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ABSTRACT

The aim of this study is to examine academic studies on digital games in preschool education through
bibliometric analysis. The research was conducted using a survey design. A search was performed in the Web of
Science (WoS) database using the keywords “digital game” and “preschool.” The search criteria included
“document title,” “abstract,” and “keywords.” A total of 42 studies were identified in WoS using these keywords.
The first study on digital gaming in early childhood education was published in 2009. The data were analyzed
using bibliometric analysis techniques. Turkey was identified as the leading country in publishing studies on
digital games in preschool education. The National Taiwan University of Science and Technology has the most
prolific researchers. The institutions with the most prolific researchers from Turkey are Afyon Kocatepe
University and Uludag University. When examined within the scope of sustainable development goals, it is seen
that publications are mainly made for the goal of 'quality education'. Within the scope of the most cited authors,
Michail Kalogiannakis, Stamatios Papadakis, and Elgin Yazici Arici are in the top three in terms of link strength
and are authors with equal link strength. According to the findings obtained from the keyword analysis, the most
used keyword is 'preschool’; when considered on a yearly basis, it was determined that the most used keyword
recently is 'preschool children'. In addition, it has been determined that the keywords that are most frequently
used with the keyword ‘preschool children’ in recent years are in four separate clusters. These clusters included:
digital play, digital literacy, digital parenting, and play addiction tendency; digital game addiction, social-
emotional development, and parental guidance; alphabet writing, digital game-based learning app, and
language development; speech therapy, evaluation, speech sound disorders, and serious game.
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Bu arastirmanin amaci okul dncesi donemde dijital oyun ile ilgili yapilan akademik galismalari bibliyometrik
acidan incelemektir. Arastirma tarama deseniyle yuritilmustir. WoS (Web of Science) veri tabaninda “dijital
oyun” ve “okul éncesi” anahtar kelimeleriyle tarama yapilmistir. Arama kriteri olarak “dokiiman basligi, 6zet,
anahtar kelime” segilmistir. “Dijital oyun” ve “okul 6ncesi” anahtar kelimeleriyle yapilan aramada WoS’ta 42
¢alisma listelenmistir. Okul dncesi egitimde dijital oyuna iligskin ilk galisma 2009 yilinda yayinmistir. Veriler
bibliyometrik analiz teknigi ile analiz edilmistir. Okul 6ncesi donemde dijital oyunla ilgili en ¢ok yayin yapan tlke
Turkiye'dir. Ulusal Tayvan Bilim ve Teknoloji Universitesi en ¢ok yayin yapan arastirmacilarin bulundugu
kurumdur. Tiirkiye’den ise en ok yayin yapan arastirmacilarin bulundugu kurumlar Afyon Kocatepe Universitesi
ve Uludag Universitesi’dir. Stirdirilebilir kalkinma hedefleri kapsaminda incelendiginde daha ¢ok ‘kaliteli egitim’
hedefine yonelik yayinlarin yapildigi gérilmektedir. En ¢ok alan atif alan yazarlar kapsaminda baglanti giict
acisindan Michail Kalogiannakis, Stamatios Papadakis ve Elgin Yazici Arici ilk Ggte ve esit baglanti glicline sahip
yazarlardir. Anahtar sézclik analizinden elde edilen bulgulara gore en ¢ok kullanilan anahtar kelimenin
‘preschool’ oldugu gorulurken; yil bazinda ele alindiginda son zamanlarda en g¢ok kullanilan anahtar kelimenin
‘preschool children’ oldugu belirlenmistir. Ayrica ‘preschool children” anahtar kelimesinin son yillarda en fazla
birlikte oldugu anahtar kelimelerin dort ayri kiimede yer aldigi tespit edilmistir. Kimelerdeki anahtar kelimeler
dijital oyun, dijital okuryazarlik, dijital ebeveynlik, oyun bagimlilig egilimi; dijital oyun bagimliligi, sosyal duygusal
gelisim ve ebeveyn rehberligi; alfabe yazimi, dijital oyun tabanl 6grenme uygulamasi, dil gelisimi; konusma
terapisi, degerlendirme, konusma sesi bozukluklari ve ciddi oyun oldugu gorilmstar.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, okul 6ncesi, bibliyometrik analizi, VOSviewer programi, gorsel haritalama
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Giris

Dijital oyunlar, son yillarda egitimin farkli asamalarinda
giderek daha fazla yer bulmakta ve 6zellikle okul éncesi
egitimde, cocuklarin 6grenme siireglerine katki saglamak
adina 6nemli bir ara¢ olarak 6ne g¢ikmaktadir. Bununla
birlikte dijital oyunlar, gocuklarin eglenerek
O0grenmelerine olanak tanirken ayni zamanda bilissel,
sosyal ve duygusal gelisimlerini destekleyebilmektedir
(Anderson & Dill, 2000). Dijital oyunlar, ¢ocuklarin
o6grenme sireclerine eglenceli ve etkilesimli bir sekilde
katkida bulunabilir. Ancak, dijital oyunlarin okul 6ncesi
egitimdeki etkileri Uzerine yapilan arastirmalar, heniz
erken asamalarda olup bu alanda yapilan akademik
calismalarin sayisi giderek artmaktadir (Arnott, 2016). Bu
noktada, dijital oyunlarin gocuklarin gelisimi Uzerindeki
etkilerini anlamak igin yapilan bibliyometrik analizler, okul
oncesi egitim alanindaki arastirma egilimlerini ve bu
konudaki bilgi bosluklarini belirlemek i¢in 6nemlidir
(Donthu vd., 2021; Rojas- Sanchez vd., 2023). Bu
analizlerin, okul ©ncesi egitimde dijital oyunlarin
kullanimini daha iyi anlamak ve bu teknolojilerin ¢ocuklar
Uzerindeki potansiyel etkilerini degerlendirmek agisindan
kritik bir rol oynadigi soylenebilir.

Bibliyometrik analiz, bir akademik alanin cesitli
yonlerini incelemek icin kullanilan nicel bir arastirma
yontemidir. Bu analiz tiirti, yayimlanan makalelerin sayisal
verilerini kullanarak, belirli bir konuda yayimlanan
literatlrin yapisini anlamaya ve Ozetlemeye yardimci
olmaktadir. Bununla birlikte bibliyometrik analiz, bir
alandaki literatiirin Ozetlenmesinin Gtesinde is birligi
aglarini da gozler 6nine serebilmektedir. Atiflarin analizini
iceren bir slirece sahip olan bibliyometrik analizde
yazarlar, ulkeler, kurumlar ve diger arastirma aglari
arasindaki is birlikleri incelenebilmektedir (Moed, 2005).
Bu analiz farkli yazar, kurum ve llkeler arasindaki
baglantilari gostererek arastirma is birligi trendlerini
anlamaya yardimc olmaktadir (Glanzel, 2003). Bu,
ozellikle multidisipliner arastirmalarda is birliginin artisiyla
birlikte dnemli hale gelmektedir. Bibliyometrik analizde
VOSviewer, yaygin olarak kullanilan bir programdir ve
ozellikle  akademik literatlr  Uzerindeki iliskileri
gorsellestirmek igin gelistirilmistir. Bu program, metin
madenciligi ve bibliyometrik verilerden elde edilen atiflar,
anahtar kelimeler veya yazarlar arasindaki baglantilan
gorsel olarak temsil etmek i¢in kullanilir. VOSviewer,
bilimsel literatirdeki egilimleri, is birligi aglarini ve
arastirma alanlarinin evrimini incelemede etkili bir aragtir
(van Eck & Waltman, 2014). Bibliyometrik analizde,
VOSviewer kullanarak vyapilan c¢alismalar, genellikle
yazarlar, Ulkeler veya arastirma kurumlari arasindaki
iliskileri incelemek igin yaygin olarak kullanilir. Atif analizi,
bir yazinin veya yazarin bilimsel etkisini 6lgmek icin 6nemli
bir gostergedir ve bu gostergelerin gorsel bir sekilde
sunulmasi, arastirma alanlarindaki trendlerin ve etkilerin
daha kolay anlasiimasini saglar.

Atif (citiation) analizi, bilimsel yayinlar arasindaki is
birligini saptamak icin gergeklestirilmistir. Bununla birlikte
atif analizi yalnizca yazarlarin, Gniversitelerin ve tlkelerin

performansini 6lgmek igin degil ¢alismalarin bilimsel
kalitesini 6lgmeye de yardimci olmaktadir.

Atiflar baglaminda ortak yazar analizi, bir ¢alismaya
yapilan atiflarin, bu ¢alismayi yazan yazarlarin igbirlikgi
aglarindaki etkisini ve dnemini anlamak icin kullanilabilir
(Glanzel & Schubert, 2004). Ortak yazar analizi, akademik
Uretkenlik ve atif alma egilimleri arasinda iliski kurarak is
birliklerinin bilimsel etkisini degerlendirme imkani sunar.

Yazarlarin atif analizi, bir yazarin yayimladig
calismalara vyapilan atiflarin sayisi ve bu atiflarin
yogunlugu Gzerinden yazarin bilimsel etkisinin 6lgilmesini
saglar. Bu analiz, yazarlarin akademik agdaki rollerini
anlamak igin 6nemlidir (Saarela vd., 2016). Yazarlarin atif
performanslari, onlarin  bilimsel toplulukta nasil
tanindigini ve hangi alanlarda etkili olduklarini gosterir
(Ravenscroft vd., 2017). Bu analiz, 6zellikle arastirma
alanlarindaki is birligi yapilarini ve bilimsel etkinin zaman
icindeki degisimini incelemek igin yaygin olarak kullanilir.

Ulkelerin ve kurumlarin atif analizi, farkli Glkeler ya da
kurumlar tarafindan yapilan bilimsel Gretimin etkisini
Olgen bir yontemdir. Bu analiz, belirli bir tlkenin ya da
kurumun yayimladigi ¢calismalara yapilan atiflarin sayisini
inceleyerek o lilkenin ya da kurumun bilimsel etki diizeyini
ve kiresel akademik topluluk icindeki yerini degerlendirir.
Ulkeler ya da kurumlar arasindaki atif iliskileri, genellikle
atif yogunlugu ve atif baglar gibi metriklerle belirlenir.
Ornegin, atif yogunlugu, bir Glkenin ya da kurumun
yayimladigi makalelere yapilan toplam atif sayisinin, o
Glkenin ya da kurumun toplam yayimlarina oranidir (Raan,
2008). Atif bagi ise Ulkeler ya da kurumlar arasindaki is
birliklerinin gostergesi olup, hangi (lkelerin ya da
kurumlarin hangi diger dlkeler ya da kurumlarin
arastirmalarina atifta bulundugunu gosterir (Leydesdorff
& Persson, 2010). Bu analiz, genellikle co-citation ve co-
authorship aglar kullanilarak gorsellestirilir, boylece
Ulkeler ya da kurumlar arasindaki is birlikleri ve atif
etkilesimleri daha net bir sekilde ortaya konur (Bérner vd.,
2003). Ulkeler ya da kurumlarin atif performanslari,
arastirma ve gelistirme yatirimlarinin bilimsel sonuglari ile
dogru orantih olarak, kiiresel bilime katkilarini yansitir
(Glanzel & Schubert, 2004). Bu tir analizler, bilimsel is
birliklerini tesvik etmek wve ulusal bilim politikalarini
yonlendirmek icin dnemli veriler sunar.

