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Oz

Bu ¢alismada antikiteden giiniimiize oyun ve kiiltiir arasindaki iliski
incelenecektir. Oyunun kiiltiir yapici, toplumsal degismeyi tetikleyici, yarati-
c1 ve eglendirici 6zellikleri iizerinde durulacakti. Oyunlarin yapisi toplumla-
rin gelisimine paralel sekilde karmasiklagsmaktadir. Antik Roma’da g¢ocuk,
kiictik bir yetiskin kabul edildigi i¢cin oyun savas ile ilgilidir. Antik donem-
lerde ¢cocugun oyun aletleri ebeveynlerinin eskiden giindelik iglerini yaptikla-
r1 esyalardir. Antik Yunan’da oyun kamusal alanlarin igerisindedir. Modern
dénemde oyunun anlami genislemis ve diinya oyun alani olarak tasvir edil-
meye baglanmistir. Modern donemde oyun, bos zaman aktivitesidir ve ekse-
riyetle gocugun isidir. Giiniimiizde oyunlar dijital doniisiim gegirmistir ve bu
da giindelik yasamimizin dijitallesen yapisiyla paralel bir degisimdir. Ancak
oyunlar, gliniimiizde birer kiiltiir endistrisi iiriinii olarak ideoloji yiikli tiike-
tim driinlerine doniismiistiir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Kiiltiir, Zaman, Toplumsal Degisme

Abstract

In this paper, the relationship between game and culture from an-
tiquity to the present will be analysed. Culture-building, social change trigge-
ring, creative and entertaining features of the game will be discussed. The
structure of the games is complicated by the development of societies. The
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game in ancient Rome is about the war since the child is considered a small
adult. In ancient times, the child's game instruments are the items that their
parents used to do their daily work. In ancient Greece, the game is in public
spaces. In the modern era, the meaning of the game has expanded, and the
world has been portrayed as a playground. In modern times, game is seen as
the activity of leisure and is often the child's work. Nowadays, games have
undergone a digital transformation, which is parallel to the digitalization of
our daily lives. However, games have turned into ideology-laden consump-
tion products as a product of cultural industry.

Keywords: Game, Play, Culture, Time, Social Change

1. Giris

Oyun, insanlik tarihinin belki de en eski sosyal edimlerinden birisi olmasi
bakimindan sosyal bilimciler i¢in oldukca 6nemli bir ¢alisma alan1 sunmaktadir.
Insanhigin izini siirmeye calistiginizda antik medeniyetlerden giiniimiize kadar
oyun(larin) oynandigi bilinmektedir. Hatta bir zara ve piyonu ilerletmeye dayali
oyunlarin ¢ok da degismeden asirlar, medeniyetler, cografyalar agarak gilintimiize
degin ulastig1 da bir gercektir.

Oyun, kimi zaman dini ritiiellerle kimi zaman ise toplumsal yapilarla dola-
yistyla kiiltiirle i¢ ice gecebilen bir 6zellige sahiptir. Konu iizerine calisan sosyal
bilimcilerin tartistig1 iki konuyu ¢alismanin baslangicinda belirtmek gerekir. Bun-
lardan ilki, oyunlarin toplum tipleri hakkinda bilgi verdigi; ikincisi ise oyunlarin
kiiltiir ile dogrudan olan iligkisidir. Bagka bir ifadeyle ve bu iki ortak payday1 bir-
lestirerek sdylemek gerekirse oyunlar, insanlik tarihinin sosyallesme pratiklerinin
ve toplumsal degisme dinamiklerinin odaginda kiiltiir ile birlikte olusumsal bir hii-
viyete sahiptir denilebilir.

Bu c¢aligmada oyun ve oynamak ile ilgili tarihsel degisimi ve oyunun yapi-
sin1 tanimlayacak sekilde yapilan literatiir taramasi dogrultusunda 6ncelikle oyunun
tanim1 ve oyunu ve oynamayi betimleyen parametreler anlatilacak ve ardindan
oyunun zaman igerisinde ne sekilde var olarak kiiltiire, dolayisiyla da toplumsal
yapiya etki edisinin izi siiriilecektir. Hemen sonrasinda ise antik ¢agdan giiniimiize
oyunun amaci, sekli ve oynamanin baglami {izerindeki degisimlere yer verilecektir.
Caligmanin sonug¢ boliimiinde ise toplumsal degisme ve gelisme sosyolojisi bagla-
minda, oyunlarin giinlimiizdeki yaygin formu olan dijital oyunlara ve sosyoloji ¢a-
lismalarinin bu konudaki azligina, gerekliligine dikkat c¢ekilecektir ve oyun calis-
malar1 i¢in bir siniflandirma onerilecektir.

2. Oyununun Tamimi ve Parametreleri

Oyunun sozliik anlamina bakildiginda Tiirk Dil Kurumu’nun sézligiinde
on farkli kullanimla karsilasilir. Bu kullanimlardan ilki oyunu “yetenek ve zeka ge-
listirici, belli kurallar olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence” seklinde tamim-
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lamaktadir. Oyun s6zciigii i¢in Tiirkge sozliikteki ikinci anlam “tiyatro veya sine-
mada sanat¢inin roliinii yorumlama bigimi”, sozliikteki {i¢iincii anlam ise “miizik
esliginde yapilan hareketler biitiinii” tanimlarini verir. “Seslendirilmek veya sahne-
de oynanmak i¢in hazirlanmis eser, temsil, piyes” kelimenin dérdiincii anlami ola-
rak sozliikte yer almaktadir. “Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla
yapilan, ¢eviklige dayanan her tiirlii yarisma” tanimi besinci anlam i¢in verilirken
“sagkinlik uyandirici hiiner” kelimenin altinci anlamidir. Kelimenin yedinci anlami
ise kumardir. Sozliikte yer alan sira izlenilmeye devam edilirse sekizinci ve doku-
zuncu tanimlarda spor terimi olarak ‘oyun’ kelimesinin tanimlandig goriiliir ve s1-
rastyla “giireste rakibini yenmek i¢in yapilan tiirlii bicimlerde sasirtici hareket” ile
“teniste, tavlada taraflardan birinin belirli say1 kazanmasiyla elde edilen sonug” an-
lamlarina rastlanir. Oyun kelimesinin Tiirk¢e sozliikteki onuncu ve son anlami ise
“hile, diizen, desise, entrika” olarak gecmektedir (‘oyun’, TDK, 2017).

Oynamak fiilinin Tiirk¢e sozliikteki anlamina bakildiginda ise on sekiz ayri
tanim s6z konusudur. “Vakit gecirme, eglenme, oyalanma vb. amagclarla bir seyle
ugrasmak™ fiilin ilk tanimi olmakla beraber diger tanimlar1 gruplandirmak miim-
kiindiir (‘oynamak’, TDK, 2017):

e Bireyin kendini ya da bir nesneyi, kismi ya da tamamen hareket ettir-
mesil.

e Bir sahne ya da beyaz perde eserinde rol yapmak veya eserin sahne-
de/gosterimde olmasi hali.

e Spor faaliyetleri ya da miizik ve ritimle ilgili hareketeler.

e Opyalanip bosa vakit gecirmek, tehlikeli duruma sokmak, Snemseme-
mek, aldatmak, rahatsiz edici, aldatic1 davranmak.

e Bir bilginin, durumun degisiklik gdstermesi ya da tahrif edilmesi eyle-
mi.

o Kolaylikla bir isi yapabilme kabiliyeti.

Oyunun sozliik anlami ¢esitli dillerde ve kiiltiirlerde takip edildiginde pek
cok farkli kelimeyle karsilanan, insan émriiniin ¢esitli donemlerinde gerceklestirdi-
gi edimleri veya kiiltiire 6zgii olgulari niteledigi goriiliir. Bu niteleme bazen tek bir
kelime ile bazen de birden ¢ok kelime ile ifade edilir (Huizinga, 2013; Caillois,
2001). Tiirkgede oyun olarak yer alan kavram Ingilizcede ‘game’ ve ‘play’ olmak
iizere iki kelimeyle ifade edilmektedir. S6zlikk anlamlarindan da goriilecegi lizere
ana eksende ‘game’ oyunu ‘play’ ise oynama fiilini karsilasa da Tiirk¢e karsilikla-
riyla birebir ortlismek yerine i¢ ice gecmekte, dilin olustugu kiiltiire has bir doku
tagimaktadirlar.

Etimoloji sozliigiine bakildigindaysa ‘game’ kelimesinin kdken izi
1200’lere kadar siiriilebilmektedir. Kavram Avrupa cografyasinin farkli bolgelerin-
de temelde eglenme anlamina gelecek sekilde seving, neselenme, oyalanma, tat-
min, climbiis, birlikte katilim anlamlarina da gelmektedir. Atletizm miicadeleleri,
satrang, tavla gibi ugraslar1 tanimlamak ic¢in kullanilir ve kurallara bagh olarak eg-
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lenmek ya da kazanmak amaciyla yapilir. Kavramin avlanma ugrasini niteleyen bir
terim olarak kullanimina 1300’lerde rastlanir. 1830°da bir oyunu kazanmak i¢in ge-
rekli olan puanlar biitiinii anlaminda kullanilir. Oyun plani olarak Amerikan futbo-
lunda 1941°de kullanilan terim, 1961°de ise radyo, tv yarigma programlarini ifade
edecek sekilde oyun sovu (gameshow) anlaminda kullanilmistir. Isim kékeninin
yant sira fiil kokenine bakildiginda ise yaklasik 1500’lerde ‘oyun oynamak’ ile gii-
niimiizdeki anlamina yakin bir kullanimla dilde yer aldigi goriiliir (‘game’, 2017a,
https://www.etymonline.com/word/game) ve bu anlam giiniimiizde dijital oyunlart
da niteleyecek sekilde genisletilebilir.

