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Ozet: Oyun kavramini tamimlamaya yonelik calismalar bilgisayar, konsol ve mobil oyunlar yay-
ginlagsmadan 6nce de yapilmistir. Bu ¢alismada oyun kavramini, oyunun kiiltiirel 6neminive nasil
smiflandirilabilecegini inceleyen Huizinga ve Caillois'in ¢aligmalar karsilastirilmig vegiiniimiiz-
de c¢ok popiiler olan sosyal oyunlarin bu ¢aligmalardaki tanimlara ve siniflandirmalarane kadar
uygun olduklart tespit edilmistir. Bu iki yazarin ¢aligmalart 1930 ve 1960l yillarda olmasina
ragmen aslinda ¢ok yeni bir kavram gibi ortaya ¢ikan sosyal oyunlarin bu ¢alismalardaki tanim
ve siniflandirmalara ne kadar uygun olduklari tespit edilmistir. Calismanin sonunda son iki sene
icinde Tiirkiye'de en ¢ok oynanan sosyal oyunlarin toplumun kiiltiir yapisiyla paralel bir sekilde
seyrettigi agiklanmistir.

Anahtar Sozciikler: Oyun, Oyun kavrami, Oyun ve kiiltiir, Sosyal oyun, Tiirkiye'deki popiiler
sosyal oyunlar

What is the Game? And the Role of Social Games In Classification of Game Genres

Abstract: In order to find a definition for game many researches have been conducted before the
popularization of computer, console and mobile games. In this study, two authors' book have been
compared in terms of definition of game, classification of games, interdependence of game and
culture, namely Huizinga and Caillois. It is observed that even these two authors made their stud-
ies before the term social game appeared, their definitions and classifications are also appropriate
for today's popular social games even these two books are written in 1930's and 1950's. Finally in
this study it is declared that the most popular social games for last two years are in parallel with
Turkish culture and fits the classification and definition of two authors books.

Keywords: Game, Definition of Game, Game and Culture, Social Game, Popular Social Games
in Turkey.
1. Giris saptamaya ve neden oyun oynarizi agiklamaya
calismaktadir.

Oyun nedir kavrami uzun zamandir tartisilan

ve pekgok kiginin kavrami farkli yonlerden
aciklamaya caligtig1 bir kavramdir. Oyun kav-
ramini ele alis1 itibartyle Johan Huizinga'nin
Homo Ludens isimli ¢aligmast énemli bir yer
teskil eder. Onceki calismalar oyunu psikolo-
ji ve fizyoloji alaninda inceleyerek anlamini

Huizinga'nin g¢aligmasi ise oyunu bu yoniiyle
insan hayatinin bir pargasi olarak degil bizzat
insanlik kiiltiiriinii ortaya ¢ikaran, kiiltiirle be-
raber gelisen ve modern ¢ag ile beraber kiiltiire
etkisi azalan bir unsur olarak tanimlamaktadir.
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Insan kavramu her zaman biyolojik taniminin
disinda karmasik ve ¢oziilmeye yatkin olmayan
bir kavramdir. Var olan ile olmasi istenilen umu-
lan ve hatta ugruna kan ve gozyasi dokiilen bir
ifade biitiinii olmustur. Hep ideal insana ulagil-
masi hedeflenmis ve ondan beklenenlerin ara-
sinda da "ciddiyet" 6nde gelmistir. Uzun bir za-
man ciddiyet kavraminin zitt1 olarak oyun kabul
edilmigtir. Huizinga Homo Ludens isimli ese-
rinde bu anlayiga kesinlikle karsi ¢ikmaktadir.
Ona gore oyun insanin temel 6zelligidir ve son
derece ciddi olabilir. Huizinga kitabinda"oyuncu
insan" tablosu ¢ikarmakta ve oyunun hukuk, sa-
vas, siir ve felsefeye kadar hayatin hemen he-
men her yerinde goriildiigiinii ortaya koymakta-
dir. Bu tezini on iki boliimde savunur:

1- Oyunun kiiltiir olgusu olarak dogasi ve
anlami,

2- Oyunun dilde ifade edilisi

3- Oyun ve miisabaka

4- Oyun ve hukuk

5- Oyun ve savag

6- Oyun ve bilgelik

7- Oyun ve siir

8- Hayal giiciiniin islevi

9- Felsefenin oyunsal bigimleri

10- Sanatin oyunsal bigimleri

11- Oyun agismdan uygarliklar ve donemler,
12- Cagdas kiiltiirde oyunsal unsur.

