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Oz

Dijital oyunlarin her yastan kullanictya hitap edebilmeleri nedeniyle toplum tizerinde 6nemli etkileri vardir.
Dijital oyun siirecleri, sadece oyun tasarimcilari veya bu siirecte yer alan kisileri degil akademik ¢evreyi de etkisi
altina almaktadir. Dijital oyunlar1 konu edinen akademik ¢aligmalar son donemde oldukca popiiler bir hale
gelmigtir. Tiirkiye’de dijital oyun ve etkilesim teknolojileri gibi konularda genigleyen lisans programlarinin
acilmasi sonucu olarak lisansiistii tez caligmalarinda da oyun icerikli tezlerin nicelikleri artmaktadir. Bu
¢alismanin ana amaci, dijital oyun igerikli tez ¢alismalarinin bibliyometrik analizini yapmaktir. Bunun igin
Yoktez Ulusal Tez Arsivi'ndeki “Oyun Tabanli Ogrenme”, “Ciddi Oyunlar”, “Mobil Oyunlar” ve “Video
Oyunlar” anahtar kelimeleriyle dogrudan bulunan 168 tez incelenmistir. Elde edilen tezlerin kiinyeleri veri
toplama tablosunda bir araya getirilmistir. Uygulamali pratige sahip oyun siire¢lerinin bulundugu 24 tez
daraltilmig 6rneklem olarak belirlenmistir. Bu tezlerin 6ncelikle kiinye analizleri, devaminda 6rneklem analizleri
yapilmig ve son olarak tezlerin veri toplama yontemleri ve veri analiz yontemleri ¢6ziimlenmistir. Analizler
sonucunda, var olan lisansiisti akademik caligmalar iizerinden bir takim tespitler yapilmug ve gelecekteki
caligmalar i¢in dneriler sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Mobil oyunlar, Oyun tabanii 6grenme, Video oyunlar, Ciddi oyunlar, Bibliyometrik analiz

Bibliometric Analysis of Dissertations Containing Digital Game
Processes

ABSTRACT

Because digital games can appeal to users of all ages, they have a significant impact on society. Digital game
processes affect not only game designers or the people involved in this process, but also the academic
environment. Academic studies on digital games have become very popular recently. As a result of expanding
undergraduate programs on subjects such as digital games and interaction technologies in Turkey, the quantity of
theses with game content increases in postgraduate thesis studies. The main purpose of this study is to make a
bibliometric analysis of digital game thesis studies. For this, 168 theses found directly on the Y&ktez National
Thesis Archive with the keywords "Game Based Learning"”, "Serious Games", "Mobile Games" and "Video
Games" were examined. The tags of the obtained theses were brought together in the data collection table.
Twenty-four theses, in which there are game processes with applied practice, were determined as a narrowed
sample. First of all, the imprint analysis of these theses, followed by sample analysis, and finally, the data
collection methods and data analysis methods of the theses were analyzed. As a result of the analysis, some
determinations were made on the existing postgraduate academic studies and suggestions for future studies were
made.
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|. GIRIS

Dijital oyunlar1 inceleme siirecinde dncelikle oyunlarin dgretilerinden ve deneyimlerinden bahsetmek
gerekir. Oyunun bir takim karakteristik 6zellikleri bu kavrami daha ilgi ¢ekici hale getirebilmektedir.
Oyun keyfi olarak tercih edilmekte, bu keyfi tercih sonucu alinan zevk ihtiyaca doniistiigiinde oyun
emredici role biiriinebilmektedir [1]. Oyuna kullanici tarafindan istege bagh olarak katilim saglanir ve
bu asamadan sonra oyunun kurallar1 devreye girmektedir. Oyunun sorumluluk duymasi ve sagduyu
beslemesi gereken olgu insan ihtiyaglaridir. Homo Ludens isimli eserde Huizinga yeryiiziinde insana
dair her seyin baglangicinda oyunun oldugunu savunmaktadir. Oyun kurgusal olan, giindelik hayattan
ayrilan ve bdylelikle oyuncuyu kendine c¢eken bir eylemdir. Belirli bir zaman ve mekan 6l¢eginde
gerceklesen, her tiirlii maddi ¢ikardan uzak, keyfi ve 6zgiir bir eylemdir. Belirli kurallar dahilinde
oynanir, oyuncuyu bazen costurur bazen kendinden gecirir [1].

Oyun tasarimcilart net bir sinir1 olmayan rahatlikla yapilip yikilabilen sanal bir uzay1 baglam olarak
ele alirlar ve bu baglam yercekimi gibi bir fenomene bagh kalmadan miidahaleye a¢ik durumdadir [2].
Yani oyun mekanlart sinirlari olmayan bir baglamda daha 6zgiir sartlarda tasarim siirecine agik bir
alandir. Fakat oyun tasarim siireclerinde yer alan unsurlardan olan konu, senaryo, gorsel tasarim,
yazilim, ses ve miizik gibi bir¢cok farkli disiplinden uzmanlik gerektiren bir arka plana ihtiyag
duyulmaktadir. Bu da oyun tasarim siireglerinde birden ¢ok disiplinin ugrasinin oldugunu
gostermektedir. Ele alman bu disiplinlerin birbirinden karakteristik olarak ayrilan degerlerine,
literatiirleri ve kiiltiirel 6zelliklerine dair anlasmazliklar1 oyun tasarim dahilinde ¢6ziimlenmelidir [3].
Oyun tasarim siireclerinde genel kapsamda sanal evrenler ortaya ¢ikarilmaktadir. Mimari diinyaya
hakimiyet, insan mekan iliskilerini anlamlandirabilmek bu siirecte tasarimcilara muazzam destek
saglamaktadir [4].

