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Yasanan teknolojik gelismelere bagli olarak hayatimizin her alaninda karsilagtigimiz dijitallesme
kavraminin 6nemi artmaktadir. Bu durumun bir yansimasi olarak da oyun kavraminin tanimi
dijital teknolojileri kapsayacak sekilde degismistir. Alan yazin incelendiginde dijital oyun
temelli ¢alismalara yonelik bir artis oldugu belirlenmistir. Bu baglamda arastirmanin temel
amaci “dijital oyun” ile ilgili yapilmis ¢alismalarin bibliyometrik yontemle incelenmesidir.
Calisma kapsaminda dijital oyun ile ilgili arastirmalar, igerik agisindan ve bibliyometrik olarak
irdelenmistir. Yapilan incelemenin sonucu olarak ilgili alana iliskin genel egilimler, ¢calisma
yapan yazarlar ve ¢alismalarin yillara gore tasnifi gibi nitelikler gorsel haritalarla gosterilmistir.
Verilerin elde edilmesinde, Web of Science (WoS)’tan faydalanilmistir. “Digital game” terimi
taratilarak gergeklestirilen arastirmada toplam 920 yayina ulasiimistir. Verilerin analizinde,
icerik analizi ve bibliyometrik analiz kullanilmistir. Arastirmada, WoS’ta yer alan galismalarin
yillara gore dagiliminin 2004-2022 yillari arasinda, en Uretken yazarin ise Gwo-Jen Hwang
oldugu sonucuna ulasilmistir. ilgili konuda en ¢ok yayin yapan (iniversitenin “National Taiwan
University of Science and Technology”, en ¢ok yayin yapilan llkenin ise Amerika oldugu
belirlenmistir. Ortak kelime analizine gore arastirmalarda en sik tekrarlanan anahtar kelimenin
“Digital game-based learning”, ortak atif analizine gore en ¢ok atif alan yazarin ise Prensky
oldugu sonucuna ulagilmistir. Ortak yazar analizi sonucunda, yazarlarin kiigiik gruplar halinde
calistiklari ve yazarlar arasinda ¢oklu baglantilarin olmadigi gérilmustar.
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Abstract

Depending on the technological developments experienced, the importance of the concept of
digitalization, which we encounter in all areas of our lives, is increasing. As a reflection of this
situation, the definition of the concept of game has changed to include digital technologies.
When the literature is examined, it has been determined that there is an increase in digital
game-based studies. The main purpose of this research is to examine the studies on "digital
game" in the literature by bibliometric method. Within the scope of the study, researches
related to digital games were examined in terms of content and bibliometrically. As a result of
the examination, the general trends in the relevant field, the authors who studied and the clas-
sification of the studies according to the years were shown with visual maps. Web of Science
(WoS) was used to obtain the data. A total of 920 publications were reached in the research
carried out by scanning the term "Digital game". Content analysis and bibliometric analysis
were used in the analysis of the data. In the research, it was concluded that the distributi-
on of the studies in WoS by years was between 2004-2022, and the most productive author
was Gwo-Jen Hwang. It has been determined that the university with the most publications
on the related subject is "National Taiwan University of Science and Technology", and the
country with the most publications is America. According to the common word analysis, it was
concluded that the most frequently repeated keyword in the studies was "Digital game-based
learning", and according to the common citation analysis, the most cited author was Prensky.
As a result of the co-author analysis, it was seen that the authors worked in small groups and
there were no multiple connections between the authors.
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1. Giris

Gegmisten glinimiize kadar sosyallesme araci olarak kullanilan oyunun tanimi,
farkh disiplinlerde yapilan agiklamalarla ¢esitlenmektedir. Psikolojik perspektif-
ten, oyunun tanimini yapan Berne’ye (1966) gore, “Oyun, iyice tanimlanmis, 6n-
gorilebilir bir sonuca dogru gelisen tamamlayici, gizli islemler dizisidir.” (Bateson
ve Martin, 2013; Yengin, 2010). Oyunu bir disiplin araci olarak géren Platon’a
gore ise, oyun hem bireyin kendi viicudunu kontrol etmesini saglar hem de top-
lumsal kurallarin i¢sellestirilmesine katkida bulunur. Tarihgi Huizinga (2006) ise
oyunu, fiziksel bir aktivite olmanin yani sira disiplinler arasi sosyal bir olgu olarak
aciklamaktadir (Cecan, 2013). Yani oyunu, kiltiiriin temel unsurlarindan biri ola-
rak goriir ve ona gore oyun toplumsal yapiyi sekillendirmede aktif rol Ustlenen
bir aractir.

Tarihin farkh zaman araliklarinda, toplumlarda oyunun var oldugunu dogrular
nitelikte olan bulgulara rastlanmistir. Milattan 6nce yapildig1 dusindlen, toprak
heykellerde yer alan, iki kiz gocugunun hayvanlarin asik kemigi ile oynadigi gizim-
ler, Eski Misir Donemi’nde yapildigi dlistinllen, oyun tahtasiyla oynanan sigrama
oyunlari, Yunan ¢émlekleri izerindeki tavlaya benzer gizimler, Girit Uygarligi’nin
kahntilari icerisindeki, minyatilir ev gerecleri, oyunun farkli dénemlerde ve fark-
Il toplumlarda olduguna dair kanitlardir (Kahraman, 2022; Lovett, 2012; Yengin,
2010). Ortaya ¢iktigl toplumun yapisindan ve kiltirinden izler tasiyan oyunlar,
mizikle birlikte kullanilarak zamanla dini térenlerin bir ritleli haline gelmistir.
Bu sekilde, toplumun dini kiltirinin sekillenmesinde de bir etken olarak gori-
len oyunun, dini ritlieller haricindeki gesitlerinin glinlik yasamla iliskilendirilen,
diger geleneklerle gelistirildigi gorilmektedir (Arglin, 2019; Hatcher v.d., 1988).
Bu baglamda bir degerlendirme yapildiginda, kiltirlerin sekillenmesinde rol oy-
nayan ve bu kultlrel yapilardan énce var olan oyunun, kendine 6zgu kultirel ka-
liplari oldugu sonucuna ulasiimistir. Kendine 6zgi bu kiltirel kaliplarin olusma-
sinda, oyunun kurallari, oynanis sekli ve kurallarin ifade edilis bigimleri etkilidir.
Oyunlarin farkliliklari kadar benzer niteliklere sahip olduklari da bilinmektedir.
Bu benzer nitelikler su sekilde ifade edilmektedir; zorunlu bir eylem olmamasi
serbest olmasi, kendine 6zgl olmasi, belirsizligi, karsiz olmasi, kurgusal ve kuralli
olmasidir (Caillois, 2001; Huizinga, 2006).