2. Huizinga’nin insan ve Oyun Tanim

Huizinga'ya gore aydinlanma ¢aginda insanin
"homo sapiens" kavramindaki kadar akilli bir
varlik olmadig1 ortaya ¢ikarinca "homo faber"
kavrami yani imal eden insan kavraminin uy-
gun olacagina inanildi. Fakat imal etme kavra-
mi1 ayni zamanda birgok hayvani da niteleyen
bir kavramdir. Bu nedenle uygarligin oyun ola-
rak ve oyunun i¢inde ¢ikip gelistigi kanaatine
inanan Huizinga bu iki kavrami reddederek
"homo ludens" yani oyuncu insan kavramini
ortaya atmistir.

Huizinga'ya gdre oyun kiiltiirden eskidir, ve
ornek olarak hayvanlarin bile oyun oynamak

icin insanoglunun kendisine dgretmesini bek-
lememesi gosterilebilir. Yavru kopekler de
sanki insanmig gibi oyun oynarlarken bir ayi-
ni andiran tavir ve jestlerle birbirlerini oyuna
davet ederler. Oyun oynadigi diger hayvanin
kulagini 1sirmama kuralina uyar. Iki kopek de
ofkeli gibi durmalarina ragmen bu durumdan
asir1 Slcilide zevk ve keyif alirlar. Oyun bu basit
bicimiyle bile fizyolojik bir olgudan veya psi-
sik bir tepkiden ¢ok daha fazlasidir. Psikoloji
ve fizyoloji oyunun dogasini ve anlamin1 sap-
tamaya ve hayat diizlemindeki yerini belirle-
meye ugragmaktadir. Bu tespitlerden ¢ikan so-
nuglar yasam enerjisi fazlaliligindan kurtulma,
taklit egilimi, gevseme ihtiyacinin giderilmesi,
ciddi faaliyetlere hazirlik, nefse hakim olma,

egemenlik kurma arzusu, yarisma ihtiyacinin
giderilmesi ve zararli egilimlerden kurtulma
yolu. Biitiin bu goriisler oyunun biyolojik bek-
lentilere cevap verdigi varsayimina dayanmak-
tadir. Bu tespitler oyunun tasidig1 anlam {iize-
rinde pek durmamaktadir. Huizinga bu noktada
oyunun zevkli yani nedir, bebek neden oyun
oynarken zevkten bagirir, oyuncunun neden
hirstan g6zii doner, neden binlerce insan futbol
miisabakasinda ¢ilginliga varan heyecan yasar
gibi sorular sormaktadir.

Oyunun 06zii bu tahrik etme giiciinde bulun-
maktadir. Oyunun zevkli yani (yazarin deyi-
miyle aardigheid) tiim mantiksal ¢dziimlemele-
11 ve yorumlari reddeder. Oyun hem hayvanlar
alemini hem de insan alemini kapsamaktadir.
Rasyonel olarak temellendirilemez ¢ilinkii in-
san alemiyle smirh degildir, varligt inkar edi-
lemez. Hemen hemen tiim soyut kavramlar
(adalet, giizellik hakikat, zihin) belli bir 6l¢iide
inkar edilebilirken oyun inkar edilemeyecek
soyut bir kavramdir.

