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Oz

Bu calisma, yazar, yayin, anahtar kelime, dergi, iilke, {iniversite, yaym ve atif sayis1 gibi
degiskenler dikkate almarak ortak yazarlik, bibliyografik eslesme, birlikte g¢alisma ve atif
analizleri ile oyun bagimliligi, davranis problemleri ve akademik performans alanindaki
aragtirma egilimini ortaya koymay: amaclamaktadir. Bibliyometrik analiz igin VOSviewer
yazilimi kullanilmigtir. Bibliyometrik analiz sonucunda oyun bagimhligi, davranmgs problemleri
ve akademik performans alaninda yapilan calismalar agisindan en etkili iilkelerin ABD, Ingiltere
ve Avustralya oldugu belirlenmistir. Anahtar kelime es olusum analizine gore oyun bagimlilig
ve davranis bozuklugu alaninda internet oyun bagimliligi, internet bagimliligi, akilli telefon
bagimhlig, video oyun bagmmhhgi, bagmmlilik ve oyun oynama bozuklugu gibi anahtar
kelimelerin one ¢ktig1 goriilmektedir. Sonuglar oyun bagimlilifi, davrams problemleri ve
akademik performansla ilgili arastirmalarmin giincel gelismeler odaginda ele alindigim
gostermektedir.

* Bu aragtirma {iglincii yazarin yiiksek lisans tezi kapsaminda {iretilmistir.
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Abstract

This study aims to reveal the tendency towards research in the field of game addiction, behavior
problems and academic performance with the analysis of co-authorship, bibliographic coupling,
co-occurrence, and citation by taking into consideration of author, publication, keyword, journal,
country, university and citation variables. VOSviewer software was used for bibliometric
analysis. As a result of the bibliometric analysis, it was determined that the most effective
countries in terms of studies on game addiction and behavior problems were the USA, England
and Australia. According to the keyword co-occurrence analysis, it was determined that
keywords such as internet gaming addiction, internet addiction, smartphone addiction, video
game addiction, addiction and gaming disorder were prominent in the field of gaming addiction
and behavior disorder. The results show that game addiction and behavioral problems researches
are handled with the focus of current developments.
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GIRIS

Son yillarda dijital oyun bagimlilig1 alanyazinda en ¢ok tartisilan psikososyal yapilardan biridir
(Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2009). Dijital oyun veya internet bagimlhiligi, ruh saghg
uzmanlar: tarafindan hazirlanan Amerikan Psikiyatri Birliginin Ruhsal Bozukluklarin Tarisal ve
Istatistiksel El Kitabinda (DSM-5) ele alindigi goriilmektedir. DSM-5'in 2013'te yayilandig
sirada, oyun bagimliliginin benzersiz bir zihinsel bozukluk olup olmadigi tam olarak
netlestirilemediginden herhangi bir simiflandirma yapilamamistir (APA, 2013). DSM-5in
ilerleyen boliimlerinde ise dijital oyun bozuklugunun diger bagimhlik tiirleriyle birlikte ele
alindi goriilse de bu konuda daha fazla arastirmanin yapilmasmin gerekliligi vurgulanmisgtir.

Alanyazinda dijital oyunlarin asir1 diizeyde kullanimmin davramgsal bir bagimhlhiga yol
agabilecegi konusunda benzer bir anlayis vardir (Griffiths, 2005). Bagimlilik yapan davranis, asiri,
zorlayic, kontrol edilemez ve psikolojik veya fiziksel olarak yikici olan davranislar icermektedir
(Mendelson ve Mello, 1986). Bu durum djjital oyun bagimlilig1 olan bireylerde daha fazla sosyal
ve duygusal sorunlar yasamasmin altinda yatan nedenler arasinda goriilmektedir (Lemmens,
Valkenburg ve Peter, 2009). Yapilan bazi arastirmalarda (Chak ve Leung, 2004; Engelberg ve
Sjoberg, 2004) bireysel psikolojik 6zelliklerin belirli kisileri interneti asir1 kullanmaya yatkin hale
getirebilecegi One siiriilmektedir. Bununla birlikte arastirmalar (Barisik, 2021) dijital oyun
bagimliliginin 6zellikle ergen ve yetiskinlerde farkli tiirde davranis problemlerine neden
oldugunu gostermektedir. Dijital oyunlarla fazlaca vakit gegirmenin bir sonucu olarak gercek
diinyadan kendini soyutlama, yalmizlik hissi, okuldaki bagarisinin diigmesi, psikolojik sorunlar
ve davranis problemlerini ortaya ¢ikmaktadir (AACAP, 2020; Mustafaoglu ve Yasaci, 2018).