Video oyunlar terminolojisinde ‘level tasarimi’ olarak adlandirilan konsept tasarim siirecinde ise
senaryonun olusumu, gorevlerin belirlenmesi, diger oyun mekanizmalarinin oturtulmasi gereken,
eskizlerin ve fiziksel modellerin gerceklestirilmesi saglanan oyun temelleri atilmaktadir [5]. Bilhassa
tichoyutlu oyunlarla birlikte mekanin hacim kazanmasiyla, oyun tasarimlarinda mekan dinamikleri
onem kazanmaktadir. Ister ikiboyutlu diizlemdeki mekanin temsiliyeti olsun, isterse metin bazli
oyunlardaki metin-igerik iliskisi olsun mekanin bulundugu tiim oyunlarda mekana dair niyet, algi ve
kullanim oyun tasarim problemi igerisinde yer alan konulardir. Dijital oyun cercevesinde mekansal
alginin 6nemi oldukga fazladir. Kullanicilar oyun igerisinde tasarlanan mekan dlgiistinde yer alabilirler
ve yine bu 0Ol¢iide oyuna anlamlar yiikleyebilirler. Dijital oyunlar ayn1 zamanda ge¢cmis donemler ait
belge gorevi de tagimaktadirlar. Yansittiklart kiiltiirel degerlerle, barindirdiklar kiiltiirel miras
mekanlariyla, aktardiklar1i hikayelerle ve tasidiklari diger unsurlarla kiiltiirel bir bakis agis1 da
getirmektedirler.

Mekan tasarim siireclerini igeren dijital oyunlar, son dénemde bir ¢ok ¢evreyi etkilemektedir. Her yas
kesiminden kullaniciya sahip oyunlarin dijital diinyada farkindalik olusturma, toplumu bilinglendirme
gibi gorevleri de mevcuttur. Bu gibi konularda akademik ¢evrenin de ilgisini ¢cekmeyi basarmis dijital
oyun c¢aligmalari, Tiirkiye’de lisans ve lisansiistii ¢calismalar i¢in de bir kaynak olmay1 basarmustir.
Ozellikle birgok disipline ait bu konudaki lisansiistii tezlerin sayis1 her gegen giin artmaktadir.

Bu ¢aligmanin ana amact YOKTEZ ulusal tez arsivi {izerinden bu temay1 karsilayan dort temel anahtar
kelimeyle dogrudan yapilan arama sonucu elde edilen tezlerin bibliyometrik analizini yapmaktir.
Caligmada cevap aranan sorular sunlardir:

Dijital tez konulu ¢alismalar en ¢ok hangi {iniversitelerde yapilmaktadir?

Bu tezlerin sayilari yillara gore nasil degisim gostermektedir?

Tezlerin enstitiilere gore dagilimi nasildir?

Tezlerin yazin dillerine, danisman unvanlarina, ¢alisma tiplerine ve sayfa sayilarina gore
dagilimlart nasildir?
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Tezlerin arastirma desenleri ve dijitallik siireglerine goére dagilimlar: nasildir?

Tezlerin anahtar kelime dagilimlari nasildir?

Tezlerin 6rneklem analizleri neleri ortaya ¢ikarmaktadir?

Tezlerin veri toplama yontemleri ve veri analiz yontemleri ¢6ziimlemeleri neleri ortaya
¢ikarmaktadir?

Bibliyometrik analizi anlayabilmek i¢in oncelikle bibliyometri kavramini ¢6ziimlemek gerekmektedir.
Bibliyometri kavrami, belirlenmis bir donemde ve bolgede, belirli bir alana ait, bu bolgedeki kisiler ve
kurumlar tarafindan iiretilen, yayin modellerini ve bu modeller arasindaki iliskileri matematiksel ve
istatistiki olarak analiz etmeyi karsilamaktadir [6]. Bir baska deyisle, matematiksel ve istatiksel
metotlarn iletisim, medya kanallari, kitaplar ve yaymlara uygulanmasidir [7]. Bibliyometrik analiz,
ozellikle belirli veri tabanlarma ait makale ve tezlerin matematiksel ve istatistiki olarak
¢Oziimlenmesinde kullanilmaktadir.

Tiirkiye’de dijital oyunlar iizerine hazirlanan lisansiistii tezlerin ele alinarak incelendigi bibliyometrik
ve sistematik arastirmalara bakildiginda Kése ve Cilingir Uk’iin (2019) calismasina rastlanmaktadir.
“Oyunlagtirma Uzerine Yapilan Sosyal Bilimler Alanindaki Tezlerin Bibliyometrik Analizi” isimli
caligmada siire¢ sadece Sosyal Bilimler tezleri ile sinirlandirilmistir. Analiz asamasinda ele alinan 15
adet tezin analizleri uygulama ve aragtirma alanlari, degiskenler, yontem ve sonug basliklar1 altinda
tablolastirilarak yapilmistir [8].

Tiirkiye dis1 yayinlara bakildiginda ise genellikle konunun ‘oyunlastirma’ baslig1 altinda incelemeye
alindig1 goriilmektedir. ‘Gamification and e-learning for young learners: A systematic literature
review, bibliometric analysis, and future research agenda’ isimli ¢alismada 6grenciler i¢in ortaya ¢gikan
oyunlagtirma ve e-6grenme egilimlerinin bir incelemesini sunulmaktadir. Calisma sistematik literatiir
taramasini ve bibliyometrik analiz kisimlarini iki ayr1 par¢ada ele almaktadir [9]. ‘The use of
gamification in education: a bibliometric and text mining analysis’ isimli ¢aligmada ise egitimde
oyunlarin kullanilmast konusunda konunun giincel aragtirmalarini ve evrimi hakkinda en son durumu
resmetmek istenmistir. Bunun i¢in yararh giincel bilgiler saglamak amaciyla bibliyometrik, sosyal ag
ve metin madenciligi analizleri kullanilmistir [10]. “State of Research on Gamification in Education: A
Bibliometric Survey’ isimli ¢caligma ise son yillarda, egitimde oyunlastirma alaninda hizli bir bilimsel
¢ikt1 artisinin ortaya ¢ikmasindan otiirti bibliyometrik bir yaklasim kullanarak bu ¢iktilarin temel
ozelliklerini belirlemeye calismistir. Veri kaynagi olarak Google Scholar, Scopus ve Web of Science
kullanilmistir [11]. ‘Educational Gamification from 1995 to 2020: A bibliometric analysis’ isimli
caligma 1995'ten 2020'ye kadar Web of Science'da yaymlanan 4059 akademik calismaya dayanan
mevcut ¢alisma, yayinlarin yillik ¢iktisi, en iyi 15 kurum ve alt boliim, en etkili 10 iilke, 6nde gelen 15
dergi ve 20 etkili bilim insan1 dahil olmak tizere ilgili bilgileri bildirmektedir [12].