Gunluk yasamin bir parcasi olan oyun popiilerlik kazandik¢a, oyun konseptleri
kullanilarak yapilan galismalar da artmistir (Hamari v.d., 2016; Huizinga, 1949;
Wouters v.d., 2013). Psikoloji, bilgi sistemleri ve insan-bilgisayar etkilesimini konu
edinen disiplinler, calismalarinda oyunlara yer vermeye baslamistir (Burgers v.d.,
2015; Hamari ve Koivisto, 2015; Seaborn ve Fels, 2015). Son yillarda 6nem kaza-
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nan bu kavramin yer aldigi nitelikli ¢alismalarda, oyunun, siklikla 6grenenlerin
kendi 6grenme sireglerini planladiklari ve dizenledikleri dijital 6grenme alan-
lariyla iliskilendirildigi gorilmustar (Cruz v.d., 2017; Liu v.d., 2013; Mekler v.d.,
2017; Santhanam v.d., 2016; Wong v.d., 2019). Bu ¢alismalarda, dijital 6grenme
ortamlarindaki oyun ogelerinin, planh bir sekilde kullanilmasiyla, 6grenenin 6g-
renme etkinliklerine katiliminda ve basarili 6grenme c¢iktilari elde edilmesinde
etkili oldugu bulunmustur (Dominguez v.d., 2013). Yapilan meta analiz calismala-
rinda, dijital 68renmede oyun yénteminin kullanimi ve etkililigine dair bulgulara
rastlanmistir (Bai v.d., 2020; Putz v.d., 2020; Zainuddin v.d., 2020). Bu baglamda
bir degerlendirme yapildiginda, oyun ydntemini kullanarak dijital 6grenme dene-
yimlerini daha etkili hale nasil getirecegimize iliskin sorular karsimiza ¢gikmaktadir
(Super v.d., 2019).

Geleneksel oyunlar ve dijital oyunlar zaman icerisinde ayrismaya baslamistir. An-
cak temelde oyun tanimlari, yapisal 6zellikleri agisindan benzerlik gostermekte-
dirler. Farklilasan noktalari ise, oyunda kullanilan oyun alani, oyuncu sayisi, oyun
materyalleri, oyunun bigimi ve igerigidir. Geleneksel oyun, iletisim temelli, yara-
ticihik iceren, ¢ogunlukla fiziksel aktivitenin 6n planda oldugu, oyun araglarina
oyuncunun miidahale edebildigi, oyuncularin oyunun kurallarini 6zgirce kendi-
lerinin belirleyebildigi oyunlardir (Cetin, 2013). Dijital oyun ise, gesitli teknolo-
jiler tarafindan programlanan (Cetin, 2013), tek basina yapay zekaya karsi veya
¢oklu oyuncu modunda oynanabilen (Bozkurt, 2014) oyunlardir. Dijital oyunlarin
da geleneksel oyunlar gibi cocuk gelisimine oldukga fazla katkisi bulunmaktadir.
Arastirmalarda ¢ocuklarda stratejik distinme, hizli karar alma, problem ¢ézme
gibi becerilerin gelismesine katkisi oldugu ifade edilmektedir. Ancak dijital oyun-
larin ¢cocuk gelisimine katkisi oldugu kadar sahip oldugu bazi 6zellikleri agisindan
cocuk gelisimini olumsuz yonde de etkileyebilmektedir. Bunlara 6rnek verecek
olursak, cocuklarin dijital oyunlari oynamak icin masa basinda gegirdikleri siire
oldukga fazladir. Bu durum kan dolasimi basta olmak tizere birgok olumsuz fizyo-
lojik rahatsizliga neden olmaktadir. Ayrica oyunlarin siddet icermesi ve toplum-
dan kopararak sosyallesmeyi engellemesi dijital oyunlarin sahip oldugu bir baska
olumsuz noktadir. Nitekim, arastirmalarda uzun sire dijital oyun oynayan ¢ocuk-
larda siddet egilimi goralmustir (Hazar v.d., 2017). Yayginligi giin gectikce artan
dijital oyunlar ile ilgili arastirmalar da sayica artmaya baslamis ve 6zellikle gocuk
gelisimine etkisi olmak Uzere dijital oyunlar pek ¢ok agidan degerlendirilmistir.

