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oz

Turkiye'deki dijital oyun konulu lisansustu tezlerin konu edinildigi bu calismada, 453 lisansustu tez ¢alismasi igerik
analiziyle incelenmistir. LisansUstU tezler; enstity, alan bilgisi, ele aldigi konu, kullanilan arastirma yéntemi ve veri
toplama teknigi yonunden incelenmistir. Dijital oyun konulu tezlerin sosyal bilimler enstitlisu, editim bilimleri enstitisu
ve lisansustU egitim enstitUlerinde yogunlastigi; egitim, psikoloji, spor bilimleri ve iletisim alanlarinda yazildigi bulgusuna
ulasiimistir. Arastirmalarda, nicel arastirma yonteminin ve anket ile veri toplama tekniginin yaygin oldugu, dijital oyun
bagdimliigi ve oyunlarin egitim/égretime etkilerinin ise en fazla calisilan alt konular oldugu sonucuna ulasiimistir. iletisim
baglaminda ise; iletisim bilimleri, radyo, televizyon ve sinema, halkla iliskiler, grafik ve tasarim ile gazetecilik alanlarinda
dijital oyunlarin daha fazla tez konusu oldugu gértlmustir. iletisim baglaminda nitel arastirma yéntemlerinden ve
ornek olay incelemesi tekniginden siklikla yararlaniimistir. Dijital oyunlarla baglantili alt konularda ise iletisim alaninda
oyunda temsil, oyunda anlati ve oyuncu kultUrinutn diger konulardan daha fazla incelendigi anlasilmaktadir. Bu ¢alisma
sonucunda; doktora tezlerinin ve karma ydntemli arastirmalarin azhdi dikkat gekmektedir. Ayrica, dijital oyunlarin
karakteristik ozelliklerini, dijital oyun kultGrand, dijital oyunlarin igerisindeki iletisimi konu edinen lisansUstl ¢alismalara

ihtiyac oldugu sonucuna ulasiimistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyunlar, Dijital Oyun Arastirmalari, lletisim ve Dijital Oyunlar, Trkiye'de Dijital Oyun Calismalari,

LisansUsty Tezler.

ABSTRACT

In this study, 453 postgraduate theses on digital games in Turkey were analysed through content analysis. The theses
were analysed in terms of institute, expertise, subject, research method and data collection technique. It was found that
theses on digital games were concentrated in social science institutes, educational science institutes and postgraduate
education institutes and were written in the fields of education, psychology, sports science and communication. It was
found that quantitative research methods and data collection technigues with questionnaires are common in research,
and that digital game addiction and the effects of games on education/teaching are the most studied subtopics.
In the context of communication, digital games were found to be the subject of more dissertations in the fields of
communication studies, radio, television and cinema, public relations, graphics and design, and journalism. Qualitative
research methods and the case study technique were often used in the context of communication. With regard to
the subtopics related to digital games, it can be assumed that representation in the game, narrative in the game and
player culture are analysed more than other topics in the field of commmunication. As a result of this study; the scarcity of

dissertations and mixed methods studies draws attention to the following.

Keywords: Digital Games, Digital Games Research, Digital Cames and Communication, Digital Gaming Research in

Turkiye, Postgraduate Theses.
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Giris

Dijital oyunlar eglenmek,zaman gecirmek, rekabet
etmek gibi pek cok nedenle insanlarin yoneldigi bir
eglence araci ve ayni zamanda tuketim 6gesidir.
Dijital oyunlara, farkli yas gruplarindan bireylerin
ilgi gosterdigi bilinmektedir. Yapilan arastirmalar
sonucuy, insanlarin gunde en az 1 saat dijital oyun
oynadigl sonucuna ulasiimistir (Edgio, 2027,
Statista, 2023). Ayrica, dijital oyunlara harcanan
zaman ve para gunden gune artis gostermektedir.
Dijital oyunlarin ekonomik degere sahip oldugu
g6z 6nune alindiginda, oyun lisansinin satisinin
yani sira advergame, oyun igi satin almalar, lootbox
(sans paketi) satislari gibi farkli kaynaklarla oyun
sirketleri tuketimi tesvik etmekte ve bu sayede
lisans Ucretinin yani sira ek gelir kalemleri elde
etmektedirler. Ayrica, oyunlarin egitim &geleri
ile edlenceyi birlestirmesi, oyunlarda yer alan
iletisim olanaklari sayesinde bireylerin sosyal
iliskiler kurabildigi sosyallesme araci olmasi
gibi nedenlerle sosyal bilimler alanindaki pek
cok disiplinin arastirma alanina girmektedir. Bu
baglamda dijital oyunlari sosyolojik bir arastirma
alaniolarak degerlendirmek mumkundur. Nitekim,
dijital oyunlarla ilgili yapilan bibliyometrik analiz
calismalarinda (Erbay, 2021; Akay & Ayhan, 2027,
Arslan & Costu, 2022; Désyllmaz ve digerleri, 2023)
egitim, saglik, spor bilimleri gibi alanlarda siklikla
calisilan konulardan oldugu ortaya konmustur.

Alan yazin incelendiginde iletisim bagdlaminda
dijital oyunlarin guncel 6zelliklerini ortaya koymaya
yonelik calismalarin  olduk¢a sinirll oldugu
gorulmustur. Bu calismanin amaci, Turkiye'de
yazilan dijital oyun konusunu iletisim baglaminda
inceleyen lisansuUstu tezlerin guncel gérunumune
yonelik kapsamli, genellenebilir veri saglamaktir.
Ayrica, iletisim alanindaki dijital oyun temall
tezlerin tasidigi nitelikleri alan yazina sunmaktir.
Bu amac dogrultusunda, YOK Ulusal Tez Merkezi
Uzerinden “dijital oyun” ve ‘“oyun” anahtar
kelimeleriyle tarama yapilmistir. 7 Haziran 2023
tarihine degin yayinlanmis tezlerden arastirmanin
amacina uygun 453 tez arastirma kapsamina dahil
edilmistir. Dijital oyun konusunu isleyen tezlerin

icerik analizi, olusturulan kodlama cetveliyle IBM
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SPSS V28.0 yazilimi ile 6n analize tabi tutulmustur.
Arastirma bulgulari, iletisim alaninda uzman bir
akademisyenin degerlendirmelerine sunulmus,
alinan uzman go6rlust dogrultusunda kodlama
cetveli guncellenerek kodlama ve analiz islemi

tamamlanmistir.

Bu calismanin dnemi, ele aldigi o6rneklemin
Turkiye'deki dijital oyun konusunun calisildigi tim
tezleri kapsayacak genislikte olmasi ve 6zel olarak
iletisimalaninayodunlasmasiitibariylealanyazinda
dijital oyunlari konu edinen calismalara ydnelik
yonelik ayrintili bulgular saglamasidir.  Ayrica,
iletisimle baglantili anabilim dallarinda dijital oyun
konulu c¢alismalarin  ozelliklerini  incelemesiyle
de Turkiye'de iletisim alaninda dijital oyunlarin
akademik arastirmalarda nasil yer aldigina dair
kapsamli veri saglamasi amaclanmaktadir.

