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Dijital Bagimlihgin ve Dijital Oyunlarin Toplumsal Cinsiyet Perspektifi

ile incelenmesi
A Gender Perspective on Digital Addiction and Digital Games

Okan Vardar*

Oz: Son yillarda teknolojinin ve internetin hayatlarimizda daha fazla yer almasi ile dijital bagimlilik
kavranu ortaya ¢ikmustir. Ozellikle ¢ocuklar ve ergenler, dijital bagimliligm bir tiirii olan dijital oyun
bagimliliginda oransal anlamda 6n siralarda yer almaktadir. Dijital oyun bagimliligi, ciddi boyutlara
ulastigindan Diinya Saglik Orgiitii tarafindan Uluslararas1 Hastalik Siniflandirmasinda oyun bozuklugu adi
verilen bir ruhsal saglik problemi tanimlanmigtir. Bireyde dijital bagimlilik ve 6zellikle de dijital oyun
bagimliligi meydana gelirken toplumsal cinsiyetin bu siireci sekillendirdigi dikkati ¢gekmektedir. Cinsiyet,
evrensel olan, genetik ve anatomik nitelikleri ifade eden bir kavramdir. Toplumsal cinsiyet ise bir toplumun
ve ona bagh kiiltiirin kadin veya erkek olmaya yiikledigi anlam ve beklentilerdir. Toplumsal cinsiyet
rollerinin etkisiyle erkek ¢ocuklarin daha ¢ok siddet, savas, aksiyon, macera, rekabet, strateji, spor igeren
oyunlara; kizlarin vahsi olmayan, sosyal etkilesim igeren, diisiindiiren, yapici, gergek¢i oyunlara ilgi
duymasi beklenmektedir. Bu tiir beklentiler ile birlikte toplumsal cinsiyet rolleri dijital oyunlar tarafindan
da pekistirilerek yeniden iiretilmekte, cocuklarin ve ergenlerin bilingaltina yerlesen algilar haline

gelmektedir.

Anahtar Kavramlar: Teknoloji, Dijital Bagimlilik, Dijital Oyun Bagimliligi, Cinsiyet, Toplumsal
Cinsiyet.

Abstract: In recent years, the concept of digital addiction has emerged with the fact that technology and
the internet have become more involved in our lives. Especially children and adolescents are at the forefront
of digital game addiction, which is a type of digital addiction. Since digital game addiction has reached
serious dimensions, it has been officially defined as a mental health problem by the World Health
Organization under the name of game disorder in the International Classification of Diseases. It is
noteworthy that while digital addiction and especially digital game addiction emerges in the individual,
gender shapes this process. Sex is a universal concept expressing genetic and anatomical qualities. Gender,
on the other hand, is the meaning and expectations that a society and its culture attach to being a man or a
woman. With the effect of gender roles, it is expected that boys will be more interested in games that include

violence, war, action, adventure, competition, strategy and sports; It is expected that girls will be interested
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in non-violent, social interaction, thought-provoking, constructive, realistic games. Along with such
expectations, gender roles are reinforced and reproduced by digital games, and they become perceptions

embedded in the subconscious of children and adolescents.
Keywords: Technology, Digital Addiction, Digital Game Addiction, Sex, Gender.
Summary

One of the most important changes in the 21st century Earth is the rapid development of
technology. With this improvement, technological devices such as phones, computers, tablets have
managed to enter the lives of almost every individual and have become an integral part of our lives.
The use of the internet with technological devices by almost everyone, especially children and
adolescents, can become addictive in some individuals in a short time. This addiction; technology
addiction, internet addiction, internet use disorder or internet addiction disorder emerges as a new

phenomenon called differently.

The aim of this review is to examine the gender aspect of digital addiction, especially in
the digital game world. According to statistics, it is striking that the number of internet, social
media, computer and mobile phone users increased in 2019 compared to the previous year. In the
latest updated report, it was reported that there were 4.38 billion internet (56% of the world
population), 3.48 billion social media (45% of the world population), 5.11 billion mobile phone
(67% of the world population) users for 2019. The “digital addiction” in Turkey 1s above the world
average. According to 2019 data, in our country of 82.4 million; 72% of the population are internet
users, 63% are social media users. When talking about digital addiction, it would be appropriate
to refer to the digital games that are driving large masses around the world. According to the World
Health Organization, digital game addiction; it is characterized by increasing the priority given to
playing games, where the game takes priority over other interests and daily activities over other
activities and continues to play despite the occurrence or increase of negative consequences. On
the other hand, digital game addiction varies across the sexes Compared to women, men are more

likely to develop digital game addiction.

Sex is a universal concept expressing genetic and anatomical qualities. Gender, on the other
hand, is the meaning and expectations that a society and its culture attach to being a man or a
woman. According to many societies a man can make his decisions on his own, he is dominant,
independent, serious, macho, aggressive, active, unexcited, emotionless while a woman is
affectionate, emotional, attractive, sexy, talkative, dependent, weak, coward and obedient. The

digital world, which has become an “addiction” day by day for individuals of all ages, especially
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for children and adolescents, is shaped by gender which are the characteristics or roles attributed

o sexes.

It has been reported that women mostly use the internet for social media, while men mostly
play online games. With the digitalizing world, it is not so possible to find children playing on the
streets anymore. Instead, children and adolescents spend most of their time playing games on
devices such as phones, computers, tablets.

When we think of a toy for girls in everyday life, the first thing that comes to mind is make-
up sets with pink colors, dolls, model houses or toy Kitchen utensils, while toy cars, weapons or
heroes dominated by blue tones are seen as "suitable” for boys. This situation is a consequence of
gender. The sexist structure in real life also come to the fore in the digital world. Even in simple
games that can be played on web pages, it is possible to find examples of games that point to sexist
discrimination with titles such as "girl" and "boy" games on hundreds of websites. While boys
prefer games that include violence, war, action, adventure, competition, strategy, and sports, girls
tend to play games that are not wild, involve social interaction, suggestive, constructive and
realistic. With the preference of such classifications, gender roles are reinforced and reproduced
by digital games, and they become perceptions placed in the subconsciousness of children and

adolescents.

As a result, the gendered perspective of the digital world is unwittingly penetrated into
minds. While gender roles or stereotypes cannot be removed from daily lives yet the concept of
gender is reinforced with sexist messages or images that make its weight felt with the increase of
digital addiction. Individuals who frequently encounter with the gendered role of the digital world
and digital games since childhood, and who have a predominant character of men and tend to see

women as secondary, can adopt traditional gender roles much more easily.

