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MODERN DONEMDE OYUN OLARAK SANAT
BEYZA YILDIZ

Oyunun kavramsal ilk izlerine Herakleitos un fragmanlarinda, Platon ve Aristoteles’in
felsefesinde rastlanmaktadir. Oyun kuramina sanatla iliskisi tizerinden ilk kez deginen
Friedrich V. Schiller olmustur. Oyunun kiiltiiriin temelini olusturdugunu iddia eden
Huizinga, alanmn en oOnemli galigmalarindan birini yapmis ve “Homo Ludens”
kavramini literatiire kazandirmistir. Friedrich Nietzsche, oyunun sanatla baglantilarini
guclendirmistir. Onun goriislerinden etkilen Eugen Fink, oyunu bir femonen olarak
gormiis ve felsefi sisteminin temeline yerlestirmistir. Cagdas diisiintirlerden Hans-
Georg Gadamer ise oyun ve sanat eseri deneyimleri tzerinden, oyunun ontolojisini
incelemis ve festivaller, ritiieller, ayinler ve spor miisabakalar1 gibi kolektif oyunlarda
etkili olan seyirci figliriiniin 6nemini ortaya ¢ikarmistir. Bu tezin genel amaci bahsi
gegen diistiniirlerin oyuna dair goriislerini ve oyun kuramlarini incelemektir. Ayrica
bu tez, ortak bir oyun tanimina ulasmayi, bu sayede oyun olarak sanatin kapsamini ve

6nemini ortaya koymayi amaglamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Sanat Felsefesi, Oyun Kurami, Oyun Olarak Sanat, Friedrich

Schiller, Hans-Georg Gadamer



ABSTRACT

The first conceptual traces of play can be found in the fragments of Heraclitus and the
philosophy of Plato and Aristotle. Friedrich V. Schiller was the first to mention game
theory in relation to art. Huizinga, who claimed that play forms the basis of culture,
made one of the most important studies in the field and introduced the term Homo
Ludens to the literature. Friedrich Nietzsche strengthened the connections of play with
art. Eugen Fink, influenced by his views, saw the game as a femonen and placed it at
the basis of his philosophical system. Contemporary thinker Hans-Georg Gadamer, on
the other hand, analyzed the ontology of play through the experiences of play and
artwork, and revealed the importance of the spectator figure, which is effective in
collective games such as festivals, rituals, rites and sports competitions. The general
aim of this thesis is to examine these thinkers' views on play and their theories of play.
In addition, this thesis aims to reach a common definition of play, to reveal the scope

and importance of art as play.

Keywords: Philosophy of Art, Play Theory, Art as Play, Friedrich Schiller, Hans-

Georg Gadamer



ONSOZz

Oyunun hem teorik hem de pratik diizlemde ortak yasam tecriibemiz
izerindeki etkisini diisiinmeye basladigimda oldukga genis bir literatiirle karsilagtim.
Felsefeden edebiyat ve psikolojiye, sosyolojiden kiiltiir arastirmalaria kadar pek ¢ok
alanda oyunun farkli agilardan incelendigini gordiim. Giinliik hayatimizin her
noktasina niifuz etmis oyun, varsayildigindan daha derinlikli bir yapiya sahip. Bu
derinligi sanat araciligiyla gorebiliyoruz. Modern donem sonrasi filozoflarin
metinlerinde oyun kurami ve sanat iliskisine dair kavramlarin kullanilmaya baslanmasi
ve bu alandaki sosyolojik ¢alismalarin artmasi tez konumun sekillenmesinde etkili
oldu. Ozellikle sanat felsefesi iizerine ¢alisma istegim ile oyuna olan merakim
birlestiginde ortaya hem oyun kavraminin felsefe tarihi igcindeki seriivenini hem de
Schiller, Gadamer, Fink gibi filozoflarin oyun/sanat kuramlarmi inceledigim bu
calisma ¢ikti.

Oyun kavramma dair literatiirli, calismanin sorular1 ve amaci dogrultusunda
smirlamak istedigimde birka¢ giincel kaynak disinda, kavramin smirli ve farkli
anlamlarda literatiire dagilmis oldugunu fark ettim. Tez siirecinde karsilastigim en
biiyiik zorluk, oyunun dogal ve genis kullanimini akademik ac¢idan daraltmak ve smirl
kaynaklardan yola ¢ikarak tutarli bir oyun tanimina ulagsmakti. Bu ¢alisma, dncelikle
oyunun potansiyelini arastirmay1 ve oyunun felsefe sinirlar1 i¢indeki roliini sanat
aracihigiyla incelemeyi amaglamaktadir. ilk bdliim, diisiince tarihi i¢inde oyuna dair
kayda deger tanimlar yapan ve yorumlanmaya uygun goriisleri olan filozoflardan
hareketle, dogrudan oyunun incelenmesinden miitesekkildir. Ikinci bdliimde ise
oyun/sanat kuramlar1 ekseninde, Schiller, Fink, Gadamer ve Huizinga’nin goriisleri
incelenmistir.

Bu tezin ortaya ¢ikmasinda ve felsefeye olan ilgimin artarak devam etmesinde
katkilar1 olan birgok kisiye tesekkiir etmem gerekir. Oncelikle akademik hayatimin
yOniinii belirledikleri kadar, temsil ettikleri biitiin degerler ve ilkeli duruslariyla nasil
yasamam gerektigi konusunda bana yol gdsteren kiymetli hocalarim; Prof. Dr. Ekrem
DEMIRLI’ye, Prof. Dr. Ayhan CITiL’e, Dog. Dr. Oguz HASLAKOGLU’na
tesekkiirii borg bilirim. Akademik katkilarina ek olarak manevi destegini, giiler yiiziinii

ve hos sohbetini hi¢ eksik etmeyen sevgili hocam Dog. Dr. Giilisan GOCEN’e
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minnettarim. Tez konumun ortaya g¢ikmasinda kiymetli fikirler veren Prof. Dr.
Muharrem HAFIZ’a ve bana inanarak tezimin son héline gelmesine yardim eden
danigmanim Yrd. Dog¢. Dr. Zeynep Miinteha KOT’a tesekkiir ederim. Birlikte
yuriittiiglimiiz oyun atolyesi sayesinde sorularimin canli kalmasimi saglayan ve bu
siirecte destegini hi¢ esirgemeyen kiymetli Aykut ERTUGRUL’a ve bu uzun seriiveni
giizellestiren, heyecanimi diri tutan arkadaslarima tesekkiir ederim.

Hayat1 paylagmakla kalmayip son ana kadar tezlerimizi birlikte yazdigimiz,
akademik ve duygusal destegiyle hep yanimda olan esim Mustafa UNGOR’e ve beni
bugiinlere getiren kiymetli aileme; ayrica ikimize birden oyun arkadashgi yapan

kedimiz Sofi’ye tesekkiir ederim.

Beyza Yildiz
Istanbul — 2023
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GIRIS

Modern dénemle birlikte rasyonellesen ve metafizik alanla bagi kesilen insan
yasami iginde oyun, yeniden yiikselise gecmistir. Antik zamanlardan Aydinlanma ve
Sanayilesme Oncesine kadar yani insan hayati kompartimanlara ayrilip
mekaniklesmeden oOnce oyunun kavramsal diizlemde incelenecegi bir zemin
bulunmamaktadir. S6z konusu zaman araligini referans gostererek, oyunu ¢ok genis
bir anlamda ele alabiliriz: Eglence ve bos vakit ge¢irme araci olarak oyunlar, rekabet
temelli spor oyunlari, sanatla birlesip temsil izerinden kurulan oyunlar; 6rnegin tiyatro
sinema ve kamusal olana acik performans sanatlar1 gibi. Edebiyat ve psikoloji
alanlarinda da oyunun yankilar1 olmustur. Modern dénem O6ncesinde oyun, hayatin
icinde siiren, ayr1 bir zaman dilimiyle sinirlanip bir tiir oyalanma olarak goriilmeyen
eylemler biitiinliydii. Ancak her donemde sanatla baglantisi g6z 6ninde
bulunduruldugunda oyunun degerine ve ciddiyetine dair tartismalar olmustur.

Siyasi, toplumsal, ekonomik vb. alanlarda hizla gergeklesen doniisiimler
diistiniildiigiinde 20. yiizyilda oyunun 6zellikle 6n plana ¢iktigindan bahsedilebilir.
Burada oyunun kokenine dair bir noktaya agiklik getirmek dnemlidir. Oyunu
irrasyonel bir faaliyet olmasi bakimindan modern insanin kacamagi olarak gérmek
yanlis olacaktir. Ayni sekilde oyunu tarihsel arka plani lizerinden ele almaya ¢alismak
da ona bir baslangi¢c belirlemek handikabina yol agmaktadir. Oyun insanoglunun
varlhigma ilisik bir bigimde kendi varligini sirdiregelmistir. Huizinga’nin oyun izerine
yaptig1 caligmada adeta kiiltiirel bir kaz1 yapilarak bu sonuca ulasgilmistir. Bu arka plan
g6z Oniine alindiginda ¢alismamizin amaci, oyunun biitiinciil bir tanimina ulagmanin
miimkiin olup olmadig1 sorusu ekseninde oyunun sanatla iligkisini modern dénem
filozoflar1 tizerinden arastirmaktir. Ekonomi, sosyoloji, psikoloji gibi alanlarda
tartisilan oyun kuramlar1 bizim tezimizin kapsamima dahil edilmemistir.

Oyun kavraminm Ingilizcede iki farkli kullanimi vardir: “Play” ve “game”.
Turkceye her ikisi de oyun olarak cevrilmektedir. Aralarindaki niians1 kuralli olup
olmamalar1 belirler. “Game” ile belirli bir amag tasityan, kurallar1 olan, kurallara
uyuldugu takdirde siirebilen, rekabete ve kazanmaya dayali oyunlar kastedilir. “Play”

daha serbest, amagsiz, siirece dayali, eglence ve hazzin dnce geldigi oyunlar i¢in



kullanilmaktadir.! Bu ayrimi dikkate alarak calismamizda “play” anlamma gelen
oyunun sanatla iligkisini inceledik. Ancak Suits, Caillois gibi baz1 diisiiniirlerin oyun
tasnifleri, yapilan tanimlardan anlasilacagi izere “game” {izerinden yapilmustir.

Bu baglamda ¢alismamizin birinci boliimiinde oyunun diislince tarihi i¢inde
roliinii felsefi agidan inceledik. Bu kapsamda ilk duragimiz “Antik Donemde Oyunun
Rolii” oldu. Herakleitos’tan baslayarak Platon ve Aristoteles’in felsefesinde oyun
kavrammi inceledik. Bu donemler oyunun toplum diizeninden ayrigsmadigi, sahne
sanatlarmm, spor miisabakalarinin rutin olarak siirdiigii donemlerdir. Platon
diisiincesinde sanata getirilen elestirilerin mimesis tzerinden temellenmesiyle oyunun
iligkisi arastirilmistir. Aristoteles’in tragedya hakkinda goriisleri lizerinden oyunun
mimesis ve katharsis ile baglantisin1 incelemeye gayret ettik.

Ikinci boliimde ise “Modern Dénemde Oyun Sanat Kuramlar”ni: Friedrich
Schiller, Eugen Fink, Hans-Georg Gadamer, Johan Huizinga’dan hareketle inceledik.
Bu diisiiniirlerin oyunun sanatla iliskisine dair goriisleri ve kuramlar1 giintimiize kadar
etkisi siirdiirmiistiir ancak one ¢ikarilmamistir. Huizinga’nin ¢alismasini, dogrudan
felsefi bir ¢alisma olmamasina ragmen bu baslik altinda incelememizin sebebi, Homo
Ludens’te felsefi ve sanatsal agidan oyunun roliinii incelemis olmasidir.

Bu tezde yararlandigimiz kaynaklar hakkinda bilgi vermek gerekirse; “Antik
Donemde Oyunun Roli”nii inceledigimiz baslikta, Herakleitos’un Fragmanlar’y,
Platon’un 6zellikle Devlet ve Yasalar’i ve Aristoteles’in Poetika’s1 bagvurdugumuz
ana kaynaklar olmustur. Erdal Yildiz ve Guven¢ Sar’in Herakleitos'un Oyunu:
Herakleitos Fragmanlarina Yorumlar kitabi, konumuzla ilgili fragmanlarin farkl
yorumlarina erigmek noktasinda faydali olmustur. Ayrica Nilgiin Toker’in “Oyuna
Girme ve Oyunu Seyretme: Platon’a Kars1 Aristoteles” baglikli makalesi, Aristoteles
ve Platon’un oyuna bakiglarini kavramak noktasinda yardimci olmustur. Armand
D’Angour’un “Plato and Play: Taking Education Seriously in Ancient Greece”
makalesi ise Antik donemde oyunun egitimle baglantisini incelemesi ve Platon’un
oyunu toplum yasaminda nerede konumlandirdigini agiklamasi bakimindan faydali

olmustur.

! Erman Akillibas, Kutalmis E. Ceylan, “Oyunlagtirmanin Pazarlamadaki Gicli”, Anasay, say:: 14,
2020, s. 43-80.



Birinci bolimde “Oyunun Ontolojisine Butlncil Bir Yaklagim: Friedrich
Nietzsche” alt bashiginda Lawrence Hinman’in “Nietzsche’s Phisophy of Play” isimli
doktora tezi 6nemli kaynaklarin baginda gelmektedir. Ancak Nietzsche felsefesinin
genelinde oyuna dair yorumlara rastlamak miimkiin oldugundan 7ragedya nin
Dogusu, Boyle Buyurdu Zerdiist ve Yunanlarin Trajik Caginda Felsefe gibi pek cok
eserinde Nietzsche’nin sanat/oyun hakkindaki goriislerine ulasmak miimkiindiir.

Bernard Suits’in Cekirge, Oyun, Yasam, Utopya eseri oyun kavraminin teorik
bilgilerin yer yer diyaloglar hélinde bir kurgu i¢inde tartigildig1 6zgiin eserlerden
biridir. “Alternatif Bir Oyun Teorisi Denemesi: Bernard Suits” baslig1 altinda bu eseri
incelememizin sebebi eser boyunca, tezin ortak bir oyun tanimma ulasma amacina
cevap arantyor olmasindan ileri gelmektedir. Suits, eserini akademik bir metin gibi
insa etmek yerine cevabimi aradigi sorularla birlikte, oyunu bir yontem olarak
kullanmustir.

Birinci boliimiin son bashigi “Roger Caillois’un Oyun Tanimi ve Tasnifi”
bashiginda faydalandigimiz Man, Play and Games eserinde, Caillois kendine ait bir
oyun tanimi yaptiktan sonra oyunun sosyal fonksiyonlarindan, tiirlerine gore nasil
tasnif edilmesi gerektiginden bahsetmektedir. Caillois’un eserini farkli kilan en 6nemli
unsurlardan biri play ve game arasindaki farkliliklar tizerinden psikolojik ve
matematiksel yaklasimlara kadar genis ve 6zgiin bir ¢calisma yapmis olmasidir.

Ikinci boliimiin ilk alt bashig1 “Estetigin Kuramsal Olarak Oyun ile Insasi:
Friedrich Schiller”’e gelindiginde ana kaynagimiz; Schiller’in hem oyun kuramini
zikrettigi hem de estetik goriislerini temellendirdigi Insamin Estetik Egitimi Uzerine
Mektuplar 1 oldu. Omer B. Albayrak’mn Alman Diisiincesinde Sanat ve Askinlik eseri
ise Alman idealizmini genel hatlariyla kavramak ve Schiller’in sanata bakisini
netlestirebilmek i¢in ufuk agict bir kaynakti.

“Yagam Fenomeni Olarak Oyun: Eugen Fink” bashg altindaki
incelemelerimiz i¢in ana kaynagimiz Bir Dinya Semboli Olarak Oyun: Fink’in
felsefesinde oyunu bir yontem olarak kullanmasi sebebiyle tercih edilmistir. Bu eser,
Fink felsefesinin kapsamli olarak yer aldigi en Onemli kaynaklarin basinda
gelmektedir.

Ikinci bdliim alt bashiklarindan “Yapiya Déniisiim Olarak Oyun: Hans-Georg

Gadamer” incelememizin ana kaynagi Gadamer’in Hakikat ve Yontem’in 1. cildi
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olmustur. Gadamer’in estetik {izerine goriislerini ve oyun festival iligkisini aktardigi
eseri Giizelin Giincelligi ise konuya dair 6zet ve anlasilir bilgiler sunmasiyla
caligmamiza kolaylik saglamistir. Bert Olivier’in “Gadamer, Heidegger, Play, Art And
the Appropriation of Tradition” makalesi de Gadamer’in felsefesinde oyun sanat
iliskisinin sarih bir anlatimini sundugu i¢in basvurdugumuz kaynaklardan oldu.

Huizinga’nin Homo Ludens eseri oyuna dair literatiiriin basyapitlarindan biri
kabul edilmektedir. Bu eserde oyunun hem kokenine hem de Kkiiltiirle birlikte
sekillenme siirecine agiklamalar getirilmistir. Oyunun ciddi bir faaliyet olarak
konumlandirilmasina, Antik ve modern donem arasinda oyunun insan hayatinda
gecirdigi rol degisikligine vurgu yapan Huizinga’ nin eseri, oyunun genel 6zelliklerini
tespit etmek, tarihsel ve kiiltiirel arka planin1 gérmek konusunda ¢alismamiza sekil
vermistir.

Prof. Dr. Yiicel Dursun, doktora tezinin kitaplastirilmis hali olan Oyunun
Ontolojisi’nde Herakleitos’dan baglayarak oyunun ontolojisi baglaminda Gadamer,
Derrida, Heidegger, Huizinga, Nietzsche gibi diisiiniirlerin goriislerini inceledigi igin
bu eser tezimizin ana kaynaklarindan biri olmustur. Dogrudan oyunun ontolojisinin
incelendigi Tiirkge tek telif eser olmas1 bakimindan da ¢alismamizin oniinii agmistir.
Ayrica Michael Y. Bennett’in, Analytic Philosophy and the World of the Play baslikli
eseri oyun diinyasma farkli bir perspektiften yaklasarak calismamiza yeni sorular
kazandirmistir.

Lisansiistii calismalardan bahsetmemiz gerekirse: Hazal Giilce Gileg’in 2019
yilinda istanbul Universitesi biinyesinde hazirlamis oldugu “Oyun ve Sikmt1 Uzerine
Felsefi Bir Inceleme” baslikl yilksek lisans tezinde, oyunun tarihgesinden felsefi arka
planindan bahsetmistir. Tezin ilk bolimii, Gadamer, Caillois, Bernard Suits haric
bizim inceledigimiz filozoflarin oyun goriisleriyle tamamlanirken ikinci bolimii ve
ticlincii boliimleri bizim ¢alismamizdan ayrigsmistir. Bizim ¢alismamiz oyunun sanatla
iliskisine yogunlagirken Giileg’in tezinde oyun, sikinti ve yeniden yaratim gibi
kavramlar incelenmistir.

Bir baska lisansiistii ¢alisma Marmara Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisi
Seramik ve Cam Anasanat Dali’nda, F. Sedef Kermen tarafindan 2005 yilinda
hazirlanan “Sanat Olarak Oyun, Oyun Olarak Sanat” baslikli yiiksek lisans tezidir. Bu

tezin amaci, oyunun sanatla nasil iligkilendigini anlamaktir. Ancak tezin kapsami
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bizim ¢alismamizdan farkli olarak ¢ok genis tutulmustur. Gergeklik kavrammin
incelenmesiyle bagslayan tezin, yalnizca sanat diislincesine ayrilan bir bolimii ve
seramik sanatmnin oyunla iligkisine dair orneklerin sunuldugu bir son bolimi
bulunmaktadir. Sanat ve oyun iligkisinin sanat kuramlarina ve tarihsel donemlere gore
detaylandirildigt bu tezde disiiniirlerin gorlisleri felsefi agidan incelenip
karsilagtirilmamistir. Yaraticilik edimi iizerinden incelenen sanat ve oyun iliskisi
Sirrealizm, Dadaizm ve kavramsal sanat gibi pek c¢ok farkli ekol {izerinden ele
almmistir. Kendi calismamizda Gadamer, Huizinga, Caillois, Fink, Suits gibi
disiiniirlere ait goriislerin ayri alt basliklar altinda inceleniyor olusu ve konumuzun bu
isimlerin yorumlarindan hareketle felsefi bir incelemeyle smirlanmasi bizim
calismamizin Kermen’in tezinden ayristigi noktalardir. Ancak bu ¢alisma da literatire

kapsaml bir sekilde kaynaklik etmis ve bizim tezimiz i¢in ilham kaynagi olmustur.
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1. Bolim: DUSUNCE TARIHINDE BAZI OYUN DURAKLARI
1.1 Antik Donemde Oyunun Roli

Antik Yunan’da oyun pek ¢ok formda kiiltiirel faaliyetlere ickin olarak
gorinmektedir. Oyun, muzikle birlikte dini torenlerin, sosyal etkinliklerin, rittellerin,
kutlamalarin ve miisabakalarm ana unsuru olmustur. O déonemin diinyasinda savaslar,
eglenceler, miisabakalar gibi toplumun c¢ogunlugunun katildigi faaliyetler belli
ritieller Uzerinden gerceklestigi i¢in oyunun giinliik hayatta renk katmadigi alan
yoktur diyebiliriz. Dénemin hukuk sisteminin bile bu agidan tiyatral bir tarafi vardir.
Homeros ve Hesiodos gibi toplumda saygi duyulan ozanlar bilgeliklerini siirler,
destanlar ve hikayeler araciligiyla entelektiiel oyun denilebilecek bir tarzda
sunmaktadir. Ote yandan oyun anlamina gelen paizein, ¢ocuk anlamma gelen pais ve
egitim anlamina paideia kelimesinin etimolojik yakinliklar1 Yunanllar i¢in oyunun
cocuklar ve egitim faaliyetleriyle sinirli kaldigini diisiinmeye sebep olabilir. Ancak
oyun yetiskinlerin ciddiyetle yiirtittiigii isler ve miizik, spor, dans gibi faaliyetleri de
kapsayacak genis bir anlamda kullanilmaktadir.

Felsefe tarihinde oyunun ilk kavramsal izlerine, Herakleitos’un 52.
fragmaninda rastlanmaktadir: “Zaman (Aion)?, bir oyun tahtasindaki taslar1 hareket
ettiren oynayan bir cocuktur.”® Buradaki “Aion” kelimesi Nietzsche, Heidegger ve
Eugen Fink gibi pek ¢ok filozof tarafindan kendi felsefi anlayislarina gore farkli
sekillerde yorumlanmustir. Bu farkli anlayislara deginmeden 6nce oyun kavraminin,
evrenin yaratilisi, birligin cokluga gelisi ve degisimin nasil gerceklestigi gibi
metafiziksel sorunlar 6zelinde yorumlandigini belirtmek gerekir. Ayrica Aion, cocuk
oyunlar1 ya da dogrudan oynama edimi olarak da anlasilmistir ancak ¢ocuk oyunu

kisminda daha ¢ok tesbih yapilmstir.

2 Uzun omr, ezeli-ebedilik, “Plotinos’un dile getirdigi gibi aion Varlik’m ‘varolma tarzi’dir.”, F.E.
Peters, Antik Yunan Felsefesi Terimleri Sozliigii, Paradigma Yayinlari, Istanbul, 2004, s. 19.

3 Herakleitos, Fragmanlar, 52. (Bu geviri David Miller’a ait, Oyunun Ontolojisi s. 23), Ayrica 70.
fragmanda insanlarm sanilarmi ¢ocuk¢a oyunlar olarak adlandirmuistir. Ancak burada bizim
inceleyecegimiz anlamda ¢ocuk oyunu/oyuncagi degil, hakikatin insanlarin ¢ogu tarafindan
bilinemeyecegi kastedilmektedir. Herakleitos’un fragmanlarinin ayrntili yorumlart igin bkz.,
Herakleitos 'un Oyunu: Herakleitos Fragmanlarina Yorumlar.
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Nietzsche Yunanlarin Trajik Caginda Felsefe 'de soyle der: “Herakleitos’a gore
evren (Die Welt), Zeus’ un bir oyunudur yahut fizige uygun bir deyimle, atesin kendisi
ile oyunudur. Bir olan iste ancak bu anlamda, ayn1 zamanda ¢ok olandir.”* Burada
oyunun nedeni ve sonrasindan ziyade oyunun varolusla iligkisi Uzerinde duran
Nietzsche, hep teyakkuzda bir oyun oynama giidiisiiniin baska diinyalar1 hayata
gecirmesini (blyuk) cocuk ve sanat¢i iizerinden inceler. Ahlaki sorumluluklar
olmadan yapma ve yikma, olus ve bozulus ancak sanat¢inin temasa hélinde ve ¢ocugun
oyununda yer alabilir.> Nietzsche Herakleitos’un fragmanini yorumlarken oyunun
estetikle bagini sanat¢1 ve ¢ocuk benzerligi lizerinden kurmaktadir. Bu fragmanin
farkli yorumlarindan hareketle oyuna dair kavramsal tanimlar da olusmaya
baslamistir. Nietzsche Herakleitos’un oyununu, kendi ilkesinin kendine haiz oldugu
amagsiz bir varlik olarak gérmiistiir. Cocugun oyuncagini bazen oynayip bazen atma
keyfiligine sahip olmas1 gibi sanat¢1 da eseri iizerindeki zorunluluklardan azade
oldugunda Uretmektedir. Ona gére Herakletios: (...) diinyay1 olusturan giicii, taslar1
oyunla oraya buraya yerlestiren ve kumdan tepeler yapip yeniden yikan bir ¢cocuga...”
benzetmektedir.® Herakletios un bu fragman iizerine yapilan yorumlardan birinde bu
yapip yikma hali Démiourgos’a atifla anlagilmustir: ““(...) baskalar1 ise, Herakleitos’a
uyarak, yapicinin (Démiourgos) da oyun oynayarak yarattigini sdylediler.””

Aion kelimesine “Omiir” anlami verilerek yapilan bir diger yorumda ise

Herakleitos’un bu fragmanla kastettikleri soyle a¢iklanmistir:

“(...) biz hem bir 6mriin, yasamanin, hem de belli belirsiz ancak akip giden, siiregiden
bir zamanin i¢indeyiz (...) bu yasamanin kurallarini, ilkelerini aslinda 6mriin kendisi,

o velet dedigimiz ¢ocuk, koyuyor. Bu 6miir dyle bir émiir ki, neyi ne zaman nasil

* Friedrich Nietzsche, Yunanhlarin Trajik Caginda Felsefe, cev. Nusret Hizir, Istanbul, Elif
Yayinlari, 1963, s. 32-33.

*Ae.,s. 36.

