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Antik 58 Delikli Oyunla Diin, Bugiin, Yarin; Oyuncaklarimla Varim*

0z

Kayseri Miizesi'nde sergilenen 58 delikli antik levha literatiire oyun olarak gegse de
arastirmalarda tam olarak ne i¢in kullamldigi, nasil oynandigi ile ilgili kesin bir bulguya
rastlamlamamstir. Pismis topraktan yapilmis oyun levhasinda nasil oynanabilecegine dair ortaokul
orneklem grubu ogrencilerinin kendi kurallarimi kurgulayarak oynamalarimi saglamak ve oyunu
tamitmak ¢alismanmin temel amact olmustur. Karma arastirma yonteminin bir modeli olan yakinsayan
paralel desen kullanmilan ¢alismada; ogrencilerin merak duygulart  gii¢lendirilmis,  kiiltiirel
sorumluluklary ile ilgili birikimleri artiriimigtir. Miizelerde oyun oyuncak varligi ve Kiiltepe arkeoloji
farkindaligi  olusturularak ogrencilerin  yaparak yasayarak, eglenerek o6grenmelerine zemin
hazirlanmistir. Hi¢ bilmedikleri bir oyuna kural belirlemelerini saglayarak; arastirma, sorgulama,

problem ¢ozme, sorumluluk, girisimcilik, iiretkenlik, iletisim ve is birligi gibi XXI. yy. becerilerini

* Bu ¢alisma 16. Tiibitak Ortaokul Ogrencileri Arastirma Projeleri Yarismast Kayseri Bélge Finali'nde (28-31
Mart 2022) 1. yazarin damismanhginda 2. yazar tarafindan sunulan ve bolge 3.Ligii kazanan projenin bir
boliimiiniin gelistirilerek makaleye doniistiiriilmiis halidir.
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kullanmalar bilinci olugturulmugstur. Bir okul ve bir antik oyunu kapsayan bu proje ¢alismasinin antik
oyunlarin da giin yiiziine ¢ikartilmast igin, orneklem alinarak model olusturmasi ongériilmektedir. Tespit
edilen antik oyunlarin giincel versiyonlarinin da izi siiriilerek takip edilmek suretiyle yerelinde il kiiltiir
envanterlerine teklif edilmesi uygun olacaktir. 58 delikli ve benzer antik oyunlarin il, miize ve oren
yerlerinde atolye ¢alismalariyla daha ¢ok ogrenci ve bireye tanitilarak 6gretilmesi, yayginlastiriimast
onerilmigstir.

Anahtar Kelimeler: Kiiltepe-Kanis-Karum Oren Yeri, Oyun, Oyun Levhast, 58 Delikli Oyun
Ancient 58 Hole-Game Yesterday, Today, Tomorrow; I'm With My Toys

Abstract

The main purpose of the study is to enable the secondary school sample group students to play
their own rules and to introduce the game to how the 58-hole ancient plate game made of terracotta can
be played, which is exhibited in Kayseri Museum, which is not known exactly what it is used for even
though it is a game in the literature, and where there is no definite finding about how it is played in
researches. In the study where the convergent parallel design, which is a model of the mixed research
method, is used; students' sense of curiosity was strengthened, their knowledge of cultural
responsibilities was increased, the presence of play toys in museums and awareness of Kiiltepe
archaeology were created, and the ground was prepared for students to learn by living and having fun.
By allowing them to set rules for a game they have never known; the awareness was created to use 21st
century skills such as research, inquiry, problem solving, responsibility, entrepreneurship, productivity,
communication and cooperation. This project, which includes a school and an ancient game, is expected
to be modeled on other ancient games by taking a sample to bring other ancient games to light. It will
be appropriate to propose the current versions of the detected ancient games to the provincial cultural
inventories locally by following them. It has been proposed that 58-hole and similar ancient games
should be taught and disseminated by introducing them to more students and individuals by conducting
workshops in provinces, museums and archaeological sites.

Keywords: Kiiltepe-Kanis-Karum Ruins, Game, Game Plate, 58-hole game

Giris

Toplumlarin gelecegi, mirasgisi bir agidan da aynasi olan c¢ocuklar adeta toplumlarin
gelecegini ellerinde sekillendirir. Savaslari, bliylik komutanlar1 yazan tarihin, aslinda ona
taniklik eden ve agikgasi toplumlar tarafindan fazla onemsenmeyen, genellikle gormezlikten
gelinen ¢ocuklart da vardir. Kalemleri, oyunlart ve oyuncaklariyla yasadiklar1 donemi bazen
anlatarak, bazen de yazarak tarihe not diisen ¢ocuklar gecmiste kalan uygarliklarinin en saf ve
en masum bireyleridir. Sessizce ve tarafsizca (Tanyel, 2016) o masum bireyler yasam
kosullarina aligmak hayati tanimak i¢in oyun oynamalidir.

Oyun ve oyuncak; ¢cocugun kisilik ve yeteneklerin gelistirilmesine imkan saglayarak onu

yetiskin diinyasina hazirlar (Egeme vd., 2004). Cocuk oyunlar1 ve oyuncaklari, cocugun ve
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cocuklugun toplumsal-kiiltiirel tarihinin tekrar yapilandirilmasinda tarihsel ve kiiltiirel
yorumun en fazla bagvurdugu belge ve nesnelerdendir (Kasapoglu Akyol & Kutlu 2020). Tiirk
Dil Kurumu Tiirk¢e Bilim Terimler Sozliigiinde oyun, “Yetenek ve zekad gelistirici, belli
kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence”, oyuncagi ise “oyun araci” olarak
tanimlamistir (Tiirkge Bilim Terimleri SozIigi, 2022). Avlanma aletlerine sahip olmayan ilk
insan; tas, kemik, aga¢ gibi malzemelerden ilk oyuncaklar1 olma 6zelligi de tasiyan kendi
silahlarint yapmislardir. Dogal malzemelerden yapilan oyuncaklar dogaya karisip yok olarak
oyuncak tarihine ait somut delillerin gliniimiize kadar ulasamamasina neden olmustur. Oyuncak
sozliiklerde oynayip eglenmeyi saglayan her sey olarak tanimlanmaktadir. Oyun belirli kurallar
olan ve zaman geg¢irmeye yarayan eglence seklinde Ozetlenmektedir (Kahya Canhi &
Demirarslan, 2020). Cocugun higbir dis baski tesirinde kalmadan kendi istegi dogrultusunda
giristigi tiim etkinlikler oyundur. Oyuncak da bir ayag: diis diinyasinda 6teki ayagi da gergek
diinyada olan bir kopriidiir (Egemen vd., 2004). Oyun, gerek insanlarin bir araya gelerek
sosyallesmesinde rol oynamasi, gerekse hangi tiir oyunlarin hangi kurallarla oynanmasi
toplumsal iliskilere ait bir ayna gibidir. Oyun ve oyun araclarina iliskin gelisim siireci
incelendiginde antik¢agdan giiniimiize kadar ¢ok fazla arastirmaya konu olmadigi, yeterince
irdelenmedigi goriilmektedir. Oyunlar toplumlara ait ipuglar1 da vermektedir (Bener, 2013).
Antik Roma’da kiigiik bir yetigkin olarak kabul edilen ¢ocuk i¢in oyun savasla ilgilidir. Modern
donemde bos zaman aktivitesi olan oyun ¢ogunlukla ¢ocugun isidir (Giilsoy, 2019). Oyun islevi
icin oyuncak gereklidir. Oyuncaklarin varligindan kronolojik olarak kisaca bahsedilecek
olunursa; Diinyanin farkli yerlerinde yapilan kazilarda, tas, kemik, ahsap, hamurdan yapilma
farkli oyuncaklara, sehir meydanlarinda oyun alanlarina, i¢ mekanlarda duvarlara ¢izilmis
oyunlara, oyun oynayan cocuk heykel ve gorsellerine rastlanmistir. Arkeolojik veriler
dogrultusunda, bilinen ilk oyun ara¢ gereg¢ cesitlerinin zenginligi ve bunlarin Misirlilara ait
oldugu bilinmektedir. Misirli ¢ocuklarin oynadiklar1 tahta at, topag, misket oyunlari, Firavun
mezarlarindan ¢ikan bebekler giinlimiiz oyun ve oyuncaklarina benzemektedir. (Kahya Canli &
Demirarslan, 2020).

