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OZET

EUGEN FINK’IN OYUN KAVRAMI

Saime SAY

Yiiksek Lisans Tezi, Felsefe Grubu Egitimi Ana Bilim Dah
Damisman: Dog. Dr. Mustafa GUNAY
Agustos 2021, 133 Sayfa

Bu tez, Eugen Fink’te Spiel (Oyun) kavraminin varolugsal boyutu iizerinden bir
degerlendirmeyi icermektedir. 3 boliimden olusan c¢alismamizin ilk bolimiinde oyun
kavramina iligkin genel bir tanimlamaya, sahip oldugu 6zelliklere, temel unsurlarina ve
etimolojik kdkenine deginilmektedir. Tkinci bdliimde Fink’in oyun kavraminin iizerinde
durdugu felsefi boyutu Herakleitos, Platon, Schiller, Nietzsche, Huizinga, L.
Wittgenstein ve Heidegger iizerinden ele alinmaktadir. Ugiincii Boliimde Fink’in ele
aldig1 ve sorunlastirdigl insani oyun ve onun varolussal boyutu, kiilt oyun kavramui,
mitosun oyun yorumu, insan varolusunun diinya ile iliskisi ve oyun olarak diinya
konusu ele alinmaktadir. Son olarak Fink’in oyun kavramini ele alis tarz1 tartisilmakta

ve genel bir degerlendirme yapilmaktadir.

Anahtar kelimeler: Eugen Fink, Spiel(oyun), Felsefe ve Oyun, Varolus, Herakleitos,

Platon, Schiller, Nietzsche, Huizinga, L. Wittgenstein, Heidegger, Mitos, Kiilt, Diinya



ABSTRACT

THE CONCEPT OF PLAY OF EUGEN FINK

Saime SAY

Master Thesis, Department of Philosophy Group Education
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Mustafa GUNAY
August 2021, 133 Pages

This thesis includes an evaluation on the existential dimension of the concept of
Spiel (Game/Play) in Eugen Fink. In the first part of our study, which consists of 3
parts, a general definition of the concept of game/play, its features and basic elements
and etymological origin are mentioned. In the second part, the philosophical dimension
of the concept of play, which Fink emphasizes, is discussed through Heraclitus, Plato,
Schiller, Nietzsche, Huizinga, L. Wittgenstein and Heidegger. In the third chapter, the
human game/play and its existential dimension, which Fink discusses and
problematizes, the concept of cult game/play, the interpretation of the myths, the
relationship of human existence with the world and the world as a game/play are
discussed. Finally, Fink's approach to the concept of game is discussed and a general

evaluation is made.

Keywords: Eugen Fink, Spiel(Game/Play), Philosophy and Play, Existence, Heraclitus,
Plato, Schiller, Nietzsche, Huizinga, L. Wittgenstein, Heidegger, Myth, Cult, World



vi
ON SOZ

Tez konusunu arastirirken en basta zorlandigimu itiraf etmeliyim. Bir¢ok konu
icinden se¢im yapamamam zaman kaybi yaratti, ancak en son saygideger hocam Dog.
Dr. Mustafa Giinay’in Felsefi Metinler dersinde Insan Felsefesi iizerine yapmam
gereken bir sunuma hazirlanirken Huizinga ve Homo Ludens’le karsilasmam {izerine
bana Eugen Fink’in Bir Diinya Sembolii Olarak Oyun kitabina bakmami tavsiye etmesi
ve benim de oyun kavramina olan 6nceki merakim iizerine bdyle ¢alisma yapmaya karar
vermem beni bu noktaya getirdi. Bir calismay1 yaparken bireyin kendini ait hissettigi ve
kendi 6z varliginin bir ifadesi olarak ele alacagi konuyu ele alis1 dogal olarak onu daha
cok heyecanlandirmakta. Kendini bu ¢alisma i¢inde daha 6zgiir hissedebilmekte, tipki
Eugen Fink’in oynarken yasamda kagirdigimiz tiim varolussal olasiliklar tiiketebilme
ve deneyimleyebilme Ozgiirliigiine sahip oldugumuzu vurguladigi gibi. Egitim
hayatimin neredeyse her kademesinde kendisiyle yakindan ilgili oldugum ve ¢ogu
zaman icra ettigim bir eylem olan oynamaya ve oyun kavramina dair yaptigim bu
calismayla bir bakima oynarken beni neyin cezp ettiginin sorgusuna da bir cevap arayisi
icinde oldum. Oynamak i¢in gercekten de gercek yasam pratiklerinin 6tesine gecerek bir
oyun alani i¢inde mi yeniden var oluruz, yoksa Nietzsche’nin bahsettigi degerlerin
yeniden degerlendirmesi var edecegimiz ve yeniden insa edecegimiz deger(ler)i bizim
yeni bir rolii gercek yasamda tistlenerek, onu tiim yasam kosullariyla kucaklayarak icra
edigimizde mi var edebiliriz gercekten? Eger oyunun gergek-dis1 karakterini asabilirsek
tabi. Ne ki bizi kendine en ¢ok ¢eken de yine bu gergek-dis1 karakterdir. Her ne kadar
bdyle ele aliniyor olsa da oyun sadece sahnede gerceklesmez. Gergek hayatta her
birimizin farkli durumlar i¢inde farkli rollere soyundugu su gotiirmez bir gercek.

Oyun ve yasamin bu denli i¢ igeligi ve her an oyun iizere olusumuzu
varolusumuzun on taslaklarmi gercek yasamda olamadigi kadar canli bir i¢ tepiyle
deneyimleyisimizi agiklamasi bakimindan Eugen Fink’in c¢aligmasi bana oldugu kadar
bu caligmay1 referans alacak olanlar i¢in de yeni bir bakis acis1 sunar umarim.

Tez arastirma seriivenim ve yazma donemim boyunca destegini ve fikirlerini
esirgemeyen, her tiirlii kafa karisikligima sabirla katlanan ve bu yolda dogru adimlar
atmam konusunda stirekli cesaretlendiren ve rehberlik eden basta saygideger danigman
hocam Mustafa Giinay’a ve yaptirdig1 felsefi okumalar yoluyla farkli bakis agilar
kazanmam ve daha cesur olmam konusunda yol gosteren saygideger hocam Sadik Erol

Er’e, Lisans ve yiiksek lisansta yanimda olan ve destegini esirgemeyen saygideger
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hocalarim Adnan Giimiis, Cahit Aslan, Giilsiin Giilgeroglu ve Celal Giirbiiz hocalarima
tesekkiirii bir borg bilirim.

Tezimle ilgili kaygilarimi paylasan her daim yanimda olan, bu konuda yardimini
esirgemeyen ve fikirlerine basvurabildigim sevgili arkadaslarim Fatime Gilimiis, Faruk
Celik, Songiil Diindar ve Zahid Bilal Ozhanli’ya, lisansta ve yiiksek lisansta
biinyelerinde ¢alisma sansina sahip oldugum ve bu konuda bana ilham olmakla birlikte
oyunu icra ederken gdzlem yapma olanagi veren Cukurova Universitesi Drama
toplulugunun degerli yonetmeni Ilter Sen’e ve Drama biinyesindeki ¢alisma
arkadaslarima candan tesekkiirlerimi sunarim. Son olarak tiim yasamim boyunca bir
abiden cok bir dost olan her zaman koruyan ve kollayan, hi¢gbir konuda yardimini
esirgemeyen diinyanin en tathi yegeni Kerem’imin babas1 Ahmet Say’a ve yanimda olup

varliiyla gii¢ veren ailemin diger iiyelerine tesekkiir ederim.

Saime SAY
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BOLUM I

GIRIS

1.1. Oyun ve Oynamak Uzerine

Oynamak esasen insan tiirlintin varliginin ilk ifade bi¢imi olarak ele alinabilecek
bir yapiya sahip eylemsel bir durumdur. Felsefi mecrada /logos ve graphe
tartismalarinin iistiinde bir yere konumlandirmak ciiretkarca goriilebilir, ancak ele
alacagimiz sekliyle de oyun gergek anlamda varolusun diger goriingiilerinin yaninda
belki de iistlinde 6nemli bir yere yerlestirilebilecek bir yapiya sahip temel bir goriingt,
yasamsal bir kavramdir. Oynamak sadece sahnede gergeklesen bir eylem degildir ve
hazir metin veya dogaglama bir tavirla sergilenmeyle sinirli bir gosteri ya da bos vakit
dedigimiz bir zaman diliminde Oylesine rakiplerimizle gerceklestirdigimiz bir etkinlik
de degildir sadece. Oyun bir karakterdir, bir yeniden var-olma-alani, temel bir ifade
bi¢imidir de. Oyunun belki de kurgulanmis olan suni alanmnin temel islevlerini dogal
olarak asabilme giiciine sahip, varlig1 bir biitlin olarak kavrayan diinya, kendi basina bir
oyun yeri ve kendine has kurallar1 ¢ercevesinde kendi dongiisiinii ger¢eklestirmekte.

Arkaik zaman insani1 daimonlarla ve tanrilarla dolu olan bu diinyaya kendini
acabilmenin ve onlarla uzlasabilmenin bir yolu olarak oyunu yaratti. Kiilt oyun ve onun
insanin kendisini tanrisala agma islevi insanin bu daimonik giiclerle basa ¢ikmasini
sagladi. Kutsal ve kutsal olmayanin sinirin1 belirlemesini ve diinya ig¢inde kendini
konumlandirmasiin bir yolunu sundu ona. insanin kendisini evrene tanitmasi ve arkaik
varolusun ilk izleri kendini oyunla gergeklestirdi. Bilim-Oncesi tarihsel zamandaki
insanin bu tavri diinyevilesmesi, kendine yabancilagsmasi ve nesnellesmesiyle, oyunun
sadece bos zaman pratigi olarak bir tiir eglence aracina doniistiigiinii diisiindiirtmekte
olsa da tarihsel siire¢ igerisinde yeniden bir var-olma pratigi olarak ele alinmasi gereken
bir unsura doniistiigiinii gérmek miimkiin.

Bu calisma oyun kavraminin etimolojisi iizerinden bir ilerlemeyle, temel
kavramlar1 c¢er¢evesinde ve ¢esitli distlinlirlerin  (Heraklietos, Platon, Schiller,
Nietzsche, Huizinga, L. Wittgenstein, Heidegger) goriisleri iizerinden felsefi agidan ele
alinist ve sonrasinda calismanin asil kismini olusturan ve oyun kavramini varolusgu
diisiince cercevesinde yeniden ele alip derleyen Eugen Fink’in bu kavram karsisinda

nasil tavir takindigi ile alakalidir. Eugen Fink spiel(oyun) kavramini daha Onceden



toplumsal ve biyolojik agidan ele alinigin1 asarak onu fenomenolojik bir bakis lizerinden
degerlendirmeye tabi tutmaktadir. Bu bakis dogrultusunda varoluscu felsefe acisindan
ele aldig1 oyuna baska bir pencereden bakmamizi, oyunu yasamin temel bir goriingiisii
olarak ele almamizi, yasamimiz i¢inde kendine has amacglar1 ve kurallar1 olan ve
varolusun diger goriingiileri gibi bizi saran bir yonle ele alinmasi gerektigini
vurgulamaktadir. Bu baglamda Eugen Fink, oyun-yasam diyalektigi {izerinden Bati
metafiziginin oyun kavramini, gergek-dis1 karakteri iizerinden ontolojik olarak daha
asag1 bir varlik kategorisine indirdigi goriistinii ve gayr-i ciddiligin yanina konularak
onun yasamin bir kenar fenomeni olarak ele almisimi elestirmektedir. Eugen Fink
oyunun temel bir unsur olan (Huizinga’nin degisiyle oynayan insan) insanin diinya
konumunu sorgulamaktadir: insanin Bati’'nin kentauros metafizigindeki konumu
tizerinden bir sorgulama yapan Eugen Fink diinya-i¢i iki varlik olarak ele aldig1 tanrinin
ve insanin oyunundaki ve bunlarin disinda bir varlik olarak hayvanin oyununun
gorliniisteki  benzerliginin ontolojik baglamdaki durumuna da bir sorgulama
getirmektedir.

Eugen Fink spielgel(yansima) kavrami iizerinden ele aldigi spiel(oyun)
kavramini tartisirken kendisinden dnce gelen birtakim diigiiniirlerin bu kavram {izerine
yaptig1 miilahazalar1 da degerlendirmektedir. Bu baglamda ele aldig1 diisiiniirlerin de
icinde bulundugu basta Antik Yunan felsefesinin en Onemli diisiiniirlerinden olan
Herakleitos ve onun fragmanlarinda gegen oyun vurgularini (6zellikle 52. Fragmandaki
aion kavramini), Platon’un ayna fikri lizerinden yaptig1 sair elestirisini, Schiller’in bir
insan dogas1 teorisi gelistirerek oyun kavramina yonelisini ve Nietzsche’yi,
Heidegger’i, felsefi sorusturmalar metninde dil oyunlar1 iizerinden bir sorgulama yapan
Ludwig Wittgenstein’i ve oyun kavramini kiiltiirel baglamda ele alan Huizinga’y ele
almaktayiz.

Bu calismada aralarinda Eugen Fink’in kendisinin de ele aldig kisilerin de
bulundugu bu diisiiniirlere oyunun felsefi yoniiniin ele alindigi 2. boliimde ayrica
calisilacaktir. Ancak bizim ¢aligmamizin temel dayanak noktasi Eugen Fink ve onun
varoluscu bir tavirla yaklagtigi oyun kavrami olan spiel kavramidir. Bu bakimdan bu
calismanin temel seyri dolayisiyla oyunun etimolojik kokeninin sorgusu, oyun
kavraminin tanimlamasi, genel Ozellikleri ve unsurlari ilk boliimde ele alinacaktir.
Sonrasinda  oyunun  felsefi ~ yOniinlin  agirhkli  calisilacagi  ve  gesitli
diistintirlerin/filozoflarin oyun kavramini ne boyutta ele aldigini tartisacagiz ikinci

kisimda. Ugiincii boliimde, ¢alismamizin temeli olan ve asil irdelemek istedigimiz kisi



olan Eugen Fink ve spiel(oyun) kavramindan bahsedilecek, sonrasinda kiilt oyun
kavramindan, mitosun oyun yorumundan, insan varolusunun diinya ile iliskisi ve oyun
olarak diinya kavramlarindan bahsedilecektir. Ve en son olarak genel bir degerlendirme

tizerinden Eugen Fink’in oyun anlayisinin tartisilmasi ve yorumu yapilacaktir.

1.1.1. Oyun Kavrammnin Etimolojisi

Insani oyunu anlamak igin &ncelikli olarak oyun kavraminn kiiltiirel kdklerine
inmeli ve karsimiza ¢ikacak olan kelimelerin ne anlama geldiklerini kavramaliyiz. Bu
baglamda ele alacagimiz ilk uygarlik Antik Yunan olacaktir.

Yunancada oyun anlamii karsilayan herhangi bir kelimeye, cocuk oyunu
anlamin1 verebilmek icin kelimenin sonuna —inda eki getirilir, 6rnegin topla oynama
icin Sphairinda, halat ¢ekme oyunu i¢in helkustinuda gibi (And, 2019, s. 31). Antik
Yunan’da g¢ocuk anlamimi karsilayan pais kelimesinin oynamak ve eglenmek gibi
anlamlara gelen paizo ve oyun ve eglence anlamlarini karsilayan paidia kelimeleriyle
aymi kokten tliremis olmasi oyun kavraminin, ¢ocuklar1 giinliik yasamda daha ciddi
islerle ilgilenen yetiskinlerden ayirmak icin kullanilan bir kavram oldugunu
gostermektedir (Bener, 2016, s. 11). Yunan dilinde oyunu tanimlamaya en uygun terim
paidic’dir. Terim her ne kadar ¢ocuga ait olana atif yapiyorsa da ¢ocuksuluk anlamini
karsilayan paidia’dan vurgusu bakimindan ayrilmaktadir (Huizinga, 2017, s. 55). ikinci
boliimde ele alacagimiz diisiliniirlerden olan Antik Yunan filozofu Herakleitos’un 52.
Fragmani aion pais esti paizon, pesseuon; paidos he basileie (ai®v maic €01t mailwv,
necoevv: Toddc M Pactinin)’de aion’un oyununu ifade ederken yetiskinler i¢in
kullanilan agon kavrami yerine ¢ocuklarin oyununu ifade etmek icin kullanilan pais
kavramini kullanigi, fragmanin yorumlanisinda bir ¢ocuk oyunundan bahsedilmesini
gerektirmektedir. Agon kavrami daha c¢ok miisabaka, oyun alani, senlik alani
anlamlarini karsilamaktadir. Ek bir agiklamada, paidia giindelik hayattaki kullaniginda
cocuk oyunlariyla sinirlt bir kavram degildir ve kavram paizein (oynamak), paigma ve
pignion (oyuncak) gibi tiirevleriyle oyunsal big¢imlerin neredeyse biitiin bi¢imlerini
karsilamaktadir (Huizinga, 2017, s. 55).

Sanskrit diline baktigimizda bu kavrami karsilayan dort fiil kokiiyle
karsilasmaktayiz. Kridati, ¢ocuklarin oyununu ifade etmenin yani sira, yetiskin
insanlarin ve hayvanlarin oyununu da ifade etmede kullanilmaktadir. Kelime oyun
kavramin1 karsilamanmn yaninda dalgalarin, riizgarin hareketlerini karsilamak ve

hoplamak, ziplamak, dans etmek ve sigramak anlamlarina da gelmektedir. “Oyun



anlami, tiim dans ve dramatik temsil alanin1 igeren rir¢ kokiine ¢ok yakindir” (Huizinga,
2017, s. 57). Divyati, zar oyununu ifade etmede kullanilir daha ¢ok. Bunun yaninda alay
etme, saka yapma anlaminda da oyun kavramini karsilamaktadir. Isin sagmak anlamina
da denk diisen kelimenin ilk anlami firlatmak olmustur. “Isin sagmak, aniden belirmek,
cikmak, gidip gelmek, oynamak ve genel olarak ‘mesgul olmak’ anlamlari, Almancanin
etwas treibetir gibi las kokiinde -vilasa buradan gelir- bir araya gelmistir” (Huizinga,
2017, s. 57). Sanskritcede /ila ve lilayat: fiili daha ¢ok oyunun 6nemsiz, hafif ve ugari
taraflarini ifade etmekle birlikte seylerin goriiniimiinii tanimlama, temsil etme, taklit ve
benzerlik anlamlarina da gelmektedir. Bu baglamda 6rnegin gajendralila bir fili temsil
eden veya fili oynayan biri anlamina gelir. Gordon Sturrock ve Perry Else’in 1998°de
terapdtik bir alan olarak oyun alani incelemesinde bulunduklari ¢alismalarinda oyun
lizerine yaptiklar1 miilahazalarda insan tiirliniin oyun diirtiisliniin siradan meseleler i¢in
bir kenara birakildigini, ancak bu diirtiiniin en yakin anlamda Sanskrit¢ede /ila ile
yakalandigini vurgulamalariin yani sira, ilahi olarak oynamanin, icat etme, yaratma
diirtiisiiyle ortaya konuldugunu ifade etmektedirler (Strurrock & Else, 1998, s. 5). Yiicel
Dursun, yaradiligla ilgili Hindu ilahilerinde bildigimiz diinyanin, Vedantik
yorumlamasinda, Tanri’nin oyununun Sanskrit¢e /ila ile ifade edildigini aktarmaktadir
(Dursun, 2014, s. 21).

Cincede cesitli oyunlar1 tanimlayan birkag¢ kelime bulunmaktadir. Huizinga, bu
kelimelerden birinin, genellikle bir seyi sakaci bir dikkatle ele almak veya hafifge
oyalamak anlamina gelebilecegini vurguladigi, wdn oldugunu belirtir. Wan, ¢ocuk
oyunu kavramlarmin agirlikli oldugu bir kelimedir ve en temel anlamlari; dalga
gecmek, bir seyle mesgul olmak, eglenmek, sagcma islerle vakit ge¢irmek, saka
yapmaktir. Ayni1 zamanda kelime, koku almak, incelemek, kullanmak, ufak tefek elisi
yapma durumlarimi ifade etmektedir (Huizinga, 2017, s. 58). Bu Cince oyun
sozcliklerinden bir digeri, tanim olarak Yunanca agon sozciigiiyle karsilastirilabilir olan
yarigsmalarla ilgili etkinlikleri tanimlayan cheng kelimesidir. Bir 6diilii kazanmak i¢in
tertiplenen miisabaka fikri ise sai kelimesiyle ifade edilmektedir.

Huizinga oyun kavraminin ilkel bir uygarliga ait karsiligi icin Algonken
Kizilderililerinin sahip olduklar1 agizlarindan birini, “Blackfoot” (Kara Ayak) dilindeki
durumu agiklarken bu dilde, biitiin cocuk oyunlari i¢in kok halindeki fiil olan kodni’nin
kullanildigin1 belirtmektedir (Huizinga, 2017, s. 58). Bu kok genel olarak cocuk
oyununu vurgulamakta ve yas itibariyle cocuk grubuna girmeyenlerin oyunsal

durumlar1 s6z konusu oldugunda kullanim dis1 kalmaktadir. Belirli kurallar



cercevesinde icra edilen ve genel olarak beceri ve giice dayanan bir oyunu ifade
etmenin yami1 sira talih oyunlarim1i da belirtmekte kullanilan kachsti karsimiza
cikmaktadir. Biiyii ve dinle ilgili ritiiel tiirden danslar ve torensel ayinler i¢in iki terim
cikmaktadir karsimiza: miisabakada, oyunda ve cenkte kazanmak manasinda amots;
oyunda ve spor alaninda kazanmak manasinda skets ve bunlara ek olarak apska
kelimesi bulunmaktadir (And, 2019, s. 33).

Japoncada oyun islevini karsilayan isim halinde asobi, fiil halinde asobu
kelimesi genel olarak oyun, eglence, rahatlama, bosta calisma ayrica temsil ve taklit
anlamina gelir. Huizinga kelimenin ciddiyeti ifade eden terimle zitlik i¢inde oldugunu
ifade etmektedir. “Asobi, Japon sosyokiiltiirel yasammin genelindeki oyunun
merkeziyetini yansitir [...] cagdas Japoncada asobi ¢ok genis bir sekilde tiim
oynamalar, oyunlar ve bos zaman etkinlikleri (yapilandirilmis ve yapilandirilmamis),
olarak tanimlanir, bos zamanin kendisi kadar higbir sey yapmamak da dahil olmak
tizere” (Bul, 2014, s. 14). Japoncada soylu hayatin, oyunsal alanin i¢inde bir tiir taklit
etme, “-y1 oynama” seklinde ifade edilisi ciddi olanin altinda yatan aslinda hepsinin bir
oyundan, bir oynama eyleminden baska bir sey olmadigini gostermekte. Durumu daha
acik bir sekilde kavramak agisindan Michal Daliot-Bul’un konuyla ilgili ¢alismasinda
ele aldig1 toplumsal buhran déneminin bir yorumunu yapabiliriz: Toplumsal gelismeler,
felaketler ve terorist saldirilar halk icinde dehset ve kiyamet sOylemleri yaratip
huzursuzlugun ve sosyo-ekonomik bir depresyon ve buhran ortaminin olusmasini
tetikler. Ozellikle de medyanin bu tiir durumlarda yaptig1 spekiilasyonlar bu depresyon
durumunu daha da tirmandirir. Tipk1 1990’1larin sonunda Japon kentsel halk kiiltiiriiniin
giderek istikrarsiz hale gelmesi ve medyanin derinlesen toplumsal durgunlugu,
Kobe'deki oliimciil depremi ve Tokyo metrolarna yapilan terdrist Aum Shinrikyo
saldirisin1 kullanarak kiyametle ilgili endiseleri artirmasi gibi. Bunlarin ardindan ortaya
¢ikan ezici kriz ve siyasi iktidarsizlik durumlar1 Japonya’nin ulusal kimliginin 6ziinii ve
kiiltiirel imajin1 sarsar, ancak bu toplumsal kaygi ve depresyon ortaya ¢iktikca diger
yandan Japonya'nin kentsel kamusal kiiltiiriindeki sakaci/oyuncu hazcilik yeni zirvelere
ulagir. Birkag yildir halihazirda mevcut olan bu hedonist tavir 1990’larin sonlarinda
daha once goriilmemis bir seyin devam ettigini one siirecek kadar eski kiiltiirel sinirlar
yogunlastirir ve asar. Tokyo’nun eglence bolgelerinde hayat herkes i¢in eglenceli bir
seyler iceren devasa ve siirekli bir oyuna doniisiir (Bul, 2014, s. 13). Oyunun ciddiyetin
disinda tutuldugunu ifade eden asobi kelimesinin karsisinda ciddiyeti, agirbasliligi,

vakarligi, yiiceligi, stikiineti, diriistliigii ve rahatlig1 temsil eden majime kelimesi yer



almaktadir, ancak terim ilk elden ciddiyeti, oyun olmayani ifade ederken sifat
tamlamas1 olarak kullanildiginda basit ve bayagr anlamlarina gelebilmektedir
(Huizinga, 2017, s. 61).

Sami dillerinde anlamsal olarak oyun kavramini /a 'at kokiiniin de anlamsal olarak
yakin oldugu la’ab kokii karsilamaktadir. Oynamak anlaminin yan sira giilmek, alay
etmek anlamlarma gelen bu kok Arapca ve Siiryanicede bebegin salyalarinin akmasi
anlaminda da kullanilmaktadir. Huizinga bu anlamin bebegin salyasiyla balon yapmak
suretiyle oynama eylemi icinde olmasini da karsilayabilecegini ifade etmektedir.
Osmanlicada, oyun oynanacak yer ve eglence yeri anlaminda mel 'ab; oyun, faydasiz is,
eglence anlaminda mel’abe; eglence oyun anlaminda /u’b; oynanilan sey, oynanan,
oyuncak anlaminda /u’bet; oyuncu, oyuna deggin anlaminda /u’bi; daha c¢ok seyirlik
oyunlar anlamini karsilayan /u 'biyyat; Avrupa dillerinde kullanilan halinde oldugu gibi
miizik, ¢algt calmak anlaminda /a iba kelimeleri bulunmaktadir (And, 2019, s. 33).

Huizinga’dan 06grendigimiz, Latincede biitlin oyun ve oynamak anlamlarini
karsilayan tek bir kelimenin mevcut oldugudur; isim tiirlinde /udus, fiil tiiriinde ise
ludere, lusus da bunun bir tiirevidir (Huizinga, 2017, s. 63). Eglenmek saka yapmak
anlamlarma gelen iocus ve iocari klasik Latincede tam oyun anlamim
karsilamamaktadir (And, 2019, s. 34). Oyun anlamini karsilamalarinin yani sira /udere,
suya carpma sesi, kusun kanat ¢irpmasi ve baliklarin sicramasi; /udus, ¢ocuk oyunlari,
oyalanma, yaris, tapiniga 6zgii tiyatro gosterileri ve rastlanti oyunlarini ifade etmede de
kullanilmaktadir (And, 2019, s. 34). Okul 6grenimi anlamina da gelen /udi ise biiyiik
genel senlik ve gosterilere verilen addir (And, 2019, s. 34). “Jocus’un tiirevi ludus’un
yerini alarak saka ve oyun anlamlarinda yaygin olarak kullanilmistir: Fransizcada jeu,
Jjouer; Italyancada gioco, giocare; Ispanyolcada juego, jugar; Portekizcede jogo, jogar;
Rumencede joc, juca gibi” (And, 2019, s. 34).

Huizinga’nin incelemesinde belirttigi tizere Germenik diller grubuna dahil oyun
ve oynamak anlamlarini karsilayan ortak bir terimin namevcut olusu oyun fikrinin ilkel
Germenik dilin varsayimsal doneminde halihazirda genel bir terim olarak kullaniliginin
mevcut olmadigini gostermektedir, ancak bunun yaninda Germenik dil grubuna dahil
dillerde oyun ve oynamak anlamini1 karsilayan tek bir kelimenin kullaniminin
yayginlagsmasiyla bu kelimeler birbirine paralel bir sekilde anlamsal olarak bir evrim
gecirmeye de baslamiglardir. Daha acik ifade etmek gerekirse oyunu karsilayan tiirdes
olmayan ve genislemis bir goriiniim sunan bu kavramlar grubu bu kelimenin kapsamina

dahil edilmistir (Huizinga, 2017, s. 63). Germenik diller grubuna ait Eski Gotik, Eski



Iskandinav’da yer alan ‘her tiir oyun’u karsilayan leikr ve leika’a gibi, Yiiksek
Almancada ‘canli ritmik hareket’ anlamini karsilayan leich, Anglosakson ‘sallanmak,
sallamak’ anlamlarina gelen ldcan ve ldc'a hizmet eden ‘tekrar hareket veya sicrama’
anlamlarina gelen laikan’a sahipti. Geng¢ Iskandinavya’ya baktigimizda da lege ve
leka’y1 buluruz. Bunun yam sira Eski Ingiliz ve Anglo-Sakson kelimelerinden olan,
mevcut oyun kelimesinin tiiredigi plega ve ldc arasinda benzerlikler bulunmaktadir.
Huizinga Germenik diller grubunda oyun kavramiyla ilgili yaptig1 incelemede, Eski
Ingilizce ve Eski Sakson terimi olan plegan ile modern Almancada bulunan pflegen
("ilgilenmek" anlamina gelen) kelimesiyle baglantili olan Eski Yiiksek Almanca
pflegan arasinda anlamsal tabanli karsilagtirmalarda bulunmakta. Huizinga, play ve
pflegen sozciikleri, koklerinin sestes agidan benzer olmasi ancak kdken olarak farkli
olsalar da birbirine yakin ve benzer anlamlar1 olmasi dolayisiyla aralarinda paralellikler
kurar. Hollandacada evlilik anlaminda Auwelijk, toren baglaminda, Orta Alt Hollandaca
huweleec veya huweleic'den (diigiin oyunu) gelmektedir. Alman spie/ kavramini ele
aldigimizda Ingilizcedeki play ve game sdzciiklerinin anlamalarimi karsilamasi
bakimindan bir ayrim yapilmamaktadir. Bizim ele alacagimiz diisliniir olan Eugen
Fink’in yazilarinda bu tiirden bir ayrima girmedigini gormekteyiz. Jan Haldk, oyunun

kozmolojik degerine dair yazdig1 bir yazisinda bu hususu su sekilde vurgulamaktadir:

Almanca das Spiel kelimesi bu anlamlarin her ikisini de icerir (6rnegin Brettspiel, bir masa
oyunu (game); Kinderspiel, cocuk oyunu (play); Puppenspiel, kukla oyunu (play)) ve buna gore
yazarin "das Spiel" 6rnekleri, masa oyunlari, spor, kiilt oyunlari, tiyatro veya gocuk oyunlari gibi
(6rnegin Herakleitos'un B52 fragmaninda bahsedildigi gibi) ¢ok ¢esitli oyun (play) ve oyunlar
(games) icerir (Haldk, 2015, s. 412).

Michal Daliot-Bul oyun kavraminin Japon Kkiiltiirindeki tarihsel ve toplumsal bir
incelemesini yaptigr calismasinda L. Wittgenstein’in oyunun ortak ozelliklerine(aile
benzerlikleri) iliskin agiklamalarin1 vurgularken, Wittgenstein’in Felsefi Sorusturmalar
metninin 1953 baskisindan yapilan Ingilizce gevirisinde Almanca spiele(oyunlar)
sOzciiglinlin games(oyunlar) olarak alindigini ifade etmektedir (Bul, 2014, s. 14). Spiel
kavrami, oyun(play) kavramiin altinda yer alan diger anlamlar1 da igerdigi igin
oyun(game) kavraminin altinda da daha genis bir uzantiya sahiptir (Huene, 2015, s.
205). Schiller yazana kadar, her tiirden fiziksel oyun her ne kadar 6nceden belirtilmis
olsa da, "Spiel", sakadan diislinmeye, yargilamadan hayal kurmaya kadar zihinsel ve

sozel faaliyetlerle, zihin yetileri arasindaki etkilesimle biyiik o6lclide iliskiliydi



(Bentley, 2009, s. 34-5). Bentley on sekizinci yiizy1l Alman kiiltiirlinde oyunun en az ii¢

degere sahip oldugunu ifade etmektedir:

Birincisi, kavram, hayvanlarin gereksiz faaliyetlerini, cocuklarin hedefe yonelik olmayan
davranislarin1 ve yetiskinlerin 6nemsiz oyunlarin1 kapsiyordu. ikincisi, iliski, karsiliklilk ve
dinamik baglant1 igeren dogal ve zihinsel siiregleri tanimlardi. "Oyun", insan zihninin yetilerinin
etkilesimini ve Ozellikle hayal giicii ve fikirlerinin etkinligini ifade ediyordu. Hem bilgiyi
kavrayan kavramlar hem de iligkilendiren ve yaratan tiim-resim sezgileri gibi temsiller yaratma i¢
kapasitesi, oyunun bu kullamminda referans alimr. Ugiinciisii, "oyun" kelimesi fikirlerin ve
nesnelerin taklidini veya temsilini [Schein] igeriyordu - tiim sanat bicimleri ve 6zellikle edebi
olanlar; siir, kurgu, hiciv ve drama dahil. Ayn1 zamanda Rokoko tarzinin da tanimlayicistydi.

(Bentley, 2009, s. 36).

Ingilizcede game ve play sbzciiklerinin her ikisi de oyun kavramini karsilamakla
birlikte beraber kullanimlarinda birincisi isim tiiriinde ikincisi ise fiil tiiriinde
bulunmaktadir. Game sozcligliniin Hint-Avrupa kokiinden gelen ghem sdzciigi
ziplamak, nese ile sigramak anlamina gelir (And, 2019, s. 34). Metin And Oyun ve
Biigii’de dilcilerin ghem sozciiglinlin sadece insan davranislarini karsilamakta kalmayip
hayvan davraniglarin1 karsiladigini da kabul ettigini ifade eder. Germen dillerinde
gaman, Helencede kampe, Italyancada camba, Fransizcada jambe halini almustir.
Boylece campus, camp, jamboree, jamb sozciikleri ortaya ¢ikmistir (And, 2019, s. 35).

Tiirk¢ede oyun kavramini inceledigimizde oyun ve oynamak sézcligiiniin pek ¢ok
anlamiyla karsilasmaktayiz. Cocuklarin ve yetiskinlerin oynadigr oyunlar1 ifade
ederken, zar veya taht oyunlarini, sporla ilgili oyunlari, sahne-dram oyunlarini ifade
ederken oyun sozciigiinii kullanmaktayiz. Oyun anlamimi karsilayan sdzciiklerin
inceledigimiz diger dillerde oldugu gibi Tiirkcede de anlamsal ve yapisal birtakim
degisimlerden ge¢mis oldugunu gérmekteyiz. Bati tiyatrosunun Tanzimat’ta lilkemize
gelmesi ve Bati tarzi tiyatro denemelerinin yapilmasiyla donemin 6nemli tiyatro metni
yazarlar1 tarafindan “oyun” terimi yazili tiyatro metinlerini ifade etmek icin de
kullanilmaya baslandi. Grekce kokenli “teatron” sozciiglinden tiiremis olan tiyatro
terimi “teoria” ve “kuram”a dogru bir agilim gdsterir. Sahne performansina, eylem
sanatina dayal1 bir kavram olarak insan eylemini karsilayan “dram” oyunun yazinsal
yoniinii ifade etmektedir (Candan, 2010, s. 7). Oyun kavramimin bu tiirden anlamlar
barindirmasimnin yani sira Orta Asya samanin kullanilan isimlerinden birinin oyun

oldugunu ve yaptig1 birgok biiyiisel ritiiellerde ve gosterilerde oyun kavraminin



icerildigini  gérmekteyiz. Erkek samanlarin yaninda bir de kadin samanlar
bulunmaktaydi. Kadin samanin karsiligit Mogolca koékenli itdahan’dir, ylice samana
ulahan-oyun, orta samana ise orta-oyun denmekteydi (And, 2019, s. 37). Yasar
Coruhlu’nun ifade ettigi lizere Samanist Yakutlarda saman mezarlarina oyun mengete
denilmekte (Coruhlu, 2017, s. 115). Saman yaptig1 torenlerde, c¢esitli figiirlerle dans
ediyor, calg1 calarak cesitli sesler ¢ikariyor, sarki sdyliiyor, jest ve mimiklerle taklitler
yapiyor ve siirler okuyor. Samanin ritliellerde, torenlerde gorsel ve isitsel olarak
gerceklestirdigi performanslarda oyun sdzciigiiniin izinin bulmanin yani sira giiniimiiz
tiyatro, dans, seyirlik oyunlar ve siirin izini de bulmus oluyoruz. Tiim bunlarin yaninda
oyun sOzciigiiniin Tiirkcede bulunan en eski sozcliklerden biri oldugunu bize gdsteren
yazili kaynaklara da rastlamaktayiz: Yenisey Yazitlari’'nda oyun-oyug; Codex
Cumanicust’ta oyin, Divan-1 Liigat-it Tiirk’te oynas ve ses benzerligi olmayan ancak
anlam birligine sahip kutrus (oynamak ve sevinmek), ogsagu (oyuncak), dces
(yarismak), ut (oyunda yutmak, iitmek), wustuk (oyunda yutulmak) sozciikleri
geemektedir (And, 2019, s. 41).

Yaptigimiz incelemenin 6zetinde oyun kavraminin kendisi ve diger kiiltiirlerde
oyun i¢in kullanilan sozciikler birgok fakli anlamlari barindirmalarina ragmen temelde
aynmi anlami karsilamaktadirlar. Eglenceli bir ugras olarak goriilen oyun eylemi daha
ilkel anlamlarinda ilahi ve dinsel bir temayr karsilarken giliniimiize dogru ayni
kavramlarin yapisal ve anlamsal olarak kayda deger degisimler gecirdigini
gorebilmekteyiz. Daha fazla bos zaman ugrasi olarak, ritiiel bir unsurdan bir drama,
festival, senlik, yarisma vs. unsuruna doniismektedir. Diger yandan, Sanskritge ve Latin
diline baktigimizda oyun kavraminin dogaya ait olanlarin hareketlerini de karsiladigini
gorebilmekteyiz. Bu bilgi bize oyun kavraminin yasamin i¢inde vuku bulan ciddi olanin
karsiligim1 da kapsadigimi gostermektedir. Nitekim doga olaylar1 ilkel zamandan bu
yana hala insan tiirii i¢in ciddi bir yasamsal anlama sahiptir. Ilkelin yansilama dansinda
dogaya bir eylem modeli bigisi, arkaik insanin bakis ag¢isindan, doganin insanin
eylemlerini kendi eylemlerine eklemlemesini igerisi agisindan baktigimizda oyunun

temel bir yagsam formu olarak islev gordiigiinii fark etmekteyiz.

1.1.2. Oyun Kavramimn Tammlanmasi, Genel Ozellikleri ve Unsurlar
Oyun, genel bir tanimlamada ele alinan sekliyle genis bir insan deneyimi, zaman
ve mekan iginde zengin ve ¢esitli arayiglar barindiran genis bir konudur. Oyun, aktif

veya pasif bir bicim alabilir ve dolayli veya dogrudan bir sekilde ilgimizi g¢ekebilir.
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Genel kanida oyunun evrim temelli ve gelisimsel olarak yararli oldugunu kabul eden bir
oyun ahlaki savunulurken diger yandan oyunun en temel haliyle her zaman eglence vaat
ettigi konusunda 1srar edilir. Bu baglamda, oyun icin 6ne siiriilen temel unsurlar olan
beklenti, saskinlik, zevk, anlayis, gii¢c ve durug’tan yoksun olan herhangi bir faaliyetin
oyun olarak nitelendirilemeyecegi ileri siiriiliir ve “oyun goériiniiste amacsiz, goniilli,
stra dis1, eglenceli ve kurallara odaklanan bir yapida ele alinir” (Eberle, 2014, s. 214).
Ancak “Pek ¢ok biyolog ve psikologun ‘oyun’ genel baslig1 altinda topladigi yonler,
bastirilmishik veya sosyal statii arayisiyla giidiilenir” (Bateson & Martin, 2014, s. 13).
Huizinga’ya gbre oyunun dogasinin ne oldugunu kavramaya, anlamini belirlemeye ve
hayat i¢indeki yerini saptamaya ¢alisan psikoloji ve fizyoloji oyun olgusunu genel bir
anlamda c¢ocuklarda, hayvanlar ve yetiskinlerde gozlemlemek, bir tasvirinde
bulunabilmek ve onu agiklayabilmek i¢in ¢aba sarf etmektedir (Huizinga, 2017, s. 18).
Bu baglamda Patrik Bateson ve Paul Martin’in ¢alismalarinda olusturduklari sema
giindelik dilde pek cok etkinlik icin kullanilan oyunun oyunbaz oyun, oyunbazlik
(belirli bir kismini) ve biyolog ve psikologlar tarafindan kullanilan oyunu kapsadigini
gostermektedir (Bateson & Martin, 2014, s. 14). Giindelik dilde pek c¢ok etkinlik i¢in
kullanilan oyun kavrami bu baglamda daha kapsayici goriilmektedir. Paul C. Holinger’a
gore, oyun, yaratma, egitim, psikanaliz ve psikoterapiyle yakindan ilgilidir. Oyunun es
anlamlarindan biri ona gore oyunu bir siire¢ olarak aktaran yeniden yaratmadir, bekli de
oyun en iyi yeniden yaratmadir (M.D., 2017, s. 1). Eric Berne oyun analizi yaparken
kullandig1 terapi metodu hakkinda “ben grup terapisi yapmiyorum, ben insanlari
tyilestiriyorum” (Berne, 2020, s. 10) derken, D.W. Winnicott ise kendisine gelen
hastalarin oyun oynama kabiliyetiyle paralel bir sekilde ruhsal sagliklarini ele alip
onlar1 en temel anlamda oyun oynayabilir bir duruma getirme ¢abasi i¢inde oldugunu
ifade etmektedir. Ona gore, riiya goérmeyle baglantili olan yaratici oyun yasamla
baglantilidir, ancak fantezi kurmaya dair bir sey de degildir (Winnicott, 2017, s. 51-2).
Temel bir yorumlamada oyun oynama diirtiisiinii i¢inde tasimayan bir birey ruhsal
acidan hem saglikli olmayan hem de saglikli olma konusunda istekli olmayan olarak
goriilebilmektedir.

Eric Berne’in Transaksiyonel Analiz yoluyla ele aldigi oyun durumunda,
insanlarin birbirleriyle iligkilerinde “sirtlarinin sivazlanmasi” i¢in neler yapabildiklerini
oyun kavrami {izerinden ifade ederken, goriilebilmek ve dokunulmak icin sevgiyle
yapilan dokunuslar kadar aci veren eylemlerin, dokunuslarin bile insanlar hatta

hayvanlar {lizerinde iyilestirici bir etkiye sahip oldugunu gérmek miimkiin. Berne’e gore
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“oyun, cizgileri belli olan ve onceden tahmin edilebilen bir sonuca dogru gelisen,
birbirini tamamlayict mahiyette ve hedefi agiga vurulmamis bir transaksiyon dizisine
verilen addir” (Berne, 2020, s. 73). Berne’e gore oyunlar, prosediirlerden, ritiiellerden
ve vakit ge¢irme oyunlarindan iki 6nemli 6zellik agisindan ayrilmaktadir: “Bu 6zellikler
onlarin (1) agiga vurulmamis, gizli motivasyonlar1 olmasi ve (2) bir bedelle (yani
kisinin oyunun doruk noktasinda sonuca ulastiginda kendisine tanidik gelen olumsuz bir
duygu yasamasiyla) sonuglanmasidir” (Berne, 2020, s. 73). Ozellikleri ele aldigimizda
prosediirlerin basarili, ritiiellerin etkili olabilecegini ve vakit ge¢irme oyunlarinin bir
takim kazanclar saglayabilecegini ve bu li¢ Ogenin timiinliin dogalar1 geregi agik
yureklilikle uygulanabilecegini gorebilmekteyiz (Berne, 2020, s. 73). Eric Berne’de
temelde oyun kavrami, giinlilk yasam icerisinde olusan sosyal durumlar ve karsilikli
etkilesimler iizerinden adlandirilmaktadir. Bunun sebebi oyunu yasamin icinde
gerceklesen transaksiyonel etkilesimler (uyarict — tepki bagi iizerinden) olarak
algilamas1 ve her birimizin eylemlerinin temelinde bir oyun durumunun barmiyor
oldugunu diistinmesi yatmaktadir. Uyarici- tepki bagini transaksiyonel analiz lizerinden
aciklayan Berne’de transaksiyon sosyal iletisimin ve etkilesimin temel birimi olarak

alinmaktadir;

Eger iki veya daha fazla sayida kisi sosyal bir kiime i¢inde kars1 karsiya gelirlerse, oniinde
sonunda bunlardan biri konusacak veya digerlerinin varliginin bilincinde oldugunu gosteren bir
davranista bulunacaktir. Bu olguya transaksiyonel uyarici diyoruz. Bir baska kisi de ondan sonra
bu uyariciyla bir sekilde ilintili olan bir sey sdyleyecek veya yapacaktir. Buna da transaksiyonel

tepki adin1 vermekteyiz (Berne, 2020, s. 50).

Transaksiyonel etkilesim bagi ego durumlar: iizerinden adlandirilabilmektedir. Bir
sosyal gruba ait bireyler herhangi bir ego durumunun iginde yer alabilir ve bir
digerinden Otekine gecis yapabilir. Ego durumlari; Ebeveyn, Yetiskin ve Cocuk ego
durumlari olmak iizere ii¢ ¢esittir. Bu durumda birine Ebeveyn ego durumunu atfetmek
onun aslinda ebeveynlerinden biriyle ayni ruh hali i¢inde oldugunu, onlardan biri gibi
davrandigini, ayni jestler ve mimiklerle ayn1 durusu sergileyerek aymi hislerle
davrandigini sdylemektir (Berne, 2020, s. 43). Yetiskin ego durumunu atfettigimizde
kisiye bir 6zerklik ve tarafsizlik yiikleyerek onu, kendi kararlarini alabilen ve bu yonde
eylemde bulunan biri olarak algiladigimizi ifade etmekteyiz. “Bu senin Cocuk ego

durumun dedigimiz vakit de ‘senin bu tepkinin amaci ve bu tepkiyi veris tarzin, kiiclik
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bir kiz veya oglan ¢ocuguyken verebilecegin tepkinin aynisi,” demek isteriz” (Berne,
2020, s. 43). Transaksiyonlar iizerinden tanimlanan oyun durumlarinda yukarida
bahsettigimiz ego durumlarindan biri uyarict baginit bir Otekisi ise tepki bagini
kurmaktadir. Ego durumlarinin yasamdaki/toplumsaldaki etkilesimi {izerinden
gerceklesen olaylari, sohbetleri ele alarak oyunlar bir siniflandirmaya tabi tutar Berne;
Vakit Gegirme (Toplant1) Oyunlari, Yasam Oyunlari, Evlilik Oyunlari, Parti Oyunlari,
Cinsellige Dayali Oyunlar, Yeralti Diinyas1 Oyunlari, Damigma Odas1 Oyunlari, Iyi
Oyunlar.

Ego durumlart iizerinden oyunu ele alisin1 agiklamak i¢in Berne’in “Vakit
Gegirme Oyunlari’nda verdigi bir 6rnege deg§inmekte fayda vardir. Berne, oyunlarin iki
boyutta oynanabilecegini ifade etmektedir; projektif (disa yansitmali), introjektif (ice
yansitmali). “Vakit Gegirme Oyunlari’ndan olan “Okul Aile Birligi” oyunu her iki
diizeyde de oynanabilmektedir: Projektif “Okul Aile Birligi” oyunun Ebeveyn-Ebeveyn

modelinde oynanisini su sekilde 6rneklemektedir Berne:

A: “Ebeveyn bosanmalar1 olmasaydi ¢ocuk suglularin
sayist bu kadar fazla olmazdi.”
B: “Sebep sadece o degil. Simdilerde, 1yi ailelerde bile
cocuklara eskiden oldugu gibi yol yordam 6gretilmiyor.” (Berne, 2020, s. 67)

Introjektif Yetiskin-Yetiskin diizeyinde:

C:“Bir anne olmak i¢in kendimi yeterli gormiiyorum.”

D:“Ne kadar ugrasirsaniz ugrasin, cocuklar asla sizin
istediginiz gibi yetismiyorlar. O yiizden insan siirekli dogru
yapip yapmadigini ve nerelerde hata yaptigini sorgulamak

zorunda kaliyor.” (Berne, 2020, s. 67).

“Transaksiyonel analiz sosyal psikiyatrinin bir dalidir ve oyun analizi de transaksiyonel
analizin 6zel bir kismin1 olusturur” (Berne, 2020, s. 78). Berne’de gorebilece§imiz oyun
unsurlarin1 kendisinin bir¢ok oyunun temel yapisini aciklamak agisindan ele aldigi
ornek tizerinden verebiliriz. Oyunun ismi “Sen Olmasaydin/Senin Yiiziinden”. Oyun

kari-koca olan Bayan White ve Bay White arasinda yaganmaktadir (oynanmaktadir).
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Berne’de oyunun ilk unsuru olan 7ez, “oyundaki (sosyal diizeyde) birbirini
dogrudan takip eden olay dizisinin (psikolojik diizeyde) psikolojik ge¢misi, evrimi ve
onemiyle ilgili bilgileri kapsayan genel bir tanimi igerir” (Berne, 2020, s. 79-80).
Antitez/Karst sav, ise “belirli bir sekansin bir oyun olusturdugu sanisi, bunun varolussal
olarak dogrulanmasi, oyunun oynanmasina itiraz edilmesi veya sonugcta elde edilecek
olan bedelin (“payoff”) ortadan kaldirilmasi seklinde yapilir” (Berne, 2020, s. 80).
Oyunun temel unsurlarinin ve taniminin tartisildigi birgok bakis acisinda ortak nokta
oyunun bir amact olup olmadigi problemidir. Berne’in oyunun unsurlarindan saydigi
amag burada “basitce oyunun genel hedefini belirler” (Berne, 2020, s. 80). Ego
durumlariyla karistirilmamasi gereken unsur roller 'dir. Kisinin oyunun i¢inde iistlendigi
rol ve i¢inde bulundugu ego durumu ortiismeyebilmektedir. Diger unsurlar dinamikler,
transaksiyonel paradigma, hamleler ve avantajlardir.

Oyunun analizi i¢in Berne’in tanimini yeniden agiklamak gerekirse, oyun
dedigimiz sey, ongdriilebilir bir paradigmay1 takip eden ve iki veya daha fazla sayida
birey arasinda vuku bulan bir dizi etkilesim olarak tanimlanabilir. S6z konusu
etkilesimler sonucu bireyler bir “kazan¢” veya “amag¢” elde ettigi bir bitis ¢izgisine
dogru ilerler. Oyunun fez unsurunu, Bayan White’1n “biitiin erkekler zorbadir” inanci ve
bunu dogrulamaya yonelik gelistirdigi fobik tavirlar1 olusturmaktadir. Tez
dogrulandiginda oyun bitecek ve Bayan White hakli ¢ikacaktir ve bu da oyunun
avantajidir.  “Sen  Olmasaydin/Senin  Yiiziinden” oyununun antitez’i  zorbalik
gostermeyen baskict olmayan koca roliiniin iistlenmesidir. Eger Bay White kisitlayici,
baskicit ve zorba roliinii siirdiiriirse oyun devam edecektir. Bayan White kocasi onu
kisitladig1 i¢cin dans etmeyi asla 68renemeyecegini ve bu yiizden sosyal yasaminda
engelleneceginden sikayet eder. Durumun psikiyatrik bir vakaya doniiseceginden
endiselenen Bay White kendinden daha az emin ve hosgoriilii bir role biirlinlir. Artik
daha ozgiir hisseden Bayan White dans derslerine kaydolur. Ancak disar1 c¢ikinca
bilingaltinda yatan fobiler tekrar ayaklanir ve dans pistlerinden korktugunu ve dans
etmeyi 6grenme eyleminden vazgegmesi gerektiginin farkina varir. Oyunun amaci
Berne’ye gore 6zgiiven kazanmaktir ya da engellenmesi durumunda kendisini temize
cikarmaktir; birincisinde korktugu icin degil, kocasi izin vermedigi igin disari
cikamayacak eglenemeyecektir, ikincisinde kendisi herhangi bir ¢caba gostermedigi i¢in
degil kocas1 engel oldugu i¢in bunu yapamayacaktir (Berne, 2020, s. 81). Dinamikler
acisindan ele alindiginda en iyi agiklamayla oyunun en iyi tanimlamasi onun Bayan

White’in ve aslinda arka planda Bay White’in da fobilerinden tiiredigini s0ylememiz
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olacaktir. Berne transaksiyonel paradigma agisindan yaptig1 aciklamaya gére oyun “en

dramatik seklini sosyal diizeydeki Ebeveyn-Cocuk ego durumlari arasindaki oyunda

alir” (Berne, 2020, s. 82).

Bay White: “Evde otur ve ev isleriyle ugras.”

Bayan White: “Sen olmasaydin, ben simdi disarida egleniyor olurdum.”

Psikolojik diizeyde ise (agiga vurulmamis evlilik s6zlesmesi) Cocuk-Cocuk iliskisi vardir
ve bu durum digerinden oldukea farklidir.

Bay White: “Eve geldigimde seni mutlaka evde bulmaliyim, terk edilmekten cok
korkuyorum.”

Bayan White: “Beni fobilerimden kurtarirsan senin dedigini yaparim (Berne, 2020, s. 82).

Bay White terk edilmekten korkar, Bayan White ise kendisine ¢aya gelen komsularinin
kocalar1 ve kocalarinin ne kadar baskict ve zorba olduklari1 hakkindaki sohbetlerine
katilabilmek i¢in kocasinin da ayni rolde biri oldugunu kabullenme ¢abasindadir. Bu
sohbetlerde kendine yer edinebilmesi ve aralarinda kalmaya devam edebilmesi i¢in bu
gereklidir. Bu ylizden Bayan White hamlelerini ve roliinii buna gore diizenleyip
stirdiirmelidir.

Bernard Suits’e gore Berne’in oyunlarinda oyuncular o oyunlart Berne’in
“oksama” diger adiyla “sivazlanma” diyebilecegimiz seyi tabiri yerindeyse sosyal
kabuliin bir birimini elde edebilmek i¢in oynamaktadirlar. Suits’in kendi teorisiyle ele
aldig1 sekliyle bu “oyunun prelusorik amacidir” (Suits, 2012, s. 182). Suits Berne’in
oyuncularinin yalnizca nevrotik olduklarini ve oyunlarinin az ya da ¢ok bilingsizce

oldugunu ifade etmektedir (Suits, 2012, s. 182-3).

Kitabinin sonunda, ‘otonomi’ adini verdigi bir durumu ‘oyun’ oynayan insanlarin
karakteristik 6zelligi olan nevrotik bagimlilikla karsilastiriliyor. Bu otonom durumun baglica
ozelliklerden biri, ‘kurtulmak’ demektir, ‘oyun oynama zorunlulugu, bence, tipki karincalarin
fiziksel varliklarini siirdiirebilmek igin ¢aligmalar1 gibi Berne’in tiplerinin de psikolojik varliklarini
stirdiirebilmeleri i¢cin oyun oynamalaridir. Tipki, karincalarin ekonomik otonomi (yani
bagimsizlik) kazanmalari durumunda g¢alismalarinin bir nedeninin kalmamas: gibi Berne’in
oyuncular1 da psikolojik otonomi durumuna ulasirlarsa ‘oyun’ oynamalart ig¢in bir neden

kalmayacaktir (diyor Berne) (Suits, 2012, s. 187).

Winnicott’un tersi bir durumun ifadesi var burada. Suits’in, Berne’in oyun

incelemeleri hakkindaki ifadesi bireylerin nevrotik, yani bir bakima travmatik



15

durumlarinin onlar1 oyuna siiriikledigini ve bu durumdan kurtulup daha saglikli bir
alana gectiklerinde oyun oynama eyleminin ortadan kalkacagim1 ortaya koyarken,
Winnicott’ta bireyler oyun oynayamama durumunda olduklarinda bu psikiyatrik bir
vaka haline gelir. Bir durumda hastaligin, yani psikolojik a¢idan giivende olamamanin
bir tezahiirii olan oynama durumu diger bir durumda saglikli olmanin bir 6n kosulu
olarak karsimiza ¢ikabilmektedir.