Dijital oyun ile ilgili alan yazinda yapilan ¢alismalar incelendiginde, bu ¢alismalarin

genellikle, 6z yeterlilik (Chen ve Tu, 2021; Deng v.d., 2020; DeSmet v.d., 2018; dos
Santos Chagas v.d., 2020; Mukund v.d., 2022; Wang ve Zheng, 2021; Yal¢in Irmak ve
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Erdogan, 2019; Yu ve Tusei, 2022), pedagoji (Becker, 2017; Chen ve Lin, 2016; Kai-
mara v.d., 2021; Lee ve Zhu, 2022; Trifonas, 2010), egitici oyun (Hebert v.d., 2021;
Kesici, 2020; Mumcu, 2021; Wang v.d., 2022), 6grenme motivasyonu (Chen ve Wu,
2021; Deng v.d., 2020; Pill v.d., 2021; Salgarayeva v.d., 2021), isbirlik¢i 6grenme
(Chen v.d., 2021; Chen ve Chuang, 2021; Fu v.d., 2022; Yamazaki, 2018; Yang v.d.,
2021), oyun tabanli 6grenme (Chen, 2022; Dai v.d., 2022; Junttila, 2022; Yang ve
Kuo, 2022; Zhang, 2022), motivasyon (Hoyng, 2022; Sarkar ve Sarkar, 2022; Velaora
v.d., 2022; Yeo v.d., 2022), katilim (Goli v.d., 2022; Liu v.d., 2022; Mahat v.d., 2022;
Tay v.d., 2022; Teng v.d., 2022), dijital oyun tabanli 6grenme (Coban ve Goktas,
2022; Daiv.d., 2022; Froland v.d., 2022; Korand v.d., 2022; Pan v.d., 2022), 6gretme
(Bardelli v.d., 2022; Wang v.d., 2022; Yeo v.d., 2022), erken ¢ocukluk (Homer v.d.,
2019; Huh, 2017; Fikkers v.d., 2019; Mattsson ve Laike, 2022; Raynal v.d., 2022;
Smith v.d., 2020; Tang, 2021; Thai v.d., 2022; Veraksa v.d., 2022; Veresov ve Verak-
sa, 2022), anlati (Dai v.d., 2022; Hu v.d., 2022), oyun bagimlilig (Cankurtaran v.d.,

2022; Tuncay ve Goger, 2022) konularinda oldugu goérilmektedir.

Bu galisma ile dijital oyun ile ilgili alan yazinda yer alan ¢alismalarin bibliyometrik
analizinin yapilmasi amaclanmistir. Bu baglamda, alan yazinda belirtilen kriterle-
re gore yapiimis yayinlarin gesitli nitelikler (yil, Glke, Universite, yazar vb.) baki-
mindan irdelenmesi bu arastirmanin temelini olusturmaktadir. Alan yazinda bu
konuya iliskin yapilan galismalar olmasina ragmen konuyu temel alan meta analiz
ve icerik analizinin yapildigi calismalarin az sayida oldugu gérilmustir. Ulkemiz-
de bu boslugu dolduracak nitelikli ¢alismalara ihtiya¢ duyulmaktadir. Ayrica bu
calisma dijital oyun igerikli yapilmis yayinlarin genel egilimlerini ortaya ¢ikarmasi
bakimindan degerlidir ve bu konuda yapilmasi planlanan ¢calismalara yol gosterici
niteliktedir. Arastirmada yapilan bibliyometrik analiz, ilgili literatlirdeki ¢alisma
alanlarini belirlemek, alanin eksik yonlerini gérmek, yeni calismalara temel olus-
turmaya katki saglayarak giincel konulara isik tutmasi bakimindan degerlidir. Bib-
liyometrik analizin alan yazina bir diger katkisi da yayinlar arasindaki baglantinin
analiz edilmesini saglamasi ve ¢ok sayida arastirmanin derinlemesine inceleme-
sine imkan vermesidir (Ozteke Kozan, 2020; Zupic ve Cater, 2015).

Sonug olarak, yapilan bu arastirmada Web of Science’ta (WoS) taranan “Dijital
oyun” konusunda calisiimis yayinlarin, bibliyometrik yontem ile analiz edilmesi
amaglanmistir. Bu ¢ercevede asagidaki sorulara yanit aranmistir:

WoS'ta “Digital game” anahtar kelimesiyle yayinlanan makaleler, yillara gore nasil
bir dagilim gostermektedir?

1. WoS'ta “Digital game” anahtar kelimesiyle yayinlanan makaleler, Ulkelere

gore nasil bir dagilim géstermektedir?

RTaKabDeMi Cilt 7 / Sayi 16 / Eylul 2022



“Dijital Oyun” ile ilgili Calismalarin incelenmesi: Bir Bibliyometrik Analiz M 829

2. WoS'ta “Digital game” anahtar kelimesiyle yayinlanan makaleler, tniversite-

lere gore nasil bir dagihm gostermektedir?

3. WoS'ta “Digital game” anahtar kelimesiyle yayinlanan makaleler, yazarlara

gore nasil bir dagilim gostermektedir?

4. WoS’ta “Digital game” anahtar kelimesiyle yayinlanan makaleler, ortak yayin
yapan yazarlara gore nasil bir dagilim gostermektedir?

5. WoS’ta “Digital game” anahtar kelimesiyle yayinlanan makaleler, ortak atif
alan yazarlara gore nasil bir dagilim géstermektedir?

6. WoS'ta “Digital game” anahtar kelimesiyle yayinlanan makaleler, ortak anah-
tar kelimelere gore nasil bir dagilim géstermektedir?