Oyun deterministik agidan yaklasildiginda su-
perabundans yani gereksizdir. Kiiltiiriin i¢in-
de, kiiltiirden de dnce varolan ve yasadigimiz
doneme kadar damgasini vurmustur. Buna
Huizinga'nin ilk verdigi 6rnek dildir. Dil saye-
sinde nesneleri birbirinden ayirmakta ve somut
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seyler zihin alaninda canlanmaktadir. Ikinci bir
ornek de evrenin varolus ifadesini canlandiran
mitoslardir. Diinyevi olgular anlamlandiril-
maya calisilmakta ve tanrisalda aranmaktadir.
flkel topluluklarin kutsal ayinleri, adak téren-
leri, basit oyunlar bi¢iminde gerceklesmekte-
dir. Efsane ile ibadetin kaynaklarindan diizen
ve hukuk, ticaret ve endiistri, sanat ve zanaat,
bilgelik ve bilim dogmaktadir.

Oyun fikri ciddiyetin tersi olarak bilincimizde
yer alsa da aslinda oyun da ¢ok ciddi olabil-
mektedir. Ornegin cocuklar futbol oynarken
veya satrang oyunculari akillarindan giilmeyi
gecirmeden derin bir ciddiyet i¢inde oyunlari-
n1 oynarlar. Huizinga oyun konusunu kiiltiirle
olan iliskisiyle incelediginden var olan tiim
oyun bi¢imlerini ele almadan ve kiiltiire katkisi
oldugunu diisiindiigi iist oyun bigimleriyle si-
nirlandirmigtir. Buna 6rnek olarak yarigmalar,
sampiyonalar, dans ve miizik, maskeli balolar,
turnuvalar sayilabilir.

Huizinga'ya gore her oyun her seyden 6nce go-
niilli bir eylemdir. Emire bagl bir oyun oyun
olmaktan ¢ikar. Oyun keyfe kederdir, her an
iptal edilebilir. Oyun bos zaman i¢inde gercek-
lestirilen bir aktivitedir giindelik veya asil hayat
degildir. Oyunun kendine ait gegici bir faaliyet
alan1 vardir, giindelik hayattan bir siire kopma
ve rahatlama mesguliyeti olarak goriilebilir.

Oyun yalitilmig ve sinirli olma niteligine sa-
hiptir baglar ve belli bir anda biter. Bir kez oy-
nandiktan sonra bellekte manevi bir yarati ve
hazine olarak kalir. Tekrarlanabilirlik oyunun
en temel dzelliklerinden biridir. Onceden be-
lirlenmis bir alanda gergeklesir. Arena, spor sa-
hasi, masa, hatta kiiltiirel olarak bakarsak tapi-
nak, mahkeme vs. hepsi birer oyun alanlaridir.
Oyunun oynanmasi i¢in mutlak diizen sarttir.
Diizenin veya kuralin ihlali oyunu bozar. Oyun
oynandigi siire icerisinde oyuncuyu kendine
dahil eder. Bu yakalama 6zelligi oyunu cez-
bedici kilarn unsurdur Oyun yarigma niteligi
kazandik¢a daha da 6nem kazanir.
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Her oyunun istisnasiz olarak kurali vardir ve
bu kurallardan kusku duymak miimkiin degil-
dir. Kural ihlal edildigi an oyun diye bir sey
ortada kalmaz. Ornegin futbol maglarindaki
hakemin diidiigii bir anda oyunu durdurur ve
bildik diinyaya kisa siire de olsa bir gecis ya-
sanir. Daha sonra tekrar oyun kendi diizeninde
devam eder. Kurallara kars1 ¢ikan kisi oyunbo-
zan olarak nitelenir ve hemen oyundan atilma-
lidir. Hatta burada Huizinga 6rnegi abartarak
gercek diinyadaki hilebazlarim ikiytizlilerin
din degistirenlerin sapkinlarin bile affedilmesi
oyun bozanlarin oyun i¢inde affedilmesinden
daha fazla sans buldugunu soyler.