Anahtar sozciuk analizi, belirli bir alandaki bilimsel
literatiriin icerik ve konu yapisini anlamak igin kullanilan
bir yontemdir. Bu analiz, yayimlanan galismalarda sik¢a
kullanilan anahtar kelimeleri inceleyerek, bir arastirma
alaninin gelisimini, trendlerini ve temel konularini ortaya
koyar. Anahtar sozciiklerin frekansi ve co-occurrence
(birlikte bulunma) analizi, anahtar kelimelerin ne sikhkla

kullanildigini  ve hangi  terimlerin birbirleriyle
iliskilendirildigini gosterir (Cobo vd., 2011). Bu tdr
analizler, bilimsel literatlirdeki konu basliklarini ve

arastirma egilimlerini anlamada kullanilir. VOSviewer gibi
araglar, anahtar kelimelerin gorsellestiriimesi ve analiz
edilmesinde yaygin olarak kullanilir (Van Eck & Waltman,
2010). Anahtar sozcilik analizi, bir arastirma alanindaki

27



Karabekmez and Yildiz / Sivas Cumhuriyet University Educational Sciences Institute Journal, 4(1):26-49, 2025

yeni gelismeleri, arastirma bosluklarini ve 6nemli temalari
tespit etmek icin kritik bir aractir. Bu analiz, arastirma
alanlarindaki 6nemli bilimsel etkilesimleri ve dénim
noktalarini da aydinlatir (Zhang vd., 2012).

Bu arastirma, okul 6ncesi dénemde dijital oyunlarla
ilgili yapilmis calismalarin bibliyometrik analizini sunarak
literatlirdeki 6nemli bir boslugu doldurmaktadir. Mevcut
literatiirde dijital oyunlarla ilgili genel bibliyometrik
¢alismalar bulunmasina ragmen, bunlar genellikle tim yas
gruplarini kapsamakta ve spesifik olarak okul o©ncesi
déneme odaklanmamaktadir. Ornegin Pogan (2023)
matematik egitiminde dijital oyunlara yonelik yapilan
arastirmalarin bibliyometrik analiz ¢alismasini yapmis ve
¢alismada okul oncesi doneme yonelik herhangi bir
sonuca yer verilmemistir. Tuncer vd. (2022) de oyun
bagimhhgi, davranis problemleri ve akademik performans
alanindaki arastirma egilimini ortaya koymak amaciyla
bibliyometrik analiz galismasi yapmis ve genel bir sonuca
ulastiklari gortlmistiir. Benzer sekilde Ergin ve Ergin
(2022), ‘dijital oyun’ ile ilgili yapilmis calismalari
bibliyometrik yontemle incelenmis ve genel bir
bibliyometrik analiz sunmuslardir. Halag ve Ogiilmis
(2023), dijital oyun igerikli tez calismalarinin bibliyometrik
analizini; Dolek ve Kog (2022) egitsel oyunlar lizerine son
10 yilda gergeklestirilen bilimsel makalelerin bibliyometrik
analizini yapmislar ve diger ¢alismalarda oldugu gibi okul
oncesi doneme vyonelik herhangi bir sonuca yer
vermemislerdir. Uluslararasi alanyazin incelendiginde
Fitriah vd. (2022)’'nin erken gocukluk déneminde oyun
tabanl 6grenmeye (game-based learning) iliskin kapsamli
bir bibliyometrik inceleme yaptiklari gérilmustir. Ancak
bu ¢alismanin 6zellikle dijital oyun ile ilgili olmadigi tespit
edilmistir. Bu kapsamda, okul 6ncesi dénemde dijital
oyunla ilgili yapilmis arastirmalarin bibliyometrik analiz
calismasinin  eksikligi gbze c¢arpmaktadir. Mevcut
arastirma, bu alandaki egilimleri, yaygin arastirma
konularini, metodolojik yaklagimlari ve bilimsel aglari
ortaya koyarak, hem arastirmacilar hem de uygulayicilar
icin 6nemli bir referans kaynagi olmayi hedeflemektedir.
Bu yonlyle c¢alisma alanyazina 06zgin bir katki
sunmaktadir.

Okul 6ncesi donemde dijital oyunlarla ilgili galismalarin
farkli konular ele aldigi gériilmektedir. Ornegin, okul
oncesi donem cocuklarina yonelik egitsel bir dijital oyun
tasarlama c¢alismasi (Karabekmez, 2022), okul Oncesi
donem cocuklarinin dijital oyun bagimlilik egilimlerini
belirlemeye yonelik 6lgek gelistirme calismasi (Budak &
Erdogan, 2022), okul 6ncesi 6gretmenlerinin dijital oyun
hakkindaki gorusleri (Gole, 2023), okul 6ncesi ¢ocuklarin
oyun egilimlerinin ve konsantrasyon diizeylerinin dijital
oyun oynama siirelerine goére incelenmesi (Gozim &
Kandir, 2020) seklinde galismalarin oldugu gortlmektedir.
Konuyla ilgili bu cesitlilik, alandaki akademik egilimleri ve
bosluklari anlamayi zorlastirabilmektedir. Bu ¢alismada,
okul o6ncesi donemde dijital oyunlarla ilgili yapilmis
calismalarin  bibliyometrik analizi gerceklestirilerek
alandaki literatiriin sistematik bir sekilde incelenmesine
olanak taninacaktir. VOSviewer programinin araciligiyla da
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yazar, Ulke ve arastirma kurumlari arasindaki is birligi
aglari, mevcut arastirma egilimleri ve arastirmalarin
zaman icindeki degisimleri gorsellestirilerek farkh
arastirmaci gruplarinin nasil etkilesimde bulundugu ve
hangi tlkelerin veya kurumlarin bu alanda daha aktif
oldugu ortaya konabilecektir. Bunun da uluslararasi is
birligi ve bilgi paylasiminin artinlmasi igin firsatlar
sunabilecegi distiniilmektedir.

Literatlrin sistematik analizlerle derlenmesi, bir
yandan konunun gincel tutulmasini saglarken, diger
yandan bu alandaki trendlerin izlenmesini, bulgularin
Ozetlenmesini, 6ne ¢ikan yazarlarin ve en ¢ok okunan
iceriklerin belirlenmesini, arastirmalarin c¢esitliligini ve
zenginligini ortaya koymayi ve ilgililere rehberlik yapmayi
kolaylastiracaktir.

Bu ¢alismanin amaci okul 6ncesi donemde dijital oyun
ile ilgili yapilan akademik ¢alismalari bibliyometrik agidan
incelemektir. Bu kapsamda okul dncesi donemde dijital
oyunla ilgili bibliyometrik analizler sonucunda ilgili konuya
yonelik calismalarin  bitlincil  bir bakis acisiyla
arastirmacilarin dikkatine sunulmasi amaglanmaktadir. Bu
amag¢ dogrultusunda arastirmanin alt problemleri su
sekildedir:

1)  Okul 6ncesi donemde dijital oyunla ilgili WoS’ta
listelenen galismalarin yayin yil, yayin dili, belge tiirti, WoS
kategorisi, WoS indeksi, yayin yapilan tlkeler, yayin yapan
arastirmacilarin bulundugu kurumlar ve yayinlarin ilgili
oldugu siirdirilebilir kalkinma hedefleri dagilimi nasildir?

2)  Okul 6ncesi donemde dijital oyunla ilgili WoS’ta
listelenen galismalarin ortak yazar analizi, yazarlarin atif
analizi, Ulkelerin atif analizi, kurumlarin atif analizi ve
anahtar sozcik analizi nasildir?

Yontem

Bibliyometrik analiz, bilimsel literatlirdeki ¢calismalar
ile bu ¢alismalar arasindaki iliskileri inceleyen bir
arastirma alanidir. Bu tir analizler, genellikle bibliyografik
veriler kullanilarak, belirli bir konu, disiplin veya
arastirma alanindaki bilimsel Gretimi degerlendirmek,
izlemek ve anlamak amaciyla yapilr. Bibliyometri
alaninda performans analizi ve bilimsel haritalama
seklinde iki ana yontem gelistirilmistir (Zupic & Cater,
2015). Calisma nicel arastirma yontemlerinden tarama
deseniyle ylritilmustar.

Calisma Grubu

WoS veri tabaninda “dijital oyun” ve “okul oncesi”
anahtar kelimelerini iceren 42 g¢alisma bu arastirmanin
¢alisma grubunu olusturmaktadir. Arama kriterleri
dogrultusunda ilk yapilan ¢alismalarin 2009 yilinda oldugu
gorildiiginden; arastirmaya 2009-2024 vyillari arasinda
yayimlanan g¢alismalar dahil edilmistir

Veri Toplama Araglari

Bu calismada Web of Science veri tabani kullaniimistir.
Web of Science veri tabaninin tercih edilme sebepleri su
sekilde siralanabilir:

- WoS veri tabani, ileri diizey veri analizi igin gelismis
arama gostergelerine sahip olup c¢esitli  kontrol
mekanizmalari sunmaktadir.

- Yayin etigi acisindan givenilir ve nitelikli calismalari
kapsamaktadir.
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- Farkli disiplinlerden genis bir veri koleksiyonuna
erisim imkani saglamaktadir.

- Etki faktort ylksek dergilerin ¢ogu WoS veri
tabaninda taranmaktadir.

Veri Toplama Siireci:

WoS (Web of Science) veri tabaninda 9 Kasim 2024
tarihinde “dijital oyun” ve “okul ©ncesi” anahtar
kelimeleriyle tarama yapilmistir. Arama kriteri olarak
“dokiiman basligl, 6zet, anahtar kelime” secilmistir. Bu
kriterler dogrultusunda WoS’ta arama c¢ubuguna
(TS=(“digital game” AND “preschool”)) seklinde yazilarak
verilere ulasiimigtir. Ulagilan veriler .txt uzantih dosya
seklinde WoS veri tabanindan indirilmistir.

Verilerin Analizi

Veriler bibliyometrik analiz teknigi ile analiz edilmistir.
Calismalarin analizi iki basamakta gergeklestirilmis ve
analiz i¢in bircok parametre belirlenmistir.