Sahin’in Ozdemir’den (2006, s. 59-67) aktardigmna gore...” cocuk oyunlar; Tiirk
kiiltiiriine ait “sdzlii ve yazili kaynaklarin ¢ogunda yer almaktadir. Ornegin, Cingirak
kelimesine Eski Uygur edebiyatinda rastlanirken, Tiirk oyunlarinin yer aldig ilk yazili kaynak
olarak gosterebilecegimiz Divanii Lugati’t-Tiirk’te miingiiz “boynuz” oyunu, asik oyunu, 6tiis,
topiik, karaguni gibi ¢ok sayida oyun ismine de rastlanmaktadir. Volga Bulgar Kitabelerinde,
Ibn-i Miihenna Liigati’nde ve Dede Korkut Kitabi1’nda oyun isimlerine rastlanmaktadir (Sahin,

2016).
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Gérsel:1.Mardin Kiziltepe'de Arkeolojik kazilarda ele gecirilen buluntulara gore

bulunan  toprak araba  (Mardin | Apadolu topraklarinda oyuncaklarin varligi Kalkolitik
Miizesi Arsivi, Koskuoglu, 2021)

Cag’a dayanmaktadir. Daha sonra Tung Cagi, Hitit, Frig
ve diger uygarlik donemlerinde oyuncaklar araliksiz
iiretilmistir. Anadolu topraklarina yerlesen Tiirkler kendi

kiiltiirleri ve Anadolu yasayan kadim medeniyetlerin de

tesiriyle oyuncak tiretimi bolgesel ozellikleri koruyarak
stirmiistiir (Begic, 2017). Mardin’deki hoytiklerde yapilan
kazilarda ortaya ¢ikarilan ve arkeologlar tarafindan 7500
yillik oldugu tespit edilen tagtan yapilan oyuncak araba bilinen en eski oyuncaklar arasindadir
ve ‘Oyuncak Araba Kalkolitik Dénem- M.O. 5500 — 3000’ etiketiyle Mardin Miizesi’nde
sergilenmektedir (Koskuoglu, 2021) Anadolu’da M.O. 2.bin yilda kurulan Hitit devleti
donemine ait seckin kesimin ¢ocuk mezarlarindan ele gegirilen pismis topraktan tiretilen araba
modelleri Gaziantep Medusa Cam Eserleri Miizesi’'nde sergilenmektedir (Begi¢, 2017). Daha
¢esitli oyun ve oyuncak buluntular ele gegirilen Tung Cag1 (M.O. 3.300 — 1.200) uzun mesafeli
ticaretin gergeklestigi, kentlerin ve beyliklerin kuruldugu ve halk arasinda sinif ayriliklarinin
yasandig1 donemdir. Bu objeler arkeologlar tarafindan da agik bir sekilde oyuncak olarak
tanimlanmaktadir ve bunlar klasik ¢aglarda sik¢a Ornegine rast geldigimiz ¢ingiraklarin en
erken ornekleridir. Kayseri Kiiltepe ve Kiitahya’daki Seyitomer kazilarinda ele gegirilen kilden
yapilan iki kabaca kiiresel govdeye sahip ve iizeri motiflerle siislii olan iki ¢ingirak da
Anadolu’nun giinimiize kadar ele gegirilen en erken oyuncaklar: arasinda yerini almaktadir.
Arkeologlar i¢lerindeki parcalar ses ¢ikardig i¢in pargaciklarin ses ¢ikarmasindan “¢ingirak™

olarak tanimlanmstir (Cakir & Oztiirk, 2015).

Gorsel: 2. Kayseri/Kiiltepe,kil cingirak (Koskuoglu, 2021), Gorsel: 3. Kayseri Kiiltepe’den giilen bash ¢ingirak,
(Anadolu Medeniyetleri, Corum ve Kiiltiir, 2013). Gorsel: 4.Cingiraklar (Kayseri Miizesi)

Tanyel’in (Tanyel, 2016) Poyraz’dan (2003) aktardigina gore Eski Cag’dan kalma

iizerlerinde parmak izlerine de rastlanan cok sayida ¢amur oyuncaklar vardir. Bu durum
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cocuklarin ¢amurla oynamayir sevdiklerinin ve kendilerine ait camurdan oyuncaklar
yaptiklarinin kanmitidir. Ne yaziktir ki XXI. ylizyil’da ¢ocuklar Antik Caglardaki gibi artik
camurlarla iizerinde iz birakircasina oyun oynayamamaktadir. Hatta teknolojik gelismelere
cocuklarin daha ¢ok tabletle televizyonla, dijital oyunlarla asina olmasi ve sehirlerde oyun
oynama alanlarinin azalmasi, daralmasi da eklenince sokakta oynayan ¢ocuk sayisinin gittikce
azaltmaya basladig1 goriilmektedir. Antik oyun ve oyuncaklarla ilgili bilgiler sadece
arkeologlarin kazi kayitlar1 yer almaktadir. Arkeologlar tarafindan bulunan oyunlarin
oyuncaklarin tanitilmasi farkindalik olusturulmasi igin egitim camiasi ile birlikte disiplinler
arasi ¢calismalara ihtiyag vardir.

Bu caligmalara egitim ayaginda katki saglamak adina somut olmayan kiiltiirel miras olma
yolunda unutulmaya yiiz tutmus oyunlarin ve antik kokenlerinin arastirilmasi farkindaligi
olusturulmasi i¢in bu calisma ile yeni bir adim atilmistir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte
ekran oyunlarinin popiilerliginin artmasi, hizla artan kentlesme sonucunda oyun alanlarinin
kaybolmasi, nesillerin bulusamamasi1 sebebiyle kiiltiir aktariminin saglanamamasi veya
cocuklarin yalnizca takim halinde oynanan sporlara yonlendirilmesi gibi ¢cok sayida nedenden
dolay1 ¢cocuk oyunlar1 da somut olmayan kiiltiirel mirasin baska alanlarina benzer sekilde giin
gectikge kaybolmaktadir (Tiirkiye Cumhuriyeti Milli Egitim Bakanligi, 2020). Tiirkiye’ nin
Somut Olmayan Kiiltiirel Miras Ulusal Envanteri unsurlarina Asik Oyunu, Topag (kristek) ve
Geleneksel Mangala/Goglirme Oyunu gibi oyunlar da kayithidir (Tiirkiye Cumhuriyeti Kiiltiir
ve Turizm Bakanlig1, 2022). Ayrica yaptigimiz bu tiir caligmalar sayesinde kiiltiirel miras ulusal
ve uluslararasi envantere kayitli oyun oyuncaklarin sayisi da artacaktir kanaatindeyiz.

Antik 58 Delikli oyunun ortaya ¢ikma siireci; 2020 yili 2204-A Tiibitak Lise Ogrencileri
Arastirma Projeleri Yarigmasi kapsaminda arastirma yapan Ezel Oykii Sengiil’iin alan yazin
taramas1 ve saha arastirmalar sirasinda Kanis Kiiltepe Oren Yeri’nden ¢ikarilan ve Kayseri
Miizesi’nde sergilenen ve 58 delikli oyun levhasinin dikkatini ¢ekmesiyle baglamistir. Sengiil,
projesinde calistig1 eserlerden biri olan 58 Delikli oyun levhasinin resmini ve yapboz tasarimi
yapmuis, eserin kisisel pul olarak basimi1 yapilmis ve arastirmasiyla o yil tarih alaninda Tiirkiye

3. ligl kazanmstir (Sengiil, 2020).
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Gorsel: 5. Oyun Levhast Cizimi Ve Tasarladig1 Yap-Boz
(E. Sengiil’iin Kigisel Arsivi, 2020)

Akabinde ahsaptan yaptirilan oyun tablasi 23-28 Agustos 2021 tarihleri arasinda Kayseri
Il genelindeki dezavantajli dgrencilerle gergeklestirilen Tiibitak 4004 Doga Egitimi ve Bilim
Okullar1 kapsamindaki “Mekan Degisir Ogrenme Zenginlesir” isimli projede “Antik Oyun

Oyuncak, Tarihte de Aranacak” isimli atolye etkinliginde yerini almistir.

Gorsel:6. Tiibitak 4004 “Antik Oyun Oyuncak, Tarihte de Aranacak” Atolye Etkinligi”

Etkinlikte 30 kisilik bir 6grenci grubuyla 58 delikli oyun i¢in kural belirlenmis, kendi
kurallar1 ile oynamalar1 saglanmistir. Oyunun kesfi i¢in yapilan bu iki faaliyetten sonra,
etkinlikte katilimci olarak yer alan bir 6grenci, bu oyunun yayginlastirilmasi ve gelistirilip genis
kitlelere duyurularak literatiire gecirilmesi i¢in okulundaki arkadaslariyla yeni bir ¢alisma
yapmis ve bu galigmayla 16. Tiibitak Ortaokul Ogrencileri Proje Yarismasi’na basvuru
gerceklestirilmistir. Proje Tiibitak Kayseri Bolge Finalleri'ne davet edilerek 3. liik kazanmustir.

Calismada Kayseri Miizesi’nde bulunan ve arastirmalar sonucunda nasil oynandigi ile
ilgili kesin bir bulguya rastlayamadigimiz pismis topraktan yapilan 61/58 delikli oyunun nasil
oynandigma dair ortaokul Ogrencileriyle birlikte kurallar belirlemek, bdylece cocuklarin
beslenmesi, uyumas: kadar elzem olan oyunla onlarin sosyal, psikolojik ve psikomotor
becerilerinin gelismesine ve toplumsallagsmalarma destek saglamak, duygularini oyun
vasitasiyla ifade etmelerine olanak vermek, yaratici bakis acilariyla olaylara bakmalarini
saglamak, anlama-anlatma yeteneklerinin gelismesine yardimei olmak amaglanmistir. Bunun
yaninda; arastiran sorgulayan, etkili sozlii ve yazili iletisim kurabilen, bilgiye nasil

erigilebilecegini bilen ve bilgiyi analiz eden, merak ve hayal giicii gelismis, isbirlik¢i, sosyal ve
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kiiltlirleraras1 becerileri gelismis, degisik bakis acilariyla problem c¢ozme yoluyla tasarim
yapabilen, 6zetle XXI. yiizy1l yeterliliklerine sahip nesillerin yetistirilmesine destek olmak da
nihai amaglardandir.

