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ÖZET 
Modern hayatn içinde oyun bir bo  zaman etkinli i olarak kar mza 

çkmaktadr. Bir taraftan yo un i  ko u turmas içinde olan insanlar, rahat bir nefes 
almak, e lenmek, kazanmak gibi motivasyonlarla diledikleri oyunlara yönelirler. 
Günümüz tüketim toplumu kültürü içinde oyun ortamlar, araç ve gereçleri çok 
farkl olanaklar ve çe itlilikte yer almaktadr. Dolaysyla oyun ciddi olarak 
adlandrd mz i , çal ma, üretme hallerimizin d nda yer alr. 

Huizinga, insann kendini var etme macerasnn oyunla gerçekle ti ine 
dikkatleri çekerek kültürün oyun oynanarak kuruldu una vurgu yapar. Bu anlamda  
gündelik hayatn içinde tüm ileti im düzlemlerine dikkat edildi inde çe itli oyunsu 
yanlarn varl n görürüz. Bütün yapp etmelerimizin ve karar süreçlerimizin 
ardnda oyuncu yap hep bulunmaktadr. Bu makale Huizinga�’nn oyun teorisinden 
yola çkarak, oyun- insan ili kisini ileti im boyutu ile ele almakta ve oyun 
kavramnn sadece �“ciddi�” olann kar t olup olmad n tart maktadr. 

Anahtar Kelimeler: ileti im ve oyun, oyun teorisi, Huizinga  
 
ABSTRACT 
In  modern life, we encounter play as a leisure activity. On the one hand 

caught up in an intense round of busy working schedules, people turn their attention 
towards chosen games (play) through a desire for relaxation, entertainment and the 
pleasure of winning. In the culture of the modern consumer society, the context, 
means and methods of play occur with greatly differin possibilities and variations. 
Hence play takes place outside those areas that we classify as serious, such as 
business, work or production. 

Drawing attention to the fact that man has achieved his adventure of self 
creation through play, Huizinga stresses that culture has been established through 
play. In this sense, when we examine closely all levels of communication in our daily 
lives, we see that they embody various aspects of play. The play element lies behind 
all our deeds and action, and decision-making processes. This article takes 
Huizinga�’s play theory as a starting-point, deals with the play-people relationship 
from the point of view of communications and discusses whether the concept of play 
is merely the opposite of �“serious�”. 
                                                 
∗ Ege Üniversitesi leti im Fakültesi Gazetecilik Bölümü 
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�“Oyunlarn gerçek d l , gerçekli in de 
henüz gerçek olmad nn i aretidir. Do ru 
ya amn bilinçsiz provalardr oyunlar�”  
Adorno/ Minima Moralia 

 
G R  

960 ihtilâli çocukluk hafzamda gizli bir oyunca n temsili ile 
vard: O günlerde evimize gelen konuklar bir toplu i neye batrlm  nohudu 
anneme vermi ler, gizil gülü meler ya anm , annem hediye gelen bu 
oyunca  itinayla büfeye ili tirmi ti. Ama nedense bizimle bu oyuncak 
payla lmam t, ne oldu unu dahi soramam tk. Sonraki yllarda annem, 
960 ihtilalini kendi penceresinden anlatt nda nohudun siluetini Adnan 

Menderes�’e benzettiklerini, o süreçte ihtilâli onaylayan herkesin birbirine 
hediye olarak bu nohuttan verdi ini aktarm t. 

970�’li yllarda üniversite ö rencili i yapm  olup da politik bir 
liderin foto rafn korumann hazzn ya amam  sol/sa  gelene in herhangi 
bir genci var mdr? Tüketim toplumu, post modern hayat tart malar 
esnasnda artk o eski idoller, t-shortler/ anahtarlklar üzerinde bize 
oyuncakla trlm  halleriyle bakyorlar. 

Bir sabah gazetenizi elinize ald nzda, onun çizimle 
gerçekle tirilmi  oldu unu gördü ünüzde, geri dönüp, �“Bir terslik mi var?�” 
sorunuza, �“yo hayr gazete bugün böyle çkt�” yantn ald nzda, o güne 
kadar kar la mad nz bir oyunun içinde buluveriyorsunuz kendinizi•. 
Sanatç Serkan Özkaya�’nn �“Radikal�” eseri bir taraftan sanat eserinin 
�“ölümlülü ü�”nü tart maya açarken, bir taraftan da okur üzerinde yaratt  
�“ a knlk�” ile okuru bir oyuna davet etmekteydi. 

Di er taraftan ça n en önemli diktatörlerinden Saddam Hüseyin�’in 
yakalan  görüntüleri bir insann geldi i haller bakmndan ibret vericiydi; 
ayn görüntülerin tekrarlarna bakmak insan olarak tahammülleri 
zorlamaktayd. Birkaç gün sonra, televizyonda ABD�’de oyuncak sektörünün 
Saddam�’n biblolarn yapt n ö rendik. Saddam masklar, hapishane 
giysileri ve di er aksesuarlarla birlikte sat a sunulmu tu. Tpk Barbie 
bebeklerinde oldu u gibi. 

Tüm bunlardan hareketle hayatn içinde ironi ile oyun ili kisi (bir 
politik liderin trajedisi ve nohut ili kisi); hayat anlamlandrma 
pratiklerindeki de i im, dönü ümü aktaran oyuncu yan (anahtarlk 
üzerindeki politik ikonlar); bir sanatçnn her gün okunup tüketilen bir 
                                                 
• 2  Eylül 2003 Tarihli Radikal gazetesi 
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nesnenin �“gazete�”nin bir günlü üne sanat eseri olarak çkmasn sa layan ve 
�“sanat nedir?�” tart mas içindeki oyuncu yan ve son olarak iddet imgesi bir 
politik figürün tüketim kültürü isterleri do rultusunda oyuncak sektörünün 
içindeki temsili. Böyle baknca, oyun ile ileti imi birbirinden ayrmann 
mümkün olmad n sezebiliriz. Shakespeare�’in de dedi i gibi �“Bir sahnedir 
bütün dünya�” ve bizler hep birlikte oynuyoruz�” . 

Di er yandan Elas Canetti�’nin Körle me roman bir ileti imsizlik 
ba yaptdr diyebiliriz Roman boyunca Kien ile Therese�’nin bir evlilik 
oyunu içinde birbirlerini kendi dünyalarndan yorumlay larnn trajik 
öyküsüne tanklk ediliriz. Birbirleri için hayat çekilmez hale getiri lerinde 
birbirlerini ne kadar yanl  anladklarn görürüz. Kitabn bir yerinde Canetti 
bu oyuna okuru da dahil eder ve Kien�’e unlar söyletir: 

Romanlar, yazarlk yapan bir oyuncunun, 
okurlarnn bir bütün olu turan ki iliklerine 
batrd  kamalard. Oyuncu, kamann gücünü ve 
kar la aca  direnci iyi hesaplayabildi i oranda 
hedef ald  ki iyi parçalayabilir (Canetti, 
98 :59). 

 
Gündelik hayat anlamaya ve anlamlandrmaya çal rken oyun 

kavramnn dinamiklerinden sonsuzca yararlanyoruz. Bütün yapp 
etmelerimizin ve karar süreçlerimizin ardnda oyuncu bir yan/yap hep var. 
Oyun ve do asna ili kin önemli ip uçlarn Hollandal dü ünür 
Huizinga�’dan almaktayz. Bu makale oyun kavram üzerine Huizinga�’nn 
oyun teorisinden yola çkarak, oyun-insan, oyun-ileti im ili kisini anlamaya 
yönelik bir çaba olmakla birlikte, ayn zamanda farkl disiplinlerden oyun 
kuramna yakla mlara da de inilmektedir. Bu ba lamda e er Huizinga�’nn 
belirtti i gibi bütün yapp etmelerimizin kökeninde oyun varsa (Huizinga, 
995: 4); Habermas ileti imsel eylem kuramn açklarken, birbirimizle 

kurdu umuz ili kilerde, konu ma dinamiklerinde de bir çe it oyunun 
varl n sezdiriyorsa (Habermas, 200 : 0 - 29); matematikçi John Nash 
insanlarn karar verme süreçlerindeki oyuncu yanla ilgilenip, Nash Teoremi 
ile Nobel Ekonomi Ödülünü alyorsa e er, hayatn ve ileti imin bu oyunsal 
karakteri üzerinde farkl boyutlaryla yeniden ve yeniden dü ünmeliyiz. Her 
ey nasl de i iyorsa oyun ve onunla kurdu umuz ili ki de de i iyor. Oyun, 

