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Johan Huizinga’da Kiiltiir Yapicis1 Olarak Oyun Kuram Uzerine Bir inceleme: “Squid
Game”

An Analyis on Game Theory as a Culture Builder at Johan Huizinga: “Squid Game”

Semra Kotan®, Tuba Arslan™

Oz: Toplumlart ve kiiltiirti sekillendirebilen oyunlar insanin en saf fiziksel ve biyolojik etkinlik alanidir. Kiiltiirii
aktaran bir 68e olan oyun ge¢mis ve gelecek arasinda bir bag kurarken her dénem c¢ocuklarin en 6nemli
edimlerinden biri olarak yerini korumaktadir. Bu ¢alismanin amaci kiiltiiriin olusumundan da 6nce var olmus
oyunlar kiiltiirel boyutta incelemek ve oyun ediminin kiiltiirle baglantisin1 “Squid Game” dizisi 6zelinde ortaya
koymay1 amacglamaktadir. Bu baglamda caligmada bir anlati 6rnegi olan “Squid Game” dizisinin, kiiltiirel
diizeylerinin karsilik geldigi kavram ve kodlarla olusturulan temsillerle ortligmesi bakimindan 6nemlidir.
Caligmanin ilk kisminda oyun ve kiiltiir nedir sorusuna cevap aranarak oyunun ve kiiltiiriin insan yasamindaki
onemi Johan Huizinga’nin “Oyun Kurami” gergevesinde degerlendirilmistir. Calismanin son kisminda 2021
yilinda internette en ¢ok aranan ve izlenen yapim olan Netflix dizisi “Squid Game”deki geleneksel ¢ocuk oyunlari
Huizinga’nim oyun kurami dogrultusunda icerik analizi yéntemiyle ¢oziimlenmistir. Ote yandan, calismada analizi
yapilan filmdeki geleneksel ¢ocuk oyunlart kiiltiirle iliskisine bakilarak detayli bir bicimde agiklanmaya
calistlmistir. Calismanin sonug kisminda ise oyun kurami esas alinarak Huizinga’nin “Oyun Kurami’nin islevleri
ve anlatidaki temsil bicimleri degerlendirilmistir. Calismada analizi yapilan serinin anlati yapisiin oyun
kuraminin islevleri ile ortiistiigli sonucuna varilmstir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Kiiltiir, Johan Huizinga’nin Oyun Kurami, Squid Game, Geleneksel Cocuk Oyunlari

Abstract: Games that shape societies and cultures are the purest physical and biological field of human activities.
Play, which is an element that transfers culture, maintains its place as one of the most essential acts of children in
every period, while establishing a link between the past and the future. The aim of this study is to examine the
games that existed before the formation of culture in the cultural dimension and to reveal the connection between
the game act and culture in the "Squid Game" series. In this context, the "Squid Game" series, a narrative example
in the survey, is significant in that it overlaps with the representations created with the concepts and codes that
their cultural levels correspond to. In the first part of the study, the answer to the question of what is game and
culture is sought and the significance of game and culture in human life is evaluated within the framework of Johan
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Huizinga's “Game Theory”. In the last part of the research, traditional children's games in the Netflix series "Squid
Game", which is the most sought-after and watched production on the internet in 2021, are analyzed by content
analysis method in line with Huizinga's game theory. On the other hand, traditional children's games in the movie
analyzed in the study tried to be explained in detail by looking at their relationship with culture. In the conclusion
part of the survey, the functions of Huizinga's "Game Theory" and the representation forms in the narrative are
evaluated based on game theory. It is concluded that the narrative structure of the series analyzed in the research
overlaps with the functions of game theory.

Keywords: Game, Culture, Huizinga's Game Theory, Squid Game, Traditional Children's Games

Giris

Insanlar dogdugu andan itibaren biyolojik yapilar1 geregi siirekli arastirma ve Ogrenme
egilimindedir. Insan zihninin 6grenme yapisinin karmasikligi grenmenin nasil gergeklestigini anlama
konusunda arastirmacilarn ¢esitli kuramlara ve yaklagimlara yoneltirken elde edilen sonuglar oyunlarin
insana ait 6grenme-0gretme siireglerinde 6nemli bir olgu oldugunu gostermistir. Tarihsel gelisim
izlendiginde oyun kavraminin 6neminin diisliniirler tarafindan zamanla daha iyi anlagildig1 goriiliir.
Oyun, ¢ocugun zihnini tazeleyen, dinlendiren ve 6grenme giiciinii artiran etkinliktir (Akandere,
2003’den akt; Kogyigit, Tugluk, ve Kok, 2007: 328). Oyun, insanlik tarihi kadar eski ve siiregelen
aktivitelerdendir. Hem ge¢miste hem de giintimiizde tiim insanlik tarihi boyunca var olagelmistir. And’a
gore, oyun kelimesinin kokeni Samanliktan gelmektedir ve Tiirk¢enin en eski sdzciiklerinden biridir.
Gecmiste oyun, samana ve saman téreninin tamamina verilen addir. Saman kelimesi Hindistan Pali
dilinde ‘ruhlardan esinlenen kisi, budhaci rahip’ anlamina gelen ‘Sramana’ sézciigii, Mangu dilinde
‘oynayan, ziplayan’ anlamina gelen ‘saman’ sdzciigii, Yakutlar’da oyun, Mogallar’da biigii, bogii
(blige,bii) ve udagan (Buryatca udayan, Yakut¢ca udoyan: kadin saman), Tiirk¢e-Tatarca kam (Altayca
kam, gam, Mogolca kami), Kirgiz ve Kazaklar’da baks1 sozciigii ile ifade edilir' (Akin, 2011: 3). Oyun
kelimesi zamanla saman ve samanin yonettigi toren, yani eylemin yerine kullanilmaktadir. Oyun
sOzcligliniin  ¢esitli anlamlan diistiniildiigiinde, bunlarin hemen pek c¢ogunun samanin biiyiisel
torenindeki c¢esitli ogelerle Ortlistiigii goriiliir (And, 2003: 37). Oyun tarihsel siire¢ igerisinde saman
anlaminin yani sira farkli anlam tiirlerini de giiniimiize tasimistir. Cok farkli tanimi barindiran oyun
kelimesi TDK sozligiine gore; tiyatro ve sinemada sanatginin roliinii yorumlama bigimi, sahne ve
mikrofonda oynanmak icin hazirlanmis eser, temsil ve bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek
amactyla yapilan, ¢eviklige dayanan her tiirlii yarisma (2022: 2758) seklinde agiklanmistir. Kelimenin
kazandigr anlamlarin ortak noktasini ise c¢esitli akil ve beden hiinerlerine dayali hareketler
olusturmaktadir. Yani oyun kelimesinde mutlak surette bir akil ve beden becerisi vardir (Colak, 2009:
13). Diger taraftan oyun ve oynamak fiili, Fransizca, Almanca ve Tiirk¢e gibi bir¢cok dilde birbirleri
yerine kullanilirlar (Tiirk¢edeki oyun ve oynamak, Fransizcada "jeu" ve "jouer" Almancada “spiel” ve
“spielen” gibi) ( Sezan, 2016: 8). Ancak oyun ve oynamak kavramlar1 anlamsal olarak farkli eylemleri
ve olgular ifade edebilmektedir.

Oyunlar, eglendirirken egiten, dinlendiren paylagmayi, diislinmeyi ve ¢dziim iiretmeyi esas alan
bir faaliyettir. Oyunlar kisinin fiziksel, ruhsal, biligsel, duyussal ve sosyal gelisimiyle dogrudan ilgilidir.
Cocuk oyun oynadik¢a becerileri yetkinlesir. Oyun ¢ocugun gelisimi agisindan vazgecilmez bir unsur
olup, cocugun biiylimesinde ve saglikli bir birey olmasinda beslenme ve sevgi kadar gerekli bir
eylemdir. Cocuk, oyun araciligi ile {iziintlilerini, kaygilarini, diismanliklarmi, sevgilerini,
kiskangliklarini, hayallerini, i¢ catigsmalarini, diisiincelerini ifade eder (Goksen, 2014: 52). Cocuk oyun
aracilig1 ile hem kendini tanir hem de kendini baskalarindan ayiran dzelliklerin ayirdina varir. Ozellikle
evcilik oyunlarn ve ¢esitli meslekleri taklit ederek dramatize edilen oyunlar ¢ocuklarin hayal giiclerini
gelistirerek sosyal iligkileri ve hayat1 6grenme konusunda 6nemli bir iglev goriir. Bilingli bir etkinlik ve
hayata hazirlik i¢in bir basamak olan oyunlar, ¢ocuklarin 6zgiir ve kendilerine 6zgii bir ortamda

! Saman sozciigiiniin karsiliklar igin bkz; Sedat Veyis Orek, 100 Soruda Ilkellerde Din,
Biiyii, Sanat, Efsane, Fono Tesisleri, Ist., 1971.

Mircae Eliade, Samanizm, Ceviren: Ismet Berkan, Imge Yaynlar, Ist. 1999.

Erhan Tuna, Samanlik ve Oyunculuk, Okyanus Y., Ist., 2000.

Orhan Hangerlioglu, Islam Inanglar1 S6zligii, Remzi Y., Ist., 2000.
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ogrenmelerine olanak saglar. Bu da ¢ocugun gelisimi ve egitimi i¢in olduk¢a 6nemlidir. Yine oyun
gocugun i¢ diinyasini yansitir, ¢ocuk oynayarak veya oyunla kendini ifade eder, iletisim kurar
(Akandere, 2003’den akt; Kogyigit ve Tugluk, ve Kok, 2007: 326). Cocuk oyun ortaminda eglenerek
Ogrenirken, diger insanlarla iletisim kurma, paylasma, is birligi yapma ve yardimlasma gibi sosyal
iligkileri de gelisir. Oyun oynayarak benzer durumlarda ortaya ¢ikacak problemleri ¢6zme yetenegi de
kazanir. Toplumsal normlar1 ve etik degerleri oyun yoluyla kazanmas1 daha kolaydir. Oyun, ¢ocugun
fiziksel ve kisilik gelisiminin yan1 sira, sosyal ve kiiltiirel gelisimini yaparak yasayarak 6grendigi bir
ortamdir. And’m belirttigi gibi, kiiltiire bir gegis ve yetiskinler diinyasina katilimi saglayan énemli bir
yoldur (And, 1979: 43). Kiiltiirle iliskisi noktasinda toplumun yasadigi tarihi, cografi, fiziki ortamin ve
toplumun kiiltiirel yapisinin etkisiyle ortaya c¢ikan geleneksel ¢cocuk oyunlari, kiiltliriin devamliligin
saglamaktadir. Kiiltiirel unsurlarla birlikte var olan ve bigimlenen oyun araciligi ile ¢ocuklar i¢inde
yasadiklar1 toplumun kiiltiiriinii kazanirken, o toplumun kiiltiiri de ¢ocuk oyunlarindan beslenmektedir.
Dolayistyla oyunlar toplumlarin kiiltiirel zenginliklerini igerisinde barindiran énemli bir 6gedir (Ozhan,
1997: 6). Olustugu toplumun kiiltiiriiniin birer aynasi olan oyunlar, kiiltiirden eski bir olgu olup, toplumu
ve kiiltiirii sekillendiren etkinliklerdir. Oyunlar tarihin akisi icerisinde kiiltlirtin kalintilanidir (Caillois,
1961: 58). Oyun kuraminin bag yapitlarindan olan Huizinga’nin Homo Ludens kitabinda oyun,
hayvanlarin dogal oyun davranislariyla birlikte gelisen bir edimdir. Bu agidan bakildiginda oyun dogaya
ait ve iggiidiisel bir etkinlik olarakta tanimlamaktadir. Oyun insanda dogustan gelen bir giidiidiir. Ancak
oyun eylemine sadece i¢giidiisel veya sadece zihinsel olarak bakilmamasi gerekir. Oyunlar insanlarin
dogumlarindan itibaren 6grenmelerine siirekli olarak yon veren bir edimdir. Bebeklerin ve ¢ocuklarin
diinyay1 oyun olarak algiladiklayan zihinleri, onlarin biligsel, duyussal, fiziksel baglamlarda gerekli
yeterlilige ulasmasinda, dahasi1 hayatin onlardan ilerideki yasantilarinda talep edecegi (Huizinga, 1955:
3) yeterlilikleri saglamalarinda en 6nemli yardimcidir. Oyunlarin toplumun, bireyin ve kiiltiiriin geligimi
iizerindeki etkilerine bakildiginda oyun oynama eyleminin fiziksel, biyolojik ve sosyal gelisimi
acisindan ne denli 6nemli bir etkinlik oldugu goriilebilmektedir.

S6z konusu ¢alismada amag insan varliginin en temel edimi olan oyun kavraminin ne oldugunu
aciklamanin yaninda oyunun kiiltiirdeki yerini ortaya koymaktir. Diger yandan oyunun kiiltiirden 6nce
varlik gosterdigi ana varsayimindan hareketle Huizinga’ nin “Oyun Kurami” iizerinden 2021 yilinin en
cok arananlar listesinin ilk sirasinda yer alan “Squid Game” dizisini okuyup degerlendirmek bir diger
amagtir. Caligmanin 6rneklemini orijinal bir Netflix icerigi olan ve 9 boliimden olusan “Squid Game”
dizi serisi olusturmaktadir. Amagsal 6rneklem teknigi ile se¢ilmis olan bu dizi “Oyun Kurami”nin temel
islev ve oOzellikleri noktasinda zengin igerige sahip olmasi bakimindan onemlidir. Dizinin analiz
edilecegi materyallerin gesitlilik gostermesi ¢aligmaya derinlikli bakis agis1 katmak i¢in anlamli veriler
sunmaktadir. Dizinin biitiin boliimleri izlendikten sonra elde edilen verilerin analiz edilmesinde ise
igerik analizi yontemi kullanilmistir. Sosyal bilimciler i¢in kaynaklik eden arsiv, belge, dergi, gazete,
sinema ve dizi gibi ¢esitli basili ve gorsel igeriklerin anlamlandirilmasi amaciyla kullanilan sistematik
bir ydéntem olan icerik analizi degiskenlerin derinlemesine incelenmesini olanak tanimaktadir. Igerik
analizi; isaretlerin siniflandirilmasi ve bu isaretlerin hangi yargilari igerdigini ortaya koymak i¢in, agikca
formiile edilmis kurallar 1518inda, arastirmacinin ortaya koydugu yargilarin bilimsel rapor olarak
degerlendirilmesini saglar (Janis, 1949: 425). Dizinin anlat1 yapisi, olay orgiisii, karakterleri, karakterler
arasi iliskiler ve diyaloglar1 ile sinematografik diizeyde belli kavram ve kodlarin olusturuldugu analiz
kisminda bu kodlarin karsilik geldigi temsiller ayrintili bigimde anlatilmistir. Coztimlemede elde edilen
verilerin tablo halinde sunulmasi ise analiz sonuglarinin daha iyi anlasilmasinda énemlidir.

