EGLENCE VE OYUNLAR

Yazan: Robert A. GEORGES
Cev.: Derya Filiz KORKMAZ*

Oyun insanlar arasinda ve tium kiil-
tirlerde acik¢a ortaya koyulan kendini
ifade etme amach bir davranigtir. Sa-
nat, dil ve din gibi oyun da tam olarak
tanimlanamayan karmasik bir olgudur.
Yine de oyunun pek ¢ok 6zelligi kolayca
ayiwrt edilebilir. Oncelikle oyun yasamla
baglantili biyolojik gereksinimleri kar-
silamakla dogrudan ilgili olmadig i¢in
gonilli yapilan bir harekettir. Her ne
kadar fiziksel, sosyal, psiko-sosyal ve
kisisel gelismeye biiyiik 6lciide katkila-
11 olsa da mal-miilk kazamimina dogru-
dan etkisi olmadig i¢in oyunun somut
bir sekilde tretici bir etkinlik olmadig:
gorilir. Yani bir insan top oynamay 6g-
renir ¢iinki bagkalarinin boyle yaptigim
gorir ve bundan zevk alacagimi digiinir.
Oyuna zorla katilmaz ve oynayacagi
oyundan 6tiiri de bir 6diil beklentisinde
bulunmaz. Oyunun bir bagka 6zelligi de
zaman ve mekan sinirlamasi olmamasi-
dir; bu da oyunun amacinin ve gudiisel
kaynaklarinin icten geldigini gosterir.
Ornegin “evcilik” oynayan ¢ocuklar ken-
di rollerini ve gercekliklerini yaratir; ne
yaptiklar1 ve ne amagcla caligtiklar1 bu
mikrokozmos icinde belirlenir. Isteyerek
veya digsal etmenlere bagl olarak bir
oyun etkinliginin durmasi1 zamansal ve
mekansal olarak gerceklikten ayr1 olma
durumuna son verir.