Kuramcilar ve onlarin kavramlara yaklasimlar1 yasamla olan baglar1 ve onu nasil
algiladiklariyla yakindan ilgilidir. Berne’de nevrotik bir durum olan oyun Winnicott’a
saglikli olmanin bir yansimasi, Suits’te ise ¢aligmakla bir karsitlik i¢inde yagamin temel
bir dinamigi, en gercek hali olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Suits’in bakis agisindan oyun, gelecegin ipuglari ve belki de tek kurtulusumuzdur,
bu ylizden oyunu ciddi bir sekilde gelistirmeliyiz (Suits, 2012, s. 217). Suits’in oyun
yorumunda oynamak, varmak istedigimiz bir sonuca bizi gotiirecek olan imkanlar1 ve
kosullar1 daha yetersiz hale getirmek ve daha yeterli olan1 yasaklamak, buna karsin daha
az yeterli olanin kullanima acik birakildigir ve sadece bu tiirden bir durumu miimkiin
hale getirdigi i¢in kabul goren bir eyleme girmektir (Suits, 2012, s. 49). Bir 6rnek
vermek gerekirse: Avucunuzun {izerinde bir kus tiiyliniin durdugunu diisiiniin. Sonra da
bu tiiyli ucurmadan veya diistirmeden yaklasik 30 adim ileriye tasimaniz gerektigini,
ancak bu 30 adimlik mesafenin de boydan boya cam kiriklariyla dolu oldugunu, ¢iplak
ayaklar ve sizin avucunuzda tuttugunuz tiiyle burnunuz arasinda sadece bir karishik bir
mesafe oldugunu diisiinlin. Bu kosullar altinda bu gorevi yerine getirmek o tiiyli tutup
higbir kirik cam parcasinin olmadigi normal bir yoldan yiiriiyerek tagimaktan daha zor
olacaktir muhakkak. Suits’in oyun anlayis1 ilizerinden diisiinecek olursak bizim
amacimiz o tllyll karsiya hi¢ diisiirmeden/ucurmadan goétiirmek degil, bunu 6nceden
belirlenmis yoldan yapmaktir. Bu anlayistan bakildiginda oyunu siirdiiriilebilir kilan
kurallar bir bakima oyundaki amagtan koparilamaz bir unsur gibi goriilebilmektedir,
¢linkil bir oyunda oyun kuralinin yok sayilmasi, amaca ulagmay1 imkansiz kilar (Suits,
2012, s. 38). Ancak bu kurallara amaca ulagsma yolunda goniillii olarak uyulmaktadir ve
“oyun hosa gitmeyen bir seyi yapmaktan hicbir kayip ve zahmet olmaksizin
kaginabilecegin halde yine de devam edip onu yapmandir” (Suits, 2012, s. 70). Kurallar
bu a¢idan her ne kadar baglayici ve zorlayici gibi gelmekteyse de insan, sadece oyunda
tamamen ve gercekten 6zgiir olma sansina sahip olabilmektedir, ¢linkii oyundaki biitiin
oyuncular ayni sartlar altinda bulunduklari i¢in oyun bir bakima esitligi de zorunlu kilar,

bu da adaletli bir durumun oldugu giivencesinin ve diisiincesinin hayat bulmasini saglar
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(Zeh, 2007, s. 223). Suits, oyunlarin, “kurallarin amacglardan ayrilmadigi etkinlikler
olmanin yan1 sira bu kurallara bagliligin da asla baglayici olmadig: etkinlikler” (Suits,
2012, s. 41) oldugunu ifade etmektedir. Bu baglamda Lewis Carroll’un Alice Harikalar
Ulkesinde metninde gordiigiimiiz kroket oyunu partisinde higbir kuralin olmayis1 ve
oyunun ger¢ek araclarinin degiskenligi bizi kurallarin tamamen gecersiz sayildigi, ancak
yine de oynanmaya devam edilen bir oyunu Deleuze’iin deyimiyle bir “diislinsel oyun”u
veya ‘“ideal oyun”u gercek bir oyun kategorisine koyup koyamayacagimizi
diistinmemizi gerektirir. Oyunda kullanilan araglarin daha az kullanighligi ve amaca
hizmette daha az elverisliligini diistindiigiimiizde de Lewis Carroll’un Alice Harikalar
Ulkesinde metninde Alice’in normalden daha ufak bir kapidan girisini kolaylastiracak
bir iksirin olusu, kendi boyutunu bir hayli asan bir sehpanin {izerindeki anahtari
alabilmesini saglayacak bir dilim kekin varlig1 ve daha bir¢ok kosulu kendisi i¢in daha
elverigli bir hale getirecek bu tiirden yiyecek ve igeceklerin varligi da sorgulanmaya
deger goriilebilir. Ciinkii Suits’in bakis acisindan bakildiginda bir oyun durumunda

kosullarin daha az elverisliligi gerekmektedir.

Lewis Carroll, oyunlar icat etmenin ya da (tenis, kroket gibi) bilinen oyunlarin kurallarini
degistirmenin 6tesinde, anlami ve islevi ilk bakista pek de belli olmayan bir cesit ideal oyun ortaya
atar: ornegin Alice Harikalar Ulkesinde'de, oyuncularm canlar isteyince kosmaya baslayip canlari
isteyince durduklari Caucus yarisi ve top yerine kirpilerin, tokmak yerine pembe flamingolarin,
kale yerine de oyunun basindan sonuna dek durmadan yer degistiren askerlerin kullanildig1 kroket
partisi. Bu oyunlarin ortak yanlar1 ¢ok degisken olmalari, adeta hicbir belirgin kurala sahip
olmamalar1 ve kazananin ya da kaybedenin olmamasidir. Kendi kendisiyle geligiyormus gibi

goriinen boyle oyunlari 'bilmiyoruz' biz (Deleuze, 2020, s. 77).

Deleuze, genel kanida bilinen oyunlarin bir teori konusu olabilecek belli sayida
birtakim ilke ve kurallara dayali olmas1 gerektigini ve bunun teori ve beceri gerektiren
oyunlarda oldugu kadar tesadiife dayali oyunlarda da uygulanabilir oldugunu
vurgulamaktadir, ancak ona gore, bu durumda olacak olan sey kurallarin dogasindaki

bir farkliliktir (Deleuze, 2020, s. 77).

1°) Her haliikarda, bir kurallar kiimesinin oyunun oynamisindan dnce de varolmasi ve oyun
oynanirken kategorik bir deger kazanmasi gerekir; 2°) bu kurallar rastlantiy1 bdlen hipotezleri,
kaybetme ya da kazanma hipotezlerini (eger ... olursa ne olacagini) belirler; 3°) bu hipotezler
oyunun oynanigini gercekten ve sayisal olarak ayri olan bir hamleler ¢ogullugu {iizerinden

diizenlerler, her hamle belli bir durumun altina diisen sabit bir dagilim meydana getirir (tek
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hamlelik bir oyun oynansa bile, bu hamle ancak meydana getirdigi sabit dagilim ve sayisal
Ozgiilligii sayesinde gegerlidir); 4°) hamlelerin sonuglart "galibiyet ya da maglubiyet" ikilemine
gore belirlenir. O halde, normal oyunlarin &zellikleri onceden varolan kategorik kurallar,
dagilimlar1 saglayan hipotezler, sabit ve sayisal olarak ayri dagilimlar ve bariz neticelerdir.”

(Deleuze, 2020, s. 77).

Bir oyunun oynanmasi bir rakibin varligim1 gerektirir ilk elden. Ve “rakipler
karsilagmadik¢a oyun oynanamaz” (Suits, 2012, s. 88). “Sadece yapay bir rakip gercek
bir rakiptir. Yenilmez olmamalidir, gerceklik i¢inde hareket etmelidir ve hamleleri
fazlasiyla ongoriilebilir olmamalidir” (Zeh, 2007, s. 166). Suits, bir kisinin bir oyunu
kazanma konusunda birbiriyle ¢elisen birtakim amaclar tasiyabilecegini sdyler, ancak
ilk bakista rakibin kazanmasina yonelik bir girisim gibi goriinse de en temelde belirgin
olan diirti daha doyurucu bir zafer kazanmaktir. “Cok iyi bir satrang oyuncusu
kendisinden daha alt diizeydeki rakibini kotii bir hamle konusunda uyarirken, rakibinin
kazanmasimi degil; sonunda gelecek zaferinin daha doyurucu olmasii istemektedir.
Yenmek istemekte; fakat bunun o kadar da ¢abuk olmasini istememektedir” (Suits,
2012, s. 100). Suits’te en temelde oyunun bizzat kendisinin bir rakibi oldugunu
gormekteyiz; calismak. Bu yasam alanindaki iki rakibin bir ¢atismasinin ifadesidir:
oynamanin ve c¢alismanin. Suits i¢in taraf olunmasi gereken de oynamaktir. Suits’in
¢ekirge ’sinin {itopyast oynamanin bir diinya durumu oldugu bir iitopyadir. Biitiin bu
kosturmaca i¢inde durmadan calisan, “marangozlar yalnizca islerini yaptiklarina
inanirken aslinda bir oyun oynamaktadirlar; tipki politikacilar, filozoflar, asiklar,
katiller, hirsizlar ve rahipler gibi. Hangi isi ya da etkinligi diisliniirseniz diisiiniin, o
aslinda bir oyundur” (Suits, 2012, s. 20).

Winnicott’un oyuna bakisinin oyunun saglikli olmakla es deger goriilmesiyle ilgili
oldugunu ifade etmistik. Winnicott, oyunun, bir kisinin kisiliginin 6zgilin, yaratici ve
daha az savunulan kismina ulasmanin bir yolu oldugunu 6ne siirer. Onun fikirlerinden
bir digeri de, terapinin iki oyun alaninin, hastaninki ile terapistinki arasindaki ortiismeyi
temsil ettigi ve eger biri veya digeri oynayamazsa, o dinamigi anlamak i¢in ¢alisilmasi
gerektigidir (M.D., 2017, s. 1; Winnicot, 2017, s. 61-2).

Winnicott, oynamaya bir yer tayin etmek adina potansiyel mekan kavramindan
bahseder. Bu potansiyel mekanin, bebegin anne - ya da anneye atif yapan baska bir figiir
- ile iligkili deneyimlerine gore biiyiik oranda bir degisiklik gosterdigi vurgusunda
bulunur (Winnicot, 2017, s. 61). Winnicott, bahsi gecen potansiyel mekani i¢ diinyadan
ve var olandan ya da dis gergeklikten ayirdigini séyler (Winnicot, 2017, s. 61). Ona gore
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“giivenin ve glivenirligin oldugu yerde bir potansiyel mekan vardir; sonsuz bir ayrilik
alan1 haline gelebilen; bebegin, cocugun, ergenin, yetiskinin yaratici bir bigimde oyunla
doldurabilecegi, zamanla kiiltiirel mirasin tadini ¢ikarmaya doniisen bir potansiyel
mekan” (Winnicot, 2017, s. 135). Paul C. Holinger, Winnicott’un oyun alanina
eklemeyle Ebeveyn-Cocuk iligkilerinin bu oyun alani i¢inde, oyundan biiyiikk fayda
sagladigina deginmektedir: yetkinlikle, 6zgliven ve 6zsaygi olusturmakla da yakindan
ilgili olan oyun, ¢cocugun i¢ gelisiminin yani1 sira dis kisileraras1 becerilere de yardimci
olur (M.D., 2017, s. 1). “Oyun oynama bir deneyimdir; her zaman yaratic1 ve mekan-
zaman siirekliligi i¢inde yer alan bir deneyim, temel bir yasama bi¢imidir” (Winnicot,
2017, s. 71). Bireyin gelisimi agisindan oyun 6nemli bir unsur olarak ele alinmaktadir.
Birtakim savunmasizlik durumlari, anksiyete ve caresizlik duygular1 karsisinda
cocuklar, gerilimlerini diizenlemenin ve ger¢ek diinyayla bir deneyim yagsamanin bir
yolu olarak genellikle ya giiclii stiper kahramanlar ya kovboylar ya da her neyse
olduklar1 oyunlar oynarlar (M.D., 2017, s. 1). Winnicott, hastanin ancak oyun oynarken
yaraticilasmasinin oyunu bu denli 6nemli konuma getirdigini ve ancak oynarken yaratici
bir eylem ortaya ¢ikarabildigini ifade eder (Winnicot, 2017, s. 75). Yaratma siireci
kendilik arayistyla paralel bir konumda ilerlemektedir. Ancak bu bakimdan arayis,
diizenli olmayan, bigimsiz bir siire¢ten ya da bir ihtimal tarafsiz bir alandaymiscasina
istiinkorii oynanan bir oyundan meydana gelebilir ve yaratici durum dedigimiz sey
kisiligin bu biitiinlesmemis kisminda tezahiir edebilir (Winnicot, 2017, s. 86). “Bu,
kisiye geri yansitildigi takdirde, ama ancak geri yansitildigi takdirde bireyin orgiitli
kisiliginin bir parcasi haline gelir; nihayet bu da bireyin var olmasini, bulunmasin
saglar, kisinin bir kendisi oldugunu varsaymasina imkan, tanir” (Winnicot, 2017, s. 86).

Oyuna bir yer tayin etmek adina Winnicott’'un Oyun ve Gergeklik adl
calismasinda yiliz ve kendilik hakkinda yaptig1 aciklamada Francis Bacon’1 ele alist
tizerinden bir incelemeye gidilebilir. Burada yapacagimiz sey Winnicott’un oyuna bir
yer tayin etmede izledigi yolu takip ederek bir sonuca ulasmak olacaktir. Winnicott
gelisim siireciyle baglantili olarak oyunun nereye ait oldugunu bulmanin miimkiin
oldugunu soylemektedir (Winnicot, 2017, s. 67). Bunu ¢ocuk/bireyin anne/nesneyle
iliskisi lizerinden formiile etmektedir. Ac¢iklamanin ilk basamagi su sekildedir: “A.
Bebek ve nesne birbirleriyle i¢ ige gecmislerdir. Bebegin nesne hakkindaki goriisii
Ozneldir ve anne bebegin bulmaya hazir oldugu seyi gercek kilmaya ¢alisir” (Winnicot,
2017, s. 67). Anne-bebek arasindaki bu iliski ilk Once bebegin annenin

ylziinli(mimiklerini) takip etmesi ve isteklerini buna gore diizenlemesi; ertelemesi veya
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hazirda bunu talep edebilmesini tanimlar. Bebegin burada bulmaya c¢alistig1 sey bizzat
kendine dair bir algidir. Winnicott, Bacon’1 ele alirken onun kendi yiiziinde annesinin
yliziinii gordiigiinii, ama Bacon’da ya da baska bir agidan annesinde meydana gelen hem
Bacon’in kendisini hem de bizi delirten bir bozulma oldugunu ifade etmektedir
(Winnicot, 2017, s. 141). Deleuze, Bacon’in bir portreci olarak resmettigi seyin yiiz
degil bas oldugunu sdyler ve ona gbre bu basin hayvani ¢izgilerini ortaya koyma
konusunda “Bacon’in bir portreci olarak yiiriittigli ¢cok 6zel bir projedir: yiizii silip
atmak, yiiziin altinda sakli olan bas1 kesfetmek ya da onu yiizeye ¢ikarmak™ (Deleuze,
2020, s. 27). Bacon’1n, annesinin yiiziinii izlerken bulmaya ¢alistig1 sey yiiziin kendisine
dair bir sey degildir, daha ziyade onun ardinda kalan zihindir, kendisine dair bakis1 esas
verecek olan zihin, bu yilizden resimlerinde gorebilecegimiz bir yiiz degil salt bir
bedendir. Annenin yiizii silinip gider ve arkasinda biraktig1 sey bir beden olustur. Ikinci
basamak soyledir: “B. Nesne reddedilir, yeniden kabul edilir ve nesnel olarak algilanir.
Bu karmagik siire¢ bliyiik 6lciide, ortada siirece katilmaya ve disar1 atilan seyi geri
vermeye hazir bir anne ya da anne figiirii olmasina baghdir” (Winnicot, 2017, s. 67).
Yiiziin reddedilisi annenin yiizindeki mimiklerde meydana gelen duraganliktan veya
ifadesizlikten kaynakli istekleri erteleme durumuyla baglantili olabilir. Bu durumda
bebek geri ¢ekilir ve bir sonraki bakista istedigini elde etmeyi bekler. Bacon’daki beden
olug arada bir varlik durumunu karakterize eder. Deleuze’iin deyimiyle “Bacon’in
resmi, bigimlerin birbirine tekabiil etmesi yerine hayvanla insan arasinda bir ayurt
edilemezlik, karar verilemezlik bolgesi meydana getirir” (Deleuze, 2020, s. 28). Bacon
ylzii tahrip eder ve tahribatin ardinda kendisine dair alginin kaliciligin1 algilamaya
calisir; goriilmek ve algilanmak, gérmek ve algilamaya devam etmek, “baktigimda
goriiliiyorum, demek ki varim. Artik bakmay1 ve gérmeyi kaldirabiliyorum” (Winnicot,
2017, s. 142). Boylece Bacon’in tuvaldeki fazlaliklar1 almak olarak adlandirdig: sey bir
annenin yiiziiniin silinip gitmesine izin vermek salt beden olusu 6ngérmek ortaya ¢ikmis
olur. Winnicott, “Bacon'in yiizlerinin gercek yiizlerin algilanmasiyla pek ilgisi yok
gibi goriiniiyor; bana dyle geliyor ki yiizlere bakarken aci ¢ekerek goriilmeye ugrastyor
o, ki yaratict bakigin temelinde de bu yatar” (Winnicot, 2017, s. 142) demektedir. Bir
sanat elestirmeni ve kiirator olarak David Sylvester’in Bacon’in eserlerini ii¢ boliim
halinde ele alisinda goérdiiglimiiz ilerleme ile Bacon’in resimlerinde bir bakima onun
kendilik arayisim paralel bir ilerlemede gorebiliriz. “ilki, belirgin figiirle canli ve kati
diiz alan1 kars1 karsiya getiren donem” (Deleuze, 2020, s. 34) (annenin ve bebegin

yliziinlin karsilagmasi). “ikincisi, ‘malerisch’ bi¢imi perdeli, tonal bir zeminde ¢izen
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donem” (Deleuze, 2020, s. 34) (annenin yiiziiniin alginas1 ve kendilige dair ilk izlenim).
“Ugiinciisiiyse bu ‘iizerinde uzlasilmis iki zit ¢izimi® kendinde toplayan, cizgileme ve
firgalama yoluyla fluluk etkilerini lokal olarak yeniden icat ederek canli ve diiz zemine
geri donen donemdir” (Deleuze, 2020, s. 34) (kendi benligini tam kavrama ve artik
goriilmeye ihtiyag duymadan var olmaya devam edebilme — annenin/bebegin yliziiniin
silinisi). Deleuze, figlirasyonu agsmanin iki yolu oldugunu ifade etmektedir: “biri soyut
bigime, digeriyse figiire giden iki yol” (Deleuze, 2020, s. 37). Incelememiz agisindan
biri bebege digeriyse anneye giden iki yol. “Cézanne, figilire giden yola basit bir ad
verir: duyumsama” (Deleuze, 2020, s. 37). Bu bebegin anneyi ilk algilayis1 olarak
aliabilir. Sonraki agiklamada 6zneyi bebegin kendisi (veya Bacon’1 alabiliriz), nesneyi
annenin kendisi olarak alalim. Deleuze, “duyumsamanin bir yiizii 6zneye (sinir sistemi,
yasamsal hareket, ‘i¢cgiidii’, ‘miza¢’, Natiiralizm ve Cézanne’da ortak olan tiim kelime
haznesi), bir yiiziiyse nesneye (‘olgu’, yer, olay) cevrilidir” demektedir (Deleuze, 2020,
s. 37). Algilanis iki yonlii bir yolda ilerlemektedir; anneden bebege ve bebekten anneye
dogru. Yasamsal hareketin karsilik bulacagi yer bebegin kendisidir ve hareketin
karsiligi annede meydana gelen “olay”dir. Bu dolayimda hi¢ olmayan bu yiiz
“ayristirilamaz bigimde her ikisi birdendir; fenomenologlarin dedigi gibi ‘diinya-iginde-
olmak’tir” (Deleuze, 2020, s. 37). Bu diinya-i¢cinde-olma durumu Bacon iizerinden ele
alindiginda potansiyel bir mekan/bir oyun alanidir. Oyunun bagladigi yer tam da
burasidir. Yaratict bakis, bireyin tiimgii¢liiliigli ve kendi-olma durumu burada meydana

gelir.

Kendilik arayisindaki kisi sanat agisindan degerli bir sey iiretmis olabilir, ama basarili bir
sanatg1 evrensel takdir gormesine ragmen kendini bulamamig olabilir. Bu iiriinler giizellik, beceri
ve insanlar tlizerindeki etkisi bakimindan ne kadar degerli olurlarsa olsunlar, kendilik aslinda
bedenin ya da zihnin f{riinleriyle yapilan seylerde bulunmaz. Hangi araci kullanirsa kullansin
sanatc1 kendini ariyorsa, o zaman bu sanatginin genel yaratici yasam alaninda biiylik olasilikla
¢oktan basarisizliga ugramis oldugu sdylenebilir. Bitmis yarati temeldeki kendilik duygusu

eksikligini asla iyilestiremez (Winnicot, 2017, s. 75-6).

Ucgiincii basamak: “kisinin yaninda biri varken yalmz kalmasidir. Cocuk artik,
kendisini seven ve dolayisiyla gilivenilir olan kisiye ulasabilecegi, ara ara unutsa bile
hatirladigr zamanlarda ona yine ulagabilecegi varsayimini temel alarak oynar”
(Winnicot, 2017, s. 68). Cocuk burada oyun oynarken yasadiklarini1 olup bitenleri karsi

tarafa geri yansitir. Son asama ise ¢ocugun iki oyun alaninin ortligmesine izin vermesi
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ve bundan hoslanmasi asamasina ge¢mesini igermektedir; ¢ocugun oyun alanindaki
kurallarina annenin kendi tarzini dahil etmesi ve ¢cocugun bunu kabul edip etmemesi
durumu iizerinden bir gelisme gosterir (Winnicot, 2017, s. 68).

Winnicott kiiltiirel deneyimin yer edindigi alanin birey ile g¢evresi arasindaki
potansiyel bir mekanda oldugunu ve benzer seyin oyun oynama eylemi i¢in de gegerli
oldugunu ifade etmektedir (Winnicot, 2017, s. 126). Onun bakis acisindan kiiltiirel
deneyim, ilk basta oyunda vuku bulan yaratic1 yasamla baslamaktadir (Winnicot, 2017,
s. 126). Oyun ve kiiltiir arasinda bir bag kuran ve bunun iizerinden bir incelemeye giden
bir diger diigliniir Johan Huizinga’dir. Ancak bu kisimda ondan degil - ¢iinkii kendisini
ikinci boliimde ele alacagiz - onun oyunu ele alisin1 eksik bulan ve kendi bakis
acisindan buna bir eklemede bulunma gayreti gosteren Roger Caillois’ten bahsedecegiz.

Huizinga’nin kiiltiirel baglami {izerinden bir inceleme getirdigi oyun iizerine bir
eklemede bulunma gayretiyle oyunu belli bir taksonomiye gore yeniden ele alan Roger
Caillois, Huizinga’nin parayla oynanan oyunlar olan sans oyunlarina deginmeyisine bir
vurguda bulunur. Caillois, kiiltiirel verimliligi agisindan agonistik bir oyun karakteri
tasidigini diisiindiigli ve daha az bir degerlendirmeye sahip olamayacagini benimsedigi
sans oyunlarina deginmeyisin “oyuna ekonomik baglamda hig¢bir ilgiye yol agmadigin
One siiren ya da bunu demeye gotiiren bir tanim vermeye” (Caillois, 1994, s. 37)
gotlirdiigiinii ifade etmektedir. Oyunun ekonomik bir perspektiften ele alinigini 6ngdren
Caillois, oyun iizerinden miilkiyetin bir yer degisiminin oldugunu, ancak bir deger
tiretimine katilmadigini, bu nedenle de oyunun c¢alisma eylemi ve bir sanati icra
eyleminden ayrildigini vurgulamaktadir (Caillois, 1994, s. 37). Diger bir yandan oyunun
Ozgiir, goniillii olarak yerine getirilen, eglence ve nese kaynagi bir eylem olarak
tasavvur edilmesi gerektigi vurgusunda bulunur (Caillois, 1994, s. 37). Caillois, oyuna
katilma konusunda bir zorunlulugun olusunun oyunu oyun yapan seyi ortadan
kaldirdigin1 ve ona, alelade bir ugras, bir an 6nce kurtulunmasi gereken zorunlu bir is
gbzilyle bakilmasina neden oldugunu ifade eder. Bu durum “oyuncunun oyuna
kendiliginden, tiimiiyle kendi arzusuyla ve zevki icin katilmasi ve her kezinde oyun
oynayacak yerde bir kenara ¢ekilmeyi, sessiz kalmayi, kendini dinlemeyi, bosgezer
yalmzligt ya da verimli bir faaliyeti yegleme konusunda tam bir yetkiyle
davranabilmesi” (Caillois, 1994, s. 37) vasfi1 oyunun kaybetmesi anlamina gelir.

Caillois bu diigiincesini Valéry’den bir alintiyla temellendirir;
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“Can sikintist canliligin baglamis oldugu seyi baglarindan kurtarabilir”. Oyuncularin, vakit
gecirmek ve de kaygilarindan kurtulmak amaciyla, yani giindelik hayattan kopmak i¢in, ne kadar
mesgul edici, ne kadar yorucu da olsa, oynama arzusu duyduklari1 ve oynadiklar1 baskaca bir yer
yoktur. Bunun da diginda ve &zellikle, canlari istedigi an, “Artik oynamiyorum” diyerek oyundan

¢itkma yetkilerinin olmasi gerekir (Caillois, 1994, s. 37).

Caillois, oyunun unsurlarindan biri olarak ele alinabilecek bir yapiya sahip oyun
alan1 kavramini ele alirken bu alanin sinirlayiciligindan ve oyun alanina disarindan bir
unsurun giremeyecegi gibi oyun alanina ait bir unsurun da disar1 ¢ikamayacagindan
bahseder; “oyundan oyuna degismek iizere kaydirak ¢izelgesi, satrang tahtasi, dama
tahtasi, stadyum, pist, yarisma alani, ring, sahne, arena, vs. ideal sinirin disinda cereyan
edenlerden higbiri dikkate alinan ¢izgiden igeriye giremez” (Caillois, 1994, s. 38). Bu
tiirden bir ele alig tarzinda oyun “saf bir uzam” olarak belirlenir: “Her oyun isaretin
verilmesiyle baslar ve son bulur. Cogu zaman, siiresi dnceden saptanmistir. Esasli bir
gerekcge olmaksizin oyunu kesmek (6rnegin, kimi cocuk oyunlarinda ‘tip’ diye bagirmak
suretiyle) ya da oyunu terk etmek onur kiricidir” (Caillois, 1994, s. 38). Bdyle bir durum
icine girmek yerine oyuncular arasinda bir goriis birligi saglanabilir veya hakem
karariyla siire uzatilabilir, “ oyunun alani1 boylece oyunculara ayrilmig, kapali bir evren”
(Caillois, 1994, s. 38) olarak tahayyiil edilmis olur.

Suits’te gordiiglimiiz sey oyunun Onceden belirlenen kosullar ve kurallar
dahilinde oynanmasiydi. Bu durum kurallarin ve amaglarin birbiriyle paralel bir
dogrultuda oyun eyleminde yiiriitilmesini gerekli kilmaktaydi. Caillois’in oyun
baglaminda kurallarin islenisi ve belirlenimi ifadesi “siradan hayatin karisik ve diizensiz
yasalarinin yerini, zaman ig¢inde, olduklar1 gibi kabul edilmeleri gereken ve oyunun
diiriistge gegmesini yonlendiren kesin, keyfi, yadsinamayacak kurallar’in (Caillois,
1994, s. 38) aldig1 yoniindedir. Caillois, oyun eyleminin i¢inde olan bireyleri kurallara
uyum gosterme durumlart iizerinden ele almaktadir. O’na gore, hilebaz, “kurallar
cignese bile, en azindan onlara saygi gOstermis gibi yapar. Onlar tartismaz: oteki
oyuncularin diirtistliiklerini istismar etmektedir” (Caillois, 1994, s. 38). Bu acidan,
hilebazin bu yondeki tavrinin oyunu yok etmedigine isaret eden yazarlari onaylamak
gerektigini (Caillois, 1994, s. 38) vurgulayan Caillois’e gore, “oyunu asil ortadan
kaldiran kisi, kurallarin sagmaligini, bunlarin bastan sona uzlasima dayanan 6zelliklerini
suglayan ve hicbir anlam tasimadigi gerekgesiyle oyun oynamayi reddeden yadsiyici
kisidir” (Caillois, 1994, s. 38). Buna ¢k olarak Suits, amaglar1 izleyip kurallar

izlemeyenleri hilebaz; kurallar izleyip amaclar izlemeyenleri aylak; ne kurallar1 ne de
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amaclar izleyenleri oyunbozanlar olarak tanimlamaktadir (Suits, 2012, s. 64-5). Her iki
bakis acisinda da temel olan sey oyuncunun gelenegin gerektirdigi kurallar1 ve amaglari
izleyen oldugu yoniindedir. Caillois oyunun 6zgiir bir faaliyet oldugunu ve “istenildigi
zaman istenildigi siirece” (Caillois, 1994, s. 38) oynanabilinecegini sdylemektedir.
Oyunun devam edip edemeyecegi onun belirsiz karakteriyle ilgilidir. Bir oyunun sonucu
en basindan belliyse o oyuna devam edilmez. “Nasil ge¢ecegi 6nceden belli olan, higbir
hata ya da siirpriz ihtimali tasimayan, agik bir sekilde kaginilmaz sonuca goétiiren bir
stire¢, oyunun dogasiyla bagdagsmayan bir seydir” (Caillois, 1994, s. 39). Caillois’e gore
oyun, ozgiir, ayrilmis, belirsiz, iiretken olmayan, kurallastirilmis ve uydurulmus olma
niteliklerini kendinde barindiran bir faaliyettir. “Bu alt1 nitelikte, oyun, ¢esitli psikolojik
tutumlarla agik bir sekilde iliskili degildir” (Caillois, 2001, s. 43). Caillois’in bu yonde

ortaya koydugu genel taksonomisinde oyunlarin dagilimi soyledir:

TABLO |
OYUNLARIN DAGILIMI
AGON ALEA MIMICRY ILINX
(Rekabet/Yarisma) (Talih) (Gykiinme) (Bag donmesi)
JPAIDIA At yaris Tekerlemeler yazi- Cocuksu ¢ocuksu
Patirti, samata glres, vb.} kuralsiz tura oykiinmeler “bas donmesi”
Kargasa atletizm ilizyon oyunlari D6nme dolap
Gulme krizi Bahis bebek Salincak
boks bilardo eskrim Rulet maske Vals
Ugurtma dama futbol kihk degistirme
Tektas oyunu satrang Basit, karma ya da Panayir
iskambil fallari aktarmali lotaryalar tiyatro numaralari
Capraz bulmaca genel olarak spor genel olarak Kayak
karsilagsmalari gosteri sanatlar Dagcilik
LUDUST cambazhk

Not: her dikey kolonda, oyunlar, ¢cok yaklasik olmak kaydiyle, paidia 6gesinin giderek azaldigi, buna

karsilik ludus 6gesinin arttigi bir siraya gore dizilmistir.

(Caillois, 1994, s. 41).

TABLO II

Toplumsal
mekanizmanin
kenarinda konumlanan
kiiltiirel bigimler

Toplumsal yagamla
biitiinlesen kurumsal
bigimler

sapmalar

Agon sporlar Ticari rekabet sinav ve Siddet, gii¢lii olma
(rekabet/yarisma) P yarigmalar istegi, kurnazlik
Alea Lotaryalar, kur.I.larhane, .. Batil inanglar, astroloji,
. at yariglart miisterek Borsa spekiilasyonu
(talih) . vb.
bahisler
Mimicry Karnaval tiyatro sinema Unlfonng, etlke.t, Yabancilagma, gifte
(6ykiinme) “tinlii”lere tapinma serenomi, temsil kisilik
Y nietlikli meslekler
[inx Dagecilik kayak Yapildiginda bas Alkolizm uyusturucu

(bas donmesi)

dondiiren meslekler

(Caillois, 1994, s. 41).
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Caillois’e gore, oyunlar ayn1 zamanda bir¢cok yaklasimin miimkiin oldugu pek ¢ok
ozellige sahiptirler ve onlar1 acgiklamak adma aynmi anda bir¢cok siniflandirma
kullanilabilir (Caillois, 2001, s. 11). “Aslinda, oyunda kullanilan ara¢ bir durumda
oyunu siniflandirma araci olarak sec¢ilmistir; digerinde gerekli nitelikler; ticte birinde
oyuncu sayist ve oyunun atmosferi ve son olarak yarigsmanin yapildig1 yer” (Caillois,
2001, s. 11). Bahis, piyango, rulet veya diger tiirden sans oyunlarinda oyuncularin
tutumu aynidir; higbir sey yapmaz ve sadece sonucu beklerler, ancak boksor, kosucu ve
satrang oyuncular1 oyunu kazanmak i¢in var giigleriyle ¢alisirlar (Caillois, 2001, s. 12).

Caillois, Man, Play and Games’te farkli olasiliklart inceledikten sonra, s6z konusu
oyunlarda iki eksenli bir siniflandirma ortaya koymaya calismaktadir; ilk eksende
sunulan bir siiflandirmada paidia ve ludus ya da serbest oyun(play) ve oyunlar(games)
arasindaki bir siireklilik; ikinci eksende, rekabet, sans, simiilasyon veya vertigo roliiniin
baskin olup olmadigma bagli olarak onlar1 dort ana bdliime ayirmayi Onerir:

agon(rekabet), alea(sans), mimicry(rol yapma/taklit) ve ilinx(his) (Caillois, 2001, s. 12).

Agon’da, oyuncu yalnizca kendisine ve azami gabalarina giivenir; alea'da, kendisinden
kacan giiglere boyun egerek kendisi disindaki her seye giivenir; mimicry ‘te, bagka biri oldugunu
hayal eder ve hayali bir evren icat eder; ilinx'te bedensel dengesini gegici olarak bozma, siradan
algisinin zorbaligindan kagma ve vicdanin tahammiiliinii kigkirtma arzusunu tatmin eder (Caillois,

2001, s. 44).

Ancak profesyonel boksorler, bisiklet siiriiciileri i¢in, agon veya mimicry yorgunlugu
atma, rahatlama veya baskict ve yorucu ¢alisma hayatinin monotonlugundan kurtulma
amagli bir yeniden yaratma eylemi olmaktan ¢ikip daha ¢ok onlarin yasamlari igin
gerekli olan, engellerle ve sorunlarla dolu, siirekli ve emici bir ig haline gelmektedir
(Caillois, 2001, s. 45). Oyuncu i¢in bir tiyatro performansiysa saf bir simiilasyondur ve
makyajin1 yapip kostiimlerini giyindikten sonra metinde yazilanlar1 okur ve oyunu
oynar, ancak perde kapanip 1siklar tekrar yandiginda varolan gerceklige geri doner; iki
evrenin ayrilig1 — gercekligin evreni(gercek diinya) ve gergekdisiligin evreni(oyun alani)
- mutlak kalir (Caillois, 2001, s. 45). Oyunlarda agon ve alea, kurallar olmadan
yarigma ve sans oyunlari olamayacagindan, belli kurallara gore diizenlenirler (Caillois,
2001, s. 75). Diger bir tarafta, mimicry ve ilinx’te oyuncular siirekli olarak dogaglama
yaptiklar1 ve yonlendirici bir fantezi ya da yiice bir ilhama giivendikleri i¢in her ikisi de

diizenlemeye tabi olmayan, kuralsiz bir diinyay1 varsayar (Caillois, 2001, s. 75).
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Caillois’e gore bu kuralsiz diinyada, mimcry(taklit) yoluyla baska biriymis gibi
davranmak yabancilagmaya ve bir tiir taginmaya, kisiligin siirgiiniine egilimlidir ve bu
tiirden bir maskeleme ayni dlgiide sarhos edici ve Ozgiirlestiricidir, ancak diger agidan
alginin carpitildigi bu tehlikeli sahada maske trans durumu ¢ok korkutucu bir boyut
kazanir, yani bir bakima haliisinasyon gérmekte olan ve maskenin cazibesi tarafindan
ele gecirilmis zihinde gercek diinyanin ortadan kaldirildigi bu tiirden krizler ve nébetler
meydana gelir (Caillois, 2001, s. 75). Caillois’in bakis ag¢isinda oyunun bigimsel
nitelikleri, belirli oyun tiirlerinin oynanmasi yoluyla giindelik hayatin sosyal ve politik
diizenlenmesinde bulaniklagabilir. Insan kiiltiiriiniin belirli seviyelerdeki siirekliliginin
kanitin1 saglarlar ve eger oyunlarin kokenine isaret edilebilinirse, 6zellikle uygulanan
kurallar acgisindan neredeyse evrensel bir nitelik kazandiklar1 fark edilebilir (Brock,
2017, s. 328). Caillois, bu oyunlarin farkli kiiltiirlerin degerlerini ve insanlarinin
karakterlerini sekillendirdigi yoniinde temel teorik bir varsayim ortaya atmaktadir

(Brock, 2017, s. 328). Bu varsayima gore:

Bir halk tarafindan takdir edilen bir oyun ayni zamanda toplumun ahlaki veya entelektiiel
karakterini tanimlamak, kesin anlaminin kanitin1 saglamak ve ilgili nitelikleri vurgulayarak
popiiler kabuliine katkida bulunmak i¢in kullanilabilir. Orada 6zellikle popiiler olan oyunlar
acgisindan bir medeniyeti teshis etmeye calismak sagma degildir. Aslinda, eger oyunlar kiiltiirel
faktorler ve imgeler ise, bir dereceye kadar bir medeniyetin ve iceriginin oyunlariyla karakterize
edilebilecegi sonucu ¢ikar. Kiiltiir modelini zorunlu olarak yansitirlar ve belirli bir toplumun
evriminin belirli bir asamasinda tercihleri, zayiflig1 ve giicii hakkinda yararl gostergeler saglarlar

(Caillois, 2001, s. 83).

Caillois’in bakis agistyla, bu tiirden bir kavrayistan hareketle sunu sdylemek miimkiin;
Toplumun yapilarindan Emil Durkheim’da oldugu gibi ger¢ek, yani nedensel, islevselci
acidan s6z eden Caillois’e gore, toplumlarda diizeni baslatabilen, sosyallestirebilen ve
stirdiiriilebilen zorunluluklar olarak ele aldig1, oyunlarla ilgili oyunbazca/sakaci bir tavri
barindiran gelenekler, bahsettigimiz “toplumsal gergeklerin” sadece bir Ornegidir
(Brock, 2017, s. 329). Her ne kadar oyuna kiiltiirel baglami iizerinden bu yonde olumlu
bir pay verilse de, Caillois’e gore, oyunun bigimsel nitelikleri c¢aligma hayatinda
kurumsallastik¢a, oyun ve gerceklik arasindaki ¢izgi bulaniklastikca bu bahsedilen
nitelikler tahribata ugrayacagi gibi sosyal istikrar da tehdit altina girecektir (Caillois,
2001, s. 44-48). Yani tipki profesyonel boksorler ve bisiklet siiriiciileri ig¢in

sOyledigimiz seyde oldugu gibi bir bakima zevk olarak nitelendirilen sey bu noktadan
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sonra bir saplant1 halini alacaktir. Temel bir dolayimda agon iizerinden yaptigi bir
tanimlamayla Caillois bunu Nietzscheci anlamdaki gii¢ istenci olarak tasavvur
etmektedir; gercege aktarildiginda, agon’un tek amaci basaridir, ¢iinkii degistirilebilir
rekabet kural halini alir ve kiiltiir(ler) rekabete, siddete ve aldatmaya deger verir (Brock,
2017, s. 329). Bu tamimlamaya ek olarak Caillois, benzer sekilde mimicry’in(taklit)
kurumsallagsmasinin bir 6rnegi olarak sosyal uygunluktan ve bazi oyunlarin modern
toplumlardaki uyumu ve edilgenligi vurgulayan degerleri 6vme yollarindan biri
oldugundan ve meydana gelen sosyal yabancilagmadan bahseder (Brock, 2017, s. 330).
Boyle bir yaklagimda bir tiir boyunduruk aracina da doniismeye baslayan oyun modern
toplumlarda bos zaman etkinligi olarak konumlandirilmaya baslanmistir. Caillois, daha
az sanslt olanin zaferden yana bir firsata sahip olmasinin tek yolu olarak oyunlarin
kullanilmasinin, rekabete ve miicadeleye dayali oyunlar yoluyla halkin kontrol altina
alinmasinin bir tiir resmini sunma girisiminde bulunur.

Simdiye kadar ele aldigimiz yaklasimlar iizerinden bir degerlendirme yapmamiz
gerekirse, her ne kadar mutat yorumda oyun amagsiz goriilse de kalici bir faydaya
(Berne’de kisilerin travmatik durumlarindan kurtulmanin bir yolu olarak gérmelerinde
oldugu gibi) veya daha derin, daha olas1 hedeflere (Suits’te gelecegimizin ipuglarini ve
bir nevi kurtulusumuzu i¢inde sakliyor olarak goriilmesi gibi veya ¢ocuklar icin yetiskin
rollerine ve gorevlerine bir hazirlik olarak ele alinmasi gibi) sahip olabilir. Bu agidan
oyunun ciddi olmayan olarak alinist kusurlu bir yaklasim olarak goriilebilir, ¢linki
yukarida ele aldigimiz gibi oyun insan yasamindan kopuk ondan uzaga firlatilmis ya da
salt bos zaman etkinligi degildir. Oyunun insana dair en Onemli yaninin onun
yaraticilikla baglantili olusu (Akyiirek & Ozturanl, 2014, s. 7), oyunu basitge
“ciddiyetsiz” olarak almamizi hatali kilar. “Yaraticilik bir bireyin, pratik kavranigini ve
sonraki uygulamalarini1 diistinmeksizin yeni bir davranig bi¢cimi veya yeni bir diislince
gelistirmesidir” (Bateson & Martin, 2014, s. 14). Yaratici olan bu yoniin 6zellikle
(Winnicott’ta da gordiiglimiiz gibi) oyunun, kendilik arayisiyla da baglantili olusu onun
yasamin bizzat i¢inde vuku buldugunu, varolusun temel bir fenomeni oldugunu bize
gostermektedir. “Genel varsayima gore oyunun daha soyut biyolojik faydalar1 bireyin
yasaminda ¢cogunlukla daha sonralari ortaya ¢ikar; 6rnegin gelismis, bilissel veya sosyal
beceriler biciminde” (Bateson & Martin, 2014, s. 16). Bu bakimdan oyun agikca
belirtilebilecegi gibi hayatin hemen hemen her asamasinda fiziksel, sosyal, duygusal ve

entelektiiel agidan elde edilen miikafatlarin bir karisimmi da bize sunmaktadir, tipki
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Stuart Brown’un oyunun kesinlikle beden i¢in uygulama, duygular i¢in egzersiz ve
zihin i¢in bir tiir egitim oldugunu savunmasi gibi (Eberle, 2014, s. 217).

Bir oyunun cogunlukla belli kurallar dahilinde sinirlandirmalar igerdigini 6ne
siirsek de ayni durumda bu kurallarin ihlal edilisini de i¢erdigini séylemek miimkiin.
“Boylelikle yikicilik ve yaramazlik ¢ogu zaman deneyimin ve eglencenin ayrilmaz bir
parcasi haline gelir. Aslinda oyun, diizenleme ile terk etme, diizen ve diizensizlik
arasinda gidip gelir veya ayni anda her iki giicii de icerir” (Eberle, 2014, s. 216). Cift
kutuplu bir yapiy1 imleyen bu yon oyunun felsefi boyutunun incelenmesinde de 6ne
¢ikmaktadir. Diger bir deyisle oyunun 6ziinde karsitligin bir uyumu, uzlagimi mevcuttur
her zaman. Felsefi boyutunu ele alacagimiz ikinci bdliimde de gorecegimiz gibi:
Herakleitos’ta ¢ocugun oyunun, logos’un, atesin oyunu olarak ifade edilmesini
temellendiren esas unsur karsitlarin miicadelesinin oyunudur; Schiller’de birbirine karsit
olan big¢im ictepisi ve nesne igtepisinin uzlagiminin bir {iriinii olarak oyun igtepisinin;
Nietzsche’de Apollon ve Dionysos karsitliginda ebedi doniis doktrinin bir kozmik oyun
metaforu ortaya c¢ikarmasi ve en temelde yakip yikan ve yeniden insa eden g¢ocugun
oyunu; Heidegger’de Dasein’in oyunundaki ¢ifte saklanmasinda goriilen karsitlik

(ac¢iklik olan diinyada kendini 6rtmesi) gibi.
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BOLUM II

OYUNUN FELSEFESI

Diinya sorununu diisiinmek i¢in Herakleitos un Diels-Kranz numaralandirmasinda
52. Fragmanmi o6nemli bir ilham kaynagi olarak, bu konudaki felsefi diisiincesine
eklemleyen (Elden, 2008, s. 49), hem metafizik alanda oyun kavraminin tarihsel bir
incelemesini hem de bu metafizigin Stesine gectigini iddia ettigi onto-fenomenolojik bir
oyun teorisinin detaylandirilmasini tistlenen (Spariosu, 1989, s. 126) Eugen Fink’e gore,
“oyuncunun varolugsal dolaysizligi varlik ile goriiniisiin labirentinde keyifli keyifli”
kimildarken “diisiiniiriin varolugsal kirilmisligi, goriinilissel [sanal] olan biitiin her seyi
delip gecerek hakiki 6ze ulasma” cabasindadir (Fink, 2015, s. 249). Felsefenin temel
arzusu sir perdesini, varligi orten karanlik perdeyi c¢ekip alarak onu aklin 15181 altina
cekmek, hakiki olana gétiiren bir ilk 6z olarak kavradigi giizeli kendi hatir1 i¢in
istemeden, en derin ve saygideger sirlarin maskesini diisiirmekten kaginmayarak gergek
olanin tam anlamiyla goriilmesini saglamaktir (Fink, 2015, s. 249). Zit kutuplarin
karsithiginin diinyanin karakterinde yattigini 6ne siiren Fink, oynama ve diisiinmeyi,
varlig1 anlayan insanin birbirine zit iki diinya-tutumu olarak kavrar, ancak yine de bu
kavrayista ayrismis olan sey bu iki zit kutbun bildigimiz sinir-gizgilerinin zannedilenden
daha fazla ortak 6zellige sahip oldugudur; “sayet (diisiinme) biitiin tutkusuyla ‘6z’e
dogru cabaliyorsa, asil ve hakikaten gercek olana ulagsmak icin Ortlileri kaldirip
paramparca ediyorsa, o zaman, yol olarak tam da yadsidig1 goriingiilere sahiptir, ortadan
kaldirmak istedigi 'esassiz'in aldatict parlakligina [yaldizina] sahiptir; reddettigi seye
zincirlenmistir” (Fink, 2015, s. 249-50). I¢kin varlik anlayislar1 dolayisiyla, varolanin
diinyadaki ayn1 goriiniisiine ve goriingiisiine ilisik olan bu iki zit kutupta, baglayici olan
noktalar dolayisiyla, felsefi diisiiniis tarihi boyunca Bati felsefesinde 6nemli kilometre
tasi olan pek ¢ok diisiiniir diinyanin 6ziinii oyun olarak kavramaktan kaginmamistir. Bu
baglamda kozmik bir oyun metaforu goriislinii temellendiren; evrende diizen saglayici
logos’un, atesin kendiyle oyununun izlerini géren ve hayati bir cocuk oyunu olarak
kavrayan Herakleitos’la baglayarak bu iki zit kutbun birbiriyle nasil bir iliski ig¢inde

oldugunu ve felsefi alanda oyunun nasil bir temele sahip oldugunu gérmeye c¢alisacagiz.
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2.1. Herakleitos ve Temel Fragmanlarin Yorumlanisi

Cocuklar gibi olmadigimiz siirece

cennete giremeyiz.

(Fink, 2015, s. 28)

Herakleitos (540-480), Walther Kranz’in aktarimiyla; soylu bir aileye mensup,
Iyonya’nin en biiyiik ve sonuncu filozofu olarak anilmaktadir (Kranz, 2014, s. 65).
Siirsel bir dille karanlik bir ifade bi¢imi kazanan kelimeleri kullanisiyla Herakleitos’un
sozleri hakkinda sdylenebilecek en kiymete deger sey ne kadar kesin sozler oldugudur
(Hyland, 2019, s. 1). Walter Kranz’in dedigi gibi “kelimelere bagvurmaksizin gerekeni
simgeler ile anlatan kimse Ozellikle oviiliir ve hayranlikla karsilanmaz mi1?” (Kranz,
2014, s. 69). Nietzsche Anaksimandros’un olus probleminin oOrtiildiigli mistik bir
gecenin ortasinda Ephesoslu Herakleitos’un Olusa’a bakiyorum diye haykirarak
Tanrisal bir simsekle bu karanlik geceyi aydinlattigini ifade eder (Nietzsche, 2015, s.
62). Herakleitos devam eder: “Ve ne gordiim? Yasalliklar; sasmaz pekinlikler, dogrunun
hep ayni yollari, yasalarin her c¢ignenisinin ardinda intikam perileri, biitiin diinya,
egemen bir hakseverligin ve daimonik bir tarzda her yerde var olup onun hizmetine
verilmis doga giiclerinin seyirlik oyunu! ” (Nietzsche, 2015, s. 62). Herakleitos “Hayat
bir cocuk oyunudur” ile baslayan aion’la ilgili en {inlii 52. fragmaninda 6ne siirdiigii
gibi insani yasamin temel dogasina ve diinyanin aslinda olup olmadigina dair daha az
savascl bir vizyona mu sahipti? Yoksa savasin, miicadelenin ve c¢ekismenin temel
karakterinin - onu en gergek¢i haliyle agimlayan - en biiyiik disiiniirii miiydii? (Hyland,
2019, s. 1). Ancak su olas1 ki Herakleitos kendisinde her zaman oldugu gibi her ikisini
de barindirma yetkisine sahipti.

Herakleitos’ta goriilecegi lizere bariz bir dil yogunlugu ’yla karsilasmak miimkiin.
Kapali bir s6z ustasi 'nin pesine diismemiz bir rezonans durumuyla karsilasacagimizi da
kabul etmeyi gerektirecektir. Fragmanlar ve kullanilan kavramlar arasi baglar onlara
tekil bir bakis yerine biitiinclil bir bakisla yaklasmamizi gerektirmektedir. Nitekim
Eugen Fink’in de belirttigi iizere Herakleitos’un fragmanlarinda kullandigi dil ilk
bakista basit gelecektir, ancak biliyoruz ki onun kullandig1 dilde ¢ok boyutluluk ve bir
kapalilik mevcut; bundan dolayidir ki biz, kendisine kapali olmayan bir atifta

bulunamayiz (Heidegger & Fink, 2006, s. 18). Bu yilizden de burada yapmaya
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calisacagimiz sey bir tir filolojik incelemeden ziyade konumuz geregi felsefi bir
¢Oziimleme olacaktir.

Huizinga’ya gore Herakleitos gelenegi i¢indeki eski Yunan diisiiniisii bu karanlik
lakapli filozofun, insanlarin diisiincelerini ¢ocuk oyunlari olarak adlandirdigini ¢oktan
duyurmustu (Huizinga, 2017, s. 279). Capelle de bunu 70. Fragmanin ¢evirisiyle su
sekilde vurgular: “O (tanr1) insanlarin fikirlerine ‘cocuk oyunlar’ demistir” (Capelle,
1994, s. 133). Diisiinme problemini kendine konu edinenlerden olan Heidegger’in bakis
acisindan, diisiinme sorunu agina oldugumuz gergeklik diinyasi gibi bize yakin bir
pozisyonda degildir ve ne yazik ki ona ulagsma ydntemi konusunda hala tam bir
kavrayisa da sahip degiliz, bu yiizden de Herakleitos’u ele alisimizda onun diisiinme
yontemini arastirma yolunda nereye gidecegimizi tam olarak kestirebiliyor da degiliz
(Heidegger & Fink, 2006, s. 18). Herakleitos’ta her sey karsitiyla bir arada yagar. Her
sey Once biri sonra oteki olur. Bu bir akis gibi siirekli bir dongii igerisinde gergeklesir.
Bu akis bir yasaya, yani logos’a tabidir. Wilhelm Capelle ilgili olan 50. Fragmani su
sekilde c¢evirir: “Herakleitos evrenin bir oldugunu iddia eder: Ayrilmis, ayrilmamis,
olmus, olmamis, olumlu, olumsuz, logos, aion(ebediyet), baba, ogul, tanri, adalet. Beni
degil, logos'u dinlerseniz eger, her seyin bir oldugunu kabul etmek bilgeliktir” (Capelle,
1994, s. 116). Bu birlik, i¢inde bir yasay1 olusun yasasini barindirir ayn1 zamanda. Birin
coklugunu kavrayisimizi temellendiren bu yasada her sey akar(panta rei) ve bu akista
hicbir sey ayn1 kalmaz, ancak bu degisimi kavramamiz agisindan duyular, goriiler bizi
yaniltir. Nietzsche bunu Herakleitos’tan bize aktarilmis olan meshur nehir sdéylemi
tizerinden aciklar; o olus disinda hi¢bir seyi gérmeyendir ve eger bu olus ve yok olma
denizinde saglam bir zemin buldugumuzu sdylersek bunun nedeni bizim uzag: gerektigi
gibi goremeyisimizdir, i¢ine ikinci kez girdigimiz nehir bile ilk girdigimiz nehirle ayn
degilken biz varliklar1 sanki bir siireklilige sahiplermiscesine adlandiriyoruz (Nietzsche,
2015, s. 63). Bahsedilen degisimi; olma ve yok olma savasini, Herakleitos¢u kavramsal
aciklamada polemos’un hiikiim siiriislinii ve karsitlar1 birbirine doniistiirme oyununu
ifade eden 53. fragmanin Kranz cevirisi su sekildedir: “Savasg biitlin seylerin babasidir,
biitiin seylerin hakanidir, birtakimlarinin tanri (heros) oldugunu bildirir, birtakiminin ise
insan, birtakimlarin1 kole yapar, birtakimini ise Ozgiir” (Kranz, 2014, s. 71).
Polemos(savas), sadece “savas” anlaminda degil ayni zamanda “muhalefet” ve
“miicadele” olarak da anilir. Nitekim Empedokles’in mesur neikos ve philia arasindaki
tistiinliik savasini birinin digerine listiin gelme miicadelesi olarak karsiligini polemos’la

kavramlastirtyoruz; Evren neikos ve philia arasindaki polemos’tur. Temel bir
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yorumlamada bu karsitliklarin miicadelesini Nietzsche “Hesiodos’un Erisi” olarak
kavrar. Eris, Yunan mit ve tragedyalarinda “gekisme” ve ‘“yarisma” Tanris1 olarak
anilmaktadir. Meshur Troya savasinin temel sebebi olan Eris. Nietzsche’ye gore,
Herakleitos un olusta kavradigi sey, bu doniisiim stireci kutupluluk tarzindaydi ve bir
nitelik bu siirecte siirekli olarak kendiliginden ikiye ayrilip karsitlara boliiniir, bu sekilde
boliinen karsitlar da birbirlerine ¢ekilirdi. Oysa insan sabit ve tamamlanmamis bir sey
gordiigiinii diisiiniir, ancak hakikatte burada karsitlar bir aradadir ve bu siirecte diinyanin

kendisi de durmadan ¢alkalanmasi gereken bir ¢omlektir. (Nietzsche, 2015, s. 64).

Karsitlarin savasinda ortaya ¢ikar her olusum: belirli ve bize siirekli goriinen nitelikler
yalnizca bir savascinin anlik istiinliigiinii ifade eder, savas ise ebediyete kadar siirer. Her sey bu
cekismeye gore olur ve iste asil bu ¢ekisme, ebedi adaleti agiklar. Cekismeyi biitiinciil, sert, ebedi
yasalara bagli bir adaletin siirekli egemenligi olarak gérmek, Helenligin saf kaynagindan alinmis
harika bir tasarimdir. Olsa olsa bir Yunan basarabilirdi, bu tasarimi bir “kosmodicee”nin temeli
olarak bulmayi; bu, diinya ilkesi olarak ilan edilmis diipediiz Hesiodos’un Eris’idir, bu, tek tek

Yunanin ve Yunan devletinin yarig diisiincesidir (Nietzsche, 2015, s. 65).

"Savas"1i polemos’un kesin anlami olarak yorumlayamasak bile, eris’i ¢cok daha
genis bir terim olarak almak miimkiin (Hyland, 2019, s. 4), ozellikle Herakleitos
tarafindan eris'in adalet oldugu ve her seyin eris'ten gectigi iddiasi ileri siiriildiigiinde.
Herakleitosun eris’i daha kapsayict almasi ztliklarin hem miicadelesini hem de
uyumunu birlikte alisini miimkiin kilmaktadir. Fragman 8’de ‘“Herakleitos karsit
olanlarin bir araya geldigini ve birbirinden ayri1 olanlardan en giizel ahengin ortaya
ciktigini soyler [her sey de catismaya gore meydana gelir]” (Sar & Yildiz, 2016, s. 135).