® Friedrich Nietzsche, Tragedyamin Dogusu, cev. Mustafa Tiizel, istanbul, Is Bankas1 Yayinlari, 2021,
s. 144,

7 Proclus, The Commentaries of Proclus on the Timaeus of Plato, ¢ev. Thomas Taylor, London,
1820, s. 281.
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yapacagina yine kendisi karar veriyor, bu karar1 vermesi de hem kurall: ¢linkii kurali

kendisi koyuyor hem kuralsiz ¢iinkii onun kurah kendine 6zgii.”®

Bir ¢ocugun ellerinde olan yasam onun hiikiimdarlhiginda siiren oyunu istedigi gibi
oynamasit ile sekillenmektedir. Kurallar1 kendisinin koydugu, sonra bozdugu siiregen
oynama hali olarak gorilen Aion bir ilke olarak okundugunda geleneksel Herakletios
yorumlarmin disina ¢ikilarak ona arkhe denilebilir.® Bu noktada Heidegger’in
fragmani nasil yorumladigina bakmak yerinde olacaktir. Heidegger Aion’u birden
fazla anlamda kullanir: logos; physis, kosmos, dinya-zamani, varligin kaderi. Logos,
s0z ve akil anlamlarma ek olarak Heideggerci terminolojide “toplamak, biriktirmek,
birini digerinin yanina koymak” anlamina gelirken physis; ortaya ¢ikan/¢ikartan
disartya agilan/agtirandir, gizini agandir, bundan dolay: gizlenendir.® Bu kavramlarin
hepsi Aion’u imlemektedir. Heidegger fragmandaki “oynayan ¢ocuk™ imgesini ise
varhigin kaderi ile iliskilendirir. Varhigin kaderinin oynayan bir cocuk olarak
goriilmesinin {izerine, Heidegger’in oyuna bakisini irdeleyen su soru sorulmalidir: Bu
cocuk neden oynamaktadir? “O oynar ¢iinkii oynar. Oyuna batar. Oyun nedensizdir.”*
Heidegger oyunu pek ¢ok kavramla iliskilendirerek bir tlir zemin haline getirir, bu
sebeple Heidegger’in goriisleri daha ¢ok oyunun ontolojisi baglaminda incelenmeye
uygundur.

Herakleitos’un fragmani kendisinden neredeyse iki bin yil sonrasma bir
sorgulama alan1 agmistir ve bu bakimdan olduk¢a 6nemlidir ancak Antik dénemin
genel ruhuna hakim olan oyunvari yasamdan da bahsetmek gerekir. Her seyden 6nce
mitolojik Tanrilarin insanlar gibi savastiklari, yiyip ictikleri, birtakim duygulara sahip
olduklar1 bir inan¢ ortaminda hem Tanrilarin kendisi oynamaktadir hem de Tanrilar
icin oynanmaktadir. Ornegin Yunan Orfik dini mitlerinde oyuncaklarla oynayan kiigiik

bir cocuk olarak tasvir edilen yice Tanr1 Dionysos'un hikayelerini bulmak

8 Erdal Yildiz, Giiveng Sar, Herakleitos’un Oyunu: Herakleitos Fragmanlarina Yorumlar, Dergah
Yaymlari, 2016, s. 68.

°Ae.,s. 71,

10 Y{icel Dursun, Oyunun Ontolojisi, Ankara, Dogu Bat1 Yaymlar1, 2019, s. 27.

11 Martin Heidegger, The Principle of Reason, gev. Reginald Lilly, USA, indiana University Press,
1991, s. 113.
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mimkiindiir.}? Ote yandan agonal oyunlar, turnuvalar, olimpiyatlar, miisabakalar
giinliik hayatin birer parcasi olarak gérilmektedir. Ayrica Yunan sanatinin one ¢ikan
yapilarindan olan tragedyalar da oyun ¢atis1 altindadir: “Atina tiyatrosu, diger parlak
edebi ifadelerin yani1 sira, Antik cagda kelimelerle, sahnelerle ve karakterlerle oynanan
oyunun en parlak oOrneklerini temsil eden Aristophanes komedisinin mekani
olmustur.”*® Antik donemde oyun yalnizca mitosa ve giinliik yasama sizmis degildir.
Sanattan felsefeye kadar pek cok alanda oyunun izleri takip edilebilir. Nitekim
Huizinga bu konuyu Homo Ludens’te kapsamli olarak incelemistir ve felsefenin
oyunsal bicimlerini sofistler tizerinden derinlestirmistir. Sofistlerin arkaik kilttrel
hayatin i¢indeki rolii, saman, kahin, sair gibi figiirlerin paralelinde goériilmustiir.
Ayrica sofistler oyun ustalariydilar; kelimelerle, ahlaki degerlerle, yanilsama ve
gerceklik arasindaki ayrimlarla oynamaktaydilar. Sofistlerin rekabet¢i oyunlardaki
namindan Freud s6yle bahsetmektedir: “Mumkin en iyi gésteriyi sunmak ve bir rakibi
halkin g6zU 6ninde cereyan eden bir ¢arpismada yenmek; birden fazla kisi arasinda
oynanan oyunun bu iki buyuk devindirici gicu, sofistin faaliyetinde daha ilk bakista
goralur.”** Retorik kabiliyetleri, séz oyunlari, hitabetleri ve bilmeceleri ile 6ne ¢ikan
sofistler ayn1 zamanda Yunanlilarin egitim konusundaki rehberleri olmuslardir. Yine
de Platon, onlarin kimseyi gergek bilgeye ulastiramayacagimi ve ancak hokkabaz,
sihirbaz hiikmiinde olduklarmni diisiinmiistiir.® Felsefeyi hakikate ulasmanin yolu
olarak konumlandirmasina ve Sofistler’in goriislerini ¢iirlitmeye ¢alismasma ragmen
Platon, eserlerini diyaloglar seklinde ve esnek bir dil kullanarak yazdigi i¢in bir

noktada oyun catis1 altinda degerlendirilmeye agiktir.

1.1.1 Platon’un Oyuna Bakisi

2 David L. Miller, Gods and Games: Toward a Theology of Play, Ohio, The World Publishing
Company, 1970.

13 Johan Huizinga, Homo Ludens, ¢ev. Mehmet Ali Kiligbay, Istanbul, Ayrint1 Yayinlari, 2020, s. 188.
14 Sigmund Freud, The Freud Reader, "Creative Writers and Daydreaming”, ed. Peter Gay, W.W.
Norton & Company, 1989, s. 436-42.

15 Platon, Sofist, cev. Furkan Akderin, Istanbul, Say Yayinlari, 2015, 231b-232a.
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Platon’da (MO 428-348) oyun kavrami, 6ncelikle egitime katkis1 yoniinden ve
mimetik olusu Uzerinden ele alinmistir. Yurttaslarin erdemli davraniglar sergiledigi,
iyiligin ve adaletin hakim oldugu ideal bir devlet fikrine sahip olan Platon, halkin
yasalara tabi olmalar1 ve kendi kabiliyetleri dogrultusunda devlet i¢indeki rollerini
bulmalari igin egitimi Kritik bir enstriiman olarak kullanir. lyi bir yurttas olabilmenin
yegane sart1 ruhsal ve bedensel egitimden gegmektir. Spor ve miizik de bu egitimin
araclar1 olarak kullanilir. Heniiz oyun caginda olan cocuklar, biiyiidiiklerinde
sececekleri alana oyun araciligiyla yonlendirilmelidir. Ideal devletin kurulabilmesi
icin herkesin kendine uygun alanlarda calisiyor olmasi gerekir. Bu alanlarin ve
kabiliyetlerin kesfedilebilmesi igin egitimin sanki oyun oynuyormus gibi verilmesi
onemlidir. Platon, Devlet’te: “Egitimin onlar i¢in bir oyun olmasini saglayacaksin.
Boylece onlarm yaratilistan neye elverisli olduklarini da daha iyi anlarsin.”® derken
oyunu “...¢cocukluktan baslayarak erdem yolunda miikemmel bir yurttas olmanin™’
anahtar1 olarak vazetmistir. Ozellikle bu bakis agis1 giiniimiizde hala etkilidir. Modern
psikolojinin 6nemli araglarindan biri olan oyun terapileri ve oyunun ¢ocugun gelisimi
tizerindeki etkilerini ortaya koyan bilimsel ¢alismalar ile Platon’un bu sozleri
benzerlik gostermektedir.*®

Cocuk egitimiyle sinirli kalmadan farkli oyun tanimlar1 ve tiirleri lizerinden
hareket ederek sanat ile baglant1 kurulmak istenildigi takdirde Platon’un sanata dair
goriislerine daha yakindan bakmak gerekir. Fakat dncesinde Platon diistincesinde
insanin nasil yasamasi gerektigiyle iliskilenen bir oyun yorumundan kisaca bahsetmek
gerekir. Platon, canlilarin Tanr1 karsisindaki durumunu kuklaya benzetir ve insanlar
Tanrilar arasindaki oyuna katilmalidir. ideal olana iyiyi taklit ederek, ezgilerden iyi
olanlar1 s6yleyerek,'® olabildigince giizel oyunlar oynayarak erisilebilir.?’ Nihayetinde
Tanrilarla (veya Tanrilara) bdyle oyunlar oynamak onlari cezbetmenin bir yolu olarak
goriilmiistlr. Bu sekilde yasayan insan, hakikatten pay almis, dogasina uygun olarak

davranmis olacaktir.”! Platon’a gore insanin mimetik oyunlar oynamasimi saglayan

16 Platon, Devlet, cev. Sabahattin Eyiiboglu, M. Ali Cingdz, Istanbul, Is Bankas1 Yayinlar1, 2010, 537a.
17 Platon, Yasalar, cev. Candan Sentuna, Saffet Babiir, Istanbul, Kabalc1 Yaymecilik, 2012, 643e.

18 Bkz., D. W. Winnicott, Oyun ve Gergeklik ve Aletha J. Solter, Oyun Oynama Sanatu.

19 Platon, Yasalar, 812c.

20 Ae., 803c.

2L Ae., 804b.
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kukla/oyuncak olmasi ayn1 zamanda “onun en {istiin yanidir.”?? Ciinkii oyunun insani
Tanrilar diizeyine ¢ikarma imkani barmdirmasi agisindan kisiyi hakikate muhatap
kilan bir yonii de vardir. Platon, insan1 Tanri’nin oyuncagi olarak biitliniiyle iradesiz
olarak goérmez; aksine bu durumun, erdemleri gelistirmek igin bir arag oldugunu
diistiniir. Yasalar’da, her ne kadar insan bir oyuncak gibi tasarlanmis olsa bile onun

akliyla iyi ve dogruyu segebilecegi sdylenir:

“Biz canlilardan her birinin Tanr1 tarafindan yapilmig birer kukla oldugunu
diistinelim, bu onlar i¢in bir oyuncak ya da ciddi olarak tasarlanmig olabilir, bunu
bilmiyoruz, ama sunu biliyoruz ki, i¢gimizdeki bu duygular sanki birtakim sinirler ve
ipler gibi bizi ¢ekistiriyorlar ve birbirlerine karsit olduklari i¢in bizi karsit eylemlere
stiriikliiyorlar: iste erdem ve kotiiliikk arasindaki ayrim da burada bulunur. Akil

herkesin bunlardan birini hep izlemesi, hi¢ pesini birakmamasi, Oteki sinirlerin

cagrisina karsi koymasi gerektigini soyler (...)"23

Oyun dogas1 itibariyle “gercekdisi”, “gayr-i ciddi’, “nedensiz” ve “mis
gibidir.” Her bir 6zelligi ile oyunu ve oyun gibi olan1 hayatin farkli alanlarinda gérmek
mimkinddr. Pratik hayatin taklidi olmasi bakimmdan g¢ocuklarin oyunlar1 ciddi
eylemler olarak yorumlanmaz ancak ¢ocuk, bu oyunlar sayesinde yetiskin oldugunda
yasayacagl hayata dair tecriibe ve bilgi edinmis olur. Oyunun ciddiyetsizligi belki de
yasamin ciddi halinin hayali bir kurgu icinde taklit edilmesinden dogmaktadir.?*
Pragmatik acidan ise oyun, igine girildiginde yeni bir varlik alani olusturmasi ve
sorgulamadan kurallarma tabi olunmasi bakimmdan oynayanlari zaman ve mekanin
etkilerinden uzaklastirir. Adeta diinya i¢inde yeni bir diinya kurulmus olur. Sanatin da
buna benzer islevleri vardir ve bazi sanat dallar1 taklide yaslanarak biiyiir. Bu
baglamda Platon’un sanat elestirisinin zeminini olusturan mimesis kavrami oyunun da
temel unsurlarindan biridir. Platon’un siire ve sanata getirdigi elestirilerin temel
sebebi, hakiki olanin taklit edilerek insanlarin aldatilmasi tehlikesidir. Bu elestirinin

oyunu da kapsadigi soylenebilir.

22 Ae., 803c.

23 Platon, Yasalar, 644e-645a.

24 Eugen Fink, Bir Dinya Sembol( Olarak Oyun, cev. Necati Aca, Ankara, Dost Kitabevi, 2015, s.
93.
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Platon pek ¢ok eserinde sanata karsi elestirel soylemlerde bulunmustur. Her ne
kadar Philebos diyalogunda giizelin neligi, nerede ve nasil bulundugu ilk kez
sorgulanmus, estetik bir yargi yontemi 6nerilmis olsa da Platon sanati, taklidin taklidi
olarak gdrmiistiir.?® Sanat egitim amaciyla ya da halkin cesaretini artirmanin gerektigi
savag durumlarinda Yyarar1 gozetilerek kullanabilir. Platon bunda bir sakinca
gérmemektedir. Hatta cocuklarin iyi egitilmesinde, dinledikleri siir ve hikayelerin
onemini de vurgular. Sanatin elestirilmesi ¢ok yeni bir sey yaratma iddiasmda?® oldugu
ve bu yaratma faaliyetiyle hakikat olmayan seyleri hakikatmis gibi gosterdigi durumlar
icin gecerlidir. Boyle bir sanat da halki yaniltmis ve gergeklerden uzaklagtirmis
olacaktir. Platon’un bu tutumu, yalnizca sanatin kendisine degil ayn1 zamanda onu
ortaya koyan sanat¢iya da yonelir. Ornegin kurdugu siteye bir dram sairi (ozan) gelse
bu saire kapiya kadar eslik edilmesi ve onun baska bir siteye gonderilmesi gerektigini
soylemistir.?” Ayni sekilde ressamlar1 da “hakikatten iki kez uzak” bir aldatma faaliyeti

8 Hakikatten uzaklasma

icinde olduklar1 diisiincesinden dolay1 elestirmistir.
tehlikesine ragmen sanatin Platon i¢in 6nemsiz oldugu sdylenemez. Sanata yonelttigi
elestiriler, hakikat bilgisi olmaksizin doxada®® yer alan her seyin olumsuz goriildiigii
bir paradigmanin sonucudur. Antik Yunan’da buginiin guzel sanatlarini tanimlayacak
munferit bir kavram yoktur ancak sanat icin, zanaat, ustalik gibi faaliyetlerinin hepsini
karsilayacak sekilde tekhné sozciigii kullanilmaktadir. “Tekhné ayni zamanda bir
poiesis olarak da anlasilmalidir.”%°

Tanrisal esinti (theia moira) tasiyan siirler yazdiklar1 igin sairler ayn1 zamanda

Tanr’nin terclimanlari olarak goriilmiisler ve eger devlet i¢in 6nemleri ispatlanirsa,

2 Platon, Devlet, 596a-599a.

% Hem siir hem de yaratim anlamlarina gelen poiesis kavrami, var olmayan bir seyi var etme olarak
anlagilmalidir. Sélen 205¢’de: “Boylece her sanatin yaptig1 bir poiesis’tir, her yaratan da poietes’tir”
diye ifade edildigi iizere 6zellikle Tanrisal ilham ile yazan sairler ve onlarin yazdig: siirler bu ayrim
icinde degerlendirilmektedir.

2 Platon, Devlet, 398a.

28 A.e, 598b, Ressam, duyular aleminden herhangi bir nesneyi tuvaline aktardiginda, (Platon dizgin ve
gem Ornegini verir) o nesnenin nasil yapildigini bilemez yalmizca gordiiklerinin bir taklidini
olusturmustur ve taklit ettigi seyin bilgisinden ve dogrulugundan uzaktir.

2 Varliga dair yanlis kanaat, san.

%0 Oguz Haslakoglu, Platon Diisiincesinde Tekhné, Bursa, Sentez Yaymcilik, 2016, s. 49. *Tekhné
ayn1 zamanda bilgi degeri tasimaktadir. Resim ve heykelden matematik, astronomi, geometriye kadar
sinirlar yaratict her tiirlii yapip etme faaliyetlerini kapsayacak kadar genistir.
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Platon onlar1 kabul edecegini sdylemistir.3! Bu durum Platon felsefesinde bize sanatin
diglanip  blsbitin  6nemsizlestirilmedigini  gostermektedir. Elestiriler (hakikati
oncelemeleri bir yana) estetik agidan degil, daha ¢ok ahlaki ve siyasi agidan
yapilmustir. Iris Murdoch’un bu konuyla ilgili yorumu su sekildedir: “Platon kaba bir
sekilde didaktik (pratik) olanla degil de estetik (derin diisiinmeye dayali) olanla agik
acik ilgilenir goriindigiinde bile, onun icin estetik olanin ahlaksal oldugu ¢iinkii
estetikle ruhu tedavi edebildigi oranda ilgilendigi unutulmamalidir.”®? Kurulan
devlette her bir yurttasin gorevini en 1yi sekilde yerine getirmesi, devletin korunmasi
ve siirdiiriilmesi, yurttaglarm mutluluga ulasmasi ahlaki ve siyasi diizene ayrica
yasalara baglidir. Bu diizen icin tehlikeli goriilen sairlere yapilmasi gereken onlari
sitenin disima gondermektir. Platon diistincesinde Tanrilarla alay edildigi gerekgesiyle
siirlerin igerigine dair birkag elestiri yapilmis olsa da sanatsal deger ya da estetik
yeterlilik lizerinden degerlendirme yapilmamistur.

Nasil ki Platon diisiincesinde sanat, Platon’un hakikate olan tavri lizerinden
degerlendiriliyorsa oyun i¢in de konuyu benzer sekilde ele almak mimkundur. Her ne
kadar Platon, egitim diizlemi disinda dogrudan oyun tizerine bir goriis beyan etmemis
olsa da sayet oyun hakikate erismenin taklidi ya da ona ulasmanin provasi seklinde
gorilebilirse 0 zaman Platon diisiincesinde oyunun dneminden bahsedilebilir. Sayet
cocuk oyunu ele alinmis bile olsa orada oyunun tamamen ger¢ek(mis) gibi siirdiigii bir
durum vardir. Bu ylzden ¢ocuk, oyunu ciddiyetle sirdirir. Bu tavir agathona (en iyi,
ylce) ulasmak isteyen herkesin hakikatle kurdugu iliskiye benzemektedir ve ulasana
kadarki sure¢ oyundan farkli degildir. Bu oyunla, ressamin resmi gibi hakikate (¢
derece uzak olmak kastedilmez. Aksine oyun hakikate ulasmay1 saglayan bir basamak
olarak anlasilmalidir.

Platon, Sokrates ile tanigmadan Once siir ve trajediler yazmistir. Ayni zamanda
eserlerini tiyatro sahnesinde sergilenmeye uygun diyaloglar seklinde olusturmustur.33
Bu diyaloglardaki dilin esnekligi sebebiyle Ogrencisi Aristoteles tarafindan

elestirilmistir. Platon’un oyunun dogasini bildigini ve oyuna hi¢ de uzak olmadigini

3L Ae., 607d.

32 Iris Murdoch, Ates ve Giines: Platon Sanat¢ilar1 Nigcin Disladi?, ¢ev. Serdar Kirkoglu, Istanbul,
Ayrint1 Yaylari, 2008, s. 21.

33 Friedrick Copleston, Felsefe Tarihi: Platon, istanbul, idea Yayinevi, 1998, s. 8.
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sahneye verdigi onemden de anlayabiliriz. Devlet diyalogunun magara alegorisi
bahsinde doniisiimiin gerceklesip (doksadan aletheiaya donme), hakikatin miisahede
edilmesi i¢in sahnenin degismesi anlaminda periaktoi kelimesi kullanilir.3* Bu kelime
ile ti¢ adet liggen prizmanin dondiik¢e sergilenen oyun icin gerekli sahne tasariminin

degismesi kastedilmektedir.

“Iste der Socrates, psuche de bu sekilde doxa sahnesinden hakiki varligin bulundugu
aletheia sahnesine déner. Iste bu déniistiir ki philosophia’nin Platon diisiincesindeki
biitiin esasini ortaya koyar: Philosophia tiimiiyle tecriibeye dayali bigimde psuche’de

biitiinsel bir doéniisiim meydana getirme amaci tasir. Bu doniisiin etkisiyle psuche

doniiserek katharsis’e ugrar ve armnirken baglarindan ¢oziilerek hiirlesir.”*

Hakikate ulagmayi tasvir eden bu sahne degisiminin oyun ile alakasi soyle kurulabilir:
Sahneden sergilenenin oyun olmasi bir yana yasanilan deneyimin kendisi ancak
oyunun i¢inde agiga c¢ikabilir gibi goriinmektedir. Siradan, giinliik bir oyun esnasinda
tecriibe edilen durumlarda, oyunun mekani ve oynayanlar degisir ama hep bir mekan
ve zaman i¢inde olmak zorunlulugu degismez (sahne sart1). Platon diisiincesinde
oynayan kisiler i¢in katharsis sz konusudur ancak seyredenlere yonelik boyle bir
degisimden bahsedilemez. Yalnizca sahnedeki aktoriin kendisi i¢in aletheiaya doniis
vardir. Oynayan ve seyreden arasindaki bu ayrim Aristoteles’in Poetika’sinda
belirginlesmis ve Aristoteles katharsisi daha ¢ok seyirci tizerinden temellendirmistir.

Hakikate erismek ve oyun tecriibesi arasinda benzerlikler oldugu kadar
farkhliklarda vardir. Ornegin Platon’un sahne degisiminden sonra yani hakikat tecriibe
edildiginde bu durum, tecrilbe edende kalici bir ddniisiim meydana getirir. Insan
bildigi halde unuttuklarmi tekrar hatirlar.®® Ancak buna zit olarak oyun tecriibesi
dairesel bir formda surmektedir. Tekrar ve tekrar oynanir. Baslangi¢ noktasi ile bitis
noktasi aynidir. Oyuna, amagsiz ve oynama siirecini Onceleyerek yonelmek de bu

dongtiselligi dogurmaktadir.

3 Oguz Haslakoglu,"Platon Diisiincesinde Aletheia”, Kaygi, Uludag Universitesi Fen Edebiyat
Fakultesi Felsefe Dergisi, 11, 205-209.

*® Ae, s. 208.

% Platon’un Devlet’de (621a) bahsettigi Lethe yani unutus irmaguyla ilgi mitte bu irmaktan igip hakikati
unutarak diinyaya digtliir. Anamnesis kavrami da unutulan her seyin hatirlanmasi anlaminda kullanir.
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Netice itibariyle buradan oyunda hakikat tecriibesi agiga ¢ikar ya da ¢ikmaz
seklinde bir sonuca varilamaz ancak oyunun bdyle bir potansiyele sahip olup olmadig1
sorgulanabilir. Platon icin noesis yoluyla hakikat miisahedesi gergeklesirken dianoia
(muhakeme) duzleminde tabiri caizse bir kez sigrama gergeklestikten sonra geride
kalan basamaga doniis yoktur.®” Sonuc¢ olarak hakikat baglaminda oyunun
potansiyeline dair bir sorgulamanin Platon diisiincesinde olumlu karsilandigmi

sOylemek zordur.

1.1.2 Aristoteles’in Poetikasi’nda Oyun

Aristoteles’in (MO 384-322) sanat anlayisinda 6ne ¢gikan mimesis ve katharsis
kavramlarmi oyunu olusturan temel kurallar {izerinden okumak miimkiindiir.
Aristoteles’in Platon’dan farkli olarak bu kavramlari nasil tanimladigi ve nasil
kullandig1 konusunda Poetika "ya bagvurulabilir. Genel hatlariyla sanat felsefesine dair
temel bilgilerin yer aldigi ancak 6zel olarak edebiyat gatisi altinda siir sanatinin
incelendigi Poetika’da sanatin neligi poesis Uizerinden incelenmez. Aristoteles bunun
yerine biitiin sanatlarin 6ziiniin mimesis oldugunu diisiinmektedir.3® Ona gore
mimesisin psikolojik temelleri vardir: Ik olarak siir sanatmi ortaya c¢ikaran taklit
ictepisi, insanin dogasi geregi taklit etmeye meyilli olmasindan ve taklit ederek bilgiye
ulasmasmdan ileri gelmektedir. Ikinci olarak da insanlar ortaya cikan taklit
tiriinlerinden hoslanmaktadir. Bu her iki durumu Aristoteles insanin dogustan gelen
karakteristik ozellikleri olarak gormektedir.®® Yani hem taklit etme icgudusiyle
dogariz hem de taklit sonunda ortaya ¢ikanlara begeni ile bakariz. Platon’un mimesisi
hakikat karsisinda degersiz géormesine karsm Aristoteles taklidi “insanin ana 6zelligi
ve insan bilgisinin ana motifi” olarak diisiinmiistiir.** Taklit edilenlerden hoslanma

durumu insanin 6grenme arzusu ve hazzi ile iliskilendirilir:

37 Andtero ekbainein, sigrayarak yiikselme, mecazen sigrama tahtast.

38 David Ross, Aristoteles, Istanbul, Kabalc1 Yayincilik, s. 431-432.
3 Aristoteles, Poetika, ¢cev. Ismail Tunali, Remzi Kitabevi, 1987, s. 16, 1448b.

40 [smail Tunali, Grek Estetigi: Giizellik ve Sanat Felsefesi, Ankara, Fol Yaymlari, 2022, s. 109,
"CUnku insan insan olarak Aristoteles icin bir zoon mimetikatatondur.”
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“(...) Gergeklikte hoglanmayarak baktigimiz bir nesne 6zellikle tamamlanmis bir
resim héline geldiginde bu kez ona hoslanarak bakariz; 6rnegin tiksinti uyandiran

hayvanlarin ve cesetlerin resimlerinde oldugu gibi. Bunun nedeni, 6grenmenin verdigi

derin hoslanmadir; bu hoslanma yalmzca filozoflara degil tiim insanlara 6zgiidiir.”**

Harmoni ve ritim de dogustan insana hos gelen sanatsal unsurlar arasinda
degerlendirilmistir. Bu unsurlarmm aktif olarak goriildiigi ve oyun kavramini
incelemeye en uygun zemini saglayacak olan tragedya, Aristoteles icgin yice
eylemlerin taklididir. Bir tragedyada bulunmasi zorunlu alti 6ge vardir: Oykii
(mythos), karakterler (ethe), dil kullanimi (leksis), diistince (dianoia), gorsellik (opsis)
ve sarki1 (melopoeia).*? Aristoteles bunlarn iginden 6ykiiyii, eylemlerin diizenlenme
sekilleri igin kullanir ki bir tragedya i¢in en 6nemli unsur olay orgiisiidiir. Mimesis ile
baslayan oyunun katharsise ulasabilmesi, anlatilan 6ykiinin ve karakterlerin taklit
ettikleri eylemler sayesinde miimkiin olmaktadir. Bahsi gecen 0geler tragedyaya 0zel
olsalar dahi oyunu oyun yapan sartlarda miisterektirler. Belirli bir zaman ve mekanda,
kurallar ¢er¢evesinde, en az bir oynayan olmak kaydiyla ve oyunun tiiriine gore bir
kurgu (6ykii) igerisinde gergeklesen eyleme oyun denilmektedir.