Oyun bu &zelliklerinin yani sira her tiir maddi
¢ikar ve yarardan arinmig bir eylemdir. Oyun
gercek hayatta karsiligi olmayan birsey icin
miicadeledir veya onun temsilidir. Temsil i¢in
¢ocuklarin kiigiik yaslarda baba, kotii biiyiici,
kaplan rollerine girmesi temsile drnek verilebi-
lir. Aym sekilde ilkel topluluklarin kutsal olan
bir seyin temsilini gerceklestirmesi, ibadete
katilanlarin bir mutlulugu somutlastirmasi ve
yiiksek bir diizeni gergeklestirmis olmalar1 da
temsile bir 6rnektir. Bigim itibariyle katilanlar1
giindelik hayattan ¢ikarmasi, belirli kurallara
bagli olmasi ve verdigi haz itibariyle zii itiba-
rtyle ibadet de bir oyundur demektedir. Arkaik
toplumlardaki ibadetler genelde bayram cer-
¢evesine girmektedir. Kutsama, adak adama,
ayinsel dans, miizik ve miisabakalar, temsiller,
ayinler, maskeler hep oyun karakteristigi gos-
termektedir. Hristiyan babalarin noel zamani
Noel Baba rolii oynamasi da ayni oyunsal ka-
rakteristigi tasimaktadir.

3. Oyunun Etki Ettigi Kiiltiirel Alanlar

ik inceledigi konu oyun kavraminin dilde
kavranilis1 ve ifade ediligidir. Oyun kavrami
her dilde farkli bigimlerde kullanilmaktadir. El
veya ayak gibi somut bir ifadesi olmadigi i¢in
toplumlarin karakterine gére oyun kelimesine
denk gelen kelimelerin kdkenleri ve kullanigla-
11 da degisiklik gostermektedir.
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Yunancada inda eki ¢ocuk oyunlarini belirt-
mek icin kullanilir. Spharinda top, helkustin-
da ip, streptinda ¢elik comak, basilinda kiigiik
kral oyunlarini ifade eden kelimelerdir. Bunun
disinda paidia terimi de oyun yerine kullanil-
maktadir ve ¢ocuk oyunlarindan daha kapsam-
lidir. Miisabakalar1 ve yarislar kapsayan agon
kelimesi de siklikla kullanilmaktadir. Agon he-
lenistik donemden kalma bir terimdir.

Hint kiltiiriinde oynamak igin genel olarak
Kridati kelimesi kullanilir. Cocuklarin yetis-
kinlerin ve hatta hayvanlarin oyunlarin1 da
ifade eden bir kelimedir. Divyati saka yapmak
eglenmek, latife etmek gibi filleri de belirtir.
Lila sallanmak besik sallamak gibi anlamlara
gelmektedir. Gibi benzerini yapmak seklinde
de kullamlmaktadir. Ornegin Gajendralila fil
taklidi yapilan bir oyunu tanimlamaktadir.

Cinlilerde ¢ocuklarin oynadigi oyunlar wan
olarak tanmimlanir. Kelime anlami birseyle
mesgul olmak, sagma islerle zaman 6ldiirmek,
dalga ge¢mek, eglenmek saka yapmaktir. Yu-
nancadaki agona benzer olarak yarigma ve mii-
sabakalar1 tanimlayan kelime ise gengdir. Odiil
elde etme i¢in diizenlenen oyunlar igin sai teri-
mi kullaniimaktadir.

Algonkin kizilderilileri de (Giliniimiizde sayi-
lar1 8.000 civarinda olan Quebec ve Ontario
bdlgelerinde yasayan bir halk. ) ¢ocuk oyun-
lar1 i¢in koani kelimesini kullanmaktadirlar.
Koani ayn1 zamanda gari mesru iliski anla-
minda gelmektedir. Kurala bagli oyunlar i¢gin
kachsti kelimesi kullanilmaktadir. Hem beceri
hem de sans oyunlari anlamimna gelmektedir.
Amots hem miisabaka hem de yar1s oyunlarin-
daki zaferi ifade eden kelimedir. Skits ve skets
yalnizca oyun ve sporu kapsamaktadir. Iddiaya
girmek i¢in apska gibi bir kelime bulunmakta-
dir. Bu dil ve kiiltiirlerde ¢okca kelime olma-
sina ragmen latincede tiim oyunlar1 kapsayan
sadece ludus ve ludere kelimeleri bulunmak-
tadir. Ciddi olmayan gibi yapma alay koke-
ninden gelmektedir. Ludi yarismadan ludus
da okul anlamina gelmektedir ayn: zamanda.