Gunluk Hayatin icinde Tiketim Unsuru
Olarak Dijital Oyunlar

Dijital oyunlar, hem bireylerin egdlence, zaman
gecirme gibi nedenlerle zaman ayirdigi bir eglence
aracl hem de pazarlama ve reklamcilik sektoru igin
onemli bir faaliyet alani olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Dijitallesmenin sagladigi yakinsama &zelligiyle
birlikte gec¢miste yalnizca oyun oynamak igin
Uretilen &zel cihazlar Uzerinden erisilebilen dijital
oyunlar, mobil aygitlarin yayillmasiyla birlikte
telefon, tablet bilgisayar gibi mobil cihazlar
Uzerinden her yastan kullanicinin istenilen her
an oyun oynayabilmesine imkan saglamistir. Bu
baglamda, yakin zamanda Amerikan toplumunun
dijital oyun oynama pratiklerine yogunlasan bir
calismada; dijital oyun oynayan kullanicilarinin
%57'sinin - mobil cihazlari tercih ettigi ortaya
konmustur (Entertainment Software Association,
2021: 9). Dijital oyunlar, teknolojik cihazlarin
kullaniminin  yayilimi ve oyun teknolojisindeki
gelismeler ile yayginlik kazanmaya devam
etmektedir. Dunya genelinde toplamda 3
milyardan fazla dijital oyun oynayan kullanici
oldugu bilinirken Asya Ulkelerinde yaklasik 1 milyar
500 bin, Avrupa Ulkelerinde de 716 milyondan fazla
kisinin dijital oyun oynadigi bilinmektedir (DFC
Intelligence, 2023).
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Gunden glne dijital oyunlarin ve dijital oyun
oynayan kullanicilarin sayisinda yasanan artis,
yalnizca eglence araci olarak degdil ayni zamanda
ekonomik bir faaliyet olarak dijital oyunlarin
irdelenmesini de gerekli kilmaktadir. Nitekim,
dijital oyunlarin yaygin tuketiminin etkisinin
oyun Uretiminde artisi tetiklemesinin yani sira
dijital oyun i¢i satis ve pazarlama alanlarinda da
etkisini gostermektedir. Kullanicilar, herhangi bir
dijital oyunu oynamaya basladiklarinda oyun igi
reklamlara maruz kalma riskiyle ya da oyun ici satin
almaya tesvik eden mekanizmalarla karsi karsiya
kalabilmektedir. Dolayisiyla, dijital oyunlarin ayni
zamanda bir tuketim nesnesi oldugu, ekonomik
dedere sahip oldugu gdz ardi edilmemelidir.
Gecmiste  dijital oyun  sirketlerinin  gelir
kaynaklarinin konsol satisi ya da oyun kopyasinin
satisi ile sinirh oldugu bilinirken gunumduzde
bunlarin yani sira oyun i¢i satin alma, dijital oyun
servisleriaboneliklerigibiyenigelirmodelleriortaya
cikmis ve oyun endUstrisinin gelir saglayacagdi
yeni kaynaklar ortaya c¢cikmaktadir. 2021 yilinda
dijital oyun kopyalarinin, dijital oyun konsollarinin
ve oyun ici reklamlardan elde edilen gelir 200
milyar dolar seviyesindeyken e-spor, oyunlarin
oynanacagl mobil cihazlar, bilgisayar donanimlari
gibi oyunlarla baglantili olan sektdrlerden ise
100 milyar dolar gelir elde edilmistir (Accenture,
2021). Bu veriler, dijital oyun sektdérinun teknoloji
sektorunden ayri bicimde dusunulerek yalnizca
kendi basina bir sektdér olma hacmine sahip
oldugunu gdstermektedir. Dolayisiyla, dijital
oyun sektorinun dunya genelinde teknoloji ve
dijitallesme ile baglantili olan diger sektorlerle de
yakindan iliskili olmasiyla birlikte ayni zamanda
bunlardan ayri degerlendiriimesini saglayacak
kadar bUyuk bir ekonomik degere sahip oldugu
ileri strulebilir.

Dijital oyunlar heryastan bireye hitap eden tuketim
drunleridir. Bu sayede, bireylerin bos zaman
degerlendirmeaktivitesi,hobisiyadaarkadaslariyla
vakit gegirme araci olarak oynanabilmektedir.
Yapilan bir calismada; dijital oyunlarin en fazla
serbest zaman aktivitesi olarak zaman gegirme
amaciyla oynandigdi, diger nedenlerin ise sirasiyla
stres atma, hobi olarak gérme, kendini sinama

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

ve diger oyuncularla rekabet etme, etkileyici bir
deneyim yasamak seklinde siralandigi ortaya
konmustur (Statista, 2022). En fazla tercih edilen
oyun turlerinde ise; Nisanci (Shooter), Aksiyon ve
macera, simulasyon, MOBA , spor oyunlari, yaris
ve strateji tercih edilmektedir (We Are Social &
Meltwater, 2023).

Dijital oyunlarin insanlarin gunliuk yasamindaki
yerini daha iyi anlasiimasina ydnelik bir diger veri
de ortalama bir bireyin haftada 8,45 saat yani
gunde 1 saati gecgen suUreyle oyun oynadigidir
(Edgio, 2021). 2023 yilinda yapilan bir ¢calismada, bir
hafta icerisinde oyuncularin %31'inin haftada 1ile 5
saat arasinda oyun oynadiklari, %20'sinin ise 6 ile
10 saat arasinda oyun oynadigi ortaya konmustur
(Statista, 2023). Bu oran gune bolundugunde
Turkiye'de dijital oyun oynayan bireylerin dnemli
bolumunun gunde 1 saatin altinda dijital oyun
oynadigi sonucuna ulasilabilmektedir.

Dijital oyunlarin bir tuketim nesnesi olmasinin
yani sira egitim, saglik gibi gesitli alanlarda da
olumlu etkilerinden yararlanildigi bilinmektedir.
Dijital teknolgjilerinin  kullaniminin  ve buna
bagl olarak dijital oyun tUketiminin dikkat
daginikligina yol actigina yonelik yaygin kani
olsa da Tobias vd. (2021: 6), dijital oyunlarin dikkat
daginikligina neden olan faktérlerin etkisinin
azaltilmasinda basarili olduguna yonelik alan
yazindan ornekler sunmaktadir. Ayrica, dijital
oyunlarin  bireylerin kendini ifade etmeleri,
kendi kimliklerini insa edebilmelerine yonelik
avantajlari da bulunmaktadir. 2000'li yillardan
sonra internetin yayginlasmasi ve dijital oyunlarin
gelisimiyle birlikte devasa ¢cok oyunculu ¢evrimigi
oyunlar ortaya c¢ikmistir. Bu oyunlarda kazanan
ya da kaybedenin olmasi yerine oyuncunun dijital
bir dunyada varlik gostermesi, kendi kimligini
yansitabilmesi, gercek insanlarla yazili ve/veya sesli
bicimde iletisimde olmalarina olanak saglanmistir
(Dowell, 2007). Dolayisiyla, dijital oyunlarin bir
sosyallesme araci ve akranlarla iletisim kurulan
dijital bir oyun parki islevi gordugu ileri sarulebilir.
Her ne kadar toplumda dijital oyunlarin egitim
ve Ogretimde olumsuz etkileri olacagina yonelik
yaygin inanislar bulunsa da 22 Ulkeden 192 bin
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ogrenci Uzerindenyapilan bir calismada, cocuklarin
derslerindeki basari durumuyla dijital oyun
oynama aliskanlhklarinin baglantili olmadigi ortaya
konmustur (Drummond & Sauer, 2014). Ayrica, 2010
ile 2020 arasinda ilkdgretim ya da orta 6gretim
seviyesinde dijital oyunlarin egitimdeki etkisini
olcmeyi amaclayan 33 calismada, egitimde dijital
oyun kullaniminin egitime olumlu etki edecegi
ortaya konmustur (Wang vd., 2022). Bu yonleriyle
dijital oyunlarin egitim surecini engelleyici
etkilerinin  olmadigi, aksine bilingli kullanildigi
takdirde egitimi tamamlayici rol Ustlenebilecegi

dusundulebilir.

Dijital oyunlara yonelik bir diger yaygin inanis dijital
oyun oynama suresiyle obezitenin dogru orantili
oldugudur. Oysa dijital oyunlarda harcanan sure
ile beden kitle endeksinin artisi arasinda herhangi
bir baglanti olmadigi ortaya konmustur. (Wack &
Dunn, 2009; Bickham vd., 2013; Kracht vd., 2020).
Ote yandan dijital oyunlarin siddeti ézendiren
niteligi bulunduguna yonelik cesitli endiseler
bulunmaktadir. Dijital oyunlarin savas, aksiyon,
strateji vb. pek c¢ok turunde siddet &geleri yer
almaktadir. Dijital oyunlardaki siddet &gelerinin
siddet edilimine etkisini dlcmeye  yonelik
gerceklestirilen meta analiz calismasinda, alan
yazindadijitaloyunlardakisiddetingercek hayattaki
agresiflige, siddet ydnelimini artirdigi sonucuna
ulasiimistir (Anderson vd., 2010). Anderson ve
ekibinin calismasi, dijital oyunlardaki siddet
Uzerine galisilan pek ¢cok arastirmaciyi etkilemis ve
alan yazinda referans gosterilmistir (Greitemeyer,
2022). Anderson ve ekibinin gerceklestirdigi
arastirma sonuglari Uzerine yogunlasan Hilgard
vd. (2017) ise, Anderson ve ekibi tarafindan
gerceklestirilen bu calismada alan yazinin belirli
bir kisminin kirpilarak arastirmanin érnekleminin
olusturuldugunu, aslinda siddet i¢ceren dijital oyun
oynayan bireylerin gercek dUnyadaki siddet egilimi
arasinda anlaml bir iliski bulunmadigini Anderson
ve ekibinin arastirmasini yeniden gerceklestirerek
ortaya koymustur (Hilgard vd, 2017). Dolayisiyla,
dijital oyunlarda siddet populer bir arastirma
alani olmasina ragmen oyunlarin siddet egilimini
artirdigr  yonundeki gdrusler yaygin inanislar
olarak kalmaktadir. Bu bilgilerden hareketle dijital
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oyunlarin tek basina olumlu ya da olumsuz etkileri
olmayacagdini, oyunlarda islenen konular, oyunlarin
kullanim amaglari gibi nedenlerle olumlu ya
da olumsuz etkilerde bir yan faktér olarak rol
alabilecedi ileri surulebilir.