Ayrica tarihin gizli sayfalarinda kalmig ve o donemin ¢ocuklarinin eglenme araci olmus
“oyunun” giin yiiziine ¢ikmasina da 1s1k tutmak, oyunla ilgili farkindalik elde etmek, oyunu
Kayseri Somut Olmayan Kiiltiirel Miras 11 Envanterine kaydinm1 yaptirmak icin basvuruda
bulunmak da alt amaglar arasinda yerini almistir. Ayn1 zamanda oyunun ¢ikarildigi Kiiltepe-
Kanis-Karum Oren Yeri hakkinda da &grencilerde farkindalik olusturulmasi saglanmaya da
calisilmistir. Calismayla oyun ile ilgili yapilan tiim faaliyetlerin ve slirecin kayit altina alinarak
oyunun literatiire kazindirilmasi saglanmaya ¢alisilmistir. Problem ve Alt Problemlere
bakildiginda :Calismada bir devlet okulunda 6grenimine devam eden ortaokul 6grencileri nasil
oynandig ile ilgili kesin kurallar1 olmayan 58 delik oyununu oynamak isterlerse oyunun
kurallarini nasil belirlerler, ana problem dahilinde;

1- Calisma grubunun ge¢miste oynanan ¢ocuk oyunlartyla ilgili bilgi seviyeleri
nasildir,

2- Katilimcilar eski/antik ¢ag oyunlarindan daha 6nce oynamiglar midir, ?

3- Oyunlarin da somut olmayan Kkiiltiirel miras unsurlart olduguna dair
farkindaliklar1 nasildir,

4- Eski¢ag, antik¢ag oyunlarini yeniden canlandirmak i¢in neler yapilmalidir, alt
problemlerine cevap aranmistir.

Yontem

Calismada ilk olarak konu ile ilgili makale ve tezlerden alan yazini taramasi yapilmistir.
Ayrica Kayseri 11 Kiiltiir ve Turizm Miidiirliigii ve Kayseri Biiyiiksehir Belediyesi tarafindan
yayinlanan kitap ile kiiltiir dergilerinden de Kiiltepe Kanis Karum Oren Yeri ve Antik ¢aglarda
oynanan oyunlar, oyuncaklar konusunda yapilan ¢alismalar incelenmistir. Arastirmada karma
aragtirma ve yontem tiirii yakinsayan paralel desen kullanilmistir. Yakinsayan paralel desen:
Arastirmact bu desen tiiriinde nicel ve nitel asamalari, arastirma boyunca es zamanl olarak
uygular (Ozdemir ve Digerleri, 2021). Calismanin drneklemi; Kayseri’de bir devlet okulunda
O0grenim goren toplam 412 ortaokul Ogrencisidir. Tablo 1°de c¢alisma grubunun smif ve
cinsiyetine iliskin dagilimlar1 sunulmustur.

Tablo -1 Calisma Grubunun Sinif ve Cinsiyete Gore Dagilimlar

Sinif Diizeyi Cinsiyet Toplam
5. Simif 50 52 102
6. Sinif 48 50 98
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7. Sinif 66 62 128
8. Smf 40 44 84
Toplam 204 208 412

Alaninda uzman kisilerle yapilan goériisme sonucunda olusturulan sekiz soruluk 6n test
24.12.2021 tarihinde; ayni sorulardan olusan son test ise 09.02.2022 tarihinde gerekli izinler
almarak katilimcilara (10-15 yas araliginda) uygulanmistir. On Test uygulanan 412 katilimei
arasindan rastgele 6rneklem yoluyla se¢tigimiz 150 6grenci ile Kayseri Miizesi’ne alan gezisi
diizenlenmis, miize hakkinda bilgiler alinmis, miizedeki eserler incelenmis, 6nceden hazirlanan
oyun levhasini igeren ara-bul calisma kagidi 6grencilere dagitilarak gruplar halinde eseri
bulmalar1 istenmistir. Boylece kurallar1 belirleyecek 6grencilerde oyun levhasi ile farkindalik
olusturularak, detayl1 incelemeler yapmalar1 saglanmistir. Miize ziyaretine katilan 150 6grenci,
58 delikli oyunu ile ilgili yaratici inovatif kurallar belirlemek iizere her biri 5’er kisiden olusan
toplam 30 gruba ayrilmistir. Kiiltepe Kaz1 Alan1 Bagkani1 Prof. Dr. Fikri Kulakoglu ile eserin
sergilendigi miizede (yar1 yapilandirilmis) goriisme yapilarak veriler toplanmaistir.

Bulgular

1.Kiiltepe Kanis Karum Oren Yeri

58 delikli oyun levhasmin c¢ikarildig: alan ile ilgili kisa bir bilgi verilecek olunursa:
Kanesh, Kayseri ilinin kuzeydogusundan gecen Kayseri-Sivas karayolunun 20. km'sindeki
yolun 2 km kuzeyinde bulunan Karahiiylik Mahallesi sinirlar1 igerisinde yer almaktadir.
Kiiltepe, bir tanesi yerlilerin oturdugu hoytikten, digeri asag1 sehir ya da Asurlu tiiccarlarin
ikamet ettigi Karum alanindan meydana gelmistir. Hoytigiin ¢ap1 500 metre, ova seviyesinden
yiiksekligi ise 20 m'dir. Tepeyi dort taraftan asagi sehir, yani Karum g¢evirmistir. Anadolu'nun
ilk yazili vesikalar1 Kiiltepe'de bulunmustur. Ik defa 1881 yilinda dikkatleri iizerine ¢eken
diinyaca taninmis bu acgik hava miizesinde, 1925 yilinda Kiiltepe'nin 6nemli kisimlarindan biri
olan Karum kesfedilmistir. Bolgede kazilar 1948 yilinda baslamistir ve o tarihten beri Tiirk
Tarth Kurumu ile Kiltiir Varliklar1 ve Miizeler Genel Midiirliigli adina yapilmaktadir.
Kiiltepe'deki kazilarda ele gecirilen Asur, Geng Hitit, Helen, Roma, Pers ve Tabal donemlerine
ait eserler ve bulgular Kayseri Miizesi ile Ankara Anadolu Medeniyetleri Miizesinde

sergilenmektedir (Kayseri Biiyiiksehir Belediyesi, 2017).
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Gorsel:7 Kiiltepe Kanis Karum Oren Yer
https://www.kayseri.bel.tr/kesfet-listeleme/kultepe-kanis-karum-oren-yeri

Kiiltepe’deki ilk kazilar Tahsin Ozgii¢’iin baskanliginda baslamis ve 2005 yilinda
Ozgii¢’iin vefatina kadar devam etmistir. Kaz1 bagkanligmi 2006 yilindan itibaren Prof. Dr.
Fikri Kulakoglu yiiriitmektedir. Kiiltepe Kanis Karum Oren Yeri hakkinda ortaokul yas grubu
cocuklariin ¢ok fazla bilgi sahibi olmadig1 diisiiniilmektedir. Calisma iginde yer alan proje
ogrencilerinin de Kayseri’de dogup biiylimelerine ragmen bu tarihi zenginlik hakkinda bilgi
sahibi olmadiklarimi belirtmeleri bu diisiinceyi desteklemektedir. Oysa tarih bilinci ve kiiltiirel
miras farkindalig: kiiciik yaslarda 6grencilere verilmeli ki, gelecegin temsilcileri yetigkin birer
birey oldugunda bu degerlerimize dort elle sarilsinlar. Bu nedenle arastirmada proje ekibinin
ikametgahi olan il sinirlari icerisinde yer alan, ancak 6grenciler tarafindan hakkinda ¢ok da bilgi
sahibi olunmayan Kiiltepe Kanis Karum kazi bolgesi hakkinda, bu bdlgeden ¢ikarilan oyun
levhasi aracilifiyla ortaokul yas grubunda merak uyandirmak ve oOren yerini tanitmak da
istenmistir.

2. 58 Delik Oyununun Kaynaklardaki Tanitimi

Yakin Dogu'da degisik varyasyonlari bulunan levha ile oynanan oyunlarin biiyiikk
cogunlugu genellikle Misir'dan tiiretilmistir. Oyundaki amag; iki oyuncu ya da iki takimin,
taglar1 kullanarak kareler veya deliklerden meydana gelen devreyi tamamlamasidir. Levha
oyunlarmin kurallar1 ve isimleri bilinmiyor. Bu oyunlar1 isimlendirmemize izin veren bugiiniin
kavramlari, genellikle tahtanin bir tanimindan tiiretilmistir: mesela, "20 Kare" ya da "58 delik
oyunu" (Dunn Vaturi, 2000). Giilalp (2008)’e gore, levha oyunlarini giiniimiizde oynanan
oyunlarla eslestirecek olursak; savasi satrang, yarisi tavla, avi tilki ile kaz, diizenlemeyi
dokuztas, saymay1 ise mangala olarak belirtiriz. Gegmiste oynanan ¢ocuk oyunlar ile ilgili hem

giinimiizde hem de eski ¢aglarda ¢ok sayida arastirmaya rastlanmistir. Ancak 58 delik oyunu
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ile ilgili Giilalp’in (2008) ve Tatar’in (Tatar, 2020) hazirladig1 yiiksek lisans tezleri disinda
ozellikle yerli ve yeterince kaynaga rastlanilamamistir. Kiiltepe’den ¢ikarilan oyun levhalariyla
ilgili bilgi 57 y1l kaz1 bagkanlig1 yapan Ozgii¢’iin calismalarinda goriilmektedir. Oysa yabanci
aragtirmacilarin konu ile ilgili daha ¢ok ¢aligmasi (Dunn Vaturi, 2000; Voogt ve ark., 2019;
Hirst, 2019) mevcuttur. 58 delik levha oyunu; birbirine simetrik yirmi dokuz deligin yer aldig1
iki bolgeyi temsil eder ve her oyuncu tamamlamasi gereken toplam elli sekiz delikten
olusmaktadir. Her bir oyuncu bes mandala (piyon) sahiptir. Baz1 delikler bir ¢izgiyle birbirine
baglanmuistir, bu baglantilar araciligiyla oyuncunun tasini ilerletmesine olanak saglar ya da tam
tersine tasi geri ¢ekilmeye zorlar (Dunn Vaturi, 2000). Eski tahtalar cogunlukla dikdortgen ya

da ovaldir, bazen kalkan veya keman seklinde olanlar da mevcuttur (Hirst, 2019).