Giris

21. ylizy1l diinyasinin siiphesiz en énemli degisimlerinden biri teknolojide goriilen hizli
gelisimdir (Giiney, 2017). Bu gelisimle birlikte telefon, bilgisayar, tablet gibi teknolojik cihazlar
neredeyse her bireyin hayatina girmeyi basarmis ve hayatimizin ayrilmaz bir parcasi haline
gelmistir (Saver ve Aysan, 2017). Teknolojik cihazlarla birlikte internetin de basta ¢ocuklar ve
ergenler olmak tizere hemen herkes tarafindan kullanimi, bazi bireylerde kisa bir siirede bagimlilik
boyutlarina gelebilmektedir (Bruno vd., 2014). Bu bagimlilik; teknoloji bagimliligi, internet
bagimliligi, internet kullanim bozuklugu (internet use disorder-IUD) veya internet bagimlilig

bozuklugu (internet addiction disorder-1AD) gibi farkl: sekillerde adlandirilan yeni bir olgu olarak
karsimiza c¢ikmaktadir. Genellikle internet, akilli telefonlar, tabletler gibi cesitli teknolojik
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cihazlar1 ve Facebook, Twitter, Instagram gibi sosyal ag sitelerinin kullanimini kontrol edememeyi
iceren ciddi bir sorun olarak tanimlanmaktadir (Addiction, 2019). Ote yandan dijital bagimlilik ele
alinirken toplumsal cinsiyetin etkisi goz ardi edilmemelidir. Toplumsal cinsiyet, bir toplumda
kadin veya erkek olmaya yiiklenen anlam ve beklentilerdir (Dokmen, 2019). Dijital diinyanin
cocuklar1 ve ergenleri en ¢ok etkileyen alani olan dijital oyunlar da toplumsal cinsiyetten
etkilenmektedir (Onay & Kiylioglu, 2021).Bu derlemenin amaci, dijital bagimliligin 6zellikle de

dijital oyun diinyasinin toplumsal cinsiyet yoniiniin incelenmesidir.
Rakamlarla Dijital Diinya

Istatistiklere gore 2019 yilinda internet, sosyal medya, bilgisayar ve cep telefonu
kullanicilarinin sayisinin bir dnceki yila gore artis gosterdigi goze ¢arpmaktadir (We are social,
2019). Son giincel raporda 2019 yil1 i¢in 4.38 milyar internet (Diinya niifusunun %56°s1), 3.48
milyar sosyal medya (Diinya niifusunun %45°1), 5.11 milyar cep telefonu (Diinya
niifusunun  %67°si) kullanicis1 oldugu bildirilmistir. Sosyal medya ve internet kullanim
istatistiklerine bakilirsa, internet kullanimi neredeyse c¢ocukluktan baslamaktadir. Internet
kullaniminin 0-12 yas grubu ¢ocuklarda %22 olmasi dikkat ¢ekici bir veridir (We are social, 2019).
Tiirkiye’deki “dijital bagimlilik” ise Diinya ortalamasinin lizerindedir. 2019 yili verilerine gore
82.4 milyon niifusu olan Tiirkiye’de; niifusun %72’si internet, %63l sosyal medya kullanicisidir
(Dijilopedi, 2019). Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK)nun arastirmasma gore 16-74 yas
araligindaki bireylerde internet kullanim oram %82.6°dir (TUIK, 2021). TUIK’in gocuklar1 da
kapsayan Hane Halki Bilisim Teknolojileri Kullanim arastirmasina gore bilgisayar kullanmaya
baslama yas1 8.2, internet kullanmaya baslama yas1 8.4, cep telefonu kullanmaya baslama yas1
ortalama 9’dur (TUIK, 2013). 06-15 yas grubu cocuklarin %55.6’s1 bilgisayar, %82.7’si
internet, %64.4’ii cep telefonu kullanmaktadir (TUIK, 2021a). Cinsiyete gore bilgisayar
(Erkek: %68- Kadmn: %50) (TUIK, 2018), ve internet (E: %87.7- K: %77.5) kullaniminda ise
erkeklerin oraninin daha fazla oldugu goriilmektedir (TUIK, 2021).

Dijital bagimliliktan s6z ederken, diinya ¢apinda genis kitleleri pesinden siiriikleyen dijital
oyunlara (Newzoo, 2017) deginmek uygun olacaktir. Diinya Saglik Orgiitii (DSO), Uluslararasi
Hastalik Siniflandirmasinin  11. Revizyonunda (ICD-11) dijital oyun bagimliligini, oyun
bozuklugu adi altinda resmen ruhsal bir saglik problemi olarak tanimlamistir (WHO, 2018).
DSO’ye gore dijital oyun bagimlilig1; oyun oynamaya verilen dnceligin artirilmast ile karakterize
olarak diger faaliyetler yerine oyunun, baska ilgi alanlarina ve giinliik faaliyetlere gore oncelik
kazanmas1 ve olumsuz sonuglarin ortaya ¢cikmasina veya artmasina ragmen oyun oynamaya devam

edilmesidir (WHO, 2018). Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitabi’nda (DSM-5) ise
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bu durum internette oyun oynama bozuklugu olarak tanimlanmis ve 9 6lgiit sunulmustur: (1)
zihnin internet oyunlari ile mesgul olmasi, (2) internette oyun oynama eylemi gerceklesmediginde
i¢ce cekilme belirtileri gdsterme, (3) internette oyun oynanan zamanin arttirilmasina ihtiyag duyma
(tolerans gelistirme), (4) internet oyun oynamayi kontrol etmeye yonelik basarisiz girisimlerde
bulunma, (5) internette oyun oynama disindaki hobilere ve aktivitelere karsi ilgiyi kaybetme, (6)
psikososyal problemlerin farkinda olunmasina ragmen asir1 sekilde internette oyun oynamaya
devam etme, (7) aile liyelerini, terapisti ve digerlerini internette oyun oynama miktar1 hakkinda
kandirma, (8) olumsuz ruh halinden kagmak i¢in internette oyun oynama ve (9) internette oyun

oynama sebebiyle 6nemli bir iliski, is, egitim ya da kariyer kaybi (APA, 2013).