Dijital oyunlarla ilgili son zamanlarda ortaya
cikan bir diger tartismali kavram da lootbox
(sans paketleri) o6gelerdir. Ozellikle cevrimici
dijital oyunlarda varligi yaygin bicimde gdrulen
lootbox o6geleri, dijital oyun Ureticisi sirketlere
oyun kopyalarinin yani sira ek gelir kaynadi
saglamakta dahasi sirketlerin karlarindaki payi
gunden gune artmaktadir. FIFA, NFL, NHL gibi
spor oyunlariyla bilinen Electronic Arts sirketinin
2021 yiindaki toplam karinin %29'unun bu
oyunlarda yer alan ¢evrimicgi oyun modundan elde
edildigi bilinmektedir (Sinclair, 2021). Ote yandan
kullanicilarin lootbox 6gelere yonelik goruslerini
temel alan ABD'de ydUrutulen bir calismada,
oyuncularin %42,Vinin yalnizca eglence amacli,
%32,5'inin oyun deneyiminin iyilestirmek igin satin
aldigl, %33,2'sinin oyun karakterini ozellestirme
amaclyla satin allm yaptigi, %32'sinin oyunda
avantaj elde etmek igin lootbox satin aldigi ortaya
konmustur (Casino.ca, 2019). Oyun i¢cinde avantaj
elde etme ve oyun deneyimini iyilestirrmme amach
satin alimlarin oyuncularin lootbox iceriklerine olan
yonelimindeki etkenlerden birisidir. Ayrica, lootbox
ogelerinin  kumar mekanizmasli kapsaminda
degerlendiren c¢esitli arastirmalar mevcuttur
(Drummond vd., 2019; Brooks & Clark, 2019).

Dijital Oyun Arastirmalar

Dijital oyunlarin  hem bir tuketim nesnesi
olarak ekonomik degere sahip olmasi hem de
kullanicillarinin~ toplumsal yasam  pratiklerini
dénustirmesi nedeniyle pek cok disiplinin galisma
konusu olmustur. Dijital oyunlarin tasarlanmasi
ve Uretimi grafik tasarim, oyun tasarimi gibi
uzmanliklar dahilinde incelenebilirken oyunlarin
icerisinde yer alan mikro 6demeler ve satin almalar
ekonominin konusudur. Ayrica, dijital oyunlarin
tUketiminin bireylerin fiziksel ve/veya zihinsel
davranis ve tutumlarina yonelik etkilerini inceleyen
arastirmalarin saglik ve psikoloji alaninda yapildigi

gorulmektedir. Bu badlamda, her ne kadar dijital
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oyunlar farkli alanlardan arastirmacilarin ilgi
alanlarina girse de dijital oyun arastirmalari bu
alanlardan ayri bir disiplin olarak 6ne ¢cikma egilimi
yakalayamamistir (Freyermurth, 2016).

Dijital oyunlarin  kurgulanmasindan bireylerin
oyun icinde diger oyuncularla etkilesim
pratiklerini incelemeye varincaya kadar genis
bir kapsam ise iletisim alanin baslica arastirma
konularindandir. Kuramsal perspektif agisindan
degerlendirildiginde; dijital oyun arastirmalarinda
kullanimlar ve doyumlar kurami, diger kuramsal
yaklasimlardan daha fazla ragbet gdrmektedir
(Cheah vd., 2022:940). Dijital oyun temasiyla
yayinlanandergilerikonuedinenbirarastirmada,en
fazla yayin yapan yazarlarin, anabilim dali iletisimle
ilgili yazarlar oldugu ortaya konmustur (Coavoux
vd., 2017). Ayni galismada, yazarlar alan yazinda
psikoloji ve saglik alaninda da dijital oyunlarla
ilgili arastirmalar sikhkla yuratuldugu ancak bu
calismalarin oyun temali dergilerden ziyade kendi
alanlarindaki dergilerde yayinlandiklarini  not
dismuslerdir. Buradan yola ¢ikarak diger alanlarin
dijital oyunlarin etkisini, rolinu olgcimleme ya da
gozlemlemeye donUk arastirmalara yer verdigi
ileri sUrllebilir. Bu varsayimi destekler bir bulgu,
Bragge ve Storgards (2007:721), Web of Science
veri tabaninda 1986 ile 2007 yillar1 arasinda
yaptigi calismada, dijital oyunlar temali yayinlarin
anahtar kelimelerinde; c¢ocuk, davranis, video
oyun, ergenlik kelimelerinin yaygin oldugunu
saptamislardir. Dolayisiyla, saglik ve psikoloji
alanlarinda sayica fazla calisma olmakla birlikte bu
calismalarin dijital oyunlarin etkilerine odaklandigi
dusunulebilir. Web of Science Uzerinden yapilan
guncel bir bibliyometrik analiz calismasinda, saglhk
ve psikolojiyle ilgili calismalarin agirhgini korudugu
ortaya konurken daha Bragge ve Storgards’in
arastirmasindan farkli olarak aradan gegen surede
dijital oyunlarin egitimle baglantih bicimmde olan
oyun tabanli 6grenme, egitim stratejileri gibi
anahtar kelimelerin de 6ne ¢iktigl gorulmektedir
(Ergin & Ergin, 2022:836).

Dijital oyunlar sosyoloji, oyun tasarimi, etnografi
ve iletisim alanindan arastirmacilarin siklikla

arastirma konusu olmus, iletisim alanindaki
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arastirmacilarin  oyun kulturine yogunlastigi,
film c¢alismalart kapsaminda dijital oyunlarin
anlati yonUne odaklandigi, etnograflarin oyuncu
davraniglarina  yonelik  gozlem calismalari
gergeklestirdigi  vurgulanmaktadir  (Egenfeldt-
Nielsen vd., 2019). iletisim alanindaki dergilerde
2000'li yillarin baslangicinda nadiren dijital oyun
temall arastirmalarin  yayinlandigi goérulse de
2010 sonrasinda dijital oyun temali arastirmalarin

sayisinin arttigr goérulmektedir (Quandt vd., 2015).

Ulusalalanyazinaydnelikdijitaloyunlartemalicesitli
bibliyometrik c¢alismalarin varhgi goérulmektedir
(Erbay, 2021; Akay & Ayhan, 2021; Arslan & Costu,
2022; Doégyllmaz vd., 2023). Bu c¢alismalardan
egitim alanina yogunlasan Arslan ve Costu
(2022:1337), Turkiye'de 2019-2022 yillari arasi, egitim
alanindaki lisansUstl tezlerde oyun bagimhdi
(n=22), dijital oyunlarin akademik basariya etkileri
(n=14), dijital oyunlarin tutum gelistirmeye yonelik
etkilerine (n=9) yogunlasildigini tespit etmislerdir.
Akay ve Ayhan (2021), dijital oyunlarla baglantili
olan e-spor Uuzerine yazilan Turkge akademik
yayinlari incelemesinde, e-spor arastirmalarinda
nicel yontemlerin siklikla kullanildigini, tercih
edilen yaygin veri toplama tekniginin de 06lcek
kullanimi oldugu  bulgusuna  ulasmislardir.
Dosyllmaz vd. (2023), Turkiye'de e-spora yonelik
akademik ilginin artis gdstermesine ragmen
bu alanda derinlemesine arastirmalara ihtiyac
oldugu dusuncesindedir. Erbay (2021) ise, iletisim
baglaminda dijital oyun temali yazilan lisansustu
tezleri analiz ettigi c¢alismasinda, Turkiye'de
iletisim alanindaki dijital oyun temali tezlerin
betimsel analizini sunmustur. Bu analizde, iletisim
alaninda yazilan 21 tezin arastirma konusu,
kuramsal cercevesi yonlerinden alan yazina katki

saglamaktadir.

Arastirma

Arastirmanin Amaci ve Yontemi

Alan yazinda dijital oyunlari konu edinen cesitli
arastirmalar yer alsa da hem alan yazinin
geneline hem de iletisim baglaminda dijital oyun
calhsmalarinin  goérdndmune iliskin  kapsamli

ve genellenebilir verilere ihtiyag duyulmasi

Sayl 16, Bahar (2024)



iletisim Baglaminda Guincel Dijital Oyun Arastirmalari: Lisanststl Tezler Uzerine Bir icerik Analizi -+ Mahmut Enes AGCA 236

bu calismanin dayanak noktasidir.  Ayrica,
arastirmanin orneklem buUyuklugu itibariyle de
zengin, kapsamli ve genellenebilir veri sunma
glcune sahip oldugu dusunulmektedir. Ulusal
duzeydeki calismalar incelendiginde; her birinin
belirli bir alanin kisith bdlimune yogunlastigi
anlasilmaktadir. Ele alinan alandaki ¢alismalarin da
yoneldikleri alana iliskin butlncul veri sunmaktan
uzak oldugu goérulmustur. Bu ¢calisma ile, iletisimle
ilgili ¢calismalar daha ayrintili olarak incelenmek
Uzere; Turkiye'deki dijital oyun arastirmalarinin
mevcut durumunu ortaya koymak amacglanmistir.
Arastirmada  iletisim baglaminin kapsami
anabilim dallari ile sinirlandirilmamis, lisansustu
tezlerin konusunun iletisimle bagdasiyor olmasi
degerlendirilmistir. Bu kararin nedeni; yapilan
on kodlamada, yalniz iletisimle ilgili anabilim
dallarinda degil hem sosyal bilimler enstitustune
bagll diger anabilim dallarinda hem de diger
enstitulerle iliskili programlarda dijital oyunlarin
iletisim baglaminda arastirma konusu oldugunun

saptanmasidir.

