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Ezgi Metin Basat’in Kdgy Seyirlik
Oyunlarinda Insan, Doga ve Topluluk
Hiskisi adli yapitinda (2017), basliktan
baslayarak, en az iki temel unsuru halkbi-
lim goriingiisiinde tanimlayip konumlan-
dirabiliriz. Unsurlardan birisi oyun, digeri
ise iliskidir. Her unsurun 6znesi belli bir
topluluktur. Toplulugun doga oldugu
kadar otekiyle iliskisi ritiiellesmis bir
temsil aracihigryla kurulur. Islevleri ancak
s0z konusu iki unsur iizerinden, toplum-
sal gondergeleri gbz oOniinde bulundura-
rak belirginlestirebiliriz.

Bilindigi gibi insanin insanla oldugu
kadar dogayla olan iligkileri konusunda
halkbilimciler diginda neredeyse tim
insan bilimleri ayrintili sorgulamalar
yaptilar. Ornegin ekopsikoloji olarak
adlandirilan ugras alani insan ve dogay1
ayr1 ayr1 ele almak yerine ikisi arasindaki
iligkileri yasanmis deneyimler {iizerinde
irdeler. Bir yasanmiglik deneyimi olarak
kdy seyirlik oyunlart dyleyse bir dolayim
olarak s6z konusu iliskiyi kurmaya araci-
lik eder, bununla kalmayip bu iligkiyi bir
toplumun {iiyeleri arasinda kurmaya ola-
nak saglayan bir oyun bi¢imine doniisir.
Insanm dogayla oldugu kadar baska bir
insanla, toplumla vb. kurdugu iliski soy-
lesimsel bir iliski bigiminin en somut
ornegidir. Goriiniirde iki ayr1 unsur (insan
ve doga) bir dolayimla i¢ ice geger ve
birbirlerini besler. Ilk anda kiiltiiriin kar-
sisinda konumlandirilan doga, kiiltiiriin
gereci olur. Bati kiiltiirlerinde, kokensel
anlamiyla 6ziinde “dogurmak” diisiince-
sini bulunan doga siirekli evrilen olgular
ve durumlari igeren, etkilesime kap1 ara-

layan, gelisen ve ortadan kalkan bir alan
olarak algilanir. Doganin evrilisi kendi i¢
dinamigine bagli oldugu kadar insan
etkenine baghdir. Kendi igsel isleyisi
diginda insanin dogayla etkilesimi varolu-
sunu bigimlemeye olanak saglar (6rnegin,
kimileri i¢in doga bir siginaktir). Doga bir
temsil durumuna gelir. Insami agiklayan
bir diisiinceye, bir iist-kavrama doniisiir,
ona bagvuran toplumsal bir grubun dene-
yimlerini diglastiran Ortiik anlamlar yiik-
lenir. Oyleyse kdy seyirlik oyunlarinin bir
dolayim olarak “insan, doga ve toplum
iligkisini yansitan onemli unsurlar” (Ba-
sat 2017: 5) olduklar1 timcesinin anlami-
n1 bu goriingiide degerlendirmek gerekir.
Ortiik bir dizi anlamla kiiltiirlesen doga
yalin bir eglence aract olmaktan g¢ikarak
bir imgeler toplamma gonderme yapar,
“kiiltiirel pratikleri taswyan bir bellek”
durumuna gelir. Bununla kalmaz, doga
bir “sahne”ye doniiserek kisileri yetke
konuma getirir: “Kéy seyirlik oyunlari,
kéyiin tamamini oyun alanmina; koyliileri
de oyuncuya doniistiiriir.” (Basat 2017:
6). Bu bakimdan doga bir iligki alan1 olup
cikar.

Mantiktaki karsiligina bakildiginda
iligski en az iki ya da ¢ok sayida degisken
arasindaki bagimlilik iliskisini belirtmek
icin kullanilir. Bdyle bir iliski bi¢imi
ortak bir ilkeye gére tanimlanir, unsurlar-
dan birisinin degismesi Stekinin degisme-
sine yol agar.

Bir bagka anlatimla iliski, iki varlik,
iki insan vb. ya da iki kendilik (fr. entité)
arasindaki karsilikli bagimliligi bildirir.
Dogal olaylar, su ya da bu nesne konu-
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sunda ayni coskuyu duyup aym tepkiyi
vermeyiz, kiltiirel farkliliklar tepkilerde
farkliliklar yaratir. Insanm dogayla kur-
dugu iliski ¢okbi¢imlidir, kisiden kisiye,
toplumdan topluma degisiklikler gosterir.
Her toplum doga karsisinda kendi 6z-
diizenini yaratir. Gergekligi kendine 6zgii
becerilerle diizenler. Kisi, bireysel oldugu
kadar toplumsal etkilerle doga karsisinda
Oznel ya da ortak tutum belirler. Algi bir
kisiden otekine, bir toplumdan otekine
degisir. Gergeklik salt nesnelliginden
uzaklasarak 6zgiil bir bicimde algilanir.
Kendi yonelimlerimiz, deneyimlerimizle
doga ist-kavram durumuna gelir. Doga-
nin “dig” anlami bir “i¢” anlama doniigiir:
“Kéoy seyirlik oyunlart insanin kigisel
alanlari, dogayla kurdugu iliski ve top-
lumla biitiinlestigi sosyal alanlar” olarak
tic temel fikir iizerinden incelenmistir.”
(Basat 2017: 6) Oyun bu agamada devre-
ye girer. “Oyun kirsal yasam bigiminin
bir diriinii” (Basat 2017: 9) olmanin 6te-
sinde insanin pek ¢ok bakimdan ritiielles-
tirerek yeniden yarattig1 doga karsisinda-
ki tutumuna iliskin ipuglar1 veren, kendi
icinde bir dizi ortak imge ile ortak bir
bellege gonderme yapan bir araci unsur
olarak degerlendirilir. Kitabin birinci
boliimiinde insanin doga karsisindaki
degisik tepkilerine iligkin animsatmalar
yapilir. Insanin dogayla iliskisi yaninda
baslikta giindeme gelen “oyun” tanimi
yaninda tiirleri, oyunun toplumsal (halk-
bilimsel) ve diisiinsel islevleri burada
karsimiza cikar. Insanm doga ya da top-
lumla olan iligkisi 6nce psikolojik goriin-
giide degerlendirilir: “Bdylece tek basina
korkutucu olan doga, toplulugun katili-
muyla birlikte hayranlik duyulan ve yasam
bigimlerini belirleyen bir goriiniim kaza-
nmwr.” (Basat 2017: 26). Boylelikle ritiiel-
lesen, kiiltiiriin alanina tagman doga degi-
sik temsil araglariyla (burada kdy seyirlik
oyunlari) yeniden bigimlendirilir. Oyunun
psikolojik olmasa da daha ¢ok toplumsal

(kultiirel) islevlerine yonelik kimi anim-
satmalar buluruz. Oyuna yiiklenen islev-
ler diginda ritiiel ile olan baglar belirle-
nir. Kitap baglaminda oyunun giindeme
getirilen Ozelliklerinin  ve iglevlerinin
gerekliligi genel ozellikleri ve islevleri,
diisiinsel arka plam1 dikkate alindiginda
kavranabilecektir.

