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OZET

Bu tez, video oyunlarinin insan psikolojisi tizerindeki etkisini iermektedir. Tezin adi:
“Video Oyunu Bagimhliginin Toplumsal Cinsiyet Algist Uzerindeki Etkisi” olarak
belirtilmistir. Basit hesap makineleri ile baglayan teknoloji serfiveni, kisa zaman
igerisinde biiyiik geligmeler gistermistir. Bugiin, hayatimiza girmis olan video oyunlan
da bu gelismisligin bir diger sonucu olmugtur. Video oyunlari, konsol, bilgisayar ya da
android islemei gibi birgok teknolojik triine yiiklenebildigi gibi ¢evrimici olarak da
oynanabilmektedir, Video oyunlari, gocuklarn oynadifs basit oyuniardan cok farkhdr.,
Hatta oynanan oyunun tiiriine veya gizli mesajlarina gore tehlikeli de olabilmektedir.
Video oyunlarindaki en giincel tehlikelerden biri ise cinsiyetci Sgelerdir. Video
oyunlanndaki cinsiyetgi dgeler, oyun tasarimesst tarafindan izleyiciye gecirilmektedir.
Oyuncunun zihnine kazinan bu ogeler, sosyal ajflarda cinsiyetei sOylemlerin
vayginlasmasma sebep olmaktadir. Bu sebeple cinsiyetsilik, daha hizh bir sekilde
yayilmistir.

Tez, yayilan cinsiyetgiligi, literatiir taramasmin yaminda Olgek uygulamalariyla da
vermektedir. Bu Slgekler: Sosyal Demografik Veri Formu, Toplumsal Cinsiyet Algist
Olgegi ve Oyun Bagmlilig Olegi’dir. Testler, 18-30 yas arasindaki Uskiidar
Universitesi 6grencilerine sunulmus ve ¢ikan sonuglar, &nce niceliksel verilerle
hesaplanmus, sonug boliimiinde ise niteliksel yapiyla yorumlanmistir. Video oyunlari
oynayan kisilerin toplumsal cinsiyet algismda degisiklikler yagadifim gosteren bu teze
gbre, video oyunu oynayan grencilerin toplumsal cinsiyet algisi daha diigiiktiir. Oyun
yazilimeilarnin cinsiyetei 6gelerle kadin, ikinci plana atmasi, zekdsim agagilamasi ve
cinsel obje olarak géstermesiyle cinsiyetgilii tirmandirabilmektedir. Anket uygulanan
tiim kisilerin Toplumsal Cinsiyet Algis1 Olgegi’nden aldiklar1 puanlar, demografik veri
formunda video oyunu oynadigm belirten 51 kisi ile oynamadigini belirten 49 kigiden

olugan iki ayn grup ile incelenmistir. Buna gore video oyunu oynamadigim belirten

katilimeilar daha olumlu toplumsal cinsiyet algisina sahip oldugu saptanmigtir. Tez sonug




olarak video oyunu oynayanlarm toplumsal cinsiyet algisindaki diigtikiugi irdeleyerek

sektoriin, cinsiyeteiligi uygularken basarih oldugunu kamtlamustir. Toplumsal cinsiyet
sorunlari, bir darbeyi de video oyunlarryla almig ve video oyunlan sektdrii, oyunculann

zihnine cinsiyetci imgeleri yerlestirmeyi bagarmigtir.

Anahtar Kelimeler: Video Oyunlari, Oyun Bagimliligi, Cinsiyet Calismalari,
Toplumsal Cinsiyet Algsi, Cinsiyetgi Ogeler, Kadin ve Erkek Psikolojisi, Sosyal Hayat,
Tez, Oyuncu Kitlesi, Sosyal Medya, Cinsiyetgi Soylemler, Cinsiyetel Ogeler, Sosyal
Demografik Veri Formu, Toplumsal Cinsiyet Algis1 Olgegi, Oyun Bagimhilign Olgegi.



ABSTRACT

This thesis contains the impacts of video games on human psychology. The title of the
thesis is "The Impact of Video Game Addiction on Gender Perception ". The adventure
of technology, which started with simple calculators, showed great improvements in a
short time. Today, the video games that have entered our lives have become another result
of this development. Video games can be installed on many technological products such
as console, computer or android processor, as well as played online. Video games are
very different from simple games played by children. Ii may even be dangerous,
depending on the type of game played or hidden messages. One of the most recent hazards
in video games is sexist items. The sexist items in video games are being watched by the
game designer. These items, scraped into the mind of the player, cause the spread of sexist

discourses in social networks. For this reason, sexism spreads more rapidly.

The thesis expands the spreading sexism with the scale applications besides the literature
review. These scales are Social Demographic Data Form, Gender Perception

Scale and Game Dependence Scale. The tests were presented to the students of Uskiidar
University between the ages of 18 and 30, and the results were firstly quantitatively
calculated and interpreted qualitatively. This study shows that people who play video
games are experiencing changes in their gender perception, the gender perceptions of
students playing video games are lower. Gamers are escalating gender stereotypes as
players show off a woman as a second plan, an inferiority of intelligence and a sexual
object. The questionnaire survey was conducted by two groups of 49 people who
indicated that they did not play with the 51 people who indicated that they played video
games in the demographic data form and the scores they got from the Gender Perception
Questionnaire. According to this, participants who stated that they did not play video
games were found to have more positive gender perceptions. The thesis eventually
examined the gender gap in video game players, proving that the industry was successtul
in applying sexism. Gender issues have taken a coup with video games, and the video

games industry has managed to put the sexist images into the minds of the players.
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Keywords: Video Games, Game Addiction, Gender Studies, Gender Issues, Sexist
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1. BOLUM: METADOLOQJIYE VE

TARIHSEL ALTYAPIYA GIRIS

Basit hesap makinalarmin bilgisayar sistemine doniigii ve android islemcilerin cep
telefonlart ve tabletlere kadar inip giinlik yagamin bir par¢ast olmasiyla teknoloji,
insanlan kolayca etkisi altina almaya baglamigtir. Hatta dyle ki kisiler, teknoloji bagimlis:
haline gelmistir. Bugiin ¢evreye bakildiginda hemen her yerde, bagint cep telefonu
ekranindan kaldiramayan insanlar goriilmesi yine teknolojinin sosyolojik alanda yarattig

sorunlardandir (Yesilay, 2017).

Teknolojinin son zamanlarda kargimiza ¢ikardifn sekt6rlerden biri de video oyunlaridir.
Video oyunlarmda oyuncu, renkli ve sanal bir diinyamn igine girer ve zihnini biyiik
dleiide oyun yazihmeilarnm fantezi dolu ellerine birakir. Bir oyuncunun, kendini
sapkinca diigiincelerle dolu olan bir yazilimeimn iktidarma teslim etmesi gok tehlikeli bir
durumdur ki tehlikenin boyutu -¢ocuklarn video oyunlarmda daha faal oldugunu
diisiindiigtimiizde- aileler i¢in daha yiiksektir. Oyuncular, bu sanal dinyanin etkisiyle
sosyal hayattan biraz daha kopmakta ve gergekle alakasi olmayan bu diinyay: sosyal
hayata yeglemektedir (Shaw, 2010).

1.1.Tezin Genel Amact:

Video oyunlarmin sosyal alandaki etkilerini géstermek ve toplumsal cinsiyet algisi
tizerindeki etkisini ortaya sermektir. Tezin bu amacmi desteklemek igin, literatir
taramalar1, oyuncu yorumlari gdriintillerinin aktarimi ve SPSS ¢aligmasi yapilmigtir. Tez,
yazilig bakimindan evrensel bir nitelik tagmmaktadir. Video oyunlan su an tim diinyamn

gitndeminde olan bir sektordiir ve bu yiizden video oyunlarinin ulusal bir nitelik tagidigim



soylemek dogru degildir. Tezde tim bu durumlar, yorumlayict sekilde anlatilarak ve

cinsiyet ¢aligmalarinda yer yer kargilagtirmali galigmalanin yapilmasi planlanmaktadur.

Yontemi olusturacak literatiir taramasmnda kullamilan kaynaklar, kitap, dergi ve web
sayfalarmdan olusacaktir. Bunun yamnda bazi oyunlarin ekran goriintiileri almacaktir.
Testlerin tamamlanmastyla kullamlan &lgiiler, énce niceliksel verilerle hesaplanacak,
sonug bolimiinde ise niteliksel yapiyla yorumlanacaktir. Metodolojide kullanilan
toplumsal cinsiyet algist ise teze cinsiyet ¢aligmas niteligi kazandiracaktir. Ancak bu
nitelik sadece kadin bakus acisinda elestirilecektir, ¢iinkii se¢ilen 6grencilerin geneli erkek
olacaktir. Oprencilerin erkek secilmesi ise, ilerleyen béliimlerde de gortilecegi gibi video
oyunlarinda en ¢ok zarar gdren cinsiyetin kadmlar olmast ve erkeklerin ise psikolojik
olarak en etki altinda kalan grup olmasidir. Bu sebeple, bu durumun erkek algisini nasil

etkiledifini ortaya ¢ikariimaya galisilacak.

Cinsiyet algisma kolay bir koprii kurabilmesi adina toplumsal cinsiyet sorununa
deginilecek olursa yiizlesilecek ilk sorun: kadin sorunu olacaktir. Simone de Beauvoir’in
de dedigi gibi kadmn, ikinci cinstir. Kadm ikinci cins yapan ise, toplumsal diizenin ta
kendisidir. Aslinda kurulan diizene diizenden ¢ok, diizensizlik de denilebilirdi. Ciinki
diinya tlizerindeki hicbir diizen, esitsizligi igermemelidir. Bundan dolay, erkek

egemenligindeki diizen ya da diizensizlik kadim ikinci cins yapmugtir (Beauvoir, 1993).