Rekabete dayah bir etkilesim ol-
madig1 siirece bu bos zaman etkinligi
oyundigilik veya daha dogru bir ifadey-
le eglence olarak adlandirilabilir. Fakat
oyunlar en az iki kisi arasinda yarigma
icermeleri bakimindan diger oyun etkin-
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liklerinden ayrilir. Ayrica uyulmas: ge-
reken ve katilimeilarin 6nceden bildikle-
ri kigisel etkilesimi belirleyen, agcik veya
kapali kurallar ve kaybeden ve kazanan-
lar1 belirlemeye yonelik belirli bir yonte-
me de gerek vardir. Ornegin “sandalye
kapmaca” oyununda oyuncular (1) her
zaman bir tane eksik sandalye olmasi
gerektigini; (2) miizik durduruldugunda
diger yarigmacilarla bos bir sandalye i¢in
yarigilmasi gerektigini; (3) bos sandalye
bulamayan kiginin oyundan elenecegini,
(4) sadece bir kiginin, yani tiim elenen
kigilerden geri kalan tek kiginin kaza-
nan olacagin bilirler. Iste oyunun béyle
bir sistem olarak algilanmasi ve katilim-
cilarin bunun kargiliginda bahsedilen
sistem icindeki altsistemleri kegfedebil-
meleri oyunlar: insan ve hayvanlara ait
diger oyun etkinliklerinden ayirir.!
Konu hakkinda ilk aragtirmalari ya-
panlar oyunun dogasina 6nem vermedi-
ler. Bunun yerine belirli eglence ve oyun
tirlerinin tarihi ve gelisimine odaklan-
dilar. Alanin 6nciilerinden olan Joseph
Strutt kendi iilkesindeki insanlarin bos
zaman etkinlikleriyle ilgileniyordu ¢iin-
kii bunun ulusal Ingiliz karakteri hak-
kinda birtakim bilgiler saglayacagini dii-
siintiyordu. Strutt Ingiliz Halkinin Spor
ve Bos Zaman Etkinlikleri (1801) adh
tarihi kitabinin girig béliimiinde séyle
yazmisti: “Belirli bir insan toplulugunun
karakteri hakkinda dogru bir tahmin
yuritebilmek i¢in bu insanlar arasinda
yaygin olan spor ve bos zaman etkinlik-
lerini aragtirmak son derece gereklidir”.
Strutt sozlerine goyle devam ediyordu
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“Bu insanlar: hicbir geyi gizlemenin ge-
rekli olmadigi emeklilik donemlerine
kadar izlersek onlar1 en gercek haliyle
gorme ve ulusal karakterlerini en iyi se-
kilde degerlendirme imkanini buluruz.
Digerleri de Struttin bu ilgisini
paylasmis ve 19. yiizyihin geri kalan
kisminda Avrupa’da ulusal oyun ve eg-
lenceler alaninda yapilan derlemeler
hizla biyimigtir. Bu oyun ve tekerle-
me derlemelerinin ilkleri arasinda sira-
siyla Iskogya (1842) ve Ingiltere (1849)
oyun ve tekerlemelerini derleyen Robert
Chambers ve J. O. Halliwell? ve Ernst
L. Rochholz tarafindan hazirlanan Al-
man ¢ocuk oyunlar1 hakkinda genig bir
derleme olan Alman Cocuk Sarkilart ve
Isvicre’den Cocuk Oyunlar: (1857) bu-
lunmaktadir. Fakat akademik tiriinlerin
doruga ulagmasi yiizyilin son ¢eyreginde
gerceklesmigtir. Bu donemde Almanya,
Rusya, Macaristan ve Norve¢ gibi il-
kelerde yeni ufuklar acan kapsaml ¢a-
lismalar yayinlanmigtir.? Sadece 1883
yili icinde Italyan halkbilimci Giuseppe
Pitre tarafindan hazirlanan muhtesem
bir Sicilya derlemesi, Eugene Rolland’in
Fransiz oyun ve sarkilar1 hakkindaki ¢a-
ligmasi ve William W. Newell'in kapsam-
I1 calismas1 Amerikalt Cocuklarin Oyun
ve Sarkilart gibi pek c¢ok eser basilmig-
tirt. Buyiikk Britanya hakkindaki stan-
dart eser olarak bilinen ve hala pek ¢ok-
lar tarafindan 6rnek bir derleme olarak
kabul edilen Lady Alice B. Gomme'in In-
giltere, Iskocya ve Irlanda’nin Geleneksel
Oyunlart adli eseri 1894 ve 1898’de iki
cilt halinde basilmigtir. Ayn1 dénemde
Amerikal bir antropolojist olan Stewart
Culin yiizyilin sonlarina dogru Hawaii,
Kore ve Filipinler hakkinda degerli ya-
zilar1 ve 1907’de bastirdign Kuzey Ame-
rikal1 Yerlilerin Oyunlar adli kapsamlh
caligmasiyla daha egzotik kiiltiirlerin
geleneksel eglence etkinliklerine yonel-
migtir®. Ayrica Alfonso de Cock ve Isidor
Teirlinck’in hazirladig: bir ulusa yonelik
en kapsamli caligsma olan sekiz ciltlik

derleme Kindersipiel en Kinderlust in
Zuid-Nederland’a (1902-8) deginmeden
gecmek olmaz.

Halkbilimciler gibi 19. yy. ve 20. yy.
baglarinda bu geleneksel oyun ve eglen-
ce arastirmalarinin ana amaci genelde
metin toplamak, diizenlemek ve gele-
neksel eglencelerin kaynaklar1 hakkin-
da yorum yapmak veya belirli oyunlarin
kaynaklarin1 tahmin etmeye calismakt:
(6r. “Londra Koépriisi” kurumlarin bagis
yapmasi ve “Hobscotch” klasik labirent
mitlerinden yola ¢ikilarak geligtirilmis
olabilir).® Fakat bunlarin tretkenlikleri
ve eserlerinin kapsamlilig: hi¢cbir zaman
ayn1 derecede olmamigtir.