Birinci basamak olarak WoS veri tabanindan ulasilan
calismalar; yayin yillari, yayin dili, belge turleri, WoS
kategorileri, WoS indeksi, yayin yapilan ilkeler, yayin

yapan arastirmacilarin bulundugu kurumlar, yayinlarin
ilgili oldugu surdirulebilir kalkinma hedefleri kapsaminda
sekiz parametrede analiz edilmistir.

ikinci basamak olarak WoS veri tabanindan indirilen
.xt uzantili dosyada yer alan galismalar; ortak yazar
analizi, yazarlarin atif analizi, Ulkelerin atif analizi,
kurumlarin atif analizi, anahtar s6zciik analizi kapsaminda
bes parametrede gorsel haritalama ydntemiyle analiz
edilmistir. Goérsel haritalama yontemi olarak Vosviewer
programinin 1.6.20 slrima kullanilmistir.

Bulgular

Okul Oncesi Dé6nemde Dijital Oyunla ilgili Web
of Science Veri Tabaninda Yer Alan Calismalara
iliskin Bulgular

WoS’ta okul 6ncesi donemde dijital oyunla ilgili yer
alan galismalar; yayin yili, yayin dili, yayin tiri, Wos
Kategorisi, Wos Indeksi, yayin yapilan ulkeler,
arastirmacilarin bulundugu kurum ve sirdurilebilir
kalkinma hedefleri kapsaminda analiz edilmis ve elde
edilen bulgulara asagida sirasiyla yer verilmistir.

Resim 1. Calismalarin yayin yili

Cizelge 1. Calismalarin yayin yil

Yayin yillari Yayin sayisi Yiizde (%)
2024 8 19.048
2023 6 14.286
2022 7 16.667
2021 4 9.524
2020 4 9.524
2019 3 7.143
2018 1 2.381
2017 2 4.762
2016 2 4.762
2015 1 2.381
2014 1 2.381
2013 1 2.381
2012 1 2.381
2009 1 2.381

Resim 1 ve Cizelge 1 incelendiginde okul 6ncesi dénemde
dijital oyunlailgili galismalarin, 2009 yilinda 1 yayin olarak

basladigl ve 2024 yilinda 8 yayina ulastig gortlmektedir.
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Resim 2. Calismalarin yayin dili

Resim 2 incelendiginde ingilizce dilinde 41 yayin oldugu
gorilmekle birlikte Rusca dilinde 1 yayin oldugu
gorilmektedir.

Cizelge 2. Calismalarin yayin tird

Yayin tiirii Yayin sayisi Yiizde (%)
Makale (Article) 32 76.190
Erken erisim (Early Access) 5 11.905
Bildiri (Proceeding Paper) 5 11.905
Derleme makale (Review Article) 4 9.524
Toplanti 6zeti (Meeting Abstract) 1 2.381

% ‘-&41?% 'l.,b%‘ “\”% "‘«»,%%

Resim 3. Calismalarin yayin tiri

Cizelge 2 ve Resim 3 incelendiginde 5’i erken erisim 4’0 derleme makale ve 1’i toplanti 6zeti seklindedir.
olmakla birlikte yayinlarin toplam 32’si makale, 5’i bildiri,
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Cizelge 3. Calismalarin WoS kategorileri

Web of Science Kategorileri Yayin sayisi Yiizde (%)
Education/Educational Research 20 47.619
Com!::utc_er Science Interdisciplinary 5 11.905
Applications

Public Environmental Occupational Health 3 7.143
Computer Science Cybernetics 2 4.762
Engineering Electrical Electronic 2 4.762
Ergonomics 2 4.762
Psychology Multidisciplinary 2 4.762
Communication 1 2.381
Construction Building Technology 1 2.381
Education Scientific Disciplines 1 2.381

Resim 4. Calismalarin WoS Kategorileri

Cizelge 3 ve Resim 4’e gore WoS’tan elde edilen veriler
dogrultusunda ilk 10 sonug dikkate alindiginda
¢alismalarin  20’sinin  Egitim ve Egitim Arastirmalari
(Education/Educational Research), 5’inin Bilgisayar Bilimi
Disiplinlerarasi Uygulamalar, 3’Gniin Kamu, Cevre ve
Mesleki Saglik, 2’sinin Bilgisayar bilimi Sibernetik, 2’sinin

Elektrik Elektronik Miihendisligi, 2’sinin Ergonomi, 2’sinin
Elektrik Elektronik Miihendisligi, 2’sinin Ergonomi, 2’sinin
Psikoloji Cok Disiplinli, 1’inin iletisim, 1’inin insaat Bina
Teknolojisi, 1’inin  Egitim Bilimsel Disiplinler oldugu
gorilmektedir.

Resim 5. Calismalarin WoS Indeksi
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Cizelge 4. Calismalarin WoS Indeksi

Web of Science Indeks Yayin sayisi Yiizde (%)
Social Sciences Citation Index (SSCI) 26 61.905
Science Citation Index Expanded (SCI-EXPANDED) 10 23.810
Emerging Sources Citation Index (ESCI) 8 19.048
Conference Proceedings Citation Index-Science (CPCI-S) 4 9.524
Conference Proceedings Citation Index — Social Science & Humanities (CPCI-SSH) 2 4.762

Resim 5 ve Cizelge 4’e gore okul 6ncesi donemde dijital ~ ESCI, 4’tinin CPCI-S ve 2’sinin CPCI-SSH indekslerinde
oyunla ilgili calismalar WoS indeksi kapsaminda dizinlendigi gérilmektedir.
incelendiginde 26’sinin SSCI, 10’unun SCI-Expanded, 8’inin

Resim 6. Yayin Yapilan Ulkeler

Cizelge 5. Yayin yapilan Ulkeler

Ulke Yayin sayisi Yiizde (%)
Tirkiye 9 21.429
Tayvan (Taiwan) 7 16.667
Cin Halk Cumhuriyeti (Peoples R China) 3 7.143
Portekiz (Portugal) 3 7.143
Amerika Birlesik Devletleri (USA) 3 7.143
Fransa (France) 2 4.762
Yunanistan (Greece) 2 4,762
iran (Iran) 2 4.762
Malezya (Malaysia) 2 4.762
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Resim 6 incelendiginde yayin yapilan Ulkeler kapsaminda
ilk 10’a bakildiginda Wos’dan elde edilen grafikte okul
oncesi donemde dijital oyunla ilgili Tayvan’da 7 yayin
yapildigr gorilurken Tirkiye’'de 6 vyayin  yapildig
gorulmektedir. Ancak detayli olarak incelendiginde bu 6
yayinda Ulke isminin Turkiye; 3 yayinda ise Turkey olarak

belirtildigi gorilmektedir. Bu durumda yayin yapilan
Ulkeler olarak Tirkiye ve Turkey birlikte ele alindiginda
toplam 9 calismanin lGlkemizde yayinlandigi bulgusu elde
edilmektedir. Bu durumda ilgili grafigin diizenlenmis hali
Cizelge 5’te yer almaktadir.

Resim 7. Arastirmacilarin bulundugu kurum

Cizelge 6. Arastirmacilarin bulundugu kurum

Kurum Yayin sayisi Yizde (%)
National Taiwan University of Science Technology 4 9.524
Afyon Kocatepe Universitesi 2 4.762
Lomonosov Moscow State University 2 4.762
Polytech Leiria 2 4.762
Uludag Universitesi 2 4.762
Universidade Do Porto 2 4.762
Universidade Nova De Lisboa 2 4.762
Uniiersite De Poitiers 2 4.762
Universiti Malaya 2 4.762
Abai Kazakh National Pedagogical University 4.762

WoS’tan elde edilen verilerde ilk 10 sonug dikkate
alindiginda yayinlarin kurumlara gére dagilimi Resim 7 ve
Cizelge 6’da verilmistir. 4 yayinin National Taiwan

University Of Science Technology’de ve 2’ser yayinin
Tirkiye’de Afyon Kocatepe Universitesi ve Uludag
Universitesi’nde yayimlandigi goriilmektedir.
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Cizelge 7. Calismalarin slirdurilebilir kalkinma hedefleri

Surdurilebilir Kalkinma Hedefi Yayin sayisi Yiizde (%)
Kaliteli Egitim (Quality Education) 24 57.143
iyi Saglhk ve Refah (Good Health and Well Being) 14 33.333
Sifir Aglik (Zero Hunger) 1 2.381
Sorumlu Tiiketim Ve Uretim (Responsible Consumption and Production) 1 2.381
iklim Eylemi (Climate Action) 1 2.381
Su Altinda Yasam (Life Below Water) 1 2.381
Karada Yasam (Life on Land) 1 2.381

Resim 8. Calismalarin strdirilebilir kalkinma hedefleri

Cizelge 7 ve Resim 8 incelendiginde okul oncesi
dénemde dijital oyunla ilgili ¢ahsmalar surdirlebilir
kalkinma hedefleri kapsaminda incelendiginde ilk iki

Goérsel Haritalama Yéntemiyle Okul Oncesi
Dénemde Dijital Oyunla ilgili Calismalara iliskin
Bulgular
WoS'ta okul 6ncesi donemde dijital oyunla ilgili yer alan
calismalar gorsel haritalama ydntemiyle; ortak yazar
analizi, yazarlarin atif analizi, Ulkelerin atif analizi,
kurumlarin atif analizi, anahtar sozciik analizi kapsaminda
analiz edilmis ve elde edilen bulgulara sirasiyla asagida yer
verilmistir.
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sirada; 24 yayinla kaliteli egitim ve 14 yayinla iyi saghk ve
refah hedeflerinin yer aldigi gériilmektedir.

Ortak Yazar Analizi (Co-authorship of Authors)

Ortak yazar analizi kapsaminda en ¢ok is birligi yapan
yazarlari tespit etmek Uzere en az 1 yayin kriteri
belirlenerek yazarlar arasi is birligini gosteren ag haritasi
olusturulmustur. Aralarinda en yiiksek baglanti bulunan
isimler arasinda yapilan analize gore tek bir kiimede
birlesen 15 yazar ve toplam 105 baglanti gorilmektedir.
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Resim 9. Yazarlar arasi is birligini gdsteren ortak yazar baglari

Resim 9 incelendiginde yazarlarin ayni renk kiimesinde
yer aldiklari ve birbirlerine yakin olduklari gérilmektedir.
Kimedeki en baglantili 15 yazarin her birinin toplamda 14
baglantisi bulunmaktadir. Bu yazarlarin her birinin aldig
atif sayilar1 40 olmakla birlikte her birinin yayin sayisi 1’dir.

