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DIiJITAL OYUNLARDA ANNELIK-BABALIK TEMSILLERi VE
TOPLUMSAL CINSIYET: MOTHER SIMULATOR: FAMILY LIFE ORNEGI:

Sibel EZGIN AGILLI2
0z

20. yiizyildan itibaren dijital oyun endiistrisi olduk¢a gelismistir. Dijital oyun oynama
kiiltiirii cocuklar arasinda yayginlasmistir ve internet ¢ocuklar icin oyun mecralari
haline gelmistir. Ancak ¢ocuklar oyun oynarken sadece eglenmekle kalmamaktadir,
¢ogu zaman dijital oyunlarin verdigi mesajlardan etkilenmektedirler. Dijital
oyunlarla ilgili bir¢ok arastirmaya rastlanmakla birlikte, toplumsal cinsiyetin
merkezinde yer alan annelik ve babalik kimligi meselesi dzelinde yapilan ¢calismalara
pek rastlaniimamaktadir. Annelik ve babalik ise ayrica iizerine ¢alisiimasi ve
diigtiniilmesi gereken bir konudur. Bu nedenle bu ¢alismanin odaginda annelik ve
babalik meselesi yer almaktadwr. Caltsmanin asil amaci, Mother Simulator: Family
Life dijital oyununda annelik imgesinin nasil yansitildigini ve anneligin yeniden nasil
tretildigini ortaya ¢ikarmak, babaligin nasil temsil edildiginin izlerini stirmek ve
ebeveynlik pratikleri iizerinden toplumsal cinsiyet egitsizliginin yeniden nasil
tiretildigini incelemektir. Bu arastirmada nitel yontemlerden faydalanilmistir. Mother
Simulator: Family Life dijital oyunu érneklem olarak belirlenmistir. Béylece Mother
Simulator: Family Life dijital oyunu goriintiileri, fragmani, hakkinda kismi, kullanici
yorumlart betimsel analiz yontemiyle degerlendirilmistir. Sonu¢ olarak annelik
kimligi, anne karakteri iizerinden, ataerkil kiiltiire uygun ev isleri ve ¢ocuk bakimi
gerceklestiren, esine hizmet eden bir bicimde yansitilmistir. Oyunun anneligi 6zellikle
de beyaz, orta sinif kadinlari tammlayan “ideal” ve “yogun” anneligi yeniden insa
ettigi gorilmiistiir. Babaligin ise “geleneksel babalik” modeline uygun bir bigimde
yeniden iiretildigi goriilmiistiir. Ayrica Mother Simulator: Family Life dijital
oyununun ¢ocuklarin  “anneligi 6grendim”, “anne gibi hissettim” benzeri
yorumlarindan bireylerin geleneksel toplumsal cinsiyet normlarina gore belirlenmig
rolleri i¢sellestirmelerinde etkili bir oyun drnegi oldugu anlasilmigtir.
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REPRESENTATION OF MOTHERHOOD-FATHERHOOD AND GENDER
IN DIGITAL GAMES: MOTHER SIMULATOR: FAMILY LIFE EXAMPLE?

Abstract

Since the 20th century, the digital game industry has developed considerably. The
culture of playing digital games has become widespread among children and the
internet has become a gaming medium for children. However, children are not only
having fun while playing games, they are often influenced by the messages given by
digital games. Although there are many studies on digital games, there are not many
studies on the issue of motherhood and fatherhood identity, which is at the centre of
gender. Motherhood and fatherhood are also a subject that needs to be studied and
thought about. The main aim of the study is to reveal how the image of motherhood is
reflected and how motherhood is reproduced and to trace how fatherhood is
represented and to analyse how gender inequality is reproduced through parenting
practices in the digital game called Mother Simulator: Family Life. Qualitative
methods were utilised in this research. Mother Simulator: Family Life digital game
was selected as the sample. Thus, Mother Simulator: Family Life digital game images,
trailer, about section, user comments were evaluated by descriptive analysis method.
As a result, the identity of motherhood is reflected through the mother character in a
way that performs housework and childcare in accordance with the patriarchal
culture and serves her husband. It was observed that the play reconstructed
motherhood, especially the “ideal” and “intensive motherhood ” that defines white,
middle class women. It was also observed that fatherhood was reproduced in
accordance with the “traditional fatherhood ” model. In addition, Mother Simulator:
Family Life digital game was found to be an effective game example for individuals
to internalise the roles determined according to traditional gender norms from the
comments of children such as "I learned motherhood" and "I felt like a mother".

Keywords: Motherhood, Fatherhood, Women, Gender, Digital Games

JEL Codes: Gender, Parenting, Motherhood, Fatherhood, Digital Sociology

“Bu ¢aligma Arastirma ve Yayin Etigine uygun olarak hazirlanmistir.”

1. GIRIS

1.1. Dijital Oyunlar ve Toplumsal Cinsiyet

Eglenceli zaman gegirmek igin insanlarin eski ¢aglardan itibaren iirettigi oyun,

teknolojik gelismelerle birlikte dijitallesmenin bir pargast haline gelmistir. Nitekim,
1980’lerde Pac-man* ve benzeri oyunlarla beraber insanlarin eglenmek igin

8 The Extended English Summary is located the end of the Article

4 Pac-man, 1980 yilinda cinsiyeti kadin olan Ms. Pacman tarafindan piyasaya siiriilmiis, kisa siirede popiiler
olmus (Arda, Kaya & Cakir, 2021), karakterin hap tarzinda hareketli cisimleri yutmaya g¢aligtig1 tek
oyunculu bir video oyun tiiriidiir (Demirbag, 2015).
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oynadiklari oyunlar boyut degistirmistir ve “dijital oyun” kavrami ortaya ¢ikmustir.
Bununla beraber dijital oyunlarin popiilaritesi giinden giine artmakta, oyunlar
insanlarin ilgi odag1 olmakta ve gii¢lii bir endiistri haline gelmektedir (Arda, Kaya &
Cakar, 2021; Bozkurt, 2014).

Dijital oyunlar, her yastan kisinin ilgisini ¢ekmekle birlikte 6zellikle ¢ocuklar ve
gengler arasinda daha fazla ilgi gormektedir. Teknoloji ve internete erigim
saglayabilen cocuklar ve gencler, yliz yiize zaman ge¢irmek ve parklarda oynamak
yerine, bilgisayar veya telefonlarindan kolayca ulasabildikleri ¢esitli dijital oyunlar1
tercih etmektedirler. TUIK de 2021 yilinda ilgili olarak, “cocuklarmn kullandig1 biligim
teknolojileri hakkindaki” istatistiki verilerin sonug¢larin1 paylasmistir ve bu verilere
gore, 6-15 yas grubundaki ¢ocuklarda internet kullanimi yildan yila artmig ve 2013
yilinda %50,8 olan ayn1 yas grubundaki internet kullanim oran1 2021 yilinda %82,7’¢e
yiikselmistir. 6-15 yas grubundaki ¢ocuklarin diizenli internet kullanim amaglarina
bakildiginda birinci sirada (%86,2) ¢evrim i¢i derslere katilma, ikinci sirada 6dev
yapma ve bilgi edinme (%83,6), tiglincii sirada ise “oyun oynama veya oyun indirme”
(%66,1) yer almaktadir (Tiirkiye Istatistik Kurumu, 2021).

Bununla beraber giindelik hayatta yiiz yiize karsilagmalarda ¢ocuklarin tercih ettigi
oyunlarin, oyun arkadaslarinin ve oyuncaklarin gesitlilik gosterdigi ve bu gesitliligin
toplumsal cinsiyet kavramu ile de iligkili yonleri bulunmaktadir (Giider & Alabay,
2016: 92). Bu iliskiselligin, toplumsallagma siirecinde toplumsal kurumlar tarafindan
beslendigini ve bu kurumlarin ataerkil cinsiyet normlarin1 yaymada bir rol oynadigin
sOylemek miimkiindiir. Zira toplumsal cinsiyet normlar1 toplumsallagsma siirecinde
ogrenilmektedir ve daha bebeklik yillarinda aile igerisinde bireyin benlik ve cinsiyet
gelisimi olusmaktadir. Cocuklarin dogduklar aile i¢indeki toplumsal cinsiyet algisi
¢ocuklarin zihinlerine yerlesmektedir. Boylece esitsiz toplumsal cinsiyet normlarimnin
yeniden Tretilmesinde aile Onemli kurumlardan biridir. Aile disinda egitim
kurumlarinimn, kisinin arkadas veya yakin akraba gevresinin, medya gibi birgok
faktoriin toplumsal cinsiyet normlarinin esitsiz bir sekilde yeniden iretilmesinde
etkililigi bulunmaktadir. Ozellikle konvansiyonel medyanin, yeni medyanin veya
dijital mecralarin toplumsal cinsiyet normlarina dair anlam ve sembollerin
yayginlastirilmasinda iglevsel bir yonii vardir. Onay ve Kiylioglu da medyanin,
toplumsal cinsiyetin dgrenilmesinde aile kadar 6nemli bir yeri oldugunu, toplumu
yonlendiren ve toplumsallagtirma islevi goren ana akim medya ve yeni medyada veya
dijital mecralarda yer alan iceriklerin toplumsal cinsiyet algisinin pekigsmesine neden
olacagimi belirtmektedirler (2021: 961-962). Bununla beraber, kimi ¢aligmalarda,
dijital oyunlarin toplumsal cinsiyet esitli§i konusunda biling yiikseltme islevi
gorebilecegine dair fikirler 6ne siiriilmesine ragmen (Frasca, 2001) karsit olarak, yiiz
yiize oynanan oyunlarda oldugu gibi dijital oyunlarin belirli stereotipilerle cinsiyet
ayrimcihigini pekistirme, toplumsal cinsiyet normlarini yeniden tiretme veya dijital
oyunlarin cinsiyet hiyerarsilerine gomiilii olma egiliminde oldugunu ifade eden bir
¢ok calisma da bulunmaktadir (Hayes, 2005; Kan, 2012; Diindar, 2014; Schott &
Horrell 2000). Onay ve Kiylhoglu (2021: 957) insanlara olan etkisi uzun siiredir
aragtirilan dijital oyunlarin, insanlarin tutum, diisiince ve davraniglarinda degisiklige
sebep olabildigini sonug olarak dijital oyunlarin, tipki yiiz yiize oynanan oyunlarda
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oldugu gibi, toplumsal cinsiyet algisinin igsellestirilmesinde de yadsinamaz diizeyde
bir etkisinin oldugunu séylemektedirler. Delamere ve Shaw (2008: 280- 281) ise
dijital oyunlarin, iginde bulundugu kiiltiir, 1k, siif ve toplumsal cinsiyet gibi
toplumsal olgulardan bagimsiz olamayacagimi ve bu toplumsal olgularin oyunlarla
yeniden insa edilebilecegini ifade etmektedirler. De Castell ve Jenson de (2003: 651)
oyunlarin eglenmek diginda, giindelik yasamin, 6znelligin ve “6znelerarasilik”in
olusumu ic¢in model haline geldigini bu nedenle Oyunun bir politikasinin,
ekonomisinin, tarihinin, sosyal yapisinin ve iglevinin oldugunu ve hatta oyunlarin
giindelik hayatta yasanmis bir deneyimi ig¢inde barindirdiklarini belirtmektedirler.