1900’lerin bagindan beri halkbilim-
ciler geleneksel bog zaman oriintiilerine
nispeten az ilgi géstermistir. Oyun ve eg-
lenceler gibi halk hikayeleri i¢in de hig-
bir siniflama sistemi yapilmamis ve hig-
bir oyun kurami gelistirilmemisgtir. Da-
has1 konu hakkinda bilimsel dergilerde
sayisiz makale yayinlanmasina ragmen
kitap seklinde ¢ok az sayida caligma bu-
lunmusgtur. Bunlarin ¢ogu da analitik
olmaktan uzak derlemeler olmalari ba-
kimindan sadece 6nceden hazirlanan c¢a-
lismalar: izlemekle yetinmistir. Bunlar
arasinda oyunlar hakkinda Amerika’nin
onde gelen otoritelerinden olan Paul G.
Brewster'in yayinlar1 bulunmaktadir.
Brewster'in standart eseri American
Nonsinging Games (1953) ve Avrupa,
Asya ve Afrika oyunlar tizerine ¢aligma-
lar1” miikkemmel parga 6rnekleri ve genis
kargilagtirmali tarihi notlara sahip olsa
da yontemsel ve karsilastirmali teknik-
lere yonelik higbir yenilik icermemekte-
dir. Aym1 husus Jamaika oyunlar: tize-
rine calisan Martha Warren Beckwith
(1922), Danimarka oyunlar: tizerine ¢ali-
san S. T. Thyregad (1931) ve Tabagod ve
Trinidad sarki oyunlarina yogunlasan J.
D. Elder (1965) i¢in de gecgerlidir.?

Diger pek ¢ok calisma secilmis eg-
lence ve oyunlarin durumsal ve iglevsel
yorumlamalarim icerir. Wolford (1916),
Batkin (1937) ve Warnick (1942) konu
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olarak halk sarkilar1 ve oyunlarindan
hareket eden kisa siireli bir eglence tiiri
olan Amerikan oyun partisinin tarihi
gelisimini sosyal a¢idan 6nemi tizerinde
durmustur.® Thomas W. Tolley’in Ame-
rikali siyahlarin ritim, oyun, tekerleme-
lerini inceleyen kitap uzunlugunda tek
calisma olan Negro Folk Rhymes (1922)
adli eseri konu hakkinda kapsaml fakat
cogunlukla zayif yorumlara yer verir.
Cesitli fikra, cocuk oyunlari, gakalar,
takma adlar ve takvim geleneklerini
iceren The Lore and Language of Scho-
olchildren (1959) adli ¢aligmalar1 olan
Peter ve Iona Opie’nin ¢aligmalar1 da
kayda degerdir. Fakat bu kitaplar bile
parca derlemelerine olmasi gerekenden
fazla yer ayirmigtir.

Geleneksel yeni yaklagimlar &zel-
likle psikoloji, sosyoloji ve antropoloji
gibi sosyal bilimlerde belirmigtir. Bu
calisgmalarin 6nemi heniiz degerlendi-
rilememigse de ozellikle Huizanga, Pi-
aget, Erikson, Caillous, Sutton-Smith
ve Robertsin ¢aligmalar1 ¢oktan oyuna
uygulanmigtir. Piaget ve Erikson arag-
tirmalarin1 ¢ocuklarin oyun etkinlikle-
rine yogunlastirirken Sutton-Smith ve
Roberts her ¢esit oyunu kiiltiirlerarasi
acidan incelemis Huizinga ve Caillous
oyun hakkinda genel yazilar yazmigtir.*
Asagida geleneksel eglencelerin dogasiy-
la ilgili bu ¢aligmalarin kesin olmayan
bulgularindan hareketle tartigmalara
yer verilmigtir.

Onceden de pek cok kez belirtildigi
gibi geleneksel eglence ve oyun 6grenci-
leri zamanlarinin biyik kismimi parca
kaydetmek, diizenlemek ve agiklama-
lar hazirlamaya ayirmigtir. Fakat her
arastirmaci ayrica kendi materyalleri
icin uygun bir siniflama sistemi bulmak
amaciyla geleneksel eglencelerin yapisi
sorunuyla ilgilenmek durumunda kal-
mistir. Herhangi bir standart derlemeye
goz atildiginda boyle bir gorevin ne ka-
dar zor oldugu hemen anlagilir. Ornegin
oyunlar bazen konfigiiresyonel cizgiler
halinde (koprii, yuvarlak ve ¢izgi oyun-