Dijital oyun bagimliligi, davranis problemleri ve akademik performans ile ilgili yapilan
calismalar incelendiginde arastirma sayilarinda her gegen yil artan bir egilim oldugu sdylenebilir.
Mevcut bibliyometrik calisma Web of Science (WoS) veri tabamindan alman yaymn ve atif
verilerine dayal1 olarak, dijital oyun bagimliligi, davranus problemleri ve akademik performas
arastirmalarinin mevcut durumlar: ve gelisimleri hakkinda genel bir perspektif sunarak giincel
egilimleri ortaya ¢ikarmayr amaglamaktadir. Bu baglamda takip eden boliimlerde oyun
bagimlilig1 ve davranig problemlerinin taniminin sunulmasiyla birlikte dijital oyun bagimlilig,
davranig problemleri ve akademik performans ile ilgili alanyazin gézden gegirilmistir. Ardindan,
¢alismanin amaci, arama prosediirleri, bibliyometrik veri tabaninin olusturulmasi ve veri analizi
prosediirleri agiklanmaktadir. Daha sonra sonuglar sunularak tartisilmistir. Son olarak, arastirma
ve uygulamalar igin bazi sinirliliklar ve ¢ikarimlar ortaya konulmustur.

Dijital Oyun Bagimlilig1 ve Davranis Problemlerinin Tanimlanmasi

Dijital oyun bagimliligi kavrami konusunda arastirmacilar arasinda onemli bir anlasmazlik
vardir. Bagimhilik terimi klinik psikologlar tarafindan kullanilsa da oyun bagimlihig:
aragtirmacilar arasinda video oyunlarmin asiri, saplantili ve sorunlu kullanimini tanimlayan en
yaygin terimdir (Griffiths ve Hunt, 1998). Dijital oyun bagmmhli§inin saptanmasi agismndan
asagidaki baz1 semptomlarin yasanmasi gerekir (Parekh, 2018):

e Siirekli oyunla meggul olma,

e Opyun elinden alindifinda veya oyun oynamanin miimkiin olmadigi durumlarda
yoksunluk belirtileri ({iziintii, kaygy, sinirlilik) yasama,

o Istek ve arzuyu tatmin etmek igin oyun oynamaya daha fazla zaman ayirma,

¢ Oyun oynamay azaltamama ve oyun oynamama girisimlerinde basarisiz olma,

e Diger aktivitelerden vazge¢me, oyun oynama nedeniyle daha ©nce zevk alnan
aktivitelere karst ilgi kaybi,
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e Sorunlara ragmen oyun oynamaya devam etmek,

¢ Oyun oynamak i¢in harcanan zaman miktar1 konusunda aile {iyelerini veya bagkalarin
kandirmak,

¢ Sugluluk veya umutsuzluk gibi olumsuz ruh hallerinden ¢ikmak i¢in oyun oynamaya
yonelmek,

¢ Oyun oynama nedeniyle isini veya iligkilerini tehlikeye atma veya kaybetmek,

Dijital oyun oynama bozuklugunun teshisi igin bir yil igerisinde yukaridaki semptomlardan bes
veya daha fazlasinin yasanmasi gerekir. Bu durum internette veya herhangi bir elektronik
cihazda oyun oynamay igerebilir. Fakat klinik olarak énemli dijital oyun oynama sorunlari
yagayan bireylerin ilk olarak internette oyun oynadig: goriilmektedir (Parekh, 2018).