1. Kiiltiirel Bir Oge Olarak Cocuk Oyunlari

Oyunlar gelisimleri ve degisimleri acisindan toplumlarm kiiltiirel yapisiyla birlikte
diistiniilmelidir. “Kiiltiir bir toplumun {yesi olarak insanoglunun 6grendigi (kazandigi) bilgi, sanat,
gelenek-gorenek ve benzeri yetenek, beceri ve aligkanliklari igine alan karmasik bir biitiindiir.” (Giiveng,
1976: 101). Bir bagka tanimda kiiltiir, bir milletin manevi varligini ve diislince birligini meydana getiren
fikir, sanat mahsullerinin, ananelerin biitiiniidiir (Rado ve Ergin, 1970: 16-17). TDK sozliigline gore ise
kiiltiir; tarihsel, toplumsal gelisme siireci i¢inde yaratilan biitiin maddi ve manevi degerler ile bunlari
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yaratmada, sonraki nesillere iletmede kullanilan, insanin dogal ve toplumsal ¢evresine egemenliginin
Ol¢iisiinii gosteren araglarin biitlinli’” olarak tanimlanir (TDK, 2022). Oyun ise kiiltiirden daha eski bir
kavramdir. Oyunlar kiiltirden 6nce olusmus etkinliklerdir (Huizinga, 1955: 1). Huizinga oyunu
kiiltiirle, giindelik yasamla ve toplumlarla olan iligkisi ¢ergevesinde olmazsa olmaz bir toplumsal kurum
olarak degerlendirmektedir. Ona gdre oyun hem kiiltiiriin i¢inde hareketlilik saglarken hem de 6zii
itibariyle kiiltiir yapici bir giice sahiptir. Oyunlarin varligi ve gelisimi kiiltiiriin gelisimine paralel bir
sekilde ilerlemektedir. Bu kapsamda disiiniildiigiinde oyunlar i¢cinde bulundugu toplumun kiiltiiriiyle
yakindan etkilesim igindedir (Sezgin, 2016: 8). Bir toplum ve dolayisiyla o toplumun kiiltiirii toplumun
oyunlarindan bagimsiz diigiiniilemez. Kiiltiir oyun bi¢ciminde dogar ve oyun kiiltiiriin baglangicindan
itibaren var olan bir eylemdir. Ornegin av gibi dogrudan hayati ihtiyaglarin giderilmesini hedefleyen
faaliyetler bile, arkaik toplulukta kolaylikla oyun bi¢imine biiriinmektedirler (Huizinga, 2006: 70).
Toplumsal hayat, oyunlar tarafindan temsil edilen yiiksek bir sayginlik veren biyoloji-iistii bigimler
halinde aciga ¢ikmaktadir. Topluluklar bu oyunlarla, hayati ve diinyay1 yorumlayabilmislerdir. Buradan
oyunun kiiltiire donistiigiinii degil de bunun 6tesinde, kiiltiiriin ilk agsamalarindan itibaren bir oyunun
cizgilerini tasidigin1 ve oyun bigimleri altinda ve oyun ortaminda gelistigini anlamak gerekir. Kiiltiir ile
oyunun bu ikili birlikteliginde, oyun nesnel olarak gézlenebilen ve somut bigimde belirlenebilen ilksel
unsuru meydana getirmektedir; buna karsilik kiiltiir, bizim tarihsel yargimizin verisi olan bir duruma
atfedilen nitelemeden baska bir sey degildir (Huizinga, 2006: 70). Kiiltiir ile oyun baglantisi, tim
belirtilerden anlasildig1 {izere, Ozellikle toplumsal oyunun {ist bi¢imlerinde, yani bu oyunun bir
toplulugun veya bir grubun veyahut karsilikli olarak iki grubun kuralli eylemiyle iliskili oldugu yerde
aranmalidir. Bireyin tek basma oynadigi oyun, kiiltlir i¢in ancak smirl 6l¢iide verimlidir (Huizinga,
2006: 71).

Tarihi ve toplumu yorumlamada ¢ocuk oyunlar1 bir belge niteligi tasimaktadir. Cocuk oyunlari
cocukluga ve c¢ocuk kiiltliriine dair énemli ipuglar1 da icermektedir (Akyol ve Kutlu, 2020: 103).
Gegmiste giiniiniin neredeyse tamamini agik havada geciren ¢ocuklarin, materyale bagl kalmaksizin ya
da az sayida materyalle oynadig1 oyunlar, geleneksel oyunlardir. Geleneksel oyunlar i¢inde bulunulan
toplumun degerlerini, kiiltiiriinii, adetlerini yansitan tasarlanmis etkinliklerdir (Bozkurt ve Sozer, 2018:
304). “Geleneksel oyun; bireylerarasi iletisim temelli, fiziksellige ve yaraticiliga dayanan oyunlardir”
(Yengin, 2010: 106). Tarihsel siirecte aragtirmalar ve gozlemlerden hareketle oyun oynamak, insan
dogasmin bir pargasidir. Diger taraftan oyun oynama edimi giintimiize kadar degismezken farklilasan
tek sey oyunun nasil ve neyle oynandig1 olmustur (Vatandas, 2020: 915). Top, ip ve tas ¢ok eski
zamanlardan giiniimiize kadar ulagmis oyun araglaridir. Geleneksel oyunlar daha ¢ok grup oyunlaridir,
genelde acik alanda oynanirlar ve hareket igerirler (Sormaz ve Yiiksel, 2012: 999). Geleneksel ¢cocuk
oyunlar1 genel olarak asik oyunlari, atlama-sicrama-sekme oyunlari, degnek oyunlari, dilsiz-sasirtma
oyunlari, dramatik oyunlar, ezgili oyunlar, kosma-kovalama-kapma oyunlari, saklama-saklanma
oyunlan olarak siniflandiriimaktadir (Cengiz, 1998: 296). Cocuk dogdugu andan itibaren gevresinde
buldugu her tiirli maddeyi oyuncaga doniistiirebilme potansiyeline sahiptir. Cocuk oyunlar1 ve
oyuncaklar tarihsel siireg icerisinde gevreyle doniismeye ve sekillenmeye devam etmektedir.

Insanin gelisim ve sosyal gevresi agisindan biiyiik bir éneme sahip olan oyunlar insani, kiiltiirii
ve medeniyetleri sekillendiren 6énemli unsurlardir. Diinyanin her yerinde, ¢ocugun hayatinin biiytik bir
boliimiinii oyun olusturmaktadir. Pek c¢ok iilkede oyun kurallarinin farkliliklarina ragmen benzer
oyunlarin oynandigi goriilmektedir. Her ne kadar zaman igerisinde geleneksel oyunlarin yerini
oyuncaklar ve dijital oyunlar almis olsa da koklii gegmise sahip olan iilkelerde geleneksel oyunlar
oynanmaya devam etmektedir. Zamanla kimi oyunlar unutulup giderken kimileri de popiilerligini
yitirmistir. Bu zaman dongiisii icerisinde ¢ocuklar ya kendilerine yeni oyunlar olusturmuslar ya da
yetiskinlerden oOgrendikleri oyunlarini degistirerek oynamayi siirdiirmislerdir. Giiniimiizde hala
oynanmaya devam eden ¢ogu oyun ge¢mis caglarda da oynanan oyunlar arasinda yer almaktadir.
Zaman icinde ve Kkiiltlirler arasinda yapilan oyun caligmalari, insan toplumlarinda oyunun iki
karakteristik 6zelligini ortaya ¢ikarmistir. Birincisi, oyun hem ¢ocuk hem de yetigkin olarak insanlar
arasinda her yerde vardir ve ¢ocuk oyunlart tim toplumlarda ve kiiltiirlerde yetiskinler tarafindan
desteklenmektedir. Ikinci olarak, oyun tiim toplumlarda gesitli tiirleri ile ok y&nlii bir olgudur (Ozyiirek
ve Dakak ve Yurt, 2021: 74). Ancak oyun tiirlerinin topluma gore yayginlik derecesi ve bigimsel
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farkliliklart bulunabilir. Bu farkliliklar, ¢ocuklugun dogasi ve belirli kiiltiirlerdeki oyunun degeriyle
ilgili farkli tutumlardan kaynaklanabilir (Whitebread ve Basilio, 2021: 78). Oyun kiiltiirel bir olgu olarak
kusaktan kugaga aktarilirken kiiltiirler arasindaki benzerliklerin de ¢ocuk oyunlarma yansimasi
kaginilmazdir. Oyunlarin olusmasinda cinsiyet ve yas gibi ¢cocuga iligkin faktorlerin etkisinin yan sira
kiiltiiriin de etkisi yadsinmaz. Oyunlar, toplumlarin yapisini, tarihini ve kiiltiirlinii yansitmaktadirlar.

Oyunlar oynanis sekil ve kurallari, ismi olarak iilkeden iilkeye farkliliklar gosterebilmektedir.
Ayni1 oyunlar aym kiiltiirde bile oynansa arasinda yoresel farkliliklar bulunmaktadir. Bu nedenle birgok
iilkede bazi farkliliklara ragmen oyunlar oynanmaya devam etmektedir. Baz1 oyunlarin yerine yenileri
eklenirken, A¢ Kapiy1 Bezirgdn Basi, ebe davul zurna, sek sek gibi bazi geleneksel oyunlar hala
oynanmaktadir. Giiniimiizde ¢ocuklar tarafindan oynanan korebe, halat ¢gekme gibi oyunlarin gegmis
yiizyillarda da oynandigi bilinmektedir. Diinya genelindeki oyunlarda atlama, atma, kosma, sallanma,
toplar vb. ortak unsurlar yer alirken (Wikipedia, 2022) her insan aktivitesi gibi, oyun da kiiltiirel
baglamdan etkilenmektedir. Farkli kiiltiirler oyuna farkli deger ve anlam ytikleyebilirler. Oyunlar, her
bolgede kendine 06zgii kiiltlirel unsurlan igermektedir. Cocuk oyunlarinda kiiltiir ve gelenekler,
ekonomik ve toplumsal kosullar belirleyici rol oynasa da diinyanin her yerinde, farkli kiiltiirlerde
cocuklar oyun oynamaya devam etmektedir (Onur ve Gliney, 2004: 131). Cocuk oyunlari, kargilikli
etkilesime dayali olarak diinya lizerinde yayilir. Oyunlar gibi pek ¢ok kiiltiirel unsur toplumsal etkilesim
araglar1 televizyon, film, internet ve sinema vb. yoluyla toplumdan topluma ¢ocuklara aktarilmaktadir.
Caligmaya konu olan “Squid Game” dizisi oyun {izerine kurulu anlati yapis ile icerisinde geleneksel
oyunlar1 barindirir. Dizide yer verilen ¢ocuk oyunlari: “Ddakji, misket, kirmizi 1s1k yesil 151k, kalamar,
cam kopri ve seker kalib1”dir. Ayni isimde, ya da farkli isimlerde ayni1 igerikte degisik kiiltlirlerde de
var olan bu oyunlarin oynanma sekilleri ise asagidaki gibidir:

1.1.Ddakji Oyunu

Bir ¢esit taso oyununa benzer 6zellikler tagiyan bir oyundur. Taso oyunun kurali, yere belirli sayida
taso koyarak, bagka bir tasoyla da yerdeki tasolara vurup ters ¢evirme seklinde oynanmaktadir. Ddakji
oyununda da kurallar aym sekildedir. Bazen Ttakji olarak da adlandirilan Ddakji, katlanmig kagit karolar
kullamlarak oynanan geleneksel bir Giiney Kore oyunudur. Iki veya daha fazla oyuncu tarafindan
oynanan Ddakji, iki kare k&gidin bir kareye birlestirilmesiyle olusturulur. Ddakji'de amag rakibin
kagidin ters ¢evirmektir. Bu eylem bir kart1 digerine miimkiin oldugunca sert atip vurdurularak yapilir.
Ddakji atmak basit goriinse de diger oyuncunun karosunu ¢evirmek beceri ve pratik gerektiren bir istir.
Atis1 kartin en genis kismina yonlendirmek, onu ¢evirmeye yardimct olur. Kagidi ilk ¢eviren oyuncu
oyunda bagarili olur.

1.2. Kirmiz Isik Yesil Isik Oyunu (Mugunghwa Kkoci Pieot Seumnida)

Kore’de oynanan “Kirmizi 151k yesil 151k oyunu Tiirkiye’de “Ebe davul zurna bana vurma 1-2-
3” oyununa benzer 6zellikler tasimaktadir. Bu oyunda, bir ebe segilir, diger oyuncular ebeye belli bir
uzaklikta belirlenen ¢izgide beklerler. Ebe duvara doniip gozleri kapali bir sekilde durur ve ‘Davul-
Zurna 1, 2, 3° seklinde oyunun sozlerini sOylemeye baglar. Bu sirada diger oyuncular da ebeye
yaklagmaya calisir. Ebe gozlerini agip arkasimi dondiigiinde herkes oldugu gibi hareket etmeden
beklemelidir. Hareket eden oyuncular oyundan elenir. Ebe tekrar arkasini1 doner ve arkadaslari yaklagir,
en ¢ok yaklagan, ebe arkasi1 doniikken ebeye dokunur ve ebe saymay1 birakip arkadaslarini, belirlenen
cizgiyi gegcmeden kovalamaya baglar. Yakalanan kisi ebe olur. Eger ebe birini yakalayamazsa tekrardan
ebe secilir. Dizideki oyunlarin ilki olan (Mugunghwa kkoci pieot seumnida) kirmizi 11k yesil 1g1k oyunu
bir grup ¢ocukla oynanir. Grup oyun alaninin ucunda, baslangi¢ ¢izgisinde durur. “Ebe” olan kisi diger
ucta, bitis ¢izgisinde durur, genellikle bir agaca bakar. “Ebe” olan kisi, arkas1 gruba doniik olarak durur.
(Mugunghwa kkoci pieot seumnida) der ve hizla grupla yiizlesmek icin arkasini doner. Ebe gruptan
uzaklasirken, gruptakiler bitis ¢izgisine dogru kosarlar. Bu arada, “Ebe” olan kigi (Mugunghwa kkoci
pieot seumnida) demeyi bitirir bitirmez hizla gruba doner. Grup hareket etmemelidir. Hareket ettigi
goriilen herkes “Ebe” olanla ele ele tutusmalidir. 1. Kisi “Ebe” olanla el ele verdikten sonra hareket
ederken yakalanan diger kisiler, hareket ederken goriilen kisilerle el ele vererek zincir olusturur. Oyun,
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birisi bitig ¢izgisine ulasip “Ebe” olan kisiye dokunana kadar bu sekilde devam eder. Sonra “Ebe” olan
onlar1 yakalamaya calisirken herkes kagar. Ebe birini yakalayamazsa kendisi yeniden ebe segilir.

1.3.Seker Kalib1 Oyunu

Dalgona Giiney Kore’de sekerle yapilan geleneksel bir oyundur. Dalgona oyununda, Dalgona
sekeri adi1 verilen Kore bal petegi kurabiyesinden sekiller olusturularak yapilmaktadir. Kore'de Dalgona
oyunu geleneksel olarak Ppopgi olarak da bilinir. 'Se¢gmek' anlamina gelen Ppopgi, 1960'larda ve
1970'lerde Kore'de ¢ok popiiler bir oyun olarak degerlendirilirken bu gelencksel Kore sekeri, sokak
saticilan tarafindan, 6zellikle okullarin disinda satilir. Oyunda ¢ocuklar, merkezi sekli kirmamak igin
miicadele ederler. Bu islem i¢in bir igne veya kiirdan kullanirlar. Cocuklar basarili olursa, bazi saticilar
onlara ikinci bir bal petegi sekerlemesi hediye eder.