Platon’un mimesise ve sahne degisimine (periaktoi) bakisinda Aristoteles’ten
ayristig1 nokta Platon’un mimesis tanimindan ¢ikarilabilir: “(...) Mimesis oyuna degil
oncelikle ve esasen oyuncuya has bir fiil itibariyle oyunun kendisinden degil
oyuncudan gelmesidir. Oyun, oyuncu oldugu i¢in vardir ve gerek mimesis gerekse
katharsis ve periagdgé de (cevrilme, dénme) sadece ve dncelikle oyuncuda ve
oyuncuyla miimkiin fiillerdir.”*®* Platon sahnedeki aktor iizerinden bu kavramlari
temellendirirken Aristoteles oyunun kendisini 6ne ¢ikarmaktadir. Cunki Platon
oyuncunun degisimiyle ve hakikate ulagsmasiyla ilgilenmekte; oyunu bunun igin arag
olarak gdrmektedir. Bununla baglantili olarak Aristoteles oyunun unsurlarmni ve
seyredenler Uzerindeki etkisini (katharsis) Poetika’sinda detaylandirmistir. Oyunun
kendisini ve seyirciyi esas alan Aristoteles’le baslayan bu bakis agisinin izlerine

cagdas distiniirlerden Gadamer’de de rastlanmaktadir. Gadamer icin oyuncular ve

41 Aristoteles, Poetika, s. 16-17.
42 Aristoteles, Poetika, cev. Ari Cokana, Omer Aygiin, Istanbul, Is Bankas1 Yayinlar1, 2018, s. 16.
43 Haglakoglu, Platon Diisiincesinde Tekhne, s. 136.
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seyirciler oyunun gergeklesmesi igin aracilik ederler. Ona gore oyunun anlami kendi-
kendisini oynamasiyla agiklanir.** Aristoteles’in taklit Gizerine sdylemlerinin giincel

bir yorumu Hakikat ve Yontem'de soyle ifade edilmektedir:

“Insan bir seyi taklit ettiginde onu bilebilecegi tarzda dogrulayarak varlik kazanmasina
imkan hazirlar. Cocuk bildigi seyi dogrulayarak ve bu siiregteki kendi varligini teyit
ederek, taklit ederek oynamaya baslar. Keza, Aristoteles'in de isaret ettigi gibi kamufle
olmaktan hoslanirken, kiyafetlerinin altinda kesfedilmesi ve taninmas1 gereken baska
bir sey varmig gibi davranarak kendilerini gizlemeye ¢aligmazlar; tam tersine yalnizca
temsil ettikleri seyin temsilini amaglarlar. Cocuk, kesinlikle kamufle oldugu kiyafetle

taninmak istemez. Onun temsil ettigi seyin var olmasi gerekir ve bir seyin tahmin

edilmesi gerekiyor ise, o iste tam da budur. Onun ne "oldugunun" bilinmesini ister.”*

Cocugun kamufle oldugu kiyafetle taninmak istememesiyle oyuncunun sahnede
giydigi kostiim iginde girdigi roliin gercekligi arasinda yadsmamaz bir benzerlik
vardir. Oyunun gercekle bagmin giiglenmesi, taklidin gergekten ayrilamamasina
baghdir. Bu diizlem i¢in oyun deneyimini ger¢eke¢i kilan en 6nemli unsurlari basinda
duygular araciligryla kurulan 6zdeslik vardir. Taklit olarak baslayan oyunun gergegin
temsili olmasmndan aldig1 gucle “gercek” bir etki birakabilmesi Aristoteles’in
katharsisini ortaya ¢ikarmaktadir. Aci ve korku gibi duygular {izerinden yasanan
armma bir noktada taklidin unutulmast ve o anin gercekliginden siiphe
duyulmamasiyla sonuglanir ki zaten “tragedyanin 6devi, uyandirdigi acima ve korku
duygulariyla ruhu tutkulardan temizlemektir (katharsis).”*® Herhangi bir oyun tiri
dogrudan bdyle bir amag tasimaz. Oyun basladiginda dis dilnyadan kopulmasi yalnizca
oyunun i¢inde kalma héli ve bu hallerden alinan haz katharsis benzeri bir durum gibi
goriilebilir ancak nihayetinde oyunun ruhu arindirmak, kisiyi daha iyi bir noktaya

tasimak gibi amaglar1 yoktur. Aristoteles katharsisi arinma hali oldugu kadar bir haz

4 Hans-Georg Gadamer, Hakikat ve Yontem 1, gev. Ismail H. Yavuzcan, Hiisamettin Arslan, Istanbul,
Paradigma Yaymcilik, 2008, s. 156-157.

% Ae., s 159.

46 Aristoteles, Poetika, s. 22.
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bicimi olarak da goérmektedir.*’ David Ross trajedinin yalnizca ruhu armdirmay1
hedefleyen ahlakg¢1 bir amaci olmadigini ve giizel sanatlarin, yararli sanatlardan farkli
olarak hazzi amagladigini belirtir: “Katharsis’ten dogan haz, salt rahatlama ve
eglenmeninkinden farkli, 6zel bir tiir hazdir.”*® Ross tragedyanin en ¢ok bu hazzi
hedefledigini diisinmektedir ayrica bu seyretme eylemine bagli olarak olusan bir
hazdir.

Gergekligin sanat araciligiyla taklit edilmesi sonucu dogan katharsis yalnizca
tragedyadaki acima ve korku duygularinin agiga ¢ikmasi olarak gorilmemelidir. Her
ne kadar katharsis ile etik baglamda toplumsal ve kisisel fayda amaglaniyor olsa da
tragedya bunlardan fazlasidir. Genel oyun tiirleri i¢in de ayni1 durum gegerlidir. Haz ve
egitim i¢in ya da oyalanma araci olarak goriilen oyunlar aslinda yeni bir gergeklik yani
oyunun kapali evrenini yaratabilirler ve bu esnada yasanan deneyimin ger¢ek hayattan
bir farki yoktur. Mimesis ve katharsis sanattaki konumlari itibariyle hala guncel
tartigmalara konu olurken, benzeri bir sekilde oyunun oldugu her yerde var olmaya

devam edeceklerdir.

1.2 Oyunun Ontolojisine Biitiinciil Bir Yaklasim: Friedrich
Nietzsche

Oyun pek ¢ok unsurun bir araya gelmesiyle olusur ancak bu unsurlarin hepsi
farkli oyun tiirleri agisindan degiskenlik gosterebilir. Oyunun kendisi, oyuncu, oyun
mekani ve oyunun kurallar1 ¢at1 unsurlar olarak ele alinmaktadir. Sahne sanatlar1 ve
spor miisabakalar1 gibi performans temelli oyunlar s6z konusu oldugunda devreye
seyirci unsuru da girmektedir. Bu unsurlarin nasil ve ne sekilde oyunu olusturdugunu
ve sanatla nasil iligkilendiklerini kavrayabilmek icin birka¢ felsefi paradokstan

hareketle dogru sorular1 sormak gereklidir. “Theseus’'un Gemisi”*® ve “Sorites”

47 Nilgiin Toker, “Oyuna Girme ve Oyunu Seyretme: Platon’a Kars1 Aristoteles”, Toplum ve Bilim
Derdgisi, say1 103.

*8 Ross, Aristoteles, s. 440.

49 “Theseus'un Gemisi” paradoksunun bilinen en eski anlatimi 1. yiizyillda Plutarkhos tarafindan
aktarilmistir.: Savastan donen Theseus, gemisini tamir igin gemi yapimcilarina birakir. Gemi
yapimctlar1 bir tahtayr sokiip yerine ayni boyut ve sekilde yeni bir tahta koymuslardir. Sonra bir tane
daha sokip yine ayn1 seyi yaparlar. Geminin tim tahtalar: teker teker, her tahta ayn1 boyut ve sekilde
yeni bir tahta ile degistirilene kadar bu sekilde degistirilir. Asil soru sudur: Bu yeni ya da farkli bir gemi
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paradokslarindan hareketle ilk sorumuz sudur: Oyun hangi unsurlara sahip
olmadiginda artik oyun degildir? Sorites yani yi1gin paradoksu iizerinden: Bir kum
y1gin1 géz oniine alindiginda, kum taneleri teker teker ¢ikarilirsa hangi noktada yigin
artik bir yigm olmaz? gibi sorular sorulmustur. Sadece tek bir kum tanesi
cikarildiginda geriye kalan kum tanelerinin artik bir yigin olusturmadigi sdylenebilir
mi? Ancak, bir noktada geriye sadece tek bir kum tanesi kalacaktir ve tek bir taneye
yigm denilemez. Ozetle “Sorites” paradoksu bir seyin ne kadari ¢ikartildiginda ayni
sey olarak kaldigini sorar.>® Micheal Bennett ise bu paradokstan hareketle bir drama
metninden kag satir eksildiginde drama metni dzelligini korudugunu sorgular.>! Plastik
sanatlar, sahne sanatlar1 hatta edebiyat i¢in de benzeri bir sorgulama miimkiindiir.
Ancak bu paradokslarin ve akabinde dogan sorularin ontolojik bir analizi de s6z
konusu sorguya dahil edilmelidir.

Oyun kavramimin biitiinliikli bir tanimma ve baska hangi kavramlarla
iliskilendigine Nietzsche (1844-1900) felsefesinde epey yer verilmistir. Hatta
Heidegger, Derrida ve Fink bir bakima onun agtigi yolu takip edip konuyu
catallandirmis ve genisletmislerdir. Nietzsche felsefesinde oyun, insan faaliyetlerinin
en yiiksegi olarak goriliir. Ayrica oyun tragedya Ozelinde sanat ile baglantisi ve
yasamin olas1 en iyi formu olmas1 bakimmdan da degerlendirilmektedir. Oncelikle
Nietzsche i¢cin Yunan tragedyasi estetik bir oyundan ibarettir. Bu oyun, “iradenin
sonsuz haz bollugu i¢inde kendi kendisiyle oynadig1 oyundur.”® Nietzsche Yunan
Tanrilar1 Apollon ve Dionysos’un 6zellikleri ve temsil ettikleri giicler iizerinden genel
sanat anlayisini ve tragedyayi agiklamaktadir. Apollon sinirlary, akli, dengeyi,
gorselligin 6n planda oldugu sanat dallarini temsil ederken; Dionysos’un, miizik ve
sahne sanatlarini, coskuyu, kendinden gegisi ve metaforik bir sarhoslugu imledigi

goriliir.>® Bu zit kutuplar tragedyada birlesir. izleyenleri etkisi altinda alan koro

midir? Eger Oyleyse, hangi noktada yeni ya da farkli bir gemi héline gelmistir? Ayrica orijinal
paradoksun baska bir varyanti vardir: Ya atilan tiim tahtalar yeni tamir edilen geminin hemen yania
yeniden monte edilirse hangisi ya da her ikisi de mi orijinal gemi olur?

%0 Michael Y. Bennett, Analytic Philosophy and the World of the Play, New York, Routledge, 2017,

S. 62-63.

1 Ae.,s. 64.

52 Senail Ozkan, Nietzsche: Kaplan Sirtinda Felsefe, istanbul, Otiiken Nesriyat, 2004.

53 Friedrich Nietzsche, Tragedyamin Dogusu, cev. Mustafa Tiizel, Istanbul, is Bankas1 Yayinlar1, 2021,
s.17.
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(miizik) ayn1 zamanda dilsel olanin (oyun metninin) giiciiyle biitlinlilk kazanmaktadir.
Apolloncu etki oyunun kurallarini, sabitligi ve tek tek onu var eden unsurlarini verir.
Dionysoscu etki ise oyunun dinamik, surekli tekrar eden ve haz veren dogasmi
olusturur.®* Nietzsche bu iki etkinin birlesiminden dogan oyunun ne olumsal ne de
tamamen zorunlu oldugunu disiinmektedir. Bu husustan Tan Kizilligi’'nda soyle

bahsetmektedir:

“Zorunlulugun demir elleri, talihin zar masrapasini sallayip oyunlarini sonsuza dek
oynarlar. Her derecede amaca uygunluk ve akillilikla tamamen benzer goriinen zarlar
gelmek zorunda. Belki de bizim arzularimiz ve amaglarimiz bdyle atilan zarlardan
baska bir sey degildir ve biz, asir1 dar kafaliligimizi kavramak i¢in sadece ¢ok yetersiz
ve kibirliyizz Yani demir ellerle zar masrapasmi salliyor olmamiz ve kasith
eylemlerimizde zorunluluk oyununu oynamaktan baska bir sey yapmiyor olmamiz.
Belki! Bu belkiyi asabilmek i¢in yeraltinda ve biitiin yiizeylerin 6teki tarafina konuk

olup Persefone'nin masasinda onunla bizzat zar atmak ve bahse girmek gerek.”

“Kasith eylemlerle oynanan zorunluluk oyunu” i¢in zar atilmasi ¢elisik bir ifade gibi
goriinmektedir. Ancak bu sdylemden anlasilmasi gereken sonsuza dek siiren bir
oynama halinin olumsal ve zorunlu olan1 ayn1 anda igeriyor olmasidir. Dolayisiyla
“Apolloncu ve Dionysoscu iki kuvvet, olumsalin ve zorunlulugun birlikteliginden
olusan, bir tiir ‘belirlenimli belirsizlik’ oyununun iki temel aktériidiir’ denilebilir.>®
Bu baglamda Nietzsche diisiincesinde biitiiniine oyun dedigimiz kum yiginindan ne
Dionysosgu ne de Apolloncu etki ¢gikarilamaz ki kalanina hala oyun denilebilsin.

Her ne kadar oyun Apolloncu ve Dionysoscu kuvvetlerin birlikteliginden dogsa
da Nietzsche felsefesinde Dionysos’un ayri bir yeri vardir. Nietzsche kiilliyatini
yayimlayan editor Mazzino Montinari’ye g0re Nietzsche felsefesi: “Dionysos’un
felsefesidir, ayn1 olanin ebedi tekerriiriiniin felsefesidir.”>’ Neticede Dionysos, yapan,

yikan, duygular: biiylik bir cogkunlukla yasayan, dldiiren, dirilten ve haz duyan bir

5 Lawrence Hinman, Nietzsche’s Phisophy of Play, Doktora tezi, Loyola University Chicago, 1975,
s. 43-45.

55 Friedrich Nietzsche, Tan Kzl gev. Hiiseyin Salihoglu, Umit Ozdag, Ankara, imge Kitabevi,
2014, s. 113. (Persefone, Yunan yeralt1 Tanrigast.
% Y{icel Dursun, Oyunun Ontolojisi, Ankara, Dogu Bati yay., 2019, s. 42.

57 Ozkan, Nietzsche: Kaplan Sirtinda Felsefe, s. 190.
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Tanr’dir. Oyunun ve dansin formuna bu Tanr’nin Ozellikleri daha uygun
diismektedir. Nietzsche tiim varliga Dionysos’un gdziiyle bakar. Ona gore “Dionysos
icin 1stirap negatif bir sey degil, bilakis yaratici bir tahrik ve tesvik unsurudur; insani
hayata baglayan ve yasama giiciinii artran bir mecburiyettir.”®® Sanatin oyun
formunda bir yaratim ortaya koyabilmesi bu Tanr1’yla olan baglantisina baghdir.
Nietzsche’nin “gug istenci” ve “lst-insan” (Ubermensch) kavramlar1 da oyunla
iliskilenmektedir. Yiicel Dursun Oyunun Ontolojisi’nde bu iliskiyi su sekilde vurgular:
“Dionysoscu sanatin temelinde yatan fenomen bize ‘istemenin oyununu’ anlatir. Buna
gore, ‘isteme’, kendisiyle biiyiik bir ebedi haz (lust) icinde oynamaktadir. Bu haz ve
oyunun bitiin goriiniimleri Dionysosgu sanatta goriilebilir.”®® Oyun mekan1 olarak
diinya ve oynayan olarak insanin konumu ““isteme” konusunda 6nemlidir. Nietzsche
diinyay1, giicii isteme ve giiciin oyun alani olarak goriir. Buna da “diinya oyunu” (welt-
spiel) demektedir.?’ Dinya oyunu ile kastedilen “diinya-da” oyun degildir. Diinya
oyunu tikel oyunlardan ziyade varolusun sanat araciligiyla tezahiirline dair ¢ati
kavramdir. Peki bu oyun sahnesinde insan nerede durmaktadir? Insan tanrilarin

oyuncagi olmayip, giicil, oyunculugu ve bir bakima failligi talep edendir.5*

“Hayat1 seyretmenin giizel olmasi i¢in hayat oyununu iyi oynamak gerekir; ama bunun
icin de iyi oyuncular istenir. Iyi oyuncu olduklarmi gérdiim biitiin biiyiiklenenlerin.
Onlar oynarlar ve isterler ki bagkalar1 onlar1 seyretmeye can atsinlar, biitiin ruhlar1 bu
istegin i¢indedir. Onlar kendilerini oynarlar, kendilerini tiiretirler; onlarin yakininda
hayat1 seyretmeyi severim, karadiisiingiiye bire birdir. Bunun igin esirgerim
blytklenenleri, onlar karadisiingtiniin hekimleridirler, beni oyuna baglar gibi insana

baglarlar da ondan.”®

Hayat oyunundan ve iyi oyunculardan bahseden bu alintida dikkat ¢eken noktalardan
biri Nietzsche’nin oyun ve oyuncu hari¢ {iglincli bir gruptan daha bahsetmesidir:

Seyredenler. Ayni soruyu tekrar soralim: Seyirci unsurunu oyundan ¢ikardigimizda

% Ae., s. 196.

%9 Dursun, Oyunun Ontolojisi, s. 42.

60 Hinman, Nietzsche’s Phisophy of Play, s. 84-85.
&1 Dursun, Oyunun Ontolojisi, s. 43.

62 Friedrich Nietzsche, Boyle Buyurdu Zerdiist, cev. Turan Oflazoglu, izmir, Cem Yaymevi, 1990, s.
137.
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hala oyunun varligindan bahsedebilir miyiz? Aslinda bu unsur, sahne sanatlarinin,
miisabakalarin, spor oyunlarinin, ritiiellerin ¢ikarilamaz bir pargasi olarak
goziikkmektedir. Ancak burada Nietzsche’nin kasti, seyircinin zorunlu olarak
bulunmasi gerektigi degildir. Oynayan herkes izlenmek isteyebilir ancak yine de
“kendini oynamak, kendini iiretmek” esastir. Oyunun ontolojisini tartigmak i¢in onu
kendisine eklenmis her ilinekten ayirmaya ve en saf formunda gérmeye ¢alisilacaksa
eger; “kendini oynama” meselesi bir turnusol kagidi vazifesi gorebilir. Bu diisiinceye
gOre insan, oyunun aktorii ve gili¢ isteyen olarak merkezde konumlanir. Kendini
oynama, insanin i¢ sesini dinleyip dis otoritelere dayanmadan hareket edebildigi fail
bir konumu imlemektedir. Yalnizca ist-insanlarin yakininda hayati seyretmeyi
sevdigini sOylenen Nietzsche i¢in oyun, nasil bu insanlarin en iistiin faaliyeti
olabilmektedir?

Nietzsche Boyle Buyurdu Zerdiigt’iin basinda insan ruhunun agmasi gereken
basamaklar1 anlattig1 ii¢ asamali bir doniisiim metaforu kurar. insan yasam sahnesinde
sirastyla deve, aslan ve ¢ocuk olarak ruhunu o6zgiirlestirmelidir. Deve, toplumsal
normlarm kabul edildigi, ahlaki olana uygun davranildigi ve bunlarm yiikiiniin
iistlenildigi bir evreyi temsil etmektedir. Nietzsche deveden s0yle bahseder: “Nedir
agir olan? diye sorar dayanikl tin, sonra diz ¢oker bir deve gibi ve iyice yiiklenmek
ister. Nedir en agir olan, ey kahramanlar? diye sorar dayanikli tin, alayim sirtima da
kivanayim [$viineyim] giiciimle”®® Deve biitiin dayaniklilig1 ve gorev bilinci ile acilara
gogiis gererken, ¢6lde yasayacagi doniisiime bu sayede hazirlanmaktadir. Dayanikli
ruhu temsil eden deve 6zgiirlesmek i¢in aslanlagsmalidir. Colde karsisina dogru olani,
topluma faydali olani, ahlaki olani1 dayatan, “yapmalisin” diyen bir ejderha ¢ikar.
Ancak aslan ona kars1 “istiyorum” demektedir. Nietzsche o ejderhanin dile gelisini

sOyle anlatir:

“Binlerce yillik degerler bu pullarin iistiinde parildar ve s6yle der ejderlerin en zorlusu:
Nesnelerin biitiin degerleri bende parildar. Biitiin degerler ¢oktan yaratilmistir ve

biitiin yaratilmis degerlerim ben. Gergek, “Istiyorum” diye bir sey olmayacak artik.”*

% Friedrich Nietzsche, Béyle Buyurdu Zerdiist, cev. Mustafa Tiizel, istanbul, Is Bankas1 Yayinlari,
2018, s. 19
8 Ae., (1990), s. 32.
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Peki fedakar, sadik ve dayanikli bir hayvanda eksik olan nedir ki yerine aslan
gerekmektedir? Aslan “kutlu bir hayir” diyerek ddevlerin ve gelenegin disina ¢ikmali,
onlardan 6zgiirlesmelidir. Devenin sabir ve sebat ile yiiklendigi her ne varsa aslanin
cesaret ve guclyle geride birakilmali ve bu sayede yeniden yaratimin yolu agilmalidir.
Ancak aslan olmak da yetmez. Bir gocugun yapip aslanin yapamadigi ne olabilir diye
sorar Nietzsche:

“Masumiyettir cocuk ve unutus, yeni bir baglangig, bir oyun, kendi kendine dénen bir
carktir, bir ilk hareket, kutlu bir “evet” deyistir. Evet, kutlu bir evet-deyis gerekir

yaratma oyununa. Kardeslerim: Simdi kendi istemini ister ruh, kendi diinyasini
2965

kazanir diinyay1 kaybeden.
Aslan’n “hayr™1 ile yikilan ne varsa cocugun “evet”i ile yeniden insa edilir. Iste bu
¢ocugun en istiin faaliyetiyse tipki sanat¢mnim iiretiminde oldugu gibi, oynamaktir.
Bdylesi bir benzerlige, Nietzsche’nin sanat¢1 ve ¢ocugun ahlaki sorumluluklardan
uzak, yalmzca kendisi i¢in bir eylemde bulunduklar1 yoniindeki goriislerinde de
rastlamak miimkiindiir.®® insan; sanatg1 ve ¢ocuk rollerinde olmadan diinya oyununun
neresinde durmaktadir? Nietzsche bu soruya insanin seyirci ve edilgen oldugu tabiat

karsisindaki konumu iizerinden cevap vermistir:

“Q (tabiat) bir oyun oynar: bu oyunu o goérir mi gérmez mi bilmiyoruz, mamafih o
bu oyunu bir koésede durmakta olan bizler i¢in oynar. Onun oyunu srekli yenidir,
¢linkii o daima yeni seyirciler yaratir. Onun en giizel bulusu hayattir, 6liimse daha ¢ok

hayat elde etmek iizere icat ettigi bir hile.”®

Sanatkarin bakip ilham aldig1, tabiatin oyunudur. Burada fail ve aktor olan hatta oyunu
yoneten kozmik iradedir. Yani Nietzsche oyun ve sanati insani bir faaliyet olarak

degerlendirmeden &nce “kozmik bir faaliyet” olarak degerlendirmistir.®® Bir eser

6 A, (2018), s. 21.
% Nietzsche, Yunanhlarin Trajik Caginda Felsefe, s. 32-33.
67 Ozkan, Nietzsche: Kaplan Sirtinda Felsefe, s. 199.

68 Ae., s. 200.
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meydana getirmek kozmosun oyununa, yapip yikmasina benzedigi Ol¢lide yaratici
olmaktadir. Yaratict oyuna gecilmesi ise ancak ruhun Ozgiirlesmesiyle miimkiin
goriilmiistiir. Bu 6zgiirliik, Nietzsche’de dogrudan oyuna yonelik degildir. Ozgiirliik
daha ¢ok oyuncunun sahip olmasi gereken haldir. Hinmann tam da bu noktada 6nemli
bir soru sormaktadir: “Yaratict oyun ne &lgiide keyfidir?’%® Hinmann’m iddiasi,
Nietzcshe’deki yaratict oyunun keyfi olmadigi yoniindedir. Bu iddianm ilk sebebi
yukarida bahsi gegen ruhun doniisiimiiyle paralel olarak insanin biitiin varligini ortaya
koydugu bir gelisim silirecinin sonunda yaratict oyunun gerceklesiyor olmasidir.
Ikincisi ise yaratic1 oyunun keyfT ve alelade olmayip kurallar ve smirlar gergevesinde

ortaya ¢cikmasidir. Ozetle:

“Bu anlamda, yaratic1 bir sekilde oynamaya baslamak keyfi bir olay degildir. ikinci
olarak, oyun sadece kaprisli bir faaliyet degildir, Zorunlu olarak diizenin yaratilmasini
icerir. Asil soru, kisinin yarattig1 6zel diizenin keyfilikten baska bir sey oldugu ligiincii
bir anlam olup olmadigidir. Baska bir deyisle, oyunun diizen yaratmasi gerektigini
kabul edersek, herhangi bir diizen yaratmak tamamen serbest midir? Nietzsche'nin
“smirlar oldugunu, yaratici oyunun bazi smirlar1 tanmidigini” diisiindiigiini iddia

ediyorum.”™

Bdylece Sorites parodoksundan miilhem soruyu tekrar sorarak oyunun ontolojisine
dair Nietzsche iizerinden bir sonuca daha varilabilir: Sinirlar ve kurallar olmaksizin
oyundan bahsedilemez. Yaratici oyun ve yeni bir diizen ile, oyun-sanat baglaminda
Ozgiir ruhlarin eylemleri kastedilmektedir.

