Oyun lyi Gelir (Susanna Crossman) *

‘Bir kalem al. Kagidin iizerine gétiir. Ne istersen ciz. Nasil istersen. Ne demis Paul Klee:
“Cizmek bir ¢izgiyi yiirliylise ¢cikarmak gibidir.”” Hastanenin igliginde bir hastaya dogru
doniip giistimseyerek devam ediyorum: ‘O zaman birlikte ¢izelim. Evler, sonra evlerimizin
arasina yollar cizebiliriz. Boyalar1 alalim. Kagid1 ters ¢evir. Altin1 {istiine. Senin i¢cin mahsuru
yoksa ben senin gokyiiziinii boyayabilirim, sen de benimkini... Oynayarak yapabiliriz...’

Yirmi yili agkin siiredir, uzmanlik alani akil saglig1 olan bir klinik sanat terapisti, yaratici
teknikler kullanan bir egitmen ve danigsman olarak, doktorlar, hastane yoneticileri, hastabakici
miidiirleri ve girisimcileri ile bir yandan oynay1p bir yandan yaparak boyle climleler
kuruyorum. Louise Bourgeois ve Jackson Pollock gibi sanatcilar ve Platon’un rehberliginde,
fenomenolojist ve oyun felsefecisi Eugen Fink’in ‘seylerin seftali kabugu’ dedigi seye vakif
olmaya calistyorum. Parliyor.

Felsefeci Friedrich Nietzsche bir yerde oyunu ‘ebedi bir masumiyet i¢inde, ahlaki boyutu
olmayan olus ve ¢6ziilme, insa ve yikim’ ve ‘diinyada yalnizca sanatcinin ve ¢ocugun
oynayisinda’ bulunan bir edim olarak tanimliyordu. Alt1 yasindaki Jeanne’a oyun
oynadigimizda ne olur diye sordugumda soyle diyor: ‘Eger diinyadaki biitiin cocuklar aym
anda oynasa, biiyiir, biiyiir, daha da biiyiir.” Bir riiya gibidir oynamak clinkii, 1914’te sair Paul
Valéry’nin yazdig gibi, diislerde ‘tiirlii izlenimlerin OLASI TUM IMKANLARININ bir
kombinasyonuna sahibizdir’. Oyun bir ¢okluklar acikligidir.

Buna karsin, celigkili bir bicimde, ¢cokluga ve 6zgiirliige dair tiim vurgusuna ragmen, kesin
kurallar1 vardir oyunlarin ve bu da oynamay1 gelistirilebilecek bir beceri haline getirir. Fink
ve sosyal bilimci Roger Caillois gibi pek ¢ok oyun uzmani, Fink’in 151k tutma ya da diinyay1
‘glin-diirme’ olarak tarif ettigi oyun haline ulasmak icin gerekli kriterleri tanimlamaya
girigsmigtir. Bir diger oyun miitehassis1 psikiyatrist Stuart Brown’a gore oyun ihtiyacimiz
biyolojik ‘neoteni’mizden [bazi olgunlasmamis 6zelliklerin yetigkinlikte de devam etmesi —
¢n.] kaynaklaniyor: ¢cocuklugu 18 yil siiren tek memeli biziz. Brown’a gore oyun belli bash
kilit 6zellikler tasir: amagsizdir, istemlidir ve dogas1 geregi caziptir; bir yandan da zamandan
muafiyet, azalmis benlik bilinci, dogaglama imkan1 ve siirekli bir arzu ortaya ¢ikarir.
Oynarken zamanin diginda varoluruz ve birakmak istemeyiz.

(...)

