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Egitsel Oyunlar Uzerine Gergeklestirilen Bilimsel Calismalarin Bibliyometrik Analizi’
Sevginur BOZTEPE?
Adem KOC?

Ozet

Bu arastirmanin amaci egitsel oyunlar {izerine son 10 yilda gergeklestirilen bilimsel makalelerin bibliyometrik
analizini gergeklestirerek bu alandaki genel egilimi ortaya koymaya ¢alismaktir. Bu baglamda arastirma elde
edilen verilerin dogasi geregi bu verilerin daha anlamli hale getirilerek alanda c¢alisma gerceklestiren diger
aragtirmacilar tarafindan da kolaylikla anlasilabilecek sekilde sunulmasina olanak saglayan betimsel arastirma
desenine uygun olarak gergeklestirilmistir. Arastirma kapsaminda WoS veritabanina erisim saglanarak “egitsel
oyun”, “dijital oyun” ve “oyun temelli 6grenme” anahtar kavramlar1 baslikta taranmistir. Bu baglamda
08.02.2022 tarihinde gerceklestirilen taramada 2012 yilindan itibaren ilgili anahtar kavrami igeren toplam 456
calisma oldugu goriilmiistiir. Elde edilen veriler kaydedilerek VOSviewer programi yardimiyla bibliyografik
ozellikler olarak ifade edilen atif sayilari, ortak atif, ortak yazarlik, birlikte bulunma, bibliyografik eslestirme
analiz tipleri bakimindan yazar, kurum ve uUlkelere gore analiz edilmistir. En fazla bilimsel makalenin 2019
yilinda yayinlandigi ve yaymlarim biiyiik ¢ogunlugunun Ingilizce dilinde oldugu goriilmiistiir. ABD ve Tayvan
kaynakli yaymlarin gogunlukta oldugu ve yayinlari ile en yiiksek atif sayisina sahip dergilerin de “Computers &
Education” ve “Educational Technology & Society” oldugu sonucuna ulasilmistir. Sonug olarak arastirmada
egitsel oyunlar iizerine gerceklestirilen bilimsel makalelerin genel egilimleri analiz edilerek analiz birimleri
cercevesinde genel durum ortaya konulmaya ¢aligiimstir.

Anahtar Sozcukler: Bibliyometrik; Web of Science; egitsel oyun; dijital oyun; oyun temelli 6grenme

Bibliometric Analysis of Scientific Studies on Educational Games

Abstract

The aim of this research is to try to reveal the general trend in this field by performing bibliometric analysis of
scientific articles on educational games in the last 10 years. In this context, the research was carried out in
accordance with the descriptive research design, which allows these data to be made more meaningful and
presented in a way that can be easily understood by other researchers working in the field due to the nature of
the data obtained. Within the scope of the research, the key concepts of “educational game”, “digital game”
and “game-based learning” were scanned in the title by providing access to the WoS database, which is widely
used and widely accepted by scientists. In this context, it has been seen that there are a total of 456 studies
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containing the relevant key concept since 2012 in the survey conducted on 08.02.2022. The obtained data were
recorded and analyzed according to author, institution and country in terms of citation counts, co-citation, co-
authorship, co-existence, bibliographic matching analysis types, which are expressed as bibliographic features
with the help of VOSviewer program. It was seen that the most scientific articles were published in 2019 and
the majority of the publications were in English. It has been concluded that the publications originating from
the USA and Taiwan are the majority and the journals with the highest number of citations are “Computers &
Education” and “Educational Technology & Society”. As a result, the general trend of scientific articles on
educational games was analyzed and the general situation was tried to be revealed within the framework of
analysis units.

Keywords: Bibliometrics; Web of Science; educational game; digital game; game-based learning

1. GIRIS

Egitim en genel sekilde, bireylerin davraniglarinda kasitl olarak ve istendik yonde bir degisiklik meydana getirme
stireci olarak tanimlanmaktadir (Ertiirk, 1974). Siireg igerisinde yasanan gelismelerin de etkisiyle egitim tanimlari
da degismis ve egitim, bilim insanlari tarafindan olusturulan bilimsel bilgilerin insanlar tarafindan 6ziimsenerek
kullanilmas1 (Giines ve Karasah, 2016) olarak tanimlanmistir. Bu baglamda bakildiginda giindelik sartlarda
yasanan degisimlerin egitime yonelik tanim ve yaklasimlara da yansidigi gorilmektedir. Yani ge¢misten
giiniimiize yasanan gelismeler bir anlamda “bireylerin davranislarinda kasitli olarak ve istendik yonde bir
degisiklik meydana getirme stireci”ni de degistirmistir. Bununla birlikte egitimin temel amacinin da kendisi ve
cevresi ile uyum icerisinde olan, kendini taniyan ve ¢agin gerekliliklerine gore kendini gelistirebilen bireyler
yetistirmek oldugu anlagilmaktadir (Kizildag, 2009). Giiniimiizde ¢agin gerekliliklerine gore belirli donem
araliklar ile giincellenen programlar ile siirdiiriilen egitim-6gretim faaliyetleri, bireylerin tst duizey becerilere
sahip olmalar1 ve bu becerileri etkin bir sekilde kullanabilmelerini saglamay1 hedeflemektedir. Bilgiyi en diisiik
taksonomik basamakta 6grenip ifade etmenin yerine daha iist basamaklarda faydali olacak bilgiyi 6grenmenin
vurgulandig1 giiniimiiz diinyasinda bireylerin bu bilgilere ulasma yollarin1 6grenmeleri de olduk¢a Onemli
goriilmektedir. Cilinkii her seyden Once, glinlimiizde 6grenmeyi 6grenmis bireylere ihtiya¢ duyulmaktadir. Son
zamanlarda O6grenme silirecinde bilgiye ulasma yollarina bakildiginda ise teknolojinin On plana ¢iktigi
goriilmektedir (Karamustafaoglu ve Kilig, 2020).

Giliniimtizde teknoloji hizla gelismekte ve her gecen giin de yenilenerek gelismeye devam etmektedir. Teknoloji
ve egitim arasindaki iliski tarihsel siireg icerisinde birgok arastirmacinin dikkatini ¢ekmis ve zaman iginde konu
iizerine bircok calisma yapilmistir (Cviko, McKenney ve Voogt, 2012; Ersoy, 2005; Tall, 1988). Ayrica siire¢
icerisinde gergeklesen caligmalarin genel egilimini betimlemeye yonelik olarak betimsel icerik analizi, meta
analiz ve bibliyometrik analiz ¢aligmalarinin da gergeklestirildigi goriilmektedir (Chen, Yu, Cheng ve Hao, 2019;
Chiu, Kao ve Reynolds, 2012; Karamustafaoglu ve Kilig, 2020; Khan ve Gupta, 2021; Khan ve Gupta, 2021; Liu
ve Zhang, 2021; Rodriguez Jiménez, Sanz Prieto ve Alonso Garcia, 2019). Teknolojik araglarin egitim
ortamlarinda kullanilmaya bagslanmasi, egitimcilerin uygulamalarinda da degisiklik yapmalarin1 gerektirmistir
(Ersoy, 2005; Kiili, 2005; Tall, 1988). Bu baglamda 6gretim teknolojileri adi verilen egitim 6gretim siireclerinde
kullanilan teknolojilerin kullanimi1 yayginlasmis ve bilgisayar oyunlari, artirilmis gerceklik uygulamalari, mobil
teknolojiler ve ¢esitli web tabanli uygulamalar gibi bir¢ok teknoloji 6gretim siireglerinde kendine yer bulmustur.
Teknolojiyle zenginlestirilmis modern egitim yaklasimlarinin dgretme-6grenme siireglerinin yiritiilecegi siif
ortamlarinin, geleneksel sinif ortamindan teknolojiyle donatilmis modern sinif ortamlarina gegisi gerektirecegi
gorilmektedir (Gok, 2019).

