1 zamanda grup
oyunlarinda sosyal becerilerin gelisimine de katkida bulunur. Bu tiir oyunlar, takim ¢aligsmasi,
i birligi ve liderlik gibi sosyal becerilerin giiclendirilmesine olanak tanir. Quoridor ve reversi
gibi oyunlar, oyunculara siirekli stratejik kararlar alma firsat1 sunar. Bu oyunlar, oyuncularin
zihinsel esneklik kazanmalarina yardimci olur ve uzun vadede problem ¢dzme yeteneklerini

pekistirir (Baker, 2016).

Zeka sorulari.

Zeka sorulari, bireylerin yaratici diisiinme ve ¢dziim iiretme becerilerini gelistiren
etkinliklerdir. Bu tiir oyunlarda, verilen ipuglar1 dogrultusunda belirli bir soruya ¢oziim
bulunmasi1 gerekir. Zeka sorulari, gogunlukla soyut diisiinmeyi gerektirir ve ¢éziim yolu oyun
basinda belirli degildir. Bireyler, sorulara yaklasirken farkli diistinme yollar1 kullanarak g¢esitli
¢oziim stratejileri gelistirebilirler. Hacim Glgme sorular1 ve kurt-Kuzu-ot gibi klasik zeka

sorulari, mantikli ve yaratici diistinmeyi tesvik eder (Perelman, 2014).

Bu tiir oyunlar, bireylerin elestirel diisiinme becerilerini gelistirirken, problem ¢6zme
yeteneklerini artirir. Ayrica zeka sorulari, bireylerin analitik diisiinme becerilerini gelistirerek
giinliik yasamda karsilasilan ¢esitli problemlere yaratici ¢oziimler iiretmelerine yardimci olur.
Bu tiir oyunlar, 6zellikle okul ¢agindaki 6grenciler icin eglenceli bir 6grenme yontemi sunar ve

egitim siireclerini zenginlestirir (Riviére, 2012).

Sanat ve Oyun

Sanatin olusumunda taklit, yaratma ve oyun kuramlar1 sik sik birbiriyle ortiisiir.
Sanat¢inin yasadiklarini, gordiiklerini ve hissettiklerini taklit etmesi, bu siirecin oyunla olan
baglantisini1 da ortaya koyar. Platon, sanatin dogay: taklit ettigini, goriinen diinyadaki her seyin
idealar diinyasinin bir yansimasi oldugunu ve sanat¢inin aslinda bir “taklidin taklidini”

tirettigini O6ne siirerek bu durumu mimesis kavramiyla agiklamistir (Giiler, 2024)

Taklit anlamina gelen mimesis, ayni zamanda oyun 6zellikleri de barindirir. Caillois’e
gore, “bir istisna disinda taklit, oyunun tiim ozelliklerini tasir: Ozgiirliikk, kurallardan
bagimsizlik, gerceklige ara verilmesi, zaman ve mekanin sinirlandirilmasi. Ancak kesin ve
zorlayict kurallara siirekli bagli kalinmaz. Bunun yerine, gercekligin gizlenmesi ve yerine ikinci
bir gercekligin gecirilmesi lizerine kurallar gecerlidir. Taklit, kesintisiz bir yaraticilik siirecidir”

(Caillois, 2001, s.22-23).
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Cocuklarin ¢evrelerini taklit ederek 6grenmeleri gibi, sanat¢ilar da dogayi taklit yoluyla
eserlerini iretirler. Bu siiregte, sanat¢inin yasadigi gerceklik hayal giiciiyle harmanlanir. Taklit,
kat1 ve smurlayict bir disipline bagli degildir; aksine, sanat¢1 tipki bir ¢ocuk gibi diislemle

gergeklesen bir oyunun iginde yer alir ve bu 6zgiir alanda yaraticiligini sergiler.

Delacroix, “Diislem ve oyun bir baska diinyadir... Oyunu kuran ve gelistiren de, sanati
yaratan ve gelistiren de gocugun simgesel diisiincesidir” der. (Timugin, 1993, s.134). Sanatta,
oyun Ozgiir bir alan olarak simgesel yaratimla sekillenir ve gerceklik, bu baglamda farkli bir
anlam kazanir. Bir ¢ocuk i¢in oyun, oynama amacinin 6tesinde herhangi bir is ya da diinyanin
varligina gerek duymaz; diis ve gercekligi ayn1 anda yasar. Sanat¢1 da benzer sekilde, oyun

oynar gibi yeni varolus bi¢gimlerini iki ya da {i¢ boyutlu bir yiizeyde insa eder. (Saygi, 2018).

Bir ¢cocugun oyun esnasindaki tavriyla sanat¢inin sanatsal tavri arasinda bu anlamda
biiyiik bir paralellik vardir. Timugin’e gore, “Sanati, belki de biiyiiklerin ¢ocuk oyunu olarak
tanimlamak yanlis olmaz. Ancak sanattaki oyun, ¢ocukluk oyunundan daha belirgin bir amaca
yoneliktir. Burada diisleyen ya da tasarlayan insan, giindelik yasayan insanin oniine gegmistir.
Sanat yapmak, 6ziinde oyun oynamaktir. Sanat¢i, oyununu oynarken yalnizca estetik bir yap1
kurmakla kalmaz; ayn1 zamanda, diinyay1 — goriiniir ve goriinmez tiim yOnleriyle — anlamay1
ve aciklamay1 hedefler. Sanat bir insan aragtirmasiysa, oyun bu arastirmanin temel yontemidir.
Ozgiir eylem ve diisiince, sanatta bireysel tatminin tesine gegerek insanligin ortak bir kesif

stirecine doniisiir.” (Timugin, 2013, s.150).

Estetigi bir bilim dali olarak ilk tanimlayan Baumgarten, estetigi "giizel {izerine
diistinme bilimi" olarak ifade eder. Daha sonraki filozoflar da estetigi, giizellik iizerine yapilan
bilimsel bir arastirma olarak gérmiis ve bu alanda ¢alismalar yapmstir. Kant ise giizel, iyi ve
dogru kavramlarim1 birbirinden ayirarak “giizel”1 bagimsiz bir estetik kavram olarak ele
almistir. Kant’a gore yargi yetisi, saf akil ve pratik akil arasinda bir koprii olusturur ve hem
Ozglirliglin hem de giizellik algisinin temelini teskil eder. Sanat, bilgi yetileri ve imgelemin
Ozgiirce oynadig1 bir siirectir. Kant, estetik duyguyu 6zgiir, bagimsiz ve kendine 6zgii bir alan
olarak tanimlarken, sanat1 yararlilik iliskilerinden uzaklastirir ve onu bir oyun durumuna getirir.

(Kant, 2007).

Schiller, insan1 hem duyusal (maddeye bagli) hem de akilsal (bicime bagli) yonlere
sahip bir varlik olarak iki igtepiyle agiklar. Duyusal yon “madde igtepisi” ile, akilsal yon ise
“bicim ictepisi” ile ifade edilir. Ancak bu iki zit ictepiyi dengeleyen ii¢lincii bir ictepi, “oyun
ictepisi”dir. Schiller’e gore, giizel bu igtepilerin uyumuyla ortaya ¢ikar. Schiller, “Giizellik ne
yalnizca duyusal ictepinin ne de yalnizca bi¢im igtepinin bir nesnesidir; giizellik her iki

ictepinin de ortak oldugu oyun igtepisinin konusudur” der (Schiller, 1990, s.73). Ona gore
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giizel, yalnizca duyusal ya da yalnizca akilsal degildir; giizel, duyu ve aklin birlesimidir. Bu
bakis acgisiyla Schiller, Kant’in estetik anlayisini bir adim 6teye tasiyarak, oyunun giizellikle

6zdes oldugunu belirtir.

Gadamer ise sanat ve oyun iliskisini farkli bir perspektiften ele alir. Ona gore, oyunun
anlami ne yaraticinin ne de izleyicinin 6znel yonelimlerinde yatar. Gadamer, oyunun bagimsiz
bir 6zii oldugunu ve estetik deneyimde bir amag ya da ¢ikar iligkisine dayanmadigini ifade eder.
“Sanat deneyimi baglaminda oyundan sz ederken, oyuna katilan bir 6znelligin 6zgiirligiini
degil, sanat eserinin kendisinin var olus bi¢imini kasteder” (Gadamer, 1989, s.102). Ayrica
Gadamer, oyunun kurallar barindirmasina ragmen bu kurallarin insan1 6zgiirlestirdigini ve
sanatta yaraticiligin bu 6zgiir alanda ortaya c¢iktigini sdyler. Oyunun, bilingalti ve hayal
giiclinlin etkin oldugu bir alan sundugunu ifade eden Gadamer, oyunu “amag iligkilerinden

bagimsiz degil, 6zgiir bir tepki” olarak tanimlar (Gadamer, 2005, s.32).

Huizinga ise oyunun herhangi bir uygarlik diizeyiyle ya da evreni anlama bigimiyle
sinirli olmadigint vurgular. Ona gore, oyun ve sanat, ikisi de dzgiir alanlarda gergeklesen ve
insan yaraticiligini besleyen etkinliklerdir. Huizinga, “Oyun, hi¢bir uygarlik basamagina ya da
evreni kavrayis bicimine bagli degildir; o, insanin dogasindan gelen bir 6zgiirliik alanidir” der
(Huizinga, 2006, s.19). Boylece hem Gadamer hem de Huizinga, oyunun ve sanatin 6zgiir bir

yaratim alan1 oldugunu ifade eder.

Huizinga, kiiltiir hayatinin temellerinde hukuk, endiistri, ticaret, sanat, zanaat ve bilim
gibi alanlarin kdkeninde oyun unsuru bulundugunu belirtir. Ancak oyunun varligini sanatin tiim
alanlarinda esit 6l¢iide kabul etmez. Ona gore, lirik sanatlarla plastik sanatlar arasinda oyunsal
niteliklerin varlig1 agisindan belirgin bir fark vardir. Huizinga, “Lirik sanatlar ile plastik sanatlar
arasindaki derin fark, kabaca, oyunsal unsurun plastik sanatlarda yer almamasina karsilik, lirik

sanatlarda oyunsal niteliklerin asikar olmasina denk diismektedir” der. (Huizinga, 2006, s.210).