Herakleitosgu kavrayista birin ve ¢oklugun ayni sey olduguna varilmaktadir.
“Diinya Zeus’un oyunudur ya da fizik diliyle; atesin kendiyle oyunu; bir yalnizca bu
manada ¢oktur” (Nietzsche, 2015, s. 67). Ates durmadan yanan bir varlik tasavvuruna
sahiptir Herakleitos’ta. “Varligin ana maddesinin, arkhe’sinin ‘ates’ oldugunu ileri
siiren Herakleitos’la birlikte ‘diyalektik diisiince’ de ortaya ¢ikar. Onun su sozleri,
diisiincede diyalektik anlayisin ifadesidir: ‘Her sey degisir, yalniz degisme degismez.
Evrendeki akisi varliklar arasindaki karsitliklar meydana getirir’” (Gtinay, 2020, s. 19).
Ve 64. Fragmanda Herakleitos atesi soyle agiklar: “Her seyi yildirim yonetir, yani her
seyin yolunda gitmesini saglar, yildirim derken ebedi atesi {kast eder}. Bu atesin akill
bir sey ve biitiin varolanlarin yonetilme nedeni oldugunu soyler” (Sar & Yildiz, 2016, s.

159). “Avrupa diisiincesinin safaginda Herakleitos su sozii sdyliiyor: ‘Diinyanin akist
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oyun oynayan bir ¢ocuktur, tahtanin tizerindeki taslar1 siiren — ¢ocugun bir krallig1” (52.

Fragman).” (Fink, 2015, s. 28). Ve Nietzsche derki;

Yok olma, kurma ve yikma, her tiirlii ahlaki yargilama disinda, ebediyen ayni saflikta bu
diinyada yalnizca sanatg1 ve ¢ocugun oyununda vardir. Ve ¢ocuk ve sanatkar nasil oynarsa, ebedi
canli ates de Oyle oynar, kurar, yikar, gilinahsizca ve bu oyunu, ates kendi kendine oynar.

(Nietzsche, 2015, s. 69).

Ve cocuklar ve sanatcgilar oynadikca, siirekli yasayan ates de oynar. Bir masumiyet
icinde yeniden insa eder ve yok eder. dion’un kendi kendine oynadigi oyun budur.
Kendini suya ve topraga doniistiirerek, deniz kiyisindaki bir ¢ocuk gibi kumdan kuleler
insa eder, Ust iiste yigar ve ayaklar altina alir... “Oynayan ¢ocuk, kozmosun tanrilar
veya insanlar tarafindan yaratilmadigi (fr. 30), her seyi yonlendiren simsek olan (fr. 64),
stirekli yasayan atesin adidir” (Krell, 1972, s. 64). Ve Fink bu kozmik atesi diinyadaki
bir¢ok seyi (panta) Bir (hen) olarak gilin 1s181na ¢ikaran sey olarak anlamaya calisir.
Nietzsche oynayan ¢cocugun yapilar kurmaya, ekleyip baglamaya basladigi anda, kurala,
i¢ diizenlere -bir bakima logos’a- uygun olarak bi¢im verdigini ifade eder (Nietzsche,
2015, s. 69). Herakleitos diisiincesinde bu yasanin varligi insanin i¢indeki tanrisal logos-
atesinden bir pargadir ve bu parca ¢ogalip azalabilir; “daha kuru” ya da “daha yas
olabilir” ve par¢a uykudayken kendisini farkli bir tarzda ortaya koyar, uyanikken farkli
ve her zaman degismesine ragmen hep oldugu gibi kalir (Kranz, 2014, s. 67). Diinya bir
oyun olarak; “biitiin sekillerin yeryiiziiniin bagrindan sonlulanmak {izere goriinlime
getirilisi ve yeryliziiniin mezarina geri batisi olarak hiikiim siirer” (Fink, 2015, s. 361).
Hi¢ kimsenin oyunu olmayan bu diinya oyununda insan, kisi, tanr1 ilkin onun iginde
vardi ve bir “goriinlis” olmaktan ziyade “gdriingii” olan oyun diinyasint iginde
barindiran bu diinya diger yandan da yok olusun adlandirilamayan bir sahasi olarak
kavranmaktadir, seyler oradan goriinlime gelir ve yine orada kaybolurlar (Fink, 2015, s.
361). Ne ki “... serefine cosup dolastiklar1 ve Lenaia bayramini yaptiklari Dionysos ile
Hades (6liim Tanrisi) birdir” (fr. 15) (Kranz, 2014, s. 75).

Fink’e gore, Herakleitos her ne kadar muazzam basitlikte, diinyanin seyrini
oynayan bir ¢cocuk olarak tasavvur edip ciiretkarca bir kozmik metafor ortaya koymussa
da oyunun varlik durumunu ag¢imlayip gelistirmemis, kozmik semboliin yorumlanigina
dair kategorileri ortaya koymamustir, ancak metafizigin tesisinin farkli bir tarzda

gerceklestirildigi Platon’a baktigimizda, bir yandan ontolojik temel ayrimlar ortaya
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konulabilsin diye 6zgilin gergeklik ile taklitsel goriintli arasindaki ayrimla hembhal
olunurken, diger yandan da belli bir derecede de eylemsel diisiinme modelleri dikkate
almip sorgulanir (Fink, 2015, s. 96). Platon’da varlik ile hi¢ligin bir i¢ ice gecmisligi
mevcuttur. Bizim algiladigimiz duyu-seyler devamli ve degismez olmadiklar1 i¢in tam
olarak var degillerdir ve bu yiizden de hakiki degillerdir. Bu degismez olmayan seyler
“ancak idealarin daha gii¢lii varlik'ina, biitiin sonlu seyleri sekillendiren, onlara ¢ehre ve
goriintli kazandiran sekillendirici 151k gli¢lerine zor aciklanabilir bir tarzda ‘istirak’
ettikleri kadariyla vardir” (Fink, 2015, s. 96). Bu sekilde Platon’un gergek varlik olarak
kavradig1 idealara isaret eden duyu diinyasina ait seyler birer taklitten(mimesis)
ibarettirler. Platon, bu goriisii lizerinden sairin ve sanat¢inin eylemini ontolojik bir

degerlendirmeyle mimesis(taklit) olarak tanimlar.

2.2. Platon’nun Ayna Fikri Uzerinden Oyun Yorumu ve Sair Elestirisi

Platon’un, Yasalar’da ¢ocugun egitimi i¢in oyunun ve oyuncagin Oneminden
bahsederken Deviet’te oyunu, bir tiir ayna modeli {izerinden ontolojik bir
degersizlestirmeye tabi tutusu, Platon’un oyunla iliskisi konusunda bir belirsizligi
ortaya koymaktadir; oyundan yana mi1? Yoksa ona karst mi1? Bunu tam olarak ¢6zmek
giictlir. Onun birer oyun metnini andiran diyaloglar1 bize Platon’un oyunbazligi, ironi
ve sakacilig1 seven bir yazar oldugunu gostermektedir. Diyaloglarinin genellikle esprili
ve bazen karakterlerinin 6zellikle de anlatici-filozof olarak Sokrates’in ciddi mi yoksa
hileci mi oldugu konusunda siipheye diigmemiz bunu gostermektedir (Russell & Ryall,
2013, s. 19). Ancak her ne kadar boyle bir diisiinceye sahip olsak da “yine de ayni
Platon, oyun yazarlari, trajediler ve komedyenler ve onlarin epik siir birikimleri ile”
(Krell, 1972, s. 78) miicadeleye girmistir. Platon, sairlerin, oyun yazarlarinin ve
sanatcilarin eylemlerini zanaatkarlarin eylem modeli iizerinden bir kavrayisla kavrar
(Halak, 2016, s. 205). Ona gore bir marangoz veya ¢omlek¢i uygun bir modele veya
plana gore — iiriiniin 6zl olarak adlandirilabilecek — iiriinii ortaya koyarken, bir sair de
bir modele, bir nesneye gore iriinlinii yaratir ve bu yaratici iiretim mwoinoic(poesis)
eylemi pipnoig(mimesis)’tir, taklittir (Haldk, 2016, s. 206). Platon’da sairin liretimi bir
marangozun lretiminden daha asag1 bir ontolojik degere sahiptir. Ciinkii ona gore siir
“heniiz belli belirsiz sezerek, yani heniiz gercekten bilmeksizin, hakiki bilmeyi taklit
eder. Siir esasen Oykiinmecidir; felsefenin taklididir, mimesis 'idir, fakat ancak felsefe
tarafindan kendisini niteligine sevk ettirdigi siirece dyledir” (Fink, 2015, s. 103). Aksine

esas gercegi kendisi dile getirmek istedigi ve “tragedyanin bilgeligi olarak kendine ait
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bir zemin lizerine oturdugunda, o zaman — Platon’a gore — felsefe Oncesi-ve-disi
yasamin taklit¢isi haline gelir; ve bu, duyu-seylere muhatap oldugumuz i¢in bilingsiz
bir taklit oldugu kadartyla da siir sanati taklidin taklidi haline gelir” (Fink, 2015, s.
103). Platon, Sokrates’in agzindan bize siir sanatinin olmay1 iddia ettigi seyin aslinda
felsefe oldugunu duyurur. Oliimiine yakin kendisini felsefeye yonlendiren daimonik
giiclerin siirle ilgilenmesi gerektigi yoniindeki sezinlemeleri tekrar edince gordiigii
rliyalara itaat edip siirler yazmaya baslamadan bu diinyadan go¢iip gitmek istemedigine
karar verir (Platon, 2019, s. 92) ve siir yazmaya koyulur. Sokrates’e gore Tanr1 en iyi
sairdir ve ondan sonra gelebilecek gergek bir sair bir hatip olarak sdyleside bulunmanin
yaninda hikayeler de yazabilmelidir (Platon, 2019, s. 92). Ancak tekrar gen¢ Platon’a
baktigimizda onun siirle, oyunla ve sanat¢iyla olan miinasebeti onlara daha asagi bir
ontolojik degerle bakmasiyla ifade edilebilir. Ciinkii “Platon’un hiyerarsik ontolojik
planina gore, ne sanat¢inin ne de oyuncunun eylemleri bir seye varlik verir” (Halak,
2016, s. 206).

Fink’in ifadesiyle, Platonun varlik tasavvurunda insan agirlikli olarak “akli”
yonilinde yorumlanmistir ve diinya da bir akil yapisi ve ahlaksal bir diizen olarak
aciklanmis, savas ve oyun kozmik temel hareket olarak yabancilastirilmis, kozmos da is
basindaki bir aklin planli bir etkimesinden dogdugu kabul edilen bir diizen yapis1 olarak
yorumlanmstir (Fink, 2015, s. 103). Platon diinyay1 basamakl1 bir yapi i¢cinde kurgular:
en iistte idealar (yalniz diistinmeye ge¢it veren) alani; bunlarin en tepesinde agathon(iyi
ideas1) ya da nous(diinya akli) bulunmaktadir; onun altinda ise ayni’nin ilk 6rnekleri,
farklinin ilk 6rnekleri, hareketsiz olanin ve isleyenin, canli ve cansiz olanin, tilirlerin ve
cesitlerin ilk 6rnekleri olan 6zel idealar ve sonra da iyi ideasinin sureti olarak kozmos ve
en altta ise chora bulunmaktadir, “yani diinya mimar1 olan aklin biitiin yapici
faaliyetinin malzemesini sunan ve duyusalin ve ruha yabanci olanin ilk ilkesini temsil
eden karanlik madde” (Fink, 2015, s. 104). Nous, teknisyen eserini nasil planli bir
bicimde meydana getiriyorsa kendisi de biitiin varolanlarin temel yapisim1 o sekilde
meydana getirir, bu nedenle de diinya akli olan nous tlizerinden meydana gelen sey de en
az onun kadar akilli bir yapiya sahip olmalidir; amagsiz bir oyun degil (Fink, 2015, s.
104). Platoncu diinya tasarimi oyunu bir kenara itmese de onu gérmezlikten de gelmez;
mimetik sanatlara, 6zellikle resim ve drama elestirisi, oyuna, kendilerinin 6tesine isaret
eden arabulucular olarak bir yol tarifi rolii verir, ancak yine de onu deyim yerindeyse

diinyanin kalbinden kovar ve onun 6ziinden uzaga firlatir (Fink, 2015, s. 104).
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Platon’un oyunun insani savusturan giicliyle —genel olarak siir sanatiyla ve 6zel
olarak tragedya ile- biiyiik yiizlesmesini, kuraminin igaret ettigi onun bir taklitten 6teye
gecemedigi ve gergek varliklar karsisinda daha asagi bir ontolojik degere indirgedigi
kuraminin isaret ettigi nihai zafere vardiramadigi soylenmelidir (Fink, 2015, s. 104). Ve
her ne kadar bu sorun kendisini yaglilik donemi eserlerini yazdigi doneme kadar rahatsiz
etmis olsa da 6lmeden hemen oOnce yazdigi sdylenen yashlik eseri olan Nomoi’'de
(yasalar), insanlar ve tanrilarin iligkisini kendi bakis agisindan yorumlarken insani

Tanr1’nin bir kuklasi(oyuncagi) olarak tanimlar:

Ciddi olan seyle ugrasmak, ciddi olmayan1 bir yana birakmak gerekir; tanri, yapist geregi
her tiirlii mutluluk ¢abasina deger; insan ise, daha 6nce de sdyledigimiz gibi, tanrinin bir oyuncagt
olarak tasarlanmistir; ve aslinda bu onun en iistiin yanidir; bdylece her kadin ve erkek bu role
uyarak ve olabildigince giizel oyunlar oynayarak yasamali, ama bugiinkiiniin tam tersi bir anlayisla

(Platon, 2017, s. 275).

Tanr’nin insan tizerindeki tasarrufu bir ¢ocugun oyuncag lizerindeki tasarrufuna denk
gelmektedir. Oyun, tanrilarin insanlara davranma tarziyd: ve “Tanr sikintisiz oldugu
icin hep oynayabiliyordur” (Fink, 2015, s. 105).

Platon’a gore ressamlar ve oyun yazarlarinin oyunu, ortaya koyduklar yaratilari,
iriinleri idealardan iiclincli kez ¢ikarildigr kanitlanan sahtekdrca bir tekniktir; oyun,
gercek varligin salt ayna goriintiilerini yansitmakla kalmaktadir ve bu ylizden de
oyunlarin dramatik ve temsili tiiri, iglincli sinif kopyalar ortaya koyarak gergegi taklit
eden kusurlu bir mimesis ’tir, felsefi diyalektigin bir karikatiiriidiir (Krell, 1972, s. 78) ve

Platon’un 6ne siirdiigii gibi gercek bilgiden yoksundur:

ATINALI: Sunu: "Durmadan anlattigimiz, herkesin de dogru buldugu eski bir masal vardir,
yasa koyucu: buna gore bir ozan Musa'nin ii¢-ayaginda oturdugu zaman, kendinden geger, bir
pinar gibi yiireginden dokiileni birakir aksin diye; ve sanati bir taklit sanati oldugu i¢in birbirine
karsit insanlar canlandirarak ¢ogu kez kendi diigiinceleriyle ¢eligkili sézler sdyletmek zorunda

kalir, ama bu sdylenenlerden hangisinin dogru oldugunu bilmez. (Platon, 2017, s. 176).

Platon, oyunun hayali, gercek olmayan boyutunu, gercekligin zayiflatilmis bir
versiyonuna indirgemeye yonelik ilk girisimde bulunarak hayali-oyun diinyasini
deneysel nesnelerin siradan diinyasindan tiiretme ve boylece, Fink’in oyunun 6zii olarak
kabul ettigi, gercek olan1 gercek olmayandan ‘metafiziksel olarak’ kurtarma girisiminde

bulunmaktadir (Halék, 2016, s. 205).
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Gordiiglimiiz gibi Platon’da oyunun mimetik yoniinii ortaya koyan temel unsur,
yansima karakteri lizerinden ele alisina modellik eden sey aynadir. Platon’da ayna
gercekte varolani sadece aldatici bir bigimde taklit eder, yansitir ve bu yiizden onun
bakis acisindan sanatcilar ve oyuncular gergekte zaten bir yerde mevcut olan - idealarin
bu diinyadaki birer yansimasi olan — bir seyi sadece yeniden yansitmis tekrarlamis
olurlar. Ancak Platon’un kuramini agiklamak i¢in kullandig1 dogada bulunan ve insan
elinden ¢ikmamis dogal bir yansitict degil insan-yapimi bir aynadir. Ciinkii Platon’da
bir {iretici ve bir de kullanici tekhne ayrimi vardir ve Platon kullanict fekhne’yi tiretici
tekhene’den tstiin tutar. Bu yiizden de aynay1 elinde tutani tipki bir iirlinii ortaya koyan

tireten olarak goriir:

- ... Istersen bir ayna al eline, dért bir yana tut. Bir anda yaptmn gitti giinesi, yildizlari,
diinyay1, kendini evin biitiin esyasini, bitkileri, biitiin canl1 varliklar1.

- Evet, goriiniirde varliklar yaratmis olurum, ama higbir gercekligi olmaz bunlarin.

- lyi ya, tam {istiine bastin iste diisiincemin; ¢iinkii bu tiirlii varlik yaratan ustalar arasina

ressami da koyabiliriz degil mi? (Platon, 2018, s. 337)

Gelmis oldugumuz bu noktada, Platon'un oyunu neden ve nasil bir taklit olarak,
ciddi/ger¢ek-olmayan, ciddi/gercek eylemin gergek olmayan imgesi, olarak
yorumladigin1 gérmiis durumdayiz (Halak, 2016, s. 207). Aym bakis agisiyla siire ve
saire yaklasan Platon’a gore, sair yalnizca imgelere, yani resimlere bakar.
Imgeler/resimler ise salt birer suret ve taklittir, ¢iinkii onlar da idealarin bu diinyadaki
ilk kopyalaridirlar ancak, yani onlarda olagan seylerin ve olaylarin suret ve taklitleridir.
Ve bu ylizden siir oyunun sahip oldugu ‘ger¢ekdisi’ karakteri paylasir ve ontolojik bir
deger kaybina ugrar. Platon’a goére sairin yaptigi, 6ziinde olmayan bir bilgi {izerinden
ahkadm kesmektir. Aciyr bilmeden onu yasamis gibi dillendirebilir, bilgisine sahip

olmadig1 bir zanaat lizerine s6ylemlerde bulunabilir:

- Sair de herhalde ele aldig1 sanata, kelimeler ve ciimlelerle uygun renkler veriyor, aslini
bilmedigi seyin Oyle bir benzerini yapiyor ki, onun gibi yalniz kelimelerden anlayan
kimseler, Ol¢iiye ritme, diizene kapilarak, sairin kunduraciligi da, savas sanatin1 da tam
oldugu gibi verdigini saniyorlar. Sézlerini dyle siislityor ki siiriikliiyor insanlar1. Sairlerin
sOyledigini siir renklerinden siyirip da yalin séze cevirdin mi ne hale gelir bilirsin;

denemigsindir sen de bunu (Platon, 2018, s. 343).
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Ona gore, insanlarin bakis agisindan bir sair, anlattig1 seyi bilen biri olarak o sey {lizerine
bu derecede giizel sdylemlerde bulunur. Ancak Platon’a gore, hakikatte bir kisi bir seyin
hem gercegini hem de benzerini yaratmak gibi bir giice sahip olsaydi bunu yapmak
yerine sadece hakikatiyle mesgul olurdu.

Platon sairi insanin Tanr1’ya kars1 durusunda sadik kalmasi konusunda ve onu en
yilice varlik olarak gormesi konusunda bir tehlike olarak algilar. Devlet’te insanlarin
itaatkar birer vatandas olmalar1 kendi 6zlerinde var olduguna inandirildiklar1 degerleri
korumalar i¢in tanrilar1 birbirleriyle savasan, dliimliileri ayartan veya onlar tarafindan
ayartilan varliklar olarak, sairler ve ozanlar tarafindan tasvir ediliglerini yanlis bulur.
Ona gore sairin asil gorevi insanlar1 ve tanrilar1 iyi ve ylice erdemlerle donatarak
anlatmak olmalidir. O, bu ylizden insanlara sa¢ bas yoldurup gogiislerini yumruklattiran
ve tanrilart siirekli ahlaksizca isler iizerinde olan varliklar olarak anlatan sairleri
devletinden kovar. Platon’a gore geleneksel olarak aktarila gelen mitlerde hayal edilen
ve insanca-pek insanca davranan, birbirlerini kiskanan ve birbirleriyle ¢ekisme, savas
halinde olan, Zeus’ta da gordiigiimiiz gibi cesitli doniisiimler gegirerek ask maceralarina
cikan tanrilar hakikatte tanrisal olarak addedilemezler, ¢iinkii onun bakis acisindan
hicbir degisimde bulunmayan ve devamli olan, hakiki idea olarak Tanr1 esasinda iyi
olandir ve acinasi zayifliklar1 ve insani sifatlar1 bulunmamaktadir (Fink, 2015, s. 102).
Fink, Platon’un Tanr1’y1 idea olarak tasavvur edisi lizerinden Mani’nin 6ziinii, diger bir
deyisle insanin Tanri'nin kudretinin etkisi altinda olusunun da 6ziinii kavradigini, ancak
Platon’un aklin bu vecd halini, tinin cosmast durumunu ifade etme seklinin pek ¢ok
Ozelliginin kendisiyle bir tiir miicadeleye girilmis olan Mani’den alinmis gibi
gbriindiigiinii vurgulamaktadir (Fink, 2015, s. 103). Fink, Platoncu sair elestirisinin
0ziini, duyusal pathos’un felsefe yolunun bir parcasi olusu iizerinden kavrar. Bunu
Platon’un felsefe yapma tarzinda tutkunun dilini, vecdin dilini konusuyor olusuyla

temellendirir, glizelin hakiki olanin 6ziinii isaret etmesi gibi,

Gizel olanin hakiki ruh-kilavuzlugu demek olan islevi kavrandig: takdirde, o zaman, felsefeden
hareketle, siir sanatinin getirebildigi hakikinin duyusal imgede gizlenmis gegici 6n sekli
belirlenebilir. O zaman, felsefeden hareketle siir sanati kendisine diisen konuma sevk edilmeli,

oradan da niteligini kazanmalidir. Platoncu sair elestirisinin anlami budur (Fink, 2015, s. 103).

Oyuna ve giizele bir yer tayin etmek amaciyla metafizik felsefenin kurucularin

bu yondeki temel adimlari; oyununu mimesis(taklit) olarak, taklidi bir tiir tasvir/resim
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olarak, resmi de bir tiir yansima modeli lizerinden agiklamalari, oyunun giizele giizelin
de oyuna atfedilisini ortaya koymaktadir (Fink, 2015, s. 121). Giizelligin diisiinmeyi ve
hissetmeyi bir araya getirdigini sOyleyen Schiller’de oyunun giizellik {izerinden bize

sundugu sey ozgiirliiktiir.

2.3. Friedrich Schiller: Bir insan Dogas1 Teorisi Olarak Oyun

Friedrich Schiller’in 1795°te Horen dergisinde yayinlanan ve ayni zamanda yeni
patronu Schleswing-Holstein-Augustenburg’a mektuplar seklinde yazilan yazilar
(Insamin Estetik Egitimi Uzerine Bir Dizi Mektup), Fransiz devriminin bir tanisini ve
aydmlanmanin elestirisini barindiran son derece hirsli ve askin bir anlatimi igeren
yazilardir (Moland, 2017, s. 1). Ve bu mektuplarda Schiller ayn1 zamanda “cok farkl
varolus bicimlerini somutlastirmalarina ragmen tutkularin ve aklin ne derece i¢ ice
gectigini arastirir” (Weber, 2011, s. 240). Modern insanlik durumunun bir analiziyle
baslayan mektuplarda Schiller, “giizellik, insan psikolojisinin bir analizi, sanatin
psikolojik ve politik dneminin bir degerlendirmesi ve insanlarin tam potansiyellerine
ulagmasini saglamak i¢in tasarlanmis yeni, ideal bir hiikiimet bi¢iminin bir imgesi’ni
(Moland, 2017, s. 1) olusturmaya calismaktadir.

Schiller kendisine verilen, zamanin bir analizi iizerine ddevi sorgularken yasadig
ylizyilin disinda bir ylizyilin incelemesinde bulunmaktan kagindigini ifade etmektedir
(Schiller, 1990: 6, II. Mektup) ve kendi ¢aginin insan1 olarak kendi ¢aginin sorunlarina
bir ¢dziimlemede bulunma gayreti icinde olmasi gerektigini vurgulamaktadir; “Insan,
devletin bir yurttas: oldugu 6lgiide, zamanin da bir yurttasidir. i¢inde yasadig1 ¢evrenin
geleneklerinden, aligkanliklarindan kendini ayirdetmek yakisik almiyorsa, evet, buna
izin yoksa, calisacagi alani secerken, yiizyilin neler istedigini ve nelerden hoslandigini
sOylemek, neden boynunun borcu olmasin?” (Schiller, 1990: 6, II. Mektup). Ancak
“olgularin akigi, ‘zamanin dehasina bir yon vermistir ve bu yon onu iilkiiniin
sanatindan’ uzaklastirma tehlikesi tasimaktadir” (Kula, 2012, s. 243). Schiller bu
diisiincenin varolan gercegi birakip gereksemenin, yani tutkularin {istiine c¢ikacagini,
sanatin “0zgiirliiglin bir kiz1” olusu yonergesini de onun, maddenin degil daha ziyade
diistincelerin gerekliliginden almak istedigini vurgulamaktadir (Schiller, 1990:6-7, II.
Mektup).

Aydinlanma’nin yiice hedeflerine ragmen Schiller, ¢agin ruhunun sapkinlik ile
gaddarlik, dogal olmama ile salt doga, batil inan¢ ve ahlaki inangsizlik arasinda gidip

gelmis olmasindan yakinir (Moland, 2017, s. 1). Ve sadece bir kotiilikk dengesi
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sayesinde, bazen hala sinirlar i¢inde tutuldugunu goérdiigiimiizii vurgularken bu durum
tizerinden ahlaki bir olasiligin eksik oldugu sonucuna varir (Moland, 2017, s. 1).
Schiller’e gore bu durumdan sorumlu tutulan sucglular; Aydinlanma’nin akla asirt
vurgusu ve duygudan kaginmasi ve Fransiz Devrimi’nin barbarca asiriliklarina yol agan
faktorlerdir (Moland, 2017, s. 1). Fransiz devrimini géren ve sonuglarindan hosnutsuz
olan Schiller, doneme ihtiyag ve faydanin damgasini vurdugunu ve buna benzer bir
faydaciligin kendini bilimde de 6n plana ¢ikardigini vurgulamaktadir (Dursun, 2014, s.
35: Schiller, 1990:7, II. Mektup). Kant'in savundugu gibi, Schiller “rasyonel diislincenin
ve onun bireysel irilinlerinin, diinyada diizenli bir form empoze etme arayisinda
oldugunu iddia” (Henricks, 2016, s. 296) etse de, Kant’in pratik aklinin aksine, aklin
egemenligini ve tutkularin aracsallagtirllmasini reddeder ve ona goére bedenlenmis
yaratiklar oldugumuz i¢in, zorunluluk bizi fayda diinyasina atar (Weber, 2011, s. 240).
Bu yiizden de doga, insanla diger varolanlardan farkli bir sekilde olmadigi gibi 6zgiir
aklin heniiz kendi isini yapamadigi yerde onun i¢in degil kendisi icin hareket eder

(Schiller, 1990:9, III. Mektup);

Demek us, doga devletini kaldiriyor; yerine kendininkini koymak isteyince de, bunu zorunlu
olarak yapmasi gerekiyor. O zaman da, fiziksel insani, gercek insani, sorunlu toresel insanin
yerine, toplum varligini da yalnizca olabilir (tdrel bakimdan zorunlu da olsa) iilkiisel bir toplum

yerine koymaga yiireklilik gosteriyor demektir” (Schiller, 1990:10, III. Mektup).

Bu durumun ifadesi, mantikli yaratiklar olarak, zorunluluk isini geriye dogru yeniden
insa ederek Ozgiir irade eserine doniistiiriip zorunluluga ahlaki bir yap1 kazandirtyor
olusumuzdur (Weber, 2011, s. 240). Sorunlu olan durum tutkularimiz ve makul
kararlarimiz arasinda gecerli bir uyumu nasil yakalayabilecegimizdir. Schiller goriiniiste
paradoksal olan bu ikili yonde insan olmanin biiyiik trajedisini gormektedir; “Dogamiz
cok yonlii olmayi, duyumlarin varligini, zorunlulugu ve degisimi gerektirirken, igsel
idealimiz ve 6zgiirliiglimiiz diinyanin ¢ok yonliiliigiinii tek bir ideal yasaya, mantiksal
kurala ve sonsuz gercege doniistiirmek i¢in ¢abalayacaktir” (Weber, 2011, s. 241).
Yiicel Dursun, bu ¢abanin ilkeler koyan aklin bir yonii oldugunu ve bu yonle insanin,
bir yandan fiziksel mekanizme bagli ve rastlantisallik i¢inde oldugunu, diger yandan
ilkeler belirleyerek kural koyan ve zorunlu olmay1 imleyen bir yani1 oldugunu ifade eder
(Dursun, 2014, s. 35). Bu ikili yonde bir goriiniime sahip celiskili dogas1 nedeniyle,

insanlar kendileriyle iki farkli sekilde anlagmazliga diisebilirler; ya “vahsiler” ya da



40

“barbarlar” olurlar. "Vahsi", Schiller i¢in tutkularin egemenligini ve doganin takdirini
sembolize eder, ancak duygularinin ve diirtiilerinin kolesi olur; “Barbar”, tutkular1 yok
eden ve dogay1 higce sayan rasyonel diisturlarin egemenligini temsil eder (Weber, 2011,
s. 241). Doga, insanin herhangi bir siir veya yasa olmaksizin keyfiligini kullandig1
yerde, biz ona Ozgiirliigiinii gostermeyebiliriz; ancak yapay insanin kendi 6zgiirliigiinii
heniiz kullanmadig1 yerde, biz keyfiligini ortadan kaldirmayabiliriz (Weber, 2011, s.
241). Bu nedenle, kiiltiirlii(egitim gérmiis aydin) insanin amaci, dogaya dost olmak ve
keyfiligini yumusatarak dogayi onurlandirmaktir (Schiller, 1990:16, IV. Mektup).
Schiller’de doga bitip tiikenmeyen bir duyguyu karsilayan bir yasay1 igerirken, akil(us)
kandirmanin miimkiin olmadigi bir bilincin yasasim igerir. Eger huy bu duyguyu
uzlastirmak yerine yatistirmay1 denerse egitimde bir eksiklik meydana gelir, bundan
dolay1 insandaki huy biitliinliigii (Schiller, 1990, s. XX) “zor devletini 6zgiir devlete
cevirecek yetenegi ve onuru olan halkta” (Schiller, 1990:17, IV. Mektup) aranmalidir.
Schiller’in mevcut elestirisi, onu insan olmanin iki yoniinii ayirt etmeye gotiiriir;
kisilik ve olma: Birincisi, kisinin kalici ve istikrarli yoniinii ifade ederken ikincisi
degisen durumu tanimlamaktadir (Weber, 2011, s. 241). Onun bakis acisindan
bedenlenmis varliklar olarak diinyadan ayriyiz ve kendi kendimizin temeliyizdir ve bu
nedenle de Ozgiirliikk kavramimizla ifade edilen kendi temeli olma ve mutlak olma
idealinin pesine diiseriz (Weber, 2011, s. 241). Schiller’e gore tipki insanin 6zgiir
iradesiyle zamanin akigindaki potansiyelini aciga ¢ikarmasi gibi biz de halihazirda
oldugumuz kisi oluruz. Ona gore bu insan ikiligi, degisen bir doganin dongiisel zamani
tarafindan tiiketilen "vahsi"nin asiriliklarina yol agar; ya da dogadan kopuk ve ebedi ve
degismez diislince ve akil diinyasina kagan "barbar", ve sonucta her iki yol da insan
kapasitesinin hem mantikli hem de tutkulu, doga ve insan olma, diinyayla baglantili ve
Ozgir iradeye sahip olma kapasitesinin bozulmasina yol agar (Weber, 2011, s. 242). Bu
inceleme tizerinden Schiller insanda iki temel yon formiile etmektedir; insanlarin kendi
iclerinde olan her seyi idrak etmesi ve kendi disindaki her seyi sekillendirmeleri. Bu
cifte dogaya uygun olarak insanda iki zit diirtiiniin hakimiyetinden bahseder Schiller:
“nesne ictepisi adin1 vermek istedigim bu igtepilerin birincisi, insanin fiziksel dogasina,
yani onun bedenlenmesine dayanir ve bedenlenmis varliklar olarak, 'madde'ye atiliriz
(Schiller, 1990:55, XII. Mektup). Bu da diinyanin bir kisminin kendisinin farkina
vardigr ve kendi icinden kendisiyle iletisim kurmaya basladigi anlamma gelir: Bu
duyumsal varlik olarak, duyularimiz araciligiyla diinyaya bagliyiz (Weber, 2011, s.

242). Toz olarak somutlasmak aynmi zamanda zamanin, de§isimin ve zamanin
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kanunlarini esit Olgiide izleyen bir dig gercekligin i¢ine dalmak anlamina gelir ve
bununla birlikte, zamaninda olmak, her an olanin bir yoniiniin ger¢ceklesmesine olani
sinirlamak anlamina gelir (Weber, 2011, s. 242). “Bi¢im i¢tepisi denilen bu igtepilerin
ikincisi, insanin salt varolusundan, ya da, onun uslu dogasindan ¢ikiyor ve onu, 6zgiir
kilmaga, goriintislerinin ¢esitliliginin uyumuna ve durumun her tiirlii degisisinde,
kisiligini gdstermege ¢alisiyor” (Schiller, 1990:56, XII. Mektup). Bu igtepi temel amaci
kisiligin korunmasidir: degisimi asar, zaman1 gecersiz kilar ve hakikat ve adalet i¢in
cabalar, 6z ve birlik ister (Weber, 2011, s. 242). Dengeli bir ¢eligki olarak, yalnizca
insanlar bu diirti karsithigina sahiptir. Diirtiilerin kutupsal gerilimi ve etkilesimi
kompozit bir diirtii olusturur (Bentley, 2009, s. 32). Mektup 14'te Schiller, bir insan bu
iki igtepiyi dengede yasadiginda - "Ozglirliigiiniin bilincinde ve varolusunun bir anda
farkinda oldugunda" ve "kendini Onemli hissettiginde ve kendini zihin olarak
tanidiginda" - yeni bir igtepi, yani oyun igtepisinin [Spieltrieb] uyandirildigini ifade
eder (Moland, 2017, s.1). Kisacasi, benzersizligimizin temeli olarak sezdigi oyun
ictepisi, dinamik bir dengede karsilikli olarak hareket eden iki kutupsal igtepi tarafindan
tiretilir (Bentley, 2009, s. 32). “Demek her iki igtepinin birlikte teptigi igtepi(ona
simdilik, bu adin yerinde oldugunu tanitlayincaya degin oyun ictepisi dememe izin
verin), oyun ictepisi demek, zaman1 zaman i¢inde kaldirmaya, olusu salt varolusla,
degisikligi de bir olusla birlestirmeye calisacaktir” (Schiller, 1990:68, XIV. Mektup).
Ik iki diirtiiyii uyum icinde tutan oyun ictepisi, insanlari her birinin
egemenliginden kurtarir: Duygu ve tutkularini dinamik giiclerinden mahrum biraktigi
Olclide, onlar1 akil fikirleriyle uyumlu hale getirecektir, diger yandan akil yasalarini
ahlaki zorlamalardan mahrum biraktigi Ol¢lide, onlar1 duyularin c¢ikarlariyla
uzlastiracaktir (Moland, 2017, s. 1). Schiller’e gore oyun igtepisinin egemenligindeki
“hos olan ve iyi olan da bir gii¢ olacaktir. O, nesnesinde maddeyi bigimle, bigimi de
madde ile degistirecek, 6znesinde zorunlulugu 6zgiirliikkle, 6zgiirliigii de zorunlulukla
degistirecek, boylelikle de insanin igindeki her iki huyunu icten bagdastiracaktir”
(Schiller, 1990:70, XIV. Mektup). Bu basarilabilinirse, insana “insan dogasinin bir
sezgisi verilecek ve ona bu vizyonu saglayan nesne, onun i¢in ulastigi kaderinin bir
sembolii haline gelecektir” (Moland, 2017, s. 1). 15. Mektupta Schiller her i¢tepinin bir
konusu/nesnesi oldugunu ve oyun ic¢tepisinin nesnesinin de “gilizellik” oldugunu soyler:
“nesne igtepisinin konusu genel bir kavramla sdylendiginde, yasam demektir genis
anlamda. Bu Oyle bir kavramdir ki, biitiin maddesel varligin, dogrudan dogruya

yasanilan zamanin duyularda oldugu anlamina gelir” (Schiller, 1990: 71, XV. Mektup).
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Belirlenmek ve nesnesini almak isteyen nesne igtepisi tiim ozgirligli dislar (Weber,
2011, s. 243). “bi¢im igtepisinin konusu da, genel bir kavramla verildiginde, bi¢cim
demektir, 6z ve 6z olmiyan anlamda. Bu da Oyle bir kavramdir ki, nesnelerin biitlin
bicimsel yaratiglarini, onlarin diisiince giiglerine olan iliskilerini igine alir” (Schiller,
1990:71, XV. Mektup). Bicim igtepisi, nesnenin kendisini belirlemek ve yaratmak ister
ve bizi tim bagimliliklardan kurtarir (Weber, 2011, s. 243). “Oyun igtepisinin konusu,
genel olarak tasarlandiginda, canli bigim adinmi alabilecektir. Bu da dyle bir kavramdir
ki, en genis anlamda giizellik deneni sdylemeye yarar” (Schiller, 1990:71, XV.
Mektup). Oyun igtepisi kendi yarattig1 seyi almak ister ve onu duyularin almak istedigi
sekilde yaratir. Ozgiirliigiin dislanmasi fiziksel bir gerekliliktir; tutkularm dislanmasi
ahlaki bir gerekliliktir (Kant’in kategorik buyrugu ile ilgili olarak); bu nedenle oyun
ictepisi hem tutkulart hem de mantig1 ele alir ve zorlar, sans1 ve tiim gerekliligini askiya

alir ve ayn1 zamanda insani fiziksel ve ahlaki olarak 6zgiirlestirir (Weber, 2011, s. 243).

Ozgiirliik, insan tam olduktan, onun her iki ana ictepisi gelistikten sonra ancak baslar.
Demek insan tam olmadan, her iki igtepiden biri de dista kaldig: siirece 6zgiirliik onda eksiktir. Bu
eksikligi tamamlamak icin, insan1 tam yapacak her seyin gene kendisine geri verilmesi

gerekmektedir (Schiller, 1990:98, XX. Mektup).

Schiller, oyun algimizi yeniden tanimlayarak ve 6zerk insan gelisimini (Estetik
Mektuplar bigiminde) tesvik etmek i¢in bir oyun goriiniimii saglayarak, bizlere, insan
dogasinin doniistiiriicli bir deneyimini sunar (Bentley, 2009, s. 34). Ona gore, “insan,
hos, 1yi ve yetkin olani yalnizca agirbaslilikla karsilar. Ama giizellikle oynar” (Schiller,
1990:75, XV. Mektup). Schiller, giizellikle oynama kapasitesinin Ozellikle insani
olduguna ve giizellikle oynamanin her bireyi bir insana doniistiirdiigline inaniyordu.
Schiller’in teorisi, insanlik i¢in temel bir tip, hem gdzlemlenen hem de sezilen bir
arketip onermektedir (Bentley, 2009, s. 31). Schiller’in teorisi oyunu yeniden tanimlar:
Oynamay1 cinsi ve tlirii tanimlayan, yani tuhaf bir insan kapasitesi ve davranigi olarak
kabul eder. Ona gore burada “gercek yasamda oynanan, genel olarak da maddesel
konulara yonelen oyunlari diislinebiliriz. Ama, burada s6z konusu olan giizelligi de biz,
gercek yasamda, bosuna arariz” (Schiller, 1990:75, XV. Mektup). Ve “insan, so6zciigiin
tam anlamiyla, insan oldugu yerde oynar ve o, ancak oynadig1 yerde insandir” (Schiller,
1990:76, XV. Mektup). Oyun ger¢ekten insanidir, ¢linkii kendimizi akil yoluyla

icgiidiisel diirtiilerden uzaklagtirmamiza izin verir; bununla birlikte, her zaman diinyanin
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duyumsal giiciiniin bir pargas1 olarak kaliriz ve seylerden bize dogru gelen bu duyumsal
cagrilardan uzak dururuz, ama yine de onlar1 algilariz (Weber, 2011, s. 243). Oyun
diirtiisii, glizellikle ilgili deneyimlerle gelistirilir ve olgunlasir (Bentley, 2009, s. 32). Ve
“gercekten var olan giizellik, gergekten var olan oyun igtepisine deger. Ama usun
yarattig1 giizellik iilkiisii ile de, insanin biitiin oyunlarinda goz oniinde tuttugu oyun i¢
tepisinin bir Ulkiisii de verilmis olur” (Schiller, 1990:75, XV. Mektup). Ona gore,
“insan, giizellikle yalnizca giizellikle oynamali” (Schiller, 1990:76, XV. Mektup).
Schiller'e gore, akil ve tutku, gercek ve iyi arasindaki uyum, ancak her iki karsit ¢iftin
giizellikte, yani bi¢im ve 06zle oyunda demirlendiginde bulunabilir (Weber, 2011, s.
244).

Schiller, giizelligin diistinmeyi ve hissetmeyi bir araya getirdigini ekliyor; ruh ve
maddenin tam birligi olarak, bu nedenle oyun igtepisinin giizellik iizerinden bize
sundugu oOzgiirlik eksiklik degil, yasalarin uyumudur; kosullari, kendi iginde
belirlenmis tiim sonsuzlugun dahil edilmesidir, dislama degildir(Schiller, 1902, s. xxix).
Bu da gercek bir sanat eseri, yiliksek bir huzur ve zihin 6zgiirliigii saglar, boylece estetik
egilim bize tim armaganlarin en yliksegini, insanliga kars1 bir mizaci ve giizelligi ikinci
yaraticimiz olarak adlandirabilme sansini verir (Schiller, 1902, s. xxix).

Insanin, oyunun rehberliginden bir yorumlamayla kozmostaki yerini “iyinin ve
kotiiniin 6tesinde”, onu tanimlayan temel paradigmalar olarak oyuncu, sanat¢i, yaratici
ve ¢ocuk olarak kavrayisimizla belirlemekteyiz. Bu agidan onun varolusunun ancak bir
estetik fenomen olarak hakli goriilebilecegini ifade eden Nietzsche (Fink, 2015, s. 288),
diinyanin 6zilinii oyun olarak kavramaktadir. Tipki1 Schiller’de oldugu gibi iki zit kutbun

bir miinasebeti olarak.

2.4. Nietzsche’nin Oyun Sarkisi

Nietzsche hem yasadigi donemde hem de kendinden sonraki donemde pek ¢ok
kisiyi etkilemis bir 19. yy diisliniiridir. 19. yilizyil, bilimsel gelismelerin ragbet
gordiigii, psikolojinin pek ¢ok alanda hdkim olmaya basladigi ve pek cok alanda
kesinlik, aynilik, benzerlik gibi kavramlarin 6nem kazandig1 bir ylizyildir. Nietzsche bu
bahsedilen kavramlar iizerinden gelistirilen yaklasimlarin, Avrupa’nin her alanda
yozlagmasina sebep olup krize yol acan ve bir nevi disilinsel ve yasamsal otoriter
diisiince ve eylem dinamiklerine doniistiigiinii ilk fark edenlerdendir. Nietzsche’ye gore,
daha ¢ok Sokrates ve Platon iizerinden sekillenen Bati felsefesi, karsitliklar {izerinden

hareket eden, 6te diinyaya yonelen, diyalektigin karsitliklar iizerinden isleyisinde her
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zaman bir tarafin digerine tahakkiim kurmaya c¢alistigi bir felsefedir. Sokrates’ten,
Platon’dan bu yana Bat1 boyle bir felsefeyle evirilmistir. Hiristiyanligin 6te diinyaya
yonelmesi 6liime odaklanmis olmasi1 anlamina gelmektedir, fakat Nietzsche bu diinyaya,
yasama odaklanmak ister ve bu yiizden de ¢ekigle felsefe yaparak kendi donemine kadar

olan degerleri yikip onlar1 yeniden degerlendirerek yeni degerler olusturmay1 amaglar:

“En tuhaf ve en sert sorunlar karsisinda bile yasama evet demek; yasamin en iist tiplerinin
kurban olusunda, kendi tikenmezliginden seving duyan yasama istenci — buna Dionysos¢u dedim
ben, bunu kesfettim #rajik ozanin psikolojisine giden koprii olarak. Korkudan ve acimadan
kurtulmak i¢in degil, kendini tehlikeli bir duygulanimdan, onu siddetle bosaltarak arindirmak i¢in
degil — Aristoteles boyle anliyordu - : tersine, korkunun ve acimanin 6tesinde, bizzat olusun bengi

hazzi olmak, - yok etme hazzini da i¢inde barindiran o haz...” (Nietzsche, 2019, s. 56).

Nietzsche, Bati1 metafiziginin 6te diinya fikri, sistematiklik, aynilik, kategorilestirme
gibi kavramlari odak noktasina almasini elestirirken bu elestirisini gilic istenci,
decadence, amor fati, iistinsan ve ebedi doniis gibi kavramlar {izerinden yapar. Eugen
Fink Nietzsche’s Philosophy’de Nietzsche ile ilgili nasil bir konumlandirmada
bulunmasi gerektigi konusunda bir tereddiitte oldugunu soyler, ancak yine de onun
temel ontolojik varlik ve deger denkleminin, gii¢ istenci, ebedi doniis, Tanri'nin Sliimii

ve iistinsan doktrini (Fink, 2003, s. 164) {izerine kurulu oldugunu ifade etmektedir:

Nietzsche, Elealilar'dan beri siirekli bir temel sorunun pesinden kosan uzun ontolojik
yorumlar dizisinde az ¢ok ilgili bir figiir olarak, bir¢ok diisiinlirden biri olarak felsefe tarihine mi
aittir, yoksa gergekten bir yenilik¢i mi, bir 6ncii mii? Yeni bir kozmik ¢agin bir elgisi, bir 'el¢i ve
horoz 6tiisli', belki hala kekeleyen ve 'icki sarkisi'nda kendi sesini arayan yeni, neseli bir bilimin
safagi m1? Giigsiizliigii deneyimlemis ve "sadece bir budala, sadece bir sair" oldugunu kabul eden
ve kendisini "denizler arasinda dolasan yiiksek boyunduruk iizerinde peygamber ruhuyla dolu"

Zerdiist ile 6zdeslestiren bir diisiiniir mii? (Fink, 2003, s. 164).

Fink, Nietzsche’nin felsefesinin bu dort temel agisindan siniflandirilmasinin kabul
edilemez bir basitlestirme olarak goriilebilecegini, ancak yine de birbirleriyle iliskileri
ve karsilikli bagimliliklar1 i¢inde bu yonlerin Nietzsche’ nin felsefi diisiiniisiiniin esasini
ve temel yapisini teskil ettigini sOylemektedir: “Yalnizca Tanri'nin 6liimiiniin bilgisi ile,
yani idealist 6teki diinyanin ¢okiisiiyle birlikte, yagama gili¢ verme istemi, yasam i¢in
kurucu olarak goriilebilir. Nietzsche, temel Ogretisini gelenege bilingli ve acgik bir

karsitlik icinde ilan eder. Bati metafizigine karsi miicadele eder” (Fink, 2003, s. 165).
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Miicadelesi Eleacilar ve Platon’la ve onlardan beslenen metafizik gelenekle baslayan
Nietzsche erken donem Yunan felsefesi ve trajedisi ve Ozellikle Herakleitos ile ilgili
yaptig1 incelemelerden yola ¢ikarak varligin ve olmanin Platoncu degerlendirmesini alt
ist ederek “yeni bir varlik anlayist deneyimi” yasar (Krell, 1972, s. 67). Nietzsche ilk
eseri olan ve evreni bir sanat eseri gorliniimiinde sunan bir metafizik olarak tasarladigi
Tragedyanin Dogusu’nda “sanatcilarin metafizigi” kavramini tasarlar ve bu tasarim,
yani “sanat¢ilarin metafizigi” ayn1 zamanda "ebedi ve orijinal kozmik gii¢" olarak ilgili
vizyonu da igerir (Babich, 2005, s. 163). Nietzsche, sanat¢inin bu yaratici vizyonunu
oyunun kendisinin zenginligi temelinden ¢ikarir; "ilkel zevklerin tagmasi olarak bireysel
diinyanin oyunbaz/sakaci insas1 ve yikimi1" (Babich, 2005, s. 163) olarak. Nietzsche'nin
buradaki igtenlikle metafizik referansi, Platoncu sanat idealinden ayrilamaz, ancak
Nietzsche, 6zellikle bu ayni sanatsal veya yaratici idealin izini, incelikli formiilleri ve
paradoksal disiincesi Yunanlilarin Trajik Caginda Felsefe’sini bdylesine kaplayan
Antik Yunan disiiniirii olan Herakleitos'a kadar gotiiriir (Babich, 2005, s. 163).
Felsefesinin temel dayanak noktasi olmaya devam eden Herakleitos’tan 2500 y1l sonra
Nietzsche bu diisiiniiriin kozmik oyun felsefesini yeniden diisiinmek i¢in bir girisimde
bulunur; bu metafizik gelenegin baskin tarzina ters diisen yeni ve ayni zamanda eski bir
yoldur (Krell, 1972, s. 67). Nietzsche bir nevi otobiyografisi olarak anilan Ecce
Homo’da 6liime odakli kotiimser filozofun en ug¢ karsiti olarak yasami onaylayan
kendini ilk trajik filozof olarak gdérme girisiminde bulunurken kendisinden Once
“Dionysoscu olanin felsefi bir pathosa bdyle doniistiiriilmesi™nin trajik bilgelik’ten
yoksun olmayan boyle bir yaklagimin kendisinden oOnce varolmadigini, ancak
Herakleitos konusunda tereddiitte oldugunu; onun yakinliginin kendisine baska herhangi
bir yerden daha sicak geldigini ifade etmektedir (Nietzsche, 2019, s. 56). Ge¢ip gidisin
ve yok etmenin olumlanmasi, Dionysoscu bir felsefeye dogru kararl bir eylem, zithga
ve miicadeleye evet denmesi, olus, “varlik” kavramina radikal bir isteksizlikle —
bunlarin 151ginda her kosulda su ana dek diisliniilmiis olanlarda bana en yakin olani
gormeliyim (Nietzsche, 2019, s. 56) demektedir Nietzsche. Onun burada bahsettigi
diisiiniis Zerdiist’iin “bengi doniis”(ebedi doniis) dgretisidir ve bu 0greti Herakleitos’ta
Nietzsche iizerinden vurguladigimiz ¢ocugun masumiyet i¢inde yikip yeniden insa
etme, aion’un kendisiyle oynama durumunu imlemektedir. Krell, Nietzsche’ nin temel
anlayisinin, ayninin ebedi doniisiine(ewige Wiederkunft des Gleichen) bekli de en
verimli yaklasimin, Olus’un ebedi masumiyetinin(ewig gleicher Unschuld) bir

yansimasi olacagini ifade eder (Krell, 1972, s. 68). Yani ayninin ebedi doniisiiniin
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tizerine bir diisiinceyi devam ettirmenin, diisiincenin diinyay1 belirli kategorisel daha
dogrusu “itham”sal taleplerden feragat ettirmesi ve masumiyet icinde oynayan
cocuklarint yiyen zamanin sonsuzlugunu kutlamasi gerekecegini ifade eder (Krell,
1972, s. 68). Nietzsche, oyunun kavramsal yapisinda isteksiz bir karsitlik birliginin bir
yorumu olan Dionysos ve Apollon arasindaki kendi karsitlik diisiincesinin habercisinin
Herakleitosgu karsitlik anlayisi olduguna inanir (Fink, 2003, s. 32) ve bu baglamda
Apollon ve Dionysos arasindaki karsithgin birligi iizerinden sanatsal bir diislince

gelistirir:

Sanatin gelisiminin, Apolloncu olan ve Dionysos¢u olan ikiligine bagli oldugunun salt
mantiksal kavrayigina degil, goriisiin dolaysiz kesinligine de vardigimiz zaman, estetik bilimi i¢in
cok sey kazanmis olacagiz: tipki insan soyunun cinsiyetlerin ikiligine, siirekli savasa ve yalnizca

donem donem ortaya ¢ikan uzlagsmaya bagli olusu gibi (Nietzsche, 2018, s. 17).

Kozmik bir metafor iizerinden Herakleitos’un oyun anlayisinda diinyanin en derin
sezgisini buldugunu diisiinen Nietzsche’nin bakis ac¢isindan, bu kozmik metafor
masumiyet ve zorunluluk oyunu olarak diinya biitiinliigiinii sergileyen, atesin ve
logos un kendisini ifsa etme gliciine sahiptir, ancak bu /ogos, metafor, oyunun kendisi,
sanatsal oyundur (Krell, 1972, s. 68). Sanatin metafizik yiiceltme niyetine sanata dahil
oldugu siirece tamamen katilabilen “trajik mitos, c¢irkin ve uyumsuz olanin bile,
istencin, zevkinin sonsuzlugu i¢inde kendi kendisiyle oynadigi sanatsal bir oyun
olduguna ikna etmelidir bizi” (Nietzsche, 2018, s. 143). Bu baglamda trajedi, diinya
oyunu diisiincesine karsilik veren sanatsal oyunun bir tiir ifadesi olarak alinir ve bu tam
da Nietzsche’nin Tragedyanin Dogusu’nda agimlamaya calistiginin (Apollon ve
Dionysos karsitligl) temel ve esas dayanak noktasidir. Hinman, Tragedyanin Dogusu
zamanindan kalma yazilarda “oyun” kelimesinin kullanildig1 bes farkli yol oldugunu

belirtir;

(1) dis, gergekle oynamanin bir yoludur, (2) daha sonra diis ile oynamaktan olusan sanatsal bir
etkinlik vardir, (3) sarhosluk kisiyle oynayan doga olarak goriiliir, (4) baska bir sanatsal etkinlik
bi¢cimi sarhosluk ile oynamaktan ibarettir ve (5) trajedi, diinyadaki Dionysos¢u ve Apolloncu

giiclerinin karsilikl etkilesimi olarak goriilir (Hinman, 1974, s. 108).

Hinman, ilk iki oyun duygusunun sirasiyla dogal ve sanatsal tarzlarinda Dionysoscu

oyunun, ikinci ikisinin sirastyla yine dogal ve sanatsal kiplere boliinmiis Apolloncu
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oyun ornekleri oldugunu, son anlamin Dionysosc¢u ve Apolloncu temel oyun tarzlarinin
karsilikl etkilesimini igerdigini ifade etmektedir (Hinman, 1974, s. 108). Tragedyanin
Dogusu’'nda hem Apolloncu hem de Dionysosgu oyun tarzlarinin dayandigi arka plan
Dionysos’un yoldag1 Silenos’un halk bilgeligidir (Hinman, 1974, s. 108); Kral Midas ve
bir tiir daimon olan Silenos arasindaki konusma 06liim ve varolmamak {izerinedir. Kral
Midas uzunca bir kovalamanin ardindan yakaladig1 Silenos’a “insanlar i¢in en iyi ve en
mitkemmel seyin ne oldugunu” (Nietzsche, 2018, s. 27) sorar. Varolusun kendisinin
korku ve dehsetle, bireyselligin ilkel bir acida yiikselisinin karakterize edildigi yoniine

en yiiksek ifadesini kazandiran bir yanitla karsilik verir Silenos (Hinman, 1974, s. 108):

"Zavalli, bir glinliik 6miirlii tiir, rastlantinin ve kederin ¢ocuklari, duymamanin senin igin en
hayirlist oldugu seyi sdylemeye niye zorlarsin beni? En iyi sey senin i¢in tamamen ulagilmazdir:
dogmamis olmak, var olmamak, hi¢ olmak. En iyi ikinci sey ise senin i¢indir — en kisa zamanda

o0lmek" (Nietzsche, 2018, s. 27).

