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OZET

Toplumsal cinsiyet rollerinin 6grenilmesinde giiclii etkileri olan etmenlerden biri de
medyadir. Medyada yer alan igerikler Albert Bandura 'nin sosyal ogrenme kuramina
gore degerlendirildiginde medyanin gozlemleme yoluyla bireylerin diisiince, tutum ve
davramiglarin etkileyebildigi goriilmektedir. Diinya genelinde milyonlarca kullanicrya
sahip olan ve Tiirkiye 'de de ozellikle cocuklar ve gengler olmak iizere genig bir kullanici
kitlesi bulunan dijital oyunlar oyuncularmi farkl sekillerde etkileyebilmektedir. Bu
calismada ogrenmede etkili olan etmenlerden dijital oyunlar toplumsal cinsiyet
isaretleri baglaminda incelenmistir. Calisma kapsaminda diinya genelinde 2019 yilinin
en ¢ok satan oyunlarindan Grand Theft Auto V, FIFA 20, Minecraft: PlayStation 4
Edition, Call of Duty: Modern Warfare, Tom Clancy ’s Rainbow Six: Siege ve NBA 2K19
orneklem olarak secilerek icerik ve betimsel analiz yontemleriyle degerlendirilmistir.
Sonug olarak oyunlarin genel itibariyle toplumsal cinsiyet esitsizligini yineledigi ve
destekledigi tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: toplumsal cinsiyet isaretleri, kadin, medya psikolojisi, dijital
oyunlar, sosyal 6grenme
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Dijital Oyunlarda Kadin ve Erkek Temsilinin Toplumsal Cinsiyet isaretleri Baglaminda Degerlendirilmesi

Evaluation of Female and Male Representation in Digital Games in
the Context of Gender Cues

ABSTRACT

One of the factors that have a strong influence on learning gender roles in the media.
When the contents in the media are evaluated according to Albert Bandura’s social
learning theory, it is seen that the media can affect the thoughts, attitudes, and
behaviors of individuals through observation. Digital games with a wide range of users,
including children and young people, can affect their players in different ways. In this
study, digital games, one of the influential factors in learning, were examined in the
context of gender ques. Within the scope of the study, Grand Theft Auto V, FIFA 20,
Minecraft: PlayStation 4 Edition, Call of Duty: Modern Warfare, Tom Clancy’s
Rainbow Six: Siege, and NBA 2K19, which are among the best-selling games of 2019
worldwide, were selected as samples and evaluated using content and descriptive
analysis methods. As a result, it has been determined that games generally repeat and
support gender inequality.

Key words: gender cues, women, media psychology, digital games, social learning

Giris

Toplumsal cinsiyet kavrami biyolojik cinsiyet kavramindan farkl
olarak toplumda bireyin cinsiyetinden dolayr beklenen davranis
kaliplarii ifade etmektedir. Toplumsal cinsiyet algist toplumdan
topluma ve aym toplumda da zaman igerisinde degisim
gosterebilmektedir. Toplumsal cinsiyet bireyin ig¢inde bulundugu
toplumun kadin ve erkek cinsiyetlerinden beklentilerine gore esitlik¢i ya
da esitsizligi temel alan bir algi seklinde ortaya c¢ikabilmektedir.
Toplumsal cinsiyet algisinin 6grenilmesinde bir¢ok etmen etkili
olabilmekte ancak giiniimiizde iletisim teknolojilerinin gelisimi ve bilgi
caginda bireylerin teknolojik aletlerle daha fazla etkilesim i¢cinde olmasi
nedeniyle bu etmenler arasindan medya giiclii bir etki unsuru olarak one
cikmaktadir.
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Toplumsal cinsiyet algisinin 6grenilmesinde dijital oyunlarin
etkisi yadsinamaz diizeydedir. Dijital oyunlar diinya genelinde oldukca
genis bir kullanici agina sahip olup bir¢cok bireyin saatlerini ayirarak
vakit gecirmeyi tercih ettigi aktivitelerdendir. Teknolojik gelismeler ile
artik oyunlar oldukg¢a gercekci sekilde iiretilmekte ve oyuncularin
kendilerini oyunun igerisinde hissetmesi saglanmaktadir. Dijital
oyunlarin birey tlizerindeki etkisi arastirmacilarin uzun yillardir dikkatini
cekmis alanlardan birisidir. Bu oyunlar bireylerin 6greniminde etkili
olarak diisiince, tutum ve davranis degisikligine neden olabilmektedir.
Buradan hareketle dijital oyunlarin toplumsal cinsiyet algisinin
ogrenilmesinde de etkili oldugunu sdyleyebilmek miimkiindiir.

Bu ¢alismada oyuncular lizerinde gzlemleme yoluyla 6grenmeyi
etkileyen dijital oyunlarda toplumsal cinsiyet algisinin nasil temsil
edildiginin saptanmas1 amaglanmistir. Orneklem olarak 2019 yilinmn en
cok satin alinan dijital oyunlar1 olan Grand Theft Auto V, FIFA 20,
Minecraft: PlayStation 4 Edition, Call of Duty: Modern Warfare, Tom
Clancy’s Rainbow Six: Siege ve NBA 2K19 analiz edilmek {izere
secilmigtir. Calismada ilk olarak toplumsal cinsiyet kavrami ve
ogrenilmesinde etkili olan etmenlere yer verilmis olup sonraki bdliimde
dijital oyun kavrami ve 6grenmeye etkisine yonelik degerlendirmeler
yapilmustir.

1. Toplumsal Cinsiyet Kavrami ve Ogrenilmesinde Etkili
Olan Etmenler

Kadin ve erkek arasinda dogustan gelen birtakim biyolojik
farkliliklar bulunmakta olup bu farkliliklar da cinsiyet olgusunun ortaya
¢ikmasinda etkili olmustur. “Tiirk¢ede kullanilan ‘cinsiyet’ kelimesini
tanimlamak icin Ingilizcede ‘sex’ ifadesi kullanilmaktadir. Yine
Ingilizcede ‘gender’ olarak kullanilan ifadenin Tiirk¢edeki en uygun
anlami ‘toplumsal cinsiyet’ olarak goriilmiistiir” (Calisir & Okur, 2015:
272). Cinsiyet kavrami Tiirk Dil Kurumu Giincel Tiirkge Sozliigiinde
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“Bireye, iireme isinde ayr1 bir rol veren ve erkekle digiyi ayirt ettiren
yaradilis 6zelligi, esey, cinslik, seks.” olarak tanimlanmaktadir. Cinslerin
ayirt edilmesini saglayan ve dogustan gelen biyolojik farkliliklar aym
zamanda cinsiyetler hakkinda belirli tutumlarin da olusmasinda rol
oynamistir. Bir¢cok toplumda erkeklerin fiziksel giicii duygulariyla
eslestirilmig, kadinlarin karakter yapisi ise anne olma 0&zellikleri
cergevesinde betimlenmistir. Cinsiyet farkliliklarini olusturan biyolojik
ozellikler her toplumda ayni1 olmasina ragmen cinsiyetlerden beklenen
davranis kaliplar1 degisiklik gosterebilmektedir. Kadin ve erkegin sahip
oldugu cinsiyetten kaynakli olarak farkli toplumlarda farkli sekillerde
konumlandirilmasin1 agiklama amaciyla toplumsal cinsiyet kavrami
ortaya atilmistir. Kadin ve erkek arasindaki “gercek farkliliklar bazi
biyolojik 6zelliklerdir. Digerleri gercek farkliliklar degildir, biiytik
olgiide kiiltirden-toplumdan kaynaklanan ya da daha dogru bir deyisle
toplumun yarattig1 farkliliklardir. Gergek farkliliklar dendiginde,
dogustan getirilen, 6grenilmemis, degistirilemez ve kalici farkliliklar
kastedilir’ (D6kmen, 2010: 23).

Cinsiyet ve toplumsal cinsiyet arastirmalarinin ¢ogu biyolojik
cinsiyet ile toplumsal cinsiyet kavramlarini tam olarak tanimlamak
yerine katilimcinin kadin ya da erkek oldugunu belirten bir soruyu
aragtirmalarina dahil ederler (Lonergan & Weber, 2020: 425). “Cinsiyet
ve toplumsal cinsiyet terimlerinin Onemi, anlamlar1 {izerindeki
tartismalardan kaynaklanir. Kadinlarla erkekler arasindaki biyolojik
farkliliklara cinsiyet farkliliklari denir” (Dokmen 2010: 18-24).
Toplumsal cinsiyet kavrami ile toplumun kadin ve erkek bireylerden
cinsiyetlerine bagli olarak bekledigi davranig kaliplari ifade edilmektedir.
Akici ve baglama bagl olan bu rollerin “kabul edilebilir’ ve “kabul
edilemez” davranislar olusturan sosyal ve bireysel beklentiler kiimesi
oldugu belirtilmistir (Martey vd., 2014: 287). S6z konusu beklentiler
biyolojik farkliliklara dayandirilarak temellendirilmeye c¢alisilsa da
aslinda bu beklentilerin sekillenmesinde biyolojik yapinin degil ataerkil
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toplum diizeninin etkili olduguna dair goriis yaygin kabul gérmiistiir.
Biyolojik cinsiyet dogustan gelen oOzellikleri kapsarken toplumsal
cinsiyet bir toplumda kadin veya erkege uygun olarak goriilen 6zelliklere
karsilik gelmektedir. Biyolojik cinsiyet tiim toplumlarda aynidir ancak
toplumsal cinsiyet toplumun beklentilerine goére belirlenmektedir.
Biyolojik cinsiyet her kadin ve erkek i¢in gecerlidir, toplumsam cinsiyet
ise toplumdan topluma ve kiiltiirden kiiltiire, zaman igerisinde aym
toplumda bile degisiklik gosterebilmektedir (ACEV, 2015: 13,
Bronferbrenner, 1994°ten). “Toplumsal uyumun devamliligini saglamak
adina her kadin ve erkek, kendisine bi¢ilmis ve yine kendisinden
beklenen davranis modellerini yerine getirerek, kendisinden bekleneni
yapmakla yiikiimlidiir” (Calisir & Kiligaslan, 2017: 128). Bireylere
toplumsal cinsiyet iizerinden dayatilan roller nedeniyle davraniglar
kisitlanmakta, kadin erkek esitsizligi bas gostermektedir.