Diinya ¢apinda 2.2 milyar civar1 (Newzoo, 2017), ABD’de 150 milyondan fazla insan
dijital oyun oynamaktadir (ESA, 2018). Yapilan bir ¢alismada, arastirmaya katilan
bireylerin %6,3" {i oyun bagimliligi konusundaki tanisal kriterleri karsilamaktadir (Wolfling,
Thalemann, & Grusser-Sinopoli, 2008). Benzer sekilde 7000' den fazla dijital oyun kullanicisinin
yer aldig1 bir ¢alismada, bireylerin %11,9'unun dijital oyun bagimlis1 oldugu ortaya konmustur
(Grusser, Thalemann, & Griffiths, 2007). Baska bir c¢alismada ise geng¢ internet
kullanicilarinin %1,5 ile %3,5'inin oyun bagimlilig: belirtileri gosterdigi bildirilmistir (Peukert,
Sieslack, Barth, & Batra, 2010).

Farkli caligsmalarda dijital oyun bagimliligina iliskin farkli sonuclar elde edilmistir. Bu
ylizden dijital oyunlarda “asirt oynama” ile “oyun bagimlilig1” arasindaki farkin ayrimini yapmak
gerekmektedir. Iki tiirden oyuncu her giin aymi saatlerde oyun oynayabilir, ancak psikolojik
motivasyonlart ve oyunun yasamlari i¢indeki anlami1 ¢ok farkli olabilir. Dijital oyun bagimliligi,
oyun i¢in ne kadar zaman harcandigina degil, oyunun diger yasam alanlarin1 ne kadar olumsuz
etkiledigi ile tanimlanmalidir (Griffiths, 2010). DSM-5’in mevcut tani sistemlerine gore ise dijital
oyun bagimlilig1 heniiz bir hastalik olarak kabul edilmemis, “internette oyun oynama bozuklugu”

olarak ele alinmis ve el kitabina eklenmesi i¢in ruhsal bir hastalik oldugunu tanimlayan daha fazla

arastirma yapilmasi onerilmistir (APA, 2013).

Ote yandan dijital oyun bagimlilig1 cinsiyetler arasinda farklilik gdstermektedir (Wittek vd.,
2016). 44.000'den fazla katilimcinin yer aldig1 bir caligmada erkek 6grencilerin %3'iniin, kadin
ogrencilerin %0.3"iniin dijital oyunu bagimliligina sahip oldugu bildirilmistir (Rehbein, Psych,
Kleimann, Mediasci, & MdBle, 2010). Kadinlarla karsilastirildiginda, erkeklerin dijital oyun
bagimliligr gelistirme olasiligi daha yiiksektir (Walther, Morgenstern, & Hanewinkel, 2012;
Wittek vd., 2016; Xu, Turel, & Yuan, 2012). Ayrica erkeklerin daha agresif veya siddet icerikli

oyunlar, kadinlarin ise platform ya da bulmaca oyunlari oynama egilimlerinin daha yiiksek olmasi,
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temeli toplumsal cinsiyete dayanan bir sonucu ortaya koymaktadir (Willoughby & Wood, 2008).
Dijital diinyanin ve cinsiyetlere gore dijital oyun bagimliliginin sekillenmesinde toplumsal

cinsiyetin roliinii anlamak i¢in toplumsal cinsiyete tarihsel agidan bakmak onemlidir.
Gec¢misten Bugiine Toplumsal Cinsiyet

Her toplum, kendi kiiltiirel yapis1 dogrultusunda kadin ve erkegi belli kaliplara sokmus ve
her ikisinden de belli baglhi beklentiler olusturmustur. Kadinin ve erkegin nasil davranacagi, nasil
giyinecegi, giindelik hayatta ikisine de oOzgii aliskanliklarin neler oldugu, hangi islerle
ugrasabilecekleri gibi pek ¢ok seyi, icinde bulunulan toplum ve o topluma ait kiltir
belirlemektedir. Bu gibi durumlar, o toplumda cinsiyet kiiltliriiniin temelini olusturur. Ortak
kiiltiirin cinsiyetlere ylikledigi roller, uygun gordiigii tavirlar, degerler, tutumlar, gelenekler,
evlenme adetleri, aile tipi, giyim tarzlari, kadin-erkek tanimlamalari, cinsiyete dair kimlikler hatta
giizellik anlayiglart bile kiiltliriin cinsiyet perspektifinden kendini ifade etme bi¢imi olarak

karsimiza ¢ikmaktadir (Tiirkone, 1995).

Toplumlar kiiltiiriin etkisiyle kadin1 ve erkegi baz1 kaliplara soktugu icin beklentilerin bu
yonde olmas1 kaginilmaz hale gelmistir. Kadinlar hassastir, daha duygusaldir, erkek adam aglamaz
gibi kalip yargilar buna 6rnek verilebilir (Dokmen, 2012). Bu gibi durumlar kadinlarin ve
erkeklerin daha diinyaya gelmeden bile adeta duygularini nasil yasamalar1 gerektigini belirleyip
bir kenara koymustur. Pek ¢ok toplum kadini1 duyarli, ilgili, bakim veren, evcimen; erkegi de
kuvvetli, koruyucu, atilgan, lider olarak atfetmis; hatta bu 6zelliklerine uygun meslekler ya da
gorevler yapmalar1 gerektigi seklinde yine kaliplar olusturmustur (Dokmen, 2019). Ornegin
toplumumuzda kadinlar bakim veren ve sefkatli kalibina sokuldugundan hemsirelik meslegi
kadinlarla 6zdeslestirilmistir. Hemsire oldugunu sdyleyen bir erkek tuhaf karsilanmaktadir. Bu
durum, toplumun kiiltiire]l manada kadina ve erkege bigtigi rollerden biri olarak drnek verilebilir.
Erkegin yerlesik yasama geg¢ildikten, mirasta ve tarimda s6z sahibi olmaya bagsladiktan sonraki
donemlerde sosyal statiisii ¢ok fazla degismemis, yani hep kadindan daha iistiin goriilmiistiir
(Berktay, 2012).