Oyun bir yapitt (6rnegin, Tomas
oyunu) oldugu kadar bir bicemi, bir do-
nemi, bir yontemi, su ya da bu kavrami
kavramaya olanak saglar. Bu terim kimi-
lerince  metaforlastirilarak  kullanilir.
Oyun bir tanima, bilgilenme, yoludur.
Ayn1 zamanda katilimcinin yaratici yeti-
lerini agiga ¢ikarmaya yoneliktir; koylii-
leri oyuncuya doniistiirmenin anlami
budur. Oznenin oyundaki islevi iizerine
en ciddi diisliniirlerin (6rnegin, Heideg-
ger, Gadamer, Fink, Derrida) durduklarini
animsatalim. Oyun metaforlastirilarak
kullanildiginda su ya da bu toplumun
gerceklik algisina iligkin bilgilendirmeye
kap aralar: “Insan dogamn gizemli giicii-
nii anlamak, dogaya egemen olmak igin
biiyii ve torenler diizenler ve bu térenler-
de taklitli oyunlardan yararlanir.” (Basat
2017: 28). Oyun bir toplumun anlam
agina katilan uglardan birisi olur, bu
yoniyle bir diisiinme nesnesidir, onunla
“yasam bigimlerinin ifadesi” (Basat 2017:
34) siirecine dalinir. Oyun alanmi bir kar-
naval imgesiyle bulusur (bu noktaya
donecegiz). M. Baktin’in tanimlamalarini
yineleyerek soylersek, orada her tiirden
toplumsal riitbe, kutsal ve dindis1, yukari
ve asagl gibi ayrimlar ortadan kalkar,
herkes esitlenerek oyuncu konumuna
gelir. Topluluk ruhu ve bilincinin gelis-
mesinin (Basat 2017: 34) temel yolu
budur. Boylelikle insanin dogayla kurdu-
gu iliski, kitapta vurgulandigi gibi, bir
taklit olgusu ftzerinden ayni zamanla
oyunla kurulur. Oyun bireyler arasi ilis-
kiyi saglayan bir unsur g¢ergevesinde
konumlandirilirken toplumsal bellegin
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yapict taslarindan birisi olduguna vurgu
yapilir: “Fink’e gore oyun, en eski za-
manlardan beri en kuvvetli baglayici
giictiir.” (Basat 2017: 36). Kitap igerisin-
de siklikla yinelenen bu tiirden belirleme-
ler oyunun genel tanimlamalariyla Ortiis-
mektedir. Dolayistyla oyunun toplumsal
bir goriingiide islevi yaninda igsel tanim-
lamasina yonelik kimi basmakalip 6zel-
likleri animsatilmakta, ayn1 zamanda halk
sOyleminin yapict bir unsuru olduguna
vurgu yapilmaktadir. Degisik kuramci ve
aragtirmacilar yaninda oyunun toplumsal
islevi konusunda temel bir génderge olan
Joan Huizinga’nin tanimlamalariyla des-
teklenen ¢alismada oyun ve topluluk
arasindaki iligkinin dogasini belirlemeye
yonelik belirlemeler yapilir.

Bilindigi gibi, oyunu kiiltiiriin yapi-
ct bir unsuru olarak kurgulayan .
Huizinga oyun olgusu konusunda yeni bir
sorgulama alanmna kapi aralar, boylelikle
oyunu antropolojik bir goriingiide sorgu-
lamaya acan Schiller’in goriisleriyle bu-

lugur. Schiller, oyunu duyarlilikla us
arasinda  konumlandirir.(Bkz:  Duflo
1997: 107). Oyunu dogayla ozgiirliik

arasinda bag kuran bir unsur olarak algi-
lar. Bir oyun iggiidiisiinden s6z ederek
oyunun bu yoniiyle once tin {izerinde
ahlaki oldugu kadar fiziksel baski yaratti-
gina, ardindan her tiirden baskiyt ortadan
kaldirdigina inanir. Ona gore duyumlarla
usu uyusturamadigi i¢in yok olan Devlet-
ler oldugundan, estetik bir Devlet anlayi-
sinin oyunla olasi oldugunu ileri siirer.
Cinki bir Dbiitiinlestirme diisiincesine
dayanan, duyarli olanla duygusal olani
diizenleyen, insan edimlerini 6zgiirlesti-
ren oyun giizellik ve sanat duygusuyla
bulusur. Kitapta, Schiller’in tutumuna
kosut bigcimde hem kimi antropolojik
belirlemeler yapilir hem de oyun ve sanat
arasindaki iliskiye parmak basilir. Oyun
estetik bir diizeye ¢ekildiginde siradan
oyun bi¢imlerinden uzaklasir, gergekligin

yarattifi kaotik imge onunla silinmek
istenir: “Bu nedenle insan, doganin yiice-
ligi karsisinda “korku” ve “hayranhk”
hissini birlikte deneyimler ve bu deneyim
kaotik bir algiya doniigiir.” (Basat 2017:
25). Estetik oyun ( su ya da bu seyirlik
oyun) imgelemi serbest birakan (oyuncu-
lar — koyliller — s6ylemlerinde 6zgiirdiir-
ler) bir bigime doniistir. Tin igglidiisel
olarak devinir. Icgiidii ve arzu serbest
brrakilir. Dizge yikilir.

Schiller’in ardindan J. Huizinga
“Homo Ludens” adlandirmasiyla oyun
oynamaya, eglenmeye, giilmeye egilimli
insan tipine gonderme yapar. Oyun ve
kiiltiir arasindaki iliskiyi en kestirmeden
Ozetleyen bu adlandirma ile Kkiiltiiriin
kokeninin oyun oldugunu savlayan J.
Huizinga etnologlarin ve psikologlarin
basmakaliplasmis tanimlamalarinin tersi-
ne oyunun genel bir acgiklamaya iligkin
olan iglevinden ¢ok dogasi ile ilgilenir.
Kiiltiiriin i¢cinde oyunun payii sorgular-
ken oyunun kendi basma epistemolojik
bir degergesi (statiisii) oldugunu kanitla-
maya ugrasir. Oyunu bir etkinlik, “goniil-
lii bir aktivite” olarak tanimlayan J.
Huizinga zaman ve uzamla sinirlanan,
Ozgiirce kabullenilen bir kural {izerine
oturtulan oyunun kisiyi giincel yasamin
disinda “baska biri durumuna” getirdigini
vurgularken varoluggu yanmna dikkat
ceker.