Yazarlarin Atif Analizi (Citation of authors)
Yazarlarin atif aglarini tespit etmek lizere en az 1 yayin

ve en az 1 atif kriteri ile yazar atif analizine dair ag haritasi
cikarilmistir.
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Resim 10. Yazarlarin atif baglari

Resim 10 incelendiginde birbiriyle baglantili oldugu  Okul 6ncesi dénemde dijital oyunla baglantili galismalari
gorilen 12 yazar Gzerinden yapilan analizde toplamda 2 elde edebilmek icin VOSviewer'da calismalar baglanti

kiime ve 29 baglanti tespit edilmistir. glict yuksekten disige dogru siralanmustir.
Create Map X
&

{1ty Verify selected authors

Selected Author Documents Citations fictal ok,
strength
kalogiannakis, michail 1 2 7
v papadakis, stamatios 1 2 7
W yazici arici, elcin 1 2 7
v behnamnia, najmeh 2 80 6 |
[ ] kamsin, amirrudin 2 80 6
v 1smail, maizatul akmar binti 2 80 6
fang, menglin 1 10 5
| v hsu, chung-yuan 2 38 5
kozlovskaya, svetlana 1 10 5
v liang, jyh-chong 2 38 5
| tapalova, olga 1 10 5
v zhiyenbayeva, nadezhda 1 10 5
W fanjiang, yong-yi 1 5 4
v ongoro, catherine akoth 1 5 4
[E4 su, yi-ching 1 13 4 |
v biely, erica 1 61 3
chai, ching-sing 1 25 3
v damasevicius, r. 1 15 3
fisk, maria 1 &1 3
v lieberman, debra 1 61 3
=
‘ <Back | Next | Fimish :| | cancel | ]

Resim 11. Yazarlarin atif baglari verileri

Resim 11’deki VOSviewer verileri incelendiginde, baglanti  bulunmaktadir. Bununla birlikte en fazla atif alan yazarlar
glici acgisindan  Michail Kalogiannakis, Stamatios 80 atif ile Najmeh Behnamina, 80 atif ile Amirrudin Kamsin
Papadakis ve Elgin Yazici Arici ilk {g¢ sirada ve benzer ve 80 atif ile Maizatul Akmar Binti Ismail seklindedir.
toplam baglanti giiciine (7) sahip yazarlar olarak yer  Ancak en ¢ok atif alan yazarlarin toplam baglanti giici (6)
almaktadir. Bu yazarlarin her birinin 1 yayini ve 2 atift  agisindan en baglantili yazarlar olmadiklari gériilmektedir.
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Ulkelerin Atif Analizi (Citation of Countries)

Yayinlarin Glkelere gore aldiklari atiflara dair ag haritasi
olusturmak (izere bir dlke tarafindan en az 1 eser
yayinlanmasi ve 1 atif alinmasi kriteri kapsaminda

aralarinda iliski bulunan 22 lke Uzerinden analiz
yapilmigtir.
peoplesyr china
tu@ye
russia y
t singapore
- aigen e
gregce
kazakhstan
(“&5 VOSviewer
Resim 12. Ulkelerin atif baglari
Resim 12 incelendiginde 22 (lke igerisinde baglanti ve 13 toplam baglanti gilici tespit edilmistir.

birbiriyle iligkili olan 8 {ilke analiz edildiginde 3 kiime, 12

Zreate Map

AL
f B Verify selected countries

Selected Country
@ turkiye
v greece
Ll peoples r china
v taiwan
L kazakhstan
v russia
@ usa
v lithuania
& malaysia
v singapore
@ azerbaijan
v belgium
w finland
v france
T4 portugal
v romania
@ scotland
v spain
(] sweden
v turkey
=

Total link

Citati
- strength

Documents
13
30
56

10

102

ro | = |ro || | w|ra]on

o) S S ) O Y
)

oclololo|lelolelelalal==|amw|lw sislslv

=

Resim 13. Ulkelerin atif analizi verileri

Resim 13’de goruldugu Gzere VOSviewer verileri
incelendiginde, daha once Cizelge 5'te de belirtildigi gibi
Turkey (14 atif) ve Tirkiye (13 atif) olarak belirtilen
yayinlar birlikte ele alindiginda Tirkiye'nin 27 atifinin
oldugu gorilmektedir. En fazla atif sayisina sahip olan tlke

ABD (102 atif) olmakla birlikte 27 atif ile Tlrkiye 11.
siradadir. Ancak atif sayisindan bagimsiz olarak atif
analizinde baglanti glicii kapsaminda ilk siradaki Glkenin
Tirkiye oldugu gorilmektedir.
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Kurumlarin Atif Analizi (Citation of Organizations)
Kurumlar arasi atiflara dair ag haritasi olusturmak
Uzere bir kurum tarafindan en az 1 eser yayinlanmasi ve 1

abai kazakh @atl pedag univ

russian stat@social univ

fu jen catholic univ

minxi vocai& tech coll

lomonosov m@ow state univ

6‘%5 VOSviewer

duzeguniv

atif alinmasi kriteri kapsaminda aralarinda iliski bulunan 9
kurum Uzerinden analiz yapilmistir.

unigrete

univ calif sgfita barbara

univ thessaly

Resim 14. Kurumlarin atif baglari

Resim 14 incelendiginde 57 kurum igerisinde
birbiriyle iliskili olan 9 kurum analiz edildiginde 2 kiime ve
19 baglanti tespit edilmistir.

_reate Map

r‘%b Verify selected organizations

Anahtar Sézciik Analizi (Co-occurence of All
Keywords)

Okul 6ncesi donemde dijital oyunla ilgili yayinlarda en
stk kullanilan anahtar sézciklere bakildiginda aralarinda
iliski bulunan 124 go6zlem birimi ile yapilan analiz
neticesinde toplam 13 kiime, 406 baglanti ve 428 toplam
baglanti glicl tespit edilmistir.

Selected Organization

duzce univ

natl taiwan univ sci & technol
univ crete

univ thessaly

abai kazakh natl pedag univ

fu jen catholic univ
lomonosov moscow state univ
minxi vocat & tech coll

natl pingtung univ sci & technol
russian state social univ

asia pacific inst creat technol
nanyang technol univ

univ calif santa barbara

bursa uludag univ

kaunas univ technol

liaoning normal univ

natl taiwan normal univ
ningbo univ

univ malaya

afyon kocatepe univ

(MESENMEA YEN WESC WENE WENE YESE YESC YESE E ]

Documents Citations .[:"::‘ ;:‘: v
1 2 5
4 50 5
1 ) -
1 2 :
L 10 4
1 5 7
2 10 4
L 10 2
2 38 s
1 10 :
L 13 3
L 25 3
L 61 3
2 3 :
1 1 1
1 20 1
L 12 1
! 20 1
: 80 i
2 10 0

Resim 15. Kurumlarin atif analizi verileri
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Resim 15’deki VOSviewer verileri incelendiginde, atif
analizinde baglanti glicli agisindan kurumlar ylksekten
disiige sirayla; Diizce Universitesi (1 yayin, 2 atif),
National Taiwan University Science & Technology (4 yayin,
50 atif), Crete University (1 yayin 2 atif), Thessaly
University (1 yayin, 2 atif), Abi Kazakh National Pedag

Universtiy (1 yayin, 10 atif), Fu Jen Catholic University (1
yayin, 5 atif), Lomonosov Moscow State University (2
yayin, 5 atif), Minxi Vocational & Technic College (1 yayin,
10 atif) ve National Pingtung University Science &
Technology (2 yayin 38 atif) seklindedir.

@
digital gamebased learning

emo(ioﬁleﬁi!
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2 knowledge
child abuse
digital games

children

cogn|tive’mulatnon
hl
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digi*me

co-lggation
5
design game
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*‘ g
educatigpal game! adaptive Iearn%g

preschool
preschool children
app digital garxl:e'addiction
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egrly childhood
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digital game-based learning
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Resim 16. En sik kullanilan anahtar kelime baglari

Create Map

a

Verify selected keywords

Selected Keyword Occurrences I:::l;‘:‘: ~
cd preschool 10 s2 i
v digital game 6 3
4 children 5 29 ()
v preschool children 6§ 5
4 digital game-based leaming 6 23
v leamning 3 2
@ literacy 4 8
v digital games 4 17
W vegetables 3 13
v creativity 3 12
i kindergarten 2 12
v design 2 "
W young children 3 n
v early childhood 2 10
K] game-based learing 3 10
v games 2 10
v executive functions 2 9
v health 1 9
W knowledge 2 9
v media 1 9
=
| <Back | Fnish | | Cancel |

Resim 17. En sik kullanilan anahtar kelime verileri

Resim 16 ve 17’'de gorildigi Gzere en yiksek baglanti
glicline sahip ilk on li¢ anahtar s6zcik sirasiyla; preschool,
digital game, children, preschool children, digital game-
based learning, learning, literacy, digital games,
vegetables, creativity, kindergarten, design, young
children seklindedir. Bunlar igerisinde en ¢ok tekrar edilen

preschool olmustur. Bunu takiben esit sayida tekrar
edilenler; digital game, preschool children ve digital game-
based learning olmustur. Preschool anahtar kelimesinin
en fazla birlikte bulundugu anahtar kelimeler; children,
preschool children, digital game ve digital game-based
learning seklindedir.
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Resim 18. Yil bazinda en sik kullanilan anahtar kelime baglari

Son yillarda preschool anahtar kelimesi ile en sik kullanilan

Resim 18’e gore acik yesil ve sari renkli alanlar
anahtar kelime baglarinin dort ayri kimede yer aldigi

2022-2024 vyillart arasini gostermektedir. Bu kapsamda
sari renkli alanlara bakildiginda son zamanlarda en ¢ok  gorilmektedir.
kullanilan anahtar kelimenin preschool children oldugu

gorilmektedir.

digital play
digital literacy

digital parenting
play addiction tendenc

hildren

@ . sial emotional development
ﬁ}h VOSviewer parental guidance 2016 2018 2020 2022 2024

Resim 19. Son yillarda preschool anahtar kelimesi ile en sik kullanilan anahtar kelime baglari-kiime 1

Resim 19'da gorilduglu lzere preschool children  (dijital okuryazarlik), digital parenting (dijital ebeveynlik),
anahtar kelimesinin son yillarda en fazla birlikte oldugu  play addiction tendency (oyun bagimhhgr egilimi)
anahtar kelimeler; digital play (dijital oyun), digital literacy ~ seklindedir.
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social emotional development

parental guidance

M, VOSviewer . -
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Resim 20. Son yillarda preschool anahtar kelimesi ile en sik kullanilan anahtar kelime baglari-kiime 2