Arastirmada kaynak taramasi i¢in dort farkli anahtar kelimeden yararlanilmistir. Bunlar “Oyun Tabanl
Ogrenme (Game Based Learning)”, “Mobil Oyunlar (Mobile Games)”, Ciddi Oyunlar (Serious
Games)” ve Video Oyunlar (Video Games)” olarak belirlenmistir. Bu anahtar kelimelerin tez adlarinda
dogrudan aratilmasiyla elde edilen 168 adet tez incelenmistir Bu inceleme dncelikle tez kiinyelerine
odaklanmis ardindan tezlerin 6rneklemlerine gore, yontemlerine goére analizleri yapilmistir. Analiz
sonuglarina gore birtakim degerlendirmeler ve &neriler dile getirilmistir.

Il. KAVRAMSAL CERCEVE

A. MEKAN ALGISI VE DIiJITAL OYUNLAR

Bilgisayar oyunlarmin 2D ve metin tabanli donemlerden itibaren 3D goriintiilii siireglere dek gelisim
ve tarihi siireci incelendiginde igerisinde bir mekan ya da mimari yapinin mutlaka bulundugunu
gormekteyiz. Bu durum dijital oyun analizleri esnasinda mekanlarin 6nemini ortaya koymaktadir.
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Oyunlarin mekansal analizleri yapilirken de literatiirde yer alan bazi oyun mekani yaklasimlari
karsimiza ¢ikmaktadir.

Oyunlar ilk olarak yersel (baglamsal) olarak mekan degeri tasiyabilmektedirler. Bu nedenle oyun
mekanlarina yersel olarak yaklasimlar mevcuttur. Bunlarin birincisi olasilik mek&ni yaklagimidir.
Oyun oynayan kisiler oyun mekanlar igerisindeki olasi eylemlerini gergeklestirir, bu mekanlardan
i¢gsel anlamlar ¢ikarir. Olasilik mekdn1 da oyuncunun eylemleri ile anlam olusturan etkilesimli bir
sistemdir. Bu iglevsellik oyuncuya yonelme ve kesif imkani saglar [3]. Biiyii ¢cemberi yaklagimi ise
0zel kurallar dahilinde olusturulmus alisildik diinya igerisindeki kalici olmayan diinyalara atfedilir.
Ekstra bir eylem performansi gerektiren veya bu eylemlere dayandirilan mekanlari tanimlar [1].

Ote yandan oyun mekanlarma getirilen bir diger yaklasim ise simgesel (alegorik) bakis agisidir. Dijital
oyunlardaki mekanlar, fiziksel mekanlarin temsiliyetleridir. Yani alegorik(simgesel) bir bakis agis1 da
gelistirilmistir. Oyunlarda var olan biitiin nesneler bilgi manipiilasyonu sonucu kendisi haricinde bagka
seyleri temsil ederler [13]. Bir diger yaklasim olan Oykiisel yaklasimda ise oyunlarin, hikaye
anlatimiin ¢evresel sekilde yer aldig1 oykiisel mekanlar oldugu savunulmaktadir. Bu yaklasima gore
oyunlar siklikla bir mekanin anlattigindan daha genis Oykii sistemlerinin i¢inde var olmaktadirlar.
Cevresel bigimde anlatilan oyunun hikayesi hem islevsel hem de striiktiirel bigimde igerisinde sakli
anlamlar i¢cermektedir [14].

Tipolojik yaklasimda ise oyun mekanlarindaki kullanimlarin kullanig bi¢imlerinden bahsedilmektedir.
Bu yaklagima gore oyun mekanlarinin temsiliyetlerinde farkli 6zellikler kullanmak miimkiindiir.
Tipolojik olarak, oyunlar mekanin gorsel olmadigi metin tabanlidan, saga kaydirmali oyunlar veya
tigchoyutlu oyunlardan bahsedilebilir. Mekanin niteligini belirleyen sey de buradaki derinligin sunulus
bi¢cimidir [15]. Bunun yaninda ii¢ boyutlu temsiliyetlerde perspektif de 6nem kazanmaktadir ve
boyutsal da bir yaklasim ortaya konmaktadir. Gozlerimiz, reel diinyada fiziksel ozellik tasiyan
mekanlar1 bir goriintiiler serisi olarak betimlemektedir. Dolayisiyla ortaya ¢ikan deneyimden sadece
goriintii perspektifinde yaklagsmak miimkiin olmaktadir. Oyunun boyutu da oyuncunun mekan
icerisindeki dolasimi dogrultusunda iiretilmektedir. Birinci sahis perspektif, dogrudan oyun
karakterinden oyunun oynanma durumunu agiklarken, keyfi perspektif, oyuncunun disaridan
goriilmesini ve hibrit perspektif ise bunlarin karigimini karsilar. Genel olarak birinci sahis perspektifi
direkt karakterinden bakis agisindan gordiigii icin fiziksel deneyim; keyfi perspektif sanal deneyim ve
hibrit perspektif ise hem fiziksel hem de sanal deneyim olarak nitelenmektedir [16].

