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Oz

Bu ¢alismada ilkokul &grencilerinin dijital oyun oynama durumuna gore
arkadaslik degerine bakisi incelenmistir. Arastirma nitel arastirma yontemlerinden
biitiinciil tek durum deseni kullanilarak yiiriitiilmiistiir. Calisma grubunu 2024-2025
egitim ogretim yilmin birinci déneminde bir devlet ilkokulunun ikinci sinifinda
O0grenim goren 20 dgrenci olusturmaktadir. Veriler, dncelikle ebeveynlerden “Kisisel
Bilgiler Formu” ile; ardindan &grencilerden “Resim Degerlendirme Formu 17
araciligiyla toplanmistir. Formda yer alan yonergeler dogrultusunda &grencilerden
“arkadaslik” temali resim ¢izmeleri ve cizdikleri resimleri s6zlii olarak agiklamalar1
istenmigtir. Veriler igerik analizi yontemi ile analiz edilmistir. Aragtirma bulgularina
gore, dijital oyun oynayan erkek 6grencilerin ¢izimleri, kizlarin ¢izimlerine gore daha
fazla farklilagmaktadir. Dijital oyun oynayan kiz grencilerin ¢izimlerinde canli ve
cansiz varliklar temasi1 dengedeyken erkek dgrencilerin ¢izimlerinde cansiz varliklar
temast On plana c¢ikmaktadir. Dijital oyun oynayrp oynamama durumu, erkek
Ogrencilerin arkadaslik algilarini ¢izimlerine yansitma bigimlerini daha fazla
etkilerken, kiz Ogrencilerde bu durum daha azdir. Bu farkin oynadiklari oyun
tiirlerinden kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir. Dijital oyun oynayan ve oynamayan
kiz ve erkek Ogrencilerin ¢izimlerinde kullandiklar1 renk dagilimlari birbirlerine
yakindir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Tlkokul Ogrencileri, Degerler, Arkadaslik

Abstract

In this study, primary school students' view of friendship value according to
their digital game playing status was examined. The research was conducted using a
holistic single case design from qualitative research methods. The study group
consisted of 20 students studying in the second grade of a public primary school in the
first semester of the 2024-2025 academic year. The data were first collected from the
parents through the “Personal Information Form” and then from the students through
the “Drawing Evaluation Form 1”. In line with the instructions on the form, the
students were asked to draw pictures with the theme of ‘friendship” and to explain
their drawings verbally. The data were analyzed by content analysis method.
According to the research findings, the drawings of male students who play digital
games differ more than the drawings of female students. While the theme of animate
and inanimate beings is balanced in the drawings of female students who play digital
games, the theme of inanimate beings stands out in the drawings of male students.
Whether they play digital games or not affects the way male students reflect their
perceptions of friendship in their drawings more, while this is less the case for female
students. It is thought that this difference may be due to the types of games they play.
The distribution of colors used in the drawings of boys and girls who play and do not
play digital games is close to each other.

Keywords: Digital Gaming, Primary School Students, Values, Friendship

Atif Bilgisi / Citation Information

Tetik, A., & Yorulmaz, B. (2025). Dijital oyun oynayan ve oynamayan ilkokul 6grencilerinin ¢izdikleri

resimler izerinden arkadaslik degerinin incelenmesi. Asya Studies,

9(32), 105-132.

https://doi.org/10.31455/asya.1681952



https://doi.org/10.31455/asya.1681952
https://dergipark.org.tr/tr/pub/asya
mailto:acelyatetik@marun.edu.tr
https://orcid.org/0000-0002-4751-3212
mailto:bilalyorulmaz@marmara.edu.tr
https://orcid.org/0000-0003-3456-0797

106 Acelya Tetik & Bilal Yorulmaz

GIRiS

Oyun kavrami gegmisten bugiine birgok arastirmaci tarafindan irdelenmekte bu nedenle
farkli farkli tanimlarin ortaya g¢ikmasina sebep olabilmektedir. Oyunlar toplumun temel
degerlerini yansitan ve bu degerleri aktaran “toplumun aynasi” olarak goriilmektedir (Dasen,
1984). Froebel’e gore oyun, ¢gocugun gelecegine atilmig tohum ve gelisiminde etkili olan hem
eglenip hem de 6grendigi bir ortamda ¢ocugun i¢ diinyasini yansitma islevi gdéren bir aragtir
(Akandere, 2003). Comenius ise oyunu ¢ocugun ahlaki degerleri kazanmasinda etkili ve kisilik
gelisimine katki saglayan bir etkinlik olarak agiklamaktadir (Seving, 2005). Oyun, bireylerin
toplumsal ve kiiltiirel olarak gelisebilmesi i¢in gerekli olan bir unsurdur. Huizinga oyunu;
sinirlart ve kurallart olan, giindelik yasamdan uzaklastiran, dogrudan bir amaci olmayan,
kiiltiirel anlamda bir deger tasiyan, eglence ve heyecan veren dzgiirce yapilan bir eylem olarak
tanimlamaktadir (Huizinga, 2017). Genel olarak oyun; cocuklarin geligimi, biiyiimesi,
eglenmesi, 0grenmesi, serbestce vakit gecirebilmesi, kiiltiirel ve toplumsal olarak gelismesi ve
ruh halini diga vurmasi i¢in 6nemli aragtir.

Gecmiste daha c¢ok acik hava alanlarinda sosyallesme araci olarak goriilen oyun,
giliniimiizde teknolojik gelismelerin de etkisi ile bilgisayar gibi platformlar araciliftyla sanal
ortamlara taginmaktadir (Horzum ve digerleri, 2008; Vollmer ve digerleri, 2014). Cocuklar, dis
mekanda oyun oynamak ve yaraticiliklarimi kullanmak yerine ekran basinda video oyunlari
oynamay1 ve cesitli programlar1 izlemeyi daha ¢ok tercih etmektedir. Bu tercihi etkileyen
faktorler arasinda ebeveynlerin giivenlik endiseleri ve ¢ocuklarla oyun oynamak igin yeterli
zamanlarinin olmamasi bulunmaktadir. (Clements, 2004). Tarihsel ve teknolojik gelismelerden
etkilenen oyunlar, yapis1 geregi bu sebeple degisiklik gosterebilmektedir.

Oyun tanimlarini ele alirken “dijital oyun” kavramimin da ifade edilmesi onemlidir.
Dijital oyunlarin ¢esitli platformlarda oynanmasi “bilgisayar oyunlari, ¢evrimi¢i oyunlar, mobil
oyunlar, video oyunlari, elektronik oyunlar, eglence makinesi oyunlar” olarak da
adlandirilmasina sebep olmaktadir (Kirriemuir, 2002). Giliniimiizde yaygin olarak kullanilan
tabirler “dijital oyunlar” ve “bilgisayar oyunlar1” seklindedir. Dijital oyun birgok arastirmact
tarafindan farkli tanimlansa da en genel olarak teknoloji ile biitiinlesen ve bazi dijital araglar
araciligryla oynanabilen oyunlar olarak tanimlanabilmektedir (Fleer, 2014). Dijital oyun kisaca,
cesitli elektronik platformlar aracilifiyla metin ve gorsellerle desteklenmis bilgisayar tabanli
uygulamalarla bir ya da birden ¢ok kisinin fiziksel olarak bir araya geldigi ya da ¢evrimici ag
aracilifiyla zamanlarim gegirdikleri etkinliktir (Frasca, 2001). Dijital oyunlara ilk 6rnek olarak
18.10.1958 tarihinde Donner Model 30 analog bilgisayar i¢in tasarlanan “Tennis for Two” adli
bir tenis oyunu ornek verilebilir. Bununla birlikte dijital oyunlar i¢in bes farkli cag doneminden
(1980 6ncesi erken gelisim, 1980 ve 1990’larin ortasi biiyiime, 1990 sonu gelisme, 2000-2005
donemi olgunlagsma, 2005’ten giiniimiize ilerleme) bahsetmek miimkiindiir (Dijital Oyun
Raporu, 2019). Teknolojinin hizla gelismesi dijital oyunlarm gelisimini olumlu yonde
etkilerken, internete erisimin kolaylagsmasi ve ucuzlamasi da bu oyunlarin yayilmasinin 6niinii
acmis olabilir. Gitgide biiyliyen bir sektor olan dijital oyun sektdrii glinlimiize kadar hiz
kesmeden ilerlemektedir. Bu sebeple dijital ¢agda dogan nesillerin diger nesillere gore
farkliliklart olabilmektedir. Bu nesli “dijital yerliler” olarak adlandirmaktadir (Bassiouni ve
Hackley, 2014). Bu ¢agda dogan c¢ocuklarin dijital ortamlarda sik¢a vakit gecirmesi oyunlarin
dijital ortama aktarilmasina sebep olmustur.
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Dijital oyunlarin bireyler iizerinde bilissel, duygusal, sosyal ve motivasyonel bakimdan
olumlu etkileri olabilmektedir (Granic vd., 2014). Dijital oyunlar 6zel gereksinimli ¢ocuklara
destek saglamakta, yaraticiliga tesvik etmekte, gorsel-uzamlar becerileri gelistirmekte,
teknolojiye uyumu saglamakta ve akademik becerileri gelistirmektedir (Cakir, 2013).

Dijital oyunlarm kontrolsiizce kullanilmasi sonucunda bazi problemler de agiga
cikabilmektedir. Dijital oyun oynama sirasinda olusan kisa siireli tatmin bu platformlara olan
ilgiyi arttirmaktadir. Bu durum dijital platformlarda daha fazla zaman gecirmeye ve gergek
diinyadaki sosyal iligkilerin olumsuz anlamda etkilenmesine yol agmaktadir (Lo ve digerleri,
2005). Dijital oyun c¢esitlerine gore de bireylerin bazi yoOnlerden etkilenebilecegi
diistiniilmektedir. Siddet igerikli dijital oyunlarin 6zellikle gocuklarin duygularinda karmasaya
yol actig1 ve insani duyarliliklarini azalttig1 belirtilmektedir (Burak ve Ahmetoglu, 2015; Prot
vd., 2014). Alandaki bir¢ok ¢alisma da bu sonuglar1 desteklemektedir.

Dijital oyun oynama durumlarinin saldirganlik, yalmzlik ve depresyon diizeyleriyle olan
iligkisinin aragtirildigi calismalar (Bilgi, 2005; Burak, 2013; Jeong vd., 2017) sonucunda
antisosyal saldirganlik diizeyleri savas, strateji ve macera oyunu oynayanlarda oynamayanlara
gore daha yiiksek cikmistir. Dijital oyun oynama siiresinin artmasi da antisosyal saldirganlik
diizeylerinin artmasinda etkili olmustur. Ayrica ilkokul 6grencilerinin saldirganlik diizeyleri ile
dijital ortamlarda oynadiklar1 savas ve doviis tiirii oyunlar arasinda pozitif yonlii; zeka, mantik
ve egitsel icerikli oyunlar arasinda negatif yonlii iliski bulunmustur (Cankaya ve Ergin, 2015;
Hastings vd, 2009).

Dijital oyun bagimlilik diizeyi ile sosyal beceriler arasindaki iliskinin arastirildig:
calismalarda (Dokumaci, 2023; Atak, 2020) negatif yonlii bir iliski bulunmustur. Dijital oyun
bagimlilik diizeyleri ile duygusal davranigsal sorunlar ve olumsuz biligsel hatalar arasinda
anlamli fark oldugu tespit edilmistir. Ortaokul &grencilerindeki dijital oyun bagimmliliginin
prososyal davranislari, duygusal, davranigsal ve akran sorunlarini éngérmede yardimci oldugu
sonucu ortaya c¢ikmistir (Ayyildiz, 2021). Bir calismada 5-12 yas araligindaki 6grencilerin
siddet icerikli dijital oyunlar1 oynama durumlar ile empati diizeyleri arasinda negatif yonlii
iliski bulunmustur (Funk vd., 2023). Ilkokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliligini yordamada
yasam doyumlar arasinda negatif yonlii, narsizim diizeyleri arasinda ise pozitif yonlii iligki
ortaya ¢cikmistir (Kose, 2023). Dijital oyun oynama ile ¢ocuklarin sosyal gelisimleri arasinda
negatif yonli iliski bulunmustur (Xu vd., 2023). Biitiin bu arastirmalar disiiniildiigiinde dijital
oyun oynama durumlarinin 6grencilerin sosyal gelisimleri ve becerileri lizerinde negatif yonlii
iligkisi oldugu goriilmektedir.

Dijital oyun oynama durumlarinin bireylerin kisiler arasi iligkileri, ozellikle akran
iligkilerini etkileyip etkilemedigini inceleyen bazi1 arastirmalar bulunmaktadir. Ortaokul
ogrencileriyle yapilan caligmada akran zorbaligi ile dijital oyun bagimliligi arasinda pozitif
yonli iliski bulan (Gokbulut, 2020; Hazar ve Ekici , 2021) ve ortalama 17 yasindaki
Ogrencilerle yapilan c¢aligmada anlamli iligki tespit edilmeyen (Yalaki ve Tasar, 2019)
arastirmalar bulunmaktadir. Akran zorbaliginin fiziksel ve iligkisel alt boyutu ile dijital oyun
bagimliliginin siirekli oyun oynama alt boyutu arasinda negatif yonli iligski goriiliirken, sozlii
zorbalik ile dijital oyun bagmmliligi arasinda anlamli farklilik goriilmemistir (Bageir Cetin,
2023). Dijital oyun bagimlilig: ile akran iligkileri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
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bulunmasa da (Ocal ve Metin, 2022) anlaml1 bir iliskinin bulundugu (Tsai vd., 2020) ¢alisma da
mevcuttur. Dijital oyunlarda fazla siire gegiren bireylerin akran iliskilerinde sorunlar yasadiklari
diisiiniilmektedir (Moral ve Kumcagiz , 2019; Ng ve Wiemer-Hastings, 2005; Savci, 2017;
Yiicel, 2009). Bu tiir arastirmalardan hareketle dijital oyun bagimlilig1 ve akran iliskileri {izerine
yapilan ¢alismalarda farkli sonuglar gormek miimkiindiir.

Birgok ¢alismada (Ayas, 2012; Chou ve Tsai, 2007; Cavus ve Ayhan, 2014; Cavus vd.,
2016; Dokumaci, 2023; Durmaz, 2023; Eskili, 2023; Gokgearslan ve Durakoglu , 2014;
Horzum, 2011; Kildiran, 2019; Kinay, 2019; Korkmaz ve Korkmaz, 2019; Marny ve Gentile,
2003; Mogosoglu ve Yorulmaz, 2023; Tas ve Giines, 2019; Vollmer vd., 2014; Weinstein,
2010) erkeklerin dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin kizlardan fazla oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu
sonuglara gore calismanin problemi cinsiyet bazinda ele alinmistir.

Literatiire bakildiginda caligmalarin genellikle dijital oyun bagimliliginin saldirganlik,
sosyal beceriler ve davraniglar iizerindeki etkisine odaklandigi goriilmektedir. Dijital oyun
oynama durumlarina gore ilkokul 6grencilerinin arkadaslik degerine bakisi iizerine herhangi bir
calismaya rastlanmamistir. Bu duruma yakin olabilecegi diisiiniilerek akran iliskileri ve
zorbalig1 {izerine calismalar incelenmistir. Bu c¢aligmalarda da birbiri ile gelisebilen sonuglar
ortaya ¢cikmistir. Yapilan calismalarin ¢ogu nicel arastirma yontemi kullanilarak yiiriitiilmiistiir.
Bu c¢alismada nitel arastirma yontemi kullanilmigtir. Ayrica daha once ilgili konu iizerinden
resim ¢izimleri aracilifiyla verilerin toplanmadigl goriilmistiir. Késeoglu (2023), c¢ocuklarin
resim ¢izerken sansiirsiiz bir sekilde kendilerine ait diinyalarim1 ortaya koyabilmeleri ve bu
resimlerin samimi, igten veriler sunmasi nedeniyle, uzmanlarin ¢ocuk resimlerini 6zgiin degeri
acisindan onemli buldugunu ve tercih ettigini belirtmektedir. Bu baglamda c¢alismada,
¢ocuklarm i¢ diinyalarii1 daha 6zgiirce yansitabilecekleri diigsiincesiyle, veriler resim ¢izimleri
araciligryla toplanmistir. Dijital oyun oynama durumlarina gore 6grencilerin arkadaslik degeri
lizerine ¢izimlerine yansiyanlart incelemek adina bu calisma planlanmigtir. Bu nedenle
calismanin problemi “Ilkokul dgrencilerinin dijital oyun oynama durumuna gore arkadaslhik
degerine bakisi nasildir?” seklinde olusturulmustur. Dijital oyuna olan ilgi genel olarak kizlara
oranla erkeklerde daha fazla oldugundan problemi ele alirken kiz ve erkek &grencilerin
degerlendirilmesi ayr1 ayr1 incelenmistir.

Arastirmanin temel problem cilimlesine cevap bulmak i¢in asagidaki alt problem
climleleri ele alinacaktir.

1. Dijital oyun oynamayan ve oynayan kiz O&grencilerin arkadaglik degerine iliskin
¢izimleri ve resim analizleri nasildir?

2.Dijital oyun oynamayan ve oynayan erkek dgrencilerin arkadaslik degerine iliskin
¢izimleri ve resim analizleri nasildir?

YONTEM
Arastirmanin Modeli

Bu aragtirmanin modeli nitel arastirma yontemlerinden biitiinciil tek durum desenidir.
Durum deseninde arastirmacinin kontrol etmedigi bir olguyu ya da olay1 derinlemesine
incelemek amaglanmaktadir. Biitiinciil tek durum deseninde tek bir analiz birimi (bir okul, bir
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program, bir birey vb.) ile calisilmaktadir (Yildirnm ve Simsek, 2021). Bir devlet ilkokulunda
Ogrenim goren ikinci sinif 6grencilerine ulasmak hedeflendiginden bu desen tercih edilmistir.

Cahsma Grubu

Arastirmanin calisma grubunu 2024-2025 egitim 6gretim yilinin birinci doneminde
Istanbul’da bir devlet ilkokulunda &grenim goren ikinci simf dgrencileri (f=20) olusturmaktadir.
Ikinci smif &grencilerinin secilme nedeni; arkadaslik algismin yeni sekillenmeye basladig,
dijital oyun teknolojisine aktif olarak erisimin saglandigi ve siirdiiriildiigii bir donemde
olmalardir.

Calisma grubu olusturulmadan oOnce arastirmanin amacina en uygun Orneklemi
belirlemek tlizere bir 6n ¢alisma gergeklestirilmistir. Ebeveynlerin doldurmasi gereken “Kisisel
Bilgiler Formu” oncelikle okulda 6grenim gdren tiim ikinci sinif dgrencilerinin ebeveynlerine
dagitilmistir. Arastirmaya katilanlardan alinan veriler, kiz ve erkek 6grencilerin dijital oyun
oynama durumlarina goére ayrilmistir. Dijital oyun oynamayan erkek o6grencilerin sayisi 5, kiz
Ogrencilerin sayisi ise 17 c¢ikmistir. Dijital oyun oynayan erkek ogrencilerin sayisi 43, kiz
ogrencilerinin sayis1 23 c¢ikmistir. Dijital oyun oynama durumlarina gore kiz ve erkek
Ogrencilerin sayilarin1 dengelemek amaciyla dijital oyun oynamayan 5 erkek 6grenci sayisina
denk gruplar olusturulmustur. Tablo 1’de ¢alisma grubu verilmektedir.

Tablo 1: Calisma Grubu

Tema Cinsiyet f f

Dijital Oyun Oynamayan Kiz 5 10
Erkek 5

Dijital Oyun Oynayan Kiz 5 10
Erkek 5

Toplam 20 20

Caligma grubunun olusturulmasinda tabakali amagsal Ornekleme ydntemi tercih
edilmigstir. Tabakali amagsal 6rnekleme (kota 6rnekleme) yonteminde tiim tabakalardan sabit
sayida eleman secilir. Bu yontem katilimer grubun o6zelliklerini betimlemek, belirlemek ve
bunlar arasinda karsilastirmalara firsat vermek amaciyla tercih edilir (Biiyiikoztiirk vd., 2020).
Calisma grubunun “Kisisel Bilgiler Formu’ndan elde edilen veriler, Tablo 2’de sunulmaktadir.

Tablo 2: Kisisel Bilgiler Formu’ndan Elde Edilen Veriler

Degiskenler Ogrenciler f f
Yas 6 012,015 2
7 QI,Q4,O§,O6108,O9,01 1,013,016,017,018,020 12 20
8 03,010,014,019 4
9 02,07 2
Cinsiyet  Kiz Ql, QZ, Q3, Q4, QS, Ol 1, 0}2, 0}3, 0}4, O}S 10 20
Erkek 06, 07, 08, 09, 010, 016, 017, O18, 019, 020 10
Dijital Evet Araba 016,017,019,020 4
oyun Oyunu
oynantyor garlsl Futbol 016,018 2 8
mu? YU Motor 020 1

Oyunu
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Degiskenler Ogrenciler f f
Subway O12 1
Surfers
Degiskenler Ogrenciler f f
Brawl Stars 012,018 2
Yilan 015 1
Siddet Pubg O17 17
fgeren Ejderha 013 1
Oyunlar Oyunu
Minecraft 013 1
Roblox 018 1
Giydirme 014,015 2
Simiilasyon Marketgilik O 15 1 5
Oyunlan Piano O 17 1
Ascilik ol14 1
Oyunu
Bulmaca ve Mental up 011 1
Zeka Lingo kids  Ol11 1 3
Oyunlar1 Chess 011 1
Toplam 23 23
Hayir 01,02,03,04,05,06,07,08,09,010 10 10
Ka¢  yildir Oyil
dijital oyun 1 yil 512,014,015,018,020 5
oynantyor? 2 y1l 013,017,019 3 10
3yil 016 1
4yil O11 1
S5yil
Her giin  0-1 saat
dijital oyun 1-2 saat 016,017 2 2
oynayanlar 2-3 saat

kag saat vakit 3-4 saat
gegiriyorlar? 4.7 gaat
7 saatten fazla

Tablo 2’ye gore calismaya toplam 20 6grenci goniillii katilim saglamistir. Calismaya
katilan 6grencilerin ¢ogunlukla 7 yasinda oldugu goriilmektedir. Kiz ve erkek &grenciler esit
derecede katilim saglamistir. Dijital oyun oynayan Ogrencilerin en ¢ok tercih ettigi oyun
kategorileri yarig oyunlari (8), siddet igeren oyunlar (7), simiilasyon oyunlari (5) ile bulmaca ve
zeka oyunlari (3) olmustur. Bu oyun tiirleri arasinda en fazla tercih edilen oyun kategorisi yaris
oyunlar1 ve siddet igeren oyunlar olmustur. En az tercih edilen oyun kategorisi ise bulmaca ve
zekd oyunlaridir. Dijital oyunlara maruz kalma siiresi degerlendirildiginde ise son bir yildir
oynayan 6grenciler (5) ve son iki yildir oynayan dgrenciler (3) daha ¢ok yogunluktadir. Ayrica
son ii¢ yildir oynayan 6grencilerin (1) ve son dort yildir oynayan 6grencilerin (1) daha az
oldugu goriilmektedir. Dijital oyun oynama sikliklarina gore ise haftada 1-2 giin (3), haftada 3-4
giin (3), her giin (2) ve sadece hafta sonlar1 (2) oyun oynama durumlart ortaya ¢ikmistir. Her
giin dijital oyun oynayan 6grencilerin de 1-2 saat ekran karsisinda vakit gecirdigi goriilmektedir
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Veri Toplama Araci

Ebeveynlerden alinan veriler dogrultusunda c¢alisma grubu olusturulmus, ardindan
ogrencilerden resim ¢izimleri ve sozlii anlatimlar araciligiyla veriler toplanmistir. {lkokul ikinci
sinif Ogrencilerinin yas durumlar1 diisiiniilerek resim g¢izimleri ile veri toplamanin dogru
sonuclar verebilecegi diisiiniilmiistiir. Cocuklarin ¢evre ile olan etkilesimlerinin ve giindelik
yasantisinin etkileri ile ¢izdikleri resimler birbirinden farkli olabilmektedir. Resimler ¢ocugun i¢
diinyasin1 kesfetmede, diisiince yapisini anlamada yalin bir anlatim aracidir. Cocuklar
kendisinde var olan duygu ve diisiincelerini engelleyemeden en saf hali ile cizimlerine
aktarabilir (Yavuzer, 2018). Resim ¢izilirken kullanilacak “Resim Degerlendirme Formu 1” in
iist boliimiinde “Arkadaslik senin i¢in ne ifade ediyor? Eger arkadagligi resimle gosterecek
olsaydin, o resim nasil olurdu?” seklinde yonergeler bulunmaktadir. Ogrencilerden ydnergeler
1s18inda resim ¢izmeleri beklenmistir. Ogrencilerin resim ¢izimleri bittikten sonra sdzlii
anlatimlar1 ses kaydina alinmigtir. Ersoy ve Tirkkan (2010), resim ¢izimlerinin tek bagina
yeterli olmadigin1 ve ¢ocuklardan resim anlatimlarinin istenmesi onlarin duygu ve diisiince
diinyalarini daha iyi anlamaya destek olabildigini belirtmektedir.

Resim c¢izimlerini degerlendirmek i¢in kullanilan “Resim Degerlendirme Formu 2”
uzmanlarin (6gretim {iiyesi, alaninda uzman o6gretmen, klinik psikolog) goriisleri alinarak
aragtirmaci tarafindan gelistirilmistir. Resim Degerlendirme Formu’nda 6grencilerin dijital oyun
oynama durumlari, yas bilgileri, cizdikleri resimler, resimlerinde ¢izdikleri varliklar,
resimlerinde kullandiklar1 renkler, sozlii anlatimlari; uzmanlarin (alaninda uzman 6gretmen,
klinik psikolog, rehberlik ve psikolojik danisman) resim analizi sonras1 goriisleri, gorisler
dogrultusunda 6n plana ¢ikan anahtar kelimeler yer almaktadir.

Resim Degerlendirme Formu 2’nin {iist kisminda dijital oyun oynama durumu baslig
yer almaktadir. Formun sol {ist tarafinda 6grencinin adi-soyadi ve yas bilgisi bulunmaktadir. Bu
boliimiin alt kismina dgrencilerin resimlerinde yer alan varliklar ve varliklarin kag kere tekrar
ettikleri yazilmaktadir. Bu durum analiz edilerek tablolastirilmistir. Sag st kisimda ise sozlii
anlatimlarin transkripti yer almaktadir. Bu sayede sozlii anlatimlar da dikkate alinarak resim
incelenmektedir. Formun orta bdliimiinde uzmanlarin resim analizlerini yazacagi bdlim
bulunmaktadir. Uzman goriisleri de analiz edilerek tablolastirilmistir. Formun en alt kisminda
hangi renklerin kullanildig1 yazmaktadir. Renk kullanimi da tablolagtirilmistir.

Verilerin Toplanmasi

Arastirmaya baslamadan 6nce tiim ikinci simif 6grencilerinin ebeveynlerine “Veli Onam
Formu ve Goniillii Oluru” gonderilmistir. Caligma grubuna veri toplama araci olarak “Resim
Degerlendirme Formu 1” uygulanmistir. Formda yer alan yonergeler dogrultusunda gerceklesen
resim ¢izme siireci yaklasik bir ders saati (40 dk) siirmiistiir. Ogrenciler resim cizerken boya
kalemi secimi konusunda 6zgiir birakilmistir. Ogrencilerin birbirlerinden etkilenmemeleri,
birbirlerinin ¢izdikleri resimleri gérmemeleri ve 6zgilir bir sekilde ¢izim yapabilmeleri igin
gerekli ortam diizenlenmesi saglanmigstir. Resim ¢izimleri tamamlandiktan sonra bir sonraki
derste Ogrencilerin resimlerini anlatmalar icin ses kayitlar1 almmistir. Ses kaydi uygun bir
derslikte her bir 6grenciyi tek tek dinleyerek gergeklesmistir. Ses kayit siireci yaklasik bir ders
saatinde (40 dk) bitmistir.
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Verilerin Analizi

Arastirmanin veri analizlerinde icerik analizi yontemi kullamilmistir. Icerik analizinde
gorsel, yazili dokiimanlar vb. materyaller analiz edilerek kodlama ve kategoriler olusturulur.
Kavram ve temalara ulasabilmek i¢in derinlemesine analiz yapilir (Merriam, 2013). Resim
cizimlerinde ve her 6grenci icin transkript edilerek yazili hale getirilen ses kayitlarinda icerik
analizi yontemi uygulanmuistir.

Gegerlik ve Giivenirlik

Nitel arastirmalarda gecerlik, inandiricilik (i¢ gegerlik) ve aktarilabilirlik (dis gegerlik)
olarak ayrilmaktadir (Baskale, 2016). inandiricilik, arastirma siirecinin bilimsel ve tarafsiz
olmasi, uzmanlarin dogrulayabilecegi agiklik ve tutarliligin kanita dayali olarak ortaya
konmasidir (Aydin ve Bayazit, 2021). Arastirmanin inandiriciligin arttirmak i¢in slire¢ boyunca
bir klinik psikolog ve bir rehberlik ve psikolojik danigmanla birlikte ilgili konu dogrultusunda
irtibat igerisinde olunmustur. Veri toplama sirasinda katilimcilardan alinan verilerin
arastirmacinin kendi algistyla karisip olasi anlam karmasalarina yol agmasini 6nlemek igin
katilimer teyidi siirekli olarak uygulanmigtir. Resim ¢izimleri ve ses kayitlar1 alinirken her
katilimciya benzer kosullar sunulmustur. Resim ¢izimleri ile yaziya aktarilmig verilerin
analizinde kodlayicilar arasinda kararlilik aranmistir. Kodlar ve temalar iizerinden anlagsmaya
varilmasi i¢in “Resim Degerlendirme Formu” araciligiyla {i¢ ayr1 uzman (alaninda uzman
ogretmen, klinik psikolog, rehberlik ve psikolojik danisman) bagimsiz bir sekilde analiz
yapmustir. Ayrica arastirmact Aydin  Adnan Menderes Universitesi tarafindan verilen
“Psikopedagojik Ac¢idan Cocuk Resim Analizi Egitimi’ni basar ile bitirmistir. Bu nedenle
arastirmaci egitimden aldig1 deneyimlerin de katkisi ile ¢calismasini yiirtitmiistiir.

Aktarilabilirlik, aragtirma siirecinin asamalarini ayrintili tanimlayip agikc¢a ifade
edilmesiyle ilgilidir. Bu durum elde edilen bulgularin 6zgiin niteliklerini koruyarak benzer
durumlarda kullanilabilir hale gelmesini saglamaktadir (Aydin ve Bayazit, 2021).
Aktarilabilirligi arttirmak i¢in verilerin analizinde ayrintili betimleme yapilmistir. Verinin
dogasina sadik kalarak dogrudan alint1 yapilarak okuyucuya da yorum yapma firsati verilmistir.

Nitel arastirmalarda arastirma verilerinin ve bulgulariin birbirleriyle tutarli olmasi ve
sonuclarin teyit edilebilir olmasi giivenirlik i¢cin 6nem arz etmektedir (Arastaman vd., 2018). Bu
arastirmada toplanan veriler farkli uzmanlar tarafindan degerlendirilerek analiz edilmistir.
Analizler bir 6gretim iyesi tarafindan siire¢ boyunca dikkate alinarak takip edilmis ve
degerlendirilmistir. Degerlendirmeler sonucunda diizeltmeler ve oOnemli noktalar dikkate
almarak bulgularin olgunlasmasi i¢in fikir aligverislerinde bulunulmustur. Analizler bittikten
sonra kodlar ve temalar karsilastirilmaya hazir hale gelmistir. Bu karar sirasinda her bir
uzmanin analizlerine ayri ayri bakildiktan sonra “evet ya da hayir” seklindeki cevaplarla
anlagsmaya varilmistir. Teyit edilebilirligi saglamak adina da ham veriler baska aragtirmacilarin
inceleyebilmesi i¢in muhafaza edilmektedir.
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Kurul Adi: Marmara Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Arastirma ve Yaym Etik
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Karar Tarihi: 10.12.2024

Belge Numarasi: 12-02



Dijital Oyun Oynayan ve Oynamayan Tlkokul Ogre}?cilerinin Cizdikleri 113
Resimler Uzerinden Arkadaslik Degerinin Incelenmesi

BULGULAR

Arastirmanin bu boliimiinde amaca yonelik belirlenen alt amaglara cevaplar aranarak
veriler analiz edilmis ve bulgular sunulmustur.

Tablo 3: Dijital Oyun Oynamayan ve Oynayan Kiz Ogrencilerin Arkadashk Temal:
Resimlerindeki Varliklar

Dijital Oyun Oynamayan Kiz Ogrencilerin Dijital Oyun Oynayan Kiz Ogrencilerin Resim

Resim Analizi Analizi
Tema Kod f f Tema Kod f f
Insan 15 Insan 17
5 Kus 12 Meyve 13
~ Meyve 10 Cigek 10
= Kelebek 9 8 Agac 6
z Cigek 3 33 % Cimen 3 49
§  Agag 3 g
© Cimen 2 3
Kedi 1 S
Bulut 3 Bulut 27
Icecek 2 Sandalye 3
Kalp 2 Giines 3
g Ev 2 Yagmur 2
=  Sandalye 2 Ev 2
T; Masa 1 Icecek 2
> Top 1 19 Masa 1 45
5 Duvar 1 5 Kalp 1
S Gilin batim1 1 = Yol 1
Tiimsek 1 El Kaydirak 1
Giines 1 i Bank 1
Gokytizii 1 2 Gokkusagr 1
Tas 1 S
Toplam 74 74 Toplam 94 94

Tablo 3’e gore dijital oyun oynamayan kiz 6grencilerin resim analizinde canl varliklar
temast (55) resimlerde en sik karsilasilan temadir. Bu durum dijital oyun oynamayan kiz
ogrencilerin ¢evrelerindeki dogal unsurlar daha fazla gézlemledigi ve canli varliklar1 daha fazla
ifade etmek istediklerini gostermektedir. Canli varliklar temasindaki insan (15) figiirleri ise en
fazla tercih edilen Ogelerdir. Kus (12), kelebek (9) ve meyve (10) gibi dogal unsurlarin da
resmedilmesi 6grencilerin dogaya kars1 bir bag kurduklarini ve gevrelerindeki dogal unsurlardan
etkilendiklerini gosterebilir. Tema icerisindeki diger varliklara gore ¢igek (3), agac (3) ve ¢imen
(2) gibi dgeler daha az resmedilmistir. Resimlerde cansiz varliklar temasina (19) kiyasla canli
varliklar temasina (55) daha az rastlanmigtir. Bu tema igerisindeki bulut (3), icecek (2) ve kalp
(2) gibi ogeler Ogrencilerin hem cevresel hem duygusal algilarini yansittigini gosterebilir.
Cansiz varliklar temasinda genis bir varlik yelpazesi bulunmaktadir fakat her biri az miktarlarda
resmedilmistir. Ev (2), sandalye (2) ve masa (1) gibi ev hayatiyla ilgili dgelerin resimlerinde
nadiren olmasi ise ev i¢i unsurlardan ¢ok dis diinyaya ve dogaya odaklanildigini diisiindiirebilir.

Dijital oyun oynayan kiz &grencilerin resim analizinde canli varliklar temasi (9) ve
cansiz varliklar temasi1 (45) denge halindedir. Insan (17) figiirleri 6grencilerin sosyal iliskilere
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yonelimlerinin oldugunu gosterebilir. Meyve (13), cicek (10) ve aga¢ (6) gibi dgelerin yer
almasi da dogadan etkilendiklerini gosterebilir. Resimlerde cansiz varliklar temasi (45) belirgin
bir sekilde yer edinmistir. Bulut (27), glines (3), yagmur (2) ve gokkusagi (1) gibi atmosfer ile
ilgili 6gelerin yer aldig1 goriilmektedir. Ogrencilerin resimlerinde giinliik yasamda yer alan
Ogeler genis bir yer kaplamaktadir ve tema igi ¢esitlilik fazladir.

Bu baglamda dijital oyun oynamayan kiz dgrencilerin resimlerinde ¢ogunlukla canli
varliklara yer verildigi ve cansiz temalarin daha az kullanildigi goriilmektedir. Dijital oyun
oynayan kiz Ogrencilerin resimlerinde canli ve cansiz temasindaki dge sayisi denge haline
gelmistir. Cansiz varliklar temasinin artarak canli varliklar temasi ile benzer 6ge sayisina sahip
olmasi dijital oyunlarin ¢evresel algilarim degistirdigini gosterebilir. Her iki grup icerisinde de
insan figiirlerinin 6n planda olmasi1 6grencilerin zihnindeki arkadasligin sosyal baglarla iligkili
oldugunu gosterebilir. Bazi 6grencilerin ¢izdigi resimler Resim 1°de sunulmaktadir.

Resim 1: Dijital Oyun Oynamayan ve Oynayan Kiz Ogrencilerin Resmi

\nﬁ 4& B0 /,—/‘_j__
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\! Wirle))
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O7T’in cizdigi resim (Oynamayan) ~ O15%in ¢izdigi resim (Oynayan)

O1 cizdigi resmi: “Insanlar top oynuyorlar. Burada ii¢ agag, iki cicek, iki kelebek, bir
ev ve iki tane kalp var. Bir de hayvan ¢izmek istedim.” seklinde agiklamistir.

015 ¢izdigi resmi: “Burada Nehir’le ben parka gitmisiz, annelerimiz de burada
oturuyor. Benim annemle, Nehir'in annesi onlar. Kaydirakta kayiyoruz. Birazcik oynadiktan
sonra yagmurlar yagiyor. Annelerimiz: ‘Cocuklar hadi gelin eve gidelim, yagmur basladi.’
diyor.” seklinde agiklamugtir.

O1 ve O15’in gizdikleri resimler her iki grubun sosyal baglara ne kadar énem verdigini
ortaya koymaktadir. O1’in ¢izdigi resimde canli varhiklar daha fazla yer alirken diger resimde
bu durum az gézlenmektedir.
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Tablo 4: Dijital Oyun Oynamayan ve Oynayan Erkek Ogrencilerin Arkadashik Temal:
Resimlerindeki Varliklar

Dijital Oyun Oynamayan Erkek Ogrencilerin Dijital Oyun Oynayan Erkek Ogrencilerin
Resim Analizi Resim Analizi
Tema Kod f f Tema Kod f f
. Cigek 11 33 . Insan 8 11
ﬁ’ Insan 9 i’ Cimen 2
= Cimen 4 = Agac 1
§ Havug 3 §
'—é il}ek ; T%
) gag o
Nar 1
Bulut 11 27 Bulut 15 36
Glines 4 Bank 4
Oyuncak 3 Araba 3
Ev 3 Ninja 2
Gokytizii 2 Canavar 1
ks Toprak 2 ks Ip 1
é Masa 1 % Yagmur 1
§ Gokkusagi 1 § Glines 1
N N Dikdortgen 1
& & Ay 1
S S Yildiz 1
Ev 1
Gokylizii 1
Bayrak 1
Deniz 1
Anitkabir 1
Toplam 60 60 47 47

Tablo 4’e gore dijital oyun oynamayan erkek Ogrencilerin resim analizinde canli
varliklar temasi (33) en fazla yer alan temadir. Bu durum erkek 6grencilerin arkadasligi daha
fazla doga ve insan figiirleri iizerinden ifade ettiklerini gosterebilir. Insan (9) figiirlerinin yer
almasi arkadagligin sosyal baglarla iliskilendirilmis olabilecegini gosterebilir. Cigek (11), cimen
(4), havug (3) ve cilek (3) gibi doga Ogelerinin fazlaca yer almasi arkadasligin dogayla
biitiinlesik bir sekilde ele alindigin1 gosterebilir. Cansiz varliklar temasinda (27), bulut (11) ve
gokyiizii (2) gibi atmosfer dgelerinin yer aldigi goriilmektedir. Dogal ve atmosferik dgeler,
arkadaslik iligkilerinin dogalligin1 ve ¢evresel baglarini vurguluyor olabilir.

Dijital oyun oynayan erkek Ogrencilerin resim analizinde canli varliklar temas1 (11),
cansiz varliklar temasina (36) gore daha az yer almaktadir. Canli varliklar temasindaki insan (8)
figlirlinlin daha sik tekrar ettigi goriilmektedir. Cimen (2) ve agac (1) dogal ogeler yer alsa da
bunlarin sikhigi diigiiktiir. Arkadashigi dogal dgelerle aktarmaktan kacimldigi goriilmektedir.
Cansiz varliklar temasi resimlerde ¢cok daha baskindir. Bu tema igerisindeki bulut (15) en fazla
yer alan oOgedir. Bank (4) ve araba (3) gibi objelerin resimlerde yer almasi, arkadaslik
iligkilerinin giinliik yasamdan alinan somut ortamlarla iliskilendirildigini diisiindiirebilir. Ninja
(2) ve canavar (1) gibi ogelerin resimlerde bulunmasi1 arkadaglik iligkilerinin fantastik bir
baglamda anlatildigini géstermektedir. Dijital oyunlarda yer alabilen bu tiir 6geler 6grencinin
resimlerine yansimis olabilir. Dijital oyun oynayan erkek Ogrencilerin arkadaslik kavramim
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dijital oyun oynamayan erkekler 6grencilere gore daha fazla cansiz varliklar aracilifiyla
aktardig1 goriilmektedir. Bu durum 6grencilerin arkadaslik kavramim fiziksel diinya yerine daha
diigsel baglamda ele aldiklarini diistindiirebilir. Baz1 6grencilerin ¢izdigi resimler Resim 2’de
sunulmaktadir.

Resim 2: Dijital Oyun Oynamayan ve Oynayan Erkek Ogrencilerin Resmi

\

R

O7’nin g}idigi resim (Oynamayan) 018’in ¢izdigi resim (Oynayan)

07 cizdigi resmi: “Oraya ev, elma ve cicek ¢izdim” seklinde aciklamistir. (Bu sekilde
kisa aciklama yapmasmin, yabanct uyruklu oldugu i¢in Tiirkgceyi yeterince 1iyi
konusamamasindan kaynaklanabilecegi diisliniilmiistiir.)

013 ¢izdigi resmi: “Canavar adami kovaliyor. Adam kagiyor. Siyah Ninja halattan
tutup ¢ikiyor. Arkadasi yesil Ninja da ona halat atip, ¢ekiyor. Arkadaslik kagismayi, eglenmeyi
oyun oynamay! anlatiyor bana gére. Yukaridaki ip de atis seyi. Canavara tuzak kurmus Ninja,
ipin ayagina dolanmasint istiyor. Yesil Ninja, siyah Ninja canavardan halatlarla kagiyorlar.
Kagarken yesil Ninja siyah Ninja’y1 geciyor. Dev agacin iistiinde siyah Ninja'yi gegiyor ve
seklinde agiklamustir.

2

agaca ¢tkip halatla ona yardim ediyor.

07 ve O13’iin ¢izdikleri resimlerden arkadashk iliskilerinin dolayli yollarla ifade
edildigi gozlemlenmektedir. O7 bu durumu daha ¢ok dogal unsurlarla belirtirken, Q13 fantastik
dgelerle belirtmistir. Bu durumda O13’iin dijital oyunlardan etkilenmesinden s6z edebiliriz.
O7’in ¢izdigi resimde dogal unsurlar daha fazla yer alirken diger resimde bu durum daha az
gbzlenmektedir.
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Tablo 5: Dijital Oyun Oynamayan ve Oynayan Kiz Ogrencilerin Arkadashk Temal:
Resimlerindeki Renkler

Dijital Oyun Oynamayan Kiz Ogrencilerin Dijital Oyun Oynayan Kiz Ogrencilerin Resim

Resim Analizi Analizi
Tema Kod f f Tema Kod f f
Sicak Sar1 4 Sicak Sar1 4
Tonlar  Pembe 3 Tonlar Turuncu 4
Turuncu 2 12 Kahverengi 3 14
Kahverengi 2 Kirmizi 2
Kirmizi 1 Pembe 1
Soguk  Mavi 4 Soguk Mavi 5
Tonlar  Mor 4 11 Tonlar Yesil 5 12
Yesil 3 Mor 2
Notr Beyaz 1 1 Notr Siyah 1 1
Toplam 24 24 Toplam 27 27

Tablo 5’e gore dijital oyun oynamayan kiz dgrencilerin resimlerinde sicak ton (12) ve
soguk ton (11) renklerin dengeli bir sekilde kullanildigi goriilmektedir. Sicak tonlar temasinda
kullanilan renkler ¢ogunlukla sar (4), pembe (3) ve turuncu (2) seklindedir. Arkadaglik temasi
baglaminda bu renklerin kullanilmis olmasi arkadaslik iliskilerinde olumlu duygulara sahip
oldugunu gosterebilir. Soguk tonlar temasinda mavi (4), mor (4) ve yesil (3) renklerin
kullanildig1r goriilmektedir. Soguk tonlarda kullanilan bu renkler huzuru ve bazen de
melankoliyi isaret ediyor olabilir. N&tr tonlardaki beyaz (1) renk resimlerde nadiren kullanilan
bir renktir ve 6grencilerin arkadagliklarin1 daha temiz duygularla anlattiklarini gosterebilir.

Dijital oyun oynayan kiz 6grencilerin resimlerinde de sicak ton (14) ve soguk ton (12)
renklerinin dengeli bir sekilde kullanildigr gorilmektedir. Sicak tonlardaki renklerin
kullaniminda sar1 (4), turuncu (4) ve kahverengi (3) tercihlerinin baskin oldugu goriilmektedir.
Bu tiir renklerin baskin olmasi, Ogrencilerin arkadaslikla ilgili duygularmi mutlulukla,
samimiyetle ve yogun duygularla iliskilendirdigini gosterebilir. Soguk tonlarda tercih edilen
renkler mavi (5), yesil (5) ve mor (2) renktir. Bu tonlar genel olarak dinginligi, huzuru ve bazen
de melankoliyi isaret ediyor olabilir. Notr ton temasi igerisinde siyah (1) renk kullanimi da
vardir. Siyah renk genel olarak iligkilerdeki mesafeyi anlatiyor olabilir,

Resimlerde sicak ve soguk ton renklerinin dengeli kullanimi, dgrencilerin arkadaslik
algisinda hem dinginlik ve huzurun hem de enerji ve coskunun olabilecegini gosterebilir.
Ogrenciler arkadashik anlamindaki duygusal zenginliklerini bir denge halinde yansitmislardir.
Baz1 dgrencilerin ¢izdigi resimler Resim 3’te sunulmaktadir.
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Resim 3: Dijital Oyun Oynamayan ve Oynayan Kiz Ogrencilerin Resmi

02’nin ¢izdigi resim (Oynamayan) 013’iin ¢izdigi resim (Oynayan)

02 ¢izdigi resmi: “Erkek ve kiz kahve iciyor. Giin batiminda bir mekanda karsilikli bir
sekilde masada oturuyorlar. Masann etrafinda kuglar var.” seklinde agiklamisgtir.

013 ¢izdigi resmi: “Burada iki arkadas parka gidip bir oturaga oturup limonata
iciyorlar.” seklinde agiklamistir.

02 ve 013’iin g¢izdikleri resimlerde sicak ve soguk ton renklerinin kullanimi
bulunmaktadir. Her iki resim de arkadaslik iligkilerine dair olumlu izlenimler vermektedir.
Sicak, samimi, keyifli ve huzurlu bir ortam sunulmaktadir.

Tablo 6: Dijital Oyun Oynamayan ve Oynayan Erkek Ogrencilerin Arkadaslik Temal:
Resimlerindeki Renkler

Dijital Oyun Oynamayan Erkek Ogrencilerin Dijital Oyun Oynayan Erkek Ogrencilerin

Resim Analizi Resim Analizi
Tem Kod Tem Kod
. ff ! S/ f
Sicak  Turuncu 4 Sicak  Kirmizi 3
Tonl Kirmizi 4 Tonl  Turuncu 2
ar Kahveren 3 ar Sari 5
gi 15 8
Sar1 Kahveren
3 . 1
gi
Pembe 1
Sogu  Mavi 5 Sogu  Mavi 3
k Yesil 4 1 k Yesil 3 8
Tonl Mor 2 Tonl Lacivert 2
ar ar
Notr  Siyah 11 Notr  Siyah 3
4
Beyaz 1
Toplam g 27 Toplam 20 20

Tablo 6’ya gore dijital oyun oynamayan erkek Ogrencilerin ¢izdigi resimlerde sicak
tonlar (15) ve soguk tonlar (11) temalarinda denge goriilmektedir. Sicak tonlarda tercih edilen
turuncu (4), kirmiz1 (4), kahverengi (3) ve sar1 (3) gibi renkler enerjiyi, sevgiyi ve sicakligi
temsil ediyor olabilir. Soguk tonlarda kullanilan mavi (5), yesil (4) ve mor (2) gibi renkler ise
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dinginligi, huzuru bazen de melankoliyi isaret ediyor olabilir. Notr tonlardaki siyah (1)
kullanimi ise olumsuz duygular barindirabilir.

Dijital oyun oynamayan erkek Ogrencinin ¢izdigi resimlerde de sicak tonlar (8) ve
soguk tonlar (8) arasinda denge goriilmektedir. Sicak tonlarda kirmizi (3), turuncu (2) ve sar1 (2)
renkler baskin olarak kullanilmaktadir. Bu tonlarm kullanim1 arkadasliga karsi duyulan samimi
duygular1 yansitabilir. Soguk tonlarda mavi (3), yesil (3) ve lacivert (2) gibi renklerin
kullanildig1 goriilmektedir. Bu tonlarin kullanilmasi arkadaglik iligkilerinin daha sakin, dingin
ve diisiinceli yapisimi sergilediklerini gosteriyor olabilir. Notr tonlardaki siyah (3) rengin
kullanilmas1 gizemi, giicii, rekabeti ve bazen de olumsuz duygular ifade ediyor olabilir. Siyah
rengin 6ne ¢ikmasi, 6grencilerin miicadele ve rekabet duygularini 6n plana ¢ikarmak istedigini
anlatiyor olabilir. Genel olarak resimlerdeki sicak ve soguk tonlarin dengesi arkadaslik
iligkilerini hem giivenilir hem enerjik yonlerini gosteriyor olabilir.

Dijital oyun oynayan erkek Ogrencilerin resimlerinde, dijital oyun oynayan kiz
Ogrencilerin resimlerine kiyasla daha simirli renk ¢esitliligi gortilmektedir. Bazi 6grencilerin
¢izdigi resimler Resim 4’te sunulmaktadir.

Resim 4: Dijital Oyun Oynamayan ve Oynayan Erkek Ogrencilerin Resmi

<
S0

oAl A tih
i dn ) S i
—RR __i 2 i 1% ’1

O10°nun ¢izdigi resim (Oynamayan) O17’nin ¢izdigi resim (Oynayan)

010 ¢izdigi resmi: “Arkadaslarimla oyun oynuyorum. Gékkusagi ve lego var.
Ogretmencilik oynuyoruz, sinav yapiyoruz. Ogretmencilik oynamadigimizda ise legolarla
oynuyoruz.” seklinde agiklamistir.

017 ¢izdigi resmi: “Evler, ¢ocuklar ve oturma yerleri var. Cocuklar parka gidiyor. Ay
cizdim. Yildizlar ¢izdim. Cocuklar gece disart ¢ikmiglar. ” seklinde agiklamistir.

010 ve O17’nin cizdikleri resimlerde renk kullanimiyla ilgili farkliliklar bulunmaktadir.
010 sicak ve soguk tonlardaki renkleri daha canli bir sekilde kullanmistir. O17’in resmindeki
karanlik bir ortam se¢imi olumsuz duygulari temsil etmis olabilir.
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Tablo 7: Dijital Oyun Oynamayan ve Oynayan Kiz Ogrencilerin Arkadashk Temal:
Resimlerindeki Analizleri

Dijital Oyun Oynamayan Kiz Ogrencilerin Dijital Oyun Oynayan Kiz Ogrencilerin
Resim Analizi Resim Analizi
Tema Kod f f Tema Kod f f
Sosyal Yakin bag/ Sosyal 4 Sosyal Yakin iliski/ Sosyal 5
iskiler bag Hiskiler bag
ve Iletisim Giiven 4 ve Iletisim Paylasim 2
Paylagim 2 Giiven 2
[letisim 1 14 Oyun 2 14
Arkadas gruplari 1 Paylasim 1
Oyun 1 Ebeveyn 1
Uyum ve denge 1
Duygusal  Giilimseyen yiizler 5 Duygusal  Giiliimseyen ylizler 3
Durumlar Cinsiyet farkinin 2 Durumlar Korunma ihtiyaci 2
ve olmamasi ve 7
Degerler Sevgi 2 Degerler  Asirt yogun duygular 1
Uyum 2 13 Cinsiyet farkinin 1
olmamas1
Duygusal olgunluk 1
Empati 1
Aidiyet 1
Uretkenlik _ Saglam temeller 3 5 Cevresel Keyifli bir ortam 3 3
ve Uretkenlik/yaraticihik 1 Durumlar
Yaraticilik Cozim 1
Tema Kod f f Tema Kod f f
Cevresel Doga 2 Uretkenlik Saglam zemin 1
Durumlar Okul 1 3 ve Uretkenlik/yaraticilik 1 2
Yaraticilik
Rekabet Macera 1 1
ve
Miicadele
Toplam 35 35 Toplam 27 27

Tablo 7’ye gore dijital oyun oynamayan kiz &grencilerin resim analizinde “sosyal
iligkiler ve iletisim” (14), “duygusal durumlar ve degerler” (13), “liretkenlik ve yaraticilik” (5)
ve ¢evresel durumlar (3) temalar1 ortaya ¢ikmaktadir. Bu temalar igerisinde en fazla frekansa
sahip olan “sosyal iliskiler ve iletisim” (14) temasinda “yakin bag/sosyal bag” (4) ve giiven (4)
kodlar1 6n plana ¢ikmaktadir. Ogrencilerin resimlerinde bu gibi durumlarin &n plana ¢ikmasi
Ogrencilerin arkadaslik baglarina ve sosyal iletisimlere Onem verdigini gostermektedir.
“Duygusal durumlar ve degerler” temasinda “giilimseyen yiizler” (5), “cinsiyet farkinin
olmamas1” (2) ve “sevgi” (2) gibi kodlarin 6n plana ¢iktigi goriilmektedir. Bu durum
Ogrencilerin arkadaslariyla olan iliskilerinin mutluluk ve memnuniyet verdigini gosterebilir.
Esitlik¢i ve kapsayici bir bakis acisina sahip olduklarini ve duygularinin samimiyet i¢erdiklerini
anlatiyor olabilir. “Uretkenlik ve yaraticilik” (5) temasinda “saglam temeller” (3) kodu 6n
plandadir. Ogrencilerin arkadaslik iliskilerinde giivenilirlige ve desteklenmeye dnem verdigini
gostermektedir. “Cevresel durumlar” (3) temasinda “doga” (2) ve “okul” (1) 6n plandadir. Bu
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durum arkadaglik iligkilerini dogada ve okul ortaminda yasadiklarina veya yasamak
istediklerine dair ipucu verebilmektedir. Ogrenciler genel olarak arkadashgmn saglikli ve
destekleyici bir dogaya sahip oldugunu gostermektedir. Giiven, iletisim, uyum, sevgi gibi
degerler On plana ¢ikmaktadir. Arkadasligin dogal ve sosyal cevrelerle baglantisinin
kuruldugunu gdstermektedir.

Dijital oyun oynayan kiz Ogrencilerin resim analizinde diger temalara ek olarak
“rekabet ve miicadele” (1) temasinin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. “Sosyal iliskiler ve iletisim”
(14) temasinda “yakin iliski, sosyal bag” (5), “paylasim” (4), “giiven” (2) ve “oyun” (2) gibi
kodlarin 6n plana ¢iktign goriilmektedir. Ogrencilerin sosyal iliskilere 6nem verdigini, bu
iligkileri paylasim, gliven ve oyun gibi kavramlarla anlatmak istedikleri goriilmektedir.
Duygusal durumlar ve degerler (7) temasinda “giiliimseyen yiizler” (3), “korunma ihtiyac1” (2)
ve “asirt yogun duygular” (1) kodlar1 6n plandadir. Ogrencilerin arkadashik iliskilerini,
mutlulukla, korunma ve destek arayisiyla ve duygusal deneyimlerle ifade ettigini gosterebilir.
Korunma ihtiyaci, miicadele ve tehlikelerin var olabileceginden dolay1 ortaya ¢ikmis olabilir.
“Cevresel durumlar” (3) temasinda “keyifli bir ortam” (3) vurgusu vardir. “Uretkenlik ve
yaraticilik” (3) temasinda ortaya c¢ikan “saglam zemin” (1), “ireticilik/yaraticilik” (1)
vurgusunda arkadasligi giiclii bir bag ile ifade etmek istedikleri goriilmektedir. “Rekabet ve
miicadele” (1) temasinda “macera” (1) vurgusu rekabeti ve is birligini diisiindiirerek daha
dinamik bir arkadaglik bagini 6n plana ¢ikarmaktadir.

Genel olarak dijital oyun oynamayan ve oynayan kiz 6grenciler arkadaslik iligkilerini
giivenilir ve duygusal agidan zengin bir baglamda ifade etmektedir. Arkadaslik algisi, gliven ve
paylagimla iligkilendirilmis olsa da dijital oyun oynayan kiz 6grencilerin korunma ihtiyaci ve
macera gibi vurgulari, dijital oyun temalarindaki dinamikler ile iliskilendirilmis olabilir. Baz1
ogrencilerin ¢izdigi resimler Resim 5°te sunulmaktadir.

Resim 5: Dijital Oyun Oynamayan ve Oynayan Kiz Ogrencilerin Resmi

f :"7 ﬁu\ o) "/‘1‘\ : \
05’in ¢izdigi resim (Oynamayan) 012’nin g:izdigil resim (Oynayan)

05 ¢izdigi resmi: “Arkadasim yere diistiigiinde ona yardim etmek istiyorum. Bir kigi
tasa takilmig diismiis, sonra onun arkadast da onu tutmus kaldirmis. Kelebek ¢izdim, gokytizii
¢izdim bir de” seklinde agiklamistir.

012 ¢izdigi resmi: “Burada Zeynep'le denize gidiyoruz. Sonra yagmur yagiyor ve giines

de ¢tkiyor, gokkusagi oluyor. Sonra yagmur yagdig icin eve gidiyoruz. Aksam yemegini yiyoruz
ve uyuyoruz.” seklinde agiklamistir.
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05 ve 012’nin ¢izdikleri resimlerde paylasim ve yardimlasma gibi durumlarin én plana
ciktigr gorilmektedir. Her iki resimde de arkadaslik canli renklerle ve olumlu duygulan
cagristiracak bir sekilde resmedilmistir. Arkadaslik yakin baglarla iliskilendirilmistir. O12’nin
cizdigi resimde yagmurdan kacip eve saklanmalar1 macera ile iligkilendirilebilen bir olay
oOrgiistinii animsatmaktadir. Bu resim korunma ihtiyacini1 da 6n plana ¢ikartabilir.

Tablo 8: Dijital Oyun Oynamayan ve Oynayan Erkek Ogrencilerin Arkadashik Temali
Resimlerindeki Analizler

Dijital Oyun Oynamayan Erkek Ogrencilerin Dijital Oyun Oynayan Erkek Ogrencilerin

Resim Analizi Resim Analizi
Tema Kod f f Tema Kod f f
Sosyal Yakin iligki/sosyal 5 Rekabet =~ Macera 3
iskiler bag ve
ve Iletisim  Giiven 5 Miicadele  Zorlayici 2
kosullar/miicadele 9
Paylagim 1 Yarigsma temasi 2
Ebeveyn 1 12 Rekabet 1
Tanigsma 1 Futbol temasi 1
Oyun Sosyal Yakin iliski/sosyal 2
1 o 9
iskiler bag
{.\rkadashgl temsili ve [s birliginin olmas1 1
Ogeler Iletigim
Duygusal  Gililimseyen Yiizler 4 Yardimlagma 1
Durumlar  Aidiyet 5 7
ve 1 Ebeveyn 1
Degerler
Uretkenlik  Uretkenlik/yaraticihk 1 Giivensizlik 1
ve Degisim 1 2 Arkadagligt  temsili 1
Yaraticilik Ogeler
Cevresel Doga 1 2 Duygusal Yiizlerdeki duygu 2
Durumlar Durumlar eksikligi
Kisisel alan 1 ve Korunma ihtiyaci 2 7
Degerler  Uzgiin yiizler 1
Tehdit/Tedirginlik 1
Ulusal degerler 1
Cevresel  Kasvetli/karanlik/koyu 3
Durumlar ortam 5
Korkutucu  goriinen 2
Ogeler
Toplam 21 21 Toplam 28 28

Tablo 8’e gore dijital oyun oynamayan erkek Ogrencilerin resim analizinde “sosyal
iligkiler ve iletisim” (12), “duygusal durumlar ve degerler” (5), “liretkenlik ve yaraticilik” (2) ve
“cevresel durumlar” (2) temalar1 ortaya ¢ikmaktadir. Bu temalar icerisinde en fazla frekansa
sahip olan “sosyal iliskiler ve iletisim” (12) temasinda “yakin bag/sosyal bag” (5) ve giiven (2)
kodlar1 6n plana ¢ikmaktadir. Ogrencilerin arkadaslik iliskilerinde sosyal baglara ve giivene
onem verdiklerini gostermektedir. “Duygusal durumlar ve degerler” (5) temasinda “giiliimseyen
yiizler” (4) ve “aidiyet” (1) gibi kodlarin 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir. Bu durum arkadaslik
iligkilerinin mutluluk getirdigini ve bir gruba/arkadasa aitlik hissetme duygusunu
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onemsediklerini ortaya ¢ikarmaktadir. “Uretkenlik ve yaraticilik” (2) temasinda “iiretkenlik ve
yaraticilik” (1) ve “degisim” (1) kodlar1 6n plandadir. Arkadashk iligkilerinde doniisiim ve
gelisimin Onemsendigini gostermektedir. Cevresel durumlar (2) temasinda “doga” (1) ve
“kisisel alan” (1) kodlar1 bulunmaktadir. Arkadaslik iligkilerinde dogal ¢evre ve bireysel alan
onemsemektedir. Genel olarak arkadashgr gercekci, dogrudan ve sosyal baglarla
iliskilendirmisler.

Dijital oyun oynayan erkek Ogrencilerin resim analizinde “rekabet ve miicadele” (9)
“sosyal iligkiler ve iletisim” (7), “duygusal durumlar ve degerler” (7) ve “gevresel durumlar” (5)
temalar1 ortaya ¢ikmaktadir. “Rekabet ve miicadele” (9) temasi ise baskin olarak goriilmektedir.
Bu tema igerisindeki “macera” (3), “zorlayici kosullar/miicadele” (2),” yarisma” (2) ve
“rekabet” (1) kodlar1 6n plana ¢ikmaktadir. Bu durumda 6grenciler arkadaslik iliskilerini
rekabet ve miicadele baglaminda ele almaktadir. Arkadaslik algisi zorluklarla basa ¢ikma,
miicadeleye dayali bir ortam ve rekabetgi bir doga ile iliskilendirilmektedir. “Sosyal iliskiler ve
iletisim” (7) temasinda “yakin iligki, sosyal bag” (2), “is birliginin olmas1” (1), “yardimlagma”
(1) ve “giivensizlik” (1) gibi kodlarin 6n plana ¢iktig1 goriillmektedir. Arkadaslik iliskileri sosyal
baglarla ifade edilmis olmakla birlikte “rekabet ve miicadele” temasinin daha ¢ok 6n plana
ciktig1 goriilmektedir. Rekabetci doganin verdigi yardimlasma ve is birligi gibi olgularin
giivensizlikle birlikte verildigi goriilmektedir. “Duygusal durumlar ve degerler” (7) temasinda
“yiizlerdeki duygu eksikligi” (2), “korunma ihtiyac1” (2), ‘“lizgiin yiizler” (1) ve
“tehdit/tedirginlik” (1) gibi kodlar 6n plandadir. Yiiz ifadelerindeki belirsizlik, duygularini
ifade etmekte zorlanmayi; lizglin olma durumlari ise zorluklardan sonra ortaya ¢ikan duygulari
ifade ediyor olabilir. Tehdit ve tedirginligin getirdigi zorlayici kosullar da korunma ihtiyacini 6n
plana ¢ikarmis olabilir. “Cevresel durumlar” (5) temasinda “kasvetli/karanlik/koyu ortam” (3)
ve “korkutucu gériinen dgeler” (2) kodlar1 bulunmaktadir. Ogrencilerin arkadaslik baglarin
miicadeleci bir ¢ergevede degerlendirerek tehdit ve tehlike altindaki durumlarla
iligkilendirdiklerini gosterebilir.

Genel olarak dijital oyun oynamayan ve oynayan erkek Ogrencilerin arkadaslik
algilarinda belirgin farkliliklar olugmaktadir. Bu fark kiz 6grencilerin arasinda olusan farktan
daha fazladir. Dijital oyun oynamayan erkek 6grenciler genel olarak arkadasligi dogal ¢evreyle
ve gilindelik iliskileriyle anlatmaktadir. Dijital oyun oynayan erkekler ise arkadaslik baglarini
daha ¢ok miicadele, macera boyutunda; duygusal yonii ise daha sinirli bi¢imde sergilemektedir.
Dijital oyun ortamlarinda sikca rastladigimiz rekabet bu 6grencilerin resimlerine de yansimig
olabilir. Baz1 6grencilerin ¢izdigi resimler Resim 6 ve Resim 7°de sunulmaktadir.

Resim 6: Dijital Oyun Oynamayan ve Oynayan Erkek Ogrencﬂerm Resmi
A/J %

/4 (TR Y= VoK f::,{} = SOCT )/,.
AL i . _— | ~ A G50 & G
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08’1n g:lzdlgl resim (Oynamayan) ] 019’un g:lzdlgl resim (Oynayan)
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Resim 7: Dijital Oyun Oynamayan ve Oynayan Erkek Ogrencilerin Resmi

‘\ “/":;/::: ﬁf—:-j‘?‘}g‘.‘;z' i 1., =
09’un cizdigi resim (Oynamayan) )16’n1n ¢izdigi resim (Oynayan

08 ¢izdigi resmi: “Buraya giines koydum, sonra da bulutlar ¢izdim. Masanin iistiine de
bir tane nar koydum. Cocuklari ¢izdim, onlar nari paylasiyorlar.” seklinde agiklamistir.

019 ¢izdigi resim: “Burada ii¢ tane arkadas bir tane de baba var. Cocuklarin arabasi
var. Baba da c¢ocuklara semsiye tutuyor, yagmur yagdigi icin. Ama semsiyeyi c¢izmeyi
unutmusum. Gilines yavas yavas gidiyor. Su tabureye oturmus. Bu benim arabam, bu
arkadasumin, bu da arkadasimin. Yagmurlar yagiyor, bulutlar var. Bulutlar, giinesi kapatmak
tizere. Arkadagslar da burada oturuyor. Arabalarini park etmigler. Bunlarda Eymen, Yahya, ben.
Burada da Eymen'in babasi var. Iki araba beyaz renkte bir arabay: da boyatmislar. Uzerine de
arabamin modelini yazdim. Markasi Nissan modeli CTR " seklinde agiklamistir.

09 ¢izdigi resim: “Ev var burada. Burada da ben ve babam var. Arkadashikla ilgili aile
cizmek istedim. Arkadaslik benim igin bir tanigmayt ifade ediyor.” seklinde agiklamistir.

016 ¢izdigi resmi: “Ben buraya. Sari ve lacivert renkler ¢izdim. ‘Hadi gol!’ yaziyor.”
seklinde agiklamustir.

08 ve 019’un ¢izdikleri resimde arkadaslik iliskileri farkli agilardan ele alinmistir. O8
arkadashigi paylasmanin zenginlestirici yoniiyle iliskilendirmistir. O19 ise arkadashg1
resmederken giinliik yasam dongiisiinii yansitmig fakat yagmurlarin yagip giinesin yavas yavas
gitmesi olumsuz duygulari beraberinde getirmistir. Ozellikle arabalarin yer almasi oynadig
dijital oyunlardan etkilendigini gosterebilir. O9 ve O16’nin ¢izdikleri resimlerden de goriildiigii
iizere arkadaslik iliskilerinin aktariminda farkliliklar gozlenmektedir. O9 arkadashik iliskilerini
sosyal bag kurmayla iliskilendirmistir. O16 arkadashk iliskilerini aktarirken kagidi ikiye
bolerek rekabet duygusunu 6n plana g¢ikarmistir. Bu durum oynadigi dijital oyunlardan
etkilendigini gosterebilir. Sosyal baglar ile iliskilendirilmis figiirlerin olmayis1 arkadaglik
iligkilerinin zayif oldugunu gosterebilir.