Yunan kiiltiirii baglaminda varolusun mevcut ge¢misini ifade eden bu mit Nietzsche’nin
incelemesi ¢ercevesinde Yunanlilar i¢in nihilizmin 19. ve 20. yy Avrupa’si i¢in oldugu
seydir, yani varolusta her daim mevcut olan hiclik, anlamsizlik ve amagsizlik tehdidi
(Hinman, 1974, s. 108). Antik Yunan’in sahip oldugu trajik aci dramatik oyun
formunda, diinya biitiinliigiindeki tim bireysel varlik yapilarinin ortaya ¢ikisini
coOkiisiinli olumlamaktadir, ancak trajik diinya goriisiinde kurtulus olamaz (Krell, 1972,
s. 69). Bu diinyaya doniis bir takim doniisiim evrelerini gerektirmektedir. Nietzsche
yukarida vurguladigimiz nihilist krizden kurtulusu gerceklestirecek ilerlemeyi Zerdiist
Boyle Diyordu’da “ii¢ degisim tizerine” boliimiinde; ruhun deveden aslana ve aslandan
cocuga dogru ilerleyisi olarak karakterize eder. Sadece ruhun doniisiimii ve kurtulusunu
degil aym1 zamanda diinyanin da doniisiimiinii temsil eden bu metamorfozda ruh,
diinyadaki en agir yiikleri yiiklenme istegiyle tiim agir yiikleri yiiklenerek kendi ¢6liine
dogru ilerleyen devenin “yapmalisin™ ejderiyle yiizleserek “istiyorum” diyen ve kendi
hiirriyetini elde etmek i¢in kendine kutsal bir hayir demeyle tiim yiiklerinden kurtularak
aslana doniismesinden ve sonrasinda yaratici bir oyunla cocuga doniismesinden
bahseder (Nietzsche, 1972, s. 43-45). Aslandan ¢ocuga ge¢meyi zorunlu kilan nedir?

diye soran Nietzsche sdyle demektedir:
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Masumluktur ¢ocuk ve unutkanlik, bir yeni baslangi¢, bir oyun, kendiliginden dénen bir

cark, bir ilk hareket, bir kutsal Evet. Evet, yaratma oyunu i¢in, kardeslerim bir kutsal Evet gerekir:
ruh kendi iradesini ister artik, diinyay1 kaybetmis olan kendi diinyasim kazanir artik (Nietzsche,
1972, s. 45).

Tek basina ele alman bu pasajin temelinde der Hinman, doniisiimii gerceklestiren
asamalarin birbirini takip ettigi anlagilacaktir, ancak bdyle bir bakis agis1 ona gore,
metnin genel ¢ercevesini ve daha 6zelde Zerdiist’iin “batma” ihtiyacini gérmezden gelir,
clinkii bu batma istegi en derinden yeniden dogusu gerektirecegi i¢in, bu, kisinin
diinyada mevcut olan1 daha fazla kontrol altina almasi i¢in O6nceki iki asamaya geri
donmenin, onlardan tekrar gegmenin bir gereklilik oldugunu goéstermektedir (Hinman,
1974, s. 112). Bu bizi ebedi doniis doktrinine gétiirmektedir. Gii¢ istencinin dnceki tiim
formlariin o6tesine gecen ebedi doniis diislincesi masumiyetiyle diinyay1 aydinlatacak
ve oldugu gibi diinyaya agiklik saglayacak bir oyun arar, ancak gii¢ istenci,
dontistiiriilmiis oldugu kadar terk edilmis degildir (Krell, 1972, s. 70). Fink, Nietzsche

ile ilgili calismasinda bu hususu soyle ifade etmektedir:

Dionysos, gii¢ istencinin, yani Apolloncu egilim ile ebedi doniisiin, yani tiim sonlu seylerin
Dionysosgu zamansal derinliginin birligidir. Gii¢ istencini ve ebedi doniigii birlestiren birlik,
Nietzsche tarafindan tanimlanir, ancak diisiincesindeki tim belirleyici noktalarda bir 'oyun'
nitelendirmesine dogru ilerlese de, bu birligin kendisini karakterize etmez. Ancak Dionysos'u
oyunun Tanrist olarak anlamay1 basardigimizda, gok ile yer arasindaki alemdeki kozmosun ilahi

oyunu derinden anlagilabilir (Fink, 2003, s. 160).

Krell, masum diinyanin oyununa, pais paizon'a sempati duyan, biiyiik isluptaki
sanat¢1 olan yaratict Ustinsan'n oyununun, Nietzsche'nin evrendeki insana dair temel
kavrayist oldugunu - Fink’ten aktarmayla- insanin Oziinlin ancak spiel(oyun) olarak
kesfedilebilinecegini ve belirlenebilecegini ifade etmektedir (Krell, 1972, s. 71). Fink’e
gore, trajik Dionysoscu bir diinya goriisiinden bakildiginda, ontolojik anlamda metafizik
bir varlik kavraminin alani, kendini unutanin boyutudur, sézde, yaniltici bir oyun
diinyasinin alanidir (Fink, 2003, s. 172). Insan yanilsamay:1 bir yanilsama olarak
kavramak, kendi oyunuyla biiyiilk kozmik oyunun i¢ine dalmak ve kozmik oyunun
katilimcist olarak bu daldirma iginde kendini deneyimlemek i¢in muazzam bir olasiliga
sahiptir, ancak Nietzsche'nin varligi ve olusu oyun olarak kavradigi yerde artik

metafizigin sinirlar i¢inde kalmaz; benzer sekilde, gii¢ istenci de artik bilingli bir 6zne
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icin varlig1 seylestirme oOzelliklerine sahip degildir; Apolloncu olusum karakterine
sahiptir, 6te yandan ayninin ebedi doniisii, diinyanin her seyi kapsayan, her seyi

saglayan ve her seyi ortadan kaldiran oyun zamanini kavrar (Fink, 2003, s. 172).

Miizigin ruhu olan Dionysos, Nietzsche'nin "kusa benzer bilgeligine" ilham verir ve ona
sunu soyler: "Sarki sOyle! Daha fazla konusma!” Goethe'nin “Alles vergédngliche is nur ein
Gleichnis”(Gegici olan her sey sadece bir benzetmedir)’e Nietzsche'nin Prens Freebird'ii yeniden
katilir:

Diinya oyunu, hilkmeden

Varlig1 ve Saf Gortlintisii Karistirir:

Bu ebedi aldanma

Bizi performansta karistirtyor!" (Krell, 1972, s. 71).

Yeniden doniis halkasini, ebediyeti sever Nietzsche, atesli bir arzuyla (Nietzsche,
1972, s. 277). Bu ebediyet asigma kus bilgeliginin sdyledigi sey hicbir yoniin
olmayisidir, adeta bir halkanin i¢indeki bir harekettir onun 6nerisi; ebedi doniisiin fark
ve tekrarinin hareketi. Bu eylem diiz bir sdylemi degil her defasinda nakaratlar1 yeniden
kurulan bir sarkiy1 biitiin bir evrene 1s1ma eylemidir. Bir oyun, evrenin dansidir bu
sarkiya eslik eden.

Nietzsche’nin felsefenin agonistik yapisini yeniden benimseyerek ilkel kiiltiiriin
koklerine kadar geri gotlirdiiglinlii sOyleyen Huizinga, miizik, musike kelimesinin
Yunanca’da, biz modern donem insanlar1 i¢in oldugundan daha kapsamli bir anlam
olanagina sahip oldugunu, eski Yunanca’da, sarki ve miizik aletiyle eslik etme
anlamlarina gelmenin disinda sadece dansi kapsamakla kalmayip, ayni zamanda
Apollon ve musalar’in temsil ettii tim sanat dallarin1 ve bu alandaki bilgileri de
karsiladigini ifade etmektedir (Huizinga, 2017, s. 214-15). Huizinga’nin diisiincesi
oyunsal eylemin, kiiltiirel yasamin biiyiilk eylemlerinin dogdugu yer olan efsane ve

ibadetin koklerinin bir kismina dayandigi seklindedir.

2.5. Huizinga: Kiiltiirel ve Toplumsal Baglami Uzerinden Oyunun incelenmesi
Huizinga'min ilk olarak 1938'de yayinlanan calismasi (Homo Ludens), “hem
oyunun dogasina hem de klasik donemden modern zamanlara kadar Avrupa
toplumlarinda degisen 6nemine odaklanir” (Henricks, 2008, s. 159). Huizinga'nin kitabu,
oyunu, kendi 1iyiligi i¢in gergeklestirilen, mekansal ve zamansal olarak pratik yasamin

gereklerinden ayrilmis ve mutlak gecerli olan kendi kendine yeten bir kurallar sistemi
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ile smirlandirilmis, 6zgiir ve anlamh bir aktivite olarak tanimlar (Rodriguez, 2006).
“Yakindan okursak, Homo Ludens oyunun belirli kiiltiirel ve tarihsel baglamlarda ortaya
ciktig1 ince bir stil tipolojisi gelistirir” (McDonald, 2019, s. 248). Roger Caillois’e gore,
Huizinga, oyuna dair bir¢ok yonii yetkinlikle ortaya koyabilmis olmanin ve oyunun
uygarligin gelisiminde oynadigi roliin degerini ispatlayabilmis olmanin kalict onuruna
sahiptir (Caillois, 1994, s. 35). Huizinga’nin adi gecen c¢alismasinin elestirisini
yapanlarin bir¢ogu, kiiltiiriin "oyun i¢inde ve oyun olarak" ortaya ¢iktig1 fikrinin, esit
Olciide biiyiileyici ve kiskirtict oldugunu kesfettiler ve oyun bigimleri olarak hukuk,
savas, felsefe, siir, mit ve sanat lizerine genis kapsamli boliimlerinin bireysel yonlerini
tartistilar (McDonald, 2019, s. 250). Caillois, Huizinga’nin ortaya koydugu yapitinin
oyunlara dair bir irdeleme olmaktan ziyade kiiltiirel alanda zihnin oyunbaz tarafinin
tiretkenligi, bagka bir sdylemle oyunu, agonizmin kapsamindaki oyunlar1 yoneten zihnin
tiretkenligine dair bir irdeleme oldugunu 6ne siirer (Caillois, 1994, s. 35).

Huizinga'ya gore, oynamak bir zamanlar “gercek” hayatta kullanildiginda, bizim
kurallardan yoksun oldugu varsayilan dogal bir durumdan diizgiin bir sekilde insani ve
uygar bir evrene gegmemizi saglayan eylemin kurallarin1 veya ilkelerini 6grendigimiz
bir etkinliktir (Haladk, 2016, s. 210). Oyunun ruhunu yakalamak zor goriinse de, bu tam
olarak Huizinga'nin “insan uygarligimin, oyun olarak ve oyun ic¢inde ortaya ¢iktigi ve
gelistigi” (Huizinga, 2017, s. 14) seklindeki biiyiik teziyle yapmaya c¢alistigi seydir.
Homo Ludens’in ilk sayfalarinda oyunun tanimina dair agiklamalar, Huizinga’nin
gerceklestirmeye c¢alistigi kavramsal dizgenin biiylik bir boliimiinii ortaya koymaya
yoneliktir. Bunu oyuna dair birka¢ 0Ozelligi 6zetleyen ve oyuna dair yapilan yeni

ayrimlari ve tartismalar1 disarida birakmay1 saglayacak bir sirayla yapmaktadir:

1. Oyun ticretsizdir ve esasen bir 6zgtirliiktiir:

Huizinga oyunun goniillii bir eylem oldugu vurgusunda bulunarak onun
zorunlulugun alanina dahil edilisinin onu oyun olmaktan ¢ikartip daha c¢ok bir temsil
unsuruna doniistlirecegini sdyler (Huizinga, 2017, s. 26). Oyunu tanimlamasinda temel
vurgular, onun belli bir zaman, yer ve idare alaninin i¢inde, agik¢a belli bir diizene gore,
goniilli olarak belirlenmis kurallara uygun davranilarak ve herhangi bir maddi fayda
gozetmeksizin icra edilmesi seklindedir (Huizinga, 2017, s. 181). Bu nedenle oyun
ozgilrliiktiir. Huizinga icin kiiltiirii, toplulugu ve demokrasiyi karakterize eden 6zgiirliik
oyun Ogesinden dogar. Oynama konusunda hicbir zorlamanin s6z konusu olmamasi

olarak ifade edilmesine ek olarak oOzgiirliikk, oyuncularin ne oynamak i¢in ne de
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oynadiklari i¢in hi¢bir mali durumun i¢inde olmayislarin1 tanimlamaktadir. Bu
bakimdan oyunun sahip oldugu amaclar1 maddi ve bireysel c¢ikarlarin hizmetinden
uzaktadir. Kutsal bir eylemi icermesi bakimindan bir grubun refahini saglayabilir, ancak
bunu dolayisiz yoldan ge¢imi saglamanin disinda baska yollar ve araclarla gerceklestirir
(Huizinga, 2017, s. 28). Huizinga’nin bu agiklamasi, 6nce Roger Caillois tarafindan
kumar oyunlarimi hesaba katmak icin ve daha sonra oyunun kapitalist topluma
derinlemesine entegre oldugunu gdren diger oyun elestirmenleri tarafindan yeniden
diizenlendi (McDonald, 2019, s. 254). Huizinga, oyunun 6zgiir olusu ve goniillii bir
eylem olusu {izerinden, oyunun, eylemsel agidan hicbir erteleme olmaksizin
gerceklestirilmeye zorlanamayacagini veya ahlaki acgidan herhangi bir sorumluluk
yiikleyen bir edim tarafindan dayatilmadigini, bu yonde bir karaktere sahip olmanin
aksine “bos zaman” i¢inde gergeklestirilen keyfe keder bir yapiya sahip oldugunu
savunur. Huizinga’ya gore, kiiltiirel agidan islevsel bir unsura doniistiigiinde oyun, 6dev

ve gorev anlamlarini da barindirmaya baslar (Huizinga, 2017, s. 26).

2. Oyun siradan veya gercek yasam degildir:

Oyun siradan hayattan siyrilarak, kendine has yonelimlere sahip gegici bir eylem
alanina dahil olma firsati sunar (Huizinga, 2017, s. 26). Bu yoniiyle de gergek hayattan
belirgin bir sekilde ayrilir. Huizinga i¢in oyun, deger agisindan gercek hayattan daha
diisiik bir konuma sahiptir; bu nedenle, oyun gayr-i ciddi olmasina ragmen yalnizca
oyun yarismasi sirasinda ciddi olabilir. Ornegin Oynarken bir savas ne kadar yogun,

tutkulu veya ciddi olursa olsun, gercek hayatta 6nemi ¢ok azdir (Duncan, 2016, s. 39).

3. Oyun tecrit etmedir ve zamansal ve mekansal olarak simirlidir,

Bu oyunun yalitilmis olma ve sinirli olma 6zelligi oyunun tam anlamiyla cereyan
ediginin ifadesidir, yani oyun zamansal ve mekansal agidan bazi sinirlar dahilinde
“sonuna kadar oynanir” (Huizinga, 2017, s. 28). Oyun burada kendi akisina ve anlamina
sahip yasamsal bir 6gedir. Oyunun i¢inde eylemler, baglanmalar ve ayrilmalar, gidis
gelisler, kaderin yeniden kurulmasi ve degismesi, birbiri yerine ge¢meler meydana
gelmektedir ve oyun, zamansal olarak sinirlandirilmaya baslandig1 yerde kiiltiirel bir
tarz olarak ifade bulmaktadir (Huizinga, 2017, s. 28). Gadamer, oyun alaninin sinirinin
Huizinga’da — {igiincli boliimde mitsel yorumda ele alacagimiz bir konu olan kutsal
alanin insasinda gorecegimiz gibi — oyunun diglama karakteri ilizerinden belirlendigine

vurgu yapmaktadir; oyun alani amaclar diinyasina gecisin veya bu gegisi saglayacak
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herhangi bir aracin olmadig: bir tiir kapali diinya modeli lizerinden belirlenmektedir

(Gadamer, 2008, s. 150);

Arena, oyun masasl, sihirli gember, tapinak, sahne, perde, mahkeme; bunlarin hepsi bi¢cim
ve iglev acisindan oyun alanlaridir, yani tahsis edilmis, ayrilmis, ¢evresine parmaklik ¢ekilmis,
kutsallagtirtlmig ve kendi smurlart iginde 6zel kurallara tabi kilinmis yerlerdir. Bunlar bildik
diinyanin ortasinda, belirli bir eylemin gergeklestirilmesi amaciyla tasarlanmis gegici diinyalardir”

(Huizinga, 2017, s. 29).

4. Oyun diizen yaratmanin yaninda ayni zamanda diizenin bizzat kendisidir,

Huizinga’ya gore, oyunun icra karakterinin vuku buldugu alanda kendine has ve
mutlak olan bir diizenin hiikiim siirlisii s6z konusudur ve bu oyun alani i¢inde bir¢cok
seyin bir karigiklik i¢inde bir arada bulundugu ve kusurlu olan diinyaya kiyasla sinirlt ve
gecici bir formda da olsa bir miilkemmellik meydana gelmektedir, ancak diger yandan
bu hiikiim siiren diizen bozulursa oyun da oyunun sahip oldugu deger ve nitelikler de
yok olacaktir (Huizinga, 2017, s. 29). Sinirli ve tenha ortam1 nedeniyle oyun, oyun alani
icinde diizen yaratir. Oyunun kendisi spontane ve iicretsiz olmasina ragmen, hangi
oyunu oynadigina ve o oyunun nasil oynanacagina iliskin bilgi, etkinlige bir diizen

duygusu getirir ve oyun 6gesine ongoriilebilirlik kazandirir (Duncan, 2016, s. 39).

5. Tekrarlanabilirdir:

Huizinga’ya gdre oyun bir kez oynandiginda hafizalarda manevi bir yarat1 veya
sonradan aktarilmaya uygun bir hazine meydana getirir ve bu yarati/hazine her an veya
belli bir aradan sonra tekrarlanabilir olma 6zelligine sahiptir (Huizinga, 2017, s. 29).

Samuel Duncan, Huizinga’nin oyun taniminda ve 6zelliklerinde kilit 6neme sahip
olan seyin, oyunun toplumdan tamamen bagimsiz olmasi oldugunu ve Huizinga i¢in bu
Ozerkligin, bir toplumun kiiltiiriinii ve toplulugunu insa etmenin ve kurmanin temel tasi
oldugunu ifade eder (Duncan, 2016, s. 40). Bu agidan bakildiginda oyun vasitasiyla
toplumun iiyeleri, ortak olarak paylasilan bir deneyime katilmak suretiyle kendilerini
ifade etmek i¢in bir araya gelirler; oyun yoluyla ortak bir ama¢ veya arayis igin
toplumun tiyeleri aralarindaki iligkileri tanimlamaya baslarlar ve i¢inde bulunduklari
oyunun ruhunu belirleyen ilkelerin, degerlerin ve erdemlerin aidiyetini hissederler
(Duncan, 2016, s. 40). Dolayistyla, Huizinga’nin bakis acisindan baktigimizda,
vatandaglarin oynadiklar1 oyunlar esasen halkin oyunlaridir, insanlarin ortak iradelerini

ve ortak bir etkinligin tadin1 ¢ikarmak i¢in bir araya gelme arzularini ifade etmelerinin
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sonucudur ve Huizinga’ya gore, toplum ve kiiltiir bundan meydana gelmektedir
(Duncan, 2016, s. 40). Huizinga dil iizerinden bir incelemeyle, insanin sosyal yapisini
vurgulayan toplumsal yapilarin ilk biiyiikk ve onemli eylemlerinin oyunla ¢itismis
oldugunu; insanin iletisimde bulunabilmek, yasamini siirdiirmesine yonelik bilgileri
o0grenebilmek ve hemcinslerine emir buyurmak maksadiyla dili yaratan zihnin, nesnel
olanla diisiiniilen arasinda devamli bir sekilde gidip geldigini ve soyut her ifadede
barindirilan her simgenin de bir oyun igerdigini 6ne siirer (Huizinga, 2017, s. 22).
Mitoslar1 ele aldigimizda buradaki durumun giindelik dilde oldugundan daha karmasik
oldugunu sdyler; daimonik olanin varligi tarafindan her an rahatsiz edileceginin
bilinciyle mitsel bir kavrayisa sahip insan, etrafinda goriip gorebilecegi biitlin bir doga
varliginin ve insani 6ziin temelinde Tanrisalligin barindigina inanmaktadir. Huizinga’ya
gore mitsel kavrayis iizerinden gerceklestirilen faaliyetlerin i¢inde goriiniime gelen
fantezilerde ciddi olanin ve oyunbazca olanin siirlarinda duran yaratici bir biling
bulunmaktadir (Huizinga, 2017, s. 22). Ibadet konusunu ele aldigimizda orada
gbrdiigiimiiz ¢ogu seyin ilkel toplulugun ki kanimca ayni derecede modern toplumda da
goriilen, diinya yasami icinde kendisine esenligin garantisini veren ritliellerini, adak
adama ve bagis yapma seremonilerini tam anlamiyla ger¢ekten de birer oyun formunda
gerceklestiriyor oluslaridir (Huizinga, 2017, s. 22). Kutsal olanla iligkili olan bu tiirden
eylem modellerinden kiiltiirel yasamin 6nemli icralar1 dogmaktadir; siir, sanat, hukuk,
bilim vs., bu bakimdan denilebilir ki toplumsal diizeni saglayan bu yapilar koklerinde
kismen de olsa oyunsal bir yon barindirmaktadirlar (Huizinga, 2017, s. 22). Insanlar
sadece birbirleriyle oynamakla kalmazlar, kendi bedenleri ve zihinleriyle, fiziksel
cevrenin unsurlariyla ve hatta fikirler, toplumsal normlar ve yukarida gordiigiimiiz gibi
dil gibi kiiltiirel bigimlerle de oynamaktadirlar. Huizinga, kiiltlirel ve toplumsal alani
tanimlayan tiim bu unsurlar lizerinden gerceklesen oyunsal durumlarin farkina vararak
yazilarinda farkli bakis agilar1 arasinda hareket eder.

Huizinga, oyunun islevselci agiklamalarindan kaginir, ¢iinkii ona gbre “oyunun
nihai itici giicii, sagladigi memnuniyet, heyecan ve hatta ‘eglence’ duygusuydu, ancak
yine de, belirli oyun tiirlerinin sosyal ve kiiltiirel gelisimi i¢in kritik oldugu goriisiine o
da cekildi” (Henricks, 2008, s. 167). Huizinga’nin kavrayisi, kiiltiiriin oyun formunda
olustugu ve baslangicindan beri oynanan olarak varlik gosterdigi seklindedir (Huizinga,
2017, s. 74). Buna gore, toplumsal yasam, toplulugun yasami ve diinyay1 yorumlama
seklini ifade eden oyunlar tarafindan O6ziimlenen, iist diizeyde bir sayginligi sunan

biyoloji TUstii formlar seklinde ortaya ¢ikmaktadir (Huizinga, 2017, s. 74-5).
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Huizinga’nin bakis acisindan “oyun; fiziksel, entelektiiel, ahlaki veya ruhani degerler
sayesinde de kiiltiir diizeyine yiikselebilir. Oyun, bireyin veya grubun hayat diizeyini
yiikseltmeye ne kadar yatkinsa, o Ol¢lide hakikaten kiiltiir haline doniisiir” (Huizinga,
2017, s. 77). Ritiiel tarzinda ele alinan kutsal temsil ve torensel yarigsma bir¢cok alanda
karsimiza ¢ikan kiiltliriin oyun olarak ve oyun iginde ilerleme sansi yakalamasini
saglayan iki formudur (Huizinga, 2017, s. 77). Bu bakimdan ritiiel ve agonizmin,
oyunun sosyal bir kurum haline gelmesinin temel bir yolu oldugunu ve her ikisinin de
“bir oyunun tiim resmi ve islevsel Ozelliklerinin ¢oguna” (McDonald, 2019, s. 260)
sahip olduklarini sOyleyebilmekteyiz. Bununla birlikte, Huizinga, her iki kategoriye de
yayilmis bir ruha gonderme yaparak oyun karakterlerini hakli ¢ikarmak i¢in geri doner.
Her iki durumda da, oyunculugun isareti, tistlendikleri senlikli tavir olarak ortaya ¢ikar
(McDonald, 2019, s. 260). Huizinga’ya gore oyun higbir zaman sadece kiiltiirel bir
yorumun nesnesi degildir, ancak her zaman kiiltiirle karsilikli ve aktif olarak
yorumlayici bir iliski i¢indedir; bu nedenle oyunu yalnizca kiiltiirden etkilenmeyen, ayni
zamanda kiltlirii etkileyen bir giic olarak anlamak i¢in, oyunun bir medeniyet araci
olarak Onemini kavramamiz gerekir (McDonald, 2019, s. 262). Huizinga i¢in oyun,
insan hayatini1 zorunluluk ve miicadele alanlarinin 6tesine tagiyan her seyi yaratmak ve
korumaktan sorumludur. Vurgulamak gerekirse, “oyun, ‘oyun bi¢iminde ortaya ¢ikan’
ve onu asla terk etmeyen kiiltiiriin kendisinin kokenidir” (McDonald, 2019, s. 262).
Huizinga, oyun ruhunun toplumun ¢ogu kurumunda isledigini etkili bir sekilde
savunur. Bu nedenle, hukuk mahkemeleri, miinazara topluluklari, spor sahalari, felsefi
sempozyumlar, halka acik sarki yarigmalar1 vb. tarihsel olarak insanlarin birbirleriyle
rekabet ettigi ve kendi yeteneklerini gelistirmeye ¢alistiklar1 “oyun alanlar1” olarak islev
gormiistiir (Henricks, 2008, s. 160). Henricks, Huizinga’nin, oyunun rutin sosyal
olaylardan sik sik ayrilma derecesini vurgulasa da, oyunu sosyal yasamin ayr1 bir alani
olarak kavramadigini, aksine oyunu onceki yilizyillarin kamusal yasamini ayirt eden bir
ruh ya da tutum olarak kabul ettigini ifade eder (Henricks, 2008, s. 60). Boylelikle oyun,
insanlarin belirli anlar1 yakalamasina ve sonra onlar1 hayal {irlinii sekillerde yeniden
sekillendirmesine izin verirdi. Huizinga, Ortacagin Giinbatimi’'nda “Floransa’daki
ortacag sonlarmin aristokrat hayatinin tiimii de, bir diislin temsilini gosteri halinde
sunma yoniinde bir ¢aba” (Huizinga, 1997, s. 60) oldugunu ve hep ayni diisiin siirekli
bir gosterimi seklinde bir oyundan, soylularin ve hiikiimdarlarin hayatinin en yiiksek
ifade noktasina varacak kadar siisleyen bir oyun ruhundan bahseder. ‘“Bunlarin

eylemleri adeta simgesel bir bigim {istlenmislerdir ve dinsel amaglh oyunlarin diizeyine
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yukselmeye yonelmislerdir. Hayatin dogum, evlilik, 6liim gibi olaylari, giizel ve yiice
bicimlerle ¢ercevelenmislerdir” (Huizinga, 1997, s. 60).

“Huizinga’ya gore, sanat, savas, siir, miizik, din vs. olarak uygarlig1 olusturan
oyun Ogesi, uygarligin baslangicindan bu yana cesitli degisiklikler gdstermistir.
Ornegin, on sekizinci yiizyilldan sonra, cagdas diinyada, uygarligin ilk dénemlerine
kiyasla oyunun ¢okiisli s6z konusudur” (Dursun, 2014, s. 148-49). On sekizinci ve on
dokuzuncu ylizyillarda, oyun 6gesi ve kiiltiirle iliskisi, 6zerkligini her seyi kapsayan
ekonomik pazara ve ardindan medya ve eglence endiistrilerine kaptirmaya basladikca
degisti (Duncan, 2016, s. 40). Insanlar para kazanmak igin oyunu kullanmaya
basladikca, oyun artik iicretsiz degildi ve artik gercek, siradan hayattan ayr1 degildi. Bu
nedenle, Huizinga'ya goére, oyun artik belirli bir kiiltiir degil, yalmizca kiiltiir
endiistrisinin bir parcasi, ekonomik sermaye liretme aract olmak icin metalastirildi
(Duncan, 2016, s. 40). Bu déniisiimiin izini siirerken Huizinga, Roma Imparatorluguna
kadar gitmektedir. Savas ve gladyator doviisii — oyunu yok etmekle tehdit eden agonizm
— Romalilarin oyunu organize edebileceklerini ve onu insanlari eglendirmek icin
kullanabileceklerini saglayan oyun tiirleriydi. Bu yolla seyirciler, yarismalart ve
performanslari izlemek i¢in Kolezyum ve benzeri stadyumlar1 doldurdular. Huizinga,
mevcut donilistimii gorerek oyunun masumiyetini yitirdigini ve etkin bir sekilde bir
eglence unsuru haline geldigini ifade eder (Duncan, 2016, s. 40).

Huizinga’nin da vurguladig: {izere, insanin yasam icinde bir diizen yaratmasi ve
bu diizeni siirdiirebilmesini saglayan dilin yaraticist olarak goriilen oyunbaz zihin,
oynadig1 oyunlarla kurallar1 olusturmaktadir. Ayni sekilde bir varlik gosteren dil de bir
gramer olusturarak nesne ve onu imleyen isaretleri yaratarak oyunsal bir formda kendini
yapilandirir. Bunu en iyi sekilde kavramis olan ve buna dair onemli bir sdylemde

bulunan bir diger kisi Ludwig Wittgenstein’dir.

2.6. Ludwig Wittgenstein ve Dil Oyunlar

Ozellikle analitik felsefe ve dil felsefesi acisindan 6nemli bir diisiiniir olarak ele
alman 20. yiizyil disiiniiric Wittgenstein’in felsefi diistincelerine bakildiginda onun iki
farkli donemde incelendigi goriiliir. Birinci donemi 6zellikle analitik felsefe kanadindan
yogun ilgi gordiugl, Tractatus Logico-Philosophicus adli eserini ele aldigr donemidir;
ikinci donemi ise Tractatus’taki diislincelerini degistirerek Felsefi Sorusturmalar eserini
ele aldig1 donemidir. Wittgenstein’in i¢inde bulundugu analitik gelenek, Hume’u 6rnek

alarak “felsefenin ilk ve en 6nemli gorevinin analiz oldugu, kompleks gerceklik, varlik
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veya kendilikleri kendilerini olusturan basit kendiliklere indirgeyecek bir analizinden
meydana geldigi kabuliinden ¢ikar” (Cevizei, 2018, s. 923). Wittgenstein bu gelenek
cercevesinde irdelendiginde, onun yaptig1 sorusturmalarda dil-diisiince-gergeklik gibi
kavramlarin birbiriyle iliskisi ve sinirliliklarinin ne olduguyla ilgilendigi goriiliir.
Wittgenstein ve Analitik gelenek, en gergek/en agik/en belirgin vs. olana odaklanmak
istemeleri nedeniyle dile yogun ilgi gosterirler, yani insanlarin bir dile sahip olmalari
dolayisyla iletisim kurarak anlagsmaya calistiklarina ve bu ylizden bir diislincenin,
kavramin veya herhangi bir nesnenin anlaminin dogru ya da yanlig olarak goriilmesinin
nedeninin dildeki sdylemin dogru veya yanlis olmast oldugu goriisiine odaklanirlar.
Wittgenstein’a baktigimizda, onun birinci doneminde bu sorgulamalar gergevesinde
felsefesini olusturdugunu ve bu dogrultuda mantifa olduk¢ca Onem verdigini
gormekteyiz. O, daha gercek/sade/basit/dogru olana odaklandig: icin klasik mantiktan
¢ok sembolik mantiga 6nem verir ve glindelik dil ile arasina bir mesafe koyar. Ona gore,
“Giindelik dilin anlasilmasi i¢in yapilan sessiz diizenlemeler, korkung¢ derecede
karmagiktir” (Wittgenstein, 2013, s. 47), yani giindelik dil kullanimi, kurallar ve
sinirlamalar agisindan daha gevsektir ve boyle olmasi giindelik dili daha karmagik hale
getirir, bu da giindelik dille arasina mesafe koymasina neden olmaktadir, fakat ikinci
doneminde, yani Felsefi Sorusturmalar yazarken giindelik dil ile ilgili diisiincelerinin
biraz daha farkli oldugunu goriiriiz.

Wittgenstein’in odaklandigi kavramlar cergevesinde, tezimiz agisindan Onemi,
ozellikle ikinci doneminde iizerinde durdugu dil-oyunlar1 kavramidir. Wittgenstein,
dilin 6ziiniin ya da yalnizca dil i¢indeki ¢esitli iliskilerin ifade edilip edilemeyecegini
sorgulamasinda bulunur ve yalnizca ikincisinin felsefe i¢in tahmin edilebilir bir hedef
oldugunu gostermek i¢in ¢esitli tiirden "oyunlar1" degerlendirir (Krell, 1972, s. 76).
Ancak heniiz buna ge¢cmeden once, Wittgenstein’in dilimizin siirlarinin diinyamizin
sinirlart oldugunu ifade eden diisiincesini agiklamakta fayda var. Wittgenstein’in, daha
once belirttigimiz gibi, analitik gelenegin (ve Wittgenstein’in kendisinin) anlam-agiklik-
gerceklik-diisiince  gibi  kavramlara odaklanmasi yoluyla, diinyaya yoneldigi
sOylenebilir. Bu dogrultuda o, bir cocugun dili nasil 6grendigi sorgulamasina gider. Ona
gore cocuga dil ogretilirken 6ncelikle, ne oldugunu ve adin1 6grenmesi gerektigi nesne
cocuga dogrudan gosterilir. Cocuk o nesnenin anlamini Ogrenene kadar o nesne
kendisine gosterilmeye devam edilir. Bir tiir alistirma metodu iizerinden gerceklestirilen
bu pratikte 6rnegin ¢ocuga dnce masanin kendisi gosterilir ve “bu masadir” veya sadece

“masa” kelimesi kullanilarak, bu yontem iizerinden ¢ocugun nesne ve ona isret eden ad



57

arasinda bir bag kurmasi saglanir. Bu islem birden fazla kere tekrarlatilarak, aliskanlik
haline gelmesi saglanir. Benzer sekilde sahip oldugumuz dil araciligiyla, benzerlik-
nedensellik gibi mantiksal kavramlari kullanarak diinyamizi anlamlandiririz. Bu yiizden
Wittgenstein’in deyimiyle, “dilimin siirlari, diinyamin sinirlarint imler” (Wittgenstein,
2013, s. 133). O halde dogru veya yanliglar nasil ortaya c¢ikar? Bu daha ¢ok nesne ve
ona isaret eden ad arasinda kurulan yanlis bagla gerceklesmektedir, yani az Once
verdigimiz Ornekten hareketle, sdzgelimi cocugun masayr sira olarak G6grenmis
olmasiyla ortaya ¢ikmaktadir. Bu dogrultuda, daha oOnce belirttigimiz gibi,
Wittgenstein’in, dilimizin sinirlarimin diinyamizin sinirlart oldugu sonucuna mantik
tizerinden ulagmasi onun bu diinyaya odaklanmis olmasiyla ilgilidir. Buna gore ¢ocuk,
aslinda bu diinyada gordiikleri tizerinden bir dil olusturur ve diisiince de bu dogrultuda,

mantik araciligiyla diinya iizerinden olusturulur.

Mantik diinyay1 doldurur; diinyanin sinirlari onun da smirlaridir. Mantikta, bu yiizden, sunu
sOyleyemeyiz: Diinyada bu bu var, su yok. Bu ciinkii, goriiniirde, bazi olanaklari disarida
birakabildigimizi varsayar, ve bu da dyle olamaz, ¢iinkii 0 zaman mantigin, diinyanin sinirlarmin
Otesine gecmis olmasi; yani, bu smirlara 6teki yandan da bakabiliyor olmasi gerekirdi

(Wittgenstein, 2013, s. 133).

Wittgenstein, diinya-dil-diisince iligkisi aracilifiyla resimsel bir formdan
bahseder. Diinyaya odaklanmis olmas1 dolayisiyla, Mantik ve dil yoluyla, bu resimsel
formu, isaretler, jest-mimikler ve gormek gibi kavramlarla aciklayabilmemizi
saglayacak birtakim ¢ikarimlarda bulunur. Ornegin metafizik olanin da dil araciligiyla
buradaki diinyayla ilgili oldugunu dile getirir Wittgenstein. Ona gore goriinmeyen,
aslinda dilde goriiniir hale gelmis olur. Daha dogrusu diinyada varolan bir nesne, varolsa
bile dile getirilmedigi siirece yoktur ve bu yilizden konusulamayanlar hakkinda
susulmalidir (Wittgenstein, 2013, s. 173), yani burada/diinyada olan bir nesnenin dile
gelmesi i¢in goriilmesi, ancak goriiniir hale gelmesi icin de dile getirilmesi gerekir. Dil
ile diisiincenin boyle bir iliskisi vardir. Wittgenstein, Tractatus’ta bunlari ele aldiktan
sonra felsefi diisiincesinin smirlarin1 tamamen belirleyip bu anlamda felsefesini
tamamladigini diisiiniir, fakat daha sonra Felsefi Sorusturmalar’da gordiiglimiiz gibi,
diisiincesini degistirerek dil-oyunlari, giindelik dil ve aile benzerlikleri gibi yeni
kavramlar ve bu kavramlar dogrultusunda yeni diislincesini ortaya koymaya ydnelik
ornekler ele almaya baglar. Wittgenstein, degisen disilincelerini  Felsefi

Sorusturmalar m 6nséziinde su sekilde duyurur:



58

Dért yil once, ilk kitabimi (Tractatus Logico-Philosophicus) yeniden okumak ve ondaki
diisiinceleri agiklamak firsatini buldum. O anda bana, eski diisiincelerle yenilerini bir arada
yaymlamaliyim gibi geldi: Bu ancak benim eski diisiinme tarzimin arka planina karsit olarak ve
aradaki farki gosterme yoluyla dogru, bir 151k altinda goriilebilirdi. On alt1 yil 6nce, felsefeyle
yeniden ugrasmaya basladigimdan beri o ilk kitapta yazdiklarimda bulunan ciddi yanilgilar

gormek zorunda kaldim (Wittgenstein, 2006, s. 8).

Witttgenstein, birinci doneminde, dili mantik c¢ercevesinde ele alarak, dil,
diistince, gergeklik, yalinlik ve smirlilik gibi kavramlara odaklanir, ancak ikinci
donemine geldiginde artik daha “kesin” konusmadigini goriiriiz. “Gergekten de bu
ikinci eserde, Tractatus’da sunulan ¢erceve ile keskin bir karsitlik olusturan, anlamin
esas olarak sosyal bir kavrayis ekseninde ele alindigi yeni bir &gretinin ana hatlar
ortaya konur” (Cevizci, 2018, s. 982), yani o artik ikinci doneminde, birinci doneminde
oldugu gibi dile mantik cercevesinde; gergeklik, yalinlik, kesinlik gibi kavramlar
iizerinden odaklanmak yerine, daha ¢ok anlamsal agidan odaklanir. iste burada onun
kullandig1 dil-oyunlar1 belirir ki Wittgenstein artik isin i¢ine farklilik, 6znellik gibi
kavramlarin da girmesiyle bu kavramlarin 6nemini fark eder. Krell, Wittgenstein’dan
aktarmayla, "aile benzerligi"nin dil i¢in ¢ok belirsiz bir standart oldugu itirazina
Wittgenstein’in, belirsizligin dil oyununu durdurmadigini, belki de bdyle bir
belirsizligin oyunu basarili kilacagini, belki de bu kadar belirsiz bir kavramin "tam
olarak ihtiyacimiz olan sey" oldugunu savundugu one siirer (Krell, 1972, s. 77). Ancak
Wittgenstein, oyunun kurallart agisindan bu tiir bir belirsizligin oyundaki safligi
bozacag1 diislincesiyle onun artik yetkin bir oyun olamayacaginm1i da ifade eder
(Wittgenstein, 2006, s. 64).

Wittgenstein, biitlin oyunlarin farkli olmasina ragmen hepsine yine de oyun
denmesinden hareketle dili agiklamaya girigir. “Dilin olgularin resmedilmesinden
olusan tek bir kullanimi oldugu varsayimini reddettikten sonra, onun sinirsiz sayida
kullanimi oldugu gercegi lizerinde yogunlasan Wittgenstein, dilin kullanimindaki
cesitliligi ifade edebilmek i¢cin oyun metaforunun temin ettigi imkanlara basvurur”
(Cevizci, 2018, s. 986). Wittgenstein, ikinci doneminde tek bir gergegin olup olmadigi
sorgulamasindan yola ¢ikarak, dil {izerinden, dile sahip olan bireylerin bir topluluk
igcerisinde dogmus olmalarindan dolayr hem dildeki ortakligi hem de bireyin 6znelligi
tizerinden dildeki farkliligi ve farkliligin oldugu yerde benzerligi de gormeye baslar.

Burada, ilk donemde 6zellikle mantiga odaklanmis oldugu icin yadsidig: giindelik dile
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daha fazla 6nem verdigi goriliir. Buna gore, daha once verdigimiz, ¢ocuga dilin nasil
Ogretildigi Ornegini tekrar ele alacak olursak; nasil ki ¢ocuk, oOncelikle bir
aile/toplum/topluluk, icerisine dogdugu i¢in o ailenin genetik olarak benzerligini
aliyorsa dilinin de benzerligini alir. Wittgenstein’a gore, dili 6grenen cocuk, gramer
kurallarin1 ne kadar iyi O0grenirse o toplulukta yasayan bireylerle anlagsmasi o kadar
kolay olur. Bundan dolayr ona gore dil oyunlari, en iyi sekilde aile benzerlikleri

tizerinden aciklanabilir:

Bu benzerlikleri nitelendirmek igin "aile benzerlikleri"nden daha iyi bir ifade
diistinemiyorum; ¢ilinkil bir ailenin iiyeleri arasindaki ¢esitli benzerlikler: yapi, ¢ehre, goz rengi,
yiiriiyiis, huy, vs. vs. ayni sekilde iist tiste gelir ve ¢aprasiklasir.-Ve soyle diyecegim: 'Oyunlar' bir
aile olusturur (Wittgenstein, 2006, s. 48).

Wittgenstein, her ne kadar ikinci doneminde artik farkliliklara da 6nem veriyor
olsa da, yine de 0zel bir dilin olabilecegini diistinmez, ¢linkii bir dilin dil olabilmesi i¢in
onun bir toplum tarafindan konusuluyor olmasi gerekir. Bunun yani sira Wittgenstein,
ilk doneminde dil ile diisiince arasindaki bagi biraz daha genigleterek farkliliklart 6n
plana c¢ikardigi icin, diisiinceden ¢ok perspektifin/gérmenin daha Snemli olduguna
odaklanir. Ilerledik¢e kurallar1 olusturdugumuz oyunlar vardir; bir oyunu tanimlamak
zor ve hizli kurallar gerektirir (Krell, 1972, s. 77). Dil-oyunlar1 baglaminda ele
alindiginda, her ne kadar oyunun ve dilin kurallarinin olmas1 gerekiyorsa da yeni bir
oyun iiretebilmek de miimkiindiir. Fakat bu yeni dilin de yine tek kisiye ait olarak
varligin siirdiiremeyecegi ve bu yeni dilin ve oyunun kendine ait kurallar1 olmadan da
yine varligimi siirdliremeyecegi goz oniinde tutulmahdir. “Wittgenstein, bu yiizden dili
her zaman bagkalariyla miimkiin olabilen, ancak ortak bir toplumsallik zemini tistiinde
zuhur eden sosyal bir fenomen olarak diisiiniir” (Cevizci, 2018, s. 987). Wittgenstein’in
dil-oyunlar1 araciligiyla hem farklilik hem benzerligi bir arada ele aldig1 goriiliir. Onun
dil-oyunlar1 iizerinden hem farkliligt hem de benzerligi ele alisin1 oyun kavrami
baglaminda su sekilde yorumlayabiliriz; oyun olusturuldugunda ve oynandiginda o
oyunun kurallar1 vardir, fakat oyunun sonucunda kazanip kaybetmek oyuncunun
yorumuna bagldir. Ote yandan oyuncu, oyunun kurallarini bilmesi bakimindan oyun
alaninda oynarken olusturulan kurallar cercevesinde hareket eder, yani burada
unutulmamasi gereken bir durum s6z konusudur; her ne kadar farkli yorumlar: olsa da
veya farkli yollarla oyunun sonucuna ulasilacak olunsa da, oyunun kurallar1 6nceden

bellidir ve bu kurallar oyuncuya 6nceden verilmistir.
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Bir oyunun kesin bir kurala gére oynandigini sdyledigimiz durumlar1 hatirlayalim. Kural,
oyunu dgretmede yardimer olabilir. Ogrenene bu kural sdylenir ve uygulatilir.-Ya da o, oyunun
kendisinin bir aletidir. Veya ne 6gretmede ne de oyunun kendisinde bir kural kullanilir; ne de o,
bir kurallar listesi halinde not edilir. Kisi oyunu, baskalarinin oyununu gozlemleyerek 6grenir.
Ancak oyunun filan kurala gére oynandigini zira bir gézlememin bu kurallari oyunun pratiginden

¢ikarabildigini sdyleriz-tipki oyunu yoneten bir dogal yasa gibi (Wittgenstein, 2006, s. 42).

Buradan hareketle oyunun bir yasasinin oldugunu sdyleyebiliriz, ancak bdyle
sOyledigimizde su soru belirecektir; oyunun yasasi belliyse ve farkli yorumlarla sonuca
ulasilabiliniyorsa, oyunun yasasin1 degistirmek miimkiin miidiir? Wittgenstein bu

durumu su sekilde aciklar:

"O zaman, yaptigim her sey yasaya uygun hale getirilemez mi?"- Sunu soralim: Bir kuralin
ifadesi - diyelim ki bir isaret kazig1 - eylemlerimle iligkili olmasi i¢in neye sahiptir? Burada ne tiir
bir baglant1 vardir? - imdi, belki de su: Ben bu isarete belirli bir tarzda karsilik vermek iizere

egitildim ve simdi ona 6yle karsilik veriyorum (Wittgenstein, 2006, s. 107).

Wittgenstein’da burada da hala bir simir probleminin oldugunu gdérmekteyiz; dilin
siirlarint belirleme problemi. Cilinkii oyunun kurallariin olmasi bize oyun alaninin da
sinirlarinin - ¢izilmis oldugunu hatirlatir. Kurallar oyunun siirdiiriilebilir olmasini
saglamanin yaninda bir diizen de yaratirlar. Buna gore, her bireyin 6grendigi dili ya
yeterince Ogrenememis olmasindan ya da kurallar1 dogru bir sekilde O6grenememis
olmasindan dolay1 onu farkli kullanabilecegi ve bu yiizden bir’in onlar’la anlasgamamasi
gibi bir problemin ortaya ¢ikabilecegi akla getirilmelidir. Fakat burada Wittgenstein,
felsefeye bir gorev verir; felsefenin soru sormaktan ¢ok, olusturulmus olan ortak dilin
gramatik olarak kurallarina odaklanmasi gerekir. Dilin kurallarim1 (ya da dogru
kurallarin1) bulmaya calismak gerekir. Felsefe, dil-oyunlari, aile benzerlikleri ve
farklilik gibi diislinceler ¢ercevesinde, toplumsal alanda ve ailede olusturulmus olan
kurallara odaklanmalidir. “Bir¢ok oyun bulunduguna gore, bu oyunlarin dizi dizi ¢ok
sayida kurali da olacaktir. Basta is hayatinin, giindelik hayatin, bilimin, ibadetin dilleri
olmak iizere, pek cok dil bulundugundan, elbette sayisiz kullanim s6z konusudur”
(Cevizci, 2018, s. 990). Bunun yan1 sira, dildeki kurallarin yanlis 6grenilmis olmasini
Wittgenstein aligkanliklara baglar; ona gore siirekli tekrar edilerek, aliskanlik haline

getirilerek bireylerin anlagmasini saglayacak dilin kurallar1 olusturulur;
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Ancak bu yalnizca, bir nedensel baglanti vermek; simdi bizim bu isaret kaziga gore
davranmamizin nasil vaki oldugunu sdylemektedir; isarete-gére - davranmanin neden ibaret
oldugunu degil. Tersine, ayrica sunu da belirtmistim ki bir kimse, orada isaret kaziklarinin diizenli
bir kullanimi, bir alisgkanligi olmasi 6lgiisiinde bir isaret kazigina gore davranir (Wittgenstein,

2006, s. 107).

Bunlardan hareketle sdyle bir yorum yapabiliriz; Wittgenstein’da Tanri’nin Sliimii
imkansizdir, ¢linkii Tanr artik dile gelmis, 6gretilmis ve aliskanlik haline getirilmistir.
Nietzsche Putlarin Alacakaranligi’nda “korkarim ki kurtulamayacagiz Tanri’dan, hala
gramere inandigimiz i¢in...” (Nietzsche, 2017, s. 23) diyerek kullanilan dilin
gramerinin diisiincelerimiz ve inang¢larimiz {izerindeki etkisini vurgulamaktadir. Fakat
sunu da unutmamak gerekir ki aligkanlik olmaktan ¢iktiginda dil, yok olup farkli bir dil
ortaya ¢ikabilecektir.

Ancak kag tiir timce vardir? Sav, soru ve emir diyebilir miyiz?- Sayisiz tiirleri vardir:

"non

"simgeler", "sozciikler" ve "tiimceler" diye adlandirdiklarimizin ¢ok gesitli tiirden kullanimlart. Ve
bu cesitlilik, ilk ve son olarak verilen sabit bir sey degildir; ancak, diyebiliriz ki yeni dil modelleri,
yeni dil-oyunlar1 varlik kazanirlar ve 6tekiler eskimis ve unutulmus olurlar (Wittgenstein, 2006, s.

23-4).

Bir diger yandan oyunun kurallarinin belirlenip aliskanlik haline gelmesi gerekir ki
tekrar tekrar o oyun olarak oynanabilsin. Oyunun kurallar1 gevsetildik¢e oyun degisime
ugrayarak onceki oyuna benzeyen, fakat fakli ve yeni bir oyun olarak meydana gelir.
Wittgenstein’in  dil-oyununu ayrica jest ve mimikler tiizerinden de ele aldigmi
sOyleyebiliriz, ¢linkii onun ikinci donem felsefesine baktigimizda, isaretlerden de
hareket ederek — isitme engelli bir bireyin yaptigi gibi — birisinin konusmadan,
isaretlerle de bir dil olusturabilecegini goriiriiz. Nitekim isitme engelli bireylerin oldugu
aileler, Ornegin zamanla cocugunun yaptigi bir hareketin ne anlama geldigini
O0grenmeye baslar. Bu durumu dil-oyunlar1 ¢ergevesinde ele aldigimizda, isitme engelli
birey ve ailesi birbirlerini anlamaya c¢alisarak jest ve mimiklerden karsilikli olarak bir
anlam ¢ikarmaya calisarak ortak bir dil olusturmaya baslarlar ve bu da aligkanlik haline
geldiginde onlar i¢in bir kural/sinir halini alir.

Wittgenstein’in, dile getirilmeyenin varolamayacagini ve ancak dile gelmeyle

varolunabilecegini One slirmesine paralel olarak Heidegger, bir seyler iizerine soz
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etmenin, yani bir bakima dile getirilmesi ve iizerine konusulmasinin, hem o seyin
kendisiyle bir tiir iletisimin gerceklesmesi hem de kendini-dile-getirmek niteligine sahip
olmasi anlamma geldigini soylemektedir (Heidegger, 2008, s. 171). Dasein acisindan
bakildiginda onun kendini dile getirmesi ve diinya i¢inde bir varlik kazanmasi da yine
s0zle miimkiin olmaktadir; “Zira Dasein oncelikle kendini ‘igerideki’ olarak disariya
kapattig1 i¢in degil, diinya-i¢inde-varolma olarak zaten anlayarak ‘disarida’ oldugu i¢in
kendini sozle dile getirir. Dile getirme zaten disarida-olmakliktir, bir baska deyisle,

bulunusun (haletiruhiyenin) su veya bu suretidir” (Heidegger, 2008, s. 171).

2.7. Heidegger: Diinya-ici-Varhk Olarak Dasein’in Oyunu

Fenomenoloji gelenegi icinde bir felsefi diisiiniiste ilerleyen 20. Yiizyil diistiniiri
Heidegger, Dasein, diinyaya firlatilmis olmak, oliim, baska, lakirti vb. kavramlar sik¢a
kullanan biridir. Bat1 metafizigine keskin elestiriler getirdigini diisiinen ve hem yasadig1
donemde hem de kendinden sonraki donemde kullandig1 kavramlar ile felsefi acidan
pek cok kisiyi etkileyen biridir. Varlik ve Zaman, Metafizik Nedir, Nedir Bu Felsefe ve
bizim ¢alismamiz agisindan 6zellikle 6nemli olan Sanat Eserinin Kokeni gibi pek ¢ok
eser yazdi. Yasadigi donemin hakim felsefi anlayisi olan analitik felsefe gelenegine,
fenomenolojik gelenegin i¢inde ilerleme gostermesi dolayisiyla (hocasi olan Husserl
gibi) kars1t oldugu goriiliir. Heidegger her ne kadar hocas1 Husserl’i takip edip onun
kullandig1 pek ¢ok kavramdan yararlansa da bazi noktalarda ondan ayrilir. Calismamiz
acisindan en Onemli ayrimi, Husserl’in fenomenolojiyi biitiin alanlara uygulamaya
calisirken Heidegger’in onu varlik alanina indirgemis olmasidir. Bu dogrultuda
Heidegger, Varlik ve Zaman eserinde fenomen ile ilgili sunlar1 sdyler: “O halde
‘fenomen’ ifadesinin anlami bakimindan sunu tespit edebiliriz: kendini-kendinde-
gosteren, apacik olan. Dolayisiyla phainomena (‘fenomenler’), giin 1s18inda
bulunanlarin ya da aydinliga tasinabilenlerin tiimliigiidiir ki Yunanhlar bunu bazen
basitce ta onta (varolan) ile 6zdeslestirmislerdir” (Heidegger, 2008, s. 29). Heidegger
cagdasi pek cok diisiiniir gibi bir kriz donemi olan zamaninin 6nemli problemine deginir

ve mevcut krizden kurtulmanin, ¢ikis yolunun sorgulamasina girer.

Bu kavram Varlik ve Zaman’dan itibaren Heidegger’in yazdig1 her seyde bulunabilir; ama
kriz fikri ancak bu yapittan sonra bir nihilizm anlayisi (yani ¢agdas yasamin ve diisiincenin tam
anlamiyla yabancilasmig bir karakterde oldugu anlayisi) haline gelecek sekilde genislemistir. Kriz,
su ya da bu versiyonuyla, 20. yiizy1l diislincesinin en yaygin olarak dile getirilmis varsayimidir

(Megill, 1998, 5. 176).
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Heidegger bu sorgulamalar1 yaparken Nietzsche’nin Bati metafizigi elestirisine bir
incelemede bulunarak “6te” fikrinden ¢ikip “burada olan”a odaklanmaya basladigini
sOyler, diger bir deyisle sorgulamalarini varliga indirger. Bunu Husserl’den aldig:
epokhe kavrami araciligiyla “nedir” sorusunu sorarak yapar. Ayni zamanda onun
felsefesi agisindan 6nemli olan pek ¢ok kavrama da bu sorgulamalar araciligiyla ulagir.
Bu bakimdan, onun bu sorgulamalar cercevesinde ele aldigi kavramlar1 irdelemek
konumuz ag¢isindan 6nem teskil etmektedir. Bu kavramlardan biri onun sik¢a kullandigi
ve en 0nemli buldugu Dasein kavramidir ki kavram “burada olmak”lig1 imlemektedir.
Heidegger’e gore Dasein, dogum ile 6liim arasinda bir varliktir. Dogum ile 6lim
arasinda bir varlik olmasi agisindan da gegmis, simdi ve gelecek gibisinden bir zaman
icerisinde yasayan bir varliktir. Heidegger Varlik ve Zaman kitabinda Dasein’a dair
felsefi izlegi bu tiir agiklamalar {lizerinden gerceklestirmektedir ve ilerleyen kisimlarda
bu tiirden yorumlart genisleterek bir ilerleme kaydeder. Buna gore Dasein, dogmus
olmasi itibariyle burada, yeryiiziinde yasiyor hale gelir, fakat bir giin 6liimle karsilagir

ve bu karsilagma araciligiyla diinyaya firlatilmis olma hissine kapilir.

Dasein’in 6liimle hitam-olusunun ve boylelikle bu varolanin biitiin-olusunun, olasi bir
biitiin-olus irdelemesinin igine fenomenal bakimdan miinasip bi¢imde dahil edilebilmesi igin,
ontolojik bakimdan yeterli, yani eksistensiyal bir oliim kavramini elde etmis olmak sarttir.
Dasein’sal bakimdan o6liim, sadece varolusa-dair bir Oliime ydnelik varlik icinde vardir

(Heidegger, 2008, s. 248).

Dasein kendisinin de bir giin 6lecegi bilgisiyle karsilasarak diinyaya firlatilmishk
hissine kapilir, bu durum onu kaygilandirir ve bu kaygidan kurtulmanin bir yolunu arar.
Bu arayis sonucu Dasein kaygidan kurtulmanin yolunu baskalarina siginmada bulur.
Heidegger, Varlik ve Zaman’da bagkalar’’indan bahsederken “benim digimdaki biitiin
herkes ya da bir benin digerlerine gore ayrilarak ortaya c¢ikisi kastediliyor degildir.
Bagkalar1 dendiginde sdylenmek istenen, bizatihi kendimin kendimi c¢ogunlukla
onlardan tefrik edemedigim, onlar icinde hemhal oldugum haldir” (Heidegger, 2008, s.