Antik Yunanda oyun ile ilgili kelimelere bakildiginda ‘paidia’ kelimesi ¢o-
cuga, cocukluga isaret etse de cocuksu olmayan oyunlari tanimlar. ‘Athurad’ gergek
hayatta ise yaramayan anlamina gelir ve ‘agdn’ ise ritiielleri olan térensel oyunlara
isaret eder. Sanskritce olarak oyunu niteleyen kelimelere bakildiginda ise ‘kridati’
cocuklarin, yetigkinleri ve hayvanlarin oynadig tip oyunlar ifade etmek i¢in kulla-
nilir. ‘Divyati’ ise oncelikle zar oyunlar1 olmakla beraber sans oyunlarmi ve saka-
lagmalar1 tanimlar. ‘Lila’ kelimesi ise kaygisiz olmayi1 ve taklit etme davranislarini
nitelemektedir. Cince, Japonca, Kizilderili dili, Latince, Sami dilleri, Germanik dil-
ler gibi pek ¢ok dil grubu oynama hallerinin tiirevlerini karsilayan kendilerine has
anlamlariyla, kendilerine ait kelimelere sahiptirler. Dildeki bir kelime zidd1 ile kav-
ramsal karsitlik bagi kurar. Oyunun zidd1 ciddiyet, ciddiyetin zidd1 alaycilik ve sa-
kadir. Dolayisiyla ciddiyet oyunu dislarken, oyun ciddiyeti kolaylikla igerebilir
(Huizinga, 2013: 5.52-69).

Oyun, oynayanin olusumsal olarak yasadigi bir deneyimdir. Bu deneyim
O0grenmeyi saglayabilecegi gibi mutlak surette ¢abalamayi, arastirmayi, kesfetmeyi,
deneyip yanilmayi, iliski kurmayi, kontrol etmeyi ve problem ¢dzmeyi de gerekti-
rir. Bagka bir ifadeyle oyun analitik diisiinme ve eyleme siirecidir. Oyun arastirma,
ogrenme, kesfetme, kontrol etme, 6grenilenler arasinda iliski kurma ile gergeklesir
ve en nihayetinde bir deneyimleme siirecidir (Sormaz, 2012: s.128). Oyun 6zgiir
katilimli, zaman mekan sinirlari i¢inde belirlenmis, serbest ve sonucu belirsiz, ku-
rallastirilmis, kaliplagtirilmis, diizenlenmis ya da dogaglama bir uydurma hali ola-
rak ama neticesinde maddi bir ¢ikt1 tiretmeyen aktiviteleri tanimlamaktadir. Oyun
ilerleme, teknolojik gelisme ve toplumsal degisme ile ilgili basta kiiltiir olmak iize-
re pek cok unsurla iligkilendirilebilir (Huizinga 2013; Caillois 2001; Bauman,
2016/1; Sormaz, 2012).

Huizinga oyunu kiiltiirle, giindelik yagsamla ve medeniyetle olan iligkisi
cercevesinde olmazsa olmaz bir toplumsal kurum olarak ele almak gerektigini soy-
lemektedir. Ona gore oyun hem kiiltiiriin i¢inde bir devinim arac1 hem de 6zii itiba-
riyle kiiltiir yapici bir yetkinliktedir. Ona gore oyunlarin varligi ve geligimi kiiltiir
olusumuna, degisimine bitisik bir siire¢ olarak var olmaktadir. Ancak, oyun eylem-
lilik hali ile yani bagka bir ifade ile form olarak giindelik yasam faaliyetlerinden de
ayrilan bir olgudur (Huizinga, 2013: 5.20-21). Huizinga’nin oyunun kurmus oldu-
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gu alanin bagimsizligi savi Caillois tarafindan da onaylanmaktadir. Caillois’e
(2001: s.62) gore oyunun insa ettigi alan glindelik yasam pratiklerine paralel ancak
bagimsiz bir aktivite alanidir.

Oyun dogasi geregi istikrarsizdir. Oyunun kuralinin ihlali ya da bagka bir i¢
neden ve hatta oyunu bozacak bir oyun dis1 sebepten Otiirii ger¢ek hayat her an
oyuncular iizerinde egemen olabilir (Huizinga, 2013: s.41). Bu durumun tersi de
s0z konusudur; oyunun zaman-mekan agisindan ‘tagmasi’, giindelik yasami bozan
bir durumdur. Giindelik yasamda oyunun kurallar1 degil yasamin kurallar1 gegerli-
dir ve yasamin kurallar1 oyunun 6zgilir ruhu gibi esnetilebilir degildir. Esneme
normsuzluga ve hatta kisinin hayatini riske etmesine kadar gidebilecek bir siirece
sebep olur (Caillois, 2001, s.50). Oyun 6zgiirdiir, ayriktir, belirsizdir, tiretimsizdir,
kurallarla kuruludur ve inandiricidir. Oyunun 6ziindeki eglence onun 6zgiir olma-
sindan kaynaklanir; zoraki bir oyun eglenceden mahrumdur. Zaman-mekéan sinirin-
da kurulan oyun boylece ger¢ek hayattan ayriktir. Oyunun gidisat1 ve sonucu bag-
tan belirli degildir. Oyunda mal ya da refah iiretimi s6z konusu degildir. Oyuncular
arasinda bir degisim s6z konusu olabilir, ancak toplam, oyunun baslangicina denk-
tir. Oyunlar 6zgiin kurallariyla kendi evrenini kurar ve oyuna eslik eden giindelik
yasam gercekligi soz konusu oldugundan oyuncu, kendi gergekliginin de farkinda-
dir (Bateson ve Martin, 2014; Caillois, 2001: s.9-10).

Burns (2015) oyunlar1 yaris, savag ve bolge oyunlari olarak siniflandirmaya
baslar ve sonrasinda kumarhane, kagit, aile, egitim, sportif ve dig mekan oyunlar
olarak siniflandirmasini tamamlar. Bu noktada o6zellikle dikkat edilmesi gereken,
siniflandirmasindaki ilk ii¢ oyun tiiriidiir ki bunlar insanligin gelisimiyle dogrudan
alakalidirlar. Burns’e gore, insanlarin ilk oyunlari muhtemelen yarisma ya da yaka-
lama bigimindedir. Zira insanlarin giindelik yasamlarinda o dénem i¢in yasamsal
ihtiyac olan yarigma, bagka bir ifadeyle kovalama, yakalama ya da kagma eylemle-
ridir. Yaris oyunlar1 ortak payda belirlenen noktay1 ilk gecen olmak, oldiiriilmekten
ya da esir alinmaktan ka¢inmak seklinde isleyen bir yapida kurulur. Oyunlarda zar
kullanildig1 i¢in ¢ogunlukla sans basat faktordiir ancak stratejilde etkili olabilir. in-
san topluluklarinin gelisimine paralel olarak birbirleriyle savasmalarini konu alan
savag oyunlarinin ortak noktasi, rakip ordular arasinda gegmesi ve sans ya da sal-
dirganlikla degil, akilcr stratejilerle kazanilabilmesidir. Doga incelendiginde bir¢ok
canli tlirlinlin kendine ait bolge kazanmak ve elde tutmak i¢in cani pahasina saldirt
ya da savunma amacli savasacag: goriiliir. Insanlar da bu gruptadir (Burns, 2015:
5.26-72). “Savas oyunlari insan wkinin taktikler kullanarak zafer kazandigini gés-
teriyorsa, bolge oyunlart da savaslarin neden ortaya ¢iktigini gosterir: yeni toprak
elde etme hirsi ve topraklar: koruma giidiisii” (Burns, 2015: s.71). Savas oyunlar

! Ornegin tavla bir yaris oyunudur. Rakipten 6nce pullart kagirmayr amag edinse, hareket mesafesi
sansa bagli olarak zarlarla belirlense de yogun bir strateji de igermektedir.
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ve bolge oyunlar1 insanligim ilkel yanini temsil ediyorsa eger sans oyunlar1 da ya-
sama bagliliklarini temsil etmektedir. Sansin, rastgele olusu onu oyunsallastirirken
ilahi olanla da bagdastirmaktadir (Burns, 2015: s. 202).