Su noktaya dikkat c¢ekelim: J.
Huizinga’nin  kitabinin  alt-baghiginda
okudugumuz “Oyunun Toplumsal Islevi
Uzerine Bir Deneme” adlandirmast (gevi-
risi) biraz once sdyledigimiz gibi oyunun
islevinden ¢ok dogasina yo6neldigi gorii-
sityle ¢elismektedir. Gergekten de Hol-
landaca’dan Fransizca’ya “Oyunun Top-
lumsal islevi Uzerine Bir Deneme” (Essai
sur la fonction sociale du jeu) olarak
cevrilen kitabin alt-bagligi 6zgiin-dildeki
karsiligt (proeve ener bepaling van het
spelelement der cultuur) Almanca’ya
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“Vom Ursprung der Kultur im Spiel”
olarak (Oyunda kiiltiiriin kdkeni iizerine)
olarak cevrilmistir. Ozgiin adlandirmaya
daha uygun olan bu alt-baglikta “kiiltiir”
atilmig, yerine “toplum” sézcigii getiril-
mig, onca toplumsal aktivite igerisinde
sanki oyunun toplumdaki islevi lizerinde
duruluyor izlenimi yaratilmis, boylelikle
kitabin temel yoOneliminden uzak bir
baslik kullanilmistir (oysa kitabin Dorlion
Yayinevinden ¢ikan baskisinda Toplum-
sal yerine bu kez Kiiltlirel terimi kulla-
nilmig). Kitap toplumsal yasam icinde
oyunun yeri ya da tarihsel siire¢ icerisin-
de oyun iizerine degildir. Oyunun top-
lumsal ya da kiiltiirel yasam igerisindeki
islevi yerine kiiltlirin oyun igerisindeki
pay1 lizerinde odaklanir. Boylelikle oyun,
siirlari belirlenmis bir aktivite olmaktan
¢ikarilir. Kiiltiirii iceren bir alan, ortam,
unsur durumuna gelir. J. Huizinga, daha
¢ok oyun i¢indeki kiiltiiriin izlerini siirer.
Bunu yaparken toplumu temel bir veri
olmaktan c¢ikarir. Her unsurun ayri bir
kendilik olarak toplumsal gerceklikle bag
kurdugunu, anlamsal olarak s6z konusu
gerceklige Ozgiil katki sagladigini gos-
termeye ugrasir. Kiiltiir oyuna dokiiliir,
oyunla temsil edilir. Dilbilimin terimle-
riyle sdylersek, kiiltiir bir tézdiir, oyunla
bicime girer. S6z dil i¢in neyse (soz, dilin
bireysel kullanimidir), oyun kiiltiir (ya da
tersi) i¢in odur (kiltiir oyunla gercekle-
sir). Oyunun 6zneleri (kdyliiler) bir edimi
(su ya da bu oyun) sahneye koyar (E. M.
Basat’in kitabinda bu terim yinelenir),
verili bigimleri yeniden canlandirirlar:
“Boylece koy seyirlik oyunlari, kiiltirel
pratikleri tekrarlayarak kolektif bir bellek
islevi kazamirlar.” (Basat 2017: 38). Kiil-
tir oyuna dokiiliir, Paul Ricoeur’iin soy-
ledigi gibi, (1975: 364) oyunu oynamak
dilbilimsel bir edingte oldugu gibi “soy-
lemde buldugumuz imgeleme” iliskindir.
Konusuldugu siirece varligini siirdiiren
dil gibi oyun da oynandigi siirece varligi-

n1  surdiirebilecektir.  Yinelenmesinin,
varolugsal (bu terim kitapta siklikla kul-
lanilmaktadir) bir degere ya da gosterge-
ye déniismesinin nedeni budur: “/nsanla-
rin  olusturdugu  gruplar varliklarini,
biyolojik bir yazgidan ¢ok, iizerinde dii-
stniilmiis uyarlama serbestligine, gii¢lii
kisilerin ortaya ¢itkmasina, kiiltiiriin dur-
madan ¢aliymasina borgluduriar.” (Basat
2017: 39). “Fink’e gore oyun, insan varo-
lusunun, iginde kendi kendini yorumladigi
temsili  bir sembol-eylemdir.” (Basat
2017: 48). Oyun, Oznelligin mutlak bir
onceligi oldugu diisiincesini sorgulamaya
acar. Bir kisinin, grubun (kéyliiler) oyna-
dig1 oyun olmaktan gok bir yerde (kdyde)
oynanan bir tiyatro oyunu gibi oynanir.
Kitabin basindan sonuna degin karsimiza
¢ikan “tiyatro” terimi ile oyuncular ya-
ninda oyunun kendisi ayri bir kendilik
olarak odaga alinir. Oyun, bireyin (toplu-
lugun, toplumun) dolayimi, kiiltiiriin
oteki yiiztidiir, bir dizi izlek, figiir, varsa-
yim igerir. Bu yoniiyle genel bir antropo-
lojik goriiye, bir dzgiirlik diislincesi iger-
diginden agkin (fr. transcendantale) bir
Ozellige sahiptir: “Bayramlar, térenler,
oyunlar kolektif olamin giiciinii pekistirir
ve bireysel olarak bazi ozgiirliikler ol-
makla beraber kolektifin yararina olan
her sey benimsenir...” (Basat 2017: 38).
J. Huizinga oyuna dogadtesel bir deger
bigcerken onun toplumsallastirict temsil
ozelligini gdérmezden gelmez. Oyunu
toplumsallasmanin ~ kdkenine  koyar:
“Huizinga, “oyunun asal unsurlari” ara-
sina siraladig1 “fopluluk ruhunu giiglen-
dirme” ozelligini koyar.” Oyunlar “te-
melde muhafazakardwr ve komiinal dene-
yimi derinlestirirler.” (Basat 2017: 35).
Ezgi M. Basat’in J. Huizinga’ya
gonderme yapan uyarlamalar1 koy seyir-
lik oyunlarini antropolojik bir goriinglide
konumlandirma ¢abasiyla ortiismektedir.
Koy seyirlik oyunlarint su ya da bu ku-
ramcinin, tiriin, kavramin karsisinda
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konumlandirma arayis1 kitabin savlarini
destekler niteliktedir.

Oyunu yazmbilimsel bir unsur ola-
rak degerlendirdigimizde yalnizca bir
kavram olarak degil ayni zamanda bir
olgu olarak kategorize edebiliriz. Kitapta
bu egilim hemen gbze c¢arpar. Oyun,
bildik tanimlamalar1 yaninda insanin
biyolojik dogasi disinda bicimlendirdigi
ve digiinceye doniistiirdiigii anlamli bir
kiiltiir olgusudur: “Kéy seyirlik oyunlari,
Tecer’e gore halkin diisiince bigimi, gele-
negi ve degerleri hakkinda 6nemli bilgiler
icerirler.” (Basat 2017: 13). Su ayrimi
animsatmak gerekir. Toplumsal bir grup
diisiincenin kiiltiirel ve tarihsel dayanagi-
ni olusturur. Oyun, yalin bir disiince
olmaktan ¢ikar bir “diislincenin diisiince-
si” olur. Bir bagka anlatimla oyun diisiin-
ceden biraz farklidir. Diisiince/diigiinceler
tarihsel ve toplumsal c¢o6ziimlemelere,
gercek olaylara elverisliyken oyun ger-
cekligin  varsayimsal bir yorumundan
baska bir sey degildir. Dolayisiyla oyun
anlamin  alaninda  konumlandigindan
goriilen degil anlasilan seydir. Oyleyse
kitapta sozili edilen tiim oyunlar gergekli-
gin olas1 yorumlaridir, yalnizca gérmeye
degil yoruma yoneliktir. Folklorik boyut
boylelikle islerlik kazanir. Kdy Seyirlik
Oyunlar1 denildiginde “seyirlikten” ¢ok
“anlasilirlik”, “yorumlanabilirlik” unsuru
one alir: “... yoresel dansin sehirli bir
dansgt tarafindan yorumlanisi bile ifade-
nin degisimine neden olur.” (Basat 2017:
160). “Buradan hareketle halk danslari-
nin yeniden yorumlanis ve bir gésteriye
doniisiimlerinde dansin anlamini  biiyiik
olgiide  yitirdigi  soylenebilir.” (Basat
2017: 161). Bu tamimlamalara gére oyun
yalin bir olgu olmanin 6tesinde kendisine
yiiklenen anlamla deger kazanir. Rastgele
bir alintt yapalim: “dans, toplulugun
yasam bi¢imi i¢inde anlam kazanan bir
iletisim aracidir.” (Basat 2017: 161). Ya
da “Oyunlarin  baglamlarimin disinda