Huizinga�’nn belirtti i gibi ciddi alann d nda m konumlanmaktadr; 
yoksa, bizatihi ciddi olan eyler oyunsal bir karakter mi ta maktadr? 
Metnin bütünü bu sorularn yantlarn aramann bir çabas olarak 
okunmaldr. 
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Bir strateji olarak oyun ve oyun teorisi 
Matematik ve Psikoloji oyuna sahip çkan iki disiplin. Stratejistler 

için de oyun önemli bir kavram olarak ortaya çkyor. lk kez II. Dünya 
Sava �’ndan sonra Amerikan Dü ünce Merkezi (RAND)ta gelecek 
planlamas yaplrken �“senaryo analizleri�”nin kullanlmaya ba land  
biliniyor. Matematikçilerin deyi i ile �“Oyun Teorisi�”, birbiriyle çeli en 
olaslklar kar snda en do ru stratejiyi saptama yöntemi. Bu stretejilerden 
birisi �“Korkak Tavuk Oyunu�” olarak adlandrlyor: Bir taraf için kötü olan 
durumun kar  taraf için de kötü olmas durumu. Bu oyun, 955'de James 
Dean'in ba rolü oynad  ''Asi Gençlik'' •. filmiyle kar mza çkar. Filmde 
lise ö rencisi Jimbo ve Buzz arabalarn uçuruma do ru sürerler; direksiyonu 
ilk kran taraf oyunu kaybedecektir. Taraflar ayn anda direksiyonu krarsa, 
oyun e itlenmi  olacakt. kisinin de direksiyonu krmamas durumunda, 
ya am denilen büyük oyun sona erecekti . Matematikçi John Nash bu gibi 
durumlarda taraflarn karar vermelerini kolayla tran bir kural geli tirdi. 
Nash'a 994 ylnda Nobel Ekonomi Ödülünü kazandran bu kurala Nash 
Teoremi ad verildi. Nash Teoremi'ne göre, tüm oyuncularn kendileri için en 
mükemmel stratejiyi geli tirdikleri bir ortamda, her oyuncunun kendisi için 
en uygun stratejiyi seçme olasl  yüksektir. Bu gibi ''denge'' durumlarnda 

                                                 
• Yönetmen Nicholas Ray�’in 955 ylnda gerçekle tirdi i �“Asi Gençlik�” -Rebel 
Without a Cause- sinema tarihinde gençlik filmleri arasnda en kült filmdir 
diyebiliriz. Filmde, 950�’lerde orta tabakadan gelen Amerikan gençli inin topluma 
uyum sa lama sorunlar ele alnmaktadr. Filmin ba  oyuncular James Dean ve 
Nathalie Wood�’un. anlay sz ya l ku a a kar  isyanlar, sinemada �“gençlik filmi�” 
denebilecek filmlerin prototipini olu turmu tur. Ayrca çe itli boyutlar ile �“Oyun�” 
kavramyla ilgilenen di er filmlerden birkaç unlardr: Matmazel, Yönetmen: 
Philippe Lioret. Oyuncular: Sandrine Bonnaire, Jacques Gamblin, 200 ,  film büyük 
davetlerde paral olarak davetin bir parçasym  gibi oyun kuran bir grubun 
hikayesidir; yönetmen David Fincher�’in The Game filminin oyuncular Michael 
Doglas, Sean Penn�’dir, 997 tarihli film karde e arma an edilen bir oyun üzerine 
kuruludur. Filmde ya ananlarn, bir do um günü hediyesi/oyunu oldu unu izleyici 
filmin sonunda anlayabilmektedir. Böylece film, ayn zamanda seyircilerle de oyun 
oynamaktadr; Oyun üzerine kurulu en çarpc filmlerden bir di eri ise Roberto 
Benigni�’nin La Vita E�’Bella- Hayat Güzeldir- filmidir. kinci Dünya Sava  
yllarnda Yahudilerin ya ad  trajediyi küçük bir çocuk ve babas aracl  ile 
izledi imiz  filmde, tüm trajedi, baba tarafndan çocu a bir oyun çerçevesinde 
aktarlmaktadr. 997 yl yapm filmde oyuncular,: Roberto Benigni, Nicoletta 
Brasci�’dir; Bir di er önemli film ise,  yönetmen Juan Carlos Fresnadillo�’nun Intacto 
�–Bahis- filmidir. Oyuncular Leonardo Sbaraglia, Eusebio Poncela, 200  yapm. 
Film oyun, ans, kaybetme ve kazanma temalar üzerine gerçekle tirilmi tir; filmin 
kahramanlar, ansl insanlarn anslarn çalmak için mücadele ederler.   
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alternatif stratejilerin daha iyi sonuç vermesi beklenemez. 960'l yllarda 
Nash'n katklaryla Oyun Teoremi'nin gerçek hayata uyum sa lad  ve 
günlük hayattaki problemleri çözebilece i dü ünüldü. Ancak Nash'n kural 
her zaman i lemeyebilirdi, Asi Gençlik'te oldu u gibi taraflardan biri 
direksiyonu krma karar verirken, di eri arabay sürmeye devam edebilirdi.  
Matematikçiler her vakada farkl kurallarn i ledi ini görmü  oldular.Yani 
insanlarn her zaman ve her durumda rasyonel karar vermedikleri anla lm  
oldu. Buna ili kin Amerikal teorisyen Nigel Howard�’n 99  ylnda ngiliz 
Oyun Teorisyenleri�’nin Sheffield Hallam Üniversitesi'nde düzenledikleri 
toplantda sundu u örnek dikkat çekiciydi. Howard'n örne i, yabanc bir 
ülkede otellerine dönerken taksi tutan iki ngiliz ekonomistin ba ndan 
geçenlerle ilgiliydi. Taksicinin kendilerinden fazla ücret isteyece i kaygsna 
kaplan ngilizler, pazarlk anslarnn daha yüksek olaca  dü üncesiyle otel 
kapsna ula ncaya kadar pazarlk etmeme karar alrlar. Ancak bu rasyonel, 
oyun teorisi kurallarna uygun strateji i e yaramaz. oför ngilizlerin bu 
tutumu kar snda a r bir öfkeye kaplp kaplar kilitler. Adamlar ald  
yere geri götürerek arabadan atar. Taksi oförünün, oyun teorisine ili kin 
hiçbir ey bilmemesine kar n, yolcularn kendisine bir oyun oynad n 
sezmesi her eyi de i tirir. Dolaysyla oför oyun teorisyenlerinin hiç 
ho lanmad  bir eyi yapar: Öfkelenir. Ve kendi çkarlarn hiçe sayarak, 
ücretini almamay göze alarak oyunun gidi atn beklenmedik bir ekilde 
de i tirir. Böylece insanlarn mantk d   tepkilere yol açan duygusal 
patlamalarna dikkat çekilmi  olur. Bu toplantnn sonunda Tiyatro Teorisi 
do ar. Teorinin özünde, oyunlarn statik olmad , oyuncularn duygusal 
yapsnn, oyunun seyrini belirledi i iddias yatmaktadr. Howard'a göre 
öfke, korku veya efkat gibi duygularn dramatik bir boyutu vardr. Bu 
duygular ki ilerin normal, al lagelmi  davran larnn d na çkmasna, 
yeni çözümler üretmesine yol açar (Argüden, 2003). 

Dolaysyla insann karar verme süreçlerinin temelinde oyunsu yan 
üzerine dikkatler çekilmekle kalmayp, bu karar sürecindeki davran larn 
rasyonalitesi tart lmaya açlm  olur. nsan, kar la t  durumlarda her 
zaman rasyonel karar vermemekte/verememekte, duygusal olarak da 
davranabilmektedir. Öfke ve sevinç bu hallerin en önemlileri arasndadr ve 
kimin ne zaman neye öfkelenip sevinece ini bilemeyebiliriz. O halde tüm 
yapp etmelerimizde ve ileti im süreçlerimizde oyuncu bir hal vardr, ancak 
bu hal kendimiz için de kar  taraf için de karar verilemez bir yapdadr. 
Gazetecilik ba lamnda konuya bakt mzda öyle bir örnek üzerinde 
durabilir ya da bu durumu gazetecili e uyarlayabiliriz: Bunun gazetecili in 
teknik dilinde �“haberi tutma�” kavram denilmektedir: Herhangi bir toplant 
ya da haber konusu farkl gazeteleri temsil eden gazeteciler tarafndan 
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izlendikten sonra, taraflar çe itli gerekçelerle ertesi gün haberi servise 
vermemek üzere anla labilirler. Ola an süreçte, sklkla yaplan bir 
uygulamadr bu. Ancak durum hiç de böyle gerçekle mez. Ço u zaman 
taraflardan biri veya bir kaç bu söze uymaz ve haber servise verilir. Yani 
oyun oyunbozanlar tarafndan bozulmu  olur. Rekabet, hrs, öfke burada da 
kendini göstermi  olur. 

 
Huizinga�’nn  Oyun Teorisi ve dü ündürdükleri 
Huizinga�’nn temelde vurgulad  ey modernite ile birlikte 

insano lunun oyuncu karakterini yitirmesidir. Çal ma ve i �’in önemsendi i 
hayatn içinde aylaklk ve oyun ciddi alann d na atlm tr. Dolaysyla 
modern hayatla birlikte insan oyuncu karakterini i �’in d nda alglamaya 
ba lam tr. 