Tarihsel siire¢c boyunca kadinlarin toplumda ikincil statiiye sahip olduklarina inanilmis, bu
diistince pek ¢ok kesim tarafindan kabul gérmiis ve 1970’11 yillara kadar sorgulanmamuistir (Gtizel
Oruk, 2007). Son yillarda hiz kazanan feminist yaklasimlar, kadinlarin tarihsel siirecte gergekten
de hep ikincil bir statiiye sahip olup olmadig1 konusunun giindeme gelmesine neden olmustur
(Berktay, 2012). Konuyla ilgili yapilan arkeolojik ¢alismalarda kent devletlerinin heniiz
kurulmadig1 zamanlarda kadinin toplumda ytiksek bir statiiye sahip oldugu tezi ortaya atilmistir.

Catalhoyiik’te, Avrupa’nin bazi kesimlerinde ve Yakin Doguda yapilan kazilardan elde edilen
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bulgular da bu tezi desteklemektedir (Berktay, 2012). Bu c¢alismalarla birlikte 19. yiizyilda
tartisilan konulardan biri feminizm savunucular tarafindan yeniden glindeme getirildi. Cevabi
aranan soru ise su idi: Tarih boyunca, erkeklerin egemen oldugu ataerkil toplumlarin var oldugu
donemler gibi, kadinlarin egemen oldugu anaerkil toplumlarin oldugu dénem ya da dénemler de
var m1yd1? Bu soruya cevap niteliginde milattan 6nceki donemlerde varligini siirdiiren bir devlet
olan Babilliler 6rnegi verilmektedir (Stone, 2000). Babilli kadinlar, o donemde oldukga yiiksek bir
statiiye sahiptiler. Kendi mal varliklarina sahip olabilir, mallarin1 yonetebilir, alim satim isleri ile
ugrasabilirlerdi. Ana, “evin tanrigas1” manasini tastyan bir simgeyle anilird1. Oyle ki anaya kars1
su¢ islemenin, anay1 tanimayan davranislar sergilemenin cezasi o topluluktan siiriilmekti. Iste
milattan 6nce var olan Babil devletinde kadinlar hakkinda bdyle bir anlayisin olmasi, insanlarin
bir donem “anaerkil” bir toplumda yasamlarini siirdiirdiigiiniin, hatta anaerkil bir soydan
geldiginin kanit1 olarak ileri siiriilmektedir (Stone, 2000). Baz1 aragtirmacilar ilkel donemlerde
anaerkil toplumlarin var oldugunu, arkeolojik kazilarda bulunan kadin heykellerine ya da
mitolojiye dayandirmaktadir. Bu konuda yapilan ilk arastirmalarda yerli kadinlarmn, iginde
yasadig1 topluma nazaran oldukca yiiksek bir statliye sahip olduklari, ekonomik faaliyetlere yon
verdikleri, dinsel ve siyasal olaylarda s6z sahibi olduklari, en ¢arpici olani ise soyun ana tarafindan

devam ettirildigine inanildig1 belirtilmistir (Gilizel Oruk, 2007).

Toplumsal cinsiyet tarihinin irdelendigi bazi arastirmalarda en eski tanrilarin disi oldugu
belirtilmektedir. Misir’da tanrilar kadar tanrigalar da birgok mecrada egemendi ve insan kaderini
tayin etmede tanrilarla tanrigalar birlikte rol oynardi. Tarihsel donemlerdeki ¢ok eski uygarliklarda
kadina bodylesine 6nemli unvanlar atfedilmesi, tanriga mertebesine yiikseltilmesi, kadinlarin
toplumsal siniflar, ataerkil aileler, toprak miilkiyeti kavramlari ortaya ¢ikmadan onceki toplumsal
konumlarmin bir yansimasi olarak nitelenmektedir (Saadavi, 1991). Ilkel topluluklarda kadinlarin
konumuna biraz daha deginmek gerekirse pek ¢ok ayrint1 dikkati cekmektedir. Kadinlarin ailede
ve evlilik kurumunda 6ncelikli haklar1 vardi. Ayrica kabileler/klanlar anaerkildi ve dogan ¢ocuga
ananin ad1 verilerek o kabileye ya da klana ait oldugu bu sekilde belirtilirdi. Kadinlar siyasette
erkege esitti, iktisadi konularda s6z sahibiydi, dinsel torenlere liderlik edebiliyorlardi ve higbir

konuda kadin-erkek ayrimi yapilmamaktaydi (Saadavi, 1991).

Anaerkillik/ana soyluluk savunuculari, yerlesik hayata gecilmesi ve ardindan da miilkiyet
kavraminin ortaya ¢ikip yayginlasmas: ile anaerkil yapilanmanin erkekler tarafindan
degistirildigini ifade etmektedirler. Tarimsal faaliyetlerin artisi ile birlikte tarim araglarini (saban,
ciftlik hayvanlar1 gibi) daha ¢ok erkeklerin kullanmasi1 ve sahip olmasi; en baslarda kadinlarin
denetledigi “ortak” miilkiyetin kontroliiniin zamanla erkeklere gegerek “6zel” miilkiyet haline

geldigi savunulmaktadir (Berktay, 2012). Tabiri yerindeyse erkegin “kontrolii ele gecirmesine”
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yol agan bagka bir faktor daha vardir: Stirekli devam eden savaslar. Erkegin kadina gore daha fazla
sahip oldugu fiziki gii¢, dogal olarak savaglarda erkegin savas¢i roliine biiriinmesine neden
olmustur. Erkegin elde ettigi savasci rol, toplumsal bazda liderligini korumak i¢in de kullanilmistir.
Erkek daha fazla s6z sahibi olmaya baslamistir. Erkegin 6zel miilk sahibi olmasinin ardindan
mirastan daha fazla pay almasi s6z konusu olmustur. Ortaya c¢ikan bu gelismeler, kadinin
statiisiinde bir gerilemeyi beraberinde getirerek ikincil bir varlik muamelesi gormeye baslamasina

neden olmustur (Beauvoir, 1993).

