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Oz

Suits, oyun oynamayi, “gereksiz engelleri asmak i¢in girigilen goniillii bir ¢caba” olarak nitelendirir. Bu
cercevede, Insanin oyun oynamak istedigi icin —asilacak— suni engeller yarattigini; bu engelleri asmak icin
izin verilen arag, gerec ve yontemleri sinirlayan ve dolayistyla engelleri belirleyen kurallara, -sadece o etkinligi
miimkiin kildig1 i¢in- uydugunu belirtir. Suits, bu temel oyun oynama (game playing) tamimindan hareketle,
oyun (game), oyun (play) ve spor (sport) belirlenimleri yapar. Bunun yaninda, bir insanin herhangi bir
etkinlie girme amacinin iki sekilde olacagini dile getirir: ototelik ya da aragsal. 11ki, bir etkinligin amacinin
kendisinde oldugunu; ikKincisi, baska bir amacin araci oldugunu ifade eder. Bu bizi, Antik¢ag’dan giintimiize,
Felsefe Tarihinde ¢okga tartisilan bir ikilige gotiiriir: Bir eylem haz (hedone) ig¢in mi yoksa mutluluk
(eudomania) icin mi yapilir? Temelini Mill ve Bentham’n Yararci Felsefe anlayisindan alan Ingiliz ve
Amerikan diisiinme ve yasama anlayisina gore; Insan acidan kagar ve hazza yonelir. Boyle bir anlayisla ortaya
konan Utopya diizeni ise insanin herhangi bir yoksunluk duymadig1 bir yer olarak ortaya cikar. Burada Suits,
ototelik bir etkinlik olarak oyun oynamay1, Utopya’nin varolus ideali olarak ¢oziimler. Buna karsin, gercek
yasamda, Bir oyun kendisi i¢in yapildiginda, oyuncular oyunla biitiinleserek ve oyundan zevk alarak miicadele
ediyorlarsa, is, aile, toplumsal iliskiler, sanatsal yonelimler kisacasi gergek diinya yasantilarinin hepsinin
tizerinde bir yogun eylem gergeklestiriliyorsa ve bu eylemde ne madalya ne onur 6diilii vb. gozetilmeden
eylemin kendisi amagsa, aslinda bu oyun tipki bir Utopya yasam: gibidir.

Anahtar kelimeler: Spor Felsefesi, oyun, spor, ototelik etkinlik, aragsal etkinlik

On Bernard Suits’ Understanding of Play, Sport and Games
(A Study in the Philosophy of Sport)

Abstract

Suits describes game playing as “voluntarily attempt to overcome unnecessary obstacles”. In this context, he
states that human beings create artificial obstacles -to be overcome- and follow the rules, which limit the
permissible means to overcome the obstacles and so specify the obstacles, -just because they make the activity
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possible-. He clarifies the concepts of play, game and sport with reference to his definition of game playing.
Likewise, he asserts that there are two reasons to engage in an activity: autotelic or instrumental. The first one
expresses that the activity is undertaken as an end in itself and the second one expresses the activity is
undertaken as a means to something else. This understanding reminds us the dichotomy which has been
discussed in the History of Philosophy ever since the Ancient Times: is an activity done for pleasure (hedone)
or happiness (eudomania)? According to the British and American way of life which is grounded in the
Utilitarianism of Mill and Bentham, human beings generally seek pleasure and avoid pain. The Utopian world
arising from this understanding, becomes a place in which human beings do not need anything. With this, Suits
presents autotelic game playing as the ideal of existence for Utopia. On the other hand, the game becomes a
Utopian life; when it is played for itself and the athletes play by becoming integrated with the game and with
relish. It becomes a Utopian life, when the athletes engage in an activity that is beyond work, family, social
relations, artistic tendencies or real daily life, in a word and at the same time when there is no other reason such
as winning a prize or an honorary award etc. other than the activity itself.

Keywords: Philosophy of Sport, play, game, sport, autotelic activity, instrumental activity.

