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OZET

Erdem kavramu, siyaset bilimi, etik, kiiltiir ¢aligmalar1 ve antropoloji gibi disiplinlerin ortak noktasidir. Kavramin, bu disiplinler
arasinda gegiskenlik saglamasinin nedeni, giindelik yasamin neredeyse her anina niifuz etmesiyle agiklanabilir. Erdem kavraminin
niteligi ve kdkeninin oyunsu bir yapi teskil etmesine yonelik kategorik bir analiz hem bu disiplinler arasinda bir koprii gérevi
gorebilecek, hem de temel insan davranislarina farkl: bir perspektiften bakmayi saglayacak bir pencere agacaktir.

Bu amaca yonelik olarak bu caligmada, erdem kavramimnin ortaya ¢ikisini dnceleyen oyun kavrami ve oyun davranismimn kiiltiir
olusturan bir etken olarak tarim, sulama, egitim ve savas mekanizmalariyla iligkisi, Lévi-Strauss’un popiilerlestirdigi “yaban
diisiince”nin kategorik bi¢imi temel alinarak analiz edilmistir. Boylece, oyun ile olan iligkisi {izerinden, erdem kavraminin arkaik
kdkeninin biitlinciil bir bigimde goriilebilmesini saglayan bir model olusturularak, daha genis ¢apli jeneolojik arastirmalara hizmet

edebilecek alternatif bir temel insa edilebilir.
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ABSTRACT

The concept of virtue is a common point of disciplines such as political science, ethics, cultural studies and anthropology. The
reason why the concept transitions between these disciplines can be explained by its penetration into almost every moment of
daily life. A categorical analysis of the nature and origin of the concept of virtue that constitutes a play structure will serve as a
bridge between these disciplines and will open a window to provide a different perspective to look at the basic human behaviors.
For this purpose, in this study, the concept of play which precedes the emergence of the concept of virtue and the relation of game
behavior with agriculture, libation, education and war mechanisms as a cultural factor are analyzed based on the categorical form
of “the savage mind” popularized by Lévi-Strauss. Thus, a model can be constructed through its relation with play to provide a
holistic view of the archaic origin of the concept of virtue, and an alternative basis can be constructed to serve wider genealogical
research.
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GIRIS

Erdem kavramu, tarihsel olarak kiiltiiriin icad1 ile es zamanli bir bigimde ortaya ¢ikmuistir.
Tarihin ilk donemlerinde geleneksel davranis normlar1 ve inang sistemleri iizerinden sekillenen
erdem kavrami, tarimin icadiyla birlikte toplum yasayisinin ideale ulastirilmasia yonelik
fikirlerin odak noktasi olmustur. Erdem kavrami, sosyal yapiyr milkkemmellestirmek tizerinden
ideal bir yasayis bicimine ulagsmanin bir aygiti olmasina bagli olarak, bireylerin davranig
bicimlerine yonelik getirilen kisitlamalarin ve kontrol mekanizmalarinin da asli sebeplerindendir.
Bu kontrol mekanizmalarindan en bilineni, erdemli davranis kodlarinin yeni jenerasyonlara
aktarimini saglayan aileden baslayan egitim macerasidir.

Insanda topluluk halinde yasama davranisi ortaya ciktifi andan beri, bu yasayis bi¢imini
diizenlemek amaciyla tarim ve aveilik ile ilintili, kendiliginden gelisen bir takim bilissel
kategoriler tiiremistir. Islevselligi sebebiyle bu kategoriler zaman icerisinde daha kat: bir sekle
biirtinmiis, gelenekselleserek veya ¢esitli mistik goriiniimler kazanarak, bugiin erdem adi verilen
kapsayict diistinsel kategoriye doniismiistiir. Bu doniistimii saglayan sey ise, erdemi doguran
“oyun” yapisidir.

Grup yasayisinin devamliligin1 saglamada basarili olan oyun davranigi, tarim ve savas
mekanizmasinin icadiyla birlikte, ka¢inilmaz bir bigimde bu faaliyetlerden dogan zaruri davranig
kodlarini ele gecirmis ve kendini sembol, ritiiel veya yasa seklinde fenomenlerle gostererek bir

sosyal kontrol mekanizmasi olan erdem kavraminin dogusunu miimkiin kilmstir.

1. ANTROPOLOJIK KATEGORIZASYON KUMELERI

1.1. Antropoloji ve Yaban Diisiince

Somut ve nesnel veriler iizerinden insan iliskilerini, bu iligkilerin dinamiklerini ve
anlamlarin1 analiz eden disiplin olan antropoloji, en basit ifadesiyle kendini “insan fenomenini”
incelemeye sunmus bir bilim dalidir (Lévi-Strauss, 2012:16). 19. yiizyilda baglayan modern
antropolojik aragtirmalar, antropoloji biliminin kendisinin de beslendigi arkeolojinin “ilkel” insan
kategorizasyonundan siyrilarak, ilk toplumlarla ilgili basitlik algisini yikmayr basarmistir; bu
sayede antropoloji, insan yasayisinin farkli bigimlerine “modern” bir deger atfetmeden “nesnel”

bilgiye ulagmay1 saglamaktadir. Bu nesnellik, sadece arastirmacinin kendi deger yargilarindan ve
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aragtirma nesnesine yoOnelik Onyargilardan arinmasindan ibaret bir nesnellik degil, biitiin
gozlemcilerin gegerli standartlara ulasmasini temin etmeye yonelik bir nesnelliktir ve boylece
birbirinden ayrik c¢alisma alanlarinda ortak bir bicimde var olan kavramlar arasindaki iliskileri
kategorize edebilmeye imkan vermektedir (Lévi-Strauss, 2012:26-27).