Bu kapsamda, arastirmanin cevap aradigi sorular
sunlardir:

1. Turkiye'de dijital oyunlar hangi alanlarda yaygin
bicimde calisiimaktadir?

2. Turkiye'de dijital oyunlarla ilgili akademik
calismalarda kullanilan arastirma ydntemleri
nelerdir?

3. Turkiye'de dijital oyunlarla ilgili arastirmalarda

arastirma  yontemleri ve veri toplama
tekniklerinin arastirma konularina dagilimi

nasildir?

4. Turkiye'de iletisim baglaminda dijital oyunlari
inceleyen ¢alismalarda hangi alt konu basliklari
one ¢cikmaktadir?

a. lletisim baglaminda hangi anabilim

dallarinda dijital oyun calismalari daha fazla

calisilmaktadir?

b. iletisim baglaminda dijital oyun temali tezlerde
hangi arastirma yontemleri kullaniimaktadir?
c. lletisim baglaminda dijital oyun temal

tezlerde hangi veri toplama teknikleri siklikla
kullanilmaktadir?

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

d. Arastirma tekniklerininiletisimle iliskilianabilim

dallarina gore dagihmi nasildir?

e. Arastirma konularinin iletisimle iliskili anabilim

dalina gore dagilimi nasildir?

islem

Arastirmanin  érneklemini  YOK Ulusal Tez
Merkezi'ndeki  dijital
olusturmaktadir. 7 Haziran 2023 tarihine kadar

oyunlarla ilgili  tezler

yayinlanan ve konusu, o6zeti ya da bashginda
“dijital oyun” kelimesi gecen tezler taranmistir. S6z
konusu dénemde 507 teze erisim saglanmistir. Bu
tezlerin 453'UnUn arastirma kapsamiyla uyumlu
oldugu gorulmustur. Bu ¢alismada, bahsi gegen
453 tez arastirmaci tarafindan gelistirilen kategori

cetveli araciligiyla igerik analizine tabi tutulmustur.

Arastirma bulgularinin yalin ve anlasilir sekilde
sunulabilmesi adina, 6n kodlama ve nihai kodlama
olmak Uzere iki kere kodlama islemi yapilmistir. On
kodlamadan sonra kodlama cetvelinde birtakim
islemler yapilmistir. Bu duUzenlemelerden ilki
anabilim dali isimlerine yoneliktir. Anabilim dali
isimlerindenbenzerlikgosterenler,¢catikavramlarda
birlestiriimistir. Ornegdin; editim anabilim dali
kapsaminda mesleki ve teknik 6Jretime ydnelik
anabilim dallari da birlestirilmistir. Benzer islem
spor bilimleri temasinda; beden egitimi, spor
bilimleri, spor yodneticiligi ve bu isimlendirmeye

oldukga benzer olanlar birlestirilmistir.

Arastirmada, lisansuUstu calismalarda incelenen
konu dagdilimini yalin ve anlasilir gdsterebilmek
adina kategori birlestirmeleri yapilmistir. Bu
baglamda; konu olarak belirtilen kategorilerde

kodlanan igerikler su sekilde birlestirilmistir:

Oyun bagimhhgi: Dijital oyun bagimligini, farkh
degiskenlerin oyun bagdimhigindaki rolind kodu
edinen calismalar bu kategoride kodlanmistir.

Oyunlarin egitimde/6gretimde kullanimu:
Dijital oyunlarin akademik basariya olan etkileri,
oyun temelli 6drenme, oyunlarin 6grenme
faaliyetlerindeki rolinU konu edinen calismalar bu

kategoride kodlanmistir.
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Oyun tasarimi: Dijital oyunlarin tasarimlarini konu
edinen, oyunlarda yer alan tasarim unsurlarina,
oyun tasarlamaya yonelik calismalar bu kategoride
kodlanmistir.

Oyunlarin saghga etkileri: Dijital oyunlari
oynamanin obezite ile iliskisi, oyunlarin hastalarin
iyilesme  surecindeki roliund konu edinen

arastirmalar bu kategoride toplanmistir.

Oyunda temsil: Dijital oyunlardaki toplumsal
cinsiyet temsilleri, etnik ve dini temsiller bu

kategoride kodlanmistir.

Oyuncu davranislari: Farkl etkenlerin dijital
oyun oynayan bireylerin davraniglari Uzerindeki
etkileri, bireylerin oyun oynarken diger kisilere
karsi davranislarini, oyun esnasinda karsilastiklari
durumlara tepkilerini anlamaya ydnelik davranis
pratiklerini konu edinen ¢alismalar bu kategoride

kodlanmistir.

Oyuncu kualtura: Dijital oyunlar ekseninde
sekillenen oyun kultGru, oyuncularin olusturduklari
sanal topluluklar, bu toplulukicerisindekiiletisimler

oyuncu kulturu kategorisinde kodlanmistir.

Oyunda anlati: Dijital oyunlarin hikayelerini,
oyundaki anlati 6Jelerini konu edinen calismalar

bu kategoride kodlanmistir.

Oyunlarin diger alanlardaki etkileri: Dijital
oyunlarin din, muzik vb. diger alanlarla ilgili oldugu

arastirmalar bu kategoride kodlanmistir.

Pazarlama ve reklamcilik: Dijital oyunlarin oyunigi
satin alma mekanizmasi, oyunlardaki promosyon
faaliyetleri, oyun i¢i reklamlar, advergame vb.
kavramlari konu edinen arastirmalar bu kategoride
kodlanmistir.

Medya okuryazarhg:: Bireylerin medya
okuryazarlik duUzeyini 6lcumleyen arastirmalar,
medya okuryazarligi ile oyun bagimhgdi arasindaki
iliskiyi anlamaya ydnelik calismalar bu kategoride

kodlanmistir.

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

On kodlamadan sonra yukarida belirtilen
degisiklikler yapilmis, iletisim alaninda uzman bir
akademisyenin gorUsleri dogrultusunda bulgular
dederlendirilerek  yeniden  kodlama  cetveli
olusturulmustur. Nihai kodlama, 1 Mayis 2023 ile
7 Haziran 2023 tarihleri arasinda IBM SPSS V28.0

programi araciligiyla yapilmis ve analiz edilmistir.

Bulgular

Arastirmada, Turkiye'de 2004 ile 2023 yillari
arasinda dijital oyunlari konu edinen 453 tez
yazildigi tespit edilmistir. Bu tezlerin yillara gore
dagilimi incelendiginde, son yillarda dijital oyun
arastirmalarina olan ilginin arttigi goézlenmistir.
2020-2023 yillart arasinda 281 (%62,0), 2015-
2019 yillart arasinda 154 (%34,0), 2010-2014 yillari
arasinda 16 (%3,5) ve 2004-2009 yillari arasinda 2
tez yazildigi (%0,4) sonucuna ulasiimistir. Yazilan
tezlerin 417'si yUksek lisans (%92,1), 28'i doktora/
sanatta yeterlilik (%6,2) ve 8'i tip alaninda uzmanlk
(%1,8) tezidir. Ayrica, tez yazarlarinin 235'i kadin
(%51,9), 218'i ise erkek (%48,1) yazarlardir.