Giincel kitaplar reyonundaki, Simone de Beauvoir’i destekler nitelikteki edebi bir Tiirk
¢aligma su sekildeydi: Devlete sekil verenler eger erkekse devlet de belli bir siire sonra,
gayri ihtiyari bir gekilde erkeklegir. (Usta, 2017). Ortaya ¢ikan durum, tam anlamiyla bir
ataerkidir. Kadinlar, bu diizen iginde ezilmekte ve hatta hor goriilmektedir (Arat, 1986).
Ezilen kadini gahlandirmak erkek tekeline diigiince de sonuglar kadin i¢in ve kadin ruhlu
erkekler i¢in daha zorlagmaktadir. Ciinkii cinsiyetci erkek tekelindeki medya, yaym,
video oyunlari gibi alanlan kendi himayesinde toplarken kadmi cinselligiyle
sahlandirmay planlar ve hatta bu planlarinda bityiik lgtide bagarili olur. Ornegin, Tomb
Raider oyunu, bir kadin savaggiyr anlatirken kadmni destanst gdsterir. Bu oyunun
yazilimeisi, kadilart sahlandiraymm derken cinsel anlamda objelestirmigse durum daha

da karmagiklastr.




Lara Croft, Tomb Raider’in savasgis1 degil, scksi savaggisidir. Lara, sert bakiglarinin

arkasinda bir cinsel obje oldugu ifadesini saklamaktadir. Bu, sadece viicut hatlarini ortaya
cikaran kiyafetinden degil, silahmm baglanti yerinin jartiyeri andirmasindan da

anlagilabilir (Kan, 2012).

1.2. Tarihge:

Video oyunlarmin tarihsel geligimi ise su sekilde vuku bulmusgtu:

1971 — Pong: Pong’dan 6nce de bazi video oyunlan yapilmust: ancak genis kitlelere
ulagabilen itk oyun Pong’tu ve Pong, sar1 ve biiyiik bir aletle oynanrdi. Dénemin dzellikle
gengleri arasinda yaygimlagmayt basarmists. Kargihkl iki tarafta- oyuncular birer tabak

kontrol ederek topun kendi gizgilerini gegmesini engellemeye ¢aligirlards.

1974 — MazeWar: Tarihteki ilk Gi¢ boyutlu oyundur. Oyun, ti¢ boyutlu grafiklerin
ilkliginin yanmnda bir de ilk FPS (first person shooter - birinci sahis oyunu) unvanlarim
tastyordu. Zamanimn gok Stesindeki MazeWar, kendisinden sonra piyasaya gikacak pek

cok RPG (rol yapma oyunu) ve FPS'ye de ilham kayna@1 olmustu.

1975 — Adventure: Broken Sword, Monkey Island gibi oyunlarin dnciisti, 1975 yilindaki
Adventure oyunuydu. Tamamen yazi tabanli olan Adventure, yeni bir tarzin da

yaratilmasim sagladi. Oyun, tamamen komutlarla oynanirds,

1978 - Space Invaders: 19901 yillara kadar popiilerligini koruyan oyunlardan bir
tanesiydi. Space Invaders. Galaga, Galaxian gibi oyunlar, Space Invaders't uzun siire
yasatti, Ekranin altindaki gemiyle, insanlarin {izerine bombalar birakan uzayhilari

dldiirmeye ¢alistiran oyun, atari salonlarinda da oldukga popiilerdi.

1979 - Pacman: Oyun tarihinde ilk defa fenomen haline gelen karakterdi Pacman. Bir
elle sayilabilecek kadar pikselden olugmasina ragmen, insanlarin Pacman hayranhg bu
giinlere kadar gelmigtir. Sart top seklindeki karakter, ekrandaki moktalart yiyerek
bitirmeye ¢alisirken canavarlara da yakalanmamaya ¢alisird. [lerleyen bsliimlerde bahsi

gececegi gibi PacMan birgok cinsiyetei 8geyi i¢inde barmdiriyordu.



1980 — Ultima: Yaz1 disinda, grafiklere sahip ilk RPG oyunlarindan birisi olan Ultima,

piyasaya eklentiler harig tam dokuz oyun ile ¢ikti. Son oyun ise 1999'da piyasaya ¢ikan
Ultima 1X: Ascension'dr. Fakat Ultima'nin adim tarihe altin harflerle yazdiran asil oyun,
modern MMORPG (devasa online oyun) kavraminin atasi denilebilecek Ultima

Online'ydi. 1997'de piyasaya ¢ikan Ultima Online'yi bugiin bile milyonlarca kisi

oynamaya devam etmektedir.

1981 - Donkey Kong: Bugiin oyun diinyasina oldukea asina olan herkes, Shigeru
Miyamoto ismini bilmektedir. Hatta bu listede en gok oyunu olan isim de yine

Miyamoto’dur. Shigeru Miyamoto'nun adm diinyaya duyuran ilk oyun ise Donkey
Kong'du. Donkey Kong'un bir diger ozellifi de Mario isimli bir karakteri ilk defa
oyunculara tanitan oyun olmasiydi. Hala Nintendo'nun Donkey Kong oyunlan sathif

bilinmelktedir.

1983 — Mario: Diinya oyun tarihinin en popiiler karakteri Mario, ilk kez 1981'de Donkey
Kong'da goziiktiikten sonra, 1983'te ilk kez bagrol oyuncusu olarak sahneye cikt1. Asil
samunt ise 1983 tarihli Mario oyununa degil, 1985 tarihli "Super Mario Bros" oyununa
borglu oldugu séylenmektedir. Prensesi kotii kalpli canavarlardan kurtarmaya galigan
Super Mario ve daha sonra ona katilan dostlari, yildizlari toplayarak puan kazanmaya

calismaktadir bu oyunda.

1984 - Duck Hunt; Lazer tabancalarmi eski nesil ev oyun konsollarindan

hatirlanmaktadir. Duck Hunt, lazer tabancasiyla drdeklerin vuruldugu bir oyundu.

1986 — Tetris: Diinya oyun piyasasim Japon ve Amerikan firmalar1 6nde tamamlarken
ters bir istikametten, Sovyetler'den, Alexey Pajitnov, piyasaya Tetrisi siirdli. Her
konsolda, bilgisayarlarda popiiler olsa da Tetris, el konsolu kavraminin yayilmasinin da

bir énciidiir.

1986 - The Legend of Zelda: Bir diger Shigeru Miyamoto efsanesi: Link. Nintendo'nun
simdiye kadar yarattig1 en popiiler karakterler sirasinda yerini almakta ve hatta Mario’yu
da gegmektedir. Oyunlarin gogunda kagirilan Prenses Zelda, Link karakteri tarafindan
kurtarilmaya ¢alisilir. ilerleyen boliimlerde de anlatilacagn gibi, prenseslerin bir erkek

tarafindan lkurtariimast bircok cinsiyet esitligi savunucularm elegtirilerine hedef



olmaktadir. Ciinki bu durum, kadmin erkege muhta¢ oldufunu vurgulayan bir imaj

¢izmektedir.

1986 - The Legend of Zelda: Ilk kez Ocarina of Time oyunuyla iiglincti boyuta gegen
Link, o giinden bu giine kadar hep 3D oyunlarla sahneye ¢ikti.

1987 - Final Fantasy: 1987'de ilk kez piyasaya ¢ikan ve yapimcistmn oyunu olan Final
Fantasy, genel olarak bilimkurgu, RPG olarak tanimlanabilir. Final Fantasy oyunlari, bol
bol anime ve Japon kiiltiirii igermektedir. Serinin gok tinlii bir hale gelmesinden sonra,
Final Fantasy adiyla piyasaya taktiksel RPG, aksiyon RPG, MMORPG, yariy ve doviis
oyunlar1 da gtkmigtir.

1987 - Metal Gear: Gizli aksiyon tiirii denilen oyunlarin 6nclisii Metal Gear Solid de
Japon oyunlarimn pek gogu gibi gliniimiize kadar gelmistir. 1964 yilindan 2014 yilina
kadar 50 yillik bir zaman gizelgesinde oyun ilerlemesini siirdirmektedir. Bagroldeki

Snake'nin de oyunun gectigi tarihe gore yaslandig: bilinmektedir.

1987 - Street Fighter: "Aduket” aslinda Street Fighter karakterlerinden Ryu'nun yaptig

"hadouken" hareketinden ibarettir. Bilinen doviig oyunlarindan bir tanesidir.

1989 - Prince of Persia: DOS oyunlarmin en popiilerlerinden olan Prince of Persia,
platform - aksiyon oyunlar: arasinda akla ilk gelen isimlerden biri haline geldi. Prince of

Persia; The Sands of Time

1989 — Simcity: Will Wright'in "kurma" oyunlarinin en poptiler olan Simcity'de bir gehrin
belediye bagkani olarak, altyapisindan polis merkezlerine kadar her noktasim diizenleyip
halk memnun edilmeye ¢ahsilirdi. Yillar iginde grafiksel olarak da geligen oyundaki
vatandaslarm genel ad1 "Sim" idi. Simler, 2000 yilinda gehir planlamas yerine "yagam
simiilasyonu" haline gelen serinin ilk oyunu Sims ile popiilerligin en ist noktasina
ulastilar. Eklenti paketleri ile birlikte Sims, oyun tarihinin en gok satan, en gok para
kazandiran oyunlarmdan bir tanesi oldu (Teknokulis, 2017).