Toplumsal cinsiyet ve kadin-erkek statiisiine iliskin bir baska goriis daha 6ne siirtilmiistiir.
Bu goriis; ataerkillige tam olarak karsi olmamakla birlikte ilkel topluluklarda kadinlarin daha
yiiksek toplumsal statiiye sahip oldugunu savunmaktadirlar. Bu goriise gore kadin ve erkek
cinsiyetleri arasinda esitlik s6z konusu idi. Herkesin fikrini sdyleme ve kendi kararlarini uygulama
hakki vardi. Cogunlugun fikrine uymak dnem tagimakta idi ancak bir konu hakkinda topluluk ikiye
boliinmiisse iki taraf da herhangi bir sorun ¢ikarmadan ya da karsisindakine zarar vermeden kendi
sectigi yola gidebiliyordu. Bdyle bir esitlik ortaminin saglanabilmesindeki en biiyiik etken, 6zel
miilkiyetin ve yiyecek depolama imkaninin olmamasi seklinde aciklanmaktadir. Kimse kimseden
maddi anlamda istiin degildi, bor¢ almak/minnet duymak zorunda kalmazdi. Bu da esitligi
saglamada 6nem tagimaktaydi. Hemen hemen tiim goriisler tarimin kadinlar tarafindan icat edildigi
ve tarimi kolaylastiran araclar1 da kadmnlarin gelistirdigi konusunda hemfikirdir. Kadinlarin tarim
yapma ve cesitli aletler gelistirebilme imkanima sahip olmalar1 erkekler ile esit statiide ve
sayginlikta olduklarimin bir gostergesi olarak kabul gdérmektedir. Toplumsal cinsiyet rolleri
baglaminda kadin-erkek esitligini savunan bu goriis, bir 6nceki yani “anaerkilligi” savunanlar ile
bir noktada kesismektedir. Bu ortak fikir, kadinin statiisiindeki carpici diisiisiin yerlesik hayata
gecisle basladigidir. Bu goriisiin savunuculari, iki ana noktaya dikkat ¢ekmistir. Birincisi en eski
yazili kaynaklara gore zamanla ciftciligin erkeklerin esas ugrasi haline gelmesi ve tarim
arazilerinin lizerinde erkeklerin s6z sahibi olup tarim araglarini tekellestirmeleri, ikincisi de
kadinlarin tarimi ilk icat ettikleri asamada yani bahge tariminda kalmis olmalaridir. Tiim bunlar

kadinin statiistinde yillar i¢erisinde gerceklesen bir diisiise yol agmistir (Berktay, 2012).

Orta cagin kadin ve erkek cinsiyetlerine olan bakis acisina gelindiginde ise kadinlarin
aleyhinde bir durumla karsilastigimiz agiktir. Cok eski ¢aglardan beri bazi kadinlarin insanin
varolusu, doga ve evren konusunda olagandisi duyumsal yeteneklere ve bilgiye sahip oldugunu,
halk hekimligi, biiyii ve falcilik gibi etkinlikler dolayisiyla insanlar {izerinde etki ve gii¢ sahibi
olabildigi tarih kitaplarinda yazilmaktadir. Ortagag’da Avrupa ve Amerika’da Kilise’nin bunlar1
dindis1, sapkin hareketler olarak nitelendirdigini ve faillerini yakarak, asarak, mahkim ederek

cezalandirdigi goriilmektedir. Engizisyon mahkemelerinde “cadi” ya da “biiylicii” olarak nitelenen
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bu insanlar arasinda erkekler de bulunmasina ragmen, bu alanda yapilan ¢aligmalar ve verilen
sayilar, yok etme hareketinin esas olarak kadinlara yonelmis oldugunu gostermektedir (Durakbasa,
2011).

1970’lerden itibaren kadin hareketleri hiz kazanmistir. 1970’1 yillarda baz1 Avrupa ve
Amerikan iiniversitelerinde “kadn tarihi” programlari agilmaya basladi. Universite diizeyindeki
bu programlar/boliimler, akademik manadaki feminizmin yeni kurumsal odaklart haline geldiler.
Ote yandan kadin tarihi kongreleri yapilmaya baslandi hatta diizenli hale geldi. Kadi tarihi
alanindaki arastirmalar1 arttirmak ve yayin alanini genisletmek icin yiliksek lisans ve doktora
programlar1 acildi. Amerikali bir grup tarafindan “Toplumsal Cinsiyet ve Tarih” dergisi ile
“Kadmnlarin Tarihi” dergisi ¢ikarildi ve sosyal bilim cevresinde onemli bir konum elde etti

(Durakbasa, 2011).

Toplumsal cinsiyetin giiniimiizde oldugu gibi tarih boyunca da cogunlukla kadinlarin zarar
gordiigii bir olgu oldugu goriilmektedir. Bu durumun giiniimiiziin dijital diinyasina ve dijital
oyunlara yansimasi da kaginilmaz olmustur. Cocuklarin ve ergenlerin dijital i¢eriklerle ve dijital
oyunlarla 6nemli bir zaman gegirdikleri g6z oniine alindiginda, toplumsal cinsiyetin bu alandaki

varligina deginmek gerekmektedir.
Cocuklardaki ve Ergenlerdeki Dijital Bagimhiigin Toplumsal Cinsiyet Perspektifi

Toplumsal cinsiyet kavrami ilk kez 1968 yilinda Robert Stoller tarafindan ortaya atilmus,
1970’lerde ise popiilerlik kazanarak sosyoloji alanina dahil edilmistir. Toplumsal cinsiyet kavrami,
ortaya ciktig1 ilk zamanlardan itibaren feminist arastirmacilar tarafindan siklikla kullanilmistir
(Rose, 2018). Feminist kuramcilara gore cinsiyet, genel olarak sadece kadin ya da erkek olma gibi
biyolojik ozellikleri agikladigi igin yetersiz bir kavram olarak goriilmektedir (Sancar, 2009).
Cinsiyet ve toplumsal cinsiyet (gender) kavramlari, ¢ogu zaman birbirinin yerine kullanilsa da
icerdigi anlamlar aslinda farklidir (D6kmen, 2019). Cinsiyet, evrensel olan, genetik ve anatomik
nitelikleri ifade eden bir kavramdir (D6kmen, 2019). Toplumsal cinsiyet ise, bir toplumun ve ona
bagl kiiltliriin kadin veya erkek olmaya yiikledigi anlam ve beklentilerdir (Dokmen, 2019). Yani
toplumsal cinsiyet kavramina yiiklenen anlam, bizzat toplum tarafindan olusturulmaktadir (Giizel
Oruk, 2007). Biyolojik olarak “kadin” ve “erkek” olmak dogustandir. Ote yandan “kadinlik” ve
“erkeklik” ise toplumsallagsma siirecinden kdken alir ve kiiltiirel yapr ile yogrularak sekillenir

(Hepsen, 2010).