Tablo1

Tezlerin Enstitllere Goére Dagilimini Gosterir Tablosu

f %

Sosyal bilimler 173 38,2
EgGitim bilimleri 103 22,7
Lisansustu egitim 84 18,5
Saglik bilimleri 48 10,6
Fen bilimleri 23 5]1
GUzel sanatlar 10 2,2
Diger 6 1,3
Tip fakultesi 6 13
Toplam 453 100,0

Dijital oyunlarda lisanslUstu tezlerin yazildigi
enstitUlere gére dagilimlari incelendiginde, sosyal
bilimler enstitlsu %38,2 (n=173) oranla dijital oyun
Uzerine en fazla tez yazilan enstitl olarak éne
cikmaktadir. Bunu sirasiyla; %22,7 (n=103) egitim
bilimlerive lisansUstU egitim enstitlsU %18,5 (n=84)
takip etmektedir. Bu U¢ alanin dne c¢cikmasindaki
etkenin, sosyal bilimler enstitistd bunyesinde
diger enstitllerden c¢ok daha fazla lisansustu
program olmasi nedeni ileri surulebilir. EJitim
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bilimleri alaninda ise, son yillarda dijital oyunlarin
egitim alaninda gUncel konulardan biri olmasi ileri
sUrllebilir. LisansUstu egitim enstitdleri de son
yillarda Universitelerin bunyesindeki enstituleri tek
catialtinda toplamakigin kurulduklari dusunulurse
icerisinde sosyal bilimlerden egitim bilimlerine,
bilisim sistemlerine varincaya kadar pek ¢ok alani
kapsayabilmektedir. ik Uc¢ siradaki enstitllerin
disindakiler ise su sekilde siralanmaktadir: Saghk
bilimleri %10,6 (n=48), fen bilimleri %5,1 (nN=23),
guzel sanatlar %2,2 (n=10, tip faklltesi %1,3 (n=6) ve
diger %1,3 (n=6).
Tablo 2

Tezlerin Anabilim Dali Dagilimini Gosterir Tablo'

Anabilim Dali f %
Egitim 122 26,9
Psikoloji 46 10,2
Spor bilimleri 38 8,4
iletisim bilimleri 23 5]
Bilisim 21 4,6
Radyo televizyon ve sinema 19 4.2
Cocuk sagligi 19 4,2
Halkla iliskiler 14 3]
Grafik ve tasarm 14 3]
Halk saghgi 12 2,6
Sosyoloji 12 2,6
GuUzel sanatlar N 2,4
Gazetecilik 10 2,2
Hemsirelik 10 2,2
Oyun tasarimi 10 2,2
Mimarlik 6 1,3
Yeni medya 6 13
Medya ve kulturel ¢calismalar 4 09
isletme 4 0,9
Reklamcilik 2 0,4
Diger 50 11,0
Total 453 100,0

Tezlerin anabilim dalina gére dadilimini gdsterir

tablo incelendiginde; Egitim %26,9 (n=122) ile

dijital oyun alaninda en fazla tez yazilan anabilim
dali olarak gorUlmektedir. Bunu, kodlama cetveli
disindaki butun alanlarin toplami olan diger
kategorisi %10,8 (n=49) ve psikoloji %10,2 (N=46)
takip etmektedir. Spor bilimleri, beden egitimi
gibi alanlarin kodlandigi beden egitimi kategorisi
%8,4 (n=38) doérdUncu sirada yer almaktadir.
Bu kategoride yer alan tezlerin sporcularin
performanslarinin gelistiriimesinde dijital

oyunlarin roline yogunlastigi gozlenmistir.

iletisim alani ézelinde ise iletisim bilimleri %5,
(n=23), radyo, televizyon ve sinema %4,2 (n=19),
halkla iliskiler %3,1 (n=14), grafik tasarim %3,1 (n=14),
gazetecilik %2,2 (n=10), yeni medya %1,3 (n=6),
medya ve kulturel calismalar %0,9 (n=4), reklamcilik
%0,4 (n=2) seklinde siralanmaktadir.

Tablo 3

Arastirma Yontemlerini Gosterir Tablo

f %
Nitel 139 30,7
Nicel 272 60,0
Karma 42 9,3
Total 453 100,0
Tablo 4

Tezlerde Kullanilan Veri Toplama Tekniklerini Gosterir Tablo?

f %

Anket 291 48,5
Goérusme 83 13,8
Erigﬁl)’/:g:sarlm temelli 83 138
Ornek olay/ vaka incelemesi 55 92
LiteratUr degerlendirmesi 36 6,0
Gozlem 24 4,0
icerik analizi 23 38
Odak grup 5 0,8
Toplam 600 100,0

Tezlerin arastirma yéntemlerini gosterir tablo
incelendiginde; 453 tezin %60'Inin nicel desen

kapsaminda c¢alisildigr gérulmektedir (n=272).

1 Anabilim dali isimlerinde benzerlik bulunanlar birlestiriime yoluna gidilmistir. Ancak, bu ¢alisma iletisim baglamina

odaklandigindan iletisimle ilgili anabilim dallar birlestirilmemistir.

2 Tezlerigerisinde birden fazla arastirma tekniginin bir arada kullanimi nedeniyle ¢oklu kodlama yapilmistir.

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg
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Tezlerin %30,7’si nitel desene aitken (N=139) %9,3'U
(n=42) karma desene sahiptir.

Dijital oyunlar Uzerine yazilan tezlerdeki veri
toplama tekniklerini gdsterir tablo incelendiginde;
en fazla anket tekniginden (%485 n=291)
yararlanildigr gérulmektedir. Bunu, %13,8 (n=83)
ile deney/ tasarim temelli arastirma ve gdrisme
teknigi takip etmektedir. Digerleri ise; &ornek
olay/vaka incelemesi (%9,2, n=55), literatur
dederlendirmesi (%6,0, Nn=36) gdzlem (%4,0, n=24),
icerik analizi (%3,8, n=23) ve odak grup (%0,8, n=5)

seklindedir.
Tablo 5

Tezlerde Calisilan Konulari Gosterir Tablo

f %
Oyun bagimhhgi 153 30,7
Slilll[lanrwl?r:':? egitime /6Jrenimde 90 184
Oyun tasarimi 53 10,6
Oyunlarin sagliga etkileri 39 7,8
Oyunda temsil 33 6,6
Oyuncu davranislari 32 6,4
Oyuncu kultaru 29 5,8
2iﬁgrliarm diger alanlardaki 21 42
Oyunda anlati 16 32
Pazarlama ve reklamcilik 14 2,8
Diger il 2,2
Medya okuryazarligi 4 0,8
Dijital Oyunlarin Algiya etkileri 2 0,4
Toplam 499 100,0
Tezlerde c¢alisilan  konulari  gdsterir  tablo

incelendiginde; en fazla c¢alisilan konunun
dijital oyun bagimlhdr (n=153, %30,7) oldugu
goérulmektedir. Bunu sirasiyla; oyunlarin egitim/
ogretimde kullanimi (n=92, %18,4) ve oyun tasarimi
(n=53, %10,6) takip etmektedir. Geri kalanlar ise
sirasiyla; oyunlarin sagliga etkileri (n=39, %7,8),
oyunda temsil (n=33, %6,6), oyuncu davranislari
(N=32, %6,4) oyuncu kulturu (n=29, %5,8), oyunda
anlati (n=16, %3,2), pazarlama ve reklamcilik (n=14,

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

%2,8), diger (n=11, %2,2) medya okuryazarhdi (n=5,
%0,8) ve dijital oyunlarin algiya etkileri (n=2, %0,4)
seklinde siralanmaktadir.

iletisim Baglaminda Dijital Oyun Temasi
Calisilan Tezlerin Ozellikleri

Arastirmada, 453 tezicerisindeiletisim baglaminda
dijital oyun konusunu calisan tezlerin sayisinin 95
(%21,0) olduguna ulasiimistir. Tezlerin 70'inin nitel
(%73,68), 23'UnUN nicel (%24,21) ve 2'sinin karma
yontemli arastirma (%2,10) icerdigine ulasiimistir.
iletisim baglaminda dijital oyunlari calisan tezlerin
yillara goére dagilimi incelendiginde; 2010-2014
arasinda 7 (%7,4), 2015-2019 yillari arasinda 42
(%44,2) ve 2020-2023 yillari arasinda 46 (%48,4)
calisma yapildigi gdérulmauastur. Ayrica, 95 tez
icerisindeki 86 tezin (%90,5) yuksek lisans, 9'unun
(%9,5) doktora/sanatta yeterlik tezi oldugu

Tablo 6

iletisim Baglaminda Dijital Oyun temaslyla Caligilan Tezlerin
EnstitUlere Gére Dagilimini Gosterir Tablo

f %
Sosyal Bilimler Enstitlsu 76 80,0
LisansUstu Egitim Enstitlsu 10 10,5
GuUzel Sanatlar EnstitUsu 5 53
Egitim Bilimleri 2 2]
Saglik Bilimleri 1 11
Diger 1 11
Fen Bilimleri 0] 0,0
Tip Fakultesi 0 0,0

sonucuna ulasiimistir.

iletisim baglaminda dijital oyunlar hakkinda
yazilan tezlerin %80'i (n=76) sosyal bilimler
enstitisd bunyesinde yazilmistir. Bunu, lisansUstu
egitim enstitlsu %10,5 (n=10), gUzel sanatlar %5,3
(n=5) ve egitim bilimleri %21 (n=2) seklinde takip
etmektedir. Saglk bilimleri ve diger alanlarda
yalnizca bir tezin iletisim baglaminda oldugu
gorulurken (n=1, %1,1) tip fakultesi ve fen bilimleri
enstitllerinde iletisim baglaminda dijital oyun
konusunun hig ¢alisiimadigi sonucuna ulasiimistir
(n=0, %0,0).
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Tablo 7

iletisim Baglaminda Dijital Oyun temasiyla Calisilan Tezlerin
Anabilim Dalina Dagilimini Gosterir Tablo

f %
[letisim Bilimleri 20 21,1
Radyo, Televizyon ve Sinema 19 20,0
Halkla liskiler ve Tanitim 12 12,6
Grafik ve Tasarim 11 11,6
Gazetecilik 10 10,5
Yeni Medya 5 53
Medya ve Kiiltiirel Caligmalar 4 4,2
Egitim’® 4 4,2
Giizel Sanatlar 3 3,2
Diger* 7 7,7

