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Öz

Yaşanan teknolojik gelişmelere bağlı olarak hayatımızın her alanında karşılaştığımız dijitalleşme 
kavramının önemi artmaktadır. Bu durumun bir yansıması olarak da oyun kavramının tanımı 
dijital teknolojileri kapsayacak şekilde değişmiştir. Alan yazın incelendiğinde dijital oyun 
temelli çalışmalara yönelik bir artış olduğu belirlenmiştir. Bu bağlamda araştırmanın temel 
amacı “dijital oyun” ile ilgili yapılmış çalışmaların bibliyometrik yöntemle incelenmesidir. 
Çalışma kapsamında dijital oyun ile ilgili araştırmalar, içerik açısından ve bibliyometrik olarak 
irdelenmiştir. Yapılan incelemenin sonucu olarak ilgili alana ilişkin genel eğilimler, çalışma 
yapan yazarlar ve çalışmaların yıllara göre tasnifi gibi nitelikler görsel haritalarla gösterilmiştir. 
Verilerin elde edilmesinde, Web of Science (WoS)’tan faydalanılmıştır. “Digital game” terimi 
taratılarak gerçekleştirilen araştırmada toplam 920 yayına ulaşılmıştır. Verilerin analizinde, 
içerik analizi ve bibliyometrik analiz kullanılmıştır. Araştırmada, WoS’ta yer alan çalışmaların 
yıllara göre dağılımının 2004-2022 yılları arasında, en üretken yazarın ise Gwo-Jen Hwang 
olduğu sonucuna ulaşılmıştır. İlgili konuda en çok yayın yapan üniversitenin “National Taiwan 
University of Science and Technology”, en çok yayın yapılan ülkenin ise Amerika olduğu 
belirlenmiştir. Ortak kelime analizine göre araştırmalarda en sık tekrarlanan anahtar kelimenin 
“Digital game-based learning”, ortak atıf analizine göre en çok atıf alan yazarın ise Prensky 
olduğu sonucuna ulaşılmıştır. Ortak yazar analizi sonucunda, yazarların küçük gruplar hâlinde 
çalıştıkları ve yazarlar arasında çoklu bağlantıların olmadığı görülmüştür.
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Examining the Studies on “Digital Gaming”: 
A Bibliometric Analysis
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Depending on the technological developments experienced, the importance of the concept of 
digitalization, which we encounter in all areas of our lives, is increasing. As a reflection of this 
situation, the definition of the concept of game has changed to include digital technologies. 
When the literature is examined, it has been determined that there is an increase in digital 
game-based studies. The main purpose of this research is to examine the studies on "digital 
game" in the literature by bibliometric method. Within the scope of the study, researches 
related to digital games were examined in terms of content and bibliometrically. As a result of 
the examination, the general trends in the relevant field, the authors who studied and the clas-
sification of the studies according to the years were shown with visual maps. Web of Science 
(WoS) was used to obtain the data. A total of 920 publications were reached in the research 
carried out by scanning the term "Digital game". Content analysis and bibliometric analysis 
were used in the analysis of the data. In the research, it was concluded that the distributi-
on of the studies in WoS by years was between 2004-2022, and the most productive author 
was Gwo-Jen Hwang. It has been determined that the university with the most publications 
on the related subject is "National Taiwan University of Science and Technology", and the 
country with the most publications is America. According to the common word analysis, it was 
concluded that the most frequently repeated keyword in the studies was "Digital game-based 
learning", and according to the common citation analysis, the most cited author was Prensky. 
As a result of the co-author analysis, it was seen that the authors worked in small groups and 
there were no multiple connections between the authors.
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1. Giriş
Geçmişten günümüze kadar sosyalleşme aracı olarak kullanılan oyunun tanımı, 
farklı disiplinlerde yapılan açıklamalarla çeşitlenmektedir. Psikolojik perspektif-
ten, oyunun tanımını yapan Berne’ye (1966) göre, “Oyun, iyice tanımlanmış, ön-
görülebilir bir sonuca doğru gelişen tamamlayıcı, gizli işlemler dizisidir.” (Bateson 
ve Martin, 2013; Yenğin, 2010). Oyunu bir disiplin aracı olarak gören Platon’a 
göre ise, oyun hem bireyin kendi vücudunu kontrol etmesini sağlar hem de top-
lumsal kuralların içselleştirilmesine katkıda bulunur. Tarihçi Huizinga (2006) ise 
oyunu, fiziksel bir aktivite olmanın yanı sıra disiplinler arası sosyal bir olgu olarak 
açıklamaktadır (Cecan, 2013). Yani oyunu, kültürün temel unsurlarından biri ola-
rak görür ve ona göre oyun toplumsal yapıyı şekillendirmede aktif rol üstlenen 
bir araçtır. 

Tarihin farklı zaman aralıklarında, toplumlarda oyunun var olduğunu doğrular 
nitelikte olan bulgulara rastlanmıştır. Milattan önce yapıldığı düşünülen, toprak 
heykellerde yer alan, iki kız çocuğunun hayvanların aşık kemiği ile oynadığı çizim-
ler, Eski Mısır Dönemi’nde yapıldığı düşünülen, oyun tahtasıyla oynanan sıçrama 
oyunları, Yunan çömlekleri üzerindeki tavlaya benzer çizimler, Girit Uygarlığı’nın 
kalıntıları içerisindeki, minyatür ev gereçleri, oyunun farklı dönemlerde ve fark-
lı toplumlarda olduğuna dair kanıtlardır (Kahraman, 2022; Lovett, 2012; Yenğin, 
2010). Ortaya çıktığı toplumun yapısından ve kültüründen izler taşıyan oyunlar, 
müzikle birlikte kullanılarak zamanla dini törenlerin bir ritüeli hâline gelmiştir. 
Bu şekilde, toplumun dini kültürünün şekillenmesinde de bir etken olarak görü-
len oyunun, dini ritüeller haricindeki çeşitlerinin günlük yaşamla ilişkilendirilen, 
diğer geleneklerle geliştirildiği görülmektedir (Argün, 2019; Hatcher v.d., 1988). 
Bu bağlamda bir değerlendirme yapıldığında, kültürlerin şekillenmesinde rol oy-
nayan ve bu kültürel yapılardan önce var olan oyunun, kendine özgü kültürel ka-
lıpları olduğu sonucuna ulaşılmıştır. Kendine özgü bu kültürel kalıpların oluşma-
sında, oyunun kuralları, oynanış şekli ve kuralların ifade ediliş biçimleri etkilidir. 
Oyunların farklılıkları kadar benzer niteliklere sahip oldukları da bilinmektedir. 
Bu benzer nitelikler şu şekilde ifade edilmektedir; zorunlu bir eylem olmaması 
serbest olması, kendine özgü olması, belirsizliği, karsız olması, kurgusal ve kurallı 
olmasıdır (Caillois, 2001; Huizinga, 2006). 

