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Arastirma Makalesi Research Article

Endiistrilesen Kiilturde Kiiltiir Aktarimi ve Anlatmaya
Dayali Kutu Oyunlarinin Rolii: Tabu-OcaktaBul

Culture Transmission in Industrializing Culture and the Role
of Narrative-Based Board Games: Tabu-OcaktaBul

Oz

Oyun kulturel hayatin en eski unsurlarindandir. Sosyal ve kiltirel bir olgu olan oyun ayni zamanda ait oldugu
toplumunilk faaliyetleri olarak kabul edilir. Belirli kurallar cergevesinde davranmayi 6greten oyunlar, yalnizca
cocuklarin degil yetiskinlerin diinyasinda da énemli bir yere sahiptir ve gerek fiziksel gerek zihinsel agidan
bireyin gelisimine katki saglar. Kultirel mirasin gelecek nesillere aktarilmasinda da aktif rolG olan oyunlar,
kalturden etkilendikleri dlgtide kiltur Gzerinde de etkilidir.

Tlrk toplumunun gegmisine bakildiginda gocebe yasam seklinin etkisiyle oyunlarin genellikle agik alanlarda,
kolektif bicimde, tretken ¢izgide oynandigi gérilmektedir. Ginimuzde ise bireyin yaraticiligiyla ortaya ¢ikan
ve zenginlesen geleneksel oyunlar, buglin vyaraticiigl tehdit eden ve bireysellesmeye yonlendiren
endustrilesme faaliyetleriyle karsi karsiyadir.

Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte toplumsal yasamda gerceklesen degismeler ve gelismelerden oyun ve
oyuncaklar da etkilenmis, tiketim odakl bir oyun/oyuncak kalturi ortaya ¢ikmistir. Endustrilesen oyun ve
oyuncak kaltlrd bugin yalnizca eglenceyi degil hakim kiltiri de pazarlamaktadir. Kaltirin oyunlar
Gzerinden pazarlanmasi noktasinda etkin rol oynayan unsurlardan biri de dildir. Bu dikkatler dogrultusunda
calismada oyun ve kaltdr iliskisini agiklayabilmek adina anlatmaya dayal kutu oyunlarindan Tabu’ya rakip
olarak Uretilen OcaktaBul oyunu hakkinda bilgi verilecektir.

Anahtar Kelimeler: Kultar, Kaltar Aktarimi, Oyun Endustrisi

Abstract

Games are one of the oldest factors of cultural life. The game which is a social and cultural phenomenon is
also considered as the first activities of the society to which it belongs. Games that teach to behave within
the framework of certain rules have an important place not only in the world of children but also in the
world of adults and contribute to the development of the individual both physically and mentally. Games
that play an active role in transferring cultural heritage to future generations are also effective on culture to
the extent that they are affected by culture.

When looking at the past of Turkish society it is seen that the games are generally played in range,
collectively, and productively with the effect of the nomadic lifestyle. Today it is seen that traditional games
that emerged and enriched with the creativity of the individual are faced with industrialization activities that
threaten creativity and lead to individualization.

With the advancement of technology games and toys have also been affected by the changes and
developments in social life and a consumption-oriented game/toy culture has emerged. The industrialized
game and toy culture market not only entertainment but also the dominant culture today. One of the factors
that games and active role in the marketing of culture through games in language. In line with these
attentions to explain the relationship between game and culture information will be given about the game
OcaktaBul which is produced as a competitor to Tabu one of the narrative-based board games.

Keywords: Culture, Game Industry, Board Games
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Girig
Kuresellesme sireci ile tim dinyada ¢ok uluslu sirketler ortaya ¢ikmis, oyun ve oyuncak kiltlri kiresel sermayenin en ¢ok
faaliyet gosterdigi alanlardan biri haline gelmistir. Bunun sonucunda ortaya ¢ikan oyun ve oyuncak endustrisi glinden gline gli¢

kazanmis, bir Grinidn yaninda bir kiltirin de pazarlanmasina hizmet ederek kiresel anlamda ekonomik ve kiltirel gikar
saglamayi hedeflemistir.

Kiiltirel yaraticiidin bir (riinii olan oyun, en etkili 6grenme yollarindan biridir. Oyunun génillii yapilan bir eylem olmasi
6grenme stirecini kolaylastirmaktadir. Ancak bu dgrenme siirecinin sonunda elde edilen her ¢iktinin olumlu etkiye sahip
olmadigi unutulmamalidir. Kiltiire ait bir olgu olan oyun yine kiiltiire ait diger unsurlardan beslenir, onlari etkiler ve onlardan
etkilenir. Oyun ile kiiltiir iliskisinde etkin rol oynayan bu unsurlardan biri de dildir. Bir toplumun sahip oldugu dederlerin 6zeti
olan dil, oyunlar aracilidiyla kiltirin tasinmasi noktasinda énemli rol stlenmektedir. Bunun bilincinde olan oyun sanayisi dil
unsurunun aktif sekilde yer aldi§i anlatmaya dayali oyunlar Ureterek genellikle hGkim kdiltdriin dili araciidiyla bu kltdrin
aktarimini amaclar. Oyunlar aracilidiyla bir toplumun farkl kiltiirlere yénlendirilmesi, farkh kiiltirlerin tanitiimasi énemlidir.
Oyun arastirmalari, birbirinden ¢ok uzak (lkelerde yasayan uluslarin aralarindaki kiiltir alisverislerinin ¢ok eski caglardan
baslayarak giiniimiize kadar gelmelerinde izledikleri yollari, yerden yere, cagdan cada gecerken ugradiklari degismeleri
6grenmek bakimindan deder tasir (Boratav 2016, s. 285).