124) diyerek birlikte-diinya kavraminin varolussal temeline iner:

Bagkalariyla s6z konusu hem varolus, belli bir diinya i¢inde “birlikte"-mevcut-olmak
gibisinden ontolojik bir nitelige sahip degildir. “Birlikte” dendiginde, Dasein’sal bir nitelikten,
“hem” dendigindeyse diinya-iginde-varolusun bir-gey-i¢in-bakisa sahip ilgilenmenin varliksal

ayniligindan bahsedilmektedir. Dolayisiyla “birlikte” ile “hem”, kategoriyal degil eksistensiyal
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olarak anlagilmak zorundadir. Diinya-i¢inde varolusun bu birlikteselli§inin zemini {izerindeki
diinya, zaten hep bagkalariyla paylastigim diinya olmak durumundadir. Dasein’in diinyasi birlikte-

diinyadir.)” (Heidegger, 2008, s. 124).

Heidegger bunu miiphemiyet ve lakirti kavramlariyla iliskilendirerek, 6lecegi zamanin
belirsizligini hatirlamak istemeyen Dasein’in onlar ya da basgkalar1 dedigi Dasein’larla
lakirti(bos laf) yapar hale geldigini soyler. “Lakirti olarak soz, diinya-i¢inde-varolmayi
eklemlenmis bir anlayis icinde acgik tutmayarak onu kapatir ve diinya-i¢indeki
varolanlarin iizerini orter” (Heidegger, 2008, s. 178). Heidegger’in ele aldigimiz oyun
kavramiyla bagi burada ortaya cikar, ¢iinkii Dasein’in bagskalari’na sigimmasi bir
anlamda lakirt: yoluyla 6liim kaygisini 6rterek oyun oynamasidir. Krell, oyunun, diinya-
icindeki-varligin bir yonii oldugunu ve bu nedenle, ilgi ve dzen, birlikte olma ve hatta
aciga ¢ikma-kaygisi agisindan analizinin kabul edilmesi gerektigini soyler (Krell, 1972,
s. 72).

Oyun kavramini ele alisimizda Heidegger’in Varlik ve Zaman kitabinda ele aldig1
birgok kavrami incelemeye tabi tutmamizla birlikte bizi varmak istedigimiz asil noktaya
getirecek olan kavramlar1t onun Sanat Eserinin Kokeni kitabinda ele aldigi kavramlarla
iliskilendirebilmekteyiz. Bu baglamda Heidegger’i oyun kavrami araciligiyla
irdeledigimizde simdiye degin inceledigimiz kavramlari ele alip Sanat Eserinin Kékeni
kitabinda ele aldig1 diisiincelerle iliskilendirmeye baslayabiliriz. Heidegger sanat
kavramindan 6nce kokenin ne oldugunu irdelemeye girisir. Daha 6nce belirttigimiz gibi
Heidegger, hocast Husserl’den aldigi kavramlar1 varliga indirger ve bu dogrultuda
kullandig1 kavramlardan biri de epokhe kavramidir. Epokhe’yi kullanmasi araciligiyla
hem sanata hem de kdken kavramina “nedir” sorusunu sorarak sanati sanat yapan seyin
ve kokeni koken yapan seyin ne olduguna ulagsmayi, yani 6zlerinin ne oldugunu bulmay1
amaclar. “Bir seyin kokeni, onun varliginin kaynagidir. Sanat eserinin kokeni sorusu,
onun Oziinlin kokeni sorusunu da igerir” (Heidegger, 2011, s. 9). Koken meselesini
sorgularken Heidegger, daha oOnce belirttigimiz onlar, baskalar: kavramina ve bu
dogrultuda da Dasein(burada olan)’a gider. Dogmus olmamiz aracilifiyla burada
olmamiz bir “mekan”da bulunuyor olmamizla ilgilidir ve biitiin bunlar oyunla ilgilidir.
Mekanin oyun ile baginmi su sekilde kurmak miimkiin; mekani daha ¢ok oyun alani ile
iligkilendiririz, ¢linkii oyunun oynanabilmesi i¢in bir oyun alanin olmasi gerekmektedir.
Icinde varolanlarm rol aldig1 bir sahne, bir oyun alan1 ve bir oyun vardir ve bu oyunun

temasinda diinyaya atfedilen acgiklik ve yeryiiziine atfedilen gizlenme yer alir (Dursun,
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2014, s. 62). Bunun yani sira “var-olandaki agik yer, {izerinde varolan oyununun
oynandigi, perdeleri agilmis hareketsiz bir sahne degildir. Bu aydinlanma daha cok
kuskulu bir gizlenme olarak gerceklesir” (Heidegger, 2011, s. 48). Dursun, bu alintida
orijinal metinden aldig1 halinde kuskulu gizlenmeyi ¢ifte saklama olarak ¢evirir. Bunun
sebebi hakikat miicadelesinin alan1 veya diger adiyla oyun alan1 (spielraum) kavraminin
aciklanirken Dasein’in i¢inde bulundugu hali ifade ediyor olusumuzdur. Dasein hem
gizlilikten kurtulup aydinliga acar kendini hem de bu acilmayla kendini gizler: “Var-
olan, aydinlik sayesinde belirli ve degisen oranda acikliktir. Var-olan aydinlanmig
olanda gizli kalabilir. Karsimiza ¢ikan ve karsilastigimiz var-olan, kendini gizlilikte
tutarak var bulunmanin tuhaf rekabetini igerisinde tasir. Var-olanin igerisine girdigi
aydinlik kendi igerisinde ayn1 zamanda gizlenmedir” (Heidegger, 2011, s. 47). Bu hal
bir var-olma haline biirlinmedir agik olarak ve bu var-olma tarzin1 Dasein baskalarina
dalip lakirti yaparak gergeklestirme yoluna girer. Heidegger, Sanat Eserinin Kokeni
kitabinda oyun alani(spielraum) kavramindan hareketle “nesne ve eser” ayrimi girer. Bu
ayrima goOre, sanat eserinin sanat eseri olarak goriilebilmesi i¢in somut olarak
varolabilmesi, yani bir nesnesinin olmasi gerektigini ifade eder. “Baz1 profesyonellerin
estetik deneyimi bile eserlerin nesnesellik yoniinii dislayamaz. Ornegin mimaride tas ve
agac, resimde renk, dil eserinde sozciikler, miizikte ses” (Heidegger, 2011, s. 11). Sanat
eserinin, sanat eseri olabilmesi i¢in bir mekanin olmasi gerekir. Fakat Heidegger her
eserin nesnesel oldugunu ama her nesnenin sanat eseri olamayacagini da vurgular. Bunu
oyun alantyla iliskilendirdigimizde, mekani, “burada olmak™ aracilifiyla diinyaya ve bu
dogrultuda firlatilmiglik hissine kapilmis olmalar1 dolayisiyla oyuncularin — yani
onlarin/bagkalar’’nin — birbirleriyle olan iligkilerine baglariz. Heidegger’in bakis
acisindan, oyuncular bagkalarima siginarak, kamusal alana dahil olarak oynamaya

baslarlar:

Diinya, ontik bir anlamda anlasilabilir, ama bu kez Dasein’in 6zii geregi olmadig1 ve diinya
icinde karsilagilan bir varolan olarak degil de olgusal Dasein’in kendisi olarak “yasadigi” bir
“i¢indelik" olarak. Burada diinya ontolojik yasamsal bir anlama sahiptir. Ancak burada da yine
cesitli imkanlar bulunmaktadir: Diinya “kamusal” biz-diinyasini ya da “zati” ve en yakin (evimizi)

¢evreleyen-diinyay1 imler (Heidegger, 2008, s. 67).

Fakat oyun alaninda kendi 6zel alanin olmasi gerektigini de unutmamalidir, bu da
Dasein’m sorumluluk alip bir giin 6lecek olmasini kabul ederek o sekilde oynamasidir.

“Nesnesellik sanat eserinin i¢ine dyle islemis ki, sanki tersini sdylememiz gerekiyor:



66

Yap1 tasta, oyma sanat1 agagta, resim renkte, dil eseri sozciiklerde, miizik eseri seste
gibi durur. Dogal olarak karsi cikilacaktir. Tamam. Ama sanat eserindeki dogal
nesnesellik nedir?” (Heidegger, 2011, s. 11). Sanat eserini nesnellik iizerinden ele
aldiktan sonra Heidegger, diinya-yerylizii ayrimima gider. Bu ayrima gore,
dogdugumuzda iizerinde bulundugumuz “yeryiizii” ile belirli bir tarih/zaman igerisinde
yasantilarimiz sonucu olusturdugumuz “diinya” birbirinden farklidir; “yeryiizii biitlin
dogmakta olanlarin dogumunu kendileri olarak gizleyen seydir. Yeryiizii gizleyen
olarak dogmakta olanlarda bulunur” (Heidegger, 2011, s. 37). Diinya ise nesnel olmanin

disinda bir agikliga sahip olandir:

Eser varlig1 demek bir diinya kurmak demektir... Diinya, mevcut sayilabilir ve sayilamaz,
bilinen ve bilinmeyen nesnelerin Oylesine toplami degildir. Diinya kafadan uydurulmus,
mevcutlara eklenmek iizere tasarlanmig bir ¢erceve de degildir. Diinya diinyada bulunur ve bizim
gizli gizli yurdumuzda hissettigimize inandigimiz dokunulabilir ve isitilebilir olarak var-olandir.
Diinya 6niimiizde duran ve kendisine dylesine bakilabilen bir nesne degildir. Oliim ve dogum,
rahmet ve lanet bizi varliga gotiirdiigii siirece, diinya kendisine tabi oldugumuz genellikle nesneyle

alakali olmayandir (Heidegger, 2011, s. 39).

Burada sanat/sanatc¢i ve eser-nesne baglaminda, iirettigimiz herhangi bir nesneyi —
sanat degeri olmayan bir nesne de diyebiliriz buna — yeryiizii ile 6zdeslestiririz; sanat
eserini ise diinya ile karsilariz. Bu baglamda Heidegger Van Gogh’un bir eserinde
cizdigi ¢iftei ayakkabisi lizerinden yorum yaparak bu konuyu acar. Van Gogh 6rnegine
gore, ciftcinin giydigi ayakkabi (Heidegger, 2011, s. 26) bir nesnedir, fakat Van
Gogh’un o ayakkabiy1 ¢izmis olmasi, resmetmis olmasi sanat eseridir. Buna gore biz
nesne ile sanat eseri arasindaki ayrimi nasil yapacagiz? Bu ayrimi yapabilmek i¢in sanat
ile hakikat arasindaki iliskiye ve bu dogrultuda sanat eserinin nasil hakiki olacagi
sorgusuna gider. Ona gore bunu sahte altin ve gercek altin arasindaki fark gibi bir
ornekte gorebiliriz (Heidegger, 2011, s. 44). Bir 06rnek vermek gerekirse,
Dostoyevski’'nin Su¢ ve Ceza eserinden etkilenerek yeniden bir Su¢ ve Ceza yazmaya
calistigimizda aslinda sahte bir Su¢ ve Ceza yazmus olabiliriz. Ote yandan bu yazdigimiz
eser Dostoyevski’nin eserinden farkli olmasi bakimindan ona “benim eserim”
diyebiliriz. Fakat Heidegger icin hakikat baglaminda diislindiigiimiizde, hakiki olan Su¢
ve Ceza bizim yazdigimiz degil, bir hakikate sahip olmasi bakimimdan Dostoyevski’nin
Su¢ ve Ceza’sidir. Bunlari anlattiktan sonra Heidegger, sanat eserinin gercekten sanat

eseri olmasiin onun degeriyle ilgili olmasina da baglar, ¢linkii daha 6nce belirttigimiz
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gibi sanat eseri-nesne ayrimindan hareketle sanat eserini ticari bir amagla kullanmanin
onu cift¢inin ayakkabisi konumuna, yani nesne konumuna diisiirecegini diisiinebiliriz.
Heidegger’e gore miizelerde ticari bir amacgla sergilenen eserler sanat olmaktan
uzaklagir (Heidegger, 2011, s. 35). Heidegger bu ayrimlar1 yaptiktan sonra tekrar
yeryiizii-dilnya ayrimina gider, clinkii bu anlattiklari, sanat eserinin diinya ile ve
nesnenin yeryiizli ile 6zdeslestirilmesiyle ilgilidir. Burada aslinda artik yaraticilik da
ortaya cikar. Her ne kadar ¢ift¢i ayakkabisi iiretmenin de yaraticilikla ilgisi olsa da ona
gbre sanat eseri yaratmak daha {ist diizey bir yaratim seklidir. Bu baglamda ciftci
ayakkabis1 iiretmek; yeryiizii, Van Gogh’un c¢ift¢i ayakkabisi iiretmesi; diinyadir.
Heidegger’in sanat eseri-nesne, sanat-hakikat ve sahte olan-gercek olan ayrimlarini
yapmast onu yerylizii ile diinya arasindaki kavga meselesine gotiiriir. Buna gore sanat,
diinya ile yeryiizii arasindaki kavgadir; sanatci, eser iireterek diinya ile yerylizii
arasindaki kavgay1 baslatir. Sanat¢i, boyle bir tiretimde/sanat eseri liretiminde diinya ile

yeryiizli arasinda bir savas ilan eder bir anlamda:

Bu gerilim sanat eserinin bigiminin seviyesini olusturur ve her seyin yansitildigi ihtisami
iretir. Onun hakikati, anlamin dogrudan dogruya agiklanmasi degildir, bilakis ona ait anlamin
derinligi, temellendirilmemis halidir. Varligina gére bu, diinya ile yeryiizii ve dogus ile gizlenme
arasindaki kavgadir. Sanat eserine kimlik veren sey, ayni zamanda olusun varligmi da
olusturmalidir. Gizleme ve agiga ¢ikarmanin kavgasi yalnizca eserin hakikati degil ayn1 zamanda
var-olanin da hakikatidir. Zira hakikat agiklik olarak agi§a c¢ikarma ve gizlemenin karst

karstyaligidir. Her ikisi birbirini tamamlar (Heidegger, 2011, s. 95-6).

Dasein’in 6liime baskaldirisi, Dasein’in “onlar” araciligiyla tarih igerisinde yer
edinip 6liime bagkaldirmasinin imledigi sey sudur; Van Gogh bugiin yasamiyor olsa da
bizler Van Gogh agisindan “onlar” olarak onun tarih icerisinde var oldugunu irettigi
eser araciligiyla biliriz. “Miinih Miizesinde ‘Agineten’in diizenlenmis baskisiyla,
Sofokles’in  ‘Antigone’si, kendisi olduklar1 eser olarak, kendi 6z mekanindan
koparilmistir. Bunlarin kalitesi ve ifade giicii o kadar biiyiik, yorumlar1 o kadar emin
olsa bile sergiye konulmalar1 onlar1 diinyasiz kilmistir” (Heidegger, 2011, s. 36).
Heidegger’in hem simdiye kadar ele aldigimiz kavramlar1 hem de yaptig1 ayrimlarin
oyun kavrami agisindan onemi surada yatmaktadir; hem yerylizii hem diinya olmak
bakimindan bulundugumuz mekani bir oyun olani (spielraum) olarak gorebiliriz.
“Dolayisiyla Dasein'in oyun alanma yerlestirilmesi (einraumen), oyun alanindaki

‘yerini’ bulmasi seklindedir. Ve bu da, kendisine rezerve edilmis o ‘yer’ i¢in onun
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diizenlenmesini ve bu diizenleme sonucunda da, onun o yeri ‘isgal etmesi’, o yeri
‘Ortmesi, kapamasi’n1 (belegen) gerektirir” (Dursun, 2014, s. 64). Oyun ve oyun alani
gibi kavramlar dogrultusunda, Heidegger’in simdiye kadar ele aldigimiz diislincelerini
su sekilde acabiliriz; Dasein, o0limii hatirlamamak adma baskasina sigindiginda,
yeryiiziinde ve kurmaya c¢alistigr diinyada oyun oynar. Ancak Heidegger’in yine de
olumladigr bir durum degildir bagkalarina siginma veya oyun oynama durumu. Ona
gbre Olimi (bir giin Olecegimizi) kabul etmek Dasein’in yeryiiziinii diinya haline
getirmesi anlamina gelir. Yeryiiziinii diinya haline getirmek sanat eseri liretmekle
ilgilidir ve boyle bir liretim herhangi bir “nesne” tliretmekle ayni degildir. Bunun yani
sira Heidegger, Herakleitos’un 123. Fragmani “varlik, kendisini gizlemeyi sever”
(Dursun, 2014, s. 72) diislincesinden etkilenip varligin kendini agiga ¢ikarmasi
gerektigini vurgular. Ac¢iga cikarma ve gizleme meselesini de yine yeryiizii-diinya
ayrimina baglar; yeryiizii kendini gizler ve biz diinya kurarak (baska’lariyla iletisime

gecerek ve iireterek/sanat eseri lireterek) onu agiga ¢ikarmaya baglariz.

Yeryiizii daimi olarak kendini kapatan ve bdylece gizleyen, higbir seye zorlanilmamis bir
ortaya cikistir. Diinya ve yerylizii, varlik acisindan birbirinde farkli ama asla birbirlerinden
ayrilmazlar. Diinya kendini yeryiiziine kurar, yerylizii de diinyada yiikselir. Diinya ile yeryiizii
arasindaki iliski, hicbir seye gelismeyen karsi koyuslarin bos birliginde basarisizlagir. Diinya
bunlarin iizerine ¢ikan yeryiiziiniin iizerinde sakinlesmeye ¢abalar. Kendini agan olarak o, kapal
olanlara katlanamaz. Yeryiizii gizleyen olarak diinyay1 ¢evrelemeye ve dylece tutma egilimindedir

(Heidegger, 2011, s. 43).

Yani burada oldugumuz miiddetce kendimizi baskalariyla birlikte agariz ve bu biraz da
oynamay1 gerektiren bir durumdur. Bunu c¢ocukluktan yetigkinlige, oyunun nasil
sergilendigiyle 6rneklendirebiliriz; diinyaya firlatilmis olarak ¢ocuk, oyun alanina dahil
olur ve dahil oldugu alan dar olmasina ragmen karsilagtigi her sey ile ilgili olarak “bu
nedir” sorusunu sorarak 6grenmeye calisir. Karsilastig1 her sey onun i¢in oyuncaktir ve
zamanla oyuna baskalarin1 da dahil etmeye baglar. Baskalarin1 dahil ederken oyun alani
genislemistir, fakat ayn1 zamanda bagskalar1 da oyuna dahil oldugundan oyuna birtakim
kurallar getirmeleri gerekmektedir. Burada logos kavrami belirir, yani akil burada daha
cok islevsel hale gelir. Bununla birlikte akil veya s6z ile oyun kazanilmaya calisilsa da
kader kavraminm1 yadsiyamayacaktir Dasein, ¢iinkii onun koydugu kurallar, yeryiiziiniin
kendini gizliyor olusu sebebiyle onu umdugundan bagka yerlere ¢ekip kaybetmesine

neden olabilecektir. Bu anlamda Dasein, akliyla kaderinin arasindaki ¢atismadan dogan
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olasiliklar ¢ergevesinde oynar, segimlerde bulunur ve bu baglamda “burada olmaklik”
ozgiirliikle de ilgili hale gelir. “Insan, oyun sahasmin igerisinde seyleri, nedenleri ve
sebepleri ile diisiiniir. Karsilastig1 ve yiizlestigi olaylarin nedenini sorar ve bu yonde
sebepler arar ya da kendisine bu sebeplerin verilmesini, sunulmasini talep eder”
(Dursun, 2014, s. 85).

(Cocukken oynanan oyunlarin ve oyun alaninin, biiylidiikkge degismesi, genislemesi
ve daha da derinlesmesi akil ile kaderin kavgasini hatirlatir gibidir. Ayn1 zamanda
yeryiizli ile dlinyanin savasini da animsatir gibidir; oyun alani genislemesine ve oyun
alanma bagkalar1 dahil olmasina ragmen hala eline aldig1 her seyi “cocuk oyuncagi”
olarak gérmeye devam ettiginde Dasein, delilik kavramiyla karsilagir, yani oyun alanina
baskalar1 dahil olmasina ragmen, baskalariyla oynamay1 ve oyuncaklarini paylagsmayi
reddetmek. Bu Dasein’in yaklasik olarak yok olmak, otekilesmek veya dislanmasi
anlamma gelecektir. Yeryiiziinii “diinya” haline getirmek ic¢in ¢ocuk, biiylidiikce belirli
kurallar koyarak oynamak zorundadir. Bunlar bize su sorular1 hatirlatir gibidir;
oynamak, Dasein’in kendinden uzaklagsmasi ve kendini gerceklestirememesi sonucunu
mu getirir? Oynamak, taklit etmekle ayni midir? Oynarken baska’sin1 m1 oynar Dasein?
Bu sorularin cevabir daha dnce bahsettigimiz, Dasein’in 6liimiiyle yiizlesebilme giiciiyle
ilgilidir. Heideggerci anlamda diisiindiiglimiizde, ¢ocugun oynarken, bagkalarinin dahil
olmasiyla birlikte oyun alanin daha derin ve genis olmasi sonucuyla birlikte,
kendisinden vazgegmemek i¢in oyun alanini genisletmemesini ve dar alanda kalmaya
devam etmesini de dogru bulmayiz. Ciinkii biz ancak birlikteyken yeryiiziinii diinya
haline getirebiliriz. Dasein’in nesnesellesmemesi i¢in bir anlamda kamusala dahil olarak
oynamast ve fakat ayn1i zamanda ‘“bagka”lagsmamak i¢in de kendine ait bir
alanmin/evinin/kuliibesinin olmas1 gerekir. Burada Dasein’in evinin olmasin1 kendine
ait bir anadilinin olmasina da baglayabiliriz, ¢iinkii Dasein’in anadilini onun aynadaki
goriintiisii olarak gordiiglimiizde aslinda aynadaki goriintii her ne kadar kendimizin tersi
veya sahtesi olsa da aynadaki jest ve mimiklerimizle (yani oynarken) kendimizin var
oldugumuzun farkina variriz. Yani Heideggerci anlamda oyun oynadiginizda hem
sizsinizdir hem degilsinizdir ama kendinizi bulmanizin yolu da (jest ve mimiklerinizle

aynada) oynamaktir.
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BOLUM I11

EUGEN FINK’IN OYUN KAVRAMI

3.1. Oyun Kavraminin Ele Alinisi

Spiel als Weltsymbol(1960)’un (Bir Diinya Sembolii Olarak Oyun), Ingilizce
cevirisinden [Play as Symbol of The World(2016)] ve Fink’in fenomenolojik bakis
acisin1 ve oyunla ilgili goriislerini inceleyen birtakim makalelerden 6grendigimiz;
Eugen Fink’in 11 Aralik 1905’te Almanya’nin Konstanz kentinde alti ¢ocugun
dordiinciisii olarak diinyaya geldigi ve Birinci Diinya Savasi doneminde kardesi Karl
August Fink’le beraber egitimleri ve yetistirilmeleri konusunda kendilerine 6nemli bir
katkis1 olacagi diislincesiyle rahiplik yapan amcalarinin yanina gonderildikleridir (Fink,
2016, s. 2). Amcasindan Latince dersleri almaya baslayan Fink, amcasinin
kiitliphanesinden faydalanmaya baglamasiyla varolus lizerine diisiinmesinin Oniinii agan
ve felsefi disiinlisiinii 6nemli derecede sekillendirecek olan Kant ve Nietzsche ile
tanigir, bu okumalara daha sonralar1 Fink’in Gymnasium'da (Heidegger gibilerin de
katildig1) ortadgretime baslamasiyla Arthur Schopenhauer, Hegel, Hume ve Giordano
Bruno da katilmistir (Bruzina, 2004, s. 3). Bu donemde heniiz geng bir 6grenci olmasina
ragmen Konstanz Kant derneginin 6nemli bir iiyesi haline gelen Fink, Miinster’de 1925
yaz doneminde basladig1 liniversite egitiminde agirlikli olarak Alman Dili Ve Edebiyati
derslerini ve Descartes’tan Kant’a kadar uzanan Modern Felsefe Tarihi derslerini;
Freiburg’da bulundugu 1939’a kadarki donemde Husserl’in "Mantigin Temel
Sorunlar1"(ilk donem derslerinden) ve Husserl’in 1928°de emekli olana kadar verdigi
tim derslerini; Heidegger’in 1928’de Husserl’in varisi olarak gelmesiyle ve ders
vermeye baslamasiyla Heidegger'in Einleitung in die Philosophie(Felsefeye Giris) (Kis
Donemi 1928-1929, Heidegger'in Husserl’in Freiburg'da halefi olarak bulundugu ilk
donem) ve The Fundamental Concepts of Metaphysics(Metafizigin Temel Kavramlari)
(Kis donemi 1929-1930) derslerini alir (Fink, 2016, s. 2-3). Bu derslerin Fink’in
oyunun Onemi ve Ozellikle diinya kavramini degerlendirmesi agisindan biiyiik
katalizorler oldugunu sdylemek gerekir (Fink, 2016, s. 3), nitekim Fink’in temel
problemlerinden olan diinya kavrami esas referansini her ne kadar Herakleitos’tan aliyor
olsa da diinyada-olmakligi Heidegger’in Dasein’indan bir temellendirmeyle ele

almaktadir. Fink’in bu konu iizerindeki derin incelemesi “diinyevi” kavrami etrafinda
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kendisini Kant ve Heidegger {izerinden sekillendirmektedir. Husserl’den aldig:
derslerde Fink’in 6nemli derecede kendisini etkilemesiyle ve 1928 Subatinda hayal
giicii izerine yazdig1 6diillil bir makale sunmasiyla Husserl Fink’ten Ludwig Landgrebe
ile birlikte ikinci arastirma asistani olmasini ister ve Fink de bu teklifi kabul ederek
fenomenoloji ve siyasette hayatin1 ve diisiincelerini derinden etkileyecek olan on yillik
bir isbirligine baslar (Fink, 2016, s. 2). Husserl ile ¢alismaya basladiktan sonra onun
felsefi varisi olan Heidegger’i de is basinda gérme sansina sahip olan Fink, Heidegger’i
yasayan en dnemli filozoflardan biri haline getiren kitab1 Varlik ve Zaman’1 da derin bir
incelemeye tabi tutmaya baslar (Fink, 2016, s. 3); Halak, Fink’in dikkatinin daha kesin
olarak 20. yy’in kilit ontolojik konularindan biri olan Heidegger’in, belirli varliklar
(Seinden) ve (Sein) gibi varlik arasindaki ontolojik farki diisiinme olanaklarina
cekildigini ifade eder (Haldk, 2016, s. 2). Varligin kendisi (das Sein) ile varlik (das
Seiende) arasindaki ontolojik fark ve buna karsilik gelen ontolojik ve ontik diisiinceler
arasindaki ayrim, Fink'in kendi diisiincesi i¢in 6nemli bir arka plan olusturur (Fink,
2003, s. vii). Spariosu’n bildirdigi lizere Fink yaptiZ1 okumalar neticesinde Heidegger’in
ontolojik bakis acisindaki farkliligindan yola ¢ikarak, bir yandan Dasein ile varlik
arasindaki iligkiye, diger yandan da varlik ve varligin biitiinliigii arasindaki iliskiye
odaklanir (Spariosu, 1989, s. 126). Krell’e gore, Varlik ve Zaman’m 70. Paragrafinda
(Dasein’sal Mekansalligin Zamansalligi), Heidegger, Dasein’in uzamsalligin1 diinyada
mevcut olan varliklarinkinden ayirir, yani exiztenz olarak, Dasein kendisini dnemli
iligkiler diinyasinin ig¢inde bulur; onun ilgisi ve dikkati, diger 6gelerin olmadig1 bir
sekilde diinyada oldugunu gosterir (Krell, 1972, s. 72). Baska bir deyisle, Dasein
diinyada olmaklig1 bilinciyle kavrayabilen ve onunla farkinda olarak bir iliski i¢inde
olandir. Diger varliklara nazaran Dasein’in boyle bir bilince sahip olusu onu tiim diger
diinya-i¢in varliklardan ayirir, ¢iinkii diger yandan Dasein bir diinya-igi-varolandir.
Spariosu, ilke olarak Fink’in Dasein’in varlik tarihindeki yerini inkar etmemekle birlikte
su tlirden sorular1 kendine konu edindigini sdyler; “Dasein'in varliklarin biitiinliigiiyle
iligkisi nedir? Diinyanin, Dasein dahil, icinde mevcudiyete giren her seyle iligkisi nedir?
Insanm katilimi olmadan Diinya ‘diinya’ m1 yoksa mevcudiyete cikis sadece insan
bilincinin yakinliginda m1 gergeklesir?” (Spariosu, 1989, s. 126). Fink'in kendi felsefi
odak noktasi, Bir Diinya Sembolii Olarak Oyun’da da derinlikli olarak ele aldig1 ve
onceden de vurguladigimiz gibi Heidegger’in “varlik”iyla yakindan ilgili olan
“diinya”(Welt) kavramidir, ancak bu diinya kavrami Fink’in kavrayisinda Herakleitos¢u

bir anlama sahip maddesel olmayan, canli, hareketli bir yapiya sahiptir. Maddesel
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olmayan bir diinya kavramini1 6ngoren Fink, kozmolojik bir yorumlamayla onun hiikiim
stiriisiinii de Herakleitos’tan ve Nietzsche’den aldig1 bir referansla bir oyun, oyuncusuz
bir oyun olarak kavramaktadir.

Bir Diinya Sembolii Olarak Oyun’da Eugen Fink oyunun insan varolusunda nasil
bir anlama sahip oldugunun kavrayisina dair bir agiklamayla baslangic yapar. Kitlelerin
oyuna ve spora yonelik tutku dolu ilgisi sasirtict boyuttadir ve modern zamanin bir
getirisi olan makinelesme her yerde olagan yasamin olagan bir sesi haline gelmekte,
oyun yasam i¢inde kendi degerine ve derecesine sahip insanlar tarafindan onaylanmis
bir yasam igtepisi olarak modern yagamin biitiin kaygi ve can sikintisina karsi bir ilag
olarak, genclestiren ve yagsami yeniden iireten bir gii¢ olarak oviilmektedir (Fink, 2015,
s. 9). Tedavi edici ve canlandirici bir tiir 6zgiirliik alan1 olarak modern diinyada

sunulusu ayn1 derecede tehlikeler de barindirabilmektedir:

Oyun, sirk tiirii bliyilik etkinliklerde kitleleri kavradig1 icin, pazar giinkii spor gelismeleri,
calismakla gecen renksiz haftanin sohbet konusunu belirledigi icin devasa bir eglence ve
oyalanma endiistrisi ¢gikmistir ortaya, oyun tiikketimine yonelik bir fabrika sistemi - fakat, daha da
diistindiiriicii olani, oyun giidiisiiniin somiiriilmesinin olanagidir, tam da bireylerin kendilerini
Ozgiir hissettikleri ve bagma buyruklugun tadini ¢ikardiklar1 yerde diimen basina gegen tiimel bir

manipiilasyonun olanagidir (Fink, 2015, s. 233-34).

Genel kanida daha sakaci ve daha neseli, bos zamani dolduran oyun ruhu gec¢mis
zamanda kendini daha canli bir sekilde hissettirmis olmasina karsilik Fink’e gore, hi¢bir
cagda simdikinde oldugundan daha fazla oyunun nesnel olanaklarina ve oyun
firsatlarina sahip olunamamuistir, ¢iinkii hi¢cbir zaman oyun bu yoéniiyle “devasa bir
yasam aygitina” doniismemistir (Fink, 2015, s. 9). Fink, oyunun ontolojik baglamda bir
sorguya kavusmasinin, ¢cagimizin oyunun 6ziine dair yeterli bir bakis agisina sahip olup
olmadig1, oyunun temel unsurlarinin ne oldugunun tam anlamiyla bilinip bilinemedigi,
tanimlanamadig1 ve ontolojik baglamda nasil bir yapiya sahip oldugu konusunda
derinlikli bir anlayisin ortaya konulmasi problemiyle ilgili oldugunu ifade etmektedir
(Fink, 2015, s. 10). Fink bu problematik iizerinden “insani oyunun(insanin oynadigi
oyunun) tuhaf ve kendine has ontolojik karakteri {izerinde basit ve yalin bir dlgiinme,
yapisal unsurlarin kavramsal olarak ifade edilisi ve spekiilatif oyun kavraminin gegici

olarak gosterilmesi” (Fink, 2015, s. 10) ¢abasiyla li¢ adimlik bir ilerleme kaydeder:
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3.1.1. Oyun Fenomeninin Gegici Karakteristigi

Fink, hayat tecriibesi i¢erisinde hemen hemen herkesin sahip oldugu ve bildigi bir
yasam fenomeni olarak oyundan ilk elden arastirilip bulunmasi gereken bir bulgu, bir
aragtirma nesnesi olmayan; sosyal yasamdan asina oldugumuz bireysel yOniinden
ziyade toplumsal boyutuyla bildigimiz kendi hayatimizla taniklik ettigimiz bir olgu
olarak bahseder (Fink, 2015, s. 10). Bu, oyunun yasamin bir par¢asi oldugunun ve
insanin da bu olgunun ic¢inde bir 6zne, yani oyunun “6zne”si oldugunun bir ifadesidir

ona gore:

Bazen oyunun i¢inde yasariz; onu yapar, onu icra ederiz; oyunu kendi eylemimize bir olanak diye
goriirliz. Oysa birey kendi yalnizligma hapsolmus, kapatilmis degildir; oyunda bizler
hemcinslerimizle toplumsal temasimizi 6zel bir yogunlukta siirdiirdiigiimiizden emin oluruz. Her
oyunun, hatta en yalniz ¢gocugun inatg1 oyununun bile kisilerarasi bir ufku vardir. Yani, oyunun

i¢inde yastyor olusumuz, insanin oyunun “6zne”’si olduguna isaret eder (Fink, 2015, s. 10-11).

Gadamer, oyunun, oyunu oynayanlarin bilincinden bagimsiz bir yapida olmasi
dolayisiyla kendisine ait bir 6zii oldugunu ve gercek oyunun “ayni zamanda, 6zellikle
de, tematik utku herhangi bir siibjektivitenin kendisi-igin-varligiyla (Fiirsichsen) sinirh
olmadig1 zaman ve oyuncu gibi hareket eden hi¢bir 6znenin olmadig1 yerde” (Gadamer,
2008, s. 143) varoldugunu ifade etmektedir. Bu bakis acisindan oyuncular oyunun
Ozneleri olmaktan ziyade oyun onlar vasitasiyla temsiline ulagtig1 i¢in daha ¢ok bir tiir
arag olarak kavranmaktadirlar.

Fink, oyunun sadece insan tiiriine ait bir olgu olup olmadig1 sorgusunda insanin
ve hayvanin ontolojik belirleniminin kesinliginden sonra iizerinde konusulabilecek bir
konu oldugunu ancak bu sekilde oyun davranisinin hangi tiire 6zgii oldugunun netlik
kazanabilecegini ifade etmektedir (Fink, 2015, s. 11). Bizim kavrayisimiz insanin
oyunun diger varlik tiirlerine nazaran daha 6zgiin bir anlam tasidig1 yoniindedir (Fink,
2015, s. 11). Diger yandan da her iki tiirde de oyunun, insan ve hayvanda, tiire ait
bireylerin beraber calisma, ayni amaca ulasmalar1 konusunda birbirleriyle miicadele
etmeleri ve ait olduklar tiirdeki diger bireylerle beraber yasama kabiliyetlerini
gelistirdigi yoniinde de bir kavrayisa sahibizdir (Bateson & Martin, 2014, s. 155). Oyun
esnasinda bireylerin sahip olduklar1 sosyal réllerinin bir tiir alistirmasini yapabilme
sansina sahip olabilmelerini saglayan, hiyerarsiye dayali bir sosyal yapinin
olusturulmaya c¢alisildig1 oyunlar, o tiire ait bireylerin, mensup oldugu grup i¢inde daha

dominant m1 yoksa daha ¢ekinik bir karaktere mi sahip oldugu bilgisini bize verebilir
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(Cevik, 2016, s. 14). Oyun oynamanin bu yonde — her iki tiirde de; insan, hayvanda —
islevselliginin yaninda bir tiiriin iiyelerinden hangilerinin oyun oynamaya uygun oldugu
veya bagka bir deyisle oyun oynayabiliyor oldugunu biyolojik bir incelemeyle kismen
de olsa belirlemek miimkiin. Dog. Dr. Miinire Cevik, evrimin, viicudu degistirirken ayni
zamanda buna bagl olarak ortaya konan davraniglarda da bir degisiklige neden oldugu
tezi lizerinden, bir hayvana bakarak onun oyun oynayip oynamadigma dair bir
aciklamada bulunabilecegimizi 6ne siirmekte, yani ona gore, yasamu siiresince bir tiirlin
beyninin, ¢esitli hareket formlarini, parmaklara ve gozlere bakarak Ggrenip
ogrenemeyecegini anlamak miimkiin (Cevik, 2016, s. 16). Ozellikle avcidan ¢ok av
konumunda olan otobur cinsinden hayvanlara bakildiginda gozlerinin kafataslarinin yan
tarafinda olmas1 onlarin gozleri kafatasinin 6niinde bulunan aveir konumundaki - ki bu
bir etobur oluyor — bir baska hayvana kiyasla oyun oynama potansiyeline daha az sahip

oldugunu gosterir. Agiklamak gerekirse;

Her an bir avcinin saldirisina ugrama tehlikesi altinda olan bir hayvan, gérme alanini miimkiin
oldugu kadar genis tutmaya, ¢ok yerden bilgi almaya ¢alisir. Her an her yerden bir sey cikabilir,
birisi onun pesinden kosabilir. Ama gozleri yanlara koymanin bir bedeli var: Gozleri odaklayip
mesafe tespiti yapamaz. Mesafe tespiti kimin igin 6énemli? Avcilar i¢in. Avcilarin gozleri 6nde,
avlarin gozleri yanlardadir. O halde, gozleri yiiziin 6niinde olanlarin (kediler, ayilar, maymunlar,
biz) oyun oynamasini, gozleri yanlarda olanlarin (inekler, koyunlar, kuslar) oyun oynamamasini

bekleriz (Cevik, 2016, s. 16).

Eller konusunda ise sunu soOyleyebiliyoruz; ellerde birbirinden bagimsiz
parmaklarin olusu, toynaklara sahip olmaya kiyasla 6grenme ve oyun oynayabilme
ihtimalini daha c¢ok kuvvetlendirir, ancak vurgulamak gerekir ki bu durumlar oyun
oynama veya Ogrenme durumunun tamamen olmadigi anlamina gelmemekte daha
ziyade bir kiyas durumu ortaya ¢ikarmaktadir (Cevik, 2016, s. 16). Tabi ki diger yanda
da insanin hayvanlar i¢in kullandigimiz kiyaslamalar iizerinden bir degerlendirmesini
yaptigimiz takdirde onun hayvana kisayla hem ogrenme hem de oyun eylemini
gerceklestirmede, daha dogrusu oyun kavraminin 6nemini kavramamiz agisindan, daha
on planda oldugunu sdyleyebilmekteyiz. insani oyundaki varolussal boyut ve onun
toplumsal hayatta meydana gelen gelismelere bagh olarak antropoloji, sosyoloji, tarih
ve psikoloji/psikodinamik alanda 6nemli boyuta ulasmasi, oyunun insan olmanin
olanaklarini saglayan bir etkinlik olarak kavranmasini saglamaktadir (Korkmaz, 2016,

5. 23).
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Oyunun mutat — giindelik yasam icindeki bilindik — yorumuna baktigimizda der
Eugen Fink, “oyun, insan hayatinin bir kenar fenomenidir, ikincil bir goriingiidiir,
yalnizca ara sira parlayan bir varolus olanagidir” (Fink, 2015, s. 11). Ve hepimizin
bildigi tlizere ger¢ek yasam dinamiginin ciddi ve sorumluluk tasiyan yoniiyle bir
karsithik i¢inde ele alinarak keyifli bir vakit gegirme, kafa dagitma ve bir dinlenme
etkinligi olarak karsimiza cikarilir (Fink, 2015, s. 12). Huizinga, oyun kavraminin
zihnimizde ciddinin karsiti olarak yer edindigini ancak bu antitezin daha ilk bakista
oyunun kendisi kadar bertaraf edilemez olmadigini ve bizi oyunun tanimina dair ne
kesin bir sonuca ne de saglam bir dayanaga gotiirdiigiinii ifade eder (Huizinga, 2017, s.
23). Gergek yasam pratigi icinde gerekli ¢abayla ve azimle ortaya ¢ikan bir¢ok unsur
(erdem, caligkanlik, san, seref, iktidar vs.) insan hayatinin anlam miicadelesi i¢inde
ortaya ¢ikarken (Fink, 2015, s. 12), oyun, yasamin bilindik seyri i¢inde ciddiyetin,
tasanin ve derdin, isin ve ruhun huzurunun kaygisi karsisinda tutulur ve “gayri ciddi”,
“gayri baglayic1” olarak, hayatin gerginliginden ve ciddiyetin agir yiikiinden uzak
durma ve rahatlama olarak bir tiir ara verme ve dinlenme olarak, serbest zaman
diliminde vakit gecirme olarak belirmektedir, ancak bu a¢idan oyunun kendisi hi¢bir
sekilde ciddiye alinmazken, kii¢iimseyici bir tavirla ayri tutuldugu diger yasam
gorlingiilerinin  hizmetine sunulmus olmaktadir (Fink, 2015, s. 33). Huizinga’nin
oyunun Ozelliklerinden biri olarak ele aldig1 yonii, oyunun asil veya giindelik hayat
olmadig1 daha ziyade bu giindelik hayattan siyrilarak kendine has yonelimleri olan
devamli olmayan gegici bir eylem sahasina dalma olanagi sunan bir olgu olmasidir

(Huizinga, 2017, s. 26).

Boylece, oyun, insan hayatinin ritmik akis1 i¢inde, sinirh da olsa, mesru bir yer ediniyor. Oyun bir
"tamamlama"dir; biitiinleyici bir fenomendir; dinlendirici bir moladir; bir bos zaman etkinligidir;
agir goreve ara verip tatile ¢ikmadir; hayatimizin kati ve karanlik dogasi iginde bir ferahlamadir.
Boylelikle, oyun yasamin ciddiyetiyle, baglayici etik tutumla, isle ve sade gerceklik duygusuyla
kars1 karsiya getirilerek sinirlandirilmis oluyor. Oyun az ya da ¢ok bir sakalagsma ve keyifli bir
muziplik olarak ele almiyor; fantezinin ve bos olanaklarin havadar evreninde baglayiciligi
bulunmayan bir gezinti olarak, esyanin direncinden ¢ikip diigsel-iitopik olana bir sapma olarak

(Fink, 2015, s. 12).

Bu bakis agisi oyuna, modem zamanin omuzlarimiza yiikledigi is yiikii ve ciddiyetin
tahakkiim edici giicii altinda ezilmemek adina oyunu kullanarak dogal yasam icinde

olup bitenlere seyre dalmamiz i¢in bir firsat, hasta ruhumuzu iyilestirecek bir ilag
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goziiyle bakmamiza neden olmaktadir. Ancak bu tiirden bir bakisin ardindan
gelebilecek sorgulamalar, Fink’in ifadesiyle “‘is ve oyun’, ‘oyun ve yasam ciddiyeti’
gibi popiiler karsi-tezlerle halen safdil bir ¢er¢evede mesgul olundugu siirece, oyun
dedigimiz sey, varliginin igerigi ve derinligi acisindan anlasilmamis olacaktir” (Fink,
2015, s. 12-13). Aristoteles Politika’nin  VIII. kitabinda bireyin egitiminin
gerceklestirilmesi gereken “bos zaman etkinligi”’nde — Yunanlilarin skhole dedigi — ne
tir egitimlerin verilecegi konusunda yaptig1 agiklamada bu bos zaman etkinliginin
calismanin disinda bir ara zaman oldugunu ve bunlardan skhole diye bahsedilecek
olanlarin i¢ine oyunun dahil edilemeyeceginden bahseder. Bu zaman dilimine oyunun
dahil edilmesi demek Aristoteles’e gore, oyunun yasamimizin temel ereklerinden biri,
yasamimizdaki amacimiz olmast demek olurdu (Aristoteles, 2009, s. 235).
Aristoteles’in bakis agisinda oyunun yararlari ¢alisma alaniyla ilgilidir, yani ¢aligmanin
baski, gerginlik ve zorlanmayla ayrilamaz olusuna karsilik, oyun ara vermenin
dinlenmenin bir yoludur ve bu ylizden de iyilestirici olmalar1 dolayisiyla oyunlarin
gerekli oldugu kabul edilmeli, ancak bu da gerekli zamanin ve sinirlandirilmalarin
gerceklestirilmesi yoluyla yapilmalidir, boylece viicut bu yolda efor sarf ederken hem
zihin dinlenir hem hosumuza giden bir faaliyet icinde olusumuz bizi canlandirir
(Aristoteles, 2009, s. 235). Oyun hala bir kenar fenomendir, ancak bu agidan bile bir
fenomen olusu tam olarak belirginlesmis degildir. Bunun sebebi yetiskinlerin oyununda
hala varolugun derin izlerini géremiyor olusumuzdur. Fink’e gdre bunun sebebi
yetiskinlerin oyunlarinin ritiiel bir yapiya sahip bos vakitleri doldurma ve can
sikintisindan kurtulmanin bir yolu olarak ortaya ¢ikmis eylem modeli olduklarii belli
ediyor olmalaridir. Yetiskinler nadiren rahatca oyun oynayabiliyorlarken ¢ocuklarda ise
oyun hala olmas1 gerektigi gibi isleyen bir varolus sahasi gibidir (Fink, 2015, s. 13).
Ancak ¢ocukta da bu durum uzun siirmez; oyun oynayan insandan ¢alisan insana dogru
bir ge¢is gerceklesir ve bu gecis ¢alismanin ¢gocugun 6niine bir oyun olarak sunulmasi
yoluyla gerceklesir. Cocuk oyunundan yola ¢ikarak “yaratici bir tiir ¢aligma sevincine
dogru kesintisiz bir gecis saglanmak isteniyor” (Fink, 2015, s. 13). Yetigkinlerin
oyununa nazaran daha kapali ve zararsiz olan ¢ocugun oyununda insanin oynadigi
oyunun belli basli temel/6z niteliklerini daha acik ve belirgin bir sekilde gérmek daha
olasidir. Cocuk masumane bir sekilde oyun eylemi i¢indedir ve heniiz maskenin ardina
saklanip onun ayarticiligima kapilmig degildir, oysa der Fink, “yetiskinler diinyasinin
‘ciddi’ islerinde, namusunda ve serefinde, toplumsal geleneklerde bile ne ¢ok gizli

kapakli ve sahte oyun var - cinslerin karsilasmasi ne kadar ¢cok ‘sahne’lerle dolu!”dur
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(Fink, 2015, s. 13). Goriinen durum salt bir ¢ocuk oyunun varligi degil, ayn1 zamanda
yetigkinin de oyunun var oldugu gergegidir, ancak farkli olan sey yetiskinin oyunun
cocugunkine nazaran daha kapali ve maskelenmis oldugu ve ¢ocugunkinden farkli bir
tarzda gerceklesiyor olusudur. Kiiciik bir ¢ocuk agisindan varolusun saf icrasi olarak
vuku bulan oyun, yetiskin insanin hayatinda gittikce merkezden uzaga stiriildiigii ve
bosalan yerine varolusun bagkaca fenomenlerinin gectigi bir siirece maruz kalmaktadir,
ancak bu durumda zaman zaman yasanan bir eglenceli vakit gecirme aktivitesi,
rahatlatict bir ara verme kimligine biirlinlip yasamin kiyisina stirlilse de oyun hala
tamamen yok olmus degildir (Fink, 2015, s. 33). Bizler ¢ocugun oyununu bir zamanlar
sahip oldugumuz daha dogrusu deneyimledigimiz bir olgu olmasit dolayisiyla
hemcinsimize dair bir biling i¢inde kavrayabilmekteyiz, ancak sadece salt bir 6n
deneyim tizerinden de degil, ¢iinkii oyun en temelde insani olanaklariin bir deneyi
degildir, bu yiizden de “i¢inde insan varolusunun kendi kendisi i¢in agik oldugu asli bir
anlayis aydiligina ait” (Fink, 2015, s. 39) olmas1 dolayisiyla kavrayabilmekteyiz. Bu
tavir bize oyunun, insani oyunun bir “fenomen” olusunu kavratmaktadir, ancak, bu
oyun fenomeni bize kendisini igyiizii kolayca anlasilacak seffaf bir fenomen olarak
sunmaz; aksine der Fink, “az ¢ok yasamin kiyisinda duran bu fenomen, yapilarim
ayristirmaya giristigimiz anda, kavramsal bir anlasilmanin karsisina siirpriz bir direng
cikarir. Icrasi cok kolay gibi goriinen seyin kavranmasi ¢ok zor ve agirdir” (Fink, 2015,
s. 39). Bu yiizden de biz oyunu bir varolus yapist i¢inde en saf haliyle en yakimizda
bulunan — ¢ocuk — iizerinden anlamaya ¢alismaktayiz. I¢inde bulundugumuz hayat
seriiveninde bizler ¢cok az olanaga sahibizdir, ¢iinkii aldigimiz her kararda bir sonraki
icin daha az olanagimiz kalmaktadir elimizde. Her bir belirlenimde baska bir olanak
kaybedilmekte ve bu yiizden bizim i¢in “hayat yolu, deyim yerindeyse, olanaklarimizin
bizimle birlikte yiiriiyen korkung bir biizlismesi tarafindan belirlenmektedir” (Fink,
2015, s. 92). Ciddi olarak ortaya koydugumuz her eylem bir yandan bizi daha belirli
yaparken diger yandan daha az olanakli kilmaktadir ve bu sekilde her bir icrada kendi
kendimizi zorunluluga bagliyor, geri alinamayacak adimlar atiyoruz, ancak cocuga
baktigimizda o hala ve heniiz her seydir, potansiyeldir, onlinde sonsuzca agik olanak
bulunmaktadir; biitlin bir yasam olanagi her tiirlii zorunluluktan ve baglayiciliktan uzak,
icinde devinmektedir (Fink, 2015, s. 92). Bizler yaslandik¢a yasam olanagi cemberi her
bir adimda ve belirlenimde daha da daralmakta. Her bir daralmada da yeni bir olanak bu
¢emberin digina ¢ikmakta elimizden kayip girmekte. Geriye doniip bakildiginda bu

kacirilmis hayat olanaklar1 bize, keder ve elem dolu birer pismanlik olarak geri
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donmekte; yasanmamisligin pismanligi, baska tiirlii olabilirdinin kederi ve elemi. Belki
de bu durumda bizi en temelde sarsan sey Fink’in deyimiyle “insanlarin kaderinde
‘gercek’ olabilmenin, olanaklar1 siirekli kaybetmeye bagli oldugunu fark etmek”tir
(Fink, 2015, s. 92). Ancak diger yandan gercegin dayanilmaz agirligin1 oyun sayesinde

hafifletmenin olanagina da sahibiz.

Ciinkii, oyunda, yitirilmis olanaklar1 geri alma imkaninin, hatta bunun bile ¢ok 6tesine gegip,
tespit edilmemis ve baglanmamis bir varolus tarzinin agikligina ulagma imkaninin tadini ¢ikaririz.
Kendi hayat hikayemizin yiikiinii izerimizden atabilir, olmak istedigimiz seyi "se¢ebilir", her tiirlii

varolus roliine biirlinebiliriz (Fink, 2015, s. 92).

Fink bunu “goériiniirde” bir olma durumu olarak kavramaktadir, c¢iinkii “oyun
oynamanin gergekligi gerceklik olarak tam da gayr-i ciddi bir imig-gibi-yapma'nin
temel Ozelligi tarafindan belirlenir” (Fink, 2015, s. 93). Bu bakimdan denilebilir ki
oyunun bu sekilde 6ne ¢ikan ciddiyetsizligi yasamin, oyun karsisinda temel belirleyici
yonii olarak, ciddiyetinin imgesel bir taklidinden ibarettir. Belki de gercekten de

Oyledir, ancak;

Oyunsal taklitte ciddi yasamin yaratici bir bigimde yeniden sekillendiriliginin, fantezi dolu
varyasyonunun karakteri de gbzden kagirilmamalidir. Oyun, sadece korii koriine taklitten ibaret
degildir, yepyeni motifler de getirir beraberinde; yasamimizin diger icrasi ¢ergevesinde hig

tanimadigimiz olanaklar getirir aniden akla (Fink, 2015, s. 93).

Bu acgidan baktigimizda oyun Fink’e goére “insan hayatinin yoresindeki bir kenar
fenomen, yalnizca ara sira ortaya c¢ikan tesadiifi bir fenomen degildir. Oyun esasen,
insan varolusunun ontolojik yapismnin bir pargasidir; hayati oneme sahip temel bir
fenomendir” (Fink, 2015, s. 14). Tabii olarak tek fenomen olarak yargilanamaz, ancak
yasamin sayilabilecek diger goriingiilerinden tiiretilemeyecek 6zel ve bagimsiz bir
fenomendir. Yine de vurgulanmasi gereken husus su ki “insan varolusunun belirleyici
temel fenomenleri birbirine dolagsmis ve ¢itismistir. Bunlar, birbirinden ayr1 olarak yan
yana bulunmaz, birbirine niifuz eder ve birbirlerinden gecerler. Bu gibi her temel
fenomen insani bastan asagi belirler” (Fink, 2015, s. 14). Insan varolusu seriivenini
herglinkiiliigii i¢inde gosterir. Heidegger, herglinkiiliigii 6liim ve yasam arasinda olus
olarak vurgularken varolusun Dasein’in varliksal yapisinin belirlenmesinin ve 6ziiniin

varlik imkaniyla meydana getirilisinin bir ifadesi olarak kavramaktadir ve Dasein’1
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varoldugu miiddet¢e her zaman halihazirda heniiz varolmamig varolan olarak ifade eder
(Heidegger, 2008, s. 247). Dasein varoldugu miiddetce, onda her zaman bir seyler hep
eksiktir; o, hicbir zaman bu varolusu tamamlayamayandir, sadece bunu veya sunu
olabilmekte ve olmaktadir ve bu eksikligin i¢ine sona erigin, hitamin kendisi de dahildir
ve Heidegger diinya-iginde-varolmanin hitamini 6liim olarak almaktadir (Heidegger,
2008, s. 248). Fink’e gore, insan, “varolusunun tamaminda; yani yalnizca belli bir
bolgesinde degil esikten igeri giren veya esikte bekleyen oliimiin yazgisi altinda hareket
eder. Oliim, insanin gittigi her yerde karsisina ¢ikar” (Fink, 2015, s. 14). Ayn1 bakis
acistyla insan hem diinya ile iligkisi hem de hemcinsleriyle birlikte var-olusunun
zorlugu ve sevgi veya comertligiyle isleyen bir yazgi altinda yasam siirmektedir. Bu
acidan sdylenebilir ki “Insan 6zii geregi oliimliidiir, 6zii geregi iscidir, 6zii geregi
savascidir, dzil geregi sevicidir ve 6zii geregi oyuncudur. Oliim, is, egemenlik, sevgi ve
oyun insan varolusunun gizemli ve ¢ok anlamli temel gerilim dokusunu ve ana hatlarini
meydana getirir” (Fink, 2015, s. 14). Fink bu noktada Schiller’e bir atifla eklemede
bulunur; “insan yalnizca ¢alistii, miicadele ettigi, 6liime karst durdugu, sevdigi yerde
tamamen vardir” (Fink, 2015, s. 14). Insan varolusu, diinyaya firlatilmis/terk edilmis ve
Olimii konusunda emin kilinmighgin ¢apraz etkisi altinda her an gergin olan bir kendi
kendisiyle alaka icindedir. Fink’in ifade ettigi gibi “ancak ve ancak ’varligi icinde
varliginin derdine diismiis’ bir canli 6lebilir, ¢aligabilir, miicadele edebilir, sevebilir ve

oynayabilir” (Fink, 2015, s. 15).

Yalnizca bdyle bir varlik ¢evresindeki varolan olarak varolan ile ve her seyi kapsayici biitiin -yani
diinya- ile iliski halindedir. Kendi kendisiyle iliski, varlik anlayisi ve diinya agikligi
(kozmopolitlik) seklindeki tiglii unsuru oyunun iginde fark etmek, insan varolusunun diger temel

fenomenleri iginde onu fark etmekten belki daha giigtiir (Fink, 2015, s. 15).