Anabilim dal baskanliklarina gére dagilimda ise,
iletisim bilimleri (n=20, %21,]) iletisim baglaminda
dijital oyun konusunun en fazla ¢alisildigi anabilim
dali oldugu saptanmistir. Bunu radyo, televizyon
ve sinema anabilim dali (n=19, %20,0) izlemektedir.
Uclncu siradaise halklailigkiler ve tanitim anabilim
dall (n=12, %12,6) yer almaktadir. Geri kalanlar ise
sirasiyla Grafik ve Tasarim anabilim dali (n=11, %11,6),
gazetecilik (n=10, %10,5) yeni medya (n=5, %5,3)
medya ve kulturel calismalar (n=4, %4,2), egitim

Tablo 8

iletisim Baglaminda Dijital Oyun temasiyla Caligilan Tezlerin
Veri Toplama Tekniklerini Gosterir Tablo®

f %
Ornek Olay/Vaka incelemesi 33 35,5
Anket Calismasi 23 24,7
Goérusme 22 237
LiteratUr Derlemesi 15 16,1
icerik Analizi 8 8,6
Gozlem 8 8,6
Deney/Tasarim 6 6,5
Odak Grup 2 2,2

(n=4, %4,2) , gUzel sanatlar (n=3, %3,2), diger (n=7,
%7,7) seklinde siralanmaktadir.

iletisim baglaminda c¢alisilan tezlerdeki veri
toplama teknikleri incelendiginde; 6rnek olay/vaka
incelemesi (N=33, %35,5) ile en fazla tercih edilen
veri toplama teknigidir. Bunu, anket calismasi
(N=23, %24,7) ve goérusme teknigi (N=22, %23,7)
olarak siralanmaktadir. Digerleri ise siraslyla,

Tablo 9

iletisim Baglaminda Dijital Oyun temasiyla Calisilan Tezlerin
Arastirma Konularini Gosterir Tablo

f %

Oyunda temsil 20 20,0
Oyunda Anlati 14 14,0
Oyun Kulturu 14 14,0
Oyun Tasarimi 13 13,0
Oyun Bagimlihgi 12 12,0
Pazarlama ve Reklamcilik 9 9,0
Diger 7 7,0
Medya Okuryazarligi 4 4,0
Oyunun Egitime/Ogrenime Etkisi 3 3,0
Toplam 100 100,0

literatdr derlemesi (n=15, %16,1), icerik analizi (n=8,
%8,6), gbzlem (n=8, %8,6), deney/tasarim (n=6,
%6,5) ve odak grup (n=2, %2,2) teknidiyle veri

toplanmistir.

Calisilan tezlerin konulara goére dagihmi da
calismada ele alinmisti. Buna gobre; Cesitli
kimliklerin, toplumsal rollerin, kalip yargilarin
vb. unsurlarin temsilini kapsayan oyunda temsil
iletisim baglaminda dijital oyunlarda en fazla
calisilan konu olarak o6ne c¢ikmaktadir (n=20,
%20,0). Bunu oyunda anlati (n=14, %14,0) ve oyuncu
kaltarad konulari takip etmektedir (n=14,%14,0).
Geri kalan konular ise; oyun tasarimi (n=13, %13,0),
oyun bagmiligr (n=12,%12,0), pazarlama ve
reklamcilik (n=9, %9,0), medya okuryazarligi (n=4,
%4,0), oyuncularin davranislari (n=4,%4,0), oyunun

3 Teknik ve mesleki egitim alanlari da bu kategoride kodlanmistir.

Diger anabilim dallarinda T'den fazla tez yazilmadidi tespit edildiginden birlestirme yoluna gidilmis ve bu anabilim

dallarinda toplam tez sayisina yer verilmistir.

5 Tezler igerisinde birden fazla arastirma tekniginin bir arada kullanimi nedeniyle coklu kodlama yapilmistir.

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg
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Tablo 10

Dijital Oyun Temali ve En Fazla Tez Yazilan iletisimle Baglantili Anabilim Dallarinda Kullanilan Veri Toplama Tekniklerini Gésterir Tablo®

"?'fiﬁm . R'adyo, Televizyon ve Halkla iligkiler Grafik ve Gazetecilik
Bilimleri Sinema Tasarim
n % n % n % n % n %
iomek Olay 12 60 9 474 1 9 4 364 3 300
ncelemesi
icerik Analizi 3 15 0 0 1 91 1 91 1 10,0
Literatr ) 0 0 5 26,3 0 0 4 36,4 2 20,0
Derlemesi
Anket 3 151 53 5 455 3 273 3 30,0
Goérisme 5 25 5 26,3 3 273 1 91 3 30,0
Odak grup 0 0 0 0 2 18,2 1 91 0 0,0
Deney 2 10 0 0 1 91 1 91 1 10,0
Gozlem 2 10 1 53 1 91 1 9] 2 20,0
egitime/6grenmeye etkisi (n=3,%3,0) bu konular ve sinema anabilim dalinda érnek olay incelemesi
disindaki diger konularin toplaminin kodlandigi (n=9, %47,4) ile en fazla tercih edilen veri toplama
diger kategorisinde ise (n=7, %7,0) tez yazildigi teknigidir. Bunu, gériusme teknigi (n=6, %26,3) ve
sonucuna ulasiimistir. literatlr derlemesi (n=5, %26,3) izlemektedir. Anket
ile veri toplama teknidi (n=1, %5,3) seklindedir.
Tablo-10 incelendiginde; iletisim bilimleri anabilim Halkla iliskiler anabilim dalinda anket teknigi (n=5,
dalinda en fazla tercih edilen veri toplama %45,4) en fazla tercih edilen veri toplama teknigidir.
tekniginin érnek olay incelemesi (n=12, %60) oldugu Bunu, gdrusme teknidi (n=3, %27,3) izlemektedir.
goérusmektedir. Bunu gdrisme (n=5, %25) ile takip Digerleri ise, odak grup teknigi (n=2, %18,2), icerik
etmektedir. Digerleri ise, icerik analizi ile anket analizi (n=1,%5,3) ve &érnek olay incelemesi (n=1,
teknigi (n=3, %15) izlemektedir. Radyo, televizyon %5,3) olarak siralanmaktadir. Grafik ve tasarim
Tablo 11

iletisimle Baglantili Dijital Oyun Temali Tezlerde En Fazla Tez Yazilan 5 Anabilim Dalinda Arastirma Konularini Gésterir Tablo?

iletisim Bilimleri Radyo, Televizyon Halkla iligkiler Grafik Gazetecilik
ve Sinema ve Tasarim
n % n % n % n % n %
) 20,0
Oyunda Temsil 4 4 21,0 2 16,6 0] o] 4 40
Oyun Kultara 3 15,0 3 15,7 6 50 0] 6] 3 30
Oyun Bagimliligi 5 250 (0] 0] o] 0] 0] 0 1 10
Oyunda Anlati 4 20,0 8 42,1 2 16,6 1 9,0 6] o]
Oyun Tasarimi 3 15,0 0} (0] 0 (0] 7 63,6 0 0
Pazarlama ve 1 50 1 52 3 250 0o o 0 0
Reklamcilik
Oyunun egitime/ 0 0 0 0 0 0 2 181 0 0
ogretime etkisi
Medya Okuryazarhgi 1 50 0] 0] 0] 2 20
Diger ] 10,5 (0] (0] 6] o]
6 Tezler igerisinde birden fazla arastirma tekniginin bir arada kullanimi nedeniyle ¢oklu kodlama yapilmistir.
7 Tezler icerisinde birden fazla konunun bir arada yer almasi nedeniyle ¢coklu kodlama yapilmistir.
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anabilim dalinda en fazla tercih edilen veri toplama
teknigi (n=4, %36,4) ile drnek olay incelemesi ve
literatUr derlemesi teknikleridir. Digerleri, anket
(n=3, %27,3), icerik analizi, deney, gézlem, gdrisme
ve odak grup (n=1, %9,1) seklinde siralanmaktadir.
Gazetecilik anabilim dalinda en fazla kullanilan
veri toplama teknikleri incelendiginde; 6rnek olay
incelemesi, anket teknigi, gorusme teknigi (n=3,
%30) ile siralanmaktadir. Digerleri ise gdzlem,
literatdr derlemesi (n=2, %20) ve deney, igerik
analizi (n=1, %10) biciminde siralanmaktadir.