Bu kelimeler daha sonra yerini iocus ve iocari
kelimelerine birakmistir. Germanik dillerde de
roma dili gibi dar bir oyun kullanimi vardir. Bu
orneklerden yola ¢ikarak Huizinga toplumsal
yapidaki oyunun yeri ve gelisimine gore oyun
kavrami da farkli kelimelerle ve farkli etimolo-
jik kokenden geldigini sdylemektedir.

Bir sonraki boliimde Huizinga oyunlarin kiiltiir
olusturmaya katkilarin1 incelemektedir. Arkaik
toplumlarda av gibi hayati ihtiyac1 saglamaya
yonelik faaliyetlerin kolayca oyun bigimine
doniistigiinden bahseder. Kiiltiir kavrami ¢ik-
madan 6nce de hayvanlarda ozellikle kuslarda
ug¢ma yariglar1 vardir. Ozellikle agon tiirii miisa-
baka yarigmalarin kiiltiire 6nemli katkisi vardir,
katiksiz talih oyunlarmim kiiltiire pek katkisi ol-
mamugtir. Oyunlarm kiiltiire katkisi olmasi igin
oyuncular arasinda gegen gerilimin ayn1 sekilde
seyirciye de gecebilmesi gerekmektedir ve talih
oyunlarinda bu belli belirsiz bir bigimde olmak-
tadir. Oyun zorlastikga seyircilerin gerilimi de
bir o kadar artar. Oyun bir giizellik rettigi sii-
rece kiiltiire katkida bulunur. Kutsal temsil ve
torensel yarigmalar bu nedenle dnemlidir. Mii-
sabakalarda kazanmak oyun sinirmi gegerek
kazanana toplum nezdinde itibar ve onur verir.
Buradaki giidii bagkalarini gegme birinci olma
ve onurlandirima yéniindedir. Odiiller toplu-
mun yapisina gore altin kupa, miicevher, soylu
bir ailenin kizi, bir oyuncunun hayati, kabilenin
san1 olabilir. Modern hayattan drnek verilirse fi-
yatlarin yiikkselme veya diisiisiine iligkin belirsiz
ihtimallere gore alim satim yapma is hayatinin
ve ekonomik hayatin temellerini olusturmak-
tadir. Kimin papa segileceginin bahislere konu
olmasi1 ve 18. ylizyilda vadeli piyasa islemle-
rine bahisadi verilmesi hep oyunun kiiltiire ve
oradanda toplumsal hayata yansimasina birer
ornektir. Zar oyunlar 6zellikle arkaik donemde
dinsel uygulamalarda ge¢mektedir. Hint mito-
lojisinde evren Siva ile karisi tarafindan oyna-
nan bir zar oyunu olarak hayal edilmistir.

Huizinga hukuk, yasa ve yargi da oyun ala-
nindan ¢ok uzakmig gibi goziikse de temel
olarak oyun karakteristigi tasidigini iddia eder.
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Ornegin adalet bir avluda yani sinirlar1 belirli
bir mekanda dagilitir, giindelik diinyadan so-
yutlanmustir, taraflar esit olarak miicadele eder
gercek hayattaki smif farkliliklarn belirli bir
siire askiya almmmuistir, yargiglar ciippe ve pe-
ruka takarak baska bir varlik gériiniimiine bii-
rlniirler, avukatlar galip gelmeye ¢alisan rakip
takimlar gibidir, sonucu 6nceden dngoriilemez.
Sonunda bir kazanan ve kaybeden belirlenir.
Oyun hukuk iligkisi bazi dillerde de agikga
ortaya ¢ikmaktadir, Ornegin ibranicede tora
(yasa, hukuk) ile fal agmak kehanette bulun-
mak kokleri arasinda bir iliski bulunmaktadir.
Adalet dagitim1 ve tanr yargisi ortak agon ko-
keninden gelmektedir. Bir davada ii¢ tip oyun
karakteristigi goriinmektedir: talih oyunu, ya-
rigsmaya rehin verme ve sozIii ¢ekigme.