Nitelik yaklagimi mimari oyunlarin mekansal niteliklerini analiz etmek igin bir arag olarak
tamimlanmaktadir. Oyun mekanmin sekillenmesini, oynanis ve oyun mekaninin etkilesimi
tanimlamaktadir. Bu baglamda alt1 farkli nitelikte oyun mekani bulunmaktadir. Meydan okuyucu
mekan, rekabet mekani, diigiimsel mekan, kodlanmis mekan, yaratim mekan1 ve arkaplan. Oyunlarda
mimarinin kullaniminda iki tip fonksiyon bulunmaktadir. Mimarinin oyunlardaki temel fonksiyonu,
oyuncuya meydan okuma deneyimini yasatmak, olasi eylemleri bigimlendirmek; kisaca oynanisi
desteklemektedir. 1Ikincil fonksiyonu ise, kendi yontemleri ile oyuncuyu bilgilendirme ve
eglendirmektir.

B. OYUN VE KULTUREL MiRAS

Kiiltiirel icerikler ¢ok ¢esitlidir. Bir tarafta, degerli oldugu diistiniilen tarihi yerler ve binalar, anitlar,
belgeler, sanat eserleri, makineler ve diger eserler gibi fiziksel veya "somut" kiiltiirel miraslar
bulunmaktadir. Bununla beraber dogal ¢evre de ayni zamanda bir toplum mirasinin 6nemli bir
pargasidir. Dogal miras, peyzaj, flora ve faunanin yani sira jeolojik, paleontolojik ve morfolojik
unsurlari igerir. Bir mekanin mimari ve sanatsal mirastyla birlikte var olan bu unsurlari, giderek artan
bir ilgi goren kiiltiir turizminin hedefidir ve kiiltiirel icerigin ana parcalaridir. Bununla birlikte, bir
kiiltiirti derinlemesine karakterize eden ve fiziksel olmayan bir dogaya sahip olan, “somut olmayan
kiiltiirel miras” olarak adlandirilan bir¢cok bagka faktér de bulunmaktadir. Bu yonler sosyal degerleri
ve gelenekleri, gorenekleri, felsefi degerleri ve dini inanglari, sanatsal ifadeyi, dili ve folkloru igerir
[16]. Somut olmayan mirasin korunmasi goreceli olarak somut kiiltiirel mirasa gére daha zordur.
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Dijital oyunlar kiiltiirel farkindalik olusturmak amaciyla her yastan kesimin ilgisini ¢ekebilecek
diizeyde kullanilabilmektedir. Kiiltiirel farkindalik, ge¢mis olaylarin o toplum iizerindeki etkisini
unutmadan, bir toplumdaki dil, gelenek ve gorenekler, manevi inanglar, folklor ve davranig kurallart
dahil olmak tizere 6zellikle somut olmayan mirasa odaklanir [17]. Kiiltiirel farkindalik amacli oyunlar
disinda tarihi rekonstriiksiyon amaciyla tasarlanan oyunlar da bulunmaktadir. Bu kategorideki oyunlar,
gecmiste meydana gelen belirli bir tarihsel donemin, olaym veya siirecin aslina uygun olarak yeniden
insasina odaklanir; arkeoloji, sanat, sosyoloji ve siyaset kavramlar1 da isin i¢ine alirlar.

lHl. MATERYAL VE METOT
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Sekil 1. Arastirmanin materyal ve metot diyagrama.

Bu tezde dijital oyun temali tezlerin bibliyometrik analizinin yapilirken YOKTEZ veri tabani
kullanilmis olup, taramalar dort anahtar kelime iizerinde yapilmistir. Belirlenen anahtar kelimeler hem
Ingilizce hem de Tiirkge olarak taranmugtir. “Game Based Learning” veya “Oyun Tabanli Ogrenme”
ile 26 adet teze, “Serious Game” veya “Ciddi Oyunlar” ile 23 adet teze, “Mobile Games” veya “Mobil
Oyunlar” ile 19 adet teze, “Video Games” veya “Video Oyunlar” ile 100 adet teze ulasilmustir.
Toplamda 168 tez incelenmistir (Sekil 1).

Detayli incelemeler sonucu bu tezlerin 24 tanesinin dijital oyun siireglerini igeren uygulamali pratige
sahip olduklar1 goriilmiistiir. Bu nedenle daraltilmis 6rneklem olarak belirlenmis olan bu 24 tez
iizerinden daha detayli 6drmeklem ve yontem analizlerinin yapilmasi amaglanmistir. Veri toplama
siirecinde dokiiman inceleme yonteminden yararlanilmis ve veri tablolari olusturulmustur. Dort farkli
anahtar kelime i¢in olusturulan dort farkli tablo ve hepsini bir arada toplayan ana veri tablosu
olusturulmustur. Bu tablolarda her tez i¢in kiinyelerine ait bilgiler (yayin dili, yazar, tez danismani,
anahtar kelimeler, sayfa sayilari, tiniversiteler, enstitiiler, anabilim dallari, ¢aligma tipleri, yayinlanma
yillari, erisim durumlari, aragtirma desenleri) yer almistir. Ayrica drneklem ve yontem analizleri i¢in
de ayr1 veri tablolar1 olusturulmustur.
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V. BULGULAR

A. TEZLERIN KUNYE ANALIiZLERIi

Ik olarak Yoktez araciligiyla dort anahtar kelime taratilarak ulasilan 168 tezin kiinyeleri analiz
edilmistir. Bu tez calismalarinin yapildigi iiniversitelerin dagilimi yapilmistir. Toplamda 58 adet
iiniversitede bu calismalarin yapildig1 tespit edilmistir. Bu iiniversitelerin arasinda en ¢ok c¢alisma
cikaranlar listelenmistir. Buna gére Bahgesehir Universitesi bu alanda en ¢ok calismaya sahip olan
iiniversite oldugu goriilmektedir.

Toplamda 28 adet ¢alismanin yapildigi iiniversitede “Game Based Learning” anahtar kelimesiyle
yapilan bes adet calismaya, “Mobile Games” anahtar kelimesiyle yapilan dort adet ¢alismaya, “Serious
Game” anahtar kelimesiyle yapilan iki adet ¢calismaya ve “Video Game” anahtar kelimesiyle yapilan
toplam on yedi ¢alismaya ulasilmigtir. Bahgeschir tiniversitesini toplamda on bes ¢alismayla ODTU,
on ¢alismayla Hacettepe Universitesi, sekiz ¢alismayla Anadolu Universitesi, yedi ¢aligmayla Istanbul
Universitesi izlemektedir (Tablo 1).