Ancak bu durum kdltarel gesitlilik bakimindan olumlu bir cagrisim uyandirsa da hedefteki toplum ya da toplumlarin hakim
kaltar etkisiyle kendi kaltirinden uzaklasmasi temelde dnemli bir problemin varligina isaret etmektedir. Calismada bu
problemin ¢ozllmesine yonelik bir cabaya ornek teskil eden “Ocaktabul” adli oyun ve bu oyunun kiltirel degerlerin korunmasi
ve aktariimasindaki énemi Uzerinde durulacaktir.

Endstrilesen Oyun Kiiltlrd ve Kutu Oyunlari

Oyun, “gindelik hayatta daha ¢ok edlence ve serbest zaman gecirme faaliyeti olarak gériilse de oyun siirecine yalnizca
eglence unsurunun eslik ettigini diisiinmek yanlistir. Yetenek ve zekd gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit gecirmeye yarayan
edlence; tiyatro veya sinemada sanatcinin roliinii yorumlama bicimi; miizik esliginde yapilan hareketlerin biittini; seslendirilmek
veya sahnede oynamak icin hazirlanmis eser, temsil, piyes,; bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ceviklige
dayanan her tiirlii yarisma; saskinlik uyandirici hiiner; kumar...” (Tlrkce Sozlik 2011) seklinde ¢ok sayida tanimi yapilan kavram
yalnizca eglence sinirlari iginde degerlendirilmemelidir. Zira toplumbilimci igin insanlarin toplum iginde dinlenme ve eglence
araci olarak giristikleri tim eylemler oyun basligi altinda ele alinmali (Boratav 2016, s. 283), oyunun toplumsallagmayi saglayan
onemli bir arag oldugu unutulmamahdir.

Oyun kultUrel hayatimizda bir ritel iglevini yerine getirmektedir. RitUeller, toplumu bir arada tutan, ortak paydada
bulusturan sembolik unsurlardir. Devamlilik olgusu, ortak bir bilinci yansitma gibi 6zellikler ritleller ve oyunlari birbirine
yaklagtirmaktadir. Oyunlar da ritteller gibi katiimci her bireyde bir grup bilincinin olusmasina katki saglar. Bireyin toplum
icindeki davranislarini dizenleme, belirli kaliplar veya kurallar ortaya koyma ve belli bir grubu ayni amag dogrultusunda bir
araya getirme gibi ozellikler oyunlarin ritiellerle temel benzerlikleridir. Oyunlar da dizenli ve tekrara dayali davranislardan,
kurallardan ve bu kurallar dogrultusunda hareketlerini dizenleyen bir grup bireyden olusmaktadir. Ritlellerin devamlilig
saglamalari gibi oyunlar da kendi kurallari ekseninde belirli tekrarlara ve devamliliga sahiptir. Kiltlrel agidan yaklasildiginda
ritGellerin kiltirel devamhhktaki rolini oyunlarla paylastigl séylenebilir. Belli bir grubu ortak paydada bulusturma noktasinda
bir bakima ritiiellerin bir parcasi olan oyunlar, kiltir aktariminda da énemli bir isleve sahiptir. Ozellikle milletlerin kendi
kaltarleriicinde meydana getirdikleri oyunlar, kultirel gelisimin dnemli aktorleridir. Bir kiltarin zamanla degismesi durumunda
dahi kdlttrin kalintilari olan oyunlar anlamlarini yitirmemislerdir. Ancak oyun ve oyuncagin endistrilesmesi, ekonomik ve
ideolojik kaygilarla tiiketim nesnelerine dontstlrilmesi, oyunlarin kilttr aktarimindaki rolleri g6z dniinde bulunduruldugunda
geleneksel oyun ve oyuncak kiltirin karsisinda bir tehlike olarak durmaktadir.

Sanayi Devrimi bircok yeniligin baslangici oldugu gibi oyuncak Gretim anlayisinda da énemli bir degisim ve donlisimun
onlnl acarak oyun kiltGrinG etkisi altina almistir. Toplumsal degisim ve dontsimler oyunun anlam ve islevini, bilimsel ve
teknolojik gelismeler ise oyuncagin seklini ve niteligini degistirmistir (Vatandas 2020, s. 924). Bu degisimin en belirgin yansimasi,
kaltardn bir parcasi olan oyunun, ginimizde bir tiketim unsuruna dénlismesi ve oyuncak endUstrisinin ortaya ¢ikmasidir.
Oyuncak endustrisinin ortaya ¢cikmaslyla birlikte oyun/oyuncak kulttri geleneksel gizgisinden uzaklasmis, 6zellikle bilgisayar ve
internet oyunlarinin yayginlasmasliyla, oyun kiltirQ tiketim zincirinin 6nemli bir halkasi haline gelmistir. Geleneksel oyun
kaltaranldn dinamikleri daha ¢ok grup héalinde, acik alanlarda, hareketli, yakin arkadasliklarin kuruldugu kolektif iliskilerden
olusmaktadir. Bu oyunlarda arkadasliklarin yakinligi ve iyi tanimlanmis sosyal iliskilerin varligi gbze carpar. Sosyal oyunlarin 6n
planda oldugu, bireyin kendi yaraticiligini ortaya c¢ikardigl bu geleneksel oyun kiltird, endustrilesme ile yerini tek tiplesmis
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modern oyun kiltdridne birakmistir. Bu dogrultuda geleneksel toplumlarin is birlikci ve birlestirici yapisinin aksine modern oyun
kaltdrindn dinamiklerinin daha az grup oyunundan, ic mekéanlarda oynanmaya dayali oyunlardan, daha az iliski ve
bireysellesmeden olustugu gorilmektedir.