Günlük yaşamın bir parçası olan oyun popülerlik kazandıkça, oyun konseptleri 
kullanılarak yapılan çalışmalar da artmıştır (Hamari v.d., 2016; Huizinga, 1949; 
Wouters v.d., 2013). Psikoloji, bilgi sistemleri ve insan-bilgisayar etkileşimini konu 
edinen disiplinler, çalışmalarında oyunlara yer vermeye başlamıştır (Burgers v.d., 
2015; Hamari ve Koivisto, 2015; Seaborn ve Fels, 2015). Son yıllarda önem kaza-
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nan bu kavramın yer aldığı nitelikli çalışmalarda, oyunun, sıklıkla öğrenenlerin 
kendi öğrenme süreçlerini planladıkları ve düzenledikleri dijital öğrenme alan-
larıyla ilişkilendirildiği görülmüştür (Cruz v.d., 2017; Liu v.d., 2013; Mekler v.d., 
2017; Santhanam v.d., 2016; Wong v.d., 2019). Bu çalışmalarda, dijital öğrenme 
ortamlarındaki oyun ögelerinin, planlı bir şekilde kullanılmasıyla, öğrenenin öğ-
renme etkinliklerine katılımında ve başarılı öğrenme çıktıları elde edilmesinde 
etkili olduğu bulunmuştur (Domínguez v.d., 2013). Yapılan meta analiz çalışmala-
rında, dijital öğrenmede oyun yönteminin kullanımı ve etkililiğine dair bulgulara 
rastlanmıştır (Bai v.d., 2020; Putz v.d., 2020; Zainuddin v.d., 2020). Bu bağlamda 
bir değerlendirme yapıldığında, oyun yöntemini kullanarak dijital öğrenme dene-
yimlerini daha etkili hâle nasıl getireceğimize ilişkin sorular karşımıza çıkmaktadır 
(Super v.d., 2019). 

Geleneksel oyunlar ve dijital oyunlar zaman içerisinde ayrışmaya başlamıştır. An-
cak temelde oyun tanımları, yapısal özellikleri açısından benzerlik göstermekte-
dirler. Farklılaşan noktaları ise, oyunda kullanılan oyun alanı, oyuncu sayısı, oyun 
materyalleri, oyunun biçimi ve içeriğidir. Geleneksel oyun, iletişim temelli, yara-
tıcılık içeren, çoğunlukla fiziksel aktivitenin ön planda olduğu, oyun araçlarına 
oyuncunun müdahale edebildiği, oyuncuların oyunun kurallarını özgürce kendi-
lerinin belirleyebildiği oyunlardır (Çetin, 2013). Dijital oyun ise, çeşitli teknolo-
jiler tarafından programlanan (Çetin, 2013), tek başına yapay zekaya karşı veya 
çoklu oyuncu modunda oynanabilen (Bozkurt, 2014) oyunlardır. Dijital oyunların 
da geleneksel oyunlar gibi çocuk gelişimine oldukça fazla katkısı bulunmaktadır. 
Araştırmalarda çocuklarda stratejik düşünme, hızlı karar alma, problem çözme 
gibi becerilerin gelişmesine katkısı olduğu ifade edilmektedir. Ancak dijital oyun-
ların çocuk gelişimine katkısı olduğu kadar sahip olduğu bazı özellikleri açısından 
çocuk gelişimini olumsuz yönde de etkileyebilmektedir. Bunlara örnek verecek 
olursak, çocukların dijital oyunları oynamak için masa başında geçirdikleri süre 
oldukça fazladır. Bu durum kan dolaşımı başta olmak üzere birçok olumsuz fizyo-
lojik rahatsızlığa neden olmaktadır. Ayrıca oyunların şiddet içermesi ve toplum-
dan kopararak sosyalleşmeyi engellemesi dijital oyunların sahip olduğu bir başka 
olumsuz noktadır. Nitekim, araştırmalarda uzun süre dijital oyun oynayan çocuk-
larda şiddet eğilimi görülmüştür (Hazar v.d., 2017). Yaygınlığı gün geçtikçe artan 
dijital oyunlar ile ilgili araştırmalar da sayıca artmaya başlamış ve özellikle çocuk 
gelişimine etkisi olmak üzere dijital oyunlar pek çok açıdan değerlendirilmiştir.