Gündelik hayat içinde birbirimizi ciddiyete ça rmann yolu olarak, 
�“oyun oynama�” kavramn kullanrz; ciddiyet oyuna tahammül edemez 
gibidir. Oysa ciddi olarak dü ündü ümüzde tüm eylemlerimizin içinde bir 
çe it oyunun gizli oldu unu görebiliriz. Oyun ile gerçek aslnda çok keskin 
snrlar ile ayr de il ya amlarmzda. Tüm insani ili kilerimizin bir çe it 
oyuncu karakteri olmad n söyleyebilir miyiz? Herhangi bir ki iyle 
yaknlk kurmak istedi imizde ona yaknla mann stratejileri oyun alannn 
d nda mdr? Dolaysyla insanlarn birbirleri ile ileti im kurmalarnn 
özünde oyunsal bir taraf ku kusuz var. Sorular ço altmak mümkün. Ancak 
öncelikle Huizinga�’nn oyun teorisinden kast nedir? Temel argümanlar ve 
oyunun ya ammzdaki yeri üzerine görü lerine bakmak gerekiyor. 

Huizinga oyunu insann temel özelliklerinden biri olarak ortaya 
koyar. Bunu anlatabilmek için ise, oyunun kültürden önce var oldu una 
i aret eder. Ona göre insan, oyun oynayan varlktr; yani Homo Ludens�’dir. 
Ba langçta hayat kurmaya çal an insano lu oynayarak kendini var 
etmi tir. Oyun hayatn bir parças olarak insan ya ama hazrlamaktadr. 
Huizinga�’nn temel argüman, modern ça  ile birlikte oyunun oyun 
karakterinin de i ime u ratld /u rad  ve oyunun gerçek hayatn d nda 
ciddi olmayan bir eylem olarak konumlandrld  üzerinedir (Huzinga, 

995: 6). Modern hayatla birlikte oyun ciddi alandan kovulmu tur. 
Gerçekte oyunu çocuklar ve hayvanlar oynar, yeti kinler için oyun artk bir 
bo  zaman etkinli idir. Yani ciddi ya amlarnn d nda bir etkinlik alandr. 
Bauman da, etik okumasnda geni  bir biçimde Huizinga ve oyun teorisi ile 
ilgilenir. Bauman, toplumsal yap içindeki birlikte olu lar çe itli 
kategorilere ayrr. Bunlardan birisi de oyun sahas olarak birlikteliktir. 
Huizinga�’nn oyun teorisinden yola çkarak oyun içindeki insann etik 
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okumasn yapar. Ve oyunun �“-m  gibi�”li inin üzerinde durarak gerçek olan 
ve olmayan ayrm üzerinde durur: 

Gereksiz olmas ve özgür olmas oyunu �“normal�”, 
�“sradan�”, �“asl�”, �“gerçek�” ya amdan ayran 
eydir. Oyun ciddi olabilir, zaten ço unlukla 

ciddidir ve ciddi oldu undan en iyi durumundadr; 
ama o zaman bile �“gerçek için de ildir�”; 
�“gerçekmi �” gibi oynanr, onu �“gerçek 
gerçeklikten�” ayran tam da bu �“mi  gibilik�” 
niteli idir (Bauman, 998:207). 
 

Peki, oyun nedir? Oyun anlam bakmndan zengin bir i leve sahiptir. 
Oyunda ya amn do rudan gereksinimlerini a an ve eyleme anlam katan 
ba msz bir unsur oynamaktr (Huizinga, 995: 7). Oyun oynamann 
nedenlerini açklamakta zorlanlmasnn arka plannda da bu yatmaktadr. 
Her oyun bir anlam ta r ve dinamiklerini bilmek illa da gerekmez. Oyunu 
her açklamaya çal an bilimsel bilgi bir taraftan onun yararna, i levine 
ili kin bir açklamaya odaklanr. Çünkü modern zihin biraz da böyle 
i lemektedir• 

Bu açklama giri imlerinin ço u, oyunun bizatihi do as ve 
oyuncular için ta d  anlam üzerinde ancak ikincil olarak durmaktadrlar. 
Oyunun özü gerçek anlamda tasvir  edilememi tir. Getirilen her açklamann 
bir hakllk yan vardr ve kabul edebiliriz. Ama sonuçta oyunun �“zevkli yan 
nedir�” sorusu yakc/zor bir sorudur. Dolaysyla oyuna olan ilgi/yo unlu u 
                                                 
•Bernard Suits,  Çekirge- oyun, ya am ve ütopya adl kitabnda oyun kavramna 
ili kin modern zihnin bir okumasn yapar. Ezop masallarnn en ünlülerinden 
çekirge ile karncann öyküsünü yap-söküm teknigi ile yani Derridac bir okumaya 
tabi tutar. Tembel çekirge ile çal kan karnca kavray mz sorgular metin boyunca. 
Kitabn ba nda çekirge öyle der: �”(...) Karncalar benim ya ammdan muhakkak 
bir kssadan hisse öyküsü çkartacaklardr. Büyük olaslkla ya amm, tedbirin 
aylaklktan  üstün oldu u ana fikrini savunan ahlakç bir öyküye dönü türeceklerdir. 
Ancak bu masaln kahraman ve dinleyenlerin sempatisini kazanan karnca de il, 
çekirge olacaktr. Masaln ana fikri karncann zaferi de il, çekirge�’nin trajedisidir. 
Burada, e er zorlu k lar olmasayd, Çekirge müstahak�’n bulmaz, karnca da o 
haksz zaferini kazanamazd sonucundan ba ka bir ey çkarlamayacaktr. 
Çekirge�’nin ya am aklanacak ve karncann ya am saçma hale gelecektir�” (Suits, 

995: 6- 7). Oyunlarn ciddi eyler olmadklar inanc üzerine ise Çekirge unlar 
söyler: �“...oyunlarn ciddi eyler olmad  inanc büyük bir olaslkla, söz konusu 
tezin ima etti i anlam ta r: Oyun oynayan bir oyuncunun ya amnda, daima oyun 
oynamaktan daha önemli bir eyin var olabilece i dü üncesi vardr. te benim 
sorgulamak istedi im inanç bu�” (s:37). 
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hiçbir çal ma tam olarak açklayamam tr. Ancak bilinen o ki onun gücü, 
kökeninde yer alan yo unlukta, bu a r tahrik etme gücünde bulunmaktadr. 
Bu ba lamda oyunun zevkli yan tüm çözümlemeleri veya mantksal 
yorumlamalar reddeder (Huizinga, 995: 8- 9). Her oyun bir anlam ta r ve 
oyundan zevk almann nedenleri her ki i ve oyun için s drlamayacak 
çe itlilik içerir. Oyun bizi ayn mekansal düzlemde farkl zamanlar 
ya atmas bakmndan içine çeker. Oyunun içinde istedi imiz zaman 
istedi imiz sürelerle ya arz. Gerçeklikle arasndaki mesafe arttkça genel 
olarak heyecan ve zevk de artar. Gündelik hayatn tüm skntlar o süre için 
geride kalm tr, orada oyunun dinamikleri i in içine girmi tir. Yenmek ve 
yenilmek bile oyun oynama duygusundan sonra gelir. Oyunun içine dahil 
olmann kendisi insana haz verir.  

Huizinga ( 995:24) her oyunun her eyden önce gönüllü bir eylem 
oldu unu söylemektedir. Bu anlamda oyun özgür bir eydir. Oyuna girmek, 
hatta çkmak özgür irade ile yaplr; dolaysyla görev/i  de ildir. hmal 
edildi i gibi ertelenebilir de. Bu anlamda da gündelik veya asl hayatn 
d nda kalr. Ayn zamanda, oyun, bu hayattan kaçarak, kendine özgü 
e ilimleri olan geçici bir faaliyet alanna girme bahanesi sunar. Ama oyuna 
girildi i andan itibaren oyunun dinamikleri i in içine girer: Oyun oynayan 
kendisini oyuna teslim eder. öyle bir örnek verir Huizinga: Çocuk 
sandalyeleri birbiri pe i sra dizmi  trencilik oynamaktadr. Kendisi de 
lokomotiftir. Babas yakla r ve çocu u öper. Çocuk kzarak öyle der, 
�“Baba lokomotifi öpme, vagonlar bu i in gerçek olmad n dü ünebilir�” 
( 995:25). Dolaysyla her oyun kendi gerçekli ini kurar. Bu haliyle bir 
yanyla gündelik hayatn d na çklmasn sa lar, bir yanyla da ona yani 
gündelik hayatn streslerine katlanlmasna yardmc olur. Bu ba lamda 
vazgeçilmezlik içerir. Sürenin snrll  ve gündelik hayattan yaltlm lk 
hazz arttran bir unsurdur. Oyun bizzat kendi anlamn yaratr/kurar.  