Makine Uretimine gecis, oyuncaklarda da seri Uretimi beraberinde getirmistir. Seri Gretimin baslamasiyla birlikte birbirinin
aynisi olan oyuncaklar tretilmeye baslanmis, dnceleri her biri bir el emeginin Grlnl ve biricik olan oyuncaklar yerini metalasan
oyuncaklara birakmistir (Vatandas, 2020, s. 925). Oyun ve oyuncaklarin seri Uretimle birer metaya donlismesi, “lisansli
oyuncak” kavramini da ortaya ¢ikmistir. Sanayi Devrimi’yle birlikte ticari bir metaya dénisen oyuncak, lisans algisiyla bu
donlsiminl tescillemistir (Vatandas, 2020, s. 925). Degisen sistem iginde artik oyuncagin asil sahibi lisans sahibidir ve bu
durum lisans sahibine oyuncak Uzerinden farkli kdlturlerin, ideolojilerin aktarimi imkani tanimaktadir. Bu slregte yeni
oyuncaklarin buyuk 6l¢tide tek merkezden génderilmeye baslamasiyla yerel oyuncak neredeyse tarihe karismistir.

EnduUstriyel Gretim ihtiyag olarak sundugu Urlnleri sorgulamadan satin alacak, kabullenecek bireyler arayisindadir. Bu arayis
son dénemdeki kiresel slreglerle birlikte hizlanmis, endistriyel oyuncaklar Bati kaynakli rekabetin hiz kazanmasina 6nculik
etmistir. Bu rekabet yalnizca ekonomik degil, Gretim glclinU elde bulunduran dlkelerin sosyal ve kiltirel boyutlarini da
icermektedir. Batili degerlerin, yasayis tarzlarinin ve tiketim kaltardndn farkli kaltirlere sizdirilarak bir kaltir emperyalizmi
olusturma cabalari, giindelik yasamin icindeki bircok alanda kendini gostermektedir. Oyunlarin bugin genellikle endUstriyel
glci ellerinde tutan Bati menseli sirketler tarafindan Uretilmesi yerel kiltlrler icin uzun vadede tehlike olusturmaktadir.

GUnUmuUzde bir cizgi filmin piyasaya strilmesinin ardindan hizli bir sekilde “o ¢izgi filmdeki yiginlarca iriin de piyasaya
sunulmaktadir. ABD gibi emperyalist iilkelerin kiiltiir enddstrisi X-Man, Spiderman, Pokemon, Terminatér gibi sanal
kahramanlari ve kiiresel bir neoliberal cocukluk kiiltiiriinii saldirgan formlar icinde yeniden lretmektedir ki bu tiir bir ériintd,
ABD’nin tiim diinyaya hdkim olmak icin acti§i savaslarin gerekgelerine denk diismektedir (inal, 2007, s. 111). Bu anlamda
giiniimtiizde Hollywood  filmleri araciligiyla yaratilan uluslararasi  bir ¢ocuk kiiltiriinden ve ¢ocuk oyunlarinin
yabancilasmasindan séz edilebilir. Bunun sonucunda ¢ocuklarin kendi kiiltiiri, yetiskinlerin cocuklar icin yarattigi bir kiiltiire
dénismistiir.” (Sener, 2007, s. 13). Gelinen noktada geleneksel cocuk oyunlarinin yaraticiliginin yerini endistrilesen oyun ve
oyuncagin hizla tiketme mantigina biraktig agiktir.

Oyun ve oyuncaklarin pazarlanmasinda sadece cocuklarin degil yetiskinlerin de hedef kitle olarak secilmesi oyun ve oyuncak
sanayisini dinyanin en énemli sektorlerinden biri haline getirmistir. Oyun her seyden dnce istege bagl, gonullli bir eylemdir
(And 2012, s. 2). Oyunun bu o6zelligi hedef olarak secilen toplumun hakim kiltirinin de gondllu bir sekilde benimsemesini
saglar. Yetiskinler tarafindan da en fazla tercih edilen ve kiltlr endstrisinin oyun sektériindeki hedeflerini en iyi yansitan
oyunlardan biri de kutu oyunlaridir. Kutu oyunu (board game), pargalarinin bir kutunun igcinde oldugu, genelde bir oyun tahtas,
oyun taslari ya da pullari bulunan belli bir kural sistemine gére oynanan oyundur (Kuran, 2020, s. 1). Oldukca eski olan kutu
oyunlari son 20-30 yilda blyUk bir ivme kazanarak popdler hale gelmistir. 90’ yillarda blyUmesini hizlandiran yeni nesil kutu
oyunlari 90’li yillarin ikinci yarisi ve 2000’ lerin ilk yarisinda biytk bir sektor halini almistir (Kuran, 2020, s. 3).