Stiphesiz ki toplumsal cinsiyet sekillenirken biyolojik cinsiyetten bagimsiz olarak
diistiniilemez. Bir toplumdaki kadinlik ve erkeklik algisi; bebek heniiz dogmadan konacak ismin

belirlenmesi hatta onun i¢in yapilan aligveris ile baslar. Cinsiyetin belli olmasi ile de toplumsal
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cinsiyet kurulmus olur. Bu, toplumun zaman i¢inde olusturdugu ve zihinlerde hazir halde bulunan
kadinlik ve erkeklik profilinin bir yansimasidir (Kara & Giirhan, 2013). Toplumsal cinsiyet, hemen
her toplumda ve her donemde aktif olan geleneklerden kdken alarak kadinlarin ya da erkeklerin
neler yapip yapmayacagi konusunda baski olusturur. Ornegin kadinin ev isleri ile ugrasmast,
yemek yapmasi, ¢ocuk bakmasi; erkegin “eve ekmek getirmesi” gibi durumlarin fizyolojik ya da
biyolojik bir aciklamasi yoktur. Buradan hareketle cinsiyetin biyolojik, toplumsal cinsiyetin ise
sosyal birer kavram oldugu sdylenebilir(Eckert & McConnell-Ginet, 2013). Kiiltiirlere ve iilkelere
gore farklilik gostermekle birlikte kadin ve erkek olmaya yiiklenen bazi toplumsal cinsiyet rolleri
ve Ozellikler vardir. Bunlar, hemen herkes tarafindan bilinmekte ve kabul gérmektedir. Bir¢ok
topluma gore erkek; tek basina karar alabilen, dominant, bagimsiz, ciddi, mago, agresif, etkin,
heyecansiz, duygusuz iken kadin; sefkatli, duygusal, cekici, seksi, konuskan, bagimli, gii¢siiz,
korkak, itaatkar gibi 6zellikler tasimaktadir (Ember & Ember, 2003). Kadina ve erkege atfedilen
bu ozellikler, beklentiler ve toplumsal cinsiyet rolleri; bireylerin davranislarini, tercihlerini, ilgi

alanlarini kisacasi yagamini tiimiiyle etkilemektedir (Dokmen, 2019).

Her yastan bireyler i¢in 6zellikle de ¢ocuklar ve ergenler i¢in giin gectikce bir “bagimlilik”
haline gelen dijital diinya mecrasi da cinsiyete yiiklenen 6zellikler ya da rollerle, yani toplumsal
cinsiyet ile sekillenmektedir (Chiu, Hong, & Chiu, 2013). Yapilan ¢alismalar internet, cep telefonu,
sosyal medya ve Ozellikle bilgisayar oyunlar1 gibi dijital diinya gereglerinin cinsiyete gore farkl
kullanim alanlar1 ve oranlar1 oldugunu gostermektedir (Chen vd., 2017; Dufour vd., 2016; Diindar,
2014; Jenson & de Castell, 2015). Chen vd. (2017) tip fakiiltesi 6grencileri ile yaptigi ¢aligmada,
akilli telefon bagimliliginin %29.8 (kadinlarda %29.3, erkeklerde %30.3) oraninda oldugunu
bildirmislerdir. Calismada erkek 6grencilerin akilli telefonlarda oyun oynadiklari, video izledikleri
ve miizik dinledikleri; kadin 6grencilerin ise iletisim islevlerini ve sosyal medya uygulamalarim
daha fazla kullandiklar1 ortaya konmustur (Chen vd., 2017). Benzer sekilde Dufour vd (2016)
ogrenciler lizerinde yaptigi ¢aligmada, erkeklerin internette kadinlardan daha fazla zaman
harcadiklar1 sonucuna ulagsmislardir. Kadinlar interneti yogunluklu olarak sosyal medya i¢in

kullanirken, erkeklerin daha ¢ok ¢evrimigi oyunlar oynadigi bildirilmistir (Dufour vd., 2016).

Oyun oynamak, yaslar1 geregi ¢ocuklar ve ergenler i¢in zaman anlaminda giiniin biiyiik bir
kismin1 kapsamakta (Barbu, Cabanes, & Le Maner-ldrissi, 2011) ve kisisel gelisimlerinin
sekillenmesinde rol oynamaktadir (Yogman, Garner, Hutchinson, Hirsh-Pasek, & Golinkoff,
2018). Dijitallesen diinya ile birlikte artik sokaklarda oynayan gocuklara rastlamak pek de
miimkiin olmamaktadir (Yal¢in Irmak & Erdogan, 2016). Bunun yerine ¢ocuklar ve ergenler
zamanlariin biiyiik bir kismim telefon, bilgisayar, tablet gibi cihazlarda oyun oynayarak

gecirmektedir (Gentile, 2009). Dijital oyun bagimliliginin incelendigi 865 ergen tizerinde yapilan
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bir ¢aligmada, dijital oyun bagimliliginin %28.8 oldugu ortaya konmustur (Ay, 2014). Benzer
sekilde internet ve dijital oyun bagimliliginin ele alindig1 bir ¢alismada, ergenlerin dijital oyun
bagimliliginin %15.6 oldugu sonucuna ulasilmistir (Gunuc, 2017). Dijital oyun bagimlilig

oranlar1 6l¢iit kriterlerine ya da kiiltiirlere gore farklilik gosterebilmektedir.