Doga bilimlerindeki zihinsel kategorilerin olusumuna benzer sekilde kurulan bu
kategorizasyon, arastirilan kavramin, ilisik kavram ve teorilerden soyutlanarak yalin bir halde
incelenebilmesini miimkiin kilmaktadir. Bu kavram Kategorilerini kurabilme yetenegi,
antropolojinin ikinci 6zelligi olan “biitiinciil” olma ¢abasinin yansimasidir. Lévi-Strauss bu
biitiinciil olma hali ile ilgili s6yle yazmustir:

“Belli bir fenomene iliskin bilgiyi artirmak igin, hukuk¢unun, iktisat¢inin,
demografin, siyaset bilimcinin yaptigi gibi, biitiinii parcalara ayirmak sarttir. Ama
antropologun arastirdigi sey, ortak bicimdir, yani ¢ok cesitli toplumsal hayat
tarzlarimin ardinda gériilen degismez ozelliklerdir.” (Lévi-Strauss, 2012:27)

Biitlinciil olana ulagsma konusundaki yetkinligi sayesinde, teorik mantalitesi geregi meta-
anlat1 kurmaya yatkin olan siyaset bilimine de kaynak saglayan antropoloji, siyasal antropoloji ve
kiiltirel antropoloji gibi alt dallar iizerinden kavram odakli bir ¢alismay1 kolaylastirmaktadir.

Lévi-Strauss’un yaban diislincenin yapis1 hakkindaki sdylemleri son derece somut ve
gercekeidir. Lévi-Strauss’a gore yaban diisiince, her tiirlii diisiinlis bigiminin ilk 6rnegi olarak
kabul edilen ve diinyayr 6grenmeyi kolaylastiran, analitik akil yiiriitmelere de katkida bulunan
mantik ve zihin semalaridir; doga halindeki insanlar “varliklarla dogal olgular1 ¢ok genis bir
kategoriler sistemi araciligiyla siniflandirmaktadir” (Lévi-Strauss, 2016:71). Benzer sekilde doga
durumundaki insan, kurumlarin emrettigi sekilde degil, bu zihinsel semalarin dogal ve
kendiliginden olusan yapist iginde diisiinmektedir (Gauchet, 2018:39). Doga durumundaki
insanin bu kavram Kkategorilerinin tespiti, bir oyun yapisi olarak erdemin hangi zihinsel semalar
tizerinden kuruldugunu anlamayi saglayacaktir.

Dolayisiyla yaban diisiincenin kategorileri 1s18inda insanlik tarihinin en uzun soluklu
anlatis1 olan erdem kavramu ile kiiltiirlin biitiin bi¢cimlerini 6nceleyen oyun davranisi arasinda
baglanti noktalar1 kurulabilmektedir. Zira burada erdem ve oyun kavramlari, Lévi-Strauss’un
tinlii tabiriyle birer yaban diislince kategorisi olarak ele alinmaktadir. Kavramlarin temsil ettigi

davranig bi¢imlerinin altinda yatan arkaik nedenleri analiz edebilmek i¢in yaban diisiincenin
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karsilagtirma ve genellemeler yapmaya uygun, ama ayni zamanda da basitlestirme konusunda
kullanigh bir filtreye tabi tutulmasi gerekmektedir. Saussure’iin yapisalci linguistik yonteminin
antropolojideki temsilcisi olan Lévi-Strauss’cu bir analiz metodu, boyle bir filtre gorevi
gormektedir ve bu sayede kiiltiirel kodlarin temelinde yatan karmasik simge ve iliskiler agi, gozle

goriilebilir ve kavranabilir hale gelecektir.

1.2. Bir Davranis Alam1 Olarak Oyun

Her seyden once bir 6grenme bigcimi olmasi nedeniyle oyun, dilden ve kiiltiirden 6nce
dogar. Dil ile bireyden bireye aktarilan davranmiglarin sonucu olarak dogan kiiltiir kodlar
olusmadan 6nce, grup iiyelerinin birbirlerine avlanma, savunma, barinak insasi, ¢iftlesme veya
dogadaki seyleri kategorize etme becerisini 6gretmeleri gerekmektedir; boylece bireyin hayatta
kalmasina olanak saglayan davranig paternlerinin olustugu diisiiniilebilir. Modern antropolojiye
gore, bu 6grenme davranisinin oyunlastirilmis bir eksende gergeklesmesi yiiksek bir olasiliktir;
nitekim oyun iizerinden dgrenme sadece insana 6zgii bir dzellik degildir. Unlii tarihgi Johan
Huizinga bu konuda s6yle yazmistir:

“Oyun kiiltiirden daha eskidir. Nitekim, kiiltiir kavramini ne kadar daraltsak da,

bu kavram her haliikdrda bir insan toplumunun varligimi gerektirir ve hayvanlar

kendilerine oyun oynamalarint ogretmesi icin insanin gelmesini beklememislerdir.

Kuskusuz, sunu hic cekinmeden ifade edebiliriz: Insan uygarhigi genel oyun

kavramina hi¢bir temel ozellik katmamistir. Hayvanlar aynen insanlar gibi oyun

oynarlar. Oyunun biitiin temel ¢izgileri, hayvan oyunlarinda ¢oktan gergeklestirilmis

durumdadir.” (Huizinga, 2018:17)

Diger bir taraftan, oyun oynama davranigsinda rasyonalite de aranmamalidir. Huizinga’ya
gore oyun hicbir rasyonel iligki iizerinde temellendirilmemelidir; ¢iinkii “akla dayandirilmasi onu
insanlar alemiyle sinirlandiracaktir; Oyunun varligi hi¢bir uygarlik basamagina, evreni kavrayigin
hi¢bir bigimine bagl degildir” (Huizinga, 2018:20-21). Dolayisiyla oyun, biitiin canlilarda
bulunan ortak bir davranig bigimidir. Oyunda rasyonalite aranmamasi, oyunu kiiltiirden koparan
bir 6zellik degildir. Ciinkii kiiltiir insas1 basladiktan sonra da oyun varligini siirdiirmeye devam

eder; oyun kiiltlirii baslatic1 bir etken olmakla birlikte kiiltiirden hi¢bir zaman ayrilmaz. Kendine
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bir yapi olarak oyun kiiltlirin i¢indedir; kiiltiirle beraber vardir ve kiiltiirii belirler (Huizinga
2018:21).