2. Yontem

Bu calismada, WoS veri tabaninda yer alan, “Digital game” terimini konu alan
calismalarin incelemesi, bibliyometrik analiz yontemi kullanilarak yapilmistir. Bib-
liyometrik analiz yontemi, alan yazinda bulunan ¢alismalari, genis bir perspek-
tiften ele alarak haritalastirmamiza imkan tanir. Ginimuzde farkl disiplinlerde
gerceklestirilen ¢alismalarin, bilgi Gretmeye katkisi ve bilimsel arastirmalara et-
kisi, calismalarin 6ne ¢ikan temel nitelikleri olarak goze carpmaktadir. Bu agidan
onem kazanan bibliyometrik analizler, alan yazindaki kesfedilen eksiklikleri ortaya
cikarak yeni calismalari temellendirmeye katkida bulunur. Ayrica bilimsel faaliyet-
leri, matematiksel ve istatistiksel yontemlerle, analiz ettigi ve gorsellestirdigi icin
zamanla énemi artan bir analiz yéntemidir (Rialti v.d., 2019). Bibliyografik bilgi,
alan yazinda ¢alisma yapan arastirmacilara, ilgili konuda arastirma yapan yazarlar
ile yayinlar arasindaki baglantiyi incelemelerine imkan tanimaktadir. Nesnel ve
Olgllebilir olmasi gibi nitelikler bibliyografik analizleri glvenilir kilmaktadir. Bu
kapsamda, guvenilir atif veri kaynaklari olarak degerlendirilen, Web of Science
(WoS) ve Scopus bibliyometrik calismalarin gerceklestiriimesinde siklikla basvu-
rulan veri tabanlaridir (Muritala v.d., 2020).

2.1. Siireg

Arastirmada WoS veri tabanindan “Digital game” terimi kullanilarak elde edilen
verilere, Temmuz 2022 tarihinde ulasiimistir. WoS veri tabani, kiiresel bir cografi
kapsama ve ylksek etki kalitesine sahip olmasiyla birlikte arastirmacilara, yayin-
larin ozetleri, referanslari, atif sayilari, yazar listeleri, yazarlarin kurumlari, Glke-
leri ve dergilerin etki faktorleri gibi temel nitelikteki meta verilere ulagmalarini
saglamaktadir (Brito-Ochoa v.d., 2020; Wang v.d., 2016). Bu veri tabaninda TS=("-
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digital game”) kodu ile yil, dil ve atif indeks kisiti olmadan “topic” kategorisinde
yapilan tarama sonucunda 1638 ¢alismaya ulasiimistir. Daha sonra dokiiman tipi
olarak, “article” segenegi isaretlenmistir. Yapilan bu filtrelemeyle olusturulan 920
calisma ile arastirma gerceklestirilmistir. Bu ¢alismalarinda, 2004 yil itibariyla
basladigl ve Social Sciences Citation Index (SSCI), Emerging Search Citation In-
dex (ESCI), Science Citation Index Expanded (SCI-EXPANDED), Arts ve Humanities
Citation Index (A ve HCI), Book Citation Index — Social Sciences ve Humanities
(BKCI-SSH), Book Citation Index — Science (BKCI-S), Conference Proceedings Cita-
tion Index — Science (CPCI-S) ve Conference Proceedings Citation Index — Social
Science ve Humanities (CPCI-SSH) 8 atif dizininde tarandigi gériulmdistar.

2.2. Verilerin Analizi
WoS veri tabaninda “Digital game” icerikli 920 makaleden elde edilen veriler,

I”

“tab limited file” ve “excel” dosyalari olarak indirilmistir. WoS’un kendi sistemi
kullanilarak betimsel icerik analizi, VOS-viewer 1.6.15 yazilim programi kullanila-
rak ortak yazar, ortak atif ve ortak kelime analizi yapilmistir. VOS-viewer, ag veri-
lerine dayali haritalar olusturmak, bu haritalari gorsellestirmek ve kesfetmek icin
kullanilan bir yazilim aracidir. Baslangigta bibliyometrik aglari analiz etmek ama-
clyla tasarlanmis olan bu yazilim programi, gesitli ag verilerine dayali incelemeler

icinde kullanilabilir (Tuncer v.d., 2022; Van Eck ve Waltman, 2021; Yu v.d., 2020).

3. Bulgular

Arastirma, WoS veri tabaninda “digital game” anahtar kelimesi taratilarak elde
edilen 920 makale ile gergeklestirilmistir. Bu amagla ulasilan verilerin icerik anali-
zi ve bibliyometrik analizi yapilmistir. Arastirmada makalelerin yil, tlke, Gniversi-
te, ortak yazar, ortak atif, ortak kelime analizi yapiimistir.

WoS’ta “Digital Game” Anahtar Kelimesiyle Yayinlanan Makalelerin Yillara
Gore Dagilimi

Grafik 1. “Digital Game” Anahtar Kelimesiyle Yayinlanan Makalelerin Yillara Gore Dagilimi
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Arastirmada analiz edilen makalelerin yayinlandigi yila goére dagilimlari incelendi-
ginde; calismalarin 2004-2022 yillari arasinda gergeklestigi sonucuna ulasiimistir.
Ozellikle 2007 yilindan itibaren 6nem kazanan “digital game” kavramina ydnelik
arastirmalar 2018 yilinda degerini kaybetmeye baslasa da sonraki yillarda yeni-
den 6nemli hale geldigi soylenilebilir (Grafik 1).

WoS’ta “Digital Game” Anahtar Kelimesiyle Yayinlanan Makalelerin Ulkelere
Gore Dagilimi
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Grafik 2. “Digital Game” Anahtar Kelimesiyle Yayinlanan Makalelerin Ulkelere Gére Dagilimi

Arastirmada makaleler ulkelerine gére analiz edildiginde “digital game” kavrami
ile ilgili en fazla calisma yapilan tilke Amerika Birlesik Devletleri'dir (f=191). Diger
iilkeler ise sirasiyla: Tayvan (f=152), ingiltere (f=68), Tiirkiye (f=66) arastirmala-
rinda “digital game” kavramini konu edinmistir (Grafik 2). Arastirmada makalele-
rin Ulkelere gore bibliyometrik analiz sonuglari incelendiginde ise; “digital game”
anahtar kavrami ile ilgili en eski calismalari yapan dlkelerin sirasiyla: Finlandiya,
Belcika ve Kanada’da oldugu belirlenmistir. Bu makalelerin yayin yilinin 2016 6n-
cesinde olmasi bu Ulkeleri “digital game” ile ilgili calismalarin dogus noktasi oldu-
gu soylenilebilir. 2022 yilina yaklastikca “digital game” ile ilgili en fazla arastirma
yapan Ulkeler ise Cin, Turkiye ve Malezya’dir (Sekil 1).
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Sekil 1. “Digital Game” ile ilgili Yayin Yapan Ulkelere Gére Bibliyometrik Analiz Sonuglari