Bu zithik, estetik faaliyetin miizikal sanatlarda icranin ig¢inde yer almasindan
kaynaklanir. Huizinga’ya gore, miizik sanati ancak icra sirasinda canlanir ve etkisini ortaya
koyar. Eser, bestelenmis ya da notaya alinmis olsa bile, gercek anlamda hayata ge¢mesi,
temsilin, dinletinin ya da performansin bir pargasi oldugunda miimkiin olur. Bu baglamda,
miizik sanati etkilidir ve her icrasinda, oyunsal bir nitelikle yeniden deneyimlenir. (Cacho-

Duran, 2016).

Huizinga da Platon gibi, miizik, dans ve oyun arasinda derin bir bag kurar. Oyun, bu
alanlarda hem yaratici bir 6zgiirlik hem de estetik bir deneyim olarak kendini gdsterir.
Huizinga’nin vurguladig1 bu bag, oyunun sadece eglence degil, ayn1 zamanda kiiltiirel ve estetik

bir yap1 tas1 oldugunu ortaya koyar.
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Bir Kiiltiir Olgusu Olarak Oyun

Oyun, Tirk Dil Kurumunun tanimina gore, yetenek ve zekayr gelistirici, kurallara
dayali, 1y1 vakit gecirmeyi saglayan bir eglence tiiriidiir. (TDK, 2006). Ancak bu basit tanimin
Otesinde, oyun kavrami insanlik tarihi kadar eski ve derin bir gegmise sahiptir. Oyun, evrensel
bir olgudur ve farkli dillerde farkl ifadelerle karsilik bulur. Ornegin, Ingilizcede “game” olarak
bilinirken, Japoncada “asobase-kotoba” oyun dilini ifade eder ve oyun oynamanin iist siniflarla
bagini1 ima eder. Yunancada ise “inda” eki ¢ocuk oyunlarini belirtirken, oyun ve 6zgiirliik

arasindaki iligkiye isaret eder.(Giiltekin vd., 2019).

Oyun kavrami, ge¢miste birgok diisliniir tarafindan ele alinmistir. Heraclitus, diinyanin
bir oyuncak oldugunu belirtirken, Platon “Oynar gibi yasamali, oyunlar oynamali” diyerek
oyunun hayatin merkezindeki yerini vurgulamistir. Schiller ise sanatin, sanat¢inin oyun
oynadig1 bir siirecte olustugunu ifade etmistir. Ancak oyunu bagimsiz bir arastirma konusu
olarak ele alan ilk kisi Hollandali tarihgi Johan Huizinga’dir. Huizinga, Homo Ludens adli
eserinde oyunun, etnoloji ve benzeri bilimlerce yeterince ele alinmadigini ve mevcut

terminolojinin yetersiz oldugunu dile getirir (Huizinga, 1995).

Huizinga, kiiltiiriin mii oyundan yoksa oyunun mu kiiltlirden geldigi sorusunu
derinlemesine inceler. Bu konuda iki ana gériis vardir: Ilki, Homo Sapiens’in (akilli insan)
olusumunu, Homo Faber’in (imalat yapan insan) gelisimi ve Homo Ludens’in (oyun oynayan
insan) ortaya ¢ikisini bir siire¢ olarak goriir. Ikincisi ise, oyunun kiiltiirden once geldigi ve
kiiltiiriin oyun iizerinden gelistigini savunur. Huizinga’ya gore, insanligin ilk biiyiik faaliyetleri
oyunla i¢ icedir. Insanin iletisim kurabilmek ve diisiinsel bir alan yaratabilmek igin dili icat
etmesi de bu baglamda oyunla iliskilidir. Dilin yaratici zihin tarafindan, oyun oynayarak ortaya
cikarildigini ifade eder: “Soyutun her ifadesinde bir simge vardir ve her simge de bir kelime

oyunu i¢ermektedir.” (Huizinga, 1995).

Huizinga, yasamin her aninda farkinda olmadan oyun oynadigimizi sdyler.
Mesleklerimiz, rollerimiz, bayramlarda ve kutlamalarda yaptigimiz etkinlikler, hatta giinliik
davraniglarimiz bile bir oyunun parcasidir. Ona gore, her oyun goniillii bir eylemdir; zorunluluk
ya da emirle yapilan bir eylem oyun olarak nitelendirilemez. Oyun, 6zgiirliik ve serbestliktir.

Zamansiz ve sinirsiz olan oyun, insan yasaminin vazgecilmez bir pargasidir. (Huizinga, 1995).

Oyun, insan yagaminin erken dénemlerinden itibaren 6nemli bir rol oynamaistir ve bu rol
zaman iginde toplumsal baglari, kiiltiirel yapilari ve bireysel gelisimi sekillendirmistir. insanlar,
oyun araciligiyla sadece eglenmekle kalmaz, ayn1 zamanda toplumsal kurallar ve normlar
hakkinda bilgi edinir, toplumlarinin kiiltiirel degerlerini 6grenirler. Huizinga’nin 6nerdigi gibi,

oyun, kiiltiirlin bir pargas1 olarak islev goriir ve kiiltiiriin gelisimine katkida bulunur. Oyun,
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bireylerin toplumsal yagsamda nasil etkilesim kuracaklarini, rollerini nasil oynayacaklarini, ve
hatta yasamin zorluklarina nasil tepki vereceklerini sekillendirir. Bununla birlikte, oyun,
bireylerin toplumsal baglarint giiclendirdigi gibi, ayn1 zamanda onlarin ruhsal, duygusal ve
zihinsel gelisimlerine de katk1 saglar. Ozellikle cocuk ile etkilesimde bulunarak, kendilerini ve
baskalarin1 daha iyi anlayabilirler. Bu baglamda oyun, yalnizca bir eglence araci degil,
egitimsel bir silire¢ olarak da biiyiik 6nem tasir. Cocuklar oyun sirasinda birtakim kurallara
uyarak, sosyal beceriler gelistirir, problem ¢dzme yeteneklerini artirir ve grup dinamiklerini
Ogrenirler. Oyun, ayn1 zamanda onlarin duygusal zekalarin1 da destekler, ¢iinkii oyun oynarken
yasanan heyecanlar, basarilar ve hayal kirikliklari, duygusal gelisim siirecinde 6nemli yer tutar.
Ozellikle grup oyunlarinda, isbirligi yapma, liderlik ve takim ¢alismasi gibi beceriler 6n plana

cikar.

Yetigkinler i¢inse oyun, islevsel anlamda sosyal iliskileri pekistiren, stres atmaya
yardimct olan ve zihinsel esneklik kazandiran bir etkinlik olarak degerlendirilir. Oyunlar,
bireylerin giinlik yasamin monotonlugundan uzaklasarak rahatlamalarini saglar ve yaratici
diistinme becerilerini tesvik eder. Toplumlar arasinda farkli oyun tiirlerinin varlhig, kiltiirel
cesitliligin bir yansimasidir. Bu cesitlilik, farkli cografyalarda, dilde ve gelenekte insanlar
arasinda kurulan baglantilari ve etkilesimleri de gdsterir. Ornegin, oyun tiirleri ve kurallar1, bir
bolgedeki sosyal yapiyr ve diinya goriisiinii, bireylerin oyun yoluyla birbirleriyle nasil iligki

kurduklarini ve toplumsal normlara nasil yaklagtiklarini yansitir.

Oyun, hem bireysel hem de toplumsal diizeyde siirekli bir etkilesim halindedir. Bu
etkilesim, oyun oynayan bireylerin toplumsal normlari, degerleri ve beklentileri anlamalarina
ve bunlara adapte olmalarina yardimci olur. Ayrica, oyun sayesinde bireyler yalnizca
eglenmekle kalmaz, aym1 zamanda kendilerini kesfeder, duygusal ihtiyaclarini daha iyi
anlayabilir ve toplumsal rollerini gelistirir. Huizinga’nin "Homo Ludens" kavrami, bu anlayisin
temellerini atarken, oyun olgusunun sadece bireysel degil, toplumsal bir yap1 oldugunu da
ortaya koymaktadir. Bu bakis acisi, oyunun Kkiiltiirel ve toplumsal hayattaki roliinii

derinlemesine anlamamiza katki saglar.

Toguz Korgool/Toguz Kumalak

Anadolu'da "Mangala" olarak bilinen oyun, Kazakistan'da "Dokuz Kumalak" adiyla
oynanir. Turk kiiltlirliniin bir pargasi olan bu oyun, farkli cografyalarda degisik isimlerle varlik
gosterse de, ayni temele dayanan strateji ve zekd oyunu olarak kiiltiirler arast bir koprii
kurmaktadir. Tiirk halklariin kiiltiirel zenginligi, tipki bir irmagin kollar1 gibi farkli zeminlerde
ve cografyalarda yayilmaya devam etmektedir. Bu siireklilik, Tiirk milletinin strateji ve akil

oyunlarinda ne kadar ileri gittiginin bir gostergesidir.
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Dokuz Korgol oyununun diinyada yaklasik 400 tiirii oldugu ve bunlarin 90'indan
fazlasinin Afrika'da oynandigi bilinmektedir. Bu oyunun islam cografyasina VII. ve VIII.
yiizyillarda Ipek Yolu iizerinden yayildig: diisiiniilmektedir. Oyunun, Tun¢ Cag1’ndan bu yana
Tiirkler arasinda oynandig1 ve Saka, Hun, Goktiirk, Uygur, Karahanli, Selguklu, Osmanl, Thsit,
Tolunoglu, Memliik kiiltiir ¢evrelerinde varligini stirdiirdiigii, hatta Manas Destani'nda adinin
gectigi bazi kaynaklarda yer almaktadir (Kii¢iikyildiz, 2011, s. 4). Sansa yer vermeyen, akil ve
stratejinin O6n planda oldugu bu oyun, eski Tiirklerde ¢ok iyi bilinen bir zeka oyunudur ve Tiirk

tarihinin en degerli miraslarindan biridir.