“Oyun oynayan insan” kavrami ve “oyun teorisi” {izerine ¢alisan Huizinga tarafindan bir
seyi oyun yapan yedi farkli temel 6zellik tespit edilmistir. Bunlarin her biri oyunsu davraniglarin,
erdemle olan iligkisinde de belirleyici 6zellikler olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Oncelikle akilli canli olarak insan, hayatta kalabilmek igin dis diinyanin varoluscu
acimasizligint dontistirmek, ondan kagmak zorundadir. Oyun bagka bir gergeklik yarattig
middetce, bu zorunluluk, oyunun vazgecilmez olmasimin sebebidir. Ayrica, oyunun en etkin
O0grenme yontemi olmasi da oyunun vazge¢ilmezlik o6zelligini giiglendirir. Bertrand Russell’a
gore:

“Ister insanda olsun ister obiir hayvanlarda, yavrularin en belirgin ayirici
ozelligi oyunu sevmedir. Insan yavrularinda bu, rol yapmaktan alinan bitmez zevkle

bir arada gider. Oyun ve rol yapma yasamsal bir gereksinimdir. Eger mutlu ve

saglikli olmak isteniyorsa, bu etkinliklerin baska yararlari bulunup bulunmadigi

sorusundan bagimsiz olarak oyun ve rol yapma igin firsat saglanmalidir.” (Russell,

2001:83)

Dolayisiyla, insan i¢in bir hayati ihtiyact karsilamasi sebebiyle oyun insan hayati ve
kiltirtin siirekliligi i¢in vazgegilmezdir; oyun, her nesilde kendi kendini yeniden yaratan bir
yapidir.

Dis diinyanin belirsizligi i¢cinde hayatta kalma ¢abasi, her aniyla risk dolu bir eylemdir. Bu
riskten uzaklasabilmek i¢in akilli insan, diizen ve sistem yaratmanin 6lim ve hayat arasinda
belirgin bir fark yaratacagini tasavvur edebilmistir. Zira diizen, giindelik hayata tahmin
edilebilirlik ve planlama katar. Bunu yapabilmek igin oyun son derece kullanigh bir aygittir.
Huizinga’ya gore:

“Oyun alanimin simirlart iginde kendine ozgii ve mutlak bir diizen hiikiim stirer.

Iste oyunun daha da pozitif yeni bir ¢izgisi: Oyun diizen yaratr, oyun diizenin ta

kendisidir. Diinyanin kusurlulugu ve hayatin karisikhigi icinde gegici ve sumirl bir

miikemmelik yaratir. Oyun mutlak bir diizen gerektirir. Bu diizenin en kiigiik ihlali

oyunu bozar, oyun niteligini ve degerini yok eder.” (Huizinga, 2018:29)
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Insanin diisiinsel refleksleri, oyunun alanina uygun olarak sartlanmissa, dis diinya 0 insan
icin agikca kontrol edilebilir hale gelir ve oyun oynanmaya deger mi gibi bir yargilama aklina
gelmez. Bir baska deyisle, toplumsal oyunlar, kendilerini oyun olarak unutturan oyunlardir ve bu
nedenle insanla oyun arasinda dogal bir iliski kurulmaktadir (Bourdieu, 2006:139).

Bu ac¢idan bireyin oyunu oynamaya yonelik rizasi kendiliginden gelismektedir; bu riza
modern toplumlardaki “hegemonya” kavraminin dogusuyla da baglantilidir. Erdem kavrami s6z
konusu oldugunda da yine bu hegemonik yap1 ortaya ¢ikmaktadir. Zira erdemli olarak goriinen
davranig kaliplari, siyasal diisiinceler tarih boyunca devlet ve toplum arasindaki iligkiler agini
etkin bir bicimde belirlemek i¢in kullanilmistir.

Oyunun dordiincii 6zelligi ise mekdn smiridir. Sonsuz doganin tehlikelerinden kaginmak
umuduyla ilkel insan, tim yasam alanini mekan {izerinde yarattig1 sinirlamalar iizerinden dizayn
etmektedir; bu mekan yaratimi igslemi tiim toplumlar ve kiiltiirlerede ortaktir ve evrenseldir
(Cassirer, 2005:137). Yerel kiiltiirlerin en 6nemli gostergelerinden olan mekan tasarimi, oyunsu
ozelliklerden dogmakta ve boylece ilkel insanin yasayisini kolaylastirma gibi bir isleve sahip
olmaktadir. Oyundan dogan kiiltiir, toplumsal alanda baslar. Toplumsal olandan bahsetmek ayni
zamanda soyut veya somut bir mekandan bahsetmek demektir. Bu agidan, toplumun yasam alani
onceden belirlenmis bir oyun alanina karsilik gelmektedir.

Oyun bir amaca yonelik oldugundan, bu amaci elde etmek veya amaca giden yolda irili
ufakli engelleri asmak oyuncunun hanesine basar: olarak yazilir. Basar1 hissi, oyunun besinci
tanimlayict Ozelligidir. Basaridan kaynaklanan 6z benlik (self-esteem), takdir ve tatmin hissi
bagimlilik yapicidir. Birey basardik¢a daha fazlasini arzular; zira “takdir, varolusumuzun biitiin
kiirelerine ulasir” (Todorov, 2008:82).

Ancak oyuncu her zaman basarili olamaz. Oyun basarisiz olmas1 durumunda, toplulugun
oyunla elde etmek istedigi sonuc¢ higbir zaman gerceklesmeyebilir. Bu ihtimalin varligi bir
gerilim yaratir. Bu gerilim bir yarisma niteligine biiriinerek oyunun kalitesini de artirmaktadir,
zira oyuncunun motivasyon artigi i¢in gerilim kullanigh bir ara¢ olabilmektedir (Huizinga,
2018:30). Bu motivasyon artirict yarisma niteligi, “rekabet” konseptini ortaya g¢ikarir. Bertrand
Russell bunu, “oyunlarin ortak ¢aligmay1 dgrettigi sdylenir, ama gercekte oyunlar ortak ¢alismay1

ancak yarisg1 bir bigimde 6gretmektedir” ciimlesiyle agiklamistir (Russell, 2001:89).
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Rekabetin ve basarisizlik sansimin yarattigi gerilim oyuncunun maddi ve manevi
kapasitelerini test etmektedir (Huizinga, 2018:30). Kapasitesi siirekli olarak test edilen oyuncu,
artik oyunu profesyonel ve ciddi bir bigimde ele alabilir: Oyuncu artik tiim kurallar1 ezberlemistir
ve bu kurallar ger¢evesinde oyunu kazanmak i¢in miicadele eder. Bu, oyunun altinci 6zelligini
isaret etmektedir.