Bir toplumun toplumsal cinsiyet algisinda bu toplumun sahip
oldugu kiiltiire ait izleri bulmak miimkiindiir. Kiiltlirtin de etkisiyle
olusturulan bu algida kadinlar kadar erkekler aleyhine de kalip yargilar
mevcuttur. Tiirkiye dahil olmak iizere genellikle ataerkinin hakim oldugu
toplumlarda kadinlardan evlerine bagli, hayatlarindaki erkek otoritelerin
sOziinii dinleyen anneler olmalar1 beklenmektedir. Kadinlar duygusal ve
zayif bireyler olarak konumlandirilmak istenmekte, erkek otoritesine
boyun egmeleri saglanmaya ¢alisilmaktadir. Yesilcam sinemasina kadar
dayanan medya igerikleri ile de bu durum desteklenmektedir. “Yesilcam
Sinemasi’nda “kotli kadin” imgesi ideal olmayan &zellikleri tagiyanlara
yonelik kullanilmaktadir. Cinselligini 6n plana ¢ikaran, ev kadmi
olmanin niteliklerini tagimayan, anne olmay1 reddeden, agik giyinen,
alkol tiiketen kadin genellikle ideal olmayan kadini resmetmektedir.
Ayn1 zamanda filmlerle kotii kadin imgesi yaratilarak ideal davraniglar
sergileyecek bir kadin prototipinin olusturulmasi amac¢lanmaktadir”
(Bas, 2019: 5). Film ve diziler ile hedef kitleye yansitilan bu temsiller
zamanla toplumsal cinsiyet algisini etkilemistir. Ayn1 alginin var oldugu
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toplumlarda erkekler ise gii¢lii olmak, evin ve ailenin sorumlulugunu
ustlenmek, duygularint disariya belli etmemek gibi 6zelliklerle
konumlandirilmaktadir. Dolayisiyla bireyin biyolojik cinsiyeti nedeniyle
karakteristik 6zelliklerinden yasam boyu yapacagi tercihlere kadar cogu
davranis  toplumdaki  cinsiyet  algist  tarafindan  Onceden
bicimlendirilmistir. Bunun yaninda beklentilere bagl olarak kadin ve
erkeklerin Ozgiirlik alanlar1 da farklilasmakta, erkek gengliginden
itibaren daha 6zgiir bir sekilde yetistirilmektedir. Bu duruma en acik
ornek evlilik Oncesi cinsel Ozgiirliigli verebiliriz. Erkeklere evlilik
oncesinde cinsel 6zgiirliik taninirken kadinlara daha smirl bir 6zgtirliik
taninmakta ya da hi¢ taninmamaktadir. “Toplumsal cinsiyet esitsizliginin
etkisiyle cinsellik Tirkiye gibi toplumlarda kadin igin evlilikle
bagdastirilirken, erkek igin beklenen ve alkislanan bir etkinlik haline
gelmektedir. Ayrica kadina yiiklenen “aile namusu”nu koruma roli her
tiirlii cinsel iliskide de kadinin su¢lanmasina neden olmaktadir” (Simsek,
2011: 123). Bu durum iliskilerde ¢ifte standart olusturmaktadir.

Bireylerin yasaminda olduk¢a 6nemli bir etkisi bulunan meslek
seciminde dahi toplumsal cinsiyet algisinin etkilerini gormek
miimkiindiir. Fiziksel giic ve analitik diislinme yetenegi gerektiren
meslekler erkeklerle, el becerisi ve insan iligkileri ile ilgili olan duygusal
zeka gerektiren meslekler kadinlarla 6zdeslestirilmistir. Buna gore,
tamircilik, bilgisayar miihendisligi, pilotluk gibi meslekleri erkeklerin
yapmasi, tasarimcilik, hosteslik, temizlik, hemsirelik veya bakicilik gibi
meslekleri kadinlarin yapmasi uygun goriilmekte aksi durumlar ise
yadirganmaktadir. Toplumsal cinsiyet algisimin dayattigi yargilara
uymayan bireyler elestirilerek, kinanarak veya dislanarak topluma
uydurulmaya calisilmaktadir. Farkli olana yonelik psikolojik baskinin
yogun sekilde hissedildigi toplumsal cinsiyet algisinda bireylere ideal bir
kadinin ve erkegin sahip olmasi gereken 0&zellikler yasam boyu
dayatilmaktadir. Bu dayatma ¢ocukluk yillarinda baslayarak bireylerin
karakter gelisimi siirecinde etkili olmaktadir. Henliz anne karnindaki
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bebegin cinsiyetinin 0grenilmesiyle birlikte bebege alinan kiyafetlerin
renkleri ve oyuncaklar1 bile toplumsal cinsiyet algistyla se¢ilmektedir.
Kiz ¢ocuklarinin oyuncak arabalarla ya da erkek cocuklarin oyuncak
bebeklerle oynamasimin halk arasinda olagandist bir durum olarak
gorlilmesinin nedeni de toplumsal cinsiyet algisinda yer alan kodlardir.
Bir ¢aligmada (Sakalli & Tiirkoglu, 2019: 68) “erkek ev isi yapmaz”
“cocuga anne bakar” Ggretilerine karsin ev isi yapmak ve ¢ocuguyla
sosyal rollinlin gerektirdiginden fazla ilgilenmek isteyen bir erkegin
ikilem yasayabilecegi degerlendirilmistir.

Toplumsal cinsiyet algisinin 6grenilme siireci aile igerisinde
baslamaktadir. Bu siire¢ disarida oyun oynayan ¢ocugun arkadaslari ile
arasindaki etkilesim ve okul hayatina baslamasi ile devam etmektedir.
Bireylerin cinsiyet rollerini ilk olarak ¢ocukluk donemlerinde ailelerinin
davraniglarin1 izleyerek Ogrendiklerini sdyleyebilmek miimkiindiir.
Sosyallesme siirecinde aileden 6grenilen bilgiler pekistirilip daha kalici
hale gelebilir ya da yeni bir bilgi ile degistirilebilir. Cocukken dgrenilen
toplumsal cinsiyet, ¢evre, medya ve igyerinin etkisiyle pekistirilir.
Ulkedeki saglik sistemi, politikalar, adalet sistemi ve kiiltiirel degerler de
toplumsal cinsiyet algisinin pekistirilmesinde rol oynamakta olup ayni
zamanda bu alginin toplumsal bir nitelik kazanmasinda etkilidir (ACEV,
2015: 13, Bronferbrenner, 1994°ten). Iletisim teknolojilerindeki
gelismelerin de etkisiyle medya, c¢ocukluk doneminde toplumsal
cinsiyetin 6grenilmesinde neredeyse aile kadar etkili olmaya baslamistir.
Kiigiik yaslardan itibaren maruz kalinan televizyon, internet gibi medya
araglarinda yer alan icerikler toplumsal cinsiyet algisinin
sekillenmesinde etkili olan 6nemli unsurlardandir. Medya igerikleri,
uretildikleri toplumdan bagimsiz olmamakla birlikte toplumu da
yonlendirme giicline sahiptir. Medyanin sahip oldugu bilgilendirme,
egitim, toplumsallastirma, kamuoyu olusturma gibi islevlerinin de
vasitasiyla bu yonlendirme stireci ilerlemektedir. Medyada yer alan
iceriklerle toplumsal cinsiyet algisina uygun olan cinsiyet rolleri
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ogrenilerek pekistirilmekte, cinsiyet rolleri arasinda bir esitsizlik hakim
ise medya yoluyla bu esitsizlik yayilmaktadir. Tirk medyas1 iizerine
yapilan c¢alismalarda haber iceriklerinde, reklamlarda, dizilerde,
filmlerde, ¢izgi filmlerde ve video klipler ile sarki sozlerinde dahi
toplumsal cinsiyet esitsizliginin var oldugu belirlenmistir. Yumlu’ya
gore (2014: 153) “kadinin yeri, kocasinin yanidir”, “elinin hamuruyla
erkek isine karsima” gibi geleneksel ve folklorik sdylemlerde de
karsiligim1  bulabilecegimiz toplumsal cinsiyet kaliplari, sinema
filmlerinden televizyon dizilerine ve haber metinlerine kadar bir¢ok
medya iiriiniinde karsimiza ¢ikmaktadir. Medya metinlerinde yinelenen
toplumsal cinsiyet temsilleriyle birlikte, kadin ve erkegin toplumsal
rolleriyle ilgili esitsizlikler onaylandig1 gibi tekrar tekrar tiretilmekte ve
mesruluk kazandirilmaktadir. “Medya igeriklerinde “kadinlar korunmasi
gereken, pasif, fedakar, bakireligi kutsal, anne ya da arzu nesnesi bireyler
olarak gosterilmekte olup erkekler ise genellikle gii¢lii, otoriter, namusun
koruyucusu, evin reisi ya da cesur karakter olarak gosterilmektedir”
(Onay & Artsin, 2020: 244). Calismalarin ortak noktas1 kadinlarin erkege
oranla pasif sunumu, kadin bedeninin metalastirilmasi, kadinlar ev isleri
ve ¢ocuklardan sorumlu sekilde betimlenmesi, kadina siddetin ¢esitli
bahanelerin yer aldig1 sdylemler yoluyla mesrulastirilma ¢abasi ile ilgili
sonuglara ulasilmis olmasidir. Gelisen teknolojik imkanlarin beraberinde
getirdigi yeni medya platformlarinda da hedef kitlenin katiliminin
saglanmastyla bazi istisnalar bulunsa da s6z konusu esitlikten uzak tutum
devam etmektedir.