Oyuna sevk eden diirtli paidia oyunsal olanin 6ziinde yatani da temsil et-
mektedir. Paidianin ziddinda ise ludus yatmakta ve kuralli oynamalari, baska bir
ifadeyle kurumsallagsmis oyunu temsil etmektedir Paidia insan davranislarindaki
Ozgiilligii ve yaraticiligl serbest birakan bir diirtiidiir. Paidia ile baglayan oyunlar
ilerleyen zaman icerisinde insa edilen yapilar ve kurallarla ludus halini alirken bir
yandan da farkli sosyal kurumlarin degisim doniisiimlerine etki ederler. Oyunun
kutsal ile olan iliskisi de bu noktada ortaya ¢ikar. —mis gibi yapmalar toplumsal de-
gismeyi de beraberinde getiren oyunsal edimin 6nemli bir yan ¢iktis1 olmaktadir
(Huizinga, 2013). Ozben’in (2015) yapay kutsalliklar olarak kavramsallastirdig
toplumsal degisme bicimi olarak, kutsalliklarin giindeliklesip giindelik olanlarin
kutsallagmasi1 da bu oyunsal —mis gibi yapmalarla bi¢imlenmistir.

Paidia ve ludus diirtiilerini Huizinga’dan (2013) alan Caillois (2001) onun
oyunlara karsi bakis acisini inceledigi eserinde daha detayli bir ayrima gider ve
oyunlart mekan ve erek iizerinden siniflandirir. Asagida bu siniflandirmanin sema-
tik hali goriilmektedir.

Tablo 1. Oyunlarin Siniflandirilmasi (Caillois, 2001: 36)

AGON ALEA MIMICRY ILINX
Yarig/Miicadele Sans Temsil/Taklit Adrenalin/
Simiilasyon Bag dénmesi
PAIDIA yaris diizenli | saymali seyler gocuklarin oyun ¢ocuklarin kendi et-
glires olmayan tekerleme vs. girigimleri raflarinda donmesi
Ses ¢ikarma VSs. yazi tura haliy at binme
Sallanma sal(mus) gibi kul- | salincakta sallanma
Giilme lanmasi seksek oynama
dans
Kelime bulmaca boks, bilardo, bahis vals
Ucgurtma ugurma futbol, satrang, rulet vs. illiizyon oyunlari
eskrim, dama, vs. silahlar maskeler
Soliter
Satrang valadar
spor basit, karmagik, karnaval gezmek
turnuvalari diizenli, stirekli dagcilik
LUDUS olimpiyatlar vs. sans oyunlari gosteri sanatlar cambazlik

tiyatro vs.

Siiflandirmanin her kategorisi benzer ama farkli oyunlar1 barindirir. Her
kategoride oyunlar iki temel unsur etrafinda farklilagir. Oyun oynamaya sevk eden
iki temel giidii, Paidia ve Ludus. Paidia, dogag¢lama, oynamak i¢in oynama, kural-
siz oynama edimini; ludus ise kuralli, diizenli, rekabet etmek ve kazanmak igin oy-
nama edimini tanimlar. Miicadele gerektiren ve rekabete dayali oyunlar agonaldir.
Futbol, bilardo, satran¢ vb.’leri bu tiirdendir. Sans oyunlar1 alea kategorisine gir-
mektedir. Rulet, loto, piyango vb.’leri alea kategorisindeki orneklerdir. Simiilas-
yon, taklit veya temsil s6z konusu oldugunda oyunlar micry kategorisine girer ki
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tiim sahne sanatlar1 ve 6zellikle de tiyatro oyunlari bu kategoridedir. Son olarak da
oyunsal bir yapida insanlar ekstrem eylemlerle adrenalin pesinde kosuyorsa, verti-
go arayisindaysa bu tarz oyunsal aktivitelerin kategorisi ilinx olur. Yamag parasiiti,
ip cambazligi, bungee jumping buna 6rnek olarak verilebilir. Bu siniflandirmanin
tim oyun evrenini kapsamasi miimkiin degildir, baz1 oyunlar ya da oyunsal aktivi-
teler pek tabi ki bu siniflandirmanin disinda kalacaktir (Caillois, 2001: s.12-13).

3. Oyun, Sosyallesme ve Kiiltiir ingas:

Sosyal bilimcilerin oyunun ne olduguna iligkin tanimlamalar1 bazen birbi-
rini destekleyen, bazen de birbirine zit ifadeler icerir. Yapmak istenileni kurgulayip
yapmaya olanak saglayan oyunlar, kendini ifade etme araci olarak goniillii ve 6zgiir
bir edim olarak tanimlanmaktadir. Ancak oyuna, sonucu gozetilmeyen bir edim ya
da fazla enerjinin bosaltimi olarak bakildiginda ise oyun, hayvansal bir diirtiiden
fazlas1 degildir. Hayatin gelecek donemlerine hazirlik olarak bakilmasi ise ancak
yetiskinlerin rollerini taklit etme {izerine dayali oyunlar i¢in ifade edilebilir.

Insanlik tarihi boyunca oyunlar pek ¢ok amaca hizmet eden araglar olarak
islev gormiislerdir. Sosyallesme, degisik etkilesim tiirleri ve iletisim gibi konularda
oyunlarm 6nemli bir yer teskil ettigi sdylenebilir. Insanlara ait tiim uygarliklar
oyun temelinde, oynama edimi giidiimiinde, oyunun iginde ortaya g¢ikmigtir
Huizinga’ya gore. Ona gore akilli insan anlamindaki homo saphiens ya da imalat
yapan anlamindaki homo faber kavramsallagtirmalari, sosyal faaliyet, toplumsal
hareketlilik ve toplumsal degisim ve doniisiim siireglerini ifade etmekten uzak bi-
yolojik bilissel siniflandirmalardir. Bu kavramlarin yerine oynayan insan anlamin-
daki homo ludens kavramini 6neren Huizinga (2013) , oynama edimini ve dolayi-
styla oyun olgusunu sosyal yapinin merkezine koymus olur. Tarih sahnesinde pek
¢ok toplumsal degerlendirmeden gegen oyun ve oynama edimi, modernlik sonra-
sinda tasasiz olma halini almistir. Bagka bir ifade ile oyun ve oynamak giiniimiizde
yenilenme veya eglence amacli bos zaman aktivitesi olarak tanimlanmaktadir (Be-
kir, 1992: 365-367).

Oyun sosyal gevreye uyum saglamanin ¢ok yonlil bir aracidir. Toplumsal-
lagma, kiiltiirlenme, kiiltiirlesme; oyun, oyuncak ve oyunun sosyal iglevi araciligi
ile gergeklesir (Sormaz, 2012: s.133-159). Oyun insanoglunun yaraticiligini tetikler
ve yeniliklere imkén tanir. Oyun oynamak uzun siirecte biyolojik evrimi de etkile-
mektedir (Bateson ve Martin, 2014: s.11). Ulug ise oyunu, “zeka, yetenek, sosyal-
lesme, 6grenme vb. degerleri kapsayan kisiligin temel malzemesi” (akt. Sormaz,
2012: 5.132) seklinde tanimlar.

Insanoglu heniiz bebekken icgiidiisel olarak oyun ile tanisir. Bebek oral
uyariminda nesneye, yani ‘ben olmayana’ yonelir ve bu onu diisiin siirecine katar;
bdylece nesneyi sahiplenip onunla oyun iliskisi kurmasi miimkiin olur. Ancak be-
begin oyun alanini kurgulamasi kendini giivende hissettigi bir alanda miimkiin ola-
bilmektedir. Oyunda mekéan kavrami ¢ocugun anne ile iligskisinde baglar ve mekéan
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kiiltiirel insaya imkan saglayicidir. Oyun bebege ne i¢seldir ne digsaldir, ancak ge-
¢is imkan1 sunan bir olgudur. Bu gecis bebeklikten baslayarak, cocuklukta ve son-
rasinda diinya ile yaratici iliski kurma imkénin1 meydana getirmektedir. Oyundaki
yaratici 6zgiirliik hali kisinin kendi olmasina, kendini gerceklestirmesine de olanak
saglar. Oyun oynama edimi yaratici olma ozgiirliigii ve 6zglirce yaratma imkani
dahilinde de ele alinabilir (Winnicott, 2014).

Oyun sagliga, biiylimeye, grup kurmaya, imkan saglar. Oyun, kisinin ken-
disiyle ya da bagkasiyla iletisim kurma sahasi ve imkanidir (Winnicott, 2014: 5.62).
Oynamak sadece bireysel ge¢mis zaman degildir (Caillois, 2001: s.37). Oyunlar
amacina ancak birliktelik duygusunu tetiklediginde ulasir (Caillois, 2001: s.39).
“Kiiltiirel deneyimin yerlestigi yer, birey ile ¢evre (baslarda nesne) arasindaki po-
tansiyel mekdndir. Ayni sey oyun oynama igin de soylenebilir. Kiiltiirel deneyim, ilk
olarak oyunda tezahiir eden yaratici yasamla baglar.” (Winnicott, 2014: s.126).

Kiiltiirlerin, medeniyetlerin kaderi toplumlarin tercih ettigi, begendigi
oyunlarla tecelli etmis olabilir. Oyunun yapisal 6zelliklerine gore agon, alea, mi-
micry ya da ilinx kategorisinde olmasi toplumun ne yonde ve hizda bir toplumsal
degisme ortaya koyduguna rehberlik edebilir. Ayrica oyunbaz karakterde oynayan
ya da eyleyen bireyler, bagka bir ifadeyle de enerjisini paidiaya yonelten toplumlar
yeni icatlar yapabilme konusunda daha sanslidirlar (Bateson ve Martin, 2014; Cail-
lois, 2001: 5.35).