Orta Asya'da konargoger Tiirk boylari arasinda hala oynandigi bilinen Dokuz Korgol,
kokeni itibariyla Saka, Hun ve Goktiirkler donemine kadar dayanmaktadir (Koksal, 2019).
Kirgizlarda ulusal entelektiiel oyun olarak kabul edilen bu oyun, ayn1 zamanda askeri strateji

gelistirmede de kullanilan bir zek oyunu olarak 6ne ¢ikmaktadir (World Nomad Games, 2019).

Dokuz Korgol oyununun prensibi su sekildedir: Oyun, 162 tasin, her biri iizerinde 9
cukur bulunan ve "liy¢6" denilen tas toplama yuvasi bulunan bir oyun tahtasina dizilmesiyle
baslar. Oyuncu, segtigi ¢ukurdan taglari alir ve her gukura bir tag birakarak saat yoniiniin tersine
ilerler. Son tasini biraktiginda, rakibinin ¢ukurundaki taslar ¢iftlerse, o taslari alip liycoye
koyar. Rakip oyuncunun ¢ukurundaki 2 tas "3'lenirse," o ¢ukur "tuz" olarak adlandirilir ve rakip
oyuncu oradan her gectiginde bir tas birakir, bu tas diger oyuncunun olur. Oyunun sonunda

liycosiinde en ¢ok tas biriktiren oyuncu kazanmis sayilir (Tasbas & Maratkizi, 2010, s. 242).

Kazaklarin milli oyunu olarak bilinen "Dokuz Kumalak," ilkokuldan yiiksekdgretime
kadar her yas grubundan bireyler tarafindan severek oynanmaktadir. Oyun, mantik ve zeka
oyunu olarak oyunculara stratejik diistinmeyi ve problem ¢dzmeyi 6gretir. Dokuz Kumalak,
insan zekasini gelistirmeyi amaglar ve oyunculara her durumda farkli ¢6ziim yollar1 bulma
becerisini kazandirmay1 hedefler. Bu yoniiyle sadece bir eglence araci1 degil, ayn1 zamanda
zihinsel gelisim saglayan onemli bir egitim aracidir. Tiirklerin diinyaya mangala veya mankala
adiyla hediye ettigi oyunun en eski adi, Tiirkler arasinda "Kd&giirme" olarak bilinmektedir.
Kociirme, koglirme veya gogiirme, Tiirkgede "aktarma" ya da "goc ettirme" gibi anlamlar tagir.
Bu oyun, tarihsel metinlerde bu adla anilmakta olup, Balikesir’de "kdc¢ilirme'nin bir ¢esidi olan
"yalakkaya" da derlenmistir. Diinyanin en eski ansiklopedik sozliiklerinden biri olan Divan-1
Liigat'it Tiirk'te de "Kd&giirme" oyununun adi yer almaktadir. Kaggarli Mahmut, bu oyunun "14
ad1 dahi verilen bir oyun" olarak tanimlandigini belirtir. Oyun, "yerde kale gibi dort ¢izgi
cizilerek, on kap1 yapilir" ve "findik ve findiga benzer seylerle bu kapilar iizerinde oyun
oynanir" seklinde anlatilmaktadir (Kiiciikyildiz, 2015, s. 14). Bu agiklamalar, oyunun tarihsel

kokenlerine ve oynanis sekline dair bilgiler sunmaktadir.
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Togizkumalak, antik ¢aglara dayanan ve derin diistinmeyi gerektiren, halk bilgeligini
temsil eden bir ulusal oyundur (Tétenayev, 1994). Diinyanin farkli bolgelerinde yasayan
halklarin kendilerine ait ulusal oyunlari bulunmaktadir. Bu oyunlar arasinda "zihinsel
diistinme" gerektiren bes ana kategori yer almaktadir: satrang, dama, weitz, tavla ve mankala
gibi oyunlar. Her bir halk, bu oyunlar farkl1 bicimlerde ve dzelliklerle oynamaktadir. Ornegin,
Burma, Cin ve Japonya satranci ya da Rus halki dama tiirleri gibi. Togizkumalak oyununun
kokeni tizerine Rus bilim insant A. Anikeich, Afrika halklar1 arasinda yaygin olan "Mankala"
isimli bir oyunun, Togizkumalak’a benzer olabilecegini One siirmiistiir. Bu oyunlarin

kokenlerini anlatabilenler oldukca azdir (Bakitbek, 2015).

Togizkumalak, her zaman kumalak taslariyla oynanmazdi; bu, ¢ogunlukla bireysel
oyuncular, yani ¢obanlar i¢in bir zorunluluktu. Bunun disinda, halkin aydin kesimi, ahsap

yuvarlak nesneler, kemikler ya da meyve taneleriyle de oynayabiliyordu (Bakitbek, 2015).
Oyunda kullanilan bazi terimleri agiklayalim:

Togiz (Dokuz): Kazaklarda dokuz sayisi, mitolojik bir anlam tasir ve halkin sozli
geleneginde sik¢a kullanilan bir sayidir. “Togiz joldin torabi (Dokuz yolun kavsagi)” gibi
atasozleri ve deyimlerde yer alir. Ayrica, “Togiz kabat torkadan, toktisaktii terisi artiq (Dokuz
kat ipekten, toklu derisi daha degerli)” ve “Bilgenifi bir togiz, bilmegenifi toksan togiz (Bildigin
dokuz, bilmedigin doksan dokuz)” gibi kaliplagsmis ifadeler de mevcuttur. Sultanbekov, oyunun
bir hesap oyunu oldugu i¢in adinin basit olmamas1 gerektigini vurgulamaktadir (Sultanbekov,

1967).

Kumalak: Togizkumalak oyununa adini veren "kumalak," Kazak Tiirk¢esinde koyun ya
da ke¢inin zeytin gibi siyah ve yuvarlak digkisina verilen isimdir. Bu oyun, genellikle koyun ve
kegi giiden ¢obanlar tarafindan oynanirdi. Ayrica, Kazak Tiirk¢esinde bezelye veya bilye gibi
“kumalaga” benzeyen nesneler de "kumalak" olarak adlandirilmaktadir (Kara, 2007).
Togizkumalak, entelektiiel bir oyun olup, mantikli diisiinme becerisi gerektirir ve diinya
kiiltiirtindeki en 1yi orneklerle karsilastirilabilir. Arkeolojik bulgulara gore, oyunun tarihi
yaklasik 4000 y1l oncesine dayanmaktadir. Kazakistan’daki Taraz sehrinde bulunan Karahan

Tiirbesi'nde, eski ¢aglardan kalma bir togizkumalak tahtas1 hala muhafaza edilmektedir.

Mangala

Mangala, belirgin karakteristik 6zelliklere sahip, tamamen beceriye ve zeka giicline
dayali, koklii bir strateji oyunudur. Bu oyun, Tiirk toplumlarinin sosyal, kiiltiirel ve inang

yapisini, aile ve devlet yasamini, askeri stratejilerini yansitan etnografik bir nitelige sahiptir.
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Mangala, dogal ortamlarda bulunabilecek basit malzemelerle oynanabilecek, diinyanin en eski

oyunlarindan biri olarak kabul edilir.

Tiirklerin ata yurtlarinda bir savas simiilasyonu olarak goriilen mangala; kurnazlik, sabir
ve stratejik ¢oziimleme becerilerini gelistiren bir zeka oyunudur. Satrangla benzerlik tagiyan bu
oyun, her yas ve seviyeden insanin keyifle oynayabilecegi bir yapiya sahiptir. Kokeninin
yaklasik dort bin y1l dncesine dayandigr belirtilen mangala, giiniimiizde "mankala" adiyla da

bilinmektedir.

Arapga "hareket ettirmek" anlamina gelen "nakletme" kelimesinden tliremis olan
mangala, Tiirk¢eye bu sekilde gegmistir. Tarihsel olarak Sakalar, Biiylik Hunlar ve Goktiirkler
gibi Tiirk devletlerinde dokuz kumalak ad1 verilen bir tiirden tiiredigi bilinmektedir. Bu yoniiyle

mangala, Tiirk tarihinin derinliklerinden giinlimiize ulagan 6nemli bir kiltiirel mirastir.

Sekil 4

Tas Uzerine Kazinmis Dokuz Kumalak

(Kiigtikyildiz, A. 2015)

Gilinlimiizde pek ¢ok Tiirk halki arasinda oynanmakta olan Mangala oyunu, 6zellikle
bozkir kiiltiiriinii yasatan Kazak, Kirgiz, Tiirkmen ve Altay gibi Tiirk topluluklari arasinda hala
yaygin bir sekilde devam etmektedir. Tarihsel olarak, bu oyunun hayvan giiderken ¢obanlar
tarafindan kayalara karsilikli gukurlar kazilarak ve bu ¢ukurlara taglarin sirastyla birakilmasiyla
oynandig1 ifade edilmistir (Kigikyildiz, 2015). Oyuna adi verilen kumalak ise Kazak
Tiirk¢esinde koyun veya kecinin yuvarlak, siyah diskisini tanimlayan bir kelimedir, bu da Tiirk
¢obanlarinin savasg1 bir yapiya sahip olduklarini ve bu oyunla savas stratejileri gelistirdiklerini
gostermektedir. Bu sayede Tiirklerin sadece silah kullanma becerilerini degil, ayn1 zamanda

stratejik diisiinme yeteneklerini de gelistirdigi soylenmektedir (Kul, 2018).
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Sekil 5
Mankala Oyun Tahtasi (M.S. 20. yy.)

(Kiigiikyildiz, A. 2015)

Yabanci seyyahlarin seyahatnamelerinde, bu oyunun Tiirkler tarafindan uzun saatler
boyunca zevkle ve tartismasiz oynandigi belirtilmistir. Mangala'y1 inceleyen uzmanlar, oyunun
Tiirk stratejilerini yansittigini vurgulamaktadir. Arastirmalara gore, oyundaki taglar asker
olarak goriiliir; en ¢ok askeri toplayan oyuncu kazanir, bu da mangala oyununu bir savas
simiilasyonu olarak anlamlandirmaktadir. Kazak Tiirkgesinde her bir ¢ukur otag ve taglarin

kondugu hazine ise ordularin toplandig: karargah olarak tanimlanmaktadir.