Gorsel: 8. Mistr Oyun Tahtast X1. -X11. Hanedan
(Murray 1952:15, Fig.3; Akt: Dunn-Vaturi, Anne-E., 2000; 107)

oN
om
Ow
os
os
o3
ox
On
o3
o
o
on

A

) ) 9
3 t J
3 s B
o o O

Bo
R0
80
&0
S0

Misir, Suriye, Anadolu, Iran, Filistin ve Mezopotamya’da kirkin {izerinde ele gecirilen
levhalar, donemin Yakin dogusu ac¢isindan uluslararasi bir nitelige sahiptir. Bu oyun
levhalarinin sekilleri ¢ok fazla farklilik gostermektedir. Balta, kalkan, kiirek ya da kabaca
dikdortgen seklinde olanlar vardir ve bicimlerine iligkin verilebilecek 6rnekler artirilabilir.
Levhalarin sekilleri ve iiretiminde kullanilan malzemelerde ¢ok ¢esitlilik gdstermektedir. Tahta,
fildisi, tas, kil bu malzemelerden bazilaridir. Oyunun oynama kurallari ile ilgili kesin bir bilgi
bulunmamaktadir, ancak genel 6zellikleri g6z oniinde bulunduruldugunda ¢ubuk bi¢cimindeki
piyonlarla ve zar gdrevi goren bir aragla oynanan bir tiir yaris oyunu oldugu anlagilmaktadir
(Giilalp, 2008). M.O. XIX. ve XVIIIL asirlarda tarihlenen Orta Anadolu’daki Asur ticaret
kolonilerinin kalintilarinda bulunan arkeolojik levhalarin, Mezopotamya’da Anadolu’ya yazi
ve miihiirlerin de gelmesini saglayan Asurlu tiiccarlar araciligiyla getirildigi diistiniilmektedir
(Hirst, 2019). Giilalp (2008, Petrie, 1927, s.55) den aktardigina goére “Kopekler ve Cakallar”
ya da “palmiye oyunu” (Carnarvon ve Carter, 1912) olarak da tanman oyun, ilk defa Petrie

tarafindan Misir’daki ornekler temel alinarak “58- Delik Oyunu” olarak isimlendirilmektedir.
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Gorsel: 9. Oyunun Yayilisi (Voogt& Vaturi & Eerkens, (2013).

Gorsel: 10. Kiigiik Av Kopekleri ve Cakallar Oyunu Tahtast. Orta Krallik, Hanedan 11, M.O. 2030-
1640, Misir. The Metropolitan Museum of Art.
https://www.metmuseum.org/art/collection/search/561802

Gorsel: 11. Av Kopekleri ve Cakallar Oyunu. Orta Krallik, Hanedan 12, Amenemhat IV'iin saltanati,
M.O. 1814-1805. Misir, 1910. Abanoz, fildisi The Metropolitan Museum of Art (Zwang.2016)
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"H. J. R. Murray, Board Games Other Than Chess'de (Oxford, 1952, sf 15-16), oyunun
adinin bilinmedigini belirtir. Cogunlukla Eski Misir bilimcilerinin "Kopekler ve Cakallar"
olarak isimlendirdigini bildirir. David Parlett, The Oxford History of Board Games'de (Oxford,
1999, s. 68-70)a gore ise bulunan tahta ve tas tasarimlarin bakildiginda birkag ¢agdas adinin
oldugunu belirtir. Taslarin sekilleri nedeniyle ¢ogu kez “Kopekler ve Cakallar" ya da "Tazilar
ve Cakallar" ismini alir. Tahtanin kalkan seklinde olmasindan dolay1 bazen de "Kalkan Oyunu"
denilmigtir. Yiizeyindeki palmiye agaci tasarimi nedeniyle de bazilart bu oyuna "Palmiye
Oyunu" olarak deginir (Koca, 2016).

Bu sette bulunan ve korunamayan uzun, dar oyun parcgalarinin uglarinda yer alan hayvan
figiirlerinden dolayi, kiiclik tahtada oynanan bu oyuna artik "tazilar ve ¢akallar" denmektedir.

(https://www.metmuseum.org/art/collection/search/543867).Tiim otoritelere gore oyun ‘“bir

yarig oyunudur” ve amaci iki oyuncudan herhangi birinin digerinden 6nce parkurun sonuna
gelerek oyunu tamamlamasidir. Her oyuncunun, biri "kopekler" digeri “gakallar" seklinde 5'er
pimli tas1 mevcuttur. Oyuncular karsilikli oturarak kendi taglarini ilk S'er delige yerlestirerek
“bir sans aleti” vasitasiyla (glinlimiizde ¢ok sayida masa oyununda kullanilan zar gibi) taslarini
hareket ettirirler. Ancak antik diinyada ki bu "sans alet" 4’1 “atis ¢gubugu" takimiydi (Koca,
2016, s. 31). 58 delik oyunu levhalarinin tipolojik degerlendirmelerini ilk kez yapan Ellis (1966)
levhalar1 Misir Levhalari, Susa Levhalari, Filistin Levhalari, Mezopotamya Levhalari olmak
tizere dort grupta toplamustir (Ellis ve Buchanan,1966). Giilalp (2008) ¢alismasinda bu gruplara
Anadolu Levhalar I. Bin Levhalar1 olmak tizere iki grup daha eklemistir. 58 delik oyununun
kronolojik dagilimi hususunda Anadolu’nun ¢ok 6nemli bilgiler sunmasina ragmen, 58 delik
oyunu ile ilgili ¢aligmalarin gliniimiize kadar yabanci arastirmacilar tarafindan yapilmasi ve bu
arastirmalarin Bogazkdy levhasi disinda ki diger Anadolu 6rneklerinden bihaber olmasi
sebebiyle Anadolu 6rneklerine gereken dnem verilmemistir (Giilalp, 2008). Oysa Anadolu’da
Bogazkoy disinda Acemhoyiik, Kiiltepe, Konya Karahdyiik de oyun levhalar cikarilmistir
(Gorlisme Kulakoglu, 2022). Kiiltepe’de iki adet levha ele gecirilmistir.

Kiiltepe’de 1b katindaki bir odada bulunan oyuncak tahtadandir ve bir yiiziindeki
deliklerin gogunda kursun izleri mevcuttur. Ug kisimlarinda gesitli hayvan sekilleri veya emsali
bulunan madeni gubuklar bu deliklere sokulmaktadir (Ozgiig, 1955). Asurlu bir tiiccara ait evin
1b katinda bulunan siyaha yakin koyu gri tiiften yapilan ilk oyun levhasinin uzunlugu 8,6 cm,
genisligi 7,4 cm ve kalmligi da 2,8 cm. dir (gorsel 16 a) (Ozgiig, 1986). Pismis topraktan yapilan
II. oyun levhasi da Asurlu tiiccarin evinin II. yapr katinda bulunmustur (gérsel 16 b). Ele

gegirilen her iki buluntu da 58 delik oyunudur. (Goriisme, Kulakoglu, 2022).
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Gorsel: 12. A-B. Kiiltepe Oyun Levhalari (Giilalp, 2008).