Son olarak Nietzsche diisiincesinde “diinya oyunu” ve “kendi kendine donen
cark” ifadeleri baglaminda 6ne ¢ikan bir cember imgesi vardir. Yiicel Dursun’un

3

tezinde One siirdiigii sekliyle; “...bircok oyunu oyun yapan ontolojik bir ipucudur
oyunun déngusellik ve ¢ember durumu.”’* Bu imgeyi doguran diisiince en temelde
diinyay1 bir oyun sahasi olarak gérmeye dayanir. Nietzszche i¢in diinya, giiclin ve

istencin sonsuz kombinasyonda tekrarlandig1 ve her olasiligin belli bir zamanda bir

8 Hinman, Nietzsche’s Phisophy of Play, s. 98.
0 A, s. 100.
1 Dursun, Oyunun Ontolojisi, s. 47.
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kez gergeklestigi bir yerdir. Bunu kisaca: “In infinitum kendi oyununu oynayan ve
sonsuz bigimde kendini sunan 6nceden tekrar etmis bir dongusellik olarak diinya”
seklinde ifade eder.”> Cember imgesine dair perspektifi daraltacak olursak tikel
oyunlara da uyarlanabildigini goriiriiz. Oncelikle oyunda diizgiin dogrusal bir ilerleme
yoktur. Zaman ve mekan sinirlar1 dahilinde her oyun i¢in bir baslangi¢ ve son tayin
edilir. Ancak oynama hali ve istegi siiregendir. Hedefler ve amaglar iizerinden
oynanmayip siirecin kendisi esas kabul edildiginden oyunun c¢ember imgesiyle
iligkilenmesi son derece makuldiir.

Oyun ¢emberinde Nietzsche’nin {i¢lii doniisiimiinde oldugu gibi hep baslangi¢
noktasina yani cocugun oyununa donme hali vardir. Ancak oyunun islevi, deneyim
olarak yarattig1 etki ve potansiyeli g6z oniine alindiginda ¢gember imgesini daha ¢ok
helezonik bir dongii seklinde diisiinmek de miimkiindiir. Bu diisiincenin NietzsChe’nin
cember imgesinden farkli olarak ilk avantaji oyunu ¢ok katmanli ve ayni zamanda
yukariya dogru devam edecek sekilde betimliyor olmasidir. Bdylece oynama halinin
keyfiligi tizerinden oyunun bir oyalanma ve eglenme araci olarak goriilmesinin 6niine
gecilebilir. insan ruhunun 6zgiirlesme yolculugunda oldugu gibi yukariya dogru her
donds yeni bir baslangica evrilir. Nihayetinde oynayarak donen bir ¢arkin yani
diinyanin i¢inde kendine yeni oyunlar kuran insanin, bu duruma nasil yazgili oldugunu

Nietzsche sOyle anlatmustir:

“Masalin ve oyunun ¢ocukluga ait oldugunu diisiiniiriiz: biz miyoplar! Sanki herhangi
bir yasimizda masalsiz ve oyunsuz yasayabiliriz de! Gerg¢i bunu farkli adlandirir ve
duyumsariz, ama tam da bu durum, bunun ayn sey oldugunu gosterir- ¢linki ¢ocuk
da oyunu kendi isi ve masali kendi hakikati olarak duyumsar. Yasamin kisaligi,
dénemlerini titizlikle birbirinden ayirmaktan korusun bizi -sanki her donem yeni bir
seyler getirmis gibi- ve bir sair de bir kez gercekten masalsiz ve oyunsuz yasayan, iki

yiiz yasindaki insam gdstersin.”"

2 Ae., s 47.
73 Friedrich Nietzsche, insanca Pek insanca: Karisik Kanilar ve Ozdeyisler, c. 11, cev. Mustafa Tiizel,
Istanbul, Is Bankas1 Yayinlari, 2015, s. 122.
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Oyunu, insan hayatinin her evresinde olmas1 gereken ve kendisinden kopamadigimiz bir olgu
olarak goren Nietzsche, oyunun ger¢ek potansiyelini agiga ¢ikarmustir. Bu potansiyel “ne

sanatsiz ne oyunsuz” diyebilecegimiz bir 6nemle ortaya koyulmustur.

1.3 Alternatif Bir Oyun Teorisi Denemesi: Bernard Suits

Felsefe profesorii olan Bernard Suits’i (1925-2007) ve eseri Cekirge: Oyun,
Yasam, Utopya’yr bu baslik altinda incelememizin iki ana sebebi var: ilki eserin,
Platonvari denilebilecek bir bigcimde hem diyaloglar seklinde kurgulanmis hem de
Sokratik bir Usluba sahip olmasidir. Ikincisi, Bernard Suits felsefi acidan oyun
kurami incelerken, bos vakit, ahlak, kurallar, stiphe ve sagduyu gibi pek ¢ok kavrama
referanslar vererek olusturdugu karakterlerin etrafinda dénen bir oyun kurmustur.
Boylece eser oyun tanimina, oyunun igindeyken ulagmaya caligmanin 6zglin bir
denemesi olmustur. Bernard Suits heniiz giris boliimiinde kitabin bir oyun kurami
olusturmaya adandigini, baska oyun kuramlarina ya da sosyoloji, psikoloji gibi
alanlara katki saglamak gibi bir amacmin bulunmadigmi belirtir. Ana kahraman olan
Cekirge, Ezop’un meshur masallarindan birinde gegen agustos bocegini temsil
etmektedir. Oyunun, eglence ve aylakligin sembolli olarak goérilen bu masal
kahramani Bernard Suits i¢in bir litopyacidir. Cekirge kis1 ¢ikarmasma yarayacak
yiyecekler i¢in ¢alismamistir ve bundan dolay1 6lecegini bilmektedir. Son anlarinda
yaninda miiritleri Sagduyu ve Kuskucu vardir. Aralarinda gegen diyaloglarda oyuna
dair ilk sorgulamalar baslar. Cekirge kendi dogas1 geregi oynayip aylaklik ettigini ve
bunun disina ¢ikip calisirsa Tanri’ya kars1 gelmis olacagini diisiinmektedir. Cekirge
Olmeden onceki son anlarinda miiritlerine stirekli gordiigii bir diisten bahsetmektedir

ki aslinda bu diis oyunun simirlarina dair genel bir varsayim igerir:

“Bu diiste bana yasayan herkesin giinliikk ugraslarini siirdiirdiiklerini sanirken, aslinda
birtakim karmasik oyunlar oynadiklar1 agiklaniyor. [...] Marangozlar yalnizca islerini

yaptiklarina inanirken aslinda bir oyun oynamaktadirlar; tipki politikacilar, filozoflar,
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asiklar, katiller, hirsizlar ve rahipler gibi. Hangi isi ya da etkinligi diisiiniirseniz

diisiiniin, o aslinda bir oyundur.”"

Metindeki ilk felsefi sorgulama ciddi biitiin eylemlerin aslinda birer oyun olup
olmadig1 konusuyla baglamistir. Cekirge gordiigii diiste; insanlara giinliik islerinin bile
oyun formunda oldugunu anlatir ancak tam bu esnada gordiigii kisiler birden yok olur;
kendisi de diisiinden uyanir. Cekirgeye gore bir ¢atiyr onarmak da oyundur, tarlay1
sirmek de. Duyduklar1 gergeklik karsisinda insanlarin yok olmasi ve Cekirge’nin de
uyanmasi ironiktir. BOylece oyuna ve diise disaridan karisan gergeklik bilgisi her
ikisini de bozmaktadir.

Sagduyu ve Kusku, Cekirge’nin diisiinden ne anlamalar1 gerektigi iizerine
kendi aralarinda konusmaya baslarlar. Hikdyede gegmise donerek yaz boyunca oyun
hakkinda neler tartistiklarmni aktarirlar. ilk vardiklar1 sonu¢ Cekirge’nin iitopyasimda
oyunun bos zaman etkinligi olmadigidir. Cekirge’ye gore oyunun sinanabilir bir
tanimina ulagmak i¢in oyunun dgelerinde bir uzlasi gerekmektedir. Bu uzlasiya gore
oyunun temelde dort ana 6gesi bulunur: 1. Amag 2. Amaca ulasmak icin gerekli arag
ve yontemler 3. Kurallar ve 4. Lusorik tavir.”

Bernard Suits, ilk olarak oyunun amag 6gesini kendi i¢inde tice ayirir: Bunlar
oynamak (oyuna katilmak), kazanmak ve digerlerini yenmektir. Suits bunlar arasindan
oyunun amacini “kazanmak” ile sinirlayarak sorusturmasina devam eder. Arag ve
yontemleri, lusorik tavra izin verenlerle smirlar ve boks mag¢inda rakibini yenmek igin
silah kullanan bir sporcuyu bu duruma drnek gosterir. Oyuncu kazanma amacini yerine
getirmistir ancak kullandig1 yontem oyun dist oldugu i¢in boyle bir miisabakaya oyun
denilemez. Kurallara gelince onlar da kendi i¢inde ikiye ayrilir: Kurucu kurallar ve
beceri kurallari. Oyun daha baglamadan, oynamay1 miimkiin kilan yasaklar ve izinler,
kurucu kurallardir. Bu kurallarin digina ¢ikildiginda zaten oyun bozulmus olur. Beceri
kurallartysa bu genel ¢er¢evenin i¢inde oyunu iyi oynamay1 saglayacak kurallardir.
Suits’in amac1 oyunun tanimima ulasmak oldugunda “iyi oyun” i¢in gerekli olan bu
kurallar1 es ge¢mistir. Oyunun son 6gesi olan lusorik tavir ise oyuncunun tutumuyla

ilgilidir. Bu tutumla giindelik hayatta bir anlami olmayan yasak ve kurallara oyun

74 Bernard Suits, Cekirge, Oyun, Yasam, Utopya, Istanbul, Ayrint1 Yaymlari, 2012, s. 23.
™ Ae.,s. 51
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icinde sadik kalinmasi kastedilmektedir. Bir amaca ulagsmak igin daha iyi yontemler
dururken daha koétulerini kullanmak ancak oyunda miimkiin olmaktadir. Clinkii iyi ya
da kotu oyunun kurallar1 boyledir ve ger¢ek hayatta buna benzer bir tavrin 6rnegi de
yoktur. Bu dort 6genin agiklanmasi1 sonucunda Cekirge yaklasik bir oyun tanimina

ulagir:

“Oyun oynamak belli bir duruma (prelusorik amaca), yalnizca kurallarin izin verdigi
arag ve yontemlerin (lusorik olanaklarin) kullanilmasiyla varilmaya calisildigi;
kurallarin, daha etkisiz ara¢ ve yontemler lehine daha etkili olanlar yasaklandigi
(kurucu kurallar) ve kurallarin salt o etkinligi olanakli kildig1 i¢in benimsendigi
(lusorik tavir) bir ugrastir. Ayrica yukaridakine gore daha basit ve deyim yerindeyse

daha kullanigh versiyonu olan asagidaki tanimi da Oneriyorum: Oyun oynamak,

gereksiz engelleri yenmek icin goniillii bir girisimdir.”"®

“Gereksiz” ve “goniilli” ibareleri 6nemlidir ¢iinkii oyunun sanat ile bagi buradan
kurulmaktadir. Ozgiir bir eylem olarak oyun yasamin ciddi kisimlarmi disarida birakir
ve bunu zorunluluk tzerinden yapmaz. Bu sebeple sanat ve oyuna yalnizca kendileri
icin yoneliriz. Guzeli, amagsiz amaglilik olarak gdren Kant’m bu diisiincesi’’ Suits’in
oyun tanimimna da uygun diismektedir. Ayrica oyun giinliik hayattan zaman ve mekan
olarak da siyrilir.”® Tiim bunlara ek olarak oyun ¢ikarsiz olmak durumundadir. Bu
sebeple profesyonel oyuncular yani bu isten para kazananlar Suits’e gore oyun
taniminin disindadir.

Cekirge, Kuskucu’nun itirazlarina cevap verirken ii¢ davranig bigciminden
bahseder: Aylaklar, hilebazlar, oyunbozanlar. Cekirge bu (¢ karakterin de oyun
oynamadigini soyler. Bir satran¢ oyununda olsalar nasil davranacaklarin1 6rneklerle
anlatir. Aylak, satran¢ oynarken kurallara uyar ama asil ama¢ olan mat etmeye
yonelmez. Hilebaz, kazanmak i¢in asir1 hirslidir bundan dolay1 kurallar1 ihlal edip

rakibini aldatmanin yollarmi arar. Oyunbozan i¢in kazanmanin da kurallarin da bir

5 Ae.,s. 56.

" Immanuel Kant, Yarg Yetisinin Elestirisi, cev., Aziz Yardimli, Ankara, idea Yaymlar1, 2011, s.
72-73.

8 Metin And, Oyun ve Blig, istanbul, YKY Yayinlari, 2012, s. 28.
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onemi yoktur; oyunu bozmak ona yeter. Suits bu durumu soyle 6zetler: “Aylaklar
kurallar1 izler; ama amaglar1 izlemezler, hilebazlar amaglar1 izler; ama kurallar1
izlemezler, oyuncular hem kurallar1 hem de amagclar1 izler, oyunbozanlar ise ne
kurallar1 ne de amaglar izler.”’® Ancak oyunbozanlik icin sunu da ekleyebiliriz: Sayet
oyun durmaksizin devam eden bir olguysa bozulan her oyun aslinda yenisini baslatmis
olur. Kurallarm ihlali de kural héline gelebilir. Benzeri bir durumu sanat igin de
diisiinebiliriz. Ornegin Avangard déneme bakildiginda kurallarmn degismesi ya da yok
sayllmasiyla yeni sanat akimlarinm ortaya ¢iktig goriiliir.®% Oyun/sanatta amagsizlik
amag, kuralsizlik da kural haline gelebilmektedir. Bu degisim, yalmzca plastik
sanatlarin malzeme ve teknikle ilgili kurallarmi1 degil ayn1 zamanda sanat eserine
yuklenen misyonu da kapsar. Toplumsal ve ahlaki amaclarla yapilan sanatin
doniisiimii de bir bakima sanatsal oyunbozanliktir. Mevcut oyun/sanatin kurallar1 ve
amagclar1 izlenmedigi takdirde oyun/sanat bitmez; aksine yeni kurallarla ya da
kuralsizlikla, yeni amaclarla ya da amagsizlikla her zaman devam etmektedir.
Bernard Suits kitabinda bu kuralsizlik bahsini detaylandirarak iki karakter
arasindaki diyaloglardan olusan bir bolim yazmistir. Kuralsiz bir oyunun
imkansizligina varan sorusturmada dnce Ivan ve Abdiil’{in biitiin kurallar1 ihlal ederek
sonu kavgayla biten satrang oyunlarmdan bahsedilir. ikili kurallarla smirlanmaksizin
galip gelebilecekleri bir oyun diisiinmeye ¢alisirlar. Ancak her seferinde en az bir
sartin onlar1 smirladigini fark ederler. Nihayetinde hi¢bir kuralin olmadig “6limine
bir diiello” yapmaktan baska se¢enekleri kalmamistir. Ertesi giin safak vaktinde
bulusmak ve ikisinden birinin 6lumiyle sonlanacak son oyunlarin1 oynamak Uzere
ayrilirlar. Diyaloglara Sokratik bir Gslupla katilan Mantigm Sesi, gece uykuya
dalmadan Ivan’a sorular sormaya baslamustir: “Abdiil’ii neden Sliimiine bir doviis
yapmaya karar verir vermez yok etmedin?’ ya da “Neden simdi gidip
oldurmiyorsun?”® Ivan bu sorularla amacmin Abdiil’ii ortadan kaldirmak olmadigin

asil isteginin onu savasarak yenmek oldugunu ve bunun i¢in de oyun baglamadan onu

™ Suits, Cekirge, Oyun, Yasam, Utopya, s. 64.

8Ayrintil bilgi igin bkz., Peter Birger, Avangard Kuram, cev. Erol Ozbek, iletisim Yayinlari,
Istanbul, 2004.

8 Ae.,s. 87.
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oldiirmeyecegini sdyleyerek cevap verir. Ayni ses, Cekirge’nin oyunun dgelerinden

yola ¢ikarak yaptig1 tanimi dogrular nitelikte bir sonuca ulasarak diyalogu siirdiiriir:

“-Yani oynayacaginiz bu oyunun bir baglama zamani oldugunu sdylityorsun.
-Elbette.

-Bagka bir deyisle, kabul edilmis zaman diliminden 6nce herhangi bir harekette
bulunmanizi yasaklayan bir kural var?

-Bir kural mi1 dedin?”®

Nihayetinde biitiin kurallardan azade bir oyun bulduklarmi diisiinen ikili, baslangi¢
zamaninin sart oldugunu diisiinememistir. Bu da Cekirge’nin oyun tanimini
guclendirir. En azindan bir kuralin kabull zorunludur. Bahsi gegen tartismalara ek
olarak, Suits rekabet iceren oyunlarda hem ayni anda oyundan keyif almak hem de
rakibi hezimete ugratip kazanmak gibi iki amacin bulunmasmi paradoks olarak
niteleyen Aurel Kolnai’nin bir makalesine atifta bulunur.®® Ona gore bir seyin
paradoksal olduguna hiikkmetmek o seyi tanimlama ¢abasindan vazge¢mek anlamina
gelmektedir ve yarismali (ya hep ya hi¢) oyunlar paradoksal degildir. Suits, Kolnai’nin
birbiriyle uzlasmadigini1 diisiindtigii iki amacin (keyif almak ve galibiyet kazanmak)
aslinda 6yle olmadiklarmi iddia eder. Ciinkii oyun esnasinda her iki rakip de kazanma
ihtimalinden dogan siiregten keyif alirlar ve oyunun sonunda birinin kazaniyor olmasi
stirecin getirdigi keyfi ortadan kaldirmaz. En azindan bu iki amagtan birinde sire¢
icinde alinan keyif ortaktir. Ancak galibiyet durumunda ortakliktan s6z edilemez.
Kuskucu karakteri biitiin eser boyunca ulasilan her sonucu sorgulamayi
strdururken bir denetim mekanizmas: gibi islemektedir. Cekirgenin tek bir oyun
tanimina ulasma cabasina Kuskucu tarafindan getirilen elestirilerden biri de bu oyun
taniminin yalnizca hedef giidiimlii oyunlar1 kapsiyor olmasidir. Kuskucu hedef
giidiimlii oyunlar hari¢ rol iizerinden oynanan evcilik, hirsiz-polis gibi cocuk
oyunlarmi ve ayrica sahnede sergilenen dogaglama tiyatro oyunlarmi 6rnek vererek
yaptiklar: tanimin yeterli veya kapsayici olmadigini iddia eder. Cekirge her oyunun

mutlaka bir amaci oldugunu iddia ederken; Kuskucu, rol giidiimlii oyunlarin oyun

82 Ae., s 87.
8 Aurel Kolnai, “Games and Aims”, Proceeding of the Aristotelian Society, 1996, 103-28.
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basladiktan sonra sadece roliin siirmesi seklinde devam ettiklerini diisinmektedir.
Ayrica hedef glidiimlii oyunlar bir sekilde oyun i¢i amaglarla ilerlemektedir. Bos vakti
degerlendirmek amaciyla baglamis iki oyunu ele alalim. Cocuklardan biri elinde fazla
kagit olanin kazanacagi bir oyun oynuyorsa amaci vakit ge¢irmekten ¢ikip o kagitlari
toplamaya doniisiir. Diger ¢ocuk evcilik oyununda anne roliinii oynamaya baglamigsa
amag¢ hala vakit gecirmektir ¢cunki bu tarz oyunlar kazanma Uzerine temellenmez.
Oyun/sanat kuramlarmin hareket noktasi da bu tiir oyunlar ile kurulan benzerliklere
dayanmaktadir. Amag degil slire¢ oyun/sanatin kaderini belirlemektedir. Bu durumda
Cekirge’nin tek oyun tanimi gegersiz gorunir. Kuskucu bunun yerine her iki oyun
tirtinii de kapsayan bir tanim Onermektedir: “Oyun diger etkinliklerin amag¢ ve
araglarmm tersine cevrilmesidir.”® Kuskucu, Kierkegaard’in Bastan Cikaricinin
Giinliigii’ndeki Johannes’in rol yaparak muhatabini kandirmasi iizerine kurdugu ask
oyunundan ilham alarak bu tanima ulasmistir.®> Cekirge bu tanimi kabul eder ve
Kierkegaard’in, yasami estetik olarak ele alisinin da benzeri bir tersine g¢evirme
oldugunu belirtir. Kant’in amacgsiz amacgliligina ve Schiller’in mektuplarina da birer
climle ile deginir ancak Cekirge’nin amaci, kendi sorusturmasi ile sonuca varmak
oldugundan referanslarinin goriislerini derinlestirmekten kaginmaktadir.

Tersine ¢evirmenin de dahil oldugu son oyun tasnifi ise “a¢ik oyun-kapali
oyun” seklindedir. Aslinda hedef giidiimlii ve rol giidiimlii oyun ayrimima benzer
olarak ag¢ik oyun herhangi bir sonuca varmak veya kazanmak amaci olmayan oyunlar
icin kullanilir. Suits bu tip oyunlar1 “Nitelik agisindan, sistemin siirekli ¢alismasini
amaglayan, birbirini olanakli kilan karsilikli hareketler” olarak tanimlamistir.8® Bu
tanima girmeyenler de kapali oyunlardir.

Suits’in bu kurgusal metni boyunca Cekirge’yi ulastirmak istedigi nihai nokta
ve ¢6ziim kendi iitopyasidir. Bu Utopyanimn ¢6zim bdélimiinde, oyun bir varolus ideali
olarak goriilmiistiir. Clinkii litopyada c¢alisip cabalayarak elde edilecek seyler yoktur,
zaten herkes her seye sahiptir; geriye tek bir ihtiya¢ kalir o da: “(...) yarara yonelik

olanla 6zlinde degerli olanmn ayrilmaz bir sekilde birlestigi ve etkinligin kendisinin

8 Suits, Cekirge, Oyun, Yasam, Utopya, s. 119.
8 Soren Kierkegaard, Bastan Cikaricimn Giinliigii, istanbul, Alfa Yaynlari, 2020.
8 Suits, Cekirge, Oyun, Yasam, Utopya, s. 167.
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bagka bir amacim aracim olusturmadigi bir etkinliktir.”®” Oyun da zaten bu ihtiyac1
kargilamak iizere iitopyanin yegane faaliyetidir.

Cekirge, icinde herkesin oyun oynadigi iitopyay1 en basta gordiigii diisten yola
cikarak kurgulamisti ancak 6lmeden 6nceki son anda Cekirge bagka bir diis daha goriir.
O diiste Utopya ¢okerek ginimuz diinyas1 haline gelmektedir. Bu hazin durum soyle
ifade bulur: “Oyunlar yalnizca ciddi ugraslarimizin arasindaki agikliklar1 kapatmak
icin yararl oyalanmalar roliine siirgiin edildi.” Cekirge seriivenin basindaki diisiinde
insanlarm hep oyun oynadiklarmi gérmiistii ancak bu diis bir litopyadan ibaret kald:.
Sirrecin sonunda diger karakterlerin de katkilariyla Cekirge oyunu varolus ideali
olarak gormiistlr. Buna ragmen Cekirge, Siirekli oyunun hakim oldugu bu Utopyada
yasayan insanlarin, yararli bir sey yaptigma inanmadik¢a hayati anlaml
bulamayacaklarini fark etmistir. Yani Suits’e gore insan1 harekete gegiren ve yasatan
asil unsur, oynama diirtiisii degil; yararl bir seyler yapma diisiincesidir. Varilan son
noktada hi¢ bitmeyen bir oynama halinin imkansiz oldugu anlasilmaktadir. Buna
ragmen Suits’in oyun teorisi, gelecegin ipuglari olarak gorilen oyunlarin gelistirilmesi

ve lizerine ciddi bir sekilde diistiniilmesi gerektigini agik¢a ortaya koymustur.

1.4 Roger Caillois’un Oyun Tanimi ve Tasnifi

Fransiz entelektiiel, edebiyat elestirmeni ve ayni zamanda “oyun”, “kutsal” gibi
konularda ¢aligmalar yapan Roger Caillois, Huizinga’nin Homo Ludens’inde eksik
buldugu konular iizerinden ¢aligmasina yon vermistir. Caillois’un oyuna dair goriisleri
sanat lizerinden yorumlanmaya elverigli olmasa dahi Man, Play and Games eseri
“...oyunlarin siniflandirilabilecegi ve temel kaliplarinin daha iyi anlasilabilecegi bir
oyun tipolojisi deneyen tek calisma...” olma iddias1 tasrmaktadir.®® Caillois ilk olarak
Man and The Sacred®® eserinin sonunda “Oyun ve Kutsal” bashgiyla, Huizinga’nin

oyunu kiltiirel acgidan ele aldigi caligmasinin  6zgilinliigii ve basarisindan

87 Ae., s 212.

8 A, s. 218.

8 Roger Caillois, Man, Play and Games, ¢ev. Meyer Barash, University Of Illimois Press, 2001, s. 9.
% Roger Caillois, Man and The Sacred, ¢ev. Meyer Barash, Illinois, The Free Press Of Glencoe, 2001,
s. 152-162.
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bahsetmektedir. Sonrasinda ¢aligmasini derinlestirerek oyunun bu yorumunda bazi
noktalarin es gegildigini disiiniir. Caillois bir kiiltiirdeki farkli oyun tiirlerinin farkl
islevleri yerini getirdigi savi iizerinden bir tasnif yapar. Bu tasnife gore oyunlar,
amaglarma ve kurallarina (aslinda bir bakima oynandiktan sonra elde edilen
kazanimlar gibi goriilebilir) bagl olarak iki temel kavrama ayrilmaktadir: Paidia ve
Ludus. ik olarak Paidia, ¢ocugun oyununu ¢agristiran bir bicimde hayal giiciiniin,
nesenin, dogaclamanim, coskunun ve duruma gore esneyen kurallarim hakim oldugu
oyunlar icin kullanilmistir.®? Ludus ise rekabet ve yaris iceren oyunlar1 degil de daha
cok zihinsel/bedensel yetilerin gelismesini saglayacak kurallar1 belirli, ustalik ve
beceri isteyen oyunlar1 tarif etmektedir.®’> Roger ludus ve paidiayr birbirini
tamamlayan kavramlar olarak gorir ve bltun oyun tirlerini dort temel kategoride
inceler: Agon, Alea, Mimicry, Illinx.

Agon, rekabete dayali oyunlar1 kapsamaktadir. Ideal kosullar altinda kars:
karstya getirilen rakiplerin yaristiklar1 ve kazananm 6ne ¢ikarilip 6diillendirildigi bu
oyunlarda disaridan yardim almadan kimin hiz, dayanmiklilik, gii¢, hafiza, beceri vb.
Ozelliklerinin daha iyi oldugu gosterilmektedir. Satrang, futbol, boks gibi bitin spor
miisabakalar1 agon’a 6rnektir.

Alea,®® oyuncunun kontroliinde olmayan ve rakibe kars1 zafer kazanmaktan
ziyade sans Kimden yanaysa ona gore sonucun belirlendigi oyunlar igin
kullanilmaktadir. Bu kategoriye en giizel 6rnekler; zar, rulet, yazi tura, piyango gibi
oyunlardir ki Roger bdyle bir “zaferin tek zanaatkar1 kaderdir” demektedir.®* Agonun
aksine burada oyuncu tamamen pasiftir ve ¢alisma, deneyim, beceri 6nemsizdir.
Aleada oyuncu kendisi digindaki sartlara giivenerek oyuna katilir. Tavla ve ¢ogu kart
oyunu agon ile aleanmn birlesimi sayilirlar ki hem sans hem de taktikler bu tarz
oyunlar1 kazanmay1 saglar.