Dijital oyunlarda ve dijital oyun yonelimlerinde, toplumsal cinsiyetin en bariz
yansimalarini gérmek miimkiindiir (Diindar, 2014). Cinsiyet kliseleri dijital oyun kiiltiirii ve
¢evresinde yaygin bir uygulamadir (Carr, 2005). Dijital oyunlarin nesneleri ve endiistrinin yogun
pazarlama odag1 erkek oyuncu olmustur ve olmaya devam etmektedir (Fron, Fullerton, More ve
Pearce, 2007). Giindelik hayatta kiz ¢ocuklar1 igin bir oyuncak diisiindiigiimiizde akla ilk gelen
pembe renklerin agirlikli oldugu makyaj setleri, bebekler, maket evler ya da oyuncak mutfak
gerecleri olurken, mavi tonlarin hakim oldugu oyuncak arabalar, silahlar ya da kahramanlar erkek
cocuklar icin “uygun” goriilmektedir (Soner, 2017). Iste bu durum, toplumsal cinsiyetin bir
sonucudur (Eckert ve McConnell-Ginet, 2013). Gergek hayattaki toplumsal cinsiyet¢i yapt ve
tablo, dijital diinyada da on plana ¢ikmaktadir (Soner, 2017). Toplumsal cinsiyet rollerinin
etkisiyle erkeklerin daha ¢ok siddet, savas, aksiyon, macera, rekabet, strateji, spor i¢eren oyunlara;
kizlarin vahsi olmayan, sosyal etkilesim igeren, diisiindiiren, yapici, gercek¢i oyunlara ilgi
duydugu goriilmektedir (Hartmann ve Klimmt, 2006; Kafai, Heeter, Denner ve Sun, 2008). Web
sayfalarindan oynanabilen basit oyunlarda dahi “kiz” ve “erkek” oyunlari gibi bagliklarin verildigi
bir cinsiyet¢i ayrima isaret eden oyunlarin 6rnegine yiizlerce web sitesinde rastlamak miimkiindiir
(Jenson ve de Castell, 2015; Vermeulen ve Van Looy, 2016). “Kiz oyunlar1” olarak kategorize
edilmis oyun tiirleri arasinda daha ¢ok makyaj yapma, giysi giydirme, temizlik yapma, mutfak
oyunlari, yemek/pasta yapma, kuafér oyunlari, ev/oda oyunlar1 gibi ger¢ek hayatta bircok
toplumun kadin cinsiyetine atfettigi islerin ya da eylemlerin dijital ortamda da kadinla
Ozdeslestirildigi goriilmektedir (Cassell ve Jenkins, 2000; Shaw, 2012; Vermeulen ve Van Looy,
2016). Ayni 6rnekten devam etmek gerekirse, “erkek oyunlari” olarak ayrilan kategorilerde savas,
aksiyon, macera, liderlik, spor gibi oyunlarin yer aldig1 bilinmektedir (Cassell ve Jenkins, 2000;
Shaw, 2012; Vermeulen ve Van Looy, 2016). Oyunlarda toplumsal cinsiyete vurgu yapan
karakterlere ve bu karakterlerin tasidigi eril ya da disi 6zelliklere rastlamak miimkiindiir (Shaw,
2013; Vanderhoef, 2013). Bu tiir siniflandirmalarin tercih edilmesi ile toplumsal cinsiyet rolleri
dijital oyunlar tarafindan da pekistirilerek yeniden {iretilmekte, ¢ocuklarin ve ergenlerin

bilingaltina yerlesen algilar haline gelmektedir (Soner, 2017).

Oyun tiirlerindeki toplumsal cinsiyet¢i yOnlendirmenin yani sira, oyunlarin igerigi,
bardirdig1 karakterler, bu karakterlerin 6zellikleri de toplumsal cinsiyet izleri tagimaktadir

(Vermeulen ve Van Looy, 2016). Diinyaca iinlii simiilasyon oyunlarindan ve en ¢ok kadin oyuncu

169



Vardar, O. | Dijital Bagimhligin ve Dijital Oyunlarin Toplumsal Cinsiyet Perspektifi ile Incelenmesi

sayisina sahip olan Sims serisinde sanal bir diinyada yer alan oyuncunun genel amact; karakterleri
giydirmek, ev islerini yerine getirmek, evi tasarlamak, c¢ocuklarla ilgilenmek gibi kadindan
beklenen ve aslinda toplumsal cinsiyete vurgu yapan sorumluluklarin gerceklestirilmesidir
(Demirel ve Kelesoglu, 2016). Benzer sekilde ¢evrimigi bir oyunun incelendigi bir ¢alismada,
karakterlerin niteliklerine gore 6zdeslestirildigi toplumsal cinsiyet ele alinmistir (Diindar, 2014).
Oyun, savasct ya da kahin karakteri secildiginde yalnizca erkek, biiyiicii ve ok¢u karakteri
secildiginde ise yalnizca kadin olmaya izin vermektedir. Her karakterin tek tek agiklandigi
calismada, biiylicii olarak yer alan kadin karakterin verdigi bazi toplumsal cinsiyet¢i mesajlara
dikkat ¢ekilmistir. Calismaya gore oyunda biiyiicii karakterin yalnizca kadin segilebilmesi tesadiif
degildir. Tarih boyunca biiyiiciiliik, falcilik, cadilik kadina atfedilen inaniglar olmustur. Oyunda
kadin, “biiyii ile kotiiliikler yapabilecek bir giice sahiptir” mesaji islenerek biiyiicii karakter “koti
kadin” olarak sunulmaktadir. Ote yandan kadin karakterler secildiginde yar1 ¢iplak bir profille
karsilagilmaktadir. Kadin bedeninin, oyun karakteri iizerinden cinsel bir obje oldugu mesajinin
verildigi belirtilmektedir (Diindar, 2014). Bir¢ok oyun icerigi kadinlarin kliselesmis ve cinselligi
cagrigtiran goriintiilerini tasvir edip, erkek oyuncularin ilgisini ¢gekmeye ¢alismaktadir (Schut,
2006). Ayrica, genel anlamda kadin oyun karakterlerinin biiylik ¢ogunlugu genellikle caresiz ve

masum rollerle tasvir edilen ya da kurtulmay1 bekleyen niteliktedir (Miller ve Summers, 2007).

Elbette kadin karakterlerin savase¢i, giiclii, cesur, akilli 6zelliklere sahip oldugu ve basrolde
yer aldig1 dijital oyunlar da yok degildir (Kan, 2012). Ornek vermek gerekirse, Tomb Raider isimli
bir oyun serisinin ana karakteri olan Lara Croft bir kadindir. Oyundaki bu kadin karakter; savasei,
1yi silah kullanabilen, zeki, merakli, azimli olarak tasvir edilmis, gercek hayatta erkege atfedilen
toplumsal cinsiyet nitelikleriyle donatilmistir. Karakter her ne kadar erkege atfedilen 6zelliklere
sahip olsa da keskin viicut hatlar1 ve dar kiyafetleriyle cinselligi ¢agristiran bir goriiniime sahiptir.
Karaktere erkeksi oOzellikler verilmesinin yaninda kadin viicudunu cinsel bir obje olarak
cagristirmasi, aslinda toplumsal cinsiyetin yarattigi bir olusumdur ve yine verdigi mesajla
bilingaltinda hali hazirdaki toplumsal cinsiyet kavramini1 beslemektedir (Kan, 2012; Seraaamuun,
2015).