Oyunlarin zamanla daha renkli hale gelmesi ve kolayca ulagilmaya baglamasi akabinde
bir sorunu daha getirmekteydi. Bugiin Amerika, ¢cocuklarm digarida oynanan en basit

sosyal oyunlari bile oynamaktan aciz oldugunu kabul etmektedir (Peter, 2001).Iste tam



da bu noktada video oyunlarma bagimlt olan kisilerin sosyal yasamlari ve gevreyle olan

etkilesimleri bir kez daha analiz edilmelidir. Tezin ilerleyen bolimlerinde ele almacak
olan video bagimlilarinda toplumsal cinsiyet algisi analizleri, bu sektdriin sosyal yagam

acisindan ne kadar tehlikeli oldugunu ortaya serecektir.

1.3.Hipotez

Bu tez, video oyunlari oynayan kisilerin toplumsal cinsiyet algisinda degisiklikler
yasadigim hipotez olarak sunmaktadir. Bu hipotez akabinde, video oyunlanyla olugan
tehlikeli boyuttaki toplumsal cinsiyet algist ile birlikte, oyun yazihimcilarinm cinsiyetci
dgelerle kadimi, ikinci plana atmas), zekdsim asafilamast ve cinsel obje olarak
gOstermesiyle; sosyal alanda, erkeklere nazaran daha ¢ok etkiledigini one siirmeyi
hedeflemektedir. Yazilimer bu durumu sadece kadin oyuncularin zihnine defil, erkek

oyuncularin da zihnine kazimaktadir.



2. BOLUM: GENEL BILGILER

2.1. - Video Oyunlar: Bagimhhg:

“Bagimbilik” Tiirk Dil Kurumu (TDK) tarafindan su sekilde agiklannugtir: bagimli olma
durumu, tabiiyet. Bir insann bir maddeye ya da cisim ve benzeri bir objeye bagimh hale
gelmesi kisi tizerinde birgok ruhsal rahatsizhga yol agabilmektedir. TDK, acikladigr
sozetighh Tank Dursun K.’mn bir ciimlesi ile genigletmeyi bagarir: “Bagimhlik bir siire
mutlu eder, sonra aligkanlik olur, sonra baskiya déniistir.” (TDK, 2017). Tipki Dursun’un
da dedigi gibi bagmlilik bir siire sonra baskiya doniismektedir. Bahsi gegen baski, video

oyunlarinda oyuncuyu, toplumsal cinsiyet algisinda baz1 yamlgilara itmektedir.

Video oyunlari bagimlilig: temel olarak bilgisayarda, tabletlerde, TV karti kullanian
televizyonlarda, akilh telefonlarda ve bazi oyun cihazlarinda olan video seklinde oynanan
oyunlarm kisilerde olusturdugu bagimhh konu almaktadir. Video oyunlarmdaki sagalt
ve renkli sanal diinya, basta tehlikesiz gibi goriinse de belirli bir siire sonra oyuncuyu

bagiml1 hale getirebiliyor.

Bircok bagimlilikta oldugu gibi video oyunlarmdaki bagimlilik da hem oyuncuyu hem de
oyuncunun gevresini olumsuz yonde etkilemektedir, Bugiin, en geligmis iilkelerde bile
video oyunlar yiiziinden hayatini kaybeden insanlara gahit olunuyor. Bunun temel sebebi
de video oyunlarmn oyuncuyu belli bir siire sonra etkisi altina almasidir (Umit, 2017).
Giincel haberlerden biri de yine bu tehlike {izerine yogunlasmigti: Mavi Balina. Mavi
Balina da diger tim tehlikeli oyunlar gibi bir video oyunundan ibaretti ve online olarak
oynanmasi oyunun tehlikesini daha da arttirryordu. Oyun, Tiirkiye’de oynanmamasina
ragmen ipin ucu Tiirk vatandagina kadar uzanmisti ve Almanya’da yagayan Furkan isimli
bir Tiirk cocugu iist seviyedeki online oyuncular tarafindan intihara zorlanmusts ki Furkan,

diinyadaki 6rneklerden sadece biriydi (BBC, 2017).



Bugiin oyuncu potansiyelinde olan kigileri sosyal yasamndan koparip rengérenk bir sanal

diinyanin igine sokan video oyunlari, insanlari sosyal hayattan biiyiik olgiide
koparmaktadir. “Elektronik gereglerin simgesel sunum bigimleri, bariz olarak yansiz ya
da kayitsiz seyler degildir... Bunlar, insanin ulagh: anlamlars, gerekli zihinsel yetileri ve
insanmn diinyay: degerlendirme tarzlariu etkiler. Belki de en énemli olani, elektronik
geregleri yaratan ve onlarin simgesel sunum bigimlerini gelistiren kiltiirtin ayn1 zamanda

bu bigimlerin genglerin zihinlerinde olumlu ya da olumsuz yonlerden etki gdstermesine

kapr agmasidir.” (Healy, 1998).

Video oyunlar1 da diger teknolojik geligimler gibi etki alanindaki kisilerin zihnini
yonetmeye basladi. Ozellikle video oyunlarinda kullamlan cinsiyet¢i imgeler kadinlart
rahatstz etmisti ve bir¢ok erkek, bu durumda daha da kizigan bir cinsiyetgilik dalgasma
yakalanmisti. Kadinlarin oyun yazilimeilar: tarafindan gittikge objelestiriliyor olmasi,

teknolojinin toplumsal cinsiyet algisi tizerindeki etkisini ortaya koymaktaydi.

2.2. Toplumsal Cinsiyet Algis

Algy, dikkati bir seye yonelterek, o seyle ilgili olarak duyular aracilifryla edinilen yalin
bilgi, o seyle ilgili bilgiyi bilincinde var etme, o geyi anlama anlamina gelmektedir (TDK,
2017). Toplumsal cinsiyet, biyolojik cinsiyetten bagimsiz olarak bir cinsiyetin sosyal
insasini konu alan bir bilim dahdir. Toplumsal cinsiyet ve alg1 kelimesi etimolojik olarak
birlestirildiginde ise ¢ikan sonug gayet nettir: yaratilan toplumsal cinsiyet idraki (Butler,
2016).

Toplumsal cinsiyet kisilik rollerinin olugmasinda biiylik etkendir. ...bir kiza erkeklere
yiiklenen toplumsal cinsiyet 6zellikleri yiklense o kiz, kendine nasil bir rol edinir?
Dolayisiyla toplumun cinsiyet rolleri iizerinde olusturdugu toplumsal cinsiyet algisi

yadsinamamaktadir (Pilcher, 2004). Ciinkii roller, algry1 sekillendirmektedir.

Cinsiyet, biyolojik bir unsurken toplumsal cinsiyet, sosyolojik bir olgudur ve insanlarin

kiiltiirel yapisi, sosyo-ekonomik durumlari gibi degiskenlerle sekillenmektedir. Bu



sebeple toplumsal cinsiyet algisi, yere, zamana ve olaya gére degisiklik gostermektedir.

Ornegin: Akiner Cétok’un yaptig bir aragtirmada, siddet goren kadinlarin bir kismi bu
durumu sindirdigini ortaya koymaktadir (Akme1 Cotok, 2015). Difer bir deyisle,
olusturulan algilar, magdur cinsiyeti bile sessizlestifebilmektedir. Acker’in (1992) da
altim cizdigi gibi ‘cinsiyet’ dogal bir olusumken ‘toplumsal cinsiyet’ olusturulmaktadr.
Yani, insantar, olusturulmus bir diizenin rollerine biiriintirken bir de o rollerden

kaynaklanan algilar kabul veya reddederse (Bagarir ve Sar1, 2015)

Calismanm bir boliimit, escinselleri hedef alan “homofobi” izerinde inceleme
yapmaktadir. Homofobik olma durumu her ne kadar ki homoseksiiellere kars1 yaganan
korku durumunu ifade etse de kavramsal olarak, bircok anlama gelmektedir. Kavram,
escinsellere yonelik ayrimeihigi, bundan dogan nefreti, escinsel bireylere yonelik olan her

tirlii fiziksel ya da duygusal siddeti konu almaktadir (Ertan, 2010).

Toplumsal cinsiyetle ilgili algilar, kadinlann cinsel obje olarak kullanilmasi, korunmaya
muhtag, siddet goren, zekas1 kiigiimsenen cinsiyet gibi imgeletle sekillenmis de olsa

(Baki, 2015) aym algi ¢esidi, erkekleri de etkisi altina alabilmektedir.

Olusturulmaya ¢alisan algi, daha kiigiik yaslarda erkek ¢ocuklarn beyinlerine iglenmeye
baglar. Aile igindeki is béliimlerinde kiz kardes, ev islerinden sorumlu tutulurken erkek
kardes, kamusal alana gireceginin bilinciyle biiytitiilmektedir. (yle ki babasinda gérdiigii

aile reisi olma statiisiiniin ileride ona gececeginin de farkindadir (Kilig, 2013).

“Babalik rolii, hem toplumsal beklentiler ve toplum tarafindan bigilen rold, hem de kiginin
bu rolii iistlenme bi¢imini ifade etmektedir (Rustia ve Abbott, 1990)” Babalik roliindeki
esaslar, erkek cocuk tarafindan model alinmakta ve bu durum, erkek ¢ocugun yagaminin
oeri kalaninda sergileyecegi tutumlar etkilemektedir ( Mercan ve Tezel Sahin, 2017).
Aile igindeki baba roliiniin tiimiiyle kadin cinsiyetini ikinci plana atmasi sdz konusu
oldugunda ise erkek ¢ocuk ileriki yagslarinda, cinsiyet ideolojisinde agirilifa

kacabilmektedir (Beyazit, 2015).

2.3. Video Oyunlarinda Cinsiyet¢ilik ve Yaratilan Toplumsal



Cinsiyet Algis

Video oyunlarmdaki cinsiyetgilik en ¢ok, feminist perspektif tarafindan tartigma konusu
olarak alinir. Feminist yaklasim, kadinin toplum i¢indeki statiisiinii erkekle esit diizeye
cikarmayt planlayan bir akimdir. Bu akimdaki kadinlar ¢ogunlukla video oyunlarinda

bariz bir cinsiyetgilik oldugu kanisindadur.