Tablo11incelendiginde;iletisim bilimleri anabilim
dalinda en fazla oyun badimhgdi (n=5, %25,0)
konu edinildigi gorulmektedir. Bunu, oyunda
temsil ve oyunda anlati (n=4, %20) izlemektedir.
Digerleri, oyun kulturd ve oyun tasarimi (n=3,
%15,0), medya okuryazarligi (n=1,%5,0), pazarlama
ve reklamcilik (n=1, %5,0) seklindedir. Radyo,
televizyon ve sinema anabilim dalinda en fazla
oyunda anlati konusu ele alinmistir (Nn=8, %42,1).
Bunu oyunda temsil (n=4, %21,0) ve oyun kulturu
(n=3, %15,7 izlemektedir. Pazarlama ve reklamcilik
(n=1) ilen diger (n=2, %10,5) seklindedir. Halkla
iliskiler anabilim dalinda oyun kultlru (n=6, %50)
ile en fazla calisilan konudur. Bunu pazarlama ve
reklamcilik (n=3, %25,0) izlemektedir. Digerleri,
oyunda temsil (n=2, %16,6) ve oyunda anlati
(n=2, %16,6) seklinde siralanmaktadir. Grafik ve
tasarim anabilim dalinda oyun tasarimi (n=7,
%63,3) ile en fazla mercek altina alinan konu
olmustur. Bunu, oyunda temsil (n=2, 18,1) ile
oyunun egditime/6gretime etkisi, oyunda anlati
(n=1, %9,0) izlemektedir. Gazetecilik anabilim
dalinda ise, oyunda temsil en fazla ¢alisilan konu
olmustur (n=4, %40). Bunu, oyun kultdrd (n=3,
%30), medya okuryazarligi (n=2, %20) ve oyun
bagimhgi (n=1,%10) takip etmektedir.

Sonug

Turkiye'de iletisim baglaminda dijital oyunlari
konu edinen akademik c¢alismalara yonelik
guncel durumu ortaya koymayl amacglayan
bu arastirmada, lisansustU tezlerin genel
goérunumune yonelik bilgiler verilmis ardindan
dailetisim baglaminda galisilan tezlerin 6zellikleri
ortaya konmustur.

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

Arastirma bulgularinda, toplumda oldukga
yaygin olan dijital oyunlarin ve buna bagl
olarak dijital oyun arastirmalarinin erkeklerin
ilgi alanina girdigine ydnelik kaniyr ¢urdtmesi
oldukga degerlidir. Dijital oyun konulu lisansustu
tezlerin %51,9'unun yazari kadin arastirmacilardir.
Turkiye'de dijital oyun arastirmalar dijital
oyunlara yénelik tezlerde nicel arastirma
agirhgi
baglamindaki ¢calismalarda ise nitel ydntemlerin

yénteminin goérullrken iletisim
siklikla tercih edildigi gdérdlmustdr. Bunun
temel nedeni, dijital oyunlarin en fazla ¢alisildigi
alanlardan olan egitim ve psikoloji alanlarinda
olcek kullaniminin ve anket ile veri toplama
tekniginin yaygin olusudur (Arslan & Costu,
2022). iletisim baglamindaki arastirmalarda ise
ornek olay incelemesi en sik tercih edilen veri
toplama teknigi olmustur. Diger yandan dijital
oyun arastirmalarinin genelinde karma yontemli
arastirmalarin  sinirhligr  dikkat ¢ekmektedir.
Karmayoéntemliarastirmalarile arastirmaya konu
problemin farkli boyutlarina iliskin detayh bilgi
edinilmesi, nitel ve nicel arastirma yontemlerinin
avantajlarinin bir arada kullanilmasiyla
kapsamli veri toplama imkani olusmaktadir
(Patton, 2002). Karma yodntemli arastirmalarla,
nicel verilerin yorumlanmasi nitel arastirma
yontemleri ile desteklenebilir ve verilerin daha
iyi degerlendirilmesi saglanabilir. Bu sayede elde
edilen verilerin genellenebilirligi de artirilabilir
(Creswell & Clark, 201).

tezlerin genelinde karma ydntemli arastirmalar

Dijital oyun temali

%9,3 (n=42), iletisim baglamindaki ¢alismalarda
%2,1 (n=2) oranindadir. Bu yénuUyle Turkiye'deki
dijital oyun arastirmalarinda karma yontemli

arastirmalara ihtiya¢ oldugu anlasiimaktadir.

Arastirma bulgularinda, Turkiye'de dijital oyun
konulu tezlerde oyun badmlihg), oyunlarin
editim/égretime etkilerive oyun tasarimi konulari
one ¢ikarken iletisim baglamindaki ¢alismalarda
ise  oyunda toplumsal cinsiyet rollerinin,
kimliklerin temsiliyetinin kodlandigi oyunda
temsil kategorisi, oyunda anlati unsurlari ve oyun
kultaruneyodnelik arastirmalarin dne ¢ikmaktadir.
Bu yénuyle, diger alanlarda oyunlarin toplumsal

etkileri ya da belirli gruplarina yonelik etkileri
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arastirma konusu olurken iletisim baglaminda
dijital oyunlarin igeriklerinin arastirma konusu
olarak mercek altina alindigr gdérulmektedir.
iletisim baglaminda dijital oyunlarin kendisinin
iletisim sUrecinde kaynak konumunda
degerlendirilerek aliciya goénderdigi iletilerin
anlamlandirilma sUrecine ydnelik arastirmalarin

yapildigi ileri sUrulebilir.

iletisimle baglantih dijital oyun temal tezlerde
en fazla tez yazilan 5 anabilim dali ekseninde
bulgular degerlendirildiginde; iletisim bilimleri
anabilim dali, iletisim alanina yonelik oldukga
genis bir cerceve c¢izdiginden bu anabilim
dalindaki calismalarin yogunlastigi konularin da
cesitliligi dikkat cekmektedir. Oyun bagimlihgi,
oyunda temsil ve oyunda anlati konulari en sik
calisilan konulardir. En fazla tercih edilen veri
toplama teknigiyse érnek olay incelemesi olarak

goérulmektedir.

Radyo, televizyon ve sinema anabilim dall

odagdinda degerlendirme yapildiginda;
oyunda anlatinin en fazla c¢alisilan konu
oldugu goérUlmektedir. Anlati  konusunun
radyo, televizyon ve sinema anabilim dalinda
calisilmasinin anlasilir bir durum oldugu ileri
strulebilir. Ozellikle tek oyunculu dijital oyunlar
(Single player) belirli bir senaryo dahilinde
ilerledigi g6z 6nune alindiginda dijital oyunlarin
birer medya metni olarak gorulmesi olagandir.
Nitekim, iletisim bagdlaminda calisilan tezlerin
oyunlardaki temsil ve oyunlardakianlati unsurlari
Uzerine yogunlasmasi da bu gorusu destekler
niteliktedir. Bu nedenle, radyo, televizyon ve
sinema anabilim dalindaki tezlerin %42]1'inde
oyunda anlati c¢alisilmasi anabilim dalinin

ozellikleri ile értusmektedir.

Halkla iliskiler anabilim dalinda en fazla c¢alisilan
konu oyun kulturd olarak dikkat cekmektedir
(n=6, %50). Bu ¢calismada oyun kulturu kategorisi,
oyuncularin birbirleriyle etkilesimlerinin yani
sira toplulukla etkilesimini icerir bicimde
kodlandigindan, halkla iliskilerin kisilerarasi

iletisim, marka topluluklar, agdizdan adiza

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

pazarlama gibi c¢alisma alanlariyla baglantili
oldugu ifade edilebilir. Halkla iliskiler anabilim
dalinda enfazla kullanilan veritoplama tekniginin
anket teknigi olmasi dijital oyuncularin tuketim
aliskanliklar ve ¢esitli konulardaki tutumlarina

dair bilgi edinme amaciyla oldugu ileri surulebilir.