Davranig problemleri, duygusal veya kisileraras1 uyumsuzlugun semptomatik (uyumsuzluk,
antisosyallik) ifadesi olarak tanimlanmaktadir (Achenbach, 1995; Merriam, 2022). Boston Cocuk
Hastanesine gore kolayca kizmak veya sinirlenmek, sinirli goriinmek, sucu bagkalarina atmak,
kurallara uymay1 reddetmek veya ofke ndobetleri gegirmek gibi durumlar davrans
bozukluklarmin gostergelerindendir (Demaso, 2011). Amerikan Psikiyatri Dernegi tarafindan
davranig bozuklulugunun genellikle sosyal normlara giren ve bir kisinin yagsamm ciddi sekilde
etkilemeyen yikic1 bir davranis kalib1 olarak tanimlandig goriilmektedir (APA, 2022).

Dijital Oyun Bagimliligi, Davranis Problemleri ve Akademik Performans

Cesitli aragtirmalar (Lemona vd., 2011; Anand, 2007) dijital oyun bagimlhiligimn bir dizi farkl
sorunlarla iligkili oldugunu gostermektedir. Bu ¢alismalarda, dijital oyunlara harcanan zamanin
yliksek depresyon seviyesi (Lemona vd., 2011), fazla alkol tiiketimi (Ream, Elliott ve Dunlap,
2011), davranig problemleri (Holtz ve Appel, 2011) ve diisiik akademik performansla (Gentile,
Lynch, Linder ve Walsh, 2004) iliskili oldugu rapor edilmistir. Ayrica asir1 dijital oyun oynama
davranigiyla birlikte dijital oyun bagimliligi, bazi sosyal (Sun vd., 2008), ailesel (Lee vd., 2007) ve
fiziksel (Porter, Starcevic, Berle ve Fenech, 2010) sorunlara da neden olabilir. Bunlara ek olarak,
egitim baglaminda oyun bagmlihgimin ogrencilerin derslerini ihmal etmelerine yol
acabilir. Farkli oyun tiirleri (bilgisayar, video ve Internet) ile akademik basar arasmnda anlaml
iliski oldugu goriilmektedir (Anand, 2007 ; Ip, Jacobs ve Watkins, 2008 ). Onceki calismalarin
bulgular1 (Choo vd., 2010; Skoric, Teo ve Neo, 2009) dijital oyun bagimhilifinin diisiik akademik
performansla iligkili oldugu gostermektedir. Bununla birlikte dijital oyun bagimhiligmnin
bireylerin bazi1 davranis problemleri yasamasina da neden olabilir (Holtz ve Appel, 2011).

Davrarus problemleri bireylerin akran reddi, akademik zorluklar, madde kullanimi, sugluluk
psikolojisi, okulu birakma ve depresyon gibi bir dizi sorunlar yasamasina neden olabilir
(Campbell, 1995). Dahas1 agir1 aktif, diirtiisel veya saldirgan davranislarla kendini gosteren
davramis problemleri, akademik performansin azalmasinda Onemli bir etken olarak
goriilmektedir (Barriga vd., 2002). Bununla birlikte c¢ocuklukta ortaya cikan davranis
problemleri, egitim hayatinda bagarisizlik, igsizlik, psikolojik sorunlar ve sugluluk gibi birtakim
olumsuzluklar1 getirmesi birey ve toplum icin yiiksek bir risktir (Foster, Dodge ve Jones, 2003).
Ek olarak akademik basar1 ve davranigsal degiskenler arasinda karsilikli iliskiler vardir. Bireyin
basarisi, davraniglari tizerinde etki olusturmaktadir (Hinshaw, 1992). Bununla birlikte diistik
akademik performansa sahip olan bireylerin énemli olgiide sosyal, duygusal ve davramigsal
zorluklar da yasamasi her iki degiskenin birbiriyle negatif korelasyon gosterdigi seklinde
yorumlanmaktadir (Joffe ve Black, 2012). Cesitli arastirmalarda (Herrenkohl vd., 2001) akademik
alandaki miidahale bilesenlerinin davramns alani iizerinde énemli bir etkisinin olabilecegini 6ne
stiriilmektedir.
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Mevcut Calisma: Oyun Bagimliligi, Davranis Problemleri ve Akademik Performans
Arastirmalarinin Haritalandirilmasi