Kadmin oyun sektoriinde cinsel bir obje olarak gosterilmesi ile ilgili verilebilecek 6rnekler
olduke¢a fazladir (Solmaz, Okumus, ve Okumus, 2015). Hem erkek hem kadin karakterlerin yer
aldig1 oyunlarin birgogunda, erkek alisilageldigi gibi giiclii, kuvvetli, sert ve kararli durusu ile
kadin da narin, biiyiilii, mistik giiclere sahip ancak dikkat ¢ekici sekilde transparan kiyafetleri
tasiyan ve belirgin viicut hatlar ile tasvir edilmektedir (Demirel ve Kelesoglu, 2016). Dijital
oyunlarin bu yonii ile gogu zaman erkek oyuncularin dikkati ¢ekilmesi amaglansa da zihinlere

gonderdigi toplumsal cinsiyet mesaji1 dikkatten kagmamaktadir (Diindar, 2014; Seraaamuun, 2015).
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Farkli calismalarda dijital oyunlarin toplumsal cinsiyete etkisine vurgu yapilmistir. Onay ve
Kiylioglu (2021) yaptiklar ¢alismada, Grand Theft Auto V, FIFA 20, Minecraft: PlayStation 4
Edition, Call of Duty: Modern Warfare, Tom Clancy’s Rainbow Six: Siege ve NBA 2K19
oyunlarin1 betimsel analiz yontemiyle degerlendirmislerdir. Calismada oyunlarin genel itibariyle
toplumsal cinsiyet esitsizligini yineledigi ve destekledigi ortaya konmustur. Benzer sekilde yapilan
baska bir caligmada, erkeklerin kadinlara gore daha fazla siddet iceren oyun oynama egiliminde
oldugu, strateji, aksiyon ve dovis tiirlerindeki oyunlar1 oynadiklari, kadin oyuncularin ise bulmaca,
sosyal, miizik, dans ve egitim igerikli oyunlara yoneldikleri belirtilmektedir (Arda, Kaya ve Cakir,
2021). Bu noktalardan hareketle, kadinlar ve erkeklerdeki oyun tercihlerinin temelinde toplumsal

cinsiyetin yansimalari oldugu dikkatten kagmamalidir.
Sonu¢

Hizla gelisen teknoloji giin gectikce hayatimizda daha fazla yer almaktadir. Dijital
diinyanin bu denli biiytimesi ile birlikte yasantimiza olan etkileri ve yonlendirici giicliniin varlig
yadsmnamaz bir gergektir. Teknolojinin sayisiz yararmin yaninda dijitallesmenin bagimlilik
boyutuna ulagmasi, dogal olarak kotii sonuglar1 da beraberinde getirmektedir. Dijital bagimlilikla
birlikte internet, sosyal medya, dijital oyunlar kisacasi dijital diinyanin herhangi bir mecrasinda
kullaniciya verilen mesajlar iyi-kotii demeden bireylerin bilingaltinda yer edinmektedir. Bu durum
cocuklar, ergenler hatta geng yetiskinler icin bile tehlike anlamina gelmektedir. Dijital diinyanin

toplumsal cinsiyetci perspektifi, farkinda olmadan zihinlere islenmektedir.

Gergek yasamda toplumlarin biitiinlesmek zorunda kaldig1 toplumsal cinsiyet ve cinsiyetci
kalip yargilar, dijital diinyanin sekillenmesinde biiyiik rol oynamaktadir. Toplumsal cinsiyet
kavram1 ile yogrulan dijital diinya da kendini olusturan bilesenleri bir biitiin halinde ve
parcalarindan ¢ok daha giiclii sekilde kullanicilara yansitmaktadir. Heniliz gercek yasamdaki
toplumsal cinsiyet rollerini ya da kalip yargilari kiramamigken, dijital bagimliligin artisi ile birlikte
agirhgint  hissettiren cinsiyet¢i mesajlar ya da imgelerle toplumsal cinsiyet kavrami
pekistirilmektedir. Ozellikle dijital oyun sektoriinde bariz bir sekilde goriinen toplumsal cinsiyet

imajlar1 ve mesajlari tipki gergek hayattaki toplumsal cinsiyet sonuglarini igermektedir.

Dijital oyunlar ¢ogu zaman kadin1 korunmaya muhtag, edilgen, zayif, kirilgan ve cinsel bir
obje olarak lanse etmekten geri durmamaktadir. Ger¢ek hayatta erkeklerin lehine kadinlarin
aleyhine olan toplumsal cinsiyet tablosu, dijital diinyada ve oyunlarda da ayni sekilde karsimiza
cikmaktadir. Cocukluk doneminden itibaren dijital diinyanin ve dijital oyunlarin toplumsal

cinsiyetci rolii ile sik¢a karsilasan ve erkegi egemen, kadini ikincil statiide gérmeye yatkin
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karaktere sahip bireyler, geleneksel toplumsal cinsiyet rollerini ¢ok daha kolay

benimseyebilmektedir.

Toplumsal yasanti, dijital diinyay1 sekillendirse de dijital diinya aracilig1 ile verilen dogru
mesajlarin da toplumun algilarini1 yonlendirebilecegi unutulmamalidir. Bu agidan diisiintildiiglinde
dijital diinya, 6zellikle de cocuklara hitap eden dijital oyunlar yoluyla verilecek mesajlar, cinsiyetci
yaklasimlarin ya da toplumsal cinsiyetin olumsuz etkilerini kirabilir. Teknoloji ¢aginda
oldugumuz gerceginden hareketle yola ¢ikarak, bireylerin ¢ocukluk ve ergenlik donemlerini
dogrudan etkileyen dijital diinyanin ve dijital oyunlarin cinsiyet esitligini temel alan, kadin1 ve
erkegi toplumsal cinsiyetin kalip yargilarina sokmayan iiriinler ortaya koymasi son derece 6nem
tagimaktadir. Bu mecraya ilginin kii¢lik yaslardan itibaren baslamasi ve yogun olmasi, durumu bir
firsata ¢evirmeyi saglayabilir. Cocuklar ve ergenlerin kadin-erkek esitligine vurgu yapan dijital
icerikler ve dijital oyunlarla egitilmesinin, bu anlamda atilabilecek 6nemli bir adim olacagi

distiniilmektedir.
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