Oyunbazlik bireyin yagam tarzina, karaktere sinerse oyunbaz oyun yaratici
olmaya imkan saglar; diisiinceyi yeni yollar1 arayislan tetikler, bunu yaparken eg-
lenmeyi salik verir ve nihayetinde yeni durumlara uyum saglamak basta olmak
iizere kurumlarla ve pek ¢ok yapiyla insanlarin var olmasina, evrimlesmesine ve
gelismesine imkan tanir. Her oynanan oyun yaraticiliga ve evrime olanak sagla-
mamaktadir. Ornegin spor miisabakalar1 ‘ciddi’ oyunlardir, hatta profesyonel is
formundadirlar ve icerdigi saldirgan rekabetcilik yaraticiliga imkén taniyan oyun-
baz oynama edimini yok etmektedir (Bateson ve Martin, 2014). Ancak, Caillois
tam aksine stadyumda oynanan oyunlarin seyirciyi de dahil etmesi sebebiyle bir
temasa oldugunu sdyler. Seyircinin izledigini oyun olarak tanimlar ve oyuncunun
profesyonel meslegini icra ettiginin altim1 gizer ama Bateson ve Martin’in soyledi-
ginin tersine medeniyet kurucu rolii stadyum oyunlarina atfetmektedir (Caillois,
2001). Ancak, oyunlara kiiltiir yapici form kazandiran oyunbaz oyunlar, siniflandi-
rilan pek ¢ok oyun tiiriinii kapsamadigindan oyun ve kiiltiir arasindaki geligim ilig-
kisi agik¢a anlagilamamaktadir (Bateson ve Martin, 2014).

Tablo 2. Oyunun Tanimsal Alan1 ve Oyunbazlik Iliskisi
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»  Oyunbazlik

»  Oyunbaz Eylem

»  Biyolog, Psikolog vs gére Oyun

» Giindelik dilde pek cok ctkinlik olarak
Oyun

Oyunbazlik kendisini oyunlarin, oyuncaklarin ortaya g¢ikma sebebinde
acikca gostermektedir. Caillois’in yetigkinlerin kullanmadiklar1 aletleri ¢ocuklarina
birakmalar1 sonucunda oyunlarin olustuguna yonelik savi oyunbazligin yaraticilikla
ilgisini ortaya koyan bir 6rnektir. Antikitede ya da Ortacag’da ¢ocuk sapanla, miz-
rakla oynuyorsa babasi ve etrafindaki biiyiikler giindelik yasamda bir is dahilinde o
sapani, mizragl kullantyordur. Modernitenin savas araglar1 gocuklarin oynamalari
icin modellenmistir ancak burada oyunbazlik degil, pazarin oyuna miidahalesi go-
rilmektedir. Cocuklarin 6grenmelerinde taklit 6nemli oldugu icin ¢evrelerini taklit
ederek ya da cevresindekilere dykiinerek haz duyarlar ve oynarlar (Caillois, 2001:
5.61-62), oyunbazlik oynama ediminde gémiilii olarak mevcuttur, her zaman ortaya
cikmayabilir.

Giindelik yasamda oyunlardan daha az olmayacak sekilde kurulan giindelik
hayatin sebep sonug iligkisi yapilan her eylemde onun mesuliyetini de yaninda geti-
rir. Davraniglar ve itkilerin gercek yasamdaki sonuglari sabitken oyun evreninde
farkli rollerin farkli etkileri ile sonuglanabilir. Kiiltiir oyun iliskisi, kiiltiiriin ¢esitli-
ligiyle oyunun karakteristigi arasinda kurulur (Caillois, 2001: s.65-66) ve toplum-
sal etkilesim olarak oyunun figiiratif yapisi tarafindan olusumsal bir belirlenime
dahildir. Bu iligki insan topluluklar1 arasinda halk oyunlarindaki degisimlerde goz-
lenebilir (Karahasan, 2013). Dolayisiyla, oyunlar ile oynandiklar1 gruplar arasinda
ciddi bir bag vardir. Oyunun sosyal grupga kabul gérmesi, insanlarin onu oynarken
tercih ya da aliskanlik olarak adlandirmasi, begenileri sonucunda tercih etmeleri ve
egitim ya da antrenmanlarinin oyunu i¢ermesi ile ilgilidir (Caillois, 2001: s.82-83).

Miicadelenin tadi, sansin pesinden kogmak, simiilasyon ya da taklit olsun
temsilin keyfi ve son olarak da ekstrem hazlarin ¢ekiciligi oyunlarin temel karakte-
ristikleridir ve bu karakteristik 6zellikler pek ¢ok yonden sosyal hayata tagmakta-
dir. Bu eksende diisiiniildiigiinde medeniyetlerin evrimi oyunlar {izerinden okuna-
bilir. Mimicry (temsil) ve ilinx (ekstrem haz) ilkel duygulari, dolayisiyla ilkel top-
lumlari; agon (miicadele) ve alea (sans) ise daha gelismis toplumlar1 ve duygulari
ifade eder, yansitir. ilk grupta sosyal yasamdaki tabi ilkel duygularin pesinden,
ikinci grupta ise medeniyetin getirisi olan uzlasi, miibadele ve miicadelenin izi sii-
rilebilir. Farkli toplumlarda bu oyun karakteristikleri birlikte ama asimetrik olarak
her toplumda farklilasacak sekilde mevcuttur. Ornegin maske, ritiieller ve oyunsal-
lik formu ile gelisme olgusunun bir 6rnegidir ancak tarih boyunca tiim uygarlikla-
rin ve kiltiirlerin olusmasinda ve gelismesinde basat rolde olmasi miimkiin degil-
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dir. Caillois’in ifadesiyle sosyal evrim sadece maske dahilinde olsayd: ¢ok ac1 ve
yavasg, umulmaz bir gerceklik olurdu. Ancak topluluklar sosyal yasam ve dini dgre-
tilerinde miicadele ve sansi iceren formlar da barindirtyorlard: (Caillois, 2001: 85-
100) ve boylece toplumlar birbirlerinden farkli hizlarda gelisme imkani bulabilmisg-
tir.

Hukuk kurallarina varincaya kadar yonetimle ve yonetmekle alakali olan
her sey agonal yapidaki oyunlardan dogup evrilmistir. ilinx ve mimicry yapisindaki
oyunlar ise bireyselligi yabancilastirarak miicadelenin, sansin olmadigi, hirslarin
pesinde kosmamay1 ve yasami heba etmemeyi salik veren toplumsal anlayislar1 do-
gurmustur. Boyle toplumlarda uhrevi ve manevi olanin temsili giindelik hayati bi-
¢imlendirirken, agonal ile aleal oyun formlarinin oldugu toplumlarin bireyleri risk
ile 6diil arasinda bir mukayese ile eylemlerine yon verirler ve farkinda olmadan
orflerin, yasalarin temelini atip, olusmalarin1 da saglamis olurlar. Ayrica mimicry
ve ilinx giindelik yasamda toplumun kabul ettigi u¢ sinirda eglenceye de kaynaklik
edebilmekte; sapkinlik olarak etiketlenseler dahi kimi yaygin oyunsal etkinliklerin
gerceklestirilmesine imkan saglayabilmekte, alt kiiltiir formlar1 olusturabilmekte-
dirler. Ancak sosyal diizenin Oyle bir yapisi1 vardir ki toplumsal ilerleme bazen dog-
rusal olmayabilir. Maske toplumsal yapiy1 ve kiiltiiri bicimlendirirken kendisi de
yap1 degistirebilir. ilkel ve geleneksel toplumlarda gizliligi, sirlar1 himaye eden
maskenin yerini modern toplumlarda iiniforma alir. Uniforma maskenin islevinin
tam ziddim yerine getirir, gizlemek yerine agiga ¢ikartir, kanunu ve resmiyeti tem-
sil eder. Ve fakat personay1 ayni maske gibi gizler ve modern toplumlarin {inifor-
maya dayali trajedileri, ilinx formundan etkilenerek ‘ben x meslegi yerine getiren
memurum’ ger¢ekliginden ‘ben devletim’ haline doniismeye kadar varan bir asiri-
ligin (Caillois, 2001: 109-129) sonuglarina goz gore gore gebe olabilir (Bauman,
2016/2).

3.1. Oyun ve Oyuncagin Kutsal ile liskisi

Oyun tiim kiiltiirlerin iizerinde bir ¢ati kurum olmakta ya da en azindan
tiim kiiltiirlerde yer almasi nedeniyle, kiiltiire karsi kendi bagimsiz ontolojisinde
var olmaktadir (Huizinga, 2013; Caillois, 2001). “Kiiltiiriin bir evrim siireciyle
oyundan kaynaklandigini, yani baslangicta oyun olan seyin bagka bir seye déniise-
bildigini ve buna artik kiiltiir denildigini de iddia etmiyoruz. Kiiltiir oyun seklinde
dogar ve baslangicindan beri oynanan bir seydir” (Huizinga, 2013: s.70). Bagka
bir ifadeyle Huizinga kiiltiirden 6nce oyunlarin oldugunu degil ama insan davrani-
sinda gilidisel olarak paidianin oldugunu sdylemektedir. Bu séylemin bir sonucu
olarak da oynama edimiyle kiiltiirel gelisimin arasinda -agirlikli 6nemin oynama
ediminde olmak iizere- sebep-sonug iliskisi oldugunu sdylemektedir. Huizinga
(s.72) oyunun hi¢ mevcut olmayan bir kiiltiirel forma doniistiigiinii degil, kiiltiiriin
oyun bi¢iminde, -mms gibi formunda gelistigini ifade etmektedir. Kiiltiiriin oyun-
mus gibi gelismesi, kutsalin da —mis gibi doniismesini saglamaktadir (Ozben,
2015). Ancak Caillois, Huizinga’nin kurdugu oyun-kutsal iligskisinin sorgulanmaya
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acik oldugunu, oyunsal niteligin her zaman oyun olmadigini, oyunsalliktan ¢ikip
oyuna doniisen ritiiellerinse kutsalin yapisin1 bozdugunu sdylemektedir (Caillois,
2001: s.4).