1.4.Misket Oyunu

Misket, bilye, bilya, cicoz, cille ve mile gibi yoreden yore degisen daha birgok isimle
bilinmektedir. Misket oyununun tiim diinyada bilinen en eski ¢ocuk oyunlarindan biridir. Kore’de
(daeliseog geim) olarak bilinen misket oyunu farkli isimlerle adlandirilip farkli kurallarda oynansa da
oyunun ana araci misketlerdir. Misket oyununun kesin tarihi bilinmese de bilye kalintilarina antik Misir
ve Ortadogu iilkelerinde yapilan arkeolojik kazilarda rastlanilmistir. Misir'daki Keldaniler adli ulusun
kalintilarinda genellikle kilden, tastan veya camdan yapilmig bilyeler yer aliyordu. Yine aymni
cografyada, Pakistan'da 2010 yilinda kazi c¢aligmalar1 tamamlanan Mohenjo-Daro isimli antik kentin
kalmtilarinda da bilye malzemelerinin izine rastlanmistir. Ote yandan Roma edebiyatinda, 6rnegin Ovid
isimli antik sairin Nux isimli metninde, findiklarla oynanan bir oyun olarak bahsedilmektedir. Biitiin bu
bilgilere ragmen misket oyunun hangi tarihte ve hangi kiiltiirde basladig1 bilinmemektedir. 1800°lii
yillarda ilk olarak Almanya’da bir oyun malzemesi olarak {iretilen misketler daha sonrasinda pek ¢ok
iilkede popiiler olmustur. Tiirkiye tarihinde ise misket, bir agik kemigini misket (bilye) gibi kullanarak
bagka bir asig1 veya asiklar1 vurmak, bir ¢izgi / cember disina ¢ikarmak, bir gukura sokmak vb. suretiyle
oynanir. Anadolu’da asikla oynanan oyunlar arasinda en yaygin ve ¢esitli olan1 bu gruptaki oyunlardir.
Bu gruptaki oyunlarin kdkeni muhtemelen Orta Asya Tiirk toplumlarina kadar uzanir (Bozbay, 2013:
156). Giinlimiizde de Orta Asya toplumlarinda benzer oyunlar oynanmaktadir. Misket Tiirkiye’de daha
cok kirsal bolgelerde ya da sehirlerdeki orta ve diisiik gelirli bolgelerde ortaya ¢ikan bir oyundur. Tumba
oyunu, kuyu oyunu, sap, c¢ukur, karis, cimboz veya iiggen oyunu gibi farkli kurallara gére oynanan
misketler, aslinda diinyanin her yerinde ¢esitli bicimlerde oynanmaktadir. Ancak en yaygin haliyle
misket yana dizmece ve kuyu seklinde oynanmaktadir. Dizmecede yan yana dizilmis misketleri bir adet
misketle vurmaya ¢alisilir. Bir oyuncu siranin en basindaki misketi vurursa o siradaki biitiin misketleri
kazanir. Diger seklinde ise, topraga ufak bir kuyu kazilir ve misketler i¢ine yerlestirilir. Oyuncular bir
adet misketle kuyunun i¢indeki misketleri vurarak disar1 ¢ikarmaya calisir. Bu sekilde rakip oyuncunun
misketlerini kazanir. Misket oyunu rakip oyuncudan elde edilen misketleri kazanarak oyun tamamlanir.

1.5.Cam Koprii Oyunu

Popiiler dizide gordiigiimiiz oyunlardan bir digeri, cam kopriide yiiriime oyunudur. Cam koprt,
sondan bir 6nceki oyundur. Bir nevi sans oyunu olan cam koprii oyununda hayatta kalma sansiniz camim
kinlip kirllmadigina bagl olarak gelisir. Cam koprii oyunu sek sek oyununa benzer o6zellikler
gostermektedir. Cam koprii oyununda baglangic noktasindan bitis noktasina kadar camdan bir koprii
vardir. Kopriideki yol karelere ayrilmis durumdadir. Sag veya sol taraftan bir kare secerek bir adim
seklinde ilerlenmektedir. Karelerden biri zayif camdan, digeri ise insani tasiyabilecek giicte camdan
yapilmistir. Oyuncular, oyun i¢in verilen siire bitmeden ve de kopriiden diismeden yolun sonuna
ulagsmay1 hedeflerler. Seksek oyunu ise, tipki “Cam k&prii oyunu” gibi grup halinde ve tek bagina
oynanabilen denge ve yetenek oyunudur. Oyun igin el biiyiikliigiinde bir tasa ihtiya¢ vardir. Daha
sonrasinda yere tebesirle ¢izgi ¢izilir. Genel olarak sek sek oyunu ¢ocuklar arasinda ¢izgi oyunu olarak
da adlandirilmaktadir. Sek sek semasi sert bir yiizeye (asfalt, kaldirim tas1 vs.) ¢izilir. Sonra oyuncular
sirastyla taslarini kutucuklarin igine atmaya calisirlar. Eger tas bir cizginin {izerinde kalirsa veya
hedeflenen kutunun disina ¢ikarsa oyun sirasi bir sonraki oyuncuya geger. Tas ¢izilen kutucugun igine
girdigi zaman o kutuya kadar tek ayak iizerinde sekerek boliimler gegilir. Cizgi icerisinde ilerleyen
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oyuncu c¢izgilere basarsa oyundan elenir sira yine diger oyuncuya geger. Oyunun daha zor olanlar1 da
vardir.

1.6. Kalamar Oyunu ve Ojingeo

Kore’ye 6zgii bir ¢ocuk oyundur. Oyun, yere ¢izilen oyun tahtasinin sekli bir kalamara benzedigi
icin kalamar oyunu olarak adlandirilmistir. Bolgesel olarak “Kalamar Gaisan” veya “Kalamar Takkari”
gibi adlandirmalar da yapilmaktadir. Oyun ¢ocuklar tarafindan oynanir. Kalamar oyunu, hiicum ve
savunma olmak tizere iki takim ile oynanir. Oyunun iki amaci: Hiicum edenlerin saldir1 amacina
ulasmast, takimlarin birbirini yok etmesidir. Takimlarin her birinin ana iislerine “ev” denir. Ustteki daire
hiicum takiminin evi, alttaki dikdortgen ise savunma takimmin evidir. Oyuncular hiicum sirasinda
sadece tek ayagiyla hareket edebilirler. Ancak, oyuncunun bir ayag: “giivenli alanda”, bir ayagi da diger
alanda durabilir. Bir savunma oyuncusu, tiggeni ve dikdortgenin ¢gogunu birbirine baglayan dar koprii
alanimi gectikten sonra iicgenin tepesindeki (hiicum eviyle Ortiisen) kiiciik kama seklindeki ilerleme
alanina ulastiginda tiim alanlarda iki ayag tizerinde hareket edebilir. Benzer sekilde, dikdortgenin en
altindaki kiiclik bir daire veya alternatif olarak koprii alaninin her iki tarafindaki savunma evinin {ist
koseleri, hiicum oyunculari igin ilerleme alanlar1 olarak kullanilabilir.

Sekil 1. Kalamar Oyun Alam

Oyun, bes agamadan olusur: Yukaridaki sekilde goriildiigii tizere 1 numarali yesil alan hiicum
yapan tarafin evidir. Sari ile gosterilen 2 numarali alan savunma i¢in ilerleme alani evidir. Savunma
yapan tarafin evi ise 3 numaral1 bolgedir. Hiicum yapan tarafin ilerleme alani ise 4 numarali alanlardir.
5. alan ise digerleri i¢indir. Oyunda, hiicumcularin amaci, sahanin karsi tarafinda yer alan "ev" e
ulagmaya calisarak sahanin ortasini tek ayak {izerinde ge¢cmektir. Savunma oyuncusunun amacit da
hiicumculara kars1 koymak ve durdurmak olacaktir.

2. Huizinga’da Oyun Kuram

Insan uygarhigmin tarih sahnesine ¢iktig1 giinden bugiine bilingli ya da bilingsiz bir bigimde
gerceklestirmis oldugu fiziksel ve zihinsel eylemler oyun kavraminin kdkenini olusturur. Biitlin yapip
ettiklerinin oyunla baslayip, oyundan ibaret oldugu tezi insan eylemlerinin derinlikli yapisina ait ipuglar
igermektedir. 1k insanmin dogayla vermis oldugu miicadelede kosmak, ziplamak, atlamak, tirmanmak
gibi farkli bir¢ok etkinligi hem bireysel hem de toplumsal bilesenleriyle oyunun dogasina ve anlamina
vurgudur. Burada oyunun i¢ermis oldugu eylemlerin islevsel cesitliligine bagh olarak farkli birgok
tanimi yapilabilir. Bu tanimlamalardan birisi oyunun fiziksel, biyolojik ve zihinsel aktif olmay1 gerekli
kilmasidir. Siirece katilma i¢giidiisiiyle eyleme gegen bireyin zihnen ve bedenen katilimmi gerektiren
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oyunda birey, nesneler ve diger oyuncular ile etkilesim halindedir. Bireyin hareket etme, hissetme ve
diistinmeye odakli istekli tavrinin diinyay1 algilama ve adlandirmadaki rolii bu anlamda biiytiktiir.

Insanlarin dogumdan itibaren biligsel diizeyde gelismelerini saglayan ve onlar1 sosyallestiren
oyun, taklit etme i¢giidiisiine dayanir. Ogrenme davranisini ortaya ¢ikaran aile ve sosyal cevre tarafindan
sarmalanmiglik hali, bireylerin cevresindekilerle iletisim ve etkilesim siirecinde taklitle iliskilidir.
Dolayisiyla taklit, bireyin topluma uyum saglamasi, biitiinlesmesi noktasinda en temel 6grenme
yontemlerinden birisidir. Anne-babasiyla, ¢cevresiyle 6zdeslesme yoluyla bag kuran ¢ocuk, onlarin rol
ve davraniglari taklit etmekte ve onlar1 rol model olarak almaktadir. Oyun oynarken ¢ocuklarin anne,
baba rollerine biiriinmeleri, onlarin rollerini {istlenmeleri bireylerin taklitle 6grenme bigimi olarak
oyunun 6nemini vurgulamaktadir. Ciinkii bireylerin duygusal ve biligsel gelisimi agisindan bakildiginda
bebeklik doneminde ¢evresini kesfetmesi ve anlamlandirmasi, anne-babayla oyun yoluyla kurmus
oldugu bag nispetinde miimkiindiir. Dogal, kendiliginden ve i¢giidiisel bir 6grenme eylemi olan oyun
bagka bireylerle etkilesim sonrasi sosyallesmeyi de saglar. Bireylerin toplumdaki rollerini 6grenme
stirecini ifade eden sosyallesme edimi, oyunla kurulan iliskide anlamlidir. Birey bir taraftan biyolojik
anlamda biiylime ve olgunlagsma siirecini tamamlarken diger yandan igerisinde yasadigi toplumun
kiiltiiriinti, normlarini 6grenir. Bu 6grenme siireci ayn1 zamanda rolleri i¢sellestirip benimseme siirecini
de kapsar. Toplumun bir {iyesi olan birey adeta genel toplum yasalarini igeren bu senaryolara gore rollere
biirliniir, kendini inga eder ve gerceklestirir (Klima, 1973: 496-497).

Oyun daha ¢ok fiziksel enerji ve i¢gilidiisel disavurum yoniiyle degerlendirildigi klasik oyunlarda
bireyleri giindelik hayatin kosusturmacasindan, zorlayici sartlarindan uzaklastiran, eglendirme islevli
bir alandir. Eglence etkinligi olan oyun burada bireyin rahatlama ihtiyacindan kaynakli bir davranis
bicimidir. Oyunun eglendirici olma 6zelligi genel olarak bos zaman etkinligi seklinde algilanmasina
sebep olmaktadir. Ancak 6zellikle gocuklar iizerinden degerlendirildiginde oyun onlar i¢in oldukea ciddi
bir ugrastir. “Oyun fikri, diisiince tarzzmizda ciddiyet fikrinin karsitidir. 11k bakista, bu antitez, bizatihi
oyun kavrami kadar ortadan kaldirilamaz goziikmektedir. Bu oyun-ciddiyet antitezi, daha yakindan ele
alininca, bize ne sonuca ulastirict ne de saglam gelmektedir. Sunu sdyleyebiliriz: Oyun, ciddi-
olmayan’dir. Fakat bu yargi oyunun pozitif karakterlerine iligkin hi¢bir sey sdylemedigi gibi, cok da
istikrarsizdir. Yukaridaki énermeyi, oyun ciddi degildir bi¢iminde degistirdigimiz anda, antitez bize
hemen ihanet eder, ¢iinkii oyun ¢ok ciddi bir sey de olabilir” (Huizinga, 1995: 22). Oyunun anlamini
belirlemeye iliskin ciddiyetle yapilan bir eylem oldugunu veren tanimda insanin ya da hayvanin oyun
oynarken aslinda taklit etme egilimiyle ilerideki ciddi ve acimasiz yasama kendisini hazirladig1 gercegi
vurgulanir. Erken ¢ocukluk dénemindeki bireyin ileriki yasami i¢in gelistirmis oldugu bir savunma
bicimi olan oyun fiziksel, zihinsel ve psikolojik yetkinlik kazanmasina yardimei faaliyetlerdir. Tiim
sevinglerini, hiizlinlerini, saldirganlik ya da nefret duygularini aciga ¢ikaran oyunla hayata hazirlanan
bireyler oyun yardimuiyla ileriki yaslarinin provasim yaparlar. Dolayisiyla bireyin iginde barmdirdigi
fazla enerjinin bosalmasini saglayan faydali bir etkinlik olan oyun bu enerjinin atilmasiyla bireylerin
rahatlama ihtiyacini karsilayan tatmin edici bir eylemdir. Ozellikle ¢ocuklarda biriken fazla enerjinin
atilmasi i¢in amagsiz ve bilingsizce yapilan eylem olan oyunla gerginlik hissi azalir ya da tamamen
ortadan kalkar. Oyun oynamak bu isleviyle insanin saldirganlik gibi zararli egilimlerden zararsiz bir
bicimde kurtulmasinin bir yolu olarak degerli ve saglikl bir eylemdir.

Tarihsel izlekten bakildiginda toplumsal degisme pratiginin odaginda var olan oyun ayni1 zamanda
kiiltiirel bir olgudur. Biitiin bir yasam bi¢imini ifade eden kiiltiiriin insanla birlikte bagladigi
varsayimindan hareketle diger tiim alanlar1 besleyen ve onlardan beslenen kiiltiirel unsur olan oyun,
onemli bir kalintidir. Ancak Huizinga oyunu 6nceleyerek onun kiiltiirden daha dnce var oldugunu ifade
eder. Bu goriislinii desteklemek i¢in ise hayvanlarin tipki insanlar gibi oyun oynayabildiklerinin, oyun
oynamay1 6grenmek i¢in ise insan tiirline ihtiya¢ duymadiklari gerceginin altini ¢izer. Ona gore oyunun
biitiin sinirlari, kapsami insandan 6nce hayvanlar arasinda zaten belirgin ve islevsel bir bigimde vardr.
Diisiinebilen ve iiretebilen olma 6zellikleri insan tiirliniin hayvan karsisinda en temel edimleridir. Home
Sapiens (diigiiniir insan) ve Homo Faber (yapimec1 insan) tanimlamalarina Home Ludens’i ekleyen
Huizinga, “oynayan insan” kavramsallagtirmasini ortaya atarak insana yeni bir boyut kazandirmistir. Bu
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baglamda anlam bakimindan zengin ve ¢ok cesitli islevlere sahip olan oyun, psikolojik, fiziksel
faaliyetlerin sinirlarin1 asar ve insanin biitiin yapip ettiklerine mana katar. Oyunun yapilan farkli
tamimlamalarindan hareketle biyolojik beklentilere ya da ihtiyaglara cevap verdigi varsayimi
Huizinga’ya gore, tek basma yeterli ve eksiksiz bir agiklama degildir. Ciinkii ona gdre oyun tiim bu
egilimlerin Otesinde, onlar1 kapsayan daha derinlikli icerige sahiptir. Bebegin keyiflenerek nigin
bagirdig1 ya da oyuncunun hirslanarak nasil gézii donercesine miicadele ettigi, bir futbol miisabakasini
izleyen kalabalik taraftarlarinin niye ¢ilginca heyecan duyduklarimi sorgulayan Huizinga bu sorulara
verilecek anlamli ve direkt yanitlar olmadigimi ifade eder. Aslinda boyle bir agiklamanin olmayis1 da
tam oyunun ruhuyla ilgilidir. Oyunun temelde kokeni yasanan bu asir1 duygusal yogunlukta ve tahrik
etme giliciinde saklidir (Huizinga, 2006: 13-18). O halde oyun i¢in getirilen bir¢ok mantikli agiklama
bu yonden yersizdir. Hayvanlarin da insanlar gibi oyun oynayan tiirler olusu, oyunun zevklendiren ve
keyiflendiren olma 6zelligi oyunun varligina diiz bir tanimlama getirmenin 6niinii kapatan ana engeldir.