Endustri eliyle aktarilmaya galisilan hakim kiltir; etki etmek istedigi hedef kaltlrlerin farkhliklarini yok saymadan tiketime
sunacagi Urlnleri dil, din, tarih, felsefe, edebiyat gibi unsurlardan olusan kultirel bir alt yapiya dayandirir. Bu unsurlardan en
etkili olani insan iletisiminin temelini olusturan ve kultlrin tasiyicisi olan dildir. Kutu oyunlariicinde yer alan anlatmaya dayall
oyunlarda ise dilin kullanimi kacinilmazdir. Bu durum hakim kultirler icin etkilemek istedikleri hedef kiiltire oyun ve eglence
endistrisi acisindan yaklasmak noktasinda blyik énem tasir. Kutu oyunlari grup halinde oynanmasi bakimindan grup ici is
birligine dayal bir bilin¢g olusturmaktadir. Bu baglamda kutu oyunlarinin sosyallesme baglaminda 6nemli bir rol Ustlendigi
aciktir. insanin icinde bulunulan cevreye uyum siirecinde bireyin belirli bir gruba dair aidiyet duygusunu gelistirmesi icin kiltirel
yaplyl benimsemesi 6nemlidir. Kultlrel yapinin 6grenilmesi, toplumsal rol ve statl algilarinin benimsenmesi, kiltlrin
icsellestirmesinde ise oyun ve oyuncaklarin payi biyiktir. Clinki her oyuncak tretildigi cagin ve yerin belli izlerini tasir. Uretilen
oyuncaklar ait olduklari toplumun diinya gorislerini, zevklerini ve teknolojilerini yansitir. Bu bilincle yola cikan Ulkii Ocaklari
Egitim Kultlr Vakfi da Turk kdltirel yasamini ve tarihini bir oyun Uzerinden yeni nesillere 6gretmeyi hedeflemis, “Ocaktabul”
adl bir kutu oyunu tasarlamistir.

Tabu Oyununa Karsilik OcaktaBul Oyunu: Oyunun Tirk Kiiltiiri ve Degerler Aktarimindaki Rolii
Kultirimdz icerisinde binlerce yildir sayisiz oyun dretilmistir. Son yillarda ise daha ¢ok yurt disindan ithal edilen, masa basi
oyunlari, kutu oyunlari tercih edilmektedir. Kentlesmenin artmasiyla oyun alanlarinin daralmasi, gtvenlik sorunlari, egitim
acisindan sagladigi yararlar dolayisiyla tercih edilen kutu oyunlarindan biri de lisansi 1984’ten beri Tlrkiye’'de faaliyet gdsteren
global bir oyun ve oyuncak Ureticisi firma olan Hasbro’ya ait Tabu oyunudur.
1989 yilinda piyasaya surtlen oyun, bir oyuncunun sectigi bir karttan cikan kelimeyi yasakl kelimeleri kullanmadan
anlatmasi ve takimindaki diger oyuncularin da anlatilan kelimeyi tahmin etmesi prensibine dayanir. Ulkemizde 6zellikle son 15-
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20 yillk donemde popdulerlik kazanan tabu, arkadas toplantilarinda, yilbasi gecelerinde, birlikte gecirilen zamanlarda ya da bu
oyunu oynamak icin 6zellikle bir araya gelinen etkinliklerde oynanir. Oyuna adini veren tabu “Kutsal sayilan bazi insanlara,
hayvanlara, nesnelere dokunulmasini, kullaniimasini yasaklayan, aksi yapildiginda zarari dokunacadi disiinilen dinf inang”
(Tdrkge Sozlik, 2011) anlamina gelir ve oyunun icerdigi yasakl kelimeleri kullanmama prensibi oyuna verilen adi agiklar
niteliktedir.

Oyun, 2 grup halinde oynanmaktadir ve “yasakh kelimeleri kullanmadan konusarak anlatma, cizerek anlatma, 15 ipucu
kullanarak mimkin oldukca fazla kelime anlatma ve kuklayla anlatma bolimlerinden olusmaktadir. Yasakli kelimeleri
kullanmadan anlatmaya dayali bolimde verilen kisa slre icinde kartta yazan kelimeleri takim arkadaslarina “tabu” sayilan,
dokunulmazligl olan kelimeleri kullanmadan anlatma, hizli disiinmeyi, zamani iyi degerlendirmeyi 6gretmesinin yani sira
kullanamayacag kelimelerin yerine baska kelimeler kullanabilme, 6grenebilme imkani da tanimasi bakimindan dil-zeka
koordinasyonunu glglendirmektedir. Tabu Cizgi olarak tanimlanan, gizerek anlatmaya dayall kisim, oyuncularin kurgulama
dinyasini, ¢cizim yetenegini 6n plana cikarmaktadir. Burada oyuncu cizerek anlatmak durumunda oldugu kelime veya kelime
gruplarini dnce zihninde gorsellestirir daha sonra kagida aktarir. Hem cocuklar hem yetiskinler icin tasarlanan oyun her iki
grubun da zihinsel gelisimine katki saglamaktadir. 15 ipucu ile en fazla kelimeyi anlatma bélimunde ise sire 2 dakikadir ve
ipuclarini harcamamak icin anlatmasi gereken kelimeyi cagristiracak en dogru kelimeyi bulmak durumundadir. Burada genis bir
kelime dagarcigina sahip olma ve bu becerileri kullanabilme yetisi 6Gnem tasir. Kukla ile anlatma kismi ise kelimeyi anlatacak
oyuncunun kuklayi yénlendirebilmesine yani teatral yetenegine bagldir. Kuklayr dogru kullanabilen bir oyuncu, grup arkadasina
kelimeyi rahatlikla anlatabilir. Son yillarda popdiler kiiltiiriin &nemli bir parcasi haline gelen Tabu, irlanda menseli bir oyundur.
%64 oraninda ingilizce konusulan tlkenin Urettigi bu oyun, yaygin olarak kullanilan dile bagl kalinarak hazirlanmis, genellikle
Bati dillerine ait kelimelerden olusturulmustur.