Dijital oyun ile ilgili alan yazında yapılan çalışmalar incelendiğinde, bu çalışmaların 
genellikle, öz yeterlilik (Chen ve Tu, 2021; Deng v.d., 2020; DeSmet v.d., 2018; dos 
Santos Chagas v.d., 2020; Mukund v.d., 2022; Wang ve Zheng, 2021; Yalçın Irmak ve 
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Erdoğan, 2019; Yu ve Tusei, 2022), pedagoji (Becker, 2017; Chen ve Lin, 2016; Kai-
mara v.d., 2021; Lee ve Zhu, 2022; Trifonas, 2010), eğitici oyun (Hebert v.d., 2021; 
Kesici, 2020; Mumcu, 2021; Wang v.d., 2022), öğrenme motivasyonu (Chen ve Wu, 
2021; Deng v.d., 2020; Pill v.d., 2021; Salgarayeva  v.d., 2021), işbirlikçi öğrenme 
(Chen v.d., 2021; Chen ve Chuang, 2021; Fu v.d., 2022; Yamazaki, 2018; Yang v.d., 
2021), oyun tabanlı öğrenme (Chen, 2022; Dai v.d., 2022; Junttila, 2022; Yang ve 
Kuo, 2022; Zhang, 2022), motivasyon (Hoyng, 2022; Sarkar ve Sarkar, 2022; Velaora 
v.d., 2022; Yeo v.d., 2022), katılım (Goli v.d., 2022; Liu v.d., 2022; Mahat v.d., 2022; 
Tay v.d., 2022; Teng v.d., 2022), dijital oyun tabanlı öğrenme (Çoban ve Göktaş, 
2022; Dai v.d., 2022; Froland v.d., 2022; Korand v.d., 2022; Pan v.d., 2022), öğretme 
(Bardelli v.d., 2022; Wang v.d., 2022; Yeo v.d., 2022), erken çocukluk (Homer v.d., 
2019; Huh, 2017; Fikkers v.d., 2019; Mattsson ve Laike, 2022; Raynal v.d., 2022; 
Smith v.d., 2020; Tang, 2021; Thai v.d., 2022; Veraksa v.d., 2022; Veresov ve Verak-
sa, 2022), anlatı (Dai v.d., 2022; Hu v.d., 2022), oyun bağımlılığı (Cankurtaran v.d., 
2022; Tuncay ve Goger, 2022) konularında olduğu görülmektedir.  

Bu çalışma ile dijital oyun ile ilgili alan yazında yer alan çalışmaların bibliyometrik 
analizinin yapılması amaçlanmıştır. Bu bağlamda, alan yazında belirtilen kriterle-
re göre yapılmış yayınların çeşitli nitelikler (yıl, ülke, üniversite, yazar vb.) bakı-
mından irdelenmesi bu araştırmanın temelini oluşturmaktadır. Alan yazında bu 
konuya ilişkin yapılan çalışmalar olmasına rağmen konuyu temel alan meta analiz 
ve içerik analizinin yapıldığı çalışmaların az sayıda olduğu görülmüştür. Ülkemiz-
de bu boşluğu dolduracak nitelikli çalışmalara ihtiyaç duyulmaktadır. Ayrıca bu 
çalışma dijital oyun içerikli yapılmış yayınların genel eğilimlerini ortaya çıkarması 
bakımından değerlidir ve bu konuda yapılması planlanan çalışmalara yol gösterici 
niteliktedir. Araştırmada yapılan bibliyometrik analiz, ilgili literatürdeki çalışma 
alanlarını belirlemek, alanın eksik yönlerini görmek, yeni çalışmalara temel oluş-
turmaya katkı sağlayarak güncel konulara ışık tutması bakımından değerlidir. Bib-
liyometrik analizin alan yazına bir diğer katkısı da yayınlar arasındaki bağlantının 
analiz edilmesini sağlaması ve çok sayıda araştırmanın derinlemesine inceleme-
sine imkân vermesidir (Özteke Kozan, 2020; Zupic ve Cater, 2015). 

Sonuç olarak, yapılan bu araştırmada Web of Science’ta (WoS) taranan “Dijital 
oyun” konusunda çalışılmış yayınların, bibliyometrik yöntem ile analiz edilmesi 
amaçlanmıştır. Bu çerçevede aşağıdaki sorulara yanıt aranmıştır:

WoS’ta “Digital game” anahtar kelimesiyle yayınlanan makaleler, yıllara göre nasıl 
bir dağılım göstermektedir?

1. WoS’ta “Digital game” anahtar kelimesiyle yayınlanan makaleler, ülkelere 
göre nasıl bir dağılım göstermektedir?
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2. WoS’ta “Digital game” anahtar kelimesiyle yayınlanan makaleler, üniversite-
lere göre nasıl bir dağılım göstermektedir?

3. WoS’ta “Digital game” anahtar kelimesiyle yayınlanan makaleler, yazarlara 
göre nasıl bir dağılım göstermektedir?

4. WoS’ta “Digital game” anahtar kelimesiyle yayınlanan makaleler, ortak yayın 
yapan yazarlara göre nasıl bir dağılım göstermektedir?

5. WoS’ta “Digital game” anahtar kelimesiyle yayınlanan makaleler, ortak atıf 
alan yazarlara göre nasıl bir dağılım göstermektedir?

6. WoS’ta “Digital game” anahtar kelimesiyle yayınlanan makaleler, ortak anah-
tar kelimelere göre nasıl bir dağılım göstermektedir?

2. Yöntem
Bu çalışmada, WoS veri tabanında yer alan, “Digital game” terimini konu alan 
çalışmaların incelemesi, bibliyometrik analiz yöntemi kullanılarak yapılmıştır. Bib-
liyometrik analiz yöntemi, alan yazında bulunan çalışmaları, geniş bir perspek-
tiften ele alarak haritalaştırmamıza imkân tanır. Günümüzde farklı disiplinlerde 
gerçekleştirilen çalışmaların, bilgi üretmeye katkısı ve bilimsel araştırmalara et-
kisi, çalışmaların öne çıkan temel nitelikleri olarak göze çarpmaktadır. Bu açıdan 
önem kazanan bibliyometrik analizler, alan yazındaki keşfedilen eksiklikleri ortaya 
çıkarak yeni çalışmaları temellendirmeye katkıda bulunur. Ayrıca bilimsel faaliyet-
leri, matematiksel ve istatistiksel yöntemlerle, analiz ettiği ve görselleştirdiği için 
zamanla önemi artan bir analiz yöntemidir (Rialti v.d., 2019). Bibliyografik bilgi, 
alan yazında çalışma yapan araştırmacılara, ilgili konuda araştırma yapan yazarlar 
ile yayınlar arasındaki bağlantıyı incelemelerine imkân tanımaktadır. Nesnel ve 
ölçülebilir olması gibi nitelikler bibliyografik analizleri güvenilir kılmaktadır. Bu 
kapsamda, güvenilir atıf veri kaynakları olarak değerlendirilen, Web of Science 
(WoS) ve Scopus bibliyometrik çalışmaların gerçekleştirilmesinde sıklıkla başvu-
rulan veri tabanlarıdır (Muritala v.d., 2020). 