Gamer Girl @Paulita_Lausen - 5 gln
The Story Of Gaming Industry Sexism
pic.twitter.com/8QkI8qCE6NA

B Top Excuses Behind
=0 Sexist Costumes in ...

gamezup.com

9 131 O

Yukaridaki tweet, “Gamer Girl” adli bir kullameiya aittir. Kullanict video oyunlarnndaki
cinsiyetgilik algisma dikkat ¢ekmek igin, oyun sektSriintin cinsiyet¢iligini anlatan ve
bunun igin kostiimler {izerinden bir perspektif yakalayan bir ileti paylasmustir. Gortldigi
gibi video oyunlarinda yaratilmak istenen toplumsal cinsiyet algis1 degisikligi birgok
kadin oyuncu tarafindan fark edilmis ve kadinlar, bu konuya sert tepkilerini koymustur.

Kadmlar, video oyunlarinda toplumsal cinsiyet algisinda deisim yaratmaya ¢aligan
seksist yazilimecilardan oldukga rahatsiz olmaktaydilar. Kadinlar, video oyunlarinda
cinsel obje olarak gosterilmekte, akilli olmayan veya aptal olan cinsiyet olarak lanse
edilmekte, yer yer kétli cadi olarak oyuncu karsisina gikmaktadir ve en dnemlisi de her

zaman hapsoldugu kuleden kurtulmak i¢in bir prensi beklemektedir.

Ornegin; Super Mario oyunundaki Prenses Seftali, her zaman Mario’'nun onu

kurtarmasim beklemektedir. Sebep bellidir, bir kadin o kadar engeli agabilecek glice sahip
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degildir. Sorun, Seftali’nin ya da orijinal adiyla Peach’in Mario’nun onu kurtarmasim
bekleyis amnda degil, o ana kadar tek bir eylemde bile bulunmayigindadir. Nintendo gibi
snemli bir oyun firmas1, Peach’1 yardima muhtag kadin gibi gostererek kiigiik yastaki
cocuklarin beyinlerine, kadmlarin gligsiiz ve korumaya muhta¢ bireyler oldufunu
kazimaya ¢alismistir. Video oyunlan tarihinde de bahsedildigi gibi Mario, 1983 yilinda
video oyunlari arasina girmisti. O zamanlarda ¢ocuk ya da geng olan birgok ki, Mario’yu

oynamistir ve ister istemez cinsiyet¢i imgeleri beynine kodlamigtir ( Sun, 2017).

Kadinm aptallikla suglandign ya da akall roliinii alamadigi video oyunlari da vardir ki bu
durum, kadin oyunculari biiyiik dlgiide video oyunlarndan uzak tuttuu katilimdaki
erkeklere nazaran diigiik olan orandan (%42) da belli olmaktadir (Cross, 2012). Oyun
sektoriinde akilli rolleri genel olarak erkeklere bahgedilir, o yiizden akilli kahraman olarak
kadin gérmek neredeyse imkansizdir. Ornegin: Elder Scrolls’tanda ki akilli cinler, erkek

bedeninde can bulmugtur.

Kadmin video oyunlarinda cinsel obje olarak gosterilmesini Tomb Raider’da ki Lara
Croft karakteriyle ele almmisti. Yine Kan’in makalesinde gdze ¢arpan bir difer oyun ise:
Evvel Zaman Icinde Nasrettin’dir. Oyundaki “Otact Ana” kambur, portlek gozlii ve
sitrekli biiyti yapan kotii bir cadidir ki bu yanhs imgelenme sadece video oyunlarma degil

masallara, ¢izgi filmlere ve hatta filmlere bile konu olmustur (Ibid, Kan).

Oysaki cadilik tarihi, kot kadin imgesinden oldukga uzaktir. Ortacag’da cadi denilip
yakilan kadmlar, ya bilgeydi ya da sizofren... Bilindigi gibi sizofreni, kendi gibi karmasik
bir tarihe sahipti. Ortagag’da, batida cadi olarak adlandimlip yakilan sizofrenler, ¢ok ilgi

gormiugtiir.

Orta Cag bitimi ile baslayan Yakin Cag, kigilerin ruhsal bunalimi olan insanlara kars1 daha
bilinglenmesine olanak saglamigtir. Bu kapsamda Philippe Piel, timarhanelerin gercek
birer hastane haline gelmesini saglamistir. Bdylece cadi olarak adlandirlan sizofren

hastalar1 da ruh hastanelerindeki yerini almisti (Sizofreni Derneklerin Federasyonu,

2016).

Diger bir cadi figiirii olan bilge kadm ise, Ortagag’da yakilan, bilge Kathar kadinlariydi.
Bu kadinlarin bilgeligi o déneme gore tehlike tegkil ediyordu. Oyle ki Kathar kadmnlar,
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erkek cgemen yapisa darbe vurabilecek savageilardan biriydi ¢iinkli kadin erkek
esitligini ilke edinmislerdi (Martin, 2007). Bu sebeple, Otact Ana ile gdsterilen
illiistrasyon, cadilar hakkindaki sosyolojik tarihgeyi g6z ard: etmektedir.

Maskiilenist bakis agis1 ise; temelinde erkeklerin kadimlarla esit diizeye ¢ikmasini
amaclayan bir ideolojidir. Bahsi gegen ideolojinin destekgileri, bazi noktalarda erkeklerin
daha ¢ok ezildigine vurgu yapmaktadir. Erkeklik kavrami, erkegin toplumsal yasamdaki
statiisiinii baz alir. Tarihin tozlu sayfalarinda goriilen erkeklerle biitiinlestirilmis biyolojik
giic, gerek edebiyat, gerek sanatla erkegi savage: bir mite dontigmiistiir (Crawford, 1996).

Bu durum belirli bir stire sonra yaninda sorumluluklar1 da getirmistir.

Erkege verilen sorumluluklar, gogunlukla korumacilikla sekillenmektedir. Erkek zaman
icinde ailesini korumakla baglayan gérevine, kitleleri koruyarak devam etmistir. Kitleden
kasit toprak olunca da erkekler, sahneye “asker” olarak gikmugtir(Kraemer, 2011).
Askerlik, bircok iilkede erkeklere zorunludur ve erkekle 6zdeslesmis bir sistemdedir. Bu
durum yine oyunlara da konu olmaktadir. “Battlefield” adli oyunun formunda s6yle bir

alayci yorum gegmektedir:

Wlth SO many automatxc weapons nt

'_Battleﬁeld 1Im surprlsed there were not female
_Soldters

| *WE ARE LOSING APPLES*
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“FAT KONAN” lakapl: bir erkek oyuncu (kullanilan lakaba istinaden tahmin edildi.), bu
Battlefield 1°de bircok otomatik silah bulunmasma ragmen hi¢ kadin olmamasina
sasirdim... *Elmalan kaybediyoruz.* diyerek tiim bakig agilarini ters yiiz eden bir
yorumda bulunuyor. Maskiilenist bakig agis1, erkegin kadinla esit diizeyde olmasim
saglarken savasa sadece erkeklerin gitmesi erkekleri sosyal ag¢idan esit tutamayan bir
davramstir. Yorumun devamindaki “Elmalar1 kaybediyoruz” derken kullandigi “elma”,
Ingilizce argoda “kadin gégsii” anlamina gelmektedir ki bu da feminist bakis agismi

kizdiracak bir tabirdir. Ciinkii bircok feminist, kadmlarin cinsel olarak
objelestirilmesinden gikayet¢idir. Alayci da olsa Battlefield oyununa gelen yorum

gercektir. Oyunun ilk sergilenen videosunda kadin askerler gercekten de yoktur.

Erkeklerin giic gostergesi olarak imgelenmesi homosekstielleri de rahatsiz etmektedir.
Oyle ki LGBTI bakig agis1, homoseksiiel ve/veya trans bireylerin heteroseksiiel olan
bireylere gore daha fazla ayrimeihiga ugradigint vurgulayan bir ideolojidir. Oysaki bir
homoseksiiel, ne tam bir erkek ne de tam bir kadin olarak yasamaktadir. Ciinkii trans

olmadiklari stirece, tasidiklar ruhlarla bedenler, ayni cinsiyette degildir (Carcedo, 2016).

LGBTI destekgilerinin rahatsiz oldugu konulardan biri de escinsellerin video oyunlarinda
aldig1 komik roller iizerinedir. Yani, gaylik ve benzeri cinsel yonelimler, sadece komiklik
unsuruyla ele alininca tepkiler de gecikmemektedir. Buna ragmen escinsel oyunculara

ozel olarak cinsiyetcilikten uzak oyunlar da dizayn edilmigtir.
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3. BOLUM: YONTEM

3.1. Veri Toplama Araclan

Aragtirmada {i¢ ayr1 veri toplama aract kullamlmustir. Veri toplama araciumn ilk
boliimiinde, video oyunu oynayan &grencilerin sosyo-demografik alt yapisim irdeleyen
bir anket formu yer almaktadir. Veri analizinde kullanilan diger iki sloekse Toplumsal

Cinsiyet Algist Olgegi ve Dijital Oyun Bagimhligs Olcegi’dir.

Dijital Oyun Bagmmliig Olgegi, “DOBO-7 Tiitkge formunun gegerlilik ve giivenilirlik
bulgulart ozgiin dlgek bulgularina benzer bulunmustur. Bulgular lgegin Tirkge
siiriimiiniin ergenlerin sorunlu dijital oyun oynama davramglarimn belirlenmesinde,
sorunun erken tamsinda, toplum taramalarinda ve gelecekte yapilacak aragtirmalarda
kullanilabilir gegerli ve giivenilir bir arag oldugunu gostermistir.” ifadesi ile glivenirligini

sunmustur.