Resim 20’ye goére preschool anahtar kelimesinin son  emotional development (sosyal duygusal gelisim) ve
yillarda en fazla birlikte oldugu diger anahtar kelimeler;  parental guidence (ebeveyn rehberligi) seklindedir.
digital game addiction (dijital oyun bagimliligi), social

preschool children

parental guidance

digital game addiction

media mediation role

alphabet writing
digital game-based learning ap

’Q?; VOSviewer language development If ‘

L4 2016 2018 2020 2022 2024

Resim 21. Son yillarda preschool anahtar kelimesi ile en sik kullanilan anahtar kelime baglari-kiime 3

Resim 21’e gore preschool anahtar kelimesinin son  learning app (dijital oyun tabanli 6grenme uygulamasi) ve
zamanlarda bir diger bagh oldugu anahtar kelimeler; language development (dil gelisimi) seklindedir.
alphabet writing (alfabe yazimi), digital game-based
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Resim 22. Son yillarda preschool anahtar kelimesi ile en sik kullanilan anahtar kelime baglari-kiime 4

Resim 22’'ye gére preschool anahtar kelimesinin son
zamanlarda bir diger bagh oldugu anahtar kelimeler;
speech therapy (konusma terapisi), evaluation

Tartisma, Sonug ve Oneriler

Yayin yillari incelendiginde ilk calismalarin 2009 yilinda
basladigi sonucuna ulasilmistir. Bununla birlikte yillar
gectikce yapilan galismalarin sayisinin arttigi ve en ¢ok
yayin yapilan yihin 2024 yili oldugu gorulmektedir. Bu
bulgu, dijital oyunlarin okul 6ncesi egitimdeki rola tizerine
yapilan akademik calismalarin zaman iginde 6énemli bir
ivme kazandigini ve bu alanin bilimsel toplulukta giderek
daha fazla ilgi gérmeye basladigini géstermektedir. 2009
yilindan itibaren baslayan arastirmalar, dijital oyunlarin
erken yas egitimindeki etkileri tizerine ilk ciddi akademik
incelemelere isaret ederken, 2024 yilina kadar olan
surecte, dijital oyunlarin egitimdeki potansiyelinin daha
genis bir sekilde kabul edildigini ve bu konuda daha fazla
akademik dretim yapildigini ortaya koymaktadir. Dijital
oyunlarin okul dncesi egitimdeki etkileri izerine yapilan
calismalarin sayisindaki artis, egitim politikalarinin ve
ogretim yontemlerinin teknolojiye dayali degisimini ve bu
alandaki bilimsel toplulugun bliyiimesini yansitmaktadir.

Yayin yapilan dil kapsaminda elde edilen bulgular
incelendiginde en ¢ok yayin yapilan dilin ingilizce oldugu
goriilmektedir. Bu bulgu, bilimsel literatiirdeki dil
kullanimini ve akademik iletisimdeki kiresel egilimleri
yansitmaktadir. ingilizce, diinya genelindeki akademik
cevrelerde en yaygin kullanilan dil haline gelmis olup,
ozellikle uluslararasi arastirmalarin ¢ogunlugu bu dilde
yayimlanmaktadir (Yan & Zhiping, 2023).
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(degerlendirme), speech sound disorders (konusma sesi
bozukluklari) ve serious game (ciddi oyun) seklindedir.

Bu durum, ingilizce'nin kiiresel bilimsel etkilesimdeki
baskin roliinii ve bilimsel is birliklerinin ingilizce dilinde
gerceklesme egilimini gozler 6niine sermektedir. Dijital
oyunlar ve okul oOncesi egitim gibi populer ve hizla
bliylyen alanlarda yapilan arastirmalarin biyiik kisminin
ingilizce dilinde yayimlanmasi, bu alandaki gelismeleri
daha genis bir kitleye tanitmak ve kiiresel bilimsel aglari
glclendirmek icin bir firsat sunmaktadir.

Yayin tirl acgisindan elde edilen bulgular
incelendiginde en ¢ok yayin yapilan akademik ¢alismanin
makale oldugu gorilmistir. Bu bulgu, akademik diinyada
makale tdridndeki vyayinlarin, arastirma sonuglarini
paylasma ve bilimsel bilgi Gretme agisindan en yaygin
kabul géren format oldugunu gostermektedir. Makaleler,
bilimsel dergilerde yayimlanarak, arastirma bulgularinin
hizla ve etkili bir sekilde bilimsel topluluga ulasmasini
saglamaktadir (Gingras, 2016). Makaleler, ayrica arastirma
bulgularinin  dogrulugunu ve glvenilirligini bilimsel
topluluk icinde tartismaya acarak, akademik toplulugun
bilgi birikimine 6nemli katkilar sunmaktadir (Kumar,
2015). Bu bulgu, dijital oyunlarin okul dncesi egitimdeki
etkilerini inceleyen arastirmalarin da bu yaygin formata
yansidigini ve alanin giderek daha fazla akademik ilgi
gordiglinii gostermektedir.

WoS kategorisinde en ¢ok egitim/egitim arastirmalar
kategorisinde yayin yapilmistir. Bu bulgu, egitim ve
egitimle ilgili arastirmalarin, bilimsel literatlirde 6nemli bir
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yer tuttugunu ve Ozellikle egitim bilimleri alanindaki
yayinlarin yiksek etkiye sahip oldugunu gostermektedir.
Egitim arastirmalari, toplumlarin gelisimi ve egitimin
kalitesinin iyilestirilmesi agisindan buyldk bir 6neme
sahiptir ve bu alandaki bilimsel calismalar, siirekli bir
yenilik ve degisim surecinin parcasidir. Sonug olarak,
egitim ve egitim arastirmalarinin WoS kategorisinde en
¢ok yayin yapilan alanlardan biri olmasi, bu alandaki
bilimsel etkinin ve arastirmalara olan ilginin arttigini ve
egitim sisteminin her yéniyle daha verimli hale getirilmesi
icin kiresel bir cabanin oldugunu gostermektedir.

WoS Indeksi kapsaminda en ¢ok SSCI indeksinde
yayinlarin oldugu gorilmektedir. SSCI, sosyal bilimler
alanindaki en saygin ve etkili dergilerin yer aldigi bir indeks
olup, arastirmalarin akademik topluluk tarafindan genis
bir sekilde kabul edilmesini saglar (Li & Lei, 2019; Rautela,
2024). Bu indeks, bilimsel dergilerin etki faktorlerini ve
yayinlanan makalelerin akademik topluluk Gzerindeki
etkisini 6lgme konusunda ©6nemli bir aragtir. SSCI
indeksindeki dergilerde yayin yapmanin, bir arastirmanin
kalitesinin ve etkisinin ylksek oldugunu gosterdigi kabul
edilmektedir. Arastirmacilar igin SSCI dergilerinde yayin
yapmak 6énemli bir hedeftir ¢liinkii bu, daha fazla atif
almalarina ve galismalarinin daha genis bir etki alanina
ulasmasina katki saglar (Liu & Li, 2020). Ozellikle dijital
oyunlar ve okul 6ncesi egitim gibi yeni alanlarda yapilan
calismalar, SSCI dergilerinde yayimlandiginda, bu
alanlardaki bilgi birikimini hizla artirmakta ve bilimsel
topluluga 6nemli katkilar saglamaktadir (Granic vd., 2014).
Sonug olarak, SSCI indeksindeki yayinlarin yogunlugu,
egitim ve sosyal bilimler alanindaki arastirmalarin kiresel
Olcekte kabul gordiGginl, bu alanlardaki calismalarin
yuksek bilimsel standartlara sahip oldugunu ve arastirma
toplulugunun bu alandaki katkilarinin hizla yayildigini
gostermektedir.

Yayin yapilan Ulke kapsaminda elde edilen bulgular
incelendiginde okul 6ncesi donemde dijital oyunla ilgili en
cok Tirkiye’de yayin yapildigi gorialirken ikinci sirada
Tayvan’in oldugu gorilmektedir. Bu bulgu, Turkiye ve
Tayvan’in  okul ©ncesi egitimde dijital oyunlarin
kullanimiyla ilgili yapilan arastirmalarda onemli bir yer
tuttugunu ve bu alandaki arastirmalarin bu iki Ulke
arasinda yogunlastigini gostermektedir. Tirkiye'nin bu
alandaki yiiksek yayin sayisinin; son yillarda dijital
oyunlarin egitimdeki rolline artan ilgiye paralel olarak
egitim politikalarindaki degisikliklerin ve teknolojinin

egitim sistemine entegrasyonuna yonelik yapilan
calismalarin  birer yansimasi oldugunu gosterdigi
soylenebilir.  Turkiye'de egitimde dijital oyunlarin

kullanimina yoénelik yapilan arastirmalar, teknolojinin
erken cocukluk egitimine entegrasyonunu inceleyen
calismalara yogunlasmaktadir (Ozdemir & Bayrak, 2019).

Arastirmacilarin bulundugu kurum kapsaminda elde
edilen bulgular incelendiginde en ¢ok yayin yapilan
kurumun National Taiwan University Of Science
Technology oldugu goériilmektedir. Tiirkiye’den ise en ¢ok
yayin yapilan kurumlarin Afyon Kocatepe Universitesi ve
Uludag Universitesi oldugu sonucuna ulasilmistir. National
Taiwan University of Science and Technology (NTUST) gibi

kurumlarin 6n plana ¢ikmasi, Tayvan'in egitim teknolojileri
ve dijital oyunlarin egitimde kullanimi konusundaki
arastirma altyapisinin ve akademik desteginin gigll
oldugunu yansitmaktadir. NTUST, teknoloji odakli bir
Universite olarak, dijital oyunlarin egitimdeki etkilerini
arastiran pek ¢ok galismanin merkezinde yer almakta ve
bu alandaki yenilik¢i arastirmalara onciilik etmektedir
(National Taiwan University of Science and Technology,
2024). Tayvan’daki bu yogun akademik faaliyet, dijital
oyunlarin egitimde nasil kullanilabilecegi, oyun tabanh
ogrenme tekniklerinin nasil entegre edilebilecegi ve
¢ocuklarin bilissel gelisimine nasil katki saglayacagi gibi
konularda yapilan galismalari giiglendirmektedir. Afyon
Kocatepe Universitesi'nin ve Uludag Universitesi'nin okul
oncesi egitimle ilgili dijital oyun arastirmalarinda 6n plana
¢ikmasi, bu Universitelerin egitim teknolojileri ve dijital
medya alanlarindaki akademik ¢calismalarinin gelismisligini
yansitmaktadir. Bu Universitelerin egitimde dijital oyun
kullanimina yonelik projeleri ve arastirmalari, Tlrkiye'nin
dijital egitim araglarini daha etkin bir sekilde kullanma ve
oyun tabanli 6grenme yontemlerini egitim sistemine
entegre etme konusundaki ¢gabalarini desteklemektedir