Gliniimiizde milyonlarca bireyin ¢evrimigi ortamlardan ya da
satin alma yoluyla dahil olarak oynadigi dijital oyunlar da toplumsal
cinsiyet bakimindan analiz edilmesi gereken alanlardan biridir. Yeni
dijital teknoloji patlamasi, bireylerin davraniglari, 6zellikle de kadinlarin
davraniglar1 iizerinde sosyal ve kiiltlirel kisitlamalar yaratmis olsa da
erkeksi giice meydan okumak icin bu kisitlamalardan kurtulmanin
potansiyel bir yolu olarak goriilmektedir (Chen, 2016: 525). Dijital
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oyunlar kiiresel alanda etkisini gostermekte ve Tiirkiye’de de birgok kisi
tarafindan kolayca ulasilarak oynanmaktadir.

1.1. Dijital Oyun Kavram ve Ogrenmeye EtKisi

Dijital oyun kavrami ile bilgisayar, cep telefonu gibi teknolojik
aletler araciligiyla oynanabilen oyunlar ifade edilmektedir. Cesitli
platformlardan oynanabilen bu oyunlarin ¢gocuklardan yetiskinlere kadar
olduk¢a genis bir kullanict kitlesi bulunmaktadir. Dijital oyunlar
cevrimici olarak, satisa sunularak, ¢coklu katilima izin veren ya da tek
kullanicili gibi degisik sekillerde hedef kitleye sunulmaktadir.
Oyuncularin keyifli vakit gegirmek amaciyla oynadig: dijital oyunlarda
oynama siiresi kimi zaman uzun saatleri bulabilmektedir. “1983 yili
dijital oyunlarin patladigi zaman olmustur. Pacman, MarioBrothers,
Street Fighter, Mortal Combat gibi oyunlar 80 ve 90’11 yillarda ¢ok
popiiler olmus ve milyon dolarlik bir endiistri haline gelmistir” (Bozkurt,
2014: 6). Dijital oyun sektoriiniin giderek biiyiimesi ve teknolojik
imkanlarin da sagladigi yenilikler ile oyunlar daha ger¢ek¢i hazirlanarak
oyuncular oyunun i¢ine ¢ekilmeye ¢alisilmaktadir. Artirilmis gergekligin
saglanabilmesi igin tasarlanan bazi biiyiikk biit¢eli oyunlarda oyun
karakteri olarak gercek oyuncular kullanilmakta ve bilgisayar ortaminda
bu kisilerin goriintiileri oyun karakterine donistiiriilmektedir. “Dijital
oyunlarda fiziksel uygulamalarla ve bir ara¢ kullanarak gergeklestirilen
oyun ortami, gorsel bir sisteme dayal1 olarak kullanicilarin da katilimiyla
gerceklesen bir ortama doniismektedir. Bu doniisiimle birlikte bireyler de
kendilerini bu ortamin igine aktarmakta ve yeni yasam alanlar
iiretmektedir. Bu yasam alanlar1 oyun icerisindeki kisilere baz1 gorev ve
sorumluluklar yiiklemekte, oyuncular bu gorevleri yerine getirme
siirecinde kendilerini adeta sanal ortamda yeniden kesfetmektedir”
(Biiyiikbaykal & Cansabuncu, 2020: 4).

Dijital oyunlar farkli kategorilere ayrilmakta olup bu kategorileri
“aksiyon, macera, rol yapma oyunu, simiilasyon ve strateji” (Bozkurt,
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2014: 6) seklinde gruplandirabilmek miimkiindiir. Dijital oyunlar
ozellikle cocuk ve genclerde bagimlilik yaratabilmeleri nedeniyle
elestirilmekte, oynanan oyunlarda olumsuz Ornek teskil edebilecek
goriintiilere maruz kalan bireylerin bunlardan etkilendigi ve psikolojik
kimligini  basrol  oyunculariyla  tanimlamaya  baslayabilecegi
belirtilmektedir (Zhong & Yao, 2013). Siddet icerikli bir dijital oyunun
saatlerce oynanmasi ¢ocuklar ve gencgler {izerinde olumsuz etki
yaratabilmekte, siddetin bireylerin zihninde normallesmesine neden
olabilmektedir (A¢ikgdz & Yalman, 2018). Dijital oyunlarin bireylerin
algisini etkilediginin kesfedilmesi ile dezavantajlari avantaja doniistiirme
yoniinde ¢alismalar baglamistir. Dijital oyunlardan 6zellikle ¢ocuklarin
egitimi stirecinde yararlanilabilecegi ve Ogrenimlerinin
desteklenebilecegi tezine dayanan calismalar da oyunlarin bireylerin
algisin1 etkileme giiclinli destekler niteliktedir. Genel kaninin aksine
yalnizca cocuklar tarafindan degil yetiskinler tarafindan da oynanan
oyunlar1 denetleyen Tiirkiye’de herhangi bir kurumun bulunmamasi
nedeniyle dijital oyun sektorii igerisinde bireylerin algist iizerinde
olumsuz etkileri olabilecek bir¢ok oyun bulunmaktadir. S6z konusu
dijital oyunlar bilgisayar iizerinden ¢evrimigi olarak, ¢esitli
platformlardan satin alinarak temin edilebilmektedir.

Bireylerin tutumlar1 ve davranislar1 dogustan gelmemekte zaman
icerisinde ogrenilmektedir. Ogrenim siirecinin nasil gergeklestigini
aciklama amaciyla yapilan ¢alismalar dogrultusunda konuyla ilgili farkli
kuramlar ortaya cikmistir. Kuramlar1 biligsel yaklasim ile davranisci
yaklasim seklinde iki ana kategoriye ayirabilmek miimkiindiir. “Bilissel
yaklasima gore Ogrenme, uyarici-tepki iligkisinden ziyade zihinsel
stiregleri de igine alan kompleks bir siirectir” (Yildiz, 2014: 149). Piaget
ve Bruner’in onciileri kabul edilebilecegi bu yaklasimda 6grenme igsel,
zihinsel bir siire¢ olarak kabul edilerek Ogrenme slirecinin
aciklanmasinda  zihinsel aktivitelerin  iizerinde  durulmaktadir.
“Davranis¢1 kuramcilarin onciileri olan Pavlov, Thorndike, Watson ve
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Skinner genel olarak Ogrenmeyi uyarict ve tepki arasindaki iliski
baglaminda agiklamaya caligsmislardir. Davranig¢1 6grenme kuramlari
ogrenmeyi  agiklarken zihinsel siirecler yerine gdzlenebilen
davraniglardaki degisikliklere odaklanir” (Yildiz, 2014: 149).

Albert Bandura ise davranisg1 yaklasimlar: gelistirirken biligsel
stireclerin de g6z ard1 edilmemesi gerektigini diislinerek sosyal 6grenme
kuramin1 ortaya atmistir. Bandura, bireylerin 6grenim siirecinde
gdzlemlemenin etkisi iizerinde durmustur. Insanlar dogustan gelen
davranis repertuarlariyla donatilmazlar. Yeni davranis kaliplar1 dogrudan
deneyim veya gozlem yoluyla 6grenilir (Bandura, 1977). “Bandura’ya
gore gozleyerek 6grenme, sadece bir kisinin diger kisilerin etkinliklerini
basit olarak taklit etmesi degil, ¢evredeki olaylar1 biligsel olarak
islemesiyle kazanilan bilgidir” (Yilmaz, 2020). Sosyal 0grenme
kuramina gdre modellerin gézlemlenmesi yoluyla tutum ve davranislar
olusmakta olup bu sadece taklit iceren bir olay degildir. Modelin
davranisi ceza almasina neden olacak tiirden bir davranigsa eger birey bu
davranigt yapmamasi gerektigini de Ogrenmektedir. Ancak birey
davranig1 dolayisiyla ddiillendirildiginde bu davranisin dogrulugu da
bireyin algisinda pekismektedir. Dijital oyunlar i¢in bu durum 6zellikle
cocuklar ve geng yastaki bireylerin oyundaki karakteri ile 6zdeslesmesi,
o karakteri model almasi lizerinden degerlendirilebilir.