Bu baglamda teknoloji ¢ag1 olarak da nitelendirilen giiniimiizde ¢ocuklar dogar dogmaz teknoloji ile i¢ ige bir
ortama dahil olmaktadirlar. Dogduklari andan itibaren teknoloji ile i¢ i¢e olan yeni neslin yasamsal beklentilerinin
ve egitim ihtiyaglarinin karsilanmasinda geleneksel egitim 6gretim yaklasimlarinin yetersiz kalacagi agiktir
(Cankaya ve Karamete, 2008). Egitim-0gretim siirecine yonelik ortaya ¢ikan ihtiyaglarin karsilanmasina yonelik
sinif ortamlarinin 6gretim teknolojileri ile donatilmasiyla birlikte 6grenme ve 6gretme nitelikleri de degismeye
baslamistir (Sezgin, Bozkurt, Yilmaz ve Linden, 2018). Fakat ayn1 zamanda, Prensky (2001) tarafindan dijital
yerliler olarak tanimlanan giiniimiiziin 6grencileri, teknoloji ile birlikte yasadiklar i¢in siklikla dikkat eksikligi
ve dgretim siirecinde odaklanamama gibi sorunlar da yasamaktadir. Ogrencilerin 6grenme siirecine etkin bir
sekilde katilabilmeleri ve verimli bir 6grenmenin gerg¢eklesebilmesi i¢in bu ve benzeri sorunlarin da giderilmesi
gerekmektedir. Ogrencilerin 6grenme motivasyonlarmi artirarak giderilebilecek bu sorunun en &nemli
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¢oziimlerinden biri 6grenme siirecini ve siiregte kullanilan materyalleri daha ilgi g¢ekici ve eglenceli héale
getirmektir. Ogrencilerin derse kars1 motivasyonlar1 ve ilgileri artirilarak dgrenme siirecindeki deneyimleri de
kalic1 ve siirdiiriilebilir hale getirilebilecektir (Karamustafaoglu ve Kilig, 2020). Bu baglamda 6grencilerin derse
olan ilgilerini artirmak, motivasyonlarmin kaliciligini ve devamliligmmi saglamak i¢in kullanilabilecek
yontemlerden birinin de oyunlarin 6grenme ve 6gretme siirecine dahil edilmesi oldugu belirtilmektedir (Groh,
2012; Sezgin vd., 2018).

Oyunun geleneksel taniminin yani sira ozellikle 6grenmeye yonelik gelistirilen ve dgrenme ortamlarinda
belirlenen amaglara uygun olarak gergeklestirilen oyunlara egitici oyunlar denir (Yigit, 2007). Egitsel oyunlar,
O0grenme siirecinin bir parcasi olarak c¢esitli yontem ve etkinliklerle 6grenilen bilgilerin zihinsel siire¢lerden
gecirilerek pekistirilmesini ve kalic1 héle getirilmesini saglamaktadir. Ogrencilerin siire¢ boyunca ilgi ve
motivasyonlarini canli tutan egitsel oyunlar, 6grenmenin daha rahat ve neseli bir ortamda gergeklestirilmesini
saglamakta ve dgrenme ortamina gesitlilik katmaktadir (Bayat, Kiligaslan ve Sentiirk, 2014; Demirel, 1999;
Doganay, 2007).

Egitimde oyunlarin kullanimima yonelik uygulamalar teknolojinin gelismesiyle birlikte hizli bir artis
g0Ostermektedir (Sardone ve Devlin-Scherer, 2010). Teknolojinin egitim-dgretim siirecine dahil edilmesi, tek
basina etkili 6grenmenin gergeklesmesi i¢in yeterli bir kosul degildir (Kilili, 2005). Bu araglarin siirece dahil
edilmesi kadar, 6grencilerin ilgi ve motivasyonunu artiracak sekilde tasarlanmasi ve bu baglamda kullanilmasi
da gerekmektedir. Bu nedenle oyunlar bu konuda ¢ok 6nemli bir yere sahiptir. Oyunlar ge¢misten giiniimiize var
olan ve var olmaya devam eden etkinliklerdir. Ayrica ¢ocuklarin fiziksel, sosyal ve biligsel birgok alanda biitiinsel
gelisimine olanak saglayan oyunlar, 6gretim yontemi olarak aileler ve egitimciler tarafindan siklikla tercih
edilmektedir (Michael ve Chen, 2006; Ozyiirek ve Cavus, 2016). Ayrica oyun denilince akla ilk olarak kiigiik yas
gruplarindaki ¢ocuklar gelse de oyunlarin amaca uygun olarak planlandiginda tiim yas gruplari i¢in biiyiik
avantajlar sagladig goriilmektedir (Tagpinar, 2016).

Teknoloji ortamindaki egitsel oyunlarin dijital egitsel oyunlar olarak da adlandirildigi goriilmektedir. Bu
baglamda teknoloji ve oyun bagimliliginin arttig1 giiniimiizde egitici oyunlarin dijital anlamda tasarlanip egitimle
biitiinlestirilmesinin de dnemli oldugu ve gerekli ¢cabanin gosterilmesi gerektigi belirtilmektedir (Noraddin ve
Kian, 2015). Genel olarak egitsel oyunlarda oldugu gibi dijital egitsel oyunlar da 6grencilerin derse aktif
katilimini saglamada, 6grenmelerini desteklemede ve derse karsi olumlu tutum gelistirmede oldukga etkilidir
(Karatas, 2014; Kim, 2015). Bu anlamda literatiirde egitsel oyunlarin 6gretim amaciyla kullanilmasinin basari
tizerine pozitif etkisinin oldugunu rapor eden meta-analiz ¢alismalar1 oldugu goriilmektedir (Byun ve Joung,
2018; Chiu, Kao ve Reynolds, 2012). Z kusagi olarak adlandirilan giiniimiiz 6grencilerinin okuldan ve
ogretmenden beklentileri giderek degismektedir. Bu baglamda egitsel oyunlar, 6zellikle dijital egitsel oyunlar,
Onemli bir avantaj olusturmaktadir. Dijital oyunlart 6grenme siireclerinde ve Ogrenme siirecinden sonra
pekistirme amagli kullanabilmek, 6gretmenlerin bu anlamda yeterlik kazanmasini ve siireci takip edebilmesini
gerektirmektedir (Y1ldiz Durak ve Karaoglan Yilmaz, 2019).

Egitsel oyunlar lizerine gerceklestirilen literatiir taramasi ¢aligmalar1 incelendiginde Karamustafaoglu ve Kilig
(2020) 2010-2019 yillart arasinda egitsel tizerine yayinlanan ulusal bilimsel ¢aligsmalari igerik analizi yontemi ile
analiz etmislerdir. Benzer diger bir ¢calismada da Zorluoglu ve Cakir Elbir (2019) 1997-2017 yillar1 arasinda ilgili
alanda gerceklestirilen lisanstistii tezlerin genel egilimini yine igerik analizi yontemi ile analiz etmislerdir. Byun
ve Joung (2018) tarafindan gerceklestirilen meta analiz ¢alismasinda ise oyun tabanli 6grenmenin matematik
basarisi lizerine etkisi arastirilmigtir. Chiu, Kao ve Reynolds (2012) tarafindan gergeklestirilen diger bir meta
analiz ¢calismasinda Ingilizce dgretiminde oyun tabanli dgrenmenin basariya etkisi arastirilmistir. Bu baglamda
literatiirde egitim siirecinde egitsel oyunlarin kullanimina yonelik yapilan ¢aligmalar incelendiginde genel olarak
“egitsel oyunlar”, “dijital oyunlar” ve “oyun temelli 6grenme” anahtar kavramlarinin 6n plana ¢iktigi
gorilmektedir. Bu kavramlara yonelik literatiir incelendiginde igerik analizi ve meta analiz ¢aligmalar1 oldugu
gorliliirken herhangi bir bibliyometrik analiz calismasina rastlanmamistir. Bu baglamda bu arastirmada
teknolojinin egitim-dgretim siirecinde etkin olarak kullanilmasiyla siirece dahil edilen egitsel oyunlarin konu
edildigi bilimsel makale caligmalarinin bibliyometrik analizinin gerceklestirilmesi amaglanmaktadir. Boylece
ilgili anahtar kavramlari iceren ¢alismalarin genel egilimleri ortaya konularak alanda ¢aligmalarini gergeklestiren
arastirmacilara katki saglayacagi diistiniilmektedir.

Bibliyometrik analiz glinlimiizde 6zellikle bilimsel ve uygulamali alanlarda siklikla kullanilan, her tiirlii basili
yaymlarin bibliyografik 6zellikler olarak ifade edilen atif sayilari, ortak atif, ortak yazarlik, birlikte bulunma,
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bibliyografik eslestirme analiz tipleri bakimindan yazar, kurum ve {ilkelere gore analiz edilmesine dayanmaktadir
(Al ve Tonta, 2004; Polat Uziimcii, 2019; Ulu ve Akdag, 2015). Bilimi farkli yonlerden ele alan bibliyometrik
analiz, son yillarda hizla artan akademik yayinlarin takibinin giderek zorlasmasi nedeniyle bilimsel yayinlara
yonelik karar verme siirecinde ¢ok 6nemli goriilmektedir. Ayrica dergi, kurum ve iiniversitelerin diinya ¢apindaki
siralamalarinda da giderek daha fazla kullanilmaktadir (Ellegaard ve Wallin, 2015). Bu yonuyle de ilgilenilen
konu alaninda gerceklestirilen ¢alismalara yonelik olarak ifade edilen analiz birimlerine gore 6énemli bulgulari
aciga cikararak literatiire katki saglayacagi diistiniilmektedir. Bu baglamda ¢alisma kapsaminda ifade edilen
analiz birimleri neticesinde su sorulara yanit aranmaya caligilmistir:

Egitsel oyunlar iizerine gergeklestirilen bilimsel makalelerin;
. Yillara gore dagilimi nasildir?