Surdurdlebilir  kalkinma  hedefleri  kapsaminda
incelendiginde daha cok ‘kaliteli egitim’ hedefine yonelik
yayinlarin yapildigi gorilmektedir. Bu bulgu, okul éncesi
donemde dijital oyunlarin egitimde kullanimi ile ilgili
yapilan arastirmalarin, Birlesmis Milletler’in Surdirdlebilir
Kalkinma Hedefleri arasinda yer alan 'Kaliteli Egitim'
hedefi (United Nations, 2023) ile uyumlu oldugunu
gostermektedir.  Surdirilebilir  Kalkinma  Hedefleri,
egitimde esitligi ve erisilebilirligi artirma, 6grenme
kalitesini iyilestirme ve tim bireyler icin egitim firsatlarini
iyilestirmeyi amaclamaktadir (United Nations, 2015).
‘Kaliteli egitim’ hedefi, egitimde firsat esitligini saglama,
ogrencilere daha iyi 6grenme deneyimleri sunma ve
egitim sistemlerinin tim bireylerin ihtiyaglarina hitap
edecek sekilde gliglendirilmesi gerektigini vurgular. Dijital
oyunlarin okul oncesi egitimde kullanimi, bu hedefle
dogrudan iliskilidir. Oyun tabanli 6grenme, c¢ocuklarin
6grenme sireclerini daha etkilesimli ve eglenceli hale
getirerek, egitimde kaliteyi artirma potansiyeline sahiptir.
Oyunlar, ¢ocuklarin problem ¢ézme becerilerini, yaratici
disiinme yetilerini ve sosyal etkilesim becerilerini
gelistirmelerine yardimci olabilir. Bu da egitimde 6grenme
kalitesini artirma ve tim 6grencilere daha etkili bir egitim
sunma amacina hizmet eder (Granic vd., 2014). Ayrica,
dijital oyunlar farkhi 6grenme stillerine hitap etme
yetenekleriyle egitimde daha kapsayici bir yaklasim sunar,
bu da 'kaliteli egitim' hedefinin bir parcasidir. Bu alandaki
arastirmalarin artmasi, egitimde kaliteyi artirma amaciyla
dijital oyunlarin  nasil etkili bir arag olarak
kullanilabilecegini anlamaya katki saglamakta ve egitim
politikalarinin  bu yo6nde sekillendiriimesine olanak
tanimaktadir (Arnott, 2016). Sonug olarak, 'kaliteli egitim'
hedefine yonelik yapilan yayinlarin yogunlugu, dijital
oyunlarin egitimdeki potansiyelinin egitim politikalarinda
daha fazla yer bulmaya basladigini ve bu alandaki
arastirmalarin, egitimde kaliteyi artirma adina 6nemli bir
katki sagladigini gostermektedir.
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Ortak yazar analizi bulgularina gore, yazarlarin ayni
renk kiimesinde yer almalari ve kiimede birbirlerine yakin
olmalari ayni veya benzer temalari galistiklar seklinde
yorumlanabilir. Ozellikle egitim ve dijital oyunlar gibi
konularda yapilan galismalar, farkli disiplinlerden gelen
arastirmacilarin ortak bir konu etrafinda birlesmesini
tesvik edebilir. Bu da literatiriin daha dinamik ve g¢ok
yonli hale gelmesine olanak tanir (Barabasi, 2002).

En ¢ok alan atif alan yazarlar kapsaminda elde edilen
bulgular incelendiginde baglanti gucli agisindan Michail
Kalogiannakis, Stamatios Papadakis ve Elgin Yazici Arici’nin
ilk Gcte ve esit baglanti glcline sahip oldugu
gorilmektedir. Bu bulgu, atif sayisi ile baglanti glci
arasindaki iliskinin karmasikhgini ve bu iki dlgutiin farkh
akademik dinamikleri temsil ettigini gdstermektedir.
Baglanti glict, bir yazarin akademik agindaki etkilesim
derecesini ve vyazarin diger arastirmacilarla olan
iliskilerinin yogunlugunu gosterir (Newman, 2001). Yiiksek
baglanti giicli, yazarin ¢alismalari ve yayimladigi makaleler
araciligiyla genis bir akademik agda daha merkezi bir
konumda oldugunu ve bu alandaki is birliklerinin gtcla
oldugunu ifade eder. Ancak, bu bulgulara gére, Michail
Kalogiannakis, Stamatios Papadakis ve Elgin Yazici Arici,
benzer baglanti glicline sahip olmalarina ragmen yalnizca
1 yayina ve 2 atifa sahiplerdir. Bu durum, baglanti giciinin
yalnizca atif sayisi ile dogru orantili olmadigini ve diger
faktorlerin de (6rnegin, yayinlarin niteligi, is birliklerinin
yogunlugu) bu dinamigi etkiledigini gdsterir. Ote yandan,
en fazla atif alan yazarlar olan Najmeh Behnamina,
Amirrudin Kamsin ve Maizatul Akmar Binti Ismail'in,
toplam baglanti glici agisindan en baglantili yazarlar
olmamalari ilgingtir. Bu, yuksek atif sayisinin, mutlaka
genis bir akademik agda etkilesimde bulunmakla esdeger
olmadigina isaret eder. Yiksek atif sayisi, bir yazarin
yayinlarinin genis bir literatlire katki sagladigini ve bu
¢alismalarin alaninda 6nemli kabul edildigini goésterirken,
baglanti glicli, yazarin is birligi yaptig1 arastirmacilarin
sayisini ve etkilesim yogunlugunu yansitir. Bu nedenle, bir
yazarin yilksek atif almasi, bu yazari daha fazla is birligi
yapan veya daha biyik bir akademik agda yer alan bir
yazar yapmayabilir (Bérner vd., 2003). Bu bulgular,
akademik aglar ve etkilesimlerin dinamiklerini anlamada
atif ve baglanti giici gibi iki farkh olgltin énemini
vurgulamaktadir. Yuksek atif sayisi, bir yazarin bilimsel
etkisini gosterirken, baglanti glicii, arastirmacinin bilimsel
topluluk igindeki etkilesim aginin  genisligini  ve
merkeziligini gosterir.

ABD’nin en ylksek atif sayisina sahip olmasina ragmen
konuyla baglantisi en glcli olan Ullke kapsaminda en
yiksek atifa sahip olan dlkenin Tirkiye oldugu
gorialmustir. Bu bulgu, akademik etki ve baglanti giici
arasindaki farklari ortaya koymaktadir ve cgesitli
faktorlerin, bir  Glkenin  bilimsel etkisini  nasil
sekillendirdigini gosterir. ABD, genellikle en yliksek atif
sayilarina sahip olan Ulke olarak bilinse de bu durum
sadece o Ulkedeki arastirmalarin genis bir literatiirde yer
buldugunu ve bircok farkli alanda etki yarattigini gosterir
(Ahmad vd., 2019; Kusurkar vd., 2012). Ancak, atif
sayisinin  yiiksek olmasi, her zaman o (lkenin
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arastirmalarinin konuyla ilgili en giicli baglantilara sahip
oldugu anlamina gelmemektedir. ABD'nin en yiksek atif
sayisina sahip olmasina ragmen Tirkiye'nin konuya dair
en glicli baglantiya sahip Ulke olarak 6ne ¢ikmasi, 6zellikle
belirli alanlarda yapilan arastirmalarin, vyerel ve
uluslararasi akademik aglarda yogun etkilesimlere
girdigini ve bu g¢alismalarin konuya daha dogrudan katki
sagladigini gosteriyor olabilir. Baglanti glci, sadece atif
sayisindan degil, ayni zamanda yazarlarin, kurumlarin ve
Ulkelerin bilimsel aglar igindeki yerinden de etkilenir.
Yiksek baglanti giici, belirli bir arastirma alaninda yogun
is birlikleri ve karsilikli etkilesimlerle sekillenen bir agda
merkezi bir konumda yer almayi ifade eder (Barabasi,
2002). Turkiye'nin, konuyla baglantili ¢alismalarda giigli
bir konumda bulunmasi, yerel arastirmalarin kiresel
literatlirle daha guglu bir etkilesim icinde oldugunu ve
daha fazla ig birligi yapilmaya baslandigini gosteriyor
olabilir. Bu durum, Tirkiye’nin akademik aglarda yerinin
glclendigini ve daha fazla uluslararasi etkilesimde
bulundugunu ortaya koymaktadir. Tirkiye'nin artan
akademik is birlikleri, egitim ve dijital oyun gibi yeni
arastirma alanlarinda daha fazla etkilesim ve yenilikgi
¢alismalarin 6niinti agmaktadir (Dogan, 2020). Bunun yani
sira, ABD'nin atif sayisinin yiiksek olmasi, genis bir
literatlre yayllmayi ve daha fazla alandaki arastirmalara
katki yapmayi gosterirken, bu durumun her zaman o
Glkenin arastirmalarinin belirli bir konuya dair en glicla
baglantilara sahip oldugunu gostermedigi anlasiimaktadir.

Atif analizinde en yiiksek baglanti gilicine sahip
kurumlar Tirkiye’den Diizce Universitesi, Tayvan’dan
National Taiwan University Science & Technology ve
Yunanistan’dan Crete University ile Thessaly University
seklindedir. Bu bulgu, Diizce Universitesi, National Taiwan
University of Science & Technology ve Yunanistan'daki
Crete University ile Thessaly University'nin, ilgili alanlarda
glcli is birlikleri kurarak, konuyla baglantili aragtirmalarin
merkezinde yer aldigini ve bu arastirmalarin kiresel
akademik aglar icinde 6nemli bir yer edindigini isaret
etmektedir. Diizce Universitesi'nin bu alandaki yiiksek
baglanti glici; Turkiye'deki Universitelerin akademik is
birliklerini ve uluslararasi etkilesimlerini artirmaya yonelik
¢abalarinin ve stratejilerinin basarili bir yansimasi olabilir.
Ozellikle dijital oyunlar ve egitim gibi hizli gelisen ve
interdisipliner bir alan olan okul 6ncesi egitimde dijital
oyun arastirmalari, yerel Universitelerin uluslararasi is
birlikleriyle blylimesini saglamaktadir. Bu tlr bir
arastirma hem yerel hem de kiiresel diizeydeki is birlikleri
ile hizla gelisen bir alan yaratmaktadir. Tayvan’daki
National Taiwan University of Science & Technology'nin
ylksek baglanti glicl ise, Tayvan’in bilimsel toplulugunun
kiiresel akademik aglardaki etkilesim glicini ortaya
koymaktadir. Tayvan, ozellikle teknoloji ve mihendislik
alanlarinda gilicli bir akademik altyapiya sahip olup,
uluslararasi is birlikleri ile bu alanlarda merkezilesmis bir
konumda bulunmaktadir (Whang & Shih, 2023). Bu
baglamda, bu (niversite dijital oyunlar ve egitim gibi
konularda yaptigl ¢alismalarla kiiresel arastirma aglarina
katki saglamaktadir. Yunanistan’daki Crete University ve
Thessaly University’'nin  yliksek baglanti giicl, bu
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Universitelerin de akademik is birliklerine ve uluslararasi
etkilesime 6nem verdigini gostermektedir. Yunanistan
ozellikle Avrupa’da egitimde dijital oyunlar gibi yenilikgi
alanlarda o6nemli bir arastirma yapmaktadir. Bu
Universiteler, ilgili konularda bilimsel ve akademik
baglarini giliclendirerek, arastirmalarini kiiresel dizeyde
etkili hale getirmektedir.