Savas da liyelerin birbirleriyle karsilikli esit
ve hak diizeyinde esit olarak kabul ettikleri bir
¢evre icinde cereyan ettigi siirece bir kiiltiir
islevi sayilabilir. San kavrami antikgagdan gii-
niimiize kadar biiyiik fetih savaglarina gergekei
bir agiklama saglamaktadir. Savaglarda da agon
karakteristigi siklikla goriilmektedir. Ornegin
Hz. Muhammed'in Kureyslileri yendigi Bedir
savaginda teke tek carpismalar, carpigmadan
once taraflarin birbirlerini tahrik etmesi, belirli
bir alana oyun gibi davet etme, esit kosullarda
carpigma ve diiello kavrami hep oyunsal karak-
teristik tagimaktadir.

4. Caillois’in Oyun Tanimi ve Simiflandirmasi

Roger Caillois oyunun tanimlanmasi ve kiiltii-
riin gelismesindeki roliinii agiklamakta yeterli
bulur fakat Huizinga'min oyun tanimi maddi
¢ikarlar1 gozardi etmektedir der. Bu tanima
gore para kazanmak i¢in oynanan sans oyunla-
1 Huizinga'nin ¢alismasinda oyun olarak yeri
yoktur. Bunlarin diginda ugurtma ugurma, to-
pa¢ ¢evirme, bulmaca ¢dzme gibi aktiviteler de
oyun taniminin diginda kalmaktadir.

Caillois kendine gore yunu 6 temel 6zelligine
gore tanimlamaktadir. Birinci 6zellik 6zgiirliik-
tiir; oyun oynamak zorunlu degildir, eger olur-
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sa cezbediciligini ve eglencesini yitirir. Ikinci
ozellik ayrisikliktir. Oyun alan ve zaman sinir-
lar1 icinde smirlandinlmistir. Ugiincii 6zellik
belirsizliktir. Sonucu 6nceden belirlenemeyen
bir siiregtir. Dordiincii 6zellik verimsizliktir.
Oyuncularin kendi aralarinda miilk aligverisi
disinda ne bir iiriin ne yeni bir ¢esit 6ge yara-
tilmadan sonlanma. Besinci 6zellik kurallarla
yonetilmedir. Altiner 6zellik —mis gibi yapma:
gercek yasama karsi olarak 6zgiir davranma ve
dogaglama yapma durumu.

Caillois oyun &gelerinin yan sira dort oyun tipi
tanimlar. Agon, alea, mimicry, ilinx. Bunlar si-
rastyla yarigma, sans, simiilasyon ve vertigo
hissidir.

Agon Huizinga'nin da bahsettigi gibi miicade-
leci, olabldigince esit sanslarda oyuncularin
yaristig1 oyun tipidir. Kazanan kaybedene gore
belirli kategorilerde daha iistiindiir. iki birey
veya iki takim karsilikli olarak oyunu oyna-
yabilir. Agon iki karakterde olabilir fiziksel
(spor) veya zihinsel (satrang). Mutlak esitlik
saglanmasi bu tarz oyunlarda zordur.

Alea latincede zar oyunu demektir. Kazanan
kaybedene gore daha talihlidir. Zar oyunlari,
rulet, yazi tura, lot makineleri alea oyun tipine
birer drnektir. Alea agonun tersine ¢aligma, sa-
bir, tecriibe ve nitelik istememektedir. Bu tarz
oyunlar daha ¢ok yetigkin insanlara has oyun-
lardir. Cocuklar ve hayvanlarda bu tarz oyunla-
ra pek rastlanmamaktadir.