sergilenisi ya da baglamin kiiltiirel pra-
tikleri olmadan incelenisi onlari, anlam-
siz ve sakil birer harekete déniistiirecek-
tir.” (Basat 2017: 186). Anlam arayisi
(diizanlam ve yananlam/metaforik anlam)
kitapta temel bir kaygi olarak gbze car-
par: “Goode’ye gire yemek, fiziksel ola-
rak bir beslenmeye isaret eder ancak
bunun fiziksel anlaminin disinda kullani-
lan metaforik bir anlam: da vardir. Bes-
lenmenin dogasi, yemeyi kutsal ve sosyal
bir sembol hdline doniistiiriir.” (Basat
2017: 165). insan diinyayla metaforik
iliskiler kurar (Nietzsche’ye bakilirsa tim
gerceklik bir metaforlar toplamidir). Koy
Seyirlik Oyunlari, yeme i¢me aligkanlik-
lar1 vd. metaforlar toplamuidir: “Bdylece
oyunlar, besinleri evrensel bir fizyolojik
ihtiyacin Otesine tasiyarak kiiltiirel bir
pratigin simgelerine ve birer bereket
semboliine doniistiiriirler.” (Basat 2017:
167). Metaforlagsan oyun ritiiellerle bii-
rindiigii metafizik goriiniimden ayri, bir
yoruma elverigli gostergeye doniisiir.
Oyuna yalin bir bi¢im olarak degil, sim-
gesel bir sdylem olarak el atilir (yorumla-
nabilmesinin kosulu budur). Oyun yalin
bir olgu olmanin Gtesine gegerek bir an-
lam olgusuna doniigiir. Toplumsal imge-
lemin pargast olmasmin kosulu budur:
“Ozellikle sembolik oyun siireglerinde
simdiki zaman ve mekdn, gecici olarak
doniigiime ugrar. Hayal giicii ve imgelem
sayesinde, tam anlamiyla simdiki zaman-
dan kopmadan zamansal sigrama ve
mekansal degisim gerceklesebilir.” (Basat
2017: 50). Metaforlagan yalnizca oyunlar
degildir, bedenler de metaforlasir. E. M.
Basat bunu Gilles Deleuze’iin (kitapta
Delueze yazilmig) organsiz beden imge-
siyle agiklamaya ugrasir: “Goriildiigii
gibi oyunlarda, insan bedeninin simirlari-
nin zorlanusi, farkl nesnelere doniisiimii
kisacast organik yapisinin bozulmast soz
konusudur. Kéy seyirlik oyunlart tam da
bu ozellikleriyle Artaud ve Delueze’ iin
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“organsiz beden” kavramiyla birlikte
diistiniilebilirler.” (Basat 2017: 178).
Bedeni bir dizi kaliplara indirgemek gii¢
dolu yasamu kisitlamak oldugundan or-
gansiz beden bireye yasamsal bir giig
katmay1 simgeler. Sanat (seyirlik oyun-
lar), kliseleri yikarak bedeni tiim enerjisi
icerisinde yansitma aracina donigiir.
Organsiz beden “igselligi” harekete geci-
rerek Otekinin enerjisini ortaya ¢ikarmay1
hedefler. Kisacasi beden timiiyle ser-
best/6zgiir birakilir: “Bu deneyim, bagim-
siz isleyen parcalardan kurtulmak ve
bedenin hakiki 6zgiirliigiinii geri almak-
tir.” (Basat 2017: 79). Bu goriis belli
Olgiide Bahtin’in karnaval ve grotesk
tanimlamalariyla bulusur: “Bu sekilde
oyunla birlikte ézgiirlegen, bir taraftan
hayatin ciddiyetini askiya alirken bir
taraftan kendi ciddiyetini kuran ve aymi
anda farkli canli ve nesnelere doniiserek
fizik kurallarin: alt iist eden bir yapi
ortaya ¢ikar.” (Basat 2017: 41). ”Karna-
val giiliisiiniin temelinde yer alan grotesk
giiliis, bu ézellikleriyle insanlarin korku-
larimi yenmeleri ve bunun farkina varma-
lart i¢in bir aracidir.” (Basat 2017: 44).
W. Kayser’in soyledigi gibi, grotesk
cokbicimli ve cokdegerli bir gostergedir.
Eglenmek ya da giildiirmek yaninda bir ig
sikintisinin  digavurumu da olabilmekte-
dir: “Ona (Victor Turner) gére sosyal
yasamin oziinde teatral bir potansiyel
vardir ve sosyal yasam kesintisiz bigimde
ilerleyen sosyal dramalar olusturur.
Sosyal drama siireci normal yagsamda bir
“bozulma” ile baglar.” (Basat 2017: 32).
Normal yagsamda beliren bozulmalara bir
tepki olmak yaninda insanin kosuluna bir
tepki oyunlar araciligiyla, grotesk imge-
lerle dile getirilir: “Bu imgelerde giiliing
ve itirkiitiicii bigimlerde korkunun maglu-
biyetini, ters yiiz edilmis giic ve siddet
simgelerini, neseyle par¢alanmis beden-
lerin ve oliimiin komik goriintiileri bulu-

nur. Korkutucu olan her sey, grotesk
haline gelir.” (Basat 2017: 44).

Bu tanimlamalara gore oyun bir me-
tafor olmaktan 6te metaforik bir ag olus-
turur. Dogay1 oldugu kadar insani, toplu-
mu agiklayan bir dolayima doniisiir. Hatta
yerel goriimiinden bagka evrensel bir
goriiniime  biiriiniir; kitapta karsimiza
cikan gondermeler, Kaynak¢a’da yer
verilen ¢alismalar koy seyirlik oyunlarin
evrensel bir goriingiide konumlandirma
cabasini yeterince gostermektedir. Baglik-
ta yer verilen “Insan” yalmzca belli bir
toplumsal &bekteki insana/insanlara degil
tim insanlara iliskindir. Kitabin varsayi-
mi bu diisiince iizerine oturtulmustur: “Bu
fikirden hareketle ¢alismada koy seyirlik
oyunlart insamn kigisel alanlari, dogayla
kurdugu iligki ve toplumla biitiinlestigi
sosyal alanlar olarak ii¢ temel fikir iize-
rinden incelenmistir.” (Basat 2017: 6).
Jacques Derrida’nin “para” tizerinden
giderek kullandig1 metafor tanimlamasina
uygun olarak sdylersek, (Derrida 1991:
411) oyun anlamsal olarak duragan bir
yap1t olmaktan g¢ikarilarak, degersizlesen,
gozden diisen, anlamsal yitime ugrayan
bir yap1 olmak yerine bagka bir zamanda
ve uzamda (koy) glincellenerek (“Biitiin
bunlar, kolektif bellegi giinceller” (Basat
2017: 37) akiskanlasir, anlamsal yarati-
min baslica unsuru olur: “Oyunlar, daire-
sel bir zamanin hareketleridir ve buna
uygun bicimde bir kez daha giincellenir.”
(Basat 2017: 96).