Huizinga temelde oyunu öyle tanmlamaktadr: Oyunu kültürün 
içinde, bizzat kültürden önce var olan, kültüre e lik eden ve bu kültürü 
ba langcndan içinde ya ad mz döneme kadar damgalayan, verili bir 
bizatihilik olarak buluruz. Oyunun mevcudiyetiyle her yerde, �“gündelik�” 
hayattan farklla an belirlenmi  bir eylem niteli i olarak kar la rz 
(Huizinga, 995:20). Bu kar la ma genel olarak özel alanlarda, özel çabayla 
gerçekle tirilen eylemlerdir. Dolays ile modern hayatn insan oyunu i  
dünyasndan, al  veri  dünyasndan, ev içi i lerden, birbirleriyle olan 
ili kilerden d salla trm tr. Hayat ciddi bir i tir. Oyun ise bu ciddi alann 
d nda kendini var eder. Oyun fikrinin ciddiyet fikrinin kar t olmas, bu 
antitez, Huizinga�’ya göre bizatihi oyun kavramnn kendisi kadar ortadan 
kaldrlamaz olarak görülmektedir (s:22). Bu anlamda, oyun metaforik 
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anlamlarda da olumsuz bir ima ta r. Her ne kadar oyun hayatmzn her 
alannda, çe itli ba lamlarda ip uçlar verse de onun karakteristik 
özelliklerinin içinden ileti im biçimlerimizi in a etsek de, o kendili inden 
hallerimizi oyunun içinden okumayz. Bu çal ma, bu ba lamda, ili ki 
düzlemlerimizin oyunsal karakteri olup olmad n anlamaya yönelik bir 
çabadr. 
 

leti imin oyuncu yüzü: Habermas  ve oyun 
Habermas insan eylemlerinin temelde dört kategoride 

toplanabilece ini belirtir: Teleolojik eylem, dramaturjik eylem, normlara 
göre düzenlenmi  eylem ve ileti imsel eylem (Habermas, 200 : 0- 29). Bu 
dört eylem tipini açklarken ba vurdu u temel kavramlardan birisi de 
oyundur. Buradan yola çkarak, her eylem tipinin bir taraftan da oyuncu bir 
yan oldu unu rahatlkla söyleyebiliriz. Teleolojik eylem: Aktörün ba ar 
vaat eden araçlar seçerek ve onlar uygun bir biçimde uygulayarak hedefe 
yönelmesini ifade eder; yani ba ar elde etmek üzere, eylem seçenekleri 
arasndan duruma en uygun kararn verilmesi olarak özetlenebilir. 
Eyleyenin, aktörün hedefe giden yolda karar alma süreçlerinin kendisi 
oyuncu bir karakter ta maktadr. �“Eylemin ba ars, her defasnda kendi 
ba arlarna da yönelmi  bulunan ve birbirleriyle ancak kendi ben merkezci 
yarar hesaplarna uygun dü tü ü ölçüde i birli i içinde davranan öteki 
aktörlere de ba ldr�” (s: 4).  Dolays ile bu ili ki bir strateji oyunu olarak 
kar mza çkar. Habermas, Höffe�’den alntlayarak strateji oyununun dört 
unsurunu aktarr: Oyuncular, kurallar, oyunun sonundaki ödemeler/ 
kazançlar ve stratejiler•. Buradan hareketle, her türlü ba ary elde etmek için 
kurgulanan stratejilerin oyuncu karakterini görebiliriz.  

                                                 
• Stratejiler, kapsaml olas alternatif eylem planlar. Hem kurallara uyulmas ve 
onlardan yararlanlmasyla hem de rakibin olas alternatif yantlarnn dikkate 
alnmasyla kurulur; stratejiler, her olas oyun durumunda, oyun kurallarnn izin 
verdi i admlar çoklu u içinde bir admn nasl seçildi ini ba tan ve ço u zaman 
tam global bir biçimde belirleyen bir yönergeler dizgesi olu turur. Sosyal 
gerçekli in oyun kuramna göre yorumlanmasnda belirli stratejiler ço u zaman 
yar mann sadece bir bölümü için elveri lidirler; öteki bölümler için yeni 
stratejilerin geli tirilmesi gerekir; tekil stratejiler kapsaml bir genel strateji 
çerçevesinde, bölümsel stratejiler anlamna gelir. Oyun kuramnn rasyonellik kstas 
tek tek admlarn seçilmesine de il, stratejilerin seçilmesine ili kindir. Bir karar 
düzenleyici ilke biçiminde formüle edildi inde, temel kalp öyledir: Oyun kurallar 
çerçevesinde  ve rakipleri dikkate alarak en elveri li ba ary vaat eden stratejiyi seç 
(Hoffe�’den Aktaran: Habermas,  200 : 4). 
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Normlara göre düzenlenmi  eylem kavram ise, ki isel ili kileri 
de il, toplumsal ya amn içinde, o toplumsal grubun ortak de erleri, 
normlarna uyma halini anlatmaktadr.  Burada merkezi kavram olan 
normlara uymaktan kast: genelle tirilmi  bir davran  beklentisinin  yerine 
getirilmesi anlamna gelmektedir (Habermas, 200 : 5). Normlara uyma ya 
da uymama, oyuna katlma ya da katlmamay sa lar. Normlara uyma oyunu 
kurallarna göre oynamaktr. Normlara uymayanlar ise �“öteki�” olarak 
konumlanr grubun içinde ya da gruptan d lanr.  

Dramaturjik eylem kavramn ise, ilk kez Goffman 956 ylnda 
gündelik hayatta kendini serimleme üzerine yazd  incelemede kullanm tr. 
Dramaturji kavramn Goffman  tiyatrodan ödünç almaktadr. Normal 
çal ma durumlarnda bireyin kendisini ve kendi etkinli ini ba kalarna nasl 
serimledi ini, herkes üzerinde brakt  izlenimi hangi araçlarla denetledi ini 
ve yönlendirdi ini, kendini onlarn kar snda serimlerken yerini korumak 
istiyorsa neleri yapabilip neleri yapamayaca n dramaturji üzerinden 
de erlendirerek yorumluyor (aktaran: Habermas, 200 : 7). Habermas 
Dramaturjik eylemi öyle yorumluyor: Katlanlarn birbirleri için somut bir 
izleyici kitlesi olu turdu u ve birbirlerine kar lkl olarak bir eyler 
sahneledi i bir kar la ma olarak sosyal bir etkile imi anlamalyz. Burada 
�‘encounter�’ (kar la ma) ve �‘performance�’ (gösterim-icraat) anahtar 
kavramlardr. Bir ekibin, üçüncü ki ilerin önünde yapt  gösteri ne de olsa 
özel bir durumdur. Bir gösteri, aktörün izleyiciler kar snda kendini belirli 
bir biçimde temsil etmesine yarar; aktör kendi öznelli inden bir eyleri 
göstererek, izleyici tarafndan belirli bir biçimde görülmek ve kabul edilmek 
ister (s: 8). Bu perspektif, Huizinga�’nn bütün yapp etmelerimizin ardnda 
oyuncu bir karaktere sahip oldu umuzu belirtmesini hakl çkarmaktadr. 
Ki isel, samimi yakn ili kiler de dahil olmak üzere, i  ili kilerimizde, resmi 
ortamlarda farkl oyuncu karakterlerimiz kendini gösterir.  görü mesi 
yapaca mz sradaki �‘ben�’ ile, annesinden bir izin koparmaya çal an �‘ben�’ 
ve i  ortamnda bir ba ary elde etmi  �‘ben�’ ikincil ki iler ve gruplar 
arasnda bir çe it aktördür. Seyredenlerinin tepkisi ile de rolünü spontane bir 
ekilde de i tirme özgürlü ü vardr. 

Ancak dramaturjik eylem kavramnda dikkatimizi una çeker 
Habermas; eylem srasnda aktör strateji yönelimli bir ekilde kendini 
serimlese de, aslnda tüm yapp etmeleri öznel içtenlik iddiasyla ortaya 
koyulan bir anlatm olarak kavranmaldr. Bir eylem, izleyici tarafndan artk 
yalnzca ba ar kstaslarna göre de erlendirildi inde dramaturjik eylem 
tanmna girmez. O zaman, katlanlarn yine de nesnel dünyay kavramsal 
açdan, içinde yalnzca amaçsal-rasyonel olarak eyleyenleri de il, ayn 
zamanda anlatmsal sözceleme yetene ine sahip rakiplerin de görülebildi i 
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ölçüde geni letmi  bulunduklar bir etkile im durumu söz konusudur 
(Habermas, 200 : 2 - 22). 