lar1), bazen so6z konusu etkinligin yapisi-
na gore (yakalama, saklanma ve tahmin
oyunlar), siklikla da oyuncularin cinsi-
yetine gore (kiicik oglanlarin oyunlari,
erkek oyunlar1) ve arada sirada kullani-
lan aletlere gore (6zel hazirlanmig veya
her zaman bulunabilen) gruplanir.
Aragtirmacilarinin kendileri de bu
tutarsiz kategorilerden sikayetcidir. Or-
negin Brewster The Frank Brown Col.
Of North Carolina Folklore kitabinin
oyunlar kisminin girig notlarinda goyle
demigtir: “En sonunda benimsedigim s1-
niflama sistemi kendime aittir ve hata-
s1z olmadiginmi kabullendigimi belirterek
gelecek olan elestirilere acigim. Fakat
saatlerce siiren deneme yanilma ve be-
lirsizligin ardindan yapilabilecek en iyi-
si buydu”. Sutto-Smith de buna benzer
bir aciklamay1 The Games of N. Zealand
Children (1959) kitabinda yapmigtir;
zorlugun “oyunlarin kaynaklarimi pek
cok yerden almasindan dolay: karmasik
davraniglar olmasina” baglamigtir.!'! Bu
yiuzden siiflamalar kiicimsemek yeri-
ne oyun etkinliklerinde sakli olan dav-
ranig cesitlerine yogunlagsmaliyiz. Daha
once bahsedilen oyun ve eglencelerin
genel karakterlerini g6z oOniine alarak
her biri oyun etkinliginin nihai amacina
ulagmaya dayanan temel davranig cesidi
ile ilgili dort model ¢cergevesinde gelenek-
sel oyun ve eglenceleri inceleyebiliriz.
i1k model oyun dis1 etkinlikler (eg-
lence) “Ispanya Krali” ve “Yagh Cad1” ile
orneklenebilir. Ilkinin tipik bir versiyonu
North Carolina’dan alinan su parcadir:
Kizlar bir sira halinde oturur. Er-
kekler sark: séyleyerek onlara yaklagir:

“Biz Ispanya™in ii¢ iyi kraliyiz

Kizinmiz Jane’i istemeye geldik.”

“Kizim Jane daha ¢ok kiiciik

Sizin yalanci sozlerinize kanacak kadar.”
“Geng olsun biiyiik olsun

Onun giizelligi ¢ok, o verilmeli.”

“Git, git Ispanya’nin kral

Ve halkadaki en giizeli se¢.”
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Secilen kiz kralin elini tutar ve bir-
likte iki grup arasinda gezinirler. Oyun
tim erkek ve kizlar eglesene dek siirer
ve daha sonra bir eg gerektiren diger
oyunlar oynanir.'?

“Yagli Cadi” (“Molly Bright”, “Chic-
kamy, Chickamy, Craney Crow”) daha
ayrintilidir. Her katilimeciya bir rol ve-
rilir: Anne, ¢cocuk veya cadi. Anne bir is
icin ¢ocuklarini yalniz birakmak zorun-
da kalir ve onlara yash cadiy1 iceri alma-
malarini 6giitler. Onlar da alirlar ve cadi
hepsini teker teker gotiiriir. Son ¢ocuk
kagirildiktan sonra anne, ¢cocuklarin her
birinin yemek olarak sunuldugu cadinin
evine ¢agrilir. Belirli 6nerilere gére anne
cocuklar1 kurtarir, eve dénerler ve hare-
ketlenme sona erer. Bazi versiyonlarda
cadi takip edilir, yakalanir ve cezalan-
dirilir, bazilarindaysa cadi kendi varisi
olarak birini yakalamak zorunda kalir
boylece oyuna bir sans ve korku faktori
getirilir.

Bu oyunlarin ikisi de temelde belli
rollerin oynandigi minyatiir oyun dra-
malaridir. Dramatizasyon birinde kur
yapma ve es secimine digerindeyse ¢o-
cuklarin yakalanmasina yogunlagsa da
oyunun gerektirdikleri rol oynama ve
taklittir. Bu eglenceler (oyun olmayan)
sosyal rol ve insan davraniglarinin takli-
dine dayanmasi bakimindan mimik mo-
delleri olarak degerlendirilebilir.'?

Oyun etkinlikleri rekabetten c¢ok
taklide dayali olmalar1 bakimindan mi-
mik modelleri olsa da okul 6ncesi ve ilko-
kul ¢ocuklar: arasinda popiiler olmalari
dogaldir. Dahasi, Piaget ve Erikson’un
dedigi gibi bu tiir etkinlikler sosyallesme
stirecinin dogal bir parc¢asidir. Ciinkii bu
yolla ¢ocuklar gercekligi objektif olarak
taklit etmeyi 6grenir.* Boylece, gerek
ginluk igleri yaparak (kiyafet yikama,
evi siipirme, “Here We Go Round the
Mulberry Bush” ‘ta oldugu gibi kiliseye
giderek), gerek sosyal rollere biiriine-
rek (6r. “the farmer in the dell” deki gibi

ciftei, karisi ve ¢ocuklar), gerek hayat-
ta 6nemli donemegleri yasayarak (“Jen-
ny Jones”ta 6liim ve cenaze gibi) ¢ocuk
planlama ve denemeyle gercek¢i dene-
yimler edinir.