Kural, oyunun en belirgin ve tanimlayici 6zelligidir. Ciinkii kurallarin bigimi ve fonksiyonu,
oyunun rengini ve karakterini belirler. Kurallar, “oyun tarafindan g¢izilen gegici diinyanin
cercevesi i¢ginde neyin yasa giiciine sahip olacagini belirler. Bir oyunun kurallar1 mutlak olarak
emredici ve tartisilmaz niteliktedir” (Huizinga, 2018:30). Burada kurallar tipki Kant’in kategorik
buyrumlar1 gibi islemektedir; ayn1 Kantci1 ahlakta oldugu gibi bir eylemin maximi, oyunun
kategorik buyrumuna, yani kuralina uygunluk derecesine gore erdemli ve ahlaki bir davranig
olarak degerlendirilir. Oyuncu kurala uyuyorsa “erdemli”, oyunun oynanis tarzi ise “ahlakli”dur.

Kural, diizenin devam edebilmesi igin delinmemesi gereken ve siirekli olarak kontrole tabi
olmasi gereken bir etkendir. Clinkii “kurallar ihlal edilir edilmez, oyun evreni ¢oker, oyun diye
bir sey ortada kalmaz” ve bdylece dis diinyanin kaotik yapist geri doner (Huizinga, 2018:31). Bu
nedenle oyuncu grubu, bir biitiin olarak, yani kat1 bir bizlik duygusu igerisinde organize hareket
etmek durumundadir.

“Biz” algisi, i¢gilidiisel davranig kaliplarinin disina ¢ikarak organize olmave ortak hareket
edebilme yetenegine sahip tiim canli tiirlerinde goriilebilmektedir. Biz algisinin stabil bir hale
gelmesi ve bireyl i¢inde eritmesi sosyallesme siirecinin baglangicina denk gelmektedir.
Sosyallesmeyi tanimlayan Kocacik sdyle yazmistir:

“Biyolojik varlik olan bireyin, toplumun kurallarimi, wygulamalarini,
degerlerini, bilgilerini 6grenmesi, 6grendiklerine uygun davranma becerilerini elde
etmesi ve boylece de toplumsal bir varlik haline gelmesi stirecidir.” (Kocacik,
1997:115)

Yani sosyallesme bir 6grenme asamasidir. Ogrenme ile olan neden-sonug iliskisi

sosyallesmeyi bir oyun formatina sokar.

1.3. Bir Ogrenme Bi¢imi Olarak Oyun
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Ogrenme davranisinin kokenini inceleyen calismalar, oyunun bireyin zihinsel gelisimi
lizerine etkilerine hatr1 sayilir bir yer ayrrmustir. Ornegin Dietze ve Kashin, oyun alani iginde
bireyin, “sadece pasif bir bilgi alicisi olarak degil, anlamin aktif bir kurucusu olarak goriilmekte”
oldugundan bahsederler (Dietze ve Kashin, 2012:36). Bireyi “anlam kurucu” olarak gbren bu
yaklasim, yapisalci teoride “deneyimleyerek 6grenme” adini almaktadir. John Dewey, bireylerin
ancak fiziksel oldugu kadar zihinsel ¢abaya da agirlik verilerek efektif bigimde egitilebildiklerini,
yani bireyin aktif oyuncu olmasinin 6grenme davranisini saglayan en etkin yontem oldugunu
ifade etmektedir (Dewey, 1997:40).

Egitimle ilgili ¢agdas teoriler, giindelik hayatta ve epistemolojide oyunla sosyal adalet
arasindaki iliskiye de odaklanmaktadir. Bireyler sosyal ve kiiltlirel iliskileri gilindelik hayat
icerisinde Ogrenirler. Lev Vygotsky’nin ortaya attigi “Proksimal Gelisim” kavrami, bireylerin
geemis deneyimleriyle 6grendiklerini pekistiren ve yeni bilgiler edinmeyi dncekine nazaran biraz
daha zorlagtiran tekniklere ihtiya¢ duydugunu anlatmaktadir (Vygotsky, 1986:109). Vygotsky’nin
yaklagimi, Oyunun zorlasarak ilerlemesi ve oyuncuyu usandirmadan kendi igine dahil
edebilmesini ongdren tematik bir tasarimdir. Vygotsky, sosyal isbirliginin bireylerin zihinsel
standartlarin1 gelistiren giiclii bir katalizoér oldugunu ifade etmektedir. Urie Bronfenbrenner ise,
bireyin 6grenmeye yatkinliginin hem bireyin dahil oldugu oyuna aktif katilim arzusu, hem de
sosyal cevre tarafindan sinirlari belirlenen oyunun mekaniklerine bagli oldugunu belirtir
(Bronfenbrenner, 1974:76).

Insanlarin oyun aracihigiyla dgrenme davramslart kiiltiirel olarak “egitim ve g¢ocuk
yetistirme inanglarinda, degerlerinde ve uygulamalardaki farkliliklarin bir sonucu olarak”
farklilagmaktadir (Gaskins ve Miller, 2009:6). Oyun, farkli kiiltiirel gruplara ait insanlarin
ogrenme bigimini dogrudan belirler; ancak 6grenme bigimlerindeki ayrigmalara ragmen oyunun

buradaki rolu tim kiiltiirlerde ortak olarak mevcuttur.

2. ERDEM KAVRAMININ OYUNSU KOKENi

2.1. Tarimsal Aktivitelerin Oyun Davramsiyla Iliskisi

Somut dis diinyay1 anlamlandiran ve onunla siirekli olarak miicadele etmek zorunda olan
insan topluluklari, smnanmis ve bu nedenle vazgecilmez hale gelmis davranislar tiiretmeye

basladiklar1 anda oyunun gergevesi ¢izilmis olur. Bu oyunun esasi, insan-doga iliskisinde yer alan
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ve ontolojik bir kategoriye karsilik gelen gerceklikleri, taklit etme (mimesis) yontemiyle
mistiklestirmesi tizerine kuruludur. Mistik davranis kodlarmin kokeni, arikaik insan-doga
iliskisinde yatmaktadir.