. Yay dillerine gore dagilimi nasildir?

. Yazar basina diisen makale sayisina gore dagilim nasildir?
. Yayinlarin kurum/iiniversitelere gore dagilimi nasildir?

. Yayinlarin dergilere gore dagilimi nasildir?

. Yaymlarn tilkelere gére dagilimi nasildir?

. Yayinlarin yazar ortak atif ag1 nasildir?

. Yaymlarin yazarlarin bagli bulunduklar1 kurum/iiniversitelere gore ortak yazarlik ag1 nasildir?

O 0 I O W»n A~ W N =

. Yayinlarin bolge/iilkelere gore ortak yazarlik agi nasildir?

10. Yayinlarin ortak atif alan yazarlara gore dagilimi nasildir?

11. Yaymlarin ortak atif alan kaynaklara gére dagilimi nasildir?

12. Yaymlarda en ¢ok kullanilan ortak anahtar kelimeler hangileridir?
2. YONTEM

Bu boliimde arastirmanin deseni, veri toplama siireci ve verilerin analizi alt basliklar altinda gerekli agiklamalarla
birlikte sunulmaktadir.

2.1. Arastirmanin Modeli/Deseni

Egitim alaninda egitsel oyunlar ile ilgili yapilan ¢aligsmalarin bibliyometrik 6zellikler agisindan analiz edilmesini
amaclayan bu arastirma, betimsel arastirma desenine ve bibliyometrik analiz 6zelliklerine uygun olarak
gerceklestirilmistir. Betimsel arastirma deseni, mevcut durumun belirlenmesi ve verilerin amaca uygun olarak
gerekli aciklamalarla sunulmasi (Karasar, 2009) veya var olan verilerin alanda calisan diger arastirmacilar
tarafindan kolayca anlasilabilecek sekilde sunulmasini icermektedir (Christensen, Johnson ve Turner, 2011).
Bibliyometrik analiz ise belirli bir konu veya alanda yayinlanmis ¢caligmalarin genel 6zelliklerini ortaya ¢ikarmak
icin nicel analiz ve istatistik yontemlerini kullanmaktadir (Pritchard, 1969). Bibliyometrik analiz ile bir konu
veya alanda en verimli aragtirmacilar ve ¢alismalar belirlenebilir (Al ve Tonta, 2004).

2.2. Verilerin Toplanmasi

Egitim alaninda egitsel oyunlar ile ilgili bilimsel ¢caligmalarin bibliyometrik analizini gerceklestirmek amaciyla,
bilim insanlar1 tarafindan yaygin olarak kullanilan ve kabul edilen Web of Science (WoS) veri tabanina (Meho
ve Yang, 2007) erisim saglanarak “egitsel oyun”, “dijital oyun” ve “oyun temelli 6grenme” anahtar kavramlari
baslikta taranmistir. Bu baglamda 08.02.2022 tarihinde gercgeklestirilen taramada 2012 yilindan itibaren ilgili
anahtar kavrami igeren toplam 456 calisma oldugu goriilmiistiir. Buna gore gercgeklestirilen ¢alisma kapsaminda
ilgili yayinlara yonelik dahil etme-harig tutma kriterleri Tablo 1’de sunulmaktadir.
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Tablo 1. Dahil Etme-Hari¢ Tutma Kriterleri

Dahil Etme Kriterleri

Birinci Asama Veri Taban WoS (Web of Science Core Collection)
Indeks Tamami
Tarih 08.02.2022
Yil Son 10 Y1l

Anahtar Kavramlar Baslikta "educational game" or "digital game" or "game-
based learning"

Sonug 1987 Yayin
Hari¢ Tutuma Kriterleri
Ikinci Asama Yil 1673 Yayin
Ugiincii Asama Yayin Tiirii 813 Bilimsel Makale
Dordiincii Asama Kategori 456 Egitim/Egitim Arastirmalari

Tablo 1 incelendiginde dahil etme kriterleri kapsaminda WoS veri tabaninda son 10 yilda ilgili anahtar kavramlari
iceren 1987 bilimsel ¢aligma yaymlandigi goriilmektedir. Ilgili yaymlar hari¢ tutma kriterleri baglaminda
degerlendirildikten sonra ise son 10 yilda egitim alaninda ilgili anahtar kavramlari igeren 456 bilimsel makale
caligmasi yayimlandigi goriilmektedir.

2.3. Verilerin Analizi

Belirlenen kriterler baglaminda WoS veritabaninda erisim saglanan 456 ¢alisma 6ncelikle betimsel analize tabi
tutulmustur. WoS veritaban1 ilizerinden gergeklestirilen analizler sonucunda bilimsel makaleler belirlenen
betimsel arastirma problemlerine gore analiz edilmis ve gerekli gorsellerle sunularak agiklanmistir. Sonrasinda
elde edilen veriler kaydedilerek VOSviewer programi yardimiyla da bibliyografik 6zellikler olarak ifade edilen
atif sayilari, ortak atif, ortak yazarlik, birlikte bulunma, bibliyografik eslestirme analiz tipleri bakimindan yazar,
kurum ve tilkelere gore analiz edilmistir. Buna gore verilerin analizinde kullanilan analiz tipi, analiz birimi ve
analizler gerceklestirilirken yararlanilan sayma yontemi Tablo 2’de sunulmaktadir.

Tablo 2. Verilerin Analizinde Kullanilan Analiz Tipi, Birimi ve Sayma Y dntemi

Analiz Tipi Analiz Birimi Sayma Yontemi
(Authors) Yazar
Co-authorship (Ortak Yazarlik) (Countries) Bélge/Ulke

(Organizations) Kurum/Universite

(Cited authors) Alint1 Yapilan Yazarlar (Tam Sayim) Full counting
Co-citations (Ortak Atiflar) (Cited references) Alint1  Yapilan

Kaynaklar
Co-occurrence (Birlikte Bulunma)  (Keywords) Anahtar Kavramlar

Tablo 2 incelendiginde VOSviewer programi ile ger¢eklestirilen analizlerde her bir analiz tipi i¢in gergeklestirilen
analiz birimi ve dikkate alinan sayma yontemi goriilmektedir. Buna gore ortak yazarlik analizi i¢in yazar,
iilke/bolge ve kurum/iiniversite analizleri; ortak atif analizi i¢in alint1 yapilan yazarlar ve alint1 yapilan kaynaklar
analizleri; birlikte bulunma analizi i¢in de anahtar kavramlar analizi gerceklestirilmistir. gerceklestirilen tiim
analizlerde sayma yontemi olarak da tam sayim yontemi benimsenmistir.

2.4. Arastirma ve Yayin Etigi

Yapilan ¢alismada “Yiiksekogretim Kurumlari Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi’nde uyulmasi
belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yo6nergenin “Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigine Aykirt Eylemler” baglikli
2. boliminde belirtilen eylemlerden de higbiri gergeklestirilmemistir.

2.4.1. Etik kurul izni

Gergeklestirilen bilimsel ¢calisma kapsaminda herhangi bir canlidan herhangi bir yol ile veri elde edilmediginden
dolay1 etik kurul kararma gerek yoktur.
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3. BULGULAR

Bu boélimde arastirmaya konu olan ¢alismalar bibliyometrik &zellikler bakimindan incelenerek arastirma
sorularina cevap aranmis ve ¢esitli degerlendirmeler yapilmistir. Aragtirmanin amaci ¢ergevesinde olusturulan
arastirma sorular1 kapsaminda ulasilan bulgular asagida ayr1 basliklar altinda sunulmustur.

3.1. Yaymnlarin Yillara Gore Dagilimi

Egitim alaninda egitsel oyunlar iizerine ilgili anahtar kavramlar1 igeren bilimsel makalelerin son 10 yildaki
dagilim1 Sekil 1°de verilmektedir.
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Sekil 1. Egitsel Oyun Konusunda Gergeklestirilen Bilimsel Makalelerin Yillara Gére Dagilimi

Sekil 1 incelendiginde son 10 yilda egitsel oyunlar iizerine en fazla bilimsel makalenin 2019 yilinda; en az ise
2012 yilinda yayinlandig goriilmektedir. Sekil incelendiginde 6zellikle 2015 yili ile birlikte bu alanda yayinlanan
bilimsel makalelerin sayisinda dogrusal ve dnemli bir artis yasandigi goriilmektedir. Belirlenen veritabaninda
2012 yilinda 25 olan yayinlanan bilimsel makale sayis1 2015 yilina gelindiginde 40 olarak goze carparken, bu
konuda en fazla bilimsel makalenin yaymlandig1 yil olarak goze c¢arpan 2019 yilinda ise toplam 72 bilimsel
makale yayinlandig1 goriilmektedir.