Insamin varlik gosterdigi ilk alan olarak oyun kiiltirden 6ncedir ve anlamlidir. Kiiltiiri
belirleyenin oyun oldugu fikri Huizinga’ya gore ilk insanin temel gereksinimlerini kargilamadaki av
faaliyetlerine kadar uzanmaktadir biyolojik varligini siirdiirebilmesi i¢in gerekli besinleri saglamada
insanlar av ritiieliyle hayati ve diinyay1 yorumlayarak kendiliklerini gergeklestirmektedir. insan yine ilk
anlamli etkinligi olan “iletisim kurma”, “O6grenme”, “emredebilme” yetilerini dil araciligiyla
gergeklestirir ki “dil” ve “oyun” arasindaki i¢ i¢elik bu noktada baslar: “Dilin yaraticisi olan zihin, oyun
oynayarak, maddeyle diisiiniilen sey arasinda siirekli olarak gidip gelmektedir” (Huizinga, 2006: 21).
Insanm iletisim kurabilmesi, digerleri ile anlasmay1 saglayabilmesi icin ortaya koydugu dilsel
faaliyetler, basit oyunlarin bir bagka gériinlimiidiir. Diigiinen, 6grenen insan dili sayesinde dis diinyay1
algilayip, yorumlayip, aktarirken simgesel olarak agziyla zihni arasinda oynanan bir oyununda ev
sahibidir.

Her oyunun goniillii bir katilimi gerektirmesi 6zgiirligiin oyun igin belirleyici bir unsur
oldugunun ispatidir. Hayvanlarin ve gocuklarin ig¢giidiisel olarak bir oyuna dahil olmalari onlarin zevk
alarak oynamay1 secebilme ozgiirliikklerine yapilan vurgudur. Ancak yetiskinlerin ¢ogunlukla zorunlu
katilim sagladiklar oyunlar genelde oyunun kiiltiirel bir islev olarak anildig1 durumlarda s6z konusudur.
Oyunun kiiltiirel ve ruhani bir unsur olarak varligi eski uygarliklarin ilk dénem kutsal toérenlerine kadar
gitmektedir. Ayinlere katilan insanlar ylice bir gorevle hakikate ve giizele hizmet ederken simgesel
diizeyde oyunun i¢inde varliklarii kalici kilarlar. Mevsimsel dongiilerde, bahar senliklerinde ritiiel
biciminde gergeklestirilen bu oyunlar kutsal birer eylem olarak kabul edildikleri i¢in ger¢ek hayatta
islerin yolunda olmasi i¢in gerekli edimlerdir. Soyle ki ritiiellerin yapilmadigi donemler aglik, kuraklikla
karsilagilacagl ve triinlerin olgunlagmayacagi seklindeki inanislar s6z konusudur. Dolayisiyla kiiltiir
bilimi iizerinden bakildiginda yasanmis ve deneyimlenmis eylemlerin tekrarina dayali simgesel
temsiller ritiiellerin 6ziine yapilan bir vurgudur. O halde dramatik olarak gerceklestirilen temsil, ibadet
ya da gosteri simgesel olarak gercegin ikamesidir. Glinesin dogusu-batigi, mevsimlerin birbirini
izlemesi, hasat toplama zamanlar1 vb. mitolojik sdylencelerde insanin dogasina, hayata ve 6liime iligkin
gergek temsilleri icermekte ve kutsal bir oyunmus gibi evrensel diizen yeniden yeniye insa edilmektedir.
Oyuna 6zgii biitiin unsurlarin gosterisin, diizenin, hareketin, heyecanin ve eylemin oldugu ritiieller,
toplumsal hayatin birer yansimasidir. Alt1 ¢izilmesi gereken 6nemli bir nokta, oyunun goniillii bir eylem
olarak 6zgiirliigli vaat etmesine karsin kutsal torenlerde ya da ritiiellerde zorunlu katilim esastir. Ciinkii
yasadiklar1 hayatin onlara huzur ve mutluluk getirmesini giivence altina almalar1 ancak bu ddev
bilinciyle miimkiindiir (Huizinga, 2006: 21). Diger taraftan oyunun keyfe tabi olan 6zgiirlikk¢ii yani
insanin oyunu istedigi zaman ihmal edebilme 6zgiirligii anlamina da gelir. Oyunu dileyen diledigi
zaman erteler ya da oyunu iptal eder. Bu durumda oyun, otoriter bir dayatma degildir. Oyunun aslolan
giindelik hayat olmayis1 dolayim ile insanlarinmig gibi yaptiklarn temsiller diinyasidir. Yani gercek
diinyanin ve eylemlerin birer yansimasidir. Kurgusal diinyada gercek hayatin bosluklar1 doldurularak
gercek hayatin yavan tadi adeta lezzetlendirilir.

Oyunun asil diinyadan ayrilan bir bagka yonii, belli bir zamanda ve mekanda siirekli
oynanmasidir. Bu siire zarfinda oyun igerisinde arada kalmigliklar, baht doniigleri, birliktelikler,
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kopmalar gibi birtakim eylemler miimkiinken bunlar oyunun cezbedici yanim gozler oniine serer. Bu
tiirden eylemlerin simirhi bir mekanda gerceklesme zorunlulugu bu anlamda dikkat cekicidir. Futbol
sahasi, tebesirle cizilmis bir ¢ember, oyun masasi, sahne vb. oyun alani olarak 6nceden ayrilmus,
gergevelenmis Ozel sinirlart ve kurallari olan belli oyun alanlaridir. Oyun alanlarindaki bu sinirhilik
gergek hayatin diizensiz ve kusursuzlugunun kargisinda mutlak bir diizendir (Huizinga, 2006: 25-27).
Diizen oyunun kendisiyken, diizenin ihlali oyunun kurallarinin bozulmasi anlamina gelir. Oyundaki
mekan ve zaman sinirliligi gibi her oyunun kendine ait kurallar icermesi de bir diizen ifadesidir. Oyun
icinde simirlart belli kurallar, tartisilmazdir ve mutlak emredici niteliktedir. Dolayisiyla oyunda
kurallarin gérmezden gelindigi durumlar oyunun mekanik yoniinii ortadan kaldirir. Oyun ihmali
noktasinda kurallara uymayan ve kurallar1 bozan kisiler ise oyunbozanlardir ve bunlar oyunu diiriist¢e
oynamayan, diger oyuncu toplulugunun basarisim1 tehdit eden kimselerdir. Oyun igerisinde piiriiz
cikararak diizenin bozucusu konumunda olanlar ayrica kiiltirii bozguna ugratirlar. Dolayisiyla
oyunbozanin oyundan atilmasi halinde ancak diizen saglanacagi fikri oyunun devamlilif1 igin elzemdir.
Kimi zaman yeteneksizliginden, korkakligindan 6tiirii oyunun kurallarini ihlal eden oyunbozanlar, iki
yiizlli, sahte, sapkin ve taraf degistiren tanimlamalariyla anilirlar. Oyunu kurallarina gére oynamayi
beceremeyen oyunbozanlarin topluluktan atildiktan sonra devrimci 6zellikleriyle yeni orgiitler kurma
konusunda yetenekli olduklar1 gézden kagirilmamalidir (Huizinga, 2006: 29-30). Bir temsil alan1 olan
oyunun bi¢cimsel anlamda neye karsilik geldigine yonelik bahsi gecen tanimlamalardan beslenerek ortak
bir kod ¢ikarilacak olursa oyun, aslolan hayatin i¢inde kurmaca bir evreni simgeleyen, oyuncunun igine
dahil oldugu bir pratiktir. Zamansal ve mekansal sinirlamalarin oyunun kurallarindaki kisitlart igeren
yOnii de evrenin belli bir diizen iizerine kurulu yapisina bir gondermedir.

Kiiltiiriin oyunla olan iligkisinde “Miicadele, temsil, taklit, tahrik, kisitlayici kural, gosteris” gibi
unsurlar kiiltiirden 6nce hayvan gruplarinda ve topluluklarinda daha sonra ise insanlar arasinda islerlik
gosterir. Oyunun temel karakteristiklerinden olan 6zellikle grup halinde oynanan oyunlarda aslolan
basariy1 saglamada taraflarin zitlasmasi ve c¢arpigmasidir. Karsilikli miicadelede {istiinliik kurma
cabasimnin bir sonucu olan “kazanma egilimi” ilk bakista oyunun sinirlart ile belirlenmis bir
goriiniimdedir. O halde bir bagar1 sorunsali olan oyun, fiziksel, zihinsel ve ahlaki degerler sayesinde
kiiltiir diizeyini yiikseltmektedir. ilkel anlamdaki kazanma iggiidiisiinde bireyin kazanma hevesi
yalnizca hayatta kalabilme amaglidir ve burada 6ne gegme, birinci olma esastir. Maddi kazanim elde
etme gereksinimi ise daha arka planda kalmaktadir. Ancak oyunda kazanilan bagar1 oyunun sinirlarim
asan bicimde itibar ve onur kazanimi anlamimi da ifade eder. Burada kazanma olgusu kimi zaman
kazanan kisi ya da grubun maddi giiciinii de artirma olasiligidir. Kazanilan seyin altin, giimiis, miicevher
olmasi oyun o6diilii sayilirken bir giivence ya da bedel olusu ise sembolik olarak degerli bir kazanimdir
(Huizinga, 2006: 76). Oyunu kazanmay saglayan seyin ¢ogu zaman oyuncularin yardimlagmasi, grup
dayanigmasi sonucu gergeklesen is birligi olusu sosyal birliktelik becerisiyle iligkilidir. Tipki aslolan
diinyada insanlarin yardimlasarak ya da birbirlerini aldatarak, hile yaparak bir adim 6ne gecme
cabalarmin oyundaki goriiniimii olan bu durum oyunun kazanilmasinda her yolu mesru kilar.
Dolayisiyla 6zellikle arkaik kiiltiirlerde kurnaz olmak, bilge olmak, giiclii olmak ya da usta olmak oyun
kazandiran temel yetilerdir. Farkli bircok anlatida kazananin hileye, aldatmacaya bagvurmasi kahraman
olmada 6nemlidir. Fakat Huizinga i¢in oyunun 6zii temelde diizen ve kurallarla anlamli oldugu i¢in
bagvurulan bu yollar oyunun ahlaki ruhunu ortadan kaldirir. Oyunda kazanim saglama siirecin gerilim
unsuru tagimasit anlamina gelir. Belli bir basariy1 elde etme odakli insan bu ugurda belirsizlik
icerisindedir ve bilinmezlik karsisinda gerilir. Tipki dramatik anlati yapilarinda mevcut olan ve
kazanma-kaybetme ikiligi seklinde iki durumla sonlanan gerilim unsuru oyunda bireyin derinden
hissettigi heyecanin adidir. Ozellikle sans oyunlarinda ya da kisisel oyunlarda sonucun 6nceden
kestirilme olasiliginin gii¢ olmasi gerilimin doruk noktaya ulagmasina nedendir. Gerilim unsuru burada
kiictik bir ¢ocuktan, yavru bir kediye, yetigkin bireye kadar hemen her varlikta hissedilebilir. Ciinkii bu
gerilim, bireyin giiciinii, yetkinligini, becerisini, fiziksel dayamikliligini, cesaretini ve hirsini smar
cinstendir. Oyunun degerini belirleyen etken burada gerilimdir.
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2.1.“Squid Game” Ornegi

Squid Game, 2021 yilinda Netflix’in yayinlamis oldugu Giiney Koreye ait bir drama dizisidir. Ik
sezonu ¢ekilmis olan dizi dokuz boliimden olugmaktadir. Dizinin ilk sahnesi Kore’ye ait “Kalamar
Oyunu”nun ¢ocuklar tarafindan yere ¢izilmis bir alanda nasil oynandigimi anlatan ve dizinin ana
karakteri olan Seong Gi-hun’un konugmasi ile baglar. Gi-hun ¢ocukken yasadigi yerde "Kalamar”
adinda bir oyunlart oldugunu ve oyunun Kalamar seklinde bir sahada oynandigini ifade eder. Aynm
zamanda oyunun nasil kuruldugunu ve iki rakip takimin kazanmak i¢in hangi kurallara uymak zorunda
olduklarini ayrintilayarak anlatan Seong Gi-hun oyunun kazanani olarak betimlenir. Siyah-beyaz olarak
gosterilen  sahnede gegmise ait bir anisim1 paylasarak oyunu kazanmanin vermis oldugu keyfin
degerinin paha bicilemez oldugunu sdyler. Cocuklarin hiicum ve defans olarak ikiye ayrildigi oyun
Huizinga’nin kuraminda bahsetmis oldugu islevleri icermektedir. Iki takim oyuncularmin géniillii
katilimi ile gerceklesen “Kalamar Oyunu” tebesirlerle ¢izilmis, belli sinirlari olan bir alanda belli bir
zaman diliminde oynanir. Igerisinde galip ya da maglup olma arasindaki belirsizlige bagh gerilimin ve
heyecanin ¢ocuklarin yiizlerinde bariz hissedildigi oyunda oyuncular kazanma i¢ giidiisiiyle, biiyiik bir
hirsla miicadele vermektedir. Oyun sonunda kazanan takim oyunculari birbirlerine sarilarak “Yasasmn!”
diye bagirirlar. O an diinyalarin onlarmmis gibi hissetmeleri ve mutluluklarimi ifade etme bigimleri de
oyunun kazammlartyla ilgilidir. Is birligi ve yardimlasma esliginde kazanilan oyunda kazanan takimin
maddi bir kazang elde etmemesi ancak buna ragmen yasanan tarifsiz tatmin kazanmanin sembolik
degerini ifade eder. Kazanmak i¢in beceri ve giiciin yaninda dizide verilen bu ilk oyunda Seong Gi-
hun’in hamle yapmak i¢in rakibinin dikkatini dagitarak zekasini kullanip iistiin gelmesi oyunun 6ziine
yapilan bir gobndermedir. Emredici ve siirlar1 belli olan kurallar esliginde oynanan oyunlarda kazanmak
i¢in bilgece yapilan hamleler bu noktada 6nemlidir. Kiiltiir olusturucusu olan oyun burada bireyleri asil
hayata hazirlayan ve aslolan hayattaki bosluklar1 doldurmay1 saglayan bir temsil diinyasidir.

Renklerin normale dondiigli sonraki sahnede kumar bagimlist bir sofor olan Seong Gi-hun
esinden ayrilmig ve bir kiz gocugu babasi olarak karsimiza ¢ikar. Maddi imkénsizliklar igerisinde yash
annesi ile yasayan Seong Gi-hun o giin dogum giinii olan kizina giizel bir hediye almak ve onu yemege
gotlirmek ister. Ancak bunun i¢in parasi olmayan Seong Gi-hun annesinden gizlice kredi kartini alir ve
bankamatige takip basarisiz birgok deneme gerceklestirerek kartin bloke olmasimi son anda Onler.
Kizinin dogum tarihi olan rakamlardan olusan sifreyi sans eseri girer. Bu bankamatik sahnesi de dizi
icerisindeki ikinci kii¢iik oyun sahnesidir. “Para ¢ekme” eylemi, bankamatigin kendisiyle smirli olan
alanda kartin makinenin i¢erisinde oldugu zaman dilimi igerisinde sifrenin dogru girilmesinin gerekli
oldugu kuralina bagl sans oyunu niteligi tasir. Sifreyi defalarca giren ancak her seferinde basarisiz olan
Seong Gi-hun’un biiyiik bir gerginlik yasadigi goriiliir. Zekasim kullanarak yaptigi hamlede sansinda
onemli bir faktor oldugu son deneme ise biiyiik bir seving ve rahatlamayla son bulur. Seong Gi-hun
oradan ¢ektigi bir miktar paray1 at yarigina yatirarak daha fazla kazanmak ister. Dizinin {iglincii kiiciik
oyunu olan bu bahiste Seong Gi-hun ilk denemesinde oynadigi rakami tutturamayinca yeniden
oynamaya karar verir. Sans oyunlarinin sonucunun kestirilme olasiliginin diisiik olmasinin yaratmis
oldugu gerilimin ilk kaybedisle doruk noktaya ulagmis olmasi da yine oyunun anlamina dairdir. Bu defa
yine sans faktoriiniin 6ne ¢iktig1 oyunda kizinin dogum tarihini olusturan rakamlar sayesinde bahsi
kazanan Seong Gi-hun oldukga keyiflidir. At yarisinin oynandig1 “Hipodrom Dis1 Ganyan Bayi” ile
simirlanmis mekanda yarisin baglama ve bitis zamanimin da sinirh oldugu oyun yine emredici kurallar
esliginde oynanmis ve Seong Gi-hun bu oyundan maddi bir kazanim elde etmistir. Dolayisiyla kazanilan
para oyunun giivence saglayan degerli yoniinii ortaya koyan bir temsildir.