2.1. 58 Delik Oyununun ilk Oyun Kurallar

150 o6zel oOrneklem Ogrencilerine oyunun yeni inovatif kurallarini yazmalarini
kolaylastirmak adina oyunun daha once yerli ve yabanci kaynaklarda yukarida da bahsedildigi
gibi nasil tanimlandig1 hakkinda bilgiler verilmistir. Giilalp (2008)’e gore 58 Delik Oyununun
oynanma kurallar1 ile ilgili kanitlar; glinimiize kadar yazili bir belgeye ulasilamamasi ve Misir
duvar resimlerinde de oyunla iliskilendirilebilecek herhangi betimlemelere rastlanmamasi
nedeniyle yok denecek kadar azdir. Bundan dolay1, oyun kurallar1 yeniden belirlenirken; oyun
levhalarinin genel dizilimleri ile {izerinde bulunan isaretlerle sadece bir tek 6rnekle temsil
edilen ¢ubuk bi¢imindeki piyonlar ulagilan sinirli sayidaki kanitlardir. Bu nedenle oyunun
kurallarin1 tekrar canlandirmayi hedefleyen arastirmacilar son derece 6zgiirdiir ve sinirsiz
sayida Oneri gelistirme imkanlar1 bulunmaktadir. Gergekten de oyunlarin kesin kurallari
kaybolmus goriinmektedir, arkeolojik kayitlar da oyunun Roma déneminde ortadan kalkmis

olabilecegini gostermektedir (https://macrotypography.blogspot.com/2013/02/board-

game.html. 2013). Bu nedenle bazi arastirmacilar oyun ile ilgili kural dnermeye yonelik
caligmalar yapmislardir. Oyunun baslangi¢c noktasi ile ilgili farkli ¢alismalar vardir. 58 delik
oyununa kural 6nerisinde bulunan ilk kisi olan Carter kurallar1 belirlerken gorsel 13’de yer alan
Teb oyun levhasini kullanmistir. Carter’ e gore; tepedeki bitis noktasi ile birlikte her iki siraya
da dizilen yirmi dokuzar delik oyun alanini olusturur. Oyunculara bes ¢ubuk verilir ve bu
cubuklar orta sirada sag ve sol taraftaki 1. ve 5. arasindaki deliklere yerlestirilir. Oyun avucun
kalbinde basliyor gibi goriinerek cubuklar orta siradaki deliklerden yukaridan asagiya dogru,
kenar siralarda da asagidan tepe noktasina dogru ilerletilir. Oyunda biiyiik delikler olumlu
olarak degerlendirilirken, baglantililar olumsuz olarak belirlenmistir (Carnarvon ve Carter,

1912).
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Gorsel: 13. Oyun Kurallarini Iceren Kitap ve Oyun Tablalari s. 57 ve s. 220)
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Petrie (1924)’e gore, oyun iist kenar deliklerinden baslar (Petrie ve Brunton, 1924). Bell
(1988), ise oyun alanmin tam ortasinda yer alan biiyiikk deligi ‘baslangic noktas1” olarak
belirtmistir. Oyuna iliskin en kapsamli kurallar Hoerth tarafindan gelistirilmistir (Gtilalp, 2008,
s.79). Ayrica Giilalp tarafindan da oyuna kurullar belirlendigi de gorilmustiir.

2.2. Ortaokul Ogrencileri Tarafindan Oyun Tablasinin Yapilmasi 58 Delik Oyun

Atolyesi Kurularak Oyun Kurallarinin Belirlenmesi ve Oynanmasi

Aragtirmalar sonucunda bugiine kadar 58 delikli oyun levhalar ile yapilan ¢alismalarin
hemen hemen hepsinin ya dokiiman taramasi ya da aragirmacilar tarafindan yazilan kurallar
seklinde oldugu goriilmiistiir. Asil kahramanlari ¢ocuklar olan oyunun kurallarinin yine
cocuklar tarafindan belirlenmesine, kendi kurallariyla oynanmasina, taninirlik, farkindalik ve
yaygin etkisinin artiritlmasina yonelik ¢calismalara rastlanmamasi makale ¢aligmasina konu olan
projeyi diger ¢alismalardan ayiran 6zgiin yonii olmustur.

Arastirmanin ilk agamasinda ¢aligsma grubuna sekiz sorudan olusan 6n test uygulanmistir.
Kiiltepe Kanis Karum Oren Yeri Kazi Baskan1 Ankara Universitesi Dil ve Tarih-Cografya
Fakiiltesi Ogretim Uyesi Prof. Dr. Fikri Kulakoglu ile mail araciligiyla iletisime gecilmis,
11.01.2022 tarihinde Kayseri Miizesi’nde Kiiltepe Kanis Karum ve oyun ile ilgili yiizyiize yar1
yapilandirilmis goriisme gerceklestirilmis, elde edilen veriler betimsel analiz yapilarak
dogrudan aktarim yoluyla sunulmustur buna gore;

“FK: “Kiiltepe Kanis Karum kazilar: zengin buluntular: ile sadece Anadolu tarihini
degil, tiim On-Asya tarihini aydinlatmaktadir. Topraklarimizda aciga ¢ikan en eski yazili
belgeler Kiiltepe tabletleri, Anadolu yazili tarihinin baslangicimin olusturulmast agisindan ¢ok
onemlidir. Ulkemizin ozellikle Kayseri'nin adimin diinyaya duyuran Kiiltepe kazilarinda
kesfedilen c¢ivi yazili kil tabletler, topraklarimizda acgiga c¢ikartilan belgelerin en erken
olanlaridir. Bu nedenle Kiiltepe, Anadolu tarihini baslatan noktadadir ve diinyanin ilk organize

ticaret merkezidir. Sizin ¢calistiginizin oyunun nasil oynandigi bilinmemektedir.
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Gorsel: 14. Goriisme Ve Miizede Yer Alan Oyuna Ait Simiilasyon ve Kullanilan Ara-Bul Kagidi

Abakiis ya da hesap makinesi de olabilir. O donemde 60°lik say: sistemi kullaniliyordu. Oyun
kurallarini  belirlerken bunu goz oniinde bulundurabilirsiniz. Anadolu’da bulunan oyun
levhalart arasinda en fazla sayidaki buluntu grubunu 58 delik oyununa ait levhalar
olusturmaktadir. Kiiltepe haricinde Acemhoyiik’de (4 adet), Konya-Karahoyiik’de (1 adet) ve
Bogazkoy de (1 adet) levhaya rastlanmaktadir. Oyunun delikleri 55/ 58 ve 61 olarak degiskenlik
gosterebilir. Biz miize i¢cin bir simiilasyon yaptirdik ve kurallarint belirledik. Oyunda zar
kullanildigina dair buluntuya rastlanmamistir, ancak miizedeki oyun kurallar: belirlenirken
pivonlar zarla hareket ettirilmektedir” genel verileri elde edilmigtir (Kulakoglu, 11.01.2022).

Kulakoglu’nun verdigi bilgiler ve literatiir incelemelerinden elde edilen veriler
dogrultusunda 58 delikli oyun i¢in yeni oynama sekilleri tasarlanmaya calisilmistir. Oyun ile
ilgili gerekli izinler alindiktan sonra yeni inovatif kurallarin belirlenmesi ve bu kurallarla
oynanabilmesi i¢in toplam bes adet oyun levhasi ilimizdeki bir devlet okulunda bulunan ahsap

kesim atdlyesinde miizede ki eserin asl dikkate alinarak farkli malzemelerden yaptirilmistir.

Gorsel 15. Ortaokul Proje Ogrencileri Tarafindan Yapilan Oyun Levhalar
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2.3. 58 Delikli Oyununun Tahtadan Tasarlanan Oyun Levhasimin Tanitilmasi

Miizede ash pismis topraktan yapilan ancak ¢alismamiz i¢in ahsaptan tasarlanan oyun
tahtasinin iistte yer alan kenar1 kubbemsi, alttaki kenar1 ise diizdiir. Yan kenarlariysa alt kenara
yakin bolimde i¢ kisma dogru hafifce bogumlanmistir. Oyun levhasi; iki tarafta da i¢ ve dis
olmak tizere iki sira halinde dizilen simetrik deliklerden olusmustur. Simetrik olarak 19’ar delik
bulunan dis siranin tam ortasinda biiyiik bir delik mevcuttur. i¢ sirada ise yine simetrik olarak
11’ser delik bulunmaktadir. Béylece arastirmada kullanilacak oyun levhasi toplam 61 delikten
olusmaktadir. Levhanin iist kenarinin tam ortasinda bulunan delik, dis sirada bulunan 5., 10. ve
15. delikler ile i¢ siradaki 1., 7., 9. ve 11. delikler simetrik iki tarafta da digerlerine gore

biiytiktiir. Bu biiyiik delikler birbirleriyle dogrusal ya da ¢apraz olarak baglantilidir.
Gorsel 16. Ogrenciler Tarafindan Yapilan Oyun Tahtast

Dug sira; 5. delk 10.delik 15, delik

- ‘s e sira 7. delik 9.delik
Ustkenar deligi <~ s = s A T

Oyunun canlandirilmasi i¢in yapilan faaliyetler ¢ergevesinde dnce 0grencilere Kiiltepe
Kanis Karum Oren Yeri ile ilgili kisa bilgi verilmis, oyun tahtas1 gosterilerek ne olabilecegi
sorular1 sorulmus, daha sonra 58 delik oyun ornekleri ile ilgili genel bilgilendirme (nereden
cikarildigi, hangi doneme ait oldugu v.b.) yapilmistir. 412 6grenciden olusan ¢alisma grubundan
miize gezisine katilan 150 6grenci 5’er kisiden olusan 30 gruba ayrilmis ve gruplara “Bunun
bir oyun oldugunu diisliniiniiz, ama oyunun nasil oynandigini bilmiyorsunuz. Siz ge¢miste
Kiiltepe’de yasayan bir ¢ocuk olsaydiniz bu oyunu nasil oynardiniz, sorusu sorularak onlardan
oyunla ilgili kendi kurallarin1 belirlemeleri istenmistir. Ogrencilerinin oyunla ilgili kurallari
belirlerken, bazi gruplarin alt kenar deliklerinden; bazi gruplarin ortadaki biiyiik delikten, bazi
gruplarin da orta siranin alt tarafinda bulunan 1. deliklerden oyunu basladig1 goriilmiistiir.