Mangala, sadece askeri hayata dair izler tasimakla kalmaz, ayn1 zamanda Tirklerin
sosyal yasamina dair izler de tasir. Oyunun kendi ¢ukuruna tas birakma kurali, Tiirk aile
yapisindaki baba ocagina sahip ¢ikma gelenegini yansitir. Tiirklerde baba ocagi dnemlidir ve
evin en kii¢iik oglu her zaman baba ocaginda kalir, diger evlatlar ise kendi evlerini kurar.
Ayrica, bazi aragtirmalara gére mangala oyununun Binbir Gece Masallari’ndaki 15. gecede

bahsedilen oyunla iligkili olabilecegi diisiiniilmektedir (And, 1979).
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Sekil 6
Eski Tiirkler “’Dokuz Kumalak’ Oynarken

Sekil 7
Dokuz Kumalagin’’ Farkl Bir Bigimi

(Kiigtikyildiz, A. 2015)

Batili kaynaklarda ise mangaladan ilk kez 1964 yilinda Ingiliz oryantalist Thomas Hyde
bahsetmistir. Mangala’nin ¢agdaslarindan daha Onemli olmasmin sebebi, her yastan ve
kiiltiirden kisilerin, dogal malzemelerle rahatga oynayabilecegi, her tiirlii sosyal ortamda zevkle
oynanabilen bir oyun olmasidir. Arkeolojik kazilarda, mangala ¢ukurlar1 bulunan kayalar bu

durumu kanitlar niteliktedir (Demir & ark., 2015).

Tiirklerde Mangala.

Tiirklerde Mangala oyununun 17. yilizyilda Tiirkler tarafindan diinyaya 6gretilmis
oldugu disiiniilmektedir. Bu oyun, Tiirk diinyasinda ytizlerce farkli ada sahiptir ve diinyada
"Mankala" olarak bilinirken, Tiirkiye’de Mangala olarak adlandirilmaktadir. Mangala oyununa

dair en eski bulgu, Kazakistan’da, Almati sehri yakinlarindaki Dastarbasi Magarasi’nda
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bulunan, kaya iizerine oyulmus 4000 yillik bir tag parcasidir. Bu, oyunun tarihinin ne kadar

eskiye dayandigini gosteren 6nemli bir kanattir.

Tiirklerden oyun Once Araplara, Araplardan ise diinya geneline yayillmistir.
Mangala’nin Tiirklerdeki bilinen en eski adi ise Kogiirme’dir. Kocilirme (ya da Goglirme) saf
Tiirkce bir terim olup, tarihi edebi metinlerde "go¢ ettirme" veya "aktarma" anlaminda
kullanilmistir. Mangala, zaman i¢inde Ko¢iirme adiyla da bilinmis ve yiizlerce farkli ad ve kural

ile oynanmistir (Kiiglikyildiz, 2015).

Sekil 8
Kazakistan’da Bulunan Mangala Kayasi (M.O. 3000-1200)

(Kiiciikyildiz, A. 2015)

Sekil 9
Habesistan’da Bulunan Mangala Kayasi

(Kiigiikyildiz, A. 2015)

Kaggarli Mahmud'un Divan-1 Liigat’it Tiirk adli eseri, 11. yiizyilda Araplara Tiirkce

O0gretmek amaciyla yazilmig olmasina ragmen, igerdigi orneklerle glinlimiizde degerli bir
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folklor kaynagi olarak kabul edilmektedir. Bu eser, diinyanin en eski ansiklopedik
sozliiklerinden biri olup Tiirklerin dilini, kiiltliriinii ve yasam tarzini anlamak i¢in énemli bir
basvuru kaynagidir. Kasgarli Mahmud, bu eserde bir oyun 6rnegi olarak su sekilde agiklamada
bulunur: “On dort ad1 dahi verilen bir oyun. Yerde kale gibi dort ¢izgi ¢izilir, sonra ona on kap1
yapilir. Findik ve findiga benzer seylerle bu kapilar iizerinde oyun oynanir.” (Tirktas, 1999).

Bu tanim, Mangala oyununun bir ¢esidi olan ve dokuz korgol ad1 verilen oyunu tanitmaktadir.

Mangala oyununun bu ¢esidinden, Manas Destani'nda da bahsedilmektedir. Bugiin hala
cesitli Tiurk devletleri ve topluluklarinda, oOzellikle Altay, Kazakistan, Kirgizistan,
Tiirkmenistan, Ozbekistan, Azerbaycan, Iran, Tataristan, Kirim, Romanya, Bulgaristan, Irak,
Suriye ve Misir'da, kurallar1 belirli veya yerel varyasyonlar olarak oynanmaktadir
(Kiigtikyildiz, 2015). Bu, Mangala'nin Tiirk diinyasinda ne denli koklii bir yer tutan ve farkl

kiiltiirlerde zamanla evrilen bir oyun oldugunu gdsterir.

Sekil 10
Mangala Kayasi

(Kiigtikyildiz, A. 2015)
Osmanhda Mangala.

Osmanhida Mangala oyunu, toplumun eglence anlayisinda 6nemli bir yere sahipti.

Seyyahlarin yazdigi metinler, mektuplar, giinliikler ve siyasetnameler incelendiginde,
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Osmanlinin eglencelerinin genellikle dort ana kategoride toplandigi goriilmektedir: spora dayali
eglenceler, zihne dayali oyunlar, miizikli etkinlikler ve maharet isteyen gosteriler. Ozellikle
spora dayal1 giires, cirit, sapka firlatma ve matrak gibi oyunlarin yani sira, zihne dayali oyunlar
da oldukga popiilerdi. Osmanlida en sevilen zihin oyunu Mangala idi, ki bu oyun ayn1 zamanda
minkale olarak da biliniyordu (Orak & Ark, 2016).

Seyyahlar, Tournefort ve Thevenot gibi, Tiirklerin kagit ve sans oyunlar1 yerine, daha
cok strateji ve zeka gerektiren oyunlari tercih ettiklerini belirtmislerdir. Bu oyunlardan biri, her
iki oyuncunun da cukurlar bulundugu bir alan iizerinde, altmis deniz kabugu kullanarak
oynanan Mangala'ydi. Bu oyun, boyutlarinin iki ayak boyunda ve yarim ayak genisliginde olan
uzun bir kutu i¢erisinde oynanirdi (Tournefort, 2013; Akt. Berdibek, 2015).

Osmanlidan gegen seyyahlar, Tiirklerin bu oyunu tartismasiz ve biiyiikk bir zevkle
oynadiklarmi belirtmislerdir. Ayrica, Istanbul'da, kahve kiiltiiriinii yansitan gorsel kaynaklarda
da Mangala oyununun oynandigina dair resimler bulunmaktaydi. Bu, Mangala'nin yalnizca bir
eglence degil, ayn1 zamanda sosyal yagamin bir parcast oldugunu ve Osmanl kiiltiiriinde derin

bir yer tuttugunu gostermektedir.

Sekil 11
1737 Istanbul, Jean Baptiste Van Mour, Topkapt Sarayi'nda Mangala Oynayan Kadinlar

ki 149

(Kiiciikyildiz, A. 2015)

Mangala, planlama, strateji gelistirme, dikkat, konsantrasyon ve sayisal mantik gibi
zihinsel diisiinme becerilerini gelistiren bir oyun olarak, Osmanli doneminde o6zellikle
sehzadelerin diisiinme becerilerini gelistirmek amaciyla sarayda sik¢a oynanmistir. Bu oyun,
zihinsel keskinligi artirmanin yani sira, strateji olusturma ve dikkatli diisiinme gerektirdigi igin,

doénemin egitim ve eglence anlayisinda 6nemli bir yer tutuyordu (Orak & Ark, 2016).
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17. ylizyilda, batili seyyahlar ve gezginler, Osmanl topraklarinda bu oyunu 6grenip
kendi iilkelerine gotiirerek, Mangala adin1 verdigi bu oyunu tiim diinyaya tanitmiglardir. Bu
siire¢, Mangala'nin yalnizca Tiirk diinyasinda degil, ayn1 zamanda Bati'da da taninmasina ve

yayilmasina katki saglamistir (Kiigiikyildiz, 2015).

Giiniimiizde Mangala.

Mangala, Osmanlidan giiniimiize kadar pek ¢ok Tiirk halki tarafindan unutulmus bir
oyun olmasina ragmen, 2007 yilinda yeniden ilgi gormeye baglamistir. Kazakistan'dan gelen
Dokuz Kumalak Federasyonu temsilcisi Maksat Sotayev, Makedonyanin Ohri schrinde
diizenlenen Tiirk Genglik Kurultayi'nda Tiirkiye'ye mangala oyununu 6gretmek tizere Prof. Dr.
Abdulvahap Kara ile goriiserek bu oyun i¢in yardim istemistir. Bu goriigme, mangalanin
Tiirkiye'de yeniden canlanmasini saglamistir. Prof. Dr. Kara'nin 5 Agustos 2007'de yayimladigi
"Dort Bin Yillik Tiirk Zeka ve Strateji Oyunu: Dokuz Kumalak (Dokuz Tas)" baslikli makale,
biiyiik yank1 uyandirmistir. Bu siirecin ardindan, Arslan Kii¢iikyildiz mangala ile ilgili genis bir
calisma yaparak, "Ko¢iirme/Mangala" kitabin1 yayimlamistir. Bu kitapta, mangalanin kurallar

ve farkliliklar1 hakkinda detayli bilgiler sunulmustur.

Tiirkiye'de mangalanin yeniden tanitilmasi ve halk arasinda tekrar yayginlasmasi,
Serdar Ceyhun ve Serkan Ceyhun'un etkili arastirmalarina dayanir. 1954 yilinda istanbul'da
diinyanin ilk kahvehanesinin ac¢ilmasi iizerine yaptiklar1 arastirmalar sirasinda, 1582'ye
tarihlenen bir minyatiirle mangala oyununun delil olabilecek ilk fotografini kesfetmislerdir. Bu
minyatiir, su an Topkapt Sarayi'nda muhafaza edilmektedir ve mangalanin kahvehane

kiiltliriiniin bir pargas1 olarak oynandigini géstermektedir.