3.2. Yaymnlarin Yayin Dillerine Gore Dagilimi

Egitim alaninda egitsel oyunlar iizerine ilgili anahtar kavramlari iceren bilimsel makalelerin yayinlandiklar
dillere gére dagilimi Sekil 2°de verilmektedir.
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Sekil 2. Egitsel Oyun Konusunda Gergeklestirilen Bilimsel Makalelerin Yayin Dillerine Gére Dagilimi

Sekil 2 incelendiginde son 10 yilda egitsel oyunlar iizerine en fazla bilimsel makalenin 444 tane ile Ingilizce
dilinde yayinlandigi, goriilen diger dillerde ise birer ya da ikiser makale yayinlandig1 goriilmektedir. Karsilasilan
bu sonucun Ingilizcenin bilimin evrensel dili olarak kabul edildigi diisiiniildiigiinde beklenenden ¢ok da farkli
olmadig1 diigtintilmektedir.
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3.3. Yazar Basina Diisen Makale Sayisina Gore Dagihim

Egitim alaninda egitsel oyunlar tzerine ilgili anahtar kavramlari i¢eren bilimsel makalelerin yazar basina diisen
makale sayisina gore dagilimi Sekil 3’te verilmektedir.
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Sekil 3. Egitsel Oyun Konusunda Gergeklestirilen Bilimsel Makalelerin Yazar Basina Diisen Makale Sayisina
Gore Dagilimi

Sekil 3’te WoS veritabaninda ilgili anahtar kavramlari iceren yayina sahip olan 1094 yazardan yalnizca 25 tanesi
yer almaktadir. Buna gore Sekil 3 incelendiginde bu alanda en fazla bilimsel makaleye sahip yazarin 12 makale
ile Hwang oldugu goriilmektedir. Ardindan ikinci sirada 8 makale ile Chen ve Giglincii sirada da 7 makale ile Looy
yer almaktadir. Ardindan siralanan yazarlarin sirasiyla 6, 5 ve 4’er makale ile ilgili alana katki sagladiklar
gortlmektedir.

3.4. Yaymlarm Universitelere Gore Dagilimi

Egitim alaninda egitsel oyunlar {lizerine ilgili anahtar kavramlar iceren bilimsel makalelerin yazarlarin bagl
bulunduklar1 kurum/iiniversitelere gore dagilimi Sekil 4’te verilmektedir.

14 -

Sekil 4. Egitsel Oyun Konusunda Gergeklestirilen Bilimsel Makalelerin Yazarlarin Bagli Bulunduklari
Kurum/Universitelere Gore Dagilimi

Sekil 4’te WoS veritabaninda ilgili anahtar kavramlar1 igeren yayina sahip yazarlarin bagli bulunduklar1 505
kurum ya da Universiteden yalnizca 25 tanesi yer almaktadir. Buna gore Sekil 4 incelendiginde bu alanda en fazla
bilimsel makalenin 24 tane ile National Taiwan University’de gorev yapan yazarlar tarafindan yaymlandigi
goriilmektedir. Ikinci sirada 16 makale ile State University System of Florida yer alirken {igiincii sirada 15 makale
ile The University of North Carolina at Chapel Hill yer almaktadir. ilgili alana katki saglayan yazarlarin bagl
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bulunduklar1 diger kurum ya da iiniversitelerin de 14 ile 5 arasinda degisen sayida makale ile alana katki
sagladiklar1 goriilmektedir.

3.5. Yayinlarin Dergilere Gore Dagilimi

Egitim alaninda egitsel oyunlar iizerine ilgili anahtar kavramlar1 igeren bilimsel makalelerin yayinlandiklar
dergilere ya da dergilerin bagli bulundugu yayin gruplarina gore dagilimi Sekil 5’te verilmektedir.
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Sekil 5. Egitsel Oyun Konusunda Gergeklestirilen Bilimsel Makalelerin Yayinlandiklar1 Dergi Ya Da
Dergilerin Bagli Bulundugu Yayin Gruplarina Gére Dagilimi

Sekil 5’te WoS veritabaninda ilgili anahtar kavramlari igeren bilimsel makalelerin yayinlandiklar1 dergi ya da
dergilerin bagl bulundugu yayin gruplarini iceren 64 veriden 25 tanesi yer almaktadir. Buna goére Sekil 5
incelendiginde bu alanda en fazla bilimsel makalenin 74 tane ile Springer Nature kapsaminda yer alan dergilerde
yayinlandigi goriilmektedir. Ardindan ikinci sirada 62 makale ile Taylor & Francis grubunda yer alan bilimsel
dergiler gelirken, ti¢lincii sirada da 55 makale ile Elsevier biinyesinde yer alan dergilerin geldigi goriilmektedir.
Bu baglamda iilkemiz admna dikkat ¢eken nokta ilgili alana Turkish Online Journal of Educational
Technology’nin 5 makale ve Cukurova University Faculty of Education Journal’in da 2 makale ile katki saglamis
olmasidir. Ayrica buna gore olusturulan Sekil 6’da verilen ag gorsellestirme haritas1 dergilerin is birligi gilictinii
gostermektedir. Cizgilerin kalinligi is birligi giliciinli gosterirken dairenin boyutu makale sayisini, renkler ise is
birlikleri klimesini gdstermektedir.
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Sekil 6. Egitsel Oyun Konusunda Gergeklestirilen Bilimsel Makalelerin Yayinlandiklar1 Dergilere iliskin Ag
Gorsellestirme Haritasi
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Sekil 6°da yer alan ag gorsellestirme haritas1 VOSviewer programi ile olusturulurken dergi basina makale sayist
en az 5 makale olarak belirlenmis ve 153 dergiden 23 derginin bu kosulu karsiladig1 goriilmistiir. Ancak program
tarafindan ag haritas1 olusturulurken bir derginin diger 22 dergi ile daha diisiik baglanti icerisinde oldugu
kesfedilmistir. Diisiik baglant1 giiciinden dolay1 bu derginin digerlerinden olduk¢a uzakta yer almasi nedeniyle
ilgili dergi disarida tutulmus ve mevcut harita 22 dergi ile olusturulmustur. Bu baglamda 22 dergi ile olusturulan
ag gorsellestirme haritasinin kirmizi, yesil, lacivert, sari, mor ve mavi olmak iizere 6 farkli kiimeye ayrildigi
gorilmektedir. Toplam 10 dergi ile en fazla derginin yer aldigi kirmizi kiimeyi (Computers & Education,
Education and Information Technologies, Electronic Journal of e-Learning, Handbook of Game-Based Learning,
International Journal of Distance Education Technologies, International Journal of Serious Games,
International Journal of Technology Enhanced Learning, Journal of Science Education and Technology,
Simulation & Gaming, Technology, Pedagogy and Education) toplam 5 dergi ile yesil kiime izlerken diger
kiimelerin 1 ile 3 arasinda dergiden olustugu goriilmektedir.

3.6. Yaymlarin Ulkelere Gore Dagilim

Egitim alaninda egitsel oyunlar iizerine ilgili anahtar kavramlar1 igeren bilimsel makalelerin yayinlandiklar
bolge/iilkelere gore dagilimi Sekil 7°de verilmektedir.
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Sekil 7. Egitsel Oyun Konusunda Gergeklestirilen Bilimsel Makalelerin Yayinlandiklar1 Bolge/Ulkelere Gore
Dagilimi

Sekil 7°’de WoS veritabaninda ilgili anahtar kavramlari igeren yayinlarin olusturuldugu 60 bolge ya da tlkeden
yalnizca 25 tanesi yer almaktadir. Buna gore Sekil 7 incelendiginde bu alanda en fazla bilimsel makalenin 126
tane ile ABD’de yayinlandig1 goriilmektedir. Ikinci sirada 101 makale ile Tayvan gelirken iigiincii sirada ise 29
makale ile Cin gelmektedir. Sekil 7. ye gore ilk iki siray1 olusturan ABD ve Tayvan’in ardindan diger tlkelerin
yayin sayilarinda keskin bir diisiis géze carpmaktadir. Cin’in ardindan tilkemizin de 17 yayin ile katki sagladigi
alana sekilde yer alan diger tilkelerin ise 20 ile 4 arasinda degisen sayida makale ile katki sagladigi goriilmektedir.