Kizlarim besg ve alt1 yaslarindayken ilk ‘mis gibi yapma’ oyunlarin1 gézlemliyorum. ‘Tren
yapiyorum’ diyor Rose. Saatlerce ugrasip ‘yolcular ve siiriiciiler’ i¢cin sandalyeleri siraya
diziyor. Tam her sey hazir oldugunda — hi¢ beklemedigim bir sekilde — “bitti’ diyor, ‘bir seker
alabilir miyim?’ Oyun siirecin kendisidir, son iiriin degil. Onemlisi, oynadigimizda ve sanat
yaptigimizda, yaptigimiz liriinler ve seyler ototeliktir — kendilerinden bagka amag tagimazlar.
Hannah Arendt’in yazdig: gibi: ‘ancak tiim faydaci ve islevsel iligkilerden bagimsiz varolan
seylerle karsilastigimizda... sanat ederlerinden s6z edebiliriz.”' Bu bakimdan oyun anti-
kapitalist bir faaliyet sayilabilir.

* Kaynak: https://aecon.co/essays/play-is-cathartic-allowing-people-to-sit-with-their-shadows
(Cev. Eray Sariot)



Felsefeci Martin Heidegger’e atifla Fink ‘diinyaya acik oldugumuz i¢in’ (ki ‘‘Dasein’in
diinyaya bir aciklig1’dir bu) oynayabiliyor oldugumuzu sdyliiyordu.? Heidegger’in diinya-
icinde-olmanin insana has bir vasfi olan Dasein mefhumu, pozitif psikolog Mihaly
Csikszentmihalyi’nin akis hali ya da tamamen odaklanmis olma olarak tanimladigi
deneyimden ¢ok farkli degildir. Akista, zaman ve benlik bilinci ortadan kalkar. Kendimizi
hogsnut hissederiz ve deneyimi tekrar yasamak isteriz. Bunu klinik bir baglama tagirsak, seans
sirasinda akis1 deneyimlemek, hastalarin doniip zamani asan bir baglanmaya girmeleri ve
terapotik siirece derinlemesine dahil olmalar1 anlamina gelir.

(...)

Goriinen o ki oyun hakkinda yazan cogu diisiiniir ve felsefeci karanliga dogru adim atmanin
gliven gerektirdigini gozden kaciriyor. Oynayabilmek icin kisinin kendini giivende hissetmesi
gerekir. Giiven olmadan akis, agarma olmaz. Yetiskin veya ergen gruplarla uygulamal
seanslarimiza baglamadan 6nce kartonlarin iizerine ortak ilkelerimizi yazar, oyun sartlarimizi
olustururuz. Cesitli fikirleri tartisiriz: cep telefonu kullanimi, dakik olmak, saygi, katilim,
mahremiyet. Yetiskinlerle oynarken, yogun ve anlasilir bicimde; ¢cocuksulagma, giiliing
duruma diisme ve bir tiir kandirilma korkusu goriiliir. Grup oyunun igleyebilmesi icin herkes
oynayabilecek giiveni duymalidir.

Bu giivenin 6nemini vurgulayan pediyatrist ve psikoanalist Donald Winnicott oyunun hayali
ve gercek arasindaki ‘gecisken alanda’ gerceklestigi tespitinde bulunur. ‘Mis gibi yapma’
oyununda ¢ocuk muzun telefon olmadigini bilir ama bu onu telefona cevap vermekten
alikoymaz. Winnicott’a gore bu alandaki oyun, cocuklarin dis diinyadaki yerlerini
sekillendirmelerini saglar. ki taraf arasinda gidip gelerek gercekligi smarlar. Tabii bu stnama
— ¢ocuklar oyuncaklar firlatarak sembolik risk ve basarisizlik deneyleri yapacaklari i¢in —
ebeveyn gozetimi gerektirir. Ebeveyn oyunun itaat ve kaygi olmadan deneyimlenmesini
saglar. Bunu neticesinde, Winnicott’un iddias1 odur ki, kii¢iik cocuklar olarak tehlike ile
emniyetli bicimde oynarsak, yetiskinligimizde red ve kayip durumlari ile daha iyi bag edebilir
ve daha saglikli riskler alabiliriz.