Anahtar sozclk analizinden elde edilen bulgulara gore
en ¢ok kullanilan anahtar kelimenin ‘preschool’ oldugu
gorilurken yil bazinda ele alindiginda son zamanlarda en
¢ok kullanilan anahtar kelimenin ‘preschool children’
oldugu gorilmustir. Bu bulgular, okul 6ncesi dénemde
dijital oyunlarin egitimdeki roli Uzerine yapilan
calismalarda, hedef kitlenin daha net bir sekilde
tanimlandigini ve arastirmalarin daha 6zgiil hale geldigini
gostermektedir.

“Preschool children” anahtar kelimesinin son yillarda
en fazla birlikte oldugu anahtar kelimelerin; digital play
(dijital oyun), digital literacy (dijital okuryazarlk), digital
parenting (dijital ebeveynlik) ve play addiction tendency
(oyun bagimhhg egilimi) oldugu goérilmistir. Bu bulgu,
okul dncesi dénem c¢ocuklari lizerinde dijital oyunlarin,
dijital okuryazarligin, ebeveynlerin dijital ¢ocuk bakimi
Gzerine etkilerinin ve dijital oyun bagimliliginin giderek
artan bir sekilde arastiriimaya baslandigini
gostermektedir. Ozellikle dijital oyun (digital play) ve
dijital okuryazarhk (digital literacy) anahtar kelimelerinin
birlikte kullanimi, dijital medya ve teknolojilerin okul
oncesi donemdeki cocuklarin gelisimindeki etkilerine
odaklanildigina isaret etmektedir. Dijital oyunlar,
cocuklarin bilissel, duygusal ve sosyal gelisimlerini
destekleyebilecek potansiyel araglar olarak 6ne
¢ikmaktadir. Dijital okuryazarlk, cocuklarin dijital araglarla
nasil etkili ve givenli bir sekilde etkilesim kuracaklarini
O0grenmelerine yardimci olacak becerilerin
kazandirilmasini ifade eder (Livingstone & Helsper, 2007).
Bu baglamda bu anahtar kelimenin, dijital dinyada
cocuklarin bilingli ve glivenli bir sekilde hareket edebilmesi
icin gerekli becerilerin vurgulanmasi amaciyla kullanildigi
soylenebilir. Ayrica, "digital parenting" (dijital ebeveynlik)
anahtar kelimesinin artan kullanimi, ebeveynlerin
cocuklarinin dijital diinyada nasil glivenli ve saghkh bir
sekilde hareket etmelerini saglamak amaciyla kullandiklari
stratejileri vurgulamaktadir. Ebeveynlerin, dijital araglar
ve oyunlart c¢ocuklarinin egitimine nasil entegre
edebilecegi, bu donemde biyik bir arastirma alani
olusturmaktadir (Akiziim vd., 2022; Lauricella & Cingel,
2020). Diger taraftan, "play addiction tendency" (oyun
bagimliigi egilimi) anahtar kelimesinin de son yillarda 6ne
¢ikmasi, dijital oyunlarin okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklar
Uzerindeki potansiyel olumsuz etkilerini arastiran bir
trendi yansitmaktadir. Dijital oyun bagimliligi, cocuklarin
dijital oyunlara asiri baglanmalari sonucu diger gelisimsel
alanlarda olumsuz sonuglar dogurabilir. Bu alandaki
arastirmalar, dijital oyunlarin asiri kullaniminin sosyal,
akademik ve psikolojik gelisimi nasil etkileyebilecegini
arastirmaktadir  (Griffiths, 2019; Kirdly vd., 2019;
Lemmens vd., 2011). Sonug olarak, bu bulgular dijital
oyunlarin, dijital okuryazarlik, ebeveynlik yaklasimlari ve

bagimlihk egilimleri ile etkilesimini anlamaya yonelik
yapilan arastirmalarin arttigini ve bu faktorlerin okul
oncesi egitimde nasil bir etkiye sahip oldugunu
gostermektedir.

“Preschool” anahtar kelimesinin son yillarda en fazla
birlikte oldugu diger anahtar kelimelerin; digital game
addiction (dijital oyun bagimliligl), social emotional
development (sosyal duygusal gelisim) ve parental
guidence (ebeveyn rehberligi) oldugu gorilmistir. Bu
bulgu, dijital oyunlarin okul éncesi donemdeki ¢ocuklarin
gelisimi Uzerinde hem olumlu hem de olumsuz etkiler
yaratabilecegini ve bu etkilerin ebeveynlerin rehberligi ve
¢ocuklarin duygusal gelisimi ile yakindan iliskili oldugunu
gostermektedir. Dijital oyun bagimhhg (digital game
addiction) ile ilgili artan anahtar kelime kullanimi, 6zellikle
erken vyaslarda dijital oyunlarin asirt  kullaniminin
cocuklarin  gelisiminde  potansiyel zararli  etkiler
yaratabilecegi konusunda artan bir farkindalk oldugunu
ortaya koymaktadir. Cocuklar dijital oyunlara asiri
baglandiklarinda, bu durum akademik basari, sosyal
iliskiler ve genel yasam kalitesi izerinde olumsuz etkiler
yaratabilir (Gentile vd., 2017). Dijital oyun bagimhhgi, okul
oncesi donemde cocuklarin dikkat sdrelerini, etkilesim
becerilerini ve duygusal gelisimlerini olumsuz etkileyebilir.
Bu nedenle, dijital oyunlarin kullaniminin sinirlandiriimasi
gerektigi konusunda arastirmalar giderek daha fazla 6nem
kazanmaktadir. Sosyal duygusal gelisim (social emotional
development) anahtar kelimesinin de artan bir sekilde
kullanilmasi, dijital oyunlarin gocuklarin duygusal ve sosyal
becerilerini nasil etkileyebilecegini anlamaya yonelik
yapilan arastirmalara isaret etmektedir. Erken cocukluk
doénemi, cocuklarin empati, 6fke kontroli, sosyal etkilesim
ve duygusal farkindalik gibi beceriler gelistirdigi kritik bir
donemdir. Dijital oyunlar, c¢ocuklarin bu becerileri
kazanmasina yardimci olabilirken, ayni zamanda duygusal
tepkilerini ve sosyal iliskilerini olumsuz yoénde de
etkileyebilir (Boulton vd., 2018). Bu nedenle, dijital
oyunlarin sosyal duygusal gelisimle olan iliskisini anlamak,
erken cocukluk egitiminde dijital oyunlarin nasil
kullanilacagina dair daha saglikli ve dengeli bir yaklasim
gelistirilmesine olanak tanir. Ebeveyn rehberligi (parental
guidance) kavraminin son yillarda artan 6nemi, dijital
teknolojilerin cocuklarin egitiminde ve gelisiminde 6nemli
bir rol oynadigina dair artan farkindaligi yansitmaktadir.
Ebeveynler, ¢ocuklarinin dijital oyunlarla etkilesimlerini

yonlendirme konusunda o6nemli bir rol oynar.
Arastirmalar, ebeveynlerin dijital medya kullanimina
yonelik  tutumlarinin, cocuklarin  dijital oyunlarla

etkilesimlerini ve bu etkilesimlerin gelisimsel sonuglarini
etkileyebilecegini gostermektedir (Akizim vd., 2022;
Lauricella & Cingel, 2020). Bu baglamda, ebeveyn
rehberligi, cocuklarin dijital oyunlardan yarar saglamalari
icin kritik bir unsurdur.

“Preschool” anahtar kelimesinin son zamanlarda bir
diger bagh oldugu anahtar kelimelerin; alphabet writing
(alfabe yazimi), digital game-based learning app (dijital
oyun tabanli 6grenme uygulamasi) ve language
development (dil gelisimi) oldugu sonucuna ulasiimistir.
Bu bulgu, okul 6ncesi donemde dijital oyunlarin egitimde
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nasil  kullanildigini  ve c¢ocuklarin temel akademik
becerilerinin  gelisimine  nasil  katki  sagladigini
vurgulamaktadir. Ayrica, dil gelisimi ve alfabe yazimi gibi
dilsel becerilerin, dijital araglar ve oyun tabanli 6grenme
uygulamalari ile nasil desteklendigine dair artan bir
farkindalik oldugunu gostermektedir. Alfabe yaziminin
(alphabet writing) okul dncesi donemdeki cocuklar igin
yazi farkindaligi icin temel bir beceri oldugu bilinmektedir.
Cocuklarin yazili dil becerilerini gelistirmeleri, onlarin
dilsel ve biligsel gelisimlerinin temellerini olusturur (Hall
vd., 2023). Dijital oyunlar ve yazi uygulamalari, cocuklarin
bu becerileri gelistirmelerini destekleyen etkili araglar
olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu baglamda, dijital oyunlar,
¢ocuklara eglenceli bir sekilde harfleri ve yazim kurallarini
Ogretirken, ayni zamanda motor becerilerini ve
dikkatlerini gelistirmelerine de yardimci olabilir (Lamrani
& Abdelwahed, 2020). Preschool anahtar kelimesinin bagl
oldugu diger anahtar kelime olan dijital oyun tabanh
o6grenme uygulamalari (digital game-based learning app),
son yillarda egitimde 6nemli bir yer tutmaktadir. Bu
uygulamalar, ¢ocuklara eglenceli ve etkilesimli bir ortam
sunarak, onlarin 6grenme sireglerini daha etkili hale
getirebilir. Okul 6ncesi ddnemde dijital oyunlar, cocuklarin
yazili dil becerilerini gelistirmelerine yardimci olabilecek
bir arac olabilir. Ogrenme uygulamalari, gocuklarin harfleri
tanimalarini, kelimeleri dogru bir sekilde yazmalarini ve dil
bilgisi kavramlarini 6grenmelerini destekleyebilir (Plass
vd., 2015). Bu tir dijital araglar, c¢ocuklarin yazili dil
becerilerinde gelisim gosterirken, ayni zamanda bilissel
becerilerini de artirmaktadir. Dil gelisimi (language
development) okul 6ncesi donemde hizla ilerleyen bir
surectir ve cocuklarin akademik basarilari icin temeldir.
Dijital oyunlar ve oyun tabanh uygulamalar, ¢ocuklarin dil
gelisimlerini pekistirmeye yardimci olabilir. Ozellikle
kelime dagarciginin genisletilmesi, anlamli cimleler
kurabilme ve dilsel becerilerin genel gelisimi dijital
araglarla desteklenebilir (Hall vd., 2023; Palaiologou,
2016). Bu tUr wuygulamalar, ¢ocuklarin kelimeleri
o6grenmelerini, sesleri dogru telaffuz etmelerini ve temel
dil becerilerini edinmelerini kolaylastirabilir.