“Dijital oyunlar mekanik sinirlamalara bagl degildir, bu yiizden
evrenin bilinen fizik kurallariyla ¢aligmamaktadir. Analog / mekanik
siirlamalardan bagimsiz ¢alisan bilgisayar oyunlarindaki imajlar,
gercek  yasamdaki nesnelerin  temsilleridir”  (Biiyiikbaykal &
Cansabuncu, 2020: 6). Dijital oyunlarda oyuncular karakterlere yon
verirken oyunun hikayesi dogrultusunda ilerlemektedirler. Dolayisiyla
oyunu kazanmaya, oyunda boliim ge¢meye yarayan davraniglar bir siire
sonra oyuncularin davranig ve tutumlari tizerinde etkili olmaktadir. Bu
etkinin yas, gecmis deneyimler, maruz kalma siklig1 gibi degiskenlere
bagl olarak degisebilecegi goz oniinde bulundurulmalidir. Cocuklar,
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yetigkinlere gore neyin dogru, neyin yanlis oldugu bilincine hakim
olamadig1 i¢in, ¢gocuklarin medyada yer alan igeriklerden etkilenmesi de
daha kolay olmaktadir (Calisir vd., 2019: 278). Yapilan arastirmalarda
genclerde de “siddet igeren bilgisayar oyunlari oynamanin kisilerin
diismancil durumlarinda ve saldirgan davranislarinda artisa neden oldugu
bildirilmistir” (Glimiis vd., 2015, Arriaga vd., 2006’dan). Gelisen
teknoloji ile oyunlardaki gergekeiligin artmis olmast da sosyal
ogrenmenin daha etkili olmasini saglamaktadir. “Siddet igerikli oyun
oynayan Ogrencilerin hem kendi hayatlarinda hem de sosyal yasamda
siddet olgusunu daha normal karsiladiklarin1 sdylenebilir” (Yilmaz,
2019: 626). Bu baglamda dijital oyunlarda yer alan siddet igerikleri
ozellikle cocuklar ve genglerde siddetin normallestirilmesine neden
olabilecegi gibi toplumsal cinsiyet algisinin Ogrenilmesini veya
pekistirilmesini saglayabilecek icerikler de tutum ve davranislart
yonlendirebilecek giigtedir. Dijital oyunlardaki kadin ve erkek
karakterler, oyunun hikdyesi i¢indeki konumlar1 gibi konularda bir
esitsizligin  bulunmasi  cinsiyet esitsizliginin  6grenilmesi  ve
pekistirilmesine neden olmasi1 kuvvetle muhtemeldir. Oyunlardaki kadin
ve erkek arasindaki esitsizlige birkag Ornek vermek gerekir ise
Tiirkiye’de yapilan bir caligmada bilgisayar oyunlarinda kadinin nasil
konumlandirildigi, Warrior of Nemesis oyun gorselleri {izerinden ortaya
koyulmaya ¢alisitlmis olup “erkekligin olumlanan, kadinligin ise
olumsuzlanan bir pozisyonda sunuldugu sonucuna ulasilmistir” (Diindar,
2015: 17). Bir diger calismada ise dijital oyunlarda tasvir edilen
kadinlarin ¢ogunun cinselliginin 6n plana ¢ikarildig1 degerlendirilmistir
(Green & McNeese, 2008).

2. Arastirmanin Metodolojisi
2.1. Arastirmanm Amaci ve Onemi

Bu calisma toplumsal cinsiyet ile dijital oyunlar arasindaki
iliskiyi incelemek iizere yapilmis olup drneklem olarak da 2019 yilinda
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Avrupa Birligi ve Amerika Birlesik Devletleri pazarlarinda en ¢ok satilan
oyunlar (Ozbas, 2020) secilerek dijital oyunlarda toplumsal cinsiyet
algisinin nasil temsil edildiginin saptanmasi1 amaclanmistir. Bu amacla
oyunlarin tanitici materyallerinden olan afisler ve fragmanlar analiz
edilmistir. Caligmada dijital oyunlarda tespit edilecek olan toplumsal
cinsiyet esitsizligi, kadin-erkek iliskilerini daha nesnel bir sekilde anlayip
degerlendirmeyi kolaylastiracaktir. Arastirmada 2019 yilindaki en ¢ok
satan oyunlar analiz edildiginden giincellik bakimindan alandaki diger
caligmalardan ayrilmaktadir. Calismada alandaki benzer ¢alismalara
oranla daha fazla oyun afisi ve fragman analiz edilerek literatiire katki
saglanmaktadir.

Alanyazinda dijital oyunlar konusunda oyun bagimlilig, dijital
oyunlarin psikolojik sagliga etkileri ve dijital oyunlar ile siddet yonelimi
arasindaki iliskinin incelendigi caligmalar yogunluktadir. Bunlarin
yaninda dijital oyunlarin ¢ocuklarda ve genglerde 6grenmeye etkilerine
yonelik de calismalar vardir. Bu ¢alisma Albert Bandura’nin sosyal
ogrenme kuramindan hareketle toplumsal cinsiyet rollerinin
ogrenilmesinde ve kadini dezavantajli konuma koyan mevcut toplumsal
cinsiyet algisinin pekistirilmesinde dijital oyunlarin etkisini inceleyerek
alanyazina katki saglamay1 amaglamaktadir. Alanyazinda dijital oyunlari
toplumsal cinsiyet esitligi ¢ergevesinde inceleyen ¢alismalarin sinirl
sayida olmasi nedeniyle bu c¢alismanin alandaki cesitlilige katkida
bulunacag diistiniilmiistiir. Caligsmanin 6rnekleminin 2019 yilinda en ¢ok
oynanan oyunlardan olusmasi ¢aligmaya giincellik ve kapsamlilik
katmakta, bu yonleriyle de alandaki benzer arastirmalardan
ayrilmaktadir.

2.2. Arastirmanin Yontemi

Aragtirmada icerik analizi ve betimsel analiz yontemleri
kullanilarak olusturulan kategoriler baglaminda dijital oyunlar iizerinden
bir degerlendirme yapilmistir. Oyunlarin tanici materyallerinden olan
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afisleri ve fragmanlari toplumsal cinsiyet algis1 baglaminda ele alinarak
analiz edilmistir. Bu kategoriler ¢alismada ele alinan biitiin oyunlarla
ilgili olarak oyun tanitiminda 6n planda olan cinsiyetin belirlenmesi, ana
karakterin cinsiyetinin ne oldugunu, kadin karakterin oyun icerisinde
aktif sekilde mi yoksa oyundaki olaylarda etkisiz kalarak arka planda
pasif bir konumda m1 temsil edildigi ve oyun genelinde hangi cinsiyetin
daha yogun yer aldiginin belirtilmesi seklinde olusturulmustur.

Betimsel analiz yonteminde “amag¢ goriisme ve gdézlem sonucu
elde edilen verilerin diizenlenmis ve yorumlanmis bir sekilde okuyucuya
sunulmasidir. Veriler daha onceden belirlenmis temalara gore
siniflandirilir, 8zetlenir ve yorumlanir. igerik analizinde temelde yapilan
islem, birbirine benzeyen verileri belirli kavramlar ve temalar
cergevesinde bir araya getirmek ve bunlari okuyucunun anlayabilecegi
bir bi¢imde diizenleyerek yorumlamaktir” (Karatas, 2015: 73, 74,
Yildirirm & Simsek, 2008°den).

2.3. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Aragtirmada evren olarak dijital oyunlar se¢ilmistir. Ancak biitiin
dijital oyunlar analize tabi tutulamayacagindan ve ¢aligmada giincellik
onem tasidigindan 2019 yilinda en ¢ok satan oyunlar listesindeki 6 oyun
orneklem olarak secilmistir (Polat, 2020).

Playstation Avrupa iilkeleri pazarindan en ¢ok satan ilk 5 oyun
olan Grand Theft Auto V, FIFA 20, Minecraft: PlayStation 4 Edition,
Call of Duty: Modern Warfare ve Tom Clancy’s Rainbow Six: Siege
orneklem olarak secilmis, bu oyunlara biitiinsellik saglama amaciyla EU
pazarindan farkli olarak Amerika Birlesik Devletleri pazarinda en ¢ok
satilan oyunlar listesinde bulunan NBA2K19 ve NBA2K20 isimli
oyunlardan daha iist sirada bulunan NBAK19 oyunu da eklenerek
orneklem olusturulmustur.
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2.4. Arastirma Sorular ve Hipotez

(Calisma kapsaminda arastirma sorular1 ve hipotez su sekilde
belirlenmistir:

Soru 1: Dijital oyunlarda kadin karakterler mi yoksa erkek
karakterler mi daha fazla yer almaktadir?

Soru 2: Dijital oyunlarda kadin karakterler nasil temsil
edilmektedir?

Soru 3: Dijital oyunlarda erkek karakterler nasil temsil
edilmektedir?

Soru 4: Dijital oyunlarda kadin ve erkek karakterler esitlik
bakimindan nasil temsil edilmektedir?

Hipotez: Dijital oyunlarda toplumsal cinsiyet esitsizligi algisi
yinelenmektedir.

3. Bulgular

Calismanin bulgular kisminda daha onceden belirlenmis olan
oyun tanitiminda 6n planda olan cinsiyet, ana karakterin cinsiyeti, kadin
karakterlerin temsili ve hangi cinsiyet daha yogun kriterlerine gore
oyunlar incelenmis olup bulgular “Oyun Tanitiminda On Planda Olan
Cinsiyet ve Oyun Igerisinde Yer Alan Karakterlerin Cinsiyetleri ve
Konumlar1” seklinde iki ana baslik altinda analiz edilmistir.