2.1. Süreç 
Araştırmada WoS veri tabanından “Digital game” terimi kullanılarak elde edilen 
verilere, Temmuz 2022 tarihinde ulaşılmıştır. WoS veri tabanı, küresel bir coğrafi 
kapsama ve yüksek etki kalitesine sahip olmasıyla birlikte araştırmacılara, yayın-
ların özetleri, referansları, atıf sayıları, yazar listeleri, yazarların kurumları, ülke-
leri ve dergilerin etki faktörleri gibi temel nitelikteki meta verilere ulaşmalarını 
sağlamaktadır (Brito-Ochoa v.d., 2020; Wang v.d., 2016). Bu veri tabanında TS=(“-
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digital game”) kodu ile yıl, dil ve atıf indeks kısıtı olmadan “topic” kategorisinde 
yapılan tarama sonucunda 1638 çalışmaya ulaşılmıştır. Daha sonra doküman tipi 
olarak, “article” seçeneği işaretlenmiştir. Yapılan bu filtrelemeyle oluşturulan 920 
çalışma ile araştırma gerçekleştirilmiştir. Bu çalışmalarında,  2004 yılı itibarıyla 
başladığı ve Social Sciences Citation Index (SSCI), Emerging Search Citation In-
dex (ESCI), Science Citation Index Expanded (SCI-EXPANDED), Arts ve Humanities 
Citation Index (A ve HCI), Book Citation Index – Social Sciences ve Humanities 
(BKCI-SSH), Book Citation Index – Science (BKCI-S), Conference Proceedings Cita-
tion Index – Science (CPCI-S) ve Conference Proceedings Citation Index – Social 
Science ve Humanities (CPCI-SSH) 8 atıf dizininde tarandığı görülmüştür. 

2.2. Verilerin Analizi
WoS veri tabanında “Digital game” içerikli 920 makaleden elde edilen veriler, 
“tab limited file” ve “excel” dosyaları olarak indirilmiştir. WoS’un kendi sistemi 
kullanılarak betimsel içerik analizi, VOS-viewer 1.6.15 yazılım programı kullanıla-
rak ortak yazar, ortak atıf ve ortak kelime analizi yapılmıştır. VOS-viewer, ağ veri-
lerine dayalı haritalar oluşturmak, bu haritaları görselleştirmek ve keşfetmek için 
kullanılan bir yazılım aracıdır. Başlangıçta bibliyometrik ağları analiz etmek ama-
cıyla tasarlanmış olan bu yazılım programı, çeşitli ağ verilerine dayalı incelemeler 
içinde kullanılabilir (Tuncer v.d., 2022; Van Eck ve Waltman, 2021; Yu v.d., 2020).     

3. Bulgular
Araştırma, WoS veri tabanında “digital game” anahtar kelimesi taratılarak elde 
edilen 920 makale ile gerçekleştirilmiştir. Bu amaçla ulaşılan verilerin içerik anali-
zi ve bibliyometrik analizi yapılmıştır. Araştırmada makalelerin yıl, ülke, üniversi-
te, ortak yazar, ortak atıf, ortak kelime analizi yapılmıştır.  

WoS’ta “Digital Game” Anahtar Kelimesiyle Yayınlanan Makalelerin Yıllara 
Göre Dağılımı

Grafik 1. “Digital Game” Anahtar Kelimesiyle Yayınlanan Makalelerin Yıllara Göre Dağılımı

Büşra ERGİN / Esra ERGİN



Cilt 7 / Sayı 16 / Eylül 2022

831

Araştırmada analiz edilen makalelerin yayınlandığı yıla göre dağılımları incelendi-
ğinde; çalışmaların 2004-2022 yılları arasında gerçekleştiği sonucuna ulaşılmıştır. 
Özellikle 2007 yılından itibaren önem kazanan “digital game” kavramına yönelik 
araştırmalar 2018 yılında değerini kaybetmeye başlasa da sonraki yıllarda yeni-
den önemli hâle geldiği söylenilebilir (Grafik 1).

WoS’ta “Digital Game” Anahtar Kelimesiyle Yayınlanan Makalelerin Ülkelere 
Göre Dağılımı

Grafik 2. “Digital Game” Anahtar Kelimesiyle Yayınlanan Makalelerin Ülkelere Göre Dağılımı

Araştırmada makaleler ülkelerine göre analiz edildiğinde “digital game” kavramı 
ile ilgili en fazla çalışma yapılan ülke Amerika Birleşik Devletleri’dir (f=191). Diğer 
ülkeler ise sırasıyla: Tayvan (f=152), İngiltere (f=68), Türkiye (f=66) araştırmala-
rında “digital game” kavramını konu edinmiştir (Grafik 2). Araştırmada makalele-
rin ülkelere göre bibliyometrik analiz sonuçları incelendiğinde ise; “digital game” 
anahtar kavramı ile ilgili en eski çalışmaları yapan ülkelerin sırasıyla: Finlandiya, 
Belçika ve Kanada’da olduğu belirlenmiştir. Bu makalelerin yayın yılının 2016 ön-
cesinde olması bu ülkeleri “digital game” ile ilgili çalışmaların doğuş noktası oldu-
ğu söylenilebilir. 2022 yılına yaklaştıkça “digital game” ile ilgili en fazla araştırma 
yapan ülkeler ise Çin, Türkiye ve Malezya’dır (Şekil 1).
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Şekil 1. “Digital Game” ile İlgili Yayın Yapan Ülkelere Göre Bibliyometrik Analiz Sonuçları