Bu nedenle popiiler kiiltiiriin bir tiriinii olan dijital oyunlarin toplumsal cinsiyetle
hangi agilardan ilgili oldugunu da irdelemek ve gesitli tartismalar iizerinden
degerlendirmek gerekir. Bu konuda Delamere ve Shaw’in (2008), fikirlerine
bakildiginda, dijital oyunlarin, asil olarak erkekler tarafindan ve erkeklerin tiketimi
icin iretildigini ve eril bir kiiltiirel alan olan bu oyun alanina kadinlarin da dahil
oldugunu iddia etmektedirler. Bu, teknolojiye erkeklerin hiakim oldugu, kadinlarin ise
teknolojiyle baglantili alanlarda dezavantajli olacagi veya dislanabilecegi toplumsal
gergekligi goz oniinde bulunduran paradigmanin bir uzantisidir. Erkekler tarafindan
ve erkeklerin tiketimi i¢in tasarlanmig dijital oyunlarin {retilmesi, oyun
kullanicilarinin cinsiyet oranlarinda farkliliklara neden olabilecek bir duruma isaret
etmektedir. S6z konusu niceliksel farkliliklarla ilgili istatistikler bulunmaktadir.
Ornegin TUIK in (2021) cinsiyet ve yas dagilimi baglaminda inceledigi dijital oyun
oynama verilerine gore; “6-15 yas araligindaki oglan ¢ocuklarin dijital mecralarda
oyun oynama orani %46,1 iken kiz ¢ocuklarininki %25,4; 6-10 yas oglan ¢ocuklarda
%38,7, kiz ¢cocuklarda %26,4, 11-15 yas oglan ¢ocuklarda %53,7, kiz ¢ocuklarda
%24,4°tiir”. Arda, Kaya ve Cakir (2021: 5806) kiz ve oglan ¢ocuklarinin veya kadin
ve erkeklerin dijital oyunlar1 oynama ve oyunlarda gegirdikleri zamanin farkliliginin
nedenlerini yapilan bir¢ok aragtirmanin sonuglari ile degerlendirmislerdir. Buna gore,
kadinlarin bos zaman etkinliklerinin erkeklere oranla az olmasi, kadinlarin ekonomik
kisitlilig1, kadinlara yiiklenen ev igleri bununla beraber teknolojiye erisimde kiz
cocuklarinin dezavantajlili1, okullarda bilgisayar teknolojilerinde erkeklerin egemen
olmasi, dijital oyunlarin erkek ilgi alanlari etrafinda olusturulmasi ve oncelikle
erkeklerin ilgisini kazanmak i¢in tasarlanmasi gibi bir¢ok faktor, farkliliklarin nedeni
olarak sayilabilmektedir.

Bununla beraber erkek egemen olan oyun endiistrisi igerisinde kadin ve kiz
cocuklarinin da dijital oyunlardaki niifuzunu artirmak iizere sadece kiz ve kadinlara
yonelik oyunlar tretilmistir. “Kiz hareketi” olarak da adlandirilan baglangigta
toplumsal cinsiyet esitligi amaci giiden bu eylemde de sonug degismemistir. Tersine
oyunlardaki kadinlarin konumu toplumsal cinsiyet normlarina gore belirlendigi veya
oyunlarda kadmlar nesnelestirilmis olarak modellendigi i¢in cinsiyet esitsizliginin
pekismesine neden olmustur (Cassell & Jenkins, 2000; Kafai, Heeter & vd. 2011).

Dijital oyunlarin toplumsal cinsiyet ile diger bir iliskisi oyun karakterleri ve

karakterlerin iginde bulundugu oyun kategorileriyle alakalidir. Oyunlarda ¢ok az
sayida kadin karakter vardir ve ayrica bircok oyunda cinsiyetci ve kadin diismani
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igerik sunulmaktadir. Kadin diismani igerik 6zellikle aksiyon, macera ve diger siddet
iceren oyun tiirlerinde yaygindir. Kadin oyun tasarimcisinin yeterli olmadigi goz
oniine alindiginda bu durum sagirtici degildir (Delamere & Shaw, 2008). Dijital
oyunlardaki kadin ve erkek karakterlerin stereotipleri, bu karakterlerin oyunun
hikdyesi i¢indeki hiyerargik olarak esitsiz konumlanmalari, cinsiyet esitsizliginin
ogrenilmesi ve pekistirilmesine neden olacak bir durumdur (Diindar, 2014: 17). Onay
ve Kiylioglu (2021: 985-986) birden fazla oyunu inceledikleri arastirmalarinda, erkek
karakterlerin kadin karakterlerden daha fazla oldugunu, erkek karakterlerin 6n planda
oldugunu, aktif ve giiclii sekilde temsil edildigini; kadin karakterlerin ise pasif ve
giicstiz sekilde temsil edildigini, metalastirildigini, pasiflestirildigini ya da oyuncunun
secimine birakildigini, en nihayetinde dijital oyunlarda toplumsal cinsiyet
esitsizliginin yeniden {retildigini tespit etmislerdir. Bununla beraber bazi
caligmalarda kadinlarin miicadeleci ve savagcil olarak yer aldigi birtakim oyunlarin
oldugu tespit edilmesine ragmen (Kan, 2012) dijital oyunlarda ¢ogunlukla kadin
karakterlerin, ideal beden algisin1 yeniden sekillendiren veya disillik, cinsellik ve
¢ekicilik vurgusuyla 6ne ¢iktigini belirten ¢aligmalar bulunmaktadir (Diindar, 2014,
Gee, 2013; Kan, 2012). Bunlarin disinda bazi oyunlarda, kadin karakterler daha
duygusal, kirtllgan ve florte yatkin bir sekilde yansitilmaktadir. Kimi zamanda erkek
figlirlerin aksine kadinlarin savas alanlarinda cesurca savasacak giicii olmadigi
sembolik anlamima gelebilecek sekilde “biiyiicii” ve “ok¢u” kadin avatarlari
olusturulmaktadir (Diindar, 2014). Ozellikle de simiilasyon kategorisinde yer alan
dijital oyunlarin bir kisminda kadin figiirii, ev icerisinde eyleyen bir sekilde tasvir
edilmektedir ve “gercek” hayatta kadindan beklenilen ev igi sorumluluklar oyuna
yansitilmigtir (Flanagan, 2003; Soner, 2017). Ornegin Flanagan, (2003) The Sims
oyununun ideal bir Amerikan aile simiilasyonu oldugunu ve bu oyunun ev ve aile
iginde toplumsal cinsiyet rollerinin yeniden tesis edildigini vurgulamaktadir. Ona gére
eV, kadinlar1 simirlayan/sinirlandiran ve erkeklere hizmet edilen, agike¢a i¢inde ataerkil
yapilarin merkezi yer aldigi bir mekandir. Béylece The Sims’teki mekéan olarak ev,
kadinsilasmanin ve kadin rollerine iliskin geleneksel anlayislarin bir temsili haline
gelmektedir. Eger ev i¢i mekan tarihsel olarak kadmla iligkilendirilmigse, oyuna
katilan oyuncular da bu tiir rollerde “kadinsilagtirilmaktadirlar”. The Sims oyununun
kadmlar ve kiz ¢ocuklart arasinda popiiler olmasi da bu tezi desteklemektedir
(Flanagan, 2003). Ancak Flanagan’in aksine The Sims’in gelismis versiyonlarinin
oyuncuya alan agan bir nitelige sahip oldugunu ve bu sayede oyuncunun daha aktif
bir sekilde oyunu yonetebildigini ve alternatif veya aile i¢i toplumsal cinsiyet
normlarma meydan okuyan aile formlarinin modellenebildigini 6ne siiren tartigmalar
da bulunmaktadir (Frasca, 2001; Nutt & Railton, 2003).