Kazandig1 paranin bir kismimi Kang Sae-byeok adinda bir kadina kaptiran Seong Gi-hun elindeki
parayla oyuncak kapma makinesinden kiz1 i¢in oyuncak almak ister. Anlat1 igerisinde bir diikkén ya da
oyuncak magazas1 yerine oyuncak kapma makinesinden oyuncak alma cabasi diigiikk gelirlilige
vurgudur. Ciinkii bu makineler genelde maddi durumu iyi olmayan bolgelerde her sokak basinda
bulunan ve igerisinde olduk¢a ucuz hatta ikinci el oyuncaklarin yer aldig1 sans faktoriiniin etkili oldugu
bir mekanizmaya sahiptir. Kancanin oyuncagi yakalayabilme ve makinenin kazanma kutusuna kadar
tagtyabilme giicliniin oyuncunun kontroliinde olmasi oyuncag: diisiirlip kaybetme ya da kazanma
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arasindaki belirsizlikle gerilmesine yol agar. Dolayisiyla bu sahnede oyuncak kazanma oyunu sans ve
beceri ilkeleriyle iliskilidir. Onceki iki oyunda sans1 yolunda giden Seong Gi-hun bu oyunda herhangi
bir oyuncak yakalamay1 basaramamistir. O esnada yaninda beliren bir ¢ocugun “Bayim oyuncagi
diistinmeden sectiginiz i¢in siirekli diisiiyor” ifadeleri Seong Gi-hun’in oyunu kazanamamayiginin
bilissel ve psikolojik diizeyde kazanmaya odakli olmadigim1 vurgular. Bu durum iizerine Gi-hun
cocuktan yardim ister ve cocuk oyuncagi kazanir. Cocugun Seong Gi-hun’a stratejik diisinmedigi igin
kaybettigini sdylemesi, oyunun yalnizca bilgi, beceri sayesinde degil yardim yoluyla bir kazanimla
sonuglanmasini ifade eder. Diger taraftan bir¢cok denemesi hiisranla sonuglanan Seong Gi-hun’in oyun
esnasinda ¢ocugun yardimiyla kaderi degisir ve kizint mutlu edecegini diisiindiigii oyuncak kutusunu
nihayet kazanarak eline alir. Oyunun 6ziinii olusturan bu baht doniisii yine ¢ocukla karsilasma sonrasi
gerceklesir. Kiziyla birlikte aksam yemegi yiyen ve ona hediyesini veren Seong Gi-hun, daha sonra
metro istasyonunda bir adamla karsilasir. Istasyonda karsilastigi adamin kendisini bir oyuna davet ettigi
Seong Gi-hun 6nce tereddiit etse de daha sonra oyuna katilma konusunda riza gosterir. Oyun kuraminin
ozelliklerinden olan oyunun goniillii bir katilimi1 gerekli kilmas1 hali burada karsimiza ¢ikar. Geleneksel
Kore oyunu olan Ddakji yani kagit ¢evirme oyununun ikili arasinda oynandigi bu sahne dizinin bir diger
oyunudur. Seong Gi-hun adamla oyun oynayip kazanmasi sartiyla her bir kazanmada yiiz bin won
alacaktir. Zarfin dondiiriilmesi ise kazanmanm ilk ve tek sartidir. Ust iiste basarisiz denemeler
gergeklestiren Seong Gi-hun parasi olmadigimni sdyleyince adam bu durumu viicudunu kullanarak telafi
edecegini ve her bir tokatin yiiz bin won degerinde olacagini ifade eder. Bu sahne, oynanan bir oyunun
kazanimimin yalnmizca maddi degerle es deger olmadigi bunun karsisinda tokat atmanin da degerli bir
kazanim oldugu anlamindadir. Birkag tokat sonras1 bagarmak zorunda hissettigi i¢in gerilen Seong Gi-
hun iyice hirslanir. Artik sans1 donmeye baslar ve karti cevirmeyi basarir. Oyun oynamaktan bu andan
itibaren zevk almaya baslayan Seong Gi-hun ¢ocuksu 6zgiirliikkle oynar ve kazanir. Bu oyunlan birkag
giin oynayarak para kazanabilecegini sdyleyip kartin1 veren adami Seong Gi-hun yine reddeder. Fakat
icerisinde yasadigi hayatin gerceklerinin adam tarafindan yliziine vurulmasi ve tefecilere, bankalara
borglu olmasi teklifi cazip hale getirir. Aksam eve dondiigiinde ise annesinden eski esinin kizini alip
baska bir {ilkeye tasimacagimi duymasi Seong Gi-hun i¢in tam bir yikimdir. Eline kart1 alarak oradaki
numaray1 ¢eviren Seong Gi-hun’in karsisina ¢ikan ses “Oyuna katilmak istiyor musunuz” der. Bu
sOylem oyunda goniilliiliigiin esas oldugunu vurgular.

Oyuna katilmak i¢in yol iizerinde beklerken gordiigiimiiz Seong Gi-hun 6niinde duran bir
minibiisiin soforiine “Parola Yesil Isik, Kirmizi Isik” der ve araca biner. Bagkalarinin da aragta oldugunu
gdren Seong Gi-hun durumu heniiz algilayamadan ortama verilen bir gazla bayilir ve gézlerini kendisi
gibi yesil kiyafetler giymis yiizlerce insanin bulundugu bir yatakhanede klasik miizik esliginde acar.
Ana karakteri umutsuzluga diisiiren bu olay sonrasi ise anlati sekillenmeye baslar. Dramatik olayin
Seong Gi-hun’un eyleme geg¢mesinde etkili oldugu ve olaylarin bundan sonra ivme kazandig
karsilagma, klasik anlatinin nedensellik iligkisine dayanir. Oyuncular, internet kafeye benzer bigimde
dizayn edilmis ve birgok bilgisayar ekranimin bulundugu bir odada yiizleri maskeli kirmizi iiniformali
gorevlilerce izlenmektedir. Her bir oyuncunun iizerinde oraya giris sirasini belirten numaralar yazarken
Seong Gi-hun’in 456 numara olarak alana son giris yapan oyuncu oldugu vurgulanir. Gérevlilerin oyun
alanina gelerek oyunculara sonraki alt1 giin i¢in alt1 farkli oyun oynanacagi ve bu oyunlari kazanip galip
gelenlerin ise yilikli miktarda para kazanacagi bilgisini vermeleri oyunun bir sey i¢in yarisilmasi gereken
yoniini vurgular. Gorevlilerin yiizlerini gostermek istemedikleri i¢in maske takmalarini sorgulayan
katilimcilara kagit cevirme oyununda vaat edilen paranin verildigi hatirlatilir. Oyuncularin orada kendi
istekleriyle bulunduklarini ifade eden gorevliler yine oyunun iradi bir eylem olma 6zelligini vurgular.
Katilmcilara imzalatilan riza formunda yer alan maddelerin igerikleri oyunun dayatict kurallarla
oynanacagmi gosterir. Bir oyuncunun oyunu birakamayacagi ve oynamayi reddeden oyuncunun
elenecegi ifadelerin yer aldig1 ilk iki madde oyun kuramindaki oyunun istenilen anda iptal edilebilirligi
ya da oyuncu tarafindan birakilabilirligi ilkelerine ters diismektedir. Dolayisiyla oyuna katilim saglama
konusunda yalnizca 6zgiir olan bireyler oyunun zorunlu temsil diinyasindadir. Ancak ¢ogunlugun kabul
etmesi halinde oyunlarin feshedilebilecegini igeren son onay maddesi oyunculara goreceli bir iradi alan
sunar. Oyunun 6zgilirce razi olundugu bu sahne sonrasi ilk biiyiik oyun “Yesil Isik Kirmiz1 Isik” igin
oyuncular alana giderler. Yaris pistine ¢ikan renkli merdivenler aslolan diinyanin ger¢ek goriiniimiiniin
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aksine illiizyon iiretir. Cocuk oyun evlerinin sekerleme renklerinde kurgulanmig mimarisinde
merdivenler aniden yikilacakmiscasina huzursuzluk hissi verir. Burada renklerin verdigi duygulanimla
yollarin ¢ikti1 kanl yaris alanlar1 bir zithik igerisinde verilir. Ilk biiyiik oyunun yaris alani ise yapay
bulutlarla kaph gokyiizii, agaclar ve klasik catili kuliibelerden olusan dort duvarla sarilmis bir yarigma
mekanidir. Dolayisiyla oyunun oynanacagi alan belli smurlarla ayrilmis yapay ve abartili estetige
sahiptir. Ug ayr1 kapidan oyun alanina giris yapan oyuncular dis sesin uyarilariyla alanda bekler. Oyunun
kurallarmin emredici tslupla tekrar edildigi anda oyuncularin oynayacaklari oyunun g¢ocukken
oynadiklar1 bir oyun oldugunu aralarinda konustuklar1 ve kazanacaklarina dair iddialastiklar da goriiliir.
Oyun fikrinin en basta ciddiyetten yoksun olusu oyuncular arasindaki bu iddialasma sahnesinde goze
carpar. Ancak dev oyuncak bebegin oyuculara yiiziinii dondiigiinde hareket eden yarigmaciy1 tespit
etmesi sonrasti ilk yarigmacinin ates edilerek oldiiriilmesi diger katilimcilarin bilinglenmesinde etkili bir
hamledir. Artik giilmeyi birakarak biiylik bir gerilim ve ciddiyete biirlinen yarismacilarin tek hedefi
hayatta kalma miicadelesi vermektir. Ilk oyuncunun oyundan kuralina gére dldiiriilerek atilmig olmasi
sonras1 panige kapilan birgok katilimer arkalarini dontip girdikleri kapidan kagmak icin kosarlar. Fakat
kapilar kapalidir ve kurallara aykir1 davranip hareket ettikleri i¢in her biri vurularak oyundan g¢ikarilir.
Huizinga’ya gore oyunun belli bir zaman diliminde ve mekénsal alanin sinirlart igerisinde oynanmak
zorunda olmasi oyunun 6ziidiir. Oyundaki bu belirlenmis sinirlar i¢inde belli bir diizen vardir. Hayatin
karmagasina ragmen bu gecici olarak saglanmis diizen smirlar1 koyulmus kurallarla anlamlidir.
Kurallarin ihlali ise oyundan ¢ikarmanin simgesel diizeyde oliimle temsili bi¢iminde sunulur. Eski
caglarda insanlarin ayakta kalabilmeleri i¢in canlarimi ortaya koymalar1 dizideki oyunlarin 8liimciil
iceriklerine yapilan vurgudur. Seong Gi-hun oyun esnasinda yerde yatan oyunculardan birine takilip
diismek iizereyken 199 numarali Pakistanli Abdul Ali’nin ona yardim etmesiyle yarisa devam eder.
Abdul Ali arkadan tutarak onun hareket edip vurulmasini 6nler. Diger taraftan gercek hayatta iki diisman
olan 067 numarali Kuzey Koreli siginmaci kadin Kang Sae-byeok ve 101 numarali gangster olan Jang
Deok-su arasinda oyun esnasinda aralarinda gecen diyalogda dnemlidir. Kadinin arkadan Jang Deok-su
‘nun saglarini tutarak harekete etmeye zorladig1 ve daha sonra gekip yere diistirerek kendisinin gerisinde
kalmasini sagladigi gortiliir. Oyun kazanmada veya kaybetmede rekabetin, hasmin olmasi gibi yardimet
bir dostun olmasinin oyunun 6zii bakimmdan anlamli oldugu goriiliir. Bu durum gergek hayatta kurulan
sosyal iligkilerde insanlarin is bolimii yaparak birbirleriyle yardimlagmalarn veya birbirlerinin
arkasindan is ¢evirerek dne gegcme ¢abalarinin oyun evrenindeki yansimasidir. Oyuncularin neredeyse
yarisinin 01diigli bu oyun sonrasinda kosarak dev oyuncagin yanina gelenler oyunu bitirmis sayilirlar.
Gerilimin sevince doniistiigii bu sonu¢ oyuncular agisindan alisilmisin diginda bagka tiirlii, yepyeni bir
bilince varmanin adidir. Gerilim sonrasi rahatlama bu anlamda oyunun 6zii ve zevkli yamidir. Cocukken
oynadiklart oyunun kanli sonla bitmesi geriye kalan diger oyuncular korkuttugu icin onay formunun
iclincli maddesi geregi katilimeilar oyunu yarida birakmak isterler. Oyunculara son bir se¢gme hakki
verilerek gitmek ya da kalmak i¢in oy kullanmalar istenir. Bu oylamanin sonunda katilimcilar beyin
tiimori olan yash oyuncu Oh Il-nam’m kullandig1 son oyla adadan ayrilarak gercek yasamlarina geri
donerler. Ancak giinliik hayattaki yagsam sartlarinin agir gelmesi, teklif edilen 6diiliin ise katilimcilar
cezbetmesi sonucu her biri tekrar yarismay1 tamamlamak i¢in geri donerler. Seong Gi-hun, mahalleden
olan ¢ocukluk arkadasi Cho Sang-woo (gercek hayatta menkul kiymetler sirketinde yatirim ekibi
bagkan1 olan ancak miisterilerini dolandirdig1 i¢in polis tarafindan aranan), Abdul Ali ve Oh Il-nam (1
numarali yagh adam) yatakhanede birbirlerini goriirler. Seong Gi-hun kendisini vurulmaktan kurtaran
Abdul Ali’ye tesekkiir eder. Kendi aralarinda “Bu isi tipki ordudaymisiz gibi birtakim olarak yapsak ya!
Ne oynayacagimizi bilmiyoruz. Her seye hazirlikli olmak i¢in grup kurmak en iyisi” seklinde konusarak
is birligi icerisinde hareket etmeleri gerektigini ancak bu giicle yaris1 kazanabileceklerini ifade ederler.
Dortlii bir araya gelirken Abdul Ali’nin fiziksel olarak gii¢lii oldugu ve takim i¢in fayda saglayacagi
diisiiniiliirken yasli adamin takima dahil edilmesi Cho Sang-woo tarafindan pek iyi karsilanmaz. Iyi bir
iiniversitede ekonomi okudugu icin kendini digerlerinden daha avantajli géren Cho Sang-woo bu
birlesmeye faydaci gozle bakar. Farkli gruplanmalarin goriildiigii ayn1 sahnede gergek diinyada birlikte
caligmis ancak birbirlerine diisman olan Kang Sae-byeok, Jang Deok-su diger yarigmacilar arasinda
gegen konusmada kadinin digerlerini Jang Deok-su’a giivenmemeleri konusunda uyardigimi goriiriiz.
Jang Deok-su ile ilgili “Beyler bu denyoyla ¢alismayin. Digarida kendi ¢ikarlari i¢in adamlarin ceplerini
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araklardi. Sonra da patronun ceplerine el siirecek kadar cesarete geldi, yakalandi ve bu duruma diistii”
tarzindaki aciklamalari sahtekarlik ve iki yiizliiliikkle verilen ahlaki olmayan miicadeleyi ve oyunu bu
miicadeleyle kazanma sansini ve sonuglarini gozler oniine serer. Halbuki oyun “diirlistge” verilen bir
miicadeledir. Jang Deok-su burada kadina “Ne kadar gii¢lii olursan ol burada tek basina kazanamazsin.
Bizim takima kat1]”! telkinleri ise oyunu kazanmada is birliginin énemli bir nitelik oldugu anlamina
gelirken birlikte hareket etmenin oyunculart birbirlerine yakinlastirdigi manasini da tagir. Gi-hun ve
takim arkadaglar sonraki oyunun ne olacagi konusunda konusurken kamera kadrajima girerler. En yash
oyuncu Oh Il-nam ilk oyuna bakinca bu oyununda g¢ocuklarin ¢ok onceden oynadiklari bir oyun
olacagindan emin oldugunu soyler. Ancak ¢ok cesitli oyunlar oldugunu ifade eden Gi-hun, Ddakji,
dabanggu, biseokchigi, seksek, kovalamaca, don katsu, mavis, elden ele ip, gonggi, lastik gibi oyun
isimleri sayar. Sozlerine Kore kiiltiirline ait bu ¢ocuk oyunlarinin basit kurallarla oynandigini ekler.