Tarihsel iz diislimiine bakildiginda oyun, kutsal olan ile iligki i¢indedir.
Kutsal olan ile oyunun iligkisi bazen dini ritiiellerde, bazen askeri alanlarda bazen
de mitolojik anlatilarda kesfedilebilmektedir. Oyunlarin Antik Yunan’da ¢ocukla-
rin yani sira yetigkinlerin de bir mesgalesi oldugu yapilan arkeolojik kazilarda go-
rillmektedir. Oyun oynayan iki yetiskin insan figiirli, Antik Yunan déneminin arke-
olojik bulgularinda sik¢a rastlanan bir bulgudur. Antik Yunanda eglendirici, ente-
lektiiel ve sofistike bir kimlige sahip olan oyunlar genellikle tapinaklarda yapilan
arkeolojik kazilarda kesfedilirken, Antik Roma doneminde ise daha yasamsal ko-
nularda tasarlanmis, askeri konseptte kurgulanmis oyunlardir ve ¢ogu oyun alani
askeri alanlardaki arkeolojik kazilarla ortaya c¢ikarilmistir (Selvi-Bener, 2013;
Burns, 2015). Antik ¢agin ortak 6zelligi ise oyun tablalarinin kamusal alanlarin
oniinde birer ikiser yer almasidir. Hamamlar, meydanlar, kamu binalari, tapinaklar
hep oyun alan1 barindirmaktadir (Selvi-Bener, 2013: 5.91).

Oyun olgusuyla kutsalin i¢ ige olusu Hindu yaradilis mitlerinde, diinyanin
Tanri’mn oyunu olarak gegmesinde kendi ifadesini bulur (Dursun, 2014: s.21). Il-
kel toplumlarda 6ziinde oynama edimini barindiran ¢okga ritiielden s6z etmek
miimkiindiir ancak, zaman igerisinde oyunlar ya da oynama edimi degil fakat oy-
namanin sosyal fonksiyonu degisir. Ornegin maske kullaniminda medeniyetlerin
gelisimi dahi gozlenebilir. Maske kullaniminda oyunsal 6z vardir, -mis gibinin ilk
halidir, kutsala ve oyunun ozgiirlestirici dogasina gondermede bulunur (Caillois,
2001: s.59). Aslinda ilkel toplumlarda maske kullanimi etnografik bir gizemdir,
‘neden maske?’ sorusunun tam bir cevab1 olmamakla birlikte maskenin kullanimi-
na eglenceler, festivaller ve ayinler gibi sosyal hayatin pek ¢ok yaninda rastlan-
maktadir. Maskenin islevinin mevcut realiteyi, sonradan kurulmak kaydiyla perde-
lemek oldugu diistiniilmektedir. Boylece vertigonun, ilinxin, temsilin ve genel an-
lamiyla —mug gibi yaparak oyunsalligin yolu maskeden ge¢mektedir. Maskenin ol-
dugu ortam belirsizligin ve diizensizligin kendince bir yapisinin oldugu, giindelik
yasamin normlarimin kirlendigi ve fakat kisilerin 6zgiir edimlerine imkan buldugu
bir ilinx ortam1 olmaktadir; maskeli festivaller ve uzun eglenceler buna 6rnek gos-
terilebilir (Caillois, 2001: .87-89).

Seksek antikitede ruhu simgeleyen tasin ¢ikisa yani kurtulusa itildigi bir
labirenttir; Ortacag Hristiyanliginda ise geometrik sekillerle birlikte bu labirent ce-
hennemden cennete dogru yapilan bir kurtulus yolculugu bigimine gelir. Ugurtma
da bir baska ornektir. 18.yy sonuna dogru Avrupa’da oyuncak olan ugurtma dogu
Asya’da sahibinin ruhunu sembolize eder. Kore’de ise giinah kegisi iglevi goren
ucurtma, gokyiiziine sahibinin giinahlarini tasimaktadir. Ayn1 cografyada ve farklhi
bir kiiltlir olan Cin’de ise sadece haberlesme aracidir. Kimi kiiltiirlerde oyun diin-
yevi koklere de sahiptir. Ornegin Eskimolar ‘cup-and-ball’ oyununu sadece ilkba-
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har ekinoksunda oynar, ertesi giin avlanilmayacaktir ve amag rahatlamak, mesgale
bulmaktir. Aym sekilde Ingiltere’de topag cevirmek igin uygun gériilen takvim
zamanlari s6z konusudur (Caillois, 2001: 5.59-60).

Antik Yunan’da kiigiik cocuk oyuncagi olan ¢ingirakta kullanilan kurt disi
ve mercan kotii ruhlart kovma goérevindedir (Selvi-Bener, 2013: s.143). Antik Yu-
nan’da 6zellikle stadyum oyunlar1 i¢in, her birinin bir tiir dinsel térenin ayini oldu-
gu da sdylenmektedir. Bu oyunlarda kurban etme, ilahi bir adanmiglik, ¢aba, yete-
nek ve hirsin iz diigiimii gériilmektedir (Caillois, 2001: s.60). Asik oyununda kul-
lanilmak {izere doneminde popiiler bir oyuncak olan asik kemiginin ayn1 zamanda
kutsal bir adak oldugu, Delphi’deki Karykeion Magarasi’nda bulunan 2.781 asik
kemigi sayesinde tespit edilmistir. Cocuklarin oynadig1 asik kemigi ayni zamanda
oliilere sunulan bir armagandir (Selvi-Bener, 2013: 5.94-95).

3.2. Oyun ve Giindelik Yasam

Kutsalla iligkisi olsun ya da olmasin, giindelik yasamda oyun olgusu insan-
lik tarihinin baglangicindan bu yana mevcuttur denilebilecek olmakla beraber tarih
vermek gerektiginde milattan Oncesine iliskin bulgulara rastlanmaktadir. 1997°de
Ingiltere’de yapilan bir arkeolojik kazida, Romalilar tarafindan askeri iis olarak
kullanildig: bilinen bir kasabada baslangi¢ komutu verili ve taslar dizili olarak bir
oyun tahtasi bulunmustur (Burns, 2015: s.6). British Museum’da milattan 6nce 80
yilinda kalma bir kil heykelde ‘asik’ oynayan iki kiz ¢ocugu tasvir edilmektedir
(And, 2007: s.42; Sormaz, 2012: s.123).

Oyunlarin tarihi kiiltiiriin kokeninde yer alsa dahi sonug itibariyle oyunlar
ve oyuncaklar kiiltiiriin tarihsel kalintilaridir. Arastirmalar yetigkinlerin kullanma-
diklar aletleri ya da 6nemsemedikleri isleri cocuklara terk etmesi sonucunda giin-
delik hayatin oyunsallastigini, oyunlarin kuruldugunu gostermektedir. Oyunlar 6z-
glirlestirir, icat eder, hayal ettirir ve kural olusturur (Caillois, 2001: s.57-58).

Tarihteki ilk oyunlar muhtemelen tamamen sansa dayaliydi. Kag¢ adim iler-
lenecegini belirleyen zarlarla oynanirdi ve oyuncunun sansi haricinde yaptig1 tek
secim hangi tasinin ne kadar ilerletecegini belirlemekti. Bunlar sansa bagli, sans
oyunlartydi. Insanin ve insan topluluklarinin fiziksel, zihinsel ve ¢ok boyutlu sekil-
de sosyal gelisimi oyunlara da yansimistir. Sans faktorii korunsa da belirli 6l¢tide
strateji de ilerleyen donemlerde isin igine katilmigtir. Antik uygarliklardan kalma
yazili kaynaklarda ‘tic tac toe’ gibi basit oyunlardan bahsedilir. Insanin ve insan
topluklarmin gelisimi oyunlarin karmasiklagsmasini da beraberinde getirir (Burns,
2015: 6-10).

Antik Yunanh vazo sanatgisi Eksekias, Akhilleus ile Aias’1 tabla oyunu
oynarken resmetmistir ve kendisinden sonra bir akima doniisen bu imge Antikite
ve sonrasinda da pek ¢ok defa resmedilmistir. Tabla oyunlarinin sosyal yasamda
onemli bir yeri oldugunu da ifade eden bu duruma ek olarak, bulunulan Ilk¢ag tabla
oyunlar1 hakkinda kesin bilgi ve dogrudan ulasilms bir kaynak olmadigini séyle-
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mek gerekir. Ayrica sonraki donem kaynaklarindan ¢ikarilan iki oyun ismi, strateji
anlamina gelen petteia ve zar anlamina gelen kubeia antik donem tabla oyunlari
hakkinda sans ve strateji icermeleri haricinde pek bir bilgi sunmamaktadir. Oyun-
larda kullanilan pullarin ¢evresel ve kiiltiirel faktorlerle sekillendigi ve farkli bigim-
lerde olduklar bilinmekle birlikte taginabilir oyun tablalarinin da kullanildig: anla-
stlmaktadir (Burns, 2015; Selvi-Bener, 2013).