Toplumsal Cinsiyet Algist Olgegi ise, “Sl¢iim aracmin tek boyuttan olugtugunu ve alfa
giivenirlik katsayilarinin kabul edilebilir diizeyde oldugunu ortaya koymustur. Toplumsal
Cinsiyet Algist Olgepi yetigkin insanlarm  toplumsal cinsiyet rol ve algilarmm
deperlendirmek igin diizenlenen kendi kendini bildirim tarzinda bir degerlendirme
aracidir. Toplumsal Cinsiyet Algist Olgegi’ne iligkin olarak hesaplanan glivenirlik analizi
sonuglar Cronbach Alpha katsayisi ile hesaplanmigtir. Bu katsay: 6lgek igin 0.872 olarak
hesaplanmistir. Sonug olarak Toplumsal Cinsiyet Algist Olcegi’ni olusturan maddelerin
istendik ozelliklerde olmasi, Olcegin giivenirliinin ve gecerliinin yiiksek olmasi, bu
6lgegin  insanlarin  toplumsal cinsiyet algisim belirmede kullamlabilecegini
gostermektedir.” Ifadesiyle giivenirligini agiklamigtir. TOAD resmi sitesinden alman iki

olgek giivenirlik galismasi, “Ekler” boliimiinde ayrintihi olarak verilmisgtir.

14



Calismadan elde verilerin frekans, yiizde, ortalama ve standart sapmalarini hesaplamak

icin tammlayict istatistiksel yontemler kullanilmigtir. Olgeklerden alinan puanlarin, oyun
oynayan ve oynamayan katillmeilar arasinda farkhilagip farklilasmadifina bagimsiz
srneklemler t testi ile bakilmistir, Katihmeilarin demografik verileri ile Toplumsal
Cinsiyet Algis: Olgeginden (TCAO) aldiklar puanlarin birlikte degisip degismedigi nokta
cift serili korelasyon testi ile deferlendirilmigtir. Tiim analizler igin anlamlilik duizeyi
p<0,05 olarak kabul edilmistir. Caligmadan elde edilen verilerin istatistiksel analizi IBM

SPSS v.20 ile yapilmistir.

3.2. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evreni Uskiidar Universitesi Tnsan Ve Toplum Bilimleri Fakiiltesi
Psikoloji Bolimii dgrencilerinden olugmaktadir. 100 kisiye uygulanan dlgeklerin evreni

Uskiidar Universitesi, anket katilimeist 8grenciler ise yonetimdeki drneklerdir.

3.3. Aragtirmaya Alinma Kriterleri

* 18 yagindan biiylik olma

»  TFrkek olma

«  Uskiidar Universitesi 6grencisi olmak
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3.4. Aragtirmadan Dislanma Kriterleri

¢ 18 yasindan kii¢lik olma

+ Kadm olma

»  Uskiidar Universitesi grencisi olmamak

3.5. Verilerin Analizi

Verilerin analizinde IBM SPSS v.20 progranu kullamlmistir. Oprencilerin demografik
bilgileri frekans ve yiizde tablolariyla sunulmustur. Olgek puanm ortalama, standart

sapma bilgileri tanimsal istatistik tablosu olarak verilmigtir.
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4. BOLUM: BULGULAR

Katihmecilarn demografik verilerinin frekanslar ve ylizdelik dagilimlan tablo
1’de gosterilmistir. Katilimerlarin 45°1 18-20 yas, 22751 21-23 yasg, 26’s124-26 yas
arahinda ve 7°si 26 yagindan biyiik oldufunu belirtmigtir. Ttm katilimeilar
erkeklerden olusmaktadir. Katitimeilarm 95°1 bekar, 3’1 evlidir ve kalan 2 kisi de
diger segenegini isaretlemistir. Katilimeilarin 93 tanesi tiniversite mezunu iken, 7
katilime1 yitksek lisans mezunu oldugunu belirtmistir. Gelir seviyesi dagilimina
gbre, katilimeilarin %53.1°1 aylik 0-1000 TL aras1, %17.7°s1 10002000 TL arasi,
9429.27si ise 2000 TL ve iizeri gelire sahiptir.
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Tablo 1. Kattimcilarin Demografik Bilgilerine Gére Dagihmiar

Frekans | %
Yas
18-20 45 45
21-23 22 22
24-26 26 26
26+ 7 7
Medeni Durum
Evhi 95 95
Bekar 3 3
Diger 2 2
Egitim Seviyesi
Universite 73 923
Yiiksek lisans 7 /
Gelir Seviyesi
0-1000 TL 51 53.1
1000-2000 TL 17 17.7
2000 TL 28 29.2
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Katilimeilarin oyun oynama davramglarina iliskin veriler tablo 2’°de gbsterilmistir.
Katihmeilarin 517 video oyunlarmi oynadiklarmi belirtirken, 49°u oynamadiklarmt
belirtmistir. Oyun oynadiklarim belirten katihimeilarm %42°si 10 yildan fazladur, %441
1 ile 10 y1l arasinda, %14’ ise 1 yildan az oyun oynamaktadir. Oyun oynayanlarin en




¢ok tercih ettifi oyun tiirll savas (%46.2) oyunlartyken, ikinci en ¢ok tercih edilen tiir
strateji (%35.9) oyunlanidir (aksiyon %5.1; simiilasyon %2.6; diger %10.3). Oyun
oynayan katilimeilarin %42°si giinlerinin en az 1 saatini oyun oynamaya ayirmaktadir.
%36’s1 giinde 1 ile 3 saat aras1 aymrken, %14%ii 3 ile 5 saatini ve %8’1 5 saat ve listini
ayirmaktadir. Oyun oynayanlarin en ¢ok tercih ettigi oyunlar sirastyla “Counter Strike”,
“Call of Duty” ve “League of Legends”dir. Oyun oynayanlarin tercih ettikleri tiim
oyunlarin frekans tablosu gekil 1°de gosterilmektedir.
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Tablo 2. Katilmerlarin Oyun Oynama Davrams ile Tliskili Bilgiler

Frekans | %
Oyun oynayanlar 51 51
Oyun oynamayanlar 49 49
Oyun Gynama Siiresi
1 yildan az 7 14
1-10 y1l 22 44
10 ve tisti 21 42
Oyun Tiirii
Savag 18 46.2
Strateji 14 35.9
Aksiyon 1 5.1
Simiilasyon 2 2.6
Diger 4 10.3
Giinliik Oyun Oynama Siiresi
En az 1 saat 21 42
1-3 saat 18 36
3-5 saat 7 14
5 ve tstit 4 8
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Sekil 1. Oyun Oynayanlarin Tercih Ettigi Oyunlarnn Frekans Tablosu

20
18

Anket uygulanan tiim kisilerin Toplumsal Cinsiyet Algis1 Olgeginden (TCAO) aldiklari
puanlar 33-124 (ort: 83.35; S.S.: 17.56) aras: degiismektedir. Demografik veri formunda
video oyunu oynadigim belirtenler (51 kisi} ile oynamadigin belirtenlerden (49 kisi) iki
ayrt grup olusturuldugunda, gruplarin TCAQ’den aldiklan puanlar tablo 3 ile sekil 2°deki
gibidir ve iki grubun aldiklari puanlar birbirlerinden istatistiksel agidan anlaml farklilik
gostermektedir (6(91.739)= -3.562, p=0.001). Buna gére video oyunu oynamadifimi

belirten katilimeilar daha olumlu toplumsal cinsiyet algisina sahiptir.

Tablo 3. Toplumsal Cinsiyet Algis Olgegine Gore Oyun Oynayanlar ile
Oynamayanlarm Puanlari

TCAO
Video Oyunu Ortalama S.S.
“QOynarim” 77.53 14.67
“Oynamam” 89.41 18.39
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Sekil 2. Toplumsal Cinsiyet Algis Olcegine Gore Oyun Oynayanlar ile

Oynamayanlarm Grafigi
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Dijital Oyun Bagmmhihgt Olgeginden (DOBO) elde edilen puanlara gére 22 katilimeinin
oyun bagimhiligr gosterdigi tespit edilirken, 78 kiginin oyun bagimlilif gostermedifi
gizlenmisgtir. Katihimeilar oyun bagimliigi gdsterenler (ort: 81.77; S.5.: 9.04) ve
gostermeyenler (ort.: 83.79; S.S.: 19.32) olarak iki gruba ayrildiginda, iki grubun
TCA(O’den aldiklari puanlar istatistiksel agidan anlamh  olarak birbirinden
farkhilasmamaktadir (p>0.05).

Demografik veriletin TCAQ’den alinan puanlar ile korelasyonuna bakildiginda, yas ve
gelir seviyesi degigkenlerinin, toplumsal cinsiyet algisi ile pozitif yonlii korelasyonu
oldugu gozlenmistir (Tablo 2). Yas ve gelir seviyesi arttikea, katilimeilarin toplumsal

cinsiyet algis1 daha olumlu olmaktadir. Toplumsal cinsiyet algisinin medeni durum,
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oynanan oyunun tiirli, giinde kag¢ saat oynandifn ve ne zamandir oynandigi gibi

degiskenlerle herhangi bir iliskisi bulunamamugtir.