Mimicry, taklit ve 6ykiinme anlaminda hayali karakterler etrafinda kurulan ve
oyuncularin bu karakterlere uygun davrandigi oyunlarin kategorisidir. Bu tiir

oyunlarda kazanma-kaybetme durumu yoktur. Bu oyunlarin motivasyonu rol

%1 Caillois, Man, Play and Games, s. 27-33.

2 Ae,s 14,

9 Alea zar oyunu demektir. Jiil Sezar1’m meshur latince deyisi “Alea iacta est” yani “Zarlar atildi”.
% Ae,s. 16.
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yapmanin hazzidir. Cocuklarin yetigkinleri taklit ederek kurduklar1 oyunlar, tiyatro,
sinema, maskeli rittieller mimicrye érnektir. %

Ilinx,% yiiksek heyecan ve haz igeren, vertigo benzeri bir etki birakan daha ¢ok
fiziksel etkide bulunan oyunlar i¢in kullanilmistir. Roger bu tiire semazenleri ve
Meksikali voladorlar1 6rnek olarak verir.®” Deflere vuruldukca vecde gelmeye calisan
semazenin donmesiyle voladorun gokyuzindeki dansi ya da g¢ocuklarin benzeri
oyunlar1 ayn1 bedensel etkilere sahiptir. Glinimizde lunaparklar illinxin islevini yerine
getirmek i¢in uygun oyun alanlaridir. Ayrica ekstrem sporlar da bu kategoriye
girmektedir.

Roger Caillois’in oyun tanim ve tasnifini daha acik kilmak igin Homo
Ludens’de oyunun kiiltiiriin temeli olma iddialarina binaen sordugu su soru 6nemlidir:
“Oyunun toplumsal sonuglar1 nelerdir?”%® Caillois’a gore bu soru(n) karsisinda
elimizde birbiriyle uzlastirilamaz iki tez vardir: Birinde oyun, tarihsel seriiveninden ve
potansiyel gliciinden bagimsiz bir oyalanma araci olarak yetiskin faaliyetlerinin bir tiir

bozulmasidir. Bu sebeple oyun ¢ocuklarin diinyasinda kalmistir. Diger durumda ise:

[...] Oyun ruhu, kiltiiriin evrimine izin veren verimli geleneklerin kaynagidir.
Yaraticiligl, inceligi ve icadi tesvik eder. Ayni zamanda rakip karsisinda sadakati
ogretir ve rekabetin karsilasmadan sag cikamayacagini gosterir. insan, oyundan
etkilendigi dlclide doganin tekdiizeligini, determinizmini ve acimasizligini kontrol

edebilir. Diizeni, insa etmeyi, ekonomiyi, kavramayi ve esitlik kurmayi 6grenir.*

Caillos oyun ruhunu kiiltiirel sonuglar1 a¢isindan 6zelde egitimin genelde ise hayatin
isleyisine dair bir kavrayisin gelismesi agisindan temel bir konuma yerlestirmistir.
Bunun sebebi oyunun bireysel ve toplumsal deneyim olarak doniistiiriicii bir faaliyet
olmasidir. Caillos’un goriislerini giiclendirecek sekilde oyun iizerine diisiinen Fink,

Gadamer, Huizinga, Schiller ve Nietzsche gibi diistiniirlerin yorumlar1 da oyunun

% Ae.,s. 22.

%Yazar bu kavrami Yunanca ilingo (bas dénmesi) kelimesinden tiiretmistir.

% ALe., s. 23. *Voladores dans olarak bilinen eski bir Aztek gelenegi. 30 metrelik direklere kendilerini
ayaklarindan baglayan dansgilar 52 tur atarak kadim bir ritiieli tekrar etmektedir.

% Ae.,s. 58.

% Ae., s. 58.
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konumuna dair bir ortak bir anlayis etrafinda konumlanir. Oyun Caillos’un soyledigi
gibi toplumsal faydadan fazlasini igerir ancak yine de bu ¢alismalar1 6nemli kilan ortak
temanin altin1 bir kez daha ¢izmek gerekirse: Oyun insanin, toplumun 6nemli ve sahici
ugraglarindan biri olarak goriilmelidir. Geligsme, iiretme ve donlismenin araci olmast
bakimimdan oyun iizerine daha ¢ok diisliniilmeli ve farkli formlarda hayatlarimiza
dahil edilmelidir. Bu pragmatik tema, oyunun sanatla bagi sayesinde, sanat deneyimi

strduiikce kendine yer bularak daha da 6zgiirlesecektir.
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2. BOLUM: MODERN DONEMDE OYUN SANAT
KURAMLARI

2.1 Estetigin Kuramsal Olarak Oyun ile Insas1: Friedrich Schiller

Alman romantiklerinden Friedrich V. Schiller (1759-1805) oyun yazarlig1 ve
sairligiyle on plana ¢ikan bir filozoftur. Bununla birlikte estetik alanindaki ¢aligmalar1
da oldukg¢a onemlidir. Hayatin her alaninda kendini goésteren “oyun”u ilk kez
kuramsallastirip, sanatla iligkilendirmesi Schiller’in, kendisinden sonra gelen pek ¢ok
filozofu da etkilemesine yol agmistir. Kant ile ayn1 donemde yasayan Schiller’in belli
noktalarda Kant’tan ayrisarak ortaya koydugu bu kuramin nasil bir tarihsel arka planda
ortaya ¢iktigina ve Schiller’in zthnini mesgul eden ana meselelere deginmek gerekir.

Degisen diinyanin ilk kilometre taslarindan biri olarak karsimiza g¢ikan
Aydmlanma Cagi’nda edebiyat, felsefe ve bilim alaninda siiratle yenilikler meydana
gelirken donemin diisiintirlerini mesgul eden siyasi meseleler, Schiller’i de etkisi altina
almistir. Ozellikle Fransiz Devrimi sonrasinda Schiller dzgiirliik {izerine diisiinmeye
baslamig ve sanati 0zgiirliik ile olan iligkisini ortaya koymaya ¢alismistir. Baslarda
devrimin, insani yetkinlestirecek imkanlar saglayacagini diisiinen Schiller, akabinde
gerceklesen cinayetler (1792 Eylil Olaylar1) ve kralin idam edilmesi sonrasinda
ozgiirliikle ne yapacagini bilmeyen toplumlar igin estetik bir tedavi arayisina girer.'%
Schiller, ihtilalle islah edilemeyen topluluklarin ancak igsel bir 6zglrlige sahip
olmalar1 ve ¢ikarci zihniyetten armmalar1 halinde 6zgiir olabileceklerini diistiniir. Bu
Ozgirligli saglayacak estetik tedavi; insanin giizele meyletmesiyle ve yalnizca aklin
giidiimiinde degil ayn1 zamanda duygularin etkisinde sanata yonelmesiyle gerceklesir.

Schiller estetiginde 6ne ¢ikan ilk unsurlarindan biri, estetik egitim olmustur.
Ancak bu egitim Schiller’in ideal devlet modeline hizmet etmektedirler. Clinkii
Schiller halkin ihtiyaclarmma duyarli bir devletin, estetik 6zerklige ve nihayetinde
insanlarm 0zgurlesmesine imkan saglayacagmi diisiiniiyordu. Onun i¢in ideal devlet;

verilen egitim sayesinde modern insanin par¢alanmigligmi ortadan kaldiran, i¢inde

100 Riidiger Safranski, Romantik: Bir Alman Sorunsali, cev. Ali Nalbant, istanbul, Kabalc1 Yaymcilik,
2013, s. 40.
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estetige ve giizele duyarli, 6zgiir bireylerin yasadigi bir devlettir ki aslinda tiim
romantiklerin buna yakin bir devlet tasavvuru vardir.

Schiller’in amact yalnizca donemin siyasi sorunlarma ¢oziim aramak degil,
“insan1 etkisine alan ve onun birliginin par¢alanmasinda etkide bulunan duyusal ve
akilsal giiciin olumsuz etkilerinden” kurtarmaya ¢alismaktir.'°* Bunun yolu da insanin
estetik egitiminden gegmektedir. Schiller’in sanat ve edebiyatin 6zgiirlestirici etkisine
olan inanc1 neticesinde estetigin kidemi yiikselmis ve Schiller sonrasi romantik kusak
da bunu devam ettirmistir. 192

Insamin Estetik Egitimi Uzerine Mektuplar eseri boyle bir arka planda
yazilmistir. Kitap cagin ruhundan ve Kant sonrasinda insanin i¢ine diistiigii ikilikten
baglayarak Schiller’in kendi ideal, estetik devlet anlayisma kadar uzanan 6zgiin
fikirlerini anlatti1 yirmi yedi mektuptan meydana gelir. Oyun kuraminin sahneye nasil
ve ne sekilde dahil oldugu sorularina cevap aramadan once bu eserde 6ne ¢ikan
temellendirmelerden bahsedelim. Schiller i¢inde yasadiklar1 donemi herkesin ihtiyag
ve fayda lizerinden hareket ettigi bir donem olarak gordiigii icin kendine: “Acaba bana
sagladiginiz 6zgiirliigl, dikkatinizi giizel sanatlarin sahnesinde oyalanmaktan daha iyi
bir sekilde kullanamaz mydim?”'% diye sorar. Zira Schiller giizel sanatlari
oyalanilacak bir mesele olarak gérmemektedir. Bu eserde bir yandan sanatla siyasi
reform yapilabilecegi diisiiniiliirken bir yandan da estetigin konumu, ¢agin sartlarmin
disinda yiice bir yere getirilmeye calisilmaktadir.'® Her ne kadar bu sartlar “(...)
felsefi sorusturma ruhunu (...)” ve “(...) biitlin sanat eserlerinin en miikemmeli olan
hakiki bir siyasal 6zgiirliigiin ingasiyla ugrasmayi (...)” gerektiriyor olsa da Schiller
bu taleplere karsilik vermesi durumunda ideal sanattan uzaklasilacagini
diisiinmektedir.’® Bu nokta hem Schiller ve hem de diger romantikler icin ortaktir.
Ayrica Schiller, ¢caga hakim olan faydacilik ve ¢ikarciliga karsi bir tutumla sanat
anlayisin1 su sekilde ortaya koyar: “Bu sanat, gercekligi terk etmek ve diiriist bir

cesaretle ihtiyacin istiine ¢ikmak zorundadir; ¢iinkii sanat, ozgiirliigiin kizidir ve

101 Friedrich V. Schiller, insamin Estetik Egitimi Uzerine, cev. Giirsel Aytag, Ankara, Fol Yaymnlari,
2020, s. 35.

102 Safranski, Romantik: Bir Alman Sorunsali, s. 41.

103 Schiller, Insamin Estetik Egitimi Uzerine.

104 Suut Kemal Yetkin, Estetik Doktrinler, Ankara, Bilgi Yaymlari, 1972, s. 115-130.

105 Schiller, insamin Estetik Egitimi Uzerine, s. 23.
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emirleri maddenin ihtiyacindan degil, zihinlerin gereklerinden almak ister.”%

Boylece maddi olanin tahakkiimiinden siyrilan birey i¢ diinyasindaki boliinmeleri
tedavi edecek ve buna bagl olarak da toplum degisecektir. Kaotik olmayan toplumsal
Ozgirliigi mumkun kilacak unsur Schiller’e gore siyasal devrim degil; glizel sanat
deneyimidir.’®” Sanata yiiklenen misyon, halkin maddi ve siyasi ihtiyaglarmin ¢ok
otesinde yankilanmaktadir. “Insanlik onurunu kaybetmisti. Fakat sanat insanligin
onurunu kurtardi (...)” diyen Schiller, bu misyonun temellerini ortaya koymaya
calisirken giizel sanatlara adanmis bir tavir i¢cindedir.

Yuksek ideallerin bir sonucu olarak en sonunda Augustenburg dukinin
himayesini kabul etmis ve bu maddi/manevi destek sayesinde /nsamn Estetik Egitimi
Uzerine Mektuplar’1 kaleme alabilmistir.'® Burada Schiller’in sanatin toplum igin
yapilmasmi istedigi diistiniilebilir ancak durum bunun tam tersidir. Toplumun refahi
ve estetik devletin insas1 i¢in gerekli oldugu ifade edilen estetik deneyimin kutsanip
ideallestirilmesine ragmen Schiller geliskili bir bigimde gercek sanat¢min kitlelere
degil seckinler sinifina hitap edebilecegini soyler.'®® Toplumun yasadig: tinsel
tahribata kars1i c¢ikilmasina ragmen sanat/sanatgilar araciligiyla “(...) burjuva
hegomanyasinin hayati bilesenleri (...) nin yeniden sisteme dahil edilmesi tehlikesi
Schiller tarafindan gdzden kacirilmustir.'® Estetik egitim sayesinde ozgiir insan
(toplum) ve duyarli devlet ideallerinden bahsedilirken Schiller’in segkinci tavri
donemin genel havasini gérmek i¢in 6nemlidir.

Schiller oyun kuramini ortaya koyarken ¢agm sartlar1 ve tarihi olaylar kadar
Kant’in goriislerinden de etkilenmistir. Bu sebeple estetik Uzerine mektuplarini
yazarken Schiller’i ii¢ ayr1 kimlikle gormek miimkiindiir: 1. Kantg1, 2. Kant’a kars1 ve
3. Romantik.!! “Sapare aude” sozii Schiller’in dikkatini, aklin her alandaki dnemine
cekmis olsa da Schiller tek basma aklin yeterli olmayacagini ve duyularla akil

arasindaki bu kesin ayrimin insanin pargalanmisliginin sebebi oldugunu

106 Ae., s. 23.

107 |_arry Shiner, Sanatin fcadi, ¢ev. Ismail Tiirkmen, Istanbul, Ayrti Yayinlari, 2020, s. 214.

18 Ae., s. 216.

109 Klaus L. Berghahn, “From Classicist to Classical Literary Criticism”, A History of German
Literary Criticism 1730-1980, Lincoln and London, The Univercity of Nebraska Press, 1988, s. 79.
110 Terry Eagleton, Estetigin Ideolojisi, cev. Ayhan Citil v.d., Istanbul, Doruk Yaymcilik, 2010, s. 165.
111 Yetkin, Estetik Doktrinler, s. 119.
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diisiinmiistiir.'? Kant estetigine elestirel bir degerlendirme yaptig1 ve kendi estetik
kuraminin temellerini attizi Zarafet ve Haysiyet''® adli eserinde Schiller giizelin;
neligini, kaynagmi ve duyu/akil dualitesinde nasil ortaya ¢iktigini incelemistir. Bunun
sonucunda da Kant’in kat1 ahlak anlayis1 ve doga goriisleri lizerinden insa ettigi sanat
felsefesini, Schiller 6zgiirlikk tizerinden elestirmistir. Kant tliglincli Kritik’te: “Doga
sanki sanat gibi goriindiigiinde gilizeldi; sanat da ancak onun sanat oldugunu bildigimiz
halde bize yine de doga gibi gdriindiigiinde giizel olarak anilabilir” demistir.}'* Doga
nedenselligin, ahlak ise ozgirliigiin alaninda yer aldigi i¢in Schiller sanati bu
diizlemden ¢ikarmak ister. Clink(i ona gore sanat ile doganin bir goriildiigii bu anlayis
kabul edilemezdir. Nitekim ona gore guzellik, “her zaman 6zgiir bir doga efekti olarak
kalmak zorundadir ve insanin yapismi belirleyen akil idesi, insana asla giizellik
katmaz, buna yalnizca izin verir.”**® Giizelin salt duyu diinyasiyla smirlanmasina kars1
¢ikarak “iki diinyanm yurttasi” seklinde goriilmesi gerektigini savunur. Boylece
giizellik, “duyusal diinyada varlik, akilsal diinyada yurttaslik hakki kazanir™.*'® Bu
ikiligi birlestirme gabasi oyun diirtiisiiniin sisteme dahil olmasini saglayacaktir.
Estetik egitimin bireyde ve toplumda iyilesme saglayacagini diisiinen Schiller,

insanin iki temel dirtiye!’

sahip oldugunu soyler. Bunlar “duyu durtlsiu ve form
diirtiisii”diir. Duyu diirtiisii ile insanin maddi yonii kastedilmektedir. Bu haliyle insan
zamanin bir an1 i¢inde var olsa da birey degildir “(...) kendi kendini diistinmesinin ve
eyleminin nesnesi yapmamistir.”**® Form (bi¢im) diirtiisii ise insanin akli dogas1 ve
mutlak varligmi temsil eder. Bu diirtii ile insan, evrensellige yiikselir. Zamana tabi
olmaktan ¢ikarak onu igine alir. Form dlrtlisi kisiye hakim olup evrensel yasalar
koymaya ve bir seyin/nesnenin/6znenin hakikatine dair sabit bir hiikme varmaya

basladiginda insan, duyularin zayif sinirlarindan kurtulmus ve “...i¢inde goriintiilerin

biitiin diinyasm1 toplayan bir diisiince birligine (ldeeneinheit)” ulasmis olur.!t®

112 Schiller, Insamin Estetik Egitimi Uzerine, s. 45.

113 (Alm.) Uber Anmunt und Wiirde.

114 Omer B. Albayrak, Alman Diisiincesinde Sanat ve Askinlik, istanbul, Alfa Yaynlari, 2022, s. 67.
109 Kula, Kant-Schiller-Heidegger Estetik ve Edebiyat, s. 228

116 Ae., s. 229.

17 Tiirkceye igtepi olarak da cevrilmistir ancak Schiller basligi boyunca “diirtii” kavramu tercih
edilecektir. ing. Impulse.

118 Albayrak, Alman Diisiincesinde Sanat ve Askinlik, s. 69.

119 gchiller, insamin Estetik Egitimi Uzerine s. 61.
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Birbirinden tamamen ayr1 olan bu iki diirtiiniin etkilesimi yoktur. Biri insan1 dogalliga
cekerken digeri ahlakilige zorlar. Schiller’in bu iki alani birlige gotiiren ¢6zUm, onun
Kant’tan ayrigtigi noktadir. Duyusal olan degisim isterken; bigim durtlsu sabitlik ve
yasa koymak ister. Schiller her ikisinin de birbirine hakim konuma gegmesine engel
olunmasi gerektigini diigiinmektedir.

Algilayan/duyumlayan giiciin diinyayla temasi gesitlendirilmeli ve neticede
ortaya ¢ikan imgeler biitiinii aklin etkinliginin en iist noktaya tasinmasina yardimci
olmalidir. Diger taraftan bu ayrik ve iliskisiz iki alani birlestirecek ti¢lincii bir diirtii de
gerekmektedir. Bu ise oyun diirtiisiidiir ki “(...) zaman1 zamanin i¢inde yok etmeye,
olusu mutlak varlikla, degisimi aynilikla”*?® birlestirmeyi saglar. Schiller oyunun
tanmmini su sekilde yapar: “Oznel olarak da nesnel olarak da rastlantisal olmayan, ama
buna karsin icsel zorunluluga da dissal zorunluluga da sahip olmayan her sey.”!?
Duyu diirtiisiiniin degisim, form diirtiisiiniin ise sabitlik istedigi yerde oyun diirtiisii
(spieltrieb) ikisini de igererek asmaktadir. Ayni1 zamanda oyun diirtiisii, insan1 hem
fiziki hem de ahlaki agidan 6zgiirlestirecek ve adeta iki kutup arasinda koprii kurarak
birbirleriyle etkilesim (wechselwirkung) kurmalarimi saglayacaktir. Duyu diirtiistiniin
nesnesi canlilik (yasam), form diirtiisiiniin nesnesi “biitiinsel yap1 (Gestalt)”dir.
Schiller bu ikisinin ortakligindan olusan oyun diirtiisiiniin nesnesine “yasayan biitiinsel
yap1” adin1 vermektedir.'?> Burada kastedilen zitliklarm bir araya gelmesi sonucunda
(sonlu ile sonsuz, gergeklik ile bi¢cim vs.) insanligin bir tiir kemal noktaya ulagmasidir.
Insanin 6zii “tiim smirlarm sonuna varilmasi ve ortadan kaldirilmas1”dir ki bu da ancak
guzellik ile mimkiindiir.*?3

Schiller i¢gin insanligin evrensel amacinin, insanin kendi mutlak varliginin her
vechesini kesfederek ozgiirlesmesi oldugu diisiiniildiigiinde oyun diirtiisiiniin kisiye
sagladig1 imkan daha iyi anlasilacaktir.’?* Ona gére bunun yolu duyu ve form
catigmasindan Siyrilarak estetik insan olmaktan geger. Sanat ve oyunda eregin yalnizca

kendileri olmasi, Schiller’in istedigi 6zgiirlesmeyi saglar. Iyi eylemden giizel olana

120 A, s. 61.

121 Albayrak, Alman Diisiincesinde Sanat ve Askinlik, s. 70.

12 Ae., s 71

123 Ae., s 71

124 [smail Tunali, Estetik Begeni, Ankara, Fol Yayimnlar1, 2020, s. 197.
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gecis olarak gorebilecegimiz bu 6zgiirlesme, Schiller’in estetigi ve sanat yapitini etik
Uzerinden incelemesiyle miimkiin olmustur. Bu baglamda Schiller, Kant’in 6dev
ahlakini zorunluluk yerine giizellik ve kendiligindenlik iizerinden yeniden okumustur.
Schiller’e gore tarihin muayyen bir dénemi kendi diisiincelerinin hayata gegirilmis
halini temsil ediyordu. Schiller eski Yunan Tanrilarmin bu ideali tagidiklarini ve halkin
da boyle yasadigini diisiiniiyordu.'?® Schiller bu idealin bir zamanlar gerceklesmis

olmasinin verdigi coskunlukla kendi tabiri olan hayat sanatina dair sdyle demistir:

“Insan giizellikle yalnizca oynamali ve insan yalmzca giizellikle oynamali. Ciinkii
insan, nihayet bir kerede sOyleyiverelim, kelimenin tam anlamiyla nerede insansa
yalnizca orada oynar ve yalnizca oynadigi yerde tam insandwr. Su anda belki de ¢eliski
gibi gorlinen bu cimle, ancak 6dev ve kaderin ¢ifte ciddiyetinde kullanabildigimiz
zaman biiyiik ve derin bir anlam kazanacaktir. Size s6z veriyorum; bu climle, estetik

sanatin [dsthetischen Kunst] ve daha gii¢ olan hayat sanatimn [Lebenskunst] tim
»126

yapisini tagiyacaktir.
Ancak burada su noktaya dikkat ¢cekilmesi 6nemlidir: Schiller’in hem 6zgiin bir felsefi
sistem kurmamis olmas1 hem de eserlerinde hakim olan romantik dil sebebiyle, kisilik,
mizag ve akil gibi kavramlarin tanimlar1 miiphem kalmistir. Schiller, oyun diirtiisiinii
diializme mahk(im edilmis insanin yeniden biitiin olmasi igin bir ¢aba olarak sunmus
olsa da bu kavramin, sanatin oyunla baglantis1 agisindan yeterliligi tartismalidir.
Cunku Schiller bu kavrami, sanat eserleri ve sanat tiirlerinin oyunla iligkisi izerinden
kullanmamistir. Estetik egitimi kisinin 6zgiirlesmesiyle iligkilendirip, bu 6zgiirliik
Uzerinden oyunla bir baglanti kurmustur. Kendinden sonra Nietzsche, Gadamer,
Derrida, Huizinga, Fink gibi pek ¢ok diisiiniiriin oyunla ilgili goriislerinde de benzeri
bir durum s6z konusudur. Ancak oyunu yalnizca temsiliyet ve benzerlik tizerinden mi
sistemlerine dahil etmislerdir yoksa ontolojik olarak oyunun kendisine mi
bagvurulmustur gibi sorularin cevaplari net degildir. Elbette oyunun kendi dogas1 da

buna sebebiyet vermektedir.

125 Schiller, insamin Estetik Egitimi Uzerine, s. 35-41.
126 Ae., s. 73.
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2.1.1 Etigin Sinirlarinda Estetik Oyun

Schiller’in sanat teorisinde ahlak ve giizel kavramlarinin incelenmesi, oyunun
sanatla bagin1 daha net gormeyi saglayacaktir. Schiller’e gore giizel kavrami, duyular
ve aklin yani sira ahlaki deneyim bakimindan da degerlendirilebilir. “Guzellik, butiini
olusturan parcalarm ‘0zgiir ve diizgiin oyunu’ ile olusur”.'?" Ozgiirliik ahlaki olanin
tercih edilebilmesi igin sarttir ve sanat eseri de buna araciligi agisindan ele
almmaktadir. Her ne kadar Schiller i¢in giizelligin biiylisti gizeminden ileri gelse de
biitlin sanat yapitlarinin siyasi 6zglrliik talep etmekten, insami gereksinmelerden
kurtarmaya kadar genis bir misyonu vardir. Schiller’in bir bakima Aydmlanma
estetiginin elestirisi sayilacak goriisleri dogrultusunda sunun altim1 ¢izmek gerekir:
Giizelin misyonu her ne kadar ¢ok genis olsa da 6gretici ve ahlaki bir sanat anlayisini
icermez. Ciinkii Schiller sanat1 bir amag ya da egilim dogrultusunda alimlamanin kendi
icinde celisik oldugunu diistinmektedir. Bu baglamda sanatin, ozgiirliigiin kizi/cocugu
olarak gorilmesi, cocugun dogal olarak ve 6zgiirce oynamasina atifla anlasilmalidir.

Schiller giizele dair soyle demistir:

“Guzellik hem ‘bigimdir’; ¢iinkii bakip onu goriiriiz hem de ‘yasamdir’; ¢lUnki
glizelligi ‘duyumsariz.” Bir baska anlatimla: Giizellik hem insanin ‘durumu’ hem de

“eylemidir.” Giizellik insanin gerekli fiziksel bagimliliginin onun ahlaki 6zgiirliigiinii

asla ortadan kaldirmayacagin gosteren nemli bir kanittir.”128

Daha 0nce bahsettigimiz {izere Schiller, oyunu form veya duyu dirtusi olarak degil
ancak ikisini de kapsadigi halde onlardan ayrisan {i¢iincii bir diirtii olarak goriiyordu.
Onun giizellik tanim1 bunu destekler niteliktedir. Schiller guizelligi icin hem bigcim hem
yasam olarak diisiinmektedir. Ona gore giizel, akil ve duyu arasindaki ortak kesigim
kiimesinde yer alir ve ahlaki 6zgiirliiglin kanitidir. Fiziksel bagimlilik ile kastedilen ise

insanin yalnizca duyu diinyasmi alimladig1 ve boylece onunla 6zdes oldugu durumdur.