GIRIS

Suits, bir felsefe profesorii olarak, akademik yasamini kendi 6zgiin oyun teorisini (theory of
games) kurmak tizere eserler vererek gecirmistir. Bu baglamda, bir oyun teorisi kurabilmek
icin; oyun (play), oyun (game) ve spor (sport) kavramlarini ve bu kavramlar arasindaki
baglantilar1 ¢oziimleyerek, ‘oyun-oynama (game playing)’ tanimini yapmaya cabalamistir.
Dolayisiyla, saglam ve tutarli bir tanim kurgulayabilmek i¢in yasamin bir¢ok boyutunda ve
bircok yasama etkinliginde bu kavramlarin izdiisiimlerini takip ederek teorisini gelistirmistir.
Spor Felsefesi alaninda yapilan c¢aligmalarda hem bu kavram belirlenimleri cergevesinde
kendisine bagvurulmus hem de kavram belirlenimleri, oyun teorisi kurgusu ve bu kurgunun
yasamin diger boyutlari ile iliskisi tartisila gelmistir.

Bu caligsma, Suits’in oyun teorisini olusturan kavramlarini agiklamay1, bu kavramlar arasindaki
iliskiy1 ortaya koymay1 ve genel anlamda Suits’in oyun ve spor anlayisini degerlendirmeyi
amaclamistir.

GEREC VE YONTEM

Felsefe Tarihi’ne mal olan ¢alismalar; hem 6nceki felsefelerden siire gelen felsefelerin etkisiyle
hem i¢inde bulunduklari tarihsel donemin felsefe etkinliklerinden ve hem de ¢caginin toplumsal,
bilimsel olaylarindan etkilenir. Bu ¢alismada, Suits’in nasil diisiindiigii, hangi diisiince gelenegi
icinde hareket ettigi ve boylece ele aldig1 kavramlar1 yorumlayisi, bu bakis altinda incelenmistir.

1.Asama: Amacin Belirlenmesi: Bir filozofun goriisii degisik bakimlardan irdelenip
yorumlanabilir. Bu nedenle, ¢alismanin amacinin 6énceden belirlenmesi daha derli toplu bir
inceleme getirir.

Calismamizda bu anlayisla, Suits’in, oyun ve spor goriisiinden hareketle bir oyun teorisi
belirlenimi tartisilmistir. Amacin belirlenmesinde yol gosterecek olan 2. asama yani Tanima
oldugundan, bu agamada amacin ne oldugu da sorgulanmistir.
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2.Asama: Tamima: Filozofun temel eserleri, makaleleri, filozofa yapilan itirazlar ve filozofun
onlara verdigi yanitlar ile filozofun temel sav1 ve savlari belirlenmistir.

3.Asama: Coziimleme: Filozofun temel savi ya da savlarmin ¢6ziimlemesi yapilmistir. Bu
baglamda tasiyic1 kavramlara nasil bir tanim getirdigi gériilmistiir. Bundan sonra, bu temel
kavramlar baglaminda dile gelen savlarin temellendirilmelerine bakilmistir. Hangi felsefelere,
hangi bilimsel verilere dayanarak temellendirdigi gozden gegirilmistir.

4.Asama: Birlesim (Sentez): Suits’in oyun ve spor anlayisi ile Utopya iistiine genel bir goriis
sunulmustur.

[Suits (2012); Cekirge Oyun, Yasam ve Utopya kitabin1 Sokratik Diyaloglarda buldugumuz
yontemi andiran bir bigcimde yazmistir. Bu yontemle, giinliik dilde ‘oyun (game)’ olarak ifade
edilen orneklerin ‘oyun dgelerini (elements of game)’ icerip icermedigini inceleyerek bir ‘oyun
oynama (game playing)’ tanimina ulasmaya ¢abalamistir.]

Bu asamada, Onceki boliimlerde Suits’in oyun (play), oyun (game) ve spor anlayisi
¢dziimlemeleri, Onun Utopya diisiincesi baglaminda sentezlenmistir.

BULGULAR

Bir oyun teorisine (theory of games) nereden baslamak gerekir? Yanit, soruya yaklagim
bi¢imine ve kabul edilen temel anlayisla kavramlara gore farklilik gosterecektir. Yanitlarin her
biri oyun (ve giderek spor) anlayisimiza, oyunla ilgili goriislerimize, tutumlarimiza yenilik ve
zenginlik getirecektir.