WoS’ta “Digital Game” Anahtar Kelimesiyle Yayınlanan Makalelerin Üniversite-
lere Göre Dağılımı 

Grafik 3. “Digital Game” Anahtar Kelimesiyle Yayınlanan Makalelerin Üniversitelere 
Göre Dağılımı 

Grafik 3’e göre, araştırmada analiz edilen makalelerin yayınlandığı yıla göre da-
ğılımları incelendiğinde; “digital game” anahtar kavramını konu alan makalelerin 
en fazla yayınlandığı üniversite National Taiwan University of Science and Tech-
nology’dir (f=33). Diğer üniversiteler ise sırasıyla: National Taiwan Normal Univer-
sity (f=23) ve National Central University'dir (f=21). Makalelerin üniversite dağı-
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lımlarının bibliyometrik analiz sonuçları incelendiğinde ise “digital game” kavramı 
ile ilgili en fazla yayın yapan üniversite National Taiwan University of Science and 
Technology iken ilk yayın yapan üniversite Tampere University'dir (Şekil 2).

Şekil 2. “Digital Game” ile İlgili Yayın Yapan Üniversitelere Göre Bibliyometrik Analiz 
Sonuçları

WoS’ta “Digital Game” Anahtar Kelimesiyle Yayınlanan Makalelerin Yazarlara 
Göre Dağılımı

Grafik 4. “Digital Game” Anahtar Kelimesiyle Yayınlanan Makalelerin Yazarlara Göre 
Dağılımı
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Grafik 4’te “digital game” ile ilgili en fazla yayın yapan yazar dağılımları incelen-
diğinde, en fazla yayını olan yazar Gwo-Jen Hwang’dır (f=20). Onu takip eden 
yazarlar ise sırasıyla: Jie Chi Yang (f=11), Jan Van Looy'dur (f=11). Ayrıca yazarlara 
göre bibliyometrik analiz sonuçları içeren zaman çizelgesi incelendiğinde, “digital 
game” ile ilgili yayın yapan ilk yazar Raija Leena Punamaki iken en güncel yayını 
yapan yazar Nian-Shing Chen’dir (Şekil 3).

Şekil 3. “Digital Game” ile İlgili En Çok Yayın Yapan Yazara Göre Bibliyometrik Analiz 
Sonuçları

WoS’ta “Digital Game” Anahtar Kelimesiyle Yayınlanan Makalelerin Ortak Ya-
zar Analizi

Şekil 4. “Digital Game” ile İlgili Ortak Yayın Yapan Yazarlara Göre Bibliyometrik Analiz 
Sonuçları
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Şekil 4’te ortak yazarlara göre bibliyometrik analiz sonuçları incelendiğinde, ya-
zarların grup olarak çalıştığı sonucuna ulaşılmıştır. Ayrıca yazarlar çoğunlukla aynı 
kişilerle küçük gruplar ile yayın yapmakta ve farklı bir grup veya ilişkili farklı bir 
bağlantı ile yayınları bulunmamaktadır. Gwo-Jen Hwang, Di Zou, Nian-Shing Chen 
ve Jie Chi Yang gibi yazarlar kendi aralarında bir çalışma ağı, Raija-Leena Punama-
ki - Marjut Wallenius; J. Matias Kivikangas - Niklas Ravaja ve Bruce D. Homer - Jan 
L. Plass ise kendi aralarında ikili çalışma grupları oluşturmuştur. Ju-Ling Shih, Syl-
vester Arnab, André R. Denham, Yu-Hao Lee, Tsung-Yen Chuang ve Jan Van Looy 
bireysel olarak bu konuya ilişkin çalışmalar yapmıştır.

WoS’ta “Digital Game” Anahtar Kelimesiyle Yayınlanan Makalelerin Ortak Atıf 
Analizi

Şekil 5. Ortak Atıf Analizi

Araştırmada “digital game” kavramına yönelik ulaşılan 920 makalede yoğun ola-
rak kullanılan atıflara göre bibliyometrik analiz sonuçları doğrultusunda oluşturu-
lan ortak ağ haritaları Şekil 5’te incelendiğinde, 98 atıfla en fazla öne çıkan araş-
tırma Prensky’dir (2001). Ardından sırasıyla en fazla atıf alan çalışmalar; 94 atıfla 
Gee (2003), 91 atıfla Papastergiou (2009) ve 77 atıfla Ben-Zvi ve Carton (2007) en 
çok incelenilen ve atıf yapılan çalışmalar olmuştur. Ortak atıf analizi için yapılan 
araştırmalar sonucunda bağlantı gücü en yüksek olan çalışma 583 bağlantı gücü-
ne sahip Papastergiou’nun (2009) yaptığı çalışma ve 543 bağlantı gücüne sahip 
Prensky’nin (2001) yaptığı çalışma bu çalışmayı takip eden çalışmadır. Sonuç ola-
rak Papastergiou ve Prensky dijital oyun kavramının ortaya çıkmasını sağlayan ve 
kaynaklarda en çok yararlanılan yazarlardır.
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WoS’ta “Digital Game” Anahtar Kelimesiyle Yayınlanan Makalelerin Kelime 
Analizi

Şekil 6. Ortak Kelime Analizi

Şekil 6’da “digital game” kavramı renk cetvelinde en sıcak renk olan kırmızı ile 
temsil edilmiştir. Şekilde düğüm ebatlarının büyüklüğü temsil edilen anahtar 
kelimenin araştırmalarda daha sık kullanıldığını ve daha baskın olduğunu ifade 
etmektedir. Ayrıca aynı renkler benzer yapıda kümelenmeyi göstermektedir. Bib-
liyometrik analiz sonucu üretilen ortak kelime analizinde “digital game” ile ilişkili 
kelimelerden bazıları “adolescent, desing, digital, digital games, early chilhood, 
game, game addiction, narrative, older adults, technology, video games, learning 
motivation, education, computer games, teaching/learning strategy, interactive 
learning, cooperative/collaborative learning” dir.