3.1. Oyun Tamtiminda On Planda Olan Cinsiyet
3.1.1. Grand Theft Auto V

Grand Theft Auto V isimli oyun 2013 yilinda piyasaya siiriilmiis
olup GTA V veya GTA 5 ismiyle de bilinmektedir. Oyun Grand Theft
Auto isimli oyun serisinin besinci oyunu olup aksiyon ve macera tarzinda
bir oyundur. 2013 yilinda ¢ikan oyun daha sonra ¢esitli glincellemelerle
2014 ve 2015 senelerinde yeniden piyasaya siiriilmiistiir. Ayrica oyun
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2017 yilinda agiklanan rapora gére 75 milyon satis rakamina ulasarak
Amerika’'nin gelmis gegmis en ¢ok kazanan ve satan oyunu olmustur
(Canpolat, 2017). Oyunda 18 yas sinir1 bulunmaktadir.

Gorsel 1: Grand Theft Auto V Oyun Afisi (2020)
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Oyunun konusu Playstore isimli oyun sitesinde “Bir hirsiz,
emekli olmus bir banka soyguncusu ve bir psikopat, kendilerini sug
diinyasinin, ABD hiikiimetinin ve eglence endiistrisinin en korkutucu ve
hastalikli yanlarina sarmalanmais olarak bulurlar. Hi¢ kimseye, en azindan
birbirlerine, giivenemeyecekleri bu acimasiz sehirde hayatta kalmak i¢in
cok sayida sug islemeleri gerekmektedir” (Playstore, 2020) seklinde
belirtilmektedir.

Oyunun tanitict materyallerinden olan Gorsel 1°deki afisi
incelendiginde erkek karakterlerin yogunlukta oldugu ve genel olarak
siddetle betimlendigi goriilmektedir. Oyun igerisinde kullanilabilecek
araclara da afiste yer verilmis ancak bu araglar1 kullanan kisilerin
cinsiyeti net olarak gosterilmemistir. Buna ragmen afiste erkek karakter
on plandadir. Afiste net olarak gosterilen tek kadin karakter ise ideal
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kadin algisina uydurulmus sarisin, makyajlt bir sekilde gosterilmekte,
elinde de son model bir cep telefonu tutmaktadir.

Oyunun diger tanitici materyallerinden olan fragmani (Grand
Theft Auto V: The Official Trailer, 2013) incelendiginde ise genel olarak
erkek karakterlerin cogunlukta oldugu goriilmektedir. Fragmanda bir
grup erkegin yasal bir is olarak tabir ettikleri siddet igerikli araba ¢alma,
polisten kagma, silahli soygun gibi olaylar gosterilmektedir. Fragmanin
sonuna dogru oyunun afiginde de gosterilen ve fragmanda psikopat
olarak hitap edilen erkek karakteri azarlayan bir kadin karakter
goriilmekte, bunun disinda fragman boyunca bagka bir kadin karakter
gosterilmemektedir. “GTA 5 gibi dijital oyunlarin en 6nemli hedef
kitlesini olusturan ¢ocuklar da oyunlar araciligi ile toplum tarafindan
onaylanmayan ve ayiplanan davranislara sorgulanmadan ve utang
duymadan rahatlikla dahil olabilmektedirler” (A¢ikgdz & Yalman, 2018:
177).

3.1.2. FIFA 20

FIFA 20 isimli oyun FIFA oyun serisine dahil olarak 2019 yilinda
piyasaya siiriilmiis bir futbol oyunudur. Spor tiirlindeki oyun EA isimli
oyun platformunda “Sampiyonluk miicadelelerinden kiimede kalma
miicadelelerine kadar, bu sezon tanik olacagimiz ¢ok sey var. FIFA 20
Simdiye Dek Sezonun Takimi ile 2019/20°deki en iyi oyunculari
kutlayarak Diinyanin Oyununun geri doniisiine hazirlanin” (EA, 2020)
seklinde tanitilmaktadir.
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Gorsel 2: FIFA 20 Oyun Afisi (2020)

FIFA20

Oyunun tanitic1 materyallerinden olan ve oyun kapaginda da yer
alan Gorsel 2’de Real Madrid kuliibiinde forma giymekte olan futbolcu
Eden Hazard’in gorseli bulunmaktadir. Oyunun farkli afislerinde de yine
erkek futbolcular kullanilmistir.

FIFA 20’nin resmi tanitim videosunda oyun goriintiileri ile gergek
kisilerle g¢ekilmis goriintiiler i¢ ice ge¢mis sekildedir. 2019 yilinda
yaymlanan tanitim (FIFA 2020 Resmi Tanmitim Videosu VOLTA
Futbolu, 2019) videosu yesil kisa sagli bir kadinin kafasinin arkasinda
yer alan hali saha goriintiisiiyle baslamaktadir. Video boyunca oyun
dahilinde ve gergek kisilerle ¢ekilmis goriintiilerde erkek ve kadin
karakterler bir arada futbol oynarken gosterilmektedir. Ancak oyunda
ozellikle yesil sahada gecen profesyonel olarak nitelendirilebilecek
futbol maglarinda erkek karakterlerin 6n plana ¢ikarildigi goriilmektedir.

3.1.3. Minecraft Playstation 4 Edition

Minecraft Playstation 4 Edition ayni zamanda Minecraft PS4
Edition olarak da bilinen oyunun ilk siirimi 2009 yilinda ¢ikan
Minecraft oyun serisine dahil olan hayatta kalma temasi {izerine kurulu
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bir strateji/macera oyunudur. Playstation isimli oyun sitesinde oyunun
hikayesi su sekilde aciklanmaktadir:

“Minecraft: PlayStation 4 Edition 'da maceraniz hayal giiciiniizle baslar.
Bloklari karin, onlart yerlestirin ve istediginiz her seyi yapin. Belki ne
kadar derine kazacagimizi gérmek istersiniz? Ya da belki de gece
canavarlart goriinmeden dnce bir siginak insa edersiniz? Basit evlerden
gorkemli kalelere, miitevazi fikirlerden en hirsl planlara kadar nasil
oynayacagmniz tamamen size bagl. Cesur olun, merakli olun ve yaratici
olun. Basit bir tekneden koca bir sehre kadar istediginiz her seyi yaratin.
Tek basimiza veya en fazla yedi PlayStation Network arkadasinizla
birlikte oynayin.” (Playstation, 2020)

Minecraft Playstation 4 Edition’in tanitict materyallerinden olan
ve oyun kapaginda da yer alan Gorsel 3’teki afisinde bloklar arasinda
kiliciyla ilerleyen bir erkek karakter goriilmektedir.

Gorsel 3: Minecraft Playstation 4 Edition Oyun Afisi (2020)

FIMHELRRY™\

PLAYETATION 4 EDITIOMN

Oyunun 2014 yilinda yaymlanan fragmaninda (Minecraft
Announcement Trailer E3 2014 PS4, 2014) bloklarla insa edilmis sehir
ve orman gibi yapilar ile oyuncularin karakterleri arasindaki miicadeleler
gosterilmektedir. Oyun herhangi bir ana karakterin hikayesi iizerinden
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olusturulmadig1 ve her oyuncuya kendi karakterini segme imkani verdigi
icin fragmanda da bu acidan karakter cesitliligine rastlanmakta olup
belirli bir cinsiyetin 6n plana ¢ikarilmadigint sdylemek miimkiindiir.

3.1.4. Call of Duty Modern Warfare

Call of Duty isimli oyun serisine dahil olan Call of Duty: Modern
Warfare oyunu 2019 yilinda piyasaya siiriilmiis bir nisancilik oyunudur.
Oyun kendi orijinal sitesi olan Call of Duty isimli platformda “Gise
rekorlar1 kiran harekati oyna, heyecan verici ¢ok oyunculu savagsta yer al,
1 birligine dayal1 6zel operasyon deneyimlerine katil ve savas alani ile
muazzam taraflar arasindaki arenada yerini al” (Call of Duty, 2020)
seklinde tanitilmaktadir.

Gorsel 4: Call of Duty Modern Warfare Oyun Afisi (2020)
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Call of Duty: Modern Warfare ‘En lyi Online Cok Oyunculu
Oyun’, ‘En lyi Ses Tasarimi’ gibi alanlarda &diilleri bulunmaktadir.
Oyunda 18 yas sinir1 bulunmaktadir. Oyunun tanitict materyallerinden
olan ve aym1 zamanda oyun kapagi olarak da kullanilmis olan Gorsel
4’teki afisinde savas veya catisma yasanan bir arka planin Onilinde
silahlar1 ve benzer askeri teghizatlariyla duran orta yash bir erkek
karakter yer almaktadir.

Call of Duty: Modern Warfare oyununun resmi olarak yayinlanan
fragmanlar1 tanitict ve hikdye tanittimi olarak ikiye ayrilmaktadir.
Oyunun tanitic1 fragmaninda (Official Call of Duty: Modern Warfare -
Reveal Trailer, 2019) ormanda bir askeri ekip goriilmektedir. Ekip askeri
techizat icerisinde oldugundan cinsiyetleri hakkinda ¢ikarimda bulunmak
zor olsa da ilk gosterilen karakter erkektir ve fragman boyunca erkek
karakterler cogunluktadir. Ayrica fragmanda duyulan sesler de erkek
karakterlere aittir. Oyunun hikaye tanittimmin yapildigi fragmanin
(Official Call of Duty: Modern Warfare-StoryTrailer, 2019) basinda bir
kadin ve erkek karakter arasindaki i¢ savas ile ilgili diyaloga yer
verilmekte olup devaminda benzer bir diyalogun farkl bir kadin ve erkek
karakter arasinda gegctigi goriilmektedir. Hikdye tanitimina bakildiginda
erkek karakterler cogunlukta olsa da hikaye igerisinde aktif goriinen ii¢
kadin karakter de bulunmaktadir.