Suits bir oyun teorisi (theory of games) denemesine girisir. Konuya girisi Cekirge Oyun, Yasam
ve Utopya kitabinda farkli boyutlariyla inceledigi ve bi¢imlendirdigi oyun oynama (game
playing) tanimi ile olur. Suits ilkin ‘game’ olarak oyun kavramini irdelerken spor ve oyun
(game) kavramlarimin temel ayrimini ortaya koymaya da ¢abalar. Daha sonra ‘play ’ olarak oyun
kavramin ele alir. Oyun teorisini bu ayrimdan ve g¢alismalardan yola ¢ikarak gelistirir. Son
olarak Suits (1988), baz1 sporlarin diger bazi sporlardan farkli oldugunun ayrimina vararak,
sportif etkinlikleri iki farkli sekilde betimler: “sportif oyunlar” ve “sportif performanslar”.

Bu gelisme cizgisinde Suits’in ortaya koydugu oyun teorisine baktigimizda, bunun ‘oyun
(play)’, ‘oyun (game)’ ve ‘spor’ kavramlarinin birbiriyle iligkileri ve ayrimlarini ¢oziimleme
denemesi oldugunu goriiriiz.

Suits (2012)’in oyun oynama (game playing) tanimi kisaca soyledir: “Oyun oynamak, gereksiz
engeller uyarinca bir goniillii cabadir”.

Bu tamimda sdylenmek istenen nedir? Ilkin, karsimiza gereksiz engeller kavrami gikar.
Kavramla anlatilmak istenen, oyun oynamak i¢in sonradan belirlenmis, birlikte kabul edilmis,
ayr1 deyisle uzlasimsal ve oyun bitince yaptirici giicli ya da hiikmi kalmayan, oyunu belirleyen
aletler, araclar, alanlar, yontemler ve kurallardir. Bunlar oyunda nelerin yapilmasi; nelerin
yapilmamasi gerektigini soyledikleri i¢in engeller olarak dile getirilmektedirler. Oysa oyun
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oynarken kisi bu engellerle oyuna 6zgii zorluklar1 asar ve bunu kendi istek ve istenci (iradesi)
ile, disardan bir zorlama olmadan yapar. Oyun oynamak isteyen kisi, bu engellere uymak i¢in
goniillidir ve gonilliligi, engellerin getirdigi sinirlamalara riza gostermesindedir. Bu
durumun en canli 6rnegini ¢ocuk oyunlarinda gorebiliriz. Cocuk oyunlarinin da, oyunu
belirleyen aletleri, araglari, alanlari, yontemleri ve kurallar1 vardir. Ornegin bir ¢elik-comak
oyunu, érnegin bir saklambag¢ oyunu vd. hep belli ve kesin kurallar uyarinca oynanir. O oyuna
katilmak isteyen ¢cocuk disardan bir zorlama olmadan, kendi istegi ile oyuna katilir ve biitiin bu
kurallar1 bastan goniillii olarak kabul eder. Eger bu kabullenme olmazsa, ya oyun bozulur ya da
kurallara uymayan oyundan ¢ikartilir. Cocuk bu kurallar baglaminda tiim oyun giiciinii ortaya
koyacaktir ve bundan hem zevk alacaktir, hem takimiyla hem de oyunla biitiinlesecektir. O
sirada gergek diinyada yapilacaklarin hi¢biri animsanmaz, dikkate alinmaz.

Bu belirleme uyarinca oyun oynama su ozellikleriyle karsimiza ¢ikmaktadir:

» Bir sorunun iistesinden gelinir;
» Bu caba “gereksiz” olarak adlandirilan bir engel uyarinca olur;
» Bu goniillii bir ¢cabadir.

Bu belirleme genel olarak ‘oyun’un ve 6zel olarak da ‘spor ‘un gergek iistii bir faaliyet oldugunu
diisiindiirmektedir. Burada, Cekirge Oyun, Yasam ve Utopya adli kitapta ele alinan Utopya
konusuna, kisaca deginip, gegmekte yarar var: Suits’e gore Utopya da oyunun bu gergek iistii
olma ozelligiyle iliskili olabilir. Cilinkdi, ekonomik, politik, psikolojik vb. giinliik, gercek
yasamaya ait sikintilardan Utopya’da da uzaklasilir; orada da yasaminin olmazsa olmazi oyun
oynamaktir. Ancak, burada s6zii edilen oyun oynama (game playing) bir oynamadir (playing).
O halde, Utopya’daki oyun oynamalarm her biri herhangi bir baska amaca ulasmak icin
yapilmadigidan amaci kendinde etkinliklerdir, yani ‘ototelik® tir.