Tablo 1. En ¢ok tez ¢ikaran iiniversitelerin anahtar kelimelere gore dagilimlart.

Universite Ad1 Game Mobile Serious Video  Toplam

Based Games Games Games  Say1 (N)
Learning

1 Bahgesehir Unv. 5 4 2 17 28

2 ODTU 0 4 5 6 15

3 Hacettepe Unv. 1 0 2 7 10

4 Anadolu Unv. 1 0 1 6 8

5 Istanbul Unv. 0 1 0 6 7

6 ITU 0 2 0 4 6

7 Bogazigi Unv. 0 0 3 3 6

8 Gazi Unv. 2 0 1 2 5

9 Marmara Unv. 0 1 0 4 5

10 Istanbul Bilgi Unv. 0 0 0 5 5

Tez sayilarinin yillara gore degisimleri incelendiginde, analiz edilen tezlerin niceliklerinin 2007 ve
2020 yillar1 arasinda genel bir artis trendinde oldugu gériilmektedir. Ozellikle “Video Games” anahtar
kelimesiyle ulasilan tezlerdeki yiikselis egilimi diger galigmalarin ¢ok daha fazla 6niinde oldugu
anlagilmaktadir. “Serious Game” c¢aligmalarinda ise gecen yillara ragmen net bir yiikselis
saptanmamakta ve stabil bir seyir goriilmektedir.

Ote yandan “Mobile Games” anahtar kelimeli ¢alismalarin son iki yilda keskin bir yiikselis trendine
girdigi de saptanmaktadir (Tablo 2a). Tim tezlerin birlikte incelendigi grafikte goriilen yil artisiyla
meydana gelen ivmelenme dijital oyun caligmalarmin son yillardaki popiilerligini de ortaya
koymaktadir (Tablo 2b). 2016 yilindan itibaren tez sayilarimin katlanarak artist 2019 yilina kadar
stirmiuistiir.
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Tablo 2. Tezlerin yillara gére dagilimlart.
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a. Anahtar Kelimelere Gore Dagilim

b. Tlim Tezlerin Dagilim1

Tez sayilarmin enstitiilere gore dagilimlan incelendiginde, toplam 73 tezle Sosyal Bilimler
Enstitiilerin en fazla ¢aligma tirettigi gozlenmistir. Bu tezlerin i¢inde {i¢ tanesi “Game Based Learning”
anahtar kelimeli c¢alismalari, sekiz tanesi “Mobile Games™ igerikli ¢aligmalari, alt1 tanesi “Video
Games” anahtar kelimeli ¢alismalar1 igerirken, “Video Games” anahtar kelimeli 56 adet ¢alisma 6n
plana ¢ikmaktadir. Sosyal Bilimler Enstitiislinli 34 ¢alisma ile Fen Bilimleri Enstitiisii, 22 ¢alisma ile
Egitim bilimleri Enstitiisii izlemektedir (Tablo 3). Beklenenin aksine sosyal bilimler enstitiisiinde
tiretilen tezlerin sayisinin bu denli yliksek olmasinin nedeni dijital oyun siire¢lerinin aragtirmalar i¢in
ara¢ olarak kullanilmasindandir. Bu ¢aligmalarin genelinde belirlenen 6rneklem gruplarina tasarlanan
oyunlar oynatilmakta ve belli sonuclar tiretilmektedir.

Tablo 3. Tezlerin enstitiilere gore dagilimlar.

Enstitii Ad Game  Mobile Serious Video Toplam Oran
Based Games Games Games  Sayi (%)
Learning (N)
1 Sosyal Bilimler Enstitiisii 3 8 6 56 73 44,5 %
2  Fen Bilimleri Enstitusi 7 7 10 10 34 20,7 %
3  Egitim Bilimleri Enstitiisii 15 1 2 4 22 13,4 %
4 Saglik Bilimleri Enstitiisii 1 0 0 11 12 7,3 %
5  Enformatik Enstitiisi 0 1 3 4 8 4.9 %
6  Lisansiistii Egitim Enstitlisii 0 1 0 6 7 4.2%
7  Giizel Sanatlar Enstitiisii 0 0 0 5 5 3%
8 Tip 0 0 0 2 2 1.2 %
9  Savunma Bilimleri Enstitiisii 0 0 1 0 1 0,6 %
10 Bagmmlilik ve Adli Bilimler 0 0 0 1 1 0,6 %

Enstitiisi
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Tablo 4. Tezlerin yazim dillerine gore dagilimlar.

Yazim Game Mobile Serious Video Toplam Oran
Dili Based Games Games Games Say1 (%)
Learning
1 Tirkge Dili 20 9 6 58 93 55,4
2 Ingilizce Dili 6 10 17 42 75 44,6
Toplam 26 19 23 100 168

Tezler yazim dillerine gore incelendiginde 93 adetinin %55,4 oranla Tiirk¢e dili ile yazildigi, 75
tanesinin ise %44.6 oranla Ingilizce dili ile yazildig1 goriilmiistiir (Tablo 4). Tiirkge dili ile yazilan
tezlerin sayis1 bir adim dnde goriinse dahi toplam oran icerisinde ingilizce dilindeki tezlerin oraninin
bu denli yiiksek olmasi birtakim cikarimlar1 beraberinde getirmistir. Dijital oyun temali tezlerde
kullanilan kaynaklarin cogunlugunun Tiirk¢e kaynak olmamasi tezlerin yazim dillerini ingilizce olarak
tercih edilmesinde etkendir. Ayni sekilde iiniversitelere bagl enstitiilerin tezin ait oldugu programlara
bagl olarak Ingilizce yazim dilini tercih etmeleri de bir baska sebep olarak gosterilebilmektedir.