3.7. Yaymnlarin Yazar Ortak Atif Ag

Sekil 8 ag gorsellestirme haritasinda yazarlarin is birligi giiciinii gostermektedir. Cizgilerin kalinlhigr i birligi
glcunu gosterirken dairenin boyutu makale sayisini, renkler ise is birlikleri kiimesini géstermektedir.
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Sekil 8. Yazarlar I¢in Ortak Yazarlik Ag Gorsellestirme Haritasi

Sekil 8’de yer alan ag gorsellestirme haritas1 VOSviewer programu ile olusturulurken yazar basina makale sayisi
en az iki makale olarak belirlenmis ve 1094 yazardan 138 yazarin bu kosulu karsiladig1 goriilmiistiir. Ardindan
olusturulan ag gorsellestirme haritasinda ise 12 yazarin is birligi icerisinde oldugunu ve bunun da 4 farkli kiimeye
ayrildig1 goriilmektedir. Kiimelerin kirmizi, yesil, mavi sar1 olarak ayristigi; kirmizi kiimenin 4 yazar (Hwang,
Chen, Chang ve Lim), yesil (Hung, Chu ve Yang) ve mavi kiimenin (Zou, Fu ve Xie) 3’er yazar ve sar1 kiimenin
(Lin ve Sung) de 2 yazar icerdigi goriilmektedir.

3.8. Yaymnlarin Yazarlarin Bagh Bulunduklar1 Kurum/Universitelere Gore Ortak Atif Ag

Sekil 9 ag gorsellestirme haritasinda yazarlarin bagli bulunduklart kurum/iiniversitelerin is birligi giiclini
gostermektedir. Yine ¢izgilerin kalinlig1 is birligi giictinii gosterirken dairenin boyutu makale sayisini, renkler ise
is birlikleri kiimesini gostermektedir.
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Sekil 9. Yazarlarm Bagl Bulunduklar kurum/Universitelere Gore Ortak Yazarlik Ag Gorsellestirme Haritasi

Sekil 9’da yer alan ag gorsellestirme haritas1 VOSviewer programi ile olusturulurken kurum/iiniversite basina
makale sayis1 en az iki makale olarak belirlenmis ve 468 kurum/liniversiteden 123 kurum/iiniversitenin bu kosulu
karsiladig1 goriilmiistiir. Ardindan olusturulan ag gorsellestirme haritasinda ise 34 kurum/liniversitenin is birligi
icerisinde oldugunu ve bunun da baglant1 8 farkli kiimeye ayrildigi goriilmektedir. Kiimeler kirmizi, yesil,
lacivert, sar1, mor, mavi, turuncu ve kahverengi olarak gosterilmektedir. Buna gore kirmizi kiime toplam 6
kurum/universiteden (The Chinese University of Hong Kong, Hong Kong Baptist University, The Hong Kong
Polytechnic University, Kaohsiung Medical University, Korea University, The University of Hong Kong); yesil
kiimenin de yine toplam 6 kurum/universiteden (National Chiayi University, National Taiwan Normal University,
Northeastern University, Towson University, University of Calgary, Vanderbilt University) olustugu diger
kiimelerde de 5 ile 2 arasinda degisen sayida kurum/iiniversitenin yer aldig1 goriilmektedir.
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3.9. Yaymnlarin Bolge/Ulkelere Gore Ortak Yazarhk Ag

Sekil 10 ag gorsellestirme haritasinda yazarlarin bulunduklar1 bolge/iilkelerin is birligi giiciinii gostermektedir.
Yine ¢izgilerin kalinlig is birligi giiciinii gosterirken dairenin boyutu makale sayisini, renkler ise isbirlikleri
kiimesini gostermektedir.
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Sekil 10. Yaynlarin Yazarlarin Bulundugu Bolge/Ulkelere Gore Ortak Yazarlik Ag Gorsellestirme Haritast

Sekil 10°da yer alan ag gorsellestirme haritas1 VOSviewer programui ile olusturulurken bolge/iilke basina makale
sayisi en az iki makale olarak belirlenmis ve 60 bdlge/iilkeden 42 bolge/iilkenin bu kosulu karsiladig:
gorulmuistiir. Ardindan olusturulan ag gorsellestirme haritasinda ise 30 bolge/iilkenin is birligi igerisinde
oldugunu ve bunun da baglant1 9 farkli kiimeye ayrildig1 goriilmektedir. Kiimeler kirmizi, yesil, lacivert, sari,
mor, mavi, turuncu, kahverengi ve pembe olarak gosterilmektedir. Buna gore kirmizi kiime toplam 5
bolge/tlkeden (Avusturya, Finlandiya, Almanya, Irlanda, isvigre); yesil kiimenin de yine toplam 5 bélge/iilkeden
(Kanada, Ingiltere, Italya, Malezya, Umman) olustugu, iilkemizin de Kibris ve Giiney Kore ile birlikte 5 nolu
kiimede (mor) bulundugu diger kiimelerde de 5 ile 2 arasinda degisen sayida bolge/iilkenin yer aldigi
gortlmektedir.
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3.10. Yaymnlarin Ortak Atif Alan Yazarlara Gore Dagilimi
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Sekil 11. Alint1 Yapilan Yazarlarin Ortak Atiflar

170

826816778,

)

Vygotsky, L. S

Malone, T, W

Bandura, A

Yayinlarin ortak atif alan yazarlar agisindan en az yazar atif sayist 20 olarak belirlenmis ve 11104 yazardan 118
yazarin bu kosulu karsiladig1 goriilmustiir. Sekil 11°de ise bu yazarlardan 25 tanesine yer verilmis ve toplam atif
sayilari ile toplam baglanti giigleri gosterilmistir. Ortak atif, bibliyografik eslesme durumunda iki makaleye ayni
anda baska makaleler tarafindan atifta bulunulma sikligin1 ifade etmektedir (Cunill vd., 2019). Genel olarak
yazarlar arasindaki yakinlik aralarindaki iliskinin gii¢lii oldugunu gostermektedir. Bu baglamda toplam baglanti

giicline bakildiginda Prensky en fazla alint1 yapilan yazar olarak goriinmektedir.
3.11. Yaymnlarin Ortak Atif Alan Kaynaklara Gore Dagilimi
Tablo 3. Birlikte Atif Yapilan Referanslar

Sira Yazar/ Yazarlar Makale Basligi A T

1 Prensky, M. (2001). Digital game-based learning. 83 379
Garris, R., Ahlers, R., Games, motivation, and learning: A research and practice model.

2 & Driskell, J. E. 72 329
(2002).
Papastergiou, M. Digital game-based learning in high school computer science

3 (2009). education: Impact on educational effectiveness and student 64 299

motivation.

4 Gee, J. P. (2003). What video games have to teach us about learning and literacy. 68 283
Wouters, P., Van A meta-analysis of the cognitive and motivational effects of
Nimwegen, C., Van serious games.

5 Oostendorp, H., & 55 252
Van Der Spek, E. D.
(2013).
Connolly, T. M., Asystematic literature review of empirical evidence on computer

6 Boyle, E. A., games and serious games. 54 251
MacArthur, E.,

Journal of Sustainable Educational Studies (JSES)



171

Hainey, T., & Boyle,

J. M. (2012).
7 Kiili, K. (2005). Digital game-based learning: Towards an experiential gaming 52 244
model.
8 Kebritchi, M., Hirumi, The effects of modern mathematics computer games on 31 174
A., & Bai, H. (2010). mathematics achievement and class motivation.
Clark, D. B., Tanner- Digital games, design, and learning: A systematic review and
Smith, E. E., & meta-analysis.
% Killingsworth, S. S. 8 172
(2016).
Young, M. F., Slota, Our princess is in another castle: A review of trends in serious
S., Cutter, A. B., gaming for education.
Jalette, G., Mullin, G.,
10 Lai B, .. & 36 165
Y ukhymenko, M.
(2012).
Vogel, J. J., Vogel, D. Computer gaming and interactive simulations for learning: A
S., Cannon-Bowers, meta-analysis.
11 J, Bowers, C. A, 31 158
Muse, K., & Wright,
M. (2006).
12 Van, E. R. (2006). Digital game-based learning: It's not just the digital natives who 30 155
are restless.
13 Woulters, P. (2013). A meta-analytic review of the role of instructional support in 29 152
game-based learning.
14 Ebner, M., & Successful implementation of user-centered game based learning 26 150
Holzinger, A. (2007). in higher education: An example from civil engineering.
Hamari, J., Shernoff, Challenging games help students learn: An empirical study on
D. J, Rowe, E., engagement, flow and immersion in game-based learning.
15 Coller, B., Asbell- 37 148
Clarke, J., & Edwards,
T. (2016).
Huang, W. H., Huang, Sustaining iterative game playing processes in DGBL: The
16 W. Y. & Tschopp, J. relationship between motivational processing and outcome 24 148
(2010). processing.
17 Sung, H. Y. & A collaborative game-based learning approach to improving o6 141
Hwang, G. J. (2013).  students' learning performance in science courses.
Wang, L. C., & Chen, The effects of game strategy and preference-matching on flow
18 M. P. (2010). experience and programming performance in game-based 22 138
learning.
Dickey, M. D. (2011). Murder on Grimm Isle: The impact of game narrative design in
19 . : . 20 136
an educational game-based learning environment.
Wu, P. H., Hwang, G. An innovative concept map approach for improving students'
J., Milrad, M., Ke, H. learning performance with an instant feedback mechanism.
20 24 133
R., & Huang, Y. M.
(2012).
21 Ke, F. F. (2008). A case study of computer gaming for math: Engaged learning o4 132
from gameplay?.
29 Girard, C., Ecalle, J., Serious games as new educational tools: how effective are they? 23 130
& Magnan, A. (2013). A meta-analysis of recent studies.
23 Liu, T. Y., & Chu, Y. Using ubiquitous games in an English listening and speaking 26 130
L. (2010). course: Impact on learning outcomes and motivation.
24 Malone, T. W. (1981). Toward a theory of intrinsically motivating instruction. 25 129
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Ely, K., & Sitzman, T. A meta-analytic examination of the effectiveness of computer-