Suits (1967a; 1967b; 2012) ‘oyun oynama’y1 dort kavramda temellendirir:
1. Prelusorik? Amag¢

Her oyunun bir amaci vardir; amag ortadan kalktigi zaman oyun etkinligi dagilir. Prelusorik
amag, herhangi bir oyun i¢in ya da 6zel bir oyunun oynanmasi ile dogrudan iliskili degildir; o
daha genis bir kapsami igerir. Bundan dolayi, ‘bir pargasi olabilecegi herhangi bir oyundan 6nce
ya da ondan bagimsiz olarak tanimlanabilir’ bir amag olarak belirir. Dolayisiyla ‘kazanmak’ ya
da ‘kaybetmek’ gibi durumlar prelusorik amag¢ degildir. Ornegin, bir yiiz metre yarisinda
prelusorik amag, atletlerden birinin diger atletlerden once bitis ¢izgisine varmasidir. Her atlet
bir bigimde bu amac1 diigiiniir, ona gore ¢alisir. Kuskusuz prelusorik amag yalnizca sporla da
ilgili degildir. Ornegin giinliik yasamamizda siirekli olarak bazi amaglar1 &n goriip, ona gore
eyleriz. Aristoteles’in deyisi ile causa finalis biitiin var olma siirecinde etkili oldugu gibi insan
yasaminin her alaninda da gegerlidir.

! <ototelik’, amac1 kendisinde olan; kendi iginde degerli/iyi anlamlarma gelir.
2 ‘lusorik’ kelimesi, Latince ‘oyun’ anlamina gelen ludus kelimesinden tiiretilmistir. Bu gergevede, ‘prelusorik’
kelimesi de, ‘oyun dncesi/oyundan dnce’ anlamina gelir.
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[Causa finalis, diger bir deyisle, son neden; “‘bir seyin yapilmasinin asil nedenidir’, 6rn.;
yiirlimenin, kilo vermenin, temizlenmenin, ilaglarin ve cerrahi araglarin nedeni sagliktir”
(Falcon, 2015). Suits de buna dair soyle bir agiklama yapar: Aristoteles’in dedigi gibi ugruna
baska seyleri yaptigimiz, ama kendisi baska hicbir seyin ugruna yapilmayan seylerdir” (Suits,
2012)].

2. Kurucu Kurallar

Bir oyunun, belirli bir oyun olmasi i¢in o oyunu belirleyen kurallara kurucu kurallar denir. Bir
oyunda, oyunu belirleyen kurallarin disina ¢ikildiginda, prelusorik amag¢ bulunsa bile, 0 oyun
bozulmustur. Ciinkii oyun belirlenen amaca uygun kurallar ile gergeklesir. Ornegin; dncelikle
dayaniklilik dlgen bir yarista, atletlerden birinin kestirme yola saparak yarisi dnde bitirmesi,
kurucu kurallara uymadan yarismasidir ki, bu ulastig1 amaci gegersiz kilmaktadir. Ote yandan,
bir oyunun kurucu kurali, o oyunun simirlarini ¢izer. Dolayisiyla, o oyun i¢in izin verilen arag,
gereg ve yontemini belirleyerek, o oyunu digerlerinden ayurir.

Burada, bir kosu yarisinin kurucu kurallar1 o yaris1 uzun mesafe ya da kisa mesafe diye
belirlemez. Bundan dolay1, sozii edilen etkinligi, yiirlime yarisindan ayiran ayni mesafenin
ylirimek ya da kogsmak eylemlerinden hangisi ile kat edildigidir. O halde, belirli bir oyunu, o
oyun olarak belirleyen, o oyunda izin verilen arag, gere¢ ve yontemi belirleyen olanaklardir.
Peki bu olanaklar nedir?