WoS’ta “Digital Game” Anahtar Kelimesiyle Yayinlanan Makalelerin Universite-

lere Gore Dagilimi
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Grafik 3. “Digital Game” Anahtar Kelimesiyle Yayinlanan Makalelerin Universitelere

Gore Dagilimi

Grafik 3’e gore, arastirmada analiz edilen makalelerin yayinlandigi yila gore da-
gilimlari incelendiginde; “digital game” anahtar kavramini konu alan makalelerin
en fazla yayinlandigi tiniversite National Taiwan University of Science and Tech-
nology’dir (f=33). Diger Universiteler ise sirasiyla: National Taiwan Normal Univer-
sity (f=23) ve National Central University'dir (f=21). Makalelerin tniversite dagi-
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limlarinin bibliyometrik analiz sonuglari incelendiginde ise “digital game” kavrami
ile ilgili en fazla yayin yapan Universite National Taiwan University of Science and
Technology iken ilk yayin yapan Universite Tampere University'dir (Sekil 2).
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Sekil 2. “Digital Game” ile ilgili Yayin Yapan Universitelere Gére Bibliyometrik Analiz

Sonuglari

WoS’ta “Digital Game” Anahtar Kelimesiyle Yayinlanan Makalelerin Yazarlara
Gore Dagilimi
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Grafik 4. “Digital Game” Anahtar Kelimesiyle Yayinlanan Makalelerin Yazarlara Gore
Dagilimi
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Grafik 4’te “digital game” ile ilgili en fazla yayin yapan yazar dagilimlari incelen-
diginde, en fazla yayini olan yazar Gwo-Jen Hwang’dir (f=20). Onu takip eden
yazarlar ise sirasiyla: Jie Chi Yang (f=11), Jan Van Looy'dur (f=11). Ayrica yazarlara
gore bibliyometrik analiz sonuglari iceren zaman gizelgesi incelendiginde, “digital
game” ile ilgili yayin yapan ilk yazar Raija Leena Punamaki iken en glincel yayini
yapan yazar Nian-Shing Chen’dir (Sekil 3).
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Sekil 3. “Digital Game” ile ilgili En Cok Yayin Yapan Yazara Gore Bibliyometrik Analiz
Sonuglari

WoS’ta “Digital Game” Anahtar Kelimesiyle Yayinlanan Makalelerin Ortak Ya-
zar Analizi
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Sekil 4. “Digital Game” ile ilgili Ortak Yayin Yapan Yazarlara Gére Bibliyometrik Analiz

Sonuglari

[RTaKaDbeMi Cilt 7 / Say1 16 / Eylul 2022



“Dijital Oyun” ile ilgili Calismalarin incelenmesi: Bir Bibliyometrik Analiz @ 835

Sekil 4’te ortak yazarlara gore bibliyometrik analiz sonuglari incelendiginde, ya-
zarlarin grup olarak calistigi sonucuna ulasiimistir. Ayrica yazarlar cogunlukla ayni
kisilerle kigtk gruplar ile yayin yapmakta ve farkli bir grup veya iliskili farkh bir
baglanti ile yayinlari bulunmamaktadir. Gwo-Jen Hwang, Di Zou, Nian-Shing Chen
ve Jie Chi Yang gibi yazarlar kendi aralarinda bir calisma agl, Raija-Leena Punama-
ki - Marjut Wallenius; J. Matias Kivikangas - Niklas Ravaja ve Bruce D. Homer - Jan
L. Plass ise kendi aralarinda ikili galisma gruplari olusturmustur. Ju-Ling Shih, Syl-
vester Arnab, André R. Denham, Yu-Hao Lee, Tsung-Yen Chuang ve Jan Van Looy
bireysel olarak bu konuya iliskin ¢alismalar yapmuistir.

WoS’ta “Digital Game” Anahtar Kelimesiyle Yayinlanan Makalelerin Ortak Atif
Analizi
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Sekil 5. Ortak Atif Analizi

Arastirmada “digital game” kavramina yonelik ulasilan 920 makalede yogun ola-
rak kullanilan atiflara gére bibliyometrik analiz sonuglari dogrultusunda olusturu-
lan ortak ag haritalari Sekil 5’te incelendiginde, 98 atifla en fazla 6ne ¢ikan aras-
tirma Prensky’dir (2001). Ardindan sirasiyla en fazla atif alan ¢alismalar; 94 atifla
Gee (2003), 91 atifla Papastergiou (2009) ve 77 atifla Ben-Zvi ve Carton (2007) en
cok incelenilen ve atif yapilan ¢alismalar olmustur. Ortak atif analizi icin yapilan
arastirmalar sonucunda baglanti giicli en yiksek olan ¢alisma 583 baglanti glicu-
ne sahip Papastergiou’nun (2009) yaptigl calisma ve 543 baglanti giicline sahip
Prensky’nin (2001) yaptigi calisma bu calismayi takip eden galismadir. Sonug ola-
rak Papastergiou ve Prensky dijital oyun kavraminin ortaya ¢ikmasini saglayan ve
kaynaklarda en g¢ok yararlanilan yazarlardir.
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WoS’ta “Digital Game” Anahtar Kelimesiyle Yayinlanan Makalelerin Kelime
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Sekil 6. Ortak Kelime Analizi

Sekil 6’da “digital game” kavrami renk cetvelinde en sicak renk olan kirmizi ile
temsil edilmistir. Sekilde diiglim ebatlarinin biyukligl temsil edilen anahtar
kelimenin arastirmalarda daha sik kullanildigini ve daha baskin oldugunu ifade
etmektedir. Ayrica ayni renkler benzer yapida kiimelenmeyi gdstermektedir. Bib-
liyometrik analiz sonucu Uretilen ortak kelime analizinde “digital game” ile iliskili
kelimelerden bazilari “adolescent, desing, digital, digital games, early chilhood,
game, game addiction, narrative, older adults, technology, video games, learning
motivation, education, computer games, teaching/learning strategy, interactive
learning, cooperative/collaborative learning” dir.