127 Kula, Kant-Schiller-Heidegger Estetik ve Edebiyat, s. 251.
128 Ale., s. 295.
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Estetik egitim araciligiyla bu bagimliliklardan kurtulmak miimkiin gorilmiistiir.
Nitekim Schiller yirmi besinci mektubunda giizelligin 6zgiir bakisin bir riini
oldugundan bahseder. Bu 0Ozgiirlige ulasabilmenin yollarindan biri de estetik
sayesinde insanin kolelik halinden kurtulup salt dogayr duyumsayacak sekilde doga
iizerine diislinmeye baglamasidir. Asil amag insanin birlik ve biitiinliige ulasmis bir
varlik olabilmesidir ki bu siiregte “(...) ne doga akli dislamali ne de akil dogaya
egemen olmalidir.”?°

Schiller karakter (mizag) Uzerine temellenip gelisen biitiinsel bir ahlak
anlayisindan bahseder ve buna sahip olma durumunu “giizel ruh” olarak adlandirir.3
Giizel ruhta doga ile yasa ¢atigmayacak, uyum hakim olacaktir. Boyle bir ruhun ayri
ayrt eylemleri degil biitiin karakteri ahlaklidir. Schiller’e gore zorunluluktan ve
amagcliliktan kurtulan dogal hareket, 6rnegin “(...) atesin ¢evresinde donen pervane,
cayirlarda 6zgiirce kosan at” bile gilizeldir ¢iinkii Schiller’e gore giizellik, “gdriiniis
halindeki ozgiirliikten baska bir sey degildir.”*®" Ahlakiligin zeminini olusturan
giizelin ozgiirliigiine de estetik oyunlar aracihigiyla ulasilmaktadir. Bu giizellik i¢inde
her tiirlii amaca bagimlilik ortadan kalkmis ve kendisi amag¢ olan 6zglr devinim
(hareket) 6nem kazanmustir. Peki glizel ruhtaki uyumla hareket eden sanat¢min roli
nedir? Schiller’in tabiriyle sanatsal yaratim esnasinda malzemesini 6zgiirce
bicimlendiren sanat¢inin (malzemesine siddet uygulayan sanatgi) ¢abasi “miimkiin
olanla zorunlu olanin birliginden ideali meydana getirmek” olacaktir.'3? Bu sanat¢min
hakiki sanat yapit1 ise “sanki yaraticinin elinden ¢ikmis gibi katiksiz ve eksiksiz
sekilde (...)” biiyiileyici cevresinden ¢ikmalidir,**3

Schiller de Kant gibi dogada zorunluluklarin hakim oldugunu kabul etse de
romantik bir ¢abayla dogada 6zgiir bir liretim ve sanatsal yaratim imkani1 da gérmek
istemistir. Bu sebeple giizelligi ahlakla iliskisi i¢inde diistinmiistiir ki; “(...) ahlaklilik
bir eylemin saf iradenin formuyla ortiismesinde ortaya ¢ikar” ve bu iliski i¢inde

“giizelligi bir iradenin saf formuyla ya da 6zgiirliikle benzer” olarak kabul etmistir.'3*

129 Ae., s. 293.

130 Friedrich Schiller, Samtliche Werke, c. V, Minih: Hanser, 1962, s. 400.
181 Ae., s. 593.

132 Albayrak, Alman Diisiincesinde Sanat ve Askinlik, s. 68.

133 Kula, Kant, Schiller, Heidegger-Estetik ve Edebiyat, s. 285.

134 Albayrak, Alman Diisiincesinde Sanat ve Askinlik, s. 72.

50



O halde bir nesneye nasil giizel diyecegiz? Schiller 6zgiirliik, ahlakilik ve giizellik
kavramlarinin nasil iligskilendigi meselesi {izerine epey fikir yliriitmiistiir. Bunlardan
hareketle su sonuca varilabilir: “(...) goriiniis diinyasina ait nesne kendisine yabanci
bir malzemenin ya da amacin etkisine maruz kalmis olarak degil de sadece kendi
kendisi tarafindan belirlenmis gibi gériindiigiinde giizel olarak degerlendirilir”. 1%
Dogrudan dogadaki giizellik diistiniildiigiinde “yiik ¢eken bir at giizel degilken -kendi
disinda belirlenmistir- 6zgiirce kosan at giizeldir.”*3®

“Zarafet ve Haysiyet Ustiine” ve “Yiice Ustiine”**" eserlerinde ahlaka dair
goriislerini derinlestirmis ve insanin onurlu yasami {izerine ideallerinden bahsetmis
olan Schiller, “Giizelligin 6zgiir tat almaya yonlendirmedigi ve dingin bigimin, vahsi
yasami dizginlemedigi insan nedir ki?” diye sorar.'® Bu soruya cevabi ise soyledir:
Insan yalnizea oynadigi yerde insandir. Oyunun ideal, romantik ve estetik ile sik1

sikiya bagli bu konumu pek ¢ok acidan ufuk agici1 olmustur.

2.2 Yasam Fenomeni Olarak Oyun: Eugen Fink

20. yiizyilin etkili Alman diistiniirlerinden olan Eugen Fink (1905-1975),
Edmund Husserl’in asistanligmi yapmis, Heidegger’in ise yakin cevresinde yer
almistir. Bu isimlerin fenomenolojik fikirlerinden beslenerek kendi felsefesini insa
etmistir. Nietzsches Philosophie baslikli eseri, bizim ©ncelikli olarak oyun
goriislerinden faydalanacagimiz Bir Dinya Semboli Olarak Oyun eserini daha dogru
anlayabilmek i¢in dnemlidir. Cunki Eugen Fink oyunu kendi ontolojisinin merkezinde
bir fenomen olarak incelerken de kendinden 6nceki ¢alismalari elestirirken de aslinda
Nietzszche’nin goriislerine yakin durmaktadir. Fink’in otuz yillik ¢alismalarindan
olusan ve oyunun felsefe, mitoloji, sanat, spor gibi ana basliklarla incelendigi bu
eseriyle ilgili alt1 ¢izilerek soylenmesi gerekir ki; aslinda oyun diinyaya (bir yoniyle

kozmolojiye) ilismistir, yani ne diinya ile 6zdes ne de ondan farklhidir. Huizinga,

1% Ae, s 72.

16 Ae., s. 75.

137 (Alm.) Vom Erhabenen.

138 Kula, Kant-Schiller-Heidegger Estetik ve Edebiyat, s. 289.
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Schiller, Gadamer gibi isimlerde oyun, diisiiniirlerin genel felsefeleri i¢inde estetik
veya kiiltiir agisindan incelenirken Fink felsefesinin geneline oyun goriisii sirayet
etmistir denilebilir.

Fink bu ¢alismanm metodolojisini ortaya koyarken oyunun dogasi geregi
pozitif bilimlerce incelenmeye uygun olmadigmin altinin ¢izer. Felsefe s6z konusu
oldugunda ise oyunun felsefenin olanakli ve uygun bir nesnesi olup olmadigini
sorgulamistir. Oyun ve diisiinme faaliyeti ilk bakista birbirine zitlarmis gibi goriinseler
de Fink oyunun kapsamini genisletecek ve yalnizca cocuk oyununu degil biitiiniiyle
insanin yasamina dahil olan ve onu kusatan bir oyun anlayis1 {izerinden felsefece
oyunu inceleyecektir. Bu baglamda Fink’in yontemine dair ilk smir, oyunun bir
fenomen olarak kabul edilmesidir. Ayrica ona gore c¢alismasmin amaci oyunun
ontolojik zemininin arastirilmas1 ya da betimsel kavramlarla aciklanmasi degildir.'%
Fink’in oyunu ele aldig1 perspektifin kapsami su alintiyla daha net anlasilacaktir:
“Burada, mesele ¢cok daha basit ve daha asli bir seydir: Belli bir oyun anlayisinin
giidiimiinde insanin diinyadaki konumunu kavramak’*°. Insanin diinyadaki konumu
derken, cismani varligimizin etrafinda sekillenen beseri hayati ve bu hayati siirdiiren
algilarimiz1 kastetmektedir. Kozmolojik agidan insanin varolusu da buraya dahildir.
Oyun anlayisinin diinya ve sembol kavramlar1 lizerinden agiga ¢ikmasi genis kapsamli
bu bakis agisinin sonucudur. Nitekim Fink soyle sorular sorarak oyuna dair felsefi
sorusturmasini da genisletir: “Acaba, insan hayatinda bu kadar ikincil gibi goriinen
sey, bunun Otesine gegerek kozmik bir anlam tasiyabilir mi? Oyun yalnizca sonlu
insanin i¢ini yurt edinmis olmakla kalmayip, evreni de yurt edinmis degil midir?”4!
Bu sorular, oyunun insan hayatinda kenar bir fenomen olmadigin1 gésterecek yolun
yap1 taglarini olusturmustur. Boylece Fink oyunun, kiiltiirden, oyunculardan, sosyal
hayattaki konumundan bagimsiz olarak ontolojisini inceleyecek bir zemin tesis etmeye

calismstir.

139 Eugen Fink, Play As Symbol Of The World and Other Writings, Indiana University Press, 2016,
s. 50-54.

140 Eugen Fink, Bir Diinya Sembol(i Olarak Oyun, cev. Necati Aca, Ankara, Dost Kitabevi, 2015, s.
52.

141 Ae., s. 39.
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2.2.1 Fink’in Metafizigin Oyun Yorumuna Elestirisi

Sayet oyun gercekdist ise, gergeklik nedir? Fink oyun teorisini bu
sorusturmadan baslayarak insa eder. Ona gore tasarlama, hayal etme, “sirf diistiniiliir
olma” gibi eylemlerin nesneleri igin “ger¢ekte yok” denilemez.'*? Bu durumda gercek
olanin “var”, gercek olmayanin “yok™ olarak kategorize edildigi ayrimi korumak da
miimkiin degildir. Fink bu ayrimi c¢eligkili kilan durumlardan birinin, diislerden,
imajinasyondan vb. olusan ger¢ekdisi icerige sahip her seyin aslinda gergek bir bilincin
iiretimi oldugu diisiinmektedir.

Oyun diinyasidaki gercek disiligin temsil oyunlarinda daha gii¢lii bir sekilde
ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Oyuncunun biirtindiigii roliin ve o rolii ortaya ¢ikaran
temsil zemininin oyuna ait olmasi ikili bir ger¢ek disilik yaratir. Fink’e gére bu durum
var olmakta olan goriinlisten ibarettir: “Fakat, nasil ve nerededir bu oyun diinyasi
goriiniisii? Acaba o, gercekten diis kurdugumuz, fakat bunu yaparken gergek bir seyi
diisiinmedigimiz bir hayal gibi midir?.”2*? Fink’in bu sorular1 yalnizca sahnede oyunu
sergileyen aktorler i¢in degil onlarin nasil bir oyun diinyasinda olduklarmi ayirt
edebilen yani ger¢ek ve gercekdisi ayrimi yapabilen seyirci igin de gegerlidir. Bu
ayrim yapildiginda temsil yalnmizca gergek hayatin bir yansimasi olarak mi
goriilecektir? Fink gerceklige dair ilk olarak: “Simdi soruyoruz: Insan oyunu, kendine
has bir ‘ger¢ek disilik’ tarafindan nasil ve ne anlamda belirlenmektedir?” diye sorar ve
“Oyun, bir davranis ve edim olarak, tipk1 insanin diger etkinlikleri kadar gergektir*'4*
sonucuna ulasir. Hem oyunun ontolojik zeminini giiglendirmek hem de oyunun gergek
dis1 ve gayriciddi olarak tanimlanmasinin aslinda oyunu smirladigini géstermek i¢in
yiriitiilen bu tartismanin asil sebebi Platon’un idealar kuramina Fink’in, oyun fikri
iizerinden elestiriler getirecek olmasidur.

Fink, oyun oynamanin ger¢cek yasamin taklidi olarak goriildiigii Platon’un

sanat elestirisini hatirlatir ve oyunu bu elestirinin 6tesinde goriir: “Oyunu goriiniisten

142 pe., s. 86.
143 A, s. 90.
144 A, s. 86.
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tiiremis, yani bir yansima olarak diisiindiiglimiiz ve yansimay1 da ilkdrneksel seylerin
taklidi semalardaki suretleri sandigimiz siirece, hepimiz Platoncu yorumun etkisi
altindayizdir.”**® Oyunu bir diinya sembolii olarak yeniden kurabilmek icin de bu
etkiden kurtulmak gerekecektir. Platon’un sanat elestirisi halihazirda idealarm taklidi
olan nesnelerin sanat yoluyla tekrar taklit edilmesinin insanlar1 hakikatten iki kez
uzaklastirdig1 iddiasina yaslaniyordu. Fink bu yansima meselesini oyun baglaminda
derinlemesine diistinmek gerektigini soyle ifade eder: “(...) yansima kendini,
orijinaline busbiitiin bir bagimhlik icinde gosterir”.*® Fink “yansima”nin neligi
iizerine sorulan sorularm asil ve suret lizerinden ikili bir ayrima sebebiyet verdigini
diistinir. Ona gOre ancak bu sayede varolanin ne oldugu sorulabilir. Platon
diisiincesinde goriiniisiin, olusun konumu (Fink’e gore varliga kiyasla daha asag1 bir
konum) oyunun taklit eden bir gériintii olarak anlagilmasina sebebiyet vermektedir.
Halbuki oyunun gercek disi olmasi oyun igin kurucu bir unsurdur.

Zanaat ve glzel sanatlar arasindaki ayrimi ilkesel olarak kabul etmeyen
metafizik gelenek!* icinde sanatin tekhné olarak ele alinmas1 “...tamamen suursuz ve

148 jle sanat1, taklidin taklidi olarak gérmeye sebebiyet vermistir.

aldatic1 bir tiretis
Fink bu durumu oyunun metafizik tarafindan alt edilmesi olarak gérmektedir. Sairler
ve filozoflar arasindaki eski tartismalar bu baglamda heniiz ¢6ziime kavusabilmis
degildir. Oyun fenomeninin bu varsayimlar 1s1igmda incelenmesi de yine bu
tartigmalarin uzantisidir. Fink oyuna ve dolayisiyla sanata karsi metafizigin geleneksel
bakisini elestirirken aslinda Platon diyaloglar1 ve Sokratik tavrin, oyunsal oldugunu
diisinmektedir. Bu diisiiniis, Platon’un diyaloglarini sahnelenmek iizere yazmasmdan

ve Sokrates’in ironiyi ve “dogurtma yontemi’ni adeta muhataplar1 ile oyun oynarmis

gibi surdirmesinden ileri gelmektedir:

“Bir yandan, Platoncu felsefenin kendisi oyunsallik elementinde salinir; yiiksek ve
yiice bir diisiince oyunudur, tiim ciddiyet ve katiliginda kendi kendisine kars1 6zgiir

bir mesafeye dogru ¢oziilmiis, saka i¢inde ciddi ve ciddiyet icinde sakaci, biitliniiyle

145 Ae., s 91

146 Ae., s. 98.

147 Finkin kitap genelinde metafizik gelenek ile 6zellikle Platon ve Aristo ile baglayan donemi kastettigi
anlagilmaktadir.

148 Ae., s 111,
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Sokrates¢i ironi ve muamma ile dolu, maskenin cazibesini bilmekte ve

denemektedir.”149

Fink’in getirdigi elestiriler tam da bu nokta etrafinda genislemektedir ki ona gore
“Platoncu diinya tasarimi1”, oyunu bir kenara itip gérmezden gelmek yerine “diinyanin
oziinden” kovarak duyular alemine ait kilmistir.?®® Nihayetinde hakikate ulasmak
admna Platon’un siir sanat1 ya da tragedyalarla yiizlesmesi Fink’e gére onu amacina
ulastrmamustir. Ayrica yaslilik donemi eserlerinden olan Yasalar (Nomoi) kitabinda
insanlarin Tanrilarla iligkisinin oyun iizerinden agiklanmasi bu meselenin Platon igin
devam ettigini gdstermektedir.®®* Adi gecen diyalogda Platon insanlar1 Tanri
tarafindan yapilmis kuklalar, bir nevi oyuncaklara benzetmistir. Fink bu iliskiyi
Tanrilarin insanlara egemen olmasi ve Tanrilarin savasmak yemek ve icmek gibi
insani 6zelliklerden muaf tutulmasiyla birlikte yorumlar. Platon’un: “Tanr1 sikintisiz
oldugu i¢in hep oynayabiliyordur” demesi insanlara bir eksiklik atfedildigini
gostermez.'® Tanrilarin oynamasi, Platon’un elestirdigi anlamda oyunu daha kutsal
ve 6nemli bir pozisyona getirmez. Bu durum daha ¢ok bir mesel olarak gorulebilir.
Cilinkii devlet yasalarinin ve en iyi yonetimin nasil olacaginin tartigildig: bir diyalogda

Tanrilarin oynamasindan bahsedilmistir.

2.2.2 Fink Diisiincesinde Oyun ve Sanat Iliskisi

Fink’in oyun konusundaki goriisleri, felsefesinin biitliniine yayilmig
durumdadir. Bu sebeple dogrudan oyun ve estetigi inceledigi miinferit bir ¢aligmasi
bulunmamakla birlikte Bir Dinya Semboli Olarak Oyun gilizele ve sanata dair
yorumlartyla sekillenmistir. “Oyun giizele, giizel ise oyuna atfedilmektedir”.*>3 Bu
atiftan hareketle yukarida bahsi gegen Platon’un sanat elestirileri oyun elestirileriyle

birlikte okunmustur. Fink’in ¢abas1 Alman Romantiklerinin sanat1 yliceltme ¢abasina

149 Ae,, s. 101.

150 A e, s. 104.

151 Platon, Yasalar, 644e, 645a.

152 Fink, Bir Dunya Sembolii Olarak Oyun, s. 105.
153 Ae., s 121.
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benzer gibi gorinse de dncelikle oyunun ontolojik konumunu yeniden tesis etmeye
calistigi gOrilecektir. Sanat, kult, rit, spor, dinya, sembol ve anlam gibi kavramlar,
oyun iizerinden genel bir bakis acistyla yorumlanmistir. Fink, oyunun metafizik
gelenegin elestirileriyle pasiflestigini ya da diinyevi hazlarla sinirlandigini vurgular.
Bunun alt metninde yatan diisiince, oyunun potansiyeline yiklenen anlamla netlik
kazanir. Fink diisiincesinde bu potansiyele oldukca genis yer verilmistir.

Oyunun ontolojisi “Mitosun Oyun Yorumu” bashgi altinda incelenirken
ozellikle arkaik zamanlarda oyunun durumu, ritiieller, mitolojik unsurlar ayrica kiiltsel
oyun (dini oyun) gibi pek ¢ok baglant1 iizerinden antropolojik bir okuma yapilmistir.
Nihayetinde Fink beseri oyunun dinin, sanatin ve ruhun yiiksek oyunlarmmn temeli
oldugu sonucuna ulagsmistir. Aslinda Fink diistincesinde Nietzscheci anlamda
“cocugun” oyunundan ¢ok da uzaklasiimamistir. Cocuklarda merkezi bir fenomen
olan oyun yetiskinlerin hayatinda kenar fenomen olarak kalmistir. Ancak
yetiskinlerden farkli olarak ¢ocuk (ve sanatgt da) bu oyunu yaraticiliga
dontistiirmektedir. “Cocuk oyunu, yetiskin oyununa kiyasla, oyuncularm sihirli
yanlarmni daha ¢ok yansitir”.*®* Bu sihirli yanlar sanatsal iiretimin de a¢iga ¢ikmasini
saglayan “gercek disilik” ile baglantilidir. Sanatin ve oyunun salt taklit ya da “-mis
gibilik” olarak goriilmesini elestirmek, iistelik Fink’in yaptig1 sekliyle bunu geleneksel
bakis tizerinden elestirmek, oyunun her seyi kendi zaman ve mekaninda miimkiin kilan
dogasini agi8a ¢ikartmak olarak yorumlanabilir.

Fink icin cocuk aciga ¢ikmamus bir potansiyeldir; o heniiz her seydir.'®® Sanat
ve oyunda da bu durum gegerlidir. Oyun esnasinda ¢ocuk her sey olabilmekte, yani
biitlin rollere girebilmektedir. Bu durum 6zgiirliikk olarak degerlendirilir ve Schiller
gibi diisiliniirlerin sanatin 6zgiir olmas1 gerektigini diisiinmeleri temelde sanatin hem
yiice hem de sinirsiz potansiyeliyle alakalidir. Fink’in diinyay1 (olusu) oyun iizerinden
acikladig1 felsefesi icinde sanatmn yerini, agwrlikli olarak Nietzsche’nin goriisleri
iizerinden tayin ettiginden bahsetmistik. Bu goriislere daha yakindan bakmak gerekirse

25156

insan, “prototipler olarak, oyuncu, yaratici, ¢ocuk ve sanatgi gibi farkli rollerde

degerlendirilir. Bu rollerle iligkisi icinde Nietzsche’ye gore varolus, ancak estetik bir

154 Ae., s 283.
155 Ae., s 92.
156 A e, s 287.
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fenomen olarak anlasilabilir. Cocuk masumiyet, “unutus, yeniden baslamadir, bir
oyun, kendiliginden dénen bir teker, ilk hareket, kutsal bir evet deyis”tir.’>’ Sanatin
bir yaratim siirecinde sirf kendisi i¢cin gergeklesmesi, ¢ocugun oynamak i¢in
oynamasina benzetilmektedir. Nietzsche bu durumu soyle ifade etmektedir: "Bir olus
ve yok olus, bir yapis ve yok edis, ahlaki hi¢cbir tdhmet olmaksizin, ebediyen ayni
masumiyet icinde, bu diinyada yalnizca sanat¢min ve ¢ocugun oyununda vardir.”%8
Oyun ve sanatin yalnizca kendileri i¢in icra edilmesi, potansiyellerinin agiga ¢ikmasini
saglayacaktir. Nasil ki ¢ocuk ahlaki bir sorumlulugu olmaksizin oynar, sanat¢i da ayni
durumda olmalidir.

Platon’un oyun ve sanat1 egitim i¢in bir arag olarak gormesini elestiren Fink bu
baglamda 6zgiir ve nedensiz oynanan oyunu hakiki bir tecriibe olmasi bakimindan
yliceltmistir. Nietzsche de bu yiiceltmeye katilarak Fink’e onciiliik etmektedir: "Ben,
biiyiik gorevlerle bas etmenin tek yolu olarak oyunu bilirim."*%°

Fink glzelligin tezahuri ve sanatin icrasinda duyusal olanin merkezi 6nemine
soyle dikkat ¢ceker: “Giizellik 6nce doganin sihirli bir karakteri ya da sanat eserlerinin
ahengi olarak degil, insanmn beden giizelligi olarak anlasilmaktadir”.'®® Sanatsal
yaratislar bedenin tecriibesinde olan duyulardan bagimsiz diisiiniilemez zira beden
insana ilismis harici bir unsur degildir. Aslinda tin bile duyusaldir. Fink’in varolus,
oyun ve sanat tasavvurlarini netlestirmek i¢cin beden ve duyusallik vurgusunu
yakalamak onemlidir. Fink’in idealizm elestirileri de bedeni ve bedensel olani
asagilayan fikirlere yoneliktir. Bu durumda oyun ve sanatin idealize edilmis olmasi
ihtimaline bakmak gerekir. Halihazirda Fink beden ve tin, ideal ve gercek gibi
ayrimlar1 kabul etmeyerek oyun ve sanat1 bunlarin disinda okumak istemistir. Her ne
kadar oyunun diinya sembolii olarak diisliniilmesi, oyuna duyusal alanin 6tesinde
biiyiik anlamlar yiikliiyormus gibi goziikse de Fink oyunu kavramsal esnekligi ve
eskiligi sebebiyle bir tiir yontem olarak sistemine dahil etmistir. Boyle bir yontemin
ozgilinliigli ve kapsami diistiniildigiinde Fink, en basta amagladigi gibi oyunun yiksek

potansiyelini agiga cikarabilmistir. Bir Dunya Sembolli Olarak Oyun’da verilen

157 Nietzsche, Boyle Buyurdu Zerdiist, 2018, s. 21.

18 Nietzsche, Yunanlarin Trajik Caginda Felsefe, s. 32-33.

159 Nietzsche, Ecce Homo, cev. Mustafa Tiizel, Istanbul, Is Bankas1 Yayinlari, 2019, s. 297.
160 Ae., s. 26.
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cevaplardan ziyade sonraki calismalara baslangic noktasi olacak sorular eseri
derinlestirmistir. BOylece Fink’in goriislerinin oyun ve sanata dair yeni yorumlarin

yolunu agmas1 muhtemeldir.
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2.3 Yapiya Doniisiim Olarak Oyun: Gadamer

Cagdas diisiiniirlerden biri olan Hans Georg Gadamer (1900-2002), Schiller ve
Kant’in goriislerini bir taraftan elestirip diger taraftan gelistirerek sanat ve oyuna dair
0zgiln yorumlar getirmistir. Hermendtigin insanin 6zsel varligi ve deneyimi ile ilgili
oldugunu diisiinirken Heideggerci bir ¢izgi takip etmistir. Gadamer, hermenétige dair
ayrintili goriislerinin yer aldigi en 6nemli eseri olan Hakikat ve Yontem’i iki amag
etrafinda kaleme almistir: Birincisi tin bilimlerini arastirmak ve onlarin dogasini
kesfetmek; ikincisiyse sanat deneyimi araciligtyla hakikat sorununu incelemektir. Bu
ikinci amact dogrultusunda “Sanat Eserinin Ontolojisi ve HermenOtik Anlami’ni
incelerken estetik varlig1 olusturan {ic ana unsur etrafinda diisiincesini sekillendirir:
Oyun, mimesis, ve eszamanlilik. Bunlardan ilki olan oyun hakkinda, Gadamer yaptigi
sorgulamay1 dogrudan “oyun tecriibesi” iizerinden yiiriitmektedir. Ona goére en
temelde: “Oyunun insan yasaminda temel bir islevi oldugu bilinmesi gereken ilk
konudur, ¢iinkii insan kiiltiirii oyun unsuru olmadan diisiiniilemez”. %!

Gadamer diisiincesinde sanat ve estetik baglaminda oyun, Kant ve Schiller’de
ortaya koyuldugu halinden farkli olarak bireylerin estetik deneyiminden ziyade
festivaller, ritiieller, mitler gibi ortak kiiltiir yapilanmalar1 i¢inde incelenir. Gadamer,
Kant’in modern estetik iizerine goriislerinde yaygin olan oyun kavraminin siibjektif
anlamini elestirerek kendi tanimlarma ulasir.*®? Oyun bir oyuncunun eyleminde ag1ga
¢ikmasi bakimindan siibjektiftir. Ancak oyuncu ve oyunu birbirinden aywrdigimizda
“oyuncu i¢in oyunun O6nemli olmadig1 sdylenebilir: Oyuncunun oynama nedeni
budur”.1®® Gadamer burada tikel oyun tiirlerini degil oynama edinimi ve oyuncularm
oyuna yonelme halini vurgulamaktadir. Oyunda amacm yalnizca kendisi haline
gelmesi ve i¢inde bir tiir kutsallik barindirmasi onu agonal (rekabet ve yarismaya
dayali oyunlarin genel siniflandirmasi) unsurlardan bagimsizlagtirmaz. Oyun hala bir
sekilde oyuncu aracilifiyla kendini agiga ¢ikartmaktadir. Ancak Gadamer oyunun

kendi dogastyla ilgili tanimlara ulasabilmek i¢in oyuncu ve oyuncuya dair diger

181 Hans-Georg Gadamer, Giizelin Giincelligi, ¢ev. Fatih Tepebasili, Konya, Cizgi Kitabevi, 2005, s.
32.

162 Hans-Georg Gadamer, Hakikat ve Yéntem I, cev. ismail H. Yavuzcan, Hiisamettin Arslan, Istanbul,
Paradigma Yaymcilik, 2008, s. 141.