Simiilasyon tipi oyunlarda hayali bir karakter
yaratilir ve onun gibi davranilir. Gergek hayat-
taki kisilikten belli bir siireligine uzaklasmay1
gerektirir. Simiilasyona hayvanlar aleminden en
giizel 6rnek olarak bocekler verilebilir. Kamuf-
laj ve hareket taklidi diismanlari korkutmak i¢in
bocekler tarafindan siklikla kullanilir. Cocuk-
lar da siklikla yetiskinleri taklit ederler. Erkek
¢ocuklart asker taklidi yapmaya, kiz ¢ocuklari
da anne taklidi yapmaya meyillidirler. Simiilas-
yonda devam eden bir rol yapma ve role sadik
kalma bulunur. Kesin kurallar gdzlemlenmez.
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Son oyun tiirii olan ilinx vertigo hissi yaratan
oyunlar i¢in kullanilir. Bu oyunlarda amag an-
lik olarak insan dengesini bozarak haz verici
bir panik duygusu yasamak ve zihni bulandir-
maktir. Hemen hemen her ¢ocuk kendi etra-
finda donerek santrifiij etkisiyle bas donmesi
ve denge kaybindan keyif almaktadir. Bu tarz
oyunlar hayvanlar aleminde de 6zellikle kus-
larda siklikla goriiliir. Cok yiiksege ¢ikma ve
kendini yer¢ekimine birakarak son ana kadar
kanat agmama ve ¢arpmaya olabildigince ya-
kin bir zamanda kanatlar1 agarak adeta serbest
parasiit atlama deneyimi yasama hissi kuslarda
bulunmaktadir.

Caillois bu dort tanimi da kendi i¢inde iki kutba
ayirir. Paidia ve ludus. Paidia Huizinga'nin da
bahsettigi gibi yunancada ¢ocuk oyunlari igin
kullanilir, Iudus ise oyun yarigma talih oyunu
tiyatro gosterisi olarak tanimlanir. Cailloise
gore paidia oyunlart i¢giidiisel olarak oynama
istegidir, kedilerin yumak ile oynamasi, kdpek-
lerin sahiplerinin etrafinda donerek koklamasi,
bebeklerin ¢ingiraklarindan ses g¢ikarip sesli-
ce giilmesi gibi. Solitaire, capraz bulmacalar,
anagramlar ise ludus kategorisine girmektedir.

Caillois'e gore oyun ve kiiltiir birbirlerine bagh
ogelerdir. Pek ¢ok imparatorluk ve kurum eski-
den var olup giiniimiizde yok olmasina ragmen
oyunlar varligin1 devam ettirmislerdir. Ornegin
satrang Hindistan'da 4 adet sah ile oynanirken
ortacag Avrupa'sinda oyun yayginlastik¢a sah-
lardan bir tanesi ingilizce ismiyle kraligeye do-
niigmiis ve hemen hemen en giiclii tas olarak
oyunda yer almistir. Bu tasin bizdeki karsiligi
ise vezir olarak isimlendirilmistir ¢ilinkii bizde
ortagag avrupasindaki gibi gii¢lii bir kralige an-
lay1s1 yoktur onun yerine ikinci en giiglii kade-
me bagvezirdir.