Habermas, ileti imsel eylem kavramna ili kin olarak ilk etapta 
unlar söylemektedir: Bu kavram dil ve eylem yetisi bulunan (ister sözlü 

ister sözlü olmayan araçlarla), ki iler aras bir ili kiye giren en az iki öznenin 
etkile imine ili kindir. Bu aktörler, eylem planlarn ve böylelikle 
eylemlerini örü  birli i içinde koordine etmek için eylem durumu üzerinden 
bir anla ma aray ndadr. Merkezi kavram olan yorumlama, ilk planda görü  
birli ine yatkn durum tanmlamalarnn tart lmasna ili kindir. Bu eylem 
modelinde dilin seçkin bir yeri vardr (Habermas, 200 : 2). Yukarda 
özetlenmeye çal lan eylem modellerinde dil tek tarafl olarak 
dü ünülmü tür. Teleolojik eylem modelinde dil, hedefine ula mak isteyen 
aktörün, bunu elde edebilmesinin yöntemlerinden sadece biri olarak ortaya 
çkmaktadr; normatif eylem modelinde ise dil, kültürel de erleri aktaran, 
her yeni anla ma modeliyle kendini yeniden üreten bir görü  birli ini ta yan 
bir araç olarak varsaylmaktadr. Dramaturjik eylem modelinde ise, dil 
kendini sahnelemenin ortam olarak varolmaktadr. Sadece ileti imsel eylem 
modeli dili daraltlmam  bir anla ma modeli olarak varsaymaktadr. Burada 
konu an ve dinleyicinin ortak durum tanmlar hakknda görü ebilmek için 
önceden yorumlanm  ya ama evrenlerinin ufkundan, e zamanl olarak, 
nesnel, sosyal ve öznel dünyada bir eyle ili ki kurmaktadrlar (s: 23). 
Habermas ileti imsel eylem modelinin Wittgenstein�’n dil oyunlar• tasarm 

                                                 
• Dil ö renimini ya da herhangi bir soru sorma yantlama durumunu oyunla anlatan 
Wittgenstein, �“Dil ile dilin örüldü ü eylemlerden olu an bütüne �‘dil oyunu�’ 
diyece im�” der (Wittgenstein, 998: 5). Herhangi bir dil kullanm, bu kullanmda 
herhangi bir rol alan herhangi bir etkinlik olmas dil oyunudur. Örne in, usta �“tu la�” 
dedi inde, ki dil oyununda anlam �“tu la getir�”dir. Çra n tu lay getirmesi, 
sesleni in anlamn ortaya koyar. Bu dil oyununu anlayan biri olarak çrak bu dilin 
kullanm tekni ini daha önce ö renmi  olmaldr, yani hangi nesneyi getirece ini. 
Belirli bir dilde bulunan dil oyunlar, bu oyunlar oynayanlarn, bu dili konu anlarn, 
bu oyun içindeki ya am biçimini gösterir. Dil oyunlar dilin esnekli ini de bize 
anlatr. Oyuna katlabilmenin yolu oyunun kurallarn bilmekten geçer. Cümleye 
anlam veren kullanm (yarar) dr; bunu da sa layan dil oyunudur ( 995: 89-90-92). 
Witgenstein, dile, sabit kurallar olan oyunun bak  açsndan bakar. Dil, böyle bir 
oyunla kar la trlr ve ona uygulanr. Böylece u yaplm  olur: Sözcü ün gerçek 
kullanm sabit de il, tersine ini li çk ldr. Ba ka bir deyi le, sözcük ola an dil 
kullanmnda bir kararllk göstermez; o bazen böyle, bazen öyle kullanlr. imdi 
biz, bu kararsz kullanmn kar sna sabit bir ey koyarz. Bu da dil bilgisi 
kurallardr. �“tpk�” diyor Witgenstein, �“bir do a parçasnn sürekli de i en 
görüntüsünden dingin bir resmin yaplmas gibi.�” Böylece sözcü ün ini li çk l 
kullanm kar snda, bu kullanmn karakteristik bir bak  açsn kurallar içine 
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dahil olmak üzere dilin tüm i levlerini e it ölçüde göz önünde 
bulundurdu una i aret ediyor ve ileti imsel eylem kavramn taraflarn bir 
dünyayla ili ki kurarak kar lkl kabul edilebilir ya da tart labilir geçerlilik 
iddialarnda bulundu u anla ma süreçleri içinde dili araç olarak ön 
gerektirdi ine i aret ediyor (s: 27).  
 

Oyuncu ve Seyirci Olmak 
Oyun genellikle bir ba ka ki iye oynanr ve/veya bir ba ka ki iyle. 

Gündelik dile pek de olumlu anlamlarda katlmam tr oyuncu. Bir i  
yaparken manevralar yapmak, ba kalarn tuza a dü ürmek, i i ciddiye 
almamak, oynamakla suçlanmann ön ko uludur. Oyun oynamadan i ini 
yapabilmek gerekmektedir. Hattâ, sahtekarlklar da ço u zaman oyunculukla 
tanmlanr: Her an her eyi yapabilir anlamnda, �“dikkat et oyuncudur�” denir. 

Seyirci kavram da ço u zaman olumsuzluk ça r trr. Seyirci 
kalmak, bir konuya/olaya dahil olmamak, müdahale etmemek pasif kalmak 
anlamnda kullanlr.  

Oyun �–genel olarak ve oyununa göre de i mekle birlikte- oyuncu ve 
seyircileri ile vardr. Tarih boyunca bütün dövü  oyunlar, tiyatro ve dans 
gösterileri seyircisi ile varolmu tur. Kumar masalarnn çevresi seyircisiz 
olmaz. Kimi oyunlar bizatihi seyirci için vardr, kimi oyunlar ise seyirci ile 
tamamlar kendini. Yar ma ve ödül içeren oyunlarn seyircileri bir taraf 
temsilen oradadr. Oyuncu taraftarlarnn deste ini hisseder. Oyunun sonucu 
taraftarlar da içine alan bir sevinç ve üzülmeyi barndrr. Dolaysyla kimi 
oyunlar payla larak kendilerini var ederler. Seyircisi olmayan her hangi bir 
sanat-kültür etkinli i olamaz. Sanat ve kültür izleyicisi/okuru tüketicisi varsa 
vardr. Ancak bu ili ki bir taraftan kendili inden de i mekte, çünkü hayat 
de i mekte; bir taraftan da sorgulanmaktadr. Sanatn tüketicileri/izleyicileri, 
salt izleyen konumlarn terk etmek durumunda kalmaktalar. Eco�’nun açk 
yapt olarak niteledi i eserlerin (müzik, resim, tiyatro ya da edebiyat) 
izleyicileri/ seyircileri eserle kendi ili kilerini kurmaktadr: Yapt seyirci 

                                                                                                                   
oturtmu  oluruz, tpk resimde yapld  gibi. Ve biz belli bir do a manzaras 
resmine bakt mz zaman, onun ait oldu u do a parçasnn resmi oldu unu anlarz, 
do a parçasndaki sürekli de i ime ra men. Çünkü manzarann karakteristik 
çizgileri resimde çizilmi tir ( 998: 00). Dil�’i ö renmek nesnelere ad vermekten 
ibaret de ildir Wittgenstein�’e göre. E er böyle olsa idi u ünlemleri nasl 
yorumlarz: Su!; Defol!; Aaa!; Hayr!; Güzel! Bunlara nesnelerin ad diyebilir 
miyiz?�” diye sorar ( 995:26). Her biri kullanma göre, ba lamnda anlamn ortaya 
çkaran kelimelerdir. Dolays ile ona göre dil�’i ö renmek, kullanmak her a amas 
bir oyunun içinden çkar ve her dil kendi oyunlarn kurar. Anlam, bu oyunlarn 
içinde dolanp duran eydir.  
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ili kisi bir oyuna davet ise, bu oyunda artk oynayan ve seyreden de il, 
kar lkl bir oyun kurulmaktadr.  

�“Sanat yapt, bir sanatçnn bir dizi ileti imsel 
etkiyi, kendi yaratt  özgün kompozisyonu her 
izleyicinin kendine göre anlamlandraca  ekilde 
düzenleme u ra nn son ürünüdür. zleyici kendi 
akl ve duygulanm kapasitesine ba l olarak 
parçay alglamasna dayanan uyaranla, bu 
uyarana verdi i yant arasndaki bir oyuna katlr. 
Sanatç bu özel kompozisyonunun onu kurgulad  
formda alnmas ve ondan haz duyulmas amacn 
güderek izleyiciye bitmi  bir ürün sunar. zleyici bu 
uyaranlar ve onlarn biçimlenimine kendi verdi i 
yantlar oyunuyla tepki gösterirken, yine de kendi 
varolu  durumunu, tanml bir kültüre göre 
artlanmasn, be enilerini, ki isel e ilimlerini ve 

önyarglarn i in içine katar. Böylece özgün 
yapta verece i anlam kendi özel ve ki isel bak  
açsna göre ekillenecektir. Sonuç olarak sanat 
yapt, farkl açlardan izlendi i ve algland  
oranda estetik de er kazanr.�”  
(Eco, 200 : 0) 
 

Tiyatroda, seyirci her ne kadar oyunun sorumlulu unu ta myor ise 
de, o da tüm yo unlu u ile seyretme eylemi içinde gündelik hayattan kopar. 
Ama salt seyircidir. Ancak, Bertold Brecht�’in geli tirdi i epik tiyatro 
kuram, seyirciyi de i in içine katar. Oyunun her hangi bir yerinde sahnedeki 
oyuncu, seyredenlerden birisi ile konu maya ba layabilir. Yannzda oturan 
ki i bir süre sonra bir bakarsnz ki yerinden kalkp oyunun bir parças 
olmu tur. Epik tiyatro, sadece seyredilmeyi reddetmi tir. 