25 (2011). based simulation games abstract keywords.

24 129

A: Atif; T: Toplam baglant1 giicii

Atif yapilan kaynaklarin ortak atiflar1 agisindan, atif yapilan bir kaynagin en az atif sayis1t 20 atif olarak
belirlenmis ve 15796 kaynaktan 45 tanesinin bu kosulu karsiladigi goriilmiistiir. Bu baglamda Tablo 3.’te bu 45
kaynaktan 25’ine yer verilmis ve tabloda toplam baglanti giicli ile birlikte yaymin bashig1 ve atif sayilari
gosterilmistir. Ulasilan bulgular, atif yapilan kaynagin en fazla ortak atfinin 83 atif ve 379 toplam baglanti giicline
sahip olan Prensky (2001) oldugunu gostermektedir. Onu ikinci sirada Garris, Ahlers ve Driskell (2002) ve
ticiincii sirada da Gee’nin (2003) izledigi goriilmektedir. Buna gore ilgili kosulu saglayan tiim kaynaklar
arasindaki baglantilar1 gésteren ag haritas1 Sekil 11°de sunulmustur.
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Sekil 12. Yaynlarin Ortak Atif Alan Kaynaklara Gore Dagilimina iliskin Ag Gorsellestirme Haritasi

Sekil 12°de sunulan ag gorsellestirme haritasinda ortak atif yapilan ve belirlenen kosulu saglayan 45 kaynagin
kirmizi, yesil, mavi olmak tizere 3 farkli kiimeye ayrildig1 goriilmektedir.

3.12. Yayimnlarda En Cok Kullanilan Ortak Anahtar Kelimeler

Sekil 13 ag gorsellestirme haritasinda ilgili yayimnlarda en ¢ok kullanilan anahtar kelimeleri ve bunlarin birlikte
kullanimlarina iligkin baglantilar1 gostermektedir. Diger ag gorsellestirme haritalarinda oldugu gibi yine
cizgilerin kalinlig1 etkilesim giiciinii gdsterirken dairenin boyutu kullanim sayisini, renkler ise anahtar kelimelerin
kimesini gostermektedir.
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Sekil 13. Yaymnlarda Yer Verilen Anahtar Kelimelerin Birlikte Kullanimina iliskin Ag Gorsellestirme Haritasi

Sekil 13’te yer alan ag gorsellestirme haritas1 anahtar kelimelerin birlikte kullanilma durumlarini géstermektedir.
Ag gorsellestirme haritast VOSviewer programi ile olusturulurken en az anahtar kelime sayist 5 olarak
belirlenmis ve 1092 anahtar kelimeden 45 tanesinin bu kosulu karsiladigi goriilmiistiir. Buna gore ag
gorsellestirme haritasinda 45 anahtar kelimeden 18 tanesine yer verilmis ve bunlarin kirmiz1 (digital game-based
learning, digital games, educational games, game design, game-based learning, higher education, mathematics,
serious games); yesil (educational game, engagement, gamification, learning, motivation) ve mavi (elementary
education, games, interactive learning environments, media in education, teaching/learning strategies) olmak
iizere li¢ farkli kiime olusturdugu goriilmiistiir.

4. TARTISMA VE SONUC

Bu aragtirmada, WoS veri tabaninda yer alan makalelerin 2012 ve 2022 yillar1 arasinda egitim alaninda egitsel
oyunlar iizerine gerceklestirilen bilimsel makale ¢aligsmalar1 incelemistir. Literatiir incelendiginde egitim alaninda
arastirmada ele alinan anahtar kavramlari igeren ¢alismalara yonelik gergeklestirilen herhangi bir bibliyometrik
analiz olmadig1 goriilmiis, dolayisiyla gerceklestirilen ¢alisma ilgili alanda WoS veri tabaninda gergeklestirilen
ilk bibliyometrik analiz olma 6zelligi gdstermektedir.

Belirlenen kriterler baglaminda ilgili alanda egitsel oyunlar {izerine gergeklestirilen bilimsel makale ¢alismalari
yillara gore incelendiginde 2012 yilindan itibaren giderek arttigi, bu yilda 25 olan yayinlanan bilimsel makale
sayisinin 2019 yilinda 72 tane ile en yiiksek sayiya ulasti§i goriilmiistiir. Bu alanda Karamustafaoglu ve Kilig
(2020) tarafindan gerceklestirilen ve 2010-2019 yillar1 arasinda egitsel ilizerine yayinlanan ulusal bilimsel
caligmalarin icerik analizi yontemi ile incelendigi ¢alismada da benzer bir sonuca ulasilmis, ¢alismalarin
sayisinda 2010 yilindan itibaren 6nemli bir artis meydana geldigi belirtilmistir. Zorluoglu ve Cakir Elbir (2019)
tarafindan gergeklestirilen ve 1997-2017 yillar1 arasinda ilgili alanda gergeklestirilen lisansiistii tezlerin genel
egiliminin icerik analizi ile incelendigi calismada da yayinlanan tez sayisinda yillara gore siirekli bir artig ya da
azalis olmadig1 belirtilse de genel durum 2004 yili sonrasinda 6nemli bir artis oldugunu gdstermektedir. Bu
baglamda degerlendirilebilecek diger bir ¢calismada Byun ve Joung (2018) oyun tabanli 6grenmenin matematik
basarisi lizerine etkisini ortaya ¢ikarmayi amaclayan bir meta-analiz ¢alismasi gergeklestirilmistir. 2005-2014
yillar1 arasinda yaymnlanan ve analize uygun 33 caligmanin yillara gére dagilimin yine parabolik bir artis
gosterdigi sonucuna ulagilmistir. Yine Chiu, Kao ve Reynolds (2012) tarafindan 2005-2010 yillar1 arasinda
Ingilizce 6gretiminde oyun tabanli &gretimin basaritya etkisini meta-analiz ile ortaya koymayi amaglayan
calismada da yine yayinlarin yillara gore artis gosterdigi sonucuna ulagilmistir. Egitsel oyunlarin egitim-dgretim
stirecinde kullanilmas1 bir anlamda bu siiregte teknolojinin kullanilmas1 anlamina geldigi diisiiniilmektedir. Bu
baglamda egitim-Ogretim siirecinde teknolojinin kullanilmasi iizerine gerceklestirilen benzer caligmalar
incelendiginde de ilgili teknolojilerin bu siirecte 6zellikle iginde bulundugumuz yiizyilin baslarindan itibaren
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artma egiliminde oldugu gériilmektedir. Ornegin Hao, Chen ve Song (2020) tarafindan gerceklestirilen ve sinif
ici diyalogun 6gretiminde teknoloji kullanimi iizerine gergeklestirilen bibliyometrik analizde ilgili alanda
teknoloji destekli bu uygulamalarin son 20 yilda hizla arttigi sonucuna ulagsmistir. Egitim alaninda sanal gergeklik
uygulamalariin kullanimi1 ve genel egilimi ortaya koymak amaciyla Liu, Bhagat, Gao, Chang ve Huang (2017)
gerceklestirilen bibliyometrik analizde de ilgili alanda gergeklestirilen ¢alismalarin 1995 yilindan itibaren
katlanarak arttig1 sonucuna ulasilmistir. Rodriguez Jiménez, Sanz Prieto ve Alonso Garcia (2019) tarafindan
gerceklestirilen ve yiiksekogretiminde teknoloji kullanimi ile ilgili yayinlarinin bibliyometrik analizini
gerceklestiren calismada de ilgili alanda teknoloji kullanimi ilgili son yillarda yayimlanan caligma sayisinda
onemli bir artis yasandigi raporlanmistir. Son 40 yilda egitim teknolojileri iizerine yayinlanan bilimsel
caligmalarin bibliyometrik analizini gergeklestirmeyi amaglayan diger bir calismada da (Chen, Yu, Cheng ve
Hao, 2019) 6zellikle 2005 yilindan sonra ilgili konu iizerine gergeklestirilen ¢aligmalarin sayisinda énemli bir
artis goriildiigl belirtilmektedir. Arastirma kapsaminda elde edilen bulguyu destekleyen diger bir ¢calismada bilgi
ve iletisim teknolojilerinin 6grenme amaciyla kullanilmasima yonelik yayimnlanan bilimsel ¢alismalarin
bibliyometrik analizinin gerceklestigi calismadir (Hernandez, Chalela, Arias ve Arias, 2017). Ilgili calismada
arastirmacilar belirtilen konuya yonelik 90’11 yillardan itibaren konuya bir ilginin oldugu belirtilmekte bilimsel
yayin anlaminda tiretkenligin giderek arttigi, 6zellikle 2010-2011 yillarinda en yiiksek noktaya ulastigi rapor
edilmektedir. Ingilizce dgretiminde bilgisayar destekli grenme ortamlar: iizerine 2001-2020 yillar1 arasinda
gerceklestirilen bilimsel ¢alismalarin bibliyometrik analizinin yapildigi ¢alismada (Liu ve Zhang, 2021) yayin
sayisinin 2001 yilindan 2020 yilina 6nemli bir sekilde artig gosterdigi sonucuna ulagilmistir. Yine egitim-0gretim
stirecinde teknoloji kullanimu ile iligkili oldugu disiiniilen bir diger ¢alismada da 6grenme ortamlarinda mobil
ogrenme ile ilgili 2010-2020 yillar1 arasinda yayinlanan bilimsel c¢aligmalarin bibliyometrik analizinin
gercgeklestirildigi calismada (Khan ve Gupta, 2021) ilgili alanda gerceklestirilen galismalarin genellikle yillara
gore artis gosterdigi ifade edilmektedir. Bu baglamda gergeklestirilen ¢aligmalar dogrudan bu ¢alismanin amaci
ile iliskili olmasa da egitim-6gretim siirecinde teknoloji kullanimin yillara gére bir artis oldugunu ortaya koymasi
acisindan onemli oldugu diigtiniilmektedir. Bu durumda elde edilen arastirma bulgularinin gergeklestirilen
caligmalarda elde edilen bulgular ile ortlistiigli goriilmektedir.