163 Ae., s. 142,
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unsurlardan degil “tam tersine, oyunun oyun olma modunu, oyun olma modu olarak”
sorgulamanm gerekli oldugunu diisiiniir.*®* Estetik biling ve sanat eseri tecriibesini
birbirinden ayiran Gadamer, sanat eserini 6znenin algilarindan geg¢ip orada duran bir
nesne olarak gormez. Sanat eseri tecriibe eden kisiyi degistirerek kendi varligina
kavusur. Bu durumda sanat eserinin varligini siirdiiren “6znesi” tecriibe edenlerin
siibjektifliginde degil ancak eserin kendindedir. Ayni sekilde “oyunun Gzneleri

oyuncular degildir”1%°

yani oyunun oynayanlarin bilincinden bagimsiz bir varhigi
vardir. Buna ragmen ancak oynayan birileri oldugunda oyun kendi temsiline ulasabilir.

Gadamer metaforik anlamlar1 araciligiyla oyunun, is1gin, renklerin, dogadaki
pek ¢ok unsurun, esyalarin, hayvanlarin degisim ve hareketleri tizerinden genis bir
anlam havuzuna sahip oldugunu diistinmektedir. Bu genis anlamlar oyunun siiregen
ileri-geri hareket hali ile iligkilidir. Ayn1 zamanda bu hareketin devamlilig1 oyunun da
devami etmesini saglar. Gadamer oyunun asli tanimina, belli bir zaman ve mekanda
oynanmast (spielt) ve sirmesi tizerinden ulasilabilecegini ayrica yapilan bu linguistik
gozlemin dogrudan oyunculara degil oyunun kendisine atifta bulundugunu
diisiinmektedir.’®® Nitekim benzer bir sekilde Huizinga’nin yaptigi modern
antropolojik oyun arastirmalarinda oyun farkl kiiltiirlerdeki yansimalar1 {izerinden
incelenir ve “kutsal oyun” catisinda siirden, ritiiellere, ayinlerden mitlere kadar pek
¢ok alanda oyunun hakim oldugu sonucuna ulasilir.*®” Oyunu siibjektif unsurlarindan
ayrrmak, onun ontolojisine ulasmay1 da olanakli kilmaktadir. Sanat ile oyunun ortak
bir paydada bulusmasi ve birbirlerine karigsmasi da ancak aralarindaki ontolojik
benzerlikler lizerinden miimkiin olmaktadir.

Oyun hareketinin (ileri-geri) kendiliginden gergeklesmesi, herhangi bir
zorakilik icermemesi ve oyuncunun kendini oyunun icinde kaybetmesi sebebiyle

Gadamer, “oyunun oyuncunun bilincine 6nce (...)"*%®

geldigini diisiinmektedir.
Oyunun bu olus modu, doganin genel isleyisiyle o kadar uyumludur ki, insanin

oyununa bakarak dogadaki varliklarin da oynadiklarmni sdylemek yerine dogadaki

164 Ae., s. 143.

165 A e, s. 143.

166 A ., s. 145.

167 Huizinga, Homo Ludens, s. 47.

168 Gadamer, Hakikat ve Yontem I, s. 146.
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7189 sgylemek daha yerinde olacaktir. Ayrim

oyuna bakarak “insanin oynadigini
gozetmeksizin sanatin, insanin giindelik oyunlarinin ve dogadaki biitiin oyunvari
olaylarm ortak noktasi; oyunun kendi kendini sunmasi ve oynamasidir. Bu ortakligi
sanatin her alaniyla yiiceltildigi ve yalnizca kendisi i¢in icra edilmesi gerektigini
diistinen Romantikler ve 6zellikle oyunu sanatin ideal haline ulagsmada yardime1 bir
giidii olarak konumlandiran Schiller de teyit edecektir. Bu baglamda oyun olarak
sanatin 6ne ¢ikan ozelliklerinden biri de temsil ve icradir. Cocuk oyunlarinda “-mis
gib1” davranma zemininden hareketle ortaya ¢ikan temsilden farkli olarak rit (ayin,
toren) ve tiyatrodaki temsilde, izleyiciler bulunur. Ancak seyirciler dntindeki bu temsil
faaliyeti “cocugun i¢inde kayboldugu saf temsil”*’® degildir. Gadamer’e gore yalnizca
seyirci onlinde gerceklesen miisabaka ve yarigmalar, her ne kadar oynayan sayisi
arttikca ve gosteriye doniistiikge oyun olma ozelliklerini kaybetme riskiyle karsi
karstya olsalar dahi aslinda yalnizca seyirci i¢in temsil edilmezler.

Cocugun saf oyunundan farkli olarak, temsil ve icranin dahil olmasiyla oyunun
hem kendi dogas1 (miisabaka, yaris, rekabet temali olanlar) hem de sanat olarak agiga
ciktig1 alanlar yeni bir surete biiriinmektedir. Gadamer: “Oyun olarak oyunun ne
olduguna seyirci karar verir”*’* derken bu yeni sureti tanimlamaktadir. Béyle oyunlar
temsil edilmek iizere oynandigindan bagimsiz bir deneyim sahasi i¢inde serbestce
salmamaz. Gadamer’in tabiriyle “kapali bir diinya” i¢inde oynanir. Sanatin icrasi,
dogasi geregi katilan kimse olmadiginda bile biri i¢in icradir. Kutsal oyunlar, ritiieller,
ayinler her ne kadar temsil lizerinden sanata yaklagiyor gibi olsalar da aslinda icra
edilmeleri bakimindan onlar da “biri” (6teki veya bir amag) icin oynanmaktadir.
Schiller’in 6zgiirlik {izerinden okudugu yalnizca kendisi i¢in yapilan sanat,
Gadamer’de kapali bir diinyanin i¢inde “oyun, oyuncu ve seyirci” arasinda bir
miistereklik iizerinden gerceklesmektedir. Bu miistereklik yapiya doniisiim olarak

oyunu meydana getirir.1"

189 Ae., s. 147.

10 Ae., s. 152.

1 Ae., s. 104.

172 Bert Olivier, “Gadamer, Heidegger, Play, Art and The Appropriation of Tradition”, South African
Journal of Philosophy, 2005.
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Gadamer, “insani oyunun sanat olmakla asil miikemmelligine ulastigi bu
degismeyi yapiya doniisiim” diye adlandirmaktadir.!”® Oyunun yap1 (Gebilde) olarak
goriilmesinin sebebi ilkece tekrar edilebilir olmasi, oyuncularin temsilinden ayr1 bir
sey olarak var olmasi ve kendi unsurlariyla kaim bir 6zerklige sahip olmasidir.
Gadamer doniisiim ile belirli ilineklerin degisip t0ziin ayn1 kaldig1 durumlar1 degil, bir
seyin biitiin olarak aniden baska bir seye doniismiis olmasmi kasteder; “(...) yapiya
doniisiim, daha &nce var olan seyin artik var olmamasi anlamma gelir.”*’* Artik var
olmayanlar, oyuncular ve oyuncular yerine ikame edilen sanatgilardir. Ciinkii oyun
basladig1 anda oyuncu kendisine verilen rolii yerine getirir ve kilik degistirir. Kendi
kimligini gizleyerek oyunun varolus modunu 6ne cikarir. Ancak Gademer’e gore bu
dontisim gergeklestiginde oyuncu ya da oyun yazari kaybolup, yalnizca oyunun
kendisi var olmalidir. Ve bu doniisiim icra esnasinda ger¢eklesmelidir. Gergek hayat
ve oyun (asil ve temsil) gibi bir ayrim s6z konusu olmadiginda ve sahnedeki
komedinin/trajedinin gergek hayatta olandan bir farki kalmadiginda, ki oyun dogasi
geregi bu boyle olacaktir, ger¢eklesen doniistim hakikate doniismedir. Bununla ilgili
Gademer, “O, seyleri tekrar eski durumlarina doniistiirecek tilsimli kelimeyi bekleyen
biliyli anlaminda doniisiim degil, bizatihi kendisi kurtulus ve tekrar hakiki varhia
doniismedir. Ne oldugu oyunun icrasi sirasinda ortaya ¢ikar.”*’® demistir. Yap1 olarak
goriilen oyun/sanat bu doniisiimle {istiin bir olus modunu temsil ederken gergekligi
kendi hakikatine yukseltir (aufhebung).

Yapiya doniisen oyun, tekrar edildigi halde yenilik igerebilir ve bu haliyle
amaci kendinden gelir. Gadamer oyunun bu halini Aristoteles’teki energeia (bilfiil
olma) kavrammdan hareketle bir tiir kendini gergeklestirme olarak goriir.}’® Bu
baglamda: “Oyun, oyun alamindaki oyun hareketinin kendilik arzi olan bir yap1
aslinda: ‘Oynanilan’ 6zerk bir yapi.”dir.}”” Burada oyun-yap: ya da yapi-oyun
miisterekligindeki kavramsallastirma aslinda temsil lizerinden yapilmaktadir. Ciinkii

yap1, ancak anlamli bir biitiin seklinde kendini sunarak yapi olur. Gadamer’in oyun-

173 Gadamer, Hakikat ve Yontem I, s. 155.

174 Ae., s. 156.

175 Ae., s. 158.

176 Y{icel Dursun, Oyunun Ontolojisi, Ankara, Dogu Bati yay., 2019, s. 121.
7 A, s. 121.
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yapt dedigi seye de ayni sekilde asli varligina sunularak (kendi kendini sunarak)
ulasabilir.!”® Gadamer tekrarli ve ama siiregen bir sekilde yenilik de iceren yapimin
imkan1 tlizerinden oyunun ontolojik baglamma dair bir ¢ergeve ¢izmek istemistir.
Tekrarli yapmin farkliligina 6rnek olarak ise festivalleri verir. Gadamer, her yil
kutlanan festivallerin'’® siirekli bir degisim igerdigini ve ancak kutlandig1 sirada var
olabildigini savunur. Ona gore bu varlik onu kutlayanlarin toplanip bir araya gelmesi
ve eyleme gegmesiyle olusmaz. Festival orada kendisi olarak var oldugu igin
kutlanabilmektedir.’®® Tiyatro, drama gibi sahne sanatlar1 icin de ayni durum
gecerlidir. Seyirciye sunulmak iizere yazilirlar ancak varliklart “(...) seyircilerin
tecriibelerinin kesisim noktas1 degildir”. 8!

Hem yapi-oyun-tekrar hem de seyirci-oyuncu-oyun iliskisinde Gadamer’in
“yap1 olarak oyun” nosyonunun 6nemli bir 6zelligi daha dikkat ¢ekmektedir 0 da:
Oyunun amagsizligidir. Oyun Gadamer felsefesi baglaminda hermenétik bir fenomen
olarak gorildiigiinden buradaki amagsizlikla kastedilenin nihai bir son ya da anlama
ulasmaksizin oyun hareketinin kendiliginden siirmesi oldugu anlasilacaktir. Ona gore:
“Seyirci-oyuncu-oyun iliskisi bakimindan ise bu durum, adeta ‘amagsizlik i¢indeki
amag’ olarak betimlenebilir”.*®2 Oyun kuramlarmin geneline hakim olan bu “amagsiz
amaclilik” oyun iginde 6zgiir olmayla da iliskidir. Peki oyuncunun ve seyircinin oyuna
kendilerini unutmus gibi kapilmalari, ya da bir sanat eseri karsisinda yasanan benzeri
durumlar oyun/sanata yonelimde bir amag¢ olarak goériilemez mi? Ancak sonunda bir
kazananin oldugu insani oyunlar ve spor miisabakalar1 s6z konusu oldugunda oyuncu
ve seyircilerin  amaglarindan bahsedilebilir. Gadamer’in oyun/sanat  goriisii
baglaminda bakildiginda bu amagsizligin oyuncu ve seyirciden ziyade oyunun kendi
dogasina ait oldugu anlasilacaktir. Sanat eseri s6z konusu oldugunda da Gadamer
benzer sekilde diistinmektedir: “Ne yaratici sanat¢inin varliginin ne de onu icra eden

oyuncunun varliginin ne de oyunu seyreden kisinin varligmin sanat eserinin kendi

178 Monica Vilhauer, Gadamer’s Ethics of Play, Lexington Books cop., United Kingdom, 2010, s. 46.
179 Gadamer'in festivali aslinda bizdeki bayramlar olarak anlasilabilir ¢iinkii tekrar ve temsil onlarda da
var. Festivaller coskulu tek seferlik festivaller olarak yapilabildiginden bayramlari da ekleyerek
meseleye daha genis bir perspektiften bakilabilir.

180 Gadamer, Hakikat ve Yontem 1, s. 174.

181 Ae., s 174,

182 Dursun, Oyunun Ontolojisi, s. 125.
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varlig1 karsisinda herhangi bir mesruiyeti vardir”.18 Seyirci de ancak bu sanat eserine
kendini biraktiginda hakikate doniisiin gemberine dahil olmaktadir. Sanat eserinin var
olma modunun “mutlak bir simdi”’de agiga ¢ikmasi durumunda seyircinin de bu
mevcudiyet i¢inde yasadigi kendini-unutma hali ayni zamanda seyircinin ‘“kendi
kendisine aracihigidir. 18

Gadamer’in sanat eserinin unsurlar1 olarak gordigi diger iki kavram olan
mimesis ve eszamanlilik aslinda oyun-sanatin kendini sunmasiyla aciga ¢ikmaktadir.
Yukarida bahsi gecen yapi olarak incelenen oyun, taklit ve temsil lizerinden var
olmaktadir. Eszamanlilik ile de bu temsilin siirekliligi saglanir. Gadamer’e gore
buradaki niians her tekrarm, eserin kendisi kadar orijinal olmasidir.'® Dini ibadetlerle,

festivallerle ve spor miisabakalariyla oyun/sanat baglaminda kurulan benzerlik de

taklit ve eszamanlilik lizerinden ger¢eklesmektedir.

2.3.1 Estetik Tecrubede Hakikat ve Oyun

Gadamer, sanat1 kendine 6zgii bir hakikat tarzi olarak gérebilmek i¢in 6ncelikle
hakikatin ne oldugunu anlam bilimleri i¢inde aramistir. Ciinkii anlam bilimleri estetik,
politik, tarihsel ya da dini tecriibe gibi ayrimlarla ugragsmak yerine dogrudan
tecriibenin nasil gerceklestigini anlamaya ¢aligmaktadir. Hakikatin neligi sorusu ise
Gadamer’i tecriibe (deneyim) kavramina getirmistir. Gadamer’e gore tecriibe
(Erlebnis)'® denilen sey kendisini onu yasayan Kkisinin hafizasinda olusturur;
dolaysizdir. Tecriibeye konu olan her sey, bir kisi tarafindan tecriibe edildiginden bir
tek hayat ile bitun hayatlar arasinda yadsmamaz bir iliski vardir. Gadamer bir

tecribedeki en onemli seyi, onun ‘“hakkinda sdylenebilecek seyle veya anlami

183 Gadamer, Hakikat ve Yontem I, s. 179.

18 Ae., s. 180.

18 Ae., 172.

186Fiil erleben'in tersine, isim Erlebnis'in ancak 1870'lerde yayginlik kazandigini kesfetmek sasirticidir.
18. ylizyilda o, higbir sekilde bulunmuyor degildi, fakat Schiller ve Goethe bile varligindan habersizdi.
Bu kelimenin ilk sahneye ¢iktig1 yer 0yle goriiniiyor ki Hegel'in mektuplarindan biridir”. A.e., s. 83.
*Dilthey bizzat basimizdan gegen olaylar ve bu sayede biriktirdigimiz deneyimler anlamimda
kullanmustir dogrudan ¢evirisi ise macera ve yasantidir.
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sayilabilecek seyle tilketilememesi” olarak belirlemektedir.'®” Erlebnis kavrami da
aslinda yine estetik tecriibeyi temellendirmek ve sanat eserinin konumunu belirlemek
icin detaylandirilmistir. Dilthey ve Husserl ise s0z konusu kavramin biitiiniiyle
epistemelojik  oldugunu, teleolojik acidan  kullanilip kavramsal olarak
belirlenemedigini diisiinmiistiir.*®

Gadamer, tecriibenin hayat ile i¢ iliskisinin nasil olacagi sorusu iizerine
diistiniirken, i¢ iligkinin parga ile biitiiniin iliskisi olarak anlasilabilecegi sonucuna
ulagir. Gadamer’e gore, her tecriibe, Schleiermacher'in terimleriyle dile getirmek
gerekirse, “sonsuz/sinirsiz hayatm” unsurlarmdan biridir.}%® Gadamer icin ise her
tecriibe, insana hayatin siirekliligini unuttururken ayni zamanda insan hayatinin
tamamima da yayilmistir. Tecriibenin kavramsal analizleri nihayetinde Gadamer
Erlebnis’in yapis1 ve estetigin olus modu arasinda bir benzerlik oldugunu dile getirir
ki zaten biitiin analizler estetik deneyimi temellendirmek iizere yapilmistir. Gadamer
estetik tecriibeyi diger tecriibe tiirlerinden biri olarak degerlendirmez; aksine
tecriibenin 6zii zaten estetik olandir. Bu haliyle de estetik Erlebnis sinirsiz sonsuz ve
biitlinlin tecriibesidir. Ciinkii sanat eseriyle karsilasma aninda insanin yasadigi
deneyim, hayatin bir anligina durmasi ve sonra yeniden biitiin varolusla iligskilenmedir.

Gadamer Kant’m, estetigi 6znellestirmesini asarak estetik tecriibenin bilgi
oldugunu gostermek istemistir. Bunun i¢in sanat deneyiminde eserin ortaya koydugu
hakiki deneyimi sorgular. Herhangi bir sanat eserinin deneyimlenmesi icin anlama
faaliyeti zorunludur. Bu sebeple de eser doga bilimlerine konu olacak bir nesne degil
ancak hermendtik bir fenomen olmalidir. Kant’in bilgiyi saf doga bilimleriyle
smirlamasi ve estetigi 6znellestirmesi her ne kadar Schiller’in birlik ve 6zgiirliik temal
diistinceleriyle asilmaya calisilsa da Gadamer, estetik varligi anlamanin ancak bilginin
fenomenolojik elestirisiyle miimkiin oldugunu diisiinmektedir. 19. yiizy1l estetigine

hakim olan anlay1s soyle 6zetlenebilir:

“Taklit, goriiniis, gercek disi, illiizyon, biiyil, riiya tiiriindeki fikirlerin tiimii bir seyin

kendisinden, yani reel varligindan farkl bir seyle iligkili oldugunu varsayar. Fakat

187 pAe., 5.92
188 A e, s. 83-89
189 Ae.,s. 95
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estetik tecrubeye (Erfahrung) fenomenolojik doniis bize, estetik tecriibenin bu iliskiye

gore diisiinmedigini, tersine tecriibe ettigi seyi asli hakikat olarak gordiigiinii
»190

Ogretir.
Buradan hareketle Gadamer estetik tecriibenin ger¢ekligin hakiki tecriibesi kargisinda
yok sayilamayacagini ya da daha asagida olamayacagmi gostermek niyetindedir.
Ancak Kant’tan hareketle hakikatin sinirlar1 bilimsel olanla sinirlandigi siirece bu pek
miimkiin degildir. Bu sebeple Gadamer tecriibeyi (Erfahrung) Kant’ta oldugundan
daha genis ele almak gerektigini diisiiniir ki bu sayede sanat eserinin tecrubesi de
hakikatin agiga ¢ikmasmi saglayabilsin. Tecriibenin bdyle 6n plana ¢ikmasi anlam
bilimlerinin, sanatin, kiltlir yapilarinin gelisimi admma 6nemlidir ve bir bakima
aydmlanmaci-pozitivizmin bilgi anlayisina kars1 gelismistir. Heidegger’den miilhem
tecriibe edilen seyin olus/varlik modunu sorgulayan Gadamer, bir eserin dogurdugu
hakiki tecriibenin onu edinen kisiyi degistirmeden birakmadigi kabuliiyle hareket
etmistir. Sanat eserinin ontolojisini ve onun hermendtik anlamimi incelerken de ilk
olarak oyun kavramimna bagvurulmasi yukarida bahsi gecen ayni amag iizere
gergeklesir. Gadamer amacint: “Bu kavrami, Kant ve Schiller'de bulunan ve modern
estetik ve antropolojinin tamamina egemen siibjektif anlamindan kurtarmak
arzusundayiz.”*%! diyerek acikca belirtmistir.

Sonug¢ olarak Gadamer oyunun sanat tecriibesi baglaminda konuya dahil
edilmesiyle sanat¢idan, sanat eserini tecriibe edenlerden ve onlarin aldiklar1 hazlardan
bagimsiz bir noktaya dikkat ¢ekmistir. Bu sayede oyun bizatihi sanat eserinin kendi

olus modu olarak tanimlanmustir.

2.4 Homo Ludens’te Kiiltiir-Sanat-Oyun Baglantisi: Johan
Huizinga

Beseri oyunun, insanlik tarihi i¢indeki en eski kdklerinden baslayarak, hukuk,
felsefe, savas, bilgelik, sanat, siir alanlaridaki ve en dnemlisi kiiltiir olgusu 6zelindeki

seriivenini Hollandali tarih¢i Huizinga’nin Homo Ludens adli eserinden takip etmek

190 A e, s 115.
Bla e, s, 141.
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mimkiindiir. Huizinga bu g¢aligmasinda kiiltiirii olusturan yapilar i¢inde oyunun
roliinden ziyade kiiltiiriin nasil oyunla ortaya ¢iktigini incelemeye ¢alismistir. Ayrica
oyun ve kiiltiir kavramlarmi birlestirmeye ugrasmistir. Huizinga’nin yaptig1 ¢alisma
oldukga genis kapsamli ve iddialidir ¢iinkii homo faber (tireten insan) ve homo sapiens
gibi insan tiiriine ait genel tanimlara ek olarak homo ludens (oynayan insan) terimini
kullanmay1 Onermistir. Huizinga’nin temel tezini: “Once oyun vardi” iddiasiyla
Ozetlemek mumkdndr.

Huizinga insanligin genel hatlariyla oyuna temel hi¢gbir 6zellik eklemedigini
sOyler. Bu argiiman hayvanlarin da insanlar gibi oyun oynadiklar1 ve bu durumu
insanlardan o6grenmedikleri varsayimma dayanir. “Neden oynariz?” sorusuna
antropolojik, biyolojik ve psikolojik a¢idan pek c¢ok farkli cevap verilebilir. Haz,
eglence, rekabet, sagaltim, gercek disilik vb. gibi oyuna yonelim sebepleri eser
boyunca farkli baglamlarda incelenmistir. Huizingan’nin baslangic noktasi ise
sOyledir: “Oyunu kiiltiirlin i¢inde, bizzat kiiltiirden 6nce var olan, kiiltiire eslik eden ve
bu kultire baslangicindan i¢inde yasadigimiz doneme kadar damgasini vuran, verili
bir bizatihilik olarak buluruz.”*®? Huizinga oyunun verili oldugunu soyleyerek ayni
zamanda rasyonel olarak tam ve kesin bir tanimmin yapilamayacagi sonucuna
ulagsmaktadir. Ona gére birden ¢ok nedenle hayvan ve insan ortak paydasinda her
donemde ve farkli formlarda oyun var olmustur. Bu noktada Huizinga elestiriye agik
ve iddiali tezler de 6ne siirer. Ona gore diisiinen varliklar oyunu ve oynama gercegini
bir sekilde fark eder ve kurgulayabilirler. Bu sebepten: “Oyunun varlig1 inkar edilemez
niteliktedir”.1%

Huizinga, oynadiginin bilincinde olan insanin evren i¢indeki konumunun,
irrasyonel olmas1 bakimindan en iyi oyunun varligi ile anlasilabilecegini diistintr. Ona
gbre oyunun, kavram olarak incelenmesi icin somut bir zeminden hareket etme
zorunlulugu yoktur. Nitekim oyunun soyut olarak ele alinmasi durumunda da asagida

aktarilan kabuller ortaya ¢ikmaktadir:

192 Huizinga, Homo Ludens, s. 21.
193 Ae, s 19.

67



“Hemen hemen bitun soyut bizatihilikleri (adalet, guzellik, hakikat, zihin, Tanr1 (inkar
etmek mimkindir. Ciddiyet de inkar edilebilir ama oyun asla. Oyunu kabul etmek,

istense de istenmese de tini kabul etmek demektir. Clnki 6zl ne olursa olsun oyun,

madde degildir.”1%

Homo Ludens’in oyunun ontolojik yapisini felsefi baglamda incelemek igin yazildigi
sOylenemez. Aksine kiiltiirle baglantili olarak diger alanlarda oyunun tarihsel seriiveni
incelendigi i¢cin oyun ve tin baglantisi, oyunun verili olmasi, inkar edilemez olmas1
gibi ontolojik yorumlar elestiriye agiktir. Ancak deneme tiiriinde yapilan oncii bir
caligma i¢in bu yorumlar goz ardi edilebilir niteliktedir.

Genel oyun tanimlarina gelindiginde oncelikle Huizinga i¢in oyun-ciddiyet
iligkisini tersine cevirerek oyunun ciddi bir eylem oldugunu diisiinmiistiir. Oyun
genelde saka, komiklik ve giilmeyle benzerliginden dolay1 eglence unsuru olarak
goriiliir ve gayriciddi bir eylem olarak algilanir; ancak dogasi geregi kurallara baglh
olarak gergeklesmek durumundadir. Bu sebeple oyuncular ve seyirciler igin oldukca
ciddidir. Huizinga’ya gdére oyunun bir diger temel 6zelligi: “Her oyunun, her seyden
once goniilli bir eylem” olmasidir. Simdiye kadar inceledigimiz biitiin diisiiniirlerde
oyuna dair ortak unsur olan 6zgiirliigii, Huizinga da oyunun oyun olabilmesi i¢in sart
kosmustur. Bu 6zgiirliik sayesinde keyif ve haz agiga ¢ikmaktadir. Huizinga’nin beser
oyun tanimlar1 soyledir: “Her ne olursa olsun oyun, insan ve sorumlu yetigkin i¢in
isterse ihmal edebilecegi bir islevdir. Oyun keyfe kederdir.”*®® Ayni zamanda onun
icin oyun “as1l” olan hayat degildir. “Giindelik” olanin disina ¢ikilir ve oynayanlar da
bunun bilincindedir. Ayrica oyun belirli smirlar icinde gergeklesir. “Oyun, tam
anlamiyla cereyan eder. Zaman ve mekan olarak bazi sinirlarin i¢inde ‘sonuna kadar
oynanir’. Kendi akisma ve kendinde anlamina sahiptir.”®® Huizinga kendine has
0zglin bir oyun tanimi yapmadig: gibi, oyuna yalnizca toplumsal a¢idan da bakmaz.
Bir tarih¢i hassasiyetiyle arkaik zamanlarda etkili olmus mitleri, sporlari, geleneklere
ve ritiiellere sizmis oyunlari incelemis ve ancak elindeki bu veriler 1s1ginda bir tanima

ulagmistir. Bu tanima gore oyun:

194 A e, s. 20.
195 Ae., s. 25.
19 A e, s. 26.
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“Olagan hayatin disinda yer aldigi hissedilen, ¢zglr ve "kurmaca" ama yine de
oyuncuyu tamamen igine ¢ekme yetenegine sahip bir eylem. Oyun her tiir maddi ¢ikar
ve yarardan armmug bir eylemdir. Bu eylem bilhassa smirlandirilmig bir zaman ve
mekanda gergeklesmekte, belirli kurallara uygun olarak, dlizen iginde cereyan etmekte

ve kendilerini goniillii olarak bir esrar havasiyla gevreleyen veya alisilmig diinyaya

yabanci olduklarini kilik degistirerek vurgulayan grup iligkileri dogurmaktadir.”’