Olusturulan kurallar birlestirilerek {i¢ farkli oyun kurali yapilandirilmastir.
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2.4. 58 Delik Oyununun Ortaokul Ogrenciler Tarafindan Belirlenen I. inovatif
Antik Tarih Oyun Kurallan
Oyunda kullanilmak tizere ortaokul sosyal bilgiler dersi programindaki tarih konularini

igeren alt1 farkli basliga (Orta Asya’da kurulan Tiirk Devletleri, Ik Tiirk islam Devletleri,
Anadolu’da Kurulan ik Tiirk islam Devletleri, Osmanli Imparatorlugu, Milli Miicadele
Dénemi, Anadolu ve Mezopotamya Uygarliklari vd.) Tiirk Islam alimleri ve Genel Kiiltiir konu
basliklar1 da eklenerek her birinden 25 adet soru olmak iizere toplam 200 adet soru karti

hazirlanmistir (gorsel 17).

Gorsel: 17. Oyunda Kullanilacak Oyun Kartlar

Gérsel: 18. Oyun Tahtast
Tas, makas, kagit yaparak hangi
oyuncunun oyuna baslayacagina
karar verilir. Oyun 6’11 zar ve birer
piyon ile oynanir. Piyonlar oyun
levhasinin  alt kenarindaki 1.
deliklere yerlestirilir (gorsel 18).
Oyunun yonii asagidan yukariya
dogrudur. Oyuna baglayan oyuncu

zar atarak baglar. Zardaki sayi
kadar ok yoniinde (asagidan yukariya dogru) ilerler ve denk gelen delikte durur. Rakip oyuncu
soru kartlar1 arasindan bir soru kart1 geker ve karttaki soruyu sorar. Soru sorulan oyuncu soruyu
bilirse 3 puan alir, bilemezse toplam puanindan 1 puan diiser. Oyuncularin piyonu atilan zar
sonras1 oyun alanindaki biiyiik deliklere gelirse ve sorulan soruya dogru cevap verirse 5 puan
almir, ayn1 zamanda tekrar oynama hakki kazanir, yanlis bilirse 3 puam silinir. Baglantil

delikler (kenar deliklerinde 5. ve 10. delikler ile 10. ve 15. delikler; orta sirada 7. ve 9. delikler)
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arasinda ileri ve geri hareketler yapilir. Sayet oyuncu soruya dogru cevap verirse kendi istegi
dogrultusunda baglantili delikler arasinda ileri atlama yapabilir, ancak soruya yanlis cevap
verirse geri hareket (6rnegin 10. delikten 5. delige) yapmak zorundadir. Bir oyuncunun piyonu
diger oyuncunun alt kenarda bulunan baglama noktasina geldiginde oyun biter ve alinan puanlar
toplanir. En fazla puani alan oyuncu oyunu kazanir. Not: 1- Oyuncular ilk elde soru bilene kadar
ilerleyemez. 2- Oyunda 3 defa pas hakki vardir. 3- Oyunculara ait piyonlar {ist orta biiyiik delige
ugramak zorundadirlar. Sayet bu delige i¢in gerekli say1 atilmazsa, oyun hakki rakip oyuncuya
gecer. Delige ugramak igin gerekli tam say1 gelene kadar kenar siradan orta siraya gegilmez.
Bir oyuncu i¢in oyunun akis yonii siyah oklarla gosterilmisti ve diger oyuncu tam tersi yonde
oynamak zorundadir.

2.5. 58 Delik Oyununun Ogrenciler Tarafindan Belirlenen II. inovatif Kurallar

Katilimcilardan birisinin oyunu Kiitahya’da dedesinin ona Ogrettigi kos oyununa
benzettigini ve grup olarak kurallar1 kds oyununu esas alinarak belirlemek istediklerini
sOylemeleri tizerine kds oyunu ile arastirmalar yapilmis ve II. oyun kurali ks oyunundan
esinlenerek olusturulmustur. Oyunda 11’er piyon ve zar yerine bir tarafi sar1 diger tarafi mavi
boyal1 4 adet dil cubugu (abeslané) kullantlmistir (Gorsel 19).

Zar yerine kullanilan ¢ubuklar atildiginda piyonlarin ilerlemeleri su sekildedir; 1

mavi 3 sar1 taraf gelirse 1 delik; 2 mavi 2 sar1 renk gelirse 2 delik; 3 mavi 1 sar1 gelirse 3 delik;

4 mavi gelirse 4 delik; 4 sar1 gelirse 6 delik ilerlenir. 6 atan oyuncu tekrar atis hakki kazanir.

Gorsel: 19. Oyun Akis Yonii ve Zar Yerine Kullanilan Cubuklar

N

Baslangic- bitis noktasi
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Once 11’er piyon oyun alaninin orta kisminda bulunan deliklere karsilikli olarak dizilir.
Cubuklar atilir en fazla sayiy1 alan oyuncu oyuna baslar. Oyun, oyun levhasinin dig kisminin
tam ortasinda bulunan ve {ist orta delik olarak isimlendirdigimiz delikten baslar ve bu delikte
son bulur. Piyonlar sira ile oyuna baslar, baslama esnasinda birbirinin {izerinden atlayamaz.
Dolayisiyla oyuna baslayan oyuncu ilk piyonunu oynadiktan sonra diger piyonlarini da sirasi
geldiginde oyuna siirer. Piyonlar kendisi yoniindeki dis siranin deliklerini tamamladiktan sonra
en son kenar deliklerinden i¢ siranin alt kenar deliklerine gecis yapar. Alt kenar deliklerden orta
siranin alt deliklerine ge¢is yapar. Piyonlar orta sirada ilerleyerek iist orta delige geldiklerinde
oyunu tamamlar. Sayet ilerleme sirasinda rakip oyuncularin piyonlar1 ayni delige gelirse
birbirini yiyebilir. Oyun sirasinda baglantili delikler arasinda ileri yonde atlama
gergeklestirilebilir, biiylik deliklere gelen oyuncu oyunu bir kez daha oynama hakk: kazanir.
Oyun bittiginde en fazla piyona sahip olan oyuncu oyunu kazanir.

2.6. 58 Delik Oyununun Ogrenciler Tarafindan Belirlenen III. inovatif Oyun
Kurallarn

Gorsel: 20. Oyun Tahtas:

Oyunda 10 adet piyon (er,
mandal) ile zar kullanilacaktir.
Piyonlar 5’er 5’er oyunculara
dagitilir. Oyun levhasinin sag
ve sol tarafinin alt kisminda
bulunan deliklere 5’er piyon
sirayla dizilir. Saymaca yapilir
(Portakali soydum wv.b.) ve

oyun baslar. Zar atilir ve
piyonlar sirayla oyuna girer. ik piyon hareket etmeden diger piyonlar oyuna giremez. Piyonlar
biiyiik deliklere geldiklerinde tam simetrigindeki biiyiik delikte (sag taraf 5. delik- sol taraf 5.
delik gibi ) rakibin piyonunu varsa onu yer. Bir de iki piyon ayni1 delige gelirse son gelen piyon
o delikteki piyonu yer. Oyun asagidan yukartya dogru ilerler. Ust orta delikten orta siradaki
deliklere dogru ilerleyen piyonlar orta siranin alt kenarinda bulunan son delige gelince oyunu
tamamlamis olur. Bir oyuncunun tiim piyonlar1 oyun levhasindan ayrildiginda oyun biter. En
cok piyonu olan oyuncu oyunu kazanir (Gorsel 20).

2.7. On test- Son Test Degerlendirme Bulgular:

On teste katilan 412 grenciye belirlenen kurallarla 13 Ocak 2022- 12 Subat 2022
tarihleri arasinda gruplar halinde oyun oynatildiktan sonra 6n test sorulari ile ayn1 sorular son

test olarak uygulanmig hem 6n test hem de son testte ait bulgular Tablo-2’ de sunulmustur.
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Tablo 2. Calisma Grubunun Ontest ve Son Testte Yer Alan Sorulara Iligkin Bulgular

Uygulanan 6n | Uygulanan son
testten elde | testten elde

edilen bulgular | edilen bulgular

Evet Hayir | Evet Hayir

Geleneksel oyunlar1 oynamay1 severim. %20 | %80 | %86 % 14
Eski ¢ag oyunlarini oynamaya vakit ayiririm. %35 | %65 | %78 % 22
Gecmiste oynanan oyunlari arastiririm. % 2 % 98 % 91 %9

Asik, mangala, dokuz tas gibi oyunlar1 daha 6nce %17 | %83 | %86 % 14
oynadim.

Mangala/Goglirme oyununun somut olmayan % 8 %92 | %99 % 1
kiiltiirel miras unsuru oldugunu biliyorum.

Kiiltepe Kanis Karum hakkinda bilgi sahibiyim. % 4 %96 | %97 %3

Oynadigimiz oyunun benim yagadigim topraklarda

asirlar Once baska c¢ocuklar tarafindan da %12 | % 88 % 100
oynandigini fark etmek bende merak ve heyecan

uyandirir.

Oynayacagim oyunun kurallarint  belirlemek %55 |9%35 | %88 % 12
kendimi ¢ok 6zel hissetmeme sebep olur.

Oyunlar dostluklan giiglendirir. %4l | %59 | %95 % 5

Oyunu arkadaslarinla, ailemle yeniden oynamak %45 | %55 |9% 94 % 6
isterim.