Yukaridaki literatiire dayali olarak dijital oyun bagimliligi, davranis problemleri ve akademik
performans arasindaki iligkiye dair yapilan ¢alismalara yonelik ilginin giderek arttig1 soylenebilir.
Literatiirde dijital oyun bagimliligi, davranig problemleri ve akademik performans konularna
iligkin sistemetik derleme ¢alismalarinin yapildig: goriilmektedir (Nordin vd., 2021; Stevens vd.,
2021). Sistematik derlemeler belli bir konuda hazirlanmis arastirma sorusuna yamt bulmak igin,
belirlenmis kriterlere uygun olarak o alanda yayinlanmus orijinal caligmalarin sistemli bir bicimde
taranmasi ve sunulmasi sonucunda olusmaktadir. Betimsel bir bakis agisiyla yapilan sistematik
derlemeler, genel egilim ve ortak yazar analizleri ile simirh kaldigi, en yaygm bibliyometrik
yontemler arasinda bulunan atif, ortak atif ve kelime analizlerine yer vermemektedir. Bu
baglamda dijital oyun bagimlilig1, davranis problemleri ve akademik performansla ilgili yapilan
calismalarin bibliyometrik haritalamasmin yapilmas: ilgili literatiiriin belli bir sistematikte
gorsellestirilmesi, yazarlarin ya da yaymnlarin arasindaki iligkinin analiz edilmesi gelecekte
yapilacak calismalara yon vermesi agisindan onemli olabilir. Bu kapsamda yapilan mevcut
arastirmada, uluslararas1 indeksli (WoS: SSCI, SCI-Expanded, AHCI ve ESCI) dergilerde
yayimlanan dijital oyun bagimhligi, davramis problemleri ve akademik performans
calismalarmin genel durumu bibliyometrik haritalama yontemiyle incelenecektir. Ayrica, bu
aragtirma egitim alanina yonelik alanyazindaki bibliyometrik analizleri desteklemesi, giincel
arastirma egilimlerini ortaya koymasi, bu alandaki arastirmacilara ve uygulayicilara konu alani
cesitliligi hakkinda fikir sunmasi agisindan Onemli goriilebilir. Buradan hareketle mevcut
calismada WoS veritabanindan elde edilen yayin ve atif verilerine dayali olarak dijital oyun
bagimlilig, davranig problemleri ve akademik performans alaninda yapilmis arastirmalarin
mevcut egilimlerine iliskin genel bir durum analizi yapilarak, alanyazinda yer alan bu boslugun
kapatilmas: hedeflenmistir. Daha spesifik olarak bu ¢alisma, dijital oyun bagimliligi, davranis
problemleri ve akademik performans aragtirmalarina iligkin yaymn ve atif verilerinin ivmesinin
belirlenmesinin yani1 sira bu alandaki ¢nemli dergiler ve en etkili arastirmalarin ortaya
¢ikarilmasina katki sunabilir. Ayrica mevcut arastirma dijital oyun bagimhligi, davranis
problemleri ve akademik performans alanyazinindaki yenilik¢i yaklagimlarin kavramsal olarak
ortaya konulmasi ve yapilacak caligmalarin ileriye taginmasi amaciyla da tasarlanmigtir. Bu
bilgiler dogrultusunda, belirlenen ve arastirmaya yon veren sorular asagidaki sekilde
belirlenmistir:

¢ Yapilan ¢alismalarin yili ve dergi dagilimlari nedir?

e Yapilan yayinlarin, yazarlarin, kurumlarin, dergilerin ve iilkekerin atif siralamasi nedir?
e Ortak alinti durumuna gore en ¢ok hangi yazarlar alintilanmistir?

e Anahtar kelime ag1 konusunda nasil bir yap1 ortaya ¢itkmigtir?

e En ¢ok yayin sayisina sahip tilkelerin 1s1 diyagrami nasil sekillenmektedir?

e En cok atif yapilan yazarlarin ag haritas: nasil sekillenmektedir?

e Yillara gore en ¢ok atif yapilan iilkelerin ve aralarindaki iligkilerin gériiniimii nasildir?