Tablo 4. Demografik verilerin TCA()’den alinan puanlarla korelasyonu

TCAO Toplam Puan

P.C. 0.48**
Yas

Sig. 0.001

pP.C. -0.004
Medeni durum

Sig. 0.97

P.C. 0.055
Egitim seviyesi

Sig. 0.59

p.C. 0.37%*
Gelir seviyesi

Sig. 0.001

pP.C. 0.015
Oyun siiresi toplam

Sig. 0.92

P.C. 0.12
Ovyun titri

Sig. 0.47

P.C. 0.05
Oyun saati/giin

Sig. 0.74

P.C.: Pearson korelasyonu; ** p<0.01

Katilimeilarin ka¢ yildir oyun oynadiklarmm TCAO’den aldiklan puanlar
fizerinde etkisi olup olmadigina bakilmig ve TCAQO’den alinan toplam puanmn oyun

oynama siiresinden istatistiksel agidan anlamli olarak etkilenmedigi gozlenmigtir (F(2,
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47) = 0.020, p > 0.05). Aynca katilimeilarin giinltk toplam oyun oynama saatlerinin
TCAO’den aldiklar: puan iizerinde bir etkisi olup olmadifna bakilmis ve giinlik oyun
oynama siirelerinin TCAO puantar1 iizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi
olmadig gozlenmistir (F(3, 46) = 0.135, p > 0.05). Katilmeilarin toplam oyun oynama
siireleri ve giinliik oyun oynama saatlerine gore TC A den aldiklar toplam puanlar Sekil
3 ve 4’te gosterilmistir. Elde edilen veriler katihmeilarin toplam oyun oynama ve giinliik
oyun oynama siirelerinin toplumsal cinsiyet algilar1 tizerinde bir etkisi olmadigim

gostermektedir.

Sekil 3. Toplam Oyun Oynama Siiresine Gére Katiimcitarin Toplumsal Cinsiyet

Algis1 Olceginden Aldiklar Puanlarm Grafigi
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Sekil 4. Giinliik Oyun Oynama Siiresine Gire Katilimeilarin Toplumsal Cinsiyet

Algisi Olceginden Aldiklari Puanlarin Grafigi
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5. BOLUM: TARTISMA VE SONUC

5.1.Tartisma

45°1 18-20 yas, 22°si 21-23 vas, 26’s1 24-26 yag aralifinda ve 7’si 26 yasindan biiyiik olan
erkek katilimcilarm, 95’1 bekar, 37 evliydi ve kalan 2 kisi de difer sec¢enegini
isaretlemisti. Katilimeilarin 93 tanesi tiniversite mezunu iken, 7 katilimer yliksek lisans
mezunu oldugunu belirtmisti. Gelir seviyesi dagilimma gore, katilimetlarin %53.1°1 aylik
0-1000 TL aras1, %17.7’si 1000-2000 TL arast, %29.2si ise 2000 TL ve tizeri gelire
sahipti.

Olgek uygulamasma katilan dgrencilerin erkek olmasi, erkek oyuncular hakkindaki
analizleri incelemektedir. Elde edilen bulgulara gore, erkek dgrencilerden video oyunu
oynayanlardan 22’si video oyunu bagmmlist ¢ikmustir. Tek cinsiyete yonelik bu bulguya
ek olarak iki cinsiyeti de baz alan ¢alismalar mevcuttur. Julia Kneer, Diana Rieger,

James D. Ivory ve Christopher Ferguson’un yaptifi arastirmaya gore video oyunlari
bagmmhihig psikolojik agidan erkekleri daha ¢ok etkilemektedir. Arastirma devaminda
sunlara deginilmekteydi: problemli oyun davramsna katkida bulundugu tespit edilen
cesitli faktorler vardir. Ornegin, cinsiyet ve yas muhtemel risk faktdrleri olarak
tammlands; erkek ergenlerin en "etkilenen” grup oldugu belirtildi (Chak ve Leung 2004,
Niemz ve ark., 2005). Erkekler dijital oyunlart oynamaya daha yatkindir (Greenberg ve
digerleri 2008) ve ergenlerin bir oyuna dalmigken (Gentile 2009) gérevlerini (okul / is)
ihmal etme olasiliklan1 daha yitksektir. Buna ek olarak, yoksul ebeveyn iligkilerinin
(Niemz ve ark., 2005) sorunlu oyun davramgiyla iligkili oldugu bulunmugtur. Kisilik
faktorleri ile ilgili olarak, diigiik benlik saygisi, yiksek yalmzlik ve utangaghik, sorunlu
oyun egilimleri ile dogru orantili olarak iligkilidir (Armstrong ve ark.2000, Caplan 2002;
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Chak ve Leung 2004; Yang ve Tung 2007). Ayrica, patolojik oyun davranist, gelecekteki

yalmzhifi da gelistirebilmektedir (Lemmens ve ark., 2011). Psikolojik sorunlar, bilinen
risk faktorlerinden olusan biyiik bir gruptan olugur. Dijital oyun ile ilgili olarak
arastirmalar 6zellikle depresyon (Caplan 2002; Kim ve ark. 2006), zorlama (Whang ve
digerleri 2003), intihar egilimleri (Kim ve ark. 2006), dikkat eksiklifi ve hiperaktivite
(Yoo ve ark., 2004) ve diisik kendini kabul etme (Montag ve ark. 2011) lizerine
odaklanmugtir. Bu risk faktorlerinin yan: sira, bu aracin bazi dzellikleri de Snemli bir rol
oynamaktadir. Klimmt (2006), kontrol ve dogrudan geri bilditimlerin, interaktif olmayan
medyayla kargilagtirildiginda dijital oyunlarm temel avantajlar oldugunu belirtmektedir.
Kendi kendine tayin teorisi iizerine yapilan son aragtirmalar, oyunlarn sosyal
baplanabilirlik, &zerklik ve yetkinlik gibi temel insan ihtiyaglarim kargilama imkant
sundugunu ortaya koymaktadir (Reinecke ve digerleri 2011, 2012). Ryan ve ark. (2006),
szerklik ve yetkinliklerin Gzellikle oyun deneyimlerine dalma duygusu ile iliskili
oldugunu belirtmisti. Ozellikle ruhsal durumlar i¢in negatif durumlar hafifletmek ve
zararli ruh hallerini onarmak i¢in dijital oyunlar da bulundu (Bowman ve Tamborini
2012). Bu islev siddetli dijital oyunlar i¢in bile desteklenmistir; Ferguson ve Rueda
(2010), siddetli oyunlarin saldirgan davramglarm arttirdigim bulmak yerine, siddetli
video oyunlarmin oyuncularin depresyon ve diigmanca duygularim azalthigin gdsterdi.
Oyunlar, kullanicilarm dikkatini ve enerjisini gergek yasam problemlerinden ve
streslerinden uzaklagtrmak i¢in benzersiz basa ¢ikma stratejileri sunabilmekteydi.
Bununla birlikte, arastirmalar, dikkat dagitict baga ¢ikma stratejilerinin sorunlu oyun
oynama ahigkanliklar1 igin 6nemli faktdrler olarak diistiniilebilecegini gostermekteydi
(Kussetal.2012). Ozellikle, Devasa Cok Oyunculu Cevrim [¢i Rol Yapma Oyunu
(MMORPG) gibi biitiin sanal diinyalar gibi ¢evrimigi oyunlar, sanal bir hayata, hayat
problemlerine hazirhk gorevini istlenmekteydi. MMORPG oyuncular, kullandiklari
sanal ortamlarda ¢ift bir hayat kurabilir, sosyal etkilegim i¢in kendi "ideal" karakterini
yaratabilir, yeni arkadaslar edinebilir ve segtikleri uzun vadeli sosyal gruplarla akrabalik

gelistirebilir (Kneer ve ark., 2014).

Katilmeilarin 51’1 video oyunu oynadigim, 49’u ise oynamadigini belirtmigtir. Oyun

oynayanlarin en ¢ok tercih ettifi oyun tiirli, savag (%46.2) oyunlandir ki literatiir
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taramasinda da bu konuya deinilerek savagcilarin genelde erkek olmasi ve kadimnlarm

seksi savaser imgesiyle aktarilmasi elestirilmigti.

Hollanda’daki benzer bir calisma ise, gevrimici oyun oynamak igin harcanan haftalik
saatler, haftanin bes giiniinii 6lgen ve bir oyun giintinde ortalama kullanim saatlerini 6l¢en
veya '1-2 saat', '2-4 saat', '4-6 saat', '6-8 saat' gibi stirelerle oyun oynama siklign Slgen bir
aragtirmadur. Sonuglar aralik 8lgegine kodlanmig ve haftalik bir saatlik bir say1 elde etmek
icin carpilmists, Oyuncularin en ¢ok oynadifit oyun ise Call of Duty veya Counterstrike
cikmugti. Benzer sekilde bu ¢aligmanin analizinde de “oyun oynayanlarin en c¢ok tercih
ettigi oyunlarin sirastyla “Counter Strike™, “Call of Duty” ve “League of Legends” oldugu

vurgulanmusti.

Hollanda’daki arastirmada psikososyal sonuglar, benlik saygismi, yalmzlif, stresi ve
sosyal kaygry1 konu almgtir. Psikososyal 6zellikler, Rosenberg'in Benlik Saygist
Olgegi, UCLA Yalmzlik Olgegi, DresestresifMoodList ve Cocuklar Igin Revize Edilmis
Sosyal Kayg: Olgegi kullanilmisti. Bu bulgular, gegmiste ve meveut orneklemlerde
(Cronbach's a> 0.80) iyl bir giivenirlik saglamisti. Dort Slgekte de yiiksek skorlar
bildirilmis ve oyun bagimliligiyla sorunlarin arttigy belirtilmisti (Rooij ve ark., 2010).