Serdar ve Serkan Ceyhun'un bu kesfi, mangala yayma calismalarinin temelini atmis ve
ardindan Gaziantep Kalesi'nde ve Mersin'deki Kanlidivane'de mangala cukurlar tespit
edilmistir. Bu tiir caligmalar, mangalanin ge¢misiyle ilgili daha fazla bilgi edinilmesine ve

oyunun yeniden halk arasinda popiiler hile gelmesine biiyiik katki1 saglamistir.

Mangala'nin yeniden tanitilmasi ve yasatilmasi amaciyla baglatilan ¢alismalar, 2009
yilinda mangala tahtasi {iretimiyle baglamis ve bu siirecte birgok etkinlik diizenlenmistir.
Okullarda kurslar ve yarigmalar, mangala kuliipleri kurulmus, kiiltiirel mirasi koruma
caligmalarinin bir parcast olarak Kiiltiir ve Turizm Bakanligi tarafindan mangalanin
tanitilmasina yonelik kararlar alinmistir. Bu ¢alismalar, mangalanin yeni nesillere aktarilmasini

ve Tiirkiye'nin tanitimina katki saglamay1 hedeflemistir.
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Sekil 12
Mersin, Kanli Divane'de Bulunan 1000 Yillik Mangala Kayasi

(Kiiciikyildiz, A. 2015)

Bu kapsamda, seminerler ve paneller diizenlenmis, 0gretmen adaylarina yonelik
“Mangala Ogretiyorum” projesi hayata gecirilmis ve ulusal fuarlarda mangala tanitimlari
yapilmistir. Ayrica, Tiirkiye Gengler Mangala Sampiyonasi gibi etkinliklerle oyun daha genis
bir kitleye ulagmistir. Tiirkiye'de su anda yaklasik elli bin kisi mangala oynamaktadir. 2015
yilinda kurulan Mangala Federasyonu ve Tiim Akil ve Zeka Oyunlar1 Federasyonu (TAZOF)
da bu siirecte 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu federasyonlar, mangalanin tanitimini ve

yayginlagtirilmasini siirdiirmektedir.

Biitiin bu c¢abalar, mangalanin yalnizca bir oyun olmanin 6tesinde, Tiirk kiiltiiriniin

onemli bir pargasi olarak korunmasina ve gelecege tasinmasina katki saglamaktadir (Akkus &
ark., 2016).

Diinyada Mangala.

Mangala, kokeni Tiirk kiiltiiriine dayanan, strateji ve zekd gerektiren bir oyun olarak
yalnizca Tiirkiye'de degil, diinya genelinde de dnemli bir yer edinmeye baslamistir. Zeké ve
strateji gelistiren oyunlar, egitim alaninda giderek daha fazla kullanilmakta ve bu baglamda
mangala, egitim materyali olarak kabul edilmektedir. Mangalanin yalnizca bir oyun olmanin
Otesinde, 6grencilerin analitik diisiinme, planlama, dikkat ve problem ¢dzme becerilerini
gelistirdigi anlasilmaktadir. Ozellikle egitim alanindaki arastirmalar, mangalanin, dgrencilerin
sosyal becerilerini ve isbirligi yeteneklerini artirirken, biligsel gelisimlerine katkida
bulundugunu ortaya koymaktadir (Gibson & Morrison, 2017). Kiiresel anlamda, mangalanin
egitimde kullanilmasinin, ¢ocuklar i¢in yaratici diisiinme becerilerini artirmada etkili bir
yontem olarak goriildiigii ifade edilmektedir. Mangala, Tiirk kiiltiiriiniin eski ve kokli
oyunlarindan biri olarak, diinya ¢apinda farkli isimlerle bilinmektedir. Kazakistan'da, bu oyun
"Togizkumalak" adiyla taninmaktadir. Togizkumalak, sadece bir oyun olmanin o&tesine

gecerek, tarihsel ve kiiltiirel bir miras olarak onemli bir yer tutmaktadir. Bu oyun, tarihsel

32



kokenlerine bakildiginda, binlerce yil Oncesine dayanmakta olup, ozellikle Orta Asya
toplumlar1 arasinda yaygin bir sekilde oynanmustir. Kazakistan'da ve c¢evresindeki bazi
tilkelerde bu oyun, hala geleneksel olarak yasatilmakta ve hatta spor yarigmalarina
dontstiiriilmektedir. Mangala'nin bu versiyonu, strateji, dikkat, planlama ve problem ¢6zme
gibi becerileri gelistirmek amaciyla kullanilmaktadir. Togizkumalak, yalnizca eglencelik bir
aktivite degil, ayn1 zamanda bireylerin analitik diisiinme becerilerini gelistiren 6nemli bir arag

olarak egitimde yer almaktadir (T6tenayev, 1994; Adilbekova & Aday, 2015).

Giliniimiizde, Vietnam ve Mogolistan'dan Orta ve Bati Asya'ya, Orta ve Kuzey
Afrika'dan, Avrupa'ya kadar mangala oyunu oynanmaktadir. Bir kisim arastirmacilara gore
mangala oyunu, Arap tiiccarlar vasitasiyla Asya'ya yayildigi belirtilmektedir (Adilbekova &
Aday, 2015). Afrika kitasi, kolelik 6ncesi ve somiirge oncesi donemlere kadar uzanan uzun bir
oyun ge¢misine sahiptir. Zorla kolelestirilmis insanlar kiiltiirlerini Karayipler ve Amerika'ya
getirdiklerinden, mangala kole ticareti yoluyla 1640 yillar1 civarinda Kuzey Amerika'ya kadar
ulagsmigtir (Kara, 2015). Giiniimiizde ABD, daha biiyiik bir mangala oyun popiilasyonuna
sahiptir, ancak bu oyuncularin ¢ogu kolelestirilmis Afrikalilarin soyundan gelmektedir.
Geleneksel mangala oyunlarinin 800'den fazla ismi bilinmektedir. Ancak, baz1 isimler ayni

oyunu belirtirken, baz1 isimler birden fazla oyun i¢in kullanilmaktadir (T6tenayev, 1994).

Afrika boyunca, Bat1 Hint Adalari, Hindistan, ve Ortadogu’da, mangala oyununun yiizlerce
varyanti bulunmaktadir. Sonug olarak, mangala oyunu Islamiyet, Hristiyanlik ve diger dinlerin
yayilmasi ile birlikte tliccarlar tarafindan Afrika, Hindistan, Avrupa ve diger bolgelere tasindi.
Bunun yaninda gezginler, ordular ve koleler tarafindan da mangala oyununun diger bdlgelere
yayilmasinda énemli bir rolii bulunmaktadir (Shatayev & Abdujapparov, 2006). Mangala, tarihi ve
kiiltiirel baglamda oldukga derin bir gegmise sahip bir oyun olup, kolelik ve ticaret yollartyla kitalar
aras1 bir yolculuga ¢ikmistir. Ayrica, gezginler ve askerler bu oyunun farkli versiyonlarmin
yayilmasina katki saglamis, zamanla oyun, farkli kiiltiirler ve cografyalar arasinda sekil degistirerek
mevcut halini almistir. Giiniimiizde, 6zellikle Afrika ve Asya'nin gesitli bolgelerinde, mangala
oyunu hala popiiler bir etkinlik olarak devam etmektedir. Bir¢ok farkli isim ve varyantla taninan bu
oyun, topluluklar arasinda sosyal baglari gii¢lendirmenin yam sira zeka ve strateji becerilerini
gelistiren bir arag olarak kabul edilmektedir. Mangala, tarihsel olarak da hem eglence hem de egitim
arac1 olarak kullanilmis, birgok kiiltiir tarafindan benimsenmistir. Bununla birlikte, modern
zamanlarda mangala, uluslararas1 diizeyde ¢esitli turnuvalara ve organizasyonlara ev sahipligi

yaparak, kiiresel bir oyun haline gelmistir (T6tenayev, 1994).
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Batili kaynaklarda ise mangaladan ilk kez 1694'te ingiliz oryantalist Thomas Hyde'nin
bir kitabinda bahsedilmistir. Jean Antoine Guer'in Paris'te yayimlanan "Tiirklerin Gelenek ve

Aligkanliklar1" isimli eserinde, oyundan Mangola olarak bahsedilmektedir.

Sekil 13

Tiirklerin Gelenek ve Aliskanliklari, Jean Antoine Guer

(Kiigtikyildiz, A. 2015)
Sekil 14

Harem'de Mangala Oynayan Cariyeler, Francesco Guardi

=4
w

AR

: IRITAS I e

((Kigiikyildiz, A. 2015)
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Diinyanin farkli yerlerinde, Mangala'nin farkli versiyonlar1 bulunmaktadir. Ornegin,
Misir'da bu oyun "Kalah", Sri Lanka'da "Olinda Kaliya", Kirgizistan'da "Tokuzkorgool" olarak
adlandirilmaktadir. Afrika'da ise "Mankala", "Gabata", "Abala" gibi isimlerle bilinen oyunlar
vardir. Bu oyunlarin tiimii, benzer kurallara sahip olup stratejik diisiinme ve zeka gerektiren
unsurlar igerir. Dilinyada mangalanin bu ¢esitliligi, oyunun tarihsel derinligini ve kiiltiirel
cesitliligini gozler dniine serer. II. Diinya Savasi'ndan sonra ise, mangala spora dahil edilmis ve
zamanla uluslararasi alanda taninan bir oyun haline gelmistir. Kazakistan, bu oyunun gelisimini
ve yayilmasini desteklemek i¢in ¢esitli faaliyetler diizenlemekte olup, bu oyun artik yalnizca
Orta Asya'nin 6tesine ge¢mis ve diinya ¢apinda daha genis bir kitleye hitap etmeye baslamistir
(Kara, 2015).