2011 yilinda Norveg¢ saldirilari olarak bilinen terdr eylemini
gerceklestiren “Breivik kendi saldirisin1 yapmadan 6nce bu oyunla
alistirmalar yaptigini sdylemistir” (Tosun & Erol, 2020: 630). Bu
aciklama oyunun Onceki bir siiriimii ile ilgili olsa da dijital oyunlarin
bireyler lizerindeki etkilerine 6rnek teskil etmektedir.

3.1.5. Tom Clancy’s Rainbow Six: Siege

Tom Clancy’s Rainbow Six isimli oyun serisinin ilk oyunu 1998
yilinda aynm1 adli romandan uyarlanarak olusturulup piyasaya
stiriilmiistiir. Sezonlar seklinde giincellenen oyunun Tom Clancy’s
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Rainbow Six: Siege isimli oyunu ise 2015 yilinda satisa ¢ikmustir.
Oyunun konular her yeni ¢ikan sezonda degismekte olup temelde terdrist
birimleri ortadan kaldirma {izerine kurulu bir nisancilik oyunudur.
Oyunda 18 yas sinir1 bulunmaktadir.

Gorsel 5: Tom Clancy’s Rainbow Six: Siege Oyun Afisi (2020)

KTDM CLANCY'S

Tom Clancy’s Rainbow Six: Siege oyununun tanitici
materyallerinden olan ve ayn1 zamanda kapaginda da kullanilan Gorsel 5
incelendiginde  karakterlerin  cinsiyetlerinin  giydikleri  askeri
kiyafetlerden dolay1 anlasilmasi zorlagmakta ancak afiste iki erkek ve bir
kadin karakterin varlig1 gortilebilmektedir.

Oyunun fragmaninda (Tom Clancy’s Rainbow Six: Siege
Official-Operator Gameplay Trailer UK, 2015) tipki afiste oldugu askeri
kiyafetler giymis karakterler bulunmakta ve operasyon siirecine dair
rehine kurtarma gibi goriintiilerden kesitler sunulmaktadir. Fragmandaki
karakterlerin cinsiyetlerine yonelik net bir ¢ikarim yapmak zor olsa da
ekipte yer alan karakterlerden en az birinin kadin oldugu goriilebilmekte
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olup fragmanda arka plandaki seslerde de erkek karakterlerin yani sira
kadin karakterin de sesi duyulabilmektedir.

3.1.6. NBA 2K19

NBA 2K oyun serisinde yer alan NBA 2K19 isimli oyun
2018y1linda piyasaya siiriilmiis basketbol simiilasyonu niteliginde olan
bir spor oyunudur. Oyun Playstore isimli oyun platformunda “NBA 2K,
sinifinin en 1yisi olan grafikler ve oynanistan, ¢igir acan oyun modlarina,
insan1 i¢ine ¢eken, “Neighborhood” acik diinyasina, spor oyunlarinin
yapabileceklerini 20 sene boyunca yeniden tanimlayisini kutluyor. NBA
2K 19 oyunculugu gercek hayattaki basketbol heyecanina ve kiiltiiriine
bir adim daha yaklastirirken sinirlar1 zorlamaya devam ediyor”
(Playstore, 2020) ifadesiyle tanitilmaktadir.

Gorsel 6: NBA 2K19 Oyun Afisi (2020)

fv rjoieg WlNGSSSS

Oyunun kapak gorseli olarak kullanilan ve oyunla ilgili en sik
karsilasilan Gorsel 6’da NBA takimlarindan olan Milwaukee Bucks’in
oyuncularindan Yannis Adetokunbo yer almaktadir. NBA 2K19
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oyununun farkli afislerinde de iinlii basketbolcu erkeklerin gorselleri
kullanilmaktadir.

Oyundan goriintiiler iceren tanitici fragmaninda (NBA 2K19
Official Gameplay Trailer, 2018) basketbol oynayan NBA karakterlerine
yer verilmekte olup hicbir sahnede kadin karakter gosterilmemistir. Oyun
icin hazirlanan Lebron James’in rol aldig1 “Come For The Crown” yani
“Tag I¢in Gel” baslikli tanitim filminde (NBA 2K19 “Come For The
Crown” Official Trailer Lebron James, 2018) ise sehrin farkli
kisimlarindan Lebron James’in oldugu basketbol sahasina kosan kadin
ve erkekler goriilmektedir. Tanitim filminin temasina uygun olarak taci
almak yani oyunu kazanmak i¢in kosan kisiler arasinda bir kadin da
bulunmakta olup genel gdsterilen kisiler erkektir.

3.2. Oyun Icerisinde Yer Alan Karakterlerin Cinsiyetleri ve
Temsilleri

2019 yilinda en ¢ok satilan oyunlardan ilk sirada yer alan Grand
Theft Auto V ya da kisaca GTA V olarak adlandirilan oyunda ana
karakter ve yan karakterler erkektir. Oyunun hikayesi bu karakterlerin
isledikleri suglar {izerine kuruludur. Oyunda igerisindeki kadin
karakterler pasif konumdadir ve oyunun gidisatina etki edebilir konumda
degillerdir. Bunun yani sira kadin karakterler toplumsal cinsiyet algisinin
olumsuz kaliplarini pekistirecek sekilde temsil edilmektedir. Grand Theft
Auto V oyununda kadin karakterler zayiflamak ve ideal beden algisina
uyma amaciyla arka planda c¢imenlerde spor yapar sekilde tasvir
edilmektedir. Kadin karakterler genelde sort ve bikini giymis sekilde
dolagmakta olup kadin bedeni burada da 6ne ¢ikarilmaya c¢alisilmaktadir.
Oyun igerisindeki erkek karakterler siklikla esleri ya da sevgilileri
konumundaki kadin karakterleri agsagilamakta ve onlara hakaret
etmektedir. Oyunda bir kadin karakterin baska bir erkek karakter
tarafindan golf oynamay1 6gretmek bahanesiyle taciz edildigi sahneler de
bulunmaktadir. Oyunun ¢evrimi¢i oynanan ¢ok oyunculu versiyonunda
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ise oyuncular kendi karakterlerini olusturabilmekte olup kadin karakter
de se¢ebilmektedirler.

Oyun toplumsal cinsiyet esitsizligini yineleyip pekistiren bir
nitelige sahiptir. Erkek ve kadin arasindaki esitsizligin her iki cinsiyet
aleyhine de temsillerine sahip olan Grand Theft Auto V adli oyun en ¢ok
kadinlarin aleyhine olup kadinlar1 asagilayan bir igerige sahiptir.

2019 yilinda en ¢ok satilan oyunlardan ikinci sirada yer alan FIFA
20 adli oyunda farkli modlar bulunmaktadir. Oyun volta futbolu olarak
adlandirilan sokak futbolunun oynanabilecegi, oyuncunun kariyer
olusturmay tercih edecegi hikaye temelli ve takim olarak oynanabilecek
farkli segenekleri oyunculara sunmaktadir. Oyunun volta futbolu
seceneginde oyuncu istedigi karakteri secebilmekte olup kadin ya da
erkek olarak oyunu oynamak oyuncunun kendi tercihine kalmis
durumdadir. Oyuncu karakterini sectikten sonra gidip sokakta futbol
Oynayanlarin arasina karistiginda takimlarda erkek karakterler ile kadin
karakterlerin de oldugu goriilmektedir. Takimlardaki kadin sayis1 erkek
sayisina esit olmamakla birlikte yine de her takimda iki ya da ii¢ kadin
karakter bulunmaktadir. Oyunun kariyer segeneginde erkek ya da kadin
karakter tercih edilebilmekte olup yine her iki cinsiyetin de yer aldig1
karma takimlar bulunmaktadir. FIFA 20 oyununda takim olarak oynama
seceneginde kadin futbol takimlar1 ya da erkek futbol takimlar
icerisinden se¢im yapilabilmekte ayni1 zamanda kadin karakterlerin yer
aldig1 futbol takimlar1 ile erkek karakterlerden olusan futbol takimlar
birbirlerine kars1 miicadele edebilmektedir. Oyunda kadinlar ligi de
bulunmaktadir.

FIFA 20 adli oyunun toplum iginde 6zellikle erkek sporu olarak
bilinen bir spor tiirii olan futbolda kadin karakter se¢imine izin vermesi,
kadin karakterlere olduk¢a yer vermesi ve kadin karakterleri aktif sekilde
oyuna katma imkan1 tanimasi géz 6niinde bulunduruldugunda toplumsal

Uludag Universitesi Fen-Edebiyat Fakiltesi Sosyal Bilimler Dergisi
Uludag University Faculty of Arts and Sciences Journal of Social Sciences
Cilt: 22 Sayi: 41 / Volume: 22 Issue: 41

979



Dijital Oyunlarda Kadin ve Erkek Temsilinin Toplumsal Cinsiyet isaretleri Baglaminda Degerlendirilmesi

cinsiyet esitliginin olugsmasina katki saglamakta olup esitsizlik algisini
yinelemeyen bir oyun oldugunu ifade etmek miimkiindiir.