Tablo 2 incelendiginde 6n test bulgularina gore 6grencilerin sadece % 20’si geleneksel
oyunlarn1 oynamay1 sevdiklerini belirtirken gerceklestirilen etkinlikler sonucunda sonra bu
oran %86’ya yiikselmistir. On test verilerine gore katilimcilarin %351 eski oyunlar1 oynamaya
zaman ayirdiklarini, %2’s1 gegmiste oynana oyunlar: arastirdiklarini, sadece %17’si daha once
Asik, mangala, dokuz tas gibi oyunlar1 oynadigini, % 8’1 Mangala/ Gd¢iirme oyununun somut
olmayan kiiltiirel miras unsuru oldugunu bildiklerini, % 4’ Kiiltepe Kanis Karum ile ilgili
bilgilerinin oldugunu, %12’si oynadiklar1 oyunlarin yagadiklar: topraklarda asirlar 6nce baska
cocuklar tarafindan da oynandigini fark etmenin onlarda merak ve heyecan uyandirdigini, %
55’1 oynayacaklar1 oyunun kurallarini belirlemenin kendilerini ¢ok 6zel hissetmelerine sebep
olacagini, %41°1 oyunlarin dostluklar1 giiclendirecegini, %45’ de oyunu arkadaslariyla ve
aileleriyle oynamak istediklerini belirtmislerdir. Aragtirmanin son boliimiinde uygulanan ayni
Olcegin son test verileri incelendiginde , % 86’s1 geleneksel oyunlari oynamay1 sevdigini, %78’1

eski oyunlar1 oynamaya zaman ayirdiklarini, %’°91°1 gegmiste oynanan oyunlari arastirdiklarini,
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% 86’s1 Asik, mangala, dokuz tas gibi oyunlar1 oynadigini, % 99’u Mangala/ Gociirme
oyununun somut olmayan kiiltiirel miras unsuru oldugunu bildiklerini, % 97’s1 Kiiltepe Kanis
Karum ile ilgili bilgilerinin oldugunu, %100l oynadiklari oyunlarin yasadiklar1 topraklarda
asirlar 6nce bagka ¢ocuklar tarafindan da oynandigini fark etmenin onlarda merak ve heyecan
uyandirdigini, % 88’1 oynayacaklar1 oyunun kurallarin1 belirlemenin kendilerini ¢ok 6zel
hissetmelerine sebep olacagini, %95°’1 oyunlarin dostluklar1 gili¢lendirir, %94’ oyunu
arkadaslariyla ve aileleriyle oynamak istediklerini belirtmislerdir.
Sonu¢

Son donemlerde popiiler hale gelen bilgisayar oyunlar1 ¢ocuklar gittik¢e kapali alanlara
hapsetmisti. Bu durumun pek ¢ok yansimasini ¢ocuklarin diinyaya bakislarinda,
davranislarinda ve fiziksel goriiniislerinde géormek miimkiindiir. Bunlar arasinda harekette
azalmaya bagli olarak yayginlasan obezite ya da iletisim kurmamaya dayanan sosyallesememe
problemleri sayilabilir. Oysa ¢ocugun oyun arkadaslariyla kurdugu iletisim, takim olma gibi
duygular1 deneyimlemesini saglayarak duygusal ve sosyal gelisimine katki saglamaktadir
(MEB, 2020). Akranlariyla disarida kosup oynayacagi ¢caginda Covid salgini nedeniyle uzunca
bir donem de evlerinde dort duvar arasina sikigan ¢ocuklar bu siireyi arkadaslartyla iletisimden
uzak, birlikte oyunlar oynayamayarak gecirmislerdir. Oysa oyun cocuklarin yedigi ekmek,
ictigi su gibi en temel ihtiyaclarindandir. Bu nedenle ¢cocuklarin yiiz yiize oynayacaklar kiiltiirel
bir unsur olan tarihi oyun levhasi kullanilarak gerceklestirilen ¢aligmalarla 6grencilerin merak
duygular giiclendirilmis, kiiltiirel sorumluluklart ile ilgili birikimleri artirilmis, 6grencilerin
eglenerek O0grenmelerine zemin hazirlanmig, farkinda olmadiklari ancak tarihi agidan ¢ok
onemli yer olan Kiiltepe ile ilgili farkindaliklar1 saglanmistir. Ogrencilere farkinda olmadan
sevgi, saygl, hosgorii gibi degerler hissettirilmistir. Hi¢ bilmedikleri bir oyuna kural yazarken
cocuklarin; arastirma ve oyunun giiniimiizdeki versiyonunu yakalama, sorgulama, problem
¢ozme, sorumluluk, girisimeilik, iiretkenlik, iletisim ve is birligi gibi 21. Yiizyil becerilerinin
gelismesine katki saglanmistir. Katilimeilar siire¢ igerisinde asik, mangala, dokuz tas gibi
oyunlar1 da arastirdif1 ve oynadiklar1 goriilmiis, boylece diger oyunlara kars1 da farkindalik
olusturulmustur. Gegmis c¢agda yasadiklarin1 hayal eden 6grenciler o toplumda yasayan
cocuklarla biitiinlesmis, c¢ocuklarin hangi ¢agda yasarsa yasasin oyun oynamaktan hig
vazgecmediklerini ve gelecek kusaklarin da vazgegmeyecekleri ¢ikariminda bulunmuslardir.
Proje ¢aligmalarina konu edinilen 58 delikli oyunun; daha 6nce adini bile duymadigimiz kos
oyunu gibi oynanabilecegi bir Ogrenci tarafindan dile getirilmis, bu yeni oyunla ilgili
arastirmalarin ve caligmalarin baglamasina da katki sunmustur. Daha genis miize ve saha

arastirmalar1 sayesinde Antik oyunlarin giiniimiizde unutulmak iizere olan oyunlarla
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baglantilarinin kurularak oyunlarin tekrar kesfedilmesi ¢alismalarinin yapilmasi miizelerdeki
antik oyun oyuncaklarin tanitilmasi canlandirilmasi siirecini bagka bir boyuta tasinmasi fikrinin
olugsmasina olanak saglamistir.

Oyunlar ilk bakista soyut hikadyeleri oyun masasinda somutlastiran uyarlamalar olarak
goriilse de her oyunun dayandig1 hikayenin kaynagin ile inan¢ ya da simge anlaminda bir
iliski oldugu agikca goriilmektedir. Bu da oyunlarin, fantezi {iriin bile olsa yine de toplumsal
bir arka planinin oldugunu gdstermektedir. Satrang, savag meydaninda ordularin ¢atigmasini
simgeleyen bir savas alegorisidir. Tavla ise evrenin yiice, kozmik bir anlamini, maddesini ve
yapisini yansitir. Siyah ve beyaz kareler zamani, gece ve giindiiz degisimini temsil eder (Tatar,
2020, s. 60). Arkeolojik kazilarda ele gecen oyun malzemelerinin oyunlarin simge ya da
sembollerle olan iliskisi, islevi ve baglaminin yan1 sira o malzemeyi tireten kiiltiiriin inang
sistemi ve bu sistem igerisindeki yerini belirlemek, masa oyunlarinin simge ve sembol
anlaminda neleri ifade ettiklerini belirlemek anlaminda 6nemlidir.

Kiiltlirtin simge ve sembollerini ortaya koyan oyunlarin tespitlerinin derlemelerinin
yapilarak oyunlarin hikayelerinin (monografilerinin) ¢ikarilmasi, gegirdikleri degisimlerin
goriilmesi miistakil kitaplar halinde de yayinlanmas1 (Kiiciikyildiz, 2020) unutulmamalari
icin gereklidir. Arkeologlarin kazi calismalarinda c¢ikarttiklari oyun, oyuncak ve oyun
tablalarint titizlikle inceleyerek akademik literatiire kazandirmalari sarttir. Bu anlamda bizlere
calismamizda bu katkiyr sunun bu konuda yol gosterip yapilacak yepyeni c¢aligmalara
orneklem olan ilham kopriisii olugturan Prof. Dr. Fikri Kulakoglu’na tesekkiir ederiz ve bu tiir
caligmalarin devamini dileriz. Calisma Kayseri Miize’sinde sergilenen 58 delikli oyun levhasi
ile gerceklestirilmistir. Diger antik oyun levhalar1 da incelenebilir, onlar i¢in de benzer
calismalar yapilabilir. Kayseri Miizesi’nin deposunda yer alan, kirik oldugu yetkililerce
belirtilen ve sergi alaninda sergilenmeyen diger oyun levhalar1 da ahsap vb. malzemelerle
tasarlanip (eksik kisimlarinin nasil olabilecegi diisiiniilerek, arastirilarak, yasayan oyunlarla
oyuncaklarla eslestirilerek) oyun araglari materyalleri olarak giin yiiziine c¢ikarilabilir.
Oyunun taninmasi ve yayginlastirilmas1 amaciyla Kayseri Il Kiiltiir ve Turizm Miidiirliigii,
Kayseri Biiyiiksehir Belediyesi ve daha 6nce bizlerle iletisime gegen Kocasinan Ilgesi Kiiltiir
birimi ile caligmalar yapilabilir. Oyun 6zellikle bulundugu Kiiltepe Kaz1 Alaninda, Kayseri
miizelerinde ve bilim genliklerinde atdlye seklinde dgrencilerle bulusturularak yaygin etkisi
artirilabilir. Calismada 58 delikli oyun 2. Inovatif oynama sekli bir dgrencinin dedesinden
ogrendigi Kos oyununa gore oynanmisti. Kos oyunu bu siirecte incelendiginde Kiitahya ulusal

il envanterine 1157 numara ile girdigi 6grenilmistir. Ayrica yapilan 6n arastirmalar sonucunda
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58 delikli oyun ve tablasi unutulmus bir kiiltiirel miras olabilecegi i¢in kendi toprag1 vatani
olan Kayseri Il Kiiltir Midiirliigiine Somut olmayan il kiiltiirel miras envanterine
kaydedilebilmesi i¢in girisimler baslatilacak, gerekli yazismalar yapilacaktir. Bu gelismenin
esliginde 58 Delikli oyunun ve giincellerinin ¢iktig1 topraklarda Kayseri’de il kiiltiir
envanterine alinmasi 6nerilmistir. Somut olmayan kiiltiirel miras listesine girebilmesi i¢in de
antik oyunun ve benzerlerinin daha 6nce Kayseri ilinde oynanip oynanmadigina yada bu
oyuna benzer sekilde oyunlarin varligina dair arastirmalar devam ettirilmelidir. Boylece
unutulmak tizere olan kiiltliirel miras antik oyunlar kayit altina alinmis olacag: gibi bu tiir
basvurular diger oyunlar i¢in 6rneklem teskil edecektir. Adeta Atamizin, ‘’Bir vatanin sahibi
olmanin yolu, o topraklarda yagsanmis tarihi olaylart bilmek, dogmus uygarlhiklar: tanima ve

