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ONSOz
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OZET

Son yillarda dijital oyunlarin ve dolayisiyla e-spor sektoriiniin yiikselisi,
yeni bir kiiltiirel alanin olugmasini saglamis; ancak bu alanda cinsiyet temelli
yapinin yeniden tiretildigi ve sekillendigi gézlemlenmistir. Bu ¢alismada, e-spor
alaninda aktif olarak faaliyet gosteren lisansl kadin ve erkek e-sporcularin e-
spor deneyimleri, e-spora karsi deneyim ve goriisleri ile e-spor alaninda
toplumsal cinsiyet esitsizligine yonelik algi ve goriislerinin ne oldugu

arastirilmstir.

Bu baglamda c¢alismada temel olarak, e-spor alaninda kadmlarin yeri,
kadin oyunculara karsi Onyargilar ve tutumlarin ne oldugu ile toplumsal
cinsiyet rollerinin e-spor alanmna yansimalarinin ne oldugunu ortaya koymak
amacglanmigtir. Bu  dogrultuda arastrmada nitel yOntemlerden yari
yapilandirilmigs derinlemesine goriisme yontemi kullanilmistir.  Arastirma
verilerinde hatalar1 ve eksikleri 6nlemek amaciyla MAXQDA programimdan

yararlanilmustir.

Toplanan veriler tematik analiz ve icerik analizi yontemleriyle
degerlendirilmis, e-spor ve dijital oyunlarda toplumsal cinsiyet esitsizliginin e-
sporcular tarafindan nasil algilandig1 cok boyutlu olarak analiz edilmistir. Elde
edilen bulgular, e-sporun erkek egemen bir alan oldugunu; kadin oyuncularin e-
spor alaninda takim sayilarmin azligini, turnuvalarda yeterince yer almadigini,
cinsiyet¢i soylemlere maruz kaldigini, destek gormedigini, ikincil plana

atildigini ortaya koymaktadir.

Bu calisma, e-spor alaninda toplumsal cinsiyet esitsizliginin yalnizca
bireysel deneyimlerle smnirli kalmadigini; ayn1 zamanda toplumsal, yapisal,
kiilttirel ve ekonomik diizeylerde de yeniden {iretildigini gostermektedir.
Arastirma sonuglar1 dogrultusunda, e-sporun daha adil, esitlik¢i ve kapsayici bir

alan haline gelmesi i¢in somut Oneriler sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Toplumsal Cinsiyet, Dijital Oyun, E-Spor, Feminizm,
Esitlik.



ABSTRACT

In recent years, the rise of digital games and, consequently, the e-sports
industry has led to the emergence of a new cultural domain. However, it has also
been observed that gender-based structures are being reproduced and reinforced
within this space. This study investigates the experiences and perceptions of
licensed male and female e-sports players actively engaged in the field, focusing

on their views regarding gender inequality in e-sports.

The primary aim of this research is to explore the role of women in e-
sports, the prejudices and attitudes directed toward female players, and how
traditional gender roles are reflected within the e-sports environment. To achieve
this, a qualitative research design was employed, utilizing semi-structured in-
depth interviews. In order to minimize errors and ensure the accuracy of data

analysis, the MAXQDA software was used.

The collected data were analyzed through thematic and content analysis
methods, enabling a multidimensional examination of how gender inequality in
digital games and e-sports is perceived by players. The findings reveal that e-
sports remains a male-dominated field. Female players are underrepresented in
teams, have limited visibility in tournaments, are subjected to gender-based
discourse, receive insufficient support, and are often relegated to secondary

positions.

The study demonstrates that gender inequality in e-sports is not merely a
matter of individual experience but is also systematically reproduced at social,
structural, cultural, and economic levels. Based on these findings, the study
offers concrete recommendations for making the e-sports ecosystem more

inclusive and equitable.

Keywords: Gender, Digital Games, E-Sports, Feminism, Equality.
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GIRIS

Teknolojik gelismelerin hizli ilerleyisi, internete erisimin kolaylagmasi
ve “dijital yerliler” olarak tanimlanan kusaklarin bu ortama dogustan uyum
saglamasiyla birlikte ¢ocukken sokakta oynana oyunlar da dijital ortama
taginmistir. Zaman igerisinde profesyonel bir alana doniisen dijital oyunlar,
yalnizca bir eglence araci olmaktan ¢ikarak diinya genelince milyonlarca insanin
izleyici ya da oyuncu olarak katildigi, profesyonel kariyer imkanlar1 sunan ve
ciddi ekonomik getirileri olan bir alan konumuna gelmistir. Ozellikle yeni neslin
e-spora olan ilgisiyle beraber turnuvalar, kuliiplesme, sponsorluk anlagmalar1
gibi unsurlar e-sporun geleneksel spor dallarina benzer bir yapiya kavusmasini

saglamugtir.

E-sporun hizli yiikselisi, toplumsal normlarin yansimalarmi da
beraberinde getirmistir. Ozellikle toplumsal cinsiyet esitsizligine bagl olarak
onyargi ve kaliplarn dijital diinyada da kendine yer buldugu gérilmektedir. Ote
yandan, e-sporun giderek profesyonellesmesi ve ekonomik olarak blytmesi, bu
esitsizligin derinlesmesine de neden olmaktadir. Kadin oyuncularin e-spor
alaninda yeterince yer almayisi, destek gormeyisi, maruz kaldiklar1 cinsiyetci
soylemler, dislayici tutumlar ve yapisal engeller bu esitsizligin goriinir kilinmasi

gereken yonleridir.

Bu baglamda, e-spor alaninda toplumsal cinsiyet tutum ve algilarmin
analizine ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu dogrultuda calismanin temel amaci,
Tiirkiye’deki lisansli kadin ve erkek e-sporcularmm toplumsal cinsiyet
esitsizligine yonelik goriislerini inceleyerek, bu alandaki toplumsal ve yapisal
sorunlart ortaya ¢ikarmak ve daha esitlik¢i bir dijital oyun ve e-spor alani

ingasini1 saglamaktir.

Calisma Ui¢ boliimden olusmaktadir; birinci boliimiinii “Geleneksel

Oyunlardan Dijital Oyunlara”, ikinci bolimiini “Toplumsal Cinsiyet Esitsizligi



ve E-Spor”, Ucuncl boliminu ise “Profesyonel E-Sporcularin Toplumsal

Cinsiyetle Ilgili Alg1 ve Goriisleri” bashigi olusturmaktadir.



BIiRINCIi BOLUM
1. GELENEKSEL OYUNLARDAN DIJITAL OYUNLARA

Her ¢agda hayatlarimizda biiyiik yer tutan oyunlarin, giiniimiizde gelisen
teknolojiyle birlikte yerini dijital oyunlara biraktign bir gercek. Ozellikle
teknolojiye ulasmanin kolaylasmasi, sokaklarin giivensiz olusu, yogun trafik,
her iki ebeveyninde caligmasi, dijital oyunlarm maliyetinin diisiik olmas1 gibi
sebepler basta Z ve Alfa kusaklar1 olmak (izere geleneksel oyunlar yerine dijital
ekranlar araciligiyla oynanan oyunlara yonelmeyi saglamaktadir. Bu baglik
altinda geleneksel oyunlarm yerini alan dijital oyunlarin tarihsel gelisimi, etkileri

ve bir spor turd olan e-spor kavrami ele alinacaktir.
1.1.0Oyun Nedir?

Oyun, ilk insan ve hayvanla birlikte bir gereklilik olarak dogmus,
gunumiizde hala énemini koruyan bir olgudur. Ozellikle cocukluk déneminde
yemek, barinmak, sevgi gibi temel ihtiyaclardan birisi de oyundur. Oyun,
cocugun ruhsal, fiziksel, zihinsel, sosyal, 6grenme, yaraticilik gibi pek ¢ok
alanda olumlu yonde gelisimini saglar. Oyun fizyoloji, psikoloji, sosyoloji,
sosyal-psikoloji, iletisim, kiiltiir, spor, tarih gibi pek ¢ok alanla iliskili olan
multidisipliner bir kavramdir (Y. E. Giiler, 2021: s.13). Bu sebeple oyun
hakkinda pek ¢ok goriis One siiriilmiis ve benzer ya da farkli tanimlamalar

yapilmuistir.

Kdkeninin milattan 6nce 2500-3000’li yillara kadar uzandigi tahmin
edilen, kiiltiirlerin ve medeniyetlerin sekillenmesinde rol oynayan oyun, ilk
caglarda bir taklit etme davranisi olarak ortaya ¢ikmig, zaman igerisinde savas,
inang, sanat gibi bircok 6nemli yasam aktivitesinin parcast haline gelmistir
(Kaya, 2021a: s.10; Tekkursun-Demir, 2022: 5.19). Ornegin; Antik Misir’da dini
ritlieller ve cenazeler i¢in kullanildig1 diisliniilen kilden bebeklerin ¢ocuklar

tarafindan oyuncak olarak kullanildigi da tahmin edilmektedir. Cin’de 4000



yillik bir gegmisi olan en eski strateji oyunlarindan “weiqi” bugunki adiyla “go”
ve Uluslararas1 Futbol Federasyonu Birligi (FIFA) tarafindan futbolun bilinen en
eski bicimi olarak kabul edilen “cuju” gibi ¢ok sayida oyunlar1 vardi. Antik
Yunan’da ¢ocuklar ve yetiskinler arasinda kosu ve yizme gibi ¢esitli yarigmalar
diizenlendigi bilinmektedir. M.O. 776 tarihinde Olimpia bélgesinde diizenlenen
senliklerin de giinimuzde diizenlenen olimpiyatlarin kokenini olusturdugu kabul
edilmektedir. Turkler de ise gelik comak, bir saklambag oyunu olan “karaguni”,
ceviz oyunu, ‘“mangala” isimli tahta oyunu gibi oyunlarm oynandigi

bilinmektedir (Kilig, 2021: s.10-11).

Johan Huizinga, Homo Ludens isimli incelemesinde énemli bir ikilik olan
Homo Faber (alet yapan insan) ile Homo Sapiens (bilge insan) dengesini bozarak
insan kiiltiirline yeni bir boyut getirmis, liciincii bir insan olan Homo Ludens
(oyun oynayan insan) kavramini ortaya ¢ikarmustir. Is, ritiiel, din, tarihi olaylar
gibi 6nemli kavramlarin 6nceligi karsisinda oyunun olgusunun bunlardan sonra
gelen, Onemsiz bir uygulama oldugu goriisiinii  degistirmistir. Cilinkii
Huizinga’ya géore Homo Ludens, Homo Sapiens ile ayn1 mevkide bir yeri hak
etmektedir. Huizinga, medeniyetin oyun icinde/ oyun olarak ortaya g¢ikarak
gelistigine inanmaktadir. Ayrica ona gore oyunun Kkiiltiirel islevi vardir. Oyun
kiiltiire hizmet eder, hatta bizzat kiiltiire doniisiir. Ancak oyun kltirden daha
eskidir. Ciinkii kiiltiiriin var olabilesi i¢in bir insan topluluguna ihtiyaci vardir,

oyununun ise yoktur. (Huizinga, 2024: s.7-22).

Her ne kadar yetiskinler igcin oyun bosa gecen vakit olarak
degerlendirilebilse de oyun ¢ocuklar i¢in her seydir. Oyun gocuklarin yaparak ve
yasayarak Ogrenmesine firsat taniyan en Onemli aractwr (Tas, 2019: s.35).
Cocuklar kendilerini, duygularini oyunla ifade eder; oyunla 6grenir; oyunla
cevrelerini tanir; yeteneklerini, motor becerilerini gelistirir; dil, zihin, sosyal,
duygusal gelisimlerini oyunla saglar. Yani oyun, ¢ocuklarm dilini ve iletisim
bi¢imini ifade eder. Hangi oyuncaklari kullanarak nasil oynamay1 sectigi, i¢

diinyasinda bulunan duygu ve diisiincelerini aktarmada dnemli bir aragtir (Benli



ve Sayar, 2022: s.77; Hazar, 2021: s.8). Spencer’a gore saglikli ¢ocuklar, zayif
cocuklara gore daha fazla oyun oynamaktadir ve oyunla birlikte viicuttan fazla

enerji atilarak gerginligin azalmasi saglanabilir (Akt. Soylemez, 2021: s.10).

Aragtirmacilar ¢ocuklarin tercih ettikleri oyunlarda cinsiyetlerinin
etkisinin olup olmadigmi arastirmislardir. Riley ve Jones (2007) tarafindan
yapilan arastrmanin verilerine gore erkek cocuklarin daha ¢ok yarigsma tiiri
oyunlari, kiz ¢ocuklarin ise is birligine dayali oyunlar1 segtigi saptanmustir.
McOmber’in yaptig1 arastirmada, heniiz okula baslamamis kiz ¢ocuklarinin
cogunlukla {i¢ tekerlekli bisikletler ile, erkek ¢ocuklarinin ise daha cok top ile

oynamay1 tercih ettikleri sonucuna ulagilmistir (Ayan ve Memis, 2012: s.145).

Huizinga’ya gore oyunun kendisi 6zgiirliiktiir. Oyunlar her seyden evvel
istege bagli, goniillii bir eylemdir. Emirlere bagli oyun, oyun degildir olsa olsa
oyunun zoraki bir taklididir. Cocuklar oyun oynamay1 sevdikleri i¢in oynarlar
bu da sahip olduklar1 6zgiirliigiin tam olarak kendisidir. Ona gére oyun glndelik
hayata verilen bir ara gibi algilansa da aslinda diizenli tekrar eden bir rahatlama
aracidir. Yani oyun, hayatin tamamlayicis1 ve ayrilmaz bir pargasi durumuna

gelmektedir (Huizinga, 2024: s.20-21).

Juul’iin klasik oyun modeline gore; oyunlarin kural tabanli bigimsel
sistemleri, degisken ve Olgiilebilir sonuclari, farkli degerler atanmus farkli
sonuglar1 vardir. Oyuncu sonuglar1 degistirmek i¢in ¢aba gdsterir ve sonuglara
duygusal olarak baghlik hisseder. Ayrica faaliyetlerin sonuclar1 istege baghdir
ve tartigmaya acgiktir (Akt. H. Giiler, 2021: s.12).

Sungur (1992) oyunu, “Hayal diinyasinda yer alan bir beceri denemesi,

fantezilerin egemen oldugu yer” seklinde tanimlamistir (Sungur, 1992: 5.98).

Kogyigit vd. oyunu, belli bir amaca yonelik veya amagsiz bir sekilde

ortaya ¢ikan; kuralli ya da kuralsiz, arach veya aragsiz olabilen ¢ocuklarin



goniillii olarak katildigi, tiim gelisim alanlarina hitap eden dogal bir 6grenme

araci olarak tanimlamislardir (2007: 5.327).

Schiller oyunu, Insanin duyusal ve akil giidiisiinii birlestiren bir olgu

olarak tanimlamaktadir (Akt. Y. E. Giiler, 2021: s.13).

Liebarman vd. oyunlarin dogal bir ihtiya¢ veya igsel itici bir gii¢ olarak
yetenekleri ortaya ¢ikarma ve duygular1 deneyimlemede; kesfetme, gudulenme,

motivasyon ve 0grenme araci oldugunu belirtir (Akt. Hazar, 2021: s.12).

Prensky’a gore bir oyunu oyun yapan 6 yapisal faktor vardir. Bunlar (2001:
s.11):

1- Kurallar

2- Hedefler ve amaclar

3- Sonuglar ve geri bildirim

4- Catigma/ rekabet/ meydan okuma/ muhalefet
5- Etkilesim

6- Temsil ya da hikaye

Oyun kavrami1 her ne kadar ¢ocuklar ile biitiinlestirilse de yetiskinler igin
de farkli formatlarda karsimiza ¢ikan onemli bir eglence, mutluluk, gelisim ve

bos zaman gecirme aracidir.
1.2. Dijital Oyun Kavram

Oyun kavraminin ge¢misten giiniimiize birbirine benzer yonleri olmakla
beraber birgok tanimi yapilmistir. Eskiden sokakta oynanan ip atlama, seksek,
top oyunlar1 gibi fiziksel aktivite gerektiren geleneksel oyunlar giliniimiizde
onemini biiyiik oranda yitirmis ve teknolojinin ilerlemesi, ailelerin digariy1
glivenli bulmamasi, sehirlesme ile oyun alanlarinin azalmasi gibi sebeplerden
dolay1 yerini dijital oyunlara birakmustir. Geleneksel ve dijital oyunlar arasinda

benzerlikler olsa da oynanan oyunlarin alani, oyuncu sayisi, oyunlarda



kullanilan araglar, oyunun bi¢imi ve igerigi bakimindan farkliliklar vardir. Bu
baglamda oyun kavraminin tanimi ve islevi de gelisen teknoloji ile beraber
oyunlarm dijital ekranlara tasmmasiyla yeni bir boyut kazanmistir (Tan-Eren ve
Tuna-Uysal, 2019: s.115; Tetik, 2020: s.26; Yalman ve Yigit-Ac¢ikgoz, 2018:
5.166).

Dijital oyunlar bilgisayar, fare, klavye, joystick, ekran gibi araglarin
bilgisayar yazilimlariyla etkilesiminin saglandigi, c¢esitli  teknolojilerle
programlanan, kullanicilara gorsel bir ortam sunan, kurallar1 ve amagclar1 olan
sistemler bittnaddr. Dijital oyunlar; video oyunlari, elektronik oyunlar,
etkilesimli oyunlar, sanal oyunlar, bilgisayar oyunlari, mobil oyunlar olarak da
adlandirilmaktadir. Kullanilan teknolojiye gore ise dijital konsol oyunlari,
bilgisayar oyunlari, ¢evrim i¢i (online) oyunlar olarak smiflandirilmaktadir.
Dijital oyunlar tek basina (single player), bilgisayara-yapay zekaya karsi ya da
coklu oyuncu modunda (multiplayer) birbirlerine karsi oynanabilirler (Y. E.
Guler, 2021: s.17; Hazar, 2021: s.17). Hahn dijital oyunlar1: “goéniilliilik, uyum,
dizenleme, kurgusallik, amag/eglence ve etkilesimden bagimsizlik ile belirlenen

eylemler.” olarak tanimlamistir (Akt. H. Giiler, 2021: s.15).

Teknoloji, zaman igerisinde hizla gelismesiyle beraber 21. Yiizyilda
insanlar icin vazgecilmez bir unsur haline gelmistir. Internete ulasmanin
kolaylagmasi, teknolojik aletlerin ucuzlamasi ve kiigiilerek her yerde tasinabilir
boyuta gelmesiyle teknolojinin boyutlar1 sonuna kadar kullanilmis ve bunun
sonucunda dijital oyunlarm hizla yiikselisi kaginilmaz olmustur (R. Cakir ve
Kiigiik, 2020: s.134). Bu baglamda “Z kusagi (1996-2012 yillar1 arasinda
doganlar)”, “Alfa kusagi (2013 yilindan giliniimiize kadar ki tarihlerde
doganlar)”, dijital nesil, dijital yerliler gibi kavramlarla adlandirilan yeni donem
cocuklarini eski donem cocuklarindan ayiran en 6nemli 6zellik teknolojinin
icine dogmus olmalaridir (Baldemir, 2021: s.16). Giiniimiizde gelisimini
stirdiiren teknoloji, oyunlar1 da etkileyerek onemini artirmig, ¢ocuklarin oyun

alanlarini bilgisayar, telefon, tablet gibi ekranlar ile kisitlamistir. Artik gencler



ve cocuklar zamanlarinm 6nemli bir kismini yliz ylize oynanan geleneksel
oyunlar yerine populer héle gelen dijital oyunlardaki sanal alemler ve sanal
kisilerle gecirmektedir (Cayli, 2022: s.10; Sogiit, 2020: s.80). Yeni ortaya ¢ikan
dijital oyun kiiltiiriinlin hizla yayilmasiyla birlikte bireyler ayni fiziki ortamda
bulunmalarma ragmen geleneksel oyunlar yerine ekranlar araciligiyla oyun
oynamakta, iletisim kurmakta ve sosyallesmektedir (Atik ve Biricik, 2021:
S.446-447).

Dogduklar1 andan itibaren dijital araglarla i¢ ice olan dijital yerliler, dijital
gdemen olan ebeveynlerine gore dijital diinyadaki gelismeleri yakindan takip
ederek daha c¢ok bilgi sahibi olmakla birlikte teknolojiyi etkin olarak
kullanmaktadir. Teknoloji ¢aginda dogan Z ve Alfa kusaklar1 makineleri
insanlara tercih edebilmekte, giinliik hayatlarinda iletisim problemleri
yasayabilmekte,  yasadiklar1  sorunlar1  tek tusla  c¢Ozebileceklerini
diistinebilmekte, dikkat daginikligi yasayabilmekte, cesitli kas ve iskelet
sorunlariyla karsilasabilmektedir (Aral, 2022: s.1135-1136; Utus, 2022: s.14).
Bununla birlikte insanlarin hayatinda 6nemli etkilere sahip olan dijital diinya,
toplumlarin kiiltiirel, sosyal, siyasal, ekonomik yapilarin1 degistirmektedir. Bu

etkilerin giin gegtikce artacagi diisiiniilmektedir (Aral, 2022: s.1135).

Dijital oyunlar, bilgisayar tabanli oyun oynamak i¢in internet baglantisi
olan veya olmayan bir teknolojik cihaz araciligiyla oynanabilen oyunlar1 ifade
etmektedir. Eskiden sadece tek oyunculu yani bilgisayara karsi oynanabilen
oyunlar internetin kamusallagmasiyla telefon, bilgisayar, tablet gibi araglarla
oynanabilir hile gelmistir. Aga bagl oyunlarla birlikte insanlarin cografi ve
zamansal sinirlar1 asarak genis Kitlelerin etkilesim ve iletisim kurabildikleri oyun
topluluklaridan olusan yeni bir tir “katilimc1” “kiiresel oyun alan1” olusmustur.
Artik dijital oyunlarla birlikte ¢evrimi¢gi oyun oynama, grup olusturma,
olusturdugu grubun zafer kazanma veya yenilgiye ugramasi gibi durumlar ortaya

¢cikmaktadir. Bunun sonucunda oyuncular kizginhk, Gzintl, hayal kiriklig,



mutluluk gibi duygular yasamakta ve birbirine aktarabilmektedir (Atik ve
Biricik, 2021: s.451-452).

Son yillarda dijital oyun sektorii hizla gelismis bunun sonucunda yeni
pazarlama teknikleriyle oyun alanma ilgiyi artirarak daha fazla katilimcinin
olmasi saglanmistir. Bu katilimcilar basta dijital yerliler olmakla birlikte her yas
grubundan insani kapsamakta ve giiniimiizde artik her birey hayatlarmin bir
bolimiini dijital oyunlara aywrmaktadir. Dijital oyunlar, oyuncular iizerinde
kabul gorme, sosyallesme, hirs gibi giiclii giidiileme etkileri barindirmaktadir

(Nurmedov ve Tarhan, 2021: s.60).
Gulgek, dijital oyunlarm niteliklerini soyle siralamaktadir (2018: s.20);

- Dijital oyunlar senaryolar vasitasiyla olusturulmaktadir ve farkh

icerikleri vardir.
- Glincelleme 6zelligi bulunmaktadir.

- Bireysel olarak oynanabilmelerinin yanm1 swa grupla da

oynanabilmektedir.

- Hizli sistemleriyle bireyi giinliik hayattan ve sikici gelebilecek olaylardan

uzaklastirir.
- Cesitli gorseller kullanarak bireyleri oyunun icerisine ceker.

- Zaman ve mekan kisitlamasi olmaksizin bireylere cesitli araglarla oyun

oynayabilme imkan1 sunmaktadir.

- Bireye heyecan, hirs, rekabet gibi duygular yasatarak oyuna katilimini

saglamaktadir.



Video ve bilgisayar oyunlarini “insanlik tarihindeki potansiyel olarak en
ilgi ¢ekici eglence” olarak tanimlayan Prensky’a gore ise dijital oyunlarm 12

temel 6zelligi vardir. Bu 6zellikler (2001: s.1):
1. Bir eglence bi¢imi olan oyunlar, zevk verir.
2. Tutkulu ve yogun olarak katilimi saglar.

3. Oyunlarin kurallar1 vardir ve bitln olarak diisiinebilme kabiliyeti

kazandirir.
4. Belirli hedeflerle oyuncuya motivasyon kazandirir.

5. Oyuncularm aktif katilimini ve etkilesimini saglayarak yapma/basarma

gucu verir.
6. Oyunlarin uyarlanabilen yapilari vardir.
7. Sonuglar1 ve geri bildirimleriyle oyuncunun 6grenmesini saglar.
8. Kazanma durumunda oyuncunun ego tatminini saglar.

9. Oyunlarda ¢atisma, rekabet, meydan okuma, micadele ve muhalefet

vardir. Bunlar oyuncuya heyecan verir.
10. Cozulmesi gereken problemlerle oyuncularm yaraticiligini gelistirir.

11. Oyunlar sahip oldugu etkilesim glicliyle sosyal gruplar olusmasini

saglar.
12. Sahip oldugu hikaye ve temsiller ile oyuncuya yogun duygular yasatir.
1.2.1. Dijital Oyunlarin Tarihi

[Ik dijital oyunlarim tasarlanmasindan baglanarak teknolojideki gelisme ile

dogru orantili olarak oyunlarin icerikleri ve tasarimlar1 da gelismistir. Ilk
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baslarda tek kullanicili ve diisiik grafiklere sahip oyunlar teknolojideki hizli
ilerlemelerle birlikte birden fazla kisiyle oynanabilen ve karmasik olarak

nitelendirilebilecek hale gelmislerdir (Uzunoglu, 2021: s.122).

Dijital oyunlarin tarihsel gelisimine bakildiginda ilk dijital oyunun
Thomas T. Goldsmith Jr. ve Estle Ray Mann tarafindan 1947 yilinda gelistirilen,
1948 yilinda patenti alinan Katot (elektron yayan eleman) Isin Tiipi Eglence
Devresi (Cathode-Ray Tube) isimli eglence cihazi oldugu bilinmektedir. Oyunun
oynandig1 cihazin tasarimi, belirli bir hedefin diigmeler kullanilarak vurulmasini
temel almistir. 1949-1950 yillarinda Charly Adams tarafindan ‘ziplayan top’
isimli program yazilmis, ancak etkilesimli bir oyun olmamasi sebebiyle sadece
kendinden sonra gelen oyunlara fikir vermesini saglamistir. A.S. Douglas
tarafindan 1952 yilinda bilgisayara kars1 oynanabilen “Tic Tac Toe” ya da
“OXO0” olarak tabir edilen oyun yapilmstir (Hazar, 2021: 5.22; Uzunoglu, 2021:
s.122). 1958 yilinda Amerikal fizik¢i William Higinbotham tarafindan balistik
flize yoriingelerini hesaplamak amaciyla kullanilan bir analog bilgisayar ve
osiloskop cihaziyla “Tennis for Two” programlanmistir. ABD’nin Hiroshima ve
Nagazaki’ye atom bombas1 atmasindan ilham alarak Massachusetts Institute of
Technology’de (MIT) programci olan Steve Russell, Martin Graetz ve Wayne
Wiitanen tarafindan 1961 yilinda ilk video oyunu olan “Space War” oyunu
yapilmistir. Bir uzay savasini konu alan bu oyun da siyah ekran iizerinde
oyuncular kendi uzay gemilerini kontrol ederek carpilmamasi gereken
yildizlardan kagmaya ¢alisir. Karsilikli iki kiginin oynamasina imkan veren bu
oyun, kendinden sonraki oyunlar i¢in 6nemli bir drnek olmustur. Namco firmasi
tarafindan 1962’de ilk elektro-mekanik arcade oyunu olarak “Periscope” adli
oyun piyasaya siiriilmiistiir (Tastekin, 2019: s.10; Yalman ve Yigit-Acikgoz,
2018: 5.166).

1970’11 yillardan 6nce dijital oyunlar, bilgisayara erisimi olan iiniversite
aragtirma ekipleri ve ayricalikli kisiler tarafindan gelistirilen az sayida bilgisayar

oyunuyla smirliydi. 1970°1i yillarla beraber oyun sirketleri kurulmus ve dijital
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oyunlar, halka ag¢ik video oyunu salonlarinda yaygin olarak erisilebilir duruma
gelmistir. Buna bagli olarak oyun pazar1 gittik¢e biiyiimiis, oyunlarin kullanim
ve satiglart artmistir (H. Giiler, 2021: s.16; Tastekin, 2019: s.10). Dijital
oyunlarin endiistrilesmesi ise 1971 yilinda Nolan Bushnel tarafindan ilk jetonla
calisan ve Space War’a ¢ok benzeyen “Computer Space” adli atari oyununun
piyasaya siiriilmesiyle baslamistir (Ozgelik, 2022: s.20). 1972 yilinda
Amerika’da Nolan Bushnel ve Ted Dabney tarafindan Atari Inc. Firmasi
kurulmus ve ayn1 yil “Pong” isimli masa tenisi oyunu piyasaya siiriilmiistiir. Bu
oyun, ekrani ikiye bolen bir ¢izgi ve iki tarafta da tuglaya benzeyen sekiller olan
iki kisilik bir oyundur. Giiniimiizde de degisik siiriimleri olan bu oyun
televizyona baglanabilen ilk ticari bilgisayar oyunu olarak satilmistir. Oyun 1000
dolara satilmasma ragmen Kkitleler tarafindan biiyiik ilgi gormiis ve kisa bir
stirede 19000 adet satilmistir (Cakici, 2018: 5.20; Celik, 2021: s.7). 1974 yilinda
ilk Frame Per Second oyunu olarak kabul edilen “Maze Wars” oyun piyasasinda
yerini almigtir. Daha sonradan bir¢ok oyunu tasarlayacak olan Microsoft
sirketinin ABD’de 1975 yilinda, hemen arkasindan Apple sirketinin 1976 yilinda
ABD’de kurulmasiyla birlikte sektdr hiz kazanmistir (Ozgelik, 2022: s.20;
Tastekin, 2019: s.10).

1978-1983 yillar1 bilgisayar oyunlarinin altin ¢agi olarak nitelendirilmistir.
1978 yilinda “Space Invaders” piyasaya siiriilmiis ve bu oyunla birlikte “Hepsini
vur!” tarzinda oyunlarin popiilerligi artmistir. Ayni yil ilk Multiuser Dungeon
(MUD) oyunu Richard Bartle ve Roy Trubshaw tarafindan PDP-10 bilgisayarlar1
icin gelistirilmistir. Bu silireci 1979°da “Galaxian”, 1980°de Namco firmasi
tarafindan piyasaya sirtllen “Pac-Man” ve 1981°de Nintendo firmasi tarafindan
piyasaya siirlilen “Donkey Kong” gibi giiniimiizde de varligin siirdiiren bir¢ok
oyunun ¢ikisi izlemistir. (Cakici, 2018: s.20-21; Karabulut, 2019: s.9; Kilig,
2021: s.14).

1980°1i y1llarla birlikte arcade makineleri yerini yavas yavas bilgisayarlara

birakmaya baglamigtir. 1983 yilinda ilk online oyun olma 6zelligini tastyan
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“Snipes” tasarlanmistir. 1985 yilinda “Tetris” oyunu ortaya ¢iknustir. Ozellikle
1986 yilinda internetin ticari kullanima acilmasiyla beraber dijital oyunlar
cesitlenmistir. 1990 yilinda “Super Mario” oyunu ¢ikmis ve o donemin en ¢ok
satilan oyunu olmustur. Ayni y1l Nintendo sirketi tarafindan yaklasik 50 milyon
adet satilan Super NES (SNES) piyasaya siiriilmiistiir. 1992 yilinda diinyanin ilk
iic boyutlu oyunu olma o6zelligini tasiyan “Wolfenstein” oyuncular ile
bulugsmustur. 1993 yilinda “Doom” ve 1994°te “Warcraft: Orcs & Humans”
oyunlar1 kendi tiirlerindeki ilk multiplayer (cok oyunculu) oyunlar olarak
cikmiglardir. Ayni yil Sony sirketi tarafindan PlayStation oyun konsolu
dretilmistir. 1994 yilinda ‘“Need for Speed”, 1996 yilinda “Diablo” ve “Quake”,
1997 yilinda GTA (Grand Theft Auto) ve “Age of Empires” gibi biiyiik begeni
toplayan oyunlar piyasaya siiriilmiistiir. 1998 yilinda “Half Life” adli oyun
piyasaya ¢ikmis ve 1999°da aslinda ilk basta bir oyun modu olarak gelistirilen
Counter Strike milyonlar tarafindan oynanmis ve ayri1 bir oyun haline gelmistir

(Celik, 2021: s.7; Ozgelik, 2022: s.20; Tastekin, 2019: s.11).

2000’11 yillarla birlikte dijital oyunlar o6zellikle Z kusagi olarak
adlandirilan yeni nesil cocuklar arasinda vazgecilemez bir unsur haline gelmistir.
2003’te cikan gercek diinyadan ogeler bulunduran “Sims” oyunu sadece
cocuklardan degil, yetiskin bireylerden de ilgi gérmiistiir. Bu oyunla beraber
dijital oyunlar daha etkili ve gergek¢i bir boyuta gelmistir. Dijital oyunlarin
kendini siirekli yenilemesi, kolay ulagilabilir olmasi, ses ve goriintiilerin
efektlerle gergcege ¢ok yakin olarak kullanilmasi, zaman ve mekan fark
etmeksizin tek basma ya da diger oyuncularla oynanabilmesi, sikict olmamasi,
rekabet icermesi, kendine 0zgii karakterler yaratilarak kisisellestirilebilmesi,
kurgu unsurlar1 i¢ermesi, ekip halinde oynanabilmesi, sanal gerceklik
teknolojileri, li¢ boyutlu grafik kullanimi gibi 6zellikleri sebebiyle oyuncu
sayilar1 gun gectikce artmaktadir. Strekli gelisen ve ilerleyen oyun endistrisiyle
birlikte cocuklar artik disarida oynanan geleneksel oyunlar ¢ok ¢esitli olan dijital

oyunlar1 tercih etmektedir. Tim bu gelismelerle birlikte oyuna spor goziiyle
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bakilarak E-Spor bransi gelistirilmistir (Uzunoglu, 2021: s.123; Tastekin, 2019:
s.11). Artik dijital oyunlar sadece oyun olmaktan ¢ikmus ve gesitli oyun sirketleri
araciligiyla profesyonel arenada yarisan takimlar kurulmus ve karsilagsmalar

diizenlenmeye baglanmistir.

Tim bunlar goz Oniine almarak 2019’da yaymlanan Dijital Oyunlar
Raporu’na gore dijital oyunlarin tarihsel gelisimi bes farkli donem ile ele

almmaktadir (2019: s.6);
1- 1980’1er dncesi erken gelisim asamasi.

2- 1980’li yillarin ortast ile 1990’1 yillarin ortasinda kadarki biiyiime

asamasl.
3- 1990’11 yillarin sonuna kadar olan gelisme asamasi.
4- 2000-2005 yillar1 arasindaki donem olgunlagsma asamasi.
5- 2005’ten guinimiize kadar olan ilerleme asamasi.

Giderek biiyliyen bu sektoriin 6dnemine iliskin verilerden bazilar1 su

sekildedir (Hazar, 2021: 5.25-26; B. Keskin, 2019: 5.18-19; Ozcelik, 2022: 5.20);

- 1999 yilinda SEGA sirketi tarafindan piyasaya sirilen Dreamcast isimli

oyun konsolu 11 milyondan fazla satilmistir.

- 2016 yilinda kiiresel oyun endiistrisinin Pazar biiytlikliigii 99,6 milyar
dolarken Tiirkiye’de 658 milyon dolarlik gelir ile 16. sirada yer almistir.

- “Angry Birds” oyunu 450 milyondan fazla indirilmistir.
- Bireylerin oyunla tanismasi 5 yasa inmistir.

- Zynga’nin “FarmVille”, “CityVille” gibi oyunlar1 250 milyondan fazla

kisi tarafindan oynanmaktadir.
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- Guinness Rekorlar Kitabina en hizli satilan elektronik {iriin olarak giren

“Xbox Kinect” sadece 60 giinde 8 milyon adet satilmastir.
- “Call of Duty” oyunu 24 saatte 223 milyon euroluk satis yapmustir.
- Oyun sektori hizli bitytimesiyle sinema sektorlinu geride birakti.
- Facebook, %80 oyun oynamak amaciyla kullanilmaktadir.
- Krizlerden en az etkilenen sektordur.
1.2.2. Dijital Oyunlarin Simflandirilmasi

Teknolojideki ilerlemelerle birlikte eskiden parkta, sokakta oynanan top
oyunlari, kahvehanelerde oynanan kagit oyunlar1 gibi oyunlar da dijitallesmistir.
Dijital oyun tirleriyle ilgili kesin bir goriis olmamakla birlikte her gegen giin
oyuncularin yogun ilgisiyle sayilar1 ve platformlar1 artan dijital oyunlar
literatiirde farkli simiflandirmalara ayrilmaktadir. Bir dijital oyunlar igerikleri
bakimindan tek bir sinif altinda yer alabilecegi gibi birden fazla smiflandirmay1

da kapsayabilmektedir (Demirbozan, 2019: s.8).
1.2.2.1. iceriklerine Gore Dijital Oyun Tiirleri

Ana baslik olarak strateji, simiilasyon, spor, savas, macera, aksiyon gibi
basliklar altma ele alinan dijital oyunlar kendi iglerinde alt basliklara
ayrilmaktadirlar. Sayin’a gore dijital oyunlarin tiir siniflandirilmasi yapilirken
genellikle oynanis sekilleri ve icerigi dikkate alinmaktadir ancak bagka
smiflandirma bigimleri de vardwr. Dijital oyunlarin diger smiflandirilmalari
arasida hedef kitlenin yas araligi, cinsiyet, icerisinde bulundugu toplumsal yap1
gibi unsurlar yer almaktadir (Akt. Tekkursun-Demir, 2022: s.23).

Mitchell ve Smith oyun tiirlerini; Aksiyon oyunlari, macera oyunlari,
doviis oyunlari, platform oyunlari, bilgi oyunlari, similasyon oyunlari, alistirma

ve pratik yapma oyunlari, mantiksal oyunlar ve matematik oyunlar1 olarak ayirir
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(Akt. B. Cakir, 2022: 5.33-34). Turkiye Dijital Oyunlar Federasyonu (TUDOF)
tarafindan dijital oyunlar egitici, siddet igerikli, strateji, macera, eglence, Spor ve

yaris tiirlerine ayrilmistir (Ozdemir, 2021: 5.7).

Crawford yaptig1 smiflandirmada bilgisayar oyunlarini yetenek ve aksiyon
oyunlart ile strateji oyunlar1 olarak iki baslik altinda ele almaktadir. Bu basliklar
asagidaki tabloda verilmistir (1997: s.1-15):

Tablo 1: Crawford 'un oyun suniflandirmast

Yetenek ve Aksiyon Strateji Oyunlar1
Oyunlar1
Savag/miicadele oyunlar1 Macera oyunlar1
Labirent oyunlari D&D (Dungeons and

Dragons) oyunlari

Spor oyunlar1 Savas oyunlar1
Raket oyunlar1 (Pong) Sans oyunlar1

Yaris oyunlar1 Egitsel ve ¢cocuk oyunlari
Karma-gesitli oyunlar Kisileraras1 oyunlar

Kafai dijital oyunlar1; macera, egitsel igerikli, spor/yetenek ve simiilasyon
olmak (izere dort tiire ayirmaktadir (Akt. Cakici, 2018: 5.23).

Prensky’a gore ise 2000 yilindan sonra dijital oyunlar genellikle birbiriyle
oOrtiisen 8 tiire ayrilmaktadir (2001: s.20);

1- Aksiyon oyunlart: Diger oyun tiirlerine gére en ¢ok tercih edilen oyun
tirtidiir. Yogun hiz, hareket ve genellikle siddet iceren bu oyun tiiriinde

oyuncularin basarili olabilmeleri icin reflekslerinin gucli  olmasi,
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zamanlamay1 iyi yapabilmesi ve el-g6z koordinasyonunun gelismis olmasi
onemlidir. Strekli micadele iceren aksiyon oyunlari ayni zamanda hepsini
vur! kategorisidir. Bu tir icerisinde eski side scroller oyunlar (karakterin
ekranm sol yonunden sag yone dogru gittigi yan kamera bakis a¢ili oyunlar),
iz sirme oyunlari, nisan alma ve silah oyunlari, diisen seyleri vurma oyunlari
(Missile Command), labirent oyunlar1 (PacMan), platform atlama oyunlar1
(Gekko), araba yarislar1 ve kovalamaca iceren oyunlar yer almaktadir. Bu tur
icerisinde yer alan populer oyunlardan bazilari: “GTA (Grand Theft Auto)”,
“Battlefield 3”, “Counter Strike” ve “Call of Duty: Modern Warfare 3” olarak
siralanabilir.

Macera oyunlar1: Bilgisayar oyunlarinda en eski tiirlerden biridir. Bu oyun
tiirlinde oyuncular oyunda sistemin verdigi gorevleri tamamlamak igin
bilmedikleri bir diinyada yolunu bulur, nesneleri toplar ve bulmacalar1 ¢ozer.
“Resident Evil”, “Mafia”, “Zelda” ve “God of War” bu tiire 6rnek olarak
gosterilebilir.

Doviis oyunlari: Bu tlr oyunlarda hiz yogun ve karakterler atletiktir. Oyuncu
bir veya birkac karakter secerek karsisindaki bilgisayar ya da gercek oyuncu
tarafindan secilen karakter veya karakterler ile ddviiserek puan kazanir.
Doviisiin kazanilmasi, oyuncunun karsi tarafinda yer alan sistem ya da
gercek kisinin karakterini veya karakterlerini yok etmesine yani oyun
basinda belirlenen saglik durumunu sifira indirmesine baglidir. “Street
Fighter” ve “Mortal Kombat” bu oyun tiiriine 6rnektir.

Bulmaca oyunlar: Iceriginde hikdye bulundurmayan, gorsel efekt
icermeyen, sadece ¢oziilmesi gereken problemlere odaklanan oyunlardir.
Oyuncuyu zekasimi kullanarak veya deneyerek ¢oziime ulastirmay1 amaclar.
“Tetris” ve “Devil Dice” bu tiire 6rnektir.

Rol yapma oyunlar1 (RPG): Cogunlukla orta ¢ag gériniimine sahip ve birini
ya da bir seyi kurtarmak icin gorevler iceren oyunlardir. insan, biiyiicii, elf,
ork gibi belirli tiplerde karakterler vardir. Karakterlere atanan o6zellikler

bulunmaktadir. Savas ve eylemler yoluyla deneyim ve ekipman kazanilir.
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Biiyli ve efsunlu nesneler bu tiir oyunlarda 6nemlidir. Rol yapma oyunlar1
kendi icinde; devasa ¢ok oyunculu rol yapma oyunlart (MMORPG),
cevrimici cok oyunculu savas arenasi1 oyunlar1 (MOBA), aksiyon-rol yapma
oyunlari, taktiksel rol yapma oyunlar1 ve sandbox (a¢ik diinya) rol yapma
oyunlar1 olarak ayrilir. “Dungeons and Dragons”, “World of Warcraft”,
“Silkroand”, “Metin2” ve “Knight Online”, “Minecraft” bu tiire 6rnek
gosterilebilir.

Simiilasyon oyunlart: Oyuncularin genellikle ger¢ek hayattakine en yakin
haliyle ii¢ boyutlu ortamlarda helikopter, araba, tir, tank, ugak, denizalti,
otoblis ve benzeri bir araci kullamyormus gibi deneyimleyebilecegi
oyunlardir. Karmasik yapidaki bu araglarin kullanildigi bu oyunlarda
gercekligin artirilmasi i¢in direksiyon, pedal, vites, kumanda paneli gibi
aygitlar yardimei olarak kullanilmaktadir. Ayrica diinyalar insa etme veya
yOnetme oyunlarin1 da kapsamaktadir. “Microsoft Flight Simulator X, “Bus
Simulator: Ultimate”, “American Truck Simulator”, “The Sims” bu tiire
ornektir.

Spor oyunlar1i: Daha ¢ok bir spor alanini taklit ederek hazirlanmis bireysel
ya da grup olarak oynanabilen oyunlardir. Gelisen teknolojiyle birlikte bir
sorf tahtas1 tlizerinde veya direksiyon gibi ekipmanlar vasitasiyla
deneyimleyerek oynanabilir duruma gelmislerdir. Futbol, basketbol, ralli,
beyzbol gibi spor tiirlerine gére ayrilmis bu oyunlara “FIFA”, “NBA”,
“Football Manager”, “PES”, “Need for Speed” gibi oyunlar 6rnek verilebilir.
Strateji (Taktik) oyunlari: Oyuncularin ordu, uygarlik gibi biylk yapilardan
sorumlu olarak kendi yapisini gelistirmesi ve diigmana karsi istiinlitk
kurmasmi saglayan oyun tiiriidiir. Bu oyunlarmn bir tiirii olan TBS (Turn
Based Strategy) oyunlarda oyuncular sirayla hamlelerini gergeklestirirken,
RTS (Real Time Strategy) oyunlarda tiim oyuncular ayni anda hamle
yapabilme sansina sahiptir. Bu tiire “Chessmaster”, “Worms serisi”, “Age of

Empires serisi” ve LoL (League of Legends) drnek verilebilir.
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Literatur incelendiginde 6ne ¢ikan diger dijital oyun tdrleri ise sunlardir:

-Ritim oyunlart: Ritmik olarak oyuna veya oyunda sunulan miizige uyum
saglamasin1 gerektiren bu oyunlar oyuncularin hareketsiz kalmalarini biiyiik
oranda engellemektedir. “Guitar Band: Rock Battle” ve “MStar” gibi oyunlar bu
tire ornektir. (Golge, 2022: s.8).

- Hayatta kalma oyunlari: Bu oyun tiirtinde bir karakter yaratilir ve
yaratilan karakterin gercek hayata benzer sekilde hayatta kalmasi i¢in birtakim
ihtiyaclar1 vardir. Karakterin hangi durumlarda hayatta kalabilecegi ve hayatta
kalmasi i¢in ne yapilmasi gerektigiyle ilgili bilgi ve ipuglart oyun igerisinde
oyuncuya verilir. “DayZ”, “Erzurum”, “Valheim” bu ture 6rnektir (N. Aydemir,
2020: s.8).

- Eglence oyunlart: Genellikle internet Uzerinden oynanan bu oyunlar

okey, tavla, kagit oyunlar1 gibi tiirleri igerir (Cakici, 2018: s.26).

- Gorev oyunlari: Oyuncular sistemin kendisine verdigi gorevleri yerine
getirerek rakibi veya karsisina ¢ikan engelleri etkisiz hale getirmeye ¢alisir. Bu
tir oyunlar ¢ogunlukla askeri ve polisiye oyunlar1 kapsar (Demirbozan, 2019:
s.11).

- Birincil kisi vurus oyunlari: Oyuncu bu tir oyunlarda ¢ogunlukla etrafini
kendi bakis agisiyla gorur. Asil hedef hayatta kalmak ve rakiplerin dlddrtlmesini
saglamaktir. Oyuncunun oyundaki materyalleri ve bulundugu mekan: bilmesi

basarisini biiylik oranda etkilemektedir (Cakici, 2018: 5.27).

- Platform oyunlari: Karakterlerin oyun boyunca platformlarda kosarak,
ziplayarak, tirmanarak, diiserek etkilesime girdigi oyunlardir. Oyuncu karsisina
cikan diismanlardan kurtularak ve cevresindeki odiilleri toplayarak oyunu
bitirmeye calisir. Bu tiirde “Super Mario” ve “Donkey Kong” en ¢ok bilinen
oyunlardir (Cakici, 2018: 5.27; Kilig, 2021: 5.22).
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1.2.2.2. Ortamina GOre Gore Dijital Oyun Turleri

Oyunlarin geleneksel oyunlardan dijital oyunlara evirilmesiyle birlikte
oyun oynanabilen alanlar da ¢esitlenmistir. Dijital oyunlar atari salonlari,
internet kafeler veya evde internet baglantisi olan veya olmayan masaiistii
bilgisayar, laptop, tablet, televizyon ya da akilli telefonlarla dogrudan veya bu

cihazlara baglanabilen gesitli oyun konsollar1 araciligiyla oynanabilmektedir.

Binark dijital oyunlari; konsol oyunlari, bilgisayar oyunlar1 ve ¢evrimigi

(online) oyunlar olarak siniflandirmaktadir (Akt. Hazar, 2021: 5.26).

Kirriemuir’ a gore dijital oyunlarin siniflandirilmasina bazi ortak oynama

bigimleri yer almaktadir (2002: s.1-2):

- Televizyona baglanan oyun konsollar1 veya kumanda araciligiyla

oynanmast,

- Televizyona bagh olan, uydu ya da dijital abonelik sistemleri Gizerinden

erisilebilen veya indirilebilen programlar kullanilmasi
- Bilgisayar veya Macintosh kullanilmast,

- Game Boylar gibi kii¢iik ve tasmabilir oyun makineleri araciligiyla

oynhanmast,

- Atari salonlarindaki makineler gibi yerlesik bir ekrana ya da joystick

girigine sahip cihazlar {izerinden oynanmasi,
- Tablet, akilli telefon gibi elektronik araglar kullanilarak oynanmasi.
1.2.2.3. Katihmei Sayisina Gore Dijital Oyun Turleri

Dijital oyunlar tek basina oynanabilen oyunlardan devasa ¢ok oyunculu

cevrim i¢i rol yapma oyunlarina kadar uzanmaktadir.

20



Dijital oyunlar oyunu oynayan kisiler bakimmdan degerlendirildiginde tek
kullanicilt ~ (singleplayer) ve ¢ok kullanicili  (multiplayer) olarak
smiflandirilmaktadir (Akt. Hazar, 2021: s.26). Single player oyunlar; tek basina
oynanan, hikdye yoniinden zengin oyunlardir. Bilgisayar, Xbox ve PlayStation
gibi ¢esitli araglarla oynanabilmektedirler. “Assassin’s Creed”, “Hogwarts

Legacy”, “Mafia” ve “Resident Evil” single player oyunlardan bazilardir.

Cok genis bir oyun alanin1 kapsayan multiplayer oyunlar ise; iki veya daha
fazla kisiyle oynanabilen, genellikle internet ag sistemi gerektiren, oyuncularin
etkilesim i¢inde oldugu, takim calismasi veya rekabet iceren oyunlardir. FPS
(First Person Shooter), TPS (Third Person Shooter), RPG (Role Playing Game),
MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), MMORPG (Massively Multiplayer
Online Rol Playing Game), RTS (Real Time Strategy) ve hayatta kalma
oyunlarmi kapsamaktadir. Multiplayer oyunlara; Tic-Tac-Toe, Valorant, Dota,
Minecraft, M.A.R.S. ve Counter-Strike: Global Offensive 6rnek olarak

verilebilir.
1.2.3. Dijital Oyuncu Turleri ve Dijital Oyun Oynama Nedenleri

Dijital oyuncularin oyun oynama nedenleri motivasyon, eglence anlayisi,
aidiyet hissi, oyunda sagladig1 basari, merak, rekabet duygusu gibi pek ¢ok
faktore gore degiskenlik gostermektedir. Dolayisiyla her oyuncunun dijital oyun
oynama sebebi farklidir. Ornegin profesyonel dijital oyuncular oyunlardan gelir
elde ettikleri i¢in dijital oyunlar1 kendi giindelik yasantilarina yerlestirerek

oyunu bir meslek haline doniistiirmiislerdir.

Swradan bir oyuncu olarak oyuna baslayan birey, oyuna ayirdigi vakit ve
yetenek dogrultusunda zamanla profesyonel bir oyuncuya doniisebilmektedir.
Oyunculuk kademeleri asagidaki gibi siralanmaktadir (Kaplan, 2009: 5.226-
227):
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- Gamer (Oyuncu) oyun oynamay1 seveni belirli zamanlar1 degerlendiren,
her oyunu oynayan ve sosyal etkinliklerle kiyaslamayan kisilerdir.

- Pro-gamer (Profesyonel oyuncu) bu oyuncular i¢in oyun oynamak bos
zamani degerlendirme etkinligidir. Ancak oyuncu artik segici olarak
ilgisini ceken oyunlar1 oynamakta ve uzmanlagmaktadir.

- Hardcore gamer (Sik1 oyuncu) oyuncular i¢in oyun oynamak bos zaman
etkinliginin 6tesine gecerek sosyal aktiviteler i¢inde 6zel bir yer kazanir.
Bir oyun tiirii secerek istikrarli olarak o tipteki oyunlar1 oynarlar.
Ozellikle MMO (Massively Multiplayer Online) oyun tirlerinde 6ne
¢ikar ve oyun diinyasinda tinlenebilirler.

- Gamemaster (Oyun ustasi) genelde MMO oyunlarda gorev yapar. Bu tiir
oynlarda etkilesimin ¢ok daha fazla olmasina bagli olarak daha cok is
yaptigindan gamemaster olamamasi imkansizdir.

- Game expert (oyun uzmani) ulasilacak en son noktadir. Biitlin etaplar1
gecerek oyunla dogrudan ilgisi olmayan, ise hakim konumdaki kisilerdir.

Bu kisilerin 1yi se¢ilmesi, iirlin satisin1 dogrudan etkilemektedir.

Saglam ve Topslimer ¢aligmalarinda dijital oyun oynama nedenleri ile
ilgili 4 ana tema ve alt boyutlarina ulasmislardir. Modern bir ugras ilk sirada
gelirken katilimcilar ayrica serbest zamani degerlendirme etkinligi, bir gruba ait
olmak ve liderlik etmek gibi nedenler de belirtmislerdir (2019: 5.485-495).
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Tablo 2: Saglam ve Topsiimer’in Dijital Oyun Oynama Nedenleri
Swiflandirmas.

Tema Alt Boyut
Eglenceli bir yagam
Modern Bir aktivitesi
Ugras Dijital oyuniile
etkilesim
Dijital ktltiir icinde
biiylime/yetisme
Pozitif-negatif
duygulanim
Rahatlama
Kisisel Hayal giicl
Rahatlama ve Tatmin Huzur
Zeka
Mantik
Stres azaltim
Tutku
Algilama becerileri
Heyecan
Mutlu olma
Sosyal Iliskiler Keyif
Tyimserlik
[letisim becerisi
Esnek olma

Aile iligkileri
Arkadaslik iligkileri
Motivasyonun artmasi

Guven Oyalanmak
I1gi Duyulan etkinlikler
Bagimmlilik
Yeterli doyum elde
edememek

Bireylerin dijital oyun oynama nedenleri: diger oyuncularla iletisim
kurmak, wvakit Oldiirmek/bos zamani degerlendirmek, bilgi ve eglence

ihtiya¢larmi gidererek mutlu olmaktir (Tran ve Strutton, 2013: 5.456).

Dijital oyunlar coklu gorevlendirmesiyle birden fazla medyaya

ulagilabilirlie oyuncularin oyun esnasinda mesaj yazmasini, istedigi miizigi
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dinlemesini, birden fazla oyun oynamasmi saglamaktadir (Cardoso-Leite vd.
2016: s.220). Dijital oyunlar ayrica oyunun kontroliinii elinde bulundurma ve
yonlendirme imkani1 tanidigindan oyuncuya ‘hakim’ olma hissiyat1 vermektedir
(Pala ve Erdem, 2011: s.55).

1.2.4. Dijital Oyunlarin Etkileri

Gilintimiizde o6zellikle teknolojinin i¢ine dogan cocuklar ve addlesan
bireylerin hayatlarinda dijital oyun kavrami vazgegilmez bir unsur olarak yer
almaktadir. Ancak dijital oyunlarin sadece gen¢ bireyler lizerinde degil, her
yastan birey iizerinde birtakim etkisi bulunmaktadir. Dijital oyunlar, eglenme,
dil ve refleks gelisimi, iletisim kurma becerisi gibi islevlerinin yani sira
bagimlilik, sosyal izolasyon, kas ve iskelet sistemi sorunlar1 gibi pek cok
olumsuzluga da zemin hazirlamaktadir. Dijital oyunlarin olumlu veya olumsuz
etkileri; oyunda harcanan zamana, sikhiga ve igerigine gore farklilik
gostermektedir. Bu baslik altinda dijital oyunlarm olumlu ve olumsuz etkilerine

iki baglik altinda yer verilmistir.
1.2.4.1. Dijital Oyunlarin Avantajlar

Oyun kavrami 0zellikle ¢ocuklar i¢in vazgecilmez bir olgudur. Cocuklar
oyun ile yaraticiliklarmi ve karar verme becerilerini gelistirir, daha eglenceli ve
kalict bir sekilde 6grenir. Ancak giiniimiizde gelisen teknoloji oyun kavraminin
da sanallasmasmi saglayarak yerini dijital oyun kavramma birakmasimni
saglamaktadir. Dijital oyunlar her ne kadar bos zamani degerlendirme araci
olarak goriilse de aslinda o6zellikle cocuklar icin pek cok faydasi da
bulunmaktadir. Dijital oyunlarin; elestirel diisiinme, planlama, kontrol
becerilerini gelistirme, coklu is yapma, deneme yanilma yontemiyle aktif ve
probleme dayali 6grenme, merak duygusunu giderme, hizli tepki gosterme, el-
gdz koordinasyonunu ve motor becerileri gelistirme gibi olumlu 6zellikleri

bulunmaktadir (Bozkurt, 2014: s.8).
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El-g6z koordinasyonunu gelistiren bireyler telefon, bilgisayar, konsol ya
da diger cihazlar1 bilingli ve daha aktif bir sekilde kullanabilmektedir. Bunun
sebebi oyunda basar1 elde etmek isteyen oyuncunun kullandigi cihazla stirekli

pratik yaparak kendini gelistirmesidir (Kahraman, 2022: s.88).

Dijital oyunlar, insanlarin karmasik sehir hayati, is baskisi ve stres
ortamindan ka¢gmasini saglayarak rahatlamasini, yorgunluklarmi atmalarini ve
eglenmesini saglamaktadir. Ayni1 zamanda sorunlarla basa ¢ikilmasini
kolaylastirmakta, 6zgiiveni arttirmakta ve gorsel becerilerin gelismesine katki

saglayabilmektedirler (Yal¢in-Irmak ve Erdogan, 2016: s.6).

Dijital oyunlar seviyelere gore zorlasarak asamali 6grenmeye yardimci
olur, kurallara dikkat etmeyi 6gretir, ayn1 anda birden fazla seye odaklanma

yeteneklerini gelistirir, hayal giiciinii tesvik eder (Giines, 2023: s.211-212).

Arnott (2016) dijital oyun oynarken c¢ocuklarin sosyal davranislar
sergilediklerini, sosyal etkilesimde bulunduklarini ve hayali sosyal statiiler
ustlendiklerini belirtmektedir. Ayrica dijital oyunlarin duygu diizenlemesini
saglayarak ruh halini iyilestirdigi ve kaygiy1 azaltmada katkis1 oldugu ortaya
cikmistir (Akt. F. Aydemir, 2022: 5.48).

Bavelier (2012)’e gore dijital oyunlar; 6grenme, dikkat ve gorsellik gibi
beynin gelismesine yardimei olan unsurlar1 blinyesinde barindirmaktadir ve bu

durum avantaja cevrilmelidir (Akt. Bozkurt, 2014: s.7).

Yaslar1 12-14 arasinda 106 ergenle gergeklestirilen arastirmada
katilimeilar dijital oyun oynamanin kendini yetenekli hissettirdigini, can
sikintisin1 giderdigini, mutlu hissettirdigini, reflekslerini gelistirdigini, oyun
iizerinden para kazanabildigini, ¢6ziim odakli olmay1 ve detaylar1 fark etmeyi

sagladigini ifade etmektedir (Dogan-Keskin ve Aral, 2022: s.547-578).
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Toplam 783 katilimci (468 dijital oyun oynayan ve 315 dijital oyun
oynamayan) ile gerceklestirilen arastirmada disadontikliik puaninin dijital oyun
oynayanlarda daha yiiksek oldugu belirlenmistir (Ozkul ve Goktas, 2023:
5.1354-1357).

Covid-19 zamaninda yaymlanan New York Times makalesi, oyunlarin is
simulasyonu gdrevi Ustlenerek oyuncuya basar1 ve hedef duygusu asilayarak can
sikintisi, kigisel bosluk ya da acit donemlerinde hem zihin hem de beden igin

palyatif bakim islevi gorebildigini belirtmektedir (Calik, 2022: 5.920).

Gros (2007) dyital oyunlarin etkilesimi tesvik eden yoniiyle teknolojik
temelli 6grenmeye katki saglayacagini soylemektedir (Agca, 2022: s.1008).

Green ve Bavelier ise aksiyon oyunu oynayan katilimcilarin diger gruba
kiyasla dikkatlerinin dagilmasima izin vermeyerek daha iyi odaklandiklari ve

ozellikle nisanci oyunlarinin bilissel becerileri olumlu olarak etkiledigini ifade

etmektedir (2012: s.6-10).

Olumlu sosyal davranislar iceren sosyal oyunlar ise oyuncularin da olumliu
sosyal davraniglarda bulunmasini ve yardim etme olasiliklarini artirmaktadir

(Kavakli, 2022: 5.102).

Griffiths (2002) dijital oyunlarin egitim bakimindan yararlarinin
olabilecegini, benlik degerlerini arttirdigini, oyuncularin tepki siirelerini

azalttigini ve el-goz koordinasyonunu gelistirdigini ifade etmektedir (s.47-51).

Oyun, 06zellikle ¢ocuk oyuncularin giivenlik sinirlar1 igerisinde risk
almasini saglamaktadir. Sinirlari belli olan, kotu iceriklerden arindirilmig dijital

oyunlar oynayan oyuncu, tecriibeler edinmektedir (Pehlivan, 2005: s.14).
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Oyun oynarken elde edilen zihinsel kazanimlar: merak duygusunu tatmin
etme, cevresini tanima, karsilasilan problemleri ¢ozerek problem ¢ozme

yetenegini gelistirme olarak siralanmaktadir (Horzum, 2011: s.58).

Dijital oyunlar genellikle yabanci dilde oldugundan oyuncunun oyun
icerisinde ilerleyebilmek ve teknik ayarlar1 yapabilmek i¢in az da olsa yabanci
dil bilmesi gerekmekte, bilmese bile bu adimlar: izlerken yabanci kelimelere
aginalik kazanmaktadir. Ayrica ¢evrimigi oyunlarda yabanci insanlarla iletisime
gecilmesiyle de yabanci dil gelisimi saglanmaktadir (Kahraman, 2022: s.88).
Peterson, orta derecede yabanci dil 6grencileri icin MMORPG oyunlardaki
etkilesimin ilgi ¢ekici ve potansiyel olarak yararl bir ortam sagladigi sonucuna

ulagmustir (2012: 5.90).

Dijjital oyunlar, engelli bireylerin egitimine de Onemli katkida
bulunmaktadir. Engelli bireyler bu oyunlar araciligiyla iletisim kurma,
arkadaslik baglarini gelistirme, etkilesimde bulunma, grup olarak ¢alisma gibi
sosyal beceriler ile belirli ~ zihinsel yetenekleri ve kavramlari
ogrenebilmektedirler (Seving, 2009: s. 236).

1.2.4.2. Dijital Oyunlarin Dezavantajlari

Her ne kadar dijital oyunlarin motivasyon, eglenme, 6grenme, dil gelisimi,
is birligi yapma, iletisim kurma gibi alanlara olumlu yonde etkisi oldugunu
savunan aragtirmacilar olsa da dijital oyunlarin 6nemli gelisim etkinliklerinin
yerini alacagi endigesini vurgulayan arastirmacilar da vardir. Bu goriise sahip
arastrmacilar  dijital oyunlarin  ¢ocuklar1 gercek oyun kiiltliriinden
alikoydugunu, hazirliksiz olduklar1 uyaranlara maruz birakabildigini, sanal
diinyanin gercek yasamdan uzak oldugunu, c¢ocuklar1 izole bir yasama dogru

cektigini, farkindaligin1 ve yaraticiligini azalttigini savunmaktadirlar (Goldag,

2018: 5.1289).
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Chiu, Lee ve Huang tarafindan 2004 yilinda yapilan bir ¢aligmada dijital
oyunlar1 oynama yasi 8,82 olarak tespit edilirken (Akt. Tas, 2019: s.38) Kurt ve
ark. tarafindan yapilan ¢alismada bilgisayar kullanmaya baslamanin 5 yasin
alta distiigi ve kullanma sebebinin %74,6 oyun oynama ve eglence oldugu
tespit edilmistir (2014: s.24). Bu durumda dijital oyunlarin oynanabildigi
araglarin tablet, cep telefonu, laptop gibi taginabilir duruma gelmesi ve internete

ulagimin kolaylagmasimin da etkisi bulunmaktadir.

Dijital oyunlarla ilgili temel sorunlarin basinda bagimlilik kavrami
gelmektedir. Dijital oyun bagmmlilig1 genel olarak; bireyin zarar gérmesine
karsmn uzun sure denetimsiz oyun oynamasi ve buna engel olamamasi, oynadigi
oyunu ger¢ek hayatiyla iligkilendirmesi, oyun sebebiyle sorumluluklarini
aksatmasi, diger aktiviteler yerine oyun oynamayi tercih etmesi gibi sonuglar1
olan bir kavramdir. Dijital oyun bagimlis1 bireyler oyunlar1 diirtiisel olarak,
kendilerini sosyal ¢evreden izole ederek ve gercek yasamindaki basarilardan ¢ok
oyundaki basariya odaklanarak oynarlar. Ozellikle ergenlik ¢agindaki bireyler
dijital oyunlarn cazibesine kapilarak oyun oynama siiresini dengelemede

genellikle sikint1 yasamaktadirlar (Kasik¢1, 2020: s.5-6; Kaya, 2021a: s.39).

Bir davranigsal bagimlilik tiirli olan dijital oyun bagimliliginin belirtileri
ve norobiyolojik mekanizmalar1 diger bagimlilik tiirleriyle benzerlik
gostermektedir. Dopamin salgilanmasini tetikleyen dijital oyunlar esnasinda
sosyal odiillerde oldugu gibi alinan puanlar zihni 6diillendirir ve bu sayede
oyuncu 6dullere ulastikca dopaminin yarattig1 haz artar. Bunun sonucunda birey
giinlik hayatinda kendini kotii hissettigi durumlarda mutlu olmak icin her

firsatta dijital oyun oynamaya baglar (Hazar, 2021: s.37).

Diinya Saghk Orgiiti (WHO), 2018 yilinda yaymlanan Uluslararasi
Hastalik Smiflandirilmast (ICD) tani kilavuzunun 11’inci versiyonunda oyun
bagimhiligini listeye dahil ederek oyun oynama bozuklugunu: “oyun oynama

uzerindeki kontrolin bozulmasi, oyun oynamanin diger ilgi alanlarinm ve
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giinliik aktivitelerin Oniine ge¢mesi ve olumsuz sonuglarin ortaya ¢ikmasina
ragmen oyun oynamanin devam etmesi veya artmasi ile karakterize edilen bir
oyun davranis1 (“dijital oyun” veya “video oyunu”) modeli olarak
tanimlanmaktadir” seklinde tanimlamistir. WHO’ya gbére oyun oynama
bozuklugunun kesin olarak teshisi i¢in bireyin davranig Oriintiisii olan aile,
sosyal, kisisel, egitim, mesleki veya diger alanlarda énemli Ol¢lide bozulma
olmas1 gerekirken bu durumun en az 12 ay boyunca belirgin bir sekilde

goOrulmesi gerekmektedir (WHO, 2020: parag.1-4)

Amerikan Psikiyatri Dernegi (APA) tarafindan 2013 yilinda yayimlanan
DSM-5"te IGD (Internet Gaming Disorder) olarak tanimlanan Internette Oyunu
Oynama Bozuklugu i¢in dokuz tan1 kriteri onerilmistir. Bu kriterler (Emiroglu-

[lvan, 2022: s.15);
1- Bireyin internet oyunlariyla asirt mesgul olmast.

2- Bireyin internet iizerinden oyun oynamadigi durumlarda yoksunluk

belirtileri gostermesi.

3- Bireyin internet oyunlarma ayirdigr zamani giderek artirma ihtiyaci

duymasi.

4- Bireyin oyunlara katilimmi kontrol etmeye yonelik basarisiz

girisimlerde bulunmasi.

5- Internet oyunlar1 haricinde daha nce var olan ilgi alanlarma kars

ilgisini kaybetmesi.

6- Psikososyal sorunlarmin farkinda olmasma ragmen oyunlar1 asiri

kullanmaya devam etmesi.

7- Oyunlarda gegirdigi vakit hakkinda ¢evresine yalan syleme.
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8- Internet oyunlarini yasadig1 olumsuzluklardan ve negatif ruh halinden

kagmak igin kullanma.

9- Yasamindaki is, iliski, basari, kariyer, egitim gibi imkanlar1 internet

oyunlarini kullanma sebebiyle kaybetme.

Rutin ve uzun siireli dijital oyun oynama yasam doyum oranini
disirmekte, kaygi ve depresyona sebep olmakta, okul devamsizligina ve
basarisinin diisiisiine, uykusuzluga, intihara egilimin artmasina, sosyal iliskilerin
bozulmasina, gerceklikten uzaklagmaya, yalnizliga, saldirganliga, kas ve iskelet
sorunlarma sebep olabilecegi bilinmektedir (Goldag, 2018: s.1305; Ozdemir,
2021: s.7).

Provenzo (1992) dijital oyunlarm zararlarini dort sebeple aciklamaktadir
(Akt. Iscibasi, 2011: 5.126);

- Dijital oyunlar siddet igeriklidir ve agresif davranislara

yoneltebilmektedirler.
- Dijital oyunlar tahrip edici cinsiyet rolil normlarmi kullanmaktadirlar.
- Dijital oyunlar “sagliksiz birey” tutumlarini tesvik etmektedirler.
- Dijital oyunlar yaratic1 oyunu engellemektedirler.

Dijital oyunlar kendi i¢inde icerik bakimindan farklilasarak olumlu veya
olumsuz dgeler icerebilmektedirler. Kiifiir, argo, cinsellik, alkol ve uyusturucuya
6zendirme gibi icerikleri olabildigi gibi siddet, vahset, saldirganlik gibi unsurlar1
da barmdirmaktadirlar (R. Cakir ve Kiigiik, 2020: s.135).

Kayaoglu, dijital oyunlar1 fazla oynayan ergenlerde; odaklanma sorunu,
algilama siirecinde yavaslama, anlama glicligli, bos gozlerle bakma, sabit

diistinceler, muhakeme becerisinin kotlye gitmesi, hir¢in ve saldirgan
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davraniglar gibi olumsuz belirtiler goriildiigiinii ifade etmistir (Akt. Tetik, 2020:
s.34).

Anderson ve Bushman (2002) dijital oyunlarin fazla kullanimi1 sonucu
cocuklarda yardimseverlik duygularinin koéreldigini ve olumlu sosyal davranis

gostermelerine engel oldugunu belirtmektedirler (Akt. Ozdemir, 2021: 5.25).

Ayrica siddet icerikli dijital oyunlar; siddete 6zendirerek fiziksel tepkileri,
saldirgan algilayislary, saldirgan hisleri ve saldwrgan davraniglar1 artirarak
cocuklarin cevresi tarafindan uyumsuz olarak nitelendirilmesine, ortamda
istenmemesine neden olmaktadir. Bununla birlikte gorev ve hedefler araciligiyla
ozellikle cocuklar1 tehlikeli seyler yapmaya yonlendiren “Mavi Balina” gibi
oyunlar, 6lime kadar giden durumlarin yasanmasina yol agmaktadir (Uzunoglu,
2021:5.127).

Basbakanlik Aile ve Sosyal Arastirmalar Genel Miidiirii Aysen Giircan,
dijital oyunlarm ¢ocuklar i¢in diger oyunculara gore {istiin olma, para kazanma
ve sirekli basar1 elde etme hirsina sebep olmaktadir. Ayrica siddet iceren dijital
oyunlar1 benimseyen ¢ocuklarin sanal ortamda sorunlarmi tek tusla ¢ozebilirken
gercek hayatta da bunu devam ettirmeye ¢alismasi Sonucu sorunlarini ¢ézemeyip

siddete yoneldigini, saldirganlastigimi soylemektedir (Akt. Iscibasi, 2011: 5.126).

Bir arastirmada 7-15 yas aras1 ¢ocugu olan 139 ebeveyn dijital oyunlarin
cocuklarmin ruhsal saglig1 iizerinde; uzun siireli oyun oynamanin bagimliliga
neden olmasi (%87,1), siddet icerikli oyunlarin cocuklarinda anksiyete ve
agresif tutum gelismesine sebep olmas1 (%74,8), depresyon, aile i¢i iletisimde
azalma ve asosyallesmeye neden olmasi (%69,7) etkilerini belirtmektedir. Ayrica
cocuklarm fiziksel saglig1 iizerinde ebeveynlerin; aswr1 kullanim ve oyun
oynarken durus bozukluklari sebebiyle omurga, el, bilek, omuz gibi viicut
boliimlerinde kas ve iskelet sistemi sorunlar1 olusmasi (%72,5), gozlerde agri,
kizariklik ve kuruluga sebep olmasi (%70) ve uyku stiresinde azalma, ge¢ uyuma

ve ge¢ uyanma gibi uyku kalitesinde bozulmalar gozlemledikleri belirlendi. Ayni
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calismada su an ilkokul okuyan 6grencilerinin dijital oyun oynamaya lise
Ogrencilerine gore daha erken yasta basladigi saptanmistir. Cocuklarin oyun
oynamaya baslama yasmin gin gectikce diismesinin dijital oyunlarm gocuklarin
hayatlarinda daha fazla yer etmesine ve bagimlilik riskini arttirmasina neden

oldugu sdylenebilir. (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018: s. 54-55).

279 ortaokul 6grencisiyle gergeklestirilen ¢alismada saldirganlik ile dijital
oyun bagimlilig1 6lgegi arasinda pozitif yonde anlamli diizeyde yiiksek iliski
tespit edilmistir. Erkekler Ogrencilerin kiz Ogrencilere gore dijital oyun
bagimlilik ve saldirganlik diizeylerinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir.
Ayrica ebeveynleri tarafindan dijital oyun oynama siresine smir konulmayan ve
fiziksel aktiviteye katilmayan ¢ocuklarin saldirganlik ve dijital oyun bagimliligi
diizeylerinin de yiiksek oldugu tespit edilmistir (Giivendi, vd., 2019: s.1202-
1203)

13-18 yas arasinda 162 adodlesan ile gerceklestirilen arastirmada
katilimcilarin %38,3 *iiniin dijital oyun disinda herhangi bir bos zaman aktivitesi
yapmadig1 belirlenmistir. Adolesanlarin dijital oyun bagimliligi bakimindan
riskli grupta oldugu, dijital oyun bagimliligmin mutluluk ve yasamin anlami

duzeyleri Uzerinde etkili oldugu sonucuna ulasilmistir (Kaya, 2021b: s.300-302).

Dijital oyunlarda savas, sug, siddet ve soygun gibi olgularin hayatm bir
parcast olarak gosterilmesinin ¢ocuklar ve gengler lizerinde diismanlik,
duyarsizlik ve aldatma gibi olumsuz etkileri tetikledigini belirtmektedirler.
Ayrica dijital oyun oynama siiresi arttikga antisosyal saldirganlik da artmaktadir
(Karayagiz-Muslu ve Bolisik, 2009: s.447-448).

TUIK verilerine gére 6-15 yas grubundaki ¢ocuklarm %74°ii dijital oyun
oynamaktadir. Cinsiyete gore bakildiginda Erkek c¢ocuklar1 (%82,8) kiz
cocuklarina gore (%64,8) dijital oyunlarda daha fazla vakit gecirmektedir. Oyun
oynayan ¢ocuklarin ise %90,8’1 diizenli olarak oynadiklarini ifade etmektedir.

Cocuklari %25,6’sinin hafta ici, %41,8’inin hafta sonu giinde yaklasik iki saat
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veya daha fazla oyun oynadigi belirlendi. Cocuklarin %40, 1’1 planladigi stireden
daha fazla oyun oynadigini ifade ederken, %35,6’s1 oyunlarin sorumluluklarini
aksatmalarma sebep oldugunu, %29,9’u oyunlarda ¢ok fazla zaman harcadigini
ve %23,4’ti oyun oynayamadigi zamanlarda kendini mutsuz ve huzursuz
hissettigini belirtti. Ayrica ¢ocuklar ekran basinda daha fazla zaman gegirdigi
icin daha az kitap okuduklarmi (%34,4), daha az ders galistigini (%33,3),
ailesiyle daha az vakit gec¢irdigini (%25,5), arkadaglariyla yiliz ylize daha az
goriistiigiinii (%18,6), daha az uyudugunu (%17,2) ifade etti (TUIK Cocuklarda
Bilisim Teknolojileri, 2024).

1.3.Sporun Bir Turt: E-Spor

Spor kavraminin aslinda ¢ok eski tarihlere kadar dayandigi, ilk insanlarin
hayatta kalmak ve ihtiyaclarini karsilamak i¢in bulundugu fiziksel aktivitelerle
basladigi kabul edilebilir. Fisek (1998) e gore de sporun tarihsel stirecte dogusu
ve gelisimi insanin diger insanlara ve dogaya karsi verdigi miicadele ile
baslamaktadir. Tarihteki ilk sporlar aragh ya da aragsiz olarak savunma ve saldir1
kokenine dayanmaktadir. Bunun ¢arpici bir 6rnegiyse bundan yaklasik elli bin
yil 6nce gelistirilen ve Mezolitik Cag toplumlar1 tarafindan da 6nemli bir yetenek
olarak gorulen okculuktur (Akt. Ekmekgi vd., 2012: 5.95). Daha sonraki yillarda
ise spor; saglikli yasam, maddi ve manevi kazang, egitim ve bilim gibi alanlara
hizmet etmistir. Yani tipki insanlik gibi spor da yillar icerisinde surekli gelismis
ve dinamik bir yapiya sahip oldugunu ortaya koymustur (Efek ve Yigiter, 2022:
s.110). Basim ve Argan’a gore ise spor; saglik kazanma araci, sosyal katilim

saglayici, bir is ya da bir eglence olarak goriilmektedir (2009: 4).

Temel olarak spor, insanin saglikli kalmak, serbest zamanini
degerlendirmek ve eglenmek amaciyla yaptig1 bir aktivitedir. Dilimize Ingilizce
’den gecen spor kelimesi; tek basina, toplu ya da takim halinde yapilan,
kendisine ait kural ve teknikleri olan, beden ve zihin becerilerinin gelisimini

saglayan egitici, eglendirici ugras anlamima gelmektedir (Savas; 1997: 304).
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Spor denildiginde akla ilk olarak beden ile yapilan eylemler gelse de
aslinda bundan daha fazlasini ifade etmektedir. Disiplinler arast olan sporun
fiziksel (kas giicii), psikolojik (disiplin, kararlilik, azim, yilmama vb.),
sosyolojik (duygu paylasimi yasatmasi, insanlar1 bir araya getirmesi) boyutlar1

bulunmaktadir (Vahapoglu-Bindesen ve Bindesen, 2020: s.3).

Yetim ve Cengiz sporu; sosyal, ekonomik ve kiiltiirel kalkinmanin temel
unsuru olarak tanimlamaktadir. Sporun; insan beden ve ruh saghigmi gelistirme,
kisilik ile karakter olusumu ve gelisimi, bilgi, beceri ve yetenek kazandirma,
cevreyl uyumu kolaylastirma, kisinin miicadele giiclinii artirma, Kkisiler,
toplumlar ve uluslar arasinda baris, kaynasma ve dayanigsma, rekabet dlgtileri
icerisinde miicadele etme, heyecan yaratma gibi islevleri bulunmaktadir (2010:

124).

Erdemli’ye gore ise glinimuzde spor; egitim, psikoloji, sosyoloji, felsefe,
teknoloji, hekimlik, farmakoloji, fizyoloji, politika, ekonomi ve iletisim gibi
cesitli alanlara konu olan ve hakkinda bilimsel arastirmalar yapilan bir alandir

(1996: 58).

E-spor (Elektronik spor) ise dijital oyun ve sporun birlesmesi olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Literatiirde e-spor yerine; “siber oyun (cybergame), sanal
oyun (virtual game), oyun sporlar1 (game sports), elektronik oyun (electronic
game), elektronik spor (electronic sports), cevrimi¢i oyun (online game),
bilgisayar oyunu (computer game), video oyun (video game) gibi kavramlarin
da kullanildig1 goriilmektedir Kara vd., 2024: s.143).

TESFED (Turkiye Espor Federasyonu)’e gore e-spor, elektronik bir cihaz
araciligiyla ¢evrimici ya da ¢evrimdis1 ortamda bireysel veya takim olarak
katilim gosterilen tiim aktiviteleri kapsamaktadir. Kore E-spor Birligi tarafindan
ise e-spor “katilimcilarm elektronik oyun becerilerini, kazanma veya kaybetmek

icin birbirlerine kars1 eslestirdikleri siber alanda bos zaman etkinligi” seklinde

tanimlanmaktadir (Turgut ve Gedik, 2023: s.86). E-spor, bireylerin iletisim ve
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bilgi teknolojilerini kullanarak zihinsel veya fiziksel becerilerini egitip
gelistirdigi bir spor etkinligidir (Tiring ve Giiloglu, 2023: s.103). Guttmann ise
“play” kavramindan hareket ederek oyunun tiim spor branslar i¢in temel unsur

oldugunu ileri siirmiistiir (1978: s.38).

Sporun bir tirl olan e-spor kavrami, her ne kadar spor olup olmadigina
dair literatiirde tartigmalara yol agsa da bildigimiz anlamda sporla benzer
ozellikler tagimaktadir. Bireysel ya da takim halinde oynanmasi, strateji
disiinmeyi gerektirmesi, reflekslerin 6nemli olmasi, konsantrasyon ve azim

gerektirmesi ortak 6zelliklerinden bazilaridir.

Gungor-Gulsoy ve Tunca’nin Spor motivasyonu ve e-spor motivasyonu ile
ilgili yaymlanmis 119 makaleyi ele aldiklar1 calismada da spor ve e-spor
motivasyonlar1 arasinda yiiksek oranda benzerlikler oldugu tespit edilmistir.
Basari, takim ruhu, eglence, rekabet, duygu, 6grenme, kariyer ve beceri
motivasyon boyutlarinin spor ve e-sporda ortak oldugu sonucuna ulasilmustir.
Ancak kazan¢ boyutunun sadece e-sporda, 6z benlik ve fiziksel uygunluk

boyutlarinin ise sadece sporda oldugu belirlenmistir (2023: 5.181-192).
1.3.1. E-Sporun Baslangici ve Gelisimi

1947°de 2. Diinya Savasi’nin etkisiyle tasarlanan Cathode Ray Tube
Amusement Device (Katot Isin Tiiplii Eglence Cihazi) dijital oyun olmamasina
ragmen ilk etkilesimli elektronik oyun olarak kabul edilmektedir (Ustiin, vd.
2022:5.129). 1958’¢ gelindiginde ise fizik¢i William Higinbotham tarafindan ilk
analog bilgisayar oyunu olan Tennis for Two (Iki Kisilik Tenis) oyunun

bulunmasiyla dijital oyunlarda bir devrim gergeklesmistir. (The Engineer, 2022)

19 Ekim 1972°de Stanford Universitesi Spacewar! video oyununun
oynanmasi i¢in insanlar1 davet etmistir. E-sporun temelleri 1980 yilinda Atari
tarafindan diizenlenen Space Invaders turnuvasi ile atilmistir. 1990’11 yillara

gelindiginde internetin yayginlagsmasiyla video oyunlar1 da yiikselise ge¢mistir.
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1996 yilina gelindiginde ise idSoftware tarafindan ilk e-spor etkinligi olan
Quake Turnuvasi ve SPL (Siberatlet Profesyonel Ligi) turnuvalar1 arasinda yer
alan “The Frag” ya da diger adiyla “The Foremost Roundup of Advanced
Gamers” turnuvasi ilk kez izleyiciler onilinde canli olarak gerceklestirilmistir.
SPL turnuvalar1 sayesinde profesyonel anlamda bilgisayar oyunu oynamak
izleyici sporu haline gelmeye baslamistir. E-sporun bir kavram olarak kullanim1
ve resmiyete gecmesi ise 1999 yilinda OGA (Online Gamers Association)
tarafindan gerceklestirilmistir (Kilci, 2021: 5.90; Kim vd., 2020: s.1; Turgut ve
Gedik, 2023: 5.86; Yesilay, 2019).

2000’11 yillarla birlikte internetin ve bilgisayar teknolojilerinin
yayginlagsmasiyla dijital oyunlarin profesyonel bir spor miicadelesi haline
gelmesi hiz kazanmistir. 2000 tarihinde elektronik sporlar alaninda ESL
(Electronic Sports League) diizenledigi turnuvalarla ve sektore ayirdigr biiyiik
biitceler ile adindan s6z ettirmistir. Ayn1 yil yillik olarak diizenlenen WCG
(World Cyber Games) oyun turnuvasi kurulmus ve agilisinda “Electronic Sports
World Cup” etkinligi diizenlenmistir. 2002°de ise 200 bin dolar1 asan para 6dili
veren Major League Gaming kurulmustur (Gedik, 2023: s.56; Karakus, 2021:
s.212).

Teknolojinin gelismesi, yayginlasmasi ve ucuzlamasi atari salonlarinda
oynanan oyunlarin oyun konsollar1 aracilifiyla evlere girmesini saglamistir.
Bunun sonucunda atari salonlarinda makineye karsi oynanabilen oyunlar

ekranlara taginmis, ulusal ve uluslararasi diizlemde oynanabilir hale gelmistir

(Turgut ve Gedik, 2023: s.86).

11 Agustos 2008 tarihinde kurulan Uluslararas1 Espor Federasyonu (leSF),
Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi (IOC) tarafindan taninmaktadir. Federasyon
tum e-spor karsilagmalarina gat1 gorevi gormekte, 15 yildir diinyanin dort bir

yanindan gelen e-sporcularin bir araya geldigi Dlnya Espor Sampiyonasi’ni
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diizenlemektedir. Federasyona Tiirkiye nin de aralarinda oldugu 140 tlke tyedir.
(Kartal, 2023: 5.473; World Esports IESF).

E-spora ilginin bu denli yikselmesi diinyadaki egitim veren prestijli
kurumlarin da bu alana egilmesini ve egitim programlarinda e-spora yer
vermesini saglamistir. Bu kurumlarin basinda da ABD’nin California eyaletinde
bulunan Robert Morris Universitesi gelmektedir. Bu kurum e-sporu bir
Universite sporu olarak tamimlayarak e-sporun diinya ¢apindaki diger
{iniversitelerde de tanmnmasima 6n ayak olmustur (Ustiin, vd. 2022: 132). Uzak
Dogu iilkelerinde hiikiimetler tarafindan e-spor ciddiye almakta ve destek
verilmektedir. Malezya ve Cin’deki bazi {niversitelerde oyun kurslari
verilmektedir. Cin’deki Chongqing Energy College kurumunda agilan Dota 2
kursuna ¢ok sayida 6grenci bagvurmustur. Giiney Kore’de bir¢cok geng e-sporcu
olabilmek igin haftada 85 saatin Uzerinde oyun oynayarak diizenlenen
profesyonel turnuvalara hazirlanmaktadir. Bati {ilkelerinde ise oyun evleri
acilmis ve bazi liniversiteler e-spor lisansi olan Ogrencilere burs saglamigtir

(Kocadag, 2017: s.53; Yesilay, 2019).

Gelisen oyun sektorii yeni alanlara yol agarak ticari boyutuyla
yayincilardan, markalardan ve reklamcilardan ilgi gérmiistiir. Bu durum e-spor
endiistrisinin yeni bir ekonomi modeli olarak dogmasmi saglamistir. Ozellikle
son yillarda diinya markalar1 da milyon dolarlik yatirimlarla e-spor alanimni
desteklemektedir. Sirketlerin ulusal veya uluslararasi turnuvalarda milyonluk
odiiller koymasi 6zellikle geng kitleyi cezbetmektedir. E-spor endustrisi; oyun
iireticileri, takimlar, takim sahipleri, menajerler, organizatorler, sponsorlar,
oyuncular ve izleyicilerin ortakliklarindan olusmaktadir (Ustiin, vd. 2022: 5.131;
Yesilay, 2019). Yani geleneksel spordan farkli olarak e-spor alaninda iiretilen
oyunun, oyuncu Ve izleyici tarafindan talep gérmesi, oyunun yapimeisi sirketler
bakimimndan reklam ve sponsorluk gelirlerinin artmasiyla karlh ve
strdirilebilirlik agisindan gereklidir. Bu sayede iiretilen oyun e-spor alaninda

bir marka konumuna gelebilecektir (Dosyilmaz, vd., 2023: 5.566).
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Diinya capinda izleyici sayisina gore en popiiler e-spor oyunlarinda ilk
sirada yaklasik 7 milyon izleyici ile League of Legends gelmektedir. izleyici
sayisina gore en popliler oyunlar ve izleyici sayilart Tablo 3’te verilmistir
(Esports Charts, 2024):

Tablo 3: Izleyici Sayilarina Gore En Popiiler Oyunlar, Ulkeleri ve

Lzleyici Sayilar:
Oyun Adi Ulke Izleyici Sayist
League of Legends ABD 6 milyon 941bin
Mobile Legends: Cin 4 milyon 129 bin
Bang Bang
Counter-Strike ABD 1 milyon 853 bin
Valorant ABD 1 milyon 687 bin
Dota 2 ABD 1 milyon 513 bin
Brawl Stars Finlandiya 1 milyon 103 bin
PUBG Mobile Giiney Kore 985 hin
Fortnite ABD 809 bin
Arena of Valor Cin 762 bin
Free Fire Singapur 751 bin

E-spor pazar1 oyunlara yapilan tiiketici harcamalari, fiziksel ve dijital
kopyalarin satigi, oyun i¢i satin almalar ve abonelik hizmetleri gibi cesitli
segmentlerden olusmaktadir. Kiiresel e-spor pazari biiyiikligii 2022 yilinda 1,64
milyar dolar degerine ulasmistir. Bu rakamin 2025 yilinda 2,9 milyar dolar, 2030
yilinda 7,47 milyar dolar ve 2032 yilinda ise 10 milyar dolar1 asmasi
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beklenmektedir (Statista, 2024a). Ulkelere gore ise 2023 yil1 e-spor pazari geliri
sirastyla; ABD (871 milyon dolar), Cin (445,18 milyon dolar), Giiney Kore
(274,42 milyon dolar), Almanya (268,57 milyon dolar), Birlesik Krallik (202,25
milyon dolar), Fransa (150,37 milyon dolar), Japonya (141,83 milyon dolar),
Kanada (121,8 milyon dolar), ispanya (118,27 milyon dolar), Avustralya (116,15
milyon dolar) olarak belirlenmistir (Statista, 2024b).

Newzoo 2023 Global Oyun Raporu’nda 2022 yilinda 3,168 milyar, 2023
yilinda ise 3,305 milyar olan oyuncu sayismin 2026 yilinda 3,675 milyara
ulasarak %3,7’lik bir artis oraninin olacagi ongoriilmektedir. Rapora gore 867
milyar bilgisayar oyuncusu, 2,789 milyar mobil oyuncu ve 625 milyar konsol
oyuncusu bulunmaktadir. 2023 yilinda belirlenen toplam oyuncu sayismnin
yarisindan fazlasi Cin, Japonya, Giiney Kore gibi Asya-Pasifik bdlgesinde
bulunmaktadir. Oyun pazari biiyiikligii olarak bakildiginda da 2023 yili toplam
pazar biiyilikliigiintin 183,9 milyar gibi biiyiik bir rakam oldugu, 84,6 milyar ile
Asya-Pasifik bolgesinin ilk sirada yer aldigi ancak pazarda su an icin en az paya
sahip olmasima ragmen en fazla biiylimenin %4,6 ile Orta Dogu ve Afrika

bolgesinde oldugu goriilmektedir (s.18-21).

Aea-Pactic

1,730M

+24%YoY

Sekil 1: Newzoo 2023 Global Oyun Raporu:
Bdlgelere Gore Oyuncu Sayilar
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North America

$49.9Bn

10.3% YoY

Asia-Pacific

$84.6Bn

Q2% Yov

2023 Total

$183.9Bn

+0.5% YoY

Latin America

$8.6Bn

*2.2% YoY

Europe

$33.7Bn

*1.3% YoY

Middle East & Africa

$7.1Bn

+4.6% YoV

Sekil 2: Newzoo 2023 Global Oyun Raporu: Global
Oyun Pazari Biiyiikliigii ve Béolgelere Gore Dagilimi

1.3.2. E-Spor Trleri

E-spor alaninda oyunlar oynanis sekillerine ve Ozelliklerine gore
smiflandirilmaktadir. Bir oyun birden fazla tiire girebilse de bu baglik altinda
TESFED tarafindan belirlenmis Cevrim I¢i Cok Oyunculu Savas Arenasi
Oyunlar1 (MOBA), Hayatta Kalma Oyunlar1 (Battle Royale), Birinci Sahis
Nisanci Oyunlar1 (FPS), Gercek Zamanli Strateji Oyunlar1 (RTS), Spor Konulu
Oyunlar (Sports Game), Doviis/Doviisgii Oyunlar: (Fighter Games), Devasa Cok
Oyunculu Cevrim i¢i Rol Yapma Oyunlari (MMORPG) olmak iizere e-spor

tlirleri 7 baslik altinda ele alimacaktir.

1.3.2.1. Cevrim ici Cok Oyunculu Savas Arenasit Oyunlar1 (MOBA-
Multiplayer Online Battle Arena)

MOBA oyunlar, MMO (Massively Multiplayer Online/ Devasa Coklu
Oyunculu Cevrimigi) oyunlarmn bir alt tiradir. MMO tiiri 1990’larin sonlarinda
ortaya ¢ikmistr. MOBA oyunlar ise giiniimiizde hala en ¢ok oynana trler
arasinda yer almaktadir. MOBA oyunlarinin dnciisii Starcraft’in bir modu olan

Aeon of Strife oyunudur. MOBA oyunlarinin en buyUk temsilcileri arasinda ise
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Dota, Smite ve League of Legends oyunlar1 yer almaktadir. MOBA oyunlarda
karsilikli iki takim savasmaktadir. Bu tiir oyunlarda ana amag iyi bir strateji ve
takim iletisimi gelistirerek rakip takimin savunma noktalarmi ve oyuncularini
etkisiz hale getirip rakibin merkezini yok etmektir (Alioglu ve Algil, 2021:
5.127; Ozeng ve Tinmazlar, 2019: 5.31-33).

1.3.2.2. Hayatta Kalma Oyunlan (Battle Royale)

Hayatta kalma tirintn koklerinin korku oyunlar1 (survival horror games)
ile vahsi dogada hayatta kalma oyunlarina (wilderness survival) dayandigi
soylenebilmektedir. 2012 yilinda piyasaya sirtilen Day-Z bu tirtn ilk bilinen
oyunudur. Hayatta kalma oyunlarmi diger tiirlerden ayiran 6zellikleri; oyun
diinyasmin kesfi, cevresel tehditlere karsi hayatta kalmak i¢in belirli 6geler-
kaynaklar toplamak ve alet yapmak olarak siralanabilir. The Forest, Fortnite
Battle Royale ve Minecraft bu tiiriin en bilindik oyunlaridir (Demirbas, 2019:
s.19; Haberler, 2019).

1.3.2.3. Birinci Sahis Nisanc1 Oyunlar (FPS-First Person Shooter)

Tarihteki savaslar, kurgusal savaslar ve catigmalar oyun diinyasmi da
etkilemistir. FPS oyunlarda da karakterin 6znel bakis agilariyla yonlendirilme
yapilmaktadir. Bu sayede oyuncu yasanan aksiyon ve siddeti birinci bakis
acisiyla gérmektedir. Karakterin kendi géziinden bakan oyuncu, oyun diinyasini
dogrudan deneyimleyerek oyun evreniyle ve oynadigi karakterle daha derin bir
bag kirmaktadir. 1974 yapimi1 Maze War (labirent i¢inde diismanlar ile garpisilan
bir oyun) ve Spasim (uzay gemisi simiilasyonu) oyunlar1 FPS tiirlintin fikir
babas1 olarak kabul edilmektedir. 1992 yilinda idSoftware tarafindan ¢ikarilan
Wolfenstein 3D oyunu FPS oyunlarin sektdrde taninmasimi saglamistir. Ayni
sirket tarafindan bir yil sonra ¢ikarilan Doom oyunuysa donemin geligmis
goriintii ve ses sistemlerini kullanmig ve FPS tiirlinii yeni bir boyuta tagimistir.

Gunimuizde ise CS: GO (Counter-Strike: Global Offensive), Valorant ve Call of
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Duty gibi populer pek ¢ok oyun FPS tlrl oyunlara girmektedir (Cakay ve
Erkilig, 2024: s.136; Tor ve Irmak, 2022: s.1806-1807).

1.3.2.4. Gergek Zamanh Strateji Oyunlan (RTS-Real Time Strategy)

Gergek zamanli strateji oyunlari, kullanicilarin birbirlerini beklemeden
stirekli bir bi¢imde karsilikli olarak oynadiklar1 oyunlardir. Genellikle savas
icerikli oyunlar1 kapsamaktadir. Oyuncular kaynaklar toplayarak gorevler yapar
ve askeri Usler kurar. En 1yi stratejik hamleleri yapan oyunu kazanmaktadir.
Gergek zamanli strateji oyunlari bugiin oldukg¢a popiilerlesen MOBA tiirii
oyunlarin atasi olarak kabul edilmektedir. Ozellikle 2010’Iu yillarla birlikte
MOBA tiiriiniin yaygilasmasiyla ger¢ek zamanli strateji oyunlarin liretiminin
ve satis rakamlarinda diisiis oldugu gorilmektedir. Age of Empires serisi,
Warcraft ve Dune 2 bu tiriin en bilindik 6rnekleridir (Dogu, 2020: s.446; Sucu,
2021; s.208: Sungi, 2020: s.22).

1.3.2.5. Spor Konulu Oyunlar (Sports Game)

Spor konulu oyunlar geleneksel sporlarin dijital diinyada oynanabilir
duruma gelmesidir. Yani bireysel ya da takim halinde oynanabilen basketbol,
futbol, voleybol, kosu, golf, ok¢uluk, tenis, boks ve araba yaris1 gibi oyunlarin
sanal ortama aktarilmasiyla ortaya ¢ikmis bir tiirdiir. Bu tiiriin en popiiler

oyunlar1 FIFA ve PES serileridir (Kilci, 2021: s.57-58).
1.3.2.6. Doviis/Doviis¢ii Oyunlar (Fighter Games)

Doviis oyunlarinda amag farkli karakterler kullanarak segilen karakterin
cani bitmeden, belirli bir siirede rakibi yenmektir. Bu tiir oyunlarda cogunlukla
seviye atlanmaz ve oyuncu kendi karakterini olusturamaz, mevcut karakterler
arasindan se¢im yapar. Oyuncu rakipleri alt ettikce daha giiglii rakiplerle

mucadele eder. Mortal Kombat ve Street Fighter serileri bu tirdeki en bilindik
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oyunlardir. Ayrica web siteleri lizerinden oynanabilen ¢ok sayida déviis oyunu

bulunmaktadir (Yavuz ve Tarlakazan, 2018: s.152).

1.3.2.7. Devasa Cok Oyunculu Cevrim ici Rol Yapma Oyunlar
(MMORPG- Massively Multiplayer Online Role-Playing Game)

MMORPG oyunlar, oyuncularin internete baglanarak g¢evrim i¢i bir
sekilde iletisim kurmasina olanak taniyan oyun turtiddr. Bu tur oyunlarda oyuncu
biiyiicli, savasci, terzi, hirsiz gibi bir karakter segerek karakterini oyunun
amacina uygun olarak esyalar alma, gorev yapma gibi yollarla gelistirmektedir.
MMORPG oyunlar karmasik yapilar1 ve slrekli diizenlenen 6dullu etkinliklerle
oyuncularin en fazla oynama istegi duydugu ve zaman harcadigi oyun tirlerinin
basinda gelmektedir. MMORPG oyunlar genis haritalariyla binlerce oyuncunun
ayni anda ve yerde oyunu oynayabilmesine olanak tanimaktadir. Bu oyun tiirii
diinyada milyonlarda oyuncu tarafindan tercih edilmektedir. Ornegin World of
Warcraft oyununun 2024 yili1 verilerine gore 7,25 milyon abonesi bulunmaktadir
(Andrews ve Perisi¢, 2024; Gunduz, 2011: s.109; Korkusuz ve Karamete, 2017:
5.81; Ozdogru, vd., 2020: s.115).

1.3.3. Tiirkiye’de E-Sporun Yeri

Tiirkiye’de futboldan sonra en ¢cok dikkat ¢ceken spor tir(i e-spordur. Diger
iilkelerde oldugu gibi tlilkemizde de e-spora olan ilgi her gecen gin daha da
biiyiimekte ve bu alanda gelismeler hiz kazanmaktadir. Ulkemizde e-sporun
baslangict olarak 2003 yilinda Tirkiye’nin ilk e-spor takimi Dark Passage
sahaya ¢ikmasi kabul edilmektedir (Yesilay, 2019).

2011 yilinda Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu (TUDOF) kuruldu
ancak federasyon 2013 yilinda Genglik ve Spor Bakanligi’'nin karariyla

“Geligmekte Olan Sporlar Federasyonu” biinyesine almmistir (Oyun Doktoru,
2013).
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2018 yilina gelindiginde Tiirkiye’de e-sporun biiyiimesini, gelismesini
saglamak ve Tirk e-spor ekoliinii yaratmak amaciyla Tiirkiye Espor
Federasyonu (TESFED) kurulmustur. Federasyonun kurucu baskani olarak
secilen Alper Afsin Ozdemir gérevini halen siirdiirmekle birlikte ayn1 zamanda
Avrupa Espor Federasyonu (EEF) ve Global Espor Federasyonu’nda (GEF)
yonetim kurulu tyesi olarak yer almaktadir (Tesfed Hakkimizda; Tesfed
Baskan). Ayrica TESFED 2024 verilerine gore Tiirkiye’de lisansh olarak bin 131
e-spor takimi ve 97 bin 358 lisansli e-spor oyuncusu bulunmaktadir (Tiirkiye

Oyun Sektoru Raporu, 2024: 5.234).

Tiirkiye’nin ii¢ biiylik spor kuliiblinden olan Besiktas, 2015 yilinda
Besiktas Esports kuliibiinii kurarak tiim diinyada e-spor alanina giris yapan ilk
takim olmustur. Kuruldugu y1l League of Legends turnuvalarina giris yapmustir.
Sonrasinda ise CS:GO, Valorant, Zula PUBG Mobile gibi pek ¢ok oyunda yer
almistir (Besiktas Esports). 2016 yilinda ise Fenerbahce Espor ve Galatasaray
Esports kurulmus, her iki takimda Besiktas gibi e-spor sahasina League of
Legends oyunu ile giris yaparak sonrasma Valorant, PUBG (Playerunknown’s
Battleground) Mobile gibi ¢esitli oyunlarda kadrolariyla miicadele etmiglerdir
(Fenerbahce Espor; Escharts Galatasaray Esports).

Tiirkiye’de Bahgesehir Universitesi’nin e-spor takimi bulunmakta ve bu
alanda egitim vermektedir. Ayrica iiniversite Riot Games sirketi ile is birligi ve
sponsorluk anlasmalar1 yaparak burs vermektedir. Istanbul Bilgi Universitesi,
OSYM (Ogrenci Segme ve Yerlestirme Merkezi) sonuglarma gore “Playerbros
League” liginin sampiyon olan takiminin oyuncularina iletisim fakiiltesini
kazanmalar1 durumunda %100 burs saglamaktadir. Bununla birlikte Istanbul
Nisantagt Universitesi, Halic Universitesi, Hasan Kalyoncu Universitesi,
Istanbul Gedik Universitesi, Lefke Avrupa Universitesi gibi kurumlarda dijital
oyun tasarmu lisans programi bulunmaktadir. Ayrica Ekin Koleji ve Selguk
Universitesi gibi kurumlarda e-spor segmeli ders olarak verilmektedir. Baz1

universitelerde ise 6grenci topluluklar tarafindan olusturulmus e-spor kullpleri
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bulunmaktadir (Dijital Sporlar, 2017; Turkiye Oyun Sektorii Raporu, 2023:
5.185-186; Ustiin, vd., 2022: 5.132).

Tiirkiye’de oyun sirketlerinin ve stiidyolarinin hizla gelismesi, yetenekli
geng oyuncular global oyun sektorii alaninda adindan sz ettirmelerini
saglamigtir. Bu durum biiylik sirketlerin oyun sektoriiniin potansiyelini fark
ederek yatirim yapmalarini saglamistir. Yillardir Tiirkiye’de oyun sektoriine ve
e-spor takimlarina destek veren (reklam, sponsorluk vb.) sirketler, firmalar ve
kurumlardan bazilari; Asus, Acer, Altinyilldiz Classics, BKM Express,
Bahgesehir Universitesi, Coca-Cola, VVodafone, CarrefourSA, Eti, Doritos, Getir,
Gilette, YemekSepeti, Hi2Games, Migros, Puma, Razer, Gamesatis, Hawk, Head
& Shoulders, THY, Turknet, Logitech G, Monster Notebook ve Nescafe olarak
siralanabilir (Gamizm, 2022: parag. 1-4).

Tirkiye’de en ¢ok oynanan ve takip edilen e-spor oyunlari; League of
Legends, CS:GO, PUBG, PUBG Mobile, Fortnite, Dota2, FIFA, Wolfteam,

Valorant ve Zula olarak siralanabilir (Gaming in Turkiye).

Tirkiye’de 6nde gelen oyun sirketleri arasinda ise; Good Job Games,
Rollic Games, Peak Games, Fugo Games, TaleWorlds Entertainment, Masomo,
Ruby Game Studio, Hero Concept, Dream Games, Zuuks Games yer almaktadir
(Turkmmo, 2023).

Covid-19 pandemisi ve Rusya-Ukrayna savasi her ne kadar sektorii
etkilemis olsa da Tiirkiye’nin e-spor alanindaki biiylimesi devam etmektedir.
Google Turkiye Perakende ve Teknoloji Sektdr Lideri Alpagut Cilingir
Tiirkiye’nin, Avrupa’da oyun ekosistemine yapilan yatirimlarda 333 milyon
dolar ile birinci, toplam girisimcilik ekosistemi yatirimlarinda ise dordiincii
sirada yer aldigini belirtmektedir (Ulukan, 2023). Ayrica Tilrkiye 10,95 milyon
dolar ile e-spor pazarinda diinyada 38. sirada yer almaktadir (Statista, 2024b).
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IKINCIi BOLUM
2. TOPLUMSAL CINSIYET ESIiTSiZLiGi VE E-SPOR

Pek cok alanda oldugu gibi kadmlar dijital oyunlarda ve artik profesyonel
bir alan olarak kabul edilen e-sporda da ayrimciliga maruz kalmaktadir. Kadin
oyuncular ister eglence i¢in dijital oyuncu olsun ister profesyonel anlamda e-
sporcu olsun cinsiyetlerinden dolayr hakarete ugrama, Gtekilestirilme,
asagilanma, tacize ugrama, daha diisiik ticret alma gibi ¢esitli olumsuzluklarla
karsilagmaktadirlar. Bu bashik altinda toplumsal cinsiyet kavrami, toplumsal
cinsiyet rolleri ve kalip yargilar, bunlara yonelik olusturulmus kuramsal

yaklagimlar ve dijital oyunlar ile e-spor alaninda kadinin yeri ele alinacaktir.
2.1. Toplumsal Cinsiyet Rolleri ve Kahp Yargilar

Cinsiyet kavram Tirk Dil Kurumu’nda (TDK): “Bireye, lireme isinde ayr1
bir rol veren ve erkekle disiyi ayirt ettiren yaradilis 6zelligi; esey, cinslik, seks”
olarak tanimlanmaktadir (TDK Cinsiyet Tanimi, 2025). Yani TDK’ye gore
bireyin dogdugu anda sahip oldugu erillik veya disilik organina gore cinsiyeti

belirlenmektedir.

Baska bir ifade ile cinsiyet ya da Ingilizce karsilig1 ile “sex”, bireyin erkek
veya kadm olusunun biyolojik, genetik, fizyolojik boyutlarimi ifade etmektedir.
Yani cinsiyet kavranu erkek ve kadinm biyolojik farkliliklaridir. Ornegin yeni
doganin cinsel organina gore biyolojik cinsiyetinin ayrimi yapilarak kimligi

olusturulur (Cengiz-Akpinarli, 2017).

Toplumsal cinsiyet (gender) kavrami ise erkek ve kadinin biyolojik ve
buna bagli olarak psikolojik farkliliklarindan dolay1 cinsiyetlere yiklenen belirli
davranis kaliplarint ifade etmektedir. Bu farklhiliklar tiim toplumlarda bakis
acismna ve Kkiiltliire gore yorumlanarak degerlendirilmektedir. Degerlendirme

sonucunda toplum tarafindan kadin ve erkek cinsiyetlerinin nasil davranacagina,
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kimin giiclii olacagina, ¢ocukluktan itibaren davranig, goriiniis ve tutumlarina
dair beklentiler olusturulmaktadir (Ecevit, 2003, s.83). Bagka bir ifade ile
toplumsal cinsiyet belirli bir ideoloji tarafindan kadin ve erkegin biyolojik
farklilagmasma yiiklenen degerler ve anlamlardir. Toplumsal cinsiyet ayni
zamanda kurumlarin sosyal g¢evre ile karsilikli veya i¢ ige gecmis iliskileri

sonucu ortaya ¢ikan kiiltiirel bir olgudur (Baloglu ve Davutoglu, 2009, s.74).

Dokmen’e gore ise toplumsal cinsiyet kavrami, kiiltiiriin ve toplumun
kadin veya erkek olmaya yiikledigi anlam ve beklentileri ifade etmektedir.
Toplumsal cinsiyet kavrami kulttrel bir yapidir ve ¢ogunlukla bireyin biyolojik

yapisiyla da iliskili olan psikolojik 6zellikleri de icermektedir (2015: s.20).

Tarih boyunca toplum yapisi ve yasanilan donem erkek ve kadmin bazi
alanlara ait kilinmasmi saglayarak cinsiyetler arasinda sosyal rolleri ve
hiyerarsik diizeni de belirlemis ve roller arasinda cinsiyet esitsizligin yeniden

iiretilmesini saglamistir (Demez, 2005: s.29).

Toplumsal cinsiyet kavram kultirden kultiire degiskenlik gosterse de Best
ve William tarafindan 25 iilkede gerceklestirilen calismaya gore bir takim
evrensel kadinlik ve erkeklik 6zellikleri bulunmaktadir. Buna gore eril 6zellikler:
baskin, hirsli, kararl, kibirli, bencil, agresif, maceraci, hareketli, zalim,
girisimci, dlizensiz, enerjik, mantikli, glcli, tembel, iddiali, guriltiict, acimasiz,
kendini begenmis, agik diisiinceli, yaratici, 6zgln, cesur, girisken, inatg1, komik,
bagimsiz, kaba, Ozgilivenli, becerikli ve 0z elestiri yapabilen olarak
tanimlanwrken disil Ozellikler ise: feminen, duygusal, utangag¢, 1limli,
merhametli, sevgisini gosteren, uysal, itaatkar, bagimli, hassas, kibar, kaygili,
hayalperest, merakli, zevkli, zayif, miitevazi, batil inanc1 olan, yapay, cekici,

cazibeli, seksi, konuskan ve korkak olarak belirlenmistir (Ember ve Ember,

2004: s. 14).

Tiirkiye’de toplumsal cinsiyet alaninda kiz ve erkek ogrencilerin esit

sartlarda egitim almasi yoninde adimlar atilmustir. YOK (Yiiksekogretim
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Kurulu) verilerine gore iiniversitede egitim goren ogrencilerin %51,7’si
kadinlardan olusmaktadir. Gegtigimiz yil kadin akademisyen orani ise %46,4’¢
yiikkselmis ve Avrupa ve OECD iilkelerindeki %43 olan kadin akademisyen
ortalamasmin iizerine ¢ikmustir (YOK Kadmlarin Yiiksek Ogretime Erisimi,
2024). Ancak Universitelerde kadin rekt0r oranmm devlet Universitelerinde
%3,9, vakif liniversitelerinde ise %16,21 oldugu gorilmektedir (Tekindal, vd,
2024: 5.153). Bu durum kadinlarin yonetim kadrosunda ne kadar az yer aldigini

ve daha ¢ok cabalanmasi gerektigini gostermektedir.

Is alaninda da kadmlarin is giiciine katilma oraninin %35,8 oldugu
goriilmektedir (TUIK Isgiicii Istatistikleri, 2023). Kiiresel Cinsiyet Esitsizligi
2024 Raporu’na gore Tiirkiye, Kiiresel Cinsiyet Farki Endeksi siralamasinda
Avrupa’da sonuncu, dinyada ise 127. sirada yer almaktadir. Ayrica 146 lkenin
yer aldig1 raporda Tiirkiye; Ekonomik Katilim ve Firsat kategorisinde 133,
Egitim Durumu kategorisinde 90, Saglik ve Hayatta Kalma kategorisinde 98,
Politik Yetkilendirme kategorisinde 114. sirada yer almaktadir (Global Gender
Gap, 2024: s5.16-26).

ILO (International Labour Organization) verilerine gore ise 25-54 yas aras1
kadinlar genel olarak %51,6 oraninda is giicline katilsa da is giicline katilimda
en yuksek oranm %82,6 ile bekar kadinlarda, en diisiik oranin ise %41,1 ile genis
ailede 6 yasindan kiiciik ¢ocugu olan kadinlarda oldugu goriilmektedir. Buna
karsin 6 yasindan Kiicik ¢ocugu oldugu halde yalniz yasayan kadmlarda bu oran
%65,8’e yiikselmektedir. Erkeklerde ise oran bekar veya ¢ocuklu olmasi fark
etmeksizin i giicline katilim orani her kategoride %90’ iizerindedir (ILO

Kadilar, 2025).

Goriildiigi tlizere toplumsal cinsiyet esitligi her ne kadar saglanmaya
caligsa da istatistiklere bakildiginda aksi bir durum oldugu goriilmektedir.
Bununla birlikte kadin ¢alisiyor olsa dahi en temel gorevinin annelik ve iyi bir

es olma olduguna dair toplumsal yargilar da bulunmaktadir. Ornegin Kos ve
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Karacan tarafindan kadin 6gretmenler ile gergeklestirilen ¢alismada 6gretmenler
kadin denildiginde akla ilk “annelik” kavramimin geldigini ifade etmistir.
Bununla birlikte 6gretmenlerin bir kismi kadmin annelik roliine hapsedilerek
toplumsal cinsiyet esitliginin saglanmasinin Oniinde bir engel oldugunu
belirtirken bir kismi ise anneligin kadina has bir rol oldugunu kabul etmektedir

(2023: 5.217-219).

Bununla birlikte toplumun temel yap1 tasi olan ailede rol paylasimlari: da
toplumsal cinsiyet esitsizliklerinin ¢ogu zaman farkinda olmadan desteklendigi
ve yeniden iiretildigi bir kurumdur. Aile kurumu ¢ocuklarin toplumsal cinsiyet
alg1 ve tutumlarinin olusmasinda son derece onemlidir (Glider ve Yildiz, 2016,
5.440). Oyle ki cocuklarm bilissel, sosyal ve motor becerileri iizerinde énemli
etkileri olan oyunlar da cinsiyetlesmektedir. Cocukluk cagimda tercih edilen
oyunlarin, oyuncaklarin ve oyun arkadaslarinin cinsiyete gore farklilagsmasinda
da toplumsal cinsiyet kavrami basat rol oynamaktadir (Giider ve Alabay, 2016,
s. 92).

Pala ve Erdem tarafindan gergeklestirilen ¢calismada oyun tercihlerinin
cinsiyetle iligkili oldugu saptanmistir. Calismada kadinlarin %76,2’sinin gergek
zamanli oyunlar olan birinci sahis nisanci, U¢uinci sahis nisanci, yaris Ve satranci
tercih ettigi; erkeklerin ise %48,7’sinin tim zamanli oyunlar olan futbol, fantezi
rol yapma (FRP), strateji ve simiilasyon oyunlarini tercih ettigi bulgulanmistir.
Ayrica erkeklerin oyun tercihlerinde heyecan, stratejik planlama, gercek yasama
yakin olmas1 ve gorsel kalitenin yiiksekligi etkiliyken kadmlarda ise; heyecan,
zihinsel beceri gerektirme, kisisellestirilebilen ve tek kisilik olma faktdrlerinin

etkili oldugu belirlenmistir (2011: s.61-64).

Pilten ve Pilten tarafindan 7-11 yas arasit ¢ocuklarla gerceklestirilen
calisgmada kiz ve erkek Ogrenciler birbirleriyle oynamama sebeplerini “karsi
tarafin mizik¢1 olusu” ve “oynadiklar1 oyunlarin farkli olmasi” seklinde ifade

etmektedirler. Ayrica 6grenciler kiz cocuklarinin bebeklerle, evcilik oyunu igin
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gereken mutfak oyuncaklariyla; erkek ¢ocuklarinin ise kamyon, araba, asker,

top, silah gibi oyuncaklarla oynadiklarini belirtmektedirler (2013: 5.22-23).

5-6 yas grubu cocuklar ile gercgeklestirilen bir c¢alismada da kiz
cocuklarmin serbest zaman etkinliklerini en ¢ok %32,7 ile evcilik kosesinde,
erkek c¢ocuklarinn ise en ¢ok 9%32,6 ile blok kosesinde gecirdikleri
bulgulanmistir. Ayrica kiz ¢ocuklarmin en ¢ok %19,3’liniin mutfak esyalar1 ve
%19,3 tiniin bebekler ile oynadigi, en az ise %3,5’inin arabalar, askerler, plastik
hayvanlar ve yine ayni1 oranda mizik ve ritim aletleriyle oynadig1 belirlenmistir.
Erkeklerin ise en ¢ok %19,2 ahsap-plastik legolar ile oynadigi, en az ise
kizlardakine benzer sekilde %3 oraninda muzik ve ritim oyuncaklari ile oynadigi

saptanmustir (Ozdemir, 2014: 5.6-7).

5-6 yas grubuyla gergeklestirilen bir diger ¢calismada da kiz ¢ocuklarinin
%93,2’sinin bebeklerle ve yumusak oyuncaklarla oynamay: tercih ederken erkek
cocuklarinda bu oranin %30,8 oldugu belirlenmistir. Ayn1 arastirmada erkek
cocuklariin %77,8’inin oyuncak savas aletlerini tercih ettigi kiz ¢gocuklarinda

ise bu oranin %6,8 oldugu goriilmiistiir (Sezici ve Yigit, 2019: s.181).

Biricik ve Atik tarafindan ilkokul ¢agindaki cocuklarla gergeklestirilen
calismada erkek cocuklar1 oynadiklari dijital oyunlari; Dream League,
Siipermen, araba yarisi, silah oyunu, Minecraft, Amerikan yarisi, Basketbol,
Counter, FIFA, FIFA mobil, GTA, Eurotrucks, satrang, Asphalt9, Zula, Clash of
Clans, Critical Ops, Fightly 4, PES 2013, PUBG Mobil ve puzzle olarak
siralarken kiz ¢ocuklar1 ise; bebek giydirme, Tom ve arkadaslari, Altma Kos
Tom, Subway Surf, Cilek Kiz, pasta yapma, puzzle, yilan oyunu, kirik ekran,
League of Legend, Motosiklet, Criminal Ops, Magic Kinder, Robloks, Candy
Crush, Clash Royale ve Barbie Dream House olarak siralamistir (2021: s.458-
459). Buradan hareketle toplum tarafindan cinsiyetlere atfedilen erkegin savasgi,

agresif, guclu, aktif ve kadinin naif, kirilgan, ev isleriyle iligkili, pasif gibi
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oOzelliklerin ¢ogunlukla cocuklarin dijital oyun tercihlerine de yansidigi
sOylenebilir.

2.2. Toplumsal Cinsiyet Rollerine Kuramsal Yaklagimlar

Gegmisten bugline asilamayan bir sorun olan toplumsal cinsiyet esitsizligi
ve buna bagli olarak toplumsal cinsiyet rollerine iliskin farkli bakis agilarindan
pek ¢ok kuram ortaya konulmustur. Bu bashk altinda toplumsal cinsiyet
rolleriyle ilgili biyolojik kuram, sosyo-biyolojik kuram, sosyal 6grenme kuramu,
psikanalitik kuram, biligsel gelisim kurami, toplumsal cinsiyet semas: kuramu ile
feminist yaklasimlardan liberal feminizm, radikal feminizm, Marksist feminizm,

postmodern feminizm ve kiiltlirel feminizm ele alinmaktadir.
2.2.1. Biyolojik Kuram

Biyolojik kuram kadin ve erkek arasindaki toplumsal cinsiyet
farkliliklarini; tireme organlari, beynin islevsel ve yapisal farkliliklari, erkek ve
kadmn bedeninde salgilanan hormonlar veya ergenlik gibi gelisme donemlerinde
ortaya ¢ikan hormonsal degisiklikler gibi biyolojik etmenlere bagli olarak
aciklamaktadir. Bu kuramin savunucular1 tiim psikolojik olaylarin beynin ve
sinir sisteminin bir etkisi olarak ortaya ¢iktigin1 savunmaktadir. Yani beden ile
davranis ve sinir sistemi ile beyin arasindaki bag gii¢liidiir. (Anar, 2011: s. 20;

Unli, 2001: s.5).

Erkek ve kadin arasindaki farkliliklara 6zellikle bazi hekim ve biyologlar
tarih boyunca farkli ve ilging agiklamalarda bulunmustur. Ornegin annelik
icglidiisiiniin lireme organlarinda bulundugu veya beynin bir bolgesinde yer
aldig1 varsayilmigtir. Bununla birlikte yakin bir tarih denilebilecek 1977°de
erkeklerin mihendislik, mimarlik ve sanat gibi alanlarda daha basarili olmasinin
nedeninin erkeklerin beyin performansinin ve erkeklik hormonlarmm kadinlara

gore daha iistlin olmasi olarak iddia edilmistir (Dokmen, 2015: 5.48-49).
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David Buss’a gore erkek ve kadin dogumundan gelen 6zellikleri sayesinde
farkli zorluklarla karsilagsmakta ve bunun sayesinde toplumsal rolleri de
birbirinden farkli bigimlenmektedir. Yani kadin ve erkek arasindaki farkin temel
kaynag1 biyolojik 6zelliklerine bagli olarak gelisen rolleridir. iki cinsinde
yasama uyum saglama sekilleri iistlendikleri toplumsal rollere baglidir (Buss,
1995: 5.164). Burada temel olan, déllenmenin kadin bedeninde ger¢eklesmesiyle
kadinin daha gii¢siiz olmas1 ve buna bagli olarak korunma, beslenme, barinma
gibi temel ihtiyaclarinin bir bagkas: araciligiyla karsilanmasidir. Bu baglamda
Buss, cinslerin dogustan gelen ‘dogal siirecin’ 6zelliklerine bagl olarak kadin
ve erkegin psikolojik olarak birbirlerinden keskin bir sekilde ayrildigini ifade
etmektedir. Ornegin kaynaklarin kisitl oldugu ¢aglarda kadimlar dogum yaparak
neslin devamliligini saglamis ve dogaya adapte olmustur. Ayrica tarih boyunca
kadinlar miicadele stratejisi olarak ihtiyaclarimi karsilayabilecek erkekleri es
olarak secerken erkekler ise yiyecek, para, glvenlik ve sosyal statulerini
artirmak i¢in ¢abalamistir. Buss bu duruma sosyo-biyoloji (evrimsel psikoloji)
diyerek biyolojik kurama yeni bir bakis agis1 da getirmistir. Yani sosyo-biyoloji
temel olarak canlilarin hayatta kalma, lireme ve iireyebilecek soylar birakma
noktasinda potansiyellerini en yliksege cikarmak icin cabaladiklarini iddia

etmektedir (Buss, 1995: 5.164-167, Keskin ve Ulusan, 2016: s.51-53).

Hormonsal degisiklikler ise toplumsal cinsiyet farkliliklarinda bir etken
olsa da her zaman ayn1 sonucu vermemektedir. Ornegin bebegin erkek olmasini
saglayan androjen hormonunun kuz c¢ocuklarda yiiksek oldugu goézlemlenen
vakalarda kiz ¢ocugunun erkeksi davraniglarda bulundugu bulgulanmistir. Bu
kiz ¢ocuklarinin erkeklerle ve ev dis1 oyunlar1 tercih ettigi, bebeklere ilgi
gOstermedigi ve ev islerinden uzaklasarak mesleklere yoneldigi vb.
belirlenmistir. Ancak bu durumda ailelerin de etkili olabilecegi ifade edilmistir

(D6kmen, 2015: s.51-52).
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2.2.2. Sosyal Ogrenme Kuram

Insanlarin, sistematik diisiinmesi, gozlem ve model alma yoluyla
ogrenmenin gergeklesmesi diisiincesi Aristo ve Platon’a kadar uzanmaktadir. Bu
diistiniirler egitimin bireylere model alabilme ve gdzlem yapabilme olanagi

sundugunu savunurlar (Biidiin, 2018: s.153).

Sosyal 6grenme kurami ilk kez 1950’lerde Julian Rotter tarafindan dile
getirilse de kurama asil biiylik katkilar Albert Bandura ve Walter Mischel
tarafindan ortaya atilmistir (Bayrakci, 2007: 5.200). Kuram, 6grenme siirecinde
edimsel kosullanma ile model alma ve taklit olmak {izere iki temel 6grenme

sureci Uizerinde durmaktadir.

Kurama gore cinsiyet rolii gelisimleri dogustan degil, sonradan cevre
tarafindan belirlenen kurallar ve toplumsal baski sonucu ortaya ¢ikmaktadir.
Kurama gore ¢cocuk edimsel kosullanma, gdzlem, model alma yoluyla toplumsal
kimligini ve cinsiyet roliinii olusturur. Edimsel kosullanma, pekistire¢ ve
cezalarla davranis sikliginin belirlenmesidir. Buna gore ddiillendirilen davranis
zihinde yer edinir ve ileride tekrarlanma olasiligi artar. Toplum tarafindan
cinsiyete uygun davranislar 6dillendirilir, uygun bulunmayan davraniglar
cezalandirilir. Ornegin  saldirganlik erkek cocuklarinda daha normal
karsilanirken kiz ¢ocuklar1 tepki ile karsilagsmaktadir. Model alma ise bireyin
cevresindeki diger bireyleri gozlemlemesi, dinlemesi ve roliinii nasil
gercgeklestirdigini irdelemesi sonucu zamanla 6grendigi davranislar1 eyleme
dontistirmesidir. Bunun sonucunda erkek ¢ocugu babayr model alarak ‘erkeksi’
olmay1 6grenirken kiz ¢cocugu anneyi model alarak ‘kadinsi’ olmay1 6grenir

(Akcay, 2020; Ozdemir, vd., 2019: 5.215).

Bandura, gozlemcinin modelden 6grenebildiklerini s6yle siralar (Tonga,
2017: 5.20):

- Biligsel ve psikomotor becerileri 6grenebilir.
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- Onceden &grendigi yasaklar zayiflar ya da guclenir.

- Model, sosyal bir harekete (deger veya inang gibi) gecirici islevi Ustlenir.
- Cevrenin ve nesnelerin nasil kullanilacagini 6grenir.

- Duygularini nasil agiklayabilecegini 6grenir.

Ayrica kurama gore model ve gozlemcinin 6zellikleri 6grenmeyi etkileyen
en 6nemli faktorlerdir. Modelin sahip oldugu bazi 6zellikleri gdzlemcinin ilgisini
etkilemekte diger insanlarm davraniglarini daha fazla taklit etme egiliminde
olmasini saglayabilmektedir. Bu ozellikler su sekilde olabilmektedir (Yildiz,
2014: 5.152):

1. Modelin yiiksek statii sahibi olmasi, gii¢hii olmasi, {inlii olmasi, sevilen

ve saygl1 duyulan biri olmasi,
2. Model ve gbzlemcinin cinsiyetinin ayni olmast,
3. Model ve gbzlemci arasinda yas farkinin az olmasi,
4. Model ve gbézlemci arasinda pek ¢ok agidan benzerlik olmasi,

5. Modelin gergeklestirdigi davraniglarin 6dul gibi aracilarla olumlu

pekistirilmesi.

Bandura’ya gore 6grenmenin gerceklesmesinde modelin 6zellikleri kadar
gbzlemcinin sahip olmasi gereken birtakim Ozellikler de 6grenme siirecinde
biiyilk 6nem tagimaktadir. Bu 6zellikler (Aydin, 2014; Bayrakci, 2007: s.205-
207; Yildiz, 2014: s.152-154):

1- Karsiliklh Belirleyicilik: Bireysel ve ¢evresel faktorler karsilikli olarak
birbirini etkileyerek bireyin eylemlerini belirlerler. Yani bireysel 6zellikler,
davranis ve c¢evre karsilikli olarak birbirlerini etkileyebilir veya degistirebilir.

Potansiyel olarak ¢evrede var olan pekistireg ve cezalarin ortaya ¢ikmasina
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bireyin davranislar1 neden olur. Ornegin etrafina saldirgan davranislar gosteren
birey olumsuz bir ¢evre olusmasmma neden olmakta ve bunun sonucunda

toplumdan dislanir, kendi davraniglar: etkilenir.

2- Sembollestirme: Biligsel siirecler araciligiyla dissal etkiler davranigi
etkiler. Kurama gore semboller diisiince icin bir mekanizma olarak isler. insanlar
kelimeler veya imgeleri kullanarak yasantilarina anlam, bi¢im ve siireklilik
verirler. Sembollestirme ile insanlar gozlemlenen davranist modelleyerek

gelecek yasantilarinda kullanmak i¢in zihinlerine depolarlar.

3- Ongorii Kapasitesi: Bireyler gecmiste karsilastiklari olaylari, durumlars,
olgular1 sembol ve diisiince yoluyla hafizalarma kodlayarak gelecege dair
planlar yapabilme kapasitesine sahiptir. Ayrica diisiinmek eylemden 6nce geldigi
icin birey gelecekte nelerle karsilasabilecegini ve diger insanlarin kendisine nasil

davranacagini tahmin ederek gelecek hakkinda hedefler olusturabilir.

4- Oz Yeterlilik Kapasitesi: Bireylerin sahip olugu kendi hakkinda yargida
bulunma, diisiinme ve kendilerini yansitma kapasiteleridir. Baska bir ifadeyle
bireyin amacina ulasabilecegi konusunda kendine doniik algis1 ve inanci ya da
karsilagtigi sorunlar ile bas edebilme kapasitesidir. Yapilan arastirmalar
neticesinde 0z yeterlilik algis1 yiliksek bireylerin biiyiik hedefler ortaya koyarak
hedeflerini gerceklestirme yolunca yliksek cabalar sarfettikleri sonucuna

ulasilmastir.

5- Oz Diizenleme Kapasitesi: Bireyler davranislarmi diizenleme/kontrol
edebilme yetenegine sahiptir. Birey, kendisi icin belirledigi hedefleri
diizenleyebilir ve izleyebilir, motivasyonlarini ve davraniglarini kontrol edebilir.
Kurama gore bireylerin biitiin davranislar1 pekistire¢ ve cezalarla kontrol
edilmez, birey pek ¢ok davranisini kendisi diizenler. Bu siire¢ gozlem, yargi ve
0z tepki stireclerinden olusur. Kisi davraniglariyla ilgili gézlem yaparak bir

yargiya varir ve kendisini cezalandirir veya ddullendirir.
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6- Dolayli veya Gozlem Yoluyla Ogrenme Siireci: Bu asama dort temel

stirecte gergeklesir:

- Dikkat Siireci: Ogrenmenin gerceklesebilmesi igin ilk olarak
gozlemcinin modelin sergiledigi davranigin1 gérmesi, algilamasi ve dikkatini
vermesi gerekir. Bu suregte modelin davraniginin agik, ilgi gekici ve basit olmasi
ile gbzlemcinin 6grenme ve algilama kapasitesi, tercihleri, duygusal durumu son

derece 6nemlidir.

- Hatirlama Siireci: Bireyin godzlem neticesinde Ogrendiklerini
kullanabilmesi i¢in model aldig1 kisinin gergeklestirdigi davranislarini
hatirlamasi gerekmektedir. Bu da ancak bilgilerin kodlanmas1 veya sembollere

dontistiiriilmesiyle miimkiin olabilir.

- Davranisa Doniistiirme Siireci: Modelin davranislarini dikkatli bir
sekilde gozlemleyen ve zihninde depolayan gézlemci bu asamada davranisi
gergeklestirir. Ancak bireyin davranisi gergeklestirmesi i¢in davranisin sosyal
onay almasi ve kisinin fiziksel olgunluga erigsmis olmas1 gerekir. Bu asamada
gbzlemcinin davranisi model davranisa benzeyinceye kadar defalarca tekrar

edilmesi gerekebilir.

- Giidileme Siireci: Birey bu asamada davranigi sonucunca kendisini
gidiileyecek bir pekistire¢ alir. Bu pekistiregler dogrudan (birey davranisi
sonucunda dogrudan &diil alabilir) veya dolayli (gézlemledigi modelin ceza ya
da 6dil almasi) olarak gerceklesebilir. Bandura, bireyin giidiilenmesinde dolayli

pekistirmenin dogrudan pekistirmeye gore daha etkili oldugunu ifade eder.
2.2.3. Psikanalitik Kuram

Psikanalitik kuram, 1885-1939 yillar1 arasinda Sigmund Freud’un nevroz
(kisinin disiinsel ve duygusal dengesinde yasadigi sorunlarla ortaya g¢ikan

psikolojik rahatsizlik) ve diger akilsal bozukluklar icin gelistirdigi psikolojik
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kuramlarin timiini kapsamaktadir. Psikanaliz ise bu bozukluklar1 tedavi etmeyi
amaclayan psikoterapi yontemine denilmektedir (Yapicioglu-Ayaz, vd., 2019:
S.77).

Sigmund Freud, psikanalitik kurami fizik bilimindeki “enerjinin
korunumu’’ yasasindan hareketle gelistirmistir. Bu yasa evrendeki toplam enerji
miktarinm hicbir zaman degismeyecegini aciklamaktadir (Ozkalp, 2004: 5.248).
Ciinkii Freud’a gore insan davranisi da tipki madde gibi enerjinin korunumu
Ozelligi tasimaktadir. Ona gore fiziksel siirecler gibi psisik siirecler de kesin bir
sekilde belirlenmektedir. Fenomene baglanan anlamlar hi¢bir zaman kaybolmaz
ve kendilerini siirekli olarak yenilerler. Bu baglamda Freudyen psikoterapinin
temel hedefi giin yiiziine ¢ikmamis anlamlardir. Bir davranis1 anlamak i¢in o
davranigin olusmasini saglayan 6nceki davraniglar1 sorgulamak gerekmektedir.
Yani psikanalitik kurama gore ¢ocuklugun ilk evrelerinde sergilenen davraniglar
daha sonraki donemlerde ortaya ¢ikan davraniglarin belirlenmesinde onemlidir

(Crapps’ten Cev. Ayten, 2004: s.173).

Freud kisiligi; “id”, “ego” ve “superego” yapisi i¢inde ele almaktadir. 1d,
icguduler ve tepkiler kendini gdsteren bir enerji deposu, asil psisik gercektir. Id,
i¢ tepki veya dis uyarim sonucu organizmada yiikselen gerilimin atilabilmesi i¢in
organizmay1 harekete gec¢irmektedir. “Id’in hoslanim ilkesi” denilen bu hareket
sonucu gerilim azalmaktadir. Ego, gerceklik tilkesinin hiikmii altinda olan ego,
organizmanin nesnel diinya ile etkilesime geg¢me ihtiyacindan varlik
bulmaktadir. Ego, ihtiyacin giderilmesini uygun ortam oluncaya kadar
erteleyerek hoslanim ilkesini bir siireligine engellemektedir. Superego ise
kisiligin ahlaki yoniidiir. Distan gelen kontrol i¢sellestirilir. Superego’da birey
neyin dogru-yanlis veya iyi-kotli olduguna karar verir, toplum tarafindan

onaylanan ahlaki 6lgiilere gore hareket eder (Tuzcuoglu, 1995: 5.275-276).

Freud insan davranmiginin; dogustan gelen durtdler, gudiler, saldirganlik ve

cinsellik cercevesinde sekillendigini savunmaktadir. Ona goére bireyin
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davraniglari zihnin bilingdis1 katmanlari tarafindan yonetilmektedir. Freud, insan
davraniginin psise (insanin zihni, bilingalt1 ve biling {istli) i¢i ¢atilmalardan
meydana geldigini, bireylerin dogustan sahip oldugu diirtiilerin toplum
tarafindan kabul edilmeyecek arzular oldugunu ve bu nedenle psisenin de
dirtiisel davranislarda bulunmamak i¢in enerji harcadigini sdylemektedir

(Murdock, 2014: s.34-35; Oztekin, 2020).

Freud’un goriislerine dayanarak toplumsal cinsiyetin olugsmasma yonelik
getirilen bu kuram libido kavramlastirilmasina dayanmaktadir. Libido kavramu,
toplumsal ve biyolojik cinsiyeti diizenleyen, biyolojik temelli cinsel enerji
anlamma gelmektedir. Freud ise bu kavrami erkek cinsel organini merkeze
(phallocentric) koyarak agiklamaktadir (Dokmen, 2015: s.42). Bununla birlikte
Freud cinsel gelisimi (psikoseksiiel gelisim) bes asamada agiklamaktadir. Bu
asamalar (Anar, 2011: s.21-22; Deutsch ve Krauss’tan Cev. Onur, 2019: s5.226-
234; Yilmaz-Esencan ve Rathfisch, 2017: s.75-79):

1- Oral Dénem: Bu donem haz ilkesine dayanmaktadir. Bu doneme oral
donem denmesinin nedeni bebegin bu c¢agda agiz ve dudaklarini
kullanarak yagsamini siirdiirmesi ve haz almasidir. Bebegin dogal
diirtiilerinin -~ hemen  doyurulmasi1 ve gerginligin  giderilmesi
gerekmektedir. 0-1.5 yas araligin1 kapsayan bu donem “erotik-oral” ve
“sadik oral” olmak Uzere iki alt evreye bdlunmektedir. Erotik-oral
donemi dogumla baslayarak ortalama sekizinci aya kadar siirmektedir.
Bu dénemde haz emme, yutma, fiziksel temas ve gdzlemleme gibi
eylemlerle ortaya ¢ikmaktadir. Sadik oral ise 6-18 ay araliginda yer
almaktadir. Libidonun temel kaynagi duyu organlari, disler, ¢cene ve
deridir. Bebek ¢igneme, 1sirma ve yakalama eylemleriyle haz alir.

2- Anal Dénem: 1-3 yas arasini kapsayan bu donem bebegin yiirimeye,
konusmaya ve c¢evresinden ayri olarak kendi benligini algilamaya
basladig1 donemdir. Uretral ve anal bdlgeler cinsel haz bdlgeleri haline

gelir. Yani bebek aniis ve cevresi ile doyuma ulasir. Freud’a gore bu
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donemde bebek diski ve idrarini1 kontrol altinda tutabilmekten haz duyar.
Bu donemde bebek eylemlerin olumlu ve olumsuz yanlari arasinda
bocalayarak Ozerklik ve utang ile kusku arasinda catigma yasar. Bu
donemde ailenin ¢ok kati ve ¢ok gevsek tutumlardan kaginmasi
gerekmektedir. Ornegin anne-babanmn asir1 kontrolcii tavirlar1 utang ve
kararsizlik duygusuna yol acabilir.

Fallik Donem: 3-6 yas arasmi kapsayan bu donemde g¢ocukta cinsel
merak baglamaktadir. Cocugun dikkati iireme organlarina yonelir ve
zevk aldigini fark eder. Bu donemde kendi cinsel anatomisini tantyan
cocuk karsi cinsle arasinda anatomik farkliliklar oldugunu kesfeder.
Fallik donemde Oedipus kompleksi ve Elektra kompleksi ortaya cikar.
Oedipus kompleksi, erkek ¢ocuklarinin annelerine karsi 6zel bir sevgi
beslemeleri ve babalarini kiskanarak annelerinin ilgisini ¢ekmek igin
babalariyla yarigmasidir. Elektra kompleksi ise kiz ¢ocugunun babaya
kars1 sevgi duyarak anne ile yaris haline girerek babasinin ilgisini
cekmek i¢in ¢abalamasidir. Bu donemde ayrica erkek ¢ocuklar erkeklik
cinsel organmin tiim insanlarda oldugunu varsaymakta ve igdislik
korkusu gelistirmektedir. Igdislik korkusu erkek g¢ocugunun cinsel
organinin kesilebilecegi, yok edilebilecegi diisiincesidir. Kurama gore bu
dénemde kiz gocugu ise erkeklik organinin olmadigmni fark eder ve derin
bir eksiklik duygusu yasayarak kendisinde de erkeklik organi olmasi
istegi duyar.

Latent/Ort(ili/Gizil Dénem: 6-12 yas arasmi kapsayan latent donemde
libido enerjisi cinselligini yitirir. Cocugun daha 6nce gecirdigi ruhsal-
cinsel catigmalar yatisir. Cocuk kendi ailesi disinda kalan diinyayla
biitiinlesir. Ayni cins ebeveyni ile 0zdesim kurmasinin yani sira
ogretmenleri, akrabalar1 gibi diger yetiskinler ile de 6zdesim kurar.
Toplumsal kural ve kurumlarla karsilastikca siiperegosu gelisir. Bu
dénemde ¢ocuk cinsiyet rol davraniglarini 6grenir, hemcins akranlarinin

arkadas iliskilerini, ebeveyn etkilesimlerini ve medyay1 gézlemleyerek
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kimlik kazanwr. Bu donemde c¢ocugun ilgisi entelektiiel ve sosyal
beceriler edinmeye yonelir. Bu donemi basarili bir sekilde tamamlayan
cocuklarda 6zerklik duygusu gelisirken; basarisiz gecen ¢ocuklarda ise
asagilik duygusu ve kimlik karmasas1 yaganmaktadir.

5- Genital Donem: 12-18 yas arasin1 kapsayan bu son donemde latent
donemde bastirilan cinsel icgldisel dirtiler geri donmektedir. Cocugun
fizyolojik olarak olgunlagmasi ve hormonlarmin etkisinin artmasi cinsel
durtdler basta olmak lizere gesitli dirtulerinin giiciinu arttirmaktadir. Bu
donemde Onceki gelisim donemlerindeki ¢atigmalar ortaya ¢ikmakta ve
cocuk bu gatigmalara yeni ¢0zUm yollar1 aramaktadir. Catismalara ¢ozim
bulabilen ¢ocuk yetiskin kimligi kazanmis olur. Cocuk ailesine karsi olan
bagimhiligindan koparak karsi cinsten kisilerle iletisim kurabilmeyi
ogrenir. Cocukta toplumsallagsma, grup etkinliklerine dahil olma, yuva

kurma, meslek secimi gibi istekler belirir.

Ancak glntmizde psikanaliz kuramcilarinin fikirleri cogunlukla Freud’un
bakis acisina karsidir. Modern psikanaliz kuramcilarina gore erken cocukluk
donemi deneyimleri kisiligin gelismesinde tek etken degildir. Bu noktada
ergenlik ve erken yetiskinlik donemi deneyimlerinin de etkili oldugunu
savunmaktadirlar. Ayrica Freud un iggiidiisel etkileri fazla vurguladigini, bireyin
kisiligini sekillendiren toplumsal ve kiiltiirel etkileri hesaba katmadigmni
belirtmektedirler. Ornegin Freud, erkek ve kadm kisilikleri arasindaki farklarin
biyolojiden kaynaklandigmi sdylerken sonraki kuramcilar iginde bulunulan
kiiltiirin de bu farklar1 yaratmada Onemli oldugunu vurgulamaktadir

(Yapicioglu-Ayaz, vd., 2019: s.77).

Bagka bir 6rnek ise Horney’in Oedipus kompleksin biyolojik temelli
olmadigini savunmasidir. Horney konuyu sosyolojik bakis agisiyla ele alarak
Oedipus kompleksin temelinde c¢ocuklar1 kusursuz olmaya zorlayan ve
cocuklarini bir varlik olarak kabul edemeyen kusurlu aileler oldugunu ileri

sirmektedir (Atsiz, 2004: s.111).
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2.2.4. Biligsel Gelisim Kurami

Bilis kavramu, zihnin igsel stirecini kapsayan genis bir kavramdir. Dikkat,
okuma, yazma, bellek, algi vs. bilis kavrami igerisine girmektedir. Biligsel
gelisim, ¢ocugun diinyaya geldigi andan yetigskinlige kadar gevresini kesfetmesi,
tanimasi, Ogrenmesi, olaylar1 anlamlandirmaya g¢aligmasini ve diigiinmesini
iceren kompleks bir siiregtir. Yani ¢ocugun cevresindeki diinyay1 tanimasi ve
anlamasini saglayan aktif zihinsel faaliyetlere bilissel gelisim denilmektedir. Bu
esnada kullandig1 araglar dogustan gelen duyusal ve hareketsel yetenekleridir.
Cocuk nesnelerin degismezligini fark ederek biligsel gelisimin asamalarindan

birini basarir (S6nmez, 2000; s.90).

Piaget gelisimin c¢evrenin ve kalitimin etkilesimi sonucu ortaya ¢iktigini
ifade eder. Piaget bilissel gelisimin birbirini takip eden dort donemde ortaya
ciktigin1 savunmaktadir. Donemler ilerledikce ¢ocuklarm problem ¢ézme ve
kavrama yeteneklerinde de gelismeler g6zlenmektedir. Bebekler semalar1 adapte
ve diizenleyerek gelismektedir. Bu gelisme bir asamalar diizeni olusturur. Her
asama bir 6nceki ilerlemeye baglhidir ve daha 6nceki asamalarda gelisen zihinsel
yapilar birlestirmektedir (Kol, 2011: s.3). Biligsel gelisim donemleri (Eroglu,
2023: 5.72-73; Kayac1, 2019; Kol, 2011: s.3-6; Selcuk, 2007: s.82);

1- Duyusal-Motor Dénem: 0-2 yas arasini kapsayan bu donemde bebek
duyusal deneyimlerini (duyma, gérme vs.) duyu organlari, bas, kol ve
bacaklarmi hareket ettirerek emme, tutma, sallama gibi motor ve fiziksel
hareketlerle koordine ederek cevresini anlamlandirmaya c¢alisir. Bu
donemde bebek kendini dis diinyadan ayr1 bir varlik olarak algilayamaz.
Bebek bu donemde cevresindeki insanlara, nesnelere, olaylara gorsel
bakimdan ilgi duyar. Nesneleri cevirerek, atarak, isaret ederek
anlamlandirmaya calisir.

2- Islem Oncesi Dénem: Piaget’e gdre 2-7 yas arasin1 kapsayan bu donem

gelisimlerin sonraki biligsel agsamalar bakimidan belirleyici 6zellikler
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sireci

tagidigin1 gostermektedir. Bu donemde gocuk olgular, olaylar, konular
arasinda mantiksal iligki kuramaz, ¢ilinkii neden-sonug iligkisini
anlayabilecekleri biligsel yetkinlikleri heniliz gelismemistir. Ancak bu
dénemde cocuklar icin bir oyuncak, oyun, nesne ya da bir kelime zihinsel
simge olabilmektedirler. Bu dénemde cansiz nesnelere de canliymis gibi
davranan ¢ocuk kendini anne olarak gdrerek oyuncak bebegin bakimini
yapabilmektedir. Ayrica benmerkezcilik de bu donemde ortaya
cikmaktadir. Cocuk kendi hissettigi, gordiigii ya da duydugu her seyi
baskalarmin da yasadigini diistiniir.

Somut Islemler Dénemi: 7-11 yas arasmni kapsayan bu donemde ¢ocuk
mantik  yeteneklerini yasantilar ve somut nesneler {izerinde
uygulayabilmektedir. Bu donemde hentiz soyut icerikler net olarak
algilanamaz. Ancak ¢ocuk gercek diinyada var olan 6gelerle anlatilanlari
kavrayabilir, nesneler arasinda baglant1 kurabilir, say1 kavramlarini ve
iligki siireglerini gelistirir.

Soyut Islemler Dénemi: 12 yastan baslayarak yetiskinlik siirecinde de
devam eden bu donemde c¢ocuk soyut olani kavrayabilmekte ve
soyutlama yapabilmektedir. Sevgi, nefret, hiz, zaman gibi kavramlari
dogru bir sekilde kullanabilmektedir. Cocuk karsilastigi problemlere
sistematik ve gercekci coztimler bulabilir. Ancak ergenlik donemindeki
cocuk kendi disiincelerinin ve sdylemlerinin en dogru oldugunu

diistinebilir.

Kolhberg’in goriislerine gore ise ¢cocuk Piaget’in bahsettigi basamaklari

tirmandikca toplumsal cinsiyet kavramini 6§renmeye baslar (Lips, 1988: s.46).
Cocuklarin basamaklar1 atlayabilmeleri ise kendi cinsiyetleriyle ilgili rolleri

ogrenmelerine baglidir (Arslangiray, 2013: s.42). Ona gore cinsiyet roli edinme

nde c¢ocuklar; 2-3.5 yas araliginda cinsiyeti etiketleme, 3.5-4.5 yas

araliginda cinsiyetin kararlilig1 ve 4.5-7 yas araliginda cinsiyetin degismezligi

olmak Uzere U¢ ana biligsel donemden gegmektedir (Frieze vd., 1978: s.125;
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Bandura ve Bussey, 1999: s.677). Bu donemler su sekilde ifade edilebilir
(D6kmen, 2015: 5.66-67):

Cinsiyeti Etiketleme: Bu donemde gocuk kendisinin iki cinsiyetten
hangisine ait oldugunu bilir. Ancak cinsiyet rollerinin kalic1 ve degismez
oldugunu heniiz kavrayamamustir. Ornegin bir kiz ¢ocugu biiyiidiigii
zaman baba olacagini zannedebilir.

Cinsiyetin Kararliligi: Cocuk bu donemde cinsiyetin kaliciligim
anlamaya baslar. Ancak fiziksel Ozelliklerden etkilenirler. Nesnelerin
fiziksel goriintimleri degisince farkli olduklarini diisiiniirler. Ornegin bir
kiz c¢ocugunun sa¢i kesildiginde onun artik erkek olacagini
diistinebilmektedirler.

Cinsiyetin Degismezligi: Bu son donemde cocuklar artik fiziksel
goriiniim, kiyafet veya etkinlikler degisse de cinsiyetin degismedigini
ogrenmistir. Bu donemde c¢ocuklar cinsiyetleriyle tutarli oldugunu
disiindiigii i¢cin cinsiyetlerine uygun tercihler, etkinlikler, begeniler

gelistirmektedir.

Kohlberg’in (1968) kuramina gore ¢ocuklarin toplumsal cinsiyet rollerini

O0grenmesi ve kazanmasi bilissel gelisimin evrensel kurallarma paralel

ger¢eklesmektedir. Cocuklarin rollerin gelisimini kavramalarinin ise {i¢ yonii

vardir. Bu yonler (Akt. Arici, 2011: s.24):

1) Toplumsal cinsiyet rolleri, ¢ocuklarin evrensel olarak kabul edilen

fiziksel Ozellikleri ile tanimlandigindan, evrensel gelisimsel bir degisime

ugramaktadir.

2) Bu roller, yasam boyunca giderek gelisir.

3) Rollerdeki gelisimsel degismeler, cinsiyet rolii degerlerinin ve

tutumlarmin degisiminin temelinde yer alir.
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Kurama gore ilk basamakta ¢ocuklar kendilerini 2 yasindan itibaren kiz ya
da erkek olarak siniflandirmakta ve giyim bi¢imi, sa¢ sekli gibi 0zellikleriyle
hemcinsleriyle baglant1 kurarlar. Cinsiyetlerini bir kez anladiklarinda
gelecekteki  davramiglarini  bicimlendirecek yapiyr da kavramis hale
gelmektedirler. 5 ila 7 yaslara kadar uzanan ikinci basamakta her cins igin
degerler sistemi olusturulmakta ve bir cinsiyeti yuceltilmektedir. Bu sayede
cocuk hemcinsleri hakkinda bilgi edinerek onlar1 taklit eder. Bu baglamda bazi
davranislar sergileyen cocuk toplumsal cinsiyet rollerini tekrarlamaktadir.
Kurama go0re c¢ocuklar kendilerini isteyerek erkeksi ya da kadinsi olarak

sosyallestirmektedir (Arslangiray, 2013: s.43).
2.2.5. Toplumsal Cinsiyet Semasi Kuram

Sandra Lipsitz Bem tarafindan ileri siiriilen Toplumsal Cinsiyet Semasi
Kurami’na gore her kultrde erkeksi ve kadinsi kisilik 6zellikleri belirlenmistir.
Erkegin ve kadinin toplumdaki yeri ve rolii, yapabilecegi faaliyetler ve isler
cinsiyetler iizerinden tanimlanmis ve ayristirilmistir (Vargel-Pehlivan, 2017:

5.506).

Kurama gore cocuklar, erkek ve kadin 6zelliklerinin d6grenilmesinde bir
sema olustururlar ve cinsiyet dzelliklerini betimlerler. Cocuk kendisi hakkindaki
bilgileri kiltliriin  erkeksilik (maskiilenlik) ve kadmsilik (feminenlik)
tiplestirmelerine gore analiz eder ve Orgiitler. Yani bir kiiltiir kadin ve erkek
arasindaki ayrimi vurguluyorsa, ¢ocuklarda buna uygun olarak kendileri, diger
insanlara dair bilgi siirecini ve cinsiyetler ile iliskilendirilmis seyleri kiiltiiriin
etkisiyle 6grenirler. Baska bir ifade ile farkli kulttrlerde buytyen cocuklar, erkek
ve kadin arasindaki farklari, olaylar ve nesneler hakkinda ogrendiklerini

algiladiklar1 cinsiyet cagrisimlarina bagl olarak kodlar ve orgiitler (D6kmen,

2015: s.69; Guldu ve Ersoy-Kart, 2009: s.105-106).

Yani sema, iligkiler agmimn kisinin algisin1 yonettigi ve diizenledigi biligsel

bir ¢agrisimsal yapidir. Toplumsal Cinsiyet Semas ile de cocuklar cinsiyetler ile
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biitiinlestirilen 6zellikleri 6grenmektedir. Cinsiyet semasi olusturan bir ¢ocuk
nasil davranilacaginin, ne giyileceginin, neyin ise yarayacaginin, neyin pesinden
kosulacaginin ve diger kisilere ne gibi duygularm sunuldugunun kararini
verebilmek icin olusturdugu cinsiyet kategorisini kullanmaktadir. Ornegin
cocuklar, erkekleri giicli, kizlar1 zayif olarak algiladiklarindan bir erkegin zayif
ya da bir kizin gucli olabilecegini fark etmezler (Altun, 2019: s.17; Bem, 1981:
5.355; Bem, 1985: 5.184).

2.3.Feminist Kuramlar

Feminizim ilk ortaya ¢iktigindan bu yana toplumsal cinsiyet esitsizligi,
toplumsal normlar ve toplumsal cinsiyet rollerine yonelik sorgulamalar ve
elestiriler getirerek cinsiyetlerin esitligine pek ¢ok katkida bulunmustur. Tim
diinyada cinsiyet esitsizliginin bu denli yogun yasanmasi da beraberinde farkl
feminizm kuramlarinin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Bu baslik altinda ilk olarak
feminizm kavrami agiklandiktan sonra liberal feminizm, radikal feminizm,

Marksist feminizm ve kulturel feminizm kuramlar: incelenecektir.
2.3.1. Feminizm

Kadimlarm haklar1 i¢in verdigi bir miicadelenin sonucu olarak ortaya ¢ikan
feminizm temelde kadin-erkek esitligi olarak tanimlansa da yiizyillar icerisinde

kadin girisimlerine bagli olarak farkli anlamlar kazanmuistir.

Arat’a gore feminizm akimi, erkek ve kadinin esitligi kuramina

dayanmakta ve kadinlara esit haklar istemektedir (Arat, 1991: s.12).

Watkins vd. gore feminizm, toplumsal is boliimii tarafindan erkeklere is,
savas, spor, hiikiimet gibi kamusal alan sorumluluklar1 verilirken kadina ev i¢i
iicretsiz calismaya/ kolelige mahkiim eden, ailenin biitiin yiikiinii kadina
bindiren sistemin sorgulanmasidir. Ayrica “kadinlar1 asagi, bagimli, ikincil

konumda tutan buttn iktidar yapilarina, yasalara, geleneklere baskaldirilmasi”
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olarak da tanimlanmaktadir. Kisacasi kadinlarin insan olarak tim haklarini talep
etmesidir. (1996: s.5).

Feminizm; kadin ve erkek arasindaki iligkiyi, egitim, aile, siyasi hayat,
kiiltiir, tarih ve calisma hayatina kadar genis bir yelpaze iginde sorgulayan
akimdir. Bu akim ayni zamanda erkek ustlinligiinii kabul eden toplumsal
normlar1 sonra erdirerek kadin ve erkek arasindaki iktidar iliskisini de

degistirmeyi amaglamasi bakimindan siyasi bir harekettir (Aktas, 2013: 5.59).

Tarihsel olarak bakildiginda Latince “femine (kadin)” kelimesinden
tiireyen feminizm’in kokeni her ne kadar 17. yiizyilda gerceklesen Fransiz
Devrimi’nin hak, adalet, 6zgiirliik ve esitlik gibi kavramlarindan ilham alan
kadinlara dayansa da kavram olarak ilk kez kullanilmas1 1837 yilinda Fransa’da
miimkiin olmustur. Bu baglamda yapilan ilk O©nemli c¢alisma Mary
Wollstonecraft tarafindan 3 Ocak 1972 tarihinde kaleme alinan “A Vindication
of the Rights of Woman (Kadm Haklar1 Gerekgelendirmesi)” olarak kabul
edilmektedir. Wollstonecraft’m 1789 yilinda baslayan Fransiz Devrimi’nden
etkilenerek ortaya koydugu bu eser, daha sonraki ¢aligmalarinda temel yapi
tasin1 olusturmustur. Bu donemde kadin savunuculari, kadmlarm da tipki
erkekler gibi esit haklara sahip olmasi gerektigini, ¢linkii bu haklarin Tanr1
tarafindan verildigini ve bu sebeple de vazgecilemez, dokunulamaz,
devredilemez oldugunu savunmaktalardi (Dogan, 2016: s.33; Kayhan, 1999: s.9;
Selimoglu, 2023: 5.20).

Wollstonecraft’in yaklagimina gore, kadinin akil yurttmesinde bir eksiklik
olmas1 onun aklinda bir eksiklik oldugu anlamina degil, egitiminde bir eksiklik
oldugu anlamina gelmektedir. Ancak kadinin ikincil plana atilarak hayattaki tek
amacinin erkege hizmet olarak goriildiigii bir toplumda kadinin, gerekli bilince
ve akla tam olarak ulasamayacagi diisiiniilmektedir. Wollstonecraft bu

diistincesini: “Erkek her zaman, kadm ile akil arasinda durmustur. Kadmin her

66



seye sadece puslu mercekler araciligiyla bakmasina izin verilmistir ve her seye

giivenmesi istenmistir” olarak ifade etmektedir (Akt. Donovan, 2010: s.33-37).

1890’1 yillara gelindiginde ise o zamana kadar kullanilan womanism

(kadincilik) kavraminin yerini almis ve ingilizceye gecmistir (Kayhan, 1999:

s.9). Feminizmin ilk defa kadin haklar1 akimin1 betimlemek icin kullanimi ise

1872’ye dayanmaktadir. Kavram Fransiz yazar Alexandre Dumas (ogul)

tarafindan kullanilmigtir (Arat, 1991: s.21).

Feminist hareketler 4 doneme ayrilmaktadir. Bu donemler (Brunell, 2025;

Crozier-De Rosa, 2024; Dyer, 2023: s.12-48; Vargel-Pehlivan, 2017: 5.509):

Birinci Dalga Feminizm: Feminizm hareketinin baslangi¢c noktasi olan
birinci dalga feminizm, 1848 yilinda kadinlarin oy hakki istemesiyle
baglamistir. Bu donemde kadinlar ayr1 gruplarda farkli miicadeleler
yurutse de hepsinin ortak amaci kadinlarin erkeklerle ayni1 haklara sahip
olmasi i¢in yasa ve mevzuatlari gelistirmek olmustur. Oy hakki disinda
bu donem kadinlar1 daha iyi egitim firsati, istihdamda esit haklar, belirli
mesleklere erisim, kendi para ve miilkiyet haklarin1 kontrol etme
miicadelesi vermistir.

Ikinci Dalga Feminizm: 1960’11 yillarla birlikte feminizm yeni bir boyut
kazanmustir. Ikinci Diinya Savasi’nim etkisiyle yeniden ikinci plana atilan
kadina ev rolleri yeniden tesis edildi. Bu donemde kadmlar Simone de
Beauvoir’in “kadin dogulmaz, kadin olunur” ifadesinden yola ¢ikarak
kadmnlarin erkeklerden kiiltiir ve tarz olarak farkli olduklarini
diistinmiislerdir. Kadinlar bu dénemde kadmlarin egitimi, is yerinde
esitlik, dogum kontrolii ve kiirtaj gibi haklar icin miicadele vermistir.
Bununla birlikte bu donemde cinsellik ve cinsiyete dayali siddet
konularmnin tizerine diisiilmiistiir. Oyle Ki kadinim cinsel tacize ugramasi

“birazcik zararsiz eglence” olarak adlandirilmistir. Bununla birlikte
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kadinlar erkeklere nazaran daha az maas almaya devam etmis ve is
ilanlar1 da cinsiyete gore verilmistir.

Uciincii Dalga Feminizm: Bu dénemin ikinci dalga feminizmin bilindik
isimlerinden aktivist ve yazar Alice Walker’m kizi olan Rebecca
Walker’m Ms. Dergisinde yaymladigi “Uciincii Dalga Olmak” adli
makalesinin oldugu kabul edilmektedir. Uclinci Dalga Feminizm,
feminist hareketin daha ¢ok orta siniftan ve beyaz kadinlara yonelik
oldugunu elestirerek feminizmin 1rk, etnik kéken, dil, din, meslek ve
cinsel yOnelim olarak birbirinden farkli tiim kadmnlar i¢in de
gecerliliginin zorunlu oldugunu savunmustur. Bu dénem ayni zamanda
Riot Grrrl hareketinin ve kiz giiclinliin de dogmasini saglamistir. Riot
Grrrl’in manifestosunda "Bize Kiz = Aptal, Kiz = Kéti, Kiz = Zayif
diyen bir topluma 6fkeliyiz" denilmektedir. Bu donemde feminist punk
gruplar1 kadin diismanligi, kadiin giiclendirilmesi, cinsel taciz, rk¢ilik
ve homofobi gibi konularda sarkilar soylemistir.

Dordincu Dalga Feminizm: Bu donem 2013 yilinda populerlik kazanan
“dijital ya da cevrimici feminizm” olarak da adlandiriimaktadir. Internet
aracglarin1 kullanarak kitlesel ¢evrimigi seferberlik amaglanmaktadir.
Yani yeni nesil, daha once miimkiin olmayacak bir sekilde iletisim
teknolojileri ile birbirlerine baglanarak haklar1 i¢in miicadele
vermektedir. Yeni neslin bu dayanismasi1 #metoo hareketi de dahil olmak
iizere sokak gosterilerine yol agmistir. #metoo hareketi ilk olarak 2006
senesinde cinsel tacizden kurtulanlar1 desteklemek adma aktivist Tarana
Burke tarafindan kurulmustur. Bu hashtag daha sonra 2017 yilinda
Harvey Weinstein cinsel taciz skandali sirasinda viral olmustur. Ayni yil
Kadin Yiiriiyiisii kadin diismani olarak tanimladiklar1 Donald Trump’in
ABD bagkani olarak goreve baglamasini protesto etmis ve 81 lilkede ayni

anda gosteriler diizenlenmistir.
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2.3.2. Liberal Feminizm

Liberal feminizmin 17. yiizyilda gelistirilen dogal haklardan yola ¢ikmas1
liberalizmden etkilendigini gostermektedir. Ayrica rasyonalite, esitlik, 0zgurlik
ve bireysellik iki kavramin da ortak noktalaridir (Altinbag, 2006: s.23).

Liberal feminizm, birinci dalga feminizm esnasinda ortaya c¢ikmustir.
Ikinci dalgada tam anlamiyla gelismis ve tclincii dalgadan baslayarak guniimiize
kadar kendini yeniden yapilandirmaya ve doniistiirmeye baslamistir. Birinci
dalgada kadinlarin oy hakkina, ikinci dalgada toplumsal cinsiyet ve kadmlar igin
firsat esitligi, Uglincli dalgada ise sonug esitligi, esitlikci kaygilar ve

kesigimsellik teorisi lizerine odaklanmistir (Se¢gin, 2023: s.17).

1789 Fransiz Devrimi ile devlet merkezli siyasal kaliplardansa kisinin hak,
Ozgurluk ve esitlik kavramlar1 6ncelikli hale gelmis, ancak bu durum erkekler ile
smirlt kalmigtir. Nitekim Aydinlanma felsefecileri de Orta Cag’mn eril
sOyleminden kendini ayramamis ve metinlerinde de insan kelimesi ‘erkek’
kelimesinin yerini tutmaktadir. 19. yiizyila gelindiginde siyasal, sosyal, diistinsel
ve ekonomik alanda yasanan biiylik doniisiimlerle 6zgiirliik ve esitlik idealleri
hayata gecirilmeye baslanmistir. Ancak kadmlar bu devrimci atilimlarda
dislandiklarin1 ve erkeklerle ayni haklarin kendilerine tanmmadigimi fark
etmiglerdir. Liberal feminizmde bu ataerkil yapiya karsi ¢ikarak insan ve birey
tanimlanmalarinda kadmin konumuna dikkat ¢ekmistir (Cardak, 2012, s.17;
Demir, 1996, s.5-6; Yikselbaba, 2016: s.130).

Liberal feminizmin Onciisii olarak Wollenstonecraft’in (1972) Kadin
Haklarnin Gerekgelendirilmesi adli eseri goriilmektedir. Ayrica esitlik ve
bireycilik kavramlarina vurgu yapan John Stuart Mill’in (1869) Kadmlarin
Kolelestirilmesi (The Subjection of Women) adli eser de liberal feminizmin
onemli eserleri arasindadir. Bununla birlikte Sarah Grimke (1792-1873), Frances
Wright (1795-1852), Sojourner Truth (1795-1883), Harriet Taylor (1807-1858),
Elisabeth Candy Stanton (1815-1902) ve Susan B. Antony (1820-1906) gibi
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yazarlarda kadin haklar1 konusunda O©nemli c¢alismalar yaparak liberal
feminizmin gelismesini saglamistir. Bu diisiiniirler kadmin da erkek gibi akla
sahip oldugu i¢in esit haklara sahip olmas1 gerektigini, yani erkek ve kadin
dogasindan ziyade “insan” dogasmin oldugunu savunmuslardir. Onlara gore
eger egitimde esitlik saglanirsa kadinlar da erkeklerle ayni isleri yapabilir ve bu
nedenle kadm haklar1 ile kamusalliginin saglanmasinda egitim basat rol
oynamaktadir. Liberal feministler ayrica kadinin roliiniin ev i¢i islerle
smirlandirilmasinin kadini ikincil plana attigini savunmaktadir. Bu nedenle
kadmlar ¢aligma hayatma dahil olmalidir (Sevim, 2005: s.55-59; Yukselbaba,
2016: s.130).

Liberal feminizmin 6nemli isimlerinden Harriet Taylor ise (1851)
Kadmlarm Ozgiir Kilmmas:1 (The Enfranchisemet of Women) adli eserinde
kadinlarm oy haklarmi savunmaktadir. Ona gore kadinlarin ¢ikarlar1 i¢in en 1iyi
yontem kadmlarmn da segme hakkina sahip olmasidir. Taylor’a gore eger kadinin
demokrasiden dislanmasinin sebebi fiziksel zayifligiysa oy vermek fiziksel gilic
gerektirmediginden bunun bir anlami yoktur. Ayrica Tylor’a gore oy hakki
yeterli degildi. Cunki aileyi gecindiren tek kisi erkek oldugunda kadin tzerinde
baski kurmasina daha ¢ok olanak taninmis oluyordu. Bu yilizden kadinin da

serbest piyasa icerisinde yer almasi gerektigini savunmaktadir (Altinbas, 2006:
5.32-33).

2.3.3. Radikal Feminizm

Radikal feminist kuram, 1960’larin sonlarinda bir grup eski “eylemci
kadin tarafindan Boston ve New York’ta gelistirilmistir. Eylemci kadinlar,
1960’11 yillarda savas karsit1 kampanyalar ve medeni haklar i¢in politik
etkinliklere katilan kadinlar1 ifade etmektedir (Donovan, 2010: s.267). “Kisisel
olan politiktir” slogani ile hareket eden radikal feministler sadece kamusal
alanda degil, ayn1 zamanda 6zel alanda ve cinsiyete dayali ig boliimiinde de

esitlik talep etmislerdir (Erdogan, 2014: s.2).
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Ataerkilligin Onemi iizerine insa edilen radikal feminizmin ortaya
cikiginda “68 6grenci olaylar1”, “Vietnam Savas1”, Simone de Beuvoir’in “The
Second Sex” isimli eseri gibi faktorler etkili olmustur. Radikal feministler hem
sol diisiinceden hem de liberallerden etkilenmislerdir. Erkek egemenligini ifade
eden ataerkil sistemde kadinin emeginin yani sira kadin cinselligi, bedeni ve
dogurganlig1 da denetlenmektedir. Bu sistemde erkek ¢ikarlari korunur, aile
kavrami baba/erkek otoritesine ve soyuna dayalidir ve miilkiyet babadan ogula

gecmektedir (Atan, 2015: s.8-9; Ozan ve Gonillu, 2023: 5.173-174).

Radikal feministler, kadnlarin ikincil plana atilarak ezilmesinin nedenini,
ataerki (baba egemenligi), ataerkil aile yapis1 ve ataerkil kapitalizm olarak
siralamaktadir. Chris Weedon ise ataerkilligi “kadin ¢ikarlarinin erkek
cikarlarina tabi kilindig1 giic iliskisi” olarak tanimlamaktadir. Bu giic iliskileri
ise cinsiyete dayali is bolimii ve lremenin toplumsal Orgiitlenmesi ve
i¢sellestirilmis disilik normlarina kadar bir¢ok bigimde gorilmektedir. Yani
biyolojik cinsiyet farkliliklarina atfedilen sosyal anlamlar ataerkil giicii
olusturarak kadinin dogas1 ve sosyal roliinln eril normlara gore tanimlanmasini
saglamaktadir. Bu baglamda radikal feministler insanlar arasindaki en temel

catigmanin cinsiyet temelinde sekillendigini savunmaktadir (Aktas, 2013: s.63).

20. yiizyilda feministler “Yeni Sol” tarafindaki erkek radikallerin
asagilama, hakaret ve alaylarma maruz kalmasi sonucunda tepki gostermislerdir.
Erkek radikal érgutler icinde siirekli bir bigimde ikinci smif olarak goériilmeleri
radikal feminist kuramin biiyiik bolimiiniin erkek Yeni Sol’un kuramlarina,
kisisel-maco isluplarina ve Orgilitlenme yapilarma karsit direnis iginde
sekillenmesini saglamistir. Bu baglamda kadinlar kendi 6rgiitlerinin 6zgun bir
kadm Uslubuna izin vermesiyle ve i¢sel demokrasiyi ifade etmesiyle ilgilendiler.
Sonunda radikal feministler bittin sorunlarin birbirleriyle baglantili olduklarina,
erkek egemenliginin ve kadinlara hilkmetmenin toplumdaki baskmin kokii ve
modeli olduguna karar vererek gergekten devrimci bir degisimin temelinde

feminizm olduguna inanmiglardir (Donovan, 2010: 5.267-268).
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Radikal feministlere gore kadma yapilan baski en temel baski seklidir.
Alison Jaggar ve Paula Rothenberg bunu su sekilde agiklamaktadir (Atan, 2015:
s.10-11):

1- Kadinlar tarihte ilk bask1 géren gruptur.

2- Kadin baskisi, neredeyse butiin toplumlarda var olan ve en hizli yayilan
baskidir.

3- Kadinlara yapilan baski yok edilmesi en zor olan derinliktedir. Bu
durum sosyal degisimler ve smif toplumunun ortadan kaldirilmasi gibi baska

yere taginamaz.

4- Kadinlara yapilan baski1 nicelik ve nitelik bakimidan kurbanlarinin ¢ok
ac1 ¢ekmelerine neden olmaktadir. Ancak bu ac1 hem kurbanlarin hem de bask1

yapanlarin cinsiyet¢i Onyargilari olmasindan dolay1 tanimlanmamastir.

5- Bu baska tirl diger bitlin baskilarin anlagilmasmi saglamada bir model

olusturmaktadir.

Ataerkil diizen kadinlarin bir araya gelerek dayanigsma icerisinde olmasini
engellemek ve “kiz kardeslik” kavramina zarar vermek i¢in kadinlar1 birbirine
kars1 hale getirmektedir. Ornegin Shulamith Firestone (1972) “The Dialectic of
Sex: The Case For Feminist Revolution” (Cinsiyetin Diyalektigi: Feminist
Devrim i¢in Dava) adli kitabinda feminizmin baskin oldugu dénemde bile siyah
ve beyaz kadinlar arasinda karsithik goriildiigiinii ifade etmektedir. Beyaz
kadinlar esleri siyah kadmlari tercih ettigi ve farkli insanlarla birlikte olabildigi
icin onu 6zgur gorlrken; siyah kadmlar ise beyaz kadnlarin higbir is yapmadan
sadece kocalarina karsi sorumlu olmalarmi kiskanmaktadir. Bununla birlikte
namuslu ve namussuz kadin ilizerinden de ge¢miste kadinlar arasinda karsitlik
olusturulmustur. Bu karsithik giliniimiizde de baz1 toplumlarda varligini halen

strdurmektedir. Ayrica gintimuzde erkek egemen sistem tarafindan calisan
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kadmlar ve ev kadinlarinin birbirinin karsisina konulmasi, kadinlarin erdemleri,
guzellikleri ve yaslar1 ile kiyaslanarak bir yaris igine girmesi kadinlarin erkekler
karsisinda etkisiz hale gelmesini saglamaktadir (Firestone, 1972: s.105-106;
Millett, 2011: 5.68-69).

2.3.4. Marksist Feminizm

Temelde Marx’in teorilerinin feminizme uyarlanmasiyla ortaya cikan
Marksist feminizm genel olarak Marx ve Engels’in fikir ve eserlerine
dayanmaktadir. Marx her ne kadar dogrudan dogum kontrolii, kiirtaj, tecaviiz,
cinsel taciz, pornografi ve dayak gibi kadin sorunlarini incelemese de bu teori
feministlere kapitalist iiretim bi¢ciminin gelisiminde kadinlara sunulan
yapilandirilmis sinirlama ve olasiliklar ile ilgili rehberlik etmistir. Bu sekilde pek
cok seyle birlikte aile kurumunun kapitalizmle iliskisi, kadinlarm yaptiklar1 ev
islerinin gergek isler olarak kabul edilmeyerek 6nemsizlestirilmesi ile kadinlara
genel olarak en can sikici ve en az icret 6denen islerin verilmesinin nasil oldugu
hakkinda yol gostermistir (Gimenez, 1975: s.72; Putnam- Tong, 2006: s.87,
Topcu, 2019: 5.798).

Marksist feministler ataerkil sistem igerisinde kadmlarin ezilmesinin
maddi bir temel tizerinde sekillendigini ve kapitalizm veya tretim bicimleriyle
kadmlarin statusl arasinda bir baglant1 oldugunu savunmaktadir. Yani Marksist
diisiincede iiretim alanlariyla yeniden iiretim alanlar1 sadece biyolojik iiretmeyi
degil, iscilerin islevsel kalmalarimi saglayan islerle kadinlar tarafindan yapilan
isler arasindaki iliskiyi de belirlemeye calismaktadir (Donovan, 2010: s.145-
147).

Yani Marksist goriisleri temel alarak hareket eden Marksist feminizm,
kadmlarin erkek egemen toplumda ezilmesini ve erkekler ile neden ayni
konumda ol(a)madiklarini agiklayan bir toplumsal esitsizlik kuramidir. (Topgu,
2019: 5.782).
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Marksist teoriye gore ekonomik olarak kadinin erkege bagimli duruma
gelmesi kadinin diger alanlarda da erkege bagimli olmasini saglamistir. Bu
durum kadmnn “ikinci cins” olarak belirlenmesinin temel faktérudir. Kadinin ev
ve aileye tam bagimli olarak yasamasi yani 6zel hayata kapatilarak kamusal
olandan bilerek uzaklastirilmast ‘“kadinhiga” yonelik yabancilastirict bir
toplumsal cinsiyet yapisinin olusmasint saglamaktadir. Bu durumun
olusmasinda basat faktorlerden biri ise modern sehirlerdir. Modern
sehirlesmeyle birlikte ev ve is yerleri birbirinden uzaklagmakta, glvenlik, saglik,
ulagim gibi sorunlar ortaya ¢ikmakta ve dolayisiyla kadmlar ancak belirli

saatlerde digar1 ¢ikabilir duruma gelmektedir (Aktas, 2013: s.64).

Friedrich Engels’te (1884) “Ailenin, Ozel Miilkiyetin ve Devletin Kokeni
(Der Ursprung der Familie, des Privateigentums und des Staats)” adli eserinde,
Marx’in goriisleri ¢ercevesinde aile olgusunu sekillendirerek “Tek eslilik,
onemli servetlerin bir elde -bir erkek elinde- toplanmasindan ve bu servetlerin
baska hi¢ kimse degil, bu adamin ¢ocuklarina kalmasi isteginden dogdu” diyerek
iktidar istiinligline sahip olan erkegin kadma kars1 da 0stln bir konuma

geldigini vurgulamaktadir (Akt. Demir, 2003: s.9).

Bu noktada Marksist feminizm, kadinin ozgiirlesmesi i¢in smifsiz
toplumun kagmnilmaz oldugunu savunmaktadir. Praxis olarak ise “biling
yiikseltme (devrimci bilince ulasma)” kavramii belirtmektedir (Ozsoz, 2008:
s5.53).

Marksist feminizm, radikal feminizmin cinsiyet Gzerinden ilerlemesini
yani “tim kadmlar sirf kadin olduklar1 i¢in ezilmektedirler” anlayigini
elestirmektedir. Clink Marksist feministlere gore diyalektikte mutlak higbir sey
yoktur. Her sey degisken ve devinim halindedir. Yani kadinlik ve ataerkillik tim
toplumlarda “hi¢bir sekilde degismeyen” bir kavramlar degil, biyolojik, kultrel,
sinifsal ve tarihsel agidan degiskendir (Erdogan, 2014: s.8-9).
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2.3.5. Kiltirel Feminizm

Kultirel feminizm kadni “farkli” olarak tanimlayan teorilerden biridir. Bu
teori kadma gurur, kisisel giic ve kamusal yenilenme kaynagi olarak
bakmaktadir. Siyasal degisimdense kiiltiirel doniisime odaklanan kiiltiirel
feminizm, disil etki ve degerler aracilifiyla yonlendirilen bir kadin toplumu
olmas1 gerektigini savunmaktadir. Yani doniisiim anaerkil bir yapiya dogru
gerceklesmelidir.  Kiiltiirel feminizmde elestirel diisiince ve kendini
gelistirmenin 6nemi siirerken ayn1 zamanda hayatin genellikle kolektif, akildis1
ve sezgisel yonii iizerinde de durulmaktadir (Donovan, 2010: s.69; Ozs6z, 2008:
s.53).

Kiiltirel feminizme gore toplumsal cinsiyet kimligi biyolojik
farkliliklardan ziyade Kkiiltiirel yapidan ve toplumsal sorunlardan kaynakli
olusmaktadir. Kadinlara yonelik geleneksel degerler sistemi 6zel alandan yani
ev hayatindan baglayarak kamusal alana dogru yayilmaktadir. Bu kurama gore
kadinlarin egitim alarak toplumsal yapida etkin bir sekilde rol almasi toplumu

degistirebilir (Aktas, 2013: 5.65-66).

Kiiltiirel feminizmin temelleri 19. yiizyilda Margaret Fuller’in (1845)
Kadm (Woman in the Nineteenth Century) adl eseriyle atilmustir. Bu kuram tipki
liberal feminizmde oldugu gibi, aydinlanma diisiincesinin kadmni pasif duruma
indirgeyen akil-duygu ayrimindan hareket etmektedir. Bununla birlikte bu
kuramda duygu kategorisi kadnlarin lehine bir 6zellik olarak tanimlandigindan
liberal feminizmden farklilagmaktadir (N. Giines, 2018: s.146).

Kiiltiirel feminizm i¢in diger 6nemli ¢ikis noktalar1 Elizabeth Cady
Stanton’in “Anaerkillik veya Anne Cagi (The Matriarchate or Mother-Age)” ve
“Kadmin Incili (The Woman’s Bible)” eserleri ile Matilda Joslyn Gage’in
“Kadin, Kilise ve Devlet (Woman, Church and State)” eseridir. Bu eserler
Hristiyanligin ataerkil yapisina sert elestirilerde bulunarak kadinin baskilanigini

ele almaktadir. Ancak dinin kendisine degil, kadmn ¢ikarlarina aykir1 yorumlari
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elestirmektedirler. Stanton eserlerinde dinin eril bir yapida olmadigmi, kutsal
kitaplarda aslinda Tanri’nm iki cinsiyetli oldugunu 6ne stirmektedir. Ayrica
donemin antropolojik verilerinden yola ¢ikarak ge¢mis zamanlarda yasamin
anaerkil oldugunu, su an da ise ataerkil bir evre yasandig1 ve “amfiarki (iki
cinsiyetli)” bir yasam sekline varilacagimni, yani esitlik¢i bir yonetim bigimi
olacagmi belirtmektedir (Ozsoz, 2008: s.54; Yoriik, 2009: 5.66-67).

Kiiltiirel feministler erkeklerle ontolojik ayniliga ve ortak bir insanhik
kiiltliriine inanmamaktadirlar. Kiiltiirel feminizm, kadinlarin ayr1 bir etige ve
kiiltiire (kadinlik kiiltiirii) sahip oldugunu, yani kadinlarin farkli oldugunu
savunmaktadirlar. Kadmlik kiltliriiniin baskin erkek kilttrinden dstiin oldugun
one siirerler. Bu kuram kadinlarm farkhiliklariyla kamusal alanda
bulunabilmeleri amaciyla kadinlik durumuna uygun olacak sekilde yasalar talep
etmektedir. Kiiltiirel feministler de kadinlarin oy haklarini desteklese de bunu
erkeklerle esit haklara sahip olmak i¢in degil, kadmlik kilttrini kamusal alana
tastyabilmek icin istemektedirler. Ancak kadinlarin ayricalikli olmalarini talep
etmelerindeki amag ataerkil diizende oldugu gibi bir cinsin digerine hilkmetmesi
olarak degil, dogasina yabancilasmis kadina kendi niteliklerini hatirlatmak ve
erkek egemenliginin hakim oldugu diizene kadin deneyiminin giizelliklerini
gostermektir. Bu sayede uluslararasi savaslar1 durdurmak, toplumsal gatismalar1
azaltmak ve dogaya karsi yapilan kotii davranislari denetlemek miimkiin

olabilecektir (N. Giines, 2018: s.147; Yorik, 2009: 5.67).

Kiiltiirel feministler ev i¢i rollerin, sorumluluklarin ve ¢ocuk bakiminin
kamusal bir hizmete doniistiiriilmesi gerektigini savunmaktadir. Ciinkli mevcut
eril bakis acisiyla aile kurumu, kadin1 eve hapsederek potansiyelini
baskilamakta, dogal 6zelliklerini yalnizca hizmet etmek amaciyla ve yaptigi
isleri kendi iradesiyle degil, bir gorev olarak yapmasini saglamakta, erkek
himayesinde oldugundan gelismesini engellemekte ve bir bagimlilik
cergevesinde kullanmaktadir. Bu kuramin 6nemli temsilcileri arasinda yer alan

Virginia Woolf’a gore de feminizm, her zaman tiranliga kars1 gergeklestirilen bir
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mucadeledir. Ayrica ataerkil aile kurumu yalnizca kadini1 degil, erkegi, gocugu
ve biitiin bir yapida toplumu daha iyi bir deneyimden yoksun birakan bir islev
gormektedir. Kultirel feministler aileyi ortadan kaldirmay1 amaglamamakta, bu
kurumu kadmnin; sayginligini, 6zgiirliigiini, i¢ tatminini ve 6zgiivenini yok eden
bir kurum olmaktan ¢ikarmay1 hedeflemektedirler. Ayrica annelerin varligiyla
kamusal alanin yiikselecegini ve babalarin ev yasamina katilimiyla da o6zel
alanin zenginlesecegini one stirmektedirler (N. Giines, 2018: s.147-148; Kayl,
2013: 5.22).

Kiiltiirel feministlerin ele aldigi diger bir 6nemli kavram ise cinsel
Ozgurluktdr. Onlara gore ataerkil sistem icerisinde cinsel bir meta olarak gérulen
kadmin tamamen kendi bedeni tizerinde karar verebilme hakki olmali ve kirtaj,
dogum kontrolii gibi uygulamalar tamamiyla kadmin isteg§ine baglanmalidir.
Ayrica kiiltiirel feminizm escinselligin dogal olarak kabul edilmesi gerektigini

ve serbest birakilmasini savunan ilk gelenektir (Yiksel, 2003: 5.93).

2.4.Dijital Oyunlar ve E-Spor Alaninda Kadinin Yeri

Toplumsal cinsiyet sdylemleri, sporun kendisini dogrudan etkileyerek
branglarin kadin sporlar1 ve erkek sporlar1 olarak ayrilmasmi saglamistir.
Bireyler daha dogmadan dnce erkek ya da kiz ¢cocugu olarak etiketlenme ve buna
uygun olacak sekilde muamele gormektedirler. Baska bir ifadeyle cocuklar daha
dogmadan once toplum tarafindan atfedilen cinsiyet kurallarini, degerlerini ve
normlarmi 6grenmeye baglamaktadir. Bu dogrultuda birey gunliik hayatta ve
spor alaninda da etkisi son derece ylksek olan cinsiyet¢i mekanizmalara maruz
kalmaktadir. Yani aslinda en basindan beri cinsiyet¢i bir toplumda biiyiiyen
cocuk, spor alaninda da baskin olan cinsiyet¢i sdylem ve pratikleri
benimsemektedir (Pfister ve Bandy, 2015: s.227). Aile yapisina bakildiginda da
erkek ¢ocuklarmin sportif aktivitelerle ilgilenme oraninin kizlara gore daha

yliksek oldugu ve dolayisiyla sportif aktiviteler konusunda ailelerin, kiz
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cocuklarint erkekler kadar basarili olamadigmi diisinmeye sevk ettikleri
gorulmektedir (Volkvein-Caplan, 2009: s.144).

Bu cinsiyetci sdylem ve kalip yargilar kiiglik yaslardan itibaren ¢ocuklarin
oyun, oyuncak ve oyun arkadasi kavramlarma karsi bakis acilarmi da
sekillendirmekte, cocuklar cinsiyetlerine atfedilen oyunlar1 kendi hemcinsleriyle
oynamay1 tercih etmektedirler. Ornegin erkek ¢ocuklar1 daha rekabetgi oyunlar
oynamaya, kiz cocuklar1 ise daha ziyade isbirlik¢i oyunlar oynamaya tesvik
edilmektedirler (Dever, 2020: s. 167). Yani kadnlar softball, jimnastik, voleybol
gibi sporlara; erkekler ise futbol, Amerikan futbolu, buz hokeyi gibi spor

branglarma yonlendirilmektedir.

Toplumsallagma siirecinde teknoloji, bilgisayar ve miihendislige dair
ugraslar da erkeksi olarak goriilmekte, erkeklere daha uygun oldugu bilgisi
yenilenmektedir. Yani kadmlar ¢ocukluk doneminde aileleri tarafindan sonraki
donemlerde de c¢evreleri, Ogretmenleri ve medyanin etkisiyle bilisim
teknolojileri alanindan uzaklastirilmaktadirlar (Biger, 2018). Bunun sonucunda
kiz ¢ocuklar1 ve dolayisiyla kadinlar dijital oyun alaninda daha pasif durumda

kalmaktadir.

Dijital oyunlar da tipki spor ve geleneksel oyunlarda oldugu gibi
cinsiyetlere gore yani “erkek oyunlar’” ve “kiz oyunlari” olarak
smiflandirilabilmektedir. Erkek cocuklarina daha ¢ok savas, aksiyon, rekabet,
spor ve siddet oyunlar1 sunulurken; kiz ¢ocuklarina ise sosyal etkilesim iceren,
ev, oda, mutfak oyunlar1 ve giyim, makyaj, kuafor gibi dis giizellikle ilgili
oyunlar dayatilmaktadir. Toplum tarafindan erkegin giiclii, kadinin ise gii¢siiz
algilanmast da dijital oyunlar iizerinde etkili olmaktadir. Mortal Kombat,
Metin2, League of Legends, Valorant, BloodRayne gibi pek ¢ok oyunda kadin
karakterler gerceklikten uzak kusursuz fizikleri, guzellikleri, ¢ekici giyim ve

makyajlartyla arzu nesnesi olarak lanse edilirken, erkek karakterler ise kasl,
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korkutucu ve kudretli olarak gosterilmektedir (Aytekin, 2017; Erkan, 2023;
Vardar, 2022: 5.159).

Cagla Giil Senkardes’e gore ise kadmlarin oyun oynamasi kiiltiirel
dinamiklere bagl olarak degismektedir. Ornegin kadmlar; Tayvan’da sosyal
nedenler ve basari, Fransa’da rekabet arayigi, Amerika’da iligkileri stirdiirmek
ve sosyal olarak mesgul olmak icin dijital oyun oynamaktadirlar (Turkiye Oyun
Sektori Raporu, 2022, 5.187).

Dijital oyunlarda kadin ve erkek karakterlerin temsili ile ilgili diger bir
husus da erkegin ana ve aktif karakter konumunda olmasidir. Kadinlarsa asistan
roliinde, kurtarilmay1 bekleyen, pasif ve ikincil karakter olarak temsil
edilmektedir (Kan, 2012: s.52-53).

Williams vd. (2009) calismalarinda 9 platformda bir y1l boyunca oynana
150 oyunu incelemis ve oyunlarda sistematik olarak erkeklerin, beyazlarin ve
yetiskinlerin fazla; kadinlarm, cocuklarin, yaslilarm, Amerikan yerlilerinin ve

Hispaniklerin ise daha az temsil edildigi bulgulanmistir (815-834).

Video oyunlari, hala erkek egemen bir ortam olmaya devam etmekte ve bu
alanda cinsiyet¢ilik siirmektedir. Kadmnlar oyuncu toplulugunun neredeyse
yarisini olustursa da 6zellikle cevrimici oyunlara katildiklarinda topluluk icinde
cinsiyet ayrimciligma, anti-feminist temalara ve cinsiyetci tutumlara maruz
kalmaktadirlar (Bustos-Ortega vd., 2024: 5.1200).

Kadinlar genellikle dijital oyun alaninda (6zellikle birinci sahis nisanci
oyunlarinda) diglanmus kisiler olarak gorulurler. Yogun olarak erkek egemen bir
alana miidahale ettikleri algisi, kadinlar1 ¢evrimigi takima dayali oyunlarin
disma iter; burada toplumsal cinsiyet normlari, onlarmn pasif ve vasifsiz olarak
degerlendirilen destekleyici rollerde oynadiklar: varsayimini besler ve bu roller,
takim hedeflerine aktif katki saglayan roller olarak goriilmez. Ayrica kadmlar

oyun oynarken duygu emegi de harcamak zorundadir; bu, rol tercihlerini
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gizlemeyi, zararli toplumsal cinsiyet kaliplarini yerine getirirken utan¢ duymay1

ve takimdaki yararliliklarmi siirekli agiklamak zorunda kalmalari anlamina

gelmektedir (Austin, 2020: s.1116-1128).

Amerika Birlesik Devletleri’nden 276 lisans 6grencisi ile gergeklestirilen
arastirmada bos zaman ve oyuna ayrilan vakit cesitli degiskenler agisindan
incelenmistir. Buna gore kadmlarin erkek 6grencilere kiyasla daha kisa siireli
bos zaman dilimlerine sahip olduklarini bildirmistir; kadin 6grencilerin ortalama
bos zaman stiresi 1 saat 21 dakika iken, erkek 6grencilerin ortalamasi 1 saat 52
dakikadir. Bulgular, kadinlarin erkeklere kiyasla daha az oyun oynamasinin bir
nedeninin, daha fazla zorunlu faaliyeti yerine getirmeleri gerektigi i¢in bos
zamanlariin daha az ve kuiguk parcalar halinde olmasi, bunun da oyunlara daha
az zaman ayirmalarma yol agmasi oldugunu gdstermektedir. Ayrica tek seferde
bir saatten az oyun oynama orani kadinlarda %78,2 iken erkeklerde ise bu oran
sadece 23,6 olarak belirlenmistir (Winn ve Heeter, 2009: s.1-13). Yani bos
zamani erkeklere gore daha az olan kadinlar oyun alaninda daha az pratik

yapabilmektedirler.

Spor, oyun ve dijital oyun kavramlarmda toplumsal cinsiyet séylemlerinin
bu denli etkin olmasi e-spor Uzerinde de cinsiyet temeli bir yapinin

sekillenmesini saglamistir.

Gun gectikce durmadan biyuyen e-spor endustrisi 18-34 yas arasina
sabitlenmis durumda olmasina ragmen sektdriin @ %85’ini  erkekler
olusturmaktadir (Atict vd., 2023: s.114). Yani daha modern ve gelisime agik
oldugu diisiinlilen gen¢ nesilde de aslinda toplumsal cinsiyet esitliginin

saglanamadig1 goriilmektedir.

Alp vd. (2020) tarafindan gergeklestirilen ¢alismada yaslar1 17-28 arasina
degisen 13 lisansli kadm e-sporcu ile gorisiilmiis ve kadinlarin diger geleneksel
sporlarda da sik¢a oldugu gibi dislanma ve hakarete ugradigi, glinliik hayatta yer

alan toplumsal cinsiyet normlarinin e-spor alaninda da yansimalarinin oldugu
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gorilmiistiir. Kadin e-sporcularin avantajdan ¢ok kiiglimsenme, hakaret, oyun
ortamini zorlagtirma, kadin kimliginin oyuncu kimliginin dniine ge¢mesi, szl
taciz, iyi performansa saskinlik, kotii performansa tepki gibi dezavantajlari
oldugu belirlenmistir. Bununla birlikte bazi1 katilimcilar bu dezavantajlardan
ka¢inmak i¢in erkek profili kullandiklarint belirtmektedir. Caligmada ayrica
kadinlarin ancak maddi kazan¢ saglamasi durumunda aileleri ve gevreleri

tarafindan destek gordiigii ifade edilmistir (s.322-328).

Kadmlarin profesyonel anlamda e-spor alaninda yer almasmin 6niindeki
en bilyiik engellerden biri ise gelir elde etme durumudur. Oyle Ki diinyada en ¢ok
gelir elde eden erkek oyuncu olan Johan Sundstein (NOtail) 7 milyon 184 bin
dolar kazan¢ saglamigken en ¢ok gelir elde eden kadin oyuncu olan Sasha
Hostyn (Scarlett) ise sadece 472 bin dolar kazanmistir. Sasha Hostyn bu kazanci
ile diinyada en ¢ok kazanan e-sporcular arasinda 577. sirada yer almaktadir

(Esports Charts Female, t.y; Esports Charts Players, t.y).

TESFED biinyesinde 2023 yilinda lisansh 308 e-spor takimi ve 12 bin
686’s1 kadin olmak tzere toplam 32 bin 692 sporcu bulunurken (Tlrkiye Oyun
Sektorii Raporu, 2023: s.209) 2024 yilina gelindiginde ise; HADO, MOBA,
FPS, RTS, Battle Royale, Spor, MMORPG ve Figther alt branslarinda bu
rakamlarin 1.131 e-spor takimi ve 44.389’u kadm olmak (zere toplam 97.358
lisansh sporcuya ylikseldigi goriilmektedir (Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu,
2024: s. 234). Bir yil gibi kisa bir siirede lisansli kadin sporcularin oranindaki
artis umut vadetse de kadinlarin profesyonel alanda pek temsil edilmedigi

soylenebilir.

Ornegin “Kizlar Ligi” kurulusunun bir parcasi olan Natalie Denk’ € gore
oyuncularin neredeyse yarisinin kadin olmasina ragmen kadmlarin neden az
temsil edildigi ve profesyonel e-spor arenasinda kadmlarin az yer almasmin

nedenleri su sekildedir (Owayo, t.y):
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Eksik Rol Modelleri: E-spor alaninda oyuncular, yonetim veya e-spor
derneklerinin iiyelerinin ¢ogu erkeklerden olugmaktadir. Bu nedenle
kadinlar kendilerini 6zdeslestirecekleri rol model bulamadiklarindan
genellikle bu alanda kariyer yapmayi kendi baslarma bir se¢enek olarak
gOérmemektedir.

Cinsiyet¢ilik Korkusu: Kadin e-sporcular cinsiyet¢i olaylarla
karsilagtiklarindan ~ performanslariyla  degil, cinsiyetler1  ile
degerlendirildikleri korkusunu tasimaktadirlar. Ornegin kadn bir oyunda
kotii oynarsa bu kadin oldugu i¢in kotii oynadigi anlamina gelmektedir.
Cinsiyete Ozgii Sosyallesme: Toplum tarafindan video oyunlar1 erkekleri
cagristiran bir aktivite olarak goriilmektedir. Bu durum kiz ¢ocuklarinin
video oyunlar1 ile ilgilenmedigi veya hoslanmadig1 algisini
yaratmaktadir. Ancak arastirmalarda kadnlar diizenli olarak bilgisayar
oyunu oynamaktan keyif aldiklarini ifade etmektedir. Buna ragmen
profesyonel alanda kadinlar biiyiik 6l¢iide yetersiz temsil edilmektedir.

Kadmlarm Oyun Endiistrisinin Hedef Grubu Olarak Algilanmamasi:
Kadmlar video oyunlarma ilgi duymaz algis1 oyun endiistrisine de
yansimaktadir. Ornegin  oyun tasarimlarinin  genellikle geng
heterosekstiel erkeklere hitap etmesi amaglanmaktadir. Bu durum video

oyunlarmin kadinlar i¢in olmadigi algisin1 pekistirmektedir.

2009 yilinda oyunlara ve e-spor alanina daha fazla kadinin katilimini

saglamak ve haklarmi savunmak i¢in kurulan Women in Games (WIG) ise en
biiyiik 15 oyun sirketi arasinda yapilan bir ankette kadinlarin sadece %16’smin
yonetici ekiplerde temsil edildigini, ayica herhangi bir rolde ¢alisan ya da e-
sporda yarigan kadinlarin sayisinin yaklasik %35 oldugunu vurgulamaktadir
(WIG, t.y). Ayrica WIG Tiirkiye’de 2015 yilinda oyun endiistrisinde kadinlarin
varligini giiclendirmek icin faaliyetlere baglamistir. Kurulus, 8 bin gence ucretsiz
egitim, bootcampler, hackathonlar ile ulagsmis ve basarili genclere yurt disi

egitim olanag1 sunmustur (Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu, 2024: 5.278).
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Tiirkiye’de 2013 yilinda Dark Passage tarafindan Dark Passage Ladies
LoL takimi kurulmustur. (ESL Play, t.y) Sonrasinda ise LoL, Valorant, CS:GO,
PUBG gibi oyunlarda kadin e-spor takimlari olusturulmaya baslanmistir. Bu
takimlardan bazilari; 2018 yilinda Besiktas tarafindan kurulan ilk kadin CS:GO
takim1 (NTV Spor, 2018), ayn1 y1l Oyun Hizmetleri Espor Kuliibii tarafindan
kurulan ilk profesyonel kadin PUBG takimi (WebTekno, 2018), 2021 yilinda
SuperMassive Blaze (EST, 2021) ve Oxygen Esports tarafindan kadin Valorant
takimidir (Espor Gazetesi, 2021).

IGDA (Uluslararas1 Oyun Gelistiricileri Dernegi) tarafindan yapilan
ankette kadinlar en fazla “erkekler kuliibii” ethosundan sikayet etmiglerdir. Bu
durum becerilerin kiiciimsenmesi, uygunsuz ve ayrimci sakalar ile cinsel tacizi
de icermektedir. Kadin oyun gelistiriciler, desteklenmek ve cesaretlendirilmek
yerine hos karsilanmamakta ve rahatsizlik duymalarina neden olunmaktadir.
Ayni1 ankette yer alan oyun endiistrisinde esit muamele/firsat olup olmadigi

sorusuna kadinlarin %67’si “hayir” cevabini vermistir (Biger, 2018).

Bustos-Ortega vd. tarafindan yapilan arastirmada da katilimcilara rastgele
olarak feminist ya da siradan bir oyuncu olarak tanimlanan bir kadin oyuncuya
dair senaryolar okutulmustur. Arastirma sonucunda feminist kimligi olan bir
kadin oyuncunun norm dis1 kolektif eylem gerceklestirdigi senaryoyu okuyan
katilimcilarin, kontrol kosulundakilere kiyasla kurbana daha fazla sug atfettigi
belirlenmistir. Ayrica kadin oyunculara karst erkeklerin daha yiliksek
cinsiyetgilik sergiledigi bulgulanmistir kalmaktadirlar (2024: 5.1200-1217).
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UCUNCU BOLUM

3. PROFESYONEL E-SPORCULARIN TOPLUMSAL
CINSIYETLE ILGILI ALGI VE GORUSLERI

Calismanm {iglinci bolimiinde yar1 yapilandirilmis derinlemesine
goriisme yontemi kullanilarak lisansli e-sporculara e-spor tutumlari ile e-sporda
toplumsal cinsiyet algilarmi 6lgmeyi amaglayan sorular yoneltilmis ve bulgular

degerlendirilmistir.
3.1. Arastirmanin Konusu

Dijitallesmenin ve oyun kiiltiirlinlin hizli gelisimiyle birlikte e-spor,
geleneksel spor dallarina alternatif olarak biiyiiyen ve kurumsallasan bir sektor
haline gelmistir. Ancak bu gelisim, beraberinde bazi sosyal sorunlari da
getirmistir. Bunlardan biri de cinsiyet temelli ayrimcilik ve esitsizliktir.
Giiniimiizde pek ¢ok alanda oldugu gibi e-spor alaninda da kadinlar ikincil
konuma atilmaktadirlar. Kadin oyuncularin “kétii oyuncu” olduguna dair algi ise
kadinlarin diglanma, hakaret, asagilanma gibi pek ¢ok sorunla karsi karsiya
kalmasini saglamaktadir. Bu dogrultuda bu aragtirmanin temel konusu, lisansl
e-sporcularin deneyimleri ve goriisleri lizerinden e-spor algisi ile e-sporda

toplumsal cinsiyet esitsizligini incelemektir.
3.2. Arastirmanin Amaci

Bu c¢aligmada yar1 yapilandirilmig derinlemesine goriisme ydntemi
kullanilarak kadin ve erkek lisansli e-sporcularla goriisiilerek profesyonel
diizeydeki dijital oyuncularin e-spor hakkindaki algilari, e-spor alaninda kadin
oyunculara kars1 bakis agilari ile karsi cinse bakis agilarinin ne oldugu hakkinda
sorular yoneltilmistir. Bu sorular dogrultusunda Tiirkiye’de lisansh e-sporcularin
deneyim, goriis ve algilarindan yola ¢ikilarak kadm ve erkek e-sporcularin e-

spor algilarinda bir farklilik olup olmadigi, e-spor alaninda kadina yonelik nasil
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bir tutum i¢inde olduklari, cinsiyet temelli ayrimeilik, 6nyargi, diglanma ya da
aidiyet gibi olgulara dair gorlisleri ve hemcinsleri ile oynamalarinin oyun
performanslarini etkileyip etkilemediginin incelenmesi amag¢lanmaktadir. Buna
bagli olarak e-sporun toplumsal cinsiyet acisindan daha kapsayict hale

gelmesine yonelik oneriler gelistirilmesi hedeflenmektedir.
3.3. Arastirma Yontemi ve Verilerinin Toplanmasi

Bu arastrmada, SAWGS (Sexism Against Women Gamers Scale) Olgegi
(Bustos-Ortega, 2023) dogrudan, E-Spor Tutum Olgegi (Savas ve Turan, 2023)
ve Karsicinsgilik Olgegi (Kiiciik ve Miman, 2015) ise arastirmanin amacina
uygun olacak sekilde uyarlanarak kullanilmistir. Arastrmada nitel arastirma
yontemlerinden yar1 yapilandirilmis derinlemesine goriisme  yontemi
kullantilmustir. Yari yapilandirilmis goriismede onceden belirlenmis sorularla
veriler toplanmaya caligilir. Arastirmaci katilimcilara sormayi planladig: sorulari
iceren goriisme protokoliinli 6nceden hazirlar. Arastirmacit goriismenin
gidisatina bagl olarak farkli yan veya alt sorularla kisinin yanitlarmi agmasini
saglayabilir ve goriismenin akismi etkileyebilir (Yenilmez ve Avcu, 2009: s.39).
Derinlemesine goriismenin amaci ise katilimcinin deneyimlerini, algilarini ve
diisiincelerini ortaya cikararak yeni seyler kesfedebilmektir. Derinlemesine
goriisme her ne kadar soru-cevap esasma dayanan bir veri toplama teknigi olsa
da kisinin veya toplumsal gruplarin degerlerini, duygularini, inanglarmi,
tecrubelerini, kultirel pratiklerini 6grenmek esastir (Uslu ve Demir, 2023: 5.289-
290).

Arastirmada elde edilen veriler betimsel igerik analizi ve tematik analiz
yontemleri kullanilarak incelenmistir. Betimsel icerik analizi, belirli bir alanda
veya konuda birbirinden bagimsiz olarak yapilan nicel ve nitel calismalarin
derinlemesine incelenip diizenlenmesini ifade etmektedir. Bu sayede o alan ya
da konudaki genel egilimler saptanmaktadir (Ultay, vd., 2021: s.189). Tematik

analiz ise temalar1; arastirmaya hitap etmek, tammlamak ya da bir konu hakkinda
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bir sey soylemek i¢in kullanmaktadir. Tematik analiz, verilerin yorumlanmasini

ve anlamlandirilmasini saglamaktadir (Carikei, vd. 2024: s.127).

3.4. Arastirma Sorulan

Belirlenen amaglar dogrultusunda su sorularin yanitlar1 aranmistir:

Kadin ve erkek lisansli e-sporcularin oyun geg¢misi Ve e-spor
deneyimlerinde farkliliklar var midir?

Kadin ve erkek lisansli e-sporculara gore e-sporun psikolojik ve biligsel
etkileri nelerdir?

Kadin ve erkek lisansli e-sporculara gore e-sporun mesleki yoni nedir?
Kadm ve erkek lisanshi e-sporculara gore dijital oyunlarda ve e-spor
alaninda toplumsal cinsiyet algilar1 ve cinsiyet ayrimciliklari nelerdir?
Kadm ve erkek lisansli e-sporculara gore takim dinamikleri ve cinsiyet

arasindaki iliski nasildir?

3.5. Arastirmanin Onemi

Gilinitimiiziin ve gelecegin en popller spor dallarinin baslarinda gelen e-

sporun sosyal, kiiltiirel, psikolojik ve ekonomik pek ¢ok etkisi bulunmaktadir.

Bundan dolay1 her yastan, cinsiyetten ve milletten kitleye hitap eden e-sporun

bilimsel olarak incelenmesi bilylik 6nem tasimaktadir. Tiirkiye’de spor bilimleri,

iletisim bilimleri, sosyoloji, psikoloji, fizyoterapi ve rehabilitasyon gibi g¢esitli

anabilim dallar1 tarafindan e-spor incelemeleri yapilmaistir.

taratil

Literatiirde “e-spor”, “espor” ve ‘“elektronik spor” anahtar kelimeleri

diginda tlilkemizde konu hakkinda 202 tez oldugu ve bunlarin yalnizca 3

tanesinin toplumsal cinsiyet ile ilgili oldugu goriilmiistiir (Can, 2018; Deger,

2019;

Sakar, 2021). Bu baglamda e-spor alaninda toplumsal cinsiyet ile ilgili

profesyonel oyuncularin goriislerine basvurularak gerceklestirilen tez calismasi

olmamas1 bu ¢aligmanin dnemini ortaya koymaktadir.
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E-spor, dijital teknolojilerin gelisimiyle birlikte hizla biliyliyen ve
profesyonellesen bir alan haline gelmistir. Ancak kiiresel ¢apta biiyiik yanki
uyandiran e-sporda da toplumsal cinsiyet esitsizliginin 6niine gecilememektedir.
Kadin oyuncularin aile yasamindan baglayarak e-spor sektoriinde karsilastigi
cesitli zorluklar bu alanin kapsayiciligini sorgulatmaktadir. Dolayisiyla lisansli
e-sporcularin bireysel deneyimleri ile e-spor alanindaki toplumsal cinsiyet
esitsizligi algilarmi anlamaya yonelik olarak yapilan bu arastirma e-spor ve

toplumsal cinsiyet alanlarina katki saglamas1 bakimmdan 6nemlidir.
3.6. Arastirmanin Evreni, Orneklemi ve Smmirhliklar

Aragtirma evrenini Tiirkiye’de lisanshi olarak faaliyet gdsteren e-
sporculardan olugmaktadir. Bu evrendeki sporcular pek ¢ok farkli tiirden oyunlar
oynamis olsalar da profesyonel olarak Taktiksel Birinci Sahis Nisanc1 ve Cok
Oyunculu Cevrim ici Savas Arenasi tirlerinde micadele eden ve Tirkiye E-spor

Federasyonu’na kayitli olan bireylerdir.

Bu arastrma Kocaeli’nde lisanshi olarak faaliyet gdsteren e-sporcularla
sinirhidir. Orneklem sayis1 12 e-sporcu ile sinirli tutulmustur. Cinsiyetler arasi
esitligi saglamak adma 6 kadin ve 6 erkek e-sporcu ile goriistilmiistiir.
Katilimcilarin se¢iminde 18 yasmndan biiylik olmalari, farkli oyun tiirlerinde
deneyim sahibi olmalar1 ve aktif olarak lisanslarmin olmasi goz oOniinde
bulundurulmustur. Boylece arastrmanmm amaci dogrultusunda ¢esitliligi

saglayacak nitelikte bir 6rneklem olusturulmustur.
3.7. Arastirmacinin RolU

Nitel arastirmalar, “arastirmacinin rolii” ile arastirmacinin veri olusturma
aract olmasina, katilimcilar ile dogrudan iliski kurmasina, alanda deneyim ve
farkli bakis agilar1 kazanmasina olanak saglamaktadir. “Nitel arastirmada analiz
dogasi geregi 6zneldir, cunki aragtirmacinin roll ise bizzat kendisi anahtar veri

toplama aracidir”. Arastirmada veri elde edilmesinde arastirmaci ve katilimei
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arasinda giiven ve empatinin kurulmast énem tasimaktadir. Bu baglamda veri
elde etmede arastirmacinin rolii kaginilmazdir (Tekindal ve Uguz-Arsu, 2020:

5.158-177).

Arastirmaci ¢ok kiiclik yaslardan itibaren dijital oyunlar1 takip etmekte,
izlemekte ve oynamaktadir. Aragtirmacinin rolii, nitel arastirma yontemlerinin
dogasi geregi oldukca etkilidir ve arastirma stireci boyunca her asamada aktif bir
yer tutmaktadir. Bu baglamda arastirmaci profesyonel oyuncularin goriislerinin
almmasmin oyun ve toplumsal cinsiyet arastirmalarina katkisi olacagini
diistinmiistiir. Bu arastirmada yar1 yapilandirilmis derinlemesine goriismeler
gerceklestirerek veriler elde edilmistir. Arastirmaci, veri toplama siirecinde
katilimcilarla dogrudan etkilesim kurarak onlarin deneyimlerini, algilarmni,
diistince ve goriislerini anlamaya ¢alismistir. Arastirmaci, veri toplama siirecinde

su roller listlenmistir:

1. Katilimcilarin Giivenini Kazanmak ve Etkilesim Kurmak: Arastirmaci
goriismelere  basglamadan o6nce katilimcilar1 c¢alisma  hakkinda
bilgilendirmis, gizlilik ilkelerinden bahsederek giiven ortami
olusturmaya 6zen gostermistir. Katilimcilari rahat¢a konusabilmeleri

icin onlara a¢ik ve saygili bir yaklasim benimsemistir.

2. Veri Toplama ve Sorularit Yonlendirme: Arastirmaci dogru veri elde
edebilmek i¢in belirli 6lgek sorularini kullanmis, bu sorular1 agik uglu
olacak sekilde sormus ve katilimcilarin Ozgiirce yanitlar vermesini
saglamistir. Ancak gerektiginde derinlemesine bilgi almak amaciyla
sorular1 yonlendirmistir. Yani katilimcilarin sdylediklerini daha ayrmntili
ve net bir sekilde ifade etmelerini saglayarak anlamlandirabilmek icin

acik uglu takip sorular1 kullanmaistir.

3. Nesnellik ve Duyarlilik: Arastirmaci, goriismeler sirasinda nesnel

olmaya 0zen gdstererek, katilimcilarin goriislerini etkilemeden verileri
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toplamistir. Arastirmaci, higbir katilimcmnimn diisiincelerini yargilamamis

ve herkese esit derecede saygili yaklagsmistir.

4. Veri Analizi: Arastirmaci, goriisme verilerini analiz ederken, MAXQDA
programindan yararlanmis ve icerik analizi ile tematik analiz
yontemlerini  kullanarak lisansli  e-sporcularin  deneyimlerinden

cikarilacak ana gruplar1 belirlemistir.

Sonug olarak, arastirmact hem veri toplama hem de analiz surecinde aktif

olarak rol oynamistir.
3.8. Arastirma Bulgulan

Bu bolimde arastirmanin amacina uygun olarak katilimcilarla yapilan
goriismelerden elde edilen verilerin bulgularma yer verilmistir. Belirlenen
temalarm alt kodlarinda veri kaybin1 ve hatalar1 6nlemek amaciyla MAXQDA

programui iizerinden Hiyerarsik Kod- Alt Kod Modeli kullanilmistir.

Tablo 4: Katilimcilarin Demografik Bilgileri

Kod Cinsiyet  Yas Egitim Medeni Cocuk Gecim Is
Durumu Durumu Durumu Yontemi Durumu

K1 Kadin 23 _Lisans Bekar Yok Maas Part-time
Ogrencisi calisan

K2 Kadin 22 _Lisans Bekar Yok Burs ve Grafik
Ogrencisi Maas Tasarimci

K3 Kadin 19 . Lisans Bekar Yok Aile -
Ogrencisi Destegi

K4 Kadin 22 Universite Bekar Yok Aile =
Mezunu Destegi

K5 Kadmn 20 Agikdgretim Bekar Yok Aile -
Ogrencisi Destegi

K6 Kadin 23 : Lisans Bekar Yok Aile -
Ogrencisi Destegi
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8 Erkek 20 Aile

Destegi

Lise Mezunu Bekar

10 Erkek 21 Lisans Bekar
Ogrencisi

12 Erkek 19 Lisans Bekar Aile
Ogrencisi Destegi

Arastirma kapsaminda 6 kadin ve 6 erkek lisansli e-sporcu ile goriismeler
gerceklestirilmistir. Kadin katilimcilarin yaslar1 19-23, erkek katilimcilarin
yaslar1 ise 19-21 arasinda degiskenlik gostermektedir. Kadin katilimcilarin 4’
lisans 6grencisi, 1’1 Gniversite mezunu ve 1’i de Agikdgretim 6grencisidir. Erkek
katilimcilarin ise 4’i lisans Ogrencisi, 1’1 Oon lisans 6grencisi ve 1’1 de lise
mezunudur. Kadin ve erkek katilimcilarin tamammin bekar ve cocugunun
olmadig1 goriilmiistiir. Kadin katilimeilarin 4’1 sadece aile destegi ile ge¢imini
saglamakta, 1’1 sadece maas almakta, 1’1 ise maas ve burs almaktadir. Erkek
katilimeilarin ise 2’si sadece aile destegi, 2’si burs ve maas, 1’iyse maas ile
gecimini saglamaktadir. Kadin katilimcilarin 4’1, erkek katilimcilarm ise 5’1 e-
spor disinda bir igle ugrasmazken, kadin katilimecilarin 1°i part-time olarak
kreste, 1’1 grafik tasarimci olarak caligsmaktadir. Bir iste ¢alisan tek erkek

katilimci ise soforliik yapmaktadir.
3.8.1. Lisansh E-Sporcularin Oyun Gegmisi ve E-Spor Deneyimleri

Bu baslik altinda lisansli e-sporcularin oyun gegmisi ve e-spor deneyimlerini

belirlemek amaciyla oyun oynamaya baslama yaslarma, ka¢ yildir e-spor
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lisanslarmin olduguna, e-spor hakkinda bilgi diizeylerinin ne olduguna ve bu

bilgileri edindikleri kaynaklara yer verilmistir.

Oyun Gegmisi ve E-Spor Deneyimi (34)

Katilimeinin Kag Yildir E-
Spor Lisansi Var

Katiimeinin E-Spor Bilgi Dizeyi j \ Katilimcinin Oyun Qynamaya

ve Bilgilerini Edindigi Kaynaklar Baglama Yas!

/ \Han Az (1) 1YI(2) 2YII{2) 2Yidan Fazla (1)

Gok fazla bilgi sah\b\ oldugumu 6(1) 7(1) o) 13 15(1

diigtinmiyorum (2)

E- Spor Bllg\ Diizeyi (6 Bilgi Edmllen Kaynaklar (16)

Yeteri kadar bilgi sahibi oldugum
dagtinmiyorum. (1)

Yeteri kadar, ancak he

bilmediklerim de var,{1)

Oyunlar (1) Sosyal medya platformlan (2) E-spor turnuva\arl/maglar\ (3) Takim ko:;\anikaptan\arl @
Ortalama bilgi diizeyi @ @
Sunumlar (1) internet (2) Arkadasglar (3)

Profesyonel olarak oynadigim
oyunda gayet yeterli, ancak
dier oyunlarda yeterince bilgi
sahibi degilim. (1)

Sekil 3: Lisansli Kadin E-Sporcularin Oyun Gegmisi ve E-Spor
Deneyimleri

“Oyun Geg¢misi ve E-Spor Deneyimi” temasi altinda lisansh kadin e-
sporcularin  verdigi yanitlardan toplam 34 alt kod belirlenmistir. Kadin
katilimeilarin dijital oyun oynamaya baslama yasinin en erken 6, en gec¢ 15
oldugu goriilmiistiir. Katilimcilardan 1’inin 1 yildan az, 2’sinin 1 yildir, 2’sinin
2 yildir ve 1’inin de 2 yildan fazla siiredir e-spor lisans1 oldugu belirlenmistir.
Buna gore katilimcilarin tamaminin uzun yillardir dijital oyun oynamasina

ragmen kisa bir siiredir profesyonel anlamda oyun oynadig1 sdylenebilir.

Katilimeilar e-spor bilgi diizeyleri ile ilgili: “Cok fazla bilgi sahibi

oldugumu disinmiyorum.”, “Yeteri kadar bilgi sahibi oldugumu
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diistinmiiyorum.”, “Yeteri kadar, ancak hentiz bilmediklerim de var.”, “Ortalama
bilgi diizeyine sahibim.”, “Profesyonel olarak oynadigim oyunda gayet yeterli,
ancak diger oyunlarda yeterince bilgi sahibi degilim.” ifadelerinde bulunmustur.
Buna gore, kadin katilimcilardan higbirinin e-spor hakkinda fazla bilgiye sahip
oldugunu disiinmedigi soylenebilir. Ayrica kadin e-sporcularin yanitlarmdan 7
farkll bilgi kaynagindan yararlandiklar1 belirlenmistir. Buna gore, en az bilgi
edinilen kaynaklarm “oyunlar” ve “sunumlar” oldugu; en fazla bilgi edinilen

kaynagm ise “takim koclarvkaptanlarr” oldugu kaydedilmistir.

Oyun Gegmigl ve E-Spor Deneyimi (30)

Katihmeinn Kag Yildir E-

. Spor Lisans Var
Katilimcinin E-Spor Bilgi Dizeyi a
ve Bilgilerini Edindigi Kaynaklar Katiimcinin Oyun Oynamaya
Baglama Yasi
/ \ 1YildanAz (4)  1Yil(2) \\
4(1) 5(3) 6(1) 2(1

Gok fazla bilgi sah\b\ oldugumu
diisiinmilyorum (1] E- SporBHg\ Diizeyi (6) Bilgi Edlnllen Kaynaklar (12)

\

Sosyal medya platformlan (5

Yeteri kadar, ancak heniiz
bilmediklerim de var. (1

Ortalama bilgi dizeyine satiibim.

Arkadags\ar
E-spor Iurnwa\aﬂfmaclan
E-spor alanina oldukga hakimim.

Takim kot;\arl/kaptanlan (1) Oyumar (3)

Sekil 4: Lisansli Erkek E-Sporcularin Oyun Gegmigi ve E-Spor
Deneyimleri
“Oyun Gec¢misi ve E-Spor Deneyimi” temasi altinda lisansli erkek e-
sporcularin verdigi yanitlardan toplam 30 alt kod belirlenmistir. Erkek
katilimcilarin dijital oyun oynamaya baslama yasinin en erken 4, en ge¢ 12
oldugu goriilmiistiir. Katilimcilardan 4 {iniin 1 y1ldan az ve 2’sinin 1 yildir e-spor

lisans1 oldugu belirlenmistir. Buna goére kadin katilimcilarda oldugu gibi erkek
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katilimcilarin da tamaminin uzun yillardir dijital oyun oynamasina ragmen kisa

bir siiredir profesyonel anlamda oyun oynadig1 sdylenebilir.

Katilimcilar e-spor bilgi diizeyleri ile ilgili en ¢ok “Ortalama bilgi
diizeyine sahibim.” ifadesini kullanmistir. Ayrica diger katilimcilar: “Cok fazla
bilgi sahibi oldugumu disiinmiiyorum.”, “Yeteri kadar, ancak heniiz
bilmediklerim de var.” ve “E-spor alanina oldukc¢a hakimim.” sdylemlerinde
bulunmustur. Bu baglamda e-spor bilgi diizeyiyle ilgili erkek e-sporcularin
kadinlara gore daha ¢ok bilgi sahibi olduklarini diisiindiikleri s6ylenebilir. Ayrica
erkek e-sporcular 5 farkli bilgi kaynagi belirtmistir. Buna gore erkek e-
sporcularin en az bilgi edindigi kaynaklarin “arkadaslar” ve “takim
koglari/kaptanlar1” oldugu; en fazla bilgi edindigi kaynagin ise “sosyal medya

platformlar1” oldugu belirlenmistir.

3.8.2. Lisansh E-Sporculara Gore E-Sporun Psikolojik ve Biligsel
Etkileri

Bu baghk altinda lisansli e-sporcularin e-sporun psikolojik ve biligsel
etkilerini nasil algiladiklarmi belirlemek amaglanmistir. Bu baglamda “E-Spor
ve Zaman Algis1”, “E-Spor ve Bilissel Beceriler”, “E-Spor ve EI-G0z
Koordinasyonu”, “E-Spor ve Endise”, “E-Sporda Kazanmak”, “E-Spor ve
Stres”, “E-Sporda Basar1 ve Mutluluk”, “E-Sporun En Ilgi Cekici Yonleri”, “E-
Spor ve Ozgiiven”, “E-Spor ve Pismanlik” ile “E-Spor Hakkinda Cevreyle

Sohbet” alt basliklarina yer verilmistir.
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E-Sporun Psikolojik ve Biligsel Etkileri (131)

E-Spor ve Zaman Algis| (6) E-Spor Hakkinda Gevrayle
Sohbet (18)
E-Spor ve Biligsel Beceriler (19) E-Spor ve Pismanlik (8)

E-Spor ve EI-Goz Koordinasyonu
(14}

E-Spor va Ozglven (11)

a E-Sporun En ligi Cekici Yonleri
E-Spor ve Endige (13} ’ a (1)

E-Sporda Kazanmak (13) E-Sporda Basar ve Mutluluk (6)

E-Spor ve Stres (12)

Sekil 5: Lisansli Kadin E-Sporculara Gore E-Sporun Psikolojik ve
Bilissel Etkileri

E-Sporun Psikolgjik ve Biligsel Etkileri (123}

E-Spor ve Zaman Algisi {6)
E-Spor Hakkinda Cevreyle
a Sohbet (18)
E-Spor ve Biligsel Beceriler (16)
E-Spor ve Pigmanlik (8)

E-Spor ve El-Goz Koordinasyonu

{12) E-Spor ve Ozgiiven (11)

E-Spor ve Endige (13) E-Sporun En iigi Gekici Ynleri
a a ©

E-Sporda Kazanmak (12) E-Sporda Bagari ve Mutluluk (6)

E-Spor ve Stres (12)

Sekil 6: Lisansli Erkek E-Sporculara Gore E-Sporun Psikolojik ve
Biligsel Etkileri
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“E-Sporun Psikolojik ve Biligsel Etkileri” temasi altinda 11 alt tema
belirlenmistir. Belirlenen 11 alt tema altinda kadin katilimcilarm verdigi
yanitlardan toplam 131 kod, erkek katilimcilarin verdigi yanitlardan ise toplam

123 kod belirlenmistir.

E-Spor ve Zaman Algisi

:

E-Sporda Zamanin Nasil
Gegtigini Fark Ediyor musunuz?

/[

Evet (1) Hayir (5)

Sekil 7: Lisansli Kadin E-Sporculara Gore E-
Spor ve Zaman Algisi

“E-Spor ve Zaman Algis1” alt temasinda kadin katilimcilarin sadece 1’1
e-sporda zamanin nasil gectigini fark ettigini belirtirken geriye kalan 5 katilimc1

e-sporda zamanin nasil gectigini fark etmedigini belirtmistir.
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E-Spor ve Zaman Algisi

!

E-Sporda Zamanin Nasil
Gectigini Fark Ediyor musunuz?

& @ J

Evet (1) Hayir (4)  Degisiyor. (1)

Sekil 8: Lisansh Erkek E-Sporculara Gore E-
Spor ve Zaman Algisi
Erkek katilimcilardan ise 1°i e-sporda zamanm nasil gegtigini fark
ettigini, 1’1 duruma gore degistigini, kalan 4’ ise fark etmedigini ifade etmistir.
Buna gore kadin ve erkek katilimcilarin biiylik ¢cogunlugu e-spor esnasinda

zamanin nasil gectigini fark etmemektedir.
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E-Spor ve Bilissel Becerileri Gelistirir mi?

.

Evet (6)\ Hayir (0)
E-Spor Hangi Becerileri Geligtirir?
(13)

Gizlem Yetenedi (1 \\ARefeks Gelisimi (3)

Taktik Gelistirme (3)
Oyun Okuyabilme (1)

Sorunlarn Hizli Gozme (1)

Sinir Kontrolii (1}

‘& Komiinik: 1
Takima Uyum Saglama (1) ominikasyon (1)

Farkli Bakig Agilar Kazandirma
M

Sekil 9: Lisansli Kadin E-Sporculara Gore
E-Spor ve Bilissel Beceriler

“E-Spor ve Bilissel Beceriler” alt temasinda kadin e-sporcularin tamami
e-sporun biligsel becerileri gelistirdigini vurgulamistir. Hangi becerileri
gelistirdigi hakkinda kadin e-sporculardan “gbézlem yetenegi”, “oyun
okuyabilme”, “sinir kontroli”, “takima uyum saglama”, “farkli bakis agilar1
kazanma”, “komiinikasyon”, “sorunlar1 hizli ¢6zebilme”, “taktik gelistirme” ve
“refleks gelisimi” olmak tizere 9 farkli yanit alinmistir. Verilen yanitlara gore
kadin e-sporcular, e-spor alaninda en ¢ok “taktik gelistirme (3)” ve “refleks

gelisimi (3)” becerilerinin gelistigini diisiinmektedir.
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E-Spor ve Biligsel Becerllerl Geligtirir mi?

PN

Evet (4) Haylr 2

N\

Gl

E Spor Hangi Becerileri Gelistirir?

Dikkat Becerisi ( / Refleks Geligimi (4)

Sorunlari Hizli Cézme (2

Oyun Okuyabilme (1) Taktik Gelistirme (2)

Sekil 10: Lisansli Erkek E-Sporculara Gore E-
Spor ve Bilissel Beceriler

Erkek e-sporculardan 4’i e-sporun bilissel becerileri gelistirdigini, 2’si ise
gelistirmedigini ifade etmistir. E-sporun hangi becerileri gelistirdigi hakkinda 4
katilimer “dikkat becerisi”, “oyun okuyabilme”, “sorunlar1 hizli ¢6zebilme”,
“taktik gelistirme” ve “refleks gelisimi” olmak iizere 5 farkli yanit vermistir.
Kadm e-sporculara benzer sekilde erkek e-sporcularda e-sporun en ¢ok “refleks

gelisimi (4)” ve “taktik gelistirme (2)” becerilerini gelistirdigini ifade etmistir.
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E-Spor ve EI-G&z Koordinasyonunu Gelistirir

/N

Katiliyorum (6) Katilmiyorum (0)

l

@)

E-Sporcularin Deneyimleri (8)

N

©J CH

Klavyeye bakmadan yazi Ani gelisen durumlara karsi
yazabilmem noktasinda fayda reflekslerim gelisti. (5)
sagladi. (1)

©J

Etrafi/olaylan takip etme becerim
gelisti. (2)

Sekil 11: Lisansh Kadin E-Sporculara
Gore E-Spor ve EI-G6z Koordinasyonu

“E-Spor ve EI-G6z Koordinasyonu” alt temasinda kadin katilimcilarin
tamami e-sporun el-géz koordinasyonunu gelistirdigini belirtmistir. Bu
baglamda kadin e-sporcular kendilerinde e-sporun el-g6z koordinasyonunu
gelistirmesiyle ilgili: “Klavyeye bakmadan yazi1 yazabilmem noktasinda fayda
sagladi. (1), “Etrafi/olaylar1 takip etme becerim gelisti. (2)” ve “Ani gelisen

durumlara kars1 reflekslerim gelisti. (5)” ifadelerinde bulunmustur.
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E-Spor ve EI-G6z Koordinasyonunu Gelistirir

Katilyorum (4) Katilmiyorum (2)

)

E-Sporcularin Deneyimleri (6)

TR

Ani gelisen durumlara kars!
reflekslerim gelisti. (2)

' . , ) Etrafi/olaylari takip etme becerim
Dikkat becerimin gelismesinde Y gelisti. (1)

etkisi oldu. (1)

Detayli gérme becerim geligti. (1)

)

E-spora basladiktan sonra hayat
konforum artti. (1)

Sekil 12: Lisans/i Erkek E-Sporculara
Gore E-Spor ve EI-G6z Koordinasyonu

Erkek katilimcilardan 4’4 e-sporun el-gbz  koordinasyonunu
gelistirdigini, 2’si ise gelistirmedigini belirtmistir. 4 katilimc1 kendilerinde e-
sporun el-g6z koordinasyonunu gelistirmesiyle ilgili: “E-spora basladiktan sonra
hayat konforum artti. (1)”, “Dikkat becerimin gelismesinde etkisi oldu. (1),
“Detayl1 gbrme becerim gelisti. (1)”, “Etrafi/olaylar1 takip etme becerim gelisti.
(1)” ve “Ani gelisen durumlara kars1 reflekslerim gelisti. (2)” ifadelerinde
bulunmustur. Bu baglamda e-sporcular genel itibariyle e-sporun el-g6z

koordinasyonunu gelistirdigini diistinmektedir.
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E-Sporun Faydalar Hakkinda Endigelerim Vardir
Katlhyorum Katilmiyorum (2)

E-Sporun Endige Sehebi Yonleri
(7)

Cok fazla vakit ayrildiginda i
sosyal sorunlara yol acabilir. (1) g)’k vakit harcamaya neden clur.
Bedensel olarak insani yorar. ( Zaman algisi olmayanlar igin

zararlidir. (1)

Saglik sorunlarina neden olabilir.

(1)
Kiguk cocuklar igin zararhdir. (1)

Sekil 13: Lisansli Kadin E-Sporculara Gore E-Spor ve
Endise

“E-Spor ve Endise” alt temasinda kadin e-sporcularin 4’ii e-sporun
faydalar1 hakkinda endise duydugunu, 2’si ise endisesinin bulunmadigini dile
getirmistir. 4 katilimci: “Cok fazla vakit ayrildiginda sosyal sorunlara yol
acabilir. (1)”, “Bedensel olarak insani yorar. (1)”, “Saglik sorunlarmna neden
olabilir. (1)”, “Kii¢iik cocuklar i¢in zararhdir. (1)”, Zaman algis1 olmayanlar icin
zararhdmr. (1)” ve “Cok vakit harcamaya neden olur. (2)” olmak iizere e-spor

hakkinda 6 farkli konuda endiselerinin oldugunu belirtmistir.
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E-Sporun Faydalari Hakkinda Endiselerim Vardir

N

Katiliyorum (5) Katilmiyorum (1)

N

E-Sporun Endise Sebebi Yonleri

(7
Gok vakit harcamaya neden olur. \\

[4D]
Saglik sorunlarina neden olabilir.

4)

Zaman algisi olmayanlar igin
zararhdir. (1)

Bedensel olarak insani yorar. (1)

Sekil 14 Lisansli Erkek E-Sporculara Gore E-
Spor ve Endige

Erkek e-sporcularin 5’i e-sporun faydalar1 hakkinda endise duydugunu,
1’1 ise endisesi olmadigini belirtmistir. Buna gére erkek e-sporcular en ¢ok
“Saglik sorunlarma neden olabilir. (4)” ifadesinde bulunmustur. Katilimcilar
ayrica: “Cok vakit harcamaya neden olur. (1)”, “Zaman algis1 olmayanlar i¢in
zararhdir. (1)”, ve “Bedensel olarak insani yorar. (1)” ifadelerini dile getirmistir.
Bu baglamda katilimcilarm bilylk ¢ogunlugu e-sporun zararlarinin da oldugunu

diistinmektedir.
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E-Sporda Kazanmanin Olusturdugu His

/ “ \
Mutluluk (2) Bagarma Hissi (2) Tatmin (1) Degerli (1)
\

Kazanmaya Bagl Olarak Oyun
Qynama Isteginde Degisim
Var mi? (6

)
Oyun oynama istegim artiyor. (5) Degisim olmuyor. (1)

Sekil 15: Lisansli Kadin E-Sporculara Gére
E-Sporda Kazanmak

“E-Sporda Kazanmak” alt temasinda kadin e-sporcular e-sporda
kazanmanin olusturdugu hissi: “mutluluk (3)”, “basarma hissi (2)”, “heyecan
(1)’ ve “motivasyon (1)’ ile tanimlamislardir. Ayrica katilimcilarin 5°1
kazanmaya bagli olarak oyun oynama isteginde artis oldugunu, 1’1 ise degisim

olmadigmi belirtmistir.
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E-Sporda Kazanmanin Olusturdugu His

/

Mutluluk (3) Basarma Hissi (2) Heyecan (1) Motivasyon (1)

Kazanmaya Bagl Olarak Oyun
Oynama Istedinde Degisim
Var mi? (6)

RN

@) @)

Oyun oynama istedim artiyor. (5) Degisim olmuyor. (1)

Sekil 16: Lisansli Erkek E-Sporculara
Gore E-Sporda Kazanmak

Erkek e-sporcular kazanmanin olusturdugu hissi: “mutluluk (2)”,
“basarma hissi (2)”, “tatmin (1) ve “degerli (1)” olarak tanimlamiglardir. Kadin
e-sporcularda oldugu gibi erkeklerde de 5 katilimci kazanmaya bagli olarak oyun
oynama isteginde artis oldugunu, 1 katilimci ise degisim olmadigini dile
getirmistir. Bu baglamda e-sporcular i¢cin kazanmanin oyun oynama istegini

artirdig1 sdylenebilir.
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E-Spor Stresten Uzaklagmak igin Iyi Bir Yoldur

VRN

Katilmiyorum (4) Katiliyorum (2)

Stres olmamak igin cok iyi bir Nedenler (4) Nedenler N‘
sinir sistemine sahip olmak
gerekiyor. (1)

Sinav zamanlarinda stresimi
azaltarak rahatlamami saglar. (1)

Mag esnasinda ¢ok stres
yasaniyor. (1)

Her tiirden spor stresten

En ufak yanhsta roundlar uzaklagma ybnlemidir. (1)

kaybedildigi igin strese neden
olur. (1)

Kazanmaya odaklanmak strese
neden oluyor. (1)

Sekil 17: Lisansli Kadin E-Sporculara
Gore E-Spor ve Stres

“E-Spor ve Stres” alt temasinda kadin e-sporcularin 2’si e-sporun stresten
uzaklasmak ic¢in iyi bir yol oldugunu, 4’1 ise olmadigini ifade etmistir. E-sporun
stresten uzaklasmak ic¢in iyi bir yol oldugunu diisiinen kadin katilimcilar “Sinav
zamanlarinda stresimi azaltarak rahatlamami saglar.” ve “Her tiirden spor
stresten uzaklagsma yontemidir.” yanitlarmi vermistir. E-sporun daha ¢ok strese
neden oldugunu diisiinen katilimcilar ise: “Stres olmamak i¢in ¢ok iyi bir sinir
sistemine sahip olmak gerekiyor.”, “Mag esnasinda ¢ok stres yasaniyor.”, “En
ufak bir yanlista roundlar kaybedildigi i¢in strese neden olur.” ve “Kazanmaya

odaklanmak strese neden oluyor.” yanitlarini vermistir.
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E-Spor Stresten Uzaklagmak igin lyi Bir Yoldur

Katilmiyorum (6) Katiliyorum (0)

|

Nedenler (6)

N

Kaybetmek strese neden oluyor. Kazanmaya odaklanmak strese
(1) neden oluyor. (3)

Macg esnasinda cok stres
yasaniyor. (2)

Sekil 18: Lisansli Erkek E-Sporculara Gore
E-Spor ve Stres

Erkek e-sporcularm tamami e-sporun stresten uzaklagmak icin iyi bir yol
olmadigmi belirtmistir. Neden iyi bir yol olmadigiyla ilgili erkek katilimcilar:
“Kaybetmek strese neden oluyor. (1), “Mag esnasinda ¢ok stres yasaniyor. (2)”
ve “Kazanmaya odaklanmak strese neden oluyor. (3)” yanitlarini1 vermistir. Bu
baglamda e-sporcularin ¢ogu e-sporun stresten uzaklasmak i¢in iyi bir yol

olmadigmi diisiinmektedir.
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E-Sporda Bagarili Olmak Mutluluk Saglar

@] Cl

Katiliyorum (6) Katiimiyorum (0)

Sekil 19: Lisansli Kadin E-Sporculara
Gore E-Sporda Basari: ve Mutluluk

“E-Sporda Basar1 ve Mutluluk” alt temasinda kadin e-sporcularin tamami

e-sporda basarili olmanm mutluluk sagladigimi vurgulamistir.

E-Sporda Basarili Olmak Mutluluk Saglar

A

Katlllyorum (6) Katllmlyorum (0)

Sekil 20: Lisansli Erkek E-Sporculara
GOre E-Sporda Basari ve Mutluluk

Kadm e-sporculara benzer bir sekilde erkek e-sporcularin da tamami e-
sporda basarili olmanm mutluluk sagladigini belirtmistir. Yani katilimeilarin

tamamina gore e-sporda basarili olmak beraberinde mutlulugu da getirmektedir.
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/ E-Sporun En ligi Gekici Yénleri (11)

Profesyonel bir meslek ile
ugrasiyor clmam, (1)

bir spor olmasi. (1)
Fazla rekabetci bir artam almasi,

1)
Yagitlarim/hemcinslerim ile vakit
gegirebilmek. (3)

Takim arkadaglarimin benim igin
bir seyler yapmasi ve benim de
onlar igin bir seyler yapmam. (1)

Takim olarak bir yerlere gelmeye

Bir yerlere geldiginizde tam calismak. (1)
diinyanin bunu gormesi. (1)
Sosyal hayatimi ve arkadaghk Ortak alana ilgi duyan insanlarla

iligkilerimi gekillendirmesi. (1) tanigmak. (1)

Sekil 21: Lisansh Kadin E-Sporculara Gore E-Sporun En flgi Cekici
Yonleri

“E-Sporun En llgi Cekici Yonleri” alt temasinda kadmn e-sporcular
tarafindan 9 farkli yon belirtilmisti. En c¢ok belirtilen yOniin
“Yasitlarim/hemcinslerim ile vakit gecirmek.” oldugu belirlenmistir.
Katilimcilar ayrica e-sporun ilgi ¢ekici yonleri hakkinda: “Profesyonel bir
meslek ile ugrasiyor olmam.”, “Fazla rekabet¢i bir ortam olmasi.”, “Takim
arkadaslarimin benim i¢in bir seyler yapmasi ve benim de onlar igin bir seyler
yapmam.”, “Sosyal hayatimi ve arkadashk iliskilerimi sekillendirmesi.”, “Bir
yerlere geldiginizde tiim diinyanmn bunu goérmesi.”, “Ortak alana ilgi duyan
insanlarla tanismak.”, “Takim olarak bir yerlere gelmeye c¢alismak.”,

“Hoslandigim bir seyin ciddi bir spor olmasi.” ifadelerinde bulunmustur.
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E-Sporun En ilgi Cekici Yonleri (9)

/ \

Ugmak, byl gibi gercek hayatta
yapamadigim seyleri oyunlarda
yapabilmem. (1)

Hosglandigim bir seyin ciddi
bir spor olmasi. (1)

Fazla rekabetgi bir ort | .
(;)Z @ rexanelgl bir oriam oimas| Yagitlarim/hemcinslerim ile vakit

gecirebilmek. (1)

Diger insanlann takdirini

Takim olarak bir yerlere gelmeye
kazanmak. (1)

calismak. (1)

Sosyal hayatimi ve arkadasglik Kazanma duygusu. (1)
iliskilerimi sekillendirmesi. (1)

Sekil 22: Lisansl Erkek E-Sporculara Gore E-Sporun En 7lgi
Cekici Yonleri

Erkek e-sporcular tarafindan ise 9 farkli yon belirtilmistir. En ¢ok
belirtilen yon “Fazla rekabet¢ci bir ortam olmasi” olarak belirlenirken
katilimcilar ayrica e-spor hakkinda: “Ug¢mak, biiyli gibi gercek hayatta
yapamadigim seyleri oyunlarda yapabilmek.”, “Diger insanlarin takdirini
kazanmak.”, “Sosyal hayatimi ve arkadashk iligkilerimi sekillendirmesi.”,
“Kazanma duygusu.”, “Takim olarak bir yerlere gelmeye c¢aligmak.”,
“Yasitlarim/hemcinslerim ile vakit gecirebilmek.” ve “Hoslandigim bir seyin
ciddi bir spor olmas1.” ifadelerinde bulunarak e-sporun en ilgi cekici yonlerini
siralamiglardir. Yani kadin ve erkek e-sporculara gore e-sporun ilgi ¢ekici pek

cok yonii bulunmaktadir.
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E-Spor Ozgiiveni Arttirir

/N

Katiyorum (5) Katilmiyorum (1)

Oyun igi ve Oyun Digi Hayata
Yansimalan (5)

~

Liderlik iggldimui destekiyor. (1)
Lisansim oldugu igin glivence

altinda hissettiriyor. (1)

O_yunlarda kendime duydugum Oyun icinde zorbalik yapan
guven artti. (1) kigilerden daha basarili olmak
gurur sagliyor. (1)

E-spora baglamadan 6nce
konugkan biri degildim, iletisim
kurma istegime katkisi oldu. (1)

Sekil 23: Lisansh Kadin E-Sporculara Gore E-Spor ve
Ozglven

“E-Spor ve Ozgiiven” alt temas1 altinda kadin e-sporcularin 5°i e-sporun
ozgiiveni artirdigmi, 1 katilimer ise artrmadigmi ifade etmistir. Ozgiiveni
artirdigmi ifade eden katilimcilar tarafindan oyun i¢i ve oyun dis1 hayata
yansimalarini su sekilde dile getirmistir: “Lisansim oldugu i¢in glivence altinda
hissettiriyor.”, “Oyunlarda kendime duydugum giiven artti.”, “E-spora
baslamadan 6nce konuskan biri degildim, iletisim kurma istegime katkisi oldu.”,
“Oyun i¢inde zorbalik yapan kisilerden daha basarili olmak gurur sagliyor.” ve

“Liderlik i¢glidiimii destekliyor.”
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E-Spor Ozgiiveni Arttirir

/N

Katiyorum (4) Katilmiyorum (2)

Oyun igi ve Oyun Digi Hayata
YanS|maIar| (5)

Yetenekli oldugumu bilmem
ozglvenimi artiriyor. (2)
Oyun iginde ligimin yukselmeS|

pozitif hissetmemi saglyor. (

Oyunlarda kendlme duydugum
gliven artti. (

Yeni tanishigim insanlarla
oynadigimda 6évgl almam
6zglivenimi artiriyor. (1)

Sekil 24: Lisansl Erkek E-Sporculara Gore E-Spor ve
Ozgiiven

Erkek katilimcilarin 4’1 e-sporun Ozgliveni artirdigini, 2’si ise
artirmadigmi ifade etmistir. Ozgiiveni artirdigim ifade eden erkek katilimcilar
tarafindan oyun i¢i ve oyun dis1 hayata yansimalari: “Oyun i¢inde ligimin
yilkselmesi pozitif hissetmemi sagliyor.”, “Yeni tanistigim insanlarla
oynadigimda Ovgii almam Ozgiivenimi artiriyor.”, “Oyunlarda kendime
duydugum giiven artt1.” ve “Yetenekli oldugumu bilmem ézgivenimi artirtyor.”
olarak belirtilmistir. Bu baglamda kadin ve erkek e-sporcularm biiyiik
cogunlugunun e-spor araciligiyla ozgilivenlerinin arttigini hissettikleri; bu

durumun, oyun i¢i ve oyun dis1 hayatlarini etkiledigi sdylenebilir.
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E-Spora Zaman Harcamak Pigmanlik Yaratir

/N

Katilyorum (2) Katiimiyorum (4)
Nedenler (2)
Sinav yilimda odaklanmami Aileme yeterli vakit ayiramadigim
etkiledi. (1) igin. (1)

Sekil 25: Lisansli Kadin E-Sporculara
GOre E-Spor ve Pismanlik

“E-Spor ve Pigsmanlik” alt temasinda kadin e-sporcularin 2’si e-spora
zaman harcamanin pismanlik yarattigini, 4’ ise yaratmadigmi belirtmistir.
Pigsmanlik yarattigini dile getiren katilimcilar nedenleriyle ilgili “Smav yilinda
odaklanmamu etkiledi.” ve “Aileme Yyeterli vakit ayiramadigim i¢in.” ifadelerini

kullanmiglardir.
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E-Spora Zaman Harcamak Pigmanlik Yaratir

Katiliyorum (2) Katilmiyorum (4)

N\

Nedenler (2)

|

Bazen bosa ugrasiyormusum gibi
hissettigim igin. (2)

Sekil 26: Lisansli Erkek E-Sporculara
GOre E-Spor ve Pismanlik

Kadinlara benzer sekilde erkek e-sporculardan da 4’ii e-spora zaman
harcamanin pismanlik yaratmadigini, 2’si ise yarattigin1 vurgulamistir. Buna
gore 2 erkek katilimc1 da “Bazen bosa ugrasiyormusum gibi hissettigim igin.”
ifadesini  kullanarak e-spor hakkinda neden pismanlik duyduklarmi
aciklamiglardir. Bu baglamda kadin e-sporcularin pigsmanliklarmm gergek
hayatlari ile ilgili zarara ugramalar1 nedeniyle oldugu, erkek e-sporcularin ise

yine oyun i¢i nedenlerle pismanlik duyduklari sdylenebilir.
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Arkadaglarinizla E-Spor Hakkinda Konugur musunuz?

Evet (6) Hayir (0)

N\

Hangi Konular Uzerine
Konusuluyor? (12)

Takim Hatalarn ve Dogrularl 4)
Oyunun Oynanigi (2

Strateji Gellgtlrme (2) Maglar!TurnuvaIar (4)

Sekil 27 Lisansli Kadin E-Sporculara Gére E-Spor
Hakkinda Cevreyle Sohbet

“E-Spor Hakkinda Cevreyle Sohbet” alt temasi altinda kadin e-sporcularin
tamami arkadaslariyla e-spor hakkinda konustugunu belirtmistir. Katilimcilar
konusmalarmin:  “oyunun oynamis1 (2)”, “strateji  gelistirme (2)”,
“maglar/turnuvalar (4)” ve “takim hatalar1 ve dogrular1 (4)” {izerine oldugunu

dile getirmistir.
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Arkadaslarinizla E-Spor Hakkinda Konugur musunuz?

Evet (6) Hayir (0)

Hangi Konular Uzerine
Konusguluyor? (12)

@] CH

Oyunlarla ilgili satin alinan Maglar/Turnuvalar (6)
esyalar. (1)
\

@)

Oyunun Oynanisi (5)

Sekil 28: Lisansli Erkek E-Sporculara Gére E-Spor
Hakkinda Cevreyle Sohbet

Kadin e-sporculara benzer olarak erkek e-sporcularin da tamami
arkadaslariyla e-spor hakkinda konustuklarmi vurgulamistir. Katilimcilar
konugsmalarmin en c¢ok “magclar/turnuvalar (6)” hakkinda oldugunu
belirtmistir. Ayrica “oyunla ilgili satin alman esyalar (1)” ve “oyunun
oynanisi (5) konular1 hakkinda da konustuklarini dile getirmislerdir. Kadin
ve erkek katilimcilarin verdigi yanitlar dogrultusunda profesyonel
oyuncularin arkadaslariyla en ¢ok maclar/turnuvalar hakkinda konustugu

gorulmektedir.
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3.8.3. Lisansh E-Sporculara Gore E-Sporun Mesleki Yonu

Bu baslik altinda lisansl e-sporcularin “E-Sporun Mesleki Yonii” hakkinda

ne diisiindiikleri belirlemek amaglanmistir.

E-Spor Yeni i Alanlar Yaratabilir mi?

Yaratabilir (3) Emin Degilim (2) Yaratamaz (1)

Nasil Bir Is Alani Yaratabilir?

SN

@) ©J)

Oyun turnuvalari farkh sekillerde
‘y geligtirilebilir. (1)

@)

$u an bir fikrim yok. (1)

Oyun ofisleri yapilabilir. (1)

Sekil 29: Lisansli Kadin E-Sporculara Gore
E-Sporun Mesleki Yonii

“E-Sporun Mesleki Yonii” temasinda katilimcilara yoneltilen “E-Spor
Yeni Is Alanlar1 Yaratabilir mi?” sorusuna kadin katilimeilarm 3@ olumlu cevap
verirken, 1’i olumsuz ve 2’si de emin degilim cevabini vermistir. Olumlu cevap
veren katilimeilar “Nasil Bir Is Alam Yaratabilir?” sorusuna ise su yanitlar:
vermigtir: “Oyun ofisleri yapilabilir. (1)”, “Su an bir fikrim yok. (1)” ve “Oyun
turnuvalar1 farkl sekillerde gelistirilebilir. (1)
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E-Spor Yeni i Alanlari Yaratabilir mi?

/ N\

Yaratabilir (3) Yaratamaz (3)

Nasil Bir is Alani Yaratabilir?

Cl

Su an bir fikrim yok. (3)

Sekil 30: Lisansli Erkek E-Sporculara Gore
E-Sporun Mesleki Yoni

Erkek katilimeilarin ise 3’ii “E-Spor Yeni Is Alanlar1 Yaratabilir mi?”
sorusuna olumlu yanit verirken diger 3 katilimci olumsuz cevap vermistir.
Olumlu yanit veren katilimcilarin tamami “Nasil Bir Is Alam Yaratabilir?”
sorusuna “Su an bir fikrim yok.” yanitini vermistir. Bu baglamda toplam 12
katilimcinin yarisi e-sporun yeni is alanlar1 yaratabilecegini diisiindiigiinii ifade
etse de genel olarak nasil bir is olanagi saglayabilecegi hakkinda fikirlerinin

olmadig1 gézlemlenmistir.

3.8.4. Lisansh E-Sporculara Gore Dijital Oyunlarda ve E-Spor
Alaninda Toplumsal Cinsiyet Algilan ve Cinsiyet Ayrimcihigi

Bu baslik altinda lisansli e-sporcularm dijital oyunlarda ve e-spor alanindaki
toplumsal cinsiyet unsurlar1 hakkinda algi ve goriislerinin ne oldugunu

belirlemek amaglanmigtir. Bu baglamda “Erkeklerin Oyun Performansinin
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Kadnlara Gére Daha Ustiin Oldugu Algis1”, “Kadinlar Dijital Oyunlar1 Popiiler
Oldugu i¢in Oynar Algis1”, “Kadinlar E-Spor Alaninda Daha Fazla Yer Almali
m1?”, “Dijital Oyunlarda Sadece Kadinlardan Olusan Takimlarin Tesvik
Edilmesi Cinsiyetcilik ve Ayrimeilik Yaratir mi1?”, “E-Sporda Erkekler Daha
Basarili Oldugu icin Kadin ve Erkek Takimlar1 Ayri Olmali m1?”, “Dijital
Oyunlarda Erkek Oyunculara Kars1 Olan Kadin Toplulugu Var mi1?”, “Dijital
Oyunlarda Kadin Oyunculara Kars1 Olan Erkek Toplulugu Var m1?”, “Kadin
Oyuncular Erkeklerden Daha Fazla Hakaret ve Asagilanmaya Maruz Kalir mi?”,
“Kadin Oyuncularin Aldigi Olumsuz Yorum ve Tehditler Erkek Oyuncularin
Aldiklarimdan Daha Fazla Onemsenir mi?”, “Kadm Oyuncular Erkeklerden
Gelen Nezaketi Genellikle Taciz Olarak Yorumlar m1?”, “Dijital Oyunlarda
Kadinlar Aldiklar1 Hakareti Gergekten Hak Eder mi?” ve “Bazi Kadin Oyuncular
Sadece Dig Gorlinlisler1 veya Cinselliklerini  Kullanarak m1  Popiiler

Olmaktadir?” alt temalarna yer verilmistir.

-
-+ |

Erkeklerin Oyun Performansinin Diital Qyunlarda Toplumsal Cinsiyat Algilan ve Ginsiyst Bazl Kadin Qyuncular Sadece

Kadinlara Gére Daha Ustiin Ayrimeildr (153) Dis Goriinilgleri veya
Oldugu Algisi (14) Cinselliklerini Kullanarak
Popiller Olur (8)
Kadinlar Dijital Oyunlari
Popler Oldugu igin Oynar (12) Dijital Oyunlarda Kadinlar
Aldiklari Hakareti Gercekten Hak
a Eder (12)
Kadinlar E-Spor Alaninda Daha
Fazla Yor Almali (14)

Kadin Oyuncular Erkeklerden
Gelen Nezaketl Genellikle Taciz
Olarak Yorumlar (12)

Dijital Oyunlarda Sadece Kadin
Takimlarinin Tegvik Edilmesi
Cinsiyetgilik ve Aynmeilik
Yaratir mi? (15)

Kadin Oyuncularin Aldigi
Olumsuz Yorum ve Tehditler
Erkek Oyuncularin Aldiklanindan
Daha Fazla Onemsenir (12)

E-Sporda Erkekler Baganli

Oldudu igin Kadin ve Erkek

Takimlan Ayri Olmali (17) Dijital Oyunlarda Kadin
Qyunculara Kargi Olan Erkek
Toplulugu Var mi? {13)

Dijital Oyunlarda Erkak Kadin Qyuncular Erkaklorden
Qyunculara Kargl Qlan Kadin Daha Fazla Hareket ve
Toplulugu Var mi? (3) Asadilanmava Maruz Kalir (17}

Sekil 31: Lisansli Kadin E-Sporculara Goére Dijital Oyunlarda ve E-Spor
Alaninda Toplumsal Cinsiyet Algilar: ve Cinsiyet Ayrimciligi
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- -
- L

Erkeklerin Qyun Performansinin Dijital Oyunlarda Toplumsal Cinsiyet Algilari ve Cinsiyst Baz! Kadin Oyuncular Sadeca

Kadinlara Gare Daha Ustn Aynmaihigr (151) Dig Gorliniisleri veya
Oldugu Algisi (14) Cinselliklerini Kullanarak
Poptiler Olur (8)
Kadinlar Dijital Oyunlan
2)

Popiiler Oldugu igin Qynar (1

Dijital Oyunlarda Kadinlar
Aldiklar Hakareti Gergektan Hak
Eder (12)

Kadinlar E-Spor Alaninda Daha
Fazla Yer Almali (14)

Kadin Qyuncular Erkeklerden
Gelen Nezaketi Genellikle Taciz
Qlarak Yorurmlar (12}

Dijital Oyunlarda Sadece Kadin
Takimlannin Tegvlk Edilmesi
Cinsiyetgilik ve Aynmeilik
Yaratir mi? (11)

Kadin Oyunculann Aldigi
Olumsuz Yorum ve Tehditler
Erkek Qyunculann Aldiklarindan
Daha Fazia Onemsenir (13)

E-Sporda Erkekler Bagarli
Oldudu igin Kadin ve Erkek

Takimlari Ayn Olmal (22} Dijtal Oyunlarda Kadin

Oyunculara Karg Olan Erkek

Toplulugu Var mi? (15)
Dijital Oyunlarda Erksk Kadin Oyuncular Erkeklerden
Oyunculara Kargi Olan Kadin Daha Fazla Hareket ve
Toplulugu Var m? (8) Asadilanmaya Maruz Kalir (12)

Sekil 32: Lisansli Erkek E-Sporculara Gore Dijital Oyunlarda ve E-Spor
Alaminda Toplumsal Cinsiyet Algilar: ve Cinsiyet Ayrimcilig

“Dijital Oyunlarda Toplumsal Cinsiyet Algilar1 ve Cinsiyet Ayrimciligr”
temas1 altinda 12 alt tema belirlenmistir. Belirlenen 12 alt tema altinda kadin
katilimcilarin verdigi yanitlardan toplam 153 kod, erkek katilimcilarin verdigi

yanitlardan ise toplam 151 kod belirlenmistir.
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Erkeklerin Oyun Performansinin Kadinlara Godre Daha

Ustin Oldugu Algisi

Katiliyorum (0) Kismen Katiliyorum (2) Katilmiyorum (4)
~—a @— —

Erkek oyuncu kitlesi daha fazla Nedenler (2) Nedenler {6) iyi oynamak biligsel gelisime
oldugundan erkekler daha baghdir. (1)
bagaril gibi algilanabilir. (1)

Iyi oynamak yetenekle alakalidir.
2

Erkeklerin kadinlara gore @

teknolojik imkanlara ulasmasinin L 3

daha kolay olmasi erkeklerin lyi oynamak pratik yapmaya

daha bagarili clmasinda etkilidir. bagidir. (3)
(1)

Sekil 33: Lisansli Kadin E-Sporculara Gore Erkeklerin Oyun
Performansimin Kadinlara Gore Daha Ustiin Oldugu Algist

“Erkeklerin Oyun Performansmin Kadinlara Gére Daha Ustiin Oldugu
Algis1” alt temasinda kadin e-sporcularm 4’1 katilmiyorum, 2’si ise kismen
katiliyorum yanitin1 vermistir. Kismen katildigin1 belirten kadin e-sporcular
bunun nedenini: “Erkek oyuncu kitlesi daha fazla oldugundan erkekler daha
basarili gibi algilanabilir.” ve “Erkeklerin kadinlara gore teknolojik imkanlara
ulagmasimin daha kolay olmasi, erkeklerin daha basarili olmasinda etkilidir.”
olarak agiklamistir. Katilmiyorum yanitini veren e-sporcular ise erkeklerin oyun
performansinin neden daha iyi olmadigini: “Iyi oynamak pratik yapmaya
baghdir. (3)”, “lyi oynamak yetenekle alakalidir. (2)” ve “lyi oynamak bilissel
gelisime baghdir. (1)” seklinde agiklamistir.
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Erkeklerin Oyun Performansinin Kadinlara Gére Daha
Ustlin Oldugu Algisi

Katiliyorum (3) Katilmiyorum (3)
~—@) Gl
Kadin ve erkek takimlari kargl - Nedenler (3) Nedenler (5) Erkek sayisi daha gok oldudu igin

karsiya geldidinde kadinlar, yetenekli oyuncuda fazla gikiyor.

basarih clamiyor. (1)

Bu durum erkekler daha yetenekli
algist olugturuyor. (1)

lyi oynamak pratik yapmaya

Erkekler bilgisayarla daha gcok baghdir. {1)

ilgilenir, kizlarin ilgi alanina
girmez. (1) lyi oynamak kisiye gore degisir.
2

Erkekler kigik yaslarda oyun
oyhamaya bagladigindan
kadinlara aére denevimi daha

Benden daha lyi oynayan
kadnlar gordim. (1)

Sekil 34: Lisansli Erkek E-Sporculara Gore Erkeklerin Oyun
Performansinin Kadinlara Gére Daha Ustiin Oldugu Algisi

Erkek e-sporcularin 3’1 erkeklerin oyun performansmin kadinlara gore
daha iistiin oldugunu belirtirken diger 3 katilimci bu ifadeye katilmamustir.
Erkeklerin oyun performansmin daha iyi oldugunu diisiinen katilimcilar bu
durumu: “Kadin ve erkek takimlar1 kars1 karsiya geldiginde kadinlar basarili
olamiyor. (1)”, “Erkekler bilgisayarla daha ¢ok ilgilenir, kizlarin ilgi alanina
girmez. (1)” ve “Erkekler kiicliik yaslarda oyun oynamaya basladigindan
kadinlara gore deneyimi daha fazladir. (1)” seklinde agiklamustir. Erkeklerin
oyun performansinin daha iyi oldugunu diisinmeyen katilimcilar ise: “lyi
oynamak kisiye gore degisir. (2)”, “Benden daha iyi oynayan kadinlar gérdiim.
(1)”, “lyi oynamak pratik yapmaya baghdir. (1)” ve “Erkek sayis1 daha ¢ok
oldugu i¢in yetenekli oyuncuda daha fazla ¢ikiyor. Bu durum erkekler daha
yetenekli algisi olusturuyor. (1)” ifadelerinde bulunmustur. Bu baglamda kadin
ve erkek e-sporcularin genel olarak aslinda cinsiyete gére oyun performansinda
bir degisiklik olmadigin1 ve aradaki farkin erkek oyuncu kitlesinin daha fazla

olmasindan dogdugunu diistindiikleri sdylenebilir.
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Kadinlar Dijital Oyunlari Popller Oldugu igin
Qynar Algis

/|

Mﬂlyorum (3} Kismen Katiliyorum (1) Katllm\yorur;(;;\\\‘

. Kimsenin haberinin olmadig bir
Kadin arkadaslarima popiiler

oyunlar disinda bir oyundan
bahsettigimde o oyundan
haberleri bile clmayabiliyor. (1)

oyunu bir kadin kesfedebiliyor. (1)

Popiiler oldugu icin baslayip,
bagaramadigi igin birakabilir/
Popiiler oldugu igin baglayip,

P ili Herkesin hobileri farklidir. (1
Kadinlar genoilikle sadece |(11o)$una gittigi igin devam edebilir. M

internette gérdikleri
popiler oyunlari oynar. (1)

Kadnlar ilgi gérmek igin
popliler oyunlari oynayabiliyor. (1)

Sekil 35: Lisansli Kadin E-Sporculara Gore Kadinlar Dijital
Oyunlart Popiiler Oldugu i¢in Oynar Algist

“Kadinlar Dijital Oyunlar1 Popiiler Oldugu i¢in Oynar Algis1” alt
temasinda kadin e-sporcularin 3’ii kadinlarin popiiler oldugu i¢in oyun
oynadigini, 1’1 bu ifadeye kismen katildigini, 2’si ise katilmadigini belirtmistir.
Kadmlarm populer oldugu i¢in dijital oyun oynadigini ifade eden katilimeilar bu
durumu: “Kadin arkadaslarima popiiler oyunlar disinda bir oyundan
bahsettigimde o oyundan haberleri bile olmayabiliyor.”, “Kadinlar genellikle
sadece internette gordiikleri popiiler oyunlar1 oynar.” ve “Kadinlar ilgi gérmek
icin popiiler oyunlar1 oynayabiliyor.” seklinde agiklamistir. Kismen katilan
katilimcidan da “Popiiler oldugu icin baslaylp, basaramadig1 i¢in
birakabilir/Popiiler oldugu i¢in baslayip, hosuna gittigi i¢in devam edebilir.”
yanitin1 vermistir. Katilmayan katilimcilardan ise: “Herkesin hobileri farklidir”
ve “Kimsenin haberinin olmadig1 bir oyunu bir kadin kesfedebiliyor” cevaplar1

almmustir.
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Kadinlar Dijital Oyunlari Populer Oldugu igin

Qynar Algisi
Katiliyorum (0) Kismen Katiliyorum (5) Katilmiyorum (1)

~ |

Erkekler de popller oldudu igin
oyun oynuyor. (3) Kadinlar da zevk igin oyun
oynayabilir. (1)

Sadece popiiler oldugu igin de
oynayabilirler, oyun oynayan
arkadaslariyla zaman gecirmek
icin de oynayabilirler. (2)

Sekil 36: Lisansli Erkek E-Sporculara Gore Kadinlar Dijital
Oyunlart Popiiler Oldugu i¢in Oynar Algist

Erkek e-sporcularin 1°i kadinlarin dijital oyunlar1 popiiler oldugu igin
oynamadigmi, 5’1 kismen popiiler oldugu i¢in oynadigini diisiindiigiinii ifade
etmigtir. 5 katilimc1 neden kismen katildiklarint: “Erkekler de popiiler oldugu
icin oyun oynuyor. (3)” ve “Sadece popller oldugu i¢in de oynayabilirler, oyun
oynayan arkadaglariyla zaman ge¢irmek icin de oynayabilirler. (2)” olarak
aciklamislardir. Diger katilimci ise “Kadinlar da zevk i¢in oyun oynayabilir”
ifadesinde bulunmustur. Buna gore kadin katilimcilarin yaris1 hemcinslerinin
genellikle sadece popiiler oldugu igin oyunlar1 oynadigini vurgularken, erkek
katilimeilarin  higbirinin benzer bir sdylemde bulunmamis olmasi dikkat

cekicidir.
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Kadinlar E-Spor Alaninda Daha Fazla Yer Almali

Katiliyorum (6) Katilmiyorum (0)

/ VAN \

©) )

Gogunlukla erkeklerin baskin Spor dallari cinsiyetgi bir ayrima
oldugu bir ortamda kadinlar da ugramamali. (1)

yeteneklerini gdsterebilmeli. (3}

©J @)

Kadin takimlari az oldudu igin Iki cinste esit becerilere sahip
kadinlar gogunlukla liglere clabilecedi icin. (1)
Y

cikamiyor. (2)

Kadinlar kot oyuncu algisimin
bitmesi igin. (1)

Sekil 37: Lisansli Kadin E-Sporculara Gore Kadnlar
E-Spor Alaminda Daha Fazla Yer Almali mi?

“Kadinlar E-Spor Alaninda Daha Fazla Yer Almali” alt temasinda kadin
katilimcilarin tamami kadinlarin e-sporda daha fazla yer almasi gerektigini
belirtmistir. Bunun nedenleri olarak da su ifadelerde bulunmuslardir:
“Cogunlukla erkeklerin baskin oldugu bir ortamda kadinlar da yeteneklerini
gosterebilmeli. (3)”, “Kadin takimlar1 az oldugu i¢in kadinlar ¢cogunlukla liglere
cikamiyor. (2)”, “Kadinlar kétii oyuncu algisinin bitmesi igin. (1)”, “Iki cinste
esit becerilere sahip olabilecegi i¢in. (1), “Spor dallar1 cinsiyet¢i bir ayrima

ugramamali. (1)”
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Kadinlar E-Spor Alaninda Daha Fazla Yer Almali

LN

a cJ Cl
Katiliyorum (4) Fikrim yok (1) Katiimiyorum (1)
@)« a a

Kadin seyircileri de gekmek igin. Nedenler (7) Nedenler (1)\~
) )
Isteyen oynar, isteyen oynamaz.

@ Bu alanda erkekler var diye
kadinlarin da clmasi gerekmiyor.
Kadinlar gok isteksiz, daha istekli 1)

olmalari gerekiyor. (1)

Erkek e-sporcularn 4’ti kadinlarin e-sporda daha fazla yer almasi
gerektigini disliindligiinii belirtmistir. Buna karsin 1 katilimci olumsuz, diger
katilimci da fikrim yok yanitin1 vermistir. Kadinlarin e-sporda neden daha fazla
yer almasi gerektigi ile ilgili 4 katilime1: “Kadin seyircileri de gekmek icin. (1),
“Kadmlar ¢ok isteksiz, daha istekli olmalar1 gerekiyor. (1)”, “Kadinlarin e-spor
maglar1 da giizel olabiliyor. (1)”, “Erkekler i¢in varken kadmnlar i¢in neden
olmasm? (1)”, “Iki cinste esit becerilere sahip olabilecegi i¢in. (1)” ve “Kadin
takimlar1 az oldugu i¢in kadmlar ¢ogunlukla liglere ¢ikamiyor. (2)” yanitlarmi
vermistir. Olumsuz yanit veren katilimc1 ise neden olarak “Isteyen oynar, isteyen
oynamaz. Bu alanda erkekler var diye kadinlarin da olmasi gerekmiyor”

ifadesinde bulunmustur. Bu baglamda 2 katilimci disinda kadin ve erkek e-

@]

Kadinlarin e-spor maglari da
glizel olabiliyor. (1)

Erkekler icin varken kadinlar icin ki cinste esit becerilere sahip
neden olmasin? (1) olabilecegi igin. (1)

Kadin takimlan az oldugu igin
kadinlar gogunlukla liglere
cikamiyor. (2)

Sekil 38: Lisansli Erkek E-Sporculara Gére Kadinlar
E-Spor Alaminda Daha Fazla Yer Almali mi?
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sporcular kadinlarin e-spor alaninda yeterince yer almadigini diisiinmektedir.
Alinan cevaplara gore katilimcilarin daha ¢ok e-sporun erkek egemenligi altinda

oldugunu diislindiigii soylenebilir.

Dijital Oyunlarda Sadece Kadin Takimlarinin Tesvik
Edilmesi Cinsiyetcilik ve Aynmeilik Yaratir mi?

/N

) ©J

Yaratmaz (6) Yaratir (0)

N
a

/ Ne Tir Tegvikler Verilmeli? (9) \

Devlet tarafindan tegvik verilmeli.

(1}
@)

Kadinlar birbirlerini desteklemeli.
M )

©J

Turnuvalarda daha fazla kadin
takimina yer verilerek kadinlarin
ozgliveni artinlabilir. (2)

Kuliipler/takimlar olusturulabilir.

(2

@) )

Sosyal medyada kadinlari tegvik insanlar daha gok bilgilendirilmeli.
edici paylasimlar yapilabilir. (1) (2)

Sekil 39: Lisansli Kadin E-Sporculara Goére Dijital
Oyunlarda Sadece Kadin Takimlarinin Tesvik Edilmesi
Cinsiyetcilik ve Ayrimcilik Yaratir mi?

“Dijital Oyunlarda Sadece Kadin Takimlarmin Tesvik Edilmesi Cinsiyetgilik
ve Ayrimcilik Yaratir mu?” alt temasinda kadin e-sporcularim tamami
cinsiyetcilik ve ayrimcilik yaratmayacagini belirtmistir. Kadin e-sporcular ayrica
su tesviklerin verilebilecegini ifade etmistir: “Devlet tarafindan tesvik verilmeli.
(1)”, “Kadmlar birbirlerini desteklemeli. (1), “Sosyal medyada kadinlar1 tesvik
edici paylasimlar yapilabilir. (1)”, “Insanlar daha c¢ok bilgilendirilmeli. (2)”,
“Kuliipler/takimlar olusturulabilir. (2)” ve “Turnuvalarda daha fazla kadin

takimina yer verilerek kadinlarin 6zgiiveni artirilabilir. (2)”
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Dijital Oyunlarda Sadece Kadin Takimlarinin Tesvik
Edilmesi Cinsiyetcilik ve Ayrimcilik Yaratir mi?

/ N\

@] Gl

Yaratmaz (4) Yaratir (2)

\

Ne Tar Tegswkler Verilmeli? (5)

o

Erkeklerle ayni duzeyde haklara @
sahip olacak sekilde teg\nkler Fikrim yok. (2)
veriimesi gerekmektedir. (

Devlet tarafindan teg\nk verilmeli.
B Cl
Kuluplerftakimlar olusturulabilir.

M

Sekil 40: Lisansh Erkek E-Sporculara Gore Dijital
Oyunlarda Sadece Kadin Takimlarinin Tegvik Edilmesi
Cinsiyetcilik ve Ayrimcilik Yaratir mi?

Erkek e-sporcularin 4’ sadece kadm takimlarmin tesvik edilmesinin
cinsiyetgilik ve ayrimcilik yaratmayacagini, 2’si ise yaratacagini ifade etmistir.
Ayrimciliga neden olmayacagini diisiinen katilimcilar ne tir tesvikler verilmesi
gerektigi ile ilgili: “Erkeklerle ayni diizeyde haklara sahip olacak sekilde
tesvikler verilmesi gerekmektedir. (1)”, “Devlet tarafindan tesvikler verilmeli.
(1), “Kuliipler/takimlar olusturulabilir. (1)” ve “Fikrim yok. (2)” yanitlarini
vermistir. Bu baglamda 2 katilime1 disinda diger katilimcilar kadin takimlarinin
tesvik edilmesi gerektigini, bu durumun cinsiyetcilik ve ayrimciliga neden

olmayacagimi diisiinmektedir.
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E-Sporda Erkekler Basarili Oldugu igin Kadin ve Erkek
Takimlari Ayri Olmal

N

Katiliyorum (0) Kismen Katiliyorum (1) Fikrim Yok (1) Katilmiyorum (4)

Bir oyunda daha énce kadin-
/ erkek karma takimla sampiyon

olduk. Kadinlar da iyi performans

/ Nedenler (1) Nedenler (4) gosterdi. (1)

Erkekler oyuna daha fazla vakit
ayirabildigi icin daha bagarililar

Takimlar ayri olmali. Ancak . - N algisi olugur. (1)
erkekler daha basarili oldugu igin Iki tarafta ayni sekilde oynayabilir.
degil, daha zorba olduklari igin. (1)
1
t) \J Erkekler daha basanh gibi

algilanmasinin nedeni erkeklerin
daha fazla tesvik ve destek

almasidir. (1
Karma Takimlar Olabilir mi? )

/N

Olabilir (6) Olamaz (0)

Sekil 41: Lisansli Kadin E-Sporculara Gore E-Sporda Erkekler Daha
Basarilt Oldugu i¢in Kadin ve Erkek Takimlart Ayri Olmalt

“E-Sporda Erkekler Daha Basarili Oldugu i¢in Kadin ve Erkek Takimlar1
Ayr1 Olmal1” alt temasinda kadin e-sporcularin 4’4 alt temada belirtilen ifadeye
katilmadigini, 1 katilimcr fikrinin olmadigmi, diger katilimci ise kismen
katildigmi belirtmistir. Buna gore ifadeye kismen katilan kadin e-sporcu
“Takimlar ayr1 olmali. Ancak erkekler daha basarili oldugu igin degil, daha zorba
olduklar1 igin.” ifadesinde bulunmustur. 4 katilimci ise ifadeye katilmama
nedenlerini: “Iki tarafta ayn1 sekilde oynayabilir.”, “Erkekler daha basarili gibi
algilanmasmin nedeni erkeklerin daha fazla tesvik ve destek almasidir.”,
“Erkekler oyuna daha fazla vakit ayirabildigi i¢in daha basarililar algisi olusur.”
ve “Bir oyunda daha dnce kadin-erkek karma takimla sampiyon olduk. Kadinlar

da iyi performans gosterdi” seklinde agiklamistir. Ayrica buna bagli olarak
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katilimcilara yoneltilen “Karma Takimlar Olabilir mi?” sorusuna kadinlarin

tamami olumlu yanit vermistir.

E-Sporda Erkekler Baganli Oldugu i¢in Kadin ve Erkek

Takimlar Ayri Olmalh

/

Katiliyorum (2)

Erkek oyuncular dah:yioynuyor.\

)

Nedenler (4)

Erkek oyuncular arasinda daha
cok rekabet oluyor. (1)

Erkek oyuncular daha gok izleyici
cekiyor. (1)

Karma Takimlar Olabilir mi? (8)

/ 0\

Olabilir (5)

N\

Katilmiyorum (4)

// E-sporun tamamen karma

takimlardan olusmasi gerekiyor.
e

Nedenler (6)

Erkekler oyuna daha fazla vakit
ayirabildidi icin daha basarililar
algisi olugur. (2)

iki tarafta ayni gekilde oynayabilir.

Olamaz (1)

Sekil 42: Lisansli Erkek E-Sporculara Gore E-Sporda Erkekler Daha
Basarilt Oldugu i¢in Kadin ve Erkek Takimlari Ayri Olmalt

Belirlenen alt temaya erkek e-sporcularmn 4’4 katilmiyorum, 2’si ise

katiliyorum yanitini vermistir. Buna gore katiliyorum diyen e-sporcular katilma

nedenlerini: “Erkek oyuncular daha iyi oynuyor. (2)”, “Erkek oyuncular arasinda

daha cok rekabet oluyor. (1)” ve “Erkek oyuncular daha ¢ok izleyici ¢ekiyor. (1)”

olarak aciklamistir. Katilmiyorum yaniti1 veren katilimcilar ise: “E-sporun

tamamen karma takimlardan olusmasi gerekiyor. (1)”, “Erkekler oyuna daha

fazla vakit ayrrabildigi icin daha basarililar algis1 olusur. (2)” ve “iki tarafta ayn1

sekilde oynayabilir. (3)” ifadelerinde bulunmustur. Ayrica “Karma Takimlar

Olabilir mi?” sorusuna erkek katilimcilarin 5’1 olumlu yanit vermistir. Buna gore

katilmcilarin  ¢ogu e-spor alaninda erkeklerin daha bagsarili oldugunu

diisiinmemektedir. Bununla birlikte 1 katilimct hari¢ diger katilimcilarin tamami

karma takimlarin olabilecegini ifade etmistir.
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Dijital Oyunlarda Erkek Oyunculara Kargl Olan Kadin
Toplulugu Var mi?

/LN

@ @)

Evet(3) Hayir (2) Fikrim Yok (1)

N

A
Nedenler (3) Agir feminen yaklagimlardan
/ \‘dolayl. (1)

Toksik erkekler oldugu igin. (1)

Kadin Ustinlgi oldujunda
erkekler zorbalaniyor. {1)

Sekil 43: Lisansli Kadin E-Sporculara
Gore Dijital Oyunlarda Erkek Oyunculara
Karsi Olan Kadin Toplulugu Var mi?

“Dijital Oyunlarda Erkek Oyunculara Karsi Olan Kadin Toplulugu Var
m1?” alt temasinda kadm e-sporcularm 3’ii olumlu, 2’si olumsuz yanit verirken
1’1 de fikri olmadiginmi ifade etmistir. Olumlu yanit veren katilimcilar bunun
nedenlerini: “Toksik erkekler oldugu i¢in.”, “Kadm istiinliigi oldugunda
erkekler zorbalaniyor” ve “Asir1 feminen yaklasimdan dolay1” olarak

belirtmistir.
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Dijital Oyunlarda Erkek Oyunculara Kargi Olan Kadin
Toplulugu Var m?

/LN

a e a

Evet (2) Hayir (4) Fikrim Yok (Q)

\

a
A_Adenler (2)
]

Kiskanghk duygusu. (1)

@]

Toksik erkekler oldugu igin. {1)

Sekil 44: Lisansli Erkek E-Sporculara
Gore Dijital Oyunlarda Erkek Oyunculara
Karsi Olan Kadin Toplulugu Var mi?

Erkek e-sporcularm ise 2’si olumlu, 4’ olumsuz yanit vermistir. Olumlu
yanit verenler bu durumun nedenlerini su sekilde agiklamistir: “Kiskanglik
duygusu” ve “Toksik erkekler oldugu i¢in.” Buna gore katilimcilarin yarisina
gore erkeklerin hareketlerinden dolay1 veya kadinlarin kendi tutumlarina bagl

olarak erkek oyunculara kars1 olan kadin toplulugu bulunmaktadir.
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Dijital Oyunlarda Kadin Oyunculara Karsi Olan Erkek
Toplulugu Var mi?

Evet (6) Hayir (0)
/ AN \
Toplumsal cinsiyet esitsizliginden Erkekler kadinlarin kéti
dolayr. (1) oynadigin dustndugi igin. (3)

Erkekler icgtdisel olarak
kadinlarin higbir alanda
kendilerinden daha basarih
olmasini istemez. (1)

Erkekler kendilerini Ustln
gorllyor. (2)

Sekil 45: Lisansli Kadin E-Sporculara
Gore Dijital Oyunlarda Kadin Oyunculara
Kars: Olan Erkek Toplulugu Var mi?

“Dijital Oyunlarda Kadin Oyunculara Kars1 Olan Erkek Toplulugu Var
mi1?” alt temasmda kadin e-sporcularin tamami olumlu yanit vermistir. Kadin e-
sporculara gore su nedenler: “Toplumsal cinsiyet esitsizliginden dolay1. (1)”,
“Erkekler i¢giidiisel olarak kadimlarin higbir alanda kendilerinden daha basarili
olmasini istemez. (1)”, “Erkekler kendilerini {istiin goriiyor. (2)” ve “Erkekler
kadmnlarin kotii oynadigini diisiindiigli icin. (3)” kadinlara karsi olan erkek

toplulugunun olugmasini saglamaktadir.
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Dijital Oyunlarda Kadin Oyunculara Kargi Clan Erkek
Toplulugu Var m?

Evet (6) Hayir (0)
@ /”I‘:l;den\er w)\. @
Kiskanclik duygusu. {1 Erkekler kendilerini Gstiin

goriyor. (1)

Gl

Erkekler kadinlann kotl
oynadidini distindig igin. (1)

Gl

Toksik erkek kitlesi oldugu igig
(1}

Dini ve kiltirel yapilardan dolay
Toplumsal cinsiyet esitsizliginden
dolayi. (1)
Kadinlarin savag oyunu @
oynamasi garip gorildigu igin. Takima kadin geldiginde bazi
1) erkek oyuncular farkh davraniyor.

e "

Kadin oyunculara nedensiz
bir ofke var. (1)

Sekil 46: Lisansh Erkek E-Sporculara
Gore Dijital Oyunlarda Kadin Oyunculara
Karsi Olan Erkek Toplulugu Var mi?

Kadm e-sporculara benzer sekilde erkek e-sporcularin da tamami kadin
oyunculara kars1 olan erkek toplulugu oldugunu diistinmektedir. Bunun
nedenlerini ise su sekilde agiklamiglardir: “Kiskanglik duygusu. (1)”, “Toksik
erkek kitlesi oldugu icin. (1), “Dini ve klttrel yapidan dolay1. (1)”, “Kadinlarin
savag oyunu oynamasi garip goriildiigi i¢in. (1)”, “Kadmn oyunculara nedensiz
bir 6fke var. (1)”, “Takima kadm oyuncu geldiginde bazi erkek oyuncular farkli
davrantyor. (1)”, “Toplumsal cinsiyet esitsizliginden dolay1 (1)”, “Erkekler
kadmlarmm kotli oynadigini diisiindiigii icin. (1)” ve “Erkekler kendilerini {istiin
goriiyor. (1)” Bu baglamda kadin ve erkek tiim katilimcilara gore erkeklerin

tutumlar1 ve toplumsal normlardan dolay: dijital oyunlarda kadmnlara kars1 olan

bir erkek toplulugu olugmaktadir.
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Kadin Oyuncular Erkeklerden Daha Fazla Hakaret ve
Asagilanmaya Maruz Kalir

) Katilmryorum (1)

1 o
- —

Katiliyorum (5

Erkekler oyun alanlarini kendi
egemenlikleri altinda slirdlirmek
istemektedir. (1)

Nedenler (11) Kadinlar kdth oynadiklarinda

hakarete maruz kalir. {3)

Toplumun oyun oynamayi kadin

Kadinl - I d
adimiann e-spor alaninca isi olarak gérmemesi. (2)

yeterince yer almamasi. (1)

mdm\ar kit cynuyor disligeesr Erkekler kadinlarla ayni ortamda

bulunmak istemez. (1)

Kadinlar iyi oynadidi igin kargi
takimin hakaretine maruz kalir.

(1

Kadinlar sirf kadin olduklari icin
hakarete maruz kalir. (1)

Sekil 47: Lisansli Kadin E-Sporculara Gore
Kadin Oyuncular Erkeklerden Daha Fazla
Hakaret ve Asagilanmaya Maruz Kalir mi?

“Kadin Oyuncular Erkeklerden Daha Fazla Hakaret ve Asagilanmaya Maruz
Kalir” alt temasinda 5 kadin e-sporcu kadinlarin daha fazla hakaret ve
asagilanmaya maruz kaldigini, 1 katilimci ise buna katilmadigini ifade etmistir.
Katilimcilara gore kadinlarin daha fazla hakaret ve asagilanmaya maruz
kalmasinin sebepleri: “Erkekler oyun alanlarmi kendi egemenlikleri altinda
stirdirmek istemektedir. (1)”, “Kadinlarin e-spor alaninda yeterince yer
almamasi. (1)”, “Kadinlar k&tii oynuyor diisiincesi. (1)”, “Kadmlar sirf kadin
olduklar1 i¢in hakarete maruz kalr. (1)”, “Kadinlar iyi oynadigi i¢in kars1
takimin hakaretine maruz kalr. (1)” “Erkekler kadmlarla ayni ortamda
bulunmak istemez. (1)”, “Toplumun oyun oynamayi kadn isi olarak gérmemesi.

(2)” ve “Kadinlar kotl oynadiklarinda hakarete maruz kalir. (3)” seklindedir.
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Kadin Oyuncular Erkeklerden Daha Fazla Hakaret ve

Asagilanmaya Maruz Kalir

Katiliyorum (5) Katilmiyorum (1)

/denler \

Toplum tarafindan erkegin

basarisizliklar unutulurken Kadinlar sirf kadin olduklari igin
kadinin bagarisizliklan én planda hakarete maruz kalir, (2}
kalir. (1)
Kadinlar kott oynadiklarinda
Erkekler yapisi geregi hakarete maruz kalir. (1)
zorbalamaya aciktir ve kadinlan
diglarlar. (1)

Kadinlar kétl oynuyor diistincesi.

(1)

Sekil 48: Lisansli Erkek E-Sporculara Gore
Kadin Oyuncular Erkeklerden Daha Fazla
Hakaret ve Asagilanmaya Maruz Kalir mi?

Kadmn e-sporculara benzer sekilde erkek e-sporcularmm da 5’1 kadin
oyuncularin daha fazla hakaret ve asagilanmaya maruz kaldigini ifade ederken,
diger katilimci bu ifadeye katilmadigimi belirtmistir. Katilimcilara gore
kadinlarin daha fazla hakaret ve asagilanmaya maruz kalmasmin nedenleri:
“Toplum tarafindan erkegin basarisizliklar1 unutulurken kadinin basarisizliklari
0n planda kalir. (1), “Erkekler yapis1 geregi zorbalamaya agiktir ve kadinlar1
diglarlar. (1)”, “Kadmnlar ko&tii oynuyor diistincesi. (1)”, “Kadmlar kot
oynadiklarinda hakarete maruz kalir. (1)” ve “Kadmlar sirf kadin olduklar1 i¢in
hakarete maruz kalir. (2)” seklindedir. Yani katilimcilarin verdigi yanitlara gore
kadnlar cinsiyetlerinden, erkeklerin ve toplumun tutumlarindan dolay: erkeklere

nazaran daha fazla hakaret ve asagilanmaya maruz kalmaktadir.
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Kadin Oyuncularin Aldi§1 Olumsuz Yorum ve Tehditler
Erkek Oyuncularin Aldiklanndan Daha Fazla

Onemsenir
Katiliyorum (0) Katilmiyorum (6)

/
~ /GN@

Bir oyundan ibaret gérindaga igin Kadinin veya erkegin aldigi
olumsuz yorumlar ve tehditler yorum ve tehditler toplum
dnemsenmez. (1) tarafindan umursanmiyor. (3)

©J Cl

Toplum kadina yapilan kot Anonim bir ortam oldugundan
yorumlari sirf kadin aldugu igin herkes rahat davraniyor. (1)
onemsemiyor. (1)

Sekil 49: Lisansli Kadin E-Sporculara Gére Kadin
Oyuncularin Aldigi Olumsuz Yorum ve Tehditler Erkek
Oyuncularin Aldiklarindan Daha Fazla Onemsenir mi?

“Kadin Oyuncularin Aldigi Olumsuz Yorum ve Tehditler Erkek
Oyuncularin Aldiklarimdan Daha Fazla Onemsenir” alt temasinda kadin e-
sporcularin tamami belirtilen ifadeye katilmadigini ifade etmistir. Bu ifadeye
gbre e-sporcular: “Bir oyundan ibaret goriindiigli i¢in olumsuz yorum ve
tehditler 6nemsenmez. (1), “Toplum kadina yapilan koétii yorumlar1 sirf kadin
oldugu i¢cin 6nemsemiyor. (1)”, “Anonim bir ortam oldugundan herkes rahat
davrantyor. (1)”, “Kadmnin veya erkegin aldigi yorum ve tehditler toplum

tarafindan umursanmiyor. (3)” nedenlerini dile getirmistir.
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Kadin Oyunculann Aldigi Olumsuz Yorum ve Tehditler
Erkek Oyunculann Aldiklarindan Daha Fazla

Onemsenir
Katiliyorum (4) Katilmiyorum (2)
Toplum tarafindan kadinlarla Nedenler (4) Nedenler (3) . -
onusurken dahasaygih Jorum va enciler oplum
olunmasi gerektigi disiinlldig tarafindan umursanmiyor. (1)
igin. (1) :

Qyunlarda kadinlarin olumsuz
yorum almasi sosyal medyada
glindem olur ama erkeklerin
almasi gindem olmaz. (1)

ol Toplum kadina yapilan kétl
Kadinlar azinlk taraf oldugu igin. yorumlar: sirf kadin oldugu igin
M énemsemiyor. (1)

@)

Kadinlar erkeklere gore
zayif olduklan igin. (1)

Anonim bir ortam oldugundan
herkes rahat davraniyor. (1)

Sekil 50: Lisansl Erkek E-Sporculara Gore Kadin
Oyuncularin Aldigr Olumsuz Yorum ve Tehditler Erkek
Oyuncularin Aldiklarindan Daha Fazla Onemsenir mi?

Erkek e-sporcularin 4’i ifadeye katildigimi, 2’si ise katilmadigini dile
getirmistir. Ifadeye katilan e-sporcular bunun nedeni olarak: “Toplum tarafindan
kadinlarla konusurken daha saygili olunmasi gerektigi diisiiniildiigii i¢in.”,
“Oyunlarda kadinlarin olumsuz yorum almasi sosyal medyada giindem olur ama
erkeklerin almasi giindem olmaz”, “Kadinlar azinlik taraf olduklar1 i¢in” ve
“Kadmlar erkeklere gore daha zayif olduklar1 igin.” Ifadelerinde bulunmustur.
Ifadeye katilmayan erkek e-sporcular ise bu durumu: “Toplum kadma yapilan
kot yorumlar1 suirf kadin oldugu i¢in 6nemsemiyor.”, “Anonim bir ortam
oldugundan herkes rahat davraniyor.” ve “Kadinin veya erkegin aldig1 yorum ve
tehditler toplum tarafindan umursanmiyor.” Seklinde agiklamistir. Buna gore 4
erkek katilime1r toplumsal nedenlerle kadinlarin aldigi olumsuz yorum ve
tehditlerin daha ¢ok onemsendigini, diger 8 katilimci ise tam aksine oyunlarin

anonim bir ortam oldugunu, toplum tarafindan bir oyundan ibaret goriildiigiini
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ve burada yasanan olumsuz yorum ve tehditlerin de 6nemsenmedigini

diisiindiigii soylenebilir.

Kadin Oyuncular Erkeklerden Gelen Nezaketi Genellikle
Taciz Olarak Yorumlar

SN

/ Katilmiyorum (4)  Kismen Katiliyorum (1) Katiliyorum (1)
Taciz edecek kisi acik bir sekilde
ettigi icin kadinlar nezaketi taciz @
olarak yorumlamaz. (3) insanlanin bakis agilari farkl
oldugu i¢in davraniglar farkl
yorumlanabilir. (1)
Kadinlar kargisindakinin niyetini Bazi kadinlar erkeklerin
anlar. (1) davraniglarini sirf kargisinda

kadin oldugu igin yaptiklarini
dislinmektedir. (1)

Sekil 51: Lisansli Kadin E-Sporculara Gore Kadin Oyuncular
Erkeklerden Gelen Nezaketi Genellikle Taciz Olarak Yorumlar m:?

“Kadin Oyuncular Erkeklerden Gelen Nezaketi Genellikle Taciz Olarak

Yorumlar” alt temasinda kadin e-sporcularin, 1’1 alt temada belirtilen ifadeye

katildigini, 1’1 kismen katildigini, diger 4 katilimci ise kadinlarin nezaketi

genellikle taciz olarak yorumlamadigini ifade etmistir. Bu ifadeye katildigini

belirten kadin e-sporcu bunun nedenini “Baz1 kadinlar erkeklerin davraniglarini

sirf karsisinda kadin oldugu i¢in yaptiklarin1 diistinmektedir.” seklinde

aciklamustir. Kismen katildigini dile getiren katilimer bu durumu “Insanlarm
bakis acilar1 farkl oldugu i¢in davraniglar farkli yorumlanabilir.” olarak ifade
etmistir. Katilmadigini belirten 4 e-sporcu ise: “Taciz edecek kisi agik bir sekilde
taciz ettigi i¢cin kadinlar nezaketi taciz olarak yorumlamaz. (3)” ve “Kadmlar

karsisindakinin niyetini anlar. (1)” yanitlarini vermistir.
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Kadin Oyuncular Erkeklerden Gelen Nezaketi Genellikle
Taciz Olarak Yorumlar

LN

Katilmiyorum (1) Kismen Katiliyorum (3) Kaullyorumh‘ ::]
l Bazi kadinlar erkeklerin
davraniglarini sirf kargisinda
@ kadin oldugu icin yaptiklarini
distnmektedir. (1)
Insanlarin bakig acilari farkli
@ oldugu igin davraniglar farkl
yorumlanabilir. (3) @
Kadinlar kargisindakinin niyetini .
anlar. (1) Kadinlar gok fazla tacizle
karsilastigi icin strekli korku
igindedirler. (1)

Sekil 52: Lisansli Erkek E-Sporculara Gore Kadin Oyuncular
Erkeklerden Gelen Nezaketi Genellikle Taciz Olarak Yorumlar m:?

Erkek e-sporcularin, 2’si alt temada belirtilen ifadeye katildigini, 3’
kismen katildigini, diger katilimer ise kadinlarin nezaketi genellikle taciz olarak
yorumlamadigini ifade etmistir. Bu ifadeye katilan erkek e-sporcular bunun
nedenini: “Kadinlar ¢ok fazla tacizle karsilastigi icin stirekli korku igindedirler.”
ve “Bazi kadmlar erkeklerin davraniglarin1 sirf karsisinda kadm oldugu igin
yaptiklarint diistinmektedir” seklinde agiklamistir. Kismen katildigimi dile
getiren 3 katilimecimin hepsi bu durum icin “Insanlarm bakis acilar1 farkli oldugu
icin davraniglar farkli yorumlanabilir” ifadesinde bulunmustur. Katilmadigini
belirten katilimci ise “Kadinlar karsisindakinin niyetini anlar” yanitii vermistir.
Yani katilimcilarin goriisleri farklilik gostermekte olup, katilimcilarin ¢ogu bu
durumun bireysel bakis acilarina ve kisinin niyetini anlama becerisine gore

degistigini diistinmektedir.
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Dijital Oyunlarda Kadinlar Aldiklari Hakareti Gercekten

Hak Eder

Katiimiyorum (3) Katiliyorum (3)

Nedenler (3) Nedenler (3) \

Zorbalik yapan kadinlara karsi
hakarette bulunurum. (1)

Higbir insan oyun igin hakarete
ugramamali. (3)

Kadin ya da erkek
hareketlerinden dolayi hakareti
hak edebilir. (2)

Sekil 53: Lisansli Kadin E-Sporculara Goére
Dijital Oyunlarda Kadinlar Aldiklar
Hakareti Gercekten Hak Eder mi?

“Dijital Oyunlarda Kadinlar Aldiklar1 Hakareti Gergekten Hak Eder” alt
temasinda kadin e-sporcularin 3’i olumlu yanit verirken, diger 3’ii olumsuz
yanit vermistir. Olumlu yanit veren katilimcilar bu durumu: “Zorbalik yapan
kadnlara kars1 hakarette bulunurum. (1)” ve “Kadin ya da erkek hareketlerinden
dolay1 hakareti hak edebilir. (2)” seklinde agiklamistir. Olumsuz yanit veren
katilimcilarin ise tamamu “Higbir insan oyun i¢in hakarete ugramamali” ifadesini

kullanmustir.
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Dijital Oyunlarda Kadinlar Aldiklari Hakareti Gergekten

Hak Eder

Katilmiyorum (4) Katiliyorum (2)
Nedenler (4) Nedenler (2)
Higbir insan oyun igin hakarete Kadin ya da erkek )
ugramamalr. (4) hareketlerinden dolay| hakareti

hak edebilir. (2)

Sekil 54: Lisansl Erkek E-Sporculara Gore
Dijital Oyunlarda Kadinlar Aldiklar
Hakareti Gercekten Hak Eder mi?

Erkek e-sporcularin 4’ii kadmlarin dijital oyunlarda aldig: hakaretleri hak
etmedigini, 2’si ise hak ettigini ifade etmistir. Hak etmedigini dile getiren
katilimcilarin tamami kadin e-sporculara benzer sekilde bu durumu “Higbir
insan oyun i¢in hakarete ugramamali.” seklinde aciklamistir. Erkek e-
sporculardan kadinlarin aldiklar1 hakareti hak ettigi diisiinenler yine kadmn e-
sporcularla benzer sekilde “Kadin ya da erkek hareketlerinden dolay1 hakareti
hak edebilir.” yanitim1 vermistir. Buna gore katilimcilar arasinda kadinlarin
hakareti hak edip etmedigine yonelik kadin ve erkek e-sporcularm goriisleri
farklilik gostermektedir. Katilimcilarin ¢ogu cinsiyet fark etmeksizin hicbir
oyuncunun hakareti hak etmedigini disiiniirken, diger katilimcilar ise
oyuncunun davraniglarma baghh olarak hakareti hak edebilecegini

savunmaktadir.
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Bazi Kadin Oyuncular Sadece Dis Gorinusleri veya
Cinselliklerini Kullanarak Popliler Olur

Gl Gl

Katiliyorum (6) Katiimiyorum (0)

Sekil 55: Lisansli Kadin E-Sporculara GOre Bazi Kadin
Oyuncular Sadece Dig Goriiniisleri veya Cinselliklerini
Kullanarak mi Popiiler Olmaktadir?

“Baz1 Kadin Oyuncular Sadece Dis Goriiniisleri veya Cinselliklerini
Kullanarak Popiiler Olur” alt temasinda kadin e-sporcularn tamami bazi
kadinlarin dig goriinlis ve cinselliklerini kullanarak popiiler oldugunu ifade
etmistir.

Bazi Kadin Oyuncular Sadece Dis Gorlinusleri veya
Cinselliklerini Kullanarak Popiler Olur (6)

AR

Katlllyorum (6) Kat|Im|y0rum (0)

Sekil 56: Lisansli Erkek E-Sporculara Gore Bazi Kadin
Oyuncular Sadece Dus Goriiniisleri veya Cinselliklerini
Kullanarak mi Popiiler Olmaktadir?

Kadimn e-sporcular gibi erkek e-sporcularin da tamami bazi1 kadinlarin dis
goriiniis ve cinselliklerini kullanarak popiiler oldugunu belirtmistir. Bu
baglamda 12 katilimcinin tamami bazi kadmnlarm dijital oyun diinyasinda
poplilerlik kazanabilmek i¢in dig goriiniisiinii ve cinselligini kullandigimi

diistinmektedir.
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3.8.5. Lisansh E-Sporculara Gore Takim Dinamikleri ve Cinsiyet

Bu baslik altinda lisansli e-sporcular tarafindan takim dinamikleri ve cinsiyet
arasindaki iligkinin nasil algilandigini belirlemek amaclanmistir. Bu baglamda
“Aynm1 Cinsiyetten Oyuncularla Oynamak Motivasyonu Artirr”, “Ayni
Cinsiyetten Oyuncularla Oynamak Mutluluk Saglar”, “Ayni Cinsiyetten
Oyuncularla Oynamak Basar1 Saglar”, “Takim I¢i Verimlilik Agisindan Ayni
Cinsiyetten Oyuncularla Oynamak Avantajdir”, “Ayn1 Cinsiyetten Oyuncularla
Oynamak Hatalar1 Azaltir”, “Ayn1 Cinsiyetten Oyuncular Daha Iyi Takim
Calismas1 Yapabilir” ve “Ayni Cinsiyetten Takim Arkadaslariyla Sosyal
Etkinliklere Katilim Daha Rahattir alt basliklarina yer verilmistir.

Takim Dinamikleri ve Cinsiyet (79)

Ayni Cinsiyetten Oyuncularla
Oynamak Motivasyonu Artirir (13)

Ayni Cinsiyetten Takim
Arkadaslariyla Sosyal Etkinliklere

a a Katiim Daha Rahattir (14)
Ayni Cinsiyetten Oyuncularla Ayni Cinsiyetten Oyuncularla
a Oynamak Bagari Saglar (13) Oynamak Hatalar Azaltir (8)
Ayni Cinsiyetten Oyuncularla '
Oynamak Mutluluk Saglar (6)
a Ayni Cinsiyetten Oyuncular Daha

Takim Igi Verimlilik Agisindan lyl Takim Galigmas| Yapabilir (13)
Ayni Cinsiyetten Oyuncularla
Oynamak Avantajdir (12)

Sekil 57: Lisansli Kadin E-Sporculara Gore Takim Dinamikleri ve Cinsiyet
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Ayni Cinsiyetten Oyuncularla
Oynamak Motivasyonu Artirir (12)

Ayni Cinsiyetten Oyuncularla
Oynamak Mutluluk Saglar (6)

Ayni Cinsiyetten Oyuncularia
Qynamak Bagari Saglar (12)

Takim Dinamikleri ve Cinsiyet (69)

A

Takim Igi Verimlilik Agisindan
Ayni Cinsiyetten Oyuncularla
Oynamak Avantajdir (9)

Ayni Cinsiyetten Oyuncularla
Oynamak Hatalar Azaltir (7)

Ayni Cinsiyetten Takim
Arkadaslanyla Sosyal Etkinliklere
Katilim Daha Rahattir (14)

Ayni Cinsiyetten Oyuncular Daha
lyi Takim Galismasi Yapabilir (9)

Sekil 58: Lisansli Erkek E-Sporculara Gore Takim Dinamikleri ve Cinsiyet

“Takim Dinamikleri ve Cinsiyet” temasi altinda 7 alt tema belirlenmistir.

Belirlenen 7 alt tema altinda kadin katilimcilarin verdigi yanitlardan toplam 79

kod, erkek katilimcilarin verdigi yanitlardan ise toplam 69 kod belirlenmistir.

Katiliyorum (4)

QJe—a

Nedenler (5)

Hemcinslerim ile oynamak beni
mutlu eder. (2)

Hemcinslerimle oynamak beni
hirslandinir. (1)

Cl

Hemcinslerim karg! cinsten
oyunculara gére daha anlayighdir.

(1)

l l

Nedenler

\

Gl

Kendimi daha rahat
hissediyorum. (1)

Ayni Cinsiyetten Oyuncularla Oynamak Mativasyonu
Artirir

Katiimiyorum (2)

@)

\

)

Oyun igi motivasyonum kisilerin
konugmalarina ve tavirlarina
baghdir. (2)

Sekil 59: Lisansh Kadin E-Sporculara Gore Ayn: Cinsiyetten
Oyuncularla Oynamak Motivasyonu Artirir mi?
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“Ayni Cinsiyetten Oyuncularla Oynamak Motivasyonu Artirir” alt temasinda
kadin e-sporcularin 4’ hemcinsleriyle oynadiginda motivasyonlarmin arttigini,
diger 2 katilimci ise bir degisim olmadigini belirtmistir. Motivasyonunun
arttigin1 dile getiren e-sporcular bunun nedenini: “Hemcinslerim ile oynamak
beni mutlu eder. (2)”, “Hemcinslerimle oynamak beni hwrslandirir. (1),
“Hemcinslerim kars1 cinsten oyunculara gore daha anlayiglhdir. (1)” ve “Kendimi
daha rahat hissediyorum. (1)” olarak ifade etmistir. Diger 2 katilimc1 ise “Oyun
ici motivasyonum Kkisilerin konusmalarma ve tavirlarina baghdir” yanitini

vermistir.

Ayni Cinsiyetten OQyuncularla Qynamak Motivasyonu

& o

Katiliyorum (1) Katilmiyorum (5)
Nedenler (1) Nedenler (5)\-

Saglikli bir insaninin
motivasyonunun cinsiyete bagl
olaca@ini distinmdyorum. (1)

Hemcislerim ile iletigim kurmak
daha rahattir. (1)

Oyun i¢i motivasyonum kisilerin
konugmalarina ve tavirlanna
bagldir. (4)

Sekil 60: Lisansli Erkek E-Sporculara Gore Ayn: Cinsiyetten
Oyuncularla Oynamak Motivasyonu Artirir mi?

Erkek e-sporcularin  sadece 1’i hemcinsleriyle oynamanin
motivasyonunu arttirdigini, diger 5 katilimer ise bu durumun motivasyonlarinda
bir etkisi olmadigini belirtmistir. Motivasyonunun arttigmni dile getiren katilimct
bunun nedenini: “Hemcinslerim ile iletisim kurmak daha rahattir” olarak ifade

etmistir. Diger 5 katilimei ise: “Oyun i¢i motivasyonum kisilerin konugmalarma
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ve tavirlarina baghdir. (4)” ve “Saglikli bir insanin motivasyonunun cinsiyete
bagl olacagmi diisiinmiiyorum. (1)” yanitlarim1 vermistir. Buna gore kadin
oyuncular icin daha ¢ok hemcinsleriyle oynamanin bir motivasyon araci oldugu
buna nazaran erkeklerin motivasyonunda oyuncularin tavirlarmin etkili oldugu

sOylenebilir.

Ayni Cinsiyetten Oyuncularla Oynamak Mutluluk

/N
& &

Katiliyorum (6) Katiimiyorum (0)

Sekil 61: Lisansli Kadin E-Sporculara Gore Ayn
Cinsiyetten Oyuncularla Oynamak Mutluluk Saglar mi?

“Ayni Cinsiyetten Oyuncularla Oynamak Mutluluk Saglar” alt temasinda
kadin e-sporcularm tamami hemcinsleriyle oynamanin mutluluk sagladigini

belirtmistir.

Ayni Cinsiyetten Oyuncularla Oynamak Mutluluk

/N
Cl Cl

Katiliyorum (2) Katilmiyorum (4)

Sekil 62: Lisansh Erkek E-Sporculara Gore Aym
Cinsiyetten Oyuncularla Oynamak Mutluluk Saglar mi?

Erkek e-sporcularin 2’si hemcinsleriyle oynamanin mutluluk sagladigini,

diger 4’1 ise hemcinsleriyle oynamanin mutluluk seviyelerinde bir degisime
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neden olmadigini ifade etmistir. Buna gore kadm e-sporcular igin hemcinsleriyle
oynamak 6nemli bir mutluluk sebebiyken, erkeklerin coguna gore bu durumun

bir etkisinin olmadig1 sdylenebilir.

Ayni Cinsiyetten Oyuncularla Oynamak Basarn

==

Katihyorum (5) Katilmiyorum (1)
cJ—aB )

Daha rahat hissediyorum. (1) Nedenler (6) Nedenler (1)

Gl

Hemcinslerim daha az toksik
oldugu igin bagarim artar. (1) @

Onemli olan ne kadar uyum
sagdlanabildigidir. (1)

©J

Daha iyi odaklaniyorum. (1) ]

@]

Motivasyonum yikseldigi igin
basarili olurum. (3)

Sekil 63: Lisansli Kadin E-Sporculara Gore Ayni
Cinsiyetten Oyuncularla Oynamak Basar: Saglar mi?

“Aym Cinsiyetten Oyuncularla Oynamak Basar1 Saglar” alt temasinda
kadin e-sporcularin 5’i hemcinsleriyle oynamanin basarilarini artirdigini, 1°1i ise
cinsiyetin etken bir faktor olmadigmi belirtmistir. 5 katilimci hemcinsleriyle
oynamanin basarilarint artrmasinin nedenlerini: “Daha rahat hissediyorum.
(1)”, “Hemcinslerim daha az toksik oldugu icin basarim artar. (1)”, “Daha iyi
odaklaniyorum. (1)” ve “Motivasyonum ylikseldigi i¢in basarili olurum. (3)”
seklinde aciklamistir. Bu ifadeye katilmayan katihimci ise neden olarak “Onemli

olan ne kadar uyum saglayabilirdir.” yanitin1 vermistir.
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Aymi Cinsiyetten Oyuncularla Oynamak Basari

=7

Katihyorum (3) Katilmiyorum (3)

l l

o] - R X I
@ ‘/Nedenler (3) Nedenler (3) Onemli olan ne kadar uyum

saglanabildigidir. (1)

Hemcinslerim ile daha iyi
anlagiyorum. (2)

. . . . Basarili olmamda oynayig seklini
Deneyimlerim bu y&nde oldugu bildigim insanlarla oynamam

icin. (1) etkilidir, cinsiyet degil. (1)

Basarili olmamda diger
oyunculann ne kadar iyi
oynayabildigi etkilidir. (1)

Sekil 64: Lisanshi Erkek E-Sporculara Gore Ayni
Cinsiyetten Oyuncularla Oynamak Basar: Saglar mi?

Erkek e-sporcularmn 3’ti hemcinsleriyle oynamalarmin basarilarini
artirdigmi, diger 3’1 ise bu durumun basarilar1 {izerinde bir etkisi olmadigini
ifade etmistir. Hemcinsleriyle oynadiginda basarilarinin arttigmi diistinen
katilimcilar: “Hemcinslerim ile daha iyi anlasiyorum. (2)” ve “Deneyimlerim bu
yonde oldugu i¢in. (1)” yanitlarmi vermistir. Diger katilimcilar ise neden etkisi
olmadigmi: “Basarili olmamda diger oyuncularin ne kadar iyi oynayabildigi
etkilidir. (1)”, “Basarili olmamda oynayis seklini bildigim insanlarla oynamam
etkilidir, cinsiyet degil. (1)” ve “Onemli olan ne kadar uyum saglanabildigidir.
(1)” seklinde agiklamistir. Bu baglamda kadin oyunculara gore basarinin
saglanmasmda cinsiyet onemli bir faktorken, erkek e-sporcularda bu durum
ikiye ayrimis; bazi katilimcilar iletisim kurma ve deneyim {iizerinden
hemcinsleri ile oynamanin basar1 sagladigini, digerleri ise basarmin cinsiyetten
ziyade oyuncularin yetkinligi, oynayis sekli ve uyumun Onemli oldugunu

belirtmistir.

148



Takim igi Verimlilik Agisindan Ayni Cinsiyetten
Oyuncularla Oynamak Avantajdir

|

Katilryorum (5) Kismen Katiliyorum (1) Katilmiyorum (0)
@ )+——@0) Nedenler (1)

@ Koordine saglandiginda

hemcinslerimle oynamak
Hemcinsim takimima geldiginde bir avantajdir. (1)
sevindigim igin. (1)

Erkekler ¢ok fazla emir verdigi Nedenler (5)
icin kadinlarla oynamak
avantajdir. (1)

Hemcinslerim daha az toksiktir. {

(1)
)

Hemcinslerim ile iletigsim kurmam
daha kolaydir. (2)

Sekil 65: Lisansli Kadin E-Sporculara Gore Takim I¢i
Verimlilik A¢isindan Ayni Cinsiyetten Oyuncularla
Oynamak Avantaj midir?

“Takim I¢i Verimlilik Agisndan Ayni1 Cinsiyetten Oyuncularla Oynamak
Avantajdir” alt temasma gore kadin oyuncularm 5’1 takim i¢i verimlilik
acisindan hemcinsleriyle oynamanin avantaj oldugunu, 1’1 ise bu duruma kismen
katildigini ifade etmistir. 5 katilimc1 hemcinsleriyle oynamanin neden avantaj
sagladigmi: “Erkekler ¢cok fazla emir verdigi i¢in kadinlarla oynamak avantajdir.
(1)”, “Hemcinslerim takimima geldiginde sevindigim igin. (1)”, “Hemcinslerim
daha az toksiktir. (1)” ve “Hemcinslerim ile iletisim kurmam daha kolaydir. (2)”
seklinde ac¢iklamigtir. Kismen katildigint belirten katilime1r ise “Koordine

saglandiginda hemcinslerimle oynamak bir avantajdir.” yanitin1 vermistir.
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Takim Igi Verimlilik Agisindan Ayni Cinsiyetten
Oyuncularla Oynamak Avantajdir

/\

Katiliyorum (3) Katilmiyorum (3)

@)

Nedenler (3)

@)

Hemcinslerim ile iletisim kurmam
daha kolaydir. (3)

Sekil 66: Lisansl Erkek E-Sporculara Gore Takim I¢i
Verimlilik A¢isindan Ayni Cinsiyetten Oyuncularla
Oynamak Avantaj midir?

Erkek e-sporcularin 3’ii hemcinsleriyle oynamanin takim i¢i verimlilik
acisindan avantaj sagladigimi diisiiniirken, diger 3’i bu ifadeye katilmamaistir.
Avantaj oldugunu diisiinen katilimcilarin tamami bu durumu: “Hemcinslerim ile
iletisim kurmam daha kolaydir” seklinde agiklamistir. Buna gore kadin e-
sporcularin ¢ogunlugu hemcinsleriyle oynamanin takim i¢i verimliligi artirdigini
diisiiniirken, bu durumu erkeklerin toksik olmasi, hemcinsleriyle iletisim
kurmanm kolay olusu ve hemcinsleri ile oynamanm sagladigi mutluluk ile
aciklamiglardir. Erkek e-sporcular ise bu konuda ikiye ayrilmis, avantaj olarak
goren katilimcilar bunun sebebini hemcinsleri ile iletisim kurmanin kolay

olmasina baglamistir.
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Ayni Cinsiyetten Oyuncularla Oynamak Hatalar

S .

Katiliyorum (1) Katilmiyorum (5)

Nedenler (2)

@] @)

Oyuna daha gok adapte oldugum Motivasyonum arttigi igin
icin hatalarim azalir. (1) hatalarim azalir. (1)

Sekil 67: Lisansli Kadin E-Sporculara Gore
Ayni Cinsiyetten Oyuncularla Oynamak
Hatalar: Azaltir mi?

“Ayni Cinsiyetten Oyuncularla Oynamak Hatalar1 Azaltir” alt temasinda
kadm e-sporcularm sadece 1’1 hemcinsleriyle oynadiginda hatalarinin azaldigini
belirtmistir. Buna gore katilimci hatalarmin azalmasinin nedenlerini: “Oyuna
daha ¢ok adapte oldugum i¢in hatalarim azalir.” ve “Motivasyonum arttig1 i¢in

hatalarim azalir.” seklinde agiklamistir.
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Ayni Cinsiyetten Oyuncularla Oynamak Hatalar
Azaltir

Katilyorum (1) Katiimiyorum (5)

Nedenler (1)

@]

Kadin oyuncularin hatalarini
kapatmak icin ugrastigimdan
hemcinslerimle oynadigimda
hatalarim azalir. (1)

Sekil 68: Lisansli Erkek E-Sporculara Gore
Aymi Cinsiyetten Oyuncularla Oynamak
Hatalart Azaltir mi?

Kadm e-sporculara benzer sekilde erkek e-sporcularinda yalnizca 1°1
hemcinsleriyle oynamanin hatalarin1 azalttigin1 belirtirken bunun nedenini
“Kadin oyuncularin hatalarin1 kapatmak i¢in ugrastigimdan hemcinslerimle
oynadigimda hatalarim azalir.” seklinde agiklamistir. Buna gore kadin ve erkek
e-sporcularin  ¢ogunlugu hatalar1 iizerinde cinsiyetin etkili olmadigini

belirtmistir.

152



Ayni Cinsiyetten Oyuncular Daha lyi Takim Caligmasi

Yapabilir
Katiyorum (6) Katilmryorum (0)

E-Sporcularin Deneyimleri (7)

@’/ \@

Hemcinslerimle daha rahat

Oynayig tarzim iyilesiyor. (1 anlagabildigim igin. (3)

)
@] @)

Karsi cins hep kendi dedigi olsun ~ $u an iginde bulundugum
isterken, hemcinslerim gorev hemcinslerimden olusan takimla
dagilimi yapabiliyor. (1) daha iyi takim ¢calismasi

yapiyorum. (2)

Sekil 69: Lisansli Kadin E-Sporculara Gore Ayn
Cinsiyetten Oyuncular Daha Iyi Takim Calismast
Yapabilir mi?

“Ayn1 Cinsiyetten Oyuncular Daha Iyi Takim Calismas1 Yapabilir” alt
temasinda kadm katilimcilarin tamami1 hemcinsleriyle daha iyi takim ¢aligmasi
yapabilecegini diisiinmektedir. Katilimcilar bunun nedenlerini: “Oynayis tarzim
iyilesiyor. (1), “Karsi cins hep kendi dedigi olsun isterken, hemcinslerim gérev
dagilimi yapabiliyor. (1)”, “Su an i¢inde bulundugum hemcinslerimden olusan
takimla daha iyi takim ¢aligmasi yapiyorum. (2)” ve “Hemcinslerimle daha rahat

anlagabildigim i¢in. (3)” seklinde agiklamistir.
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Ayni Cinsiyetten Oyuncular Daha lyi Takim Calismasi

Yapabilir

Katiliyorum (3) Katilmiyorum (3)

l

E-Sporcularin Deneyimleri (3)

@] @)

Kadin czyL_m_Cular oyunu ciddiye Hemcinslerimle daha rahat
almadidi igin. (1) anlagabildigim igin. (1)

©J

Hemcinslerim ile daha ¢ok
edlendigim icin daha iyi
oynuyorum. (1)

Sekil 70: Lisansli Erkek E-Sporculara Gore Ayni
Cinsiyetten Oyuncular Daha fyi Takim Calismast
Yapabilir mi?

Erkek e-sporcularin 3’ti hemcinsleriyle daha iyi takim ¢alismasi
yapabilecegini diistiniirken, diger 3’1 bu ifadeye katilmamistir. Hemcinsleriyle
daha iyi takim ¢aligmasi yapabilecegini diisiinen katilimcilar bu durumu: “Kadin
oyuncular oyunu ciddiye almadigi i¢in. (1)”, “Hemcinslerim ile daha g¢ok
eglendigim i¢in daha iyi oynuyorum. (1)” ve “Hemcinslerimle daha rahat
anlasabildigim i¢in. (1)” seklinde aciklamistir. Buna gore katilimcilarin ¢ogu
hemcinsleri ile daha iyi takim caligmasi yapabildigini, bunun ise ¢cogunlukla
hemcinsleri ile daha rahat iletisim kurabilmelerinden kaynaklandigini

diisiindiikleri sdylenebilir.
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Ayni Cinsiyetten Takim Arkadaslanyla Sosyal
Etkinliklere Katilim Daha Rahattir

/o

Katiliyorum (5) Katilmiyorum (1)

L

-t
Nedenler ;1)\;_

Kadin ve erkeklerin dustince Nedenler (7)

yapisi farkl oldudu igin. (1)
Samimiyete bagl oldugunu
digtiniyorum. (1)

Hemcinslerimle daha ok
eglenirim. (1)

Daha rahat olabildigim igin. (3)

Hemcinslerim ile daha iyi vakit
gegiriyorum. (1)

Hemcinslerimle samimiyet
kurabildigim igin. (1)

Sekil 71: Lisansli Kadin E-Sporculara Gore Ayni
Cinsiyetten Takim Arkadaslariyla Sosyal Etkinliklere
Katilim Daha Rahat mudur?

“Aym Cinsiyetten Takim Arkadaslariyla Sosyal Etkinliklere Katilim
Daha Rahattrr” alt temasinda kadmn e-sporcularm 5’1 ayni cinsiyetten takim
arkadaslariyla sosyal etkinliklere daha rahat katilabildigini, 1’1 ise bu ifadeye
katilmadigini belirtmistir. 5 katilimciya gore hemcinslerle sosyallesmenin daha
kolay olmasinin nedenleri: “Kadin ve erkeklerin diisiince yapis1 farkli oldugu
icin. (1)”, “Hemcinslerimle daha ¢ok eglenirim. (1), “Hemcinslerim ile daha iyi
vakit geciriyorum. (1)”, “Hemcinslerim ile samimiyet kurabildigim i¢in” ve
“Daha rahat olabildigim i¢in. (3)” seklindedir. Diger katilime1 ise “Samimiyete

bagli oldugunu diisiiniiyorum” ifadesinde bulunmustur.
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Ayni Cinsiyetten Takim Arkadaslariyla Sosyal
Etkinliklere Katilim Daha Rahattir

/ 0\

Katihyorum (5) Emin Degilim (1)

T

Hemcinslerimle samimiyst Nedenler (8) Nedenler (1)
kurabildigim icin. (1)

Kultarel nedenlerden dolayi. (1)
Karsi cinsten takim
arkadaglanmila heniz sosyal
etkinliklere katilmadim. (1)

Kadinlarla konusurken sozlerimi
secerek kullanmam gerektidi icin

(1)

Daha rahat hissettigim i¢in. (4)

Kadin ve erkeklerin digiince
yapisi farkl oldugdu igin. (1)

Sekil 72: Lisansl Evkek E-Sporculara Gore Ayni
Cinsiyetten Takim Arkadaslariyla Sosyal Etkinliklere
Katilim Daha Rahat mudur?

Erkek e-sporcularin 5’i sosyal etkinliklere hemcinsleriyle katilmanin
daha rahat oldugunu ifade ederken, diger katilimci emin degilim yanitini
vermistir. 5 katilimci1 hemcinsleriyle sosyal etkinliklere daha rahat katilmalarinin
nedenlerini: “Hemcinslerimle samimiyet kurabildigim i¢in. (1)”, “Kiiltiirel
nedenlerden dolayi. (1)”, “Kadinlarla konusurken sdzlerimi segerek kullanmam
gerektigi icin. (1)”, “Kadin ve erkeklerin diisiince yapisi farkli oldugu i¢in. (1)
ve “Daha rahat hissettigim i¢in. (4)” seklinde aciklamistir. Diger katilimcr ise
“Kars1 cinsten takim arkadaslarimla heniiz sosyal etkinliklere katilmadim.”
yanitim1 vermistir. Buna gore katilimecilarin biliylik ¢ogunluguna goére ayni

cinsiyetten kisilerle sosyal etkinliklere katilmak daha rahattir. Bunun en buyik
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nedenin ise genel olarak hemcinslerinin yaninda kendilerini daha rahat

hissetmeleri oldugu soylenebilir.
3.9. Arastirma Bulgularinin Degerlendirilmesi

Bu arastirmada lisansli e-sporcularin dijital oyun deneyimleri, e-spora
psikolojik, biligsel ve mesleki bakis agilari, e-sporda ve dijital oyunlarda
toplumsal cinsiyet algilarmin ne oldugu ile deneyimlerini degerlendirmek
amacglanmistir. Bu baglamda arastrma kapsaminda 6’s1 kadin ve 6’s1 erkek
olmak iizere toplam 12 lisansh e-sporcuyla yar1 yapilandirilmis derinlemesine
goriismeler gergeklestirilmistir. Elde edilen veriler tematik ve icerik analizi
yontemleriyle degerlendirilmistir. Bulgular, e-sporun sadece bir spor bransi ve
dijital oyun alani olarak kalmadigini; ayni zamanda toplumsal cinsiyet
esitsizliginin yeniden iretildigi ya da sorgulandigi bir sosyo-kultiirel alan

oldugunu géstermektedir.

Katilimcilarin  demografik bilgilerine bakildiginda yaslarinin 19-23
arasinda degistigi, cogunlugunun Universite 6grencisi oldugu, hepsinin bekar ve
cocuksuz oldugu, cogunlugunun aile destegi ile ge¢imini sagladigi ve

calismadig1 saptanmustir.

Arastirmada “Lisansli  E-Sporcularin Oyun Gegmisi ve E-Spor
Deneyimleri”, “Lisansli E-Sporculara Gore E-Sporun Psikolojik ve Bilissel
Etkileri”, “Lisansli E-Sporculara Gére E-Sporun Mesleki Yonii”, “Lisansh E-
Sporculara Gore Dijital Oyunlarda ve E-Spor Alaninda Toplumsal Cinsiyet
Algilar1 ve Cinsiyet Ayrimciligi” ile “Lisansli E-Sporculara Goére Takim
Dinamikleri ve Cinsiyet” olmak tizere 5 tema belirlenmistir. Belirlenen
temalarda alt temalar ve gorlismecilerin verdigi cevaplar iizerinden kodlar

olusturulmustur.

Arastirma bulgularinda “Lisansli E-Sporcularin Oyun Gegmisi ve E-Spor
Deneyimleri” temasinda kadin katilimcilar en erken 6, en ge¢ 15 yasinda; erkek

katilimcilar ise en erken 4, en ge¢ 12 yasinda dijital oyun oynamaya basladigi
157



belirlenmistir. Katilimcilarin ortalama oyun oynamaya baglama yast ise
kadmlarda 8,3 iken erkeklerde 6,1°dir. TUIK (2024) verilerine gére de 6-15 yas
arasi erkek ¢ocuklarinin %82°8’1 dijital oyun oynarken, kiz ¢ocuklarinda bu oran
%64,8’dir. Bu baglamda profesyonel ya da normal oyuncu olsun kadinlarin
dijital oyun alanma daha geg¢ girdigi ve bu alanda daha az yer aldigi soylenebilir.
Katilimcilarin e-spor bilgi diizeyleri hakkinda verdikleri yanitlara bakildiginda
kadin e-sporcularm alanla ilgili ¢cok bilgisi olmadigini diisiindiigii, erkek e-
sporcularin ise bu konuda daha 6zgilivenli yanitlar verdigi goriilmektedir. Bu
noktada erkek egemenliginin oldugu dijital oyunlar ve e-spor alanlarinda
kadinlarin daha pasif kalmasmin, kendilerine duyduklar1 giiveni de etkiledigi
disiiniilmektedir. Ayrica e-sporcularin bilgi edindikleri kaynaklarda da
kadinlarin daha ¢esitli yontemlerle bilgi edindigi ve erkeklere gore daha ¢ok
sosyal yollarla bilgi edindikleri goriilmiistiir. Bu noktada kadinlarin daha ¢ok i¢
kaynaklar ve rehberliklerden faydalanarak ilerlemeye calistigi; erkeklerin ise
daha bireysel bilgi edinim stratejileri benimsedigi s6ylenebilir. Bununla birlikte
12 katilimcinin 9 unun 1 y1l veya daha az siiredir e-spor lisansinin olmasi e-spor

alanina daha fazla egilinmesi gerektigini gostermektedir.

“Lisansli E-Sporculara Gore E-Sporun Psikolojik ve Biligsel Etkileri”
temasmda 11 alt tema belirlenmistir. Bu temalar ve temalardan elde edilen

bulgular:

“E-Spor ve Zaman Algis1” alt temasinda katilimcilarin yalnizca 2’si e-
sporda zamanin nasil gectigini fark ettigini belirtmistir. Bu durum, kadin veya
erkek fark etmeksizin e-sporun zaman algisi lizerinde olumsuz bir etkisi

oldugunu ortaya koymaktadir.

“E-Spor ve Bilissel Beceriler” alt temasinda 2 erkek katilimer disinda
tum katilimcilar e-sporun biligsel beceriler lizerinde olumlu etkileri oldugunu
vurgulamus; en gok verilen cevaplar ise “refleks gelisimi” ve “taktik gelistirme”

olmustur. Ayrica kadin katilimcilar farkli bakis agilar1 kazanma, gdzlem
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yetenegi, sinir kontrolii, komiinikasyon gibi giinliik hayat1 dogrudan
etkileyebilecek duygusal ve sosyal becerileri de belirtmislerdir. Bu yoniiyle
kadin e-sporcularin e-sporu yalnizca zihinsel gelisim ve bireysel basar1 degil,

ayni1 zamanda sosyal gelisim alani olarak da gordiikleri sdylenebilir.

“E-Spor ve EI-G6z Koordinasyonu” alt temasinda 2 erkek katilimci harig
diger katilimcilar e-sporun el-g6z koordinasyonunu gelistirdigini belirtmis, en
cok kullanilan ifade ise “ani gelisen durumlara karsi reflekslerim gelisti.”
olmustur. Bu durum e-sporun el-géz koordinasyonunun gelismesinde faydali

oldugunu ortaya koymaktadir.

“E-Spor ve Endige” alt temasinda 12 katilimcinin 9’u e-sporun saglik,
zaman algis1 ve sosyallik Gizerinde olumsuz etkileri olabilecegine dair endiseleri
oldugunu belirtmistir. Ayrica kadin katilimcilardan biri kiigiik ¢ocuklar i¢in
zararl oldugunu belirtmistir. Bu baglamda e-sporcular e-sporun her ne kadar
cesitli agilardan faydali oldugunu ifade etse de bir noktada bazi konular hakkinda

endigelerinin de bulundugu goériilmektedir.

“E-Sporda Kazanmak” alt temasinda e-sporcularin tamami e-sporda
kazanmanin olumlu hisleri pekistirdigini ifade ederken, en ¢ok belirtilen hisler
ise “mutluluk” ve “basarma hissi olmustur. Ayrica katilimcilarin neredeyse
tamaminin kazanmaya bagli olarak oyun oynama isteginin arttigini belirtmesi,
e-sporun duygusal a¢idan iyi hissetmeyi saglamasinin yani sira oyuna fazla vakit

ayrilmasimi tesvik edebilecegini gostermektedir.

“E-Spor ve Stres” alt temasinda 2 kadm katilime1 diginda diger tiim
katilimcilar e-sporun daha c¢ok strese neden oldugunu belirtmistir. Genel olarak
e-sporda kazanmaya odaklanma ve kaybetme korkusu stres seviyesini
artirmakta, bu durumun kisinin hayatim1 kotii yonde etkileyebilecegi
diistiniilmektedir. Ancak bu durum bireysel stres yonetim becerileriyle iligkili
oldugundan kisiden kisiye degiskenlik de gosterebilmektedir. Buna karsin “E-

Sporda Basar1 ve Mutluluk” alt temasinda tim katilimcilar e-sporda basarili
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olmanm mutluluk sagladigini belirtmistir. Bu baglamda e-spor her ne kadar

stresi artirsa da kazanma durumunda kisiyi olumlu yonde de etkileyebilmektedir.

“E-Sporun En Ilgi Cekici Yénleri” alt temasinda e-sporcular tarafindan
en ¢ok verilen yanit “yasitlarim/hemcinslerim ile vakit ge¢irmek” olmustur. Bu
baglamda kadin ve erkek e-sporcular igin e-sporun farkl: ilgi ¢ekici yonleri olsa
da en ilgi gekici tarafinin bireylerin kendi yas gruplarindan veya cinsiyetten diger

kisilerle iletisim halinde olabilmesidir.

“E-Spor ve Ozgilven” alt temasinda e-sporcularin biiyiik cogunlugu e-
sporun ozgiivenlerini artirdigini ifade etmistir. Bu durum kadin katilimcilarin
hem oyun i¢i hem de oyun dis1 hayatini; erkeklerin ise sadece oyun i¢i durumunu
etkilemektedir. Bu durum, e-sporun kisisel gelisimi destekleyen bir arag

olabilecegine isaret etmektedir.

“E-Spor ve Pigsmanlik” alt temasinda 2 kadin ve 2 erkek katilimci harig
diger katilimcilar e-spora zaman harcamanimn hi¢ pismanliga sebep olmadigini
belirtmistir. 2 kadin katilimci pismanliklarinin nedenini “Smav yilinda
odaklanmam etkiledi.” ve “Aileme yeterli vakit ayiramadigim i¢in.” olarak
aciklarken, erkek katilimcilar ise “Bazen bosa ugrasiyormusum gibi hissettigim
icin.” seklinde agiklamistir. Bu baglamda kadin e-sporcular daha ¢ok akademik
ve sosyal yonden; erkek katilimcilar ise oyun odakli olarak pismanlik

hissetmektedir.

“E-Spor Hakkinda Cevreyle Sohbet” alt temasinda tiim katilimcilar
arkadaslariyla e-spor hakkinda konustugunu ifade etmistir. Kadin ve erkek
katilimcilar ¢evreleriyle oyunun teknik ve stratejik boyutlarina odaklanmakta,
maglar ve turnuvalar {izerinden gbzleme dayali degerlendirmeler de
bulunmaktadir. Bu durum e-sporun bireysel bir ugras olmanin 6tesinde sosyal
bir pratik olarak da benimsendigini, oyuncular arasinda ortak bir deneyim alani

yarattigini gostermektedir.
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“Lisansh E-Sporculara Gére E-Sporun Mesleki Yonii” temasinda kadin
ve erkek katilimcilarin yarisi e-sporun yeni is alanlar1 yaratabilecegini ifade
etmistir. Buna karsin 6 katilimcinin sadece 2’si nasil bir is alani yaratabilecegine
dair fikrini ifade etmistir. Bu durum Tiirkiye’de e-sporun heniiz tam anlamiyla

profesyonellesmedigini ve kurumsal bir yapiya kavusmadigini géstermektedir.

“Lisansli E-Sporculara Goére Dijital Oyunlarda ve E-Spor Alaninda
Toplumsal Cinsiyet Algilar1 ve Cinsiyet Ayrimciligl” temasinda 12 alt tema

belirlenmistir. Bu temalar ve temalardan elde edilen bulgular:

“Erkeklerin Oyun Performansmin Kadimlara Gére Daha Ustiin Oldugu
Algis1” alt temasinda elde edilen veriler, toplumsal cinsiyetin oyun
performansina iligkin algilar tizerindeki etkisini ortaya koymaktadir. Kadin e-
sporcularin 4’1 erkeklerin oyun performansinin daha iyi olmadigmi, 2’si bu
ifadeye kismen katildigini ifade etmistir. Kismen katilan kadin e-sporcular bu
durumun erkek oyuncu sayisinin fazlaligi ve erkeklerin teknolojik olanaklara
ulasiminin kolay olmasmdan kaynaklandigini belirtmistir. ifadeye katilmadigm1
belirten katilimcilar ise oyun performansmin biligsel gelisim, yetenek ve pratik
yapma gibi bireysel ve 0grenilebilir faktorlere ilgili oldugunu aciklamistir. Bu
aciklamalar, performans farkliliklarinin biyolojik temelli degil, toplumsal
kosullarla iligkili oldugunu gosterirken; ayni zamanda toplumsal cinsiyet
kaliplarina kars1 elestirel bir durus igermekte, performansin kisisel ¢aba ve
beceriye bagli olduguna isaret etmektedir. Buna karsin erkek e-sporcularin yarisi
erkeklerin oyun performansinin daha iyi oldugunu diistinmektedir. Erkeklerin
performansinin daha iyi oldugunu diistinen katilimcilar bu durumun kadinlara
gore daha erken oyun oynamaya baslama (deneyim kazanma), kadin
takimlarinin erkeklere karsi galibiyet alamamasi ve ilgi alani farkliliklarina bagli
oldugunu ifade etmistir. Diger yandan ifadeye katilmayan erkek e-sporcular da
kadmnlara benzer sekilde oyun performansinin bireysel oOzelliklere bagli
oldugunu ve toplumsal yap1 geregi erkek oyuncu sayisinin daha fazla oldugunu

ifade etmistir. TUm bulgular degerlendirildiginde algilanan performans farkinin
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temelinde niteliksel degil niceliksel farkliliklar; yani erkek oyuncularin sayica
fazlaligi ve toplumsal yapi gere§i e-spora daha erken ve yogun katilim
saglamalar1 bulunmaktadir. Bu baglamda, oyun performansinda cinsiyetin
yapisal bir fark olmadigi, toplumsal cinsiyet temelli esitsizliklerin hem oyun
kiiltiirtinii hem de performans algisimi sekillendirmede 6nemli bir rol oynadigi

sOylenebilir.

“Kadmlar Dijital Oyunlar1 Popiiler Oldugu i¢in Oynar Algis1” alt
temasinda kadin e-sporcularin yaris1 kadmlarin dijital oyunlar1 popiiler oldugu
icin oynadigm belirtmistir. ifadeye katilmadigin1 belirten katilimeilar ise oyun
oynama motivasyonlarimin bireysel farkliliklara dayandigini ve kadinlarin 6zgin
ilgi alanlar1 gelistirebildigini ifade etmistir. Erkek katilimcilarm ise higbiri
sadece kadinlarin popiiler oldugu i¢in oyun oynadigmi diisinmemekte,
erkeklerin de popiiler oldugu i¢in oyun oynayabildigini yani oyun oynama
motivasyonlarmin hem kadin hem erkekler i¢cin benzer bigimlerde
isleyebilecegini ifade etmektedir. Bu bulgular dogrultusunda bazi kadin e-
sporcularin kadin oyunculara yonelik 6nyargili bir tutumu icsellestirmeleri,
erkeklerin ise benzer bir Onyargida bulunmamasi dikkat cekicidir. Bazi
kadmlarin hemcinslerine karst olumsuz yaklasiminda oyun ve sosyal medya

ortaminda cinsiyet¢i sOylemlerin etkili oldugu diistiniilmektedir.

“Kadinlar E-Spor Alaninda Daha Fazla Yer Almali” alt temasinda 1
katilime1 hari¢ diger katilimcilarin tamami kadin e-sporcularin tamami
kadmnlarin e-sporda daha fazla yer almasi gerektigini ifade etmistir. E-
sporcularin gogunlugu kadin takimlarinin az oldugu yani e-sporun erkek egemen
bir alan oldugunu, spor dallarmin cinsiyet¢i bir ayrima ugramamasi gerektigini
ve iki cinsiyetin de aslinda esit becerilere sahip oldugunu ifade etmistir. Bu
bulgular dogrultusunda profesyonel e-sporcularin, e-spor alanindaki cinsiyet
dengesizliginin farkinda oldugunu ve bu durumun degismesine yonelik hem
kadmlarin bireysel olarak hem de yapisal firsat esitligi saglanarak harekete

gecilmesi gerektigi goriilmektedir.
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“Dijital Oyunlarda Sadece Kadin Takimlarmin Tesvik Edilmesi
Cinsiyetgilik ve Ayrimcilik Yaratir mi?” alt temasinda 2 erkek katilimer diginda
tim katilimcilar cinsiyet¢ilik ve ayrimcilik yaratmayacagmi belirtmistir.
Katilimcilarin ¢ogu kadin takimlarina devlet tarafindan destek verilmesi,
kadinlarinin birbirini desteklemesi, turnuvalarda kadinlara daha fazla yer
verilmesi ve kuliipler/takimlar olusturulmasi, insanlarin bilgilendirilmesi
gerektigini ifade etmistir. Bu baglamda e-spor alanindaki erkek egemen yapinin
kirilmasinda kadinlarin 6zgiiven kazanmasi ve kamusal alandaki temsillerinin
giiclenmesi adina kadinlara yonelik pozitif ayrimcilik saglamanin bu alanda

esitligin saglanmasinda gerekli oldugu diistiniilmektedir.

“E-Sporda Erkekler Daha Basarili Oldugu i¢in Kadin ve Erkek Takimlari
Ayr1 Olmalr” alt temasinda elde edilen bulgulara gore kadin katilimcilarin 4’
erkeklerin daha basarili olmadigini bu yilizden takimlarin da ayr1 olmamasi
gerektigini, 1 katilimei fikri olmadigini, diger katilimci ise kismen katildigini
belirtmistir. Katilimcilar daha once karma takimla sampiyon oldugunu,
erkeklerin oyuna daha fazla vakit ayirabildigini ve tesvik aldigini ifade etmistir.
Kismen katilan katilimcr ise kadin erkek takimlarmin erkeklerin tutumlarindan
dolayr ayr1 olmasi gerektigini vurgulamistir. Buna gore kadm e-sporcular
bakimmdan kadin ve erkek arasinda beceri farki bulunmamakla birlikte bir
katilimcinin gériisiine gore takimlarin cinsiyetlere gére ayrilmasi Uzerinde basari
diizeyi degil, erkeklerin tutumu etkilidir. Erkek katilimcilarin ise sadece 2’si
erkeklerin daha basarili oldugunu; ¢linkl erkeklerin daha iyi oynadigini, rekabet
ortami oldugunu ve daha ¢ok izlendigini ifade etmistir. Diger erkek katilimcilar
ise kadinlara benzer yanitlar vermistir. Bu baglamda azinlik bir kitle {izerinde
toplumsal cinsiyet kalip yargilar1 etkili olsa da genel olarak kadin ve erkekler
arasinda beceri farki olmadigi, erkek oyuncularin destek ve zaman bakimindan
avantajli konumda oldugu i¢in toplum tarafindan daha basarili olarak
algilandiklar1 ancak bu durumun gergegi yansitmadigi sdylenebilir. Ayrica

katilimcilarin 1’1 hari¢ hepsi kadin erkek karma takimlarinin olabilecegini ifade
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etmistir. Bu durum e-sporda toplumsal cinsiyetin oyun ic¢i performanstan ¢ok,
sosyal ve kulttrel etkilesimlerle sekillendigi ancak uygun kosullar saglandiginda
bu alanda daha kapsayici ve esitlik¢i bir yapilanmanin miimkiin olabilecegini

gOstermektedir.

“Dijital Oyunlarda Erkek Oyunculara Kargi Olan Kadin Toplulugu Var
mi1?” alt temasinda kadin oyuncularin yarisi erkek oyunculara karst olusmus bir
kadin toplulugu oldugunu disiinmektedir. Erkek katilimcilarin ise 2’si bu
ifadeye katilmistir. Kadm e-sporcular bunun {izerinde kadm istiinligi
oldugunda erkeklerin zorbalanmasi ve asir1 feminen yaklasimlarin etkili
oldugunu vurgulamistir. Bu ifadeler, dijital oyun ortamlarinda zaman zaman
cinsiyet temelli karsitliklarin gelisebilecegini ortaya koymaktadir. Buna gore
kadin ve erkek katilimcilardan “toksik erkekler oldugu i¢in” yanitinin alinmasi
bir noktada kadmlarin erkeklere karsi bir savunma mekanizmasi gelistirdigini
gostermektedir. Ayrica erkek e-e-sporcularin ¢ogunlugunun erkek oyunculara
kars1 bir kadin toplulugu olmadigin1 diisiinmesi erkek oyuncularin bu tir bir
ayrimcilikla  sik  karsilasmadiklarini ya da bu durumu tehdit olarak

algilamadiklarm diisiindiirebilir.

“Dijital Oyunlarda Kadin Oyunculara Kars1 Olan Erkek Toplulugu Var
m1?” alt temasinda katilimcilarin tamammin kadin oyunculara karsi erkek
topluluklarmin oldugunu diistinmesi toplumsal cinsiyet esitsizligi agisindan son
derece Onemlidir. Katilimcilar bu durumun erkeklerin tutum ve algilari,
toplumsal cinsiyet esitsizligi ile dini ve kiltirel yapilardan kaynaklandigini ifade
etmistir. Katilimcilarin tamaminin boyle bir toplulugun var oldugunu belirtmesi,
dijital oyun ortamlarinda kadin oyunculara yonelik sistematik ve yaygm bir
dislayic1 tutumun hissedildigini gostermektedir. Ustelik erkeklerin de bu durumu
kabul etmesi, sorunun yalnizca kadmnlarin algisiyla smirh kalmadigini, e-spor
alaninda gozlemlenebilir diizeyde oldugunu ortaya koymaktadir. Ayrica

katilimcilardan birinin kadinlari savas oyunu oynamasmin garip gorildigiini
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ifade etmesi toplumsal rollerle ilgili kalip yargilarin oyun ortaminda da

stirdliglinii gostermektedir.

“Kadin Oyuncular Erkeklerden Daha Fazla Hakaret ve Asagilanmaya
Maruz Kalir” alt temasinda 1 erkek ve 1 kadin katilimc1 diginda tiim katilimcilar
kadmlarin daha fazla hakaret ve asagilanmayla karsilagtigimi belirtmistir. Kadin
e-sporcularin e-sporun erkek egemen bir alan olarak algilanmasi, toplum
tarafindan oyunlarin kadin isi olarak goriilmemesi, kadinlarin iy1 veya koti
oynamasi fark etmeksizin hakarete ugramasi, kadinlarin sirf kadin oldugu igin
hakarete maruz kalmasi, erkeklerin kadinlarla ayni ortamda bulunmak
istememesi ve kadinlarm bu alanda yeterince yer almamasi goriisleri kadin
oyuncular tarafindan toplumsal cinsiyet ayrimciligmnin, toplum tarafindan
cinsiyetlere atfedilen rollerin, toplum baskilarmin ve algilarinin yogun bir
sekilde hissedildigini kanitlar niteliktedir. Erkek e-sporcularm ise toplumun
erkegin basarisizliklarmi unutup kadinikileri 6n planda tuttugu, erkeklerin
kisilik yapilarindan dolay1 kadinlar1 disladigi ve kadinlarin sirf kadin oldugu igin
hakarete maruz kaldig1 goriigleri e-spor alaninda oyun performansindan ve
becerilerden bagimsiz olarak yalnizca cinsiyetleri nedeniyle kadinlara yonelik
dislayici tutumlar oldugunu, yani toplumsal cinsiyet ayrimciliinin sadece
kadmlar tarafindan degil, erkekler tarafindan da yogun bir sekilde hissedildigini
gostermektedir. Bu baglamda dijital oyun diinyasinda kadinlarin hala
dezavantajli ve kirilgan bir konumda yer aldigi ve bu durumun hem bireysel hem
de yapisal faktorlerden beslendigi i¢in cinsiyet esitligini saglamaya yonelik

onlemlerin gerekliligi daha da goriiniir hale gelmektedir.

“Kadin Oyuncularin  Aldigi Olumsuz Yorum ve Tehditler Erkek
Oyuncularm Aldiklarindan Daha Fazla Onemsenir” alt temasinda kadin
katilimcilarin tamami kadin oyunculara yonelik olumsuz yorum ve tehditlerin
erkeklere oranla daha fazla 6nemsenmedigini ifade etmistir. Kadin katilimcilarin
sadece 1’1 toplum tarafindan olumsuz yorum ve tehditlerin sadece kadina

yonelik olarak umursanmadigini belirtirken, diger katilimcilar oyunlarin anonim
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bir ortam oldugunu, sadece bir oyundan ibaret goriildiigiinii ve toplum tarafindan
kadmna veya erkege fark etmeksizin hi¢bir olumsuz durumun 6nemsenmedigini
vurgulamistir. Erkek katilimcilarin ise 2’si kadin katilimcilar ile ayn1 goriisleri
belirtirken, diger 4 katilimc1 aksi yonde fikir beyan etmistir. Buna gore diger 4
katilimc1 toplum tarafindan kadmlara kars1 daha saygili olunmasi gerektigini
bekledigini, sosyal medyada sadece kadmlarin karsilastigi olumsuz durumlarin
giindem oldugunu, kadmlarin azinlik ve erkeklere gore daha zayif oldugunu
ifade etmistir. Bu baglamda e-sporcularin ¢cogu toplum tarafindan dijital oyun
alan1 “sadece oyun” oldugu gerekcesiyle burada gerceklestirilen olumsuz
eylemler de gormezden gelinmektedir. Ancak erkek katilimcilarmm ¢ogu tam
tersine, kadinlara yonelik olumsuz davraniglarin toplumsal duyarlilik nedeniyle
daha fazla 6nemsendigini diisiinmektedir. Bu durum, dijital oyun alaninda
karsilagilan cinsiyet¢i tutumlarin yalnizca goriiniirliik degil, ayn1 zamanda

ciddiyet ve miidahale diizeyinde de sorunlu oldugunu ortaya koymaktadir.

“Kadin Oyuncular Erkeklerden Gelen Nezaketi Genellikle Taciz Olarak
Yorumlar” alt temasinda kadin e-sporcularin 4’ii kadinlarin nezaketi taciz olarak
yorumlamadigini, 1’1 bu ifadeye kismen katildigini, 1’1 de nezaketin taciz olarak
yorumlanabildigini ifade etmistir. 4 katilimci, gercek tacizin belirgin bir sekilde
yapildigini; dolayisiyla kadinlarin nezaketle tacizi aymt edebildigini ve
kadinlarin karsisindakinin niyetini anlayabildigini vurgulamistir. Buna karsin 1
katilimc1 bazi kadinlarin, erkeklerin davraniglarini cinsiyet temelli bir yaklagim
olarak algiladigini belirtmistir. Kismen katilan diger katilimci ise insanlarin
bakis acilarinin  farkli olmasmmdan dolayr davramiglarin  da  farkh
yorumlanabilecegini ifade etmistir. Bu bulgular, genel olarak kadmn e-sporcularin
dijital ortamda davramglar1 dikkatli degerlendirdiklerini ve kars1 tarafin
tutumunu sezgisel olarak aywrt edebildiklerini diisiindiiklerini gdstermektedir.
Erkek e-sporcularin ise 1’i bu ifadeye katilmadigini, 3’ kismen katildigini,
diger 2’si de katildigin1 belirtmistir. Katilmadigin1 belirten erkek e-sporcu kadin

e-sporculara benzer sekilde kadinlarin kargisindakinin niyetini anlayabilecegini
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ifade etmistir. Kismen katiliyorum cevabini veren e-sporcularm hepsi yine kadin
e-sporcularda oldugu gibi bu durumu insanlarin farkli bakis agilarina sahip
olmasiyla agiklamistir. Katildigini belirten diger katilimcilar ise bazi kadmlarin,
erkeklerin davraniglarini cinsiyet temelli bir yaklasim olarak algiladigini ve
kadinlar ¢ok fazla tacizle karsilastigi i¢in siirekli korku i¢inde olduklarini ifade
etmistir. TUm bu bulgular 1s1gmda bu durumun genellikle bireysel bakis agilarina
ve kisinin karsisindakinin niyetini nasil algiladigina bagli olarak degiskenlik
gosterebildigi sOylenebilir. Ayrica verilen yanitlar dogrultusunda kadinlarin

dijital oyunlarda ¢ok sik tacizle karsilastig1 da diisiiniilmektedir.

Djjital Oyunlarda Kadinlar Aldiklar1 Hakareti Ger¢ekten Hak Eder” alt
temasimnda kadin oyuncularin yarisi oyunlarda kadinlarin aldigi hakareti hak
ettigini, digerleri ise hak etmedigini ifade etmistir. Hak etmedigini belirten
katilimeilar kimsenin oyun i¢in hakarete ugramamasi gerektigini diisliniirken;
diger katilimcilar cinsiyet fark etmeksizin oyucularin hareketlerinden dolay1
hakareti hak edebilecegini ifade etmistir. Erkek katilimcilardan ise 4’ kimsenin
oyun i¢in hakareti hak etmeyecegini ifade ederken, diger 2 katilimci1 kadinlara
benzer sekilde cinsiyet fark etmeksizin oyuncularin hareketlerine bagl olarak
hakareti hak edebilecegini belirtmistir. Bulgulara goére e-sporcularin bir bolimi
insan onurunun dijital ortamlarda da korunmasi gerektigine vurgu yaparken,
diger boliimii cinsiyetten bagimsiz olarak sergilenen davraniglar dogrultusunda
hakaretin bir tepki araci olarak kullanilabilecegini diisiinmektedir. Bu baglamda
dijital oyun ortaminda etik davranis bigimlerinin Kkisilerin tutumlarina gore
degistigi, davraniglarin sosyal etkilesimleri dogrudan etkiledigi ve olumsuz
davranislarin karsilik bulabildigi, ancak bu noktada cinsiyet farki gézetilmedigi

soylenebilir.

“Bazi Kadm Oyuncular Sadece Dig Goriiniisleri veya Cinselliklerini
Kullanarak Popiler Olur” alt temasinda kadin ve erkek katilimcilarin tamami alt
temada belirtilen ifadeye katildigini belirtmistir. Bu durum baz1 kadin

oyuncularin goriiniis ve cinsellik temelli poplerlik elde etmeleriyle ilgili bir
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farkindaligin var oldugunu gostermektedir. Ayrica bu durumun kadin oyunculari
sosyal mecralarda temsil eden kadinlarin goriiniis ve cinselliklerini kullanarak
one ¢ikmasmim, kadin oyuncularin yeteneklerinin zaman zaman gdlgede
kalmasima ve toplumsal cinsiyet algilarinin da bu yonde sekillenmesine neden

oldugu diisliniilmektedir.

“Lisansh E-Sporculara Gore Takim Dinamikleri ve Cinsiyet” temasinda

7 alt tema belirlenmistir. Bu temalar ve temalardan elde edilen bulgular:

“Ayn1 Cinsiyetten Oyuncularla Oynamak Motivasyonu Artirr”  alt
temasinda kadin e-sporcularin 4’ hemcinsleriyle oynamanm motivasyonlarini
arttirdigini ifade etmistir. Bu katilimecilar motivasyonlarinin artma nedenlerini
mutluluk, hirs, hemcinslerinin daha anlayisli olmasi1 ve rahat hissetme olarak
aciklamistir. Diger 2 kadin katilimc1 ise motivasyon artigsinda cinsiyetin dnemsiz
oldugunu, bu noktada karsisindakinin tavirlarmin 6nemli oldugunu
vurgulamistir. Erkek katilimcilarin ise sadece 1°1 motivasyonunun arttigini
belirtmis bu durumu iletisim kurma kolayligiyla agiklamistir. Diger 5 erkek
katilimer ise kadm katilimcilara benzer sekilde motivasyon artisinda kisilerin
tavirlarmin etkili oldugunu ifade etmistir. Bu bulgular dogrultusunda kadin e-
sporcularin  hemcinsleriyle oynamanm duygusal ve psikolojik olarak
destekleyici buldugu, ancak erkeklerde bu durumun pek bir anlam ifade etmedigi
sOylenebilir. Ayrica dijital oyun alaninda erkek sayismin fazla olmasmin da e-
sporcularin diistincelerini etkiledigi, yani kadinlarin siirekli olarak erkek
oyunculara denk gelmesi ancak erkeklerin ¢ok fazla kadin oyuncuya denk
gelmemesinin  motivasyon algisinin degerlendirilmesinde etkili oldugu

diistiniilmektedir.

“Ayn Cinsiyetten Oyuncularla Oynamak Mutluluk Saglar” alt temasinda
kadin e-sporcularin tamami hemcinsleriyle oynamanm mutluluk sagladigini
belirtirken, erkek e-sporcularin sadece 2’si bu ifadeye katilmistir. Bu durumun

tipk1 motivasyon alt temasinda oldugu gibi dijital oyun alaninda kadmnlarin az
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olmasi ile baglantili oldugu, kadinlarin bir noktada oyunlarda kendini yalniz
hissettigi ve hemcinsleri ile kurdugu iletisimin duygusal agidan faydali oldugu,

erkeklerde ise bu durumun daha az etkili oldugu diisiiniilmektedir.

“Aynm1 Cinsiyetten Oyuncularla Oynamak Basar1 Saglar” alt temasinda
kadin e-sporcularin 5’i hemcinsleriyle oynamanin basar1 sagladigini ifade
ederken, diger katilimei1 bu ifadeye katilmamasimin nedenini cinsiyetten ziyade
uyumun 6nemli olmasiyla agiklamistir. 5 katilimcr ise basarilarmin artisinda
rahat hissetme, kadinlarin daha az toksik olmasi, odaklanma ve motivasyon
artisginin etkili oldugunu vurgulamigtir. Buna gore kadmlarim hemcinsleriyle
oynadiginda duygusal ve psikolojik olarak 1yi hissetmesinin bagarilar1 lizerinde
de etkisi oldugu soylenebilir. Erkek e-sporcularim ise yarisi basarilarinin arttigini
ifade ederken; digerleri bu ifadeye katilmamis basari artisinda uyum, birlikte
oynadig1 oyuncuyu tanima Ve diger oyuncularin oynayis seklinin etkili oldugunu
belirtmistir. Hemcinsleriyle oynamanin basar1 sagladigini ifade eden katilimcilar
ise bu durumu iletisim ve deneyim ile iliskilendirmislerdir. Bu baglamda kadin
e-sporcularin aksine erkek e-sporcularin basari artisinda takim i¢i uyum ve

bireysel yetkinliklerin etkili oldugu séylenebilir.

“Takim I¢i Verimlilik A¢isindan Ayn1 Cinsiyetten Oyuncularla Oynamak
Avantajdir” alt temasinda kadmn katilimcilarm 5’1 hemcinsleriyle oynamanin
avantaj oldugunu, diger katilimci ise bu ifadeye kismen katildigini belirtmistir.
5 katilimc1 hemcinsleriyle oynamayi avantaj olarak gormesinin nedenini
erkeklerin ¢cok fazla emir vermesi, mutlu hissetme, hemcinslerinin daha az toksik
olmas1 ve iletisim kurma kolaylig1 ile aciklarken, diger katilimci bu durumun
avantaja doniismesinin koordinasyon saglanmasina bagh oldugunu ifade
etmistir. Erkek katilimcilarin ise 3’ii hemcinsleriyle iletisim kurmanin daha
kolay olmasmdan dolayr bunun bir avantaj oldugunu ifade etmistir. Bu
baglamda kadin ve erkek e-sporcularin ¢ogunun karsi cins ile iletigim kurma ve
anlagma noktasinda sorunlar yasamasindan dolay1 hemcinsleriyle oynamay1 bir

avantaj olarak gordiikleri belirlenmistir.
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“Ayn1 Cinsiyetten Oyuncularla Oynamak Hatalar1 Azaltir” alt temasinda
sadece 1 erkek ve 1 kadin katilimci hemcinsleriyle oynadiginda hatalarinin
azaldigini belirtmistir. Kadin katilimci bunun nedenini motivasyon artisi ve
oyuna adapte olma ile agiklarken; erkek katilimci ise kadin oyuncularin
hatalarmi kapatmakla ugragsmamasi olarak ifade etmistir. Bu baglamda kadin ve
erkek oyuncularin genel olarak oyun i¢i hatalarinin takim arkadaslarinin
cinsiyetlerindense oynayis bi¢cimleriyle veya kendi bireysel hareketleriyle ilgili

oldugunu diisiindiigii sdylenebilir.

“Ayn1 Cinsiyetten Oyuncular Daha Iyi Takim Calismas1 Yapabilir” alt
temasinda kadin oyuncularm tamami hemcinsleriyle daha iyi takim c¢aligmasi
yapabilecegini ifade etmistir. Katilimcilar bu durumu oyun tarzlarinin
iyilesmesi, erkeklerin kendi dediginin olmasmi isterken kadinlarin gorev
dagilimi yapmasi, su anki takim deneyimi ve iletisim kurma rahathiyla
aciklamistir. Bu durum, kadin e-sporcular i¢in hemcinsleriyle kurduklari
iletisimin ve is birliginin takim performansina dogrudan olumlu yansidigmni
gostermektedir. Erkek e-sporcularin ise yaris1 hemcinsleriyle daha iyi takim
calismas1 yapabildigini, ¢iinkii kadin oyuncularin oyunu ciddiye almadigmi,
hemcinsleriyle daha ¢ok eglendigini ve daha rahat iletisim kurabildigini ifade
etmistir. Bu baglamda erkek e-sporcularin bu konudaki goriislerinin bireysel

deneyime gore degistigi soylenebilir.

“Ayni Cinsiyetten Takim Arkadaslariyla Sosyal Etkinliklere Katilim Daha
Rahattir” alt temasinda 5 kadin e-sporcu hemcinsleriyle sosyal etkinliklere
katilmanin daha kolay oldugunu belirtmistir. Katilimeilar bu durumu;
cinsiyetlerin diisiince yapisindaki farkliliklar, hemcinsleriyle daha ¢cok eglenme,
samimiyet kurabilme ve rahat hissetme ile aciklamistir. 1 katilimcr ise
cinsiyettense samimiyetin 6nemli oldugunu ifade etmistir. Erkek e-sporcularin
5’1 de benzer sekilde hemcinsleriyle sosyal etkinliklere katilimm daha rahat
oldugunu, bunun nedeninin; samimiyet ve rahatlik, kiltirel nedenler, cinsiyetler

arasi diisiince farklilig1 ve kadinlarla konusurken sozlerin segilerek kullanilmasi
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gerektigi ile aciklamistir. Diger erkek katilimci ise heniiz karsi cisten takim
arkadaslariyla sosyal etkinliklere katilmadigi icin kararsiz oldugunu ifade
etmistir. Bu baglamda genel olarak kadin ve erkek e-sporcular igin sosyal
etkilesimde giiven, samimiyet, anlayis ve duygusal yakinlik gibi unsurlarin
hemcins bireylerle daha rahat kurulabildigi gorilmektedir. Ayrica bu noktada e-
sporcularin toplumsal cinsiyet rolleri geregi karsi cins ile etkilesim kurarken
daha temkinli davrandiklar1 ve bu nedenle hemcinsleriyle katildiklar1 sosyal

etkinliklerde daha dogal olabileceklerini hissettikleri diistiniilmektedir.
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SONUGC

Gegmisten giinlimiize insan hayatinin ayrilmaz bir parcasi olan oyun,
teknolojik gelismelerle birlikte kendine dijital ortamda da yer bulmustur. Dijital
oyunlarin zamanla popiilerlesmesi ilk baglarda gergek hayatta oynanabilen
oyunlarin sanal ortama tasmmasimi saglamis, daha sonraki donemlerde ise
MOBA, MMORPG, FPS, RTS gibi gelismis oyun tiirlerinin olusmasini
saglamistir. Giiniimiizde gengler i¢in vazgecilmez hale gelen dijital oyunlar bu
sayede profesyonel bir hale donlismiis ve e-spor sektoriiniin dogmasini
saglamistir. Giinlik hayatta sik¢a karsimiza c¢ikan toplumsal cinsiyet

esitsizliginin e-spor alaninda da karsimiza ¢ikmasi kagmilmazdir.

Bu ¢alisma, e-spor alaninda aktif olarak faaliyet gosteren kadin ve erkek
lisansh e-sporcularin dijital oyun deneyimlerini, e-spor ve dijital oyun ortamina
iligkin goriislerini, e-spor ve dijital oyunlarda toplumsal cinsiyet algi ve
tutumlarin1 anlamaya yonelik nitel bir c¢ercevede yiiriitiilmiistiir. Yari
yapilandirilmis derinlemesine goriismeler araciligiyla elde edilen veriler
MAXQDA programi araciligiyla gorsellestirilmistir. Bu baglamda dijital
oyunlarin bireysel, biligsel, sosyal ve toplumsal diizeyde etkileri oldugu; e-
sporun sadece rekabetci bir alan degil, ayn1 zamanda toplumsal cinsiyetin

yeniden iiretildigi bir sosyo-kiiltiirel bir zemin olusturdugu ortaya konmustur.

Arastirma bulgulari, kadinlarin dijital oyunlara daha geg¢ basladigini, bu
alanda daha az yer aldigin1 ve ozglivenlerinin erkeklere gore daha diisiik
seviyede oldugunu gostermektedir. Bununla birlikte katilimcilarin 2 yil ve daha
az slredir e-lisansmin olmasi Tirkiye’de e-spor alaninda gelismelerin

hizlandirilmasi gerektigini gostermektedir.

Kadm ve erkek e-sporcularm biiyiik boliimii e-sporun biligsel beceriler,
el-g6z koordinasyonu, 6zgiiven, basarinin olusturdugu hislerle ilgili faydali
oldugunu ifade etmistir. Bu durum e-sporun biligssel ve kisgisel gelisim

bakimindan faydalari oldugunu ortaya koymaktadir. Ayrica e-sporun en ilgi
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cekici yonil olarak, hemcinslerle ve yasitlarla iletisim kurma firsatlar1 6n plana
cikmistir. Bu yoniyle e-spor, sosyal etkilesim ve aidiyet duygusunu pekistiren
bir alan olarak degerlendirilmektedir. Tiim katilimcilarin gevreleriyle e-spor
hakkinda konustugunu belirtmesi, e-sporun bireysel bir ugras olmasinin 6tesine
gegerek toplumsal bir paylasim alani da olusturdugunu gostermektedir. Ancak
bununla birlikte e-sporun zaman algisi, saglik ve stres artis1 gibi yonleriyle
zararlar1 oldugu da belirlenmistir. Bu durum dijital oyunlara asiriya kagilmadan

oynandigida oyuncuya olumlu doniislerinin olabilecegini kanitlar niteliktedir.

E-sporun mesleki yonune iliskin goriislerde katilimcilarm yarisi e-sporun
potansiyel olarak yeni is alanlar1 yaratabilecegini sdylerken, bu ifadede bulunan
katilimcilarin da ¢ogunun nasil bir is olanagi olusturabilecegine dair net bir
cevap verememesi Tiirkiye’de e-sporun hala tam olarak geliserek kurumsal bir

yapiya ulasamadigini ortaya koymaktadir.

Katilimcilarin blylk ¢ogunlugu erkeklerin oyun performansimin daha iyi
olarak algilanmasmin sebebinin biyolojik degil, toplumsal algilardan kaynakli
oldugunu ifade etmis; performansin pratik, bireysel yetenek ve bilissel gelisim
ile ilgili oldugunu vurgulamistir. Buna karsin bazi erkek oyuncular kadinlarin
daha az basarili oldugunu diistinmekte ve bu algiy1 oyun kiiltiiriindeki sayisal
dengesizlik, deneyim siiresi ve ilgi alan1 gibi gerekcelere dayandirmaktadir.
Katilimcilarin ifadeleri e-sporun erkek egemen bir yapida oldugunu ve bu
durumun kadin oyuncularin deneyim ve tutumlarini dogrudan etkiledigini isaret
etmektedir. Ayrica arastirma bulgulari, e-spor ve dijital oyun alanlarmin
toplumsal cinsiyet esitsizligini yeniden {irettigini, ancak ayni zamanda

doniistiiriilebilecek potansiyeli olan sosyal bir alan oldugunu gdstermektedir.

Kadinlarin oyunlar1 sadece popiiler oldugu icin oynadigina yonelik
onyargilar1 kadin katilimcilarin igsellestirdigi gdzlemlenmistir. Buna karsin
erkek katilimcilarin kadinlara yonelik boyle bir 6nyargida bulunmamas: dikkat

cekicidir. Bu durum, kadin e-sporcularin, oyun alaninda hakim olan cinsiyetgi
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ifadeleri zaman zaman benimsedigini ve yeniden iiretilebildigini gostermektedir.
Bununla birlikte kadinlarin e-spor alaninda daha fazla yer almasi1 gerektigi ve
sadece kadinlardan olusan takimlarin desteklenmesine yonelik katilimcilarin
genel olarak verdigi cevaplarin olumlu yonde olmasi ve pek ¢ok katilimcimnin e-
spor alaninda geri plana atilan kadnlar igin pozitif ayrimcilik yapilmasimni sorun

olarak gormemesi umut vadedicidir.

Kadin ve erkek takimlarinin ayri olmasi gerektigine yonelik belirtilen
goriislerde her ne kadar katilimcilarin cogu erkekleri daha basarili gormese de
baz1 erkek katilimcilar belirttigi goriisler oyun alaninda bireysel yetenekten
cok, cinsiyete odaklandiklarmi ve erkekleri iistiin goriildiiklerini ortaya
koymaktadir. Bununla birlikte nerdeyse tiim katilimcilarin karma takimlar
olusturulabilecegini ifade etmesi ilerleyen zamanlarda e-spor alaninda

kadinlarin kendine daha fazla yer bulabilecegini diisiindiirtmektedir.

Erkek oyunculara kars1 olan kadin toplulugunun varhigi noktasinda goris
ayriliklar1 yasansa da bu durumun genellikle kadinlar tarafindan bir savunma
mekanizmasi olarak gelistirildigi belirlenmistir. Buna karsin kadin oyunculara
kars1 erkek toplulugunun varhigi tim katilimeilar tarafindan kabul edilmis ve bu
durumun erkeklerin olumsuz tutumlari, toplumsal cinsiyet esitsizligi ve dini-
kllturel yapidan kaynaklandigi vurgulanmistir. Ayrica katilimcilarin ¢ogu kadin
oyuncularin erkeklerden daha fazla hakaret ve asagilanmaya maruz kaldigini
vurgulamistir. Bu baglamda e-spor alaninda kadinlarin diglanmasinda ve
dezavantajli konumda olmasinda toplumsal normlarin dogrudan etkili oldugu,
toplum tarafindan olumsuz davranislarin goz ardi edildigi ve bazi kesimler
tarafindan bu davraniglarin mesrulastirildigi diisiiniilmektedir. Buna karsin kadin
oyuncularin dijital oyun ortaminda aldiklar1 hakaretleri hak ettiklerine iligskin 3
kadin ve 2 erkek katilimcmin cinsiyet fark etmeksizin oyuncularin
davraniglarindan dolay1 hakarete ugrayabilecegine yonelik goriisleri aslinda e-
sporcularm kars1 olduklar1 bir davranigi kendilerinin de yaptigimni, bu dogrultuda

dijital oyun alaninda etik kavraminin gelistirilmesi gerektigi goriilmektedir.
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Kadimlarin erkeklerden gelen nezaketi taciz olarak yorumladigi hakkinda
katilimcilarin geneli taciz edecek kisinin agik¢a taciz ettigini, dolayisiyla
kadinlarin bu sekilde yorumlamayacagini ifade ederken bir kisminin kadinlarin
nezaketi taciz olarak algilayabilecegini, digerleri de insanlarin bakis agilar1 farkl1
oldugu i¢in davranislarin farkli yorumlanabilecegini diisiinmektedir. Bu ifadeler
olas1 bir taciz durumunun bakis agilar1 geregince gérmezden gelinmesine neden
olabilecegini diisiindiirmektedir. Ozellikle erkek katilimcilardan birinin
kadinlarin ¢ok fazla tacizle karsilastigr i¢in siirekli korku i¢cinde olduklarini
belirtmesi bu noktada kadmlarmn e-spor alaninda da cinsiyetlerinden dolay1

olumsuz durumlar yasadigini gostermektedir.

Kadin ve erkek e-sporcularin tamami bazi kadin oyuncularm dis goriinis
veya cinselliklerini kullanarak popiilerlik elde ettiklerini belirtmistir. Bu
durumun kadin oyuncularin oyun performanslarmin ve yeteneklerinin geri
planda kalmasina, toplumsal cinsiyet kalip yargilarinin giiglenmesine yol actig1

degerlendirilmistir.

Kadin ve erkek e-sporcularin e-spor ve dijital oyunlara yonelik
motivasyon, mutluluk, sosyal etkilesim bigimleri ve takimlara bakis agilar1 ve
tutumlar1 arasida farklar bulunmaktadir. Kadin e-sporcularin blytk bir bélimi
hemcinsleriyle birlikte oynamanin motivasyon, basari, mutluluk, takim uyumu
ve sosyal rahatlik gibi acilardan daha avantajli oldugunu ifade ederken; erkek
katilimcilar ise ¢gogunlukla bu degiskenlerin bireysel deneyim, oyun igi iletisim

ve performansa bagli oldugunu belirtmistir.

Kadin katilimcilarin ¢ogu hemcinsleri ile oynamanin motivasyonlarini
artirdigini, daha mutlu hissettigini, daha basarili oldugunu, takim ici verimlilik
acisindan avantaj sagladigmi, daha iyi takim calismasi yapabildigini ifade
ederken; erkek e-sporcularin ¢ogu ise bu faktorlere bagl olarak bir degisim
yasamadigini belirtmistir. Bununla birlikte e-sporcularin neredeyse tamami oyun

ici hatalarmda cinsiyetin etkili olmadigini, bu noktada bireysel oynayislarin
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etkili oldugunu ifade etmistir. Bu baglamda e-spor ortamindaki takim
dinamiklerinin cinsiyet temelli deneyimlerden etkilendigi, 6zellikle kadin e-
sporcularin daha ¢ok duygusal ve sosyal destek ihtiyacinin hemcinsleriyle
oynarken daha fazla karsilandigi, erkek e-sporcularin ise daha ¢ok bireysel
beceri ve uyuma odaklandigi sonucuna ulasilmistir. Ayrica her iki cinsiyetten e-
sporcularin hemcinsleriyle sosyal etkinliklere daha rahat katildigini belirtmesi
toplumsal cinsiyet rolleri ve kiiltiirel normlar nedeniyle sosyal etkilesimlerde

simirliliklar hissettiklerini gdstermektedir.

Sonug olarak bu calisma, e-sporun ve dijital oyun ortamlarmin yalnizca
teknik ve rekabetci bir alan degil; ayn1 zamanda toplumsal cinsiyet rolleri ve
esitsizligi, Onyargilar, ayrimcilik, temsiliyet sorunlar1 gibi yapilarla oriilii bir

ortam oldugunu ortaya koymaktadir.
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ONERILER

Bu c¢alisma kapsaminda elde edilen bulgular 1s1ginda, e-spor alaninda
toplumsal cinsiyet esitliginin saglanmasi ve e-sporun daha profesyonel bir

yapiya kavusmasi amaciyla asagidaki oneriler gelistirilmistir:

- Arastirma bulgulari, e-sporun erkek egemen bir yapida oldugunu ve
kadinlarin bu alana daha gec¢ katildigin1 gostermektedir. Bu
dogrultuda devlet ve TESFED tarafindan kadinlarin dijital oyunlar ve
e-spor hakkinda bilgilendirilmesi, kadin takimlarinin desteklenmesi
ve turnuvalarda karma takim uygulamalarma  gecilmesi
gerekmektedir.

- Toplumsal cinsiyet ayrimeciligima yonelik farkindalik diizeyinin
diistik olmasi, ¢ocuk yastan itibaren dijital oyunculara cinsiyet
esitligi, dijital etik, siber zorbalik ve olumsuz durumlarla bas etme
hakkinda egitim verilmesini gerektirmektedir. Giiniimiizde hemen
her ¢ocugun dijital oyun oynadigi goz oniine alindiginda dijital
oyunlar ve e-spor ile ilgili derslerin muifredata eklenmesi elzemdir.

- Arastirma kapsaminda kadin e-sporcularin 6zgiiven seviyelerinin
daha diisiik oldugu ve bilgi edinme silirecinde sosyal yollara
bagvurdugu belirlenmistir. Bu dogrultuda deneyimli kadmn
oyuncularin yeni baslayan kadinlara rehberlik edebilecegi cesitli
programlar hazirlanmalidir.

- Elde edilen bulgular dogrultusunda katilimcilarin zaman ve stres
algilarin1  yonetemedigi belirlenmistir. Bu baglamda bireysel
danigmanlik hizmetleri verilmeli, takim koglar1 da bu dogrultuda
egitilmelidir.

- Arastrma sonucunda kadin oyuncularin hakaret, asagilanma,
diglanma ve tacize maruz kaldig1 goriilmektedir. Buna kars1 dnlem

alinabilmesi i¢in oyun firmalar1 tarafindan denetim ve sikayet
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mekanizmalarmmin gelistirilmesi, ayrica siber suglar kapsaminda
caydirict yaptirimlar uygulanmasi gerekmektedir.

Toplumsal cinsiyet esitsizliginin hakim oldugu oyunlarda oyun
gelistiricilerin daha duyarli davranarak kadin karakterleri sadece
cinsellikle 6n plana ¢gikarmaktan vazge¢melidir.

Katilimeilarin  ¢ogunun e-spor alaninda yeni i imkanlarinin
olusamayacagii diisiinmesi alanda yeterince kurumsallagsma
olmadigini gostermektedir. Bu dogrultuda bu alana yapilan yatirimlar

artirilmali ve kuliip yapilanmalar1 giiglendirilmelidir.
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