Ote yandan, damismanlarin unvanlari incelendiginde ise, 60 adet tez ile Dogent unvanli danismanlar ilk
siray1 almislardir. Profesér iinvanli damismanlar 51 ile ikinci sirada, Dr. Ogretim Uyeleri 32 ile iiciincii
sirada, Yardimci Dogentler 30 adet tez ile dordiincii sirada yer almiglardir (Tablo 5). Bu dagilimin ana
etkenleri de akademik kadrolarin dijital oyun siireclerine olan yeterliligi ile ilgilidir.

Tablo 5. Tezlerin danisman unvanlarina gére dagilimlar.

Unvan Game Based  Mobile Serious Video Toplam  Oran
Learning Games Games Games Say1 (%)
1 Dog. Unvani 8 4 4 44 60 34,7
2  Prof. Unvam 4 6 13 27 51 29,5
3 Dr. Ogr. Uyesi 9 6 2 15 32 18,5
Unvani
4 Yar. Dog. Unvani 5 5 6 14 30 17,3
Toplam 26 19 23 100 168

Tezler galigma tiplerine gore analiz edilmistir. Toplamda 168 adet tezin 147 tanesinin yliksek lisans
tezi oldugu, 17 tanesinin doktora tezi oldugu, ikiser tanesinin ise sanatta yeterlilik ve tipta uzmanlik
tezi oldugu sonucuna ulagilmistir. Bu durum dijital oyun ¢aligmalarinin yiiksek ¢ogunlugunun yiiksek
lisans diizeyinde kaldigimi gostermektedir. Yiiksek lisans sonrasi donemde uzmanlasma konularinda
bu tip tezlere daha az rastlanmaktadir (Tablo 6).

Tablo 6. Tezlerin ¢alisma tiplerine gore dagilimlar.

Cahsma Tipi Game Based  Mobile Serious Video Toplam  Oran
Learning Games Games Games Sayl (%)

1 Yiksek Lisans 24 16 22 85 147 87,4

Tezi

Doktora Tezi 2 3 1 11 17 10,2
3 Sanatta Yeterlilik 0 0 0 2 2 1,2
4 Tipta Uzmanhk 0 0 0 2 2 1,2

Toplam 26 19 23 100 168
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Tezler sayfa sayilarma gore incelenmistir. Yiiz sayfa bir smir olarak belirlenmis, istiindeki ve
altindaki sayfa sayilarma gore analizler yapilmistir. Incelenen tezlerin 108 adetinin yiiz sayfanin
iistiinde oldugu gériiliirken, 60 adetinin ise yiiz sayfa sinirinin altinda kaldig: goriilmiistiir. Ote yandan
anahtar kelimelerin sayfa sayilar ile iligkileri incelendiginde ise, oran olarak yiiz sayfa ve {istiiniin en
baskin oldugu calismalar “Game Based Learning” anahtar kelimeli ¢alismalar olmustur. Oransal
olarak en az olani ise “Video Games” g¢aligmalari olmustur (Tablo 7). Bu durum tez ¢alismalarinin
kapsamlar1 ve nitelikleri ile de dogrudan iligkilidir.

Tablo 7. Tezlerin sayfa sayilarina gore dagilimlart.

Sayfa Sayisi Game Based  Mobile Serious Video Toplam  Oran

Learning Games Games Games Sayi (%)

100’1in tstii 23 12 10 63 108 64,7

2 100’in alt1 3 7 13 37 60 35,3
Toplam 26 19 23 100 168

Incelenen tezler arastirma desenlerine gdre de analiz edilmislerdir. iki kategoride arastirma-deney ve
uygulama olarak incelenen tezlerde uygulama deseninde %14,4 ile 24 c¢alismanin yapildigi
gorlilmektedir. Oransal olarak %85,6 ile 144 adet calisma ise arastirma ve deney desenlerinde
yapildigr gozlemlenmistir. Oransal olarak bakildiginda “Serious Game” ¢aligmalarinin uygulamali
stirecleri diger anahtar kelimeli ¢alismalardan daha yiiksek oldugu gozlemlenmistir. Bununla birlikte
ortaya cikarilan 24 adet uygulama desenli tez, calismanin Orneklem sinirlandirilmasinda da
kullanilmistir (Tablo 8). Bu tezlerin 6rneklem ve yontem analizleri de ¢alismada yer almaktadir.

Tablo 8. Tezlerin arastirma desenlerine gore dagilimlart.

Arastirma Game Based  Mobile Serious Video Toplam  Oran
Deseni Learning Games Games Games Say1 (%)
1 Arastirma 19 15 14 96 144 85,6
2 Uygulama 7 4 9 4 24 14,4
Toplam 26 19 23 100 168

Incelenen tezlerdeki oyun siirelerinin tamanm dijital oyun siireglerini tanimlamaktadir. Bu tezlerdeki
ornek oyunlarin dijital olup olmama durumlar1 da analiz edilmistir. Buna gore toplamda 154 adet
tezdeki oyun siireclerinin dijital oldugu goriilmustiir. Geriye kalan on dort tanesinde ise oyunlar dijital
bir islev tasimamaktadir. Dijital islev tasimayan oyunlarin tamam “Game Based Learning” anahtar
kelimesi altinda toplanmustir (Tablo 9).

Tablo 9. Tezlerin dijitallik stireglerine gore dagilimlart.

Dijital Siire¢ Game Based  Mobile Serious Video Toplam  Oran

Learning Games Games Games Sayl (%)

1 Dijital 12 19 23 100 154 91,7

2 Dijital Olmayan 14 0 0 0 14 8,3
Toplam 26 19 23 100 168
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Tablo 10. Tezlerin anahtar kelime kullanim sikliklar:.