Her kiltirin temelinde gecmisle baglanti ve streklilik vardir. Her millet dilini ve kultlrinG ylzyillar boyunca yogurur
(Kaplan, 2016, s. 155). Ortak beklenti ve cabanin UrinG olan bu sireklilik insanlari bir arada tutmaya yarayan baglayici bir glice
sahiptir. Bu gug, dil yardimiyla 6nemli deneyim ve anilari canli tutmayi, yasatmayl saglamakta, gecmis ile buglni
birlestirmektedir. Kultlr ve dil iliskisine bu dikkatle yaklasildigi zaman anlamli bir iliskinin varli§i géze ¢arpar. Tabu ile ayni
prensip lzerine temellendirilmis Ocaktabul adli oyun da (Resim 1) dil ve kultir iliskisini acikca ortaya koymaktadir. Ulki
ocaklarindan ¢ikan oyun, 6zellikle ¢cocuklara ve genglere Tirk milletinin tarihini 6gretmek ve Tirk dinyasini daha yakindan
tanitmak igin tasarlanmistir. Oyunu oynayanlarin Turk cografyasina hakim olacagl, soydaslarini taniyacagl vaat edilmektedir.
Hem konusma becerisinin hem bilgi dizeyinin artmasina yardimci olacak oyun Tirk gencliginin kendini gelistirmesi icin bir yapi
tas! niteligindedir.?

Resim 1. Ocaktabul oyun kutusu gérseli
www.dr.com.tr/hobi-oyuncak/ocaktabul-kutu-oyunu/kutu-oyunlari/cocuk-oyunlari/cocuk-kutu-oyunlari/urunno=0001908655001 [ET: 22.05.2024]

“Ocaktabul”, Turk kdltrand Turk dili ve tarihi Gzerinden aktarmayi amaglamaktadir. Dile sahip cikmanin kiltlr agisindan
onemi dikkate alindiginda oyunun misyonu anlam kazanmaktadir. Ocaktabul oyunu isleyis prensibi (Resim 2) bakimindan
Tabuya benzemektedir. “Bilgi paylastikca codalir.” sloganiyla yola cikan oyunun icinde 200 adet oyun karti (Resim 3), OcaktaBul

1 https://ocaktabul.com/#takdim
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s6zIGgh (Resim 4), 3 adet poster, Tirk Lehgeleri haritasi, 2 adet yapboz (Resim 5) ve kum saati bulunmaktadir. Tabuyla ayni
oyun prensibine dayanan oyunun amaci kelime bilgisini ve sinirli sirede ifade yetenegini artirmak, yasak kelimelerini
kullanmadan soru kelimesini anlatmak, kazanmak icin 24 parcali yapbozu rakip takimdan énce tamamlamak? seklinde

belirtilmistir. Oyunun tabudan temel farklari icinde bir yapbozun, Tirk dinyasi haritasinin bulunmasi ve yalnizca Turk dili ve
kaltarlne ait kelimelerden olusmasidir.

1.0YUN KUTUSUNDA YER ALANLAR

-Oyun Kartlari (201 Adet)
-Kum Saati - Yapboz
-Renk Kartlari (4 Adet)

2. OYUNA HAZIRLIK

-2 takim olusturun.
-Ocaktabul kartlarini karistirin.

-Kelime anlatmak icin bir renk karti segin

(Renkler kelimelerin zorluk seviyesini belirtmez).
Bir sonraki oyunda ayni kelimeler anlatmamaniz igin
farkli renkler ve renk kartlan bulunmaktadir.

-Renk kartlarindan segtiginiz rengi, kartlar
icerisinde ayni yone bakacak sekilde
desteleyin.

3. OYUNUN AMACI

-Kelime bilgisini ve sinirli stirede ifade
yetenegini arthrmak,
-Yasak kelimeleri kullanmadan soru
kelimesini anlatmak,

-Kazanmak icin 24 parcal yapbozu rakip
takimdan 6nce tamamlamak!

Not: 24 pargall yapboz oyunun amaci disina
cikmamasi ve strenin

gereginden fazla uzamamasi
igin kazanani belirlemede puan

Soru
sistemi yerine disunGImOstr. kosater

4. NASIL OYNANIR

-Soru kelimelerini anlatacak olan takim
anlatici seger. Sirayla tliim takim uyeleri
anlatici olmalidir.

-Anlatici, ayni renkteki kart destesini soru
kelimelerini takim arkadaslarina anlatmak
suretiyle elinde tutar.

-Rakip takim kum saatiyle anlaticinin
stiresini ve anlaticinin yasak kelimelerini
takip eder.

-Takim, kelimeyi dogru tahmin ettiginde
kullanilan kelime karti bir kenara konulur
ve sonra gelen kart ile siire doluncaya
kadar en fazla sayida kelime anlatiilmaya
calisihr.

-Her turda anlaticinin 3 pas hakki vardir.
Pas denilen kartlar anlaticinin tuttugu
destenin en altina koyulur.

-Kum saatinde sire tamamlandiginda
anlaticinin suresi dolar.

-Dogru bilinen her kart icin takim kendi
yapbozuna bir parca ekler.

-ilk 6nce yapbozu tamamlayan takim
oyunu kazanir.

-Yasak kelime kullanilan ya da kural disi

anlatim yapilan kart sayisi kadar dogru
bilinen kart sayisi silinir.