3. Lusorik Olanaklar

Bir oyunun prelusorik amacina ulagsmak i¢in kurucu kurallar uyarinca kullanilabilir olan arag,
gereg ve yontemlere lusorik olanaklar denir. O halde, bir kosu yarisinin kurucu kurallarinca
izin verilen olanag1 ‘kosarak ipi gogiislemek’ olarak ortaya konur. Daha 6nce de sozii edildigi
gibi, benzer bir etkinlik olan yiiriime yarisinin kurucu kurallarinca izin verilen olanag:
‘yiirliyerek ipi gogiislemek’ olarak belirlenir. Bir yiiriime yarisi ile bir kosu yarisini birbirinden
ayiran en temel ayrimi ortaya koyan, o etkinligi belirli bir etkinlik olarak sinirlayan da bu
lusorik olanaklardir. Dolayisiyla, spor ya da oyun tiirlerinin gelismesi de, lusorik olanaklar
uyarinca olur.

Eger bir kosu yarisinda amag¢ sadece ‘ipi digerlerinden once gogiislemek’ ise, bunun i¢in
kullanilabilecek olan bir¢ok olanak vardir, ancak bu olanaklarin ¢ogu kurucu kurallar uyarinca
yasaklanmustir. Peki, atletler neden kurucu kurala uyma tavri gosterir?

4. Lusorik Tavir

Bir sporcu ya da oyuncu, oyunun amacina ulagsmak i¢in kurucu kurallara uyuyorsa, o oyunu o
oyun olarak oynamak istiyordur. Lusorik tavir, lusorik olanaklari sinirlayan kurucu kurallara —
sadece o etkinligi miimkiin kildig1 i¢in— goniillii olarak uymadir. Dolayisiyla, lusorik tavir ayni
zamanda ‘oyuncu tavr’dir. Ornegin; doping yapan bir sporcu ya da oyuncu, kurucu kurallari
ithlal etmistir. Ciinkii, kendi simirliliklar1 gergcevesinde hareket etmeyerek, izin verilen arag,
gereg ve yontemi asmak istemistir, fakat doping alarak girdigi etkinligin kurucu kurallarini
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bozdugu i¢in aslinda o etkinligi, o etkinlik uyarinca yapmamistir. Bu nedenle, o sporcu ya da
oyuncu i¢in, sdzii edilen etkinlik aslinda bir oyun ya da spor degildir.

Bu noktada, Suits’in tiim bu 6geleri kapsayan ana tanimina bakalim: Oyun oynamak, belirli bir
duruma (prelusorik amag), kurallarin izin verdigi arag, gere¢ ve yontemler (lusorik olanaklar)
ile ulasmayr gerektirir. Bununla beraber, izin verilen arag, gere¢ ve yontemleri sumirlayan

kurallarin (kurucu kurallar) benimsenmesi de oyun oynamak iradesinden (lusorik tavir)
kaynaklidwr (Suits, 1967a; 2012).

Suits, birgok ¢alismasinda, neyin oyun oynama olup olmadigini incelerken, yaygin olarak ‘oyun
(game)’ olarak adlandirilan ya da adlandirilmayan ¢esitli etkinlikleri bu tanimi referans alarak
cozliimler. Bunlarin i¢inde; stratejik insan iliskileri, casusluk ve cinsellik gibi etkinliklerin yan1
sira satrang, dagcilik, kosu vb. etkinlikler de yer alir. Dolayisiyla, bu etkinlikleri, oyun oynama
tanimina uygunluklari iizerinden ‘oyun’ ya da ‘oyun degil’ olarak siniflandirir. Bu agidan
bakildiginda, oyun olmayan bazi etkinliklerin spor da olmadig1 anlagilir. Ornegin; stratejik
insan iliskileri, casusluk ve cinsellik gibi etkinlikler.

TARTISMA VE SONUC

Oyun rastgele bir insan etkinligi degildir. Her oyun belli bir amag¢ uyarinca gergeklestirilen
onemli bir insan etkinligidir. Bu baglamda Suits (1977; 1988; 2004), etkinlikleri amag
bakimindan iki 6bekte toplar:

1. Amaci kendinde olan: Ototelik etkinlik
2. Bir amacin araci olan: Aragsal etkinlik

Bu iki kavram giiniimiizde 6nemle ortaya ¢ikan baska iki kavrami diigiindiiriir: amator ve
profesyonel.