4. Tartışma ve Sonuç
Bu araştırmada, “Web of Science” veri tabanında yayınlanan, dijital oyun temalı 
920 çalışma içerik analizi ve bibliyometrik analiz yöntemi ile incelenmiştir. Araş-
tırmada ulaşılan makalelerin yayınlandığı yıla göre bakıldığında dijital oyun tema-
lı yapılan çalışmalar, 2004-2022 yılları arasında gerçekleştirilmiştir. Özellikle dijital 
oyun kapsamında yapılan çalışmalar 2021 yılında oldukça fazladır. Dijital oyunlar, 
tarihsel gelişim sürecinde 1990’larda çevrim içi ve çevrim dışı oyunlar olarak sınıf-
landırılarak kullanılmaya başlanmıştır (Söylemez, 2021). 21. yüzyılın başlamasıyla 
birlikte teknolojide yaşanan gelişmeler neticesinde oyun sektöründe de önemli 
adımlar atılmıştır. Bu gelişmelerden adı en çok duyulan Sony’nin üretmiş olduğu 
“Playstation”, Nintendo firmasının ürettiği “Gameboy Advanced” ve Microsoft’un 
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ürettiği “Xbox”, televizyon veya diğer dijital görüntü araçlarına bağlanarak çalış-
tırılabilen oyun konsolu serisidir. 2003 yılında ise dijital oyunlar çocuk ve gençler 
arasında yaygınlaşmaya başlamıştır. Bu sebeple firmalar daha yenilikçi özelliklere 
sahip oyunlar üretmişlerdir. “Sims” oyununun, bu dönemde gerçek dünyaya ya-
kın ögeler içermesi, yalnızca çocukların değil, yetişkinlerin de ilgi odağı hâline gel-
mesine yol açmıştır. Hatta oyunun çocuklarda dil öğrenimine katkı yaptığı ifade 
edilmiştir. 2005 yılında ise yeni nesil konsollar üretilmeye başlanarak dijital oyun 
pazarı gelişmiştir (Karaduman ve Aciyan, 2020).  Ancak 2021 yılında özellikle “diji-
tal oyun” konulu çalışmaların artmasında dünya genelinde yaşanan bir salgın has-
talık olan kovid-19’un etkili olduğu düşünülmektedir. Özellikle çocuk ve gençlerde 
kovid-19 gibi krizlerle baş etme stratejisi olarak dijital oyunlara yönelim artmıştır. 
Bir küresel sosyal medya ajansı olan We are Social ve sosyal medya depolama 
aracı olan Hootsuit’in birlikte yayınladığı Nisan-2020 dijital kullanım verilerine 
göre bireyler kovid-19 salgınında zamanının %35’ini bilgisayar veya video oyunu 
oynayarak harcamaktadır (WEB-1, 2022). Dijital oyun araçlarının kullanımında-
ki artışa bağlı olarak “We are Social” Ocak-2022 raporunda ise dünya genelinde 
video oyun oynama yüzdesi olarak Türkiye %91,5 ile altıncı sırada yer almakta-
dır (WEB-2, 2022). Ayrıca Aktaş ve Bostancı-Daştan’nın (2021) araştırmalarında 
pandemi öncesi ve süreci dijital oyun oynama durumlarını karşılaştırmışlardır. 
Araştırmada pandemi döneminde telefonda dijital oyun oynama oranının arttığı 
sonucuna ulaşmışlardır. Tüm bu etkenler değerlendirildiğinde, dijital oyun konulu 
çalışmaların 2021 yılı itibarıyla arttığı düşünülmektedir. Araştırmada dijital oyun 
ile ilgili çalışma yapan ülkeler analiz edildiğinde, en çok çalışma ABD’de yayın-
lanmıştır. Onu takip eden ülkeler ise: Tayvan, İngiltere ve Türkiye’dir. Uluslararası 
alanda önemli bir kavram hâline gelen (Ernst v.d., 2016) dijital oyunla ilgili en faz-
la araştırmanın Amerika’da yapılmış olması, dünyada dijital oyun endüstrisinde 
ön plana çıkan ülkeler arasında yer almasıyla açıklanabilir (Ankara Kalkınma Ajan-
sı, 2016). Ayrıca Gül’ün (2019) araştırmasına göre, dünya genelinde Amerika, Çin, 
Rusya ve Almanya’da dijital oyun oynayanların fazla olması, oyun pazarlayan fir-
maların bu ülkeleri tercih sebepleri arasındadır. Bu ülkelerde yapılan dijital oyun 
temalı araştırmaların diğer ülkelere göre fazla olması, dijital oyun oynayan birey 
sayısının fazla olması ile açıklanabilir. WOS’dan elde edilen veriler doğrultusunda, 
farklı ülkelerde yapılan makaleler yıllara göre incelenmiş ve dijital oyun ile ilgili 
ilk çalışmaların 2016 yılından önce Finlandiya, Belçika ve Kanada’da yapıldığı so-
nucuna ulaşılmıştır. Bu gerekçe ile dijital oyun kavramına yönelik çalışmaların bu 
ülkelerden doğduğu ifade edilebilir. 2022 yılına yaklaştıkça dijital oyun ile ilgili en 
fazla çalışma yapan ülkeler sırasıyla: Çin, Türkiye ve Malezya olarak belirlenmiştir. 
Bu yıllarda dijital oyun ile ilgili yapılan çalışmalar derleme türünde; de Freitas 
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(2018), Gao  v.d., (2020), meta-analiz türünde; Clark v.d., (2016), Lamb (2018), 
Chian-Wen (2014); bibliyometrik analiz türünde; Marti-Parreno  v.d., (2016), Tri-
nidad v.d., (2021) çalışmaları örnek verilebilir. 