5. EGLENCELI BIR OYUN iCiN DIKKAT EDILMESI GEREKEN KURALLAR

-Kelimeler, bolunerek anlatimaz. Ornegin; Kadikéy kelimesi "Kadi" ve "K&y" seklinde anlatiimaz.
-Kelimeler, tUretilerek anlatiimaz. Ornegin; "Ugak" kelimesi "Ugan" veya "Ucmak” seklinde anlatimaz.
-Kelimeler, es anlamlariyla anlatilmaz. Ornegin; "Vatan" kelimesi "Yurt" seklinde anlatiimaz.
-Kelimeler, telaffuzu yakin olan bir baska kelimelerle anlatiimaz. Ornegin; "Badem" kelimesi "Madem"

seklinde anlatiimaz.

-Kelimeler, kisaltmalarla anlatimaz. Ornegin "Necip Fazil Kisakiirek" "NFK" seklinde anlatiimaz.
meler, yabanci dil kullanilarak anlatiimaz. Ornegin; "Kapi" kelimesi "Door" seklinde anlatiimaz

Resim 2. Kutu icerigi ve oyun talimatlar

2 https://ocaktabul.com/#kurallar
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Resim 4. Oyun kartlarinda yazan kelimelerin s6zIig
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Resim 5. Kutu iceriginde yer alan yapboz 6rnekleri
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Milli hafizanin nesilden nesile aktarimi bir iletisim sistemi icinde gerceklesmektedir. Bu iletisim sistemi de aktarilan kiltlrin
icerigine uygun bir dil araciligiyla olusturulur. Bunun bilincinde olan Ulkii Ocaklari, Tabu oyunundan hareketle, Ocaktabul adli bir oyun
gelistirerek Turk kdlttrant 6zellikle genglere keyifli bir oyun Gzerinden aktarmayi hedeflemistir. Oyunun amaci web sitesinde su
sekilde aktarilmaktadir:

“Tirk dinyasini evinize getiren, evinizi bir otaga ¢eviren OcaktaBul ile yeni bilgiler 6Greneceksiniz. Kutuyu agtiginizda Ttirk
Diinyasi’nda yolculuga ¢ikacak, ulu bozkirlarin kesistigi ufuklari seyredecek kelimelerle binlerce yillik Tirk Tarihi’ni
kesfedeceksiniz. Dede Korkut’tan nasihat alacak, Hoca Ahmet Yesevi ile tanisacak, Styimbike ile Tiirk kadinini taniyacak,
Madcan Cumabay’in misralarinda soydaslarimizlia kucaklasacak, lsmail Gaspirali’dan Dilde, Fikirde, lste Birligi hatirlayacak,
Tonyukuk’tan bilgeligi 6Greneceksiniz. OcaktaBul ile Atayurtlarimizin ruhunu hissedecek, Tanri Daglari’ndan inip Issik Gél'de
soluklanacak, Balkanlar’da Sari Saltuk’un Tiirklige hizmetini, ltalya’da bir Tiirk kéyii oldudunu, Tatar Tirk’ic Abdiirresid
Ibrahim’in Japonya’daki hatiralarini, Ulug Bey’in diinya bilimine katkilarini 6§reneceksiniz.”?

Tlrk kalttrant aktarma amaciyla yola ¢ikan oyun, kelime bilgisini ve sinirli siirede ifade yetenegini artirma noktasinda da énemli
bir isleve sahiptir. Oyunun amaci ve énemi, oyun kartlarinda yer alan ve tanitilmasi, 6gretilmesi hedeflenen kelimelerden acikca
anlasiimaktadir. Bu nedenle kartlarda yer alan Turk kilttra icinde dnemli yeri olan tarihi, menkibevi, sanatci ve ilmi kisiliklere, tarihi
olaylara, Tlrk cografyasina dair kelimelerden drnekler vermek yerinde olacaktir.

Tirk Diinyasinin Tarihi-Menkibevi, Edeb ve ilmf Sahsiyetleri

Abdirresid ibrahim, Afrasyab, Ahi Evran, Aksemseddin, Ali Sir Nevai, Alparslan, Alpaslan Tirkes, Arif Nihat Asya, Atatiirk, Attila,
Aziz Sancar, Baris Manco, Biruni, Cengiz Aytmatov, Caka Bey, Dadaloglu, Edip Ahmet Yikneki, Emir Timur, Ertugrul, Evliya Celebi,
Farabi, Fuat Koprull, Fatih Sultan Mehmet, Gazneli Mahmut, Geyikli Baba, Haci Bektas-i Veli, Hezarfen Ahmet Celebi, Hoca Ahmet
Yesevi, Hiseyin Nihal Atsiz, Hz. Ali, Hz. Ebubekir, Hz. Osman, Hz. Omer, ibn-i Batuta, ibn-i Haldun, ibn-i Sina, ilbilge Hatun, imam
Gazali, imam Maturidi, ismail Gaspirali, Kanuni Sultan Sileyman, Karacaoglan, Kasgarli Mahmud, Keloglan, Korkut Ata, Kéroglu,
Kultigin, Lokman Hekim, Mehmet Emin Yurdakul, Mimar Sinan, Naim Sleymanoglu, Nasreddin Hoca, Oktay Sinanoglu, Osman Bey,
Osman Kocaoglu, Piri Reis, Selahaddin Eyyubi, Selcuk Bey, Seyyid Ahmet Arvasi, Siitcli imam, Tabduk Emre, Tomris Hatun, Tonyukuk,
Tugrul Bey, Yavuz Sultan Selim, Yildirim Bayezid, Yusuf Akcura, Yusuf Has Hacib, Yunus Emre, Ziya Gokalp.