Tarimsal aktivitelerin baslangici, mistik bir eylem olarak dogmustur; tarimsal aktiviteler
bereketle ile iliskilendirilen bir kutsal temsile doniisiir ve oyunun tiim 6zellikleri burada agikga
yansitilir. Bu haliyle oyun, “hayatta kalma” amaciyla yapilan bir etkinligin mistik ve
transandantal temsilidir. Hayatta kalmay1 saglayan temel madde olan “su” arkaik insanin goziinde
kutsal bir mertebeye yiikselmis ve insanin suya ihtiya¢ duydugu her alanda kendi kutsiyetine
yakisacak sekilde “temsil” edilmeye baslanmistir.

Kutsal temsil oyunlarina katilan insanlar, bu ritiiellerin yiiksek ve kozmik bir mutlulugu
dogrudugundan ve dogadaki kaosu diizenlediginden, boylece giindelik yasamlarini belirli bir plan
dogrultusunda yasayabilecekleri bir diizen kurdugundan emindir (Huizinga, 2018:34). Bu diizen
arayisi, arkaik topluluklarda goriilen, genglerin topluluga kabul edildikleri ritiiellerde, “bizlik”
duygusunun yaratimi ugruna oyunun kurallarinin tiim topluluga dayatilmasindan izlenebilir: Bu
ritlieller boyunca topluluktaki tim uyusmazliklara ara verilmektedir; kan davalar1 ertelenmekte
ve diismanliklar gecici bir siire ertelenmektedir (Coyle, 1998:522). Toplulugun giindelik
hayatinin bu kutsal oyun sebebiyle ertelenmesine benzer uygulamalar, tarihin ileri
donemlerindeki toplumlara da miras kalmistir: Ornegin Roma’da tarim ve iireme tanrisi olan
Saturnus i¢in diizenlenen ve Hiristiyanliktaki Christmas bayraminin kdkeni olan Saturnalia
festivalleri bu uygulamanin bir uzantisidir (Mueller, 2010:222).

Oyun formatindaki kutsal temsil, aslinda, tarim yapan arkaik insanin suyla olan somut
iliskisinden dogan, ama ilk insanlar i¢in mistik bir anlam ifade eden olayi, sadece sekli olarak
degil, “6zdeslesme” olarak da yeniden iiretmektedir. Burada oyun, s6zel olan mitlerin gostergeye
doniistiiriilmiis bir varyantidir (Bayat, 2017:220). Ibadetin bigimi bile, kutsal temsilin simgeledigi
seyin niteligini dogrudan yansitir; dolayisiyla kutsal temsilin fonksiyonu yalnizca basit bir taklit
degil, ayn1 zamanda etkin bir katilimdir:

“Bir din farkl iki tiirde iki sey arasinda, 6rnegin bir insanla bir hayvan
arasinda, oze iliskin kutsal bir ozdesligin varligimi kabul ettiginde, bizim simgesel

bag kavrayisimiz bu iliskiyi acik ve tutarli bir sekilde ifade edemez. Iki oziin birligi,

bir toz ile onun simgesel imgesi arasindaki iliskiden ¢ok daha oze yoneliktir. Bu
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mistik bir ozdesliktir. Biri digeri hdline gelmistir. Ilkel insan, biiyiisel dansini

yaparken bir kangurudur. O, kangurunun éziinii almistir. Biz ise onun kanguruculuk

oynadigini séyleriz. Fakat ilkel, ‘0lmak’ ve ‘oynamak’ arasindaki ayrumin tamamen

cahilidir, hi¢hir ozdesligi, imgeyi veya simgeyi bilmemektedir.” (Huizinga, 2018:48-

49)

Hareketleriyle hayvanlari taklit eden dansgilar, aslinda goriiniirdeki basit bir taklitten daha
fazlasin1 yapmaktadirlar; dogayla karsilikli kan degisimine, cinsel birlesmeye ve doguma
benzesen ¢ok sesli bir birlik kurarlar (Bookchin, 2015:122). Sonug olarak kutsal temsil seklindeki
ibadet bir simgelestirme ve bir gerceklestirme taklididir. Arkaik topluluklar, ekin donemleriyle ve
tarim sezonlariyla birlikte gelen kutsal bayramlarda, doganin bereketli oldugu diisiiniilen biiyiik
olaylarii kutsal temsiller araciligiyla sahnelemekte ve taklit etmektedirler. Bu temsillerin en
giiclii hali, tarlay1 sulamanin bir temsili olan kurban kan1 akitma ve siddet unsuru - ve ozellikle

kan dokmeyi - igeren ufak savas oyunlar1 oynayarak bereketi “cagirma” cabasinda goriilmektedir.

2.2. Oyunun Siddet Unsuru veya Bir Oyun Olarak Savas

Oyunun gerilim 6zelligine bagli olarak ortaya ¢ikabilen siddet unsurunun en goriiniir etkisi,
kanin, yani canlilik tagiyan “kirmizi suyun”, arkaik ¢agin insanlari i¢in 6nemli bir sembol haline
gelmesidir. Bu durum, yaban diisiincenin tiim kategorizasyon bigimlerinde oldugu gibi, arkaik
insanin Suyu da biitiinciil bir “yasam 6zii” olarak gérmesinden kaynaklanmaktadir ve kurulan bu