Oyun, Fink’in yazdig1 gibi, ‘en yiiksek arzu ile en derin 1stirab1’ birlestirir. Yillarca psikoz
teshisi konmus ergenlerle ¢alistim. Calismamizin en ilging anlarindan biri mutfak gerecleri ile
uydurduklar1 ‘kay1p patates ezici’ adli kisa bir gercekiistiicii oyundu. Bagrollerde bir
buzdolabi, bir dolap, bir tost makinesi, bir tencere, bir masa ve sandalyeler vardi. Metin;
ebeveyn tarafindan terk edilmeyi, limitsizligi, yalmzlig1, siddeti, kaderi ve umudu ele
aliyordu. Bir seferinde egitim ortaminda yaptigimiz bir dogaclamada bir hastane yoneticisi,
Olmdiis bir hastanin ¢ope atilmis dosyasin1 oynamisti. Her iki 6rnek de oyunun, kendi
gblgemizle kalabilmemize imkan veren katartik etkisini gosterir.

(...)

1 https://www.goethe.de/resources/files/pdf193/crisis-in-culture-en1.pdf

2 Eugen Fink’in oyun felesefesi i¢in bkz.
https://www Judozofi.com/anasayfa/k%C3%BCt%C3%BCphane/bir-dunya-sembolu-olarak-

oyun/ (¢n.)




Diinya genelinde ‘oyun’ kelimesinin pek cok etimolojik kokeni® onu ickin hareketlerle
bagdastirir: Latince [udere sigrayan baliklara ve kanat ¢irpan kuslara isaret eder. Anglosakson
ldcan dalgalar iizerindeki bir gemi gibi hareket etmek veya alev gibi titremek anlamina gelir.
Sanskritce kridati de, Germen dillerinde oldugu gibi, riizgarin hareketini tarif eder. Oyunda
nadiren duragan kaliriz. Canliyizdir.

(...)

... Oyun ortaklasa, i¢ine alan bir faaliyet olabilir. Kolektif olarak oynadigimizda, birlikte
bilingli bir sekilde sinirlar1 asariz. Oyunun bu ‘ortaklasa’ yani1 Hollandal tarih¢i Johan
Huizinga tarafindan vurgulanmistir. Homo Ludens: Kiiltiirde Oyun Ogesi Uzerine bir
Inceleme (1938) adl1 kitabinda* Huizinga, oynadigimizda bir ‘oyun-cemaati’ne girdigimizi
sOyler. Kargilikli olarak bir alana cekilir ve normlar1 reddederiz. Bir oyun ¢emberinin icinde
siradan hayatin kanunlar1 ve teamiilleri gegerli degildir artik. Oyun mekan1 ve zamani daima
kisithidir: sahne, cocuk parki, ekran, defter yapragi, islik, sihirli cember. Bu sayede, 6rnegin
sizofreni hastalariyla drama terapisi yaptigimizda, hem grup hem de mekan muhafaza gorevi
gorerek kisinin sanrilara kapilmadan hayal giiciinii kullanabilmesini saglar.

Yillar evvel, sik sik birisi tarafindan kafasinin kesilecegi sanrisina kapilan sizofreni hastasi
Amerikali bir adamla ¢alismistim. Her giin hastane koridorlarinda telasla fisilayip dururdu:
‘Pesimdeler, geliyorlar.” Oysa 1sinmalar bitip drama terapisi odasina girdigimizde neredeyse
hi¢ sanr1 gérmiiyordu. Aylar boyunca, Begendiginiz Gibi’den ilhamla uydurdugumuz bir
oyunda bir diikii oynad1 (gercekten de bir asilzade oldugunu bir kez bile aklina getirmeden).
Kisiye 0zgii sizofrenik sanrinin aksine, tiyatronun ‘mig gibi oyunu’ kolektif bir deneyim
gerektirir. Gurubun sagladigi emniyet ayni zamanda giiven yaratir, yeni gercekligi tutar,
hayali daglar1 asip okyanuslar1 gegmemize olanak verir.