Sira Anahtar Kelime Tekrar Oran
(%)
1 Video Oyunlar 24 3,2
2 Ciddi Oyun 12 1,6
3 Dijital Oyun 9 1,2
4 Oyun Temelli Ogrenme 7 0,96
Bilgisayar Oyunlari 7 0,96

6 Oyunlastirma 6 0,82
Motivasyon 6 0,82

Akademik Basari 6 0,82

Mobil Oyun 6 0,82

10 Saldirganlik 5 0,68

Toplam (N) 728

Incelenen 168 adet tezin anahtar kelimeleri analiz edilmistir. Tezlerde verilen tiim anahtar kelimeler
bir araya getirilmistir. Toplanan anahtar kelimeler sikliklarina gore siralanmistir. Toplamda ulasilan
728 adet anahtar kelimenin i¢inde en fazla tekrarlanan sézciik 6begi “Video Oyunlar” olmustur. 24 kez
tekrar edilen kelimeyi on iki kere ile “Ciddi Oyun” izlemistir. Dokuz tekrar ile “Dijital Oyun” {i¢iincii,
yedi kere tekrar ile “Oyun Temelli Ogrenme” ve “Bilgisayar Oyunlar1” anahtar kelimeleri dordiincii
sirayr almiglardir (Tablo 10). FElde edilen anahtar kelimeler kullanim sikliklarma gore
gorsellestirilmistir. Buna gore daha fazla tekrara sahip anahtar kelimeler daha biiyiik fontlarla
yazilmigtir. Siklik azaldik¢a yazi tipi fontu kiigiilmiistiir (Sekil 2). Tezlerin taranmasi esnasinda
kullanilan dort ana anahtar kelime disinda bazi anahtar kelemeler de tezlerde fazlaca kullanilmislardir.
Bunlarin bazilari, oyunlastirma, akademik basari, basari, anlati, saldirganlik, sanal gergeklik gibi
kavramlardir.

Oyun Tabanh Ogrenme Basari
Mobil Oyun Oyunlagtirma
Motlvasyon AR - Bilgisayar Oyunlari
s \idl eo Oyu nlar
sanal Gergeklik : Akademik Basari

ClClCll Ogunlar Oyun'TemelIi Ogrenme .

Anlan

Dijital Oyun
Sekil 2. Anahtar kelimelerin sikitk gorsellestirmesi.
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B. TEZLERIN ORNEKLEM ANALIZLERi

Daraltilmis orneklem olarak belirlenen 24 adet tezin oOrneklemleri analiz edilmistir. Tezler
orneklemlerine gore incelenirken ii¢ farkli kategori belirlenmistir; 6rneklem sayilari, orneklem
nitelikleri, 6rneklem se¢im yontemleri. Tezlerin 6rneklem sayilar1 analizinde 6rneklemi belirli olan 20
teze ulasilmgtir. Dért tezin ise belirli bir drneklem grubu tespit edilememistir. Orneklemi belirli olan
20 tezin 15 tanesi %62,5 oranla yalnizca deney grubu kullanirken, bes tanesi %20.8 oranla deney
grubunun yam sira kontrol grubu da kullanmistir (Tablo 11). Orneklem analizi tezlerin kapsamlari
hakkinda onemli bilgiler vermektedir. Dijital bir oyun siirecine sahip arastirmalarda yer edinen
orneklem gruplariin birbirleri ile iligkileri de olduk¢a dnemlidir.

Tablo 11. Tezlerin érnekiem sayilar: analizi.

. Orneklem Belirli Toplam
Orneklem (N)
Belirsiz Yalnizca Deney Deney ve Kontrol Toplam
Grubu Grubu Say1
Say1 4 15 5 20 24
Oran (%) 16,6 62.5 20,8 83,3 -

Orneklemler niteliklerine gére incelenirken drneklemi belli olan kategori iki gruba ayrilmustir; dgrenci
olanlar ve olmayanlar. Toplam 14 tezde oOrneklemde Ogrenciler kullanilmis olup, yedi tezde
ogrencilerden yararlanilmamistir. Universite 6grencileri bu alanda basi cekmektedir (Tablo 12).
Orneklem gruplarmin ¢ogunu &grencilerin olusturmasmin nedeni kolaylikla anlasilabilmektedir.
Lisansiistii siireglerde en kolay ve pratik erisim dgrencilerle saglanabilmektedir. Ogrencilerin hem
sayilarinin fazla olmasi hem de ortak hedefler icin toplanabilir olmalar1 6rneklem grubu se¢imindeki
oncelik olmalarinin en 6nemli nedenleridir.

Tablo 12. Tezlerin orneklem nitelikleri analizi.

. . Ogrenci Toplam
Orneklem Ogrenci . _ _ (N)
Belirsiz  Olmayan Anaokulu Ikokul Ortaokul Lise Universite
Ogrencisi  Ogrencisi ~ Ogrencisi ~ Ogrencisi ~ Ogrencisi
Say1 4 7 1 4 2 2 5 24
Oran 16,6 29,1 4,1 16,6 8,3 8,3 20,3 -

(%)

Orneklem analizinin son basamagmi &rneklem segim yontemleri olusturmaktadir. Orneklem secim
yontemine gore incelenen tezlerde toplamda 15 adet olasilik dist 6rneklem tespit edilirken bes
tanesinde olasilikli 6rnekleme rastlanmistir (Tablo 13).

Tablo 13. Tezlerin érnekiem se¢im yontemleri analizi.

Belirsiz Olasilik Dis1 Olasihikh Toplam (N)
Orneklem Orneklem
Say1 4 15 5 24
Oran (%) 16,6 62,5 20,8 -
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B. TEZLERIN VERIi TOPLAMA YONTEMLERI ANALIiZLERI

Daraltilmis 6rneklem olarak belirlenen 24 adet tezin veri toplama yontemleri analiz edilmistir. Bu veri
toplama yontemleri her tezde birden fazla sekilde bir arada da bulunabilmektedir. Ornegin, incelenen
24 adet tezin 5 tanesi goriisme yontemini kullanmakta iken ayni zamanda bu tezlerde 6rnek olay
yontemi de kullanilmaktadir. Ciinkii incelenen her tezin bu yontemi kullandigi tespit edilmistir.
Incelenen 24 tez igerisinde drnek olaydan sonra en ¢ok karsilasilan yontem %37,5 ile anket yontemi
olmustur. Test — form uygulama yontemi de %29,1 oranla igiincii sirada gelmektedir. En az
karsilagilan yontemler ise % 4,1 oranlarla gézlem ve karma yontemlerdir (Tablo 14).