“Aksiyon, macera, rol yapma oyunu, simiilasyon ve strateji” gibi ¢ok farkli
kategorilere ayrilan dijital oyun tiirleri (Bozkurt, 2014: 6) tercihlerinde de cinsiyetler
acisindan degiskenlik goriilebilmektedir. Dijital oyun kategorisi tercihlerinin
cinsiyetle iliskisini ortaya ¢ikartan birgok ¢aligma da mevcuttur (Can, 2003; Durdu,
Tifek¢i & Cagiltay, 2005; Karahisar, 2014; Taylan, Topal & Ayas, 2018). Bu
caligmalar, oglan ¢ocuklarin kiz ¢ocuklarina kiyasla daha fazla savas, saldirganlik
veya siddet temali oyunlar oynadigi goriisiinde birlesmektedirler. Ornegin Can
(2003:35) ¢esitli aragtirma sonuglarini derledigi ¢aligmasinda kiz ve oglan ¢ocuklarin
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oyun oynama aliskanliklarinin toplumsal cinsiyet kalip yargilari ile sekillendigini ve
kiz ¢ocuklarin gergekgi temalar ve roller igeren, siddet icermeyen, iliskileri ve/veya
isbirligini i¢eren, yapici, diisiindiiren veya eglendiren oyunlari tercih ettiklerini; oglan
cocuklarin ise siddet, yarig, spor oyunlari, rekabet¢i veya yikici oyunlar ya da
heyecanlandiran ve iyi grafikleri olan oyunlar: tercih ettiklerini ortaya koymustur.
Pala ve Erdem ise (2011: 66) ilk okul 6grencileri ile yirittiikleri ¢alismada, s6z
konusu kategorilerden farkli olarak, kiz Ogrencilerin tek kisilik ve
kisisellestirebildikleri oyunlari tercih ettiklerini belirtmektedirler.

Goriildiigi tizere toplumsal cinsiyet ve dijital oyunlarla iliskili ¢aligmalar mevcuttur.
Ancak toplumsal cinsiyet c¢alismalarimin daha spesifik konusu olan annelik ve
babalikla ilgili dogrudan yapilan tartismalara rastlanamamistir. Bu ¢aligmada asil
amag anneligin dijital oyunlarda nasil yeniden iretildigi, dijital oyunlarda anneligin
nasil temsil edildigini ortaya ¢ikarmak ve babaligin temsiliyetinin izlerini siirmek
olarak belirlendigi i¢in annelik ve babalik kimligini tartisan literatiire de ayrica yer
vermek gereklidir.

1.2. “Degisen” veya “Degismeyen” Yonleri ile Ebeveynlik

Ataerkil toplumlarin baglangicindan ve 6zel miilkiyetin gelisiminden itibaren kadin
ve erkek isleri cinsiyet¢i bir sekilde birbirinden ayrilmistir. Kapitalizmle birlikte
yeniden sekillenen ataerkil kiiltiir, kadin ve erkek arasindaki cinsiyet¢i ig boliimiinii
derinlestirmistir. Bu cinsiyetgi is bolimii, kadinin ev i¢i alanlarda, erkegin ise kamusal
alanlarda eyleyici olarak rol almasini desteklemistir. Buna gore kadinlardan, ¢cocuk
dogurarak ‘annelik kimligini’ elde etmesi ve ayn1 zamanda ev isleri ve bakim emegini
kargilamas1 beklenir olmustur. Boylece tarihsel siire¢ igerisinde annelik ‘bakim
veren’, babalik ise kamusal alan ile iliskilendirildigi i¢in ‘ge¢im saglayan’, ekmek
parasi kazanan’, ‘eve ekmek getiren’ olarak kodlanmistir. Son yillarda ise sadece
‘bakim veren’ bir annelik kimligi 6tesinde ‘iyi bir anne’ olmak gerekliligi toplumsal
olarak insa edilmektedir. Ozellikle ‘iyi’ ve ‘ideal annelik’ kriterleri, evlilik kurumu
icerisinde kadmlik pratiklerinin yiikiinii artirmaktadir. Clinkli Badinter’in da ifade
ettigi iizere “Annelik gorevleri artik sadece bedensel ve duygusal bakimla simirlt
degildir, ayn1 zamanda gocugun psikolojik, sosyal ve entelektiiel gelisimine de dikkat
edilmesini gerektirmektedir. Annelik bugiin, gegmisin aksine, tam mesaili bir ¢aligma
demektir” (2011: 119). Bu durum anneligin ideallestirildigini, ¢ocuk bakim ve ev
isleri sd6z konusu oldugunda annelerin yerine getirmesi gereken gereklilik ve
yiikiimliiliiklerin ulasilamayacak bir seviyeye tasmndigmi ima etmektedir. Ideal
annelik kavrami, ¢ocugunun hayatinda siirekli bir varligi ve yol gosterici roli olan,
onun gelecekteki iyiligini diisiinerek ¢ocugunun ihtiyaglarimi kendi ihtiyaglarmin
Oniine koyan kendini ihmal eden, ¢gocuguna dzen gosteren, cocuguna karsiliksiz ve
kosulsuz sevgi, sefkat ve ilgi gosteren bir anneyi betimlemektedir (Lupton, 2000;
March & Miall, 2006). Badinter’in tam mesaili annelik olarak nitelendirdigi bu
annelik yogun annelik kavramlari ile de tartisilmaktadir. Yogun annelik, aile iginde
cocugu merkeze alan, uzmanlarm yonlendirmesini igeren, yogun duygusal ve bakim
emegi gerektiren, finansal agidan maliyetli bir annelik olarak tanimlanmaktadir (Hays,
1996: 8). Yogun anneligin ‘¢cocuk merkezli’ olarak tanimlanmasi annenin gocugunun

924



DIJITAL OYUNLARDA ANNELIK-BABALIK TEMSILLERI VE TOPLUMSAL CINSIYET: MOTHER
SIMULATOR: FAMILY LIFE ORNEGI

potansiyelini en tist diizeye ¢ikarmaya odaklanmasini ve boylece ¢ocugunun geligimi
i¢in anneler tarafindan bireysel sorumluluk almay1 ve bunu benimsemeyi gerektirir.
Bu sekilde tanimlanan annelik, ideal olarak goriiliir ve ataerkil kiiltiirel yap1 ¢ocuk
merkezli anneligi benzersiz zenginlikte bir kigisel tatmin kaynagi olarak yansitir (Lee,
2008: 469). Boylece annelerin tiim giin ¢ocuklariyla ilgilenirken hi¢bir durumdan
sikayet etmeksizin mutluluk duymasi ve haz almasi gerektigine dair bir inang beslenir.

Ayni zamanda O’Brien Hallstein yogun anneligi, tiim kadinlarin yogun annelik
pratiklerini yerine getirmemesine veya getirememesine ragmen, kendi irk ve siniflari
cercevesinde disipline edildikleri ¢agdas bir annelik ideolojisi olarak tanimlamaktadir
(2008:143). Boylece bu ideoloji “kiiltiirel geligkilere ve farkli diizenlemelere ragmen,
annelik uygulamalarinin ve diizenlemelerinin degerlendirildigi normatif standart
olmaya devam etmektedir” (Arendell, 2000: 1195). Bununla birlikte, her anne yogun
annelik i¢in ideal standartlara uymamakla birlikte, beyaz, orta smif, cisgender,
heteroseksiiel ve ideal bir evliligi olan, herhangi bir engeli bulunmayan, uygun bir yas
diliminde (ne ¢ok gen¢ ne de ¢ok yasli) olan kadinlar ideal anne olarak kabul
gormektedir. Idealin disinda olanlar, yogun annelik standartlarini karsilamak i¢in caba
gosterse bile iyi anne olarak kabul gérmeyebilirler. Bu nedenle yogun annelik, tim
annelerin yargilandig1 hegemonik standart olmaya devam etmektedir (Cummins &
Brannon 2022: 126).

Ote taraftan ulus devletlerin ortaya ¢ikis1, kadmin ¢alisma yasamma katilinm, ailenin
¢ekirdek yapiya donilisimii, kadin erkek esitligi {izerine yapilan tartigmalar gibi
toplumsal yapida ortaya ¢ikan degisimlerin de etkisiyle ebeveynlik pratiklerinde
ozellikle de babalik pratiklerinde degisimler gdzlendigi ifade edilmektedir (Mercan &
Sahin, 2017: 4-5). 20. ylizyilin ikinci yarisindan sonra babalik aragtirmalarinda,
duygularini belli etmeyen, cocuklariyla yakinlik kurmayan, ataerkil degerlere sahip,
otoriter, evin ge¢imini istlenen, cinsiyet¢i is bolimiini destekleyen ‘geleneksel
babalik’ modelini benimsemek yerine birgok erkegin ilgili olma, ¢ocuk bakimina
katkida bulunma ve gocuklariyla duygusal yakinlik kurma arzusunu dile getirdikleri
veya daha esitlik¢i bir ebeveynlik anlayisi ortaya ¢ikmaya basladigi yer almaktadir
(Marsiglio & Roy, 2012; Segal, 1992; Unal & K&k, 2015; Zeybekoglu, 2013). Ancak
bununla birlikte kadinlarin hala aile igindeki en 6nemli ebeveyn olarak konumlandigi,
¢ocuk bakimi ve ev islerini eslerinden daha fazla Gistlenme egiliminde olduklar: veya
zorunda olduklar1 da dillendirilmektedir (Larossa,1988; Lupton, 2000; Rustia &
Abbott, 1990). Hatta erkekleri gecim saglayici ve eve ekmek getiren kisiler olarak
goren ‘geleneksel erkeklik’ ve ‘babalik’ normlarinm da giiglii bir sekilde varligini
stirdiirmekte oldugu da ifade edilmektedir (Thébaud & Pedulla, 2016). Calismalara
kosut olarak istatistiki veriler de ev i¢i emek ve bakim emegindeki cinsiyet
esitsizliklerini ortaya koymaktadir: “2018 Uluslararast Calisma Orgiitii (ILO)
raporuna gore, kadinlar diinyadaki toplam ticretsiz bakim iginin yiizde 76,2°sini
gergeklestirmektedir, bu da erkeklerin yaptigmmin 3,2 katina tekabiil etmektedir”
(Aktaran, Cummins & Brannon, 2022: 124).