3

sembolik iligki, kiiltliriin ilerleyen asamalarinda “ruh” kavraminin kokenini olusturacaktir.
Oyunsu bir yap1 arz eden avcilik faaliyetleri ve bir kutsal temsil olarak kurban oyunun siddet
unsuruyla dogrudan baglantili olarak arkaik topluluklarin giinliik yasaminin en 6nemli
faktorlerinden olan kan, tarimin yayginlagmasiyla birlikte mistik bir kimlik kazanmistir. Zira
tarladaki ekinlerin biiylimesi igin gerekli olan su, kuraklik ihtimalinin oldugu durumlarda,
toplulugun samani tarafindan “cagirilmaktaydi” (Hoppal, 2014:197). Bu “cagirma”, canliligi bir
yerden alip bagka bir yere (tarlaya) aktararak oynanan bir kutsal temsile doniismiistli; boylece
libasyon ile kurban ritiieli arasindaki baglanti kurulmus olmaktaydi. Heniiz tanri1 kavraminin
gelismedigi bu arkaik topluluklarda kurban kani, yagmuru “cagirmak” amaciyla tarlaya
saciliyordu; kurban hayvaninin olmadig: istisnai durumlarda ise yine canlilik veren baska bir

renkli “su” olan siit kullaniliyordu. Gogebe klanlarda da kurban ritiieli benzer sebeplerle

dogmustur; ¢linkii otlaklar1 yesillendirmek i¢in yagmura onlar da ihtiyag duymaktaydilar.
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Ormegin tarmmsal aktivitelerin epeyce kisith oldugu Orta Asya’da bile kurban torenleri tarimla
ilintilendirilen bir agag¢ yaninda yapilmaktaydi (Hoppal, 2014:40).

Kanin ruhsal bir canlilik bagi olduguna iligkin kategorik yaban diisiince, akrabalik
kavraminin da kan ile iliskilendirilmesinin sebebidir. Kan bag: ile iliskilendirilen akrabalik
haklar1 ve gorevleri ise, arkaik insan yasaminin birlestirici ilkelerinden birini olusturan, dile
getirilmeyen bir “yemin” olusturmaktadir (Bookchin, 2015:128).

Kan bagi ve akrabalar arasinda dayanisma arzusundan dogan yemin, sadece alturistik
reflekslerle degil, oyunun siddet unsuruyla da dogrudan baglantilidir: Ornegin akraba kan
dokenlere yonelik intikami simgeleyen “kan davasi” bu siddet unsurunun bir miisabaka hélindeki
yansimasidir. Dolayisiyla kan baginin yarattigir 6devler de bir “bizlik” duygusu yaratmaya hizmet
etmekte ve arkaik topluluktan aileye, aileden kabileye ve nihayet topluma gegiste anahtar bir
etken olabilmektedir. Bookchin’e goére bu baglanti, “bizlik” algisinin yarattigi komiinal
reflekslerdir ve bu refleksler “erdemli davranis” bigimlerine miras kalacaktir:

“Topluluk, kan yemini araciligiyla, her dogum ve oliimle kendisini olumlar. Bu
yveminin ihldl edilmesi grup dayanismasimin ihlal edilmesi, toplulugun gizem
duygusuna meydan okunmasi anlmaina gelir. Dolayisiyla bu tiirden ihldller, ister

)

grup icerisinden ister grup disindan gelsin, diisiiniilemeyecek kadar ahlaksizcadir.’

(Bookchin, 2015:129)

Aralarinda kan bagi bulunmayan grup iiyeleri dahi, siddet unsurunu kullanarak, yasam
Ozlerini birlestirebilmekte ve “kan kardesi” olabilmektedirler. Kan kardesligi, arkaik toplulukta,
“savag oyunu’nu oynayan grup iyelerini birbirine baglayan ve daha sonralar1 silah
arkadagligi/kardesligi tarzi bir algiya doniisecek bir “bizlik” faktoriidiir; zira savas oyununun
heyecanina ortak olan savasgilar “beraber” kan dokmektedirler.

Oyunun tiim o&zelliklerine uygun olarak av partisi, siddet unsurunun bir oyun olarak
kurgulanmasinin ilk 6rnegidir. Av, sadece yemege erismek amaciyla yapilan bir faaliyet degil,
ayni zamanda da avci takimini olusturan savascilarin beraber kan dokmesini saglayan ortaklik ve
birliktelik hislerinin garantilendigi, kan kardesligi veya silah arkadashig: gibi iligkilerin kuruldugu
bir ritiieldir (Oppenheimer, 2018:20). Dolayisiyla av, bir yoniiyle, savaggilarin miimkiin olan en
giiclii ve zorlu hayvani avlayabilmek amaciyla katildiklart bir miisabakadir. Oppenheimer’in

devletin kokeninde yer aldigini soyledigi savas, avcilik faaliyetleri seklindeki oyunun sinirlarinin
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biiyiimesinden ibarettir; oyun ve savas dogrudan birbirine baglidir. Kisacasi yaban diisiincenin
kategorik diisiiniis yontemi, siddet unsurunun miisabakaya doniismesinde de belirleyicidir.

Dolayisiyla savas sadece ekonomik bir faaliyet degil, toplulugu birbirine baglayan iistiin ve
mistik degerlere de bagli olarak olusan bir faaliyettir. Tarihteki ¢ogu savas, benzer sekilde {istiin
degerlere hizmet etme gerekgesiyle mesrulastirilir, destanlasan savaslarin da ¢ogu bdoyledir.
Voltaire savasin, “baglarin, bahgelerin altin1 listiine getiren, ocaklar1 sondiiren, y1lda ortalama yiiz
binde kirk bin kisiyi yok eden ¢ok giizel bir sanat” oldugunu sdyleyerek bir yandan elestirdigi
savasl diger bir yandan yiiceltmektedir (Voltaire, 1995:66). Savas, ekonomik kaynaklar kadar san
elde etmenin de bir aygitidir (Voltaire, 1995:68). Savas1 tamamen ekonomik altyapiyla alakali bir
faaliyet olarak goren Karl Marx bile, arkaik insan agisindan savasi yiice bir gorev olarak
konumlandirmistir:

“Orgiitlii toplulugun karsilastug giicliikler yalnizea ya araziyi ¢oktan isgal
etmiy ya da iggaliyle toplulugu rahatsiz eden diger topluluklardan ileri gelebilir.
Haliyle savas her seyi saran yiice gérev, biiyiik komiinal emektir ve nesnel kosullarin
isgali hem canli varlik i¢in hem de korunma ve béoylesi isgalin devami i¢in gereklidir.