Birey herhangi bir etkinligi yapmaktan haz duyuyorsa; orada kendisini agsmanin, yaratici
olmanin coskusunu yasiyor ve o etkinlikten mutlu oluyorsa amac: kendisinde olan; ototelik bir
etkinlik yapmaktadir. Ote yandan; birey herhangi bir etkinligi farkli bir amac1 gergeklestirmek
icin yapiyorsa, etkinligi sonunda o amaca ulagsmaktan mutlu olacaksa, yaptigi bir aragsal
etkinliktir (Erdemli, 2008). Aragsal etkinlikte bireyin her zaman oyunun kurallarina isteyerek
bagl kaldig1 séylenemez; ¢ok zaman kurallara uymaya zorlanmaktadirlar.

Burada sdyle bir soru akla geliyor: Suits 'in tasarladigi Utopya yasaminda oyun oynama (game
playing) bu amaglardan hangisine girmektedir?

Bir yanlis anlama ile Suits’in Utopya yasaminda oyunun can sikitisini giderme amaci tasidig
one siiriilebilir. Bdyle bir durum Utopya diizenine karsidir ve onu yipratip, ¢okertebilir. Utopya
s06z konusu yorumda dile geldigi gibi ciddiyetten uzak bir yasama bi¢imi degildir. Ayrica bir
Utopya diizeninde yasayanlarin yasantilarmin  yalmzca oyun olmasi beklenemez,
beklenmemelidir de. Burada, Suits’in goriisii ile Huizinga’nin goriisii karsi karsiya gelmektedir.
Huizinga (2013)’nin Homo Ludens (Oynayan Insan) adli kitabindan hareketle insanin biitiin
yasantilarinin, yaptigi her eylemin bir oyun oldugunu séylemek gerekmektedir.
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Suits’e gore, “Ister ailesinin ge¢imini saglamak ister bir gorelilik kurami ortaya koymak olsun,
¢ogu insan i¢in yasam yararli bir sey yaptigina inanmadikga siirdiirmeye degmez” (Suits, 2012).
Ote yandan oyuna biitiiniiyle baktigimizda, ciddi yasam ugraslar1 arasinda hos¢a gecirilmis
0zglin zaman etkinlikleri de olamaz. Oyunun daha bagka bir bicimde belirlenmesi gerekir.
Soruyu soyle soralim: Utopya diizeninde oyun, ototelik etkinlik midir, yoksa aragsal etkinlik
mi?

Biraz once deginilen ¢ocuk oyunlar1 érnegini animsayalim. Utopya diinyas1 ger¢ek yasam
olmadigina gore, cocuk oyunlar1 6rneginde oldugu gibi amaci kendisinde olan bir etkinlik 6ne
cikmaktadir.

Suits, Utopya’da sahip olunacak herhangi bir sey kalmadig: igin “bize gereken, yarara yonelik
olanla 6ziinde degerli olanin ayrilmaz bir sekilde birlestigi ve etkinligin kendisinin bagka bir
amacin aracini olusturmadig bir etkinliktir” diyerek bu gereksinimi en iyi sekilde “oyun’un
karsiladigin1 soyle ifade eder: “Ciinkii oyunda yalnizca, etkinligin tiimiinii, yani oyun oynama
durumunu gerceklestirmek yolunda agmak igin ugrasabilecegimiz engeller vardir. Oyun
oynamak (game playing), Utopya yasamini yasamlir kilmak i¢in gereken gabay saglar” (Suits
2012). Bu noktada, burada dyle oldugu kabul edilen sdyle bir durum var: Bir Utopya var ve
orada oyunu konusuyoruz. Oysa durum bdyle degil. Bir oyun kendisi i¢in yapildiginda,
Oyuncular oyunla biitiinleserek ve oyundan zevk alarak miicadele ediyorlarsa, is, aile,
toplumsal iligkiler, sanatsal yonelimler kisacas1 gergek diinya yasantilarinin hepsinin tizerinde
bir yogun eylem gerceklestiriliyorsa ve bu eylem de ne madalya ne onur 6diilii vb. gozetilmeden
eylemin kendisi amagsa bu oyun tipki bir Utopya yasam: gibidir. Béyle bir Utopya yasaminin
en dnemli bozucusu oyunun oyundan bagka bir amag i¢in oynanmasidir. Bu tiir amaglar oyunun
vasamanin tizerinde olma 6zelligini ortadan kaldirmaktadirlar. Oyunun kendisi i¢in, oyun i¢in
oynanmasi gerekir. [Atilla Erdemli (2002), Spor Felsefesi adli kitabinda sporun ne igin
yapilmamasi gerektigini genis bi¢gimde anlatir].