4. Tartisma ve Sonug

Bu arastirmada, “Web of Science” veri tabaninda yayinlanan, dijital oyun temali
920 galisma igerik analizi ve bibliyometrik analiz yontemi ile incelenmistir. Aras-
tirmada ulagilan makalelerin yayinlandigi yila gére bakildiginda dijital oyun tema-
I yapilan ¢alismalar, 2004-2022 yillari arasinda gerceklestirilmistir. Ozellikle dijital
oyun kapsaminda yapilan ¢alismalar 2021 yilinda oldukca fazladir. Dijital oyunlar,
tarihsel gelisim slirecinde 1990’larda ¢evrim ici ve ¢cevrim disi oyunlar olarak sinif-
landirilarak kullaniimaya baslanmistir (Séylemez, 2021). 21. ylzyilin baslamasiyla
birlikte teknolojide yasanan gelismeler neticesinde oyun sektériinde de énemli
adimlar atilmistir. Bu gelismelerden adi en ¢ok duyulan Sony’nin tretmis oldugu
“Playstation”, Nintendo firmasinin Urettigi “Gameboy Advanced” ve Microsoft’un
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Urettigi “Xbox”, televizyon veya diger dijital gbriintl araglarina baglanarak ¢alis-
tirilabilen oyun konsolu serisidir. 2003 yilinda ise dijital oyunlar ¢ocuk ve gengler
arasinda yayginlasmaya baslamistir. Bu sebeple firmalar daha yenilikgi 6zelliklere
sahip oyunlar Uretmislerdir. “Sims” oyununun, bu dénemde gergek diinyaya ya-
kin 6geler icermesi, yalnizca ¢cocuklarin degil, yetiskinlerin de ilgi odagi haline gel-
mesine yol agmistir. Hatta oyunun ¢ocuklarda dil 6grenimine katki yaptigi ifade
edilmistir. 2005 yilinda ise yeni nesil konsollar lretilmeye baslanarak dijital oyun
pazari gelismistir (Karaduman ve Aciyan, 2020). Ancak 2021 yilinda 6zellikle “diji-
tal oyun” konulu ¢alismalarin artmasinda diinya genelinde yasanan bir salgin has-
talik olan kovid-19’un etkili oldugu disiiniilmektedir. Ozellikle gocuk ve genglerde
kovid-19 gibi krizlerle bas etme stratejisi olarak dijital oyunlara yonelim artmistir.
Bir kiiresel sosyal medya ajansi olan We are Social ve sosyal medya depolama
araci olan Hootsuit’in birlikte yayinladigi Nisan-2020 dijital kullanim verilerine
gore bireyler kovid-19 salgininda zamaninin %35’ini bilgisayar veya video oyunu
oynayarak harcamaktadir (WEB-1, 2022). Dijital oyun araglarinin kullaniminda-
ki artisa baglh olarak “We are Social” Ocak-2022 raporunda ise diinya genelinde
video oyun oynama ylzdesi olarak Turkiye %91,5 ile altinci sirada yer almakta-
dir (WEB-2, 2022). Ayrica Aktas ve Bostanci-Dastan’nin (2021) arastirmalarinda
pandemi Oncesi ve siireci dijital oyun oynama durumlarini karsilastirmislardir.
Arastirmada pandemi déneminde telefonda dijital oyun oynama oraninin arttig
sonucuna ulagsmislardir. TUm bu etkenler degerlendirildiginde, dijital oyun konulu
galismalarin 2021 yili itibariyla arttigi dustiniimektedir. Arastirmada dijital oyun
ile ilgili calisma yapan llkeler analiz edildiginde, en ¢ok ¢alisma ABD’de yayin-
lanmistir. Onu takip eden llkeler ise: Tayvan, ingiltere ve Turkiye’dir. Uluslararasi
alanda 6nemli bir kavram haline gelen (Ernst v.d., 2016) dijital oyunla ilgili en faz-
la arastirmanin Amerika’da yapilmis olmasi, diinyada dijital oyun enddistrisinde
on plana gikan Ulkeler arasinda yer almasiyla agiklanabilir (Ankara Kalkinma Ajan-
s1, 2016). Ayrica Gil'in (2019) arastirmasina gore, diinya genelinde Amerika, Cin,
Rusya ve Almanya’da dijital oyun oynayanlarin fazla olmasi, oyun pazarlayan fir-
malarin bu Ulkeleri tercih sebepleri arasindadir. Bu tlkelerde yapilan dijital oyun
temali arastirmalarin diger Ulkelere gore fazla olmasi, dijital oyun oynayan birey
sayisinin fazla olmasi ile agiklanabilir. WOS’dan elde edilen veriler dogrultusunda,
farkh lkelerde yapilan makaleler yillara gore incelenmis ve dijital oyun ile ilgili
ilk galismalarin 2016 yilindan 6nce Finlandiya, Belgika ve Kanada’da yapildigi so-
nucuna ulasiimistir. Bu gerekge ile dijital oyun kavramina yonelik ¢alismalarin bu
Ulkelerden dogdugu ifade edilebilir. 2022 yilina yaklastikca dijital oyun ile ilgili en
fazla galisma yapan Ulkeler sirasiyla: Cin, Turkiye ve Malezya olarak belirlenmistir.
Bu yillarda dijital oyun ile ilgili yapilan ¢calismalar derleme tiiriinde; de Freitas
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(2018), Gao v.d., (2020), meta-analiz tiiriinde; Clark v.d., (2016), Lamb (2018),
Chian-Wen (2014); bibliyometrik analiz tiirlinde; Marti-Parreno v.d., (2016), Tri-
nidad v.d., (2021) ¢calismalari 6rnek verilebilir.