2019 yilinin en cok satilan oyunlarindan {igiincii sirada olan
Minecraft: PS4 Edition oyununda temel amag hayatta kalmaktir. Bu
nedenle oyuncular aga¢ kesip odun toplamakta, kendilerine ev insa edip
gece ortaya ¢ikan yaratiklardan korunmaya ¢aligmaktadirlar. Oyuncular
istedikleri karakterleri secebilmekte ve karakterler lizerinde degisiklik
yapma imkénina sahip oldugundan oyunda toplumsal cinsiyet
esitsizligini yineleyecek herhangi bir unsur bulunmamaktadir.

2019 yilinda en ¢ok satilan oyunlardan dordiincii siradaki Call of
Duty: Modern Warfare oyununda erkek karakterler sayica fazla ve kadin
karakterlere gore daha aktif sekilde yer almaktalar. Oyuncunun kontrol
ettigi karakterin cinsiyeti erkek olup oyunun hikadyesine uygun sekilde
siddet icerikli eylemlerde bulunmaktadir. Oyunda askeri birlik gibi bir
olusum bulunmakta ve erkek karakterler daha ¢ok gosterilmektedir.
Oyunun hikayesinde ise iic kadin karaktere yer verilmekte olup bu
karakterlerden 1ikisi oyunda aktif bir konumda gosterilmektedir.
Oyundaki aktif kadin karakterlerden biri operasyona sonradan dahil olup
son operasyonda kendini feda etmekte, diger karakter ise operasyonun
yiiriitiilmesinden sorumlu bir komutan olarak ekibi yonlendirmektedir.
Diger kadin karakter oyunda aktif goziikmemekte, oyun hikayesinde
nadiren gosterilmekte olan bir bagka askerdir. Kadin komutanin iletigim
kurdugu ve yardim aldigi karakter bir erkektir ve oyun serisinin en
bilinen ismi olarak ana karakterlerden sayilmaktadir.

Oyunda aktif kadin karakterler 6nemli konumlarda yer alsalar da
kadin karakter sayis1 erkek karakter sayisindan az olup oyuncu kendi
oynayacag1 karakteri ya da cinsiyeti segememektir. Oyunun ¢evrimigi
oynanan ¢ok oyunculu versiyonunda karakter iizerinde kisisellestirme
yapilarak kadin karakter olusturulabilmektedir. Bu bakimdan Call of
Duty: Modern Warfare adli oyun kadinlara 6nemli askeri konumlarda yer
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vererek esitlik algisini desteklerken diger yandan kadin karakter sayisini
erkek karakter sayisindan ¢ok daha az tutup ana karakterin erkek olarak
belirlenmesiyle ayni zamanda esitsizlik algisin1 da yineleyen bir
oyundur.

2019 yilinda en ¢ok satilan besinci oyun olan Tom Clancy’s
Rainbow Six: Siege, oyuncularina kendi karakterlerini se¢ebilme imkani
tanimaktadir. Oyunda birbirinden farkli operatdr olarak adlandirilan
karakterler arasindan oyuncu istedigini sec¢ebilmektedir. Secilebilecek
her karakterin farkli bir ismi ve birbirinden farkli o6zellikleri
bulunmaktadir. Oyunda 40’tan fazla karakter bulunmakta olup
secilebilecek erkek karakter sayis1 kadin karakter sayisinin iki katindan
fazladir. Karakterlerin sahip oldugu ozelliklere bakildiginda ise erkek
karakterlerin genelde fiziksel olarak daha giiclii, savas silahlarinda da
kadmlarin kullandiklarindan daha giiglii silahlara sahip olduklar
goriilmektedir. Askeri operasyonlarin gergeklestirildigi oyunda yer alan
kadm karakterler genelde giizel, ideal beden algis1 tarafindan dayatilan
fiziksel 6zelliklere sahip sekilde gosterilmektedir. Erkek karakterlerin ise
yast, kilosu, boyu ¢ok daha cesitlidir.

Tom Clancy’s Rainbow Six: Siege oyunu kadin karakterlere yer
vermesi bakimdan esitlik¢i bir oyun olarak nitelendirilebilecek olsa da
kadin karakter sayisinin azlig1 ve kadin karakterlerin birbirlerinden farkl
bile olsalar fiziksel ozellikleri bakimindan tek tiplestirilmis olmasi
konusunda toplumsal cinsiyet esitsizligini pekistirmektedir.

2019 yilinda en ¢ok satilan oyunlar listesinde olup ¢alismada son
sirada ele alman NBA 2KI19 adli basketbol oyununda kadin
basketbolculara ya da kadin karakter secimine yer verilmemektedir.
Erkek basketbolcular oyunda aktif konumdadir ve karakter olusturma
kisminda yalnizca erkek karakter olusturulabilmektedir. Oyunun kendi
kariyerini yaratma seceneklerinden olan kariyer modunda hikaye
icerisinde yer alan aktif olarak nitelendirilebilecek tek kadin karakter
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spor haberleri yazmakta ve ana karakterin ilgi duydugu kadin olarak
gosterilmektedir. Ana karakter spor yazari bir kadinla tamistiginda
aralarinda gecen konusmada kendisinin erkek oldugunu diisiindiigiinii
ifade ederek kadinlarin basketbolla ya da spor haberleriyle
ilgilenmelerinin tuhaf bir durum oldugunun mesajmi vermektedir.
Oyundaki diger kadin karakterler pasif durumda olup mag aralarinda
gosteri yapan ponpon kizlardan olusmaktadir.

NBA 2K19 oyunu, kadin karakterlere olduk¢a az yer vermekte
olup kadin karakterler gosterildiginde bile pasif konumlarda temsil
edilmektedirler. Spor haberleri yazariin kadin olmasi toplumsal cinsiyet
baglaminda esitlik¢i bir temsil olsa da oyunda gecen konusmada bu
durumun erkek sporcu tarafindan saskinlikla karsilanmasi esitsizlik¢i
tutumun pekistirilmesine ornek teskil etmektedir.

Dijital oyunlar bireyin yalnizca eglence amagli vakit gegirdigi
platformlar olmayip ayni zamanda kiiltiiriin de insa edilmesine katk1
saglayan, toplumsal algiy1 etkileyebilen platformlardir. Bireylerin
toplumsal cinsiyet esitligine yonelik alg1 da dijital oyunlarda yer alan
temsillerden etkilenebilmektedir. “Ozellikle kitle iletisim araclar ile her
gilin evimize, odamiza, cep telefonlarimiza, ruhumuza kadar giren bu
gostergeler olmasi istenen diisiincelerin zihinlerimizde yer bulmasini
saglamaktadir. Bunun sonucu ‘ideal kadin’ imgesi, abartili beden
temsilleri, miikemmellik arayislar1 ve kadinin edilgen, ikincil sunumu
olarak karsimiza ¢ikmaktadir” (Kan, 2012: 59).

Oyunlarin belirlenmis kategoriler baglaminda
degerlendirilmesiyle Tablo 1’deki veriler ortaya ¢ikmaktadir.
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Tablo 1: Oyunlarin Toplumsal Cinsiyet Bakimindan incelendigi Kategoriler