Kinci modele gelirsek bunu da uzun
bir gegmise ve cografi dagilima sahip iki
ornekle aciklamak dogru olabilir. Ilki,
“Prison Base” (“Hapishane demirleri”)
13. ytizyila dayanir. Bu oyunun bir agik-
lamas1 Brewster’da vardir:

iki lider secilir. Bunlar oyuncular
arasindan kendilerine bazilarimi secer.
Her grup rakibinden 50 yard uzaklikta
bir alan secer ve kargisindakine meydan
okur. Karg1 grubun tyesi tarafindan do-
kunulan her iki tarafin iyeleri alanin
birka¢ yard uzagindaki bir alanda ¢izili
bir halkada hapsolur. Eger kendi gru-
bundan biri ona dokunup kurtarmaya
cesaret ederse geri donebilir. Oyun bir
tarafin tim tyeleri yakalandiginda bi-
ter.1s

Bu oyuna benzer bir digeri de “How
Many Miles to Babylon”dur. (Marylb-
right, Molly Bright, King and Queen of
Cantelon-- Babil’e ne kadar var?). bu
oyun Elizabeth déneminden beri olduk-
ca bilinen bir oyundur. Oyunda oyun
alaninin kargit iki tarafinda duran iki
grup vardir. Ana oyuncu--cad1 diye bi-
linir—bunlarin ortasinda durur. Oyun
Newell’de verilen parcaya benzer bir
parcayla baslar:

“Marlow, marlow, parlak marlow,

Babil’e ne kadar mil var?”

“On ve ti¢ mil.”

“oraya mum 1s181nda gidebilir miyim?”
“Evet, ayaklarin 1g1k kadar uzunsa,

Ama yolun kenarindaki cadidan uzak dur.”¢

Daha sonra oyuncular alanin bir
tarafindan 6tekine kogsamaya baglar, bu
arada ebe olabildigince kisiyi yakalama-
ya caligir. Yakalananlar cadi tarafindan
yakalanana yardim etmek zorundadir ve
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oyun yakalanmayan tek kisi kalana dek
stirer. Bu kisi kazanan kisi olur ve son-
raki oyunun cadisi olur.

Ikinci modeli birinciden ayiran ozel-
likler “Prison base” ve “How Many Miles
to Babylon”da bellidir. Ikisi de rekabete
dayalidir ve belli kurallar1 vardir. Yani
ikisi de oyundur ve tiim oyunlarda oldu-
gu gibi amac¢ kazanan ve kaybedenleri
belirlemektir. Yukarida belirtildigi gibi
oyunlarda ayirtedici olan yon oyunun
amaci degil o amac1 gergeklestirmek i¢cin
yapilmasi gereken davramgtir. Bu ikin-
ci modelde 6nemli olan fiziksel beceri ve
kivrakliktir.t

Bu modeli izleyen oyunlarda reka-
bet Hobscotch, Jacks ve Marbles’daki
gibi bireyler arasi veya takimlar arasi
(or. Anthony Over, Capture the Flag-
bayrag yakala) veya “Tag” oyunlarin-
daki gibi birey ve grup arasinda olabilir.
Yine de tiim durumlarda 6nemli olan
oyuncularin fiziksel giicidiir.

Daha o6nceden antropolojistler ta-
rafindan yapilan kiiltiirler aras: aragtir-
malar fiziksel beceri ve cabukluga 6nem
veren oyunlarin hemen hemen evrensel
bir cografi dagilima sahip oldugunu gos-
terir.!’® Ayrica ¢ocuk geligimi caligmalar:
da bu tiir etkinliklerin motor becerilerin
gelismesindeki 6nemine dikkati ¢eker.?®
Bir kiiltirdeki ¢ocuk yetistirme uygula-
malar1 ve fiziksel beceriyi vurgulayan
oyun cesitleri ve sayilar1 arasinda siki
bir iligki vardir.?’ Stphesiz fiziksel be-
ceri ve cabukluga énem veren oyunlar
insanlarin neden oyun oynadiklarim 6g-
renmemize yardimei olur.