Tüm sanat kollarnda bu yakla m bir biçimde kullanlmaya 
ba lanm tr. Kavray  olarak da sanat eserini tüketmek biçimi de i mi tir. 
Sanat sadece seyredilen bir ey olmaktan neredeyse çkartlm tr. Bianelleri 
dü ünecek olursak, sanat eserleri salt be eni beklemekten öte, yorumu kar  
taraftan, yani seyirciden beklemektedir. Kimi i �’ler salt seyredilmek için var 
de ildir; yanna yakla t nzda sizden bir oyunu talep eder. Bir taraftan 
oyuna dahil olup, bir taraftan da oyunu nasl oynayaca nz konusunda 
kafanz kar r. Kendimize soru sordurur. Dolaysyla günümüzde sanat 
yaptlar ile, onlar tüketenler arasndaki ili ki de i mi . Sanatç, eser ve 
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tüketici arasndaki ili ki ço ulla m tr. Seyirci artk pasif bir özne de ildir: 
Sanat eseri ve sanatçnn oyun ça rsna yant veren ki idir. 

Antik dönemde oyun ile hayat arasnda bir ayrm olmad  gibi, 
seyreden ve oynayan ayrm da yoktur. Site devletinin ortaya çkmas ile 
birlikte ilk kez oyun ve seyirci ayrm ortaya çkar. kinci kopma 
920�’lerden sonra olur, burada oynayanlar ve izleyenler ayrm çok daha net 

olarak belirir. Oyuncu profesyonelle tikçe, izleyici tamamen edilgenle ir. Bu 
insanlk tarihinin en radikal kopmas olarak kabul edilmektedir: �“Dü leyen 
insan�” ve �“oynayan insan�”. (Güngören, 2000: 62) 

Güngören, geleneksel (otantik) tiyatroyu ya atmak isteyen 
Grotovsky�’den bahseder. Grotovsky köyde ya amay tercih etmi , sosyal 
ili kileri oldukça zayf, ancak tiyatro yapmak isteyen birisidir. Grotovsky 
oyuncuyu, insan�’ ke fe çkm  biri olarak tanmlyor. Dolaysyla �“kutsal 
oyuncu�” kar snda kutsal bir seyirci aryor Grotovsky. Bu yüzden de küçük 
tapnak eklinde tiyatrolar öneriyor. Burada, kendisiyle gerçekten yüzle mek 
isteyen bir seyirciye hitap etmek istedi ini belirtiyor. Ancak, Grotovsky bu 
seyirciyi bulamyor. Grotovsky�’nin arad  oyundaki karakterin oynadklar 
oyun dolaym ile, seyirciler de seyirleri esnasnda bir iç dünyaya geri dönü  
ya atmak. Yani oyun ve oyuncuya bir varolu  biçimi olarak bakmak 
(Güngören, 2000: 63- 64). 

Oyunun hayatn içinden kaçt  bir dönemi ya yoruz. Katlmc 
oyunlardan, hücrelerimize çekildi imiz, izledi imiz oyunlara ve oradan da 
artk inanamad mz, dahil olamad mz kurmacalara do ru bir hareket var 
(2000: 63- 67). Çünkü, hayat de i ti, hzland, karma kla t. Grotovsky�’nin 
kurmaya çal t  oyun ve seyirci kurgusunun ya ad mz hayatla uyumunu 
sa lamak/gerçekle tirmek ne kadar mümkün?  

Huizinga�’nn temel argüman, uygarl n geli mesine ko ut olarak, 
insan�’a Tanrnn verdi i en önemli özellik olan �“oyun oynayarak ya amak�” 
özelli inin, oyun için gerekli toplumsal ko ullarn ortadan kalkmas 
yüzünden eski önemini yitirdi ini söylemesidir. Oyun�’un -katlanlarn  
tümünün e  yetkiler ve sorumluluklar ile kar lkl etkile imde bulunabildi i 
bir ya am prati i olarak- varolu unun sona ermesi; bunun yerine bir tarafn 
uymak, di er tarafn ise kurallar de i tirebilmek, yenilerini koyabilmek 
yetisine sahip oldu u bir ili kiler toplulu una göre i leyen belirli bir ya am 
biçimine geçmi  olmak, Huizinga�’ya göre, yeni bir döneme geçmi  olmak 
demektir. Bu yeni dönemin, ona göre 8. Yüzyldan itibaren günümüze 
do ru geldikçe yo unla an, keskinle en özellikleri, çe itli kültürel etkinlik 
alanlarna ve türlerine de yansm  bulunmaktadr (Oskay, 993: 45- 46). 

Günümüz toplumlarnda oyun gündelik hayatn içinde kendini var 
eden bir olgu olarak de il, bo  zamanlarn bir �“oyalanma kültürü�” olarak 
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yorumlanyor. Oyun otantikli i içinden çkp, tüketim kültürünün isterleri 
do rultusunda örgütlenmi  gibi gözükmektedir. Ayn zamanda yaratc 
zihnin, hayatn her alanna uygulad  bir faaliyet olmaktan çkp, örgütlü 
hayatmzn e er çal maktan vakit bulabilirsek gerçekle tirebilece imiz bir 
ey haline geliyor. Oyun ve oyuncu profesyonel ili kiler içinde kendisini var 

edebiliyor.  
 
Gündelik hayat, medya ve oyun 
Gündelik hayatmz bir hayat tarzn ö retir, benimsetir ve 

haklla trr. Bize bugünkü ya am, deneyimlerimiz, ampirik alglamalarmz 
çerçevesinde ya ad mz hayat, olabilecek tek toplumsal hayat olarak 
ö retir (Oskay, 989:9). Bunun böyle olmad n anlayabilmek için belki de 
ya adklarmzla mesafenin açlmas gerekmektedir. Bu yüzdendir ki geçmi i 
hatrlamaya ba lad mzda genel olarak yeniden bir okuma yaparz. Kimi 
olaylar/durumlar geçmi teki ciddiyetini yitirir hatta gülümseyerek 
hatrlad mz bir mesele haline gelir/ler ya da tam tersi olabilir. Hatrlamak 
bu anlamda geçmi i yeniden kurmak/in a etmek demektir. (Bartlett, 
2003: 86-2 5; Connerton, 999: 48-49).  

960 ve sonrasn hatrlayan nesillerin bilinç altnda kimi resimler 
sakldr. Toplumsal hafzamzdaki bu resimlerden bir ksm Avrupa 
ülkelerindeki krallklarn gündelik hayatlarna ili kindir. ngiliz Kraliyet 
Ailesi de bunlarn ba nda gelenidir diyebiliriz.. Henüz televizyonun yaygn 
bir ekilde hayatmzda yer almad  yllarda gündelik gazetelerin man et 
haberleri arasnda ran ah Rza Pehlevi ve e i Kraliçe Süreyya�’nn 
foto raflar, stanbul�’a ziyaretleri, ihti aml giyimleri çocuk dünyamzn 
masals tarafn ok ard. ngiliz Kraliyet ailesinin kz Kraliçe Ann�’in nasl 
ata bindi ini, evlili i, ailenin di er üyelerine ili kin ya ananlar ilgi ve merak 
konusuydu. Magazin habercili inin o yllardaki önemli figürleriydiler. Oysa 
günümüzde benzer görüntüler ayn etkiyi yapmyor. Magazin gazetecili i 
büyülü, uzak ya amlarn masals dünyasn anlatan bir dil olmaktan çoktan 
çkm  durumda.  

ABD Ba kan Bush�’un Aralk 2003�’de ngiltere ziyareti esnasnda 
televizyon haberlerinde u tür bir görüntü yer alm t: ABD Ba kan Bush�’un 
solunda ngiltere Kraliçesi ba nda tac, yakasnda ihti aml yaka bro u ve 
sa  tarafnda e i tpk kraliçe gibi ba nda bir taç ve bro u ile oturmaktayd. 
Bir masa etrafndaki bu görüntü pek çok bakmdan üzerinde dü ünülmesi 
gereken bir durumdu. Irak�’taki haksz i gal tüm iddetiyle sürmekteydi. 
Bar  ve demokrasi üzerine kalkan kadehler inandrc olmaktan çok uzakt. 
Huizinga�’ya göre her oyun bir anlam ta r; o anlam tüm oyuncularla birlikte 
in a edilir. Yaratlan anlam oyunla olan ili kinin ve alnan zevkin kayna dr 



Yeni DÜ ÜNCELER, Yl , Say , Haziran 2005 
 

266

(Huizinga, 995). Bu tür görüntüler, postmodern durumu ve Baudrillard�’n 
simülasyon olarak adlandrd  eyi anlamamza yardmc olan örnekler 
niteli inde. Burada önemli olan gündelik hayat in a ederken, 
anlamlandrrken neyin oyun neyin oyun olmad na karar verme biçimimiz. 
Sava  CNN �‘in verdi i gibi, bir taraftan bir oyun, bir taraftan ABD�’nin her 
yönüyle haklla trld  bir sava  oldu una m karar verece iz ya da El 
Cezire Televizyonu�’nun sava  çplak gerçekli ile yanstma iddias ta yan ve 
ABD kar t yaynlarn m hakl bulaca z. Bu ba lamda gündelik hayat bizi 
her daim bir seçme/karar verme durumunda tutar. Bu seçim oyunu nasl 
oynayaca mz, kimlerle oynayaca mzn da altn çizer. 

