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Oz

1970’lerden bu yana, video oyunlar: giderek daha popiiler hale gelmistir. Ayrica giiniimiizde hem
kadinlar hem de erkekler tarafindan tercih edilen bir serbest zaman aktivitesi durumundadir. “Top-
lumsal cinsiyet’, kadin ve erkek olmarnn toplumsal kategorilerine atfedilen kiiltiirel anlamlart ifade
etmekte ve ayrica kadin ve erkeklerin tercihlerini de etkilemektedir. Bir serbest zaman aktivitesi olarak
dijital oyunlar hem kadin ve erkeklerin hem de farkli yag gruplarinin tercihleri arasmdadir. Cocukluk
donemi oyuncaklarinda goriiniir hale gelen oyuncak tercihleri, ergenlik ve yetigkinlik doneminde oy-
nanan dijital oyunlarda da goriilmektedir. Kadin ve erkekler arasinda dijital oyun tercihleri bakimin-
dan farkliliklar bulunmaktadir. Yapilan arastirmalarin sonuglar: erkeklerin kadinlardan daha fazla
siddet iceren oyun oynamay tercih ettigini gostermektedir. Erkek oyuncular strateji, aksiyon ve doviis
tiirlerine katilmay: tercih ederken, kadmn oyuncular bulmaca, sosyal, miizik ve dans, egitim tiirleri
oynama egilimindedir. Buna ek olarak, erkekler ve kadinlar arasinda giinliik ortalama dijital oyunlara
katilma siireleri bakinundan da farklilagma vardir. Bu ¢alismanin amaci, konu ile ilgili yapilan aras-
tirmalart inceleyerek toplumsal cinsiyet ve dijital oyunlar arasindaki iligkiyi ortaya koymaktir. Aras-
tirma, derleme bir ¢alisma olup cinsiyet ve dijital oyunlar hakkindaki aragtirma literatiiviinii gozden
gecirmektedir.

Anahtar Kelime-  ESpor, Dijital Oyun, Serbest Zaman, Toplumsal Cinsiyet, Okul Oncesi Co-
ler:
cukluk
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Digital Games as a Leisure Time Activity and Gender

Abstract

Since 1970s digital games have become progressively popular. It is also a leisure time activity that
preferred by both men and women today. The term of ‘gender’ is usually used to refer to the cultural
meanings male and female social categories in societies and also it affects men's and women'’s prefe-
rences. As a leisure time activity, digital games are among the preferences of both men and women
and different age groups. Toy preferences that become visible in childhood toys are also seen in digital
games during adolescence and adulthood. There are differentiations between men and women in
terms of digital game preferences. The results of the researches show that men extremely played more
violent video games than women. While male gamers prefer to participate the strategy, action and
fighting genres, female gamers tend to play puzzle, social, music and dance, educational genres. In
addition, there is a difference between men and women interms of their time to participate in average
daily digital games. The aim of this study is to investigate the relationships between digital games
and gender by examining the research on the subject. This study reviews the research literature on
gender and dijital games.

Keywords: ESports, Digital Games, Leisure Time, Gender, Pre-school Childhood.
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Giris

Yetenek ve zeka gelistirici yoniiyle belli kurallara dayanan, iyi vakit
gecirmeye yarayan eglence olarak tanimlanan oyun (Tiirk Dil Kurumu,
2020), ge¢misten giiniimiize kendi donemlerindeki anlamlari ile var olup
aynt zamanda bir sonraki donemlere de kiiltiir aktarimi rolii iis-
tlenmistir.Kimi oyunlar dinsel (Onur, 1992, s18; 29-30) bir amag ile oynan-
irken kimi oyunlar medeniyetlerin mevcut cografi Ozellikleri ile
sekillenmistir.Ote yandan oyunun eski zamanlardan itibaren cinsiyet ile
iligkisi de gogu zaman oyunlarin sekli ya da amaci dogrultusunda farklilik
gostermistir.Modernlesmeye dogru gidildiginde ise oyunun daha g¢ok
yayginlastigt ve dontisiim gerceklestirdigi goriilmektedir. Bu durum
kitlelerin serbest zaman etkinliklerine de yansimaktadir. Oyun, gerek kitle
sporu kapsaminda keyif veren ve eglendiren bir ara¢ anlaminda fiziksel
aktivite gerek ise zihinsel oyunlar ya da strateji oyunlar1 seklinde seyrini
stirdirmiigtiir.

Doga tarafindan verilen hayvanlar1 ve insanlar1 kapsayan oyunlarin
(Huizinga, 2006, s.17) ilkel yasamdan modern yasama gegilirken ya da
modernitenin devaminda yasadig1 degisim, tipki eski zamanlarda oldugu
gibi yine hem kiiltiir(i hem de cinsiyetlere atfedilen seklini siirdiirmeye
devam etmektedir. Keyif veren ve eglendiren oyunlara artan talep,
teknoloji ve ekonominin de bu ilgi karsisinda harekete gec¢mesini
saglamistir (Kemiksiz, 2019, s.60). Oyunlara kars: artan ilgi, 1980’lerde
Pacman furyas: ile kitleleri baska bir hazza siiriikleyerek kitlelerin
zihinlerindeki klasik oyun algisina “dijital oyun” kavramini da ekleyerek
etkisini glinbegiin artirmaya devam etmektedir.

Ote yandan biiyiik spor kuliipleri de bu artan ve yayginlasan ilgiye
kayitsiz kalmayarak dijital oyunlar igin yatirim yapmaktadir (Akgol, 2019,
s.212). Dijital oyunlar, giiniimiiz diinyasinda eSpor kapsaminda mega or-
ganizasyonlar sekliyle de varligini siirdiirmekte hatta hemen hemen ¢ogu
iilkenin eSpor ile ilgili bir federasyonu bulunmaktadir. Ancak goriinen
sudur ki tiim bu gelismelerin yaninda klasik oyun ve oyuncaklardaki
(Blakemore ve Centers, 2005, s.619) gibi dijital oyunda da cinsiyetlerin
tercih ettigi oyunlar farklilik gostermektedir (Can, 2003, s. 35).

Modern zamanda her yastan kisinin yogun c¢alisma hayat1 disinda
serbest zamanlarinda faydalanabilecegi bir rekreatif aktivite olarak kabul
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edilen djjital oyunlar, dogru kullanildiginda etkin bir spor aract olarak
diistintilmektedir (Esentas, Glizel ve Vural, 2018, s.73). Calismamizda
farkli yas ve cinsiyetten kisilerin tercih ettigi oyunlardaki farkliligin neden
oldugu durumlar 6ncelikle arastirmacilarin gozlemi ile baglayan siiregten
sonra mevcut literatiiriin taranmasi ve ulagilan kaynaklarin dokiiman
incelemesi ile tartisiimaktadir. Bu dogrultuda ¢alismamizda alanyazinda
var olan cinsiyet-dijital oyun iligkisi ile bu farkliligin ge¢cmisten giiniimiize
degisip degismedigi ya da gelisip gelismedigi irdelenmektedir.

Calismamizin metodolojisini olusturan nitel arastirma yontemlerinden
olan dokiiman incelemesi; arastirma konusunun hedefledigi olgu ya da
olgular1 igeren yazili materyallerin analiz edilmesinde kullanilmaktadir.
Bu yontem tek basina bir arastirma icin yeterli olabilecegi gibi diger veri
toplama yontemleri ile birlikte de kullanilabilmektedir (Yildirirm ve
Simsek, 2016, s. 189). Dokiiman incelemesi ile birlikte yapilan literatiir ta-
ramasl ise; arastirma konusu ile ilgili daha 6nce yayinlanan eserlerin
aragtirilmasi, bulunmasi, incelenmesi, okunmasi, tasnif edilmesi, 6zetlen-
mesi ve sentez edilmesi gibi calismalar1 icermekte ve bu ¢alismalarin ana-
lizinin hedefi ise literatiirde arastirilan konunun bulundugu konumu
tespit etmek, literatiirdeki bosluk ve es gecilenleri ortaya tipki bir puzzle
gibi birlestirerek koymaktir ve yapilan calismanin da 6nceki literatiir iger-
isinde nereye konumlandirilacagini tespit etme olarak ifade edilmektedir
(Demirci, 2014, s.73). Literatiirde bu alan ile ilgili sinirli sayida arastirma
olmasi sebebiyle de amacimiz konu ile ilgili alanyazina katkida bulun-
maktir.

Oyun

Insanlik tarihinin baslangicindan 5794uy ana, insanoglunun en temel
etkinliklerinden biri olan oyun, kiiltiiriin olusumundan daha eskilere da-
yanmaktadir. Eyleme mana katan bagimsiz bir unsuru barindiran oyunda
hayatin dogrudan gereksinimlerini asan bir unsur bulunmaktadir.
Huizinga (2006), bu unsurun ‘oynamak’” oldugu goriistindedir (Huizinga,
2006, s.17). Huizinga, oyunun doga tarafindan verildigini vurgulayarak,
herkesin gozleyebilecegi, hem hayvanlar1 hem de insanlar1 kapsayan bir
etkinlik oldugunu ileri stirmektedir (Huizinga, 2006, s.19).
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Her seyden once denilebilir ki oyun, istege ve arzulara bagl olarak
gerceklestirilen goniillii bir faaliyettir. Zoraki oyuna oyun denilemez. Bu
acidan diistiniildiigiinde oyun, serbest zamanlarda yapilmaktadir. Oyun
giinliik yasam igerisinde bir mola verme ve giindelik yasamin bir siisiine
benzemektedir (And, 2012, 5.28). D. Parlett, oyunlari, bitis noktas: ve an-
lamlilig1 olan faaliyetler olarak ele alir. Ona gore oyun, hedefi olan ve
yarisma sonucunda hedefe ulasilan etkinliktir. Oyun iginde kural ve
hedeflere yonelik hazirlanan nesneler ve oyunun bir kazanani1 bulunmak-
tadir (Parlett, 1992 akt.Salen and Zimmerman, 2004). Abt (1987) oyunlarin,
her yas ve her durumdan o6grenciler i¢in bircok konunun kavram ve
gerceklerini verimli bir bi¢cimde ilettikleri i¢in etkili bir motivasyon ve
egitim araci oldugu diistincesindedir (Abt, 1987, s.13).

Caillois, oyunu kuralls, inandiricili1 ve kendine 6zgli zaman-mekani
olan, sonuglar1 6nceden bilinmeyen, goniilliiliik temelinde ortaya konulan
bir eylem olarak ele almaktadir (Caillois, 1961, 5.9-10).Oyunun ne oldugu
ile ilgili bircok tanim yapilmis olmasina ragmen ortak nokta, oyunun
ozellikle gocuklar igin gok &nemli bir ugrasi oldugudur (Akgiil ve Oztiirk,
2004, s.54).

Oyunun ge¢misi insanlik tarihinin gec¢misi kadar eskiye dayamur.
Tarihin her doneminde c¢ocuklar, oyun ve oyuncaklarini kendileri
iretmigler veya biiyiiklerinden gordiikleri oyunlar1 kendilerinde
diizenleyerek oynamislardir (Giines, Tugrul, Ertiirk ve Altinkaynak, 2014,
s.2). Eski tarihlere dayansa da oyun ile ilgili, paleolitik ve neolitik
dénemler {izerine bulgular ¢ok azdir. {lkel dénem toplumlarinda popiiler
oyunlar, spor ile birlestirilmis savas oyunlaridir. Savasa hazirlik amact
giiden bu oyunlar, savas kabiliyetinin halk tarafindan goriilmesi
bakimindan biiyiik 6nem tagimaktadir. Antik Misir kiiltiiriinde ise Senet,
en popiiler oyunlardan bir tanesiydi. Oyun tahtasmnin ii¢ sirada otuz
kareye boliinmesi ile oynanan bu oyunun dini a¢idan Onemi
bulunmaktaydi. Misirlilar bu oyun ile bagka diinyaya gegctigine inanirlards
(Sentuna, 2013, s.119).

Eski Yunan'da da dini gelenekler ile oyuncak arasinda iligki
goriilmektedir. Ornegin kiz cocuklarinin oyuncak bebeklerini Yunan
Tanrigas: Artemis’e; erkek cocuklarinin ise cember ve topaglarini Zeus ve
Maia'nin oglu Hermes'e hediye etme adetleri bulunmaktadir.
Oyuncaklarin, ait olduklar1 dénemlerin toplumsal, kiiltiirel ve ekonomik
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kosullarini da yansittig1 goriilmektedir. En eski oyuncaklarin yapiminda
kullanilan materyaller, tas, kemik, kuru meyve, mum, kil, tahta ve
benzerleriyken sonradan bu materyallere kumas da eklenmistir. Diinya
Ortagag1 yasarken ise dovme demir oyuncak yapiminda kullanilmaya
baglanmistir. Sanayilesmenin ortaya ¢ikardigi modern oyuncak ise
geleneksel hayat tarzinin tiriinii olan oyuncaktan ¢ok farklidir. Geleneksel
yasam kiiltiiriiniin tirtinii, oyuncaktan ¢ok oyun nesnesi konumunda iken
modern oyuncak oyundan bagimsiz olarak varligini siirdiirmeye devam
etmektedir. Modern oyuncak oyun diinyasina hazir olarak sunulmustur
ve bireysellik icermektedir (Onur, 1992, ss..18; 29-30). Goniilliiliik esasina
dayanan oyun, giiniimiize yaklastikca sokaklardan i¢ mekanlara dogru
tasinmistir (Pala ve Erdem, 2011, s.54). Guniimiizde bilisim
teknolojilerindeki yayginlasma, dijital oyunlarin ortaya c¢ikmasma
yardimci olmustur. 60'l1 yillardan giiniimiize hizla gelisen dijital oyunlar,
kitleleri pesinden siiriikleyen bir endiistriye dontismiistiir. Gelisen
teknoloji oyun ve oyuncak kavramlarina yeni boyutlar kazandirmistir. Bu
kavramlar, artik bilgisayar oyunlari, video oyunlar1 ve mobil oyunlar
olarak karsimiza ¢ikmaya baslamistir (Kirriemuir, 2002). Dijital oyunlar,
eglence bi¢ciminin son derece popiiler bir hali olarak goriilmektedir
(Crawford, 2005, s.259).

Dijital oyunlarin artan popiilaritesi, platform ve oyun tiirlerinin
gesitlenmesine neden olmustur. Oyunun sosyal baglamlar1 degismis,
dijital oyunlar kitle eglence teknolojisine doniigsmiistiir (Bryce and Rutter,
2003, s.5). Oyunun, artik farkli ortamlarda farkli gidisatlar1 igerecek
bi¢imdeki degisimi kendi icinde 6nce kisisel sonra etkilesimde bulunma
imkan1 veren teknolojik gelisimlerle kitlesel bir nitelik kazanmistir. Bu
sebeple oyuna iliskin rekabet unsuru da kitlesel bir boyutta tekrardan
yorumlanmaktadir. Boyle bir yorumlamanin somut Ornegi olarak
elektronik sporlar (eSpor) 6ne ¢ikmaktadir. Ortaya ¢ikmasi ile beraber
ciddi bir gelisim gostermeye devam eden ve yonetilen bir etkinlik alani
olarak djjital oyun organizasyon ve turnuvalari, resmi bir spor bransina
evrilmekte, profesyonellik kazanmaktadir. Ancak bu noktada akilda
tutulmas: gereken, oyunun, zorunlu bir etkinlik olarak algilandig:
noktada gondilliiliik ve hiir yaraticiiga olanak saglayan etkinlik olma
ozelliginden uzaklasmasidir. Ornegin futbol diinyada bir endiistri ve
ciddi bir is alanidir ancak sokaklarda, parklarda hala tecriibe edilen bir
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oyun anlamini tagimaktadir. Dijital oyunlar da benzer bir bigimde
kisilerin serbest zaman stireleri icerisinde goniilliiliik i¢inde katilabilecegi
bir oyun nesnesi olarak kalmaya devam etmektedir (Ercansungur ve
Canbaz, 2019 5.2011). Dijital oyunlarda yasanan gelisim, bu alana yapilan
yatirimlart artirmig bilinen spor kuliipleri eSpor takimlari kurmaya
baslamis ve bu girisimlerle marka degerlerine katki saglamislardir. Ayrica
diinyaca iinlii sporcular da eSpor alanina yatirim yapmaya baslamistir.
Eski NBA oyuncusu Rick Fox, Saquille O’'Nea, NBA kariyerine hala
devam eden Jonas Jerebko, beyzbol oyuncular1 Alex Rodriguez ve Jimmy
Rollins 6rnek olarak verilebilir (Akgdl, 2019, s.212).

Espor Kavrami ve Gelisimi

Dijital Diinyada Rekabet, eSpor ve Topluluk Yonetimi Calistayr Sonug
Raporuna (2017)  gore elektronik spor, teknolojinin hizla gelistigi
gliniimiizde sporun yeni bir yiizii olarak bilinen bilgisayar, telefon, konsol
vb. aracilig ile el-goz koordinasyonu saglanarak oynanan dijital oyun-
larin genel bir adidir. Espor, cevrimici ya da g¢evrimdis: bireysel ya da
grup seklinde oynanabildigi gibi kendi icerisinde gesitleri olan bir ¢atidir.

70 ve 80'li y1l gengliginin bir araya gelip, oyun oynadig1 ve bu sirada
ortak bir kiiltiiri paylastiklar1 eglence yerleri olarak isimlendirilen atari
salonlarinda elektronik spor kavraminin gelismeye basladig1 sdylenebilir.
Bu donemin hakimiyeti ise 10-15 yil kadar devam etmistir (Akin, 2008,
s.18). Bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasindan yaklasik 10-20 y1l 6nce popiiler
olan masa oyunlari, bilgisayarlar ile birlikte baska boyutlar ka-
zanmustir.Oyunlar, insanlarin bilgisayarlar1 evlerine tasimasinin énemli
nedenlerinden biri haline gelmistir.Televizyonlara takilabilen bilgisayar-
lara gore daha ucuz fiyatta olan harici oyun konsollar1 yoluyla insanlar,
elektronik oyunlarla tanigma firsat: bulmustur.Bu da elektronik oyunlarin
daha genis kitlelere yayilmasini saglamistir.Ev tabanli ilk oyun Pong, 1972
yilinda satilmaya baslanmistir.Ev tabanl konsol oyunlari ve jetonlu oyun
makineleri ile biiyiik kitleler yakalanmistir.Pac-Man gibi diinyaca tinlii
oyunlar, 1970 ve 1980’]erin gengcligini pesinden siiriiklemistir.Konsol sis-
temleri ile eglence arttk oyuncularin kendi odalarma girmeyi
basarmistir.1985 yilinda Nintendo tarafindan piyasaya siiriilen Super
Mario Bros. kendinden sonraki oyunlara ornek teskil etmistir. Doom,
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Quake ve Tomb Raider gibi oyunlar ise, oyuncuyu baska bir gercekligin
icinde gibi hissettiren goriintiileri ile oyuncular1 biiyiilemistir. Grafikler
ise, hiz ve performansin da artmasi ile git gide zenginlesmistir. Boylelikle
Play Station, Xbox gibi yeni oyun konsollar1 da piyasada popiilerlik ka-
zanmustir (Fox, 2002, s.1-2).

Ote yandan Hagenuk MT-2000 model telefon 1994 yilinda piyasaya
stiriilmiis ve bu model, oyun oynanabilen ilk telefon olmustur.Bu telefon,
kullanicilarinin basit bir bigimde Tetris oyunu oynayabilecekleri bicimde
tasarlanmustir (Nick, 2014).1997 senesinde Nokia, 6110 model telefonu ile
kullanicilarina Snake oyunu deneyimi sunmustur.ilk dénem cep telefon-
larinin ekran 6zellikleri ve grafik islemcilerinin kapasitesinin diisiikliigii
gibi nedenlerden dolay1 mobil oyunlar, kullanicilar tarafindan olagantistii
bir ilgi ile karsilanmamuistir. Fakat gelisen teknoloji ile cep telefonlarmin
ekranlari genigleyerek dokunmatik hale gelmistir. Internete baglanabilme
olanagy, veri hizinin artis, yiiksek 6zellikli grafik ve bellek kullanimi vb.
nitelikleri ile cep telefonlar1 oyun oynama etkinligini kullanicilar icin ca-
zip hale getirmistir (Altuntas ve Karaarslan, 2017, 5.281). En genel hali ile
eSporun tarihsel gelisim donemleri Tablo.1’de gosterilmistir.

Tablo 1.eSporun Tarihsel Geligimi

Donemin Ozelligi Oyun Tiirii Dénemin Onemli Olay1

Arkadas arasinda
s Atari, 1980 yilinda ilk video oyun
baglayan ve amacin en Y
. turnuvasi olan “Space Invader-
yiiksek skoru gegmeye . . -
0 . Arcade oyun sTurnuvasi”n1 diizenlemistir.

¢alismak oldugu bu do- R . e
makinalar1 Turnuvalarin artis gostermesi ile biiyiik

1980-1990
Donemi

nemde organize turnu- .
firmalarin espor oyuncularina sponsor
valar yapilmaya . .
olma donemi baglamistir.
baglanmstir.

Dénemin
baglarinda
Arkadasl d
B rradaglar arasinda FSP(First Player 1997 yilindaki “Quake” turnuvasi, ilk
=4 oynama anlayis1 PC . e
v N Shooter) arcade gergekespor etkinligi olarak kabul edilir
5 oyunculugunun da . .
a . L . oyunlar tercih ve 2 bin katilimcy1 geken bu turnuvanin
yiikselisi ile yerini reka- . , e . . .
S betin ist diize edilse de 90’larin  odiilii ise, Ferrari olarak belirlenmistir.
S i1 oo };k 05D0 sonuna dogru Cyberathlete Profesyonel Ligi (CPL) ku-
L asandig1 ger: r
8 y § 5 & . ¢ P Starcraft gibi rulmus veCPL’nin ilk turnuvasi
S miicadelelerine .
birakmustir strateji oyunlar1 yapilmastir.
’ da déneme dahil
olmustur.
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World Cyber Games ve Electronic Sports
World Cup gibi iki tane 6nemli uluslar

arasi turnuva organizasyonu ku-
Gergek zamanl & ¥

rulmustur.
oyunlar ve

= 2002 yilinda ise hala devam eden ve
] Yeni eklenen oyunlar -Savas alanindaki 9_0 y ) e i
= . . yliksek miktarlarda verdigi ddiiller ile
g ile birlikte eSpor turnu- tek bir . . )
@ bilinen MajorLeague Gaming (MLG) ku-
© valar1 artmaya ve kahramani oyna-
1S lasm. 51 rulmustur.
ayginlasmaya may1 saglayan .
] yayginiagmay y . sy Isve¢'te Dreamhack; Giiney Kore’de ise
S baglamusgtir. Multiplayer

2010 yilinda StarCraft II etkinliginin en
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lar1 diizenlenmistir.

Kaynak: Dijitalsporlar: ‘Diinyada eSpor’ 29 Nisan 2015 (Cevirmici) https://dijitalsporlar.com/makale-
ler/dunyada-espor (Erisim Tarihi: 4 Nisan 2020).

Oyunlarla ilgili tek gelisim sadece tiirlerde degil ayni zamanda bu
gelisim islem giicli ve yapay zekada da Onemli bir giindem haline
gelmistir. Ornegin 1997 yilinda Diinya satrang sampiyonu Gary Kaspa-
rov’'u IBM'nin Deep Blue bilgisayar: mat etmeyi basarmistir (Yilmaz ve
Cagiltay, 2004, s. 2). E-sporun teknoloji ile olan siki iligkisi ve ilerleyisini
ayn1 hizla gergeklestirmelerinin bir sonucu olarak sozii gecen alan, kendi
sektoriinii olusturmaya baslamistir. Birbirinden bagimsiz degerlendirile-
meyen bu iki kavram etkilesimleri dogrultusunda eSpor oyuncularinin
basarisin1 artirmak adina en gelismis ekran kartlar1 ve yeni nesil islem-
cilere sahip oyun bilgisayarlari, oyunlara 6zel klavye, mouse, kulaklik gibi
donanimsal ve yardimci ekipmanlar ile oyunculara teknolojiyi yasatmak-
tadir (Kemiksiz, 2019, s.60).

Tablo.1 incelendiginde elektronik oyunlar konusundaki en 6nemli
gelismenin online oynanan oyunlarda gergeklestigi goriilmektedir. On
binlerce oyuncunun ayni anda bulustugu sanal ortamlar bazen yonetilen
karakterin gelisimi i¢in rekabet ve miicadeleye sahne olurken bazen de
gitivenlik giiclerinin olusturdugu gruplarin sonu gelmeyen doviislerine ev
sahipligi yapmaktadir (Yilmaz ve Cagiltay, 2004, s.2). Glintimiizde tele-
fonlarin ¢evrimigi magazalarindan istenilen oyun segilip indirilerek tele-
fonda veya tablet cihazlarda oynanabilmektedir.

Tiiik 6-15 Yas Grubu Cocuklarda Bilisim Teknolojileri Kullanimi ve
Medya (2013) verilerine gore 6-15 yas arasi ¢ocuklarin cep telefonu
kullanimina baslama yas1 10’dur. Cep telefonu kullanim amaclari ise ilk
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sirada %92,8 oranla konusma bulunmakta, bunu %66,8 oran ile oyun
oynamak takip etmektedir. 6-10 yas arasi cep telefonu kullanan ¢ocuklarin
%801 ile 11-15 yas arasindaki ¢ocuklarin %62,9"u cep telefonlarindan oyun
oynadiklarim gdstermektedir (Tiirkiye Istatistik Kurumu, 2013).

Tiiik Hane halk: Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasi (2019) ver-
ilerine gore Tiirkiye’de internet kullanimi 16 ve 74 yas aras1 bireylerde
2018 yilinda %72,9 iken 2019 yilinda %75,3’e erismistir (Ttiik, 2019).

We Are Social Digital 2020 raporuna gore Tiirkiye'de 16-64 yas arasi,
internet erisimi i¢in mobil cihazlar1 kullanan kisilerin giinde internette
gecirdikleri ortalama siire 4 saat olarak diinya ortalamas: iizerindedir.
Ayni rapor, Tiirkiye’de 16-64 yas arasi internet kullanicilarmin giinde
ortalama 58 dakikasini oyun konsolu kullanarak gecirdigini gostermekte-
dir (We Are Social Digital, 2020).

Cinsiyet, Oyun ve Oyuncaklar

Cinsiyet (sex) ise, kadin ve erkegin biyolojik farkliligina isaret etmektedir.
Biyolojik farkliliklar her toplumda o toplumun bakisi ile kiiltiirel olarak
yorumlanip degerlendirilir. Boylelik ile hangi cinsiyetin nasil davranaca-
gina, giicli nasil elinde bulunduracagma, kiiciikliigiinden yetiskinligine
kadar davranig kalibinin ne olacag ile ilgili toplumsal beklentiler gelisti-
rilirken bir yandan da toplum igerisinde toplumsal cinsiyet kaynakl fark-
liliklar ve esitsizlikler ortaya ¢ikmaktadir (Ecevit, 2003, s.83). Toplumsal
cinsiyet (gender), ideoloji tarafindan erkek ve kadinin biyolojik farklilas-
masina yiiklenen anlam ve degerler iken ayn1 zamanda kurumlarin sosyal
cevre ile karsilikly, i¢ ice ge¢mis, karisik iligkilerinin ortaya ¢ikardig: bir
iiriin olan, kiiltiirel bir olgudur (Baloglu ve Davutoglu, 2009, s.74).

Ote yandan toplumsal bir kurum olan aile de rol paylagiminin ve top-
lumsal cinsiyete dayali esitsizliklerin yeniden iiretildigi bir kurum olarak
bilinmektedir (Giider ve Yildiz, 2016, s.440). Cocuklarin tercih ettigi oyun-
larin cinsiyetlerine gore farklilik gostermesinin de toplumsal cinsiyet kav-
rami ile ilgili oldugu; oyun, oyun arkadas: ve oyuncak tercihleri ile de cin-
siyet rolii gelisimleri arasinda giiclii bir bag oldugu (Giider ve Alabay,
2016, s. 92) ve ayn1 zamanda onlarin toplumsal cinsiyet algilarinin olus-
masinda aile faktoriiniin oldukca 6nemli oldugu bilinmektedir (Giider ve
Yildiz, 2016, s.440).
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Cinsiyet farketmeksizin ¢ocuklarin hayatlari i¢in 6nemli rolleri olan
oyuncaklar, biligsel becerilerini gelistirdigi gibi diger cocuklarla sosyal et-
kilesim kurmasini da saglamaktadir. Ancak oyuncaklar da biiytiik 6lciide
cinsiyetli durumdadir. Erkek ve kiz ¢ocuklariin oyuncaklar: cinsiyetle-
rine gore farklilik gostermektedir (Blakemore and Centers, 2005, s.619).
Rheingold ve Cook (1975) bundan 45 yil 6nce 1-6 yas arasi kiz ve erkek
cocuklarmin odalarini gozlemledikleri arastirmalarinda erkeklerin kizlara
oranla daha ¢ok tasit (araba, tir, vagon vb.), hayvan, makine, askeri oyun-
caklar ve spor materyallerine sahip olduklarini ve odalarinin hayvan mo-
tifleri vb. ile dekore edildigini ileri stirmiislerdir. Erkek ¢ocuklarinin oda-
larindaki oyuncak bebekler, kovboy, Kizilderililer ve oyuncak askerlerden
olusmaktadir. Kiz ¢ocuklarin odalarinda ise daha fazla oyuncak bebek,
daha fazla kadin figiirii goriilmiistiir. Odalarinda bebek ve ev bakimu ile
ilgili daha fazla nesneye rastlanmistir. Kiz ¢ocuk odalarmin dekorasyon-
larinda cicek desenleri, dantel, sacak ve firfirlarin 6ne ¢iktig1 gozlenmistir
(Rheingold and Cook, 1975, 5.462).

Ayni arastirmada erkek ¢ocuklarina kiz ¢ocuklarina sunuldugundan
daha fazla cesitlilik saglandig1 goriilmiistiir. Erkek ¢cocuklarina makineler,
askeri oyuncaklar, egitim-sanat malzemeleri, uzaysal-zamansal nesneler,
spor malzemeleri, oyuncak hayvan ve tasitlar sunulmus iken, kiz ¢ocuk-
larina bebekler, bebek evleri, ev ve mutfak malzemeleri sunulmustur
(Rheingold and Cook, 1975, 5.462).

Ciftgi ve Ozgiin (2010) yaptiklari arastirmada resim cizme, evcilik
oyunu, bebekler ile oynama, oyuncak makyaj aletleri ile oynama vb. et-
kinliklerin daha ¢ok kiz ¢ocuklar: tarafindan tercih edildigini, erkek ¢o-
cuklarinin ise giiresme, hirsiz polis oyunlari, arabacilik, tamircilik oy-
nama, blok ve puzzle yapma gibi etkinliklere katilma egiliminde oldukla-
rin1 ortaya koymuslardir (Ciftci ve Ozgiin, 2011, 5.2257-2258). Pilten ve Pil-
ten (2013) ¢alismalarinda, kiz ¢ocuklarinin evcilik oyununu, mutfak oyun-
caklar1 ve bebekler ile oynadiklarini, erkeklerin ise daha ¢ok cesitli tasit
oyuncaklari, puzzle, silah ve top vb. oyuncaklar1 oyunlarinda kullandik-
larmi tespit etmislerdir. Ayrica Rheingold ve Cook (1975) da bir 6nceki
calismaya paralellik gosterir bigcimde erkek ¢ocuklarinin oyuncaklarinda
daha fazla cesitliligin hakim oldugunu ileri stirmiislerdir (Pilten ve Pilten,
2013, s.26; Rheingold and Cook, 1975, s.462). Giiven (2018) 2.,3.,4.,5.,6.,7.
ve 8. siuf Ogrencileri ile yaptig1 arastirmada 8. smif 6grencileri harig,
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arabanin erkekler; oyuncak bebeklerin ise kizlar tarafindan tercih edildi-
gini ortaya koymaktadir (Giiven, 2018, s.811).

Ayrica Sezici ve Yigit (2019), okul 6ncesi ¢ocuklar iizerine yaptiklari
arastirmada erkek cocuklarmin itisli kakish oyunlar1 kizlara gore daha
fazla tercih ettikleri sonucuna ulasmiglardir. Arastirmaya gore erkek co-
cuklar1 kizlara oranla daha fazla siddet iceren oyunlari tercih etmektedir
(Sezici ve Yigit, 2019, s.184).

Letranchant ve arkadaglar1 (2016) ise kiz ¢ocuklarinin daha ¢ok mutfak
setleri ve oyuncak bebekler ile zaman gecirirken erkek ¢ocuklarinin ugak
ve araba gibi tasit oyuncaklarina yonelmekte oldugunu, WalMart ve Toys
R Us gibi biiyiik sirketlerin cinsiyete 6zgii oyuncaklar1 pazarlama strateji-
lerini azaltmay1 kabul etmis olsalar da bu durumun sirketlerin genel ola-
rak yasadig1 bir zorluk oldugunu ileri siirmektedir. Oyuncaklarin pazar-
lanmasinda kullanilan reklamlarda oyuncak bebek ve pembe renkli oyun-
caklarin tanitiminda kiz ¢ocuklarinin, araba ve mavi renkli oyuncaklarin
tanitiminda ise erkek ¢ocuklarmin secildigi diisiintilmektedir. Bu reklam-
lar ise televizyon ve ¢esitli medya araglar1 yolu ile yayilarak kliselesmenin
ilk adimi1 atilmaktadir. Kuzey iilkelerinde yapilan ¢alismalarin sonuglari,
erkek cocuklarina hitap ettigi diistiniilen reklamlarda silahlar %92, tasitlar
%78, bilim ile ilgili oyuncaklar %77 oraninda sunulmaktadir. Bu oranlar
kiz ¢ocuklar i¢in miizik ile ilgili oyuncaklar i¢in %60 ve sanatsal oyuncak-
lar i¢in %73'tir (Letranchant, Laure, Maureau, Trioux and Hota., 2016,
s.2).

Alabay ve Giider (2014) 2014 yilinin en ¢ok seyredilen 49 oyuncak rek-
lamini toplumsal cinsiyet baglaminda inceledikleri ¢calismalarinda, ele al-
diklar1 oyuncak reklamlarinin %77,6’smin cinsiyetci niteliklere sahip ol-
dugunu, %22,4'tiniin ise cinsiyetci kalipyargilardan uzak oldugu sonu-
cuna ulasmiglardir (Alabay ve Giider, 2014, s.5-6).

Sapsaglam (2018) okul 6ncesi ¢ocuklarinin oyun tercihleri tizerine yap-
t181 calismada 3 yas ¢ocuklarinin evcilik, araba oyunlarini diger yas grup-
larina gore daha fazla segtikleri goriilmektedir. Bu oyunlarin tercih edil-
mesinin nedeninin bu yas grubunun dijital oyunlar ile alakal1 yeterli tec-
riibeye sahip olmama durumu ile ilgili oldugu ileri stirtilmiistiir. Ayni
arastirmada ilk gocukluk donemlerinden baslayarak dijital aygitlarla tani-
san ¢ocuklarin, oyun oynama ve eglenme bigimlerinin de farklilastig1 ve
yaslar1 biiyiidiikce elektronik aygitlarla oynanan oyunlara yoneldikleri
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belirtilmektedir (Sapsaglam, 2018, s.1129-1130). Erboy ve Vural (2010)'1n
4.ve 5. smif 6grencileri ile yaptiklar1 arastirmada ise, 5. sinif 6grencilerinin
4. sinif Ogrencilerine gore bilgisayar iizerinden oyun oynamay1 birak-
makta daha fazla zorluk gektiklerini ortaya koymaktadir (Erboy ve Vural,
2010, s.52). Teknolojide yasanan bas dondiirticii gelismeler neticesinde ge-
leneksel bilgisayar uygulamalarinin yerini mobil cihaz uygulamalar: al-
maya baslamistir. Mobil cihazlar sayesinde bu uygulamalara zaman me-
kan sinirlamasi olmaksizin erisilebilme imkaninin yaninda kullanicilarin
ilgilerine 6zel birgok uygulama sunulabilmektedir (Ozkogak, 2016, 5.108).
Mobil uygulamalarla sosyal paylasim sitelerinde paylasim yapilabil-
mekte, cevrimici oyunlar oynanabilmekte, bankaya gitmeden bankacilik
islemleri vb. gerceklestirilebilmektedir (Bilgili, 2014, s.10). Tercih edilen
uygulamalarin basinda oyun uygulamalari gelmektedir. 2014 yilinda tele-
fonlarda en fazla zaman harcanan uygulamalarin oyunlar oldugu belirtil-
mektedir (Mobilike, 2014, s.16).

Giintimiizde artik her yas grubundan bireye hitap eden elektronik
oyunlar, giindelik yasamin bir parcas1 haline gelmis durumdadir (Keskin,
Sahin ve Yurdugiil, 2017). Egitim, Kiiltiir ve Arastirma Miidiirliigii'niin
2018 y1l1 eSpor Raporuna gore, Tiirkiye’de dijital oyunlardan elde edilen
toplam gelir 878,8 milyon dolardir. Rapora gore Tiirkiye, diinyada dijital
oyunlar piyasasinda 18. Sirada yer almaktadir (ESpor Raporu, 2018: 49).
2019 Dijital Oyunlar Raporu’na gore Tiirkiye’de 30 milyona yakin insan
bilgisayar, telefon ve konsollardan oyun oynamaktadir (Dijital Oyunlar
Raporu, 2019, s.10).

Dijital Oyunlar ve Cinsiyet

Cinsiyet ve dijital oyunlar ile alakal1 arastirmalar incelendiginde cinsiye-
tin, oyun oynama siiresinin, oyun tiirii tercihlerinin belirleyicisi olarak ele
alindig goriilmektedir (Gokkaya ve Deniz, 2014; Pala ve Erdem, 2011; Ir-
mak ve Erdogan, 2016; Crawford, 2005; Bryce and Rutter, 2003). Fromme
(2003) 1000’den fazla okul ¢ocugu ile ilgili yaptig1 arastirmasinda bu ¢o-
cuklardan yalnizca %2.2’sinin hig bir sekilde dijital oyun oynamamais ol-
dugunu, erkek ¢ocuklarimin %56’smin, kiz ¢ocuklarinin ise %29 unun dii-
zenli olarak dijital oyunlara katildigini ortaya koymustur (Fromme, 2003,
s.8). Bununla birlikte dijital oyunlara katiim yalmzca genglerle sinirli
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degildir. ESA (2019) verilerine gore ABD’de dijital oyun oynayan kadin-
larin yas ortalamasi 34 iken, erkeklerin yas ortalamasi 32’dir. Dijital oyun-
lara katilan yetiskinlerin oyun oynarken %60’1nin akill telefonlar: %52’si-
nin kisisel bilgisayarlar1 kullandig; ileri siiriilmektedir. Dijital oyunlara
katilanlarin %46’sin1 kadinlar, %54’ tinti ise erkek katilimcilar olusturmak-
tadir (Entertaintment Software Association, 2019).

Crawford (2006), tiniversite 6grencileri iizerinde yaptig1 arastirmada
kadinlarin erkek yasitlarina oranla dijital oyun oynama olasiliklarinin
daha az oldugunu saptamistir. Arastirma sonuglarina gore, kadinlar er-
keklere kiyasla dijital oyunlara daha az katilmaktadir (Crawford, 2005,
5.266-268). Ozellikle 80'lerde video oyunlarimn biiyiik bir cogunlugunun
erkeklere yonelik oldugu belirtilmektedir (Colwell, Grady and Rhaiti,
1995, 5.195; National Geographic Belgesel). Bu durum, piyasaya siiriilen
oyun tiirlerinin erkeklere yonelik olmasi seklinde yorumlanmistir. Natio-
nal Geographic’in 1980’lerin doneme damgasini vurmus aygitlarinin ele
alindig1 belgeselinde kadin bir goriismeci, Pacman’dan 6nce video oyunu
diye bir sey oldugunu bilmedigini, video oyunlariin tam anlamu ile bir
erkek diinyas: oldugunu ifade etmektedir. Pacman ile birlikte video oyun-
larinda kadinlarin daha goriiniir olmaya basladig: ve talep dogrultusunda
cinsiyeti kadin olan Ms. Pacman’in piyasaya siiriildiigii belirtilmektedir.
Kadinlar, Ms. Pacman oyunu ile dijital oyun diinyasi icinde yer edinmeye
baslamis olsalar da (NatGeo Belgesel) djjital oyunlar cogunlukla erkekle-
rin egemenliginde olan bir alan olarak goriilmeye devam etmektedir (Cas-
sell and Jenkins, 1998, s.35).

Oyunlar genellikle erkek karakterler tizerinden erkek temalar: ile iler-
lemekte ve kadin karakterlerden ¢ogunlukla yoksundur. Oyunlardaki ka-
din karakterlerin mevcudiyeti durumunda ise bu kadin karakterlerin
oyunlarda ¢ogunlukla cinsellestirildigi ya da gorece pasif oldugu bigi-
minde tasvir edilmektedir (Bryce and Rutter, 2003, s.6; Kafai, 1996, s.14).
Toplumsal cinsiyetin insasina yonelik temel bir 6rnek sunan dijital oyun-
larda kadinlar, kurtarilmas: gerektigi zamanlar disinda, oyunlarda nadi-
ren goriilmektedir (Cassell and Jenkins, 1998, s.7). Provenzo (1991) yiiz-
lerce arcade oyunu inceledigi ¢alismasinda bu oyunlarin %92’sinin higbir
sekilde kadin rolii icermedigini, kalan %8’lik oranin %6’sinin tehlike al-
tinda olan kadinlardan olustugunu, geriye kalan %2’lik kisimda ise oyun
icinde aktif rol oynayan kadinlar oldugunu ortaya koymaktadir. Ancak
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bu aktif rolleri oynayan kadin temsilleri Ms. Pacman ve Mama Kangaroo
gibi insan olmayan figiirlerdir (Provenzo, 1991 akt. Cassell and Jenkins,
1998, s.7).

Giiniimtize yaklastik¢a dijital oyunlarin dogasinda meydana gelen tek-
nolojik ve kiiltiirel degisiklikler ile birlikte bir¢ok dijital oyunun tema ve
igerikleri daha az cinsiyetli hale gelmis ve oyun i¢i kadin karakterlerde
artis, erkek egemen temalarda azalma olmustur (Bryce and Rutter, 2003,
s.9). Bu degisimlere paralel olarak dijital oyunlara katilan kadin sayisinda
da artis oldugu gortilebilmektedir. ESA'nin 2006 ve 2019 y1l verileri kar-
silagtirildiginda 2006 yilinda ABD’de dijital oyunlara katilanlarin %38'lik
kismini olusturan kadinlarin orani (ESA, 2006, s.3) 2019 yilinda %46’ya
ylikselmistir (ESA, 2019, s.7). Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu (2019)'na
gore ise dijital oyun oynayanlarin %42,8ini kadinlar %57,2’sini ise erkek-
ler olusturmaktadir (Gaming In Turkey, 2019, s.43).

Dijital oyun tercihlerini ve siirelerini etkileyen degiskenlerden biri ola-
rak ele alman cinsiyet (Prensky, 2001 akt. Pala ve Erdem, 2011: 55) litera-
tiirtimiizde kisilerin oyunlar: tercih etme sebepleri ve oyun tiirlerinin be-
lirleyici degiskeni olarak ele alinmistir (Duman ve Temel, 2011, s. 279;
Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay, 2005; Inal ve Cagiltay, 2005, s.7-8).

Erkek cocuklarmin dijital oyunlara kiz ¢ocuklarindan daha fazla za-
man harcadig ileri stiriilmektedir (Funk, 1993, s.89; Roberts, Foehr, Ride-
out and Brodie, 1999, s.48; Subrahmanyam, Greenfield, Kraut, Gross,
2001, s.10). Bilgisayar oyunlar1 erkekler arasinda popiiler olma 6zelligini
gostermeye devam etmektedir (Crawford, 2005, s.267; Subrahmanyam et
al., 2001, s.12). Ankara Kalkinma Ajansi’nin Djjital Oyun Sektorii Raporu
(2016) 'na gore de dijital oyunlara dahil olan toplan kitlenin ¢ogunlugunu
erkekler olusturmaktadir.

Cassell ve Jenkins (1998) ve Bryce ve Rutter (2003), kadinlarin dijital
oyunlardaki azligina iligkin esitli agiklamalar sunmaktadir. {lk olarak ka-
dinlarin serbest zaman aktivite se¢imlerinin erkeklere oranla nispeten
daha kisitl oldugunu ve olmaya devam ettigi goriilmektedir (Deem, 1982,
5.44-45; Shaw, 1994, 5.18; Wearing, 1998, 5.177-178). Ekonomik kisitlanmis-
liklar, ev ve ¢ocuk bakimi gibi islerin kadinlara yiiklenisi, sinirh serbest
zaman siireleri vb. gibi bir¢cok faktor bu durumun baslica nedenlerini olus-
turmaktadir (Crawford, 2005, s. 260). Ayrica teknolojiye erisim olanaginin
da kiz ¢ocuklarinin aleyhine esitsiz oldugu ileri stiriilmektedir. Birgok
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calisma, okullarda bilgisayar teknolojilerinde erkeklerin egemenligi oldu-
gunu ve ilerleyen yillarda bilgisayarlarin ¢ogunlukla erkeklerin is veya
eglence araclar1 olarak goriildiigiinii ve bu nedenle de kadinlar arasinda
popiilerlik kazanmadigini gostermektedir (Greenfield, 1996, s. 7; Kiesler,
Sproull and Eccles, 1985, 5.452). Armstrong (2016) “un belirttigine gore ka-
dinlar ABD’deki isgiiciiniin %45’ini olusturmalarina ragmen ileri tekno-
loji ve bilgi islem endiistrisinde ¢alisan kadinlarin oran1 %26’dir (Armst-
rong, 2016, s.106). Kinder (1991), dijital oyunlarin erkek ilgi alanlari etra-
finda olusturuldugunu ve oncelikle erkek izleyicilerin ilgisini kazanmak
i¢in tasarlandigini ileri stirmektedir (Kinder, 1991, 5.209-210).

Ote yandan alanyazinda cinsiyete gore dijital oyun tiirii tercihlerinin
de farklilastigini gosteren calismalar da bulunmaktadir. Can (2003) calis-
masinda kiz ve erkek c¢ocuklarmin dijital oyun tiirii tercihlerine yonelik
yapilan arastirmalari tablolastirarak 6zetlemis, cinsiyetin dijital oyun tiirii
tercihlerinin 6nemli bir belirleyicisi olduguna isaret etmektedir (Can,
2003, 5.35).

Tablo 2. Kiz ve Erkeklerin Dijital Oyun Tercihleri ile Alakali Yapilan Calismalar
(Can, 2003, s.35).

Kizlar Erkekler Kaynaklar

Gergekgi tema ve roller Fantastik tema ve roller (Subrahmanyam vd., 2001; Subrah-
manyam ve Greenfield, 1999)

Gergekligi az olan fanteziler Gergekgi insan vahseti (Buchman ve Funk, 1996; Funk,
2001)

Vahsi olmayan oyunlar Vahsi oyunlar (Subrahmanyam ve Greenfield,
1999)

Tigki Rekabet (Prensky, 2001: 140; Subrahman-
yam ve Greenfield, 1999)

Beraberlik Rekabet (Prensky, 2001: 140; Subrahman-
yam ve Greenfield, 1999)

Yapici oyunlar Yikic1 oyunlar (Gorriz ve Medina, 2000)

Diisiindiiren oyunlar Eglendiren, heyecan- (Yelland ve Lloyd, 2001)

landiran ve iyi grafikleri
olan oyunlar

Eglenceli oyunlar Spor oyunlar1 (Buchman ve Funk, 1996; Funk,
2001)

Az sayida oyunculu oyunlar Cok oyunculu oyunlar (Subrahmanyam ve Greenfield,
1999)

Can (2003)'1n olusturdugu tablo incelendiginde erkeklerin vahsi, reka-
bet ve siddet iceren oyun tiirlerini tercih ettigi, kizlarin ise siddet
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icermeyen ve vahset icermeyen oyunlari tercih ettigi goriilmektedir. Pala
ve Erdem (2011) dijital oyun tercihi ve oyun tercih nedenlerini demografik
bilgiler ile inceledikleri calismalarinda cinsiyet ile dijital oyun tercihleri ve
oyun tercih nedenleri arasinda anlamh bir iliski oldugu sonucuna ulas-
miglardir. Erkekler gercek ve tiim zamanlar1 kapsayan oyunlar: oynama
konusunda ayrim yapmazken heyecanli, gorsel kalitesi yiiksek, gercek ya-
sama yakin, stratejik planlama yapabilecekleri oyun tercih ederken; kizlar
daha ¢ok gercek zamanli ve heyecan veren oyunlari tercih etmektedir. Ay-
rica erkelerden farkli olarak zihinsel beceri gerektiren, tek kisilik ve kisi-
sellestirebildikleri tercih etmislerdir ve strateji oyunlarini hig tercih etme-
miglerdir (Pala ve Erdem, 2011, s.66).

Tablo 3. Kiz ve erkeklerin oyun tercihleri (Pala ve Erdem, 2011: 66).

Kizlar Erkekler

Gergek zamanl oyunlar Gergek ve tiim zamanli oyunlar
Heyecanl Heyecanli

Zihinsel beceri gerektiren oyunlar Stratejik planlama yapabilecekleri oyunlar
Tek kisilik ve kisisellestirebilecekleri Spor

oyunlar

Taylan, Topal ve Ayas (2018)'in lise 6grencileri iizerinde yaptiklari
arastirma, erkek ogrencilerin %90"min kiz 6grencilerin ise %52 sinin dijital
oyun oynadigini ve erkek 6grencilerin kiz 6grencilerden daha fazla siddet
iceren tiirde oyunlara katildiklarim1 gostermektedir (Taylan, Topal ve
Ayas, 2018, s, 66). Benzer bicimde Karahisar (2014)'1n yaptig1 arastirmaya
gore erkek ¢ocuklar1 savas, macera, saldirganlik ve kavga iceren oyunlar:
tercih ederlerken, kiz ¢ocuklar: daha ¢ok egitsel oyunlari tercih etmekte-
dir. Ayrica erkekler kizlara oranla internette daha fazla oyun oynamakta-
dirlar (Karahisar, 2014, s.92).

Sonug¢

Bu calismada goriilmektedir ki farkli amaclar dogrultusunda oynanan
oyunlar her gecen giin yeni bir nitelik kazanmaktadir. Ornegin oyunlar,
1990 ve 2000'lerin baginda cep telefonlarinda sadece skor ve seviye gecme
amagh tek formatta bir yilan ile oynanilan “Snake” gibi oyunlardan karak-
ter secilebilen gercek kisilerin dijital ortamda birbirleri ile rekabet halinde
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oldugu ve biiylik turnuvalar diizenlenen PUBG gibi oyunlara do-
nismustiir.

Teknolojik gelismelerin dijital oyunlar {izerindeki etkisi 21.y{izyilin
basindan itibaren artmakta ve son yillarda da bu etki dogrultusunda dii-
nya genelindeki bir¢ok spor kuliibii elektronik spor ile ilgili cesitli
yatirimlar gerceklestirmektedir (Uciinciioglu ve Cakir, 2017 5.43). Toplu-
mun bir¢ok kesiminin ilgisini cekmeyi basarmis dijital oyunlar bir¢ok yas
grubundan ve cinsiyetten kisiler tarafindan da deneyimlenmeye devam
etmektedir.

Cinsiyet ve dijital oyunlar {izerine yapilan arastirmalar incelendiginde
ise bu iki kavram arasinda anlaml bir iliski oldugu agiktir. Giiniimiizden
kirk bes y1l 6nce Rheingold ve Cook (1975)'un erkek ve kiz ¢ocuklarinin
oyuncak tercihi ve ailelerin ¢ocuk odalarindaki dekorasyonlar: {izerine
yaptig1 arastirmada oyuncak tercihlerinin ve ¢ocuk odast dekorasyon-
larmin  cinsiyet kapsaminda farkliik gosterdigini aymi sekilde
giiniimiizden yirmi dokuz yil 6nce de, Cassell ve Jenkins (1998)'in
aktardigina gore Provenzo (1991) yiizlerce arcade oyununu arastirdig:
calismasinda oyunlarin %92’sinin erkek karakterler barindirdigi sonu-
cuna ulagsmistir. Glintimiize yaklasildiginda ise Ankara Kalkinma
Ajansi'nin Dijital Oyun Sektorii Raporu (2016)'na gore dijital oyunlardaki
kitlenin ¢ogunlugunu erkekler olusturmaktadir. Farkli zamanlarda
yapilan bu arastirmalarin sonuglarina gore gerek geleneksel oyuncaklarin
gerekse de dijital oyunlarin cinsiyet kapsaminda benzer tarafin lehine
islemesi toplumsal cinsiyet rollerinin her defasinda yeniden iiretildigini
gostermektedir.

Kadinlarin serbest zaman aktivitelerinde bulunma girisiminde ya da
esnasinda birgok siirlandirma ile kars: karsiya olmasi toplumdaki sosyal
statli esitsizliginin yaninda kadin ve erkeklerin serbest zaman etkilikle-
rinin sayis1 ve igerigine de yansimaktadir. Bu simirlandirmanin ise daha
cok gelismemis tiilkelerde belirgin bir sekilde goriildiigii bilinmektedir.
Konu ile ilgili bir¢cok ¢alisma da kadinin, toplumsal yapinin kadinlara at-
fettigi sorumluluklar sebebiyle kadinlarin serbest zaman aktivitelerine
erkeklere oranla daha az katilma olanagina sahip oldugunu gostermekte
(Russell, 2009, akt., Gorgiilii, 2019 s.13) ve ¢ok kiigiik yaslardan itibaren
kullanilan oyuncaklarda bile cinsiyetin oyun ve oyuncak tiirlerinin
seciminde belirleyici bir etkisi oldugunu, konu ile ilgili yapilan
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arastirmalarin sonuglar1 gozler oniine sermektedir. Cok kiiciik yaslardan
itibaren aile aracilig1 ile cocuklara kazandirilan toplumsal cinsiyet rolleri,
cizgi filmler, reklamlar, oyun ve oyuncaklarla pekistirilmektedir.Nitekim
oyuncak ve dijital oyun ireticilerinin de bu dogrultuda hareket ettigi
goriilmekte ayrica calismamizda verilen Orneklerden yola ¢ikildiginda
reklamlarda da benzer sekilde kiz ve erkek ¢ocuklarin ileride nasil bir bi-
rey olacaklarina dair mesajlar da oyun-oyuncak tanitiminda renklerin
kullanim gibi bir¢ok gosterge ile ebeveyn ve ¢ocuklara asilanmaktadir.

Ote yandan bilgisayar caginda teknolojik ilerlemenin gerisinde kalmak
istemeyen degisim ve gelisime adapte olan bir¢ok iilke dijital oyunlarin
mega bir sektor haline geldiginin bilincedir. Bu sektoriin tiim diinyada ve
iilkemizde biiyiiyerek etkisini daha ¢ok artiracak bir duruma gelmesi ise
kac¢inilmazdir. Alanin gerisinde kalmamak ve degisen diinyaya ayak
uydurabilmek admna alan ile ilgili daha fazla bilgilendirici ve yararh
calisma yapmanin da fayda saglayacag: goriisiindeyiz.
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Digital Games as a Leisure Time Activity and Gender
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Istanbul University-Cerrahpasa — Nisantag: University — Alanya Alaaddin Keykubat University

The game, which contributes positively to the skills and intelligence de-
velopment of individuals from early ages to the later stages of life, not
only helps people have a good time, but also allows them to have fun. The
play has existed with its own meanings from the past to the present, and
has also assumed the role of transferring culture to the next periods. On
the other hand, the relationship of the game with gender has often differed
in terms of the form or purpose of the games since ancient times. With the
modernization, the game became widespread and entered into a transfor-
mation. Both the shortening of working hours and the irreversible inclu-
sion of technological devices in daily life have caused great changes in the
gaming habits of individuals. Today, the game is both an enjoyable and
entertaining tool within the scope of recreational sports and a business
that has the potential to generate economic income within the scope of
elite sports.

Increasing demands for games that allow individuals to spend their
leisure times in entertainment encourage large-scale investments in this
field. The PacMan, which took the whole world by storm in the 1980s, has
increased its influence day by day by adding the concept of digital game
to its structure after dragging the masses after it. Digital games continue
to exist in the form of mega organizations within the scope of esports to-
day. Today, most countries have an esports federation. However, it seems
that besides all these developments as in classical games and toys, the
games preferred by the genders differ in the digital games.

Sex refers to the biological difference between men and women. Bio-
logical differences are culturally interpreted and evaluated in every soci-
ety. Thus, social expectations are developed regarding which gender will
behave how, and what the behavior pattern will be from childhood to
adulthood. In this way, gender-based differences and inequalities emerge
in society.
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Gender is the meaning and values attributed to the biological differen-
tiation of men and women by ideology. Gender is also a cultural phenom-
enon, which is the product of the mutual, intertwined and mixed relations
of institutions with the social environment. The concept of gender also
manifests itself in the selection of games and toys preferred by individu-
als. There is a strong link between the game, playmate and toy preferences
of individuals and their gender role development. When the researches in
the literature are examined, it is seen that gender, playing time and game
type are considered as the determinant of preferences.

Digital games, which were previously considered a male-dominated
field, are among the activities that many women are involved in today.
Digital games, which have managed to attract the attention of many seg-
ments of society, continue to be experienced by people of many age
groups and genders. However, it is still possible to clearly see the traces
of gender in the digital game environment. The majority of the audience
in digital games is men. It is claimed that the majority of video games in
the 1980s were for men and the effect of this point of view still continues.
It is also claimed that women are less likely to play digital games than
their male peers.

The games generally proceed with male themes through male charac-
ters. The results of the studies carried out also support this observation. It
is further argued that digital games are created around male interests and
are primarily designed to gain the attention of male audiences.

Gender is also an important determinant of digital game genre prefer-
ences. While girls prefer games with more realistic themes and roles, boys
prefer games with more fantastic themes. Compared to girls, it is argued
that boys tend to engage in more violent and competitive destructive
games. On the other hand, girls prefer non-competitive, entertaining and
non-violent games.

In this study, it is seen that the games played for different purposes
gain a new quality day by day. For example, in the 1990s and early 2000s,
games such as "Snake", which is played with a snake in a single format for
the purpose of scoring and leveling on mobile phones, turned into games
such as PUBG, where real people who can choose characters from each
other in competition with each other in the digital environment and big
tournaments are held.
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Gender roles, which are brought to children through the family from a
very young age, are reinforced with cartoons, advertisements, games and
toys. In addition, toy and digital game manufacturers act in this direction.
Similarly, in advertisements, messages about how girls and boys will be-
come individuals in the future are instilled in parents and children with
many indicators such as the use of colors in the promotion of games and
toys.
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