Hem annelik literatiirii hem de babalik arastirmalarindan da anlagilacag iizere yogun
annelik ideolojilerinin de etkisiyle, anneler hala ev igerisinde bakim ve ev iglerinin
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birincil sorumlusu olmaktadir. Bununla birlikte annelik ideolojinin yayilmasinda
cesitli faktorler bulunmakta ve bu faktdrlerden biri olarak medyanin da etkililigi s6z
konusudur. Bir yandan ana akim medya araglarindan biri olan televizyonda gosterilen
reklam, dizi veya {inlii anneler araciligiyla (Green, 2010; Hallstein, 2010; Micheal &
Douglas, 2014); diger taraftan 6zellikle anne ve bebek 6zelinde icerik iireten dergiler
tizerinden (Johnston & Swanson, 2003; Mese, 2018), aym1 zamanda internetin
gelismesi ile beraber, online platformlar veya sosyal medya araciligiyla yogun annelik
ideolojisi yeniden iretilmektedir (Burg, 2015; Chen, 2013; Trevino, 2010). Buna
ragmen daha 6nce de vurgulandig: gibi dijital oyunlarda annelik ve babalik temsilleri
ile ilgili calismalara veya arastirmalara rastlanilamamistir. Bu nedenle bu ¢aligmada
anneligin dijital oyunlarda nasil temsil edildigi ve yeniden {iretildigi amag
edinilmistir. Bu ama¢ dogrultusunda dijital oyundaki babalik temsilinin izlerini
stirmek ve annelik babalik temsilleri itizerinden geleneksel toplumsal cinsiyet
normlarmin ve cinsiyet¢i is boliimiiniin nasil yeniden firetildigini sorgulamak da
hedeflenmistir.

2. ARASTIRMANIN METODOLOJiSi
2.1. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu aragtirmanin amaci, dijital oyunlarda anneligin nasil temsil edildigi, dijital oyunlar
araciligryla yeniden nasil iiretildigini ortaya ¢ikarmaktir. Ayni zamanda aragtirmada
babalik temsiliyetinin ne oldugunun da izlerini siirmektir. En nihayetinde annelik ve
babalik pratikleri ile iliskili olarak toplumsal cinsiyet normlarinin dijital oyunlarda
nasil yeniden tiretildigini ortaya ¢ikartmaktir. Bu minvalde 6rneklem olarak Amerika
Birlesik Devletleri merkezli Skytec Games sirketine ait Mother Simulator: Family
Life isimli oyun se¢ilmistir. Bu materyallerin dijital oyunlarda gémiilii olan toplumsal
cinsiyet normlarinin esitsiz dagihimini ve annelik-babalik rollerini nesnel bir sekilde
ortaya koyacag: diisiiniilmiistiir. Dijital oyunlar ile ebeveynlik iliskisini kuran bu
¢alismanin toplumsal cinsiyetle ilgili ¢aligmalara, annelik ve babalik ¢aligmalarina,
dijital oyun ¢aligmalarina katki saglayacagi diisiiniilmektedir.

2.2. Arastirmanin Yo6ntemi

Mother Simulator: Family Life dijital oyununun 6rneklem olarak belirlendigi bu
aragtirmada bulgularini analiz etmek amaciyla nitel arastirmalarda sik¢a kullanilan
betimsel analiz tercih edilmistir. Betimleme, durum, olay veya kisiler hakkindaki
bilgilerin derinlemesine yorumunu igerirken (Creswell, 2017: 199) betimsel analiz
elde edilen bulgularin okuyucuya en iyi bigimde yansitilmasi amaciyla diizenlenmesi
ve yorumlanmasidir (Creswell, 2017; Yildinm&Simsek, 2011: 224). Bu nedenle bu
aragtirmanin bulgularin1 analiz etmek amaciyla betimsel analiz yontemi uygun
goriilmiis olup, betimsel analiz i¢in Oncelikle dijital oyun materyali detayl
incelenmistir. Buradan hareketle daha fazla veriye ulasabilmek amaciyla, oyunun
tanittim kisimlari, fragmani, oyuna ait gesitli gorseller ve ayni zamanda kullanict
yorumlar1 derinlemesine incelemeye tabi tutularak, kodlamalar olusturulmustur ve
kodlardan yola ¢ikarak da temalar olusturulmustur. Bu temalar, aile igerinde annenin
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ve babanin roliiniin dijital oyunda nasil temsil edildigini bununla birlikte ev
igerisindeki cinsiyet¢i i boliimiiniin ve esitsiz cinsiyet normlarmin imgelerini ortaya
cikartacak sekilde belirlenmistir. Bu dogrultuda Aile i¢inde Kadimin Konumu:
“Harika Anne” “Birinci Simif Ev hammi”, Idealize Edilmis Yogun Annelik
Temsiliyeti, Ev i¢i Alanda “Etkisiz Ozne” Baba Temsiliyeti, Anne Olmayr Ogrendim!
Olmak iizere dort tema ortaya ¢ikmigtir. Tartisma kisminda da bulgular, teorik
cergeveden ve literatlirden beslenerek tartigilmistir.

2.3. Arastirmanin Orneklemi

Arastirmada 6rneklem olarak, aile igerisindeki annelik ve babalik dinamiklerini temsil
edecek birgok unsurun yer aldig1 diisiincesiyle Mother Simulator: Family Life dijital
oyunu segilmistir. Arastirmanin amacina uygun olarak bir 6rneklem tercih edildigi
icin 6rnekleme yontemi olarak amagli 6rnekleme belirlenmistir. Benzer dijital
oyunlara kiyasla begenilme orani 4,1 ve indirilme orani 50 milyon {izerinde olmasi bu
oyunun daha fazla tercih edildigi ve oynandigi fikrini dogurdugu igin &rneklem
belirlemede etkili bir neden olmustur. Orneklemi belirlemede diger bir unsur ise
oyunun giincel olmasidir. Mother Simulator: Family Life en son 23 Haziran 2023
tarihinde giincellenmistir. Ayrica oyun kolay ulagilabilir, dijital erisimi saglayabilen,
herkesin kolaylikla iicretsiz bir sekilde Google Play araciligiyla telefon, bilgisayar ya
da tablete yiiklenebilme 6zelligi bulunmaktadir. Oyunun sayfasinda “bu uygulama
tlim cihazlarimiz i¢in uygundur” ibaresi yer almaktadir. Cogu ¢ocugun oyuna kolay
erisebiliyor olabilecegi diisiincesi de 6rneklem seciminde etkili olan nedenlerden bir
digerini olusturmaktadir.

3. BULGULAR

Mother Simulator: Family Life adli dijital oyunun bilgileri arasinda, oyunu 10 yas
tizeri kisilerin oynayabilecegi yer almaktadir. Aymi zamanda tek oyunculu ve
cevrimdisi olarak oynanabilen simiilasyon bir oyundur. Google Play iizerinde yasam,
basit, stilize niteliklerine de sahip oldugu yazmaktadir, bununla beraber oyun
incelendiginde tematik, siddet icermemekle birlikte, roller ve iliskileri igeren
Ozelliklere sahip oldugu da goriilebilmektedir. Kullanict kiz ve oglan ¢ocuklarmin
oranlar1 ve sayilarini bilmek dogrudan miimkiin degildir, kullanici cinsiyet oranlari
belirtilmemektedir. Cocuklarin sahte kullanici isimleri veya ebeveynlerin isimlerini
kullanabileceginin bilincinde olarak yine de belirtmek gerekir ki Google Play’de
oyunun altina yorum yapan kullanic1 isimlerinin ¢ogunlugu kiz isimlerinden
olugsmaktadir. Bu durum bu oyunu oynayan kullanicilarin ¢ogunlugunun kiz
cocuklarindan olustugu ¢ikarimimi yapmayr miimkiin kilmaktadir. Kiz ¢ocuklarinin
Mother Simulator: Family Life oyununu tercih etme egilimlerinin Can’in (2003) da
ifade ettigine benzer bir sekilde oyunun kurgusunun temalar ve roller, siddet
icermeyen oyunlar, iliskiler lizerine kurulu olmasindan, ayrica Pala ve Erdem’in de
(2011: 66) iddia ettigi tizere oyunun tek kisilik ve kisisellestirebilir olmasindan
kaynaklandigini akla getirmektedir.

3. 1. Aile icinde Kadinin Konumu: “Harika Anne” “Birinci Sinif Ev hanim1”
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Mother Simulator: Family Life adli dijital oyunda bir kiz ¢ocuk, bir bebek, anne ve
babadan olusan bir de evcil bir hayvanlari bulanan ideal bir aile simiile edilmektedir.
Ozbay da (2013: 109-110) ideal aileyi, “anne baba ve evlenmemis iki ¢ocuktan
olusan” “heteroseksiiel bir ¢ekirdek aile” olarak tamimlamaktadir. Mekénsal olarak
oyunun kurgusu evde ge¢gmektedir. Oyundaki evin bi¢imine bakildiginda ise bir¢ok
odas1 ve ayn1 zamanda bahgesi bulunan iki katli bir evdir. Amerikan orta ve iist orta
smif ailelerin banliy6 evlerini andirmaktadir. Oyunda, ev igerisinde kadin, eyleyici
konumda yansitilmakta iken ev, mekansal olarak kadina ait dahasi kadinsilagtirilmis
sekilde resmedilmistir. Bu anlamda kadmin evi miikkemmellestirme konusunda bir
aktor oldugu ve milkemmellestirme i¢in daha fazla zaman harcamasi gerektigi bir
izlenim birakmaktadir. Oyundaki bu tarz sembolik anlamlar, Flanagan’in (2003) The
Sims oyunuyla ilgili yaptig1 ¢alismadaki diisiincelerini animsatmaktadir. Ona gore,
1950’lerde Amerikan banliy6lerinin tikketim endeksli mitkemmel bir ev inga etme
diislincesiyle gelismistir, bu miikkemmel bir ev projesi ancak kadinlarin ev i¢i emegi
ile yogun emek harcamalari ile gergeklestirilebilirdi ve kadinlar1 eve bagh kilmanin
yollarindan sadece biriydi. Boylece evsel, domestik alanlar kadinsilagtirilmigtir. O
aynt zamanda, Amerikan toplumundaki ev ve kadm iligkiselliginin The Sims
oyununda da fark edilebildigini ve oyunda ev i¢i alanin kadmsilagsmasinin
resmedildigini ifade etmektedir.

Toplumsal gergeklikte annelik ve kadmlik kimligi i¢ i¢e tamimlanir. Mother
Simulator: Family Life adli oyunda da anne hem annelik hem kadinlik kimligi ile ige
ice gegmis bir sekilde karakterize edilmistir. Ilk olarak oyunun hakkinda kismia
bakildiginda “Sanal mutlu anne ve baba oynayin ve yasam simiilatdriinde harika bir
ev hanimi olun. Anne simiilatorii ile anneligin biiyiileyici diinyasina hos geldiniz! Bir
anne ve bir es olarak mutlu bir aile hayatin1 yonetmelisiniz” seklinde ifadelere yer
verildigi goriilmektedir. Bu ifadeler, oyunun ana karakteri anneyi hem bakim emegi
hem de ev islerinin sorumlulugunu yerine getirerek ailesini mutlu etmek igin
cabalamasi gereken bir “ev hanimi” veya “kadin” olarak tasvir etmektedir. Bu durum
modern dénemin anne baba ve iki ¢ocuktan olusan heterosekstiel, ¢cekirdek yapidaki
‘ideal aile’ modelinin ayn1 zamanda mutlu oldugu varsayimi ile iliskilendirilebilir.
Oyunda anne karakterinden beklenenleri gerceklestirmediginde kizgin ve iizgiin
emojilerin, ger¢eklestirdiginde ise mutlu emojilerin yitkselmesi de bu yonde sembolik
bir anlam olarak okunabilir. Nitekim modern dénemde ideal aile, az cocuklu ¢ekirdek
aile olmakla birlikte ayni1 zamanda “mutlu” bir ailedir. Saglik kuruluglarindaki gesitli
afislerde dahi aile “mutlulukla giiliimseyen anne baba ve iki g¢ocuk olarak
resmedil”mekteydi (Ozbay, 2013: 109-110). Dijital oyununun hakkinda kismindaki
ifadeler, ailenin mutlulugunun ve ideal olabilmesinin ancak annenin ev icerisindeki
emegiyle miimkiin olacagi anlamini tagimaktadir. Ayn1 zamanda Tiirk¢e’de yer alan
“yuvay1 disi kus yapar” atasoziiniin igerisinde barindirdigi, aile i¢inde ancak kadmin
veya annenin miicadelesiyle ailenin mutlu ve huzurlu olabilecegi anlam oriintiileriyle
ortiismektedir. Bu anlam oriintiilerinde, gizil olarak aile igindeki geleneksel cinsiyetci
is boliimiinii mesrulagtirici bir taraf bulunmaktadir.

Diger taraftan dijital oyunda, aile igerisinde yer alan evcil hayvan da dahil her bir aile
liyesinin ve ayn1 zamanda evdeki misafirin bedenleri bir biitiin olarak gosterilmekte
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iken annenin sadece elleri goriilmektedir. Anne bedensizdir ve anne karakterinin
bedensiz olarak oyunda yer almasi, sembolik bir anlam Oriintlsiiniin ipucunu
vermektedir. Annenin bedensiz olarak resmedilmesi ile ev igerisinde iicretsiz bir
sekilde bakim ve ev isleri gibi ev eksenli isleri iistlenen kadinin “gériinmeyen” emegi
arasinda baglanti kurmak miimkiindiir. Ayrica sadece ev ve bakim igleriyle mesgul
olan, evdeki insanlarn ihtiyaglarini kargilayan kadinin bir biitiin olarak gériilmemesi,
onun degersizlesmesi ve nesnelesmesinin sembolik anlamini da vermektedir.

Kapeﬁin mama kabini aﬁ.., @ Koca ﬂ

A‘ Bebek N\ [ Fincamial
[[] Bebek kanepede D Fincana kahve dok
[ Fincani kocana ver

/\

L
(] Kizinin sagini yap [[] Pasta dilimini al Q
[[] Arkadasina pasta ver
‘ Misafir

[] Pasta diliminial ﬁ Anne N\

[] Arkadasina pasta ver ] Kahveig

Gorsel 1-2-3-4: Talimatlar

Ayni zamanda oyunun sag kdsesinde annenin yapmasi gereken eV isleri ve bakimla
ilgili talimatlar, Gorsel 1-2-3-4 goriildigii tizere Kategoriler halinde sunulmustur.
Daha once de ifade edildigi gibi evde ¢ekirdek aileyi olusturan anne, bebek, kiz
¢ocugu, koca, evcil hayvan (kdpek) disinda misafir karakteri de bulunmaktadir.
Kategoriler evde bulunan tiim bu aktérlerin ihtiyaglarini ve beklentilerini karsilamak
iizere olusturulmustur. Ornegin kdpek kategorisinin altinda kdpegin mama kabini
doldur, bebek kategorisi altinda oyun oynatma, kiz kategorisinin altinda kizinin sag¢in1
yap, koca kategorisinin altinda kahve fincanini kocana ver, misafir kategorisinin
altinda, pasta dilimini al, arkadasina pasta ver gibi talimatlar bulunmaktadir.
Kullanicilarim bu talimatlart yerine getirmesi ile kullanicilar puan kazanmaktadir.
Tim bu kategoriler, anne karakterinin, kadinsilasmis bir mekéan olarak ev igerisinde,
“gdriinmez” emegi yerine getiren bir varlik olarak temsil edildigini desteklemektedir.

Giindelik yasamda annelerden, ¢ocuklartyla ilgilenirken bir yandan ¢ocuklarina temiz
ve huzurlu ortam yaratmalar1 beklenmektedir. Ozellikle cocuk merkezli ailelerde
¢ocugun konforu diigiiniilerek ev i¢i alan dizayn edilmektedir. Cocugun bakimi
etrafinda annenin ev eksenli islerin sorumlulugunu istlenmesi beklenmektedir.
Oyundan elde edilen Gorsel 5-6’dan da goriilebilecegi gibi anne bakim emegi
disindaki, evi siipiirme, bahge bakimi vb. diger ev islerini yiriitmektedir.
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Gorsel 5-6: Ev isleri

Nitekim oyunun hakkinda kismmin devaminda yer alan “Bu ev hanimi simiilatér
oyununda anne roliinii iistlenin. Artik hem harika bir anne hem de birinci sinif bir ev
hanimi olabilirsiniz” ifadesi, annelik rolityle eszamanli olarak ev isleri de icra edildigi
zaman ‘harika bir anne’ olunacagi mesajin1 vermektedir.

3.2. Idealize Edilmis Yogun Annelik Temsiliyeti

Cocugu doguran kadinin birincil sorumluluklarindan biri diinyaya getirdigi cocugun
bakimini tstlenmek olugturmaktadir. Bu dijital oyunda da 6zellikle bebek bakimi
konusunda annenin yerine getirmesi gereken talimatlarinin yogunlugu bulunmaktadir.
Oyunda bagarili (bir anne) olabilmek i¢in kategoriler kisminda da oldugu gibi ve
Gorsel 7-8-9-10°da oyundan alintilanan birkag fotograf karesinden de anlasilabilecegi
iizere bebegin beslenmesinden bezinin degistirilmesine, uyutulmasindan banyo
yaptirilmasina, hatta ¢ocugu mutlu edecek oyunlar oynatilmasina kadar tiim bakim
emeginin gerceklestirilmesi gerekmektedir. Nitekim oyunun fragmaninda da ev isleri
veya evdeki diger iiyelerin bakimindan ziyade annenin, videonun c¢esitli kesitlerinde
stiper kahraman, kizil derili bir savase1, bir korsan gibi avatarlara déniisen ve evin tiim
odalarini dolasan bebegin pesinden kosar bir sekilde resmedildigi goriilebilmektedir.
Bu veriler, bu dijital oyunda anne karakterinin, sadece ‘bakim veren’ bir anne modeli
olarak degil, Badinter’in (2011) ‘tam mesaili bir annelik’ olarak ifade ettigi, Hays’in
(1996) ise ‘yogun annelik’ olarak tanimladigi, gocuk merkezli, gece giindiiz demeden
¢ocugunun tiim ihtiyaglarini karsilamaya c¢aligan bir anne modeliyle temsil edildigini
gostermektedir. Bu yogun annelik pratikleri anneligin ideal versiyonu olarak
gosterilmektedir.
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Gorsel 7-8-9-10: Bebek bakim

Yogun annelik temsilini destekleyen diger gorevler ise kiz gocuk bakimidir. Oyundaki
kiz ¢ocugu, Gorsel 11-12°de yer alan fotograflar da incelendiginde ii¢ yas ilizerinde
olacak sekilde karakterize edildigi anlasilabilmektedir. Bu yas doneminde ¢ocuklarin
baz1 6z bakim gorevlerini gerceklestirilebilecegi diistiniilmektedir. Dinger, Demiriz
ve Ergiil’iin de (2017 :60-61) ifade ettigi iizere “Cocuklar yagsam siirecinde, yerine
getirilmesi gereken ‘gelisim 6devleri’ olarak bilinen ve birbirinden farkli 6zellikler
tastyan gelisim donemlerinden gegerler. Yemek yeme, kendi bagina giyinebilme, elini
yliziinii yikama gibi 6z bakim becerileri 0Ozellikle ftg-altt yas doéneminde
gerceklestirilmesi beklenen gelisim gorevleri arasindadir. Erikson’un psiko-sosyal
gelisim kuramina gore on ikinci aydan ii¢ yasina kadar siiren ve “bagimsizliga karst
utanma ve siiphecilik” olarak adlandirilan ikinci evrede, ¢ocuklarin kendi kendine
yemek yeme, esyalart toplama, giyinme ve soyunma, giysisini segme c¢abalari
desteklenmelidir”

Gorsel 11-12: Cocuk Bakimi

Halbuki oyunda, gorsellerde de yer aldigi lizere kiz gocugu koltukta oturmakta annesi
kizinin sagini taramakta, toplamaktadir, diger bir eylem olarak yine kiz ¢ocugu
koltukta otururken annesi onun i¢in siitii doldurup eline vermektedir. Calismanin
literatiir kisminda yogun annelikten c¢ocuk merkezli bir annelik olarak da
bahsedilmisti ve daha 6nce bahsedilen fragman incelemesine ek olarak, dijital
oyundan elde edilen gorseller incelendiginde de Mother Simulator: Family Life dijital
oyununda ¢ocuklarin etrafinda pervane olan yogun annelik imajlariyla
karsilagilmaktadir.

Bunlarin disinda anne karakteri, tuvalete gitmek, kahve igmek, yemek yemek gibi
kendi ihtiyaglarim1 da karsilamalidir. Oyunda anne karakteri, kendi ihtiyaglarini
kargilamadig: siirece enerjisi diismekte, diger gorevleri yerine getirememektir. Bu
nedenle annenin aslinda “asli” (ev eksenli isler) gérevlerini yerine getirmesi i¢in oyun
icinde kendi ihtiyaglarin1 karsilama gerekliligi bulunmaktadir. Ev isleri ve ¢ocuk
bakimi dongiiselligi disinda anne karakterinin kendi zevklerini yasayabilecegi bir
eylemsellik bulunmamaktadir. Bu da yine ideal ve yogun annelik teorisinde yer alan
kendi zevklerini ¢ocuklart i¢in geri plana iten bir yogun annelik imajiyla benzerlik
gostermektedir.
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3.3. Ev ici Alanda “Etkisiz Ozne” Baba Temsiliyeti

Baba karakteri, oyundaki ev igerisinde, iki yerde gozlemlenebilmektedir. Birincisi
Gorsel 12°de goriilebilecegi gibi salonda bir masa etrafinda oturan baba bilgisayariyla
vakit gegirmektedir. Bu acidan, baba karakterinin, kamusal alanla baglantili bir
meslegi oldugu anlasilabilmektedir. Ancak isini uzaktan da yiirtitebilen, evin salonunu
ofis seklinde kullanan, ¢aligan bir baba seklinde simgelestirilmistir. Bununla beraber
anne de babaya hizmet eder bir sekilde figiirlestirilmistir ve gérselde de goriilebilecegi
gibi anne masa baginda bilgisayariyla vakit geciren babaya kahve hazirlayip,
gotiirmektedir. Dahasi baba karakteri caligirken, evdeki anne olan kadin, babanin
konforunu saglamakla yiikiimlii olarak karakterize edilmistir.

Gorsel 12: Cahsan Baba

Diger taraftan oyunda babanin bahgede anneyle oynadigi bir kesit vardir. Burada anne
karakterinin, babayla oynama gérevi vardir, bu talimatlar arasinda da yer almaktadir.

Gorsel 13: Top oynayan baba

Bu da annenin aile i¢inde galigan babay1 evde stresten uzaklastirma, rahatlatma, gibi
bir misyonu varmis algis1 yaratmaktadir ve anne Karakteri ev igerisinde kocay1
memnun eder sekilde simiile edilmistir. Salonda masa basinda bilgisayarla
mesguliyeti ve top oynama disinda baba figiiriiniin karakterize edildigi bir alan
bulunmamaktadir. Bu dogrultuda baba karakteri, bir yandan ev isleri ve c¢ocuk
bakiminda etkisiz bir 6zne, diger yandan evde hizmet bekleyen bir baba figiirii olarak
temsil edilmektedir. Bu temsiliyet “eve ekmek getiren” “geleneksel babalik” modeli
ile benzerlik gostermektedir. Anneyi temsil eden figiir, aile igerisinde, egin konforunu
saglama da dahil olmak {izere tiim iicretsiz bakim emegini karsilar sekilde
gosterilirken baba karakterinin, ev islerine ve bakim emegine katilim saglamayan
bigimde resmedilmesi, oyunda cinsiyetgi is boliimiiniin yeniden tiretildigi yontindeki
bulgular1 desteklemektedir.
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Boylece oyundaki baba modeli, son yillarda ¢esitli ¢alismalarda tartisilan bebek veya
cocuk bakiminda sorumluluk almak isteyen, bakim isine katilim saglamaya g¢alisan
‘yeni babalik” modelinin aksini olugturmaktadir. Hatta besleme, banyo yaptirma, bez
degistirme gibi daha zorlu gérev olarak kabul edilen sorumluluklar yerine en azindan
¢ocuklariyla oyun oynayan babalik modelinin varligin dile getiren ¢alismalar vardir
(Aktaran Zeybekoglu, 2013; Rustia & Abbott, 1990). Ancak bu dijital oyunda ¢ocukla
oyun oynayan kisinin yine anne karakterinin oldugu goriilebilmektedir. Buna gore
Mother Simulator: Family Life dijital oyununda annelik ve babalik temsilleri
iizerinden ev isleri ve bakim islerinin esit bir sekilde yiiriitilmedigi goriilebilmekte ve
cinsiyet esitSizliginin yeniden tretildigi anlagilabilmektedir.

3.4. Yogun Anneligin ve Toplumsal Cinsiyet Normlarmm Dijital Oyunlar
Yoluyla Pekistirilmesi, “Anne Olmay1 Ogrendim!”

Oyunun tanitim veya hakkinda kismmin devaminda anneligin ne ile ilgili oldugu ve
anne sorumluluklarinin neler olduguna dair ifadeler de yer almaktadir: “Annelik,
varligindan haberdar olmadigimiz giigleri 6grenmekle ilgilidir. Giinlitk anne ve baba
isleri nelerdir? Ogrenmek i¢in Mother Simulatér oynayin! Coklu gérev yapan bir anne
olun-banyo, uyku ve beslenme zamanini atlamayin. Hak ettiginiz 6diilleri almak i¢in
giinliik gercek anne ve ev hanimi gorevlerinizi yapin. Hayalinizdeki eve iyi bakin! Bir
ev hanimmi biitiin glin ne yapar? Ev temizligi, yemek pisirme, camasir yikama,
aligveris, bahge isleri ve evcil hayvanla yiirliylis. Evde temizligi koruyun: mevcut
ihtiyaglara gore alani temizleyin, yenileyin, degistirin...” (Google Play, 2023).

Boylece oyunun hakkinda kisminda dahi dijital oyunun bir annelik 6gretisi {izerine
kurulu oldugu anlagilabilmektedir. Nitekim daha 6nceki boliimlerde belirtildigi iizere
temsil edilen annelik ‘yogun’ bir anneliktir. Ote taraftan ataerkil kiiltiirel yapida var
olan, babanin ev islerine ve ¢ocuk bakimma katithm gostermedigi geleneksel
cinsiyetgi is bolimii yansitilmaktadir. Bu anlamda bu oyun igerisinde ‘yogun’
anneligin ve toplumsal normlara gére belirlenmis cinsiyetgi is bolimiiniin pekistirme
ihtimalinin oldugunu belirtmek gerekir. Destekleyici veri olarak oyuncu yorumlarina
bakildiginda, annelikle ilgili diisiince ve hislerine dair agiklamalarda bulunan
kullanicilara da rastlandmistir®:

Ormegin oyuna dért yildiz veren bir oyuncu “Arkadaslar oyun giizel insan kendini
gergek bir anne gibi hissediyor ama bir yildizi kirdim ¢ilinkii bebege emzigini
veriyorum, siitiinii igiriyorum, altin1 da aliyorum ama siirekli agliyor...” ifadelerinde
bulunmustur. Yine dort puanlandirma yapan baska bir oyuncunun “Bu oyun sayesinde
kendimi gergek bir anne gibi hissetim. Bence oyun ¢ok giizel” seklinde bir yorum
yaptigl goriilmiistiir. Oyunun miikemmel oldugunu yazan bagka bir kullanici
“Yapanin eline saglik simdiden anne olmay1 6grendim valla...” bi¢giminde bir yorum
birakmistir. Cocuk yasta oldugunu belirten bir baska oyuncu “Bu oyunu tavsiye
ederim. Gergekten ¢ok ama cok giizel anne gibi oldum ama daha yedi buguk
yagindayim” seklinde belirtmistir. Bir bagka oyuncu: “Oyun ¢ok giizel gercek bir anne

® Tiim ifadeler Google Play’de yer alan Mother Simulator: Family Life oyununun altinda yer alan
yorumlardan alintilanmstir.
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sandim kendi mi bebegin sagini felan da degistiriyoruz goziinii ten rengini ¢ok giizel
bes yildiz verdim”. Bir digeri ise: “Yaa kendimi bu yasimda anne gibi hissettim ve
daha 11 yasindayim gergekten ¢ok gergekei mesela bir kiz ¢gocugum geliyor onun
boyle sagini tartyorum falan ¢ok giizel...” bigiminde diisiincelerini dile getirmistir.
Bir digeri ise “Oyun ¢ok giizel yani su bakimdan ¢ok giizel, ev islerinin nasil
yapildigini 6greniyorlar...” seklinde ifade etmistir. Bir baskasi, “Mother Simulator da
cocuk bakiyoruz.... Ben alt1 yasinda oynuyordum simdi dokuz yasindayim” diye
belirtmistir. Nitekim “kendimi anne gibi hissettim” ifadesinin yer aldig1 daha bir¢ok
yorum bulunmaktadir.