Grhar]:d Minecraft: Call of ITom

Theft . Duty: Clancy’s | NBA

Auto FIFA 20 Piaéiﬁgﬂn Modern | Rainbow | 2K19
\Y Warfare | Six: Siege

Oyun

taniti-

minda

on Erkek Erkek Erkek Erkek Erkek Erkek

planda

olan

cinsiyet

Ana

karak- | g g | Oyuncunun | Oyuncunun |- gy oy | Oyuncunun | g o

terin se¢imi se¢imi secimi

cinsiyeti

Kadin Oyuncunun | Oyuncunun Oyuncunun

karak- Pasif kar'akFer kar'akFer Aktif kar'akFer Pasif

terlerin secimine secimine secimine

temsili bagh bagl bagl

Hangi

cinsiyet | ek Degise- Degige- Erkek Erkek Erkek

daha biliyor biliyor

yogun

Sonuc¢

Toplumsal cinsiyet algisi1 aile, mahalle, arkadaslar, okul, igyeri
gibi faktorlerin etkisiyle Ogrenilmekte ve pekistirilmektedir. Ancak
glinlimiizde bu faktorlere ek olarak toplumsal cinsiyet algisinin
ogrenilmesinde etkili olan bir diger faktériin medya oldugu
goriilmektedir. Iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler ile heniiz
kiigiilk yastan itibaren medya igeriklerine maruz kalinmaktadir.
Denetlenmeyen ve zararli mesajlar ileten igerikler bireylerin kisiligi
iizerinde olumsuz etkiler birakabilmektedir. Bandura’nin sosyal 6grenme
kurammin temelindeki diisiinceye gore Dbireyler davranmislar
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deneyimleme ya da gozlemleme yoluyla 6grenebilmektedirler. Birey
gozlemledigi bir davranisin sonuclarini hafizasina kaydetmektedir.
Olumsuz bir davranisin sonucu olumlu oldugunda ya da s6z konusu
olumsuz davranis cezalandirilmadiginda bu davranisi gézlemleme siklig1
ve sonucunun olumsuz  olmamast bireyin bu  davranisi
normallestirmesine sebep olabilmektedir. Birey mutlaka olumsuz
davranisi  gerceklestirmek zorunda degildir. Bandura’ya gore
gbzlemlenen davranig gerceklestirilmeden de ogrenme
gerceklesebilmektedir. Bu baglamda medya bireylerin diislince, tutum ve
davraniglarini etkileyen Onemli etmenlerden birisi olarak karsimiza
cikmaktadir. Buradan hareketle medyada yer alan davranislarin
gozlemlenmesi ile bir davramisin dogru ya da yanlis oldugu
ogrenilebilmektedir. Arastirmanin kuramsal kisminda da yapilan
caligmalar dogrultusunda dijital oyunlarin bireylerin diislince ve
tutumlar1  lizerindeki etkilerine yoOnelik c¢alismalara atiflarda
bulunulmustur. Toplumsal cinsiyet algis1 da bu sekilde ogrenilip
pekistirilebilmektedir. Medya iceriklerinde toplumsal cinsiyet
esitsizligini yineleyecek unsurlarin bulunmasi, bu igerige maruz kalan
bireylerin toplumsal cinsiyet esitsizligini benimseyerek kadinlar ve
erkekler igin farkli davramis kaliplarin1 6grenmelerine ve bu kaliplar
giindelik yasamlarinda kullanmalarina neden olabilmektedir. Boylece
kadmi toplumsal yasamda dezavantajli bir konuma koyan toplumsal
cinsiyet kaliplagsmis yargilar1 degismeden devam edebilmektedir.
Oyunlarin olay orgiisiinde kadin ve erkegin nasil temsil edildigi de sosyal
ogrenme baglaminda 6nem tasimaktadir. Kadin karakterlerin oyunlarda
pasif bir konumda temsil edilmesi, kurtarilmasi gereken rehinelerin
siklikla kadinlardan olusmasi gibi hususlar bireyin bir siire sonra
kadmlarin giigsiiz oldugunu diistinmesine, toplumsal olarak halihazirda
yaratilmig bu alginin pekistirilmesine neden olabilmektedir. Oyunlarda
kadinlarin metalagtirilmasi, erkek karakterlerin kahramanca once
cikmasi da bu esitsiz algiy1 pekistirir niteliktedir.
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Glinlimiizde olduk¢a gelismis bir sektor olarak dijital oyunlar
diinya genelinde milyonlarca kullanici tarafindan oynanmaktadir. Bazi
oyunlarda yas siir1 bulunmasina ragmen oyuncularin yaslari tam olarak
denetlenememektedir. Bu durum da bazen saatlerce araliksiz oynanan,
oyuncuyu teknolojik imkanlar sayesinde oyunun bir parcast haline
getiren dijital oyunlarin ¢ocuklar tarafindan da oynanabilmesine neden
olmaktadir. Nitekim bir mesaja belli araliklarla maruz kalan ¢ocuklar ve
gencler oyunlardan kolayca etkilenebilmektedirler. Siddet igerikli
oyunlardan etkilenerek ¢evresine saldirgan davranislarda bulunan
bireylerle ilgili haberler siklikla medyada kendine yer bulmaktadir.
Siddeti normallestiren bu oyunlar gibi toplumsal cinsiyet esitsizligini de
normallestiren oyunlar bulunmaktadir. Calisma kapsaminda 2019 yilinin
en ¢ok satilan oyunlarindan Grand Theft Auto V, FIFA 20, Minecraft:
PlayStation 4 Edition, Call of Duty: Modern Warfare, Tom Clancy’s
Rainbow Six: Siege ve NBA 2K19 analiz edilmis olup incelenen
oyunlarda toplumsal cinsiyet esitsizliginin yinelendigi tespit edilmistir.

Genel olarak incelediginde oyunlarda erkek karakterlerin kadin
karakterlerden daha fazla oldugu goriilmektedir. Incelenen oyunlarin
timiinde oyunun tanitim materyallerinde erkek karakter 6n plandadir.
Oyundaki ana karakterin cinsiyetine bakildiginda Grand Theft Auto V,
Call of Duty: Modern Warfare ve NBA 2K 19 oyunlarinda ana karakterin
erkek oldugu, FIFA 20, Minecraft: Playstation 4 Edition ve Tom
Clancy’s Rainbow Six: Siege oyunlarinda ise ana karakterin cinsiyetinin
oyuncunun se¢imine bagl oldugu goriilmektedir. Incelenen oyunlarda
kadin karakterlerin Grand Theft Auto V ve NBA 2K19 oyunlarinda
metalastirildigt ve pasif bigimde konumlandirildigi tespit edilmistir.
FIFA 20, Minecraft: Playstation 4 Edition ve Tom Clancy’s Rainbow
Six: Siege oyunlarinda kadin karakterin aktif bir sekilde oyununun
igcerisinde konumlanmasi oyuncunun se¢imine baghdir. Oyuncu isterse
kadin karakterle oynamay: tercih edebilmektedir. Call of Duty: Modern
Warfare oyununda ise oyunun hikayesinde erkek karakterler kadar
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olmasa da aktif sekilde yer alan kadin karakterler bulunmaktadir. FIFA
20 ve Minecraft: PlayStation 4 Edition diginda geri kalan dort oyunda da
erkek karakterlerin kadin karakterlerden daha fazla oldugu
goriilmektedir. Tom Clancy’s Rainbow Six: Siege oyununda karakter
secilebilmekte olup erkek karakter secenegi kadin karakterlerden ¢ok
daha fazladir.

Incelenen oyunlarda toplumsal cinsiyet esitsizligini olusturan
temel diisiincelerde oldugu tizere kadinlar pasif ve giicsiiz, erkekler aktif
ve giiclii sekilde temsil edilmektedir. Ayrica kadin bedenin bir cinsel obje
gibi temsil edilmesi suretiyle metalastirildig1 da goriilmektedir. Analiz
edilen oyunlar genel itibari ile degerlendirildiginde toplumsal cinsiyet
esitsizliginin hakim oldugu saptanmistir. Toplumsal cinsiyet esitsizligi
algistnin dijital oyunlarda yinelenmesi bu alginin oyunlar1 oynayan
bireylerin zihninde pekistirilmesine neden olmaktadir. Oyunlar
bitirebilmek i¢in uzun bir siire oynamak gerekmektedir. Oyuncular kimi
zaman saatlerce oyunun basindan kalkmamaktadir. Uzun siireli oynama,
maruz kalma sikligi ve dijital oyunlarla ilgilenen hedef kitlenin
cogunlukla cocuk ve genglerden olusmasi etkilenmeyi artirmaktadir.
Caliendo’nun (2018: 862) da bildirdigi gibi medyanin insanlar1 ve
gruplar1 nasil sekillendigini daha iyi anlama siirekli is birligi, konugma
ve gdzden gecirme yoluyla ortaya ¢ikacaktir.

Bilgi Notu

Makale arastirma ve yayin etigine uygun olarak hazirlanmistir.
Yapilan bu c¢alisma etik kurul izni gerektirmemektedir. Yazarlar
caligmaya ortak katki saglamistir. Yazarlar arasinda herhangi bir ¢ikar
catigmast bulunmamaktadir.
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EXTENDED ABSTRACT

Unlike the concept of biological sex, the concept of gender expresses the
behavioral patterns expected from the individual in society due to their gender. Gender
can emerge as an egalitarian or inequality-based perception. Although many factors
can be effective in learning gender perception, today media stands out as a powerful
influence among these factors.

The effect of digital games on learning gender perception is undeniable. With
technological developments, games are now produced in a very realistic way and
players feel themselves in the game. Digital games, which can cause individuals to
change their thoughts, attitudes, and behaviors, are also effective in learning gender
perception.

This study aimed to determine how gender perception is represented in digital
games that affect learning through observation on players. As a sample, the most
purchased digital games of 2019, Grand Theft Auto V, FIFA 20, Minecraft: PlayStation
4 Edition, Call of Duty: Modern Warfare, Tom Clancy’s Rainbow Six: Siege, and NBA
2K19 were selected to be analyzed. The gender inequality that will be detected in digital
games in the study will make it easier to understand and evaluate male-female
relationships more objectively. The findings of the study were analyzed under two main
headings: “The Gender in the Foreground in Game Promotion and the Gender and
Position of the Characters in the Game”.

In general, it is seen that the male characters in the games are more than the
female characters. In all the games examined, the male character is in the foreground
in the trailer materials of the game. Looking at the gender of the main character in the
game, it is seen that the main character in Grand Theft Auto V, Call of Duty: Modern
Warfare and NBA 2K19 games are male, while in FIFA 20, Minecraft: Playstation 4
Edition, and Tom Clancy’s Rainbow Six: Siege, the gender of the main character
depends on the player’s choice. It has been determined that female characters in the
games are commodified and passively positioned in Grand Theft Auto V and NBA 2K19
games. In FIFA 20, Minecrafi: Playstation 4 Edition, and Tom Clancy’s Rainbow Six.
Siege, the active positioning of the female character in the game depends on the player’s
choice. The actor can choose to play with the female character if he wants. In Call of
Duty: Modern Warfare, there are female characters who are actively involved in the
story of the game, although not as much as the male characters. Apart from FIFA 20
and Minecraft: PlayStation 4 Edition, it is seen that there are more male characters
than female characters in the remaining four games. In Tom Clancy’s Rainbow Six:
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Siege, characters can be selected, and the male character option is much more than
female characters.

Women are passive and weak; men are actively and strongly represented in
the games analyzed, as in the basic ideas that constitute gender inequality. It is also
seen that the female body is commodified by representing it as a sexual object. When
the analyzed games are evaluated in general, it is determined that gender inequality
prevails.
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