YONTEM

Bu calisma, “Web of Science Core Collection (WoS)” kapsaminda dijital oyun bagimliligi, davranig
problemleri ve akademik performans konularinda yapilmis alanyazindaki caligmalara
bibliyometrik analiz ve iligkisel haritalama yoOntemleriyle genel bir bakis saglamaktadir.

917



Sosyal, Beseri ve Idari Bilimler Dergisi, 5(7): 913-933.

Arastirmada herhangi bir yil kisitlamasi yapilmadan WoS tarafindan saglanan bilimsel veriler
kullanilarak dijital oyun bagimliligi, davranig problemleri ve akademik performans konularinda
yapilmis ¢calismalar incelenmistir. WoS indekslerinde taranan uluslararasi ¢alismalarin analizi ise
bibliyometrik haritalama analiz yontemi kullanilarak yapilmistir. Tarama sonucunda
alanyazindan elde edilen arastirma verileri en sik kullanilan anahtar kelimeler, en ¢ok atif alan
yaymlar, dergiler, iilkeler ve en ¢ok atif alan yazarlarmn iligkisel haritalar1 bibliyometrik analiz
yontemi kullanilarak yapilmustir.

Veri Kiimesinin Olusturulmasi

Mevcut arastirmanin verilerine 10 Subat 2022 tarihinde WoS veritabaninda gergeklestirilen
tarama sonucu ulasilmistir. Bu calismada, Web of Science (WoS) veritabanindaki Conference
Proceedings Citation Index-Social Science & Humanities (CPCI-SSH), Conference Proceedings Citation
Index-Science (CPCI-S), Social Sciences Citation Index (SSCI), Emerging Sources Citation Index (ESCI),
Science Citation Index Expanded (SCI-Expanded), Arts & Humanities Citation Index (A&HCI), Book
Citation Index-Social Sciences & Humanities (BKCI-SSH) yedi atif dizini kullanilmistir. WoS
diinyadaki en 6énemli bilimsel atif indeksi veritabanlarindan biri (Wang, Fang ve Sun, 2016)
oldugundan dolay: bu veri tabani tercih edilmistir. Taramada herhangi bir dil kisitlamas: ve yil
kisitlamasi yapilmamustir. Dijital oyun bagmhlig, davrams problemleri ve akademik
performans konulu arastirmalara ulasmak i¢in WoS veritabaninda gelismis arama yontemleri ve
alanyazin taramasi sonucu elde edilen anahtar kelimeler Sekil 1’deki gibidir.

107 results from Web of Science Core Collection for:

] (o

Sekil 1. Arama Sorgusu Dizesi

“un

Sekil 1 incelendiginde Web of Science (WoS) veritabaninda [“"game addiction” or "technological
addictions" or "computer addiction" or "smartphone addiction" (All Fields) and "behavior
problems" or "behavior disorder" or "disorder" (All Fields) and "learning" or "education” or
"training" or "instruction" or "teaching" or "achievement " or "success" (All Fields)] sorgusu
kullanilarak toplam 107 arastirmanin meta-veri setlerine ulasilmistir.

Veri Analizi

Mevcut calismada belirlenen kavramlara gore basliklar iizerinden tarama yapilarak toplamda
107 calismaya ait verilere ulagilmistir. Elde edilen veriler “tab limited file” ve “excel” dosyalar1
olarak indirilmistir. {lk olarak yayinlara ait veriler diinya ¢apinda yaygin olarak kullarulan
ticretsiz bir bibliyometrik analiz yazilimi olan “VOSViewer (Visual Similarity)” programina
yliklenmistir. VOSviewer, yazarlar, iilkeler, dergiler, alintilar ve anahtar kelimeler arasindaki
iliskileri analiz etmek ve gorsellestirmek i¢in kullanilmaktadir (Van Eck ve Waltman, 2014; Yu
vd., 2020).
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BULGULAR
Betimsel Bulgular

Aragtirmalarin yaymn tiirii, dil ve {ilkelere gore dagilimi Tablo 1'de verilmistir. Tablo 1
incelendiginde, WoS veri tabