Oyun Gerekli Bize

Homo Ludens'ten Homo Rebellis'e:
Oynamak, Baskaldirmakeir

Insan sadece oynadigr zaman tam anlamiyla

msandir, ciinkii oyun 6zgiirliigtin ik nefesidir,

Tarth kitaplari ve antropoloji kiirsiileri, o kendinden menkul kibrimizle bizi
"Homo Sapiens" olarak etiketlemeyi sever; yani "Diisiinen Insan". Bize
verilen, daha dogrusu kend: kendimize verdigimiz en biiyiik paye akildir.
Descartes'in "Diistintiyorum, Syleyse varum” (Cogito, ergo sum) diyerek
varolusu salt bir zihinsel gevis getirmeye indirgemesi, bu kibrin en kristalize
halidir. Oysa insanin diistinmeden, o meshur aklint heniiz yontup sivrilmeden
énce yaptigl, magara duvarlarina bizon ¢izmeden evvel giristigi daha ilkel,

daha koklii ve ontolojik olarak daha “tehlikeli" bir eylem vardir: Oynamak.

Johan Huizinga, o muazzam eseri FHomo Ludens'te bizi uyarmist: "Oyun
kiilriirden daha eskidir. " Biz esasen Homo Sapiens degil, Homo Ludens'iz;
yani "Oynayan Insan". Kiiltiir, hukuk, sanat ve hatta savas; hepst bu oyun
diirtiisiiniin tizerine grydirilmis ciddi kostiimlerden ibarettir.

Biyolojiye bir géz atalim: Bir aslan yavrusu avlanma pratigi yapmak icin
kardesleriyle bogusur. Bu, Darwimnist bir hayatta kalma antrenmandir,
genetik bir zorunluluktur, sikici derecede islevseldir. Ancak bir insan yavrusu,
eline bir degnek alip bacaklarimin arasina sikistirarak onu sahlanan bir ata

déniistiirdiigiinde, biyolojmnin ve ﬁzigin o katt sinirlarini thlal eder. O an, o
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degnek artik bir seliiloz yigini, bir odun parcas: degildir. Newton ﬁzigi, yerini

cocugun hayal giiciiniin anarsik kurallarma birakmustir.,

Iste bu, insanin dogaya, gerceklige, determinizme ve "olan"a karsi ik ve en saf

baskaldirisidur.

Oyun, "simdi ve burada" olanin reddidir. "Burast sikict bir salon degil, bir
uzay genust”dediginiz o biiyiilii anda, mevcut gercekligi yikar ve yerine kendi
kurallarimizin, kend: yercekiminizin gecerli oldugu yeni bir simiilasyon, bir
heteroropya kurarsmmz. Bu yiizden oyun, pedagoglarin iddia ettigi gibi
masum bir cocukluk eglencesi ya da "enerji atma" seanst degil, ontolojik bir
devrim girisimidir. Insan, maruz kaldig: diinyadan, verili gerceklikten
memnun olmadigi icin oyun oynar. Oynamak; "Ben bu diinyamn bana
sundugu verilers, verili rollers kabul etmiyorum; kendr diinyami yaratiyorum”

demenin eyleme dokiilmiis halidir.

Ne yazik ki tarih ilerledikce, medeniyet dedigimiz o devasa ve soguk
mekanizma, insamin bu "diinya yaratma" yetenegini ke§fetti ve onu korkung
bir kurnazlikla tersine cevirdi. Jean-Jacques Rousseau, "Insan ozgiir dogar
ama her yerde zincire vurulmustur” derken belki de eksik séyliiyordu: Insan
“oyuncu” dogar ama her yerde bir "piyona" déniistiiriiliir. Cocukken
kurdugumuz o ozgiir oyun alanlari, biiytidikkce baskalarmin (devletin,
patronun, gelenegin) kurdugu, sinirlari dikenli tellerle cevrili oyun alanlarina

dondisti.

Nietzsche, Bdyle Buyurdu Zerdiist'te ruhun ii¢ déniisiimiinden bahseder:
Once yiik tastyan Deve, sonra 6zgiirliik icin kiikreyen Aslan ve en sonunda
kendi degerlerini yaratan Cocuk. Nietzsche'nin "Cocuk"u, "kendr kendine
dénen bir tekerlek, bir ilk hareket, kutsal bir 'Evet’ deyistr.” Oysa modern
toplum, bizi Aslan asamasindan bile gecirmez; bizi ebedi Develer olarak,
baskalarinin yiikiinii tastyan "cddi” yetiskinler olarak dondurmak ister.
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Artik kurallar1 biz koymuyorduk; kurallar bize teblig ediliyordu.