Antikite’de ve Ortagag’da oyun ¢esitliligi, donemlerine gére boldur denile-
bilir. Oyunlar kii¢iik ¢ocuklara sayisal ve dil becerileri kazandirmaktan genel kiiltiir
artinmina kadar genis bir yelpazede oynanirlar ve hatta donemsel olarak giindeme
iligkin konular1 ya da gelecek tasavvurlarini da yansitirlar. Tabla (ve modernite
sonrasinda kutu) oyunlarmin bir kismi ya da genel genel anlamda oyunlarin pek
cogu dgretici rol ile tasarlanmaktadir. Ozellikle ¢ocuk, geng ve genel kiiltiir oyun-
lar1 6gretme ve bilgi aktarma gorevini yerine getirerek gecmisin énemli olaylarini,
tarihi figiir ve kisileri ve hatta dini, orfi kurallarin aktarilmasinda arag¢ olabilmekte-
dirler (Burns, 2015: 5.10-12). Antik oyunlar ufak cografi farkliliklar haricinde ol-
dukg¢a ayni yapidadirlar. Oyunlar arasinda kentler arasi kiiltiirel farklar etkili olabi-
lir. Oyunlar zaman i¢inde evrilir. Bazen yeni bi¢im ve kurallarla elden gegirilir ba-
zen de mevcut hali korunarak gelen nesillere aktarilir. Duodecim scriptorum adli
oyun ii¢ siral1 bir oyun tahtasina sahiptir, ancak ayni oyunun tiirevi olan, orta sira-
nin kalktig1 iki sirali alea adin1 alan daha hizli bir versiyonu da vardir. Alea Bati
Roma diinyasinda duodecim scriptorum oyununun yerini almigsa da Aphrodisias
ve Perge gibi kentlerde 5. Ve 6. ylizyillarda da hala duodecim scriptorum tablalari-
na rastlanmaktadir. imparatorlugun dogusu oyunu muhafaza etmistir (Selvi-Bener,
2013: s5.67).

Gilinlimiiziin popiler tabla oyunlarindan biri olan satrang Hindistan kdkenli
bir oyun olmakla beraber oyunun Hindistan’dan Avrupa’ya tarihsel seyri ayni za-
manda oyun ile kiiltlir arasindaki etkilesimi ortaya koyan en belirgin anlatilardan
da birini sunmaktadir. Bir savas oyunu olarak tasarlanan oyunda once taslar belir-
ginlesip standartlagsmis, savas arabalar1 yerlerini fillere ve piyonlara birakmustir.
Oyundaki taglar ve oynanis sabitlendikten sonra oyun, oynandigi cografyalarin kiil-
tirtinden de etkilenerek doniismeye devam etmistir. Hindistan’da dort sah ile oy-
nanan oyunun Avrupa’ya ulagsma zamani Ortagag’dir. Dort sah oncelikle ikiye in-
mistir. Sonrasinda ise Cults of Virgin ve Courtly Love geleneklerinin? de etkisiyle
oyundaki sahlardan birisi en giiclii tas olarak belirecek olan kraliceye (queen) do-
niigmiistiir (Burns, 2015; Caillois, 2001). Oyunun yapisi, oynanisi, ifade ettigi an-
lam degismekte ancak oyundaki devamlilik ile birlikte oyunun 6zii korunmaktadir.
Satrang oyunu iilkemizde de batili kiiltiiriin belirledigi ve evrensel kabul edilen oy-

2 Cults of Virgin ve Courtly Love; metafizik terimlerin degerli oldugu Ortagag Avrupasi’nda dini ve
toplumsal etkilesim temelli, saraydaki soylu kadinlara en azindan sembolik olarak verilen degerin
iki farkli temsilidir.
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nanigla oynaniyor olsa da toplumsal kiiltiir dikkat ¢ekecegi lizere Avrupa’nin krali-
ce olarak adlandirdig tas1 vezir olarak tanimlamustir.

Savaslarin ve savas eksenli kaygilarin oldugu Roma dénemi ve sonrasinda
Ortagag boyunca oyun ve ¢ocukluk giinlimiizdeki anlamindan oldukg¢a uzak bir se-
kilde tanimlanmaktaydi. Oliim ihtimalini barindiracak denli ‘gercek¢i’ savas temali
oyunlar, hem c¢ocuklarin hem de yetiskinlerin oynama pratiklerini kapstyordu. Co-
cukluk ise bir gelisim donemi olarak yetiskinlige hazirlanma ya da yetiskinligin ilk
evresi gibi yorumlanmaktaydi (Bekir, 1992: s.368-369).

4. Oyunun Endiistrilesmesi ve Tiiketici Oyuncu

20.yy oyun kelimesinin anlam genisleme c¢agidir. Diinya bir oyun alanidir
ve pek ¢ok sosyal kurum ve aktor i¢in her eylem adeta bir oyunsal hal almustir. Si-
yasi oyunlar, politik oyunlar, strateji oyunlari, ekonomi-piyasa oyunlari oyunsalla-
san gilindelik yasamin baz1 kavramlaridir (Dursun, 2014: s.11). Giindelik yasamin
bu kurumsal alanlarinda yer alan her bir aktdre de oyunu oynamak diiseceginden
piyasa oyuncusu olmak ya da bir siyasi devletin politik konuda safin1 belli etme-
sinde oyuncular kartlarin1 masaya koydu benzetmeleri giindelik yagamda ve medya
dilinde sikga karsilasilan ifade bigimleridir.

Keskin toplumsal degisimler, koklii kiiltiirel degisimleri de beraberinde ge-
tirmektedir. Egitim sistemlerinin uluslasma ve sonrasinda gegirdigi degisimler, sii-
rekli yeniden kurgulanan toplumsal cinsiyet farklilagmalari, toplumlardaki yetiskin-
lerin oyuna ve ¢ocuga iliskin algisi, televizyondan internete her tiirlii medya bilese-
ninin ¢ocuklar tizerindeki etkisi gibi pek ¢ok unsur oyunu ve oynamay: etkilemek-
tedir. Ozellikle seri iiretimi tetikleyen Birinci Diinya Savasi, pesinden ise savas
teknolojilerinin pek ¢ok endiistriye eklemlenmesiyle sonuglanan Ikinci Diinya Sa-
vasi ile birlikte olusan tiiketim toplumu en nihayetinde ‘oyunu artik cocuk mu kur-
guluyor yoksa endiistri mi sunuyor’ sorusunu sordurmaktadir (Sormaz, 2012:
5.159-175).

Gegmisten giinliimiize kimi oyunlar tarih sahnesinden silinirken kimilerinin
de popiilerligini yitirmesi aslinda oyunun toplumsal yapinin gereksinimleri diginda
kalmasi ile ilgili bir durumdur; baska bir ifadeyle oyunun yaratici tavri artik kabul
goérmiiyorsa oyunun 6zgiir ortami, oynamanin dzgiirlestirici karakteri ve en nihaye-
tinde oyunun kendisi kaybolur (Caillois, 2001: s.44). Modernite ve sonrasi toplum-
sal doniisiimleri tasvirlerle betimleyen Bauman (2016/1), oyun i¢in tamamen klasik
bir tanim yapmaktadir: Oyun akla uygun hicbir amaca hizmet etmez ve insan igin
elzem degildir. Bununla birlikte ciddidir ve oynanmaya baslanildiginda tek gercek-
likmis gibi kabul edilir. Oyun ciddi olanin en iyi halidir zira oyunun kurulmasi i¢in
gerekli olan varsayimlar reddedildigi an gergek gilindelik yasama doniilmektedir.
Oyun gergeklik diinyasinin i¢inde zamansal ve mekéansal duvarlar arkasina kurulan
giivenli bir alandir. Oyun baslamadan baslamaz, bittiginde ise devam etmez ve fa-
kat yeniden baslatilabilir veya tekrar edilebilir. RGvang secenegi ya da mevcudiyeti
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maglubiyeti yumusatir. Zaman oyun iginde akar, tekrarlanabilirlik zamanin gergek
hayattaki etkisini oyunda ortadan kaldirir. Oyun sonucunda maddi iiretim olmaz
ancak oyuncunun becerisi, coskusu, yorgunlugu ¢ogalir. Oyunun kalici etkisi yok-
tur, yapisip kalmaz. Kurallar oyunun diizenidir, siniridir ve hatta isyani ve olumsuz
davranigi engelleyen anayasasidir. Kurallar sayesinde oyunbozan tespit ve ifsa edi-
lir. Oyun goniilliilikle baslayan oynama siirecinde goniilliiliiglin sona ermesiyle
tortu birakmadan kaybolur. Oyun zamam Oyle bir yapidadir ki oyun zamaninin
icinden gecilmez, i¢inde olunur. Oyundaki diizen nasil devam edileceginin bilgisini
de veren bir bilgi stoku envanteri sunar. Ismarlama sahneler ve kurgular oyunun
tiikketimini, oynama edimini bulaniklastirir (Bauman, 2016/1).