Oyun yalmizca belli bir toplumun
degil diinyanin, insanin yeni bir yorumu-
na isaret eder. Alicilar ve vericiler oyu-
nun bulgusal giiciinii bilmezler (“bu ne-
denle koyliiler, bu oyunlarin amacin
agiklayamazilar”, (Basat 2017: 37), daha
cok oldugu gibi (taklit) kullanmakla yeti-
nirler: “... oyunlarda doganin insan be-
deniyle benzer bir bicimde temsil edildigi
goriiliir. Bu benzerlik ise taklit yoluyla
sunulur.” (Basat 2017: 38).
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Anlamsal gondergeleri iizerinden
oyun bir durum, yap1 ya da gereg¢ olarak
smiflandirilir. Durum olarak oyun 6nce
eglence amach bir etkinliktir; herkes
oyuna katilabilir: “Kahvedeki herkesin
oyuna katilii... (Basat 2017: 126); Dii-
gin evi, bir anda oyun alamina déniigiir
ve diigiine katilan herkes oyunun bir
parcast haline gelir.” (Basat 2017: 127);
“Kéy seyirlik oyunlari, koyiin tamamini
oyun alamna; kéyliileri de oyuncuya
doniistiriir.” (Basat 2017: 6).

Bir yap1 olarak oyun, oyunculardan
ayrt bir kurallar dizgesine gonderme
yapar: “...herkes oyunun kurallarin
bilir.” (Basat 2017: 28).

Gereg olarak oyun (oyun gerecinden
s0z etmiyoruz) ise oyuna yiiklenen 6zgiil,
ozel, metaforik anlamlar1 igerir. Bu yo-
niiyle oyun, oyunsal (eglence) degerinden
uzaklagir. Anlamli bir dizge olarak algi-
lanir: “Bu ag¢idan bakildiginda oyunda
sembolik bir sagaltma toreninin izlerini
gérmek miimkiindiir.” (Basat 2017: 62).

E.M. Basat’in kitabinda i¢ ige geg-
mis bi¢imde Gilles Brougere’in Jeu et
éducation’da smiflandirdigt oyunun bu
degisik bicimlerine kosut belirlemeler
yapilir. Oyunun belirtgesel 6zellikleri not
edilir. Kokensel anlamiyla ayirict bir
ozellik, bir gosterge tiirli ya da iz olarak
tanimlanan belirtge anlamsal bir diizeye
aitligi bildirir. Hem oyunu oynayan hem
de izleyenler i¢in oyunun anlamli gdster-
gelerini belirleyebilmek icin bir varsa-
yimdan yola ¢ikmak gerekir. Bu varsayim
¢ogu zaman (basma)kaliplara dayanir:
“Bu biitiinliik icinde, ritmik figiirler bir
siire sonra kaliplasir ve her defasinda
yeniden tekrarlamir.” (Basat 2017: 139).
“Bu anlayis sadece belirli bir kalip hare-
ket fikrine dahil edilmesi gereken bir¢ok
faaliyeti disarida birakir ve onu anlamsal
bir ifade biitiinii olarak gérebilmeyi sag-
lar.” (Basat 2017: 141). Oyun gereci bu
tirden varsayimlarla yan yanadir. Uzla-

simsal kullanimi ile oyun gereci (... ¢o-
cuklar Comge Gelin adw verdikleri bez
bir bebek yaparlar” (Basat 2017: 120)
oyunsal iglevin Otesinde ritiielistik bir
islev yiiklenebilir: “Yagmur Gelin’in bez
bir bebek olmasi, evieri gezdirilmesi,
kapiya getirilen bez bebegin ve gelenlerin
lizerine ev sahibi tarafindan su serpiligi,
su ve bereket iliskisini yansilar.” (Basat
2017: 172). Bir uzlasinn iiriinii olan
oyunsal gere¢ simgesel bir deger yiikle-
nir, toplumsal bir tutumun anlatimi olur.
Simgesel bir islev yiiklenen oyuncak ile
onun belli bir toplumsal tutumu agiklayan
kullanim1 aynmi seyler degildir. Kitap bu
iki dayanak unsuru i¢ i¢e ele alir. Simge-
sel degerlerle donatilmis oyuncaklar
degigmez kurallar dizgesine indirgenmez-
ler, oyuncaklar oyun kiiltiiriiniin bir par-
cast olsalar da bireysel kullanima da
elveriglidir: “Harva ise Tunguz ailelerin-
de, koruyucu ruhlari simgeleyen bir¢cok
bez bebek bulundugunu ve bunlarin aile
icinde kusaktan kusaga devredildigini
aktarwr.” (Basat 2017: 172). Oyuncak
kurallar dizgesine siki sikiya bagli degil-
dir. Oyuncak, bir oyunun somutluk ka-
zanmasi degil, gergekligin bir gériiniimii-
ni yansitan, kisinin ya da toplumun iste-
digi gibi kullandig1 bir imgedir. Kurallar
dizgesine indirgenen oyun(lar) ise hem
bir diizen ilkesine uyar hem de islevselli-
gi ile dikkat ¢eker. Oyun, istenildigi gibi
manipiile edilebilen oyuncak karsisinda
kapali bir dizgedir: “Oyunlar, toplulugun
birer dretimidir (...). Anonim oluslar: da
onlar, 6zgiin bir tiretim olmadigini, top-
luluk tarafindan belirlenen siki kurallar:
ve kolayca degismez bir yapiya sahip ve
de ashinda zorunlu bir pratik olduklarini
gosterir.” (Basat 2017: 36). Oyunda kul-
lanilan araglarin adlarinin  siralanmast
yeterli degildir; oyuncaklar belli bir isten-
ce, arzu/zevk (“Bunlardan aldiklar: este-
tik zevk disinda... (Basat 2017: 144) ara-
yisina baglidir. Toplumsal bir diizeye
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cekilmesinin, toplumsal bir gosterge
durumuna gelmesinin temel nedeni bu-
dur.

Oyun bir yap1 olarak alindiginda
kendisini olusturan pargalarin bir toplam
olarak anlagilir. Bu ayn1 zamanda bir dizi
kurala baglanan pargalarin aralarindaki
iligkilerini belirtir. Dolayisiyla essliremsel
bir goriingiide oyunlarin ¢dziimlemeleri
yapilir. Zaman igerisindeki evrilisi yerine
derin yapidaki degismezleri belirlenir.
Dolayisiyla “psikolojizme” kagan belir-
lemeler yaninda yapisal belirlemelere
gidilir.

Bu tanimlara uygun bigimde kitapta,
ayn alt-basliklar altinda incelenen oyun-
larin her biri ayirici pargalart ve aralarin-
daki islevleri bakimindan betimlenerek
ozgiilliikkleri ortaya konulur. Yapidan
yararlanarak kimi psiko-sosyal ¢ikarimlar
yapilir (kitabin amaci budur): “Bu ¢alis-
mada da koy seyirlik oyunlarinda goriilen
insan, doga ve toplumsal iliskiler tizerine
odaklanilarak oyunlarin kiiltiirel pratikle-
ri yansitma bicimleri incelenmigtir.”
(Basat 2017: 18). Igerik diizeyinde ise,
artsiiremsel bir goriingiide, oyunlarin
yapilarinda goriilen degisiklikler not
edilir. G. Durand’in devingen yapi (1992)
adlandirmast bu asamada karsilik bulur.
Doganin degisimine gére oyunun yapisi,
dolayisiyla oyuncularin algist degisebil-
mektedir: “Yasam pratiklerinin degisimi,
tiretim ve tiiketim bicimlerin dogayla
arasinda giren mesafeler hem doganin
zamanint hem de oyunlarin zamanini
etkiler. Bir baska ifadeyle doganin zama-
nt ve insan arasindaki mesafe agildiginda
her tiirlii yasam dinamikleri de degisime
ugramaktadir.” (Basat 2017: 112). Boyle-
likle normatif yapilar evrimsel yapilara
dontisiirler (ayn1 oyunun degisik versi-
yonlar1 bu goriisii destekler). “Oyunlarda
goriilen, tekrar, nakarat, birbiri yerine
gecen c¢egitlemeler, bir zincir veya bir
doku olugtururlar.” (Basat 2017: 34).