Egitim alaninda egitsel oyunlar iizerine belirlenen anahtar kavramlar1 igeren bilimsel makalelerin yazar basina
diisen makale sayisina gore dagilimina bakildiginda en iiretken yazarin 12 makale ile Hwang oldugu, ardindan 8
makale ile ikinci sirada Chen ve 7 makale ile iigiincii sirada da Looy’un yer aldig1 goriilmektedir. Ozellikle son
yillik ortalama 1,2 makale yayinladigi goriilen Hwang’in bu anlamda alana oldukca fazla katki sagladigi
goriilmektedir. Yine ilgili alanda belirlenen konuya yonelik en iiretken dergiler incelendiginde Springer Nature,
Taylor & Francis ve Elsevier biinyesinde yer alan dergiler oldugu goriilmektedir. Dergi 6zelinde bakildiginda da
ilgili ag gorsellestirme haritasinda da ifade edildigi gibi en iiretken derginin “Computers & Education” oldugu,
bunu da sirasiyla “Education and Information Technologies” ve “Electronic Journal of e-Learning” dergilerinin
izledigi goriilmektedir. Ayrica Rodriguez Jiménez, Sanz Prieto ve Alonso Garcia (2019) ve Khan ve Gupta (2021)
tarafindan gergeklestirilen ve yine egitim-68retim silirecinde teknoloji kullanimi ile 1ilgili ¢alismalarin
bibliyometrik analizinin gergeklestirildigi ¢alismalarda da en tiretken bilimsel dergilerden birisinin “Computers
& Education” oldugu sonucuna ulagildigi goriilmektedir. Bu baglamda ¢alismada elde edilen bulgunun bu
aragtirmalarla uyustugu ve ilgili alanda ¢alisma yapmay1 diislinen arastirmacilarin literatiir tarama islemine bu
dergilerden baslamalarinin yararli olacag: diisiiniilmektedir.

Arastirmada elde edilen dikkat ¢ekici bulgulardan biri olarak géze ¢arpan bulgu ise ilgili alanda yayinlanan
bilimsel makale c¢alismalarmin gerceklestirildigi iilkelere gore dagilimidir. Ilgili ¢alismalarin iilkelere gére
dagilimi incelendiginde toplam 126 makale ile ABD’nin basta geldigi, ikinci sirada 101 makale ile Tayvan’in
geldigi goriilmektedir. Elde edilen bulguyu ilging kilan durum ise ii¢lncii sirada gelen iilke olan Cin’in 29 makale
ile ilgili alana katki saglamis olmasi degil; ikinci iilke ile ii¢lincii lilke arasinda yayinlanan makale say1st agisindan
3 kat1 agkin bir farkin olmasidir. Ayrica literatiirde gerceklestirilen ve genel olarak egitim-6gretim siirecinde
teknoloji kullanimini ele alan ¢aligmalarin bibliyometrik analizinin gergeklestirildigi ¢alismalarda da 6nde gelen
tilkelerin genellikle ABD, Tayvan ve Cin’in raporlandigi goriilmektedir (Chen, Yu, Cheng ve Hao, 2019; Khan
ve Gupta, 2021; Liu ve Zhang, 2021; Rodriguez Jiménez, Sanz Prieto ve Alonso Garcia, 2019). Bu durumun
ortaya ¢ikmasinda iilkelerin egitim-6gretim siireclerinde teknolojiyi entegre edebilme durumlari, egitim-6gretim
alanina ayrilan maddi kaynak ve iilke niifuslarinin demografik 6zellikleri gibi bir¢ok faktoriin etkili olabilecegi
disiiniilmektedir. Ayrica dergi ve lilkelere gore elde edilen dagilimin bu sekilde olmasinin bir sonucu olarak da
yayinlanan makalelerin dil agisindan dagilimin da agirlikli olarak Ingilizce oldugu goriilmektedir. Bu durumun
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ortaya ¢ikmasinda yayinlarin gergeklestigi bolge/iilke ve tiniversite kadar belirtilen dergilerin bu dilde yayin
kabul ediyor olmas1 ve giiniimiizde bilimin dili olarak Ingilizcenin kabul ediliyor olmas1 oldugu diisiiniilmektedir.

Ayrica ilgili alanda yayinlanan bilimsel makalelerin yazarlarin bagli bulunduklari kurum/iiniversiteler gore
dagilimlar1 incelendiginde en iiretken ilk ii¢ iiniversitenin National Taiwan University, State University System
of Florida ve The University of North Carolina at Chapel Hill oldugu goriilmektedir. Alanda gergeklestirilen ve
egitim-ogretim silirecinde teknoloji kullanimini ele alan ¢alismalarin bibliyometrik analizinin gergeklestirildigi
diger ¢alismalarda da benzer bir durumun ortaya ¢iktigi goriilmektedir (Rodriguez Jiménez, Sanz Prieto ve
Alonso Garcia, 2019; Chen, Yu, Cheng ve Hao, 2019; Khan ve Gupta, 2021). Ulkelere gére dagilim goz oniine
alindiginda nispeten daha dengeli bir dagilim oldugu goriilmekle birlikte dogal olarak buradaki dagilimin da en
uretken Ulkeler arasinda yer alan iilkelerde bulunan tiniversitelerden olustugu goériilmektedir. Bu anlamda yine
ilgili alanda calismalarin1 gerceklestiren arastirmacilarin referans olarak diislinebilecegi kurumlarin ilgili
iilkelerde yer alan kurum/liniversiteler olmasi gerektigi diisiiniilmektedir.

Gergeklestirilen ¢aligmalarin iilke is birliklerine gore analizi gergeklestirildiginde ulasilan sonu¢ ABD ve
Tayvan’in toplam baglant1 giicii acisindan da 6nde geldigini gostermektedir. Bu baglamda is birligi agisindan da
en aktif Glke konumunda bulunan bu iki iilkeyi Cin ve Avustralya’nin takip ettigi goriilmektedir. Benzer sekilde
is birligi agisindan iiniversiteler incelendiginde en aktif tiniversitelerin toplam baglanti giicli agisindan da 6nde
gelen {iniversiteler oldugu goriilmektedir.