Fink, oyunun icra karakterini agiklarken onu kendiliginden olan, etkin bir sekilde
gerceklesen yapip etme durumu ve canli bir igtepi olarak ve ‘“adeta kendi icinde
harekete gelmis varolus” olarak tanimlamaktadir (Fink, 2015, s. 15). Ancak der, bu
hareketlilik insan yasaminin i¢inde vuku bulan diger tiim hareketliliklerle ayn1 zamanda
gergceklesmez. “Bunun disinda, yapilip edilenler yapilip edilen her seyde -bu, ister,
hedefi kendi i¢inde olan basit bir pratik olsun, isterse, hedefi bir eser yapisi olan iiretim
(poiesis) olsun esasen insanin ‘nihai hedefi’ni, yani mutlulugu, Eudaimonia'y1 gosterir”

(Fink, 2015, s. 15). Oysa insan asil hedefi, amaci1 konusunda kesin bir yargiya sahip
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degildir. Bu yiizden asil amacinin ne oldugunun belirleniminin, ger¢ekte onu mutlu
edecek seyin ne oldugu konusuna gelindiginde insanlar arasinda dilsel ifadede bir

3

karigiklikla karsilasiyoruz; “o yiizden, huzursuzlugu, telasi ve insana eziyet veren
belirsizligi de insanin yagam tarzinin izdigimiini 1ralayici 6zellikler olarak goriiriiz”
(Fink, 2015, s. 16). Ancak oyun “asil amag¢” hatirina gerceklesen bir olgu degildir,
clinkii bu yasam fenomeni mutlulugu yorumlamamiz hususunda yasadigimiz derin
belirsizlik ve huzursuzluk durumuyla karigsmis degildir, daha ziyade; “Oyun oynama,
yasamin gidigine ve huzursuz dinamigine, karanlik siiphe-uyandiriciligina ve kigkirtici
gelecek-odakliligina nazaran sakin ‘simdiki zaman’ ve kanaatkar anlam karakterine
sahiptir - oyun oynama, normalde hep siirdiirdiiglimiiz mutluluk ¢abalarimin ve

Tantalosvari arayisimizin ¢6liinde vardigimiz bir mutluluk ‘vaha’sina benzemektedir”

(Fink, 2015, s. 16).

3.1.2. Oyunun Yap1 Analizi

Fink, oyunun yap1 analizine girismeden once onun ussal olanin sokulganligindan
kacan ve kendi maskelerine biirlinen ve hala insan varolusunda tam olarak nasil bir
yapiya sahip bir fenomen oldugunun kesinlesememis oldugunun kabul edilmesi
gerektiginden bahseder (Fink, 2015, s. 18). Yap1 analizinde karsimiza ¢ikan ilk unsur
“oyun hevesi’dir. Oyun higbir zaman bize oldugu haliyle goriinmez ve bizim
gorilistimiiz ¢ogunlukla onun hevesle dolu, canli bir ictepi oldugu yoniindedir ve bu
heves sondiigiinde oyun da varolmaya daha fazla devam edemez. Huizinga, oyunun bu
sekilde kesintiye ugramasini oyun alanin dogasindan dolay1 istikrarsiz olusuna baglar,
clinkli oyun siirlip giderken her an disaridan bir miidahale sebebiyle, oyun kuralinin
gecersiz sayilmasiyla, oyun duygusunun artik varlik gosterememesi veya oyunun bizi
saran kendine has biiyiisiinlin ¢oziilmesiyle oyunun yerini ger¢cek hayatin almasi s6z
konusudur (Huizinga, 2017, s. 41). Ne akilsal ne de duyusal yonden kavranmasi tam
olarak miimkiin olmayan oyun hevesi kendi i¢inde iiretici ve yaratici bir tarza sahip, ¢cok
anlaml1 ve ¢ok boyutlu, zitliklar1 kolaylikla kucaklayan bir yapidir (Fink, 2015, s. 18).
Fink, oyunda yasadigimiz her tiirden gegmis yasamla baglantili duyguyu daha katlanilir
kilan seyin yasanilmig zamanin uzakligindan ziyade oyunda gercekten aciy1 yasamiyor
olusumuzla kurar, ancak yine de bu tuhaf oyun hevesi bizi tiim benligimizle sarip
sarmalar ve oynatir demektedir (Fink, 2015, s. 18). Fink, oyun hevesini bir "alan"dan,
hayali bir boyuttan hoslanma olarak ele alirken, onun sadece oyun iginde

deneyimledigimiz salt zevk olmadigi, bizatihi oyunun kendisinden zevk almak
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oldugunu ifade etmektedir (Fink, 2015, s. 18). Fink’e bu noktada bir ekleme yapilmasi
miimkiinse sdylenebilecek sey bizde oyunda aciya ve sevince, 1stiraba ve neseye dair
baglayict olan durum bu oyun hevesine goniillii olarak kapiliyor olusumuzdur. Gergek
hayatta yasanilan ¢ogu aci gibi seving de kaderin tahakkiimii altinda bir toplumsalligin
esgiidiimiinde gerceklesebiliyor. Oyle ki ¢ogu durumda kendi irademiz konusunda ve
varolusumuzu tiim On taslaklariyla gerceklestirme ¢abamizda kendimizi ¢ok diisiik bir
olasilikta etkin hissetmekteyiz. Ancak oyun hazir bir metin dahilinde de olsa dogaglama
bir tavirla da gergeklesse goniillii olma durumunu 6ngoriir. Boylece kendi acimiz ve
sevincimiz kendi irademizle sectigimiz bir akis i¢inde gergeklesirken gercek hayatta
higbir zaman sahip olamadigimiz, olaylar1 dngdrebilme imkanini bize bu alan iginde
sunarak travmatik olanin pengesinden kurtarir. Her seyi ancak salt kendisi olamayanin
bir varolma durumu olarak oyun, tiim varolma pratiklerini ve potansiyelini iginde
barindirmakla ger¢ekligin i¢inden siyrilarak ama yine ayni gercekligin iginde baska bir
gercekligi yaratarak yeniden bir varolma ve bunun sorumlulugunu hig¢ tasimadan her sey
olabilme 6zgiirliglidiir. Oyunun bizi 6zgiir kildig1 en énemli yanimiz kendimiz olarak
eyleme durumundan kurtarmasidir bizi. Varolma iigiincii halin imkansizligini barindirir
icinde ya biziz ya da biz olmayan her seyizdir. Iste oyun bu ikinci sikta varolma imkani
sunar bize; biz olmayan her seyde her sey olabilme sansi.

Fink’in ele aldig1 bir diger unsur oyunun anlami’dir. Gergek anlamiyla oyun
olarak addedilen her oyunda anlamli olan1 temsil eden 6geler bulunur. Anlami meydana
getiren sey salt bedensel hareketlerden ziyade bu bedensel hareketlere iiretilmis bir
anlam pay1 verildiginde oyundan s6z etmek miimkiin olacaktir (Fink, 2015, s. 19).
Ancak olusturulan bu anlam baglarini oyunun igsel ve digsal boyutunda nasil bir paya
sahip olduklar1 durumuyla da birbirinden ayirt etmek gerekmektedir, “yani oyunun bu
oyuna karar vermis, ona niyetlenmis olanlar i¢in tagidig1 anlam1 - veyahut da oyunun,
oyuna katilmayan izleyiciler i¢in tasidigir anlami birbirinden ayirt etmemiz gerekiyor”
(Fink, 2015, s. 19). Gadamer, oyunun anlamini onun kendi kendisiyle oynamasi olarak
tanimlamaktadir ve o, bu kendi kendisini oynamayir oyuncunun kendisini oyunun
gorevine adamakla esdeger tutmaktadir, boylece hem oyunun temsili hem de
oyuncunun kendini temsili aynmi diizlemde yine oynayarak ger¢eklesmektedir (Gadamer,
2008, s. 151). Fink oyunlari izleyicilerin yine birer izleyici olarak interaktif olarak dahil
oldugu ve esas teskil etmedigi oyunlar olarak ayirarak yapi analizinde igiincii bir

unsura gecis yapar; oyun toplulugu.
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Fink’e giris yaparken onun oyunu toplumsal boyutuyla kendi yasamimizla
taniklik ettigimiz varolussal bir fenomen olarak ele alisin1 vurgulamistik. Bu toplumsal
boyut oyunun anlamina dahil olan, oyun arkadaslarina acik olusumuzu ifade etmektedir
(Fink, 2015, s. 19). Oyun arkadaslarimizla (hayali de olabilir) i¢inde bulundugumuz
oyun eyleminde oyunu saran bagi meydana getiren “oyun kurali”dir. Oyun kuralina
uyulmas1 konusundaki en biiyiik 6zeni ¢ocukta gorebilmekteyiz, ¢iinkii birlikte oynama
— kurallara uygun olarak — imkani sunan oyun kurali bir diizen yaratir, tesis eder;
cocuklarin isteyerek baglandiklar1 bizzat kendilerinin belirledikleri kurallara uyduklari
bir durum yaratir ve bu kurallara uymama oyundan atilmakla sonuglanir, ¢iinkii birlikte
oynamay1 saglayan kural ayn1 zamanda oyundan atma hakkini da dogurur (Fink, 2015,
s. 292). Iginde bulundugumuz oyun eyleminde oyunu saran bag belirlenememisse oyun
eylemi i¢inde olmak da miimkiin olamayacaktir, ancak yine de bu unsur bir kanun
niteligi tagimaz, yani kuralin olusturdugu bu bag degistirilemez bir yapida degildir
(Fink, 2015, s. 19). Baska bir a¢idan oyun kurali kendini baglama arzusu iizerinden
yaratic1 fantezinin bir ere8i olarak da karsimiza cikabilmektedir, yani “oyun ritiieli!
kural koyma ve kurallara uyma, bir forma-gelme'dir. insan esasen kavranmamus, fakat
‘sekil’in, ‘form’un pesinde”dir (Fink, 2015, s. 292).

“Her oyun i¢in bir de oyuncak gerekir” (Fink, 2015, s. 20). Fink’in oyuncag ele
alisinda yapmaya calistigl sey oyuncagi tiirsel veya yapisal bir analize kosturmaktan
ziyade dogasina dair bir belirlenimde bulunmaktir. Bir teknisyen olan insanin elinden
¢ikan her sey, bu ister dogal olanin islenisiyle ortaya ¢ikmis olsun ister bir tiir yaratma
eylemiyle gerceklesmis yapay bir iirlin olsun, “her ikisi de ortak ve kusatici bir toplam
gerceklik icindeki seylerdir” (Fink, 2015, s. 20). Yapay veya dogal bir iirlin oyuncak
olarak alinabilmektedir, ancak her iki durumda da oyuncak olarak addedilen nesne
gercek diinyanin bir pargasidir, yani bir erkek cocugunun iki bacaginin arasina alip
tizerine bindigi uzun bir sopa onun oyununda bir atken o bunun ger¢ek diinyanin bir
parcast oldugunun ve oyun i¢indeki anlaminin farkindadir. Ve bu haliyle “iki boyutta
yasamaktadir” (Fink, 2015, s. 21). Oyuncagin bu sihirli karakteri onun, alelade bir
oyalama araci, tesadiife dayali olarak ortaya ¢ikan yabanil bir sey olmaktan daha fazla
bir sey oldugunu imlemektedir. Arnold, oyunun bir alistirma olmasindan yola ¢ikarak
cocugun oyuncaklar aracilifiyla ve “ara¢ gerecleri kullanimi sirasinda koordine etmeyi,
kaslar1 tlizerinde kontrol kazanmayi, kol ve bacaklarinin isteginin buyruklarina bas
egmesini saglamay1 dgrenir” (Arnold, 1979, s. 8) diyerek, oyunun bos zaman gegirme

eylemi olmaktan c¢ok yetiskin yasamina gecisi saglayan bir hazirlik oldugunun
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sOylemektedir. Fink de benzer bir ifadeyle bunu vurgulamaktadir: “Her oyun, direngen
varolanin en saf kavramini oyuncakta deneyimleyen bir yasam denemesidir, hayati bir
deneydir” (Fink, 2015, s. 21). Yetiskin bir insan i¢in oyuncak, yagsamin normalde ona
kaybettirdigi veya yasam icinde ihtiyag duydugu birtakim ydnlerini ona yeniden
hatirlama firsat1 veren bir aractir (Arnold, 1979, s. 43). Ancak diger yandan insanin
oyunu yalnizca bu baglam {izerine kurulu bir yapiya sahip degildir. Burada ele alinmasi
daha elzem bir unsur bulunmaktadir; oyun oynayan.

Huizinga tam bir ciddiyet i¢inde oynayan cocugunun ciddi tavrini kutsallikla
karakterize eder, ancak diger yandan da oyun oynayan ¢ocugun i¢inde bulundugu oyun
eyleminin farkinda oldugunu da eklemektedir (Huizinga, 2017, s. 37). Tipki inan¢l bir
ciddiyetle ve icinde bulundugu oyun heyecanin verdigi bir giriskenlikle oynayan
sporcunun, kendini tistlendigi rolle oyuna kaptiran bir aktor veya aktristin oynamakta
olusu ve yine oynuyor olusunun farkinda olmasi gibi (Huizinga, 2017, s. 38). Gadamer
bu unsuru amag¢ ve ciddiyet bagi iizerinden belirlemeye c¢alisir. Ona gore oyuncu
kendini oyunda tamamaen unutmadig: siirece gercekten de oynuyor sayilmaz ve oyun
da asla amacina ulasmaz, bu bakimdan ciddiyet bize oyundan ¢ikmamiz konusunda bir
uyarida bulunmaz, tam tersine oyunu oldugu sey yapan ciddiyettir (Gadamer, 2008, s.

142);

Oyunu ciddiye almayan kisi, bir oyun bozucudur. Oyunun olma modu (Seinsweise) oyuncuya,
oyuna, bir nesnenin karsisindaymig¢asina davranma imkani vermez. Oyuncu oyunun ne oldugunu
ve yapmakta oldugu seyin "sadece bir oyun" oldugunu ¢ok iyi bilir; fakat neyi bildigini bilmez

(Gadamer, 2008, s. 142).

Fink, bu unsurda insanin bir tiir yarilmas1 durumunun yani bir “sizofreni” yattigini ifade
etmektedir (Fink, 2015, s. 21). Ger¢ek diinyada ne oldugu tam olarak bilinen
eylemlerde bulunan bu kisi oyunun anlamsal yoOniindeki igsel baglamda bir role
biiriinmektedir ve bu safhada iistlendigi rolle kendisini 6rten “oynayan” gergek kisiyi
oyunda iistlendigi rolden ayirt edebilmek gerekmektedir (Fink, 2015, s. 21). Roland
David Laing, Boliinmiis Benlik’te sizofreni durumunu ele alirken “onun tiim yasami
kendini agiga vurma arzusu ile kendini gizleme arzusu arasinda bolinmiistiir” (Laing,
2011, s. 35) demektedir. Fink’e gore, oyun oynayan da bir bakima oyun iginde
biirlindiigli rol araciligiyla ve yine bu roliin altinda bir nevi bir yok olma durumunun

icindedir, kendini gizlemektedir, ancak farkli olan durum “gergeklik” ile “gdriiniis”
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arasindaki bagi kurma yetisi kaybolmus patolojik bir vaka gibi degildir (Fink, 2015, s.
21). Her ne kadar bazen zayiflamis bir formda da olsa oynayan kisi ¢ifte bir varolus
tizerinde oldugunu bildigi i¢in kendisini istedigi zaman yeniden {iistlendigi roliin digina
cikarabilir (Fink, 2015, s. 21). Yine de zayiflamis olan bu bagin goz ardi edilmemesi
gereken bir husus oldugunu vurgulamamiz gerekmektedir. Birey ger¢ek yasamda icinde
bulundugu cifte varolusta oyun diinyasinin i¢inden ayrilma ¢abasinda olsa dahi bunu
yapamayacak bir boyutta patolojik bir hezeyan yasama ihtimaline sahiptir, hatta bu iki
diinya — oyun ve gercek yasam — arasindaki gidis gelisleri fark edemeyecek bir boyuta
dahi ulasabilmektedir. Gergek bir yasam Oykiisiinden alinan Daren Aronofsky’nin
yonettigi 2010 yapimmi Siyah Kugu (Black Swan) filminin bagkarakteri olan Nina
Sayers’in basia gelenler bize bunu gdstermektedir. Nina otoriter bir anneyle yasayan
geng bir balerin olarak Pyotr ilyic Caykovski’nin Kugu Golii balesinde basrolii
alabilmek i¢in caligmaktadir. Eser Siyah ve Beyaz kugu olan ikiz kugularin
miicadelesini konu aldig1 i¢in Nina’nin hem sehvetli, kotii olan ve karanlik tarafi temsil
eden Siyah kuguyu hem de masumiyeti, iyiyi ve aydinlik tarafi temsil eden Beyaz
kuguyu canlandirabilecek yetenekte olmasi gerekmektedir. Yonetmen Nina’nin kugu
kraligesi olarak Beyaz kuguyu oynayabilecek yetenege ve karaktere sahip biri oldugunu
goriir ve Nina’y1 segmeye karar verir, ancak Nina Siyah kuguyu canlandirabilecek
kadar iyi degildir. Nina’nin bunun icin c¢abalamasi ve gergcek hayatta oldugu kisiyi
oyundaki bu réle uygun bir sekilde dontistiirmesi gerekecektir. Yaygin kani oyun alani
icinde olup bitenlerin ger¢ek yasam sahasinda herhangi bir etki yaratmadig {izerine bir
diisiince gelistirmistir, ancak bu 6rnekte gérdiiglimiiz gibi bu tam olarak boyle degildir.
Oyuncu bir rolil iistlendiginde onu oyun alani iginde tam anlamiyla gergeklestirebilmek
adina bir doniisiime tabi tutabilmekte kendini. Dig goriiniis agisindan bu normal ve
alelade bir durum olarak goriilebilir, ancak bazen bu ruhsal yonde, yani kisinin
karakterine yonelik bir doniisiimii-degisimi gerekli kilabilmektedir, bazen de oyunda
doniisiilen fiziksel durumda da gercek hayatta neredeyse kalic1 denebilecek bir etki
yaratma giiciine sahip olabilmektedir. Tipki 1992 yapimi1 Martin Brest filmi olan Kadin
Kokusu (Scent of Woman) filminde oynayan Al Pacino’nun filmde bir koriin
bakiglarima sahip olabilmek icin siirekli sabit bir noktaya bakmasindan kaynakli
gbzlerinde meydana gelen gbérme problemi gibi. Ancak Nina’nin basina gelen daha
vahim bir sona dogru bir ilerleyisi igermektedir. Fink’in soziinii ettigi “sizofreni”
durumunun en ger¢cek boyutuyla yasanmasi olayidir. Ve yine Fink’in sdylediginin

aksine patolojik bir vaka s6z konusudur. Nina ger¢eklik ve goriinlis arasindaki ince
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cizgiyl aymirt edemeyecek bir tiir psikoz durumu yasamaktadir: Nina basrol ig¢in
miicadele eden tek kisi degildir, bir de rakibi vardir; Lily. Nina Lily’le anlagsamaz ancak
bir aksam onunla disar1 ¢ikar ve Lily’in onu yoldan ¢ikip daha ciiretkar tavirlar
sergilemesi konusunda yonlendirir. Beraber gecirdikleri gecenin ardindan provaya tek
basina giden Nina ge¢ kaldig1 i¢in Lily’nin onun yerine dans ettigini goriip ona cephe
almaya baslar. Gosteri gilinli kuliste Lily’le tartisir ve tartisma sirasinda kirilan bir
aynanin parcalarindan biriyle Lily’i karnindan yararlar, ancak gercekte tartisip
yaraladig1 kendisidir. Igine diistiigii psikoz gerceklik algisim bozdugu igin bir tiir
sizofreni durumu yasar ve kendisine zarar verir. Sahneye ¢ikip gosteri sona erene kadar
gercegin farkina varamayan Nina sahnede hayatin1 kaybeder. Burada goriildiigii {izere
Nina en basta icine girmekte zorlandig1 Siyah kugu roliine daha sonradan gercek
hayatta da fazlasiyla adapte olmus ve Siyah kugunun karanlik ruhunu tamamiyla kendi
benligine eklemlemistir, ancak rolden ¢ikmasi pek miimkiin olamamustir.

Simdiye kadar yap1 analizi baglaminda ele aldigimiz unsurlarin timii bir oyun
diinyas1 kavraminda bir araya gelmektedir. “Oynayanin rolii, oyun toplulugunun
degisen rolleri, oyun kurallariin baglayicilig1 ve oyuncagin anlami bu diinyanin i¢inde
yatmaktadir. Oyun diinyasi, varlik anlami1 muglak ve agir bir sorun teskil eden hayali
bir boyuttur” (Fink, 2015, s. 21). Oyun oynamanin sihirli bir sekilde iirettigi bu oyun
diinyasinin kendisi gergek bir zaman ve mekana sahip olmamasina karsin kendi i¢inde
bir zaman ve mekana sahiptir ve bu alan i¢inde gercek zamani ve gercek mekani
tilketmekteyiz (Fink, 2015, s. 22). Zamansal boyutta bir benzesiklik olmasina karsin
oyun diinyasi1 ger¢ek yasam i¢inde doldurdugumuz mekana siirekli olarak bir gecis
gerceklestirmemektedir ve her ne kadar gercekligin i¢cinde dayanak bulacagi gercek
seylere ihtiya¢ duysa da kendisi bu boyutta yer alan bir ger¢eklik degildir (Fink, 2015,
s. 22). Oyuncunun oynadigi oyun i¢inde iistlendigi rolle kendini orttiigii her yerde oyun
eylemi cifte bir anlam kazanir; bir yandan dis diinyadan bakildiginda oyun oynayanin
gerceklestirdigi bir eylemi, diger yandan da oyun diinyasi i¢indeki insanin bir
eylemidir, ancak bu bakimdan oyun diinyasina ytiklenen “gercekdisilik” basitce bir sey
degil, varolmakta olan bir goriiniistiir (Fink, 2015, s. 90). Fakat bu oyun diinyasi

goriliniisiinlin nerede, nasil ikame edildigi sorusunu yanitlamak gerekecektir.

3.1.3. Oyun ile Varlik Arasindaki Baglantiya Yonelik Soru
Oyun diinyas1 yaratici bir eylem modeli olarak oyunda iiretilen bir tirlindiir, ancak

bu oyun diinyas1 ger¢ekligi yeterli olabilecek derecede agiklanmamis goriiniisten ibaret
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bir evren, bir sahadir, yine de ele alinan bu unsurun goriiniis boyutunun basitce bir sey
oldugunu sdyleyemeyiz (Fink, 2015, s. 25). Bu diinyanin i¢inde oyunun icra karakteri
vuku bulmakta ve bu vuku bulmada iki u¢ noktadaki tiim duygular yasanmaktadir.
Bazen tiiy kadar hafif bir rahatlikta sevinci ve mutlulugu bazen de en doruk noktada
acty1 ve kederi yasariz. Nietzsche’ye gore goriiniis etkin olan ve yasayan bir formdadir
(Nietzsche, 2011, s. 61). Fink, boylesi “goriiniis”iin gercek hayattaki siradanligin
icindeki yasantidan “daha gii¢lii bir yasantisal gerceklige ve izlenim kuvvetine sahip”
(Fink, 2015, s. 25) oldugunu ifade eder. Bu bakimdan oyunun varliksal dogasinin 6ziine
dair bir kavrayis1 yakalamamiz Fink’e gore onun yerinin ve statiisiiniin belirlenmesiyle
miimkiin olabilmektedir. Modern toplumda oyun bir tir eglence endiistrisine
eklemlenmis bos vakti doldurma pratigine doniiserek yasamin bir kenar fenomeni
olarak, calismanin karsisinda bir yere konumlandirilmis goriinse de insan varliginin ilk
ifade bigimleri kendini oyunla ortaya koyabilmistir. Bu bakimdan oyunun ontolojik
degeri ve onun dogasina yonelik bir 6z kavrayisin temellendirilmesinde bakacagimiz
yer modern donemden ziyade arkaik zaman insanin varolma pratikleridir. Oyun
kavramini ele alistmizdan bu yana siirekli olarak karsimiza ¢ikan ¢ocuk oyunu olgusu
esasen arkaik zaman insanin oyunundan temel kavrayis bakimindan ¢ok farkli degildir.
Ne c¢ocugun oyunu ne de ilkel insanin ritiiel ve dans tliriinden oyunu zaman, 6liim ve
kader tarafindan modern diinya insanmin rahatsiz edildigi degerde rahatsiz
edilmektedir. Cocuk i¢in bir tiir yagamsal deneyim formuna sahip olan oyun, arkaik
insanin dogaya ve yasama bir yon belirleme modu halindedir. George Thomson,
Insamin Ozii kitabinda [lkel Tapinma Téreni ve Mitos boliimiinde insanlar1 hayvanlardan
ayiran bir ozellik olarak aldigi, kendi yasam etkinliginin bilincinde olmas1 6zelligi ve
kendini gercekligin dolayisiz bilincinden 6znel olarak ayirabiliyor olmasi iizerinden
ilkel insanin kilgisal yoniinii ele alir (Thomson, 1998, s. 56). Bu agsamada hentiiz kuram
kismina gecilmemis olmasi dolayisiyla halihazirda mevcut olan sey sadece ilkel
tapinma torenleri veya bizim adlandirmamizla dini ritiiellerdir (Thomson, 1998, s. 56).
Claude Levi-Strauss, felsefi ya da bilimsel diigiincenin kavramlar formiile ederek ve
yine bu kavramlar1 birbirleriyle iligkilendirerek akil yiirtitmelerde bulunurken mitsel
diistince modelinin duyumsanabilir diinyadan aldiklar1 imgelerle is gordiigiinii ve
bdylece olusturulan fikirler arasinda baz1 baglar olusturmak yerine daha ¢ok dogadaki
zitliklart karsit karsiya getirdigini, bu dolayimdan da duyumsanabilir niteliklere;
renklere, dokulara, kokulara, seslere vs. iliskin bir mantik gelistirdiklerini ifade

etmektedir (Levi-Strauss, 2013, s. 68-69). Gelistirdikleri bu mantik salt varliklariyla
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sinirlt olmamakla beraber onlara bir nevi kader bir tiir olus tayin etmeyi de
icermektedir. Thomson, Yeni Zellanda’daki Maori’lerin patates dansindan bir 6rnekle
yansilamayi, yani bilingli 0ykiinmeyi agiklar. Bu dansta temel amag yapilan danslarla
rlizgarin esisini, yagmurun yagisini, ekinlerin yesermesini ve biiyiimesini arada tiirkiiler
sOyleyip yansilayarak ekinlerin de bu danslara uymasini saglamaktir (Thomson, 1998,
s. 57). Yansilama ilkel biiyiliniin temeli olarak ele alinan bir tiir eylemsel model
tizerinden ilkelin dogaya yon verme amaciyla nasil isleyecegine dair bir davranis pratigi
gelistirerek onu tekrar dogaya yansitmasini igermektedir. Onceleri yapacaklari bir av
eylemini nasil gerceklestirecekleri veya avdan sonra avin nasil gerceklestirildigini
iceren tiirkii ve dansla karigmis bir tiir gosteri olarak ortaya ¢ikan yansilama danslari
sonralar1 biitlin doga olaylarina uygulanmaya baslar (Thomson, 1998, s. 57). Genel
anlamda “goriiniis”’ten kastimiz seylerin digsal goriiniisii ve ylizeysel goriiniisiidiir ve bu
baglamda goriiniis tipki ¢cekirdegin kabuguyla olan bagi, fenomenin ‘6z’e ait olmasi gibi
seylerin kendilerine ait olmasi olarak ele alimir (Fink, 2015, s. 25). Bu perspektiften
bakildiginda yansilama ile ilgili kavrayisimiz “aldatict bir 6znel kavrayis, hatali bir
goriis, belirsiz bir tasarim yoniiyle” (Fink, 2015, s. 25) ele alinabilir. Ancak yine de
kendi i¢imizde, biz yanlis anlayanlardaki bu 6znel kavrayis dolayisiyla bizde meydana
gelen yanlis anlama “tasarimlayan (tasavvur eden) kisi ile tasarimladigi seyler
arasindaki hakikat iliskisinden, bir bagka deyisle, yanilgi iliskisinden diisiiniiliip
cikarilmamis olan 6znel bir goriinlis”e (Fink, 2015, s. 25) de sahip olabilir. Goriiniis
problemi baglaminda ele aldigimiz yansilama 6rneginde de kendini sezdiren “fantezi
unsurunun oyunda etkisini 6zellikle gosterdigini ve 6zgiirce is gordigiini” (Fink, 2015,
s. 25) kavramamiz zor degil, ancak oyun diinyalar1 salt fantezi unsurundan
tirememektedir, en azindan oyun oynamanin oyuncakla bir iliski i¢cinde oldugunu
kavramig olmamiz bile oyun oynamanin salt ruhsal bir derinlikte vuku bulmadigini ve
nesnel dis diinyadan da ayr1 olmadigini bize gosterebilir (Fink, 2015, s. 26). Bir tiyatro
sahnesine baktigimizda der Fink, orda olup bitenleri biitiin bir seyirci toplulugu halinde
goriirliz, ancak bu bakista hep birlikte gordiigiimiiz salt bir gergeklik, oyuncularin
kostiimleri ve kulisleri degildir yalnizca; ayrica gordiigiimiiz bir oyun diinyas1 vardir
orada ve o oyun diinyasindaki karakterlerin durumu (Fink, 2015, s. 90). Olan bu
durumu bir katharsis olarak agiklamak, yani oyuncularin sozleri ve hareketleri
tarafindan seyircilerin uyarilmalar1 ve bu etkilemin dolayisiyla bir tiir duygusal bosalma
ile hayallere dalmalartyla agiklanamaz, ¢iinkii “bizler oyunu, ayni zamanda, basitce

gercek olan insanlarin oyunu ve oyun diinyasindaki figiirlerin temsili yasami olarak
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goriiyoruz” (Fink, 2015, s. 90). Bu oyun oynayanin i¢inde bulundugu ¢ifte varolusun
farkinda olusumuzu ifade eder. Ancak burada hala cevapsiz kalan bir durum mevcut;
oyun diinyasini ger¢ek yasamin salt bir yansimasi olarak ele aldigimizda onu gercekten
olmas1 gerektigi gibi kavramis oluyor muyuz? Fenomenolojik bir bakista oyun
diinyasina dair ortaya ¢ikan ilk kavrayis onun bir yansima olarak kendisini bize sunuyor
oldugudur (Fink, 2015, s. 90). Platoncu elestiride de gordiigiimiiz sey yansimanin
kendisinin, idealar diinyasinin ilk 6rnegi olarak nesnel diinyada bulunan seylerden

kaynaklanan olarak bize gdriinmesiydi; bir mimesisti.

Insan yasamu ile diinya arasindaki Dionysoscu oyun siddetiyle felsefi acidan yiizlesmenin asli bir
ofke ve son bir tutku icinde yiiriitiilmiis oldugu yerde, Platon'un sairlerle kavgasinda-Homeros ve
trajik Musa ile kavgasinda- elestirel diisliniis oyunun ayna-gibiliginden baslar ve, boylece, 'biitiin

siirsellik [poiesis] yalnizca taklittir' hiikmiinii kazanmis olur (Fink, 2015, s. 91).

Bu hiikiim metafizik sanat yorumlarina ¢ok uzun zamandir egemen durumda. Fink,
varlik ve goriliniis iizerinden bir ilerlemede bati felsefesinin genis bir alanina niifuz
etmis Platoncu varlik anlayiginin diinyanin yapisin1 gélge ve yansima bigimindeki
goriiniis modelleriyle is gorerek diinyanin yapisin1 yorumladiklarini vurgulamaktadir
(Fink, 2015, s. 26). ikinci béliimde Platon’un ayna fikri iizerinden oyun yorumunu ele
alirken Platon’un varlik anlayisi baglaminda oyunu ontolojik bir deger kaybina
ugrattigini ifade etmistik. Bu diinya, yani duyular diinyasi idealarin bir yansimastydi.
Bu bakimdan varlik ve goriiniis arasindaki baglanti salt pay alma {izerinden
temellendirilmektedir. Bu yilizden de sanat¢inin, ressamin, sairin ve oyuncunun yaptigi
halihazirda gercekligin birer kopyasinin kopyasini liretmekti. Ayna modeli {izerinden
salt yansima unsurunu ele alarak mimetik bir karaktere biiriindiirdigli ontik
goriiniig(yansima vb.), Platon’un goriisiiniin aksine “salt oyun diinyasiyla benzer bir
durumdan fazlasidir; bu goriinlis ¢ogunlukla yapisal bir unsur olarak oyun diinyasinda

bizzat goriiliir” (Fink, 2015, s. 26) ya da baska bir deyisle:

Oyun oynama, kendi i¢inde adeta bir "yansima'ya, yani, rollere uygun olarak oyun diinyasi i¢inde
sergilenen davranisa dokunan gercek bir davramstir. Insan tarafindan oyun-diinyasal bir gériiniisii
verimli bir bigimde iiretme olanagi, bliyiikk oranda, halihazirda doganin kendisinde gercek bir
gdriiniisiin bulundugu olgusuna baghidir. Insan yalnizca yapay seyleri yapabilmekle kalmiyor, ayni

zamanda, i¢lerinde varolan goriiniis unsurunun da bulundugu yapay seyler iiretebiliyor (Fink,
2015, s. 26-7).
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Fink, diistinme tarihi boyunca yapilmaya calisilan seyin sadece oyunun varligiin
kavranilmaya c¢alisilmasinin degil, aym1 zamanda oyundan yola g¢ikarak varligin
anlammin belirlenmeye c¢alisilmast gibi bir tiir evirmeye de kalkisildigini ifade
etmektedir; buna spekiilatif oyun kavrami denmektedir (Fink, 2015, s. 27). “Kisacasi:
Spekiilasyon, varligin 6ziiniin bir varolanin alegorisinde 1ralanmasidir, diinya-i¢i bir
modelden firlayan kavramsal bir diinya formiiliidiir” (Fink, 2015, s. 27). Oze ait pek
cok gorlis ortaya atmis filozoflar — Thales su’yu, Anaksimandros aperion’u,
Anaksimenes aer’i, Herakleitos logos u vs. evrenin 6zl arkhesi olarak kavramaktadir —
bunu bir keyfilikten degil, “varligin biitiiniiniin ger¢ekten de tek bir varolanda tekrar
tekrar yansiyip yansimamasina bagli” (Fink, 2015, s. 27) olmasi iizerinden bu ontolojik
kavrayislar1 ortaya koymuslardir. “Kozmosun, durumunu, yapisint ve ana hatlarini
diinya-i¢i bir seyde alegorik bir bicimde tekrarladigi her yerde, spekiilatif bir diinya
formiiliiniin gelistirilebilecegi felsefi bir anahtar fenomen nitelenmektedir” (Fink, 2015,
s. 27).

Herakleitos un diinyanin akisin1 oyun oynayan bir ¢ocuk olarak kavrayisi ve onun
kavrayisindan yola ¢ikarak sanatsal bir metafizik anlayis ortaya koyan ve diinyanin
0ziinli oyun olarak kavrayan Nietzsche lizerinden gordiiglimiiz gibi varolana kozmik bir
metafor {lizerinden oyun olarak hiikiim siirmeyi atfeden “diinya formiilii, oyunun
zararsiz, ikincil veyahut da ‘cocuksu’ bir sey olmadig1 -biz sonlu insanlarin tam da
sihirli iiretisimizin yaratict glicii ve gorkeminde, ¢ok derin bir anlamda ‘oyuna
stirilmiis’ (riske edilmis) oldugumuz- siiphesini uyandirabilir belki” (Fink, 2015, s. 28).
Fink bdyle bir kavrayistan ortaya cikacak olan en temel belirlenimin, insanin sonsuz
evrende, hiikiim stirmekte olan biitiine karsilik gelebilen tek varolan oldugu ve insanin
ancak insaniistiiliige karsilik gelmesiyle kendi yerli 6ziine ulagabilecegi oldugunu ifade

etmektedir (Fink, 2015, s. 28).

3.2. Mitosun Oyun Yorumu ve Kiilt Oyun Kavram

Fink, c¢ocugun ve ilkel insanin oyununda sasirtict bir benzerligin olusundan
bahseder. Onlarin bakis agisindan oyun alisilagelmis siradan seylerle onlarin somut
gerceklikleriyle aralarindaki mesafeden dolay1 “diisiik degerli” bir gercekdisilik alani
degildir, aksine “burada, ‘gercekdisi’nin 6zellikle olumlu bir karakteri vardir, o bir
kiptir: varlig1 daha giiclii, kendisi daha kudretli bir seyin alelade yasam sahasina nasil

durdugunun bir kipidir” (Fink, 2015, s. 128). Cocugun ve ilkel insanin gercekdisilig1 ve
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gercegi ayirt edemediklerini sOylemek pek miimkiin degildir, aksine bu ayrimi
yapabilme konusunda sanilanin aksine daha keskin bir duyular1 vardir, ancak bu ayrim
yetigkinlerde ve kiiltiirel baglamda daha akilcil oldugu diisiiniilen insandan biraz farkl
bir degerlendirmeye tabidir, ¢linkii onlarin oynadiklar1 oyunun kendine 6zgii ve garip
bir ciddiyeti vardir, ancak gercek su ki, ilkel insanin sihirli kiiltsel oyunuyla ¢ocugun
oyununu yetkinlikle kavrama ugrasimizda akilsal semamizda sahip oldugumuz diisiince
formlar1 bize pek yardimci olamamaktadir (Fink, 2015, s. 128-29). Bu ne biz
yetigkinlerin ¢ocuklardan daha iistiin bir semaya sahip oldugumuzun, ne de mevcut
Bati/Modern insan diisiincesinin ilkele kiyasla daha gelismis ya da daha ileri oldugunun
bir ifadesi olarak algilanmalidir, tabi teknolojik agidan ele almadigimiz siirece. Tarihin
lineer bir sekilde ileriye dogru bir hareket gerceklestirdigi inancina pek katilmayan ve
Bat1 diisiiniisiinden temel dayanak noktalarini almis “ilkel/uygar” ayrimina ciddi bir
elestiri getirmis olan yapisalci antropolojisiyle tanidigimiz Claude Levi-Strauss’a gore,
toplumlar arasinda ileri geri ayrimi gibi keyfi adlandirmalarin herhangi bir gecerliligi
bulunmamakla beraber, mevcut durum farkli toplumlarin veya sosyal yap1 da denebilir,
farkli ilerleyisleri ongoren farkli tercihleri ve bu tercihlerden kaynakli farkli kiiltiirel
maceralart bulunmaktadir (Levi-Strauss, 2013, s. 9). Tarih bir biitiin olarak tiim
toplumlarda ayni nitelikte biitiinciil bir ilerlemeyi hem toplumsal alanda hem de
diisiinsel alanda 6n goriiyor olsaydi bu ilerleyiste birer istisna olarak goérme egiliminde
oldugumuz halihazirda “ilkel” yapisim1 koruma konusunda kesin bir diisiinceye sahip
insan topluluklarina rastlamamiz pek miimkiin olmazdi ya da tam tersi bir durumda
olan. Bu acidan denilebilir ki yapmamiz gereken sey bize bu kavrayisi kazandiracak
yeni diisiince yontemleri veya tercihleri edinerek ele aldigimiz kavramlar ve bizim
mevcut algilayisimizdan ¢ok farkli bir tavirla o kavramlara yaklaganlari anlama
konusunda yeni bir paradigma gelistirmemizdir. Bunu yapmamizi saglayacak olan,
temel yontemlerden biri olan fenomenolojik yaklagima bilgi konusunda oldugu kadar
varlik alaninda, degerler alaninda vs.de de bir isleyis kazandirmak olabilir. Fink onto-
fenomenolojik bir yaklasimla, oyun kavramini ele alirken Platon’un idealarin bu
diinyadaki yansimalarmin ve ciddi eylemin bir taklidi bir kopyas:t olmaktan Oteye
gidemeyen olarak ve ontolojik bir degersizlestirmeyle karakterize ettigi oyun anlayisini
asmak i¢in kiilt oyuna geri doner. Ele alinan bu oyun bi¢imin tiim oyunlarin ya da
temelde salt oyun kavraminin kdkeni oldugunu sdyleyemeyiz, ancak oyun oynama

ediminin metafiziksel boyuttaki varliklar1 nasil astifina dair ve oyuna katilan insan
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toplulugunun kapsandigi daha yiiksek bir biitiinle ne tiirden bir iliski kuruldugunu
gosterebilmemiz acisindan 6nemlidir (Haldk, 2015, s. 401).

Fink’e gore “oyun, insan varolusunun, i¢inde kendi kendini yorumladig: temsili
bir sembol-eylemdir” (Fink, 2015, s. 24). Maori’lerin yansilama dansindan da
anlayacagimiz lizere, ilk oyunlarin temel formu arkaik insanin diinyayla olan bagini,
mevcut halini ve i¢ durusunu yorumlamasi iizerinden sekillenmektedir. Bu oyunlar
kendi kaderini temsil eden, dogmay1 ve 6liimii, evlenmeyi, savasi ve barisi, avlanmay1
ve ¢aligmay1 gozler Oniine seren kuttdrenlerdir, ritiiellerde sergiledikleri biiyiik jest ve
mimiklerdir (Fink, 2015, s. 24). Ritiieller, kaygi verici bir olayla veya durumla
karsilasan toplumlarin bu tiir durumlar karsisinda kendiliginden sergiledikleri bir takim
davranis Oriintiileri olarak da agiklanabilir (And, 2019, s. 309). Fink kiiltiin, tiim oyunlar
icin gerekli olarak goriilen “gercekdisilik” aninin, tiim siradan ““sadece” gercek olarak
nitelendirilen seylerin {izerinde yiikselme araci haline geldigini ve muhtemelen insani
oyunun en orijinal formu oldugunu 6ne siirer, ancak yine de Fink i¢in kiiltiin tim
oyunlarin kaynagi oldugu ve kiiltiin bizzat kendisinin bir oyun oldugu diisiincesinde
olmadigint da sdylemek gerekmektedir (Haldk, 2015, s. 404). Diger yandan oyun ve
kiilt, ongorilebilir ve yerlesik bir yasam diinyasindan yaratici uzaklagsma big¢imleri
oldugundan, bir tiir 6zel iliskiye sahiptir (Alvis, 2019, s. 90). Kiilt dedigimiz sey de
temelde sadece insanlar iizerinden bir belirlenimi ongérmeyen daha cok insanlarla
tanrilarin bir iliskisi olarak ele alinmaktadir (Fink, 2015, s. 129). Ve is, miicadele,
yonetisim ve agk gibi bircok temel insan eyleminde zaten Ongoriilmiis olan boyle bir
iliski, bu eylemlerin hepsinin sonsuz gii¢lii diinyanin arka planina karsi insan
sonluluguna kars1 bir savagmasi olmasindan dolayi, ona gore insanlar i¢in gereklidir,
ancak bu eylemler dolayli olarak diinyayla ilgilidir ve olan sey bu diinyada bizi
cevreleyen varliklart bir tiir doniistime tabi tutmamizdir (Halak, 2015, s. 401). Bu iliski
yapisini incelememizde oyunun metafizik yapisini ve sembollestirmelerini ele alarak bir
tir teolojiye giriyormus gibi goriinsek de Fink’in bakis acisindan bu bir “teoloji”
degildir, ¢linkii Tanri’’min varlifina veya yokluguna iliskin geleneksel teolojik
sorgulamay1 paranteze alarak insan iliskisine deginilmektedir (Alvis, 2019, s. 97). Bu
nedenle oyun kavramimi ele alistmizda bu 6zel iliskinin temel yapisini anlamak
acisindan kiiltlin insani koklerine inmemiz zorunlu goriinmektedir. Konumuz agisindan
oncelikli olarak mitsel bakis ag¢isinin, ritiielin ve kiilt oyunun temel yapilarini

aciklamamiz ve bu saydiklarimizin genel 6zelliklerine deginmemiz gerekecektir.
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3.2.1. Mitsel-Kiilt Oyun ve Kutsal Alanin Insas

Algiya dayali, 6znel bir yapiya sahip ve her kaliba yerlestirilebilecek bi¢imde
genellestirmeye acik bir diisiinme edimi olarak mitsel kavrayis, ilkel ya da diger bir
deyisle arkaik insana has bir tiir diistinme yolu olarak kargimiza ¢ikmaktadir (Thomson,
1998, s. 77). Bu kavrayis temelini arkaigin dogayla ve onun doga-i¢i olarak kavradigi
doga-ruhlartyla olan iliskisinden almaktadir. Benzer bir yaklasimla, biitiin bir
mitolojinin, doga gii¢lerini, diis giiclinii kullanarak yine diis giicliniin i¢inde bagiml
kildigin1 6ne siiren Karl Marx’a gore, “insanoglu doga gii¢lerini gercekten egemenligi
altina aldiginda, mitologya ortadan kalkar” (Thomson, 1998, s. 77; Marx, 1973, s. 43).
Doga temelli ve bilimsellikten, kuramsalliktan uzak, daha cok kilgisal bir yonelimi
barindiran bu mitsel anlayista insanlar yarattiklar1 mitler yoluyla diinya-i¢i olaylar1 ve
olgular1 acgiklama ve insani olanin temel yapisini tanrisalda arama gayreti i¢indedir
(Huizinga, 2017, s. 22). Bu agidan bakildiginda ilkel diigiince yapisiyla, modern
terminolojiyle, gelismis diislince arasinda bulabilecegimiz temel farklardan biri ilkel
diisiincenin ¢ogunlukla elestiriden yoksun olusudur (Ornek, 1988, s. 21). Bu nedenle
ilkelin diistinme eyleminde aptalca olanin degil daha ziyade ¢ocuklardaki gibi
egitilmemigligin ve mantik dncesinin bulundugunu séylemek daha dogru bir agiklama
olacaktir. ilkel diisiincenin her seyin temelinde bir tanrisallig1 veya daimonik olanin bir
esrimesini arayist onun, iki olay arasindaki baglar1 tam olarak kavrayamamasina, neden
sonug iliskisini ¢ogu kez yanlis kurmasina baglanabilir. Bu da daha ¢ok elestiriden ve
dikkatten wuzak, somutlamaya ve kisilestirmeye dayali, bir diisiinme eylemi
sergilediklerini ifade etmektedir (Ornek, 1988, s. 22). Ritiiel ve mitos arasindaki iliskiye
bakildiginda hangisinin hangisinden ¢iktig1 tam olarak belirlenememekle birlikte, genel
kanida mitos ritiielin séze dayali bir unsuru olarak tanimlanmaktadir (And, 2019, s.
308). Huizinga ilkel topluluklarin, diinya i¢inde yasamlarinin sikintisiz, felaketlerden ve
tanrilar tarafindan veya doga ruhlar1 tarafindan lanetlenmelerden uzak bir seklide
hiikiim siirlisiiniin giivencesini onlara veren kutsal ayinlerinin, ritiiellerinin, tanrilara
kurbanliklarini-adaklarin1 ve bunlar1 sunmalarini igeren kuttdrenlerinin ger¢ek manada
birer oyun seklinde gergeklestirdiklerini ifade etmektedir (Huizinga, 2017, s. 22).
Fink’in bakis acisindan Tanriin 6niinde gergeklesen bir tiir oyun olarak tasvir edilen
kiilt oyun, arkaigin kutsama eylemi, dogagiiclerine, ecinnilere karsi yasaminin
esenligini saglama olarak gerceklestirdigi biiyli pratikleri, insan aleminin cennetsel
kaderin gliclerine kehanet/falcilik vasitasiyla baglanmasi olarak tanimlanmaktadir

(Fink, 2015, s. 190). Diger yandan kiilt kutsal ve kutsal olmayan alanin belirlenmesiyle
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baslar, cilinkii kiilt bilindik seylere kiiltsel agidan bir 6nem kazandirmakla onlari
yiikseltmistir ve bu nedenle de Fink’e gore insani kiilt’te dikkatimizi en dnce ¢eken
temel durum dislayistir (Fink, 2015, s. 136). Bu dislayis kutsal ve sekiiler arasina
cekilen bir ¢izgiyi imlemektedir. Fink’in oyun iizerine diislincelerinde kutsal ile sekiiler
arasindaki ayrim ¢izgilerinin nasil geri doniilemez bir bigimde sabitlenmedigini ve
kutsalin nasil dini yasam diinyasina ait oldugunu goriiriiz, bu agidan oyun, (diinya-
iliskimizi tasvir eden) bu ayirici ¢izgiyle temas kurmamizi saglar ve kutsalin nasil bir
“On avlu” veya kutsalin avlusu oldugunu fark etmemizi saglar (Alvis, 2019, s. 94). Kiilt,
siradanlik alaninin kutsal olandan ayrildig: bir sinirlandirma hareketi temelinde biitiiniin
varhigini seylere geri getirmeye ¢alisir (Haldk, 2015, s. 404). Fink’in yogunlukla Yunan
mitosu lizerinden ele aldig: kiilt’te “herhangi bir koru, herhangi bir orman parcasi, bir
dag tepesi veya sehirdeki belli bir bolge kutsal siirlar ¢ekilerek yeryiiziiniin kalan
kismindan ayrilir, kutsanmis zemin addedilir, ilahlarin belirip kendilerini gosterdikleri
yer diye gecer” (Fink, 2015, s. 136). Bu yerlere tapinaklar, sunaklar ve kuttorenleri i¢in
veya ayinler icin 6zel olarak tahsis edilmis yapilar kurulur. Nasil ki kutsal addedilen
yerlerden mekanlardan normal siradan alanlar ve mekanlar ayri tutuluyorsa normal
insan kitlelerinden de kutsali temsil eden yasamini ona adayan kisiler de ayri

tutulmaktadir. Siradan insan gruplarindan ayr1 tutulan ve tecrit edilen rahipler;

Takdis dolayistyla genel insani aligkanliktan uzaklagmis, bildik insani dlgiilerin disina ¢ikmustir.
Gizemlerin ve kutsal torenlerin idarecisi, kutsal olanin habercisi, kurbanlarin icracist kimligine
biirlinmiistiir artik. Bu kurban edicinin kendisi ilk kurbandir - Hegel'in tabiriyle, "halki tarafindan
gozden ¢ikarilip, ebedi olanin her an diisiiniilmesi ve sadece bu ugura hizmet eden bir yasamin var
olmasi amaciyla, yani ¢ikar igin degil, hayrina diinyadan tecrit edilmis yalnizlardan

biridir..."(Fink, 2015, s. 136).

Bu acidan bakildiginda, nasil ki bir yerde bir kutsal mekan o bolgeye ait diger tiim
mekanlar1 temsil etme ve kutsama islevini tistlenmekteyse rahip de kutsalla olan iliskisi
tizerinden c¢evresindeki hemserilerini ayni derecede temsil etme ve onlarin hayatlarina
bu alan i¢inde etki etme giiciine sahiptir. Kiilt (kutsal / sekiiler boliinme yoluyla) belirli
sekiiler, giinliik seyleri kutsalin adina hareket etmek icin kutsadigindan, kutsal seyler
esas kutsal olanin vekili olarak islev goriir ve bdylece sekiiler olanla kutsal olan
arasindaki iligki oyunu yoluyla kutsal ile olan iliski canli tutulmus olur (Alvis, 2019, s.

107).
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“Kiiltte 6liimlii insanlara 6liimsiiz ilahlar gériinmektedir. En azindan tiim halk ve
zamanlarin rahipleri, yalvaglar1 ve kurtaricilar1 bize boyle der” (Fink, 2015, s. 137).
Yunan mitoslarina dair bildigimiz Yunan Tanrisinin diinya-i¢i olusudur, ancak bu
diinya-i¢i olus kismen insanin uzaginda gerceklesmektedir. Olymposlular insandan
uzakta doganin biiyiilii olan yoOniinde kendini agiga ¢ikarabilir veya Zeus’un
macerlarindan da hatirlayacagimiz iizere kendini dogaya ait herhangi bir nesneye,
agaca, nehire vs.; bir hayvana doniistlirerek veya bir insan kiliginda insanlarin arasina
karigabilir. Yunan Tanrisi bu diinya-i¢i olusuyla, diinyada bir yere sahip olmasi
dolayisiyla bir temsilciye, bir rahibe, bir sdzciliye gereksinim duymamaktadir. Onlarin
temsili tapinaklar, sunaklar,heykeller vs. lizerinden gerceklesmektedir. Ancak diinyada
bir yere sahip olmaktan ziyade biitlin bir diinayay1 kendinde barindiran (Fink, 2015, s.
138) ve evrenin bas mimar1 olarak tasavvur edilen “Hiristiyan Tanrisi esasen
gokyliziinde oturdugu ve mutlak giicii ve heryerdeligiyle de, goze goriinmeksizin
yeryiiziine hiikmettigi i¢in, goriiniirlik namina tanrinin temsilcilerine, yalvaglara ve
rahiplere gerek vardir” (Fink, 2015, s. 138). Kiilte dair baska bir bakis ortaya
cikmaktadir; kiiltiin kutsal ve kutsal olmayan arasindaki ayrimi ortaya koyusu ve
insanlarin tanrilardan bilingli uzakligi tarafindan heniiz belirlenmemis bir diinya
iliskisini hatirlamasi, tekrarlamasi ve yeniden tesis etmesi (Alvis, 2019, s. 108; Fink,
2015, s. 140). Fenomenal bir yap1 olarak kiiltlin bir parcasi olan esyanin ya da
insanlarin bir temsili varolanlarla iligkili olan1 ifade eder, ancak diinya iligkisi diinya-i¢i
olanla bir iliski olmasindan dolay1 kiiltiin, diinya-iligkisini geri kazanmaya calistig1 ve
bunu temsil giicii iizerinden bir arabulucu roliiyle yaptig1 anlamina gelmektedir; “yani,
sonsuz bir anlamlilik seviyesine tasidig1 az sayidaki seyin yiiceltilmesinde” (Fink, 2015,
s. 140). Diinya i¢i yasayista insan, esen ve kutlu olana uygun olamiyorsa ya da her bir
nesne ve mekan bu esen ve kutlu olanin ve biitiiniin bir parcasi olarak beliremiyorsa “o
zaman, esen/kutlu olana isaret etme gdrevini belli bir ev, belli bir masa, belli bir ekmek
ve belli bir sarap iistlenir - tapinak olarak, sunak olarak, kurbanlik olarak” (Fink, 2015,
s. 140). Bu durumda giindelik siradan yasantida kullanilan herhangi bir sey kutsalin bir
temsilcisi olarak goriilen rahibin dile getirdigi takdis, kutsamayla insaniistii bir giiclin
mevcudiyet alan1 olma seviyesine yiikseltilebilir (Fink, 2015, s. 153). Bdyle bir
durumda insaniistii seviyedeki bir giiclin temsiline erisen sey fenomenal bir yapida
sahip oldugu niteliklerinden herhangi bir sey kaybetmis olmamaktadir; “halen daha
kendisidir, ama ayn1 zamanda da kendisi degildir” (Fink, 2015, s. 153). Tanr1 ve ekmek

arasindaki temsil iliskisinde oldugu gibi, nasil ki ekmek ekmek olarak gériinmeyi, ve
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tadilmay1 kaybetmeyip “Tanrinin kendisiyle bir 6zdeslik tizere ortlistir” (Fink, 2015, s.
154) bu sonlu sey de temsilinde bulundugu anlami i¢inde gizlemektedir: “Tanr1, goksel
pariltis1 i¢inde, basit ekmegin ig¢inden ge¢ip gitmez; onun icinde sakli kalir; daha
yiiksek dereceli, hatta en yiiksek dereceli gercekligiyle ekmek-sey'in her giinkii bilinen
gercekligini sondiirmez: fenomenin igine bizzat gitmez; inangsiz bakislardan uzak
durur” (Fink, 2015, s. 154). Giindelik, inangsiz bakislar acgisindan o “gergekdisi”dur,
ancak yine burada Fink bizi esas olarak ilgilendirmesi gereken soruna yoneltmektedir;
esas olarak tlizerinde durulmasi gereken nokta “bildik giindelik seyler gercek-olusun
Olciitii olarak gectigi siirece ‘gergekdist’ sayilan bir seyin nasil olup da daha ytiksek,
daha istiin varlik tarzi olarak ele alinabildigi - varligi daha giiclii olanin, kendisini,
varligt daha zayif olanin karsisinda nasil gizleyebildigidir” (Fink, 2015, s. 154).
Platoncu metafizik anlayista “oyun diinyas:” mimetik bir kavrayisla zanaatkarin
tirettiginden daha diisilk bir degere sahiptir. Platon gercek varligin olgiitii olarak
giindelik duyu seyleri almamaktadir, ¢iinkii ona gore esas 6Olgiit idealarin varligidir, bu
ylizden de “idealarin siirekliligiyle 6lciildiigiinde, biitiin bildik dogal ve yapay seyler
esasen varoluyor degildir. Fakat, ona gore, oyun diinyas1 yalnizca duyu-seylerin bir
tasviridir ve bu ylizden de onlardan daha az varoluyordur” (Fink, 2015, s. 154). Ancak
oyun diinyasin1 bu metafizik bakisin disinda ele alirsak bir sembol olarak kavrandiginda
“gercekdis1” karakterine ragmen, gergek yasam alaninda acik secik kavrayabildigimiz
somut seylere kiyasla “daha ytiksek bir varlik-derecesine sahiptir” (Fink, 2015, s. 154).
Arkaik zaman insanin biiyli pratikleri, kuttorenleri, sihirli ritleri vs. de
gordiiglimiiz sey kiiltiin, diinya-i¢i herhangi bir seyle higbir sekilde bir iliskisi olmayan
bir seye kutsallik yilikleyerek onu daha yiliksek bir varlik olarak yeniden
yorumlamasiin insanin diinya ile ilisksini korumaya calisirken diger yandan onu
ortmekte oldugudur. Fink, bu ¢ift tarafli durumun temelinde insani hicbir pratigin —

oyun hari¢ - higbir etkide bulunamadigi daimon inancinin yattigini ifade etmektedir.