Oyunun kaliplagmis, Ortik bir kurallar
repertuarina karsilik gelen yapici yapilar
ya da normatif yapilar1 disinda evrimsel
yapilar1 eski bir yapmin yeni bir giincel-
lenmesi islemini igerir. Evrimsel yapilar-
da her oyuncu yerlesik kurallara kendi
ortaminda kendince giincellik Kkatar,
olumlu ya da olumsuz bir sonucu olabile-
cek yaraticilik yaninda yorum devreye
girer: “Buradan hareketle halk danslari-
nin veniden yorumlanis ve bir gésteriye
doniigiimlerinde dansin anlamint biiyiik
olgiide  yitirdigi  soylenebilir.” (Basat
2017: 161). “Kéy seyirlik oyunlarina
Ankara  Universitesi Dil ve Tarih-
Cografya Fakiiltesi Tiyatro Boliimiinde
ve Ankara Deneme Sahnesi’nde c¢agdas
bir yorum getirir.” (Basat 2017: 12).
Normatif ve evrimsel kurallar uyarlama-
ya, yenilenmeye agiktirlar. Oyunlar me-
kanik isleyisten bu yolla kurtulur, daha
ilgi ¢ekici kilinirlar.

Oyunun tiiriine goére belirlenen ku-
rallar yapiya yonelik oldugunda oyun
kendi i¢inde tanimlanir; iist-oyunsal yapi-
lar ise baglama iliskindir. Ust-oyunsal bir
kural oyun anlayisina yoneliktir. Kiiltiirel
olarak belirlenmig etkenler, 6rnegin oyu-
na, oyunun pargalarina yiiklenen simgesel
degerler burada devreye girer (“Bu gezi
sirasinda Comge Gelin ne ister/Comge
Gelin su ister/Ver Allahim ver/ Yagmur
ile sel manisini séyler.”) (Basat 2017:
120). Oyunun ana unsuru onu siniflan-
dirmaya, su ya da bu oyunun tiplesmis-
yapist onun Ozgilligiinii kavramaya
yarar. Anlamsal sapma tehlikesine karsin,
evrimsel yapilar ve kurallar oyunun yo-
rum olanaklarinin oniinii agarak es me-
tinlerinin ve benzer metinlerinin ortaya
¢ikmasina kapi aralar. Degindigimiz gibi
kitapta bu noktaya dikkat ¢ekilmektedir.

Oyun bir kurallar dizgesi {izerine
oturtulur ancak yalnizca kurala indirge-
nemez. Oyunlarla ayn1 zamanda bir kisi-
nin, toplumun ruh durumu, gergeklik
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algis1 temsil edilir: “Bunun igin parga
parg¢a yiyeceklerin bir yemege doniigiimii,
bireylerin de bir araya gelerek olustur-
duklart toplulugu ve onlar arasindaki
bagi temsil etmektedir.” (Basat 2017:
184). Oyun kisiyi belirler (“Bu iliski,
insamin, oyun ve ¢evreyle kurdugu alam
belirler” “Sozlii kiiltiirde toplumun ortak
mall olan hazir kaliplar ve yogun bigim-
lendirmeler, deneyimlerin zihinsel diizen-
lenigini ve diistincenin tarzint da belir-
ler.” (Basat 2017: 20 ve 37).

Kosullar (dissal belirtge) ve oyun-
cunun tutumu (i¢sel belirtge) ile somutla-
san baglam toplumsal ve kiiltiirel degis-
kenleri, birey ve toplumca alimlanma
durumunu, dolayisiyla bakis agisini, onla-
rin zevklerini, degerlerini, inanglarini,
beklentilerini, ruhsal ve dokunsal durum-
lart vb. igerir.  Ust-oyunsal unsurlar
oyunlarin ¢ergevesini ortaya koyarken
onlarin mikro yapilarin1 da belirler. Ki-
tapta digsal ve igsel belirtgeler araciligryla
oyunlarin kendilerine 6zgli dogalar1 ve
islevleri betimlenir. Baglam makro dii-
zeyde ist-oyunsal yapilarla i¢ igedir.
Oyunlarda ya da giinliik edimlerde giin-
deme gelen kutsallik baglama iligkindir:
“Bu nedenle takvime bagh kéy seyirlik
oyunlart ve kutsal zaman dongiilerinin
pratikleri olarak degerlendirilebilecek
ritiieller arasinda siki bir bag vardwr.”
(Basat 2017: 106). Emile Benveniste’e
bakilirsa, (1947: 161) kutsallik mit (belli
bir igerik) ile ritiieli (belli bir bigimi)
birlestirir. Oyun bu iki bilesenden birinin
anlatimidir. Hatta mit ve ritiiel i¢ ige
olabilir. Baglam kutsalla olan iligkiyi
aciklar. Baglama ve kisilere gore kural-
larla oynanir. Oyunu giincellestirme siire-
cine boylelikle girilir: “... oyunlarin
mekanlart  deneyimlerin  mekamdir ve
oyunlar bu deneyimi siirekli olarak akta-
rir ve giincellerler.” (Basat 2017: 130).