S6z konusu kullanict yorumlart diginda anneligi ve toplumsal cinsiyet normlarin
elestiren sdylemlere veya ifadelere rastlanilmamistir. Bylece Onay ve Kiylioglu’nun
da savundugu gibi; ¢ocuklar tarafindan “saatlerce araliksiz oynanan”, “oyuncuyu
teknolojik imkanlar sayesinde oyunun bir pargasi haline getiren dijital oyunlar”,
oyunlarin igerigine gore mesajlar iletmektedir. Oynadiklar1 zaman dilimlerinde gesitli
mesajlarla karsi kargiya kalan ¢ocuklar veya gencler oyunlardaki mesajlari veya
iletileri kolayca igsellestirebilmektedirler. Nasil ki siddet icerikli oyunlari oynayan
bireyler, siddeti normallestirerek saldirgan davraniglarda bulunmaktadirlar benzer bir
sekilde toplumsal cinsiyet esitligini normallestiren birtakim oyunlart oynayan
bireylerin diisiincelerini ve davranig pratiklerini buna goére belirleme olasiligi
bulunmaktadir (2021: 985). Boylece kullanicilarin yorumlarindan da anlasilacagi
tizere Mother Simulator: Family Life dijital oyununun, ataerkil toplumlarda var olan
‘yogun’ annelik ideolojisini ve toplumsal cinsiyet ideolojini, diger konvansiyonel
veya sosyal medya araglarinda oldugu gibi, pekistirmede ve &zellikle de
toplumsallasma stirecindeki c¢ocuklara 6gretmede etkili bir yonii bulundugunu
soylemek miimkiindiir.

4. TARTISMA

Orneklemi Mother Simulator: Family Life adli dijital oyun olarak belirlenen anneligin
dijital oyunlardaki temsiliyetinin ortaya konulmaya caligildigi, babalik temsiliyetinin
izlerinin siirlildiigii ve toplumsal cinsiyet normlarmin nasil yeniden iretildiginin
anlagilmaya calisildigt bu c¢alismada bir aile simiile edilmektedir ve bir evcil
hayvanlar1 bulunan bu dort kisilik aile, evin tasarimi, ailenin yapisi gibi nitelikleri
nedeniyle Amerikan orta/iist orta sinif ideal ailesini yansitmaktadir. Buna gére oyunda
Ozbay’m da tamminda yer verdigi, anne baba ve iki cocuktan olusan mutlu
batili/modern, heteroseksiiel bir ¢ekirdek aile yapisinda olan ideal aile modelinin
temsiliyeti goriilebilmektedir (2013: 109-110). Oyunun ana karakteri anne ise ideal
annelik tartigmalarinda da yer aldig1 gibi (Cummins & Brannon 2022: 126) beyaz,
orta sinif, heteroseksiiel ideal bir ailede yasayan, herhangi bir engeli olmayan, yogun
bir sekilde annelik pratiklerini yerine getiren, kendi ihtiyaglarini geri plana atan bir
anne modeli olarak temsil edilmektedir. Dahasi, evdeki siipiirme, bahge isleri, evcil
hayvan besleme, misafir agirlama, kocaya hizmet etme gibi tiim isleri ve gocugunun
sagini yapma, siitiinii igmesini saglama, bebeginin beslenme, uyku, oyun, banyo vb.
gibi bakim ihtiyaglarini da tek basina karsilamaya ¢aligir bir bigimde ve siirekli ev ve
cocuklarla iligkili olarak tasvir edilmesiyle, ayni zamanda sadece enerji almak igin ve
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¢ok temel ihtiyaglarini yerine getirmek disinda, arzu ve isteklerini yerine getirecek bir
aktivitede bulunamamasiyla, anne karakteri, teorik ¢cergevede ve bulgular kisminda da
yer alan cocuk merkezli tam zamanli annelik (Badinter, 2011) ve yogun annelik
pratiklerini yerine getiren ideal bir annelik modeli ile (Hays, 1996; Lupton, 2000;
March & Miall, 2006; Lee, 2008; Arandell, 2000; Cummins & Brannon 2022)
benzesmektedir.

Ote taraftan mekansal olarak oyunun kurgusunun evde gegmesi, ev icerisinde kadinin
eyleyici konumda olmasi, Flanagan’m (2003) The Sims oyunu ile ilgili
degerlendirmelerini igeren galigmasinda da oldugu gibi, evin kadmsilastirilmis sekilde
resmedildigini gostermektedir. Bu anlamda bu oyun, kadinin annelik gorevleri disinda
evi milkkemmellestirme konusunda bir aktor oldugu ve miikemmellestirme i¢in daha
fazla zaman harcamasi gerektigi diisiince yapisimi yeniden iiretmede rol
oynamaktadir.

Ayni zamanda Mother Simulator: Family Life oyunundaki anne karakteri, literatiirde
bir kisim ¢alismalarda da tartisildig1 gibi biiyticii, cadi, ideal beden algisi, cinsellik,
sehvetle iligkili olarak temsil edilmemis (Diindar, 2014; Gee, 2013; Kan, 2012) daha
once de belirtildigi iizere bagka bazi dijital oyunlarda da goriilebilecegi iizere
(Flanagan, 2003; Soner, 2017) ev eksenli islerle iliskili olarak karakterize edilmistir.
Hatta bulgular kisminda da betimlendigi lizere anne karakterinin bedeni yoktur,
bedensizlestirilmistir. Sadece elleri ile tiim isleri yapmaktadir. Bu annenin
goriinmezligi, sembolik olarak, “gériinmez emek” kavramu ile iliskilendirilebilir.
Kadmlarin goriinmez emegi, kapitalizmin beraberinde getirdigi kamusal ve 6zel alan
ayrimiyla derinlesen cinsiyetgi is bolimil ile ilgili bir emek tlrtdiir. Ataerkil kiiltiir
ve kapitalist iligki dinamikleri ile beraber ev eksenli isler, kadinin dogasinda var
oldugu ve kadin biyolojisinin bir gerekliligi olarak kabul edilmistir. Bu diisiince
sistemi ile beraber kadinin ev eksenli isleri dogallastirilmistir. Ev eksenli iglerin kadin
biyolojisinin gerekliligi olarak diisiiniilmesine ek olarak kadinin ev igerisindeki
emeginin “sevgi’yle iligkilendirilmesi ve emegine karsilik kadina higbir tcret
6denmemesi, kadin emegini goriinmez kilmaktadir (Acar-Savran & Demiryontan,
2012; Acar-Savran, 2013). Bu hem kadmin emegini hem de kadinin kendisini
degersizlestiren bir duruma da isaret etmektedir. Ataerkil kiiltiirel yapmim hakim
oldugu toplumlarda kadinlar bir yandan degersizlestirilirlerken 6te taraftan annelik
kimligi tizerinden kutsallagtirilmaktadirlar. Bununla beraber annelerden toplumun
ahlaki normlaria uygun davranmasi ve makbul kadinlk sinirlar igerisinde hareket
etmesi beklenir. Bu durum, toplumsal gergeklikteki “anneligin kutsallastirilmasi” ve
“makbul kadinlik” durumlarmin dijital oyunlarda yansima buldugunu dolayisiyla
dijital oyundaki anne karakterinin cinselligini 6n plana ¢ikartacak bir sekilde
karakterize edilmemis olabilecegini akla getirmektedir.

Baba karakterinin ise masada bilgisayarla mesguliyeti, hem “uzaktan ¢alisan” meslek
sahibi bir erkek imajimm1 vermekte hem de erkeklerin teknolojiye hakim oldugu
toplumsal kalip yargilar1 yinelemektedir. Nitekim bu durum kadmlarin teknoloji
kullaniminda yeterli donanima sahip olmadig1; erkeklerin ise teknoloji kullaniminda
hakim oldugu ataerkil ideolojiyle drtiismekle beraber, Kan’in analiz ettigi Nasrettin
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oyunundaki erkek karakterin teknolojiyi kullanmasi ve teknolojiye yatkin olarak
temsil edildigi cinsiyet¢i yaklasimla benzerlik gostermektedir (Kan, 2012: 55). Baba
karakterinin ev igerisinde bilgisayar basinda vakit gegiriyor ve top oynuyor bicimdeki
temsiliyetinin disinda ev islerinde ve c¢ocuklarin bakimi, ¢ocuklarla ilgilenme,
cocuklarla oyun oynama gibi herhangi bir pratigi yerine getirmiyor sekilde karakterize
edilmis olmasi babaligin degistigi, babalarin ev islerine ve bakim emegine
katilimlarinin arttig1 ve duygusal yakinlik gosterme potansiyeli ve isteklerinin arttigt
ile ilgili literatiiriin aksine (Marsiglio & Roy, 2012; Segal, 1992) ‘geleneksel babalik’
modeli (Thébaud & Pedulla 2016) ile imgelestirildigi goriilebilmektedir. Boylece
birgok toplumsal degisime ragmen bazi arastirmacilarin iddia ettigi tizere annelerin
hala ev, ev igleri ve ¢ocuk bakiminda birincil sorumlu oldugu (Lupton, 2000; Larossa,
1988; Rustia & Abbott, 1990) diisiincesinin dijital oyunlardaki anne ve baba
karakterleri iizerinden semboliklestirildigini ifade etmek miimkiindiir. Ancak daha
once de ifade edildigi tizere dijital oyun verileri incelendiginde, sadece kadinlarin ev
i¢i emek ve bakim emegini yerine getirmesinin 6tesinde ‘en iyi’, ‘ideal’, ‘yogun’ bir
sekilde annelik pratiklerini gerceklestirmesini igeren, son yillardaki annelik
tartigsmalarinda 6nemli bir kavram olan ‘yogun annelik’ temsiliyetini gozlemlemek
miimkiin olmaktadir. Oyun igindeki baba karakterinin konumu da bu ‘ideal’ ve
‘yogun’ annelik temsiliyetine iliskin bulgulart giiclendirmektedir. Kullanicilarin,
Google Play’deki anne gibi hissettiklerine dair yorumlar1 dile getirmeleri ise
literatiirde de yer aldig1 {izere (Onay& Kiylioglu, 2021: 957) dijital oyunlarin bir
ogreticilik ve toplumsallagsma misyonu stlendigini ve ‘ideal’ ve ‘yogun’ annelik
kurgusunun, kullanicilar tarafindan benimsendigini gostermektedir. EK olarak diger
medya platformlarinda anneligin yogun annelik ideolojisi ¢er¢evesinde temsil edildigi
ve yeniden tretildigini (Burg, 2015; Chen, 2013; Green, 2010; Hallstein, 2010;
Johnston & Swanson, 2003; Mese, 2018; Micheal&Douglas, 2014; Trevino, 2010)
iddia eden c¢aligmalara benzer bir bi¢imde dijital oyunlarda da yogun annelik
ideolojisinin yeniden tiretildigi ile kargilagilmasi miimkiin olmaktadir.