3.2.2. Daimon Inanci ve Onlarla Iletisimin Bir Yolu Olarak Oyun

Arkaik zaman insan1 kendini dogadan ayr1 bir formda diislinmez, ancak bu doga
icinde olmada kendini evinde hissettigi de sOylenemez. Biitliin bir varolusu bu doga
icinde olma iizerinden sekillenir, ne ki yine bu doga icinde olma, yasaminda ayni
zamanda biitiin bir varolusunu elinde tutarak onu sarsan bir giice de sahiptir. Arkaik
insanin  diinya i¢i konuklugu biitiin duyulariyla algilayabildikleri tarafindan

belirlenmemistir;  algiladiklarinin, duyumsadiklarmin  etkisi altinda  degildir,
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goriinmeyenin, sezilenin korku uyandiran giiglerin etkisi altindadir (Fink, 2015, s. 155).
Ancak bu goriinmeyenin hiikmii altinda olan “g6rdiigii ve dokundugu her sey aniden ve
beklenmedik bir sekilde goriinmez giiclerin golgesinde kalabilir: ona gore, tiim tanidik
seyler bir anda korkutucu hale gelebilir” (Halak, 2015, s. 405; Fink, 2015, s. 155). Onun
varolusu ilkel korkular ve tabular tarafindan tutulmustur. Bu korkulardan en 6nemlisi de
daimonlar ve onlarin bizleri birer oyuncak birer kukla yerine koyarak keyfiyetle

oynadig1 oyunlardir.

Kendi ¢abas1 ve kendi giiciiyle doganin ve insanlarin direnisine kars1 koyar. Fakat biitiin zahmet
ve savaslarinin daimonlarin muhalefeti yiiziinden mahvolabilecegine inanir; daimonlar hastalik
gonderebilir, kisirlik ve bereketsizlik gonderebilir iilkeye ve insanlara. Insanlara davranma
sekilleri ise insanin 'yaban' iglemesi gibi degildir, diismanlariyla savastig1 gibi degildir. Daimonlar
insanlarin aleyhine calisip onlara karst savasmaz; insanlar i¢in zahmet etmezler. Canlar1 ne
istiyorsa, insanlara bunu zahmetsizce yaparlar. Bu daimonik gii¢lerin insanlara doniik ¢ok rahat,
keyfi ve sag1 solu belirsiz davranigini en iyi sOyle karakterize edebiliriz: Bir oyun olarak (Fink,

2015, s. 149).

Daimonlarin varligi konusunda kesin bir kaniya sahip olan arkaik insan onun formu
konusunda bir bilgiye sahip degildir; onlar degisken bir goriintiiye sahiptirler.
Etrafimizda goriip gorebilecegimiz her seyde her an belirebilirler, her han her sey olup
karsimiza ¢ikabilirler. Bin bir maskenin ardina gizlenen bu ecinniler biiyii, sihir giicline
sahiptirler. Bu biiyli giicli lizerinden hem goriinen her sey hem de kendileri iizerinde
doniistiiriicii bir gilice sahip oluglar1 onlara kars1 her an tetikte olusu gerekli kilmaktadir.
Insan olarak oldugumuz seyin disina ¢ikmadigimz siirece, yani basit bir tekanlamlilik
[apaciklik] icinde yasamda hiikiim siird{igiimiiz siirece, tamamiyla daimonlarin insafina
kalmis durumdayiz (Fink, 2015, s. 150), tabi eski donemde olsaydik. Bu noktada
sorulmast gereken sorular sunlar olabilir; Mademki her an bir agagta, bir bulutta, bir
nehir suyunda bulunur durumdalar o halde neden biitiin bunlarda durmuyoruz? Bizi
biitlin bunlarda biiyiilii bir giicii aramaya iten sey ne? Yasam sahasinda biteviye bir
mutluluk ve esenlik ani i¢inde siiriip gitmenin rahatligin1 yasamak yerine bu korku
aninin viicut buldugu daimonik diisiince nereden kaynaklanmaktadir?

Burada daimonik diigiincenin temelinde onemli bir etkiye sahip olan insanin
Olimii hadisesi karsimiza ¢ikmaktadir. Karakteristik 6zellikleriyle 6n planda olan ve
taninan biri 6ldiigiinde “6liim iizerinden ulu-ve-iirkiing bir seye doniisiir” (Fink, 2015, s.

150). Olen kisi akilsal semamizda tam olarak adlandiramadigimz  ve
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aciklayamadigimiz bir alana intikal eder. Cansiz ve cisimsiz olana giden bizce yine de
bir hi¢ olarak isim slirmez; o ardinda kendisini sevmis olanlarin onu her hatirlayisinda
kalplerinde hissedilen bir bosluk birakir (Fink, 2015, s. 150). Olen kisi kalanlarin
riiyalarinda bir varolus siirdiirmeye baslar. ilkelin ruh inanci animatistik bir karaktere
sahiptir. Daha dogrusu bahsettigimiz rilya durumu {izerinden bir sekil kazanan bir ruh
inanct. Rilya alemi tipki gercek yasam sahasi gibi bir olaylar ve durumlar alani gibi
isler. Kisi rityadayken bagkalariyla beraberdir, onlarla birlikte maceralar yasar, avlanir,
savasir vs. olagan giinlik yasantisina dair bircok eylemi riiyada da
gerceklestirebilmektedir. Ancak biitlin bunlar olup biterken kisi evinde, yataginda
uyumaktadir. “o halde, uyuyan kimseyi, kendi basina buyruk, istedigi gibi hareket
edebilen bir ‘sey’ terk etmektedir. Bu ise, uyuyanin biraz ugucu, biraz flu olan
benzerinden baska bir sey degildir; yani ruhudur” (Ornek, 1988, s. 24-25). Bu yénde bir
rilya goriisii iizerinden ilkelin dlmiis olana dair bir bilinci olusmaktadir. Olen biri hig
kipirtisiz yatmaktadir. Bunun nedeni ona hareket edebilme giicii veren seyin yani ruhun
artik orada olmayisidir. Riiyadaki kisa siireli terk edise kiyasla bu sonsuz bir terk
edistir. “ilkel insan, riiya ve 6liimiin disinda vizyon, kendinden ge¢me, atesli hastaliklar
gibi ruhsal ve fizyolojik yasantilarla da ruh kavramina varmis, bunu bedenden ayri ve
canli bir ilke olarak tasarimlamustir” (Ornek, 1988, s. 25). Edward B. Tylor Primitive
Culture(1917)’de ilkellerin bu bahsettigimiz diisiince lizerinden dogada bulunan her
seyi canltymis gibi tasavvur ettiklerini ve bdylece animistik diinya tasariminin giderek
animatistik bir diinya goriisiine evrildigini ifade etmektedir (Ornek, 1988, s. 25). Iki
tasarim arasindaki fark ilkinde bir ruh inancinin varligi digerindeyse insanda tipki bir
cocuk gibi etrafim1 ve dogay1 dolduran her seyin canli oldugu diisiincesinin varhigidir
(Ornek, 1988, s. 25). ilkellerdeki bu dlenlerin dldiikten sonra da birer ruh olarak yasam
sahasinda varlik stirdiirdiikleri inanci birgok dogaiistii varliga dair inancin temelini
olusturmaktadir. Bu da bizi yine daimon inancina gotiirmektedir. Ancak bu bakis agisi
yine de daimonlara dair inancin tamamen bu temelden ¢iktig1 anlamina gelmemektedir,
bu sadece bir yoniiyle ortaya ¢ikan bir alternatif agiklamadir.

Daimonlar iyi de olabilirler kotii de, bu ylizden insanlar bir siire sonra bu ayrim
tizerinden onlara nasil yaklasabileceklerine dair bir takim tasarimlarda bulunabilme
sansina sahiptir, ¢iinkii gormezden gelme gibi bir sanslar1 yoktur. Iyi de olsa kotii de
olsa aym giicte ve tehlikelidirler. Arkaik insan iyi olan ecinnilerle bir ittifak kurarak
kotii olanlarla bir miicadele i¢ine girdiklerinde bir avantaj saglayabilirler, bu yiizden de

“arkaik insan iyi bir yasam siirerek ve daha da Onemlisi fedakarlik, dua ve diger
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ritiielleri gerceklestirerek ilkini ‘etkilemeye' calismahidir” (Haldk, 2015, s. 405).
“Daimon inanci, ¢esitli yontemleri olan bir sifa pratigine doniisiir. Bu gelisim ¢izgisi
icinde -sik¢a sdylendigi gibi- bir saflasma gergeklesir: daimon inancinin esas tanrilar
inancina yiikselmesi, hatta sonucta monoteizme yiikselmesi gerceklesir” (Fink, 2015, s.
157). Diger yandan da bu ruhlara is ve savasla yaklasmay1 bagsaramayan arkaik insan
baska kiliklara girip kendini gizleyerek insan olarak sahip oldugu varolussal
tekanlamliligin1  birakip maskenin ¢ok anlamliligina siginarak ‘“-oynayan olarak
daimonik giice istirak etmek ve bizzat biiyliciiye donligmekle- insan-iistii gliglerle daha

farkli, daha siki, tehlikeli ve de heyecan verici bir irtibat kurar” (Fink, 2015, s. 150).

3.2.3. Maskenin Biiyiisii - Kiiltsel Oyunun Bir Maske Olusu

“Belirme ile kaybolus arasindaki karsit iliski, (var) olan her seye hakimdir. Bu
iligki, insanlarin daimonlarla iletisiminde bariz bir bi¢imde gosterir kendisini” (Fink,
2015, s. 159). Daimonlar her an her seyin i¢inde belirebilirler, istedikleri sekle
biiriinerek. Insan giinliik olagan yasaminda oldugu seyi siirdiirdiigii siirece bu
ecinnilerin kargisina ¢ikma cesareti gosteremez, tam anlamiyla onlarin insafina
kalmustir ve ayn1 zamanda ne zaman nasil gelecegi bilinmeyen gazabina. Insanin onlara
kars1 kullanabilecegi yegine sey kendini kamufle edebilme yetenegidir. insan da
daimon da maskeyi kullanir, ancak ikisinin maskeyi kullanis1 farkli bir tarzda ortaya
cikmaktadir; “Bir daimon herhangi bir seyi maske olarak kullanabilir. Bir boga, kugu
veya yagmur olarak belirebilir ve diinyali kadinlart ayartabilir - tipki vaktiyle Zeus'un
yaptig1 gibi. Fakat onun kendince ne oldugunu higbir 6liimli géz géremez, megerki:
Semele gibi dliiyor olsun” (Fink, 2015, s. 159). Insanin gizlenmesi ise kismidir.
Kendisi olmaya devam eder ve sadece onu &rten bir maske vardir. Insan1 maskesinden
ayirt edebiliriz, ¢linkii o hala insanin iizerinde duran bir aksesuar gibidir. Ve bu haliyle
insan ¢ift anlami bir goriiniime sahip olmus olur. Fink, burada maskeyi salt bir suret
veya bir kopya, bir taklit unsuru olarak ele almak isteyecek bir goriisten uzak durulmasi
gerekecegini ifade eder, ¢iinkii “insani maskenin temel maksadi, hemcinslerimize bir
seyler yutturmak, olmadigimiz bir sey gibi gériinmeye ¢alismak degildir. Insan kendisi
adina ¢esitlilik kazanmak, maske sayesinde daimonik olanin sihirli evrenine girmek ve
daimonlarin inanilmaz doniisiim giicline biraz olsun katilmak istemektedir” (Fink, 2015,
s. 159-60). Maskeleme yoluyla birey mensubu oldugu toplulugun iyiligi ve esenligi i¢in
biiylilenmeye, daimonlarin anlasilmaz doniistiiriicii giicline dahil olmaya ve yasamin

kaginilmaz duraganligini ve katiligini bozmaya ciiret eder (Alvis, 2019, s. 109). Insanin
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ortaya koydugu bu maske-oyunu onun daimonlarla yilizlesmesine imkan saglar, dost
olduklartyla ittifak kurup kétii olanlarin1 kovma sansi vardir artik. Ancak burada 6nemli
olan bu ittifak ya da {istesinden gelebilme durumu degildir, daha ¢ok insanin bu
maskeleme yoluyla sahip oldugu sihir giicii sayesinde varolusunun tekanlamliliginin
disina ¢ikarak ¢ok anlamli bir varolusa sahip olabilmesidir, arkaigin bakis agisindan
daimonik olani {irkiiten sey budur. “Bu maskeleme kisiyi oyun yoluyla insaniistii ya da
seytani seviyeye yikseltir” (Alvis, 2019, s. 110). Arkaik insanin bu gizlenisi bir
eglence, maskeli bir senlik olarak algilanmamakta, aksine daimonlara kars1 tehlikeli bir
meydan okuma olarak anlasilmaktadir, iistelik bu gizlenme edimi herkese agik bir
sekilde gerceklesmemektedir, bunu deneyimleme sansi sadece konuya hakim olan
biiylicii rahip ve biiylicii hekimlere/sifacilara aittir (Fink, 2015, s. 160). Burada
vurgulanmasi gereken husus su; “kiilt en 6zgilin hakikate ve gerceklige, yanilsamaya
degil, ‘gercekten gergek’e ulagmanin bir yoludur” (Alvis, 2019, s. 110). Maskeli saman
kullandig1 maskeyle hehangi bir Tanriy1 veya daimonu temsil etmemektedir, ancak
onlarin insanlar iizerindeki edimlerini ortaya koymaktadir ve bu nedenle de, “kiilt oyun
bireysel bir gercekligin asagi bir temsili degil, daha 6nemli bir gergekligin semboliidiir”
(Halak, 2015, s. 401).

Gergekte sihirli bir dogas1 olmayan bir isi olan insanin {iretiginde sihirsel bir
unsur bulunmaktadir; oyuncaginda, maskesinde. Bu nedenle de kiiltsel bir cagrinin veya
biiyiiniin ritliel aksesuar1 formuna biiriinmiis “maske ile elde edilen ‘gdriiniis’tin 6zgiil
‘gercekdisilik’in1  aslen aldatma efekti olarak degil, sihir olarak, biiyii olarak
anlamalhidir” (Fink, 2015, s. 160). Ancak maske bir oyuncak degildir. Maske oynanilan
bir sey de degildir. Maskenin i¢inde bir oyun meydana gelir. Bir cocugun oynadigi tahta
at1 lizerinden Fink’in yaptig1 aciklamaya baktigimizda “tahta sey, kapali bir oyun
diinyas1 baglaminda kurgulanmig bir ig¢yliz/mahiyet elde ettigi kadariyla oyuncaga
doniisiir” (Fink, 2015, s. 165) demektedir. Onceden verdigimiz bir drnekte de bir
cocugun uzun bir sopay1 at olarak kullanisinda da bu sopa oyuncak halini alabiliyordu.
Kullanilan nesne ile gocugun hayalinde onu canlandirdigi hali arasindaki benzerlik
sadece onun o nesne ile kendini bagka tirlii bir role biirlindiirmesini
kolaylastirmaktadir. Tam benzerlik burada zorunlu degildir.

Arkaik insanin daimonlara karsi kullandigi maske kiilt oyunun hareket alanim
acar, onun i¢inde kendisini gizlemesi oyunu baslatir, ancak bu oyun trkiitiicii, tehlikeli
ve korkung bir ciddiyete sahiptir, ¢linkii gizlenmeyle ¢iftanlamli bir varolusa sahip olan

insan ayni zamanda daimon benzeri bir gii¢ haline de gelmektedir (Fink, 2015, s. 165).
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Maske meydana gelecek olan sihirli durumun bir araci degildir, maske bizzat sihirli
olan seyin kendisidir, ancak maske kendi basina sahip oldugu giigten daha {istlin bir
giice bir insan tarafindan takili oldugu durumda sahip olabilir (Fink, 2015, s. 166).
Biiyiicii bir hekim, saman maskeyi taktiginda ve ritlielini gergeklestirmesi i¢in ona
yardimc1 olacak kigileri etrafina toplayip ritiielini gerceklestirip bir dansgiya
doniistiiglinde, insanlar daimonlarla yiizlesme cesareti gdstermeye baglarlar. Yagamin
siradan olagan akisinda daimonlara karsi savunmasiz olan arkaik insan samanin bu
ritlieli dolayisiyla daimonlarin insaniistii giicline erisme sansina sahip olmaktadir.
Herkes maskenin ardindaki kisinin kim oldugunu bilmektedir. Maskeli hekim, saman
soydaglar1 tarafindan daimonlardan biri olarak algilanmadig1 gibi kendisinin maskenin
asil hakikati olmadigii da bilmektedirler (Fink, 2015, s. 166). Onlara gore maskenin
esas hakikati “daimonik ¢okanlamliliktir” (Fink, 2015, s. 166). Bu bizim bir maddeye
verdigimiz bir sekille estetik bir unsurun ortaya ¢ikmasi gibi bir tiir is efekti degildir, bu
bakimdan maske hicbir sekilde ne onu takan kisiye ait bir ¢cokanlamliligi yaratma
aracidir ne de sihirsel bir gii¢ liretme aracidir (Fink, 2015, s. 166), ¢iinkii maske
kullanildiginda bizzat biitlin bunlardir. Kiiltsel unsuru ayni zamanda Kkiiltliin
aksesuarlariin iretilisini kapsayan siirecler de igermektedir, bu nedenle maskenin
iretilisi stireci de gizli bilgiye uygun bir sekilde gergeklestirilen kiiltsel bir eylemdir
(Fink, 2015, s. 166). Bu faaliyet iizerinden maske-sihrinin geri maskenin iretilisine
1s1masi giindelik siradan teknik eylemin “kiilt-nesnelerini {ireten, kutsal/sakral teknige”
doniigmesini saglamaktadir (Fink, 2015, s. 166).

Maskelenmeyle ortaya cikan sihirli giiclin kendisi, samanin mensup oldugu
kabilenin 6znelerarasi ortaminin tiim kritik yonlerinin yogunlagmis oldugu bir gerceklik
boliimii, icinde kabilenin yasadigi diinyanin bir semboliidiir (Haldk, 2015, s. 406). Bu
nedenle maskelenen birinin oldugu gerceginin kavranmis olmasi daha 6nemli bir
gercegin semboliinli ana getirisin temel eylemiyle ortiismektedir; maskeleme yoluyla
daimonik bir gilice sahip olarak, biiylicii hekim, soydaglarinin varolussal
cokanlamliligin1 ana getirir ve bdylece goriinlir hale gelen biitliniin elle tutulur bir
pargasi haline gelir (Halak, 2015, s. 406). Fink parca ile biitiin arasindaki iliskiyi su
sekilde ifade eder;

Parca ile biitlin arasinda adeta gizemli bir uyum hiikiim siirer. Biitiin, pargaya geri 1sir/yansir ve
kendisini par¢a i¢inde ifade eder, kirilarak da olsa. Biitiin'iin 15181 parcaya diiger, parga biitiin

tarafindan "tamamlanir [biitiinlenir]". Totum, "in parte"dir. Biitiin'ii resmetmeksizin biitin't
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sembolik olarak temsil ediyor olmalar1 asla her seyde veya her eylemde gerceklesmez. Biitiin, her

tiirlii resmedis olanaginin tizerindedir, fakat sembolik figiirde temsil edilebilir (Fink, 2015, s. 168).

Parca ile biitiin arasindaki iliskiyi aciga c¢ikaran gizli bir anahtara sahipmis gibi
goriinen biiylicli hekim, saman, varligin ve yaradilisin kdkenine dair, kozmogoniye dair
mitsel bilgiye, bir hastay1 nasil iyilestirecegine dair bilgiye ve onlar1 sembolize eden el
kol hareketlerine dair bilgiye sahiptir, aksi durumda herhangi bir ritiieli veya sifa
pratigini gerceklestirmeleri s6z konusu degildir. Bu bilgisiyle biiyiicii hekim “biitiin ile
parga arasindaki benzerliklerde bulunan gizli mahiyetleri/i¢yiizleri taniyor ve bunlara
ritiiel anlamda nasil muamele etmesi gerektigini biliyor; sihirli bir sanatin icracisi haline
geliyor” (Fink, 2015, s. 168). Mircea Eliade Mitlerin Ozellikleri isimli galismasinda bir
hastanin tedavisi sirasinda biiyiicli hekimin gercgeklestirdigi bir sifa pratigini anlatirken
onun bir yandan sarki sdylerken diger yandan kum iizerine yaradilisin farkli evrelerini,
Tanrilar, atalar ve insanlarin mitsel Oykiisiinii simgeleyen bir takim ¢izimler yaptigini
ifade etmektedir (Eliade, 2001, s. 41). Bu ritlerde biiyiicii hekim sarkilarda sdyledigi ve
ayn1 zamanda gorsellestirdigi mitsel olaylar1 tekrar ana getirerek hastanin sdylenen
sarkilar ve kum {izerine ¢izilen resimlerle biiyiilenmesini ve bdylece din-digi zamanin
disina itilmesini saglar (Eliade, 2001, s. 41). Boylece biiyiicii hekimin gergeklestirdigi
eylemlerde bilingsizce bir is gordiigiinii sdylemek yanlis olacaktir. Bu ornekte de
gordiigiimiiz gibi yapilan ritliellerde ortaya konan en ufak bir edimin bile bir anlami ve
temsil ettigi bir biitiin vardir. Ciinkii biitiin bunlarin temel bir amac1 vardir, varolugsal
cokanlamlilig1 yakalamasi ve ana getirisinin yaninda rahibin sihir pratigi insan
cabasinin ortaya koydugu sinirli yagam alanini daimonlara doga gii¢lerine kars1 giivence
altina almaktadir. “Rit'in ¢ogu hareketi biitiin insani seyleri daimonik etkimenin
Ustiinliigiine, 1iyi giiclerin iltifatina ve koti giliclerin savusturulmasina iade etme
anlamina sahiptir” (Fink, 2015, s. 168).

Cogu cocuk oyununda mitsel doneme ait kiilt oyunlarina benzer oyunlarin izini
bulmak miimkiin. Cocuklugumdan hatirladigim sey yilin kurak ve kavurucu sicaklarin
oldugu zamanlarinda biz ¢ocuklarin yaptig1 bezden, birkag tahta ¢ubuktan yaptigimiz
bir bebegi iki kolundan ayri ayri tutarak kapi1 kapi dolastirip insanlardan onu
1slatmalarimi isteme seklinde gerceklestirdigimiz bir oyun vardi. inandigimiz sey bu
bebek ne kadar ¢ok islatilirsa aymi sekilde yagmur yagacagi ve bizim de yagan
yagmurun altinda ayni sekilde 1slanip bunun keyfini ¢ikaracagimizdi. Arkaik insanin

buna benzer, asil sihir eylemleri bulunmaktadir. Bu sihir eylemleri Fink’in ifadesiyle



102

“kiilt'te su ana kadar agiklanmis olan seylerin Otesine tasan - ve sembolik benzerligin
anlam yapisinin da daha keskin bir bigcimde 6ne ¢iktig1 - bir anlamlilik tasiyan essiz”
(Fink, 2015, s. 169) eylemlerdir. Maori’leri tekrar hatirlayalim; dogaya bir yon tayin
etmek adina ve nasil igleyecegine dair bir takim ritiiel eylemler gerceklestiriyorlardi.
Arkaik donem insanlarinin doganin nimetlerinden ve bereketinden yararlanamadigi
kurak donemlerde biiyiicii hekim gelenek dahilinde kutsadigi suyu topraga dokerek
goklerden inecek olan yagmurun kurak topraklar i¢in tasiyor oldugu degeri ve bereketi
temsil etmek adina sergiledigi eylemlerde - nasil ki biitiin parg¢a i¢inde sembolik olarak
tekrarlanabiliyorsa par¢adan biitiine dogru bir etkilesim de olabilecegi igin - biiylicii
hekim dogadaki durum i¢in bu yonde bir tersine ¢evirtmeye ciiret eder (Fink, 2015, s.
169). Biiyiici hekimin bu ediminde varolan durum iizerinden “egemen daimonlari,
kendi yaptigim biiylik 6l¢ekte tekrarlayip yagmur yagdirmaya zorlamaktadir. Pek ¢ok
ilkel halkin sihir pratiginin temelinde iste bu baslangi¢ sihri [ilk sihir] tasarimi yatar”
(Fink, 2015, s. 169). Anlayacagimiz gibi, biitliniin 15181 sonlu parcanin iizerine
diistiigiinde, bu sonlu parcanin seviyesinde meydana gelen eylem, biitiiniin seviyesinde
gerceklesen olaylari ¢evirtme giiciine sahip olabilir. Bu yiizden “uygun ritiiel eylemlerle
dogrulanirsa, parga ve biitiin arasindaki iliski, arkaik insanin glinliik yagamini insaniistii
boyutla iliskilendirir” (Haldk, 2015, s. 406). Onceden 6ne siirdiigiimiiz gibi kutsal olanla
sekiiler olan arasindaki ayrim ¢izgisi kesin bir sekilde sabitlenmemektedir. Ritiiel eylem
yoluyla pratikte sosyal grubun refahinin ve sekiiler alanin giivence altina alinmasi
kutsalin temsili lizerinden saglanmig bulunmaktadir. “Biiyiilii kiilt temsilinin gercek-
olmayan karakteri, daha kesin, daha hakiki bir gercekligin ilerleme yeridir: her seye
giicti yeten giiclerin gercgekligi” (Halak, 2015, s. 406; Fink, 1960, s. 174). Dolayisiyla
Platoncu metafizik anlayisin one siirdiigiiniin aksine hayali “gercekdisi” boyut
(Unwirkliche), daha yiiksek bir gercekligin yeri olur. Fink'e gore, bu anlayis ayrica
'ger¢ek anlamda' gergeklige giden yolu acar (Halak, 2015, s. 406; Fink, 1960, s. 175).

Bu husus i¢in Fink, 6nemli bir vurguda bulunur;

Diinya asla varlik giiciiniin derece merdiveninde tek bir gerceklik veyahut da en yiiksek gergeklik
degildir, fakat neticede her seyi kapsayicit gercekliktir, dokuma'dir [Gewirk]. Diinyanin
dokumasinda her sonlu-varolan'in yeri ve siiresi vardir, dogusu ve batist vardir - edilmis ve yok

edilmistir (Fink, 2015, s. 174).

Bu yiizden de kiilt oyun anlayis1 bir yandan oyun benzeri karakterlerinde insaniistii

giicleri kismen agiga cikarabiliyorken diger yandan da onlar1 sadece daimonlarin ve
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Tanrilarin bir oyunu olarak yorumladigi i¢in 6rtmiis oluyor (Halak, 2015, s. 406). Fink,
bahsedilen 6rtmenin bertaraf edilmesi gereken bir kusur olarak anlagilmamasi gerektigi
konusunda uyarida bulunur; “gecerli olgu baglamimin hakiki igyiiziine erismek ig¢in
ortadan kaldirilmas1 gereken bir onyargi degildir” (Fink, 2015, s. 151). Smirh kiilt
temsili alami ile tanrilarin yari-sinirsiz varhi@i arasindaki iliski, Fink'e gore hala iki

varlik arasindaki bir iliski, diinya i¢indeki ontik bir iliskidir (Halak, 2015, s. 406).

3.2.4. Arkaik Tanr1 Tasarim ve insanin Tanr1 Karsisindaki Durumu
“Herakleitos'a gore tanrinin hiikiim siirmesi <insanlarin> biiyiik bir bolimii
tarafindan anlagilmamistir, ¢linkii boyle bir seyi akillar1 almamaktadir” (Capelle, 1994,
s. 133; Herakleitos fr. 86) ve o Tanrinin hiikiim siliren diinyay1 insandan saklayip
bozmasini, 52. fragmaninda vurguladig: haliyle anlamaktadir; bir oyun olarak. Diinya-
ici varliklar olarak insanin ve Tanr1’nin hiikiim siiriisii ontolojik ac¢idan bir¢ok farkliligi
icermektedir. insanlar ve Tanrilar bu diinya-i¢i oluslarinda, diinya-da-oluslarina ilgili
olmalar1 dolayisiyla diinya-i¢i diger tiim seylerden farklilasmaktadirlar (Fink, 2015, s.
151), ancak insanda farkli olan sey bu bilmenin, sonlulugu ve fani olusu, yani biitiin bir
varolusunun 6liime hitam olusuyla ve bunun bilinciyle sarsilmis olmasidir. Insanlar
Olimli oluslarin1 ve genel olarak sonlu dogalarini bildikleri i¢in, kendi sonlu
varoluglarin1 tehlikeye atan bir gii¢ olarak onlar kucaklayan c¢ok gii¢lii diinyay1 her
zaman bir sekilde anlarlar ve insandaki bu anlama, Fink’in siirekli olarak tekrarladigi
emek, miicadele ve ask/sevgiyle, bir biitiin olarak diinya referanslarinin iginde,
varoluslarinin temel fenomenleriyle, meydana gelmektedir (Halak, 2015, s. 408).
Hayvan da diinya-i¢idir, ancak o bu diinya-i¢i olusunu kavrayamaz, sadece yasar; bu
nedenle insanin bildigi gibi 6limii, sevgiyi, calismay1 ve hiikkmetmeyi bilmez (Fink,
2015, s. 152). Tanrilar1 biz insanlardan ayiran sey biitiin bir varlig1 hem biitliniinde hem
de parcasinda zahmetsiz bir berraklikta goriiyor oluslari, bizden daha iyi bilen bilgileri
veya meydana getiristeki daha biiylik giiclerinden ziyade bizim bildigimiz gibi Sliimii
bilmiyor oluslari, 6liimsiiz oluslaridir (Fink, 2015, s. 152). Buna karsin insanin ortaya
koydugu her seyin sonlu bir dogasi vardir. Insanin yaptig1 her seye oliimiin golgesi
diiser. “Ve eger halklarin mitleri tanrilarin Sliimiinden séz ediyorsa, o zaman, bu,
kendisini dirilisin izledigi bir 6liimdiir; gergek, kesin bir 6liim degildir” (Fink, 2015, s.
152). Mitolojide Dionysos’un dogumuyla ilgili iki sdylence bulunmaktadir. Bunlarin
ilki herkesin bildigi gibi onun Zeus’un asik oldugu bir 6liimlii olan Semele’nin oglu

olarak ilk kez diinyaya geldigidir. Ikinci sdylencede anlatilan ise onun Zeus ve
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Persephone’nun oglu oldugu ve isminin Zagreus oldugudur. Zagreus diinyaya
geldiginde boynuzlar1 vardir ve basinda yilanlarin tacini tagimaktadir (Sears, 2019, s.
117). Ancak bu sdylencede anlatildigina gore Hera Zagreus’tan nefret eder ve ¢cocugu
kacirip onu yok etmeleri i¢in Titanlara teslim eder. Zagreus her ne kadar gesitli
hayvanlarin kiligia girip onlardan kagmaya caligsa da yakalanir ve Titanlar tarafindan
kalbi hari¢ tiim organlar1 yenilir (Sears, 2019, s. 117). Athena Zagreus’tan kalan kalbi
calarak Zeus’a verir, Zeus da kalbi Semele’ye yemesi i¢in verir, kalbi yiyen Semele
cocuga hamile kalir ve bdylece ¢cocuk Dionysos adini alarak ikinci kez diinyaya gelir
(Sears, 2019, s. 117). Joseph Campbell kalbi yiyip Dionysosu diinyaya getirenin
Zeus’un kendisi oldugunu aktarir (Campbell, 2019, s. 110). Ik sdylencede de ikinci
sOylencenin ilk halinde Semele’den dogmasinda ve Campbell eklemesinde Zeus’tan
dogmasinda da Dionysos ikinci kez dogandir.

Tanrilar da diinyay1 anlarlar, ancak yaptiklar her sey Sliimsiizligiin izini tasidigi
icin, calismalari, sevmeleri ya da kendilerini yonetmeleri gerekmez - sadece oyun olarak
insanlarla oynarlar (Haldk, 2015, s. 408; Fink 1960, 149). Tanrilar i¢in bakildiginda her
sey zahmetsiz ve kolay bir haldedir; yaratmalari, hiikiim siirmeleri, asklar1 ve savaslari,
biitlin bunlar onlar i¢in daha ¢ok bir tir vakit gegirme, bir oyun biciminde
gerceklesmektedir (Fink, 2015, s. 152). Tanrilarla insanlar arasindaki iliskiyi oyun
metaforu iizerinden ele alisin nedeni onlarin insanlar {izerindeki sinirsiz giiclinii ve bu
giicli ne yonde kullandiklarina dair bakisi ortaya koymaktir. Ciinkii bu bakis insanlari
Tanrilarin kendileriyle oynadigi birer oyuncak olarak gormektedir. Peki, oyuncakla
nasil bir iletisim/iliski kurulur? insan acisindan ele alindiginda, oyuncaklarin ¢ok ¢esitli
olmasindan ziyade iletisimin icra karakterindeki gesitlilikten dolay1 bu iliskinin ¢ok
cesitli oldugunu sdyleyebiliyoruz (Fink, 2015, s. 175). Herhangi bir seye bu yonde bir
iligki {izerinden yaklasma konusunda oOzgiir oldugumuzu soOyleyebiliriz. “Oyun-
kullaninminin ~ [Spielgebrauch] seylerle alakasi, Ornegin, yarar-kullaniminin
[Nutzungsgebrauch] seylerle alakasindan ¢ok farklidir - daha mesafeli, daha ¢oziilmiis,
daha ozgiirdiir” (Fink, 2015, s. 175). Bir seyi fayda giidiisiiyle tirettigimizde o seyin
karakteristik yapisi tarafindan kontrol ediliriz. Onu kullanmak konusunda daha dikkatli
oluruz, keyfi bir muamelede bulunmayiz, rasyonel ve idareli/ekonomik bir yaklagimla
muamele ederiz. Insanin “calismasi ¢ogu kez ‘madde-kosullu’dur” (Fink, 2015, s. 175).
Oyuncaklarla iliskisi agisindan bdylesine bir bagimlilik s6z konusu degildir. Daha
Ozgirdiir; hem oyuncagin ne tiirden bir formu olmasi gerektigi konusunda hem de

onunla nasil oynadig1 konusunda. Oyun oynayan insan bir oyuncaga “somut olarak
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nesnel sekle doniismemis olan her seyi fantezisi sayesinde diledigi zaman ilave edebilir.
Oyun, oyun malzemesine yonelik bu kayitsizlik tarafindan, 6zgiir bagimsizlik tarafindan
rralanmaktadir” (Fink, 2015, s. 176).

Insanlarin Tanrilarin birer oyuncagi oldugu vurgusu, Tanrilarin eylemlerindeki
Ozgiir olusu ifade etmektedir. Onlarin insanlarin yararlar1 i¢in baktiklar1 hayvanlara
aldiris ettikleri kadar bile insanlara aldiris etmeleri gerekmez. Bu konuda baglayici
hicbir kistas yoktur onlar i¢in. “onlar, var olabilmek i¢in, insanlarin hayvan ve bitkilerin
besinine ihtiya¢ duymasi gibi ihtiya¢ duymazlar insanlara” (Fink, 2015, s. 176). Fink,
arkaik Tanr1 tasarimin temelinde, ortaya koydugumuz oyun metaforunun Tanrilarin
eylemleri i¢in kullanilisinda bir c¢iftanlamliligin barindigin1 ifade etmektedir (Fink,
2015, s. 177).

Insani oyunun icra karakteri oyuncaga yonelik iki tiirlii tutumu icermektedir;
insanin oyuncaga yonelik keyfiligi ve 6zgiir olusu bir siireklilige sahip degildir; “oyun
sirasinda kendi ‘basina buyruklugumuz’dan emin oldugumuzda, yasanti sirasinda diigsel
tiretisimimizin hareket/oyun alanin1 zevkle Olctiigiimiizde ozellikle sahiptir” (Fink,
2015, s. 177). Oyun diinyas1 alaninda oyuncak en savunmasiz haliyle karsimizda
durmaktadir; bizler de ona canimizin istedigini yapmakta 6zgiiriiz; “kendisine nesnel
acidan yiikleyemeyecegimiz seyi, fantezi kabilinden anlam olarak istedigimiz zaman
atfedebiliriz” (Fink, 2015, s. 177). Bu noktada insani oyunla Tanri’nin oyununda bir
benzerlik yerine insani oyundaki oyuncak ve Tanri’nin oyunundaki insanin durumu
arasindaki benzerlige vurgu yapilabilir. Tanrilarin oyununda kendi oyunumuzdaki bir
oyuncakla aym kadere tutuldugumuzu bilmemiz “teslim olmuslugumuzun keskin
bilincidir” (Fink, 2015, s. 177). Bu bakimdan insanin tanrisalin karsisindaki durumunu
bir oyuncak olusu iizerinden betimlemek bir irade problemini de dogurmaktadir. Buna
gore onlara karsi insanin higbir ¢abasinin bir anlami yoktur. “Oyun metaforu tanrisal
varlig1 her seyden once kesinlikli {istiinliigii icinde 1ralar” (Fink, 2015, s. 177). Ancak
oyuncakla kurulan farkl tiirden ikinci bir iletisim sekli daha vardir; bir yandan 6zgiir
olmanin ve keyfi olusun egemen olmadigi, oyunu icra eden kisinin kendisini tamamen
oynadigr oyunun hakimi olarak gdérmedigi bir iletisim durumu (Fink, 2015, s. 177),
diger yandan da oyuna gomiilme, oyun tarafindan manipiile edildigi bir durum soz
konusudur. “Bu tiirden bir oyun icrasinda, oyuncu, oyuncagina karsi, hakimin mesafeli
egemen durusu igerisinde durmaz, daha ziyade oyuncag: tarafindan sersemletilmis,
biiylilenmis ve adeta baglanmistir” (Fink, 2015, s. 177). Birer oyuncak olarak

mevcudiyet kazanabildigimiz Tanrilarin oyunu bir “6zgiirlilk oyunu” olarak 6niimiizde
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sahnelenir (Fink, 2015, s. 177). Ancak bu bakimdan bile insanlara ihtiyag¢lar1 oldugunu
sOyleyemeyiz. “Tanrilarin hiikiim siiriisii yalnizca baz1 mitlerde, kendilerini dahi etki
altina alan bir oyun tarafindan biiyiilenmislik olarak anlasilir - dolayisiyla, tanrilarin
dahi heniiz birer oyuncak oldugu daha da asli bir oyuna atifta bulunulur” (Fink, 2015, s.
178).

Tanrilarin 6zgiir oyunu neselidir ve insanin kiilt oyunu tanrilarin egemenligini
hiikiim siirlis veya is olarak, zahmetsiz bir egemenlik veya zahmetsiz bir miicadele
olarak salt bir oyun ediminde ana getirmez; tanrisal yasayisi “icra-karakteri ydliniinden
bir oyun oynama olarak yorumlar” (Fink, 2015, s. 186). Fink bu noktada “sorumluluk
dis1” bir eylem pratigi i¢inde yasam siiren Tanrilarin oyununa Nietzsche’ci bir

yaklagimla vurguda bulunur;

Bu oyunbaz tanrisal-yasam, bir oyun olarak, kendisinin diginda kalan amaglara sahip degildir - bu
yasam yalnizca dahili amaglari bilir ki, tanrilar bu amaglart belirledikleri gibi ayni rahatlikla
ortadan da kaldirabilmektedir. Onlarin yaptiklari "sorumluluk-disi"dir, "iyinin ve kotiiniin
otesinde"dir -Nietzsche'nin Zerdiistii'yle konusmak gerekirse-, "kendiliginden dénen bir ¢ark"tir

(Fink, 2015, s. 186).

Herakleitos’un 62. fragmaninda ifade ettiginin bir tezahiirii olarak kiilt oyuna dair
bir kavrayis gelistirmek miimkiin olabilir mi? Insani oyun pratigi icinde bir bakima
tanrisalligi deneyimleme imkanina sahip olmaktadir birey. Ve belki de ayni sekilde
tanrilar da 6liimliiligi deneyimlemektedirler kendi oyunlarinda. Krell bu konuda s6yle
der; “Heidegger, oliime yakin bir yerde ikamet edenlerin, Herakleitos'un karanlik
sozlerinin (fr. 62) en parlak aydinlanmasin1 deneyimleyenlerin yalnizca oOliimliiler
oldugunu yazar, ancak ayni oyunda oliimsiizleri de igerir: ‘Oliimsiizler &liimli,
Olumliiler 6liimsiizdiir; birbirlerinin Oliimlerini yasarlar, yasamlarini oliirler’” (Krell,
1972, s. 81). Ancak yine Krell’e gore bdylesi bir yaklasim teolojinin yonelttigimiz
soruyu yanitlayacak bir dile sahip olmasini gerektirecektir, halihazirda sahip olmadig:
bir dile, “yalmiz Holderlin’in Hyperion’nun dili ve belki de Leonard Bernsteins’in
Kaddish’inin miizigi ve sozleri Herakleitos’un diisiincesine karsilik verebilir” (Krell,
1972, s. 81).

Arkaik kiiltiin oyun karakteri bir maske sihridir, ¢iinkii insan daimonik, varolugsal
cokanlamliliga, tanrisal olana maske yoluyla kendini gizleyerek varolugsal
tekanlamliligin1 yitirerek ulagsmaktadir. Biiyiici hekimin, samanin, rahibin sihir

edimlerini miimkiin kilan da bu daimonik olana gegistir. Bir tedavi ritlielinde
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anlattigimiz gibi “kiilt oyununda mitosun sahnede toplam-canlandirmasi olagelebilir;
senligin oyun toplulugunda tanrilarin, yari-tanrilarin, kahramanlarin ve yigitlerin tarihi
seyirlik hale gelebilir” (Fink, 2015, s. 178). Buna gore, sair-rahip, biiyiicli hekim veya
saman ritiiel oyunda tanrilar ve insanlar arasinda araci olarak, tanrilar1 ve insanlari bir
araya getirir, insanlar maske takan birinin oldugunu bilir, ancak onlarin goriisiinde, o
Tanr1’y1 oynayan degil bizzat Tanri’nin kendisidir; “Tanrilarin ve insanlarin bdyle bir
araya gelmesi senliktir ve senligin merkezi kiilttiir.” (Warnes, 2004, s. 16). Senlik
kiiltsel oyunun fgiincii bir adimi olarak karsimiza ¢ikar; ilki maske sihri olarak,
sonrasinda sihirli teknik olarak (Fink, 2015, s. 173). Arkaik senlik bir halk eglencesi
olmanin 6tesinde, insani yagamin, biitiin iligskilerinde daimonik olanin sihirli boyutuna
erismis gercekligidir; “o, insanin ilahlarin, kahramanlarin ve Oliilerin yakinliginm

hissettigi ve kendisini evrenin biitiin kutsayic1 ve korkung giiclerinin huzurunda bildigi

ritliel dramadir” (Fink, 2015, s. 24).

3.2.5. Kiiltsel Oyunun Felsefi A¢cidan Tasidigi Oneme Dair

Fink’in ifade ettigi gibi kiilt felsefeden daha eskidir (Fink, 2015, s. 143), ancak
felsefenin ritiiel oyunu incelemesi i¢in bagka nedenleri de vardir. Fink bu yonde bir
inceleme i¢in {i¢ neden ortaya koymaktadir; 1) Kutsal bir eylem olarak kiilt oyun arkaik
insanin i¢sel yasaminin 6ziine ulasabilmistir, bu nedenle “bdyle bir ritiiel, arkaik insan
icin higbir sekilde bir bos zaman etkinligi degildir, ancak hayatinin en ciddi isidir”
(Krell, 1972, s. 82). Kiilt oyun arkaik yasamin merkezini olusturmaktadir, bu bakimdan
kendini anlamasi ve yorumlamasinin esas icra-karakterini meydana getirmektedir.
Kuramsal olmaktan hala uzak kilgisal bir yapisi olan bu erken yasam “goziiyle ve
bedensel hareketiyle ‘anla’malidir kendi durumunun ne oldugunu - siddetli ve muazzam
giiclere nasil saliverildigini, nasil onlarin insafina terk edildigini, nasil insaniistii olana
‘bagl’ oldugunu” (Fink, 2015, s. 170). Kiilt oyun, kabilenin selameti, hayatta kalmas1
veya yok edilmesinin tehdini olusturan daimonik, insaniistii giiclere uyum saglamanin
yaninda (Krell, 1972, s. 82) esasen “kendisi, her seyden once, sihirli teknik anlaminda
eylemdir, daimonik kuvvetler bakimindan hem-tesir [istirak] ve aksi-tesir olarak
eylemdir” (Fink, 2015, s. 171). Arkaik zaman insani i¢in en Onemli teknik, insanin
daimonik olanla nasil iletisim kurdugu, iyi ruhlar1 koti ruhlardan nasil ayirabildigi, sifa
pratiklerini, hastalar1 nasil tedavi edebildigi ve lanetlerle nasil basa ¢ikabildigi bilgisine
sahip olmasi1 gereken biiyiicii-hekimin ve samanin eylemidir, bu bakimdan denilebilirki,

arkaik yasamdaki seylerin ve olaylarin anlami ritliel oyunun regeteleri tarafindan



108

belirlenmektedir (Krell, 1972, s. 82). Biitiin bunlara dair bilgisiyle biiyiicii-hekim,
saman, soydaslar1 arasinda yiiksek ve ayricalikli bir yere sahiptir; “gok ile yeri tanrilarla
insanlar1 birbirine bagliyor, beseri seyleri toptan ve acik¢a biitiin'lin ufkuna
yerlestiriyor” (Fink, 2015, s. 171). Insanin tarihsel seriiveni varolusunu “dolayli olarak”
elde ettigi salt bir ekonomik faaliyetle baslayip sekillenmemistir, yasamin anlamini
sorgulamaya ve yorumlamaya yonelik tinsel faaliyet, biiyiicii rahiplik edimi seklinde
kiilt fenomenin i¢inde belirmektedir (Fink, 2015, s. 171). Fink, “bilme”nin ilk halinin
torensel(rahipsel) oldugu ve kutsal olanla kagiilmasi gerekenin tabu’suyla Oriilii
oldugu vurgusunda bulunur (Fink, 2015, s. 171). “Bilen”ler “sirdaslar’dir; “temel
siirecleri, yani tanrilarin ve daimonlarin egemenligini, kurban ve yakarinin dogru
zamanini, ekinin ve hasadin, diigmanlara karsi askeri seferin dogru zamanini bilen
sirdaglar” (Fink, 2015, s. 171). Kiilt oyun bize oyunun aslinda rahat, eglenceli bir pratik
olmadigini, diistindliglimiizden daha ciddi oldugunu; ciddinin ciddisi oldugunu
gostermektedir. 2) Kiiltsel oyunda Platon’dan beri gelen oyun diinyasina ait “salt
gorilinlis” daha olumlu bir yon kazanir. Tanr1 maskesinin ardindaki gergegi bilmek,
insanin kendini gizleyisinde daimonik olanin ve tanrisal olanin ana gelisinin bilincinden
yoksun olmadigindan sembol karakterinin ortadan kalmasina veya varlik inaniginda
herhangi bir kirilmaya neden olmamaktadir (Fink, 2015, s. 172). Kiiltsel oyun,
ozellikle arkaik insan tarafindan her zaman, ilahi giiclerle ayni seviyeye yiikselmenin
veya onunla 6zdeslesmenin bir araci olarak yiikseltilmis bir gergeklik veya varlik olarak
goriilmektedir, yani mitsel yoniiyle oyun, metafizik yoniinden ¢ok daha biiyiik bir varlik
gliciine sahip olmaktadir (Spariosu, 1989, s. 130). Bir olayin sadece oynaniyor olusu,
hayali bir sahnede “belir’iyor olusu olaymn degeri acisindan bir kayba neden
olmamaktadir, “aksine: Sihirli temsil anlamindaki ‘gercekdisilik’, daha derin ve daha
hakiki olan esas bir gercekligin, yani her yerde etkili olan kuvvet ve giiclerin
gercekliginin olaganiistii ‘kirilma/cokiintii yeri’ne doniistir” (Fink, 2015, s. 172). Kiilt
oyunda oyunun gercekdisi karakteri, daha asli bir gerceklige ge¢is noktasi olarak
deneyimlenir (Alvis, 2019, s. 110). Boylece gergeklik kavrami ¢ok boyutlu bir derinlik
kazanmakta, “gercekdis1”, gergek-iistii’niin varlik alan1 haline gelmektedir (Fink, 2015,
s. 172). Fink, sembol kavramini kullanirken, siirsel olarak yaratici isaretlerin bir araya
getirilip i¢ ice gegmesinin bir sonucu olan, bir seyin bir diger seye belirli bir anlami
aktarmasimi kastetmektedir (Alvis, 2019, s. 99), bu yiizden kiilt oyun semboliginden
bahsedildiginde onun insanin Tanr1’yla iliskisi iizerine kaldig1 vurgulanmis olur (Fink,

2015, s. 172). 3) Semboligin burada iki varolan arasindaki iliskiyi temsil edisi kiiltsel
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oyunun olaganiistii anlamliliginin, felsefi agidan 6neminin ii¢lincii nedenidir. Ritiiel
oyunun, en asli gercekliginin gii¢leri daimonik ve tanrisal olan insaniistii kokenli
varliklardir (Krell, 1972, s. 82). Kiilt oyun, tanrisal olanin diinya-i¢i olan seyler
gerceklestiriyor olmasinin yaninda bunu ¢ogu kez bir oyun olarak yorumlamaktadir
(Fink, 2015, s. 173). Boylece kiilt oyunda en yiiksek gercekligin sihir paratigiyle ‘an’a
getirilisi, son derece gercek bir boyuta sahip olani insanin gozlerinin 6niine sermektedir
(Fink, 2015, s. 173). Felsefe de, asli bir gerceklik ile salt goriiniis arasindaki ayrim ve
en yiksek varlik formlar ile eylemlerin (techne) etkililigiyle ilgileniyor olusundan

dolayi kiilt oyunun semboligini gézardi edemez (Krell, 1972, s. 82).

3.3. 1Insan Varolusunun Diinya ile iliskisi ve Oyun Olarak Diinya

Fink, diinyanin aydinlanmasi (pur) ve diinyanin seyrine (pais paizon) dair bir
bakis agis1 kazanmak adma Herakleitos’a geri doner, ancak bu yonde bir bakis agisi
kazanmak insani oyun ile diinya oyununun karsilikli iligkisine ydnelmis olan bir
diisiinceyle miimkiin olabilir (Krell, 1972, s. 66). Fink, oyunu anlamak i¢in diinyay1
anlamamiz ve diinyay1 bir oyun olarak anlamamiz i¢in diinyaya dair ¢ok daha derin bir
icgorii kazanmamiz gerektigini 6ne siirer (Fink, 2015, s. 78) ve bu nedenle "oyun
lizerine arastirmasi, temel felsefi bir yaklasimin muamelesine tabi kilinmistir. Bu sorun,
insan ve diinya arasindaki iliskiyle ilgilidir” (Elden, 2008, s. 51). Catherine Homan,
Eugen Fink {izerinden bir temellendirmeye gittigi etik oyun anlayisinda Fink’in
goriislinliin Bat1 metafiziginin ve ¢agdas ahlak felsefesinin diinya kavramini goz ardi
ettigi yoniinde oldugunu vurgulamaktadir, ancak diger yandan Homan’a gére diinyanin
hatirlanmast durumu, daha ¢ok nesneler ve deneyimler icin salt bir kap veya cerceve
olarak diinyaya dair yanlis bir yoruma gétiirmektedir (Homan, 2013, s. 287). Bu

diinyay1 nesnel bir bakisla kavramaya gotiirmektedir, oysa

Diinya bir nesne degildir - olsa olsa, biitlin ydrelerin yoresi, biitiin mekanlarin mekani ve biitiin
zamanlarin zamanidir. Bizler her defasinda hep sinirhi bir kesiti goriiyoruz, 'biitiin'ii asla
gormilyoruz. Ve hemcinslerimizin bagka zaman ve mekanlara dair sahip olduklar bilgileri
edinerek tecriibe ettigimiz siireyi uzatip kendi yasanti alanimizi genisletsek bile, asla nesnel bir

diinya bilgisine ulasamayiz (Fink, 2015, s. 45).

Bu bakimdan Fink, diinyanin varligmin nesnel bir boyuttaki bir kavrayigin alaninda

bulunmadigini vurgular. Nitekim diinyay1 bu kavrayisi asan bir bakista tanimamiz veya
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kavrayabilmemiz acisindan Fink’e gore “insani erim smirhidir” (Fink, 2015, s. 45).
Fink, miimkiin olabilecek en biiyiik insani deneyimde bile diinyanin kendisini ortaya
koyamayasinin onun na-mevcudiyetiyle ilgili olabilecegini sdyler, ancak yine de ayni
vurguda olagelen her seyin birer deneyim nesnesi olmak gibi bir zorunluluga sahip
olamayacagini, bunun nedeninin sahip oldugumuz her bilginin esas kaynaginin deneyim
olamayacagini, bunun i¢in deneyimlemeden 6nce deneyimlenebilir olan hakkinda bir 6n
bilginin mevcut olmasi gerektigini belirtmektedir (Fink, 2015, s. 45).

Deneyimin olanaginin kosullarint Ar1 Usun Elestirisi’nde ortaya koyup aciklayan
Kant’ta “diinya” 6znel bir yap1 kazanmaktadir: “Tecriibenin gidisini idare etmek igin
yoksun kalamadigimiz, fakat asla gercek tecriibeye ‘doniistiiriip’ realize de
edemedigimiz ‘diizenleyici bir fikir’e” (Fink, 2015, s. 45). Salt maddeci bir diislincenin
tehlikelerine karsi diisiinen “kendimiz”i korumanin bir yolu olarak ar1 usun ilkeleri

tarafindan belirlenen bir ruh-6gretisine ihtiyacimiz oldugunu diisiinen Kant’a gore,

Ozdek uzaklastirilirsa bununla tiim diisiincenin, giderek diisiinen varliklarm varolusunun bile
ortadan kalkacagi tehlikesi Oylesine gecersizlesir ki, tersine, diisiinen 6zneyi uzaklastirdigimda
zorunlu olarak biitiin bir cisimsel diinyanin yitecegi agik¢a gosterilir, ¢linkii bu diinya 6znemizin
duyarligindaki goriingiiden ve onun tasarimlarinin bir kipinden baska bir sey degildir (Kant, 1993,

5. 207).

Bu nedenle denilebilir ki, zaman ve mekan kavramlar1 diisiinen benin alg1 yetisinin
Oznel bir bi¢imi olmasi gibi, diinya kavrami da zorunlu olarak, ancak higbir sekilde
deneyimde verili olmayan 6znel bir diisiincedir (Fink, 2015, s. 46). Fink bu a¢idan
Kant’in goriisiinde diinyanin varolan kaninin aksine biiyiik ve kudretli bir yapiya sahip
olmadigini ve insan ile diinya arasindaki iliskinin, basta da belirttigi gibi, iki varolan
arasindaki bir iliski olarak onaylanmadigini ifade etmektedir (Fink, 2015, s. 46). Insanin
evrenle iliskisinde, varligin biitiiniinii anlamaya dayali bir kavrayis insanin 6ziine ait bir
durum olarak kabul edildiginde ortaya ¢ikan bir gii¢liik vardir; giindelik yasamin i¢inde
boyle bir problemle karsilagsmanin yami sira felsefede de bu tiirden bir iligkiyi
tanimlayabilecek kavramlara sahip olmayisimiz (Fink, 2015, s. 46). Ancak bu
yoksunluk dile dayali bir durum olmaktan ziyade Fink’e gore, Bat1 felsefesi tarihinde
insan varolusunun diinya ile iliskisinin giderek insanin tanrilikla iligkisinin gélgesinde
kalmastyla, metafizigin teolojik yapisinin insanin diinyayla iligkisini giderek karartmasi

ve ortmesiyle ilgilidir (Fink, 2015, s. 46-7).
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Bat1 metafizigindeki bir¢cok goriiste insan Tanr1 ve hayvan arasinda bir ara
konumda varolan olarak tasavvur edilmektedir. Insani biitiin bir varolusun macerasi
insanin i¢indeki tanrisal ve hayvani yon arasindaki bir gerilim bir kavga iizerinden
gergeklesmektedir. Bu nedenle “Insan sakin bir denge olarak dile gelmiyor, daha
ziyade, kah hayvanin kah ilahi 151k ¢akiminin {istiin geldigi, sallanan bir terazidir insan”
(Fink, 2015, s. 62). iki kutuplu bu insan kavrayisi temelini Bat1 metafiziginin insan
tasavvurunu ortaya koyan maddi diinya ve manevi diinya ayriminin yaninda mundus
sensibilis [duyulur diinya] ve mundus intelligibilis [disliniilir diinya] arasindaki temel
farkliliktan almaktadir (Fink, 2015, s. 62). Cifte-varlik anlayisini vurgulayan bu
kavrayis Fink’e gore “insan varolusunun diinya ile esas iligkisi insanin hayvan ve
Tanrt'yla olan diinya-i¢i mesafeliligi yiiziinden ortiiliip karartildigi kadariyla vahim bir
mirastir” (Fink, 2015, s. 63). Ancak diger bir yandan bakildiginda goriilen sey sudur ki,
insanin Tanr1 ve hayvan arasinda bir bir ara-varlik olarak anlasiliyor olmasi, onun diger
varolanlarla arasinda bir mesafe oldugu anlamina gelmekten ¢ok duyular diinyasi ile
diisiiniiliir diinya arasinda ikili ve gergin bir iliskinin oldugu anlamina gelmektedir ve
bu nedenle de insan da bu iki diinyanin yerlisi olarak c¢ifte bir iliski icinde
diisiiniilmektedir (Fink, 2015, s. 63). Mevcut yorum insani, sinirlarini asan, kendi
benligine hapsolmamis ve stirekli olarak kendisi olmaktan hep daha fazlasi olmay1 arzu
eden olarak ortaya koymaktadir, ancak kendini asma burada en yiiksek varolana diger
bir deyisle Tanr1’ya yonelik bir vasfi tayin etmektedir (Fink, 2015, s. 64). insanin bu
yonde bir yorumu insanin Tanr1’yla kurdugu iligskisinden alinmaktadir, ¢linkii insan bu
bakis agisinda tanrisal bir 6ze sahiptir ve onun yeryiiziindeki bir aksi sedasi olarak
varolmaktadir, bu nedenle de ona tekrar ulasmanin onunla birlesmenin bir yolunu
bulmal1 onun i¢in ¢gabalamalidir (Fink, 2015, s. 64).