Arastirmada dijital oyun temali en fazla ¢alisma yapilan Universitenin National
Taiwan University of Science and Technology oldugu sonucuna ulasilmigtir. Bu
arastirmalara 6rnek olarak; Jhan, Luarn ve Lin’in (2022) dijital oyun temelli 6gren-
mede farkli cinsiyet ve egitim gecmisine sahip 6grenciler arasindaki farkliliklari
konu edindikleri ¢alismalari; Chen ve Hu'nun (2021) 68renme araci olarak kul-
lanilan dijital oyunlarin, elestirel diisinme ve motivasyon Uzerindeki etkililigini
kanitladigi arastirmalari verilebilir. Arastirmada ayrica dijital oyun ile ilgili ilk ca-
lismanin yapildigi Giniversite ise Tampere Universitesidir. Bu galismalarda; dijital
oyunlarin ergenlerde siddet ve saldirganlik ile iliskisine (Wallenius ve Punamaki,
2008), dijital oyun oynama ile dogrudan veya dolayh saldirganlik arasindaki iliski-
yi diizenlemede yas, sosyal zeka ve ebeveyn-gocuk iletisiminin rollerinin etkisine
(Wallenius v.d., 2007), ergenlik donemindeki bireylerde dijital oyunlarin akran ve
ebeveyn iliskileri Gzerindeki etkisine (Punamaki v.d., 2009), dijital oyun oynama-
nin ergenlerde oyun oynama motivasyonlari, ebeveyn-cocuk iletisimi, okul per-
formansi, uyku aliskanliklari ve algilanan saglik arasindaki iliskiye (Wallenius v.d.,
2009) bakilmistir. Tayvan ve Finlandiya Universitelerinin dijital oyun ile ilgili daha
fazla arastirma yapmasinda, bu Ulkelerin bir egitim stratejisi olarak dijital 6gren-
meyi benimsemeleri etkili olmaktadir. Yapilan bir arastirmada diinyayi etki altina
alan kovid-19 pandemisinde egitimde dijital dontsiimu gergeklestiren Finlandiya
ve ingiltere gibi lilkeler pandemiden bes yil 8nce de benzer uygulamalari kullan-
diklari igin pandemi déneminde egitimde erisimi saglamakta zorlanmadiklarini
dile getirmislerdir (ivari v.d., 2020). Bu sebeple bu iilkelerde yer alan tniversiteler
hem dijital okuryazarhgin bir 6l¢uti olarak dijital oyunlara yonelimi degerlendir-
mek hem de egitimde dijitallesmenin artisina bagli olarak cocuklarda dijital oyun-
larin sosyal ve bilissel etkisini yordamayi amagladigi ifade edilebilir.

Arastirmada dijital oyun ile ilgili WoS’ta taranan en fazla yayin yapan yazar Gwo-
Jen Hwang’dir. Calismada Chen ve digerlerinin (2021) yaptiklari arastirmanin bul-
gulari ile benzer sonuglara ulasiimistir. Hwang yayinlarinda, dijital oyun tabanli
O6grenmenin akademik performansa etkisini (Wang v.d., 2022); is birlikli tasarim
yaklasiminin 6gretmen adaylarinin dijital oyunla 6grenmeye yonelik tasarim ya-
pabilme becerilerine etkisini (Fu v.d., 2022); akran odakli gérev paylasimini gelis-
tiren bir bilgisayar oyunu tasarlayarak, 6grencilerdeki isbirligi becerilerinin gelisi-
mine etkisini (Chang ve Hwang, 2017); saglik egitimi dersinde 6grencilere dijital
oyunlar araciligiyla sunulan otantik senaryolarin, saghk bilgisi ve glinlik yagam
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becerisi kazandirmadaki etkisini (Sung v.d., 2015); hemsirelik 6grencilerinin kul-
lanacagi tedavi yontemine karar vermelerini kolaylastirmak amaciyla gelistirilen
baglamsal dijital oyun tabanli ters yliz 6grenme yaklasiminin etkiligini (Hwang
ve Chang, 2020) incelemistir. Dijital oyun konulu WoS'ta ilk yayin yapan yazar
olan Raija-Leena Punamaki arastirmasinda, dijital oyunun ergenlerde oOzellikle
ebeveyn etkilesiminin olmadigl durumlarda dogrudan saldirganliga yol a¢tigi so-
nucuna ulasmistir (Wallenius v.d., 2007). Buna karsilik arastirmanin gerceklesti-
rildigi Temmuz-2022 itibariyla en giincel yayin ise Nian-Shing Chen’e ait yayindir.
Chen, ilkokul 6grencileri ile yaptigi bu arastirmasinda is birlikli ve bireysel dijital
oyun temelli 6grenmenin yabanci dil kaygisi Gzerindeki etkisini incelemistir (Yang
v.d., 2021).