Mangala Oynamanin Faydalar:

Mangala oynamanin bireylerin zihinsel becerilerini gelistirmeye yonelik 6nemli katkilar
sagladig1 diigiiniilmektedir. Mangala oyunu, kurnazlik, uyaniklik, esneklik, saggorii, bellek gibi
ozelliklerin gelismesine yardimci olabilir. Bu 6zellikler, oyuncularin strateji gelistirme ve oyun

icindeki kararlarini daha bilingli bir sekilde almasina olanak tanir.

1. Kurnazhik: Oyunun stratejisini planlamak ve kurallar1 kisisel ¢ikarlar dogrultusunda
kullanabilmektir.

2. Uyamkhk: Rakibin kurnazliklarina karsi savunma yapabilme ve Onlem alma
yetenegidir.

3. Onceden Gérme: Hazirlanan manevraya karsi rakibin tepkilerini tahmin etme

becerisidir.

Esneklik: Beklenmedik durumlarda ani tepki gosterebilme yetenegidir.

Direnme: Sagirtmalara ragmen, kendi planini siirdiirebilme becerisidir.

Saggorii: Rakibin plan ve giiciinii gizleyebilme yetenegidir.

N o o &

Bellek: Rakibin planlarin1 gizlemesine ragmen, onun durumunu ve giiciini

kestirebilme yetenegidir.

Mangala, bireylerde analitik diisiinme, zihinsel beceriler, hafiza, gelecegi planlama,
esneklik, hizli karar verme gibi yeteneklerin gelismesini saglar. Ayrica, dikkat ve odaklanma,
stratejik diisiinme, sosyal beceriler, ince motor becerileri, analiz etme, hafiza giliclendirme,
Ozgiiven kazanma gibi pek ¢ok olumlu etki yaratir. Basarisizliklar karsisinda olumlu davranis
sergileme, kurallara uyma, sabirli olma gibi 6zellikler de kazandirir; yapilan ¢alismalar, zeka
oyunlartyla desteklenen Ogrenme uygulamalarinin matematik dersinde akademik basariy:
artirdigin1 gostermistir. Mangala'nin, 6grencilerin sayisal, sosyal ve sozel zekalarini artirmaya

katki sagladigi diisiiniilmektedir (Orak & Ark., 2016).
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Mangala Nasil Oynanir, Temel Kurallar ve Oyun Adabi
Mangala, yazili kaynaklarin yetersizligi sebebiyle tarih boyunca farkli isimler ve
kurallarla oynanmistir. Ancak Mangala Federasyonu, oyunun dogru bir sekilde nesilden nesile
aktarilabilmesi i¢in belirli kurallar ortaya koyarak standardizasyon saglamistir (Kul, 2018).
Temel kurallar.

1. Oyun Alan1 ve Malzemeler:

Mangala, 12 kiigiik kuyu ve 2 biiylik hazine ad1 verilen kuyudan olusan bir oyun zemini

tizerinde oynanir. Oyun toplamda 48 tas ile iki oyuncu arasinda gerceklesir.
o Her oyuncunun 6 kiigiik kuyusu ve 1 hazinesi bulunur.
2. Oyunun Baglamasz:

Kura sonucunda oyuna baslama hakki kazanan oyuncu, kendi bolgesinde yer alan
herhangi bir kuyudan 4 tag1 alir. Bu taglari, saat yoniiniin tersinde (saga dogru) her bir kuyuya
bir tag birakarak dagitir.

3. Hamle Siras1 ve Oynama Hakki:

o Son tas hazinede: Oyuncunun elindeki son tas kendi hazinesine denk gelirse,

oyuncu tekrar oynama hakki kazanur.

o Tek tas hareketi: Oyuncu, kendi bolgesindeki tek tas bulunan bir kuyudan hamle
siras1 geldiginde bu tag1 sagindaki kuyuya tastyabilir.

4. Taslarin Ele Gegirilmesi:

o Elindeki son tas, rakibin bélgesindeki bir kuyuda denk geldiginde bu kuyunun

tas sayisini ¢ift yaparsa, oyuncu o kuyudaki tiim taslar1 kendi hazinesine koyar.

o Elindeki son tas kendi bolgesindeki bos bir kuyuda biterse ve bu bos kuyunun
karsisindaki rakip kuyuda tag varsa, hem rakip kuyusundaki taglar hem de kendi

koydugu tas hazinesine alinir.
5. Oyunun Sonu:
o Opyunculardan birinin bolgesindeki taglar bittiginde oyun seti tamamlanur.

o Kendi bolgesindeki taslar1 ilk bitiren oyuncu, rakibin bolgesinde kalan tiim

taslar1 da kazanir.
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Oyun adabu.

Mangala oynarken oyun kurallarina sadik kalmak ve adil davranmak oyunun keyifli bir
sekilde ilerlemesi i¢in 6nemlidir. Iste Mangala oyununda uyulmasi gereken temel adabin

kurallart:
1. Tekrar Oynama Hakki:
Oyuncu, elindeki son tas1 kendi hazinesine birakirsa bir kez daha oynama hakki kazanir.
2. Bos Kuyu Kurali:

o Oyuncunun elindeki son tas, kendi bolgesindeki bos bir kuyuda kalirsa ve bu
kuyunun karsisindaki rakip kuyuda tag bulunuyorsa:
* Hem kendi bos kuyusundaki tas hem de rakip kuyusundaki taslar alinarak
hazinesine eklenir.

o Bu durumda, hamle siras1 rakip oyuncuya gecer.
3. Taglarin Bitmesi Durumu:

o Kendi bolgesindeki taglart ilk bitiren oyuncu, rakibin bolgesinde kalan tim
taslar1 da hazinesine ekler.

o Bu durum oyunun sona erdigini ifade eder (www.mangala.com).

4. Dokunulan Kuyudan Hamle Yapma:

Oyuncu, dokundugu kuyudan tas alip hamle yapmak zorundadir. Yanlis bir kuyudan tag

almak veya karar degistirmek, oyun adabina aykiridir.
5. Oyunun Akisini Belirleyen Tas:

Tiirk mangalasinda oyunun akis1 ve bir sonraki hamleyi her zaman elindeki son tasin

nerede sonlandig1 belirler. Bu nedenle oyuncular, taslar dikkatle dagitmalidir.
6. Anlagsmali Beraberlik Yoktur:

Tiirk mangalasinda anlagmali beraberlik kabul edilmez. Oyun sonunda yalnizca ii¢

sonug¢ olabilir:

o Oyuncu A’nin galibiyeti
o Oyuncu B’nin galibiyeti
o Oyuncu A ile B arasinda beraberlik

7. Kazananin Belirlenmesi:

37


http://www.mangala.com/

o Opyunculardan biri, oyun sirasinda veya sonunda hazinesine toplam taslarin
yarisindan bir fazlasini, yani 25 tas1 koymayi basarirsa oyunu kazanir.

o Kazanan oyuncu 1 puan, kaybeden oyuncu 0 puan alir.

o Beraberlik durumunda her iki oyuncu da 0,5 puan kazanir

(www.mangala.com.tr).

Mangala oyunu, strateji ve zeka ile birlikte adil bir rekabet ortam1 sunar. Oyuncularin
kurallara sadik kalarak oynamasi, hem oyunun keyfini artirir hem de bu kiiltiirel mirasi

yasatmak i¢in énemlidir.
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UCUNCU BOLUM

Tiirkiyede cesitli tiirleri gériinen Mangala oyununun Erzurum'da da farkli gesitleri
mevcuttur. Uzundere ilgesinde oynanan "Kir Oyunu" ve Olur ilgesinde oynanan "Pi¢ Oyunu"
bu yorede bilinen mangala oyunlaridir. Bu oyunlar, mangala oyununun Tiirkiye'nin ¢esitli
bolgelerinde farkli adlar ve kurallarla oynandigini géstermektedir. Her iki oyun da mangala

kiiltiiriiniin zenginligini ve ¢esitliligini yansitmaktadir.

Kir oyunu agik alanda, 9-15 yas arasi, kiz-erkek g¢ocuklarin birlikte oynadigi bir
oyundur. En az 3 kisi ile oynanir. 3 oyuncunun da kendisine ait kii¢iik boyutlarda 3 kuyusu
vardir. Koyun ve kecinin kurumus pislikleri (gigillari) bilye olarak kullanilir. Her oyuncunun
kendisine ait gigillar1 vardir. Tlk oyuncu kendi kuyusundan aldig1 gigillari, aldig1 kuyudan
baslayarak sirayla dagitir, diger kuyulara da birer tane gigil koyar. Diger oyuncular da ayni
sekilde kendi kuyularindan baslayarak diger oyuncularin kuyularina gigil koyarlar. Sira ilk
oyuncuya geldiginde kuyulardaki gigil sayis1 5'in iizerinde 3'iin kat1 olmalidir. Bu sayilar kKime

denk gelirse gigilarin hepsini o oyuncu alir ve oyun istenirse yeniden baslar.

Erzurum’un Olur ilgesine bagli Oguzkent kdyiinde oynanan "Pi¢" oyunu, bdlgenin
kiiltiirel miras1 i¢inde yer alan, stratejik diisiince ve zeka gerektiren geleneksel bir oyundur.
Afrika’daki mangala tilirlerine benzer 6zellikler gosteren bu oyun, hem yetiskinler hem de
cocuklar tarafindan oynanir. Genellikle kdylerde kullanilan tahta sofralarda (sifra) oynanir ve
oyun malzemesi olarak misir ya da fasulye taneleri tercih edilir. P1¢ oyunu, iki kisiden bes kisiye
kadar oyuncu ile oynanabilir. Bu 6zelligiyle bireysel ve grup dinamiklerini bir araya getiren bir

yaptya sahiptir.