O halde akraba gruplarini iceren bir topluluk ilk asamada askeri alanda; savasgi,

askeri bir gii¢ olarak orgiitlenir ve bu onun bir toprak sahibi olarak varolusunun ilk

kosullarindan biridir.” (Marx, 2016:10)

Savasin erdemli bir bicimde yiiceltilerek mesrulastirilmasi tiim kiiltiirlerde mevcuttur; zira
insanin tarihsel bilingaltinda, savasin kutsal temsilin sahnelendigi, siddet unsuru iceren bir oyun
oldugu bilgisi bulunmaktadir. Bu nedenle Cinli savas teorisyeni Sun Tzu savasi ilahi bir sanat
olarak gormekteyken, bu kiiltiirle alakas1 olmayan bir cografyada yasayan Herodotos da Mykale
Savasi’nt Yunanlar ve Ahamenisler arasindaki bir miisabaka gibi tasvir edebilmektedir

(Herodotos, 2019:735-738; Sun Tzu, 2013:22).

2.3. Savascinin Erdemi

Bireyin istiinliik hissinden dolayr takdir gorme arzusu, sosyal gelisimin ¢ocuk
oyunlarindan yetiskinlerin “ciddi” sosyal oyunlarma kadar en Onemli itkilerinden biridir
(Todorov, 2008:88). Basit bir iletisimde, selamlasmada veya toplantida bile bireyler arasi

karsilikli giizel ve yiiceltici sozler sdylenmektedir; birey, sosyallesmenin kosulu olarak, kendini
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oven ciimlelerin baskalarinca telaffuz edilmesini bekler. Herkes kendi sosyal konumunu
karsilayan bir saygi arzular; “iyi yapmis olma” duygusunun izdiisiimiidiir bu. Huizinga’ya gore
bunun yorumu soyledir: “Baska birinden daha iyi yapmis olmak. Birinci olabilmek i¢in, 6yle
goziikmek, kendini dyle gostermek gerekir. Rekabet ve yarisma bu istiinliigii kanitlama firsatt
sunar” (Huizinga, 2018:95).

Arkaik topluluga mensup bireye saygi duyulmasini saglayan erdem, bireyin pargasi oldugu
toplulugun degerleri ve sinirlar1 {izerinden tanimlanir. Boylesi bir toplulukta bireyin yiicelmesini
saglayan erdem, savasma ve organize olabilme becerileri ile iliskilendirilen yeteneklerin
toplamidir. Bu yeteneklere, zamanla bilgelik, adillik ve algakgoniilliiliik gibi gorece alturist
degerler de eklenmistir (Huizinga, 2018:96). Birgok kiiltiirde, erdem kavramini karsilayan
kelimelerin etimolojisinde eril unsurun bulunmasinin nedeni de savas¢ilikla kurulan bu
baglantidir. Latincedeki virtus, Yunancadaki arete, Almancadaki tugend ve Ingilizcedeki doughty
kelimelerinin semantik atasi olan dugunpo bunlara ornek gosterilebilir (Huizinga, 2018:96).
Tiirkgedeki erdem kelimesi de eril unsur tasiyan ve zamanla “asker” anlamini da igerecek olan
“er’den tliremistir. Dolayisiyla bununla baglantili olarak, erdemlilikle bagdastirilan bir savas
mantigina sahip arkaik toplumlardan tiireyen tiim kiiltiirlerde, savase¢i ile erkeksi bir erdem
anlayiginin birlestirildigi bir “sovalyelik” ideali bulunmaktadir. Zira, erdem kavrami, savas
oyunuyla i¢ ige olan erkeklik, birinci gelmek ve takdir arzusu gibi oyunsu hedeflerden dogmustur.
Aristoteles de “yiice ruhluluk” olarak adlandirdigi erdemi, “savasta silahini elden birakmayan”
savasgglya sunulan bir “6dil” olarak gormektedir (Aristoteles, 2014:91). Sonug¢ olarak erdem,
erkeklik ve savag gibi kavramlar arkaik ¢aglardaki ilk anlarindan bu yana, bir miisabakanin
unsurlart olarak goriilmektedir. Savas ve erdem arasindaki baglanti, daha yakin zamanlarda
savasin ilahi bir erdemin temsili olarak goriilmesini saglayacaktir. Ornegin Voltaire sdyle
yazmistir:

“Sonsuz biiyiikliik, asagiligin son kertesiyle kiyaslanabilirse, bu tanri, kral

Iskender, yahut krallardan baskasiyla savasmak istemeyen Scander gibi bir tanr

olurdu. Ama siz, zavalli insanlar, siz Tanriya ne san verebilirsiniz?” (Voltaire,

1995:61)

Savascinin tasiyicist oldugu erdem, savasciya bunu bir temsille sahneleme gorevi de

yiiklemektedir; savasci toplumdaki adaletsizlikleri bertaraf etmekle de yiikiimliidiir. Ornegin,
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“doviiserek yargilanma” ve diiello uygulamalari, adaletin saglanmasi veya onurun korunmasi
amacini tagiyan ve oyunsu Ozellikler tagryan miisabaka bigimleridir. Diiellonun yapildigi mekan
oyunun alandir; silahlar esit kuvvette olmak zorundadir; rakiplerin birbirine kag kere saldiracagi
dahi kurala baglanmistir. Diiello yontemiyle kan akitmak, onurun korunarak “erdemli olma
halinin” devamlilig1 i¢in yeterli bir kosuldur (Huizinga, 2018:134). Bu nedenle, erdemin
korunmasina katki sagladig 6l¢giide, tarimsal ritiiellerde kurban kani akitilmasi ile diiello veya
daha kalabalik versiyonu olan savas esnasindaki kan akitma istencinin, kategorik olarak ayni

prensipten dogdugu séylenebilmekedir.

2.4. Oyunun Egitim Fonksiyonunun Erdemin Aktarilmasindaki Rolii

Oyunsu bir 6zellige sahip olan kiiltiiriin aktarilmasinda en 6nemli faktdr 6grenmedir. Her
topluluk, kendisini farklilastiran ve kendisine kimlik kazandiran diisiince ve eylemlerini oyunla
gelistirir ve bu diislince ve eylemlerin gergeveleri dogrudan veya dolayli olarak 6grenilirler.
Dolayistyla kiiltiir, 6grenme araciligiyla ile bir gegistir (Kocacik, 1997:82). Kiiltiir giindelik
yasami diizenler ve muhtemel sorunlara ¢oziim yollart sunar. Toplumun hayatta kalma
cabasindan dogan islevsel problemler kiiltiir sayesinde ¢oziime kavusmaktadir (Kocacik,
1997:84). Kiiltiirin, bu regete yazma oOzelliginin devamliligi igin, toplumda yasanabilen
kuralsizliklara (anomi) karsi onlem alinmasi gerekmektedir. En basit haliyle kurallar, bireyler
arasindaki iligkileri diizene oturtmak igin tasarlanan sosyal oyunun gergevesidir. Anomi ise bu
dengenin bozulmasidir ve bir uyumsuzluk durumuna denk diiser. Kurallarin gegerliligini
yitirmesi, normlar hiyerarsisinin tersyiiz olmasi, degerler ve kurallarin birbirinden uzaklagmasi ve
kural tanimamanin topluma hakim olmasi gibi durumlarda anomi ortay cikar (Kocacik,
1997:111). Bu kuralsizlik hali, oyunun daha ilk ortaya ¢iktigi andan itibaren yok etmeye ¢alistigi
seydir.

Yeni jenerasyonlar ise sosyal kurallara uymayi, wuymadiklari zaman ise
cezalandirilacaklarini ancak egitim araciligiyla 6grenmektedir; sosyal ayrisma nedeniyle kendi
pozisyonlarinin gerektirdigi “hak ve &devlerini” de yine egitim sayesinde bellemektedirler
(Bottomore, 1977:302). Gordon Childe bu konuyla ilgili olarak sdyle yazmistir:

“Insamin aygitlart ve savunmas: bedeninin disindadir; istedigi zaman onlari

bir kenara birakabilir, istedigi zaman alip kullanabilir. Bunlarin kullanilmalart
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kalitimla olmaz, ogrenmekle olur, 6grenme ise bireyin ait oldugu grup araciligt ile

ve yavas yavas olmaktadir.” (Childe, 1974:17)

Bu 6grenme islemini saglayan asli grup, tarimda, kan davasinda ve ibadette birincil neme
sahip olan aile kurumudur. Dolayisiyla erdemli davranis kurallar1 da, 6ncelikli olarak aile egitimi
araciliryla edinilen bir kurallar kiimesidir ve bu tiim kiiltiirler icin gecerlidir. Ornegin Atinali
cocuklara aileleri tarafindan aktarilan erdem, tanrilara gosterilen saygmin kamusal alanda
gorliniir hale gelmesini saglayan davranis ve giyim kusam aligkanliklarinin 6gretilmesi ile
baslamaktadir. Benzer sekilde Cinlilere de ataya tapinma ile ilgili baz1 torensel davraniglar
cocukluktan itibaren aile tarafindan aktarilird1 (Russell, 2001:34).

Erdemli davraniglar, bu agidan, bir sosyal kontrol araci ve itaat edilmesi gereken bir
“otorite” goriiniimii de sunmaktadir. Boyle olsa dahi, erdemli davraniglarin egitimi de 6ncelikle
ailenin elindedir. Bu konuyla iligkili olarak Max Horkheimer s6yle yazmustir:

“Tiim bireylerin ruhsal kalibi iizerinde hem bilingli hem de bilingsiz
mekanizmalar araciligiyla belirleyici etkide bulunan kosullar arasinda, ailenin ¢ok
biiyiik  bir onemi vardw. Ailedeki siiregler ¢ocugu bebekliginden itibaren
bigcimlendirir ve yeteneklerinin gelisiminde kesin belirleyici bir rol oynarlar. Aile, en
onemli egitim kurumlarindan biri olarak, insani karakterlerin toplumsal yasamin
gerektirdigi bigimde yeniden tiretilmesini saglar.” (Horkheimer, 2005:261)

Sonug olarak erdem, ailede baslayan 6grenme davranisi ile olan iliskisi sebebiyle de oyun
cercevesinde olugmakta, biiyiimekte ve aktarilmaktadir. Erdemin 6gretimi ailede basladigi andan
itibaren, erdem bir sosyal kontrol mekanizmasi olarak etkin bi¢ sekilde islemekte, egitimin
ailenin elinden ¢ikarak toplumun kendisine veya toplumun sembolik goriiniimii olan devletin

eline gegmesiyle de bu gorevini sosyal baski veya yasa araciligiyla devam ettirmektedir.

SONUC

Tiim kiiltiir tirtinii davranislarda oldugu gibi erdem de oyun bigiminde dogmus bir yapiya
sahiptir. Bu oyun, tarim ve avcilikla iliskilendirilen davraniglarin kutsal temsil ritiiellerine
donilismesiyle baslamis, su ve kanla kurulan iliski nedeniyle savas mekanizmasinin olusumuna 6n

ayak olmus ve savascinin {istlin 6zelliklerinin erdeme donilismesiyle sonuglanan bir yol izlemistir.
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Erdemle iligkilendirilen davranis kodlari, tarih boyunca oyuncuya ve kazanilmak istenen
ciktiya gore degistirilmis, kural degisikligine ugramis veya niteliksel olarak bicim degistirmis
olabilir. Ancak oyun oynayan insanin kiiltiir insa siireci basladigi andan itibaren, g¢esitli
bi¢cimlerde de olsa erdem oyunu devam etmektedir; nitekim bu oyun, bir kenara terk edildigi
taktirde oyun oynayan insan ve toplum ag¢isindan kritik 6neme sahip sorunlarin dogmasina neden
olacagi gibi, aslinda bu oyunu terk etmek diisiincesi bile ontolojik krsilig1 olmayan bir diisiincedir
¢linkii tiim autopoietik kavramlarda oldugu gibi erdem de bir kere dogduktan sonra kendi kendini
besleyebilen ve bunu son derece esnek bir bigimde, farkli kiiltiirlere ve yasayis bigimlerine adapte
olarak yapabilen bir kavramdir. Dolayisiyla oyun oynayan insanin degisen amaclari ve sartlari
gergevesinde oyuna miidahale sinirlar1, sadece oyunun bigimsel unsurlarina yonelik olacak tarzda

kisitlidir. Oyun, insana ragmen ve insan i¢in varligini koruyabilecek reflekslere sahiptir.
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