Oyunu anlam ve anlamlama diize-
yinde degerlendirdigimizde deger sorun-

salia ulasilir. Kitaptan su alintiy1 yapa-
lim: “Kéy seyirlik oyunlari, Tecer’e gore
halkin diisiince bigimi, gelenegi ve deger-
leri hakkinda énemli bilgiler icerirler.”
(Basat 2017: 13). Her oyunun degeri
tarihsel ve toplumsal olarak belirlendigi-
ne gore oyunun alimlama diizeyinde
duraganlasmis bir anlamindan ( fr. sens)
s0z edilir. Bu anlam oyunun diizanlamina
ve yorumuna gore cikarilir. Anlamlama
(fr. signification) ise ¢ogul ve degisken-
dir. Bunlar yananlama iliskindir ve oyu-
nun degerini belirler. Bu diizey oyunun
degeri nedir? sorusuna karsilik gelir.
Oyunun basmakaliplasmis kokensel bir
anlami vardir. Sonradan ona yeni anlam-
lar yiiklenebilir. Anlamlama diizeyinde
oyunun kdkensel anlami giincel degerler-
le yenilenir. Ona baska anlamlar yiikle-
nebilir. Kitapta bu noktaya dikkat ¢ekilir:
“Koy seyirlik oyunlarinda, siirekli tekrar
eden bir ritim vardir. Bu ritim, kusaklar
boyu aktarilan deneyimi, icinde bulunu-
lan zamana tasir ve onu giinceller.” (Ba-
sat 2017: 96). Yeni anlam eski anlamla
bulusabilecegi gibi ondan ayr1 da olabilir.
Anlamlama baglamsal bir islemdir. “Kdy
seyirlik oyunlari da fiziksel mekani ritiiel
mekdanina doniigtiirerek ona yeni bir
anlam yiiklerler.” (Basat 2017: 120).
Oyun mekanlart “insanin  beklentileri,
tutumlart ve ¢evresiyle olan iligkisi sonu-
cunda sekillendigini gosterir.” (Basat
2017: 114). Bir bagka anlatimla oyun,
oyuncunun gerc¢eklik karsisindaki tutu-
munu aciklayan bir ara¢ olur. Kitapta
tutum toplumun, toplulugun 6rnegin doga
olaylar1 karsisindaki algilariyla, coskula-
riyla vb. (daha g¢ok psikolojik) agiklanir:
“Ancak torenlerde neyin gosterisi yapil-
mis olursa olsun, bunlar ayni zamanda
torenle ilgili olmayan davranis ve diisii-
niiglerin de icine igler.” (Basat 2017: 38).
Oyunlar toplum/topluluk konusunda bir
bilgi igerir: “Biitiin koyiin oyun alanina
cevrildigi koy seyirlik oyunlarda ¢ocukla-
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rin ya da genglerin kolektif bilginin aktari-
mini ilk olarak seyir yerinde kazandiklar
soylenebilir.” (Basat 2017: 50). Gergeklige
iliskin bilgi yorumla (oyun) edinilir. Oyun,
bir maksat ve biling kapsar: “Topluluk
ruhunu ve bilincini gelistiren ya da giiglen-
diren kominitas (communitas) oyunun asal
unsurlarmdan biridir.” (Basat 2017: 35).
Giincellenen oyunun kurallari, yapisal
bilesenleri oldugu kadar bu maksat ve/ya
bilingtir (bireysel ve toplumsal biling).
Oyunun kurallar1 dayatilmaz, oyuncuya ve
izleyiciye Ozgiirlik alani birakilir: ...
oyunlar kolektif olanin giiciinii pekistirir ve
bireysel olarak bazi ozgiirliikier olmakla
beraber kolektifin yararina olan her sey
benimsenir ya da onu tehdit eden unsurlar
dislanir” (Basat 2017: 38). Toplumbilimci
Jean Duvignaud, oyunda kural dayatmasina
karst ¢ikanlardandir. Ancak bireysel bir
Ozgiirliik dayatmasi oyunun kaybolma
tehlikesini (tehdidini) de beraberinde getirir.
Oyuna yiiklenen degerler dizgesiyle oyun
dis1 degerler dizgesinin karigsmasi s6z konu-
su tehlikeye/tehdide kapi aralar. Olas1 ve
kabul edilebilir giincellemelere izin vardir.
Keyfilik (“Seyir yeri ve sahne iliskisi agi-
simdan daginik ve keyfilik ozelligi gésteren
koy seyirlik oyunlari...” (Basat 2017: 49)
ancak bu diizeyde gegerli olabilmektedir.

Oyunun sanatla olasi iligkisine gelin-
ce; Vladimir Jankélévitch’in séyledigi gibi,
oyun kendine ozgii bir alanda oynandifi
icin (6rnegin, resmin de kendine 6zgii bir
ortami vardir) sanata yakindir (“Oyunlar...
Dionysos¢u sanata yakin bir estetik ozellik
gosterirler” (Basat 2017: 46). Tek bir 6zne
icin 6zel bir anlami olabilecegi gibi daha
¢ok ortak bir anlamlama bi¢imidir.

Son olarak su noktaya biraz daha agik-
lik getirelim. Koy seyirlik oyunlar1 bir
karnaval diisiincesiyle bulusur. Kitapta
oyunlarla karnaval, grotesk, imge kullanim-
lar1 arasinda yaklastirmalar goze ¢arpmak-
tadir. Oyunlardan yanstyan bir dizi grotesk,
komik imgedir. Bahtin “halk bayramlari-
nin” anlamsal olarak zengin oldugunu ileri
siirer. Ornegin Yenidendogus doneminde
karnavalin “birlestirici” bir iglevi vardir.

“Biitiin koy”, “toplulugun biitiinii” (Basat
2017: 50) vb. ifadeler bu diigiincenin ozeti-
dir. Koy Seyirlik Oyunlari adlandirmasi
oyunlar1 karnavalesk bir olaya (uzamda ve
zamanda konumlandirilabilen, nesnel bir
varlig1 olan, bir bireyin ya da toplulugun
onemsedigi seye) doniistiirmektir. Giilme,
karnaval imgesinin temel unsurlarindan
birisidir (“Kéy seyirlik oyunlarinda, giilme,
eglenme, sakalasma gibi giindelik yasamin
ciddiyetinden uzak ancak insan ruhu igin
ihtivag olan bu alanlara yer a¢ilir” (Basat
2017: 41). Giilme yalnizca eglenmek degil,
ayn1 zamanda Oliim (kitapta bu izlege sik-
likla vurgu yapilir) korkusunu bastirmaktir.
Yasaklar onunla ¢ignenir. Oyleyse oyunlar
cokdegerli bir yapi sunarlar. Cokdegerlilik
karnavalin bir bagska 6zelligidir. Ornegin,
giildiiriirken diisiindiiriir. Bir karnaval im-
gesiyle donatilan oyun bir toplulugun oldu-
gu kadar yasamim Ozeti olur: “Karnaval
swrasmda oynanan tiim yasamdir, belli bir
zaman diliminde oyun yasamin kendisi
olur”” E. M. Basat’in kitabinda buldugu-
muz, insanin doga ya da gerceklik karsisin-
daki konumu (6rnegin 6liimlii olusu, korku-
lar1 vd.) oyunla bastirilir: “Ritiiel kuram
tezine gore ilkel insamin dogaya dair ii¢
temel bilinmezi vardir. Dogum, iireme ve
oliim. Bilinmez olan bu kavramlart agikla-
mak isteyen insan, ¢oziimsiizliige diistiigiin-
de bilinmez egittir tanri varsaymn ile hare-
ket etmistir.” (Basat 2017: 30). Oyun giin-
lik yasamin yalin bir anlatimi olmakla
kalmaz ayni zamanda bir diinya goriisii
degerine biiriiniir: “... giintimiizde de ¢ag-
dag Tiirkiye’de halk oyunlarimin ¢ogu ol-
dukga belirgin sekilde hayvansal ve evren-
sel olarak ¢ift niteliktedir.” (Basat 2017:
147).