Bu anlati siirecleri, oyunu yalnizca sozli kiiltiiriin bir arac1 degil, ayn1 zamanda sanatin
dogrudan bir iiretim alan1 haline getirir. Her oyun, kendi kurallari, karakterleri ve ritiielleriyle
bir “kurgusal evren” olusturur ve bu yoniiyle tiyatroya, hikaye anlaticiligina ve hatta ¢agdas
sanat pratiklerine yaklasir. Oyun sirasinda gelisen olaylar, oyuncularin verdigi tepkiler ve
ortaya ¢ikan mizansen, dogaglama bir sahneleme olarak degerlendirilebilir. Johan Huizinga'nin
da vurguladig1 gibi, oyun insanin yaratici potansiyelinin en saf hallerinden biridir ve sanat da
bu potansiyelin somutlagmis bi¢cimidir (Huizinga, 1955). Sanatin ve oyunun her ikisi de temsil,
dontisiim ve katilim gibi ortak temellere sahiptir; her ikisi de zaman ve mekanla kurulan yeni
baglamlar lizerinden anlam iiretir. Erzurum’daki geleneksel oyunlar da bu baglamda yalnizca

halk kiiltlirlinlin bir tasiyicist degil; ayn1 zamanda estetik deneyimin, yaratici katilimin ve
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simgesel iletisimin canli bir 6rnegidir. Oyunu sanatin bir bi¢imi olarak yeniden diistinmek,
kiiltiirel mirasin sadece korunmasini degil, ayn1 zamanda ¢agdas sanat ve egitim pratiklerinde

yeniden liretimini de miimkiin kilar.

Sekil 15
Pi¢ Oyunu

nst.'.'

. ‘;'-.'-‘ 4 s‘. X
2, diedbad &3;}'--"“.,%«

(Glindogdu, 2025)

Her oyuncuya 36 fasulye ya da misir tanesi verilir ve bunlar dnlerine, on ikiser adetlik
lic y1gin halinde yerlestirilir. Bu yi8inlara oyun boyunca kuyu adi verilir. Oyuna baglayacak
oyuncu, agik kemigi atilarak belirlenir. ilk oyuncu, ii¢ kuyusundan birindeki 12 fasulyeyi alir
ve dagitma islemine baglar. Oyuncu, aldig1 fasulyelerin bir tanesini baslangi¢ yaptig1 kuyuya
birakir, ardindan kalanlar1 soldan saga dogru her bir kuyuya birer adet olacak sekilde sirayla
dagitir. Elindeki fasulyeler tiikendiginde, son fasulyenin birakildigi kuyuya bakilir. Eger bu
kuyuda bulunan fasulyelerin sayisi ¢ift olursa, o kuyudaki tiim fasulyeler oyuncunun olur ve
kendi hanesine eklenir. Eger fasulye sayis1 tek kalirsa, fasulyeler oldugu gibi birakilir ve sira

diger oyuncuya gecer.
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Sekil 16
Pi¢ Oyunu Oynayanlar

(Giindogdu, 2025)

Oyuncular, bu sekilde fasulyeleri toplarken, stratejik hamlelerle rakiplerinin oyununu
engellemeye calisir. Oyunun 6nemli bir unsuru da pi¢ yapma hamlesidir. Bir oyuncu, elindeki
son fasulye ile bir kuyuda ii¢ fasulye olusturursa, bu kuyuyu isaretleyerek (genellikle gevresi
kalem veya komiirle ¢izilir) kendine ait hale getirir. Pi¢ yapilan kuyudaki fasulyeler oyun
boyunca o oyuncunun sayilir ve burada biriken fasulyeler rakipler tarafindan alinamaz. Ancak

tiim kuyularini pi¢ yapan bir oyuncu oyundan elenir.
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Sekil 17
Oyunun Eskiz Cizimleri

(Giindogdu, 2025)

Sekil 18
Oyunun Eskiz Cizimleri

(Giindogdu, 2025)
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Sekil 19
Oyunun 3d Modelleme Ile Ilk Formlart

L W

(Glindogdu, 2025)

e
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Sekil 20
Oyunun 3d Modelleme Ile Ilk Formlart

(Giindogdu, 2025)

Sekil 21
Oyunun 3d Modelleme Ile Ik Formlari

(Glindogdu, 2025)
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Sekil 22
Oyunun 3d Modelleme Ile Ilk Formlart

(Giindogdu, 2025)

Sekil 23
Oyunun Yapay Zekd Promptlar: Ile Cizimi

(https://www.canva.com/dream-lab)
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Sekil 24
Oyunun Yapay Zekd Promptlar: Ile Cizimi

(https://www.canva.com/dream-lab)

Pi¢ oyunu, oyun sirasinda siirekli degisen dinamikleriyle dikkat ¢eker. Hamleler
sirasinda oyuncular hem kendileri i¢in avantaj saglayacak stratejiler gelistirir hem de
rakiplerinin giicli hamleler yapmasini engellemeye c¢alisir. Oyun, tiim oyuncularin
kuyularindaki fasulyeler bitene kadar devam eder. Oyunun sonunda, her oyuncu topladigi

fasulyeleri sayar ve en fazla fasulyeye sahip olan oyuncu oyunun galibi olur.
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Sekil 25
Oyunun Yapay Zekd Promptlart Ile Cizimi

(https://www.canva.com/dream-lab)

Bu oyun, yalnizca bir eglence araci degil, ayn1 zamanda oyuncular arasinda stratejik
diisiinmeyi, dikkat ve odaklanmayi, hesap yapma becerilerini ve rekabetci ruhu gelistiren bir
etkinliktir. Pi¢ oyunu, nesilden nesile aktarilan ve bolge kiiltiiriiniin bir pargasi olan énemli bir
mirastir. Oynanis1 kadar sosyo-kiiltiirel baglamda tagidig1 degerlerle de dikkat ¢ceken bu oyun,
Anadolu'nun zengin oyun kiiltiiriiniin bir yansimasidir (Sanayug, 1974).

Pi¢ oyununun modernize edilmesi hedeflenmis, tasarim siireci ve yapim agamalari
dikkatli bir sekilde planlanmistir. Uriiniin ana govdesi i¢in saglamlik ve dayaniklilik agisindan
30 mm kalinliginda kayin kereste, ayaklar i¢in ise hafif ve esnek bir malzeme olan 18 mm ¢cam
kontur tabla tercih edilmistir. Hareketli ayak mafsallar1 icin Metrik 8x60 mm civata, pul ve

somunlar, baglant1 elemanlari olarak ise 4x50 mm yildiz bagh ahsap vidalar kullanilmistir.
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Yapistirict olarak Polimarine deniz tutkali se¢ilmis ve bu sayede iiriiniin dayanikliligi

artirllmastir.

Sekil 26
Pi¢ Tahtast Yapim Asamasi

(Glindogdu, 2025)

Uriiniin boyut ve tasarimi kapsaminda, ana govde ¢ap1 74 cm olarak belirlenmis, govde
ve ayak kalinliklar sirastyla 30 mm ve 18 mm olarak uygulanmustir. Ust yiizey dekorasyonu
icin 3 mm Flexi malzemeden hazirlanan ¢ift bagh kartal figiirii tercih edilerek, kiiltiirel bir

dokunus saglanmistir.
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Sekil 27
Pi¢ Tahtas1 Yapim Asamasi

(Glindogdu, 2025)

Uretim teknikleri arasinda, ahsap parcalarin hassas kesimi icin CNC router kullanilmus,
daha kiiciik detaylar ve manuel diizeltmeler i¢in daire testere makinesi tercih edilmistir. Kesim
sonrasi yiizey hazirligi, iic asamali bir zimparalama islemiyle gergeklestirilmistir. Bu asamada
sirastyla 60°lik, 120°’lik ve 220°lik zimpara kagitlart kullanilarak yiizey piiriizsiiz héle
getirilmistir. Ardindan, estetik bir gériiniim ve dayaniklilik saglamak amaciyla yiizeye teak yagi
uygulanmistir. Tasarim siireci, bilgisayar destekli modelleme araglariyla desteklenmis,
SolidWorks yazilimi sayesinde iiriiniin detayli tasarimi tamamlanmistir. Bu modelleme, CNC

router kesim iglemlerinde yliksek hassasiyet saglamis ve prototip iiretimini kolaylagtirmigtir.

Pi¢ oyununun modernizasyon siireci, geleneksel yapisinin korunarak daha genis bir
kitleye ulagsmasini saglamak ve bu kiiltlirel miras1 giincel platformlara tagimak amaciyla
planlanmistir. Bu siiregte hem geleneksel oyun ogelerinin korunmast hem de modern

teknolojilere uyumlu hale getirilmesi hedeflenmistir.
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Sekil 28
Pi¢ Tahtas1 Yapim Asamasi

(Gtindogdu, 2025)
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DORDUNCU BOLUM

Sonug¢

Sanat ve oyun, insan yasaminda derin anlamlar tasiyan ve bireyin kendini ifade etme,
yaratma ve anlam arayisina hizmet eden temel olgulardir. Oyun, tarih boyunca iletisim,
O0grenme ve kiiltiirel aktarimimn 6nemli bir araci olmustur. Giinliik hayatin her alaninda,
bireylerin farkli rollerini yerine getirirken oyun unsurlar1 yer almakta, oyun insan deneyiminin
ve toplumsal yapmin bir yansimasi haline gelmektedir. Johan Huizinga'min Homo Ludens
kavramiyla one slirdiigii gibi, oyun, yalnizca eglence degil, ayn1 zamanda insanin yaraticiligini
ve kiiltiirel birikimini sekillendirdigi bir alan olmustur. Oyun, bireylere sadece Ozgiirliik
sunmakla kalmaz, ayni1 zamanda anlam insa etme ve toplumsal baglar1 giiclendirme siirecinde

Onemli bir rol oynar.

Sanat ise oyunla dogrudan iligkili bir olgudur. Sanat¢inin yarattigi eserler, bir cocugun
oyunundaki hayal giicii ve 6zgiirliigiin birlesiminden dogar. Platon’un mimesis anlayisi, Kant’in
estetik Ozgiirlik vurgusu ve Schiller’in oyun igtepisi kavrami, sanat ve oyunun nasil i¢ ige
gectigini ve birbirini tamamladigini agikca ortaya koymaktadir. Sanatin yaratim siirecinde, tipki
bir oyun gibi, hayal giicii ve 6zglirliikk 6n plana ¢ikar; bu siirecte estetik bir ifade alani olusur.
Bu baglamda sanat ve oyun, insan olmanin temel unsurlar1 olarak hayata anlam katmaya devam

etmektedir.