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Yapilan aragtirma sonucunda dijital oyun oynamayan kiz 6grencilerin resimlerinde canli
varliklar cansiz varliklara gore daha fazla yer almaktir. Dijital oyun oynayan kiz dgrencilerin
resimlerinde ise canli ve cansiz temasindaki 6ge sayisi dengededir. Cansiz varliklar temasinin
artarak canli varliklar temasi ile benzer 6ge sayisina sahip olmasi dijital oyunlarin ¢evresel
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algilarin1 degistirdigini gosterebilir. Her iki grup igerisinde de insan figiirlerinin 6n planda
olmas1 6grencilerin zihnindeki arkadagligin sosyal baglarla iligkili oldugunu gosterebilir.

Dijital oyun oynayan erkek 6grencilerin arkadaglik kavramini dijital oyun oynamayan
erkeklere gore daha fazla cansiz varliklar araciligiyla aktardigi goriilmektedir. Dijital oyun
oynayan erkek 6grencilerin cansiz varliklar temasindaki cesitlilik fazla ve baskindir. Bu durum
Ogrencilerin arkadaglik kavramini fiziksel diinya yerine daha diissel baglamda ele aldiklarini
disiindiirebilir. Her iki grup icerisinde insan figiiri esit bir bigimde resmedilmistir. Bu durum
arkadashigi sosyal baglarla iliskilendirmede birbirlerine yakin sonuglar verdiklerini
gostermektedir.

Dijital oyun oynamayan kiz ve erkek 6grencilerin ¢izimlerine bakildiginda ise her iki
grupta da canli varliklar temasinin 6n planda oldugu goriilmektedir. Kiz 6grencilerin tema ici
varlik gesitliligiyle canli varliklara yer verme orani, erkek 6grencilerin ¢izimlerine gére daha
fazladir.

Dijital oyun oynayan kiz ve erkek dgrencilerin ¢izimlerine bakildiginda ise her iki
gruptaki canli ve cansiz varliklar temalar1 degisiklik gostermektedir. Kiz dgrencilerin canli ve
cansiz varliklar temas1 dengedeyken erkek 6grencilerin ¢izimlerinde cansiz varliklar temasinin
on plana ¢iktig1 goriilmektedir.

Biitiin bunlar degerlendirildiginde dijital oyun oynama durumuna gore resimlerinde
kullanilan figiirler baglaminda erkeklerin c¢izimleri, kizlarin c¢izimlerine gore daha fazla
farklilagmaktadir. Kiz &grencilerin ve erkek Ogrencilerin dijital oyunlardan etkilenme
bigimlerinin birbirinden farkli oldugu goriisiine ulasilabilir. Arastirmanin dijital oyun oynama
durumuna gore 6grencilerin ¢izimlerine yansiyan varliklara iliskin sonuglariyla ilgili literatiirde
karsilastirma  yapilabilecek bir c¢alismaya rastlanmadigindan bu sonug¢ literatiirle
karsilagtirilamamistir.

Dijital oyun oynamayan ve oynayan kiz 6grencilerin resimlerinde sicak ve soguk ton
renklerinin dengeli kullanimi, 6grencilerin arkadaglik algisinda hem dinginlik ve huzurun hem
de enerji ve coskunun olabilecegini gdsterebilir. Ogrenciler arkadaslik anlamindaki duygusal
zenginliklerini bir denge halinde yansitmislardir.

Dijital oyun oynamayan ve oynayan erkek dgrencilerin de resimlerdeki sicak ve soguk
tonlarin dengesi arkadaglik iligkilerinin hem giivenilir hem enerjik yonlerini gosteriyor olabilir.

Dijital oyun oynamayan ve oynayan kiz ve erkek 6grencilerin ¢izimlerinde kullandiklar
renk dagilimlar1 birbirlerine yakindir. Kiz ve erkek 6grencilerin resimlerinde renk tercihlerinin
ayni diizeyde oldugunu sicak-soguk tonlardaki renkleri tercih etmede cinsiyet baglaminda
degiskenlik olmadig literatiirden desteklenmektedir (Per, 2010). Dijital oyun oynamayan erkek
6grencilerin resimlerinde siyah rengin artmasi 6grencilerin miicadele ve rekabet duygularini 6n
plana ¢ikarmak istedigini anlatiyor olabilir. Koyu ve siyah renklerin ¢izimlerde kullanilmasi
karamsarligi ve olumsuz duygulart temsil edebilir (Jurovaty vd., 2022). Bu durum erkek
Ogrencilerin oynadiklar1 dijital oyunlarin etkisinde kaldigim1i gosterebilir. Cocuklarin
cizimlerindeki renk tercihlerinde cevre, okul, tuttuklari takimlar ve Kkiiltiirel durumlar etkili
olabilmektedir (Giiveng, 2005).
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Dijital oyun oynamayan ve oynayan kiz Ogrencilerin resimlerinde renk cesitliligi
benzerdir. Dijital oyun oynamayan ve oynayan erkek dgrencilerin resimlerinde ¢ok az da olsa
farklilik vardir. Dijital oyun oynayan erkek 6grencilerin cizimlerinde renk ¢esitliligi daha az
gorlilmektedir. Renk kullanimindaki cesitlilik iglerindeki coskularini aktarabildiklerini,
renklerin azlig1 ise engellenmis coskusal tepkilerinin oldugunu diisiindiirtmektedir. (Bilgin ve
Isler, 2008). Ogrencilerin ¢izimlerinde genel olarak sicak tonlar ¢ok az farkla da olsa fazla
kullanilmigtir. Cocuklar ¢izimlerinde ¢esitli faktorlerin etkileri goriilmekle birlikte genel olarak
sicak tonlar kullandiklar gozlemlenmektedir (Giiveng, 2005).

Dijital oyun oynamayan ve oynayan kiz dgrenciler arkadaslik iliskilerini giivenilir ve
duygusal agidan zengin bir baglamda ifade etmektedir. Arkadaslik algisi, giiven ve paylasimla
iligkilendirilmis olsa da dijital oyun oynayan kiz 6grencilerin korunma ihtiyact ve macera gibi
vurgulari, dijital oyun temalarindaki dinamikler ile iligkilendirilmis olabilir.

Dijital oyun oynamayan ve oynayan erkek ogrencilerin arkadaslik algilarinda belirgin
farkliliklar olusmaktadir. Bu fark kiz 6grenciler arasinda olusan farktan daha fazladir. Dijital
oyun oynamayan erkekler genel olarak arkadagligi dogal cevreyle ve giindelik iligkileriyle
anlatmaktadir. Dijital oyun oynayan erkekler ise arkadaslik baglarimi miicadele, macera,
zorlayici kosullar, yaris, rekabet iizerinden kurarken, duygusal yoniinii daha eksik bigcimde
sergilemektedir. Dijital oyun ortamlarinda sik¢a rastladigimiz rekabet ve miicadele ortami bu
Ogrencilerin resimlerine de yansimaktadir.

Dijital oyun oynayan erkeklerin daha fazla yaris ve siddet iceren oyunlar; dijital oyun
oynayan kiz 6grencilerin ise daha fazla simiilasyon, bulmaca ve zeka oyunlar1 oynadigi alinan
kisisel bilgilerde belirtilmistir. Dijital oyun oynayan kiz ve erkek Ogrencilerin ¢izimlerinin
analizindeki fark bu sebeple olusmus olabilir. Literatiir incelendiginde de aksiyon/macera,
yarig/hiz oyunlarinin erkek 6grenciler; simiilasyon/rol, egitsel/puzzle oyunlarin kiz 6grenciler
tarafindan daha fazla tercih edildigi goriilmektedir (Gokgen, 2023). Erkekler dgrencilerin tercih
ettigi dijital oyunlar arasinda savas, spor, aksiyon oyunlari; kiz d6grencilerin tercih ettiklerinde
ise daha ¢ok mantik ve beceri oyunlar1 yer almaktadir (Quaiser-Poh vd., 2006). Cocuklar dijital
oyunlardaki karakterlerle kendilerini &zdeslestirip oyunu igsellestirebilmektedir. Dijital
oyunlarin sunduklar1 imkanlar sayesinde sanal ortam igerisindeki baz1 davraniglar
normallestirilerek bireylerin ruh diinyasinda degisimlere sebep olabilmektedir. Dijital oyunlarin
bu tematik anlayis1 bireylerin davraniglarina yansiyabilmektedir (Vatandas, 2021). Dijital
oyunlar bireylere gercek yasamda karsilagamayacaklart deneyimleri sanal ortamda
sunmaktadirlar. Bu durum onlarin temelsiz duygular yagamalarina sebep olabilmektedir. Dijital
oyunlarda bazi kodlarla (giizellik, estetik, siddet, kaygi vb.) kars1 karsiya kalan birey bunlarin
gergek yasamlarinda karsiliginin olmasi konusunda istek igerisine girmektedir. Dijital
oyunlarin, ger¢ek yasamalardan elde edebilecek deneyimlerin taklidini sanal ortamlarda
sunuyor olmasi gercekte yasanabilecek duyguya karsi tepkisiz ve pasif kalmasina sebep
olabilmektedir (Ugurlu, 2014). Dijital oyunlar bireylerin yogun duygusal deneyimler yasadigi
bir ortamdir (Kuss ve Griffiths, 2012). Bu durum dijital oyun tiirlerinin, 6grencilerin hayal
diinyalarindaki diisiince algisini gesitli sekillerde etkiledigini gostermektedir.

Bu arastirma Istanbul’da gergeklestirilmistir. Arastirma sonuglarina gore dijital oyun
oynayan Ogrencilerin ¢izimlerinde cansiz varliklarin daha fazla yer edindigi goriilmektedir.
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Ogrencilerin  biiyiik kentte yasamalarinin, c¢izimlerinde cansiz varliklara fazlaca yer
vermelerinin  bir etkisi olabilir. Bu sebeple benzer c¢alismanin kirsal bir bolgede
gerceklestirilmesi arastirmacilara Onerilmektedir. Bu sayede karsilagtirmali bir sonug
yapilmasina imkan saglanacaktir.
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