Tezde gecen “video oyunlari oynayan kigilerin toplumsal cinsiyet algisinda degisiklikler
yaganmaktadir” ifadesi, hipotez olarak sunulmaktaydi. Bu hipotez akabinde, video
oyunlariyla olugan tehlikeli boyuttaki toplumsal cinsiyet algisi ile birlikte, oyun
yazilimeilarimn cinsiyetgi dgelerle kadin, ikinci plana atmasi, zekésimi agagilamasi ve
cinsel obje olarak gostermesiyle; sosyal alanda, erkeklere nazaran daha gok etkiledigini
one siirmeyi hedeflemektedir. Yazilimer bu durumu sadece kadin oyuncularm zihnine
degil, erkek oyuncularm da zihnine kaziyabilmektedir ifadesi su gekilde
desteklenmektedir: Anket uygulanan tim kigilerin Toplumsal Cinsiyet Algisi
Olcepi'nden (TCAQ) aldiklan puanlarma gdre video oyunu oynamadifim belirten

katilimetlar daha olumlu toplumsal cinsiyet algisina sahiptir.

Desteklenen bu hipotez, video oyunu oynayanlarm toplumsal cinsiyet algisindaki
dusiikliigti irdeleyerek sektoriin, cinsiyetgiligi uygularken bagarih oldugunu kanitlar
niteliktedir. Toplumsal cinsiyet algisnm bir Amerikan iiniversitesinde kadinlara ve

erkeklere uygulanmas sonucunda elde edilen bulgular da yine hipotezi desteklemektedir.
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Cikan sonuca gore: oyuncu erkekler, oyuncu kadmlara gére daha fazla algilanan

cinsiyeteilige sahiptir (Spermler ve Burkley, 2012).

Dijital Oyun Bagimlihig1 Olgeginden (DOBO) elde edilen puanlara gére 22 katilimeinn
oyun bagimlihg: gosterdigi tespit edilirken, 78 kiginin oyun bagimhhig gostermedigi
gozlenmisti. Katihmeilar oyun bagimhligs gosterenler ve gostermeyenler olarak iki gruba
ayrildiginda, iki grubun TCAQ’den aldiklan puanlar istatistiksel agidan anlaml: olarak

birbirinden farklilagmadigr izlemistir.

Yas ve gelir seviyesi arttikga, katilimeilarin toplumsal cinsiyet algisi daha olumlu gelistifi
izlenmistir. Toplumsal cinsiyet algisimin medeni durum, oynanan oyunun tiirii, giinde kag
saat oynandifi ve ne zamandir oynandigt gibi degiskenlerle herhangi bir iligkisi ise
bulupamamugtr. Benzer sekilde yine bir Tiirk iiniversitesinde uygulanan toplumsal
cinsiyet rolleri testine gore aragtirmact, su analizi sunmugtur: cinsiyete gore yapilan
yasam degerleri boyutu ve toplumsal cinsiyet alt boyutlari incelendiginde kiz §grencilerin
erkek dgrencilerden daha fazla, kadin ve erkegin toplum iginde esitlik¢i role sahip oldufu
yoniinde bir tutuma sahip olduklari, erkeklerin ise daha gelenekgi tutum iginde olduklart

sonucuna ulagnustir.

Dijital oyun bagimlis1 olarak tespit edilen 22 &grenci bulunmaktadir. Konu hakkinda
Yal¢in Irmak ve Erdogan soyle bir neride bulunmaktadir: ergenlerin ve geng erigkinlerin
oyuna ayirdiklari siirenin fazlaligs ve daha fazla oynamay tercih ettikleri siddet igerikli
oyunlar incelendiginde, birgok problemi de beraberinde getiren oyun bagunliligi
olusmadan erken donemde énlenmesi ve gerekiyorsa yardim almalan onemlidir. Bu
kapsamda aile ortamn gocuklarin sosyallesmesinde ve olumlu, bilingli davramglar
kazanmasinda belirleyicidir. Calismalar, internet ve dijital oyun bagmlihgi gibi
bozukluklarmn aile ici ¢atigmalarm oldufu ortamlarda daha ¢ok beslendigini (Feng ve ark.
2003, Ogel 2012) aksine ebeveyn-cocuk arasindaki iyi ve giiglii iligkilerin ise problemi
azaltipini (Chiu ve ark. 2004, Jeong ve Kim 2011) gostermektedir. Video oyunlars
bagimliligi ciddi bir sorundur ve bu sorun, akabinde birgok problemi de getirebilmektedir

(Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016).

Ingiltere’de uygulanan bir diger dijital oyun bagumlilig: Slgefi ise, oyuncularin agresiflik
seviyesine dikkat ¢ekilmisti. Bu ¢alismada, katilimeilarin yaklagik % 12'si bagimlilik i¢in
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{i¢ veya daha fazla modifiye edilmig kritere katkida bulunmus ve bu nedenle patolojik

oyunculardan sayilmistt. Bu oran, belirli bir 6rnegi de hesaba katarsa

(tim katilimeilar aktif oyun ve gevrimici bir oyun dergisinin kayith tiyeleri olsa bile)
oldukea yilksek gorimmekteydi. Bununla birlikte, diger ¢alismalarin bulgular, en azindan
ergenlik ¢aginda daba yiiksek oranlar1 bildirmekteydi. Daha da 6nemlisi bulgular, oyun
oynamanun bagimhlik potansiyelinin yam sixa bagimlibik ile iligkili biligsel bilesenlerle
(6rnegin daha olumlu sonug beklentileri gibi) yansttildiga gergegini postermektedir. Bu
tir bilislerin uzun vadede islevsiz oldugunu ve bagimhiik davramiglanm siirdiirecegi
distiniiliirse bulgularda bu biligsel bilegenlerin, bagimlihigm ¢ekirdek semptomlarim
karsilayan agin davramislarn tedavisinde de diigiiniilmesi miimkiindiir. Dahast, agresif
davrangin agir oyunla iliskili oldugu varsayim igin yalnizea zayif kamitlar vardir. Bu
durumun daha ¢ok hangi oyunlarm oynandigiyla ilgisi vardir. Alt gruplan tammlamak
icin agir1 arasﬁrmalar, asir oyuncunun tercih ettigi oyun tiirlerini igcermelidir. Sonug
olarak, oyun oynamamn bagimhhk potansiyeli 6zellikle bos zaman etkinlikleri biiyiik
slgiide oyun oynayan ergenlerde dikkate ahnmahdir. Yetersiz bir stresle basa ¢ikma
stratejisi olarak oyun oynama igleviyle ilgili kendini gdzlem becerileri geligtirmeye
odaklanan bilissel-davramgsal miidahaleler ve sonu¢ beklentileri agimi oyuncularin

tedavisinde uygun gériilmektedir (Griisser ve ark., 2007).

Katilimcilarnn kag yildir oyun oynadiklarinin TCAO den aldiklar puanlar iizerinde etkisi
olup olmadigina bakilmig ve TCAO’den alinan toplam puantn oyun oynama siiresinden
istatistiksel acidan anlamli olarak etkilenmedigi gozlenmistir. Ayrica katilimeilarin
giinlitkk toplam oyun oynama saatlerinin TCAQ’den aldiklan puan lizerinde bir etkisi olup
olmadigma bakilmis ve giinlik oyun oynama siirelerinin TCAQ puanlan iizerinde
istatistiksel olarak anlaml1 bir etkisi olmadigi gdzlenmigtir. Katilimcilarn toplam oyun
oynama siireleri ve giinlik oyun oynama saatlerine gore TCAQ’den aldiklan toplam
puanlardan elde edilen veriler, katihmeilarm toplam oyun oynama ve giinliikk oyun
oynama sirelerinin toplumsal cinsiyet algilari {tizerinde bir etkisi olmadigim
gostermektedir ve bu bulgular, video oyunlarim kullanma sikligy ile toplumsal cinsiyet

algis1 oraninda anlamlt bir farklilik olmadigini ortaya koymustur.
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5.2.Tez Kullanmmi ve Oneriler

Bu calismamn ¢ikarimlar, alintilama yapilarak kullamlabilir. Ancak ¢aligmay:
kullanacak kisilerin bu ¢alismanmn sadece Uskiidar Universitesi &grencilerine
uygulandigim goz ardr etmemesi gerekir. Olgeklerin farkli yerlerde, farkli sekillerde
uygulanmast sonucunda elde edilen sonuglarn farkli ¢ikmasi muhtemeldir. Okuyucular

i¢cin olusturulan dnerilerin maddelenmis hali ise su sekildedir:

Video oyunu oynayan kigiler, toplumsal cinsiyet algis1 konusunda

bilgilendirilmelidir (Dietz, 1998)

- Ebeveynler, ¢ocuklarmn ne tiir oyunlar oynadifimni takip etmeli ve gerektiginde

duruma miidahil olabilmelidir (McNamee, 1988).

- Bireyler, cinsiyetci imgelerle karsilastigi video oyunlarim sosyal medya gibi
ortamlara ya da yazilara konu ederek diinya genelinde énemli bir farkindalik

yaratabilmelidir.

- Cinsiyetci oyun tasarrmeilart usuliince elestirilebilmelidir (Ivory, 2006).

Video oyunu bagimliligt ciddiye almmali ve bu tip vakalar, psikolojik destefe

yonlendirilmelidir.

5.3.Sonug

Tezin dzet noktalan su sekildedir:
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Teknolojinin son zamanlarda karsimiza ¢ikardifn sektdrlerden biri olan video

oyunlarinda oyuncu, renkli ve sanal bir diinyann igine girer.

Cinsiyetgi erkek tekelindeki medya, yaymn, video oyunlari gibi alanlar kendi
himayesinde toplarken kadim cinselligiyle sahlandirmayr planlar ve hatta bu

planlarinda bilyiik 6l¢iide basaril olur.

Video oyunlarni bagimhilifi temel olarak bilgisayarda, tabletlerde, TV kart1
kullanilan televizyonlarda, akilli telefonlarda ve bazi oyun cihazlarinda olan video
seklinde oynanan oyunlarm kisiterde olusturdugu bagimlih@ konu almaktadir.
Video oyunlarnndaki sasali ve renkli sanal diinya, basta tehlikesiz gibi goriinse de

belirli bir stire sonra oyuncuyu bagimli hale getirebiliyor.