Tirk Diinyasinda Gergeklesen Tarihi Olaylar ve Bu Olaylarla ilgili Kavramlar

Ahiska Turkleri, Aksakallilar, Altunkdpra Katliami, Avarlar, Balkan Savaslari, Baris Pinari Harekati, Bozoklar, Candarogullari, Cedit
Harekati, Canakkale Savasi, Dandanakan Savasi, Duha Turkleri, Firat Kalkani, Goktarkler, Hazar Tirkleri, Hocali Katliami, Karahanlilar,
Karakoyunlular, Kazan Hanligi, Kibris Baris Harekati, Korbagsi Hareketi, Kurtulus Savasi, Malazgirt Savasi, MemlUkliler, Mogol Hanligi,
Oguzlar, Osmanli Devleti, Pecenekler, Saka Tirkleri, Selguklular, Sevr Antlasmasl, Sinir Hatti, Soykirim, Suriye Tirkmenleri, Simerler,
Talas Savasi, Tatar Turkleri, Turkiye Selcuklulari, Uygur Turkleri, Yakut/Saha Turkleri, Yicel Hareketi, Zeytin Dali.

Tark Dlnyasi Cografyasindan Yer Adlari

Akmescit, Altay Daglari, Amuderya, Ani Harabeleri, Astana, Balkan Yarimadasi, Balkarya, Biskek, Ceyhun Nehri, Cecenistan, Cimpe
Kalesi, Cin Seddi, Dogu Tirkistan, Ergenekon, Gagavuzya, Gobi Coli, Giiney Turkistan, Horasan, Issik Gél, ipek Yolu, Kosova,
Maveratinnehir, Meric Nehri, Musul, Otiiken, Ozbekistan, Sakarya Nehri, Salda Gélii, Semerkand, Seyhun Nehri, Sirderya, Sibirya,
Sivastopol, Sultanahmet, Tacikistan, Taskent, Trakya, Urgiip.

Tirk Edebiyatinin Onemli Eserleri ve Tur Adlari
Agit, Atabetii’| Hakayik, destan, Divan-1 Hikmet, Divanii Lugati't-Turk, efsane, gdlge oyunu, istiklal Marsi, Kutadgu Bilig, Manas
Destani, Nutuk, Orhun Abideleri, Sagu, Siyasetname, Tlreyis Destani, Yenisey Yazitlari.

Tirk Dinyasinin inang Hayatina Yénelik Kavramlar

Adak, agac, akin, alli turna, alperen, Anka Kusu, Asena, as, asik oyunu, at, Ayaz Ata, balbal, bengu tas, binicilik, boy, bozkurt, bork,
budun, buyruk, cura, ¢colpan, dokuz 1sik, dombra, divan, efe, gaza, gelenek, geyik, gék kubbe, han, hatun, hayat agaci, kam, kama,
kayin agaci, kilig, kimiz, kina, Kizil elma, kopuz, kdk bord, kurt, kut, mangala, mehteran, mizrak, migfer, miihir, oba, ocak, ok, okguluk,
otag, post, pusat, Ramazan, sancak, saz, sedir, sema, tamga, tandir, tore, tug, tugra, tulpar, turan, uhrevi, ulak, Umay Ana, Ulgen,

yabgu, yay.
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Sonug

Kultdr kavramiyalnizca Tark toplumu icin degil dinyadaki tim toplumlar acisindan énemlidir. Bu nedenle kiltir aktariminda
oyun ve oyuncaklarin egitimdeki roll dikkate alinarak kultlr endUstrisi eliyle aktarilmasi hedeflenen hakim kaltirin karsisina
Turk kaltGrind yansitan yerel oyun ve oyuncaklar cikarilmahdir.

Kiresellesmenin oyun ve oyuncaklari da metalastirdigi ginimuizde kiresellesme karsiti hamlelerin gelistirilmesi
gerekmektedir. Bu hamlelerin ilki kiltdrel oyunlarin sayisinin artirilarak, alternatif oyunlar Ureterek kulttrel bir biling
olusturmaktir.

Oyun ve oyuncaklar, kiltarin bir parcasi olmalari sebebiyle ayni zamanda bir ideolojinin de aktarim aracidirlar.
Kuresellesmenin ekonomik ve politik boyutu incelendiginde oyun ve oyuncaklarin kurumsallastigl, ticarilestigi, endUstrilestigi
ve sanallastig aciktir. Kiresellesmeye kiltirel agidan bakildiginda ise oyun ve oyuncagin bireysellestigi ve ¢cocuklara 6zgi oyun
ve oyuncaklarin amaclarindan uzaklastigl, yabancilastigi dikkat gekmektedir. Ocaktabul oyunu da bu yabancilasmanin karsisinda
Turk kaltarina gelecek nesillere aktarmada bir arag islevi gormesi bakimindan énem tasimakta, 6rnek teskil etmektedir.