Yayinlarda yer verilen anahtar kavramlarin bir arada bulunma siklig1 incelendiginde en biiyiik frekansin “game-
based learning” kavramina ait oldugu tespit edilmistir. Elde edilen bu bulgu egitim alaninda egitsel oyunlar
lizerine yayinlanan bilimsel makalelerde en fazla yer verilen anahtar kavramin “oyun tabanli 6grenme” oldugu
sonucunu ortaya ¢ikarmaktadir. Ayrica en sik yer verilen bu anahtar kelimeden sonra sirasiyla “digital game-
based learning” ve “educational games” kavramlarinin da ilgili yayinlar i¢in yiliksek baglanti giiciine sahip
kavramlar oldugu sonucuna ulasilmistir. Buradan yola ¢ikarak bu ¢alisma gercgeklestirilirken ilgili caligmalara
ulagmak i¢in secilen anahtar kavramlarin ilgili yayinlara ulasma anlaminda dogru tercih oldugu goriilmesi kadar
ilgili alanda arastirma gergeklestirmeyi planlayan arastirmacilarin da literatiir taramasinda bu anahtar kavramlara
oncelik vermelerinin kendilerine avantaj saglayacag: diistiniilmektedir.

Ayrica gerceklestirilen bu calisma kapsaminda yer alan bazi sinirliliklarin da g6z 6nilinde bulundurulmasi
gerekmektedir. ilgili alana katki saglamas1 amaciyla gergeklestirilen ¢aligmada veriler dncelikle belirtilen veri
tabanindan ifade edilen anahtar kavramlar baslikta taratilarak ve egitim alaninda son 10 yilda gergeklestirilen
bilimsel makaleler ile sinirlandirilarak elde edilmistir. Bu baglamda alanda gergeklestirilmesi planlanan diger
caligmalar bu smirhiliklar baglami disinda da tekrar analiz edilerek raporlanabilir. Ayrica 6nemli bir diger
sinirhilik ilgili veri tabaninda yer almayan diger veri tabanlarinda yer alan yayinlar da analize dahil edilerek
calisma kapsami genisletilerek ulasilan sonuglarin genellenebilirlik derecesine katki saglanabilir. Diger bir
sinirhilik olarak taramanin gerceklestirildigi y1l aralig1 olarak degerlendirilebilir. Tarama baslangic yili olarak
2012 yilmin alinmas ilgili yildan once gerceklestirilen yaym saymnda onemli bir dalgalanma olmadiginin
goriilmesi ve ilgili alanda belirlenen anahtar kavramlari igeren yayinlarin bu yildan sonra hizli bir artis gosteriyor
olmasidir. Bu baglamda taramanin gergeklestirildigi 08.02.2022 tarihinden bir miiddet sonra da sonraki yayimlarin
genel egilimleri i¢in benzer bir ¢alisma gergeklestirilebilecegi diisiiniilmektedir. Diger yandan ilgili anahtar
kavramlar yalnizca baslikta taranarak veriler elde edilmistir. Tlgili alanda gerceklestirilen fakat baslikta bu anahtar
kavramlarin yer almadigi diger yayinlara ulasabilmek agisindan daha kapsamli bir tarama ve analiz
gerceklestirilerek benzer bir ¢aligma tasarlanabilecegi diisUniilmektedir. Sonug olarak mevcut ¢calismada WoS
veri tabanindaki belirtilen anahtar kelimeler kullanilarak egitim alaninda egitsel oyunlar iizerine yayinlanan
bilimsel makalelerin genel egilimi betimlenmeye ¢aligilmistir. Bu ¢alismanin egitim baglaminda egitsel oyunlar
konusunda ileride gerceklestirilmesi planlanan calismalar icin temel noktalar agisindan arastirmacilara yol
gosterecegi diigiiniilmektedir.

5. BEYAN

Arastirma ve Yayin Etigi: Yapilan calismada “Yiiksekogretim Kurumlar: Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi
Yonergesi’nde uyulmasi belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yonergenin “Bilimsel Arastirma ve Yaywn Etigine
Aykirt Eylemler” baglikli 2. boliimiinde belirtilen eylemlerden de higbiri ger¢eklestirilmemistir.

Etik Kurul Izni Beyam: Gergeklestirilen bilimsel calisma kapsaminda herhangi bir canlidan herhangi bir yol
ile veri elde edilmediginden dolayi etik kurul kararina gerek yoktur.
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Arastirmacilarin Makaleye Katki Oran1 Beyani: 1. yazar katki orani: %50; 2. yazar katki oran1: %50
(Arastirma siirecinin literatiir tarama evresinden raporlama asamasina kadar yazarlar esit oranda katki
sunmuglardir. Literatiir tarama siireci oncelikle ayr1 ayr1 gerceklestirilmis sonrasinda elde edilen bulgular
birlikte tartisilarak verilerin analizi birlikte ger¢eklestirilmistir.)

Cikar Catismasi Beyani: Arastirmacilar arasinda herhangi bir ¢ikar ¢atigmasi yoktur.

Finansal Destek veya Tesekkiir Beyani: Bu calisma i¢in herhangi bir kurumdan finansal destek alinmamustir.
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7. EXTENDED ABSTRACT

When the studies on the use of educational games in the education process are examined, it is seen that the key
concepts of "educational game", "digital game" and "game-based learning™ come to the fore. When the literature
on these concepts is examined, it is seen that there are content analysis and meta-analysis studies, but no
bibliometric analysis studies have been found. In this context, in this research, it is aimed to perform the
bibliometric analysis of the scientific article studies, which are the subject of educational games included in the
process with the effective use of technology in the education-teaching process. Thus, it is thought that the general
tendencies of the studies containing the relevant key concepts will contribute to the researchers who carry out
their studies in the field.

In this context, research, which aims to analyze the studies on educational games in the field of education in terms
of bibliometric features, was carried out in accordance with descriptive research design and bibliometric analysis
features. The descriptive research design includes determining the current situation and presenting the data with
necessary explanations in accordance with the purpose (Karasar, 2009) or presenting the existing data in a way
that can be easily understood by other researchers working in the field. (Christensen, Johnson & Turner, 2011).
Bibliometric analysis, on the other hand, uses quantitative analysis and statistical methods to reveal the general
characteristics of studies published in a particular subject or field (Pritchard, 1969). With bibliometric analysis,
the most productive researchers and studies in a subject or field can be determined (Al & Tonta, 2004).

In order to perform the bibliometric analysis of scientific studies related to educational games in the field of
education, access to the Web of Science (WoS) database (Meho & Yang, 2007), which is widely used and
accepted by scientists, is provided for "educational games"”, "digital games" and " The key concepts of “game-
based learning” are scanned in the title. In this context, it has been seen that there are a total of 456 studies

containing the relevant key concept since 2012 in the survey conducted on 08.02.2022.

In the context of the determined criteria, 456 studies accessed in the WoS database were first subjected to
descriptive analysis. As a result of the analyzes carried out on the WoS database, scientific articles were analyzed
according to the descriptive research problems determined and explained by presenting the necessary visuals.
Afterwards, the data obtained were recorded and analyzed according to author, institution and country in terms
of citation numbers, co-citation, co-authorship, co-occurrence, bibliographic matching analysis types, which are
expressed as bibliographic features with the help of the VOSviewer program.

The obtained data were recorded and analyzed according to author, institution and country in terms of citation
numbers, co-citation, co-authorship, co-existence, bibliographic matching analysis types, which are expressed as
bibliographic features with the help of VOSviewer program. It was seen that the most scientific articles were
published in 2019 and the majority of the publications were in English. It has been concluded that the publications
originating from the USA and Taiwan are the majority and the journals with the highest number of citations are
“Computers & Education” and “Educational Technology & Society”. As a result, the general trend of scientific
articles on educational games was analyzed and the general situation was tried to be revealed within the
framework of analysis units.

The study was carried out within the framework of certain limitations. In the study, which was carried out to
contribute to the relevant field, the data were obtained by first scanning the key concepts expressed from the
specified database in the title and limiting them to the scientific articles published in the field of education in the
last 10 years. In this context, other studies planned to be carried out in the field can be reanalyzed and reported
outside the context of these limitations.In this context, it is thought that a similar study can be carried out for the
general trends of subsequent publications sometime after the date of 08.02.2022, when the survey was carried
out. On the other hand, data were obtained by scanning the relevant key concepts only in the title. It is thought
that a similar study can be designed by performing a more comprehensive search and analysis in order to reach
other publications in the related field but which do not include these key concepts in the title. As a result, in the
current study, the general trend of scientific articles published on educational games in the field of education was
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tried to be described by using the keywords specified in the WoS database. It is thought that this study will guide
researchers in terms of basic points for future studies on educational games in the context of education.
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