Ça da  kültüre maruz kalan insann oyundan uzakla t n söyler 
Huizinga. �“On dokuzuncu yüzyl daha önceki bütün yüzyllar nitelemi  olan 
oyun unsurlarnn ço unu kaybetmi tir (Huizinga, 995: 233). Ona göre 
oyunun profesyonelle mesi ile birlikte oyun, karakterini de yitirmektedir. 
Çünkü profesyonel tutum artk bir oyun tavr de ildir. Oyun böylece 
tasaszl n ve kendili indenli ini kaybetmi  olmaktadr. 

Huizinga�’ya göre, oyun bilgelik ile aptallk arasndaki 
ba lantszl n d nda yer ald  kadar, do ru ile yanl  arasndaki ztlktan 
da uzaktr. Ayn ekilde, iyi ile kötü arasndaki ztl n da uza ndadr. 
Bizatihi oyun bir zihin faaliyeti meydana getirse de, ahlâki i lev ta maz. 
Ona göre oyun ne erdem ne de günah içerir (s:23). Gündelik hayatn d nda, 
onun aklc yakla mndan uzak oldu u için, oyuna ahlâki bir sorumluluk 
yüklemeyebiliriz. Oysa, her oyun kendi içinde âhlaki sorumluluk ta maz 
m? Ya da gündelik hayat nasl ya yorsak, oyuncu tavrmzda da onun 
izlerini ta maz m? Hrsl bir ki ilik oyun içinde ba ka bir ki ili e mi 
bürünür? llâki oyunu kazanmak için çrpnan birisinin ahlâki duru u yok 
mudur? Huizinga�’nn oyunun ahlâki karakterini reddetmesi onun oyuna 
bak  açs ile alâkaldr. Oyunun i levi olmamas ve tamamen gündelik 
hayatn d nda bir yerde yer almas ahlâki de erlendirmelerin d na 
çkmasna neden olmaktadr. 

Oysa, gündelik hayatmza bakt mzda �‘ciddi�’ olarak yapt mz 
eylerin içindeki oyunlar görebiliriz. lk ça da bilim ve felsefenin bilmece 

çözmekten ve yar malardan çkt n söylemektedir Huizinga ( 995: 93-
204). Günümüzde ise, bilimin anlad  ve anlamlandrd  dünya ile, insann 
tasarlayabilece i, eri ebilece i dünya ve ya am arasnda büyük farkllklar 
olu mu tur. Daha 9. yüzyldan itibaren, �“oyun�”a kar t olan eyler ya amda 
gitgide ba at duruma geçmeye ba lam tr. �“Sanayi devrimi ve teknolojinin 
ba arlar ile bu e ilimler daha da güçlenmi tir. Çal ma ve üretim ideal 
olmu tur�” (Sanders, 999: 48- 49). Barry Sanders Eski Yunanda e itime 
mousike, yani �“müzik�” dendi ini, çünkü ö rencilerin matematik, iir ve 
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hitabet derslerini dans edip el çrparak, ark söyleyerek ö rendiklerine i aret 
etmekte ve bilim ile oyun arasndaki ili kiye vurgu yapmaktadr. Sanders 
sözel dönemin dinamiklerini aktarrken, sözel kültürlerde al veri lerin bir 
ritüel, oyun olarak gerçekle ti ini  u sözlerle aktarr: 

�“Meksika�’da küçük bir köyde bir ey satn almaya 
kalkarsanz e er, köylüler al  veri lerini 
pazarlkla, birbirlerine sata arak yaparlar. Bu 
hem alcy hem de satcy canlandran, herkesten 
fazla ba rmalarna, ellerini oradan oraya 
sallamalarna neden olan bir i lemdir ve adeta 
kendi içinde bir gösteridir. yi yapld nda yava  
yava  seyirci çekmeye ba lar. Herkes izleyece i 
eyin al veri in kendisinden çok daha heyecanl 

oldu unu bilmektedir. Çünkü burada de i  toku  
edilen ey mal ya da para de il, söz ve beceridir. 
Köydeki herkes çar nn bir güç gösterisine tank 
olmasn bekler ve yerli halk, bunu kendine özgü 
bir tarz geli tirerek yapacak kadar becerikli 
olanlara özel bir de er verir. (...)Çar da pazarlk, 
öykü anlatmna benzer bir görünüme bürünür; 
alc ve satc anlatdaki rollerini do açlama 
olarak oynar, önceden planlanm  bir kar tl n 
tadn çkara çkara istenen sona do ru yol alr, 
al veri i gerçekle tirirler. (...)Kimse sinirlenip 
gitmez, kimse alnmaz, ama her iki taraf da sonuna 
kadar kzgn numaras yapar. stenen mal el 
de i tirene kadar bütün bunlar devam eder ve olay 
sonunda al la sonuçlanr.�” (Sanders, 999:32-33) 

 
Bu örnek bize kurban bayramlar öncesindeki, kurban pazarlar 

al veri lerini hatrlatyor. Al veri in kar lkl uzun süren pazarlktan sonra 
satcnn, �“aldn m?�”, alcnn ise �“aldm�” demesinin ardndan, alcnn 
�“sattn m?�”, satcnn ise �“sattm�” diyerek, bir ritüel sonunda ve yine 
seyirciler e li inde yaplmas örne ini hatrlatmaktadr. Sanders, günümüz 
toplumlarnda al veri lerin oyunsal karakterinin kalmad na i aret ediyor. 
Süper marketlerde raflarla ba  ba a kalan insan ister alr ister almaz. Alc ve 
satc arasnda diyalog neredeyse kalmam  gibi gözükmektedir. Yani 
al veri ler de oyunsal karakterini yitirmi tir ona göre. Oysa, tüketim 
toplumu ba lamnda bakarsak, tüketmenin kendisi oyuncu bir karakter 
ta myor mu? Büyük marketlerde rengarenk raflar seyrederken, yapmasn 
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çok iyi bildi imiz halde bir reçeli kavanozunun biçimini be endi imiz için 
almann oyun d  oldu unu nasl söyleyebiliriz? Büyük marketlerde 
�“indirim�”li malzemelerin içinden hiç ihtiyacmz olmasa da al  veri  yapma 
hallerimizi i levi olan bir ey olarak m görece iz, yoksa oyunun içinden mi 
kavrayaca z? Huizinga öyle demekteydi: Oyun akla uygun hiçbir amaca 
hizmet etmez. Oyun oynanmak için oynanr. Oyun hayatta kalmann art 
olarak gerekli de ildir. Çünkü, oyunun i levi yoktur. Oyun gündelik hayatn 
içinde bir rahatlama, bir me guliyet olarak gözükmektedir. Hayat 
süslemekte, onun bo luklarn  doldurmakta ve bu ba lamda vazgeçilmez 
olmaktadr. 

Ross Poole, modern hayatn etik okumasn yapt  incelemesi Ahlâk 
ve Modernlik�’te kamusal alan ve özel alan ayrm ile kadnlk ve erkeklik 
konumunun bu süreçte nasl in a edildi ini anlatr. 