Uciincii modeli “Hare and Hounds”
(yabani tavsan ve tazilar) oyunuyla o6r-
nekleyebiliriz. Struutt (1801), Lady
Gomme (1894) ve Brewster (1953) tara-
findan belirtilen c¢esitlemeler bu oyunun
zamanla ne kadar az degisime ugradigi-
ni1 gosterir.

I. Bu oyunda erkeklerden birinin
arkadaslarindan o6nce kogsmasina izin

verilir. Ama¢ mimkiinse eve donmeden
onu yakalamaktir. Asagida 16. yiizyil
sonlarinda eski bir komediden alinan ay-
lak bir oglana ait konugmay1 iceren bir
metin vardir:

Ve oyun oynayip tilkiyi avladiktan
sonra

Gruptaki tim oglanlarn ge¢meli-
yim?!

II. Bir oglan oyunu. Bir oyuncu ya-
bani tavsan olarak segilir. Yaninda kagit
parcalar: iceren bir torba tasir. Geri ka-
lanlar tilkidir. Tavsanin baglamak i¢in
diyelim 15 dakikas1 vardir, daha sonra
yol boyunca takip edenleri aldatmak i¢in
kagit parcalarini yere atar ama kagit pu-
sulalarinin devamini saglamak zorunda-
dir. Tazilar onu kovalar ve 6nceden anla-
sildigr tizere eve donmeden yakalamaya
caligirlar.?

ITI. Tilkiye baslamasi i¢in birkag
dakika verilir. Daha sonra kopekler onu
kovalar. Gergek bir tilki gibi digeri izini
kaybettirmek i¢in binbir yola bagvurarak
onlar yoldan gecene kadar saklanir.??

“Hare and hounds” oyununda diger
oyunlardaki gibi rekabet vardir (birey ve
grup arasinda) ve her iki tarafin amac
kazanmaktir (tavsan yakalanmay:1 6n-
leyerek; tazilar kurbam yakalayarak).
Yine bu amaca ulagmanin yéntemi amag-
tan daha onemlidir. Yukarida kullanilan
metin bu konuda agiklayicidir: Tavsan
takipcileri aldatmaya caligir (II) ve onla-
r1 aldatmak i¢in her yola bagvurur (III).
Yani tavsan bir stratejistttir ve yakala-
maya caliganlar da baz stratejilere bag-
vurur. Her iki tarafin da pek ¢ok alterna-
tifi vardir ve se¢im yapmak zorundadir.
Bu karar degisik ¢oziimlerin sonuglarim
disiindiikten sonra alirlar. Yani her iki
taraf da birbirlerine “karsilikli bir bakig
acisiyla” bakarlar.?* Boylece “Hare and
hounds” basariy1 stratejinin belirledigi
bir oyun modeli olarak goriilebilir.?

Stratejinin tiuri genelde oyunun
yapisma gore belirlenir. Ornegin “nou-
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ghts and crosses” veya “tic-tac-toe™da iki
oyuncu egit sayilir; her biri digerinden
once bir sirada t¢ tane X veya O elde
etmeye caligir. “steps” (basamaklar) ve
“may I?” (yapabilir miyim) adlx oyunlar-
da ise ana oyuncu hakimdir ¢iinki diger
oyuncularin hareketleri tizerinde dene-
timi vardir. Her oyuncunun atacag: adi-
min ¢esidi ve sayisini belirledigi i¢in (6r.
Uc dev adim, bes bebek adimi) taraflilik
gosterebilir. Diger oyuncular “yapabilir
miyim?” diye sormaktan bilerek kagina-
rak sessiz protesto gibi “karsi-stratejile-
re” dayanarak hareket edemezler.

Stratejiye dayanan ve gercek hayat
durumlarin1 gosteren oyunlar arasinda-
ki benzerlik agiktir. Yazdig sinav kagi-
dinda profesériin hosuna gidecek seyleri
yazan 6grenci boyle bir davranig bigimi-
ni benimsemistir. Ayn1 sey dikkat cek-
mek isteyen ¢ocuk ve askeri bir savunma
planlayan ordu komutani i¢in de gecer-
lidir. Ik iki modelde gésterilen eglence
ve oyunlarda oldugu gibi bagaril strateji
yoluyla kazanilan sonuclar gercek insan
davranigina uygun veya hazirlayicidir.