Bir seferinde, aylarca bir balik isleme fabrikasinda ¢alistiktan sonra ruhsal ¢okiintii yasayan
ve simdilerde yeme bozuklugu ¢eken geng bir ispanyol adama psikiyatristi sanat terapisi
tavsiye etmisti. Ilk seanslarimizda, masanin iizerine yayilmis kelime ve gorsellerden caninin
istediklerini sectigi spontan bir Dadaist kolaj alistirmasi1 onerdim. Dogru veya yanlig cevap
yoktu. Ustiinde ¢iceklerin ve saclarini yikayan geng bir adamin oldugu resimler secti. Kelime
kartlarindan, suyu bulmakla ilgili giizel, yalin bir metin olusturdu. Aylarca bu temalar
iizerinde calistik, 18. yiizy1l portre sanatin1 ve otoportreleri inceledik, ve sonunda bir sanat¢i
dosyasi olusturduk. Bu siirecte en bastaki eser, bilincalt1 tercihlere dayali ve goriiniiste
rastgele olan o secimler, kilit oneme sahipti. Bu spontan 68e oyuna zemin tegkil eden ilk
niive, evin temel dayanagidir. Peki ama spontanlig1 nasil ortaya ¢ikarmali?

Yaraticilik {izerine bir seminerde, felsefeci Friedrich Schiller’in hukuk¢u dostu Gottfried
Korner’e bir mektubunda bahsettigi, zihnin kapisindaki ‘bekg¢iler’den s6z ediyorum — isi giicii
ele avuca sigmaz yaraticilifa gem vurmak olan aklin o nobetcilerinden. ‘Bekg¢ilerin
omuzlarinizda oldugunu hayal edin,” diyorum, oday1 dolduran girisimcilere. ‘Bunlar sizin
muhafizlarimiz. Siz yeni fikirler gelistirip sorunlar1 cozmek istiyorsunuz. Fikirleriniz,
¢oziimleriniz kapiya kadar geliyor ve — kendilerine bir sans verilmeden — muhafizlariniz
fikirlerinizi kotii, aptalca, sagma addederek eliyor, yok sayiyor, sansiirliiyor. Fikirlerinizin
¢cogu oradan asla gecemiyor.” Dinleyiciler giiliiyor, ben devam ediyorum: ‘Yaratici bir sekilde

3 [lgili bir yaz1 icin bkz.
https://www Judozofi.com/anasayfa/k% C3%BCt%C3%BCphane/oyun-kelimesi-nereden-
geliyor/ (¢n.)

4 Kitabin tamamai: https://www Judozofi.com/anasayfa/k%C3%BCt%C3%BCphane/homo-
ludens/ (¢n.)




calistigimizda muhafizlar1 def ederiz. Fikirleri akisina birakiriz.” Sigmund Freud, ‘serbestce
yiikselen’ fikirlerin ifadesini savundugu Riiyalarin Yorumu’nda (1889) Schiller’in su
sOzlerine yer verir:

eger zeka adeta kapilara sokiin eden fikirleri fazla siki irdelerse, bu zihnin yaratici
caligmasina zarar verir. Kendi bagina ele alindiginda bir fikir pek ehemmiyetsiz ve
goziipek gelebilir, lakin ... bagka fikirlerle, ki onlar da ayn1 derecede abes
goriinebilirler, belli bir sekilde baglandiginda ¢ok faydali bir yap1 olusturmaya
muktedir olabilir.