Bir medeniyeti tanimlamak i¢in aslinda popii-
ler olan oyunlarina bakmak ¢ogu zaman yeterli
olabilir. Ornegin bir anglo sakson oyunun olan
golfte istenilen bir anda oyuncu hile yapabil-
mektedir fakat o andan itibaren oyun biitiin
¢ekiciligini yitirir. Bu davranis1 ayni sekilde ha-

zineye vergi 6demek ve vatandasin devlete bag-
lilig1 gibi durumlarda da gozleyebiliyoruz. Ayni
sekilde Arjantin'de truco isimli bir kart oyunu
oldukea popiilerdir. Bu oyunun temel karakte-
ristigi ise sistemlestirilmis ve diizene konmus
hiledir ve bunu yapmak zorunludur. Ozellikle
uzak dogu kiiltiirlerinde satrang go gibi oyunlar
daha popiilerdir ve burada amag akl1 egitmek ve
agresifligi olabildigince azaltmaktir. Kiiltiirel
olarak bakildiginda da uzak dogu dgretileri hep
bu yonde insanlar1 egitmeye ¢aligmaktadir.

5. Sosyal Oyunlar ve Tiirkiye’deki istatistikler

Sosyal oyun olarak tanimlanan oyunlar ge-
nel olarak sira temellidir. Kullanicilar diger
oyuncularin yaptig1 aksiyonlardan haberdardir.
Arkadaslariin neler yaptiklarini sosyal kanal-
larla (haber kaynagi, duvar gonderisi, arkadas
daveti, arkadas yardim istegi gibi) kullaniciya
belirtirler. Genellikle bilgisayar basinda uzun
stireler harcamay1 gerektirmeyen oyunlardir,
esas amag baska bir is ile de mesgulken ara-
da oyunlar1 kullaniciya oynatabilmektir. Cok
oyunculudurlar ve sosyal aglarin saglandigi
sitelerde oynanirlar.

Tiirkiye'de ve diinyada en ¢ok kullaniciya sa-
hip sosyal ag platformu Facebook'un 2013
Ocak Tiirkiye en ¢ok oynanan oyunlar listesine
baktigimizda da Huizinga ve Caillois'in tanim
ve smiflandirmalarinin ne kadar ortiistiiglinii
rahatlikla gorebiliriz.
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[lk onda ii¢ adet okey oyunu bulunmakta ve tip
olarak Caillois'in zihinsel agon ve sans unsuru
da bulundugundan alea kategorisine girmekte-
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dirler. Kullanicilar oyun kazandikga ellerinde-
ki ¢ipler de artt1g1 i¢in yarigma yani agon hissi
arttirilmaktadir.

Candy Crush Saga ve Bubble Witch Saga
oyunlar1 da {i¢ tane ayni rengi bir araya ge-
tirmeye yonelik puzzle oyunlaridir. Bu oyun
tiirleri Caillois'in bahsettigi ludus oyun tiiriine
girmektedir. Ayni seviyedeki diger arkadag-
lar1 gegmeye yonelik esas amact o olmasa da
agon karakteri de tasimaktadir. Bizim Ciftlik,
Top Eleven Be a Football Manager Pool Live
Tour oyunlari ise simiilasyon tiiriine girmekte-
dirler. Bizim Ciftlikte oyuncu sanal bir ¢ift¢iyi
canlandirmakta, Top Eleven'da sanki bir futbol
menejeriymis gibi rol yapma ve karar alma 6ge-
leri bulunmaktadir. Pool Live Tour'da da yuka-
ridaki menejerlik oyunu gibi sanal bir bilardo
oyuncusunu siule edilmektedir. Texas Holdem
Poker oyunu ise Cailloisin sans oyunu olarak
tabir ettigi alea oyun tiiriine girmektedir.

6. Sonug¢
Huizinganin ¢aligmasi 1930lara Caillois'in ¢a-

lismas1 1960lara dayanmasina ragmen oyun-
larin temel karakteristigi agisindan sosyal
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oyunlarin da bu caligmalarda bahsedilenden
¢ok farkli karakterlere sahip olmadigini gore-
biliyoruz. Bu oyun kategorileri ayni zamanda
Tiirk kiiltiiriinden gelmeyen yazarlarin ortaya
koydugu kategoriler olmasimna ragmen bizim
kiiltiirimiizde de gecerliligini korumakta ve
kiilttir olarak sans ve yarigmaya dayali oyunlar1
daha ¢ok tercih ettigimizi gostermektedir.
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