Oyunun klasik tanimi glindelik yasamda, oyun olmayan ve oyun arasindaki
ayrimi net sekilde ¢izmektedir. Oyunun ciddi olanin karsisinda konumlanmasi ayni
zamanda yetigkinligin karsisinda da konumlanmasini beraberinde getirir. Ancak,
‘artik oynamiyorum biiyiidiim ben’ diyen yetigskinin oyun denen daha tehlikeli ak-
tivitelere yonelmesi sorunsalini dogurur. Oyun adina ne denilirse denilsin gocuk-
luktan yetiskinlige insan yasami boyunca salt oyun olarak bazen de sadece oyunbaz
davranis olarak var olacaktir (Caillois, 2001: s.63). Modern toplumlarda oyun edi-
mi i olmaktan ziyade ihtiya¢ ve gereklilik haline doniligsmiistiir. Kendine ait alani,
zamani ve yazili olmayan kurallari olan oyun ve oynama edimi, insanlarin sosyali-
zasyon siirecinde etkili olmaya devam etmektedir (And, 2003: s.27-35; Huizinga,
2013: 5.16-48). Ozellikle de oyunlar, Antikiteden bu yana biiyiikleri taklit etmele-
rine imkan taniyarak cocuklari gelecege hazirlama islevini stirdirmektedir (Cail-
lois, 2001: s.63). Ancak, endiistrilesen her alanda 6ne ¢ikan maddi kaygilar oyun
sektoril i¢in de s6z konusudur. Sormaz’a (2012: s.110-116) gdre uzunca bir siiredir
¢ocuklar medyanin ve iletisim araglarinin hedefindeki ilk kullanicilar ve ayni za-
manda iletisim teknolojilerinin de tiiketicisi olarak kabul edilmektedirler. Gelenek-
sel sosyallesme unsurlar1 gelisen teknolojiler esliginde dijitallesmekte ancak bu du-
rum ¢ocuklar1 sosyallesmekten alikoymak yerine onlara sosyallesebilecekleri yeni
bir uzam saglamaktadir. Ancak reklamlarin hedefinde yer alan ¢ocuklar tiikketimin
de aktorii konumundadirlar. Her ne kadar ailelerin biitgesi s6z konusu olsa da har-
cama yapilmasina olmasa bile harcama yapildiginda neye, nasil bir seye olduguna
cocuk karar vermektedir.

Klasik oyun kuramlarinin gegerliligi glinlimiiz oyunlarinda ortadan kalkmis
degildir. Caillois’in dedigi gibi her tarz oyunu agiklamasi miimkiin olmasa da;
oyunbaz davranigi, paidia ve ludusu (Huizinga, 2013) ve luneparkta ilinx, lotoda
alea, tiyatroda mimicry, spor miisabakalarimda agon seklinde agiklama ve tanimla-
malara imkan vermektedirler (Caillois, 2001: s.133-134). Gelisen teknoloji, dnce-
sinde televizyon simdilerde internet araciligiyla, kismi seyirciye olanak sunan masa
oyunlarmin da kitlelerce izlenebilirligini miimkiin kilmistir. Gliniimiizde pek ¢ok
klasik ve masa iistii oyun bilgisayar ortaminda oynanabilmektedir. Her zaman ol-
dugundan daha fazla oyuncu, seyirci ve takipg¢iye sahiptir oyunlar (Burns, 2015:
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S.7-10), dolayisiyla stadyum oyunlarimin kiiltiir yapici 6zelligine satrang gibi masa
oyunlar1 da paydas olmusturlar.

Bu paydasligin bir sonucu olarak oyunlarla giindelik yasamin ciddi alanla-
rinin birbirine bulagmasina bir 6rnek 1990 yilinda verilen 6nemli bir is ilaninda go-
rilmektedir. Amerika’nin 6nemli finans kurumlarindan olan Bankers Trust en pres-
tijli satranc dergilerinden biri olan Satran¢ Hayat1 dergisine 1990 yilinda belirli po-
zisyonlar igin is ilan1 vermis ve bu ilana binin lizerinde basvuru almistir (Burns,
2015: 5.7-8). Bu ilan sonucunda ige alinan satrang ustalarindan ziyade boyle bir ilan
verilmis olmas1 oyunlarin ciddi olana hazirliyor olmasi, oyunlarin deneyim olmasi,
oyunsal becerilerin glindelik yasama aktarilabiliyor olmasi seklinde oyunun ne ise
yaradigina yonelik oyun kuramlarimi destekleyecek bir anlama isaret etmektedir.
Ayrica pek cok farkli firma, pek cok strateji odakli spor dalindan farkli is pozisyon-
lar1 i¢in is ilan1 vermeye devam etmistir.

Endiistri devriminden sonra ‘ludus’ yeniden yapilanarak giindelik yagamda
daha da belirgin bir form almstir. Toplama, biriktirme, bazi hedeflere ulagsma sek-
linde tecelli eden bu form hobi olarak adlandirilmaktadir (Caillois, 2001: s.31-32).
Kutu oyunlar da biriktirilebilirlik konusunda ilgi ¢ekici bir sahip olma arzusu ile
oyun sektoriinii endiistri devrimi sonrasi krizleri de asacak sekilde ayakta tutabil-
mistir. Modern donemin ilk kitlesel oyunlar1 masaiistii ya da diger adiyla kutu
oyunlardi. Yeni iiretim sistemi ve fabrikalarla tanisan insanlar heniiz oturmamis bir
iktisadi pazarin kirillganliklariyla ve hukuki is iyilestirme siiregleriyle bocalarken
bir yandan da giindelik yagamin zorluklarindan siyrilmak adina oyunlarla vakit ge-
cirmeye baslamislardir. Kapitalizmin ilerleyen dénemlerinde, ¢alisanlarin bos za-
man aktiviteleri onlar1 hobilere yonlendirmis ve pek ¢ok insan oyun oynamay1 hobi
olarak se¢mistir. Burns (2015: s.11) bu degisimin 20.yy’da firetilen ticari kutu
oyunlar i¢in 6nemli bir sahne ve siire¢ oldugunu sdylemektedir. Giiniimiizde hali-
hazirda ilgi ¢eken, bilinip oynanan Monopoly, Trivial Pursut, Scrabble piyasaya ilk
stiriildiiklerinden bu yana milyonlarca adet satmistir ve satmaktadir.

Kutu oyunlar igeresinde belki de en popiileri olan Monopoly’nin tarihi
1930’lardan 6ncesine uzanmakla birlikte oyunun bugiin bilinen ad1 ve lisans hakla-
r1 1930’lardan bu yana Amerika’nin 6nde gelen kutu oyun sirketi ‘Parker Kardes-
ler’dedir. Monopoly, yirmiden fazla dile ¢evrilmis, piyasaya siiriildiigii kirktan faz-
la iilkede, iilkelere 6zel oyun tahtalar1 yapmis ve toplamda yiiz milyon adetten fazla
oyun seti satmistir. Monopoly’nin yakaladig1 kiiresel bagar1 oyunun adini kapitalist
ekonomiye simgesel sermaye olarak eklemistir. Ancak oyunun ortaya ¢ikis hikaye-
sine bakildiginda s6z konusu ironi yukarida bahsettigimiz sanayi toplumunda giin-
delik yasamin zorluklarindan kagis olarak oyuna siginma savina bir ornek teskil
etmektedir. Burns’e gore kapitalist sistemin sancilarinin yasandigi Biiyiikk Buhran
zamaninda giindelik hayatin zorluklarindan kagmak i¢in oynanan bu oyun sundugu
rekabet ortamiyla eglendiren bir fenomene doniismiistiir. Biiyiik Buhran’dan kétii
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etkilenen pek ¢ok tiretimci gibi kutu oyun sirketi Parker Kardesler de finansal to-
parlanma imkanini1 Monoply ile saglamistir (Burns, 2015: s.13-15)

Scrabble giiniimiizde goérme engelliler alfabesi olarak bilinen Braille alfa-
besini de igerecek sekilde otuzu agkin dile ¢evrilmis, neredeyse tiim diinyada deni-
lebilecek sekilde yiiz yirmi ayr1 iilkede piyasaya siiriilmiis bir kelime oyunudur. Ilk
cikis tarihi 1940’dan bu yana kiiresel ilgiye mazhar bir oyun olagelmistir. Scrabble
en ¢ok oynanan kelime oyunudur. Oyunda puan kazanmak i¢in oyuncu kelime da-
garcigl ile oyun tahtasini kullanma stratejisini birlestirmelidir. Bu oyun da Biiyiik
Buhran’in izlerini iistiinde tasir; Biiyiik Buhranda isini kaybetmis bir mimar, oyu-
nun ilk yaraticisidir. Oyun ikinci Diinya Savasi sonrasinda yeniden ele almip sade-
lestirilmistir ve 1949°da elde iiretilen oyun setleri ilk yi1l 2400 adet satilmistir. Son-
rasindaki 2,5 yilda ise oyun seti satis1 4,5 milyona ulasmistir (Burns, 2015: s.10-
20).