Grafik ve tasarim anabilim dalinda en fazla
gcalisilan  konu, oyun tasarmi ve en fazla
kullanilan veri toplama tekniginin &rnek olay
incelemesidir. Buradan yola c¢ikilarak grafik
dalindaki
ornek olay incelemesi teknigiyle bir oyunun

tasarim anabilim calismalarin
tasariminin degerlendirildigi tez calismalarinin
digerlerinden daha fazla oldugu dusunulebilir.
Son olarak gazetecilik anabilim dalinda ise, oyun
kultdru ve medya okuryazarligi konulari dikkat
cekmektedir. Dijital oyunlarin da birer medya
metniolarak gérulebilmesi,oyunlarinigerisindeki
toplumsal cinsiyet temsillerinin gazeteciligin
calisma konulari arasinda oldugu ileri surulebilir.
Dolayisiyla, gazetecilik alani konuya medya
okuryazarligi yonunden yaklasmasiyla Kkatki
saglamaktadir.

iletisim alani  6zelinde degderlendirildiginde;
sahadan veri toplamaya yonelik calismalarin
(anket, gorusme, odak grup, goézlem) azhgdi
belirgin bicimde dikkat cekmektedir. iletisim
alanindaki calismalarin érnek olay incelemesi,
literatlr derlemesi ve icerik analizi Uzerinde
yogunlastigi gorulmektedir. Ayrica, karma
yontemliarastirmalarinazhgi,incelenenkonularin
Uzerinde detaya inilmediginin dusunulmesine
yol acmaktadir. DokUman Uzerinden yapilan
arastirmalarin  (Oyunda icerik analizi, 6rnek
olay incelemesi, literatUr derlemesi) ele alinan
konuyla ilgili arastirmacinin  bakis acisini
yansitir yone evrilmesi olasi gdrinmektedir.
Dolayisiyla, Turkiye'de iletisim alaninda dijital
oyun konusunda dokUman Uzerinden yapilan
arastirmalarin &tesinde sahadan veri toplama
adimini iceren calismalarin artmasi, dijital oyun
oynayan Kkisilerin bakis acilariyla birlikte konuya
yaklasilmasina dnemli katki sunma potansiyeline
sahiptir. Ote yandan, dijital oyunlarla ilgili
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herhangi bir konuda gerceklestiriliecek olan
saha arastirmalarinin yeni arastirma konularinin
kesfedilmesine ydnelik veriler saglamasi da
mumkundur.

Arastirmada, dunyada oldugdu gibi Turkiye'de de
dijital oyun temali arastirmalarin egitim, psikoloji
gibialanlarda siklikla ¢alisildigini gdstermektedir.
Ancak iletisim alanindaki calismalarin toplam
calismalarin %21 duzeyinde kalmasi, iletisim
alanindaki dijital oyun arastirmalarinin sayica
azhgini da gdstermektedir. Ayrica, ¢alismada
dikkat ¢ceken bir diger bulgu, dijital oyun temali
tezlerin agdirlikla yuksek lisans duzeyinde
oldugu, doktora/sanatta yeterlik duzeyinde
oldukga az sayida ¢alisma oldugu gdzlenmistir.
Bu nedenle, Turkiye'de dijital oyun temall
lisansUstu calismalarin yUksek lisans seviyesinde
yodunlasmasi dikkat cekicidir. Ozellikle doktora
tezlerinin bir konuya &zgl daha derinlemesine
arastirmalar yapilmasi, belirli bir problem
odaginda arastirmaciya uzmanlk katacagdi
dusunulebilir. Bu yoénuyle, Turkiye'de dijital
oyun arastirmalari alanindaki doktora tezlerine
olan ihtiya¢c bu arastirmada goérulen bir diger
sonucgtur.

Bu calismada, Turkiye'de dijital oyun

arastirmalarinin glncel goérinimU ortaya

konmustur. Arastirmada, dijital oyun
arastirmalarinin yogunlastigi konular, arastirma
yontemleri ve siklikla kullanilan veri toplama
teknikleri Uzerinden ayrintili  bir goérinim
sunulmaya calisilmistir. Arastirma, lisansUstu
tezlerle ilgili genel gérunum saglama iddiasinda
oldugundan dijital oyun temali tezlerin ayrintili
ozelliklerine yonelik bilgi saglamamasi bu
calismanin en onemli sinirlihdr olarak dikkat
cekmektedir.  Ayrica, yalnizca lisansUstu
tezlere yogunlasmasi da bir baska sinirlihgi

olusturmaktadir.

Tuarkiye'de iletisim baglaminda dijital oyun
arastirmalari nispeten yeni bir arastirma alani
olarakifadeedilebilir. Alanyazinda,WebofScience
veri tabani Uzerinden bibliyometrik arastirmalar
yapildigr bilinmektedir ve bu calismada da

degdinilmistir. Ancak ulusal alan yazinda dijital

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

oyun temali dergi makalelerine, bildirilere,
kitap boélimlerine ydnelik ayrintili bir ¢alisma
bulunmamaktadir. Dolayisiyla, alan yazinda
yukarida bahsedilen akademik c¢ikti tdrlerine
yogunlasan arastirmalara gereksinim vardir. Alan
yazindaki dijital oyun temali ¢alismalarin egitim,
psikoloji ekseninde yogunlastigi géruldugunden
iletisim baglamindaki arastirmalarin  genel
ozelliklerinin ortaya konmasi icin bu calismalarin
yapilmasina ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu kapsamli
veriler ortaya konduktan sonra Ulkemizdeiletisim
baglamindaki dijital oyun arastirmalarinin
guncel gérinUmUmuin ve geleceginin daha
saglikh bicimde degerlendirilmesinin mUmkun

olacagi dustnulmektedir.
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Extended Abstract

Digital games are in the research field of many
disciplines in the field of social sciences for
reasons such as combining educational elements
with entertainment and being a socialization tool
where individuals can establish social relationships
thanks to the communication facilities in games.
Digital games have frequently been the subject of
study by researchers from the fields of sociology,
game design, ethnography and communication,
and it is seen that the number of studies on digital
games has increased, especially in the 2000s,
when digitalization accelerated. When the related
literature is examined, it is seen that studies on
the current characteristics of digital games in the
context of communication are scarce. This study
aims to provide detailed data to determine the
current state of digital game research in Turkiye.
In addition, by examining the characteristics of
studiesondigitalgamesin communication-related
disciplines, it is aimed to provide comprehensive
data on how digital games are studied in academic

research in the field of communication in TUrkiye.

With these aims, the research questions of this
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study are as follows:

1- In which fields are digital games widely studied
in Turkiye?

2- What are the research methods used in

academic studies on digital games in Turkiye?

3- What is the distribution of research methods
and data collection techniques across research

topics in studies on digital games in Turkiye?

4- Which sub-topics are prominent in studies
examining digital games in the context of
communication in TUrkiye?

a. In which departments are digital
game studies studied more in the context of

communication?

b. Which research methods are used in
digital game-themed theses in the context of

communication?

c. Which data collection techniques are frequently
used in digital game-themed theses in the context
of communication?

d. How is the frequency of research techniques
according to the departments related to

communication?

e. How is the frequency of research
topics according to the departments related to

communication?

In order to test the accuracy of the content analysis
category chart, pre-coding was performed. After
the pre-coding, the findings were reviewed by the
researcher and a new coding chart was created
in consultation with an academic expert in the
field of communication. The final data coding was
carried out and analyzed between May 1, 2023 and
June 7,2023 using IBM SPSS V28.0 software.

In the research findings, it was found that

guantitative research methods were predominant
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in theses on digital games, while qualitative
methods were frequently preferred in studies in
the context of commmunication. In communication
studies, case study was the most frequently
preferred data collection technique. It s
noteworthy that mixed-method research is limited
in digital game research.

According to the research findings, in theses
on digital games in Turkiye, the topics of game
addiction, the effects of games on education/
teaching and game design come to the forefront,
while in studies in the context of communication,
the category of representation in the game in
which the representation of gender roles and
identities in the game is coded, narrative elements
in the game and research on game culture come

to the fore.

In this aspect, while the social effects of games
or their effects on certain groups are the subject
of research in other fields, it is seen that the
content of digital games is subjected to research
in the context of communication. In the context
of communication, it can be argued that digital
games themselves are evaluated as a source
in the communication process and research is
conducted on the process of making sense of the
messages they send to the receiver.

When the findings are evaluated on the axis of
the 5 departments in which the most theses
on digital games related to communication are
written; since the department of communication
sciences draws a very wide framework for the field
of communication, the diversity of the subjects
that the studies in this department focus on
draws attention. Game addiction, representation
in games and narrative in games are the most
frequently studied topics. The most preferred data
collection technique is the case study.

The research indicates that in Turkiye, as well as
in the world, digital game studies are frequently
conducted in fields such as education and
psychology. However, the fact that the studies
in the field of communication remained at the
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level of 21% of the total studies shows that the
number of digital game studies in the field of
communication is limited. In addition, another
noteworthy finding of the study is that digital
game-themed theses are predominantly at the
master’s level, while there are very few studies at
the doctorate / proficiency in art level. Therefore, it
is noteworthy that digital game-themed graduate
studies in Turkiye are mainly concentrated at the
master’s level. It can be thought that doctoral
theses, in particular, will provide more in-depth
research on a specific topic and add expertise to
the researcher in a specific problem focus. In this
aspect, the need for doctoral theses in the field of
digital game research in Turkiye is another result

seen in this study.

In this study, the current picture of digital game
research in TUrkiye is presented. In the study, a
detailed view was attempted to be presented
through the topics, research methods and data
collection techniques frequently used in digital
game research. Since the research claims to

provide an overview of graduate theses, the most
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important limitation of this study is that it does not
provide information on the detailed characteristics
of digital game-themed theses in all fields.
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