Bu nedenle ifade edilebilir ki oyundaki anne ve babanin aile i¢indeki konumu
cinsiyetlendirilmis bir sekilde temsil edilmektedir. Kadinin ev ve bakim emegini
yerine getiriyor, komsuluk iligkileriyle ilgileniyor, kocasima hizmet ediyor gibi;
babanin ise evden calisiyor ve evin bir boliimiini ofis olarak kullaniyor sekilde tasvir
edilmesi, ev icerisindeki geleneksel cinsiyetgi rollerin yeniden firetildigini
gostermektedir. En nihayetinde bazi arastirmalarda oldugu gibi toplumsal cinsiyet
normlarmi agindirma veya farkindalik olugturma (Frasca, 2001) veya aile igindeki
toplumsal cinsiyet normlarini ters yiiz edebilecek alternatif oyun kurgularina (Frasca,
2001; Nutt & Railton, 2003) dair durumlar bu oyunda gézlemlenmemistir. Toplumsal
cinsiyet normlarinin dijital oyunlar araciligiyla yeniden tretildigi sonucuna varilan
caligmalara (Diindar, 2014; Hayes, 2005; Kan, 2012; Schott & Horrell, 2000) paralel
bulgular elde edilmistir.

SONUC

Mother Simulator: Family Life oyunu iizerinden anneligin ve toplumsal cinsiyet
normlarmin nasil yeniden {iretildigini, babaligin nasil temsil edildigini inceleyen bu
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calismada da toplumsal cinsiyet meselesinin bir yoniinii olusturan anneligin ‘ideal bir
aile’ igindeki ‘ideal’ ve ‘yogun’ annelik olarak temsil edildigi tespit edilmistir.
Oyunda anne karakterin mutlu bir aile i¢in ¢ocuklarin tim bakimini iistlendigi bebegin
banyosu, beslenmesi, bezini degistirme, bebekle oyun oynama, kiz ¢ocuguna siit
verme, onun saglarint yapma, buna ek olarak ev islerini iistelenme, kocasmin
ihtiyaglarini, karsilama, misafir agirlama, evcil hayvani besleme gibi hane i¢inde 7/24
mesgul bir ‘yogun annelik’ ve tam mesaili annelik” modelinin tasvir edildigi sonucuna
ulagilmistir. Baba karakterinin ise ev isine ve ¢ocuk bakimina katki saglamayan
‘geleneksel baba’ rolii ile tasvir edildigi ortaya ¢ikmigtir. Bu durumda hem ‘ideal’ ve
‘yogun annelik’ dijital oyunlarda yeniden iiretilirken, anne karakterinin temsil ettigi
ideal ve yogun annelikle birlikte cinsiyetgci is boliimii, toplumsal cinsiyet normlar1 da
yeniden iretilmektedir. Ayrica bazi oyun kullanicilari tarafindan Google Play’e
rastlanilmasi, ¢ocuklarin dijital oyunlarda maruz kaldigi cinsiyet¢i sembol, imge,
karakter ve anlamlarin kullanicilar 6zellikle de ¢cocuklar {izerinde “toplumsal cinsiyet
toplumsallagsmasina” neden oldugunu gostermektedir. Boylece toplumsal cinsiyet
esitsizligini O6grenmede dijital oyunlarin etkili bir yonii oldugu sonucuna da
ulagilmigtir.

REPRESENTATION OF MOTHERHOOD-FATHERHOOD AND GENDER
ISSUES IN DIGITAL GAMES: MOTHER SIMULATOR: FAMILY LIFE
EXAMPLE

1. INTRODUCTION

Developments in the field of technology and internet have caused a change in the form
of games played by young people and children. Instead of traditional face-to-face
games, digital games are now preferred. However, beyond entertainment, as De
Castell and Jenson (2003: 651) say, digital games are a model for the formation of
everyday life and subjectivity. According to Delamere and Shaw (2008: 280- 281),
digital games are not leisure activities that are somehow separate from the social
world. On the contrary, they state that games cannot be independent from the social
phenomena such as race, class and gender of the culture in which they exist and that
these social phenomena will be reconstructed through games. Moreover, there are
studies showing that gender inequalities are embedded in digital games (Onay &
Kiylioglu, 2021: 957). In this regard, the game preferences of girls and boys, the
gendered position and qualities of the characters in digital games, and the game
preferences of girls and boys reproduce gender inequality. However, there are no
studies on the representation of motherhood in digital games, which constitute one
aspect of gender. However, it is known that the representation of ideal or intense
motherhood, on which today's motherhood discussions are focused, is reproduced
through different media tools. For this reason, it is necessary to examine how it is
reproduced in digital games, which constitute the missing part of motherhood
representation.
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2. METHODS

The main purpose of this research is to reveal how motherhood is represented in digital
games and how it is reproduced through new media. In addition to this, the
representation of fatherhood in the game in contrast to the position of the mother will
also be traced. Finally, it will be revealed how gender norms in relation to motherhood
are reproduced in digital games. In this context, as an example, the game “Mother
Simulator: Family Life,” belonging to the American company Skytec Games, has
been chosen. For this reason, the descriptive analysis method was deemed appropriate
to analyse the findings of this study, and the digital game material was first examined
in detail for descriptive analysis. From this point of view, in order to reach more data,
the introductory parts of the game, the trailer, various visuals of the game, as well as
user comments were subjected to in-depth analysis, coding was created and themes
were created based on the codes.

3. RESULTS

In the digital game selected as a sample, there is an image of a heterosexual ideal
family consisting of a mother and father and two children. The mother in the game is
characterised as a figure who constantly cares for the baby, childcare, housework,
meets the needs of her husband, takes care of her guests, feeds her pet. She is
portrayed as a subject who performs housework and care labour. The mother is present
in every area of the house. Users receive points as they perform their motherly tasks.
Although the main purpose of the research was to reveal how motherhood was
represented, it was also possible to examine the representation of the father character.
The father is characterised as an entity that has no relation with domestic
responsibility. However, his presence can be seen only in two places in the play. The
first one is depicted in the living room while he is busy with the computer. Here he
asks for coffee from the mother. On the other hand, he is pictured playing ball in the
garden. Here he is waiting for the mother character to throw a ball to him. On the
other hand, when we look at the comments of the users about the game, it is seen that
I learnt motherhood, | felt like a mother.

4. DISCUSSION

Mother Simulator: Family Life, the mother is represented not only as a caring subject,
but also as a model of a mother in an ideal white, middle class, heterosexual family,
without any disability, fulfilling intensive mothering practices and putting her own
needs in the background, as it is also included in the discussions on ideal motherhood
(Cummins & Brannon 2022: 126). The image of motherhood in the play is similar to
child-centred full-time motherhood (Badinter, 2011) and an ideal model of
motherhood that fulfills intensive motherhood practices (Hays, 1996; Lupton, 2000;
March & Miall, 2006; Lee, 2008; Arandell, 2000; Cummins & Brannon 2022).

The fact that the father is characterised as not being involved in the activity can be
seen that he is imagined with the traditional fatherhood model (Thébaud & Pedulla
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2016), contrary to the literature (Marsiglio & Roy, 2012; Segal, 1992: 13) that
fatherhood has changed, fathers' participation in housework and care labour has
increased, and their potential and willingness to show emotional closeness has
increased. Ultimately, as in some studies, the idea of eroding gender norms or
providing consciousness (Frasca, 2001) or alternative game fictions that can invert
gender norms within the family similar to some digital games (Frasca, 2001; Nutt &
Railton, 2003) were not encountered in this game, on the contrary, similar findings
and results were obtained with the studies (Hayes, 2005; Kan, 2012; Diindar, 2014;
Schott & Horrell, 2000) in which gender norms were reproduced with digital games
through ideal and intensive motherhood representation.

CONCLUSION

In order to reveal how motherhood is represented in digital games and to trace the
representation of the father and to examine the reproduction of gender norms, Mother
Simulator: Family Life digital game, it was concluded that ideal and intensive
motherhood is represented and produced in digital games. In addition, it has been
determined that traditional fatherhood is reproduced by characterizing fathers as a
father who does not contribute to housework and care labour and does not take care
of their children. At the same time, it was revealed that gender inequality was
reproduced through mother and father characters. In addition, it has been revealed that
digital games have an aspect such as influencing children, and the comments of the
children who play the game show that they adopt the motherhood model represented.
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