“Preschool” anahtar kelimesinin son vyillarda bagl
oldugu bir diger anahtar kelimelerin; speech therapy
(konusma terapisi), evaluation (degerlendirme), speech
sound disorders (konusma sesi bozukluklari) ve serious
game (ciddi oyun) oldugu gorilmistir. Bu bulgu, okul
oncesi donemde gocuklarin dilsel gelisimini desteklemek
icin yapilan ¢esitli miidahalelerin artan bir sekilde dijital
aracglar ve oyun tabanh yaklasimlar ile iliskilendirildigini
gostermektedir. Ozellikle konusma terapisi, konusma sesi
bozukluklari ve degerlendirme ile baglantili anahtar
kelimeler, okul oncesi dénemde erken dil gelisimi
sorunlariyla miicadelede teknolojinin nasil
kullanilabilecegini anlamaya yonelik artan bir ilgiye isaret
etmektedir.

Elde edilen sonuglarla birlikte bu bibliyometrik analiz,
okul oOncesi donemde dijital oyunlarla ilgili yapilan
arastirmalarin gelisimini, temalarini ve kiiresel egilimlerini
kapsamli bir sekilde ortaya koymaktadir. Calismalarin
yillara gore artan bir ivme gostermesi, konunun giderek
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daha fazla ilgi gordiglini ve dijital oyunlarin okul dncesi
egitimde onemli bir ara¢ olarak kabul edilmeye
baslandigini géstermektedir. Anahtar sézciklerin analizi
dijital oyunlarin sadece eglenceli bir 6grenme araci
olmanin oOtesinde daha genis alanlarda kullanildigini
ortaya koymaktadir. Bununla birlikte dijital oyunlarin okul
oncesi egitimdeki rolu giderek daha fazla vurgulanmakta
ve bu alanda yapilan arastirmalarin, egitim yontemlerini
zenginlestirerek, ¢ocuklarin gelisim sireglerine 6nemli
katkilar saglamaya devam edecegi soylenebilir.

Calisma kapsaminda sunulabilecek 6neriler su
sekildedir:

- Turkiye ve Tayvan gibi ulkeler, dijital oyunlarin okul
Oncesi egitimdeki potansiyelini anlamis ve bu alanda
onemli galismalar yapmaktadir. Bu dogrultuda uluslararasi

is birlikleri ve ortak arastirma projeleri yapilarak
Tirkiye’nin  bu alandaki 6ncilugu ve bilgi birikimi
artinlabilir.

- Son yillarda kullanilan anahtar kelimelerden yola
cikarak calismalara yon verilebilir.

- Bu bibliyometrik analiz sonuglari yapilacak sistematik
bir literatiir incelemesinin 6n asamasi olarak kullanilabilir.

- Alanda yiksek baglanti gliciine sahip olan yazarlarla
iletisime gecilerek konuyla ilgili ortak calismalar yapilabilir.
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Summary

Introduction

The use of digital games in preschool education has
gained significant prominence in educational research in
recent years. However, the diversity of studies on digital
games in preschool education can make it challenging to
understand the academic trends and gaps in the field. This
study aims to conduct a bibliometric analysis of research
on digital games in preschool education, enabling a
systematic review of the literature in this area. Using the
VOSviewer software, collaboration networks among
authors, countries, and research institutions, as well as
existing research trends and temporal changes, will be
visualized. This approach will reveal how different
research groups interact and which countries or
institutions are more active in this field, potentially
offering  opportunities to enhance international
collaboration and knowledge sharing. Systematic analyses
of the literature will help keep the subject current, track
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trends, summarize findings, identify prominent authors
and widely-read works, and highlight the diversity and
richness of the research. These efforts aim to guide
interested parties in understanding the field more
comprehensively. The purpose of this study is to examine
academic research on digital games in preschool
education from a bibliometric perspective. Through the
bibliometric analyses conducted, this study seeks to
present a holistic overview of studies related to this topic,
bringing them to the attention of researchers in the field.

Method

The study was conducted using the survey design, one
of the quantitative research methods. Bibliometric
analysis is a research field that examines studies in the
scientific literature and their interrelations. Such analyses
are typically performed using bibliographic data to
evaluate, monitor, and understand scientific output
within a specific topic, discipline, or research area. Two
main methods have been developed in bibliometrics:
performance analysis and scientific mapping (Zupic &
Cater, 2015). This study's dataset comprises 42 studies
retrieved from the Web of Science (WoS) database using
the keywords “digital game” and “preschool.” Given that
the earliest identified studies were published in 2009, the
research includes studies published between 2009 and
2024. The search was conducted in the WoS database on
November 9, 2024, with the search criteria “document
title,” “abstract,” and “keywords.” The data were
analyzed using bibliometric analysis techniques. In the
first stage, the studies retrieved from the WoS database
were analyzed based on eight parameters: publication
years, publication language, document types, WoS
categories, WoS indexes, countries of publication,
institutions of affiliated researchers, and alignment with
Sustainable Development Goals (SDGs). In the second
stage, studies from the downloaded .txt file were analyzed
using visual mapping across five parameters: co-author
analysis, citation analysis of authors, citation analysis of
countries, citation analysis of institutions, and keyword
analysis. The visual mapping was conducted using
VOSviewer version 1.6.20.

Results

An examination of publication years revealed that the
first studies began in 2009. Furthermore, it was observed
that the number of studies increased over the years, with
2024 being the year with the highest number of
publications. When the findings obtained within the scope
of the language of publication are examined, it is seen that
the most published language is English. When the findings
obtained within the scope of the publication type are
examined, it is seen that the most published academic
study is an article. In the WoS category, the most
publications were made in the education/educational
research category on the subject. In addition, it is seen
that most publications are in the SSCI index within the
scope of the WoS Index. When the findings obtained
within the scope of the country of publication are
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examined, it is seen that most publications are made
regarding digital games in the preschool period in Turkey,
while Taiwan is in second place. When the findings
obtained within the scope of the institution where the
researchers are located are examined, it is seen that the
institution with the most publications is the National
Taiwan University of Science Technology. It is concluded
that the institutions with the most publications from
Turkey are Afyon Kocatepe University and Uludag
University. When the findings obtained within the scope
of the sustainable development goals are examined, it is
seen that publications are mostly made towards the goal
of ‘quality education’. When the findings obtained within
the scope of the most cited authors are examined, it is
seen that Michail Kalogiannakis, Stamatios Papadakis, and
Elgin Yazici Arici are in the top three in terms of connection
strength and have equal connection strength. Although
the USA has the highest number of citations, it was seen
that Turkey has the highest number of citations in terms
of the country with the strongest connection to the
subject. The institutions with the highest connection
power in the citation analysis are Duzce University from
Turkey, National Taiwan University Science & Technology
from Taiwan, and Crete University and Thessaly University
from Greece. According to the findings obtained from the
keyword analysis, it was seen that the most used keyword
is ‘preschool’, while when considered on a yearly basis, it
was seen that the most used keyword recently is
‘preschool children’. It was determined that the keywords
that the keyword ‘preschool children” was most
frequently used with in recent years were in four separate
clusters. The keywords in the clusters were seen to be
digital play, digital literacy, digital parenting, and play
addiction tendency; digital game addiction, social
emotional development, and parental guidance; alphabet
writing, digital game-based learning app, and language
development; speech therapy, evaluation, speech sound
disorders, and serious game.

Discussion

Despite having the highest number of citations, the
United States was found not to be the country most
strongly connected to the topic. Instead, Turkey emerged
as the country with the strongest connection and the
highest citations related to the subject. This finding
highlights differences between academic impact and
connection strength, showing how various factors shape a
country's scientific influence. While the U.S. is known for
its high citation counts, this reflects the broad integration
of its research across diverse fields (Ahmad vd., 2019;
Kusurkar vd., 2012). However, high citation counts do not
necessarily mean the research is most directly connected
to the topic. Turkey's strong connection to the subject

suggests that its research may be more focused and
directly impactful in this specific area, fostering significant
interactions in both local and international academic
networks. Citation analysis identified Dizce University in
Turkey, National Taiwan University of Science and
Technology in Taiwan, and Crete University and Thessaly
University in Greece as institutions with the highest
connection strength. This indicates that these universities
are central to research in this field and have established
strong collaborations within global academic networks.
The high connection strength of National Taiwan
University of Science and Technology reflects Taiwan's
active role in global academic interactions, particularly in
technology and engineering (National Taiwan University
of Science and Technology, 2024). Similarly, the strong
connection of Crete University and Thessaly University
underscores their emphasis on academic collaboration
and international engagement. The growing number of
studies over the years indicates increasing interest in the
topic, recognizing digital games as a significant tool in
preschool education. Keyword analysis reveals that digital
games are utilized not only as entertaining learning tools
but also in broader contexts. The expanding role of digital
games in preschool education continues to enrich
teaching methods and contribute to children’s
developmental processes.

Pedagogical Implications

The recommendations that can be presented within the
scope of this study are as follows: Countries like Turkey
and Taiwan have recognized the potential of digital games
in preschool education and conducted significant research
in this field. To further enhance Turkey's leadership and
expertise in this area, international collaborations and
joint research projects can be undertaken. Future studies
can be guided by examining the recently used keywords.
The results of this bibliometric analysis can serve as a
preliminary step for conducting a systematic literature
review. Collaborative studies can be initiated by reaching
out to authors with high connection strength in the field.
Arastirmanin Etik Taahhiit Metni

Yapilan bu ¢alismada bilimsel, etik ve alinti kurallarina
uyuldugu; toplanan veriler lizerinde herhangi bir tahrifatin
yapiimadigi, karsilasilacak tiim etik ihlallerde “Sivas
Cumbhuriyet Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Dergisi
ve Editoriiniin” higbir sorumlulugunun olmadigi, tim
sorumlulugun Sorumlu Yazara ait oldugu ve bu ¢alismanin
herhangi baska bir akademik vyayin ortamina
degerlendirme icin gonderilmemis oldugu sorumlu yazar
tarafindan taahhit edilmistir.
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