Devlet, din, ekonomi, hukuk... Bunlarin hepsi, yetiskinlerin ciddiyet maskesi
takarak oynadigs, kurallar: yiizyillar 6nce 6lii adamlar tarafindan belirlenmis
devasa, sikici ve 6liimciil oyunlardir. Wittgensten'in "Dil Oyunlar” dedigi
sey, aslinda yasamun ta kendisidir ama biz bunun sakasini kaybettik. Bize
dogdugumuz an bir rol kart1 (Character Sheet) verildi: Vatandas, miimin,
tiiketict, calisan, vergi miikellefi... Ve bizden bu rollert, sanki bir oyun degilmis
de "gercegin ta kendisiymus”, sanki baska bir alternatif yokmus gibi
oynamamiz istendt. Bu, Guy Debord'un bahsettigi Gésters' Toplumu'nun en
biiytik 1lliizyonudur: Seyirci oldugumuzu unutturup, bizi senaryosunu
bilmedigimiz bir piyesin figiiranlarina déniistiirmek.

Cocukken oyunun bir oyun oldugunun farkindaydik, bu yiizden ézgiirdiik.
"Mizikeilik" yapma hakkimiz vards. Yetiskinlikte ise oyunun icindeyiz ama
onun bir oyun oldugunu unuttuk. i§te trajedi, yani o gri ve kasvetls
“gercekeilik" burada basladi. Herakleitos'un "Zaman, sahilde taslarla
oynayan bir cocuktur; krallik cocugundur” séziinti unuttuk, kralligi asik
suratl biirokratlara devrettik.

Homo Rebellis (Isyankar Insan) tam da bu unutus noktasinda dogmak
zorundadir. Ancak Albert Camus'niin isyankarindan bir farkla; buradaki
isyan, sadece "Hayuir" demekle kalmaz, ayn1 zamanda neseyle yeni bir oyun
kurar. Isyan etmek 1cin sokaga dokiilmekten, tas atip slogan atmaktan 6nce
yapilmasi gereken zihinsel bir devrim vardr: 1g:inde bulundugun durumun bir
kurgu oldugunu, addiyetle sana parmak sallayan o otoritenin sadece kotii
yazilmis, graﬁkleri eskimis ve hikayesi tutarsiz bir oyunun yéneticisi (Game
Master) oldugunu fark etmek.

Bu kitap boyunca yapacagimiz yolculuk, tizerimize zorla giydirilen bu NPC
(Non-Player Character / Oyuncu Olmayan Karakter) kostiimlerini teker
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teker incelemek ve yirtip atmak icindir. Neden her sabah o lanet saatte
kalkiyoruz¢ Neden o kagit parcalart (para) icin, aslinda hi¢ var olmayan
itibari degerler icin  Smriimiizii harciyoruz¢ Neden tanimadigimiz
insanlardan (8teki) nefret ediyoruz¢ Ciinkii oyun bdyle kurguland: ve biz
"Kullanic1 Sézlesmesi"ni okumadan "Kabul Ediyorum"a tikladik.

Ama unutma; her yazilimun bir acig1 (bug), her simiilasyonun bir cikis kapisi
(backdoor) ve her kuralin ihlal edilebilir bir esnekligi vardir. Oynamak, en
basta dedigimiz gibi, varolussal bir baskaldiridir. Ancak bu kez, baskalarinin
kurdugu oyunda seviye atlamak (kariyer, statii, emeklilik) icin degil; kends
oyunumuzu kurmak, gerekirse oyun tahtasini devirip taslar1 yeniden dizmek

icin oynayacagiz.
Ciinkii msan ancak ve ancak oyunun kurallarimi kend: koydugunda, yani
Schuller'in dedigi gibi “sézciigiin tam anlamiyla msan oldugunda oynar ve

yalnizca oynadigr zaman tam anlamiyla msandir.”

Ozgﬁrlﬁk, oynanmasi gereken en tehlikeli, en ciddi ve en keyiﬂi oyundur.
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Béliim Sonu Oyunu:
"Yabancilasma Seans1”

Amag: Iginde bulundugun simiilasyonun "dekorlarini” fark etmek ve
ciddiyet illiizyonunu kirmak.

Oyuncular: Tek Kist.

Materyaller: Hayatinda ¢ok ciddiye aldigin, otorite veya deger simgesi
olan bir nesne (Orn: Bir kagit para, niifus clizdans, is yeri giris karti, bir

diploma ya da pahali bir saat).
Oynanus:

1. Sectigin nesneyi 6niine koy ve sessiz bir ortamda karsina al.

2. Bunesneye 3 dakika boyunca kesintisiz bak.

3. Zihninde bu nesneye toplumun yiikledigi anlamlari (satin alma
giicti, statii, kimlik, basari) tek tek soy.

4. Onu sadece fiziksel materyaliyle gor: "Bu sadece iizerine miirekkep
stiriilmiis bir kagit parcasi”, "Bu sadece boynuma astigim bir plastik”,
“Bu sadece soguk bir metal”.

5. Nesne, géziinde tiim "biiyiistinii" ve korkutuculugunu yitirip,

anlamsiz bir madde y1ginina déniistiigtinde oyun biter.

Kazanm: Bir anligma "Matrix"teki kodlart gérmek. Dekorun
arkasindaki tahtay fark ecmek.