Ikinci oyun igin yarigmacilar biiyiik boy kaydiraklar, salincaklar ve tirmanma kafesleriyle dolu
oyun alanina gelirler. Duvarlarina mavi bulutlar ¢izilmis, etrafi renkli ¢itlerle ayrilmis alan oyunun
sinirlanmis mekansal temsilidir. Yarigmacilara duvarda yer alan yildiz, semsiye, daire ve liggen
sekillerinden birisini se¢ip onun 6niinde beklemeleri emri verilir. Gece gizlice havalandirma deliginden
mutfagi gozleyen siginmaci kadinin kazanlarda seker erittiklerini gérdiigiinii sdylemesi {izerine oyunun
ne olacagi hakkinda dogru bir tahmin yiiriiten Cho Sang-woo takimindakilere her birinin farkl sekiller
secmelerini Onerir. Kendisi ise tiggeni secer. Geleneksel bir oyun olan Dalgona kazima oyununu
oynamalar1 igin yarigsmacilarin sectikleri sekillerden sekerler ve deseni kirmadan kaliptan
¢ikarabilmeleri igin igneler verilir. Igneyle desenlerin etrafin1 oymak el becerisi gerektiren incelikli bir
istir. Ancak bu oyunda sans faktorii de 6nemlidir. Ciinkii ticgen ya da daire gibi sekiller semsiye ve
yildiz kadar ayrinti icermedigi igin onlar1 segenlerin oyunu kazanma olasiliklar yiiksektir. Oyun
alanindaki kumlara rahat olacaklar1 sekilde uzanan, oturan oyuncular konsantre bir sekilde desenleri
kirmadan ¢ikarmaya caligirlar. Kameranin genel ¢ekimle verdigi bu sahne kum havuzunda onlarca
cocugun kendilerinden gegmiscesine oyun oynamalarina benzer. Sinirli alanda sinirli zaman igerisinde
gorevlerini basariyla tamamlayanlar yatakhaneye donerken deseni parcalamadan ¢ikarmayi
beceremeyenler alandaki gorevlilerce vurulur. Oyunu tamamlama hedefinde olan ve her ortami siirekli
manipiile eden kadin oyuncu Han Mi-nyeo gorevlilerden sakladigi bir cakmak yardimiyla 1sittig1 igne
ile sekli ¢ikarmayi basarir. Kadin oyun alanini terk ederken ¢akmagi fark ettirmeden Deok-su’un 6niine
atar ve onun da oyunu bitirmesini saglar. Oyunun tipki gercek hayattaki sosyal iligkileri insa eden
dayanigmayla anlamli olmasi bu sahnede her seferinde kavga eden ikili arasindaki iligkide goriiniirlik
kazanir. Oyunun olumlu etkisi olarak ortaya ¢ikan is birligi kurma ilkesi ger¢cek yasamda dengeli bir
toplumun yapici 6zelligidir. Dizinin ilerleyen sahnelerinde ikili arasinda buzlarin eridigini gérmemiz
bunun 6rnegidir. Bir diger sahnede Gi-hun’un agiya girdigi andaki gerginligi ise oyunun 6nemli unsuru
olan kazanma ya da kaybetme belirsizligini i¢ten i¢e yasayan insan duygulanimidir. Stresten terleyen
Gi-hun’n yliziinden diisen ter damlasi sonrasi sekerin eridigini fark etmesi ise oyundaki baht dontisiidiir.
Gi-hun desenin etrafim diliyle 1slatmaya baglar. Siireleri gittik¢e daralan ve yarismayi bir an Once
bitirmek isteyen diger katilimcilarin da ondan gordiikleri gibi sekeri dilleriyle yaladiklar1 sahne oyunun
taklide dayanan yamidir. Oyunun 6zgiil manalarindan olan taklit, bu oyunda en basta oyuncular
tarafindan olumlu ya da olumsuz hangi sonuclarla karsilanacagi bilinmeden bilingsizce baslatilan bir
eylemdir. Ancak sekerin 1slak kismimin eridigini gorenler i¢in arttk bu eylem ciddiyetle
sirdiiriilmektedir. Insanlardan 6nce oyun oynamay1 bilen hayvanlara 6zgii bir tavirla sekeri yalayan
oyuncular burada fiziksel ve psigik bir etkinlikten ¢ok daha fazlasimi yaparlar. 1 numarali yash
oyuncunun Gi-hun’a “Tesekkiir ederim. Senin yontemini kopyalayip sag kaldim” demesi insanin
dogustan gelen taklit yeteneginin hakimiyeti altinda ortaya koydugu bir davranig bi¢imidir. Cocugun
taklide dayali 6grenme bi¢imi dogustan gelen dolayisiyla kiiltiirden dnce var olan bir edimdir.

Yarigma sonucunda Olerek elenen yarigmacilarin kazanacagi paralarin da hayatta kalan
yarigmacilarin gozleri 6niinde kumbaraya eklenmesi her birinin orada bulunma sebeplerini yineleyerek
hatirlatmaktadir. Bu sahneyle oyuncularin zihinlerine islenen kazanma fikri oyunla ¢ok siki iligki
icindedir. Gorevlilerin hayatta kalan oyunculara yemek dagittiklar1 sahnede Deok-su ve beraberindekiler
daha fazla yiyecek alabilmek i¢in siraya ikinci kez girerler ve oyuncu sayisiyla smirli yemekten ikinci
kez alirlar. Bazilarina yemek kalmadigini1 géren ve durumu gorevlilere bildiren bir oyuncunun Deok-su
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tarafindan Oldiiriilmesi ve bu Oliimiin oyuncunun oyundan elenmesi seklinde duyurulmasi oyun
kazanmada izlenen her yontemin mesru oldugu fikrini oyuncular agisindan dogurur. Devami olan
sahnede is birligi icerisinde olan takimlarin birbirlerini gece uyumamalar1 gerektigi ikazi aksi taktirde
diger takim oyunculari tarafindan zayif anlarinda Sldiiriilecekleri diisiincesi de kazanmay1 gerekli kilan
her seyin “alisilmis” sayildigi anlami tagir. Beklenmedik bir anda gerceklesecek olan saldiriya karsi
birlikte hareket etmeleri konusunda birbirlerini giidiilleyen yarismacilar kolektif bir yetkinlige ulagr.
Herhangi bir gruba dahil olmayan sigimmaci kadin Sae-byeok’un tek basina otururken kamera kadrajina
girdigi an hissettigi korku ise belirsizlikten duyulan gerginligin resmidir. Gi-hun’in kadinin yanina gidip
onlarm takimina katilmas1 gerektigini aksi taktirde yalnizken tehlikede olacagini ifade etmesi ve onu
ikna etme cabasi oyunun ana islevlerindendir. Huizinga’nin oyun kavrayisinda ilke ve modern oyun
ayrimina dayanan bu ani saldirilar, pusu kurup arkadan vurmalar ilkel savaglarin oyuna bezenmis halidir.

Ik iki oyunun bireysel oyun olmasi oyunda hedefe ulasmak ya da galip gelmek anlamlart
tasimamakla beraber sonraki oyunlari oynamaya hak kazanmig olmak anlami tasir. Dolayisiyla bu
kavram ancak, otekine karsi oynandigi zaman esas anlamdaki galibiyeti ifade eder. Ugiincii oyun igin
oyun alanina gegen oyunculara bu oyunun bir takim oyunu olacagi ve yarismacilarin onar kisilik
gruplara ayrilmalar1 gerektigi sOylenir. On dakika ile sinirlandirilan takimlara ayrilma siiresi oyunun
“belli zaman kisitinda oynanma” 6zelligine 6rnek sayilir. Halat gekme oyunu oynanacagini 6grenen
Deok-su, yanindaki adama gii¢lii olanlar1 toplamasimi sdyler. Deok-su, seker oyununu kazanmasinda
yardim eden kadin takimina kabul etmez. Stratejik davranmanin oyun kazanmadaki dnemine vurgu
yapan bu sahnede kadin katilimcilarin takimlara tercih edilmedigi goriiliirken fiziksel olarak giiclii
goriiniimlii erkekler kendi aralarinda gruplasir. Gi-hun, Sang-woo, Abdul Ali, Deok-sum, yash adam ve
siginmaci kadmin birlikte olduklar1 takimin oyuncu sayis1 ona tamamlandiginda takimda artik ii¢ kadin
oyuncu ve yasl bir adam vardir. Kadinlari zayif karakterler olarak resmedildigi geleneksel anlayisin
dizide 6zellikle halat gekme oyunu {izerinden verilmesi geleneksel cinsiyet rollerine bir gondermedir.

Halat ¢ekme oyununda gorevliler, yerden yiiksekte hazirlanmis bir kulede halat ¢cekme oyunu
oynayarak rakiplerini asag1 diisiirmeyi basaran takimin yaris1 kazanacaklarini sdylerler. Oyunun ne
oldugunu 6grenenler i¢in takimlarinda kadin ve zayif erkek yarigmacilarin olmasi bir sanssizlik ve
dezavantajdir. Clinkii oyun i¢in kullanabilen bir niteleme olan “talih” vurgusu bu oyunda gii¢ ve beceri
kadar etkilidir. Diger taraftan Gi-hun ve takiminin oyunu kazanabilmesi i¢in yash adamin verdigi
tavsiyeler oyunun bilgece bir eylem olusu anlamina da gelir. Somut diinyada hayatta kalabilmek i¢in bir
seyl yapma yetisi, fiziksel gli¢, cesaret, beceri ve bilginin oyun a¢isindan da gerekliligi bu baglamda
anlamlidir. Ciinkii oyun digsal diinyanin yansimadaki temsilidir. Gengken memleketinde kendisinin de
halat cekme oyunu oynadig1 ve oyunu nadiren kaybettigini anlatan yasli adam her ne kadar dezavantajl
olarak goriilse de yaris1 nasil kazandigini takimina anlatir. Bilgece bir tavirla diisliniilerek sunulan
taktikler, bu iistiinliikle yarisin kazanilmasini saglar. Oyunun temel islevlerinden olan sinirli mekan-
siirlt zaman olgusu bu oyun i¢in daha anlamlidir. Cilinkii mekanin yerden metrelerce yiiksek olan
birbirinden ayrilmis iki platform {izerinde kurgulanmasi kaybeden i¢in oyunun ayn anda iki kisitinin
ortadan kalkmasi anlamina gelir. Kaybeden takimin yukaridan asagiya diiserek oyundan elenmesi fikri
bu anlamda yiiksek diizeyde gerilim igerir. Oyunun dahil etmesi yaninda oyundan ¢ikarmasi ya da
eklenme ve ayrilma edimlerinin birlikteligi oyunun dengeli ritmi-armonisidir. Gerilime neden olan
belirsizlik hissine neden olan ise bu oyunda yiiksekten sert zemine ¢akilmak ya da platformda
kalabilmeyi bagsarmak arasindaki bilinmezliktir. Sans gerektiren zar oyunlar1 ya da fiziksel yetkinlige
dayanan sportif oyunlar gerilimin doruk noktada yasandigi bazi oyunlardir. Gerilim sonrasinda
kazananda yasanan seving duygusu ise alisilmigin disinda “bagka tiirlii olma bilincine ermiglik” seklinde
tanimlanabilir. Ancak kazanma her zaman seving ¢igliklariyla goriiniirliik kazanmaz. Huizinga’ya gore
“oyuna ¢0ziilmez bir sekilde baglh olan seving, yalnizca gerilime degil, ayn1 zamanda taskinliga da
doniisebilir. Cilginlik ve husu oyunsal ortamin iki kutbunu meydana getirmektedir” (Huizinga,2006:40).
Bu oyunda Gi-Hun ve takiminin kazanma sonrasi yasadigi duygusal karmasa oyunun sonuglarmin
dogas1 geregi istikrarsiz olusu anlamindadir. Bu oyundan da sag cikip yatakhaneye geri donen
oyunculari korku ve yorgunluklar1 gézlerinden okunur. Isiklar kapandiginda birbirleri ile miicadele
etmeye takatleri kalmayan oyuncular sirayla nobet tutarak giinii sonlandirirlar.
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Sonraki sahneden oyunculardan dordiincii oyunu oynamak i¢in gorevliler esliginde oyun alanina
gitmeleri istenir. Hoparldrdeki gorevli, bu oyunun ikili takimlar halinde oynanacagina, oyunu birlikte
oynamak isteyen kisilerin birbirini segmeleri gerektigini sdyler. Iki kisi takim olmaya karar verip el
sikistiginda ise partner olacaklarini da ifade etmis olurlar. Oyun partneri segimlerini on dakika
icerisinde gergeklestirme zorunlulugu oyunun “kisith zaman” ilkesine 6rnektir. Belli bir zaman dilimi
icerisinde 6zel kurallara tabi kilinmis olan dordiincii oyun kuskuya yer birakmadan, sorgulamaksizin
oyuncular tarafindan onaylanir. ikili takimlar olusturulurken oyuncularin birbirlerini ikna etme ¢abalar
ve yontemleri ise oyunun temel bilesenleri hakkinda Onemli veriler sunar. Diger oyunlarda da
istenmeyen oyuncu profili ¢izen Mi-nyeo, kendisini kabul ettirmek i¢in daha 6nce dolandiriciliktan bes
kez hapis yattigini, caligmaktan asla yilmadigini ve oldukga zeki oldugunu sdyler. Bu 6rnek 6zelinde
beceri, cesaret, calisgkanlik ve zeka gibi 6zellikler oyunda takima dahil olmanin olumlu belirtilerinin
birer kanitidir. Ancak Mi-nyeo’nun kadin olmasi kendisinde oldugunu diislindiigii tiim bu meziyetlerin
Ontinii tikamaktadir. Bagka bir kadin oyuncu olan Sae-byeok’m “Kimseyi bdyle ikna edemezsin, hadi
diiriist olsaniza, bir kadin ya da yasli bir adam istemiyorsunuz.” ifadeleriyle anlam kazanir. Tiim
eslesmeler yapildiktan sonra oyun dis1 kalan Mi-nyeo kiiltiirel bir 6ge olan oyunda istenmeyen oyuncuyu
temsil eder. Dolayisiyla oyunun 6zgiirliikk ve serbestlik alani anlamlar1 takimlarin olusturulmasinda
istenilen oyuncunun dahil edilmesi istenmeyenin ise disarida birakilmasi anlami tagir. Oyunun dahil
edici ya da serbest birakici olma islevleri ayrilma, birlesme, cesitleme, denge saglama, birbirine
eklemlenme bi¢iminde oyunda kendinden var olan eylemlerdir. Mi-nyeo’nun hig¢bir takima dahil
olamayis1 anlati agisindan oyun dist kalma, elenme anlami tasisa da durumun 6yle olmadig1 sonraki
sahnelerde anlasilir.