Araştırmada dijital oyun temalı en fazla çalışma yapılan üniversitenin National 
Taiwan University of Science and Technology olduğu sonucuna ulaşılmıştır. Bu 
araştırmalara örnek olarak; Jhan, Luarn ve Lin’in (2022) dijital oyun temelli öğren-
mede farklı cinsiyet ve eğitim geçmişine sahip öğrenciler arasındaki farklılıkları 
konu edindikleri çalışmaları; Chen ve Hu’nun (2021) öğrenme aracı olarak kul-
lanılan dijital oyunların, eleştirel düşünme ve motivasyon üzerindeki etkililiğini 
kanıtladığı araştırmaları verilebilir. Araştırmada ayrıca dijital oyun ile ilgili ilk ça-
lışmanın yapıldığı üniversite ise Tampere Üniversitesidir. Bu çalışmalarda; dijital 
oyunların ergenlerde şiddet ve saldırganlık ile ilişkisine (Wallenius ve Punamäki, 
2008), dijital oyun oynama ile doğrudan veya dolaylı saldırganlık arasındaki ilişki-
yi düzenlemede yaş, sosyal zekâ ve ebeveyn-çocuk iletişiminin rollerinin etkisine 
(Wallenius v.d., 2007), ergenlik dönemindeki bireylerde dijital oyunların akran ve 
ebeveyn ilişkileri üzerindeki etkisine (Punamaki v.d., 2009), dijital oyun oynama-
nın ergenlerde oyun oynama motivasyonları, ebeveyn-çocuk iletişimi, okul per-
formansı, uyku alışkanlıkları ve algılanan sağlık arasındaki ilişkiye (Wallenius v.d., 
2009) bakılmıştır. Tayvan ve Finlandiya Üniversitelerinin dijital oyun ile ilgili daha 
fazla araştırma yapmasında, bu ülkelerin bir eğitim stratejisi olarak dijital öğren-
meyi benimsemeleri etkili olmaktadır. Yapılan bir araştırmada dünyayı etki altına 
alan kovid-19 pandemisinde eğitimde dijital dönüşümü gerçekleştiren Finlandiya 
ve İngiltere gibi ülkeler pandemiden beş yıl önce de benzer uygulamaları kullan-
dıkları için pandemi döneminde eğitimde erişimi sağlamakta zorlanmadıklarını 
dile getirmişlerdir (İvari v.d., 2020). Bu sebeple bu ülkelerde yer alan üniversiteler 
hem dijital okuryazarlığın bir ölçütü olarak dijital oyunlara yönelimi değerlendir-
mek hem de eğitimde dijitalleşmenin artışına bağlı olarak çocuklarda dijital oyun-
ların sosyal ve bilişsel etkisini yordamayı amaçladığı ifade edilebilir.

Araştırmada dijital oyun ile ilgili WoS’ta taranan en fazla yayın yapan yazar Gwo-
Jen Hwang’dır. Çalışmada Chen ve diğerlerinin (2021) yaptıkları araştırmanın bul-
guları ile benzer sonuçlara ulaşılmıştır. Hwang yayınlarında, dijital oyun tabanlı 
öğrenmenin akademik performansa etkisini (Wang v.d., 2022); iş birlikli tasarım 
yaklaşımının öğretmen adaylarının dijital oyunla öğrenmeye yönelik tasarım ya-
pabilme becerilerine etkisini (Fu v.d., 2022); akran odaklı görev paylaşımını geliş-
tiren bir bilgisayar oyunu tasarlayarak, öğrencilerdeki işbirliği becerilerinin gelişi-
mine etkisini (Chang ve Hwang, 2017); sağlık eğitimi dersinde öğrencilere dijital 
oyunlar aracılığıyla sunulan otantik senaryoların, sağlık bilgisi ve günlük yaşam 
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becerisi kazandırmadaki etkisini (Sung v.d., 2015); hemşirelik öğrencilerinin kul-
lanacağı tedavi yöntemine karar vermelerini kolaylaştırmak amacıyla geliştirilen 
bağlamsal dijital oyun tabanlı ters yüz öğrenme yaklaşımının etkiliğini (Hwang 
ve Chang, 2020) incelemiştir. Dijital oyun konulu WoS’ta ilk yayın yapan yazar 
olan Raija-Leena Punamaki araştırmasında, dijital oyunun ergenlerde özellikle 
ebeveyn etkileşiminin olmadığı durumlarda doğrudan saldırganlığa yol açtığı so-
nucuna ulaşmıştır (Wallenius v.d., 2007). Buna karşılık araştırmanın gerçekleşti-
rildiği Temmuz-2022 itibarıyla en güncel yayın ise Nian-Shing Chen’e ait yayındır. 
Chen, ilkokul öğrencileri ile yaptığı bu araştırmasında iş birlikli ve bireysel dijital 
oyun temelli öğrenmenin yabancı dil kaygısı üzerindeki etkisini incelemiştir (Yang 
v.d., 2021). 