 
�“Kamusal ve özel ayrm erkeklik ve kadnlk 
anlay larnda da anahtar konumunda bir 
bile endir. Karakteristik bir  ekilde erkeklere 
kamusal dünyada i  görmek için gerekli nitelikler 
atfedilirken, kadnlara özel hayata uygun dü en 
nitelikler atfedilir. Bu toplumsal kimlikler 
kadnlarn ve erkeklerin birbirleri ve kendileri 
hakkndaki dü üncelerini de ciddi bir ekilde 
biçimlendirir. (...) Bu ayrm ba ka bir ayrmn 
haritasn çizer: Erkek ve kadn arasndaki ayrm. 
(...) Kadnn, e  ve anne olarak varolu unda aile 
hayatnn ilkeleri ve sevgi, çocuk bakm 
pratiklerinde gereken özeni cisimle tirece i 
varsaylr. Kadns ve ailevi olan arasndaki bu 
kavramsal ça r m ko ut bir ba lanty aç a 
vurur: Erkeklik ve kamusal alan arasndaki 
ba lant. Bunun nedeni yalnzca üretim, da tm ve 
yönetim dünyasna büyük ölçüde erkeklerin 
egemen olmas gerçe i de ildir; daha ziyade, 
kadnlar bunlara sahip oldu unda bile, hatta 
özellikle böyle durumlarda kamusal hayatn 
gerektirdi i kapasitelerin eril kapasiteler olarak 
kavranmas ve kamusal hayat tarafndan in a 
edilmi  kimlik biçiminin bir eril kimlik biçimi 
olmasdr.�” (Poole, 993:70-73)  
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Kamusal hayatn ve i  dünyasnn eril dili kadnn i  ya amndaki hal 
ve tavrlarn büyük oranda etkilemi tir. Döpiyesli, ciddi yönetici kadnlar, 
yani erke i taklit eden çal an kadn tipi olu mu tur. Bu kadn tipinin oyuncu 
yan evde ortaya çkar: Pembe e ofmanlar ve bigudileriyle, biblolaryla, ev 
dekorasyonundaki hakimiyetiyle ev sanki oyun alandr. Bu kadn tipinin 
kar t olarak günümüzde ortaya çkan bir çal an kadn tipi ise, ev içi halini 
i  yerlerine ta m tr. Çal ma masalarndaki biblolar, giysilerdeki renk ve 
tarz seçimi, çocuksu halin tüm tavrlara yayld  kadn tipi. Dolaysyla 
kadn çal ma hayatn renklendirerek oyun alann geni letmi  gibi 
gözükmektedir; artk her yer oyun alandr.  

Huizinga�’nn görü lerine dönecek olursak, oyun bize ba kas olmay 
vaat eder. Oyunun en büyülü yanlarndan birisi de budur. Olmak zorunda 
oldu umuz her eyden syrlmak. Oyunda istedi imiz gibi ba rr ça rrz, 
çocuksula rz, hrslym  gibi oluruz veya ba ka hallere bürünürüz. Oyunun 
bu özgürlük ça rs, yani istedi in halde olabilirsin ça rs en çekici yandr 
(Huizinga, 995: 80). Ev içi alan ailenin di er fertleri için de bir bakma 
oyun alandr. Ancak modern çocuk e itimi kuramlar çocuklar da �“çocuk 
odasna�” hapsetmeyi önermi tir. Annesinin bütün yapp etmelerini bir oyun 
olarak gören çocu a, �“sen burada oynayamazsn, git odandaki 
oyuncaklarnla oyna�” denmi tir. 

Çocuklar hep sokakta olmak istiyorlar. Onlar için 
konutun anlam -ne kadar �“benim evim güzel 
evim�” diye iirler yazp �“aferin�” alsalar da 
ö retmenlerinden-, �“salonda ko turma, vazoyu 
kracaksn�”, �“yine etraf darmada n etmi sin�”, 
�“tepinip durma, alt kattakileri rahatsz ediyorsun�” 
gibi tümcelerde somutla yor. Böylece konut, 
çocuklar için, içinde ya anmas maalesef zorunlu, 
üstelik bir sürü kurallar dayatlan, yasaklar 
listesinin epey kabark oldu u bir mekan. ... Zaten 
sokak, kural gere i, çocu a yasak. Çünkü büyük 
kentin en ara, en kör sokaklar bile otomobile 
teslim olmu  durumda. Yine de çocuklar, soka  
yeniden ele geçirmenin umutsuz mücadelesini 
vermekten geri kalmyorlar ( ahin, 984: 24). 

 
nsann gerçekten oyuna konsantre olabilmesi için çocuksula mas 

gerekmektedir. Oyun her ne kadar kendi rasyonalitesini kuruyor ise de, 
d ardan bakld nda, ba ka bir gerçekli in içinde kendisini var eder. Oyun 
sizden d ardaki ki ili inizi orada brakmanz talep eder. Banka müdürü 
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veya çorap satcs olmanzn oyunun içindeki rolünüzle hiçbir ilgisi yoktur. 
Oldu unuz kimli i d arda brakmann kendisi çocuksula maya davettir. 
Sizden oyunun keyfini çkarmaya davet edi  vardr. Bu anlamda oyunun 
hiçbir rasyonel temeli yoktur. Oyun irrasyoneldir (Huizinga, 995: 80). 

Kendimiz ve hayat arasnda oyunlar kurarz. Yürürken, çal rken 
kendimize öyle dedi imiz olur: �“Öndeki bisikletliyi geçemezsem, bugün 
snavm da iyi geçmeyecek�” ya da �“kö eyi döndü ümde krmz etekli birini 
görürsem dile im olacak�”, �“gözünü kapa, aç demeden sakn açma�”, �“ u anda 
çalacak olan ark benim�”, bu ve benzeri küçük oyunlar hayatmzda hep 
vardr. Küçük sevinçlerdir ama çok i e yararlar. Mutlu bir günümüzde, seke 
seke yürüyorsak yürümeye bir oyun karakteri ta maktayz demektir. 
nsano lu ciddi olan olmayan ayrmn kurarak, oyunu ciddi olmayan alana 

hapsetmi tir. Bu yüzden oyun irrasyoneldir. Buna kar n, oyunun kendi 
içinde ciddiyeti vardr. Ciddiye almaz isek oyundan zevk de alamayz/zaten 
oyun kendini var edemez. Oyun, gündelik hayatn rasyonalitesi içinde ciddi 
olmayandr. 

Her oyun bir estetik ve kusursuzluk aray dr. Bize güzel gözüken 
ey estetik olandr. Altn oran, do ada kendili inden varolan esteti i anlatr. 

Salyangoz kabu unun spirali altn oran en iyi yanstan nesnedir. Altn 
orandan yola çkarak, do ada gözümüze güzel ve ho  gelen eylerin aslnda 
altn orana en yakn nesneler oldu u ortaya çkm tr. Biz bir eye güzel 
dedi imizde, o nesnenin formu altn orana yakn oldu u içindir. Modern 
sanat ve estetik bunun üzerine kuruludur bir bakma. Bundan yola çklarak 
üretilen her estetik de er, sanat dünyasnn içinde olmaya hak kazanm tr. 
Günümüz dünyas, bu estetik kavray  da sorgulamaktadr. Sanat herkes 
içindir kavray  içinde, parçalanm  bir arabaya ben e er sanat eseri 
diyorsam o sanat eseridir. Sanat hiçle tirmek üzere bir y n kuramsal 
tart ma post modern sanat kavray  içinde tart lmaktadr. Bu ba lamda, 
oyunun estetik kavray ndaki kusursuzluk aray  da günümüzde 
parçalanm tr. Oyun estetik aray  mdr? iddetin oyunsal karakteri nedir? 

iddet oyunsal bir yapy barndrmakta mdr? Sanal oyunlar ile  Eylül 
ikiz kulelerinin ykl  arasnda bir oyunsal karakter yakalayabilir miyiz? 
Oyun konusunda en bo  braklan alan burasdr. nsan ayn zamanda 
iddetin de yaratcsdr. Oyunun iddetle olan ili kisi dü ünmeye de er bir 

ili kidir. 
 

Son söz yerine: Günümüz ve oyun 
Huizinga�’nn oyunun kültürden önce varolu una i aret etmesi, 

oyunun ileti imle olan ilgisini de ortaya koymaktadr. leti im, 
kar mzdakini fark etmekle ba lar, bu farkndalk anlamlandrma 



Yeni DÜ ÜNCELER, Yl , Say , Haziran 2005 
 

27  

mekanizmalarmz harekete geçirir. Fark etme an ile yorumlamaya ba larz. 
Dolays ile ileti im, sözlü ya da sözsüz gerçekle sin bir eylem olarak 
kar mza çkyor. leti im süreçlerinde kar  tarafa kendimizi ifade etmenin 
yöntemi olarak kimi oyunlar kurarz. Çok farkl düzlemlerde gerçekle ir bu 
oyunlar: Görmezden gelme, dikkat çekme gibi.  

Huizinga�’nn oyunun do asna ili kin kuramsal yakla m, oyun 
üzerine dü ünmeye ça rmas bakmndan önemlidir. Bir taraftan modern 
hayat ile birlikte oyunun gündelik hayatn pek çok yerinden kovuldu una 
ikna olsak da; giyim ku amlarmzdan, ili ki düzlemlerimize, i  yapma 
etkinliklerinin dönü ümünden; cinsiyet rollerindeki de i imlere hayatn 
içinde bir oyunsu yann varl  oyun kavramn yeniden dü ünmeyi 
gerektirmektedir. Oyun kovulan de il bizatihi hayatn her alannda yer alan 
bir �“hal�”dir. Dolaysyla Huizinga�’nn modern hayatn içinden oyunun 
kovuldu una ili kin argüman tart mal bir alan olu turmaktadr. 

Ayrca, oyunu oynayanlar ve oynayamayanlar kimler? Tüketim 
toplumunun rengarenk vitrinleri ve nesneleri kimlerin oyuncaklar olarak 
alnmay bekliyor? Irak�’ta, Afganistan�’da insanlarn sava  oyunundan ba ka 
oyunlar var m? Tüm bu sorular, oyun kavramnn çetrefilli alanna bizi 
davet etmektedir.  
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