Bir grup Fransiz kamu is¢isi ile yaptigimiz bir seminerde tuvalin iizerine boya atiyoruz,
Jackson Pollock usulii. Atolye bir malikhanede gerceklesiyor. Biitiin duvarlari ve yerlerei
musamba ile kapladim. Atolye; karar-alma, stres yonetimi ve duygusal zekada ‘ldcher prise’
yani kendini birakmak ve yaraticilig1 ara¢ olarak kullanmak iizerine. Boya fir¢alarini alip
damlata saca macenta, mavi, turuncu, sar1 ve mor izler birakiyoruz. Bu yontem, hata yapma
korkusu olmadan, insan motivasyonu psikologu Carol Dweck’in deyimiyle ‘gelisime a¢ik
kafa’ ile ilerleme cesaretimizi artirtyor. Kesfetmeye ve doniismeye gayret ediyoruz,
Pollock’un dedigi gibi:

Resim yaparken ne yaptigimin bilincinde olmuyorum. Ancak belli bir ‘agina olma’
siiresi gectikten sonra fark ediyorum... resmin kendisi yasayan bir sey.

Oyun, rastlant1 ve icgiidiiniin hayati rolii, aralarinda Dadaizm ve gercekiistiiciilii§iin de
bulundugu bircok erken yirminci yiizyil sanat hareketi tarafindan kabul edilmistir. Bu durum
cazda ve sonrasinda gelen punk gibi hareketlerde de goriilebilir. Amerikali sanat¢i Judy
Nylon’n ifade ettigi gibi punk, kendi basina yapmak (DIY), bicim degistirmek, ‘kanatlarini
alabildigine agmak’ demekti. Bununla birlikte oyun, Cusa’li Nicholas’in De ludo globi (1463)
eserindeki ilahiyat tefekkiirlerinde top oyununu bir metafor olarak kullanmasindan commedia
dell’arte’ye, insanlik tarihine de biiylik 6l¢iide 151k tutmustur. Platon 1srarla ‘Hayatin oyun
olarak yasanmas1 gerektigini... ve boylece insanin tanrilari teskin edebilecegini, kendini
diismanlarina kars1 savunup oyunu kazanabilecegini’ soylemistir.

Oynamak; deney yapmak, kesfetmek, hazzi geri kazanmak, sirr1 ¢6zmek, miimkiinii ve
imkansiz1 gerceklestirmek, yapilamaz olani icat edip yapmak, gecemeyecegin kopriilerden
gecmek, 1slak bir ates yakmak, su iizerinde yiirlimek, ucmaktir. Agorafobik biri i¢in kalabalik
oniinde sarl1 soylemek, dans etmek, giiliip aglamak, resim yapmak, endiseyi, aciy1, 6liimii
unutmak, zamanin diginda yasamak, akista olmak, bag kurmak, baglar1 koparmak, yeniden
baglanmak, hayal etmek, yapmaktir.

(...)

Biitiin bunlara ragmen, pop-psikoloji ¢cagrisimlar1 aklima geldikce ‘yaratict’ sozciigiinii
kullanmak tam olarak i¢cime sinmiyor: ‘kapitalist gercek¢iligi’ besleyen bir sirket eglencesi,
yakasiz gomlekleri cekmis gurular, el ele tutusmak, duvarlara kalp ¢ikartmalar1 yapistirmak.
Bir oyun uygulayicisi olarak herkese uyan tek bir formiile dayali oyun 6gretilerine mesafeli
yaklasiyorum. Oyunu ve yapmay1 yakinlik gerektiren, kisisel edimler olarak goriiyorum.
Bireyi degistirebilme gii¢leri onlarin Locus Solus’udur [Lat. biricik yer, benzersiz yan — ¢n.].
52’nci fragmanda Herakleitos Aion’u, yani kozmik zamani, oynayan bir cocuk olarak tarif
eder, oyunu ezeli ebedi kozmik ates pur aeizoon’un, ‘tiim seylere yon veren simsek
cakiminin’ metaforu olarak kullanir. Hayali edimleri paylasabiliriz, paylagsmaliyiz da... Fakat
hayal gii¢lerimizin (bizi giiclendirmeleri, altiist etmeleri ve gecede ayik tutmalari i¢in — ¢iinkii
biz arzu eden yaratiklariz), benzersiz ve titresen bir 1sikla yanmalarina izin vermek gerekir.