Son model i¢in birkag¢ bilindik et-
kinligi aciklamak yeterli olacaktir. Ilk
olarak bir oyuncunun digerinin elindeki
tag veya bilyelerin sayisinin tek veya cift
oldugunu tahmin etmeye yo6nelik “Odd
or Even” (¢ift mi tek mi) adli tahmin
oyununu alalim. Diger bir 6rnek de han-
gi oyuncunun ebe olacagini belirlemeye
yoneliktir (6r. “Eeenie, meenie, miney,
moe”, “bir patates, iki patetes”, “bir, iki,
ikiri Ann”).?” Son olarak bir oyuncunun
siseyi ¢evirip o yondeki oyuncuyu 6ptigi
“Sise ¢evirmece” vardir.

Bu etkinlikler igcerik olarak degisik-
lik gosterse de pek ¢ok benzerlik barin-
dirir. Oncelikle oyuncularin hareketleri
ve sonuglar arasinda neden sonug iligki-
si yoktur. Her durumda sans gecerlidir.
Dahasi, olasiliklar (6r. Tek gelme ihti-
mali) bellidir. (“Cift mi tek mi”’de tahmin
edenin dogru bilme gans1 % 50’dir. Fakat

sise cevirmecede ihtimaller oyuncu say:-
sina dayalidir). Bir baska benzerlik de
oyuncunun roliniin sonu¢ konusunda
pasif olmasidir. Bu eglence tiirii sonucun
sansa dayali oldugu tahmin merkezli
modeller olarak tanimlanabilir.?®

Bu modele dayali geleneksel eglen-
ce ve oyunlar genelde oyuncularin belli
bir nesnenin yerini tahmin etmelerini
(6r. “Digme, Digme™”de digmenin “Yi-
zigu sakla”da yuzigin yerini bulmaya
calisarak) gorilemeyen birinin kim ol-
dugunu bilmeye caligmalarini (Punch-
back- arkadan dokun—gozleri kapali
halde arkasina dokunulan kigi dokunam
tahmin etmeye calisir) gerektirir. Zar
oyunlarinda ise oyuncu sadece zar gibi
bir isarette yazili sayiya gore sonuglar
goze alir. Bu farklara ragmen bir olasilik
modeli ve oyuncularin sans denemeleri
soz konusudur.

Bahsedilen dort modelin her biri
geleneksel oyun ve eglenceleri incele-
mek i¢in bir cerceve iglevi goriir. Sadece
bir arada ele alimirlarsa boyle bir duru-
mun nemi anlagilabilir. Oncelikle, hep-
si oyun cesitleri olmaktan 6te davrams
orintiileridir. Bundan dolay: higbiri 6zel
degildir. Yani bir ¢esit davranigin vurgu-
landig1 bir oyun veya eglence daha bas-
ka davranig cesitlerini de az ¢ok igeirir.
Ornegin “tavsan ve tazilar” oyununda
strateji kazanmanin 6n koguluysa da
her iki taraf da bir fiziksel beceri gosterir
ve biraz sans faktori de etkilidir. Aym
sekilde basar1 i¢in fiziksel becerinin ge-
rekli oldugu “saklambacta” saklananlar
iyi bir saklanma yeri bulmak icin strateji
kullanmalidir; ebe de saklanma yerlerini
diisiinerek belli stratejiler sergiler.

Bu modellerle ilgili diger 6nemli
bir 6zellik de hem geleneksel hem ge-
lenek dis1 oyun etkinlikleri i¢in yararh
olmalaridir. Su nedenlerden G&tiric bu
modeller onemlidir: (1) davramssal bir
bakis acisiyla geleneksel ve gelenekdist
oyunlar agisindan hicbir fark yoktur; (2)
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geleneksel oyunlar: digerlerinden ayiran
kurallar1 aktarma geklidir; (3) gelenek-
sel oyunlarin sadece ge¢misge ait ilging
ozellikler olmayip insan oyunlarinin
dogaclama oyun etkinlikleri ve organi-
ze atletik davraniglar olarak iglevsel
ve anlamli davranig sistemleri olmas.
Halkbilimciler i¢in agciklamas:1 gii¢ olan
sey neden degisik kiiltir ve caglardan
insanlarin belirli oyunlar: tatmin edici,
yararli ve anlaml bulduklari; ikinci ola-
rak geleneksel oyun etkinlikleri ve diger
geleneksel yansitici davranmiglar arasin-
daki iligkiler nedir?