Oyunun kelime kartlarinda yer alan kavramlarin siniflandirilmasi sonucu en fazla kelimenin Tirk Diinyasinin Tarihi-
Menkibevi, Edebi ve [Imi Sahsiyetleri, en az kelimenin ise Tiirk Edebiyatinin Onemli Eserleri ve Tiir Adlari baslklari altinda yer
aldigl tespit edilmistir. Edebi eserlere ve tirlere yonelik kavram sayisinin daha az olmasinin gerekcesi olarak oyunun +12 yas
grubuna hitap etmesi, bu yas grubunun ilkégretim déneminde verilen edebiyat dersleri araciliglyla zaten edebi anlamda bir
bilgi birikimine sahip olduklari dusincesi gosterilebilir. Ocaktabul, 6gretici oyun kategorisinde bulunan ve egitim amaci tasiyan
bir kutu oyunudur. Bu sebeple oyun iceriginde genc kusagin daha az bilgi sahibi oldugu ya da hi¢ bilmedikleri varsayilan vyer,
olay ve kisilere dair kavramlara daha fazla yer verilmistir.

Oyundaki kelimelerin, hedef oyuncu kitlesinin yas araligl géz éninde bulunduruldugunda, seviye bakimindan zorlayici
oldugunu soéylemek mimkindir. Ancak oyun icerigine bu kelimelerin tanimlarinin bulundugu bir s6zIGgin de eklenmesi,
oyunun bir egitim ve kultlr aktarimina hizmet ettigi, 6gretici nitelik tasidigi fikrini desteklemektedir.
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Structured Abstract

Culture transmission is the process of transferring the values, beliefs, periodical knowledge and experiences of a community or society from one
generation to another. In this process, many elements such as art, language, literature, traditions and architecture play an important role. However,
today, it is observed that board games are also a significant mediator in the transfer of culture. While board games provide individuals to have a
pleasant time, they also serve for the transfer of social values and cultural elements. Board games can reflect many characteristics of the society in
which they are played. The themes they use in their designs, the stories and rules within the game often express the history, mythology, conflict
areas or social structure of a community. These games give clues about the martial arts and leadership skills of the period in which they were played
by emphasizing strategic thinking and mental discipline. Modern board games, on the other hand, have more story-based structures and thus
include cultural elements more intensely. A game based on a historical event has the potential to convey the social structure and values of that
period to the players.

In order for a board game to be effective in cultural transmission, it is important that it thematically contains cultural elements. These themes draw
players into the game while at the same time allowing them to experience cultural elements without realizing it. Thematic elements also encourage
players to recognize cultural diversity. This allows individuals from different cultures to better understand and empathize with each other. Historical
characters, local artefacts or traditions specific to a particular region create awareness by equipping players with knowledge of that culture. Board
games can be used effectively in the field of education as well as cultural transmission. In history lessons or cultural awareness activities, board
games allow participants to be actively involved in the information. In a simulation game, while experiencing a historical war or an economic system,
players play an active role in this knowledge rather than just receiving passive information. Educationally designed board games support children
to learn cultural values and embrace cultural diversity while developing problem-solving skills.

These games also strengthen social bonds by bringing individuals together. Families, groups of friends or communities come together through
board games and share a common cultural experience. This situation supports intergenerational dialogue and prepares the ground for different
generations to come together and share their experiences. Especially traditional board games allow family elders to pass on their knowledge and
experience. The stories told during these games, stories about old times and cultural memories become an important part of oral historiography.
Although the role of board games has changed in the digital age, they are still a powerful means of cultural transmission. Board games offered on
online platforms facilitate the coming together of individuals from different cultures and accelerate cultural exchange. However, the face-to-face
interaction and social bonding provided by physical board games is an important factor that distinguishes them from digital games. Ocaktabul
game, which was released by “Ulkii Ocaklari”, has also emerged as a powerful cultural transfer tool. The map of the Turkish world in the game
content, the place, person, event names and dates in the game cards reveal the mission of culture transfer.

Games and toys are not only a means of entertainment, but also one of the powerful tools of education and cultural transmission. The
commodification, individualization and de-localization of games and toys in global culture constitute a critical problem in the protection of social
existence and the right direction for young generations. In this context, games, which reflect Turkish culture and ensure the transfer of these values
to future generations, are of vital importance in the survival of cultural use. Educational board games such as “Ocaktabul” can be considered as an
important tool for cultural transmission. The concepts related to Turkish style, literature, myths and important personalities in the game contribute
to the formation of cultural awareness by providing players with both an entertaining and instructive experience. The fact that the game is designed
in accordance with its target audience and that the words in its content are indicated with a glossary containing their definitions shows a
presentation that strengthens the distribution of educational and cultural publications. With these features, “Ocaktabul” is not only a game, but
also an important tool for transferring knowledge to young generations.

As a result of the classification of the vocabulary cards in the game, it was observed that while Turkish historical world and literary figures were
given more space, conceptual information about literary works and genres was less. In this case, it shows that the focus is on the subject that young
people have less knowledge about and aims to increase their cultural awareness. However, the fact that literary works and genres were included
more in such games provided a more developed structure of the game content. It is of great importance to develop and support local games and
toys against the cultural homogenization effect of globalization. Considering that games and toys can carry an ideological content, the development
of Turkish culture and the characteristics of games can show a local resistance against global products. For this purpose, the diversity of cultural
games should be increased and the content should be enriched to appeal to different ages. Such games not only display cultural values but also
create a cultural solidarity and identity consciousness in individuals.

In conclusion, games and toys have a unique potential in terms of reproduction, preservation and reconstruction. These tools, which combine
education and culture distribution, have a structure that can be created to keep Turkish culture alive against the uniformizing effects of globalization.
The release and dissemination of games that transmit Turkish culture creates social solidarity by increasing the cultural awareness of young
generations. However, protecting our cultural production and playing more games with the budget distributed to future generations and using
these games effectively in educational departments is an important step to be taken in the process of creating a sustainable cultural identity.