Oynayan insan o zaman gergeklikteki katiligin iizerinde 6zel bir zaman gegirecektir. Ustelik bu
zaman sert kurallar uyarinca yasanan ve sanki bir Utopya diizenindeymiscesine keyifli bir
zaman olacaktir. Suits, belki de, insanin tiim yasamin1 ‘oyun (play)’ ya da diger bir deyisle
‘oynama (playing)’ olan etkinliklere adamanin ‘iitopik” oldugunu diisiindiigiinden, bir Utopya
tasarlamistir. O’nun Utopya fikrinden yola ¢ikarak, ‘oyun (game)’ ya da ‘oyun oynama (game
playing)’ ve ‘oyun (play)’ ya da ‘oynama (playing)’ karsitligini anlamak miimkiindiir. Suits,
giinliik yasamada “is” olarak adlandirilabilecek “organize” olmus etkinliklerin tamaminin
Utopya diizeninde spor olacagin belirtir. “Yani is olarak gérdiigiimiiz her sey, hatta organize
ugrasin her tiirlii 6rnegi Utopya’da var olmaya devam ediyorsa, spor haline gelir....Oyle ki
hokey, beysbol, golf, tenis gibi sporlarin yani sira is yonetimi, hukuk, felsefe, iiretim yonetimi,
motor tamiri, reklam gibi pratik amaclara yonelik, sonsuza dek uzanan sporlar da vardir” (Suits,
2012). Bu bir ¢eligki degilse nedir? Burada ortiik kalmis bir yasama ve insan anlayisi fark
ediliyor. Insan tiim etkinliklerini bir oyun olarak, kendi 6zii geregi yapacak olursa, bu durumda
o bir Utopyadaymiscasina yasar. Boyle bir anlayis gercekten bir Utopya diizenidir. Orada birey
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kendisine sunulmus, dogru ve gecerli oldugu uyarilmis davranislar yerine, kendi i¢selliginden,
kendi 6ziinden tiireyen bir i¢ckin ahlak uyarinca yasayacaktir.

Suits’in oyun kavramindan spor kavramia gegisini gorebilmek igin Sporun Ogeleri bashkli
makalesine bakmak gerekir. Bu makalede Suits, spor olarak adlandirdig: etkinlikleri, ilkin oyun
oynama taniminin tim Ogelerinin yaninda, ‘fiziksel beceri oyunu olma’ ve ‘belirli bir siire
devam eden takipgiye sahip olma’ ve ‘kurallari, organizasyonu vd. belirleyen bir
gelenege/kuruma sahip olma’ Ol¢iitleriyle tamamlar (Suits, 1973). Ancak daha sonra yaygin
olarak ‘spor’ diye adlandirilan tiim etkinliklerin oyun oynama 6gelerini icermedigini fark eder.
Ornegin; dalis sporunun prelusorik amaci yoktur. Sadece bazi sporlarin oyun oynama
olmamasindan dolay1, sporu ikiye ayirir:

1. Sportif oyunlar: Futbol, basketbol, hentbol, kosu, boks, buz hokeyi vb.
2. Sportif performanslar: Dalis, cimnastik, buz pateni vb.

Bu noktada, Suits’in goriisiinde bir spor siniflandirmasiyla da karsilasmiyoruz. Oysa sportif
oyunlar ve sportif performanslar ayrimi bir spor siniflandirmasini ¢agristirmaktadir. Suits,
goriisiinde agirlikli olarak ¢oziimlemeci bir tutumla oyun ve spor kavramlarini ele almistir.
Kavram ¢oziimlemelerinin spor gibi insanla dolu olan bir konuda ne kadar yeterli olacag:
tartisilmasi gereken bir konudur. Nitekim, insan neden oyun oynar? insan neden spor yapar?
gibi sorular1 kitabinda da, makalelerinde de pek bulamayiz. Bu iki soruyu yanitlayabilmek igin
insanin varhk yapisi énemli ¢ikis noktalar1 verecektir. Ornegin, Suits belirledigi ototelik
anlayistan hareketle yaratict oyun velveya yaratici spor kavramlarina girebilirdi. Bu kavramlar
bakimindan oyun ve spor anlayislar giiniimiizde giderek 6nem kazanan bir baska kavrama bizi
gotiirecektir: Sportif Ozgiirliik. Oynayan insan ya da sporcu mekanik bir is mi yapmaktadir?
Oyunu ve sporu ne 6l¢iide mekanizm ile agiklayabiliriz?