’

sahip olmaktan geger.” sozline terciman olan c¢alismamizi 100. Yilmi kutladigimiz
Cumhuriyetimize armagan ederek noktaliyoruz.

Kaynaklar
M.E.B. (2020). Anadolu Cocuk Oyunlari. M.E.B. Yaylar1.

Begic , H. N. (2017). Anadolu'da Yasatilmaya Calisilan Ahsap Oyuncak Uretimine Bir Ornek;
Dedemin Oyuncaklar1 Atolyesi. Motif Academi Halk Bilim Dergisi Journal of Folklore, 10 (19),
15-26.

Bell, R., ve Cornelius, M. (1988). Board Games round the World. A Resource Book for
Mathematical Investigations. Cambridge University Press.

Bener, S. (2013). Antik¢agda Oyun ve Oyuncaklar. Kitap Yayinevi.

Carnarvon, G. ve Carter, H. ( 1907-1911/1912). Five Years Explorations at Thebes. A Record
of Work Done.

Cakir, A., & Oztiirk, G. (2015). Eski Uygarliklarda Cocuk Oyunlari ve Oyuncaklar.
Uluslararasi1 Oyun ve Oyuncak Kongresi, 7-8.

Corum Valiligi , (2013). Corum ve Kiiltiir. 11 Kiiltiir ve Turizm Miidiirliigii Yaymlar1.

Dunn-Vaturi, Anne-E. (2000). The Monkey Race/Remarks on Board Games Accessories.
Boards Games Studies 2000, 3, 107-111. http://ex.ludicum.org/publicacoes/bgsj/

Egemen, A., Yilmaz, O., & Akil, I. (2004). Oyun, Oyuncak ve Cocuk. ADU Tip Fakiiltesi
Dergisi, 5 (2), 39.

Ellis, S. R., & Buchanan, B. (1966). An Old Babylonian Gameboard with Sculptured
Decoration. Journal of Near Eastern Studies, 25 (3), 192- 201.

2298


http://ex.ludicum.org/publicacoes/bgsj/

Akademik Tarih ve Diisiince Dergisi Cilt:10 / Say1:6
Sengiil Ozcan, Bozoklu, Sengiil Oykii, Giimiis / 2276-2300 Arahk 2023

Giilalp, S. (2008). Baslangicindan M.O. I. Binin Ortasina Kadar Olan Donemlerde Anadolu
Oyun Tahtalari; Anadolu Ile Yakindogu'mun Diger Ornekleri Arasindaki Karsilastirma
[Yiiksek lisans tezi, Ankara Universitesi]. Yok Tez.

Giilsoy, S. (2019). Oyun, Kiiltiir ve Zaman. Atatiirk Universitesi Edebiyat Fakiiltesi Dergisi,
62,317-337.

Hirst, K. K. (2019). Egypt's 58 Holes, the Ancient Board Game Called Hounds and Jackals,
Playing Chutes and Ladders 4,000 Years Ago. Social sciences,  Ocak 1, 2022
https://www.thoughtco.com/50-holes-game-

Kahya Canli, S. & Demirarslan, D. (2020). Cocuk Oyun Alanlarimin Tarihi Gelisimi. Cocuk
ve Gelisim Dergisi, 3 (6), 60-75.

Kasapoglu Akyol, P. & Kutlu, M. M. (2020). Kér Keci’den Korebe’ye: Oyun Iginde Oyun.
Antropoloji, (39) , 103-109.

Koca, M. (2016). Masa Oyunu Kavramimin Arastirilmasi ve Seramik Uygulamalar: [Yiiksek
lisans tezi, Sakarya Universitesi]. Yok Tez.

Koskuoglu, E. (2021). Tiirkiye’de Oyuncak Giivenligi ve ithalat Denetimleri Uzerine Yapilan
Bir Inceleme. Giimriik Ticaret Dergisi, 8 (23), 34-43.

Kiiciikyildiz, A. (2020). Tiirk Zeka Oyunlari:1 Kégiirme Mangala. (2. B). Delta Kiiltiir
Yayinevi.

Ozdemir, A., Tanoba, T., Karaokur, S., & Tonyal;, O. (2021). Tiirkiye’de Egitim Bilimleri
Alaninda Yapilan Karma Yontem Tezlerde Tipolojik ve Yontemsel Egilimler. Marmara
Universitesi Egitim Fakiiltesi Egitim Bilimleri Dergisi, 54 (54), 23-53.

Ozgiig, T. (1955). Kiiltepe Hafriyat1 1954 Ib Kat1 Eserleri. Excavations at Kiiltepe 1954,. 19
(73), 55 72.

Ozgiig, T. (1986). Kiiltepe—Kanis II: Eski Yakindogu'nun Ticaret Merkezinde Yeni Arastirmalar.
Tiirk Tarih Kurumu Yayinlari.

Petrie, W. M., & Guy Brunton. (1924). Sedment 1. British School of Archaeology in Egypt.

Sahin, S. (2016). Afaganistan Tiirkmenlerinin Kiiltiirtinde Cocuk. SUTAD, (40), 261-271.
Sengiil, E. O. (2020). Fen Lisesi ve Anadolu Lisesi 9. Smif Ogrencilerinin Okul Dis1 Tarih
Ogretimi ve Miize Egitimine Yoénelik Tutumlarmin Arastirilmasi (Kayseri il Ornegi).Tarih
Kokan Mektuplar. Tiibitak 51. Lise Ogrencileri Arastirma Projeleri Yarismas, Tarih Alan.

Tanyel, H. H. (2016). Eskicag Anadolu Medeniyetleri Cocuk Egitimi: Oyun ve Oyuncak
[Yiiksek lisans tezi, Necmettin Erbakan Universitesi]. Y&k Tez.

2299


https://www.thoughtco.com/50-holes-game-

Academic Journal of History and Idea Vol.10 /Num.6
Sengiil Ozcan, Bozoklu, Sengiil Oykii, Giimiis /2276-2300 December 2023

Tatar, E. (2020). Mezopotamya ve Anadolu’da M.O. II. Bin yila Kadar Oyun, Oyuntaslari,
Oyun Masalarinin / Tablalarinin ve Diger Arkeolojik Buluntularin Degerlendirilmesi [ Yiiksek
lisans tezi, Ege Universitesi]. Yok Tez.

Voogt , A., Dunn Vaturi, A., & Eerkens , W. (2013). Cultural transmission in the ancient Near
East: twenty squares and fifty-eight holes. Journal of Archaeological Science, 40 (4), 1715-
1730.

Tiirkiye Cumbhuriyeti Kiiltiir ve Turizm Bakanligi, (2022). Arastirma ve Genel Egitim
Midiirliigii. Somut Olmayan Kiiltiirel Miras: https:/aregem.ktb.gov.tr/TR-
46095/46095.html

Kayseri Biiyliksehir Belediyesi https://www.kayseri.bel.tr/kesfet-listeleme/kultepe-kanis-

karum-oren-vyeri

Tiirk Dil Kurumu, (2021). TDK, Tiirk Dil Kurumu Sozliikleri. . Tiirk Dil Kurumu Web Sitesi:

https://sozluk.gov.tr/

Danielle Zwang, (November 10, 2016). Hounds and Jackals: A Game from an Ancient Egyptian

Tomb. https://www.metmuseum.org/blogs/metkids/2016/ancient-egypt-game

Board Game 2013-02-03 https://macrotypography.blogspot.com/2013/02/board-game.html

Small Hounds & Jackals Game Board Middle Kingdom

https://www.metmuseum.org/art/collection/search/561802

2300


https://aregem.ktb.gov.tr/TR-46095/46095.html
https://aregem.ktb.gov.tr/TR-46095/46095.html
https://www.kayseri.bel.tr/kesfet-listeleme/kultepe-kanis-karum-oren-yeri
https://www.kayseri.bel.tr/kesfet-listeleme/kultepe-kanis-karum-oren-yeri
https://sozluk.gov.tr/
https://www.metmuseum.org/blogs/metkids/2016/ancient-egypt-game
https://macrotypography.blogspot.com/2013/02/board-game.html
https://www.metmuseum.org/art/collection/search/561802