Dijital oyun anahtar kelimesi kullanılarak, WoS’ta taranan makalelerin ortak yaza-
ra göre bibliyometrik analiz sonuçları incelendiğinde, 920 makalenin yazarlarının 
çoğunlukla grup olarak çalıştıkları sonucuna ulaşılmıştır. Ayrıca yazarların kendi 
grupları dışında farklı bir grupla yayın yapmadığı belirlenmiştir. Analiz sonucu çı-
kan gruplardan biri Marjut Wallenius ve Raija-Leena Punamaki iş birliğinde çıkan 
yayınlardır. Bu makalelerde, ergenlik döneminde dijital oyunların akran ve ebe-
veyn ilişkilerini nasıl etkilediği (Punamaki v.d., 2009), ergenlerde dijital oyuna yö-
nelik motivasyonlarını etkileyen etmenlerin araştırıldığı çalışmada, ebeveyn-ço-
cuk iletişimi, okul performansı, uyku alışkanlıkları ve algılanan sağlık durumları 
(Wallenius v.d., 2009) incelenmiştir. Başka bir çalışmalarında ise ergenlerin sahip 
oldukları demografik değişkenler ve ebeveyn iletişimi açısından dijital oyunların 
saldırganlığa yol açma durumunun boylamsal olarak değerlendirilmesi (Walleni-
us v.d., 2008) yapılmıştır. Başka bir ortak yazar grubu ise J. Matias Kivikangas ve 
Niklas Ravaja’nın yer aldığı araştırmalardır. Bu yayınlarda; dijital oyunda, iş birlik-
çi ve rekabetçi oyun oynama esnasında gösterilen duygusal tepkilerin cinsiyete 
göre farklılaşma durumları (Kivigangas v.d., 2014), oyuncular arasındaki sosyal 
ilişkinin, zafer veya yenilgiye karşı gösterilen duygusal tepkiyi nasıl etkilediği (Ki-
vigangas v.d., 2013), üçgenleme yöntemi (olay, gözlem amaçlı videonun kullanımı 
ve psikofizyolojik veriler) kullanılarak sanal bir karaktere verilen duygusal tep-
kilerin incelenmesi (Kivigangas v.d., 2011) amaçlanmıştır. Araştırmada en fazla 
yayını olan yazar olarak Gwo-Jen Hwang’ın ortak yayın yaptığı yazarlar Di Zou, Ni-
an-Shing Chen’dir. Ayrıca Jie Chi Yang ile Nian-Shing Chen arasında da ortak yayın 
bağlantısı bulunmaktadır. Ortak yayın ağı bulunan Yang, Chung ve Chen (2022) 
araştırmalarında dijital oyun tabanlı öğrenmenin öğrencilerin öğrenme perfor-
mansı ve oyun içi performansına etkisini incelemişlerdir. Hwang’ın ortak yayın 
yaptığı yazarlar ile olan yayınlarında ise dijital oyun ile iş birliği (Fu v.d., 2022), 
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öğrenme başarısı, problem çözme ve motivasyon (Hwang v.d., 2014) arasındaki 
ilişkiyi incelemişlerdir. Araştırmada çoklu yazar iş birliğinden çok, küçük grup iş 
birlikleri ile yapılan makalelerin sayısı oldukça fazladır. Bu yayınlara örnek olarak, 
Lin ve Shih (2018), Vermeulen ve Van Looy (2016), Chen ve Chuang (2021), Ham-
mady ve Arnab (2022), Denham’ın (2019) yaptığı çalışmalar verilebilir.

Araştırmada WoS aracılığıyla ulaşılan yayınların ortak atıf analizi yapılarak elde 
edilmiştir. Araştırmada en çok atıf alan yayınlar Prensky’nin 2001 yılında yaptığı 
“Fun, play and games: What makes games engaging” isimli çalışması iken, onu 
takip eden yayınlar Papastergiou’nun (2009) “Digital Game-Based Learning in 
high school Computer Science education: Impact on educational effectiveness 
and student motivation” başlıklı çalışması ve Ben-Zvi ve Carton’un (2007) “From 
rhetoric to reality: Business games as educational tools” çalışmasıdır. Ayrıca araş-
tırmada ulaşılan makalelerin anahtar kelimelerine göre ortak kelime analizi yapıl-
mıştır. Yapılan analiz sonucunda dijital oyun ile ilişkilendirilen kavramların “ergen, 
tasarım, dijital, dijital oyunlar, erken çocukluk, oyun, oyun bağımlılığı, anlatı, yaşlı 
yetişkinler, teknoloji, video oyunları, öğrenme motivasyonu, eğitim, bilgisayar 
oyunları, öğretme/öğrenme stratejisi, etkileşimli öğrenme, iş birlikli/iş birlikçi öğ-
renme” olduğu görülmüştür. 

Dijital oyun ve bibliyometrik analiz ile ilgili daha sonra yapılacak çalışmalara reh-
berlik etmesi açısından değerli olan bu araştırmanın analizi, sınırlı bir veri küme-
siyle gerçekleştirilmiş olup dijital oyun ile ilgili genel bir çerçeve niteliğinde so-
nuçlar elde edilmiştir. Araştırmanın sınırlılıkları ifade edilecek olursa ilki, verilerin 
elde edilmesinde WoS veri tabanının kullanılmasıdır. İkincisi bu veri tabanında 
araştırmada kullanılacak olan çalışmalara erişilirken uygulanan filtrelemelerdir. 
Üçüncüsü, incelenen araştırmaların yalnızca dijital oyun konulu makaleler olma-
sıdır. Ayrıca ulaşılan makalelerin yıl, ülke, yazar, ortak atıf, ortak yazar, ortak keli-
me analizi bağlamında değerlendirilmesidir. Dijital oyun ile ilgili yapılan bu araş-
tırmada, WoS aracılığıyla bibliyometrik analiz yöntemi kullanılarak literatürün 
ayrıntılı bir özeti sunulmuştur. Araştırmada dijital oyun ile ilgili en fazla bağlantısı 
olan kelimeler literatürde daha sonra yapılacak çalışmaların referans olarak kul-
lanması açısından önem taşımaktadır. Bu çalışma ile güncel bir kavram olan dijital 
oyun genel hatları ile analiz edilmiş ve tartışılmıştır. 

Çıkar Çatışması Beyanı 
Makale yazarları herhangi bir çıkar çatışması olmadığını beyan etmiştir. 

Araştırmacıların Katkı Oranı Beyan Özeti
Yazarlar makaleye %50 (1.Yazar) ve %50 (2.Yazar) oranında katkı sağlamış olduklarını 
beyan ederler.
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