Dijital oyun anahtar kelimesi kullanilarak, WoS’ta taranan makalelerin ortak yaza-
ra gore bibliyometrik analiz sonuglari incelendiginde, 920 makalenin yazarlarinin
cogunlukla grup olarak galistiklari sonucuna ulasiimistir. Ayrica yazarlarin kendi
gruplari disinda farkli bir grupla yayin yapmadigi belirlenmistir. Analiz sonucu ¢I-
kan gruplardan biri Marjut Wallenius ve Raija-Leena Punamaki is birliginde ¢ikan
vayinlardir. Bu makalelerde, ergenlik déneminde dijital oyunlarin akran ve ebe-
veyn iliskilerini nasil etkiledigi (Punamaki v.d., 2009), ergenlerde dijital oyuna yo-
nelik motivasyonlarini etkileyen etmenlerin arastirildigi calismada, ebeveyn-co-
cuk iletisimi, okul performansi, uyku aliskanliklari ve algilanan saglik durumlari
(Wallenius v.d., 2009) incelenmistir. Baska bir calismalarinda ise ergenlerin sahip
olduklari demografik degiskenler ve ebeveyn iletisimi agisindan dijital oyunlarin
saldirganliga yol agma durumunun boylamsal olarak degerlendirilmesi (Walleni-
us v.d., 2008) yapilmistir. Baska bir ortak yazar grubu ise J. Matias Kivikangas ve
Niklas Ravaja’nin yer aldig1 arastirmalardir. Bu yayinlarda; dijital oyunda, is birlik-
¢i ve rekabetci oyun oynama esnasinda gosterilen duygusal tepkilerin cinsiyete
gore farklilasma durumlari (Kivigangas v.d., 2014), oyuncular arasindaki sosyal
iliskinin, zafer veya yenilgiye karsi gosterilen duygusal tepkiyi nasil etkiledigi (Ki-
vigangas v.d., 2013), Giggenleme yontemi (olay, gbzlem amagli videonun kullanimi
ve psikofizyolojik veriler) kullanilarak sanal bir karaktere verilen duygusal tep-
kilerin incelenmesi (Kivigangas v.d., 2011) amaglanmistir. Arastirmada en fazla
yayini olan yazar olarak Gwo-Jen Hwang’in ortak yayin yaptigi yazarlar Di Zou, Ni-
an-Shing Chen’dir. Ayrica Jie Chi Yang ile Nian-Shing Chen arasinda da ortak yayin
baglantisi bulunmaktadir. Ortak yayin agi bulunan Yang, Chung ve Chen (2022)
arastirmalarinda dijital oyun tabanh 6grenmenin 6grencilerin 6grenme perfor-
mansi ve oyun ici performansina etkisini incelemislerdir. Hwang’in ortak yayin
yaptigl yazarlar ile olan yayinlarinda ise dijital oyun ile is birligi (Fu v.d., 2022),
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O0grenme basarisi, problem ¢ézme ve motivasyon (Hwang v.d., 2014) arasindaki
iliskiyi incelemislerdir. Arastirmada coklu yazar is birliginden ¢ok, kiiclk grup is
birlikleri ile yapilan makalelerin sayisi oldukga fazladir. Bu yayinlara érnek olarak,
Lin ve Shih (2018), Vermeulen ve Van Looy (2016), Chen ve Chuang (2021), Ham-
mady ve Arnab (2022), Denham’in (2019) yaptigi calismalar verilebilir.

Arastirmada WoS araciligiyla ulasilan yayinlarin ortak atif analizi yapilarak elde
edilmistir. Arastirmada en ¢ok atif alan yayinlar Prensky’nin 2001 yilinda yaptig
“Fun, play and games: What makes games engaging” isimli ¢alismasi iken, onu
takip eden yayinlar Papastergiou’nun (2009) “Digital Game-Based Learning in
high school Computer Science education: Impact on educational effectiveness
and student motivation” baslkli calismasi ve Ben-Zvi ve Carton’un (2007) “From
rhetoric to reality: Business games as educational tools” ¢alismasidir. Ayrica aras-
tirmada ulasilan makalelerin anahtar kelimelerine gore ortak kelime analizi yapil-
mistir. Yapilan analiz sonucunda dijital oyun ile iliskilendirilen kavramlarin “ergen,
tasarim, dijital, dijital oyunlar, erken ¢ocukluk, oyun, oyun bagimliligi, anlati, yash
yetiskinler, teknoloji, video oyunlari, 68renme motivasyonu, egitim, bilgisayar
oyunlari, 6gretme/68renme stratejisi, etkilesimli 6grenme, is birlikli/is birlik¢i 6g-
renme” oldugu gorulmustir.

Dijital oyun ve bibliyometrik analiz ile ilgili daha sonra yapilacak galismalara reh-
berlik etmesi agisindan degerli olan bu arastirmanin analizi, sinirli bir veri kiime-
siyle gergeklestirilmis olup dijital oyun ile ilgili genel bir cergeve niteliginde so-
nuglar elde edilmistir. Arastirmanin sinirliliklari ifade edilecek olursa ilki, verilerin
elde edilmesinde WoS veri tabaninin kullanilmasidir. ikincisi bu veri tabaninda
arastirmada kullanilacak olan ¢alismalara erisilirken uygulanan filtrelemelerdir.
Uciinciist, incelenen arastirmalarin yalnizca dijital oyun konulu makaleler olma-
sidir. Ayrica ulasilan makalelerin yil, tlke, yazar, ortak atif, ortak yazar, ortak keli-
me analizi baglaminda degerlendirilmesidir. Dijital oyun ile ilgili yapilan bu aras-
tirmada, WoS araciligiyla bibliyometrik analiz yontemi kullanilarak literatiiriin
ayrintili bir 6zeti sunulmustur. Arastirmada dijital oyun ile ilgili en fazla baglantisi
olan kelimeler literatiirde daha sonra yapilacak galismalarin referans olarak kul-
lanmasi agisindan 6nem tasimaktadir. Bu ¢alisma ile giincel bir kavram olan dijital
oyun genel hatlari ile analiz edilmis ve tartisiimistir.

Cikar Catismasi Beyani
Makale yazarlari herhangi bir gikar gatismasi olmadigini beyan etmistir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyan Ozeti

Yazarlar makaleye %50 (1.Yazar) ve %50 (2.Yazar) oraninda katki saglamis olduklarini
beyan ederler.
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