Birgok evden olusan sokak temsili yapay bir alanda gececek dordiincii oyun misket oyunudur.
Tipki Kore sokak aralarinda geleneksel olarak oynandigi sekliyle bir mekén tasviri sunan sahnede alan
cocukluga, ¢ocukluk anilarina génderme yapan bir kiiltiirel 6gedir. Mekan evlerin kap1 numaralari,
etrafinda bulunan saksi ¢igekleri, askidaki ¢amasirlart ile adeta gergek diinyanin bir yanilsamasidir.
Dolayisiyla smirlar1 6nceden belirlenmis bu alan Huizinga’ya gore 6nceden tahsis edilmis, kendine 6zgii
kurallarla oyun oynamak i¢in hazirlanmis gegici bir diinyadir. Eslesmeler esnasinda oyuncularin
birbirlerini ikna etmede ortaya koyduklar sdylemler de yine oyunun islevleri bakimindan anlamli veriler
sunar. Gi-hun’a “Kalanlarin i¢cinde benden iyisini bulamazsm. Ben matematik 6gretmeniyim ve
sabahlar1 futbol oynuyorum. Cok zindeyimdir. Su an biriyle takim olmazsan arkada kalirsin.” diyen
yarigmacinin ustalik ve bilgiyle dviinmesi oyunun rakibi ge¢me ve kazanma icgiidiisiiyle iligkisini
betimler. Ancak oyunun kurallarinin agiklandigi sahne biitlin yarigmacilar i¢in hezeyandir. Ciinkii ikili
takimlara verilen onar tane misketin partnere kars1 oynanarak kazanilmasi gerektigi oyunda partnerle
rekabet etmenin esas oldugunu gdsterir. Bu durumda dengeleri degistirecektir. Eslesmeler sonunda ayni
takimda olan Gi-hun ve yasli adam oyun alaninda ilerlerken aralarinda oyunla ilgili konusurlar. Yasl
adamin ¢ocukken hi¢ durmadan misket oynadigini sdylemesi ilk basta Gi-Hun’1 heyecanlandirirken
oyunun kurallarin1 6grendikten sonra onun kaygilanmasina sebep olur. Kari-koca’nin birlikte yarismak
icin eslestigi bir bagka sahnede yine birbirlerine karsi yarismak zorunda olan yarigmacilar hiisrana
ugramistir. Dayanisma ve yardimlasma i¢ giidiisiiyle kurulan takimlarda oyuncular artik rakibi {izerinde
iistiinliik kurma gabasina girisecektir.

Oyun i¢in ayrilmis siirenin otuz dakika olusu oyun teorisinin bir bagka 6zelligidir. Kisithi zaman
dilimi i¢inde ortadaki on misketi rakibini nakavt ederek kazanan yarigmacinin hayatta kalacagi bu oyun
stratejik hamlelerin ne denli 6nemli oldugunu izleyene sunar. Her takimin kendi kurallarin1 koyarak
oyunu oynayip bitirmeleri gerekliligi misketle farkli bigimlerde oynama ydntemlerinin de oniinii agar.
Avug i¢inde tutulan misket sayisinin tek mi ¢ift mi rakamlardan olustugunu tahmin edip bahse girme,
yere dizilen misketleri sirayla yapilan vuruslarla tek tek kazanma ya da yerde acilan bir gukurun igerisine
misketi diislirmeye ¢alisarak ortaya konulanlar1 kazanma farkli oynama sekilleridir. Taktik ve stratejik
istiinliigiin kazanma acisindan 6nemli oldugu oyunda sans faktorii de onemlidir. Sansi yolunda
gitmeyen taraf icin ise hileye bagvurma oyunun kazanilmasinda mesru bir yol olarak goriiliir. Beceri,
yetkinlik, gii¢, bilgelik ya da sans nasil ¢arpisma i¢indeyse hile de oyun siiresince yarigtirilir.
Aldatmacaya dayali oyun kazanma fikri her ne kadar olumlanmasa da arkaik kiiltiir ya da popiiler
kiiltiiriin getirdikleri géz 6niinde bulunduruldugunda ahlaki yargilarin ters yiiz edildigi goriilir. Dizide
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ozellikle misket oyunu, hileyle takim arkadasina iistiin gelmeyi gerekli kilan bir miicadele alanidir. Bir
sahnede misketlerin ¢ogunu kazanan Abdul Ali’ye Sang-woo’nin “Hile yapiyorsun degil mi? Nasil
stirekli kazaniyorsun? Kazanmanin sansi elli ellidir. Boyle olmasi bana mantikli gelmiyor” diyerek
¢ikismasi oyunda kazanmak i¢in gerekli olan seyin yalnizca bilgi, beceri ve sans olmadiginin altini gizer.
Sang-woo’nin Abdul Ali’den Oziir dileyerek onu yanlis anladigini dile getirir. Aglayarak dlmemesi
gerektigini sOylerken oyundan birlikte ¢ikabilmeleri planini anlatir. Ancak tiirli s6z oyunlarina
bagvurup Abdul Ali’yi kandirarak ¢akil taglariyla misketleri yer degistiren Sang-woo, Ali’nin 6lmesini
saglayarak oyunun kazanan tarafi olur. Oyunun kurallarimin baglayiciligi ve siipheye yer birakmayan
tavri icerisinde on misketin kazanilmas1 burada esastir. Dolayisiyla her ne kadar oyunda hile yoluna
bagvurulsa dahi kurallarina uygun bigimde oyunu oynamak ve bunu karsisindaki rakibine hissettirmeden
yapmak oyunun biiyiisel islevini bozmayan bir ritiieldir. Rakibini yaniltmak ve tizerinde baski kurmak
amaciyla kullanilan ve dramatik etkiyi artiran s6z oyunlar1 var olan durumu orterek, saklayarak ya da
rakibin ilgisini dagitip baska yone ¢ekerek siireci manipiile eder. Gi-hun ve yasl adam arasinda gecenler
yine oyunun temel bilesenleri ile ilgilidir. Oyun alanin1 ¢ocuklugundaki mahallesine benzeten yash
adam kendi evini aramaya koyulur. Bu durum oyunun baslamasimi geciktiren bir engeldir. Oyunun
goniilliiliige bagli olusu Gi-hun’in yagh adami oyun i¢in ikna etme ¢abasinin defalarca sonugsuz kaldigi
sahne ile iliskilendirilir. Ote yandan ikili arasinda oyun kazanmaya yonelik miicadelede Gi-Hun’un yash
adamin anlik hafiza kaybindan faydalanarak aldatmaca yoluna girdigi goriiliir. Yarisin galibi olmak ve
cazip gelen para Odiiliiniin sahibi olmak icin duyulan tutkulu istek ile 6lmekten korkmanin verdigi
tarifsiz korku yarisanlar acisindan aldatmayr hakli gostermektedir. Misket oyunundaki biitiin
kargilasmalarda taraflarin gerilimi son derece hissedilirdir. Olmek ve hayatta kalmak arasindaki
belirsizligin dogurdugu gerilim unsuru oyuna 6zgiidiir. Gerilim duygusuna eslik eden eylemde olma hali
oyuncu agisindan rahatlama ve gevsemeyle sonuglanir.

Oyuncular oyun sonrasinda yatakhaneye dondiiklerinde karsilarinda oyun dig1 kalmig olan Mi-
nyeo’y1 gorlir ve sasirirlar. Cilinkii herhangi bir gruba dahil olamayan yarigsmacinin normal sartlar altinda
oyundan atilmig olacagimi diisiiniirler. Mi-nyeo “Su maskeliler bana dedi ki en zayif halkaymigim.
Cocukken oyun oynarken aramiza almadiklarimiza derdik ya. Cocuklarin eskiden uyguladig: giizel bir
kuralmig. Zayif halkanin dislanmasini 6nliiyormus falan” diyerek kiiltiire ait oyunsal bir faktoriin altin
cizer. Herhangi bir 6zelliginden dolayi istenmeyen olma, oyuncu agisindan bagli bagina iiziintii verici
bir durumdur. Buna ek olarak oyuncunun oyun dis1 birakilmasi da onda olumsuz duygulara sebep
olacaktir. Kiiltiirde zayif kabul edilenin otekilestirilmeden takimdaki varligimi siirdiirmesine izin
verilmesi bu izlekte anlamlidir. Besinci oyunu izlemek i¢in gelen maskeli 6zel konuklar oyunun kiiltiirle
olan iligkisinde toplumsal niteligini vurgulayan bir temsildir. Huizinga nin “yetiskin ve uygar kisi igin
bile, baz1 esrarli unsurlar maskeden kaynaklanir. Maskeli insanin goriiniisii, belirgin dinsel kavrayislarla
higbir iliskisi olmayan saf estetik algilama olarak bile, bizi hemen "giindelik hayatin digina, giin 15181min
aydinlattig1 diinyadan farkli olan baska bir diinyaya gotiiriir: ilkelin, ¢cocugun ve sairin alanina, yani
oyun alanina” (Huizinga, 2006: 47) ifadesi ilkel ayinlerin dahi kdken olarak bayram havasinda oynanan
oyunlar oldugunu ortaya koyar. Hayvan figiirlerinden olusan, altin sarisi, parlak maskeli konuklar
anlatida seyirci olma unsuru tasir. Zorlu miisabakalarin seyircilerin gozleri 6niinde oynanmasi isin
gosteriye doniismiis olmasi demektir. Ancak burada seyirci faktorii yarismacilar icin psikolojik baski
veya destek olmaktan ¢ok uzaktir. Ciinkii konuklar bu oyunu oyuncularin kendilerinin izlendiginden
habersiz bir yerde izlerler. Konuklarin miisabakay1 izlerken kendi aralarinda kazanacak olanlari tahmin
edebilme biciminde iddialagsmalar1 yine oyunun dogasi ve anlami {izerine bir islevdir. Konuklarin
onlerinde bulunan ve yarigmacilarin numaralarinin yazili oldugu satrang tahtasi besinci oyun alani ile
benzestirilir. Bigcimsel olarak sinirlandirilmis cam kopriiden olusan ve yiiksege insa edilmis oyun alani
satrang tahtasindaki sinirlarla esdegerdir. Kaybeden numaralarin satrang tahtasinda diistisii ile kaybeden
oyuncunun yerden metrelerce yiikseklikten diisiisli anlatida paralellik arz eder. Kiiltiirel bir yan1 da olan
satran¢ oyununun izleyeni heyecanlandirip, coskulandiran tarafi dizide konuklarin “Camdan Koprii”
oyunu oynayanlari izledikleri andaki coskuyla 6zdestir. Yine satrang tahtasinin her bir karesi kopriide
tasarlanmig cam bolmeleriyle benzerdir. Sans unsurunu barindirmayan daha ¢ok zekd gerektiren
hamlelerin kazanmak i¢in gerekli oldugu satran¢ oyunu karsisinda cam koprii oyunu, sans oyununa
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benzer. Ciinkii yan yana insa edilmis iki cam bdlmeden biri kirilabilir camken digeri kirilmayan camdir.
Dolayisiyla kopriiyii gecebilme bir yaniyla sanli olmay1 gerekli kilar. Satrang oyunu genelde savas
oyunu seklinde tanimlanir ve diigiinsel anlamda yogunlasma becerisini gerekli kilar (And, 2003: 72).
Oyun esnasinda yarigmacilari hangi bélmenin kirilip kirilmayacagini 6nceden kestirebilme ¢abalar1 bu
ozellikle Ortiigiir.

Kendilerine verilen numaralardan birini se¢gmeleri istenen yarigmacilar oyunun ne oldugu
hakkinda bir fikre sahip olmadiklar1 i¢in se¢imlerinin neler dogurabilecegi konusunda endiselidir.
Oyunun gerilim unsurunun belirsizlik kaynakli ortaya ¢ikma sebebi numara segme sahnesinde anlam
kazanir. Secilen numara sirasina gore kopriiden gegmek zorunda olduklarmi 6grendikleri sahne ise
yarigmacilardaki gerilim unsurunu doruk noktaya tasir. Baslarda olan numaralarin miisabaka agisindan
bir dezavantaj olmasi, sonlarda kalanlarn ondekilerin hamlelerini izleyip ona gore hareket etmeleri
avantajin1 da beraberinde getirir. Kopriiniin on alt1 dakikada gecilme zorunlulugu oyunun kendi akisi
icinde sonuna kadar ve belli bir zamanda oynanmasi1 anlamina sahiptir. Sinirlandirilmis zamanda belli
bir diizen igerisinde oynanan oyun bu sahnede harekete gegen bir oyuncunun hemen ardindan harekete
gecme zorunlugunu dogurur. Ayni zamanda dogru bélmeye basmanin hayatta kalmak i¢in dnemini
vurgular. Gergek hayatta bir cam fabrikasinda ¢alisan yarismacilardan birinin platforma yansiyan 1518in
kirilma agisina bakarak kirilabilir-kirilmaz cam ayrimi1 yapmasi oyun kurallarinin bozulmasi anlamina
gelir. Bu durumun 6niine gecilerek gerekli aydinlatma kesilir ve oyunun ruhu yeniden garanti altina
alinmis olur. Besinci oyun sonunda Gi-Hun, Sang-woo (cocukluk arkadaglar1) ve Sae-byeok hayatta
kalmay1 basarir. Son karsilasma i¢in oyunculara takim elbise giymeleri gerektigi sdylenerek giizel bir
aksam yemegi ziyafeti verilir. Fedakar davranarak biiyilik bir ¢aba sarf ettikleri i¢cin onlara duyulan
minnet duygusunun karsilig1 olarak bu ziyafet son oyununda ayn ciddiyetle oynanmasina tesvik etmek
icin hazirlanmigtir. Oyuncular yatakhaneye dondiikten sonra 6nceki oyunda yaralanmis olan Sae-byeok,
Sang-woo tarafindan dldiiriilerek oyundan ¢ikmis olur. Final oyunu i¢in iki ¢ocukluk arkadasi Sang-
woo ve Gi-Hun kalir. Gorevliler tarafindan hiicum ve savunmay1 belirlemeleri igin yazi tura atilacagi
sOylenir. Yazi-tura sonrasi Sang-woo savunmada Gi-Hun ise hiicumda kalacaktir. Oyun alanina
gotiiriilen ikiliye son oyunun “Kalamar oyunu” oldugu sdylenir. Yapay bir mekénda cizgilerle
smirlanmis oyun alaninda oyunun kurallar1 anlatilir. Bu kurallara gore, “Hiicumcu kazanmak i¢in
kalamar hattinin igine girmeli, savunmay1 gecmeli ve ayagi ile kalamarin kafasma dokunmalidir.
Savunmaci kazanmak i¢in hiicumcuyu hattin disina itmelidir. Iki oyuncudan birinin oynamaya devam
edemedigi bir durumda son ayakta kalan kazanir”. Kurallarin net bir bicimde belirlendigi bu oyun,
konuklar tarafindan en kanli oyun olarak tanimlanir. Ciinkii oyun icerisinde kazanmak i¢in bagvurulan
her tiirden siddet gegerlidir. Dolayisiyla oyun icerisinde hayatta kalabilmek icin diisiliniilen, yapilan her
tirliit hamle 6zgiirce segilebilir. Gi-Hun’in Sang-woo’nun yiiziine toprak atarak onu zayiflatmaya
caligmasi ve cebinden ¢ikardigi bigakla ona saldirmasi bu 6zgiirliikle iligkilendirilir. Oyunsal bir nitelik
olan heyecan, dizinin son bélimiinde konuklarin yarigi izlerken derinden hissettikleri bir duygu
durumudur. Iki oyuncu iizerine girilen bahisler, yatirilan paralar, kazanma hirs1 konuklar agisindan
gerilim tagir. Sang-woo’yu etkisiz hale getiren Gi-Hun yaris1 bitirmek i¢in kalamarin kafasina dogru
ilerlerken son anda oraya ayak basmaktan vazgecer ve oyunu bu haliyle bitirmek istedigini sdyler.
Oyunun istendiginde vazgegilebilir oldugu ilkesi bu sahneyle temsil edilir. ikisinin de pes ederek
cogunluk olarak oyunu feshedebilecekleri fikri Gi-Hun’in 6zgiirliik sinirini belirleyen kuraldir. Ancak
Sang-woo’nun bigakla kendini dldiirerek oyunu kaybetmesi Gi-Hun’1n bagindan beri vaat edilen paray1
kazanmasina sebep olur. Alisilageldik hayata bambagka biri olarak yeniden dénen Gi-Hun, oyun kuranin
yasli adam oldugunu 6grenir. Niye boyle bir sey yaptigini 6grenmek isteyince de yash adam Gi-Hun ile
son bir oyun oynamak istedigini sdyler. Sokakta yatan bir adam iizerine iddiaya girmek isteyen yash
adam “gece yarisina kadar orada durursa ben, gece yarisindan dnce biri ona yardim ederse de sen
kazanacaksin” der. Yasli adam bahsi kazanan Gi-Hun’a arkadaslariyla kii¢iikken ¢ok eglendigini,
Olmeden Once bu hissi tekrar yasamak icin boyle bir sey yaptigini soylerken seyirci olmanin oyuncu
olmak kadar keyif verici olmadigin1 da vurgular. Anlatilanlardan hareketle, oyun kuraminin islevleri ile
dizi iceriginde karsilik geldigi temsil bigimleri asagida belirtildigi gibi kategorize edilebilir.
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Tablo 1. Huizinga’nin Oyun Kuraminin Islevleri ve Anlatidaki Temsil Bigimleri
Oyunun kdkeni kazanma ve egemenlik kurma arzusuna dayanir.
Biitiin oyuncular ger¢ek hayattaki bor¢larindan kurtulmak i¢in vaat edilen parayi kazanma arzusu ile yarigirken
egemen olmak birincil hedeftir. Ancak yalnizca oyun kuran agisindan keyif almak 6n plandadir.
S6z konusu oyunsa geriye kalan her tiirlii ahlaki 6greti inkar edilebilir.
Her oyunda oyun kazanma ugruna hileye, aldatmaya basvurularak adalet, iyi niyet, dogruluk gibi ahlaki
eylemler yok sayilmistir.
Oyun kurgulanmis bir ger¢eklik oldugu i¢in ciddi bir edim degildir.
En basta ciddi olmayan bir tavirla yaklasilan ilk oyunun kanli sonla bitmesi oyunlarin ciddiye alimmasi
gerekliligini ortaya cikarir.
Oyun goniillii bir eylemdir.
Biitiin oyuncularin oyuna dahil edilme bi¢imi kendi rizalariyla iliskilendirilir.
Oyun keyfe tabidir. Her an ertelenebilir ya da iptal edilebilir.
Ik oyun sonras1 aralarinda oylama yapan oyuncular oyun edimine son verir.
Oyun aslolan hayat degildir.
Mekanlar, oyunun kendisi, oyunun kurallar1 ve benzeri her unsur yapay bir gergekligin yansimasidir.
Oyunun mekansal ve zamansal sinirlilig1 vardir.
Biitiin oyunlar dnceden tasarlanmig belli bir mekanda ve belli bir zaman kisiti i¢inde oynanur.
Oyun sinirlar iginde belli bir nizam s6z konusudur.
Belli kurallara bagli oynanan oyunlar bir diizeni ifade eder.
Oyunun kurallari tartismaya kapali ve emredici niteliktedir.
Biitiin oyunlarda gorevliler oyun oncesi kurallar1 tekrar ederek hatirlatir. Kurallarin ihlali ise 6liim cezasiyla
sonuglanir.
Gerilim duygusu oyunun 6ziidiir ve belirsizlige ve sansa vurgudur.
Miisabakalarda oyuncularin hissettigi gerilim, genelde kazanma- kaybetme arasindaki olasiliklarla ilgilidir.
Oyunda eklemlenmeler, ayrilmalar, ¢oziilmeler oyunun ruhuyla ilintilidir.
Takim oyunlarindaki ¢esitli deneyimler bahsi gecen faktorleri dogurur.
Oyun sonuna kadar oynanir.
Para &diiliinii ulagma biitlin oyunlarin kazanilarak bitirilmesi anlamina gelir.
Oyun kazanma bilgelik, sans, fiziksel yetkinlik gibi farkli bir¢ok 6geyle iliskilidir.
Biitiin oyunlar farkl: stratejik hamleler sonrasi gerekli olan yeterlilikle kazanilir.