Huizinga oyunun ibadetler ve kutsal torenlerle benzerligini 6zellikle vurgulamis ve
oyunu da bu baglamda kutsal bir yere koymustur. Platon bahsinde inceledigimiz
sekilde Tanri’nin oyuncagi olmak iizere yaratilmis insan, en iyi oyunlar1 oynamali,
Tanrilar1 cezbetmek igin kurban keserek, sarkilar sdyleyerek ve dans ederek
yasamalidir.'® Huizinga Platon’un oyuna dair bu goriislerini Fink’in elestirel
bakisindan farkli anlamistir. Fink, ontolojik statii bakimindan oyunun
degersizlestirildigini diistiniirken; Huizinga, kutsallik ve oyunun 6zdes gorildiigiinii
iddia etmistir. Ona gore oyun asagilanmamis aksine soylu bir hale getirilmistir. Bu
kutsallik atfi tizerinden ayinler, ibadetler, bayramlar ve senlikler bir tiir oyun olarak
distiniilmiistiir. “Platon'un anladig1 anlamda Tanrilara adanmis olan oyunlar hayatin,
insanin dort elle sarilmasi gereken en yiice faaliyetleridir”*®® Huizinga’nin sanat1 oyun
olarak ele aldig1 boliimiin incelemesine gegmeden 6nce sdylemek gerekir ki, «“...kutsal
oyun alani ¢ocugun, sairin ve ilkelin kendilerini evlerinde gibi hissettikleri alandir”.2%
Nietzsche’nin vurguladigi cocuk ve sanat¢inin oyununa Huizinga’nin ilkel olani

(yerliler, kabile hayat1 siirdiirenler ve hatta modernizm Oncesi topluluklar da

kastedilmistir) eklemesi, bu ¢alismanin literatiire 6zgun katkisidir.

2.4.1 Kiiltiiriin Siir, Miizik ve Dans Araciligiyla Oyuna Doniisiimii

97 A, s. 31.

198 Platon, Yasalar, 812c.

19 Huizinga, Homo Ludens, s. 46.
200 A0, s, 48.
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Huizinga oyunu, dogrudan sanat ve estetikle ayni diizlemde ele almaz. Oyunun
O0zerk ve insanhigin ortak kiiltiirtine oOnsel oldugu kabuliiyle sanatin nasil
oyunsallagtigini inceler. Ona gore giizellik oyuna ickin degilken oyun glizellik
unsurlarina yakin olmustur. Buradan Huizinga’ nin sanat-oyun iligkisine bakis agisini
kisaca sOyle tarif etmek miimkiindiir: Her oyun sanatsal degildir ancak her sanatin
icinde biraz oyunsallik mutlaka vardir. Oyunun ritim ve armoniden olusmasindan
dolay1 sanatla arasinda ¢ok fazla ortak bagi vardwr. Huizinga bu baglar1 ortaya
koyarken plastik sanatlarin diger sanat dallarina oranla oyuna daha uzak oldugunu
diistinmiistiir. Bunun sebebi ise “malzemeye olan bagimliliklari(dir)” ve ayrica “bu
malzemenin dayattig1 bicimsel olanaklarin sinirliligi nedeniyle bu sanatlar, zaten bos
alanlarda serbestce dolasan siir ve miizik kadar 6zgiir bir oyun oynayamazlar” 2%
Plastik sanatlarin oyunla baglantisina bu sebeplerden sicak bakmayan Huizinga’ya
gore lirik sanatlar oyuna daha yakindir. Ciinkii bu tiir sanatlarda estetik faaliyetlerin
icra edilmesi, ortak bir deneyim yasamayir miimkiin kilar. Ancak ressam, mimar,
heykeltirag vb. sanatim1 bir kez ve uzun sliren c¢alismalar sonucunda malzemeye
aktararak var eder. Boyle bir sanat drtinunin etkisi mizikal sanatlardaki icra ve temsil
ile ayn1 degildir. Bir heykel, tablo ya da mimari yap1 zamansiz olarak goriilebilir ve
eserin etkisi bir icra veya toplumsal katilim olmaksizin sessizce devam edebilir. Ancak
mesele eserin somut giizelligi ve bu giizellikten duyulan haz degildir. Huizinga bu
sanatlarda, her ne kadar sanat¢i iiretirken heyecan duysa da “oyun unsuru(nun) seyir

202 esnasinda ortaya ¢iktigma dikkat gekmektedir.

ve seyirden duyulan haz

Muzik, taklit, eglence ya da yiice duygularin ifadesi olarak gorildiigi ve egitim
amagli kullanildigi Antik Yunan’dan, yiiceltildigi Romantizm’e kadar benzer
bicimlerde varligini korumustur. Huizinga miizigin arkaik yolculuguna deginirken
oyunla ayni kiiltiirel etkilere sahip olduklar1 fikrinden hareket etmektedir. Miizik de
agonal unsurlar tagimaktadir. En iyi icralar, besteler ve yetenekler daima rekabet ve
yarigma halindedirler. Oyunda oldugu gibi belirli kurallara uyuldugu, ahenk ve ritim

oldugu gibi korundugu takdirde miizikten bahsedebiliriz. Huizinga’nin miizige dair

yorumu soyledir:

201 Ae. s, 206.
202 A e s, 211,
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“Her miizik faaliyetinin 6z0 bir oyundur. Bu kdkensel olgu, sonugta her yerde, hatta
acik bir sekilde formiile edilmedigi yerlerde bile bilinmektedir. Miizik ister

eglendirmeye ve nese vermeye yarasin, ister yiice bir giizelligi dile getirsin, isterse

kutsal bir ayin karakterine sahip olsun, her zaman bir oyun olarak kalmaktadir.”?%

Miizigin 6nemli bir unsur olarak kullanildig1 dansin oyunla baglantisina gelindiginde;
Huizinga danst kaynasmaya ve Ozdeslige gotiirmesi sebebiyle en saf oyun
bigimlerinden biri olarak degerlendirir. Burada kabile danslari, Yunan ibadeti igindeki
danslar, hatta halkin eglenme amaciyla yaptigi danslar arasinda bir ayrim
gbzetilmemistir. Maske ve peruklar takilarak, miizigin sagladig: ritim ve ahenk ile
kendine has koreografileri olan dans gosterileri, izleyenler ve dans edenler agisindan
oyundan farksizdir. Huizinga siir Uzerine oldugu gibi miizik ve dans lizerine de detayli
bir inceleme yapmamustir ancak ayin, ritteller, tragedya, ibadetler 6zelinde genellikle
kutsallik, icra ve temsil lizerinden atiflar yapmistir. Onun i¢in en genel anlamiyla sanat
eseri: “(...) hemen her zaman kutsal evrenin bir parcasidir, onun erdemleriyle
yukludir: Buyilu gig, kutsal anlam, kozmik nesnelerle temsili 6zdeslik, simgesel
deger, dinsel torenler”.2% Konu sanatin goriiniir ve toplumsal olarak tecriibe edildigi
alanlardan c¢ikip siirde oldugu gibi daha soyut ve bireysel bir alana kaydiginda
Huzinga nin ¢alismasini derinlestirmesi dikkate degerdir.?®

Oyun ile kiiltir arasindaki iliskinin, gelismis toplumlarda 6zellikle bilim,
hukuk, siyaset, din vb. alanlarda zayifladigin1 diisiinen Huzinga i¢in bu durumun
istisnasi siir olmustur. Ona gore siir her zaman oyunsal alanin i¢inde ortaya ¢ikmis ve
tarth boyunca da o alanin icinde kalmaya devam etmistir. Burada siirin nasil
anlasilacagina dair bir sinirlama yapilmasi yerinde olacaktir. Huizinga 6zellikle arkaik
donemlerde siirin nasil anlasilip, toplumda hangi ihtiyaglar1 kargiladigini bulmaya
calisirken, ilk olarak siirin sadece estetik bir islevi olabilecegine dair goriisleri

reddetmistir. Huizinga’nin siire bakisi 6zetle soyledir:

203 e, s, 207.
204 Ae. s 212,

205 Huizinga, Homo Ludens’te bu konudaki goriislerine dogrudan “Oyun ve Siir” baghig1 altinda yer
vermistir.
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“Serpilmis ve canli biitiin uygarliklarda ve 6zellikle de arkaik kiiltiirlerde siirin hayati,
toplumsal ve dinsel bir islevi vardir. Her ilkel siir ayn1 zamanda ve esanli olarak,

ibadet, torensel eglence, toplu oynanan oyun, hayat bilgisi, bilmece veya bilmece

¢Oziimil, bilgeligin 6gretilmesi, ikna, biiylciiliik, kahinlik, 6ngorii ve yarlsmad1r.”206

Huizinga kiltirel olarak oyunun islevini nasil nitelendiriyorsa, siiri de benzeri bir
acidan degerlendirir. Diger sanat dallarinda olmadig1 haliyle siir, oyunun kiiltiirde
aci1ga ¢iktig1 biitlin alanlarda kendini gostermistir. Siir her ne kadar zamanla belirli
zumrelerin faaliyetleriyle yazilan, estetik kaygilarin 6n plana ¢iktigi daralmalar yasasa

da “kutsal bir oyun”?%’

olarak varligmi siirdirmiistiir. Alman Romantikleri de siiri
insan kiltiiriinde merkezi bir yere koymuslardir ancak bu konum sanatin, sanatci da
dahil pek ¢ok olgunun iistiinde tutulmasindan kaynaklanmaktadir.?®® Huizinga’ya gére
siirsel bigim bu alan daralmasini yasamadan 6nce estetik bir ihtiyaci tatmin etmese de

“...cemaatin yasaminda dnemli ve hayati olan her seyi ifade etmeye yaramaktadir”.?%°

(13

Ayrica siirin “...vezinli yapilar, kitalar, ses ve Ol¢cli uyumu, karsilikli sarkilar ve
nakarat; epik, lirik ve dramatik ifade bigimleri” gibi ¢ok sayida tiirii olsa da biitiin
kiiltiirlerde ortak olarak siire rastlanmaktadir.?!® Siirsel ifade bicimlerinin Antik
caglardan giiniimiize kadar her donemde benzer sekillerde ortaya ¢ikmis olmasini
Huizinga kiiltiirden “daha eski ve daha ilkel bir islev’e baglar. Bu islev elbette
oyundur.

Siirin farkli kiiltiirlerde benzeri ihtiyaclar1 karsilamasma bazi ornekler
verilebilir. Mesela, Fin halk destan1 Kalevala, dini hayatin unsurlarini siir (sarki)
iizerinden yapilan miisabakalar1 ve bilgi yarigmalar1 icerir. Ayrica, Malay pantum’u,
Japon hai-kai’si, Fransiz Débat’lar1, Arabistan’in miifahare’si gibi pek ¢ok siirsel oyun

ve agonal etkinlik de Huizinga tarafindan incelenmistir.?!* Bu arkaik toplumlarda

26 Ae., s 157.

27 Ae., s, 159.

208 Allan Megill, Asiriigin Peygamberleri, cev. Tuncay Birkan, Bilim ve Sanat Yayinlari, Ankara,
1998 s. 34.

209 Huizinga, Homo Ludens, s. 165.

20 Ae., s 171

211 Ae., 5.160-165.
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sairligin siirin 6niine ge¢mesi ve bilgelik olarak yorumlanmasi da 6nemlidir. izlanda
mitolojisinin temellerini olusturan Edda’larda sair olmak isteyenlere igirilen i¢kinin,
biitiin sorulara cevap verebilen bilge Kvasir’in kanindan hazirlandig1 aktarilir.?*2
Toplumdaki sairlik rolleri sdyle degiskenlik gosterir: “Sair-sanat¢i figlirlinden, yavas
yavas kahin, rahip, falci, gizbilimci, zanaatkar sair, filozof, yasa koyucu, hatip,
demagog, sofist, sdzbilimci figirii ortaya ¢ikmaktadir.”?!® Edda’larda aktarilan durum
Yunan sairleri i¢in de gegerlidir. Insanlar bu sairler tarafindan anlatilan kozmogonilere
inanmuslar ve onlarin bilgilerinden faydalanmislardir.?'* Epik destanlar ve efsaneler
bu sairler araciligiyla halka aktarilmistir. Huizinga efsaneye 6zgii oyunsal bir tislubun
oldugunu, boylece “Tanrisal unsurun siirsel ifadesi” seklinde arkaik Kkiiltiirlerde
varhigimi siirdiirdiiglinii  diisiinmektedir. Yani efsaneler siir ve oyunun genel
Ozelliklerini tasityarak ayinler ve ritiieller gibi toplumsal torenlerde 6nemli rol
oynamislardir.

Siirin  giinliik hayatta kullanilan dilden ayrigsarak imgeler aracilifiyla
gergeklestirdigi olguyu oyun olarak goéren Huzinga, “siirsel yarati faaliyetlerinin
timiinlin...” hos¢a vakit gecirmeye (ayin, bayram, eglence vb.) dahil oldugunu
digsinmektedir. Oyun ve siir arasinda kurulan benzerligin yalnizca digsal unsurlara
bagl olmadigini sdylemek gerekir. Zira siir toplumdaki islevinden ziyade dogasi

itibariyle dil oyunu olarak goriilmektedir.?t°

“Siir ile oyun arasindaki baglanti, yalnizca sdylevin dig yapisini ilgilendirmemektedir.
Bu baglanti, hayal giiciliniin bicimlerine, motiflere, bunlarin siis ve ifadelerine esastan
bagliymis gibi géziikmektedir. Karsimizda ister efsanevi, epik, dramatik veya lirik bir
ilham ister ilkel efsaneler, isterse de giiniimiiz roman1 olsun, bilingli veya bilingsiz
amag hep kelime araciligiyla, dinleyiciyi (veya okuyucuyu) soluk soluga tutan gerilimi

kiskirtmaktir.”?1®

212 Ae., 5.158.

213 Ae., 5.158.

214 Kenan Yonarsay, Grek Edebiyati Tarihi, istanbul Universitesi Edebiyat Fakiiltesi Yayinlari, 3581,
Istanbul, 1991, s. 23-24.

215 Huizinga, sair Valery’nin siiri bir kelime ve dil oyunu olarak tanimladigini aktarmaktadir. Paul
Valery’nin siire dair gériisleri i¢in bkz., Paul Valery, Siir Sanati, Ketebe Yayinlari, Istanbul, 2020.

216 Huizinga, Homo Ludens, s. 172.

73



Fink diislincesinde, oyunun itme-¢ekme hareketi baglaminda yorumladigindan
bahsetmistik. Huizinga’nin yukarida soziinii ettigi gerilim, itme-gekme oyunsal
hareketinin kelimeler araciligtyla yapilmasidir. Ancak artik bu siirsel oyun ve edebi
tiirlerin i¢inde aciga ¢ikan oyun, arkaik toplumlarda tistlendigi eglence, egitim, dini
ayinler ve kultiirel faaliyetlerin temeli olmak gibi rollerden ¢ikmistir. Huizinga’nin
sanat da dahil olmak Uzere pek ¢ok alanda oyunun kaybolan eski konumunu geri
kazanmasi1 gerektigini diisiinmektedir. Nitekim ona gore: “Yasa ve savas, endustri,
teknik ve bilim oyunla olan temasini kaybetmis gibidir.”?'’ Huizinga: “Bir tek siir,
serpilen ve soylu bir oyun kalesi olarak kalmaya devam etmektedir.”?'® demis olsa da
lirik siir ve destanlarn artik torenler araciligiyla sergilenmediklerini ve oyunla
baglantilarinin koptugunu kabul etmektedir. Tiyatro ve miizik ise sahnelenmek/icra
edilmek iizere var olduklarindan hald oyun formuna bagli olarak kiiltiirel hayatin
icinde aktif rol almaya devam etmektedirler.

Sonug¢ olarak Huizinga’nin oyunun Kkiiltiir tarihi i¢indeki konumundan
baslayarak giliniimiizde hizla ciddilesen toplumlarda nerede durduguna dair yaptigi
tespitler ve arastirmalar oyuna kars1 bir tevecciih dogurmustur. Homo ludens kavrami
klltur arastirmalarina farkli bir perspektiften bakilmasina onciiliik etmekle kalmamis
ayni zamanda Antik donemlerin oyun iizerinden okunmasii da saglanmstir. Kiiltiir-
sanat-oyun Uclisl, bu baglamda birlikte incelenmis ve hangi agilardan benzerlik
gosterdiklerine Huzinga’nin agirlik verdigi donemler iizerinden 6rnekler verilmistir.
Cevabinin satir aralarmda verildigi bir soruyu Huizinga’nm ifadesiyle tekrar sormus
olalim: “Oyun kendine, olaganiistii sanat¢ilarin imgelem alanindan daha zengin bir
yeri nerede bulabilir?”’?*® Bu soru giiniimiiz kiiltiir anlayisinm oyuna bakis agismni
degerlendirmek icin dogru bir zemin saglar. Cilinkii artik postmodern sanatin 6nemli
temsilleri olarak video oyunlarimdan ve sanal gerceklikle kurgulanan yeni oyun
diinyalarindan bahsetmekteyiz. Her ne kadar Huizinga’nin ¢aligmasi yiiziinii gegmise

donse de ¢agimizin oyunla iliskisini anlamak i¢in kilavuz olmaya devam etmektedir.

2l7pe., s. 174.
218p e, 5. 174,
29 A, s, 215,
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SONUGC

Oyunun biitiinciil bir tanimina ulagsmak miimkiin miidiir? Tez boyunca farkli
diistiniirlerin goriisleri etrafinda bu soruya cevap aramistik. Bu goriislerden hareketle
ulastigimiz tanimlar1 soyle 6zetleyebiliriz: Oyun taklide dayanir ve egitim i¢in bir arag
olarak kullanilabilir. Sayet bu oyun bir tragedya ise, seyircilerin katharsis yasamasini
saglayabilir. Oyun en az bir kurala sahip olmak kaydiyla belirli bir zaman ve mekan
icerisinde amagsiz olarak gergeklesir. Tarih boyunca ciddiyetin karsisinda goriilmiistiir
ancak kiiltiiriin temelini oyun olusturmaktadir. Yaratici bir edim olmasiyla ve taklide
dayanmasiyla yeni bir ger¢eklik olusturur bu ylizden sanatla ayni kokten yiikselir.
Hayatin kendisi oyun fenomeni gibi yapilanmigtir. Oyun bir tiir yapma ve yikma hali
olarak goriildiiglinde insanm en iistiin faaliyetidir. Bu ylizden 6zgiirliigiin olmadig:
yerde oyundan bahsedilemez. Oyun estetik deneyimle benzerlik gosterir. Clnki
“giiliin ni¢insiz”’??° olmas1 gibi oyun da nicinsizdir. Seyirciler hem oyuna dahil hem
oyunun disindadir. Oyun, temsil ve icra durumlarinda kendini sanat olarak gdosterir.
Kazanma amacima dayanan agonal oyunlarda bile dis diinyayla baglantinin kesildigi
yeni bir oyun zamani akmaya baslar. Oyun deneyimi diizglin dogrusal bir ilerleme
degil dongiisel bir gelisim imkan1 sunar.

Oyunun biitiinciil bir tanimma ulasmak, kavramsal olarak ¢cok genis alanlarda
ve farkli anlamlarda kullanilmasi sebebiyle zor goriinmektedir. Nitekim goriislerine
yer verdigimiz digsiinlirler de oyun kavramini, kendi felsefeleri 6zelinde farkl
anlamlarda kullanmiglardir. Ancak yine de biitiin oyun yorumlarinda ortak olan bazi
noktalar vardir. Bunlarim temelinde oyun ve gergeklik arasindaki ayrim bulunur.
Huizinga oyunu kiiltiiriin temeline koyarken de Fink diinyayr oyun fenomeninden
hareketle anlamlandirirken de ve Gadamer oyunu estetik deneyimin alaninda
incelerken de ortak tema oyunun gergek hayattan ayrigsmasidir. Bu ayrigma sayesinde
oyun, kendi diinyasini insa ederek ayr1 bir zaman ve mekana sahip olmaktadir.
Oyundan bahsedebilmek i¢in en az bir kural olmasi sart1 da bu sayede saglanmaktadir
¢linkli oyuna baglangi¢ ani tayin edildiginde, artik oyun kendi zamaninda akmaya

baslamis demektir.

220 Dursun, Oyunun Ontolojisi, s. 82 * Orta Cag mistik sairlerinden Angelus Silesius’un siiri.
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Oyun, pratik diizlemde oynanirken de sanat olarak icra edilirken de gayri ciddi
degildir. Eglence, haz, oyalanma, vakit ge¢irme, taklit, saka gibi unsurlar oyunun
icinde yer aliyor olsa da oyun, gergek diinyanin yansimasi gibi davranir. Bu yansima
fikri {izerinden Platon’un goriislerinden hareketle oyunun hakikat tecriibesiyle
iliskisini tartismistik. Bu tartigmayi siirdiirebilmek i¢in oyunu ciddi bir faaliyet olarak
kabul etmek gerekir. Platon diisiincesinde sahnede yasanan doniisiimle ortaya ¢ikan
hakikat tecriibesi oyun alaninda ve oyundan hareketle gerceklesmektedir. Bu iliskinin
genel anlamda oyun tecriibesine uygunlugunu sorguladigimizda ise Nietzsche’ye atifla
oyunun dongiiselligi giindeme gelmektedir. Nietzsche’nin ebedi doniis fikrinden ve
varligi oyun olarak gérmekten bahsederken cember imgesini kullandigindan s6z
etmistik. Bu imgeden hareketle su sonuca varabiliriz. Platoncu anlamda hakikat
deneyiminde bir geriye doniisiin olmadigi bir hatirlama ani yasanir, oyundaysa
dongiisel, hep tekrar eden bir deneyim yasanmaktadir. Oyunda agiga ¢ikan deneyimin
doniistiiriicii olmadig1 sdylenemez. Zira yle olsaydi katharsis ve oyun araciligiyla
sanatsal doniisiimler yasamaktan bahsedilemezdi. Ayni zamanda bu ¢ember imgesi,
oyun gibi yapilanmig hayatin stiregenligi ve o hayatin i¢cinde hep yeni oyunlar kurma
isteginin devam etmesini sembolize etmektedir.

Oyunun sanat ile iliskisine gelindiginde temsil, icra, yaraticilik, taklit, deneyim
gibi kavramlar 6ne ¢ikmaktadir. Bu iligkiyi inceleyen diisiiniirler beseri oyunlardan
ziyade oyunun ontolojik zemininden hareket etmislerdir. Schiller, estetik egitimi
modern insan i¢in gerekli gérmiis ve oyun i¢tepisinin insanin akliyla duyular1 arasinda
dengeyi saglayacak ig¢sel bir mekanizma oldugunu iddia etmistir. Fink, oyuna
geleneksel bakist reddetmis; oyunu diinyayr anlamlandiracak bir fenomen olarak
felsefesinin temeline yerlestirmistir. Gadamer estetik deneyimi aciklayabilmek igin
oyuna basvurmustur. Bu estetik deneyimin sinirlarma, ritiieller ve festivaller gibi
oyunlar da dahil edilmistir.

Oyuna yonelmek, estetik deneyimde oldugu gibi giizelin dogal olarak giizel
gelmesine benzemektedir. Schiller 6zgilirce kosan bir atin estetik oldugundan
bahsetmisti. Burada vurgu 0zgiirliige olsa dahi giizel olanin dogal olarak begeni
olusturdugu gibi biz de dogal olarak oyuna baslariz. Oyunun Schiller’de bir ictepi
olarak gorilmesi ya da Aristoteles’in taklidin dogustan geldigini diisiinmesi gibi

kendimizi oyuna yonelmis olarak buluruz. Giizeli fark etmek ve begenmek, akabinde
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sanat eserlerini meydana getiren bir siireci baglatir. Oyun da yalnizca oynama
diirtiisiiniin devamli stirmesiyle siirli kalmaz ve yapip yikmaya, yeniden insa etmeye,
taklit etmeye dayali sanatsal bir yaratim siireci meydana getirir. Oyun, edebiyat ve
sanat alaninda Ozgiir triinler vermenin 6nemli araglarmmdan biridir. Bu arag; s6z
sanatlari, siir, bilmece, hikaye, hitabet gibi alanlarda kullanildig gibi en iyi, en sanatsal
eserin arandig1 bir yarigma olarak da kendini gosterir. Huizinga plastik sanatlarin,
oyunla baglantisini daha zayif gérmekteydi. Ciinkii bu tiir sanatlar maddi ve teknik
pek ¢ok unsura bagliydi ve ayrica sergilenmek tizere yapildiklar i¢in sabit kalmak
durumundaydilar. Resim, heykel ve hatta mimari bile sanat¢inin kisisel seriiveni
olarak degerlendirilmekte ve sonunda toplumun begenisine sunulan eserler ortaya
cikmaktaydi. Bu goriis bizi oyun ve sanat iligskisinde dinamizmin, degisimin, yeniden
yaratimin, temsil ve icra s6z konusu oldugunda da seyircinin ne kadar 6nemli oldugu
sonucuna goturmektedir. Bu baglamda sanat1 oyun olarak degerlendirebilmek igin, 0
sanatin devinen, yenilenen, her seferinde farkli yorumlanmaya agik; gerilim, rahatlama
ve begeni gibi duygular tetikleyen bir sanat tiirii olmas1 gerekmektedir. Sayet sanat
bunlara sahip olamiyorsa o zaman sanat¢inin kisisel serliveni, oyunun alanina
girmektedir. Yaratim siireci basladigi anda yukarida bahsi gecen oyunsal unsurlar
sanatci tarafindan deneyimlenmektedir. Ornegin tragedyanm ya da bir tablonun seyri
esnasinda yasanilan deneyimin ne kadar oyunsal oldugunu tartismak baska; oyun
yazarinmn ve ressamin iiretim esnasinda yasadiklar1 oyunsal deneyim baskadir. Ozetle,
oyun olarak sanatin, eserin kendisinden, yapim siirecine ve sanat¢isina kadar genis bir
yelpazede incelenmesi gerekmektedir. Bu calisma, en azindan oyun sanat iligkisinin

modern donemle derinlesen felsefi yoniinii incelemeye gayret etmistir.
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