Tablo 14. Tezlerin veri toplama yontemleri analizi.

Veri Toplama Yontemi Say1 Oran (%)
Goriisme 5 20,8
Gozlem 1 41
Anket 9 37,5
Roportaj 4 16,6
Ornek Olay (Oyun) 24 100
Karma 1 4,1
Test - Form Uygulama 7 29,1
Dokiiman inceleme 2 8,3

Toplam 24

C. TEZLERIN VERI ANALiZ YONTEMLERI ANALIiZLERI

Tezler veri analiz yontemlerine gore incelendiginde ise sekiz tanesinde nitel yontemler, 16 tanesinde
nicel yontemlerden yararlanildigi goriilmiistiir. En ¢ok yararlanilan nitel yontem o6rnek inceleme
olurken, en ¢ok kullanilan nicel yontem t- testi olmustur (Tablo 15). Nitel yontemlerden olan 6rnek
inceleme siireci burada 6rnek oyunlar {izerinden ilerlemistir. Bununla beraber tezlerin veri analizinde
kullanilan yazilimlar da incelenmistir. Buna gore dokuz tanesinde SPSS yazilimi, bir tanesinde Weka3
yazilimi, bir tanesinde ise NVivo kullanilmistir.

Tablo 15. Tezlerin veri analiz yontemleri analizi.

Nitel Yontemler Nicel Yontemler

Toplam
Ierik Ornek T- ANOVA  MANOVA  Korelasyon  Frekans  Aritmetik (N)
Analizi  Inceleme  test Ortalama
Say1 3 5 7 4 1 1 1 2 24
Oran 125 20,8 29,1 16,6 4,1 4,1 4,1 8,3 -

(%)

V. SONUC

Dijital oyunlarin sahip oldugu mekanlar bir¢ok yonden anlatilar igermektedir. Bazen egitici ve
Ogretici, bazen eglendirici olabildikleri gibi bazen de bilinglendirici ve farkindalik yaratici
olabilmektedirler. Dijital oyunlar dogru amagla kullanildiklarinda her yas kesimine hitap edebildikleri
icin Ogretileri de hizli ve pratik olabilmektedir. Daha genis bir kullanici kesimine hitap etmeyi son
yillarda bagarmisg mobil oyunlar i¢in de ayn1 soylemlerde bulunabilmekteyiz.
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Konuya kiiltiirel miras perspektifinden bakildiginda, tarihi ve kiiltiirel degerlerin aktarilmasi,
tanitilmasi, kullanici grubunun bilinglendirilmesi ve farkindalik olusturmasi gibi amagclarla dijital
oyunlara bagvurulabilmektedir. Oyunlar bu &gretilerin genis kitlelere yayilabilmesi i¢in tasidiklar
bilgileri aktarmada pratik kullanima sahip platformlardir. Tiim bu sebeplerden otiirii dijital oyun
icerikli tezlerinin analizlerinin yapilip, oyun siireglerindeki Ogretilerinin incelenmesi amaglanmistir.
Bu amag dogrultusunda Yo6ktez veri tabaninda dijital oyun temali tezler incelenmistir.

Tezlerin kiinyelerinin analizleri sonucunda incelenen kapsamdaki tezlerin popiilerlikleri son yillarda
oldukga biiyiik artis gostermektedir. Bunun nedeni akademik diizeydeki ¢aligmalarin dijital diinyaya
olan ilgisinden kaynaklanmaktadir. Ozellikle iilkemizde video oyunlarina olan ilginin artmasi da
akademik diizeydeki ¢alismalarin niceligini artirmaktadir. Anahtar kelimeler bazinda incelendiginde
en ivmeli artisin “Video Oyun” anahtar kelimesine sahip tezlerde olmasi diger ¢alismalari kendi
altinda toplamasindan kaynaklandig: diisiiniilmektedir. Universite diizeyindeki incelemelere gore bu
konudaki akademik c¢aligmalara en cok yer veren iiniversitenin Bahgesehir Universitesi oldugu
gorlilmiistiir. Bunun sebebinin ise biinyesinde var olan Dijital Oyun Tasarimi boliimiiniin varligi
olarak yorumlanmistir. Yazim dillerindeki dengeli dagilimin sebebinin ise dijital oyun konusundaki
bircok kaynagin ingilizce dilinde olmasindan kaynaklandig: diisiiniilmektedir. Caligma tipleri
dagiliminda doktora tezleri sayisimin yalmza %10,2 oranda kalmasi ise dijital oyun temali
caligmalarinin akademik diizeyde yiiksek lisans derecesinin Otesine az sayida gectigi sonucunu
¢ikarmaktadir. Bu durum da dijital oyun konusunda doktora derecesindeki uzman sayisinin
yetersizligini gostermektedir.

Orneklem analizinde elde edilen sonuglarda érneklem grubunun &grenci olarak belirlendigi %57,6’lik
tez orneklem gruplarindaki yelpazenin dar oldugunu gostermektedir. Bu durum dijital oyun calismali
tezlerdeki Orneklem gruplarinin ¢esitlendirilmesi gerektigini gostermektedir. Veri toplama
yontemlerinde daraltilmig Orneklemelerin tiimiinde kullanilan 6rmek olay (6rnek oyun) yontemi
uygulamali aragtirma desenlerinin bir sonucu olarak yorumlanmastir.

Gelecekte yapilacak dijital oyun temali akademik ¢alismalarin uygulamali oyun siireclerinin daha
detayli aktarimi yapilmasi gerektigi diisiiniilmektedir. Dijital oyun siireci oldukga genis bir siirece
yayilmali ve en dogru sekilde kurgulanmalidir. Dijital oyun konusunda uzman akademik personel
Tirkiye’nin dijital doniisiim hedefleri konusunda oldukg¢a énemli roller oynayacaktir.
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