Kitapta su ya da bu bigimde karsimiza
¢ikan, buraya kadar yaptigimiz belirlemeler
bizi metinlerarasi bir boyuttan s6z etmeye
de zorlar. Hem yazarin metinlerarasiligin-
dan hem de oyunun metinlerarasiligindan
s0z edilir. Yazarin goriislerini desteklemek
adina yararlandigi tim gondermeler ilk
secenege iliskindir. Oyunlarin metinlerara-
silig1 ise daha ¢ok bir igmetinsellik manti-
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gina uygundur: Bir donemden 6tekine yine-
lenerek, hatta yenilenerek (glincellenerek)
siiregelen oyunlar son agamada bir (toplum-
sal) kimlik sorunsalina baglanir: “Toplum-
sal kimlik giindelik iletisimden uzak, yiicel-
tilmis ve ritiiel olarak bicimlendirilmis
iletisimle ilgilidir.” (Basat 2017: 34). Kitap-
ta metinlerarasilik terimi kullanilmasa da
0zii yinelenir; drnegin doniisiim metinlera-
rastligin 6ne cikan bir 6zelligidir: “Ozellikle
sembolik oyun siireglerinde simdiki zaman
ve mekdn, gegici olarak doniisiime ugrar.”
(Basat 2017: 50). Biraz once degindigimiz
gibi, Bahtin’in karnaval kavrami bir metin-
lerarasilik goriinglisiinde giindeme gelir.
Metinlerarasiligin bir diger unsuru baglama
iliskindir, kitapta bu unsur metinlerarasilik-
taki karsiligiyla kullanilir: “Oyunlarin bag-
lamlart degistiginde artik ayni oyundan soz
etmek miimkiin degildir.” (Basat 2017: 53).
Kitapta metinlerarasiligin bir diger temel
kavrami olan diyaloji (s6ylesim) kavrami da
kullanilmaz, oysa tiim oyunlar birer “soyle-
sim” isidir, sOylesim aradan ¢ikarildiginda
oyundan s6z edilemez. Bu listeye bir diger
metinlerarasi yontem olan yansilama ile i¢
ice anilan taklit unsurlarini eklemeliyiz.
Oyunlarda taklit unsuru belirgin bir yapisal
ozelliktir. Rastgele bir alinti yapalim:
“Hayvan taklitleri yaparak ve garip sesler
¢tkararak evleri gezelerler.” (Basat 2017:
116). Yansilama (parodi) oyunsal bir kilik
degistirme (“Oyunda baska bir gerceklik
vardwr ve kilik degistiren ya da maske takan
kisi artik bagskasidu”, (Basat 2017: 39)
yontemine iliskindir. Bir bicemi ya da tiirii
vb. taklit etmek ise yine oyunsal diizende
konumlanan dykiinmeye (pastis) iligkindir:
“Kéy seyirlik oyunlarinda gériilen insanla-
rin hayvan veya bir nesne taklitleri, erkek-
lerin kadin, kadinlarin erkek kiyafetleriyle
bedensel déniisiimleri koytin giindelik haya-
tinda yer almast miimkiin olmayan davranig
bigimleridir.” (Basat 2017: 40).

Sonug olarak; oyun, zaman, uzam ya-
ninda toplumsal bellekle i¢ ice irdelenir.
Oyun, zaman ve bellek arasindaki bag
yasamsal dnemdedir (“... bu oyunlarin yok
olugu kiiltiirel bir¢ok unsurun da kolektif

bellekten silinmesi ve kusaklar arasi akta-
riminin - durmast anlamina gelir.” Basat
2017:23). Tarihin ge¢mis saydigi olaylar,
toplumun diisiincesi onlarla bi¢cimlendigin-
den, bir toplumsal grup i¢in gegmiste kalan
seyler olarak anlagilmazlar. Su ya da bu
bigimde, degisik anlatim araglariyla (top-
lumsal temsillerle) siirekli olarak giincelle-
nir, gegmis ve simdi arasindaki baglar boy-
lelikle siirdiiriiliir. Toplumsal temsiller bir
iletisim yoludur (“Bireyin kendisiyle, do-
gayla ve sosyal gevresiyle iletisimini sagla-
yacak énemli islevlere sahip bu pratikler...”
(Basat 2017:23). Moscovici, (bkz: Viaud
2003) temsillerin bir iletigim gereksinimine
bagl olarak toplumsal etkilesimlerle yarati-
lip giincellendigini séyler. Middleton ve
Edwards, (bkz: Viaud 2003) iletisimin
toplumsal bellegin olusumundaki roliiniin
yasamsal Onemde, varolusunun vazgegil-
mez kosulu oldugunu savunurlar. Bu goriis-
lerini sOylesi/konugma {izerinden kanitla-
maya ugrasirlar. Soylesi/konusma bir yeni-
den animsama aktivitesidir; ge¢misin anisi-
n1 ortak bir versiyonda bulusturma yoludur.
Koy Seyirlik Oyunlari sdylesimsel yapisiyla
ortak bir versiyonda bulusturma isleviyle
kullanilirlar. Ortak bellegin bir diger 6zelli-
gi bir grubun ayni temsil icerikleriyle yon-
lendirilmeleridir. letisim bu kez grubun
inanglari, degerleri araciligiyla kurulur.
Animsama, grubun ortak degerleri ve norm-
lariyla gergeklesir. Gergekligi kendi olanak-
lariyla yorumlayan toplumsal bir grup ortak
diizgiiler (kodlar) yaratir, Jodelet’nin sdyle-
digi gibi, (bkz: Viaud 2003) kodlar1 aktar-
dig1 temsiller aracilifiyla kimligini belli
eder. Temsilin ortak bellege gonderme
yapan bu islevi ortak degerler iizerinden
kimlik sorunsaliyla bulusur. Toplumsal
temsillerin tizerinde durdugu bir diger unsur
ise dildir (“...seyreden ve seyredilen ara-
sinda ge¢misten bugiine aktarilan bir ortak
dilin varligi kendisini gdsterir.” (Basat
2017:160) Temsile dokiilen bellek dilin
(uzlagilmis, bilimsel alanda kullanilan tek-
nik dil degil, dogal bir dil) araciligina bas-
vurur (Kdy Seyirlik Oyunlar bir gosteri,
oyun oldugu kadar bir dildir; orada dil en
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dogal bigimiyle kullanilir). Kisi ve toplulu-
gun tiyeleri o dil ile kendilerine 6zgili sim-
gesel gerceklikler yaratirlar. Oyunlar araci-
ligryla aktarilan, simgesellestirilen diisiince
bigimleridir. Bellekle temsiller arasinda
kurulan iliski geleneksel olanin bilgisi
baslhigiyla Moscovici disinda Jodelet’in
¢aligmalarinin  baslica konusu olmustur.
Moscovici, Holton’un folk knowledge kav-
ramini théma(ta) olarak uyarlayip toplumsal
temsillerin, inang¢ bic¢imlerinden, gelenek-
lerden, diinyaya ya da varhiga iliskin var
olan 6nceki diigiincelerden nasil beslendigi-
ni gostermeye ugrasir. Bir toplumun diisiin-
ce dizgesini, davranma big¢imlerini, kiiltiiriin
icinde koklesmis yapilarn irdeleyerek top-
lumsal bagi kavramanin yolu budur. Mos-
covici, toplumsal temsilleri, kaynak-
diisiinceleri, arketipleri, ortak kavramlari
Thémata bashg: altinda sorgular. Bu, ayrica
bir zaman, dolayisiyla koken sorunsalina
baglanir. Temsillerin yeni kosullardaki
goriiniimleri burada giindeme gelir. Bellek
ve diisiince iliskisi onunla kurulur.

Bilginin bir nesilden 6tekine aktaril-
masi, O6nceki donemlerin izlerinin bugiine
tasinmast olan ortak bellek degisik dolayim-
larla temsil edilir. Koy Seyirlik Oyunlarinin
temel islevlerinden birisi budur. Kitapta
buldugumuz tiim tanimlamalar kisaca 6zet-
ledigimiz bu sorunsallar iizerinde odaklanir.

Ezgi Metin Basat’in Koy Seyirlik
Oyunlarinda Insan, Doga ve Topluluk Ilis-
kisi adl1 kitab1 hem izleksel hem de bigimsel
ve bigemsel diizeyde oyunlarin igsel isleyi-
sini toplumsal bellek iizerinden irdeleme
¢abasinin iirlintidiir.

Okumak ise yazili bir bildirinin sifre-
sini ¢dzmekten, anlam odaklarini anlagilir
kilmaktan, bir istdil olusturup séz konusu
yazili bildiriyi gegerliligi kanitlanmis yon-
temsel verilere yaslanarak bilimsel bir
goriinglide konumlandirmaktan, 6zgiinlii-
giinili ortaya koymaktan, benzer ¢aligmalara
yollar a¢maktan, inceleme nesnesi konu-
sunda ayr1 (yeni) bir algi yaratmaktan bagka
bir sey degildir.
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