Cocuk oyunlar1 ¢ocuga nese, seving vermektedir. Cocuklar oyun oynarlarken veya kendilerine
0zgii sporlar1 yaparken yasadiklari coskulu miicadeleyi biiyiidiik¢e kayip mi ediyorlar? Suits’in
i¢inde yasadi81 felsefe ortamina hig¢ uzak olmayan iki dnemli Ingiliz diisiiniirii var: Bentham ve
Mill. Ingiliz ve Amerikan diisiinme ve yasama anlayisina énemli etkileri bulunan bu iki
diisiiniiriin temel dayanaklar1 aymdir: Insan haz isteyen bir varliktir. Insan acidan kacar ve
hazza yonelir. En onemli ceza hazdan uzak kalmak ve de aci ¢cekmektir (Bentham, 1988; Mill,
1978). Bu iki disiiniir de Haz kavramimi mutluluk ile ortiistirmektedirler. Mutluluk ve haz
arasinda iliskiler bulunmasina karsin tam olarak oOrtiistiikleri sdylenemez. Haz (hedone) ve
mutluluk (eudaimonia) ayriligi; ilk kez Antikgag’da Sokrates ile Sofistlerin goriis ayriliginda
ortaya ¢ikar. Bu ayrilik giderek gelisir. Kita Avrupasi felsefe ortaminda agirlikli olarak
mutluluk 6nemsenirken, Ingiliz ve Amerikan diinya goriislerinde agirlikl1 olarak haz yer bulur.
Simdi burada bir soru giindeme geliyor: oyun ile haz ve/veya mutluluk arasinda bir iliski var
mudir; varsa nasil bir iliskidir? Bu soru yukarda degindigimiz oyun ve spor etkinliklerinin bir
mekanik etkinlik olup olmadiklariyla da ilgilidir.

Bu sorun neden bu kadar 6ne ¢ikiyor? Ciinkii, insan yasaminda ne haz ve ne de mutluluk kendi
basina ortaya ¢ikmaz; ancak bir etkinlik, belli bir amaca yo6nelik bir eylem ile insan bu
duygulanimlar1 yasar. Simdi soru su; mekanik bir etkinlik sporcuya haz ya da mutluluk verir
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mi? Bunun i¢in profesyonel sporcularin hangi bakimdan ve ne kadar mutlu olduklarina
bakmamiz gerekir. Ayri deyisle bir sporcu ototelik etkinlikten mi, yoksa aragsal etkinlikten mi
haz duyar ya da mutlu olur? Suits’in goriisiinden bakarsak, bu soruya ototelik etkinlik cevabini
vermemiz gerekmektedir. Yukarida Erdemli’nin goriisiinden hareketle sdyle bir saptama
yapmistik: “Birey herhangi bir etkinligi yapmaktan haz duyuyorsa; orada kendisini agmanin,
yaraticit olmanin coskusunu yasiyor ve o etkinlikten mutlu oluyorsa amaci kendisinde olan;
ototelik bir etkinlik yapmaktadir. Ote yandan; birey herhangi bir etkinligi farkli bir amaci
gergeklestirmek i¢in yapiyorsa, etkinligi sonunda o amaca ulagsmaktan mutlu olacaksa, yaptigi
aragsal etkinliktir’ (Erdemli, 2008). Aragsal etkinlikte bireyin her zaman oyunun kurallarina
isteyerek bagl kaldigi sdylenemez; ¢ok zaman kurallara uymaya zorlanmaktadirlar. Bireyin
yapict ve yaratici oldugu etkinlikler, birey ister oynuyor ister spor yapiyor olsun, onun kendi
Ozglrliigiinii yarattigi, ototelik etkinliklerdir. Antik¢ag’dan giiniimiize insan ve yasama sorunu
iizerine diislinenlerin hemen hepsi insanin mutlulugunu yapici ve yaratici etkinliklerinin olagan
sonucu olarak gdrmiislerdir. Oyleyse, buradan hareketle sorulmasi ve incelenmesi gereken
bagka bir sorun ortaya ¢ikar: Spor ve oyun ile 6zgiirliik iliskisi nasildir?
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