Fink, insanin, diinyayla kurdugu iliskiden hareketle benligini kurdugunu vurgular.
Ona gore insan diinyada bir varolan olmanin yani sira “diinya-iligkisi {izerinden pesinen
ralanan bir varolandir; her varligin biitiiniiniin, i¢cinde 1s1ltiya ve pariltiya erismek igin
kendisine atildig1 bir diinya-i¢i seydir” (Fink, 2015, s. 65). Diinya-i¢i olusu Fink iki

bigimde 6zetlemektedir;

1. istisnasiz biitiin seyler diinya-igidir - ya da: varolan biitiin seylerin varligi "diinya-da-olma"
olarak kavranilmahdir. 2. Insan, uzayla coskun bir iliski i¢cinde var olan, evrenin kendisiyle
alakadar oldugu, kendisinin de evrene anlayarak yoneldigi diinya-i¢i seydir - bu yilizden de, ¢cok

0zel bir bigimde, "diinya-da-olma" olarak anlasilmasi gerekmektedir (Fink, 2015, s. 65).
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Fink, “diinya-da-olma” vurgusuyla Heidegger’in Varlik ve Zaman’da temellendirdigi
felsefesinin ana kavramlarindan birine isaret etmektedir, bu nedenle burada “diinya-da-
olma” kavramiyla “insan varolusunun temel durumu” kastedilmektedir (Fink, 2015, s.
65). Stuart Elden Fink’in, varligin, diinya-i¢inde-varlik i¢in yogunluklu olarak uzamsal
bir anlamda anlasilmamasi gerektigini vurgulamasinin — diinyay1 uzamsal bir kap veya
cerceve olarak almiyor olsa da — onun goriisiiniin ayn1 derecede tamamen insani
olmayan bir analizi igerdigini ileri siirmektedir (Elden, 2008, s. 51). Ciinkii Fink
(yukarida da o6zetlendigi gibi), diinya-igi-varlig1 diger bir deyisle diinya-da-olmay1 iki
anlamda kavramaktadir; evrendeki her seyin varligi olarak ve insanin diinya-iginde-
varhig1 olarak, ancak Elden’e gore bu ayrim kati bir sekilde gergceklesmemektedir,
¢linkii birincisi ikincisine entegre edilmis, i¢ine katlanmistir (Elden, 2008, s. 51). Diger
yandan Elden’e gore Fink de Heidegger gibi diinya lizerine bir kavrayis gelistirmekle
ilgili 6zgiin bir seyi, bu terimin standart kullaniminin gozden kagirma egiliminde
oldugu bir seyi, korumaya calismaktadir (Elden, 2008, s. 51). Insana degin bir
kavrayistaki varolan Fink’e gore, “daha esash bir diinya kavraminin isareti olarak ele
almabilir” (Fink, 2015, s. 66). Fink varolugsal diinya kavramini, “diinya”nin insanin
belirli bir yasam bi¢imi olarak anlasilan ve insani varolusun kalip bir belirlenimi
durumuna gelen bir kullanimi iizerinden orneklendirir; Ortagag diinyasi, Asyalilarin
diinyasi, cocugun diinyasi, kadinin diinyasi vs. (Fink, 2015, s. 66). Elden, Fink’in
Kant¢1 bir anlayigla Heideggerci bir anlayis arasinda arabulucu bir rol iistlenmeye
calistigim ifade etmektedir (Elden, 2008, s. 51). Fink’e gore “Insan varolusun her temel
olanagi, kendisine ait olan ve kendisini 1ralayan yasant1 diinyasina sahiptir” (Fink, 2015,
s. 66). Ancak bu tiirden yasanti diinyalarinin tiirlii tiirlii olusu temelden bir degisikligi
amaclayan bir durumda esas yapisini almaktadir, bu baglamda “Varolusun varolus
olarak etrafinda kendine ait, saha Olgeginde bir duyu alan1 bulunmalidir ki, seyler bu
alanin icinde varolusun karsisina birer nesne olarak ¢ikabilsin” (Fink, 2015, s. 66).
Heidegger’in varliga dair bir kavrayisin alan1 olarak diinyay1 bir varolusga [Existenzial]
olarak  saptamasinda  (Fink, 2015, s. 66; Heidegger, 2008, s. 56) diinyanin
“deneytistiiliik” olarak ele alimisi Fink’e gore Kant’in 6znellik kavramina bir atifta
bulunmaktadir (Fink, 2015, s. 66). Kant’in bakis a¢isinda, goriinme olasiligimin 6n
kosullar1 olarak aldig1 uzay ve zaman kavramlari, diinyay: algiladigimiz a priori sezgi
bicimleridir (Elden, 2008, s. 51; Kant, 1993, s. 6). Bu yiizden uzay ve zaman
kavramlari, diinyanin temel yapisini belirleyen 6zelliklerinden olmaktan ziyade, onunla

icinde karsilastigimiz ¢ergevelerdir (Elden, 2008, s. 51). Yani zaman ve mekan
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kavramlar1 insanin kavrama sahasini olusturmaktadir, bu bakimdan da Fink’in deyisiyle
“deneyiistii 6zne” feci bir bi¢imde deneysel 6zneyi asip ona iistiin gelmektedir, ancak
bir yandan Kant zaman ve mekan1 6znenin piir duyusallifinin degigsmeyen yapisi olarak
belirlerken Heidegger Varlik ve Zaman’da bu kavramlar1 varolussal bir hadise olmak
bakimindan, mekan olusumu ve zamanlama olarak kavramaktadir, yani zaman ve
mekan insan varolusunun temel yapilar1 olarak alinmaktadir (Fink, 2015, s. 67). Ortaya
cikan sey insanin “diinya-da-olma”nin kendisi olarak anlsildigi, yani insanin diinya-
da-olan degil bizzat diinyanin kendsi oldugu, diinyay1 kuran, zamansal ve mekansal
alanin temel yapisini kurgulayan ve kurdugu bu yapiy1 mesken edinen oldugudur, diger
bir deyisle insan “’yer aldig1’ acik alani ‘tesis’ ede’ndir (Fink, 2015, s. 67-8). Bu tiirden
bir konumlandirmada “insan diinyanin, mekanin, zamanin ve varlik anlayisinin hakiki
‘mahal’i olarak, bilinen biitiin varliksal stiinliiklerin kat kat {izerinde duran ontolojik
bir anlamlilik kazanir” (Fink, 2015, s. 68). Heidegger’in Varlik ve Zaman’inda insanin
bu anlamlilig1 iki bigimde formiile edilmektedir: “Bir varolanin (yani soruyu soranin)
gosterdigi davranis olarak bizatihi soru sorma, kendine 0zgii bir varlik karakterine
sahiptir” (Heidegger, 2008, s. 4). Bu nedenle soru soran bir varlik olarak insanin
varolusu diger tiim varolan karsisinda daha yiiksek ontolojik bir degere sahiptir, ancak
diger yandan insan yine temelde ontolojik olusu bakimindan ontolojik bir Oncelige
sahiptir, clinkii insan varlig1 anlayan ve bu anlamasi bakimindan bir 6ncelige sahip
olandir (Fink, 2015, s. 70). insani varligm bu cifte belirlenimi Heidegger’in “ontolojik-
ontik bakimdan miistesna olan bir emsal varolan” olarak aldigi Dasein’in temel
temasin1 olusturdugu fundamental ontoloji olarak tanimlanmaktadir (Heidegger, 2008,
s. 38).

Yikip yeniden inga eden diinya-i¢inde-var-olan her sey yiikselip alcalmaya, dogup
batmaya mahkimdur, ¢iinkii diinyada oluslariyla ayn1 zamanda fanilige de sahiptirler;
ister basit bir sivrisinek olsun ister her seye giiciiniin yettigini diisiinen Nemrut, ister bir
Olimliiden dogan Herakles olsun ister yaptigi biiyliyle Herakles’in delirip ailesini
katletmesine neden olan Hera olsun, hepsi eninde sonunda “Orkus’a [yeraltina] gitmek
zorundadir” (Fink, 2015, s. 72). Ciinkii diinya-i¢i biitiin sonlu seylerin yokoluslar1 ve
meydana gelisleri ayn1 yonde tecelli etmektedir tipki Herakleitos’un 60. fragmaninda
belirttigi gibi; “cikis ve inis bir ve aynmidir” (Capelle, 1994, s. 126). Bu diinya-i¢i zaman
ve mekanda yasam siiren tekil seylerin dogusu ve batisindaki, ortaya ¢ikip yok
olusundaki, yagam ve oliimiindeki diinya seyrine, kendini ve diinyay1 anlayan bir

varolug yapisina sahip insanin kendisi de dahil edilmistir, ¢linkii insan da “birey olarak,
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halk olarak ve insanlik olarak onun i¢inde yer ve siireye sahiptir” (Fink, 2015, s. 72).
Stiphe gotiirmeyecek olan sey Fink’in ifade ettigi gibi terkedilmis ve emin

3

kilinmighgiyla insanin “‘en fazla’ sonlu sey” (Fink, 2015, s. 73) oldugudur. Insan
kendisi i¢in dnceden belirlenmis bir siire iginde yasayip giden ve bu yasamin farkinda
olmadan diinya-i¢inde varlik siiren hayvan gibi degildir; insan kendisinden haberdardir,
sadece zamanin i¢inde hiikiim stirmekle kalmayip ayni1 zamanda onunla alakadardir da,
ve bu zamanin bir sonu oldugunun kendi faniliginin farkinda olandir, bu nedenle de en
sonlu olandir (Fink, 2015, s. 73). Bu nedenle de diyebiliriz ki diinya-i¢inde-varolan
olarak bu varliginin bilincine sahip olan olarak “Insanin diinya-da-olma's: biitiin sonlu
seylerin genel olarak diinya-da-olma'sinin 6zel bir vakasidir” (Fink, 2015, s. 74).

Diinya-i¢ilik her varolanin diinyevi olusunu ifade etmekle birlikte ayn1 zamanda
varolan olarak varolamin belirleyici 6zelligidir de (Fink, 2015, s. 209-10). Ancak
ortaya koydugumuz bu bakis diinya ve diinyevilik adina ne tamamen her seyi bildigimiz
ne de hi¢cbir sey bilmedigimizi ifade eder (Fink, 2015, s. 211). Krell’in ifade ettigi gibi
doganin ve insanin biitlin bir meydana getirisi diinyada cereyan etmektedir, yani
denilebilir ki diinya, biitiin bir varligin i¢inde ortaya ¢iktigi, yer degistirdigi, eylemde
bulundugu veya tamamen duragan oldugu, hem kendi basma tekilligi yasadigi hem
bircoklarmin arasinda tekilligi yasadigi, eidos, kategoriler ve benzerlerinin altinda
toplanabildigi yerdir (Krell, 1972, s. 85; Fink, 1960, s. 209). Bu nedenle de “‘diinya’,
‘biitlinliik i¢cinde-varolug’un adidir ve bir seyin varligi, kozmik veya diinyevi dnemidir”
(Krell, 1972, s. 85). Diinya bir yandan terkedilmisligimizin dayanilmaz agirligini biraz
olsun hafifletmeye c¢alistigimiz kendimizi bir yere ait olarak gérme gayretiyle
sigindigimiz yurdumuz, bir ydremizken diger yandan diinyeviligimizle sonlulugumuzu,
faniligimizi biliyor olmanin dehsetiyle sarsildigimiz ebedi mezarligimiz gibidir; diinya
hem kucak hem mezardir bir bakima bizim i¢in. Diinya “varolusumuzu dipsiz uzaklarla
sarmalar ve ayn1 zamanda da en yakin ve igkin olandir, kendini bilen her kendilikten
oncedir ve bilinen her isten oncedir” (Fink, 2015, s. 211). Diinyanin kendisi seylerden
ayrt bir konumda bulunmamaktadir, o her seyi kucaklayan ve cevreleyendir, bu
bakimdan geyler ona aittir ve i¢ diinyevi diinyanin énemli bir amidir (Krell, 1972, s. 85;
Fink, 1960, s. 209).

Insan diinya-igi bir varliktir; evrendeki her sey gibi ve yine evrende bulunmalar
acisindan kendisi de diinyevidir, bu nedenle de insan ve diinyayr diisiindiigimiizde
aralarindaki iliskiyi diisiindiigiimiiz gibi ayr1 birer varlik olarak diisiinmedigimizden

emin olmaliy1z (Elden, 2008, s. 52). Elden’in de ifade ettigi gibi bu bakimdan Fink
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diinya ve insan arasindaki iliskinin bu ikisinden herhangi birinden 6nce gelen bir 6neme
sahip oldugunu ifade etmektedir, her ne kadar kavranmasi en zor olan kisim bu olsa da
(Elden, 2008, s. 52). Ciinkii diger bir agidan bakildiginda bu ikisi arasindaki iliski iki
ayri sorun olarak ele alinan iki unsur arasindaki bir iliski olmadig1 gibi iligkilerinde
yeniden bir araya gelip birlesenler arasindaki bir farklilik iligkisinden de Once
gelmektedir (Elden, 2008, s. 52).

Fink, diinyevi kavraminin dort anlamini ortaya koyarak diinya-i¢i varligin
biitiiniinii, zaman1 ve mekan1 verenleri ve bu mekan ve zaman iginde olanlar1 (Elden,
2008, s. 52) bu dort anlam {izerinden tanimlarken diger yandan da “oyunun diinyevi
karakterini — kozmik dnemini — ortaya ¢ikarmaya ¢ahisir” (Krell, 1972, s. 85). Ilkinde
diinyevi kavrami, tiim sonlu seylerin sonlu olusunu ifade etmektedir; “diinya biitiinline
ait olusu, diinya-i¢iligi kasteder” (Fink, 2015, s. 212). Insan ve oyun dahil olmak iizere
tiim eylemleri bu anlamda “diinyevi’dir (Krell, 1972, s. 85). Ancak bu anlamda diinyevi
olusta ne diinyay1 bir kap gibi diisiinmeli ne de seyleri bu kabin i¢ini dolduranlar olarak
ondan ayr diisiinebiliriz; “diinya ile sey arasindaki kozmolojik ayrimi, geleneksel sey-
ontolojisinin diisiinme araglariyla kavramak olanaksizdir” (Fink, 2015, s. 212). Fink’in
bu noktadaki Onerisi oyun-anlayisi i¢inde bir kavrayis gelistirmenin miimkiin
olabilecegi yoOniindedir; “diinya ile sey arasindaki iliskiyi daha net bir soru olarak
formiile etmenin ¢ikis noktalar1” olarak (Fink, 2015, s. 212). ikincil anlaminda diinyevi
kavrami bir nevi aion’u vurgulamaktadir; diinyanin seyri, hiikiim siiriisii diinyevi olusun
ikincil anlamini ortaya koymaktadir; “dlinyanin hiikiim siiriisli, yani, biitiin sonlu ve
bireylesmis [tekillesmis] varolanin belirme giliniine ¢ikarilmasi (ki, bizce kavranilmasi
imkansiz bir seydir bu) ve ayn1 zamanda da belirmis olan her seyin yok edilmesi” (Fink,
2015, s. 213). Evrensel anlamda bir tiir tekillesme siirecini imleyen bu diinya
seyrini/akisini, ain’u daha Onceden de belirttigimiz gibi Herakleitos oyun oynayan
cocugun krallig1 olarak ifade etmektedir. Fink, hiikiim siiren diinya olarak biitiiniin,
Herakleitos’tan gelen bir benzetmeyle, pais paizon benzetmesiyle ifade edildigini ve
bdylece baglangict gegmisin derinliklerine dayanan, oncesiz meydana getirisin, oyun
karakteri tagidigini belirtmektedir; oyun olarak hiikiim siiren diinya (Fink, 2015, s. 49).
Ucgiincii bir anlamda diinyevi kavramm Krell’in ifadesiyle Dasein’mn diinyaya kars

anlayish bir bigimde uyumlastirma tarzina atifta bulunmaktadir (Krell, 1972, s. 86);
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Insan, kendisini cevreleyen seyle anlayici bir ilisiklik icindedir, kendisini gevreleyene "varolan"
der ve onu anlasilmig yapilar ekseninde ¢ok cesitli bigimlerde yorumlar; bu esnada, daima
kendisine de ilisiktir, kendi varligia ve biitiin seylerin varligina - ve, varolana yonelik olan bu
anlayist iginde, belli belirsiz olarak, iginde varolanin "bulunabildigi", her seyi kapsayici biitiin'e de

ilisiktir (Fink, 2015, s. 213).

Insan varolusunun en temelde belirleyici olan bu yéniiniin yénlendirici ve diizenleyici
dogasi; Dasein’in kendisini diinyaya uyumlastirma tarzi, bu iliskinin bir kavrayisini
ifade etmektedir; zoon logon ekhon olarak insanin esas belirleniminden tiiretilen
ontolojik olanin anlasilmasi ve kozmopolitlik (Elden, 2008, s. 52). Insan bu bakimdan,
duygusuzca yerinde hareketsizce duran tastan, riizgarda dylesine sakince duran agactan,
ait oldugu tiiriin semasiin kapali alaninda eylemde bulunan hayvandan ve diger biitiin
seylerden daha diinyevi olandir (Fink, 2015, s. 213). Bizler diinya seyri i¢inde dylece
meydana gelmemekteyiz, biz ayni zamanda isimizin birer araci haline getirdigimiz
biitiin dogal seylerin meydana getirilisiyle de iliskiliyizdir; bir yandan tutkularimizin,
asklarimizin ve savaglarimizin sahnesi, yoremiz, yurdumuz diger yandan oyunlarimizi
oynadigimiz ve kuttérenlerimizi yaptigimiz, senliklerimizi diizenledigimiz yerdir de, bu
bakimdan insanin ortaya koydugu anlayict diinya agikligi diinyevi kavramini tigiincii bir
anlamda ifade etmektedir (Fink, 2015, s. 214). Insamin diinyay1 kendi varolusuyla
anlayan bir diinya-igi-varlik olusu ayni zamanda oyunun diinyevi olusunu da ifade
etmektedir. Krell’e goére bu yeterince zeki davranig bigimi istisnai bir karakter
tasimaktadir (Krell, 1972, s. 86); oynadigimiz zaman, egemen biitiinliigli, diinyay1
anlamamiza referans olan diger varolugsal goriingiilerde oldugundan daha farkli bit
tarzda anlariz; emek, ask, olu kiiltiinde vs. yaptigimizdan farkli olarak, bdylece diger
boyutlar ve alanlar bize agilmis olur (Krell, 1972, s. 86; Fink, 1960, s. 225). Krell’in
bakis acisindan bu, oyun kolektif bir yapi1 sergilediginde, diger bir deyisle oyun
kendileriyle iletisim halinde oldugumuz Dasein’lar1 da igerdiginde ve sanatsal bir boyut
kazandiginda gecerlidir (Krell, 1972, s. 86). Dordiincii anlaminda diinyevi kavrami
teolojik bir kavrayisla asagilayici, kiigiimseyici bir boyut kazanmaktadir. insan, diinya-
ici iliskisinde goriinenin ardinda sezilen insaniistii olanin; daimonlarin ve tanrilarin
varligiyla sarsilmaktadir. Bu daimonik giicler ve varliklar karsisinda kirillgan ve zayif
bir yapida olan insan onlarla ayn1 zamanda bir inang-iliskisi i¢erisindedir (Fink, 2015, s.
214). Bu tiirden varliklar insana kiyasla, Fink’in ifadesiyle, mutlak giice insanin

oldugundan daha yakin durmakla beraber daha diinyevidirler ve evrensel hiikiim siirtisle



117

daha yakin bir iliski i¢indedirler (Fink, 2015, s. 214). Ancak erken donemde bdylesine
diinya-ici bir karaktere sahip olan Tanr1 kavrami anlamsizlastikca, kutsal yoniiyle temsil
edenden kendisini soyutladik¢a ve onu yadsidik¢a, diinyasal olanla bagini1 koparip
metafiziklestik¢e “insan yasaminda duyusal olan ile duyu-6tesi olan arasinda o derece
sert bir tezat ¢ikar ortaya” (Fink, 2015, s. 214). Bu yonde gelisim gdsteren 6te diinyaci
kavrayisla icinde yasadigimiz diinyaya, duyusal olana yakin bir yasam tarzi “diinyevi
zihniyet” yaftasiyla kii¢iimsenirken 6te diinyayr savunan, diisiiniiliir diinyaya yonelik
bakis dini ve gecerli bir tutum olarak olumlanarak daha degerli kilinmaktadir (Fink,
2015, s. 215). Iki diinya arasinda bir varlik olarak insan duyusal olana yonelerek yari-
hayvansal bir varolus tarzi kazanirken, duyuiistii olana yonelmesiyle tanrisal bir varolus
tarz1 kazanmaktadir. Fink diisiiniiliir yani duyuiistii diinyanin hakiki diinya olarak Bat1
metafizigi tarafindan kabul edilmesinden hareketle su soruyu sormaktadir; “Acaba,
kendisini ‘hakiki diinya’ya dogru tasarlayan yasam sekline neden ‘diinyevi’ denmiyor?”
(Fink, 2015, s. 215). Fink bunun sebebini Bati metafizigindeki Hiristiyan etkilerde

aramaktadir;

Duyusal, putperest'ten [pagandan]; ideasal da tanrisal'dan sayiliyor. O zaman, putperestlik,
onplandaki gorliniise [zevahire] tutulmus, putlarda yolunu sasirmus, hakiki duyuiistiine
(deneyiistiine) yiikselmeyi ve tanrmin dogru kavramini bulmayi basaramayan dinsellik olarak
geger, yani, et'te (sarx) ve et'in zayifliginda kalakalan, ruh (pneuma: nefes) olan tanrinin esisini
fark edemeyen bir insanlik olarak (geger). O halde, putperestlik, yaratici tanr1 ile yaratilmis diinya
ayriminin arka planinda diinyaya kapilmiglik olarak yorumlanmaktadir - dyle bir kapilmislik ki,
tanrmin yarattig1 eserlerde yaraticinin izini artik géremez, "vestigia dei'yi fark etmez ve duyusal
gOriiniisiin ayartisina ram olur. "Diinyevi" kavrami tanrtya sirt ¢evirmig bir zihniyetin, sisli
arzulara tutsakligin, fani seylerin anlik pariltisindan bast donmisliigiin tanimi olarak

kullanilmaktadir (Fink, 2015, s. 215).

Diinyevi kavrami Hiristiyan bir anlayistan ¢ok pagan bir anlayisi vurgulamaktadir;
manevi olan1 degil bedenselligi vurgulayan asagilayici ve kiigiik diisiiriicii bir anlam
kazanmaktadir. Bu nedenle diinyevi olam1 vurgulayan eylemlerin ve egilimlerin is
gordiigii her yerde insani oyun da diinyevi bir karakter kazanmakta, asagilanmakta ve
hice sayilmaktadir; “ciddiyetsiz bir sey olarak, avarelik olarak ve duyusal esriklik
olarak, laubalilik ve taskinlik olarak, delilik ve ¢ilginlik olarak goriiliip” (Fink, 2015, s.
216) ayiplanmaktadir.
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(bu, i¢ diinyevi varliklarin diinyalar arasi bir faaliyetidir, Dasein'in diinyaya karst davraniginin
istisnai bir bigimidir ve Hiristiyanlik dncesi, metafizik 6ncesi, dolayisiyla "pagan,” bir etkinliktir);
ama tam da burada diisiiniilmek isteyen sey (egemen kozmik biitiinliigiin bir sembolii olarak oyun)

bize reddedilmis goriiniiyor! (Krell, 1972, s. 87).

Fink’e gore insani oyun birinci, {iglincli ve dordiincii anlam agisindan diinyevi olarak
tanimlanabilir. Bu bakimdan ikincil anlamda insani oyun Fink’e gore, diinya gibi
hiikiim stirmeyisinden dolay1 diinyevi degildir (Fink, 2015, s. 217). Ancak yine de
Elden’nin 6ne siirdiigli gibi, oyun ve diinya arasindaki iliskinin ontolojik dneminin
anlagilmasi acisindan daha elzem olani ikincil anlamda ele alinmasidir, ¢iinki
“Metafiziksel olmayan bir anlamda oyun, bu iliskiye 151k tutabilir, ancak bu, insan
tarafindan baslatilmis veya hatta yonlendirilmis olarak goriilebilecek bir sey degildir”
(Elden, 2008, s. 52). Oyun kozmolojik bir sembol olarak ontolojik farki iiretir ve
gerceklestirir, ancak bu 0znesiz bir oyundur, ¢iinkii semboliin bize ilettigi diinyanin
oyuncusuz bir oyun olarak oynadigidir (Elden, 2008, s. 52-3).

Diinyevi hiikiim siiriisiin nitelikleri diinya-i¢i bir varolan olarak insanin oyununda
yeniden belirdiginde insani oyun sembolik bir anlam kazanmaktadir (Fink, 2015, s.
228). Ancak oyun Onceden de ifade ettigimiz gibi esas ama¢ ugruna icra edilen bir
eylem degildir. Kendi i¢inde bir amaci olan ve biitlinde amagsiz olarak tanimlanandir
(Fink, 2015, s. 229). Insani oyunda diinyanin unsurlar1 belirir, ancak bu belirme
gerceklik ile gergekdisiligin oyunda caprazlanmis bir catigsmasi nedeniyle kirilmis
olarak ger¢eklesmektedir, bu, insani oyunun bir sembol diinya-sembolii oldugunu ifade
etmektedir (Fink, 2015, s. 229). Diinyaya acgikligi ve varolusunun bu diinyaya
acikliginda hiikiim siiren diinyanin nedensizligine yonelik bir bilgi barindigi i¢in oyun
oynayabilmekteyiz ve bdylece diinyaya ac¢ikligimizla en ¢ok diinyevi olan bizler birer
oyuncuyuz (Fink, 2015, s. 229). Oyuna dair antropolojik sorunun felsefece yeterli
derecede ele alinmasi insanin diinya ile iligkisinin izahin1 barindirir (Fink, 2015, s. 229).
Bu nedenle 6nceden ele aldigimiz konularda pre-sokratik diisiinceye ve mitsel doneme
dair bir inceleme gerceklestirdik ve yaptigimiz incelemelerin bizi gotiirdiigli nokta
diinyanin bir oyun olarak hiikiim siirdiigiine dair bir kavrayisin mevcut oldugudur. Yani
diinyanin kendisinin bir oyun oldugu tasarimina yonelmis olduk, ancak diinyanin oyunu
ne insani oyun lizerinden ne de tanrisal bir oyun kavrayisi iizerinden ele alinmalidir.
Diinya oynar, ancak bu oynamada ne bir kisi ne de bir Tanr1 olarak oynar. Diinya

e 1Y

oynadig1 sirada bir “gdriiniis”, “gercekdisilik”a dair bir icra karakteri ve hayali bir yer
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bir oyun sahnesi elde edebilecegi bir bigimde oynamaz (Fink, 2015, s. 230). Ciinkii
oyuna dair metafor, “bir oyuncunun kisi'ligZine ve oyundiinyasal sahnenin
goriiniisteligine [sanalligina] saplanip kaldigimiz zaman, kozmik benzetme olarak iflas
etmektedir” (Fink, 2015, s. 230). Dilinyanin oyununda tam bir benzerlikten ¢ok kirilmig
ve bozulmus bir benzerlik lizerinden bir tahayyiilde bulunabiliriz, bu nedenle de
diinyanin oyunu kimsenin oyunu degildir, “¢linkii kimse, kisi, insan ve tanrilar ilkin
onun icinde vardir; ve diinya oyununun oyun diinyast da bir ‘goOriiniis’ degil,

goriingiidiir” (Fink, 2015, s. 230-31).
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BOLUM IV

SONUC VE DEGERLENDIRME

4.1. Sonu¢ ve Degerlendirme

Oyun kavrami kokleri kiiltlirlin oldugundan daha eskilere dayanan, insani
yasamin oldugu kadar doganin isleyisi ve diinyanin hiikiim siiriisiiniin insan tarafindan
kavranisini sembolize eden yasamsal bir olgudur. Etimolojik miilahazasinda da
gordiigiimiiz lizere oyun kavramini bu nedenle tamamen bos bir ugras gayr-i ciddi bir
pratik olarak almak miimkiin goriinmemektedir. Oyun kavramindaki ve onu karsilayan
kavramlardaki anlamsal doniisiimler bir¢ok kiiltiirdeki en eski formlarini ve ilk kez
ortaya ciktig1 andan bugiine kadar, anlamsal karmasikligini, ¢esitli kiiltiirel gelismeler
ve degismeler karsisinda insani yagamin temel bir formu olma durumunu tam olarak
koruyamamasi durumuyla paidia’dan ¢ok agonistik bir forma biiriindiigiinii inkar
edemeyiz. Insani yasamin daha maddeci ve rekabete dayali bir miicadele alanina
doniismesi, dogayla ve ilahi olanla baginin giderek daha da zayiflamasiyla oyun
kavraminin 6ziinden de bir uzaklagsma meydana getirmistir. Ancak dramasal boyutuyla
ele alindiginda o hala kismen de olsa insani yasamin temel bir formu olmaya devam
edebilmektedir.

Agonistik, yani rekabet¢i ve miicadeleye dayali bir oyun anlayisini 6n plana
cikarmaya calisan genel kani oyunu, yasamin bir kenar fenomeni, bos, gayr-i ciddi,
amagcsiz, eglence vadeden vs. bir yapida tanimlamaktadir. Psikoloji, fizyoloji ve
sosyolojinin bir arastirma nesnesi olmaya basladigi yerde tanim ayrigmaktadir. Bu
ylizden oyunun tanimi ne tiirden bir icra karakterine sahip olusundan c¢ok ne gibi
ozelliklere sahip oldugu, islevleri ve birey iizerinde ne tiirden bir etkiye sahip oldugu
tizerinden belirlenmektedir.

Oyun, dislama karakteri ilizerinden gercek yasamla arasinda bir smir ¢izer,
kendine ait kurallariyla bu sinirda bir diizen yaratir. Ancak Eric Berne, Winnicott, Suits
gibi kuramcilara baktigimizda bu smirin keskin, agilamaz degil gegisli oldugunu
gormekteyiz. Gayr-i ciddi bir pratik olarak anilan kavram ciddi yasamin igine entegre
olmus durumdadir. Cogu zaman ayristirilamaz bir boyutta yasam siirer. Eric Berne’de
tipk1 Oguz Atay’in kahramanlarinda gordiigiimiiz tiirden bir durum vardir. Atay’in
kahramanlarinin oynadiklari oyunlar bir baslangi¢ noktasina sahip degildir. Bu yiizden

de gercgekligin veya gergcekdisiligin kesin sinirlarini ¢izmek de giiclesir. Eric Berne’de
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oyun, giinlik yasamin iginde gerceklesen transaksiyonel etkilesimler olarak
algilanmakta, insani yagamin ig¢inde bizim her birimizin eylemlerinin temelinde bir
oynuyor olmanin barindig1r goriisii savunulmaktadir. Ancak bu goriis hem Winnicott
hem de Bernard Suits’te de bulunmaktadir. Farkli olan durum oyun iizerinden
bakildiginda, Berne’de nevrotik bir durum olan oyun Winnicott’a saglikli olmanin bir
yansimasi, Suits’te ise caligmakla bir karsitlik icinde yasamin temel bir dinamigi, en
gercek hali olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Berne’de en temelde oyun oynama durumu
sosyal kabulle baglantilidir. Suits’te oyun, goniilli olarak 6zgiirliiglin sinirlarinin
belirlenmesi ve belirlenen bu sinirlar dahilinde daha az elverisli kosullarda bir pratikte
bulunma {izerine kuruludur. Esitligin, adaletli bir durumun oldugu diisiincesinin hayat
bulmasini saglayan ve oyunu siirdiiriilebilir kilan kurallar oyundan koparilamaz bir
unsur olarak goriilmektedir. Suits’in ¢ekirge’sinin iitopyast oynamanin bir diinya
durumu oldugu bir iitopyadir. Ona gore, yaptigimiz her is her eylem esasinda bir oyun
formunda meydana gelmekte ve siirmektedir. Winnicott’ta saglikli olmanin 6n kabuli
oynuyor olabilmektir. Bireyin yaratici bir bicimde oyun eylemiyle i¢inde varolabilecegi
potansiyel bir mekan mevcuttur. Bu alan kiiltiirel mirast yasam iginde
deneyimleyebilme ve ondan faydalanabilme pratigine doniisen bir mekandir. Oyun
bireyin gelisimi agisindan 6nemli bir unsurdur. Oyun oynama, daima yaratici olan ve
zaman-mekan siirekliliginde meydana gelen temel bir yasam bic¢imi, bir deneyimdir.
Caillois’te oyun alani diger kuramcilarda oldugunun aksine kapali bir alandir. Bu
bakimdan saf bir uzam olarak ele alinir. Disaridan hicbir hareketin dahil olamayacagi
gibi iceriden de disariya dogru boyle bir eylemin gerceklesmesi miimkiin degildir.
Ancak Huizinga’ya bir eklemede bulunma cabasiyla ekonomik bir perspektiften oyunu
ele alan Caillois’in ¢aligmasinda da goriildiigli gibi bu saf uzam agilamaz olmadig: gibi
kiiresellesen ve kapitalist bir diinya goriisiiniin hiikiim siirdiigli diinyada oyun da onun
icra karakteri de bir doniisiim gecirerek bu goriise hizmet etmeye baslamistir, daha
dogrusu bu yolda bu goriise hizmet etmesi yoniinde esas Oziinden uzaklastirilarak
kullantlmigtir. Oyun artik goniillii olarak eylemde bulunma durumundan ¢ikmis bir
zorunluluga, yasam standartlarin1 yiikseltmenin, ekonomik agidan giivende olmanin,
salt miicadeleye, rekabete ve kazanmaya dayali bir yon kazanmistir, diger yandan da
salt eglence vadeden gayr-i ciddi bir eyleme donlismektedir, calismanin ve yasamin agir
sorumlulugundan kurtulmak i¢in verilen bir molaya doniismektedir. Bu yon tam da
bizim Fink’i neden ele aldigimizin temelini olusturmaktadir. Modern insanin

kavrayisinin boyle bir oyun anlayisina sahip olusu; onun esas 6ziinii kagirtyor olusu ve
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en basindan beri insani varolusun temel bir goriingiisii olusunu algilamaktan uzak
olusuna dair bdyle bir incelemeyi gerekli kilmaktadir. Bu nedenle oyunun felsefi
boyutunu ele almak zorunlu goriinmektedir.

Varligin anlaminin ne oldugu sorgusundan uzaklasildigi derecede insani yagamin
temel pratiklerinden dahasi varolusunun temel goriingiilerinden olan oyunun gergekte
neyi imledigi kavrayisindan da o derecede uzaklasilmistir. Bunda siliphesiz Platon’un
oyuna kars1 bir tavir alis1 ve onu yeryiiziinden, devletinden uzaga siiriisiiniin biiyiik bir
etkisi bulunmaktadir. Yine de felsefi diislinliis tarihi boyunca bir ilerleme
gerceklestirdigimizde Platoncu kotii bakisin aksine diinyanin 6ziinii oyun olarak
kavrayan pek ¢ok diisiliniirle karsilagabilmekteyiz. Bu baglamda pre-sokratiklerden olan
ve Fink’in oyun anlayisinin ve diinya kavraminin temelini olusturmak adina kendine
referans aldig1 Herakleitos’la karsilasiriz en Once. Herakleitos’ta diizen saglayict
logos’un, atesin kendiyle oyununun temelinde zitliklarin miicadelesi yatmaktadir ve
hayat bir ¢cocuk oyunu olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Hem Herakleitos’ta hem de
Nietzsche’de diinyanin 6ziiniin bir oyun olusu ve bu oyunun bir ¢ocuk oyunu; yakip
yikan ve yeniden insa eden ¢ocugun oyununu imleyisi onun sonsuzlugu barindirtyor
olusundan gelmektedir. Cocuk biitiin potansiyelleri olasiliklari iginde barindirir ve onun
oyununda sonsuzca bir yikma ve yeniden {liretme inga etme vardir ve hiikiim siiriis bir
kurala tabi olarak logos’a tabi olarak gerceklesmektedir. Sonsuzluktur cocukluk. Ve ani
vurgulamaktadir, ne ge¢misin ne de gelecegin, anin hiikiim siirlisii vardir onda. Ebedi
dontige bizi gdtiiren de bu an kavramidir; sonsuzca tekrar eden ancak her bir tekrarda
farki da kendinde barindiran ebedi doniis fikri. Nietzsche’de Kozmik bir sembol
tizerinden oyunun bir diinya durumu olusu, dahasi diinyanin 6ziiniin oyun olarak
kavranmas1 mevcuttur. Bu cocugun ve sanat¢inin yeniden yaratma oyunudur.
Nietzsche’de nihilizmi agmanin tek yolu oyundur; ebedi doniis doktrini {izerinden fark
ve tekrar oyunu, hep yeniden yikma ve yaratma oyunu.

Platon’un varlik hiyerarsisine baktigimizda da nous’un, diinya aklinin diizen
yaratimini akil tizerinden agiklamaktadir. Ancak Platon’da akil ve oyun karsit iki kutup
olarak ele alinmaktadir. Bu baglamda felsefe ve oyun da karsi karsiya getirilmistir.
Fink, bu tavrin altinda yatan seyin, Platon’un varlik anlayisini temellendirme ¢abasinin
bulundugunu ifade eder. Oyunun 6ziine ulasma konusunda Platoncu mimetik bakisi
asma cabasina giren Fink’e gore Platon diisiiniiliir diinya ile duyulur diinya arasindaki
pay almaya bagl varlik yapisi yansima modeli tizerinden temellendirilmektedir. Ancak

Platon ayni goriisii ayna yansimasi modeli {izerinden oyuna ontolojik alanda daha asagi
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bir yer tayin etmek adma kullanmaktadir; o gergek wvarliklar olarak idealarin
yeryliziindeki birer yansimasit olan duyu diinyasina isaret eden seyleri birer
taklit(mimesis) olarak tanimlamaktadir. Bu goriis iizerinden Platon sairin ve sanat¢inin
eylemini ontolojik acidan bir degerlendirmeyle mimesis(taklit) olarak tanimlar. Bu
bakimdan sairin ve sanat¢inin eylemi bir varlik meydana getirmemekte daha ziyade
halihazirda mevcut olanin birer kopyasini ortaya koymaktadir. Devlet diyalogunda
oyuna, saire ve sanatciya bu yonde bir deger atfeden Platon Yasalar’da ise kismen de
olsa Tanr’’nin oyun oynayisi iizerinden diinyanin 6zlinii oyun olarak kavramaya
yaklagir. Tanrilar oynamakta ve bu oyun oynamada insanlar birer oyuncak, kukla olarak
varabilecekleri en serefli konuma erigsmislerdir ona gore. Platon’da gordiigiimiiz sey
onun oyuna yaklasiminin ikircikli bir yapida oldugudur.

Herakleitos ve Nietzsche’de gordiigiimiiz tiirden bir oyun kavrayisin1 Schiller’de
de gorebilmekteyiz. Insanin sadece oynadig1 yerde insan olabilecegini ve sadece giizelle
oynanabilecegini savunan Schiller estetik bir bakis acisiyla oyun kavramini ele alir.
Fink’in de ifade ettigi gibi zit kutuplarin karsitlig1 diinyanin karakterinde yatmaktadir
ve Herakleitos’ta karsitlarin birligi, Nietzsche’de Apollon ve Dionysos karsitliginda
buldugumuz oyun Schiller’de insani 6ziin maddeci ve duyusal yoniiniin uzlagiminin
ortaya koydugu bir giidii olarak karsimiza ¢ikar. Insan &zgiirliigiin ve varolusunun
bilincinde olmaya basladig1 yerde iki zit kutbun uzlasimi meydana gelir ve bu
uzlasimdan oyun igtepisi dogar. Oyun gergekten insanidir, ¢iinkii kendimizi akil yoluyla
icgiidiisel diirtiilerden uzaklagtirmamiza izin verir ve bizi gilizellik {lizerinden
Ozgiirlestirir. Bu 0zgiirliigiin bize verdigi sey yasalarin uyumudur; kosullari, kendi
icinde belirlenmis tiim sonsuzlugun dahil edilmesidir, dislama degildir. Bu da ger¢ek
bir sanat eseri, yiiksek bir huzur ve zihin 6zgiirliigii saglar. Schiller’de gordiigiimiiz
tizere insanlar artik birer seyirci degil birer oyuncudurlar ve oyun alanma dahil
olmuglardir. Bir anlamda Schiller, oyun alanma uyum saglamaya odaklanir
gorliinmektedir ve oyun alanina dahil olmasina izin verilen seyirci de tamamen aklinin
esiri olmadig1 miiddet¢e oyunculardan oyunun kurallarint 6grenerek oyun alanina uyum
saglayabilmektedir. Yani eskiden seyirci olan fakat simdi oyun alanina dahil olmakla
oyuncu, citleri/smir1 yikmaya c¢alisip oyuna dahil olmak yerine (bir anlamda oyun
alanini, yani iizerinde yasadigimiz diinyay1 tahrip etmeyecek sekilde) birlikte,
oynayabilmektedir. Boylece oyun alanina dahil olan her oyuncu, oyun alaninda bir
sonraki hamleyi diisiinerek ve oyunun kuralina gére davranarak hem zihinsel hem de

bedensel olarak oynayabilmektedir. Bu temelde insanin i¢inde bulundugu toplumunun
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sorunlarin1 algilamasi ve daha iyi bir duruma gelmesini saglayacak kurallar1 ve
kosullar1 kavramasini ¢oziime katilmasini imlemektedir.

Oyunculardaki kazanma istegi oyuncular arasinda birbirlerinin hamlelerini tahmin
etmeleri tlizerinden bir etkilesimi gerekli kilmaktadir. Bu durum tek tek oyuncu olma
durumunun bir kolektiviteyi meydana getirmesini de zorunlu kilabilmektedir. Bu
toplumsallikta oyunun kurallarinin belirlenmesi ve bu kurallar dahilinde eylemde
bulunulmasini o6ngoriir. Bu bakimdan da oyunu kiiltiirel baglamiyla ele alan
Huizinga’nin diislinceleri ele alinabilir hale gelir. Huizinga’ya gore oyun kiiltiirii
olusturan bir kavramdir ve oyun kiiltiire baglandiginda dil ile iliskilendirilir. Yine oyun
alani-oyuncu-seyirci ayrimindan hareket edersek; oyun alanina dahil edilen
oyuncu/seyirci, hamleleri diisiinme araciligiyla baska oyuncularla iletisime ge¢meye
baslar ve bu iletisim oyuncular1 ortak bir dil olusturmaya gotiirlir. Oyunu insanlik
tarihiyle iligkilendirdigimizde de insanhigin diinyada bdyle bir degisim/doniisiim
gecirdigini goriirtiz. Hamleleri tahmin etme ve bagkalariyla grup oyunu olusturmak
aracilifiyla dile odaklandigimizda Wittgenstein’a gideriz. Ciinkii Wittgenstein da hem
dil-oyunlar1 hem de aile benzerlikleri {izerinden oyunlarda ortak olana odaklanir.

Wittgenstein, biitiin oyunlarin birbirinden farkli olmasi ama ayni zamanda
isimlerinin oyun olmasinin nedenini arastirir ve dili bu dogrultuda agiklamaya caligsarak
aile benzerlikleri kavramina gider. Bu kullanimina gore, insanlar dogdugu ailenin dilini
Ogrenir, yani her ailenin kendine 0zgii bir iletisim sekli vardir. Bu bakimdan
Wittgenstein, hem farklililk hem de benzerlikleri imler; oyun alanimna dahil olan
oyuncular, alandaki grup arkadaslariyla ortak bir kural olusturmaya gider fakat ayni
zamanda bu ortak kural(dil) olusturma isleminin bir yerde durmasi s6z konusu degildir.
Yani oyun oynanirken baska kurallar da eklenebilecek ve yeni oyunlar
olusturabilecektir ki bu da farkliliklarla ilgili kisimdir. Bu anlamda, oyun alanindaki
oyuncularin bireysel ozellikleri baglaminda farkli, ortak kurallara uymak baglaminda
benzerler olarak birlikte yasadiklari/oynadiklari sdylenebilir.

Birlikte var olmak baglaminda, yani hem benzerlik hem farkliligin olmasi
baglaminda oyun kavrami disiiniildiigiinde ele alinabilecek diislinilirlerden biri de
Heidegger’dir. Bu dogrultuda oyun kavrami araciligiyla Heidegger’in ele aldigi
yerylizii-dilnya ayrimima gideriz ki bu ayrim aymi zamanda Heidegger’in ¢ok sik
kullandig1 bagkalar1 ile de ilgili bir ayrimdir. Buna gore oyun alaninda oyuncular
yokken veya Platoncu anlamda insanlik hala Tanri’nin oyuncagiyken insanin iizerinde

bulundugu mekan yeryliziidiir. Ancak insanlar oyun alanina dahil olup baskalariyla
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iletisime gectikge yeryiiziinii degistirip doniistiirerek diinya haline getirirler. Yani
Dasein ancak baskalariyla oyun oynamaya basladiginda bir “diinya” olusturabilecek
hale gelecektir. Bu durumda oyun alanina dahil olan oyuncular, bazi oyuncularin
elenmesiyle (yani baskasinin 6lmesiyle) bir giin kendisinin de oyundan elenebilecegi
(6lecegi) gercegiyle karsilasir ve bu ger¢ek onu kaygilandirmaya baglar. Bu kaygi da
onun kendini oyunun kurallarina ¢ok fazla kaptirmasina neden olur ve bdyle bir durum
olusturulan “diinyay1” tekrar “yeryilizii” haline getirir. Buna gore Dasein, bir giin
Olecegi gercegiyle yiizlesmeli ve buna ragmen oyun alanindan sonsuza dek
cekilmemelidir. Yani Heidegger bir anlamda hem kamusal alanin hem 6zel alanin
birlikte varolmasi gerekligine isaret etmektedir. Oyuncunun kendine ait bir oyun alani
ve ayni zamanda o alandan ¢ikip baskalariyla birlikte olabilecegi farkli bir oyun alanini
imlemektedir.

Platoncu bakista ve modern kavrayisimizda oyun her ne kadar ciddinin karsiti,
alelade bir eylem, salt bir taklit ve sadece eglence vadeden bir yapida ele alintyor olsa
da oyun gergekte bir diinya sembolii olarak karsimizda durmakta ve insani varolusun
temel bir goriingiisii olarak varlik siirmektedir. Onceden ele aldigimiz cogu bakista
gordiigiimiiz sey tam olarak budur. Hem psikolojik boyutunda hem de felsefi boyutunda
o hala varolusun temel bir goriingiisii, yaratict yasamin temel bir pratigidir. Bu bakis
tizerinden oyun kavramini ele alan Fink, insan varolusunun temel bir fenomeni olarak
ele aldigi oyun kavramimin sorgusunda oOncelikle bu kavramin Platoncu bakista
ontolojik degersizlestirmesinin sorgulamasina girerek onu ele almaktadir. Fink’in oyun
kavrami iizerine gerceklestirdigi incelemesini ii¢ boliim halinde ele almak miimkiin
goriinmektedir. Bu boliimlerden ilkinde Fink, insan varolusunun temel bir fenomeni
olarak ele aldig1 oyun kavraminin ger¢ek yasamin gercek-olmayan veya gercekdisi bir
kopyasi, taklidi olmadiginin sorgusuna girerek onu yasam iginde gayr-i ciddi bir eylem
ve bir kenar fenomen olarak ele aliniginmi elestirir. Bu baglamda bir tiir yap1 analizinde
bulundugu boliimde Fink, oyunun unsurlarini ele alirken onlar1 genel kanida ele alinan
bicimde incelemek yerine onlarin oyun diinyasinin yaratilmasinda ne tlirden bir
karakteristik Ozelligi sergiledikleriyle ilgilenir, onlarin oyun diinyast icindeki
anlamlarina odaklanir. Oyun Fink’in bakis acgisindan bir yasam deneyimi, bir diinya
semboliidiir. Biz bu alan i¢inde varolusumuzun olasi biitiin olasiliklarin1 ve 0On
taslaklarini deneyimleme ve kendi varligimizi devam ettirme sansina sahibiz. Oyun
gayr-i ciddi karakterinin i¢inde bize tekrar ciddi olana baglanma konusunda yardimci

bir rol istlenir. Ve oyunun unsurlar1 bir oyun diinyasinda mevcudiyete gelmektedir.
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Ancak bu oyun diinyas1 Platoncu bakis iizerinden ele alindiginda salt bir goriiniis olarak
kavranmis olacaktir ki bu onun 06zilinii anlamamiz agisinda bize tam bir kavrayis
saglayamayacaktir. Bu nedenle Fink Platoncu bakista ontolojik degersizlestirmesinin
sorgulamasina girerek onu ele almaktadir. Fink’in incelemesi bir biitiin olarak esasinda
diinya problemine dair bir ontolojik agiklamayi saglamasi agisindan 6nemlidir. Bu
nedenle de Fink, oyuna ve 6ziinii bir oyun olarak kavradigi diinya kavramina dair bir
bakis icin pre-sokratiklerin metafizik-6ncesinin goriisiine geri doner. Fink, ikinci
boliimde oyuna atfedilen mimetik karakteri agsmanin bir yolu olarak arkaik zaman
insaninin kiiltle ve onun diinya i¢i karakterini diinya-i¢i varliklar olarak ele aldig1 insan
ve Tanri’nin 6ziliskisinin kiilt oyun alani i¢inde yeniden iiretilmesini bir diinya oyunu
ve onun temsili olarak kavramaktadir. Siradan yasam i¢indeki oyun anlayisimizdan
ziyade arkaik zaman insaninin daimonik giiclerle bas etme ve kutsal olanla olmayan
arasinda bir ayrimi elde etmede bir araci olarak kullandig: kiilt oyun kavramiyla oyunun
mutat yorumunda vurgulanan ger¢ekdisi karakterini asmanin pesine diismektedir Fink.
Fink’in yapmaya ¢alistig1 sey oyunu gozlenebilir bir olgu olarak ele almak degil aksine
onun anlami iizerine bir irdelemede bulunmaktir. Kiiltsel oyuna dair incelemede bu
oyunun diger tiim oyunlarin ya da oyun kavraminin bizzat kendisinin esas yapisi
oldugunu sdylememekle birlikte oyun pratiginin metafiziksel alandaki varliklar1 nasil
astigima ve oyun eylemi i¢inde insanlarin dahil oldugu daha yiiksek bir biitiinle,
duyuiistiiyle ne tiirden bir iligki kuruldugunu ortaya koyabilmemiz agisindan énemlidir.
O insanin diinyayla iliskisinin bir yoniidiir. Kiiltsel oyunun temel formu arkaik insanin
diinyayla olan bagmi, mevcut halini ve i¢ durusunu yorumlamasi iizerinden
sekillenmektedir. Bu nedenle Fink’in bakis acis1 lizerinden sdyleyebiliriz ki, kiilt’te,
oyunun temel yonlerinden biri olarak ele alinan gercekdisilik ani, gercekligin iizerinde
yiikselme araci haline gelmektedir ve insani oyunun en orijinal formudur. Kiilt oyun
Tann1 karsisinda gerceklesen bir oyun olarak arkaigin diinya-i¢i konuklugunu ve
selametini glivence altina alma pratigidir. Biiylicii hekimin, rahibin, samanin sihir
pratigi daimonik olana ge¢isi saglar. Bu geciste insan varolugsal tekanlamliliktan ¢ok
anlamliliga, tanrisala maske yoluyla, gizlemeyle sahip olmaktadir. Ancak bu bakista
insan yine de Tanri’nin bir oyuncagi olma konumundan hala kurtulamamistir. Bu
nedenle onun varolusunun diinya ile iligskisi bu tanrisallikla olan iliskisi tarafindan
ortiilmektedir. Bu nedenle ii¢lincii béliimde insani oyun ve diinya oyunun iliskisine pre-
sokratiklerden aldig1 bir diinya kavrayisiyla yonelmektedir. Fink, insan varolusunun

diinya ile iligkisini ortaya koyabilmek adina diinyevi kavramina dair bir incelemede,
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aciklamada bulunur. Belirtilmesi gereken husus bu ele alista diinyanin nesnel bir
boyutta ele alinmadigidir. O bir kap veya bir ¢erceve gibi bireysel varliklar1 kavramaz.
Bu nedenle ona dair bir yaklasimda Fink, onun geleneksel sey-ontolojisiyle ele
alimmamas1 gerektigi konusunda bir uyarida bulunur. Diinyaya dair maddesel olmayan
bir anlayis ortaya koyabilmemiz onu Bati metafiziginin ikili diinya anlayisinin (duyulur
diinya ve diisiliniiliir diinya ya da maddi diinya ve manevi diinya) disinda bir kavrayisla
ele almamiz1 gerekli kilmaktadir. Cilinkii metafiziksel bir diinya kavrayisinda insanin
diinya ile iliskisi tanrisallikla iliskisi tarafindan Ortiilmek ve karartilmaktadir. Hayvan
ve Tanr1 arasinda kentaurusvari bir ara varlik konumunda olan insanin biitiin bir
varolusu tanrisala ulasma ¢abasi ilizerinden belirlenmektedir. Ancak Fink’in pre-
sokratiklerden aldig1 diislinlis insanin diinyayla kurdugu iliskiden hareketle benligini
kurdugu, varolusunu gerceklestirdigi yoniindedir. Ona gore insan diinyada bir varolan
olmanin yani sira “diinya-iligkisi izerinden pesinen iralanan bir varolandir; her varligin
biitlinliniin, i¢inde 1s1ltiya ve pariltiya erismek i¢in kendisine atildigir bir diinya-ici
seydir” (Fink, 2015, s. 65). Diinya-da-olma insani varolusun esas durumunu
imlemektedir. Diinya bu bakimdan Heideggerci bir vurguyla bir varoluscadir.

Her sey diinya-i¢i oluguyla bir anlamda fanilige de sahiptir. Diinyevi olus bunu
ifade etmektedir. Ancak insan diinya-i¢iligi diinyayla iligkisi {izerinden anlayan ve
faniliginin farkindahigiyla yasam siiren olarak tiim diger diinyevi oluslardan daha
diinyevidir. Bu nedenle “insanin diinya-da-olma's1 biitiin sonlu seylerin genel olarak
diinya-da-olma'sinin 6zel bir vakasidir” (Fink, 2015, s. 74). Fink, diinyevi kavramina
dair doért tanimlama ortaya koymaktadir. One siiriilen bu dort tanimlamada Fink’in
incelemesinin temel amaclarindan biri oyunun kozmik Onemine dair bir temel
olusturmaktir. Fink, insani eylemin, deneyimin bir sembolii, bir diinya sembolii olarak
ele aldigr oyun incelemesinde diinyevi kavramimna dair bir agiklamada onu aion,
diinyanin hiikiim siiriisii olarak, oyun olarak kavramaktadir, ancak bu oyun ne insanin

ne de Tanr1’nin oyunu {izerinden temellendirilir; o oyuncusuz bir oyundur.
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