Daha fazla aragtirma yapilmadan
bu sorulara yanit vermek gii¢ olsa da bel-
ki belirli cevaplar saglayacak gézlemler
yapilabilir. Ilk soruya bakacak olursak
pek cok geleneksel oyun ve eglencede
metnin dili ve oyuncularin hareketleri
arasinda dogrudan bir iligki vardir. Yani
“Sally Watersda bir yuvarlagin ortasin-
daki insanin davraniglar1 digerlerinin
soyledigi direktiflere gore belirlenir:

Kiciik Sally Waters

Giineste oturarak

Aglayip sizlayarak

Geng bir adam i¢in,

Kalk Sally kalk

Sil gozyaglarini

Uc¢ doguya

Ug batiya

Ug en ¢ok sevdigine.?

Bu oyunun metnini 6grenip sonra
hareket katmaya gerek yoktur; sark: ve
hareketler ayn1 anda 6grenilir. Bu yiiz-
den dil ve hareketler ayrilmaz bir biitiin-
diir. Metin degistirilirse unutulur veya
baz1 yerleri atlanirsa hareketler de de-
gistirilir. Lady Gomme bu oyunu evlilik
oyunu olarak adlandirir ¢iinki derledigi
42 cegitten 33’1 Sally ve esinin digini
ile ilgili metinler igerir.?® Fakat yakin
zamanlarda bulunan 6rneklerde bu yok-
tur. Sally Waters ve benzer geleneksel
eglencelerden anlayacagimiz (Londra

Kopriisii, Iste iic diikk kosarak geliyor)
hareketi takip eden sozler ve sozi takip
eden hareketlerin insanlar i¢in 6nemi ol-
dugudur. Yeni bir metin yaratmaktansa
bir kiilttirde bilinenleri kullanmak daha
kolay olmasi bu tiirlerin kiiltir ve za-
manlar arasinda popiilerliginin nedeni
olabilir.

Ikinci soruya gelince geleneksel
oyun etkinlikleri ve diger geleneksel yan-
sitic1 davranig oriintiileri arasindaki ilig-
ki ¢oktan beri aragtirilmaktadir. Sutton-
Smith, Roberts ve Kendon oyun ve halk
oykiilerinde stratejinin 6nemi tizerinde
durmustur.’® Dundes davramgsal degil
de bicimsel bir bakis ac¢is1 olan Dundes
oyun ve halk oykiilerinin yapilari arasin-
da benzerlik saptamistir.?? Tekerlemele-
ri soran ve cevaplayanlarin davraniglar
ve lglinci ve dordiincii model arasinda
da sasirtic1 benzerlik vardir. Soru soran
stratejist; cevaplayan sanscidir. Bun-
lar tabii ki ilk gozlemlerdir ama alanda
daha fazla aragtirma yapilmasim tegvik
etmeye yeterlidir.

Bu tartismalardan geleneksel eg-
lence ve oyunlarin halkbilimcileri ig¢in
caligilmas1 gereken en karmagik yansi-
tic1 davranig cesitlerinden oldugu acik-
tir. Diger halkbilim unsurlar1 gibi baz1
geleneksel zaman gecirme cesitleri kisa
omirliyken, “cift mi tek mi” ve “geyigin
kag boynuzu var” gibi oyunlar antik Yu-
nan ve Roma ¢aglarina uzanir. Dahasi
oyun secimleri degigebilir; geleneksel
oyun etkinlikleri yas grubu ve kiltiire
goére degisebilir.?® Ister eski olsun ister
yeni, ister yaygin olarak bilinen ister
belli kiiltiirlerde bilinen, ister gelenek-
sel olarak ogrenilen ister formal olarak
6gretilen olsun oyunlarin iglevleri hep
aymidir. Belki de gelecekte yapilacak
arastirmalar Johan Huizinga’nin klasik
calismas1 Homo ludens (1949) giris kis-
minda “uygarlik oyun i¢cinde ve oyun gibi
aciga cikar” séziini dogrular.
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