Video oyunlari da diger teknolojik gelisimler gibi etki alanindaki kigilerin zihnini
yonetmeye basladi. Ozellikle video oyunlarinda kullamlan cinsiyetgi imgeler
kadinlart rahatsiz etmisti ve birgok erkek, bu durumda daha da kizigan bir
cinsiyet¢ilik dalgasina yakalanmigti. Kadinlarm oyun yazihmeilan tarafindan
gittikge objelestiriliyor olmasi, teknolojinin toplumsal cinsiyet algis1 izerindeki

etkisini ortaya koymaktaydi.

Olusturulmaya cahisan algi, daha kiigiik yaslarda erkek gocuklarm beyinlerine
islenmeye baslar. Aile igindeki ig boliimlerinde kiz kardes, ev islerinden sorumlu
tutulurken erkek kardes, kamusal alana gireceginin bilinciyle biiyiitiilmektedir.

Oyle ki babasinda gordiigii aile reisi olma statiisiintin ileride ona gegeceginin de

farkindadir.

Kadinlar, video oyunlarinda cinsel obje olarak gosterilmekte, akill olmayan veya

aptal olan cinsiyet olarak lanse edilmekte, yer yer kétil cadi olarak oyuncu
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karsisina ¢ikmaktadir ve en dnemlisi de her zaman hapsoldugu kuleden kurtulmak

icin bir prensi beklemektedir.

e LGBTI destekgilerinin rahatsiz oldugu konulardan biri de escinsellerin video
oyunlarinda aldifn komik roller {izerinedir. Yani, gaylik ve benzeri cinsel

yonelimler, sadece komiklik unsuruyla ele aliminca tepkiler de gecikmemektedir.

+ Video oyunlar1 oynayan kigilerin toplumsal cinsiyet algisinda degisiklikler
vasadif1 hipotezi, literatiir taramasi ve SPSS yontemiyle dogrulanmis ve hipotez

desteklenmistir.

Tezin genel yazilig amacina déniilimee goritlecektir ki video oyunlarinda kadin cinsiyeti
diger bakis agilarma gére daha fazla haksizlia vgramustir. Su an medya gibi erkek
tekelinde olan video oyunlari, kadinlar1 ve erkek gibi erkek olmayan erkekleri hedef
kitlesine altyor ve bu durum, toplumsal cinsiyet algisinin degismesine hizmet edebilir.
Dolayisiyla erkek egemen toplumsal yasam, gorevini kétliye kullanarak ve sartlan
kendileri gibi olmayanlarin ya da ezilen cinsiyetin yaninda yer alanlarin aleyhine
cevirebilmektedir. Sonug olarak bu tez, video oyunlarmin toplumsal cinsiyet algisi

iizerindeki etkisim gostermektedir.
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Ek 1: Toplumsal Cinsiyet Algisi Olgedi

Asadiida yer alan ifadelere ne derece katidiginizi “Kesinfikle katilmiyorum”,
“Kismen katilmiyorum”, “Kararsizim”, “Kismen katthyorum”, “Kesinlikle
katihyorum” seceneklerinden birini (x} isareti ile betirtiniz. Litfen higbir soruyu
cevapsiz brakmaymiz.

—T
2 o
E 2
el 5 €8¢
2z R0l
HEIEE
1. | Eviiik, kadiin galismasina engel olmaz. (Y10} ()é(): {)
Kadn sadece ailesinin ekﬂﬁérﬁ;& sikintist varsa | N |
% | catmatai S e e
3. Gahsan kadmdagacuklaanayatermce zaman ayl wabitic | O OO0 O
4. | Kadinlar anne olduktan sonra caligmamalicir (} () {)5(_) {}
5. | Kagin siyaselciier de basardi olabiii. Glelololo
6. | Kadinlar eviendikien sonra ¢alismamalidir, RIS (31 Q) ()
B aligma ha atr kadinin ev | lerini aksatmasma neden e
7, | Gasma ey g 010101010
8. @ahwnbar kadin hayaﬂandaha t;c&kzevkat tatolololo
9. | Kadmlar erkekler tarafindan her zaman kc;runma!:drr_- SUED! ():() {)
10. | Kocas izimfermfya’r&a kadin caligmamalidir, SEIOMISRIONEN]
11, Kad:nlaryﬁnetct olabilir. 1010101010
12, Qahwnb&rkadmkazandig:gehr; e$inevarmaltdlr OO (5:_()_ {)
13. | Cabgan bir kadin gocuklarina daha iyl anne olur. GLOTOTO O
(010

14,
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Ailedeki dnemil kararlan erkekler vermelidir.

5 :

5 5

> ¢

E 2

Z|E o

2 4 £ £ £

elglcizle

HHEE

518 5|85

IV EIVERVAR-

15. | Kocasiz kadin sahipsiz eve benzer. OO0 10
16. | Bir ailenin gelirini erkekler saglamalidir. GO0 010
) 17 Kadintar kendi bagina ticarethane gibi yerler (kafe, ololololo

" | market, emlakci gibi) agmamalidir,

18. | Kadmiarin birinci gorevi ev islerini Ustlenmekdir. Qo100
19. | Bir kadin kocasindan fazla para kazanmamaiidir. - Q10101010
20. | Erkek her zaman evin reisi olmalidir. 10010
21. | Toplumun liderligi genetlikle erkeklerin efinde olmahdir. () () 1 () 1() ()
Kiz gocuklarina da erkek gocuklar kadar 6zglrlik | '

22 verilmetidir. 0107107010

| Bir kadin kendi haklarina sahip olabiimesi igin gerekirse
) natiarina S : 010101010
kocasina karst ¢ikabilmelidir.

24. | Kadin kocasindan yas olarak daha kiiglk olmalidir. OLOTOT0110
25. 01010
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Ek-Dijital Oyun Bagmihy Olgedi

Agafjidaki sorulan son § ay icinde hangi sikikla yagadifinizi isaretleyiniz.

1, Bir hilgisayar ayununy 10m gan boyunca synamayi ditgindin mi?
{ ) Mighir zaman { ) Nadiren () Bazen ({ }Sksik () Herzaman
2. Oyun igin harcadigin zamary giderek arttidin mi?
©{ )Higbirzaman ( ) Madiren { ) Bazen ()Skuk () Herzaman
4, ChinliK yagamdan uzaklagmak igire ayan oynadigin oidu mu?
{ ) Higbir zaran ( YNadiren () Bazen () Sksk () Herzaman
4. Yalunundaki Kigiler (aile bireyleri, arkadaglar gibl) oyun streni azaltmada bagansiz oldu mu?
{ yHighir zaman ) Nadiren [{ ) Bazen ( }Sksk  { ) Herzaman '
5. Oyun oynayamadi§in zaman kendinl kot hissetlin mi?
{ ) Higbir zaman ( ) Nadiren . { ) Bazen ()} Sksik { 3y Merzaman
6. Oyunda harcadigin zaman konusunda yakinmdaki Kigtler He (aite bireyler, arkadaglar gibf} kavga etlin mi?
{ ) Higblr zaman ( )Nadiren () Bazen ( JSksKk = () Her zaman '
7. Oyun eynamak igin diger dnemil faaliyatiesi {okd), 1§, spor giti) ihrmal ettin mi?
{ ) Mighirzaman { }Nadiren { } Bazen () Skstk { ) Herzaman
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1. PEMOGRAFIK VERI FORMU

Demografik veri formu, aragtirmacmin oyuncular hakkinda sosyo-kiilturel veriler
elde edebilmesi i¢in hazirlanmistir.

Bu anket formu, Uskiidar Universitesi, Klinik Psikoloji Yitksek Lisans Béliimii
bitirme tezimin bir par¢asi olarak hazirlanmstir. Arastrmaya katilmanz
goniilliiliiliik esasina dayanmaktadir. Katilmay: reddetme veya kendinizi rahatsiz
hissettiginizde sorulan yanitlamama hakkina sahipsiniz. Aragtirmaya katilmay
kabul etmis olsamz dahi istediginiz zaman birakabilirsiniz. Ankette isim veya isim
yerine gecebilecek herhangi bir bilgi istenmemektedir. Aragtrmanm saglikh

yiiriitiilmesi i¢in sorular1 eksiksiz ve samimiyetle yanitlandirmaniz nemlidir.

D Yasimiz
a) 18-20 b)21-23 €)24-26 d)26 ve lstii
2) Cinsiyetiniz:
a)Kadm b)Erkek
3) Medeni Durumunuz:
a)Evli b)Bekar ¢)Diger (lutfen Belirtiniz}...............

4) Egitim Seviyeniz:
a)Universite  b)Yiiksek Lisans c)Doktora

5) Aylik Gelir Diizeyiniz:

a) 0-1000 b)1000-2000  ¢) 2000-...

6) Video Oyunu Oynuyor Musunuz?
a)Evet b)YHayir

7 Kag Yasimzdan Beri Oyun Oynuyorsunuz?

a) lyildanaz  b)1-10 yal ¢}10 yildan fazla

8) Genelde Ne Tarz Oyunlar Oynuyorsunuz.?
a)Savag b)Strateji ¢)Simillasyon d)Platform e)Aksiyon
DDiger(Lutfen belirtiniz).........c.ooueenee
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)] Giinde Kag¢ Saat Oynuyorsunuz?

a)l saatten az

b)1-3 saat c)3-5 saat d)5 ve tistii

10)  En Cok Hangi Video Oyununu Oynuyorsunuz?

(Liitfen belirtiniz)

............................................................
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8. BOLUM: OZGECMIS
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