Akil ve zeka oyunlar1 da bu baglantiyr derinlestiren bir boyut tagir. Bu oyunlar, gorsel
tasarimdan yaratic1 diisiinceye kadar bir dizi sanatsal 6ge icerir. Ozellikle strateji tabanli
oyunlar, oyuncularin diisiinsel yaraticiliklarini kullanarak yeni ¢oziimler {iretmelerini gerektirir.
Bu siireg, sanatgilar i¢in de gegerli olan yaratici diisiinme bigimlerini barindirir. Ayrica, oyunlar
bir iletisim aracidir; oyuncular arasindaki etkilesim, fikir aligverisi ve ortak hedefe ulasma
siireci, sanatin ifade ve iletisim bicimlerine benzer bir sekilde calisir. Bir oyun, hem eglenceli
hem de egitici 6zellikleriyle insanin zeka ve diisiinme becerilerini gelistirirken, ayn1 zamanda
toplumsal baglar1 giiclendirir. Oyunlar, tasarimlarindaki estetik dgelerle, kullanicilarin zihinsel

becerilerini gelistirmeleri i¢in 6zgiir ve yaratici bir alan sunmaktadir

Mangala, binlerce yillik ge¢misiyle yalnizca bir oyun degil, ayn1 zamanda bir kiiltiirel
mirastir. Tiirklerin tarihsel kokenlerini, sosyal yapilarini ve stratejik diisiinme becerilerini

yansitan bu oyun, nesiller boyunca tasimnan degerlerin bir temsilcisi olmustur. Mangala,
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kokenindeki savas simiilasyonu niteliginden giiniimiizdeki eglence ve zeka gelistirme aracina
evrilerek, her yastan insana hitap eden evrensel bir oyun haline gelmistir. Bu 6zellikleriyle
mangala, Tiirk kiiltiiriiniin sadece bir eglence aract degil, ayn1 zamanda bir 6grenme ve strateji
platformu oldugunu kanitlamaktadir. Mangala'nin bu evrimi, insan zekasiin gelisimindeki

onemli bir arag olarak sanat ve oyun arasindaki derin iligskiyi gézler 6niine sermektedir.

Erzurum’a 6zgii bir tiirii olan P1¢ oyunu da bu kiiltiirel mirasi destekler ve bu oyun, hem
bireysel oyunlarin hem de grup oyunlarimin stratejik derinligini yansitir. Pig, geleneksel
malzemelerle ve yerel kurallarla oynanarak Tiirk toplumlarinin oyun kiiltiiriindeki ¢esitliligi
gozler Oniine serer. Mangala ve onun farkli tiirleri, Tlirk oyun kiiltliriiniin derinliklerini anlamak
ve yasatmak i¢in onemli bir kaynak olmaya devam etmektedir. Pi¢ gibi geleneksel oyunlarin
modern tasarimlarla uyumlu hale getirilmesi, hem ge¢mis kiiltlirlin korunmasima katkida
bulunur hem de oyunlar1 daha genis kitlelere tanitarak estetik ve kiiltiirel bir bag kurmasini

saglar.

Erzurum’un Uzundere ve Olur ilgelerinde oynanan geleneksel Mangala tiirleri olan Kir
Oyunu ve Pi¢ Oyunu, sadece kiiltiirel bir miras olarak degil, ayn1 zamanda sanatsal bir ifade
bicimi olarak da degerlendirilmelidir. Bu oyunlar, yerel halkin dogayla kurdugu estetik iligkiyi
ve oyun aracilifiyla ifade bulan yaratic1 diinyasin1 yansitir. Kir Oyunu’nun dogal bir oyun
alaninda, kurumus hayvan pislikleriyle oynanmasi, ilk bakista sadece kirsal bir pratigi yansitsa
da, aslinda dogadan elde edilen nesnelerle yapilan gegici yerlestirme sanatlarinin 6nciilii olarak
okunabilir. Lippard (1997), dogay:1 bir sanat alani olarak kullanan sanat¢ilarin, zaman ve
mekanla kurduklari bagin, gecici ama derin bir anlam i¢erdigini belirtir. Bu anlamda, ¢ocuklarin
elleriyle topraga agtiklar1 kuyular ve taslari belli bir diizende yerlestirmeleri, bilingsizce de olsa

estetik bir kompozisyon yaratmaktadir.

P1¢ Oyunu ise, tahta sofralar lizerinde oynanan yapisiyla yalnizca bir zeka oyunu degil;
ayni zamanda ritim, tekrar ve bedenin kullanimi agisindan bir performans niteligi tasir.
Oyuncularin yiiz ifadeleri, hamle sirasindaki el hareketleri ve stratejik bekleyis anlari, sessiz
ama yogun bir anlati olusturur. Schechner (2006), performansin yalnizca sahneye 06zgi
olmadigini, giindelik ritiiellerin ve oyunlarin da performatif 6zellikler tasidigin1 vurgular. Bu
baglamda, Pi¢ Oyunu’ndaki her hamle, bedenin ve zekanin ortak bir anlatiya doniistiigi,
dogaclama ve kolektif bir performanstir. Oyunun ritmi, oyuncular arasinda kurulan sozsiiz

iletisim ve karsilikli stratejik okumalarla bigimlenir.

Oyunlarin bu estetik yapisi sadece gorsel ya da bedensel bir ifade bi¢imi olarak degil,
ayn1 zamanda sozlii kiiltiirle i¢ ige gecmis bir anlati geleneginin de tasiyicisidir. Huizinga

(1955), oyunu kiiltiiriin kurucu bir unsuru olarak degerlendirir ve oyunlarin ickin anlamlar
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tasidigini, kimi zaman toplumsal degerleri, kimi zaman ise bireysel zekanin simgesel
temsillerini barindirdigint ifade eder. Erzurum’daki bu oyunlarda da benzer bir sembolik
katman bulunur. Ozellikle Kir Oyunu’ndaki 3’iin kat1 olan gigillarin kazanim kriteri, oyun
icinde matematiksel diisiinceyi tesvik eden, aymi zamanda kural ve adalet kavramlarim
pekistiren bir yap1 sunar. Bu yoniiyle oyun, hem zihinsel gelisim araci hem de kiiltiirel bir

kodlama sistemidir.

Ote yandan, bu geleneksel oyunlar ritim ve tempo gibi miiziksel dgeleri de iginde
barindirir. Gigillarin ya da fasulye tanelerinin sirayla birakilmasi, oyuncularin hamlelerinin
belirli bir diizende ve siireklilikte gerceklesmesi, ritmik bir yapinin ortaya ¢ikmasina neden
olur. Blacking (1973), miizigin yalnizca sesle degil, ayn1 zamanda davranigin bigimlenmesiyle
de ilgili oldugunu belirtir. Bu anlamda, geleneksel oyunlar sadece strateji veya eglence degil,
ayni zamanda igsel bir ritmin digavurumudur. Oyuncular arasindaki sira, bekleyis ve tepki

slireci, oyun alanini adeta sessiz bir miizikal sahneye doniistiirtir.

Mangala'nin Erzurum’daki bu yerel tiirleri, sadece kiiltiirel stirekliligi degil, ayni
zamanda estetik ve sanatsal deger iiretimini de gdsteren 6nemli Orneklerdir. Gorsel sanat,
performans, miizik ve anlat1 gibi ¢esitli sanat disiplinleriyle kurduklar1 ¢ok katmanl iliskiler,
bu oyunlar1 yalnizca birer geleneksel aktivite olmaktan ¢ikarir; onlar1 yasayan birer sanat
pratigine donistiiriir. Oyunlarin bu yonleriyle ele alinmasi, kiiltiirel mirasin yalnizca korunmasi
degil, ayn1 zamanda sanat yoluyla yeniden yorumlanmasi acgisindan da biiyiikk Onem

tasimaktadir.
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Sekil 29
Pi¢ Oyunu Masasi

(Giindogdu, 2025)

Bu bakimdan, Pi¢ oyunu igin tasarim siireci, hem manuel {iretim yontemlerini hem de
bilgisayar destekli tasarim araglarini igceren, ¢cok yonlii bir yaklasimla gergeklestirilmektedir.
Malzeme seciminde kayin kereste ve ¢am kontur tabla tercih edilmesi, iirliniin dayanikliligini
ve taginabilirligini arttirmaktadir. Ayrica, Flexi malzeme, dekoratif figiirlerin uygulanmasinda
hem islevsel hem de estetik bir ¢oziim sunmustur. SolidWorks yazilimi, {irliniin tasarim ve
prototipleme asamalarinda hizli ve hassas bir modelleme imkani saglar ve CNC router ile
yapilan kesim islemleri hatasiz bir liretim siirecini miimkiin kilmaktadir. Oyun boyut ve estetik

olarak iyi bir goriiniise sahip olmasi1 saglanmistir.
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Sekil 30
Erzurum’a Ait Kiiltiirel Bir Mekanda Pi¢ Oyunu

-
L) il

Sekil 31
Pi¢ Oyununun Kurallar Dahilinde Oynanmas

(Glindogdu, 2025)
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Sonug olarak, akil ve zeka oyunlari, tasarimlar1 ve yaratici siiregleriyle hem sanatsal
hem de kiiltiirel bir deger tasimaktadir. Oyunlar, hem bireysel hem de toplumsal diizeyde estetik
bir ifade bi¢cimi sunar ve insanlarin zekalarini gelistirirken ayn1 zamanda 6zgiir diistinme ve
yaratic1 problem ¢6zme yetilerini destekler. Mangala ve Pi¢ gibi geleneksel oyunlar, yalnizca
eglenceli degil, ayn1 zamanda derin bir kiiltiirel bag kurma aracidir ve bu tiir oyunlarin

modernlestirilerek yasatilmasi, kiiltiirel mirasin korunmasina 6nemli katkilar saglamaktadir.
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