Onemsiz ugras anlamina gelen Trivial Pursuit 1980’lerin sonlarina dogru
oldukgca popiiler olmus bir aile oyunudur. Ilkel oyun siniflandirmasina gére bir ya-
r1s oyunu olan Trivial Pursuit, genel kiiltiir sorular1 ile sans1 birlestiren bir oyundur.
Yirmiden fazla dile ¢evrilmistir ve televizyona bilgi yarismasi formatiyla da uyar-
lanmugtir. Oyunun pazara siiriilme hikayesi ilgingtir. ilk olarak 1982’de iiretilen
oyunun tretimi 75 dolar, fiyat1 ise 15 dolardir. 1983°te New York Oyuncak Fua-
ri’nda boy gosteren oyun daha dncesinde Hollywood yildizlarina promosyon amag-
I1 yollanmig ve agizdan agiza reklam yoluyla iin kazanmasi umulmugtur. Umulan
olmus, oyun olduk¢a merak uyandirmistir ve ertesi yil 3 milyon bir sonraki yil ise
yirmi milyon adet oyun seti satmigtir (Burns, 2015: s.23-24).

Tiiketim kiiltiiriinde endiistrilesen oyun sektorii gerek kutu gerekse dijital
olsun yerel kiiltiirden hareketle degil sermayenin segtigi kiiltiirel bilesenlerle insa
edilmektedirler. Ozellikle de dijital oyunlardaki siddet pek ¢ok kiiltiir i¢in asiridr,
cinsellik anlatis1 pek ¢ok kiiltiir i¢in uygunsuzdur ancak sermayenin oyun igerigini
belirlemesi de beklenmesi gerekilen bir durumdur. Oyunlara ve oyuncaga (hatta
cocuklukla ilgili olan her seye) ideolojik anlam yiiklemek modern zamanlarin bir
kiiltiirleme unsuru olmustur. Giiniimiizde bu misyonu dijital oyunlar iistlenmekte-
dir (Sormaz, 2012, s.178-194). Ayrica, oyun endiistrisi diger endistrilerle de do-
nemin mali yapisal biitiinligii geregi i¢ ice gegmistir. 1970’lerden bu yana sevilen
masaiistii oyunlar ve sonrasinda dijital oyunlar beyazperdeye uyarlanmistir. Sine-
maya uyarlanan ilk oyunlardan biri masaiistii dedektiflik oyunu olan Cluedo’dur
(Burns, 2015: s.11). O zamandan giiniimiize dogru bir izlek ¢izildiginde oyun ve
sinema-TV sektorleri arasinda sevilen oyun, sinema, edebiyat ya da TV karakterle-
rinin birbirine uyarlandig bir ortak pazar da s6z konusudur.

Dijital oyunlarla ve sanal mecralarla ilgili yapilan ¢aligmalarda oyuncularin
reel glindelik yasamlarindaki habituslarin1 sanalda/dijitalde de yeniden konumlan-
dirdiklart goriilmektedir. Boylece benzer begenilere sahip oyuncu/tiiketiciler bir
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araya gelmektedir (Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii, 2009: s.277). Boylece giindelik
yasamin uzami genislemis olmaktadir ve gerek oynama edimi gerekse de piyasanin
varlig1 bu uzamda kendisine hareket alan1 bulmaktadir.

Sanal kimlik gercek kimligin bir uzantisidir. Bagka bir ifadeyle giindelik
kimlik 6geleri sanal uzamda da temsil edilir - (Binark ve Bayraktutan-Siiteii, 2008:
$.56-57). Habituslarin1 reelden sanala tagiyan oyuncular (kullanicilar, tiiketiciler
vs.) sosyal ve kiiltiirel sermayelerini de yanlarinda getirmektedirler (Binark ve
Bayraktutan-Siitgii, 2009: 5.278). Ekonomik sermaye ise oyuncunun neyi ne kadar
ve nasil oynayacagini, teknolojiyi nasil satin alacagini veyahut oyundan para kaza-
nip kazanmayacagini belirleyecek sekilde konumlanmaktadir (Giilsoy, 2015). An-
cak, kitle iletisim araglarinin insanlar {izerindeki etkisini tamimlamak igin Gerb-
ner’in (1973) ekilim teorisi olarak ifade ettigine gore insanlarin algilar1 vakit gegir-
dikleri ortamda sekillenmektedir ve boylece davraniglar, tutumlar vs. yeniden bi-
¢imlenmis olmaktadir. Buna gore, oyunlarin da bir yeni medya araci olarak, etkile-
simsel dogasimin izin verdigi dlglide algi sekillendirme giicliniin oldugu goz ardi
edilmemelidir.

5. Sonug¢

Oyun, tarih boyunca insanin var oldugu yerde onun kiiltiir inga etmesine ve
insa ettigi kiiltiirlin icerisinde var olmasina, kiiltiirii degistirip doniistiirmesine araci
olan bir sosyal olgudur. Oyunun izini siirerken ayni zamanda kutsaldan sekiilere
dogru evrilen giindelik yasamin izini de siirmek miimkiindiir. Oyunun tarihine ba-
kildiginda, oyunlarin yapisal gelisimine paralel insanlik tarihinin de gelistigi go-
rillmektedir. Baska bir ifadeyle oyunlarin zaman igerisinde karmagiklagmasi, top-
lumsal yapilarm da gelismis formlara evrilmesi anlamma gelmektedir. Insanligin
gelisiminde basat rol oynayan edimlerden olan oyun, bebegin, ¢cocugun ve ergenin
kimlik ingasinda, yetiskinin ise giindelik yasamin sikintilarindan uzaklagsmasinda
sosyallesme aracidir.

Oyun, oynama ve oyuncak modern ¢agin basindan giinimiize degin giinde-
lik yagamlarimizda bos zaman aktivitesi olarak yer almaktadir. Kutu oyunlarin seri
iiretimi, sinema ve televizyon sektorlerindeki yapimlarin oyun ve oyuncak endiist-
risine yonelik iiriinler ortaya koymasi, gelisen teknolojiler esliginde dijital oyunla-
rin ortaya ¢ikmasi ve kiiltiir endiistrisinden rol ¢almasi, en nihayetinde oyunlarin
film endiistrisinden daha biiyiik bir sektdre donlismesini saglamistir.

Bu noktada, sonug olarak oyun ve oynama edimi i¢in bir yeni siniflandirma
onermek anlamli olacaktir (Giilsoy, 2017/1: s.137).

Zaman Anlik Dongusel Periyodik

Mekan Gergek Sanal

Efor Beden Zihin
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Arag Var Yok Var Yok

Reel | Sanal

Giindelik yasamlarimiz sadece reel zaman-mekanda yaptiklarimizla degil,
sanal uzam olarak adlandiracagimiz mecralarda da tecelli etmektedir (Giilsoy,
2017/2). Bu mecralar yeni medyanin herhangi bir bileseni dolayisiyla da djijital
oyunlar da olabilir. Oynama ediminin yaygin olarak minimum fiziksel maksimum
zihinsel ve iletisimsel bir hal aldig1 dijital oyunlar, oyunlarin siniflandirilmasi nok-
tasinda sanal olanin da déhil oldugu bir tanimlamaya ihtiya¢ duymaktadir.

Onerilen smiflandirma oyunlar1 zaman, mekan, efor ve araci nesne olarak
siniflandiran bir mantikla bigimlendirilmistir. Buna gdre oyunlarin zaman anlik,
dongiisel ya da periyodik olabilmektedir. Oyunun mekani reel ya da sanal uzam
olabilmektedir. Boylece dijital oyunlar, sanal gergeklik ve artirilmis gerceklik tek-
nolojileri de bu siniflandirmaya dahil edilebilir. Efor ise oyuncunun beden agirlikli
mi1 yoksa zihin agirlikli m1 oynadigini belirtecek bir kategoridir. Efor bedende yiik-
li iken aragli ya da aragsiz olarak gergeklesebilecegi gibi ayni sekilde efor zihinde
yiikliiyken de aragli ya da aragsiz olarak oynama edimi gergeklesebilir. Ancak, efor
zihinde yiikliiyken arag reel olabilecegi gibi sanal da olabilmektedir.

Goriildigii iizere gelisen teknolojiler oyunu ve oyunun yapisim degistirir-
ken toplumun parcasi olan oyuncuyu da degistirmektedir. Bu degisimler oyunun,
kiiltiirle ve toplumlarin gelisimiyle olan siki baginin bir kanit1 olarak ele alinabilir.
Sokakta futbol oynayan ¢ocuklarin giinlimiizde giivensiz digarisi yerine giivenli ev
ortaminda, dijital futbol oyunlariyla vakit ge¢irmesi bu degisimin bir 6rnegini olus-
tururken, tas sesleriyle taninan okey oyunun yetiskinlerce dijital ortamda siklikla
oynaniyor olmasi da degisimin bir diger 0rnegidir aslinda. Dolayisiyla oyunlar,
toplumsal degismenin basat unsurlarindan biri ve belki de Huizinga’nin dedigi gibi
en onemlisi olmaya devam etmektedir. Sosyal bilimciler igerisinde iletisimcilerin
egildigi bu konu iizerine sosyologlarin da egilmesi, farkli zihinlerden farkli top-
lumsal yap1 ve degisme tasavvurlari ¢ikmasi agisindan 6nemlidir.
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