Sonuc ve Degerlendirme

Diinyanin neresinde olursa olsun ¢ocuklar, her durum ve kosulda oyun oynamak i¢in firsat
yaratirlar. Oyun oynamak bir ¢ocuk ic¢in anlamli bir etkinlik alamidir. Oyun ¢ocuklarin yasama
gayelerini olusturur. Oyunlarin zamanla toplumsal iglevleri degisse de dogalar1 ayn1 kalmistir. Oyunlar
kiiltiire bir gecis basamagini olustururken, yetiskinlerin de gocuklarin diinyasina katilmalarini saglayan
bir yol olmustur. Oyunda, yasamin dogrudan gereksinimlerini asan ve eyleme anlam katan bagimsiz
bir unsur "oyunu oynamaktadir" (Huizinga, 2006: 17) Oyunlar gercek hayatta gerceklestirilmesi
olanaksiz arzularin kurmaca bir diinya olan oyun aracilifiyla giderilmesi ve bdylece insanda kisisel
benlik duygusunun olugmasini saglanmaktadir. Oyun yalnizca biyolojik gelisimin islevsel aract olarak
degil de ayn1 zamanda kiiltiirel bir olgu olarak diisiiniilmiis ve kiiltiiriin morfolojisine uyarlanan bilimsel
diisiince araglariyla ele alinmistir (Huizinga, 2006: 14). Anlam bakimindan oldukca zengin bir isleve
sahip olan oyun hem kiiltiiriin i¢inde yer alir hem de ondan 6nce var olup kiiltiiriin baslangicindan
itibaren ona damga vuran, verili bir kendilik sunar. Oyunun mevcudiyetiyle her yerde, "gilindelik"
hayattan farkli olarak onceden belirlenmis bir eylem ile karsilagiriz (Huizinga, 2006: 20). Biitiin bu
ozellikleri bizzat oyunun insan ve kiiltiir iizerindeki etkilerinde gorebiliriz ve bunu yaparken de oyunu
kiiltiirel hayatin unsuru olarak kavramaya calisiriz. Johan Huizinga’nin oyun kuraminda bahsetmis
oldugu oyunun temel islevleri ile dizideki oyunlarin iglevleri iliskilendirildiginde benzer karakteristik
kodlarm ortaya ¢iktig1 goriilmektedir.
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S6z konusu c¢alismada yer alan “Squid Game” dizisinden yola ¢ikildiginda dizi igerisinde
karakterlerin sergiledigi oyunlar, “Oyun Kurami”nin karakteristik islevleriyle ortiigmektedir. Caligmada
analizi yapilan dizinin anlatist hem hayatta kalma hem de basarma giidiisii iizerine kuruludur.
Goniilliliik esasina dayanan her oyun dizi igerisinde zorunlu katilima doniismektedir. Dizi
karakterlerinin her birinin yagam sartlar1 bu oyunlara zorunlu katlimi mecbur kilmigtir. Cocuk
diinyasinda kendi kurallarina sahip olan oyunlar dizide yetiskin diinyasinin eglence anlayisina gore
sekillendirilmistir. Diger taraftan zevk i¢in oynanan oyunlar gereksinimleri karsilama noktasinda
zorunluluk haline doniigsmiistiir. Bu durum ise oyuncunun oyundan keyif alma haz almasina 6niine
gegmektedir. Salt anlamda oyun, gergek hayattan kagarak, kendine 6zgii egilimleri olan gegici bir
faaliyet alanina girme pratigi sunar. Yine oyunun amaci dolaysiz maddi ¢ikar ve bireysel acligin
tatmininin 6tesindedir. Fakat dizide ekonomik nedenlerden dolay1 oyuna katilmak zorunda kalan dizi
karakterleri maddi ¢ikarlar1 etrafinda toplanmiglardir. Oyunun kendi dogasinda var olan oyundan
ayrilmalar, yer degisiklikleri ve birbiri yerine ge¢meler dizide oyuncularin ¢ogunlugun karariyla
oyundan ayrilabilmeleri ya da devam edebilmeleri seklinde gerceklesmektedir. Oyunun degerini
belirleyen gerilimdir ve gerilim artinca da oyuncu oyun oynadigini unutur. Gerilim unsurunu ¢ok fazla
kullanan dizide karakterler oyunu unutmaktan ziyade oyunun gergekliginden kopamamaktadirlar. Bu
gerilimi de ayakta tutan tek gerceklik karakterlerin hayatta kalma arzusudur. Oyuncudaki kazanma
icglidiisii kisinin ve grubun maddi giiciinii artirabilme olasilig1 oyuncu i¢in ikincil bir kaygidir. Fakat
gercek diinyanin kaygilart dizi de karakterlerin 6liim korkusunun Oniine gegerek kazanma arzusuna
doniismiistiir. Esas olan "kazanmis olmak “tir. (Huizinga, 2006: 75) Dizi karakterlerinin oyun sonundaki
biiyiik ddiile sahip olma arzusu ger¢ekte cocuklarin oyunda bagarma arzusuyla ortiismektedir. Ayrica
filmde oyuncularin her bir etapta hayatta kalma icgiidiisii de ¢ocuklarin oyundan elenmeme, oyunu
devam ettirme arzusuna denk diismektedir. Benzersiz ve kendine 6zel bir diinya sunan oyunlar daha
gizemli bir eylem haline gelerek oyuncuya farkli bir ortam sunar. Dizide oyunun biiyiilii ve gizemli
diinyasina tasiyan yetiskinler cocuk oyununun herhangi bir asamasinda olmayan “dliim olgusu” nu
kaybetme korkusu ile bagdastirmaktadir. Oliim korkusu ve hayatta kalma i¢giidiiyle tiim sosyal rollerini,
sorumluluklarini ve etik degerlerini geride birakan yetiskinler, oyunlarini tipki bir cocuk kadar fevri ve
gercek hislerle oynamak zorunda kalmaktadirlar. Diger bir karakteristik unsur, oyunun oynayan kisilere
0zgii olmasi ve bagkalarinin o alana girememe hususudur. Kendine ait bir alani olan oyun dizide yetiskin
insanlar1 yaristirdigi bir arenaya doniistiirmiigtiir. Béylece oyun onayana ait olmaktan ¢ikip gitmistir.
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Extended Abstract

From the past to the present, the game has had an essential place in the life of every living thing. Science
branches such as physiology and psychology have also made an effort to determine the meaning and nature of the
game and to determine the place of the game in life. The importance of the game in human life and the necessity
and benefit of the function it fulfills is accepted as the starting point of almost every scientific study. While
emphasizing that the game is a phenomenon even older than culture, Huizinga puts “homo ludens”, who is a
gamer/player person, against “homo sapiens” (wise man) and “homo faber” (the man who makes tools). For him,
game is a cultural constructor. In Huizinga's example of hunting, hunting in archaic societies took the form of
game before it became a culture, and it has been expressed in the form of game from the beginning of the culture.
This thinker, who defines, theorizes, and conceptualizes the concept of a game in a very broad sense, looks for the
function of the game in culture, not in the life of humans or non-human creatures.

Game is a human innate action. Games contribute to the learning of people from the moment they are born.
It has an important place in infants and children to reach the necessary competence in their future lives. Game is
at the root of all human actions. The first man's struggle with his environment is a reference to the nature and
meaning of the game. Game contributes to the development of societies and cultures as well as individuals.
Depending on all these, every game develops with the society in which it was born and the culture of that society.

For this reason, games are considered together with the cultural structure of society in the context of their
development and change. While culture is defined as a whole that encompasses the knowledge, art, traditions and
customs, talents, skills, and habits that people have learned, the game is considered an indispensable social
institution within the framework of its relationship with daily life and societies formed before culture. Therefore,
a culture is born as a game and develops. Communities have been able to interpret their world and their lives only
with these games. It is understood from this that, rather than a game turning into a culture, culture both carries the
lines of a game and develops together since its formation.

The game, which shapes cultures and civilizations, has an important place in terms of human development
and social environment. The game takes place in a large part of the lives of children in every corner of the earth.
Although the rules of the games vary from country to country, there are also games with similar rules. While some
games have been forgotten from the past to the present, others remain popular. Although traditional games have
been replaced by digital games with the developing technology, games such as "Open the door, bezirganbasi, sek-
sek, ebe davul zurna, korebe, and rope pulling" are some of the games that continue to be played from the past to
the present. In the "Squid Game" series, which is the subject of the research, traditional children's games such as
"Ddakji, misket, red light green light, squid, glass bridge, and candy mold" are included. While common elements
such as jumping, running, throwing, and swinging are encountered in games worldwide, it is also possible to
encounter cultural elements in games (Wikipedia, 2022). The games exhibit unique cultural elements in each
region. In addition to culture and traditions, economic and social reasons determine the conditions of children's
games (Onur ve Giiney, 2004: 131). While the games spread around the world depending on mutual interaction,
they continue to be played in different cultures with different names and similar contents.

Many theorists see game as "a way to get rid of excess life energy", an activity performed due to an innate
tendency to imitate or the need for relaxation, or the preparation process of babies and children for future life, the
desire to control one's self, and the desire to get rid of harmful tendencies. On the other hand, it is thought that the
game has many different functions such as compensating for the things that are impossible to reach in life through
a "fictional world" and thus ensuring the protection of the "sense of self" (Huizinga, 2010: 17-18). While Huizinga
talks about the characteristic elements of the game in his book Homo Ludens; He emphasizes that every game is
a voluntary and arbitrary action, it is an area of occupation that takes away from the troubles of daily life, it is
played to the end within certain limits in terms of time and place, while separating the game from daily life, it has
an order in itself and the game includes and attracts people. Game, which is an independent element of daily life,
is outside the non-obligatory satisfaction mechanisms of needs, activities, and desires. Moreover, the act of game
interrupts this mechanism. Thus, the game is seen as an interruption in daily life and a relaxation occupation. But
even with this regularly repeated feature of the game, it accompanies real life and forms a part of it. It colors and
decorates life, fills the gaps by eliminating its deficiencies, and in this context, it performs an indispensable
function. The biological functions of the game are inevitable for human beings, and the meaning, expression value,
and spiritual and social bonds it creates for societies are indispensable as a cultural function. The game is located
in a higher realm than the purely biological mechanism of reproduction, nutrition, and protection of the species.
The game takes place within the boundaries of its own spatial space. In any case, human game is also meaningful
as a sacred practice. There is no formal difference between a game and a sacred action, the sacred action and the
game are performed under the same forms. In other words, the sacred place is not different from the place where
the game takes place. Playgrounds are places allocated to them, separated, and subject to special rules within their
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own borders. It has its own absolute order within the boundaries of the playing field. Game creates order, game in
order. A peculiar and absolute order prevails within the boundaries of the playing field. And thanks to this, the
game has an even more positive new line. It creates temporary and limited perfection in the imperfection of the
world and the confusion of life. The game requires absolute order. The smallest violation of this order spoils the
game and destroys the quality and value of the game.

This study, it is aimed to clarify the connection between the concept of the game, which is one of the most
basic needs of human beings, with culture, and the place of the game in culture, through the series "Squid Game".
The series includes traditional games with a narrative structure based on children's games. The research aims to
evaluate the "Squid Game" series produced in 2021 in the context of Huizinga's "Game Theory", based on the
assumption that the game phenomenon existed before culture. This series, selected with the purposeful sampling
technique, is important in terms of carrying the basic functions and features of "Game Theory". In addition, the
narrative structure of the series, the plot, the relationships between the characters, and the cinematographic features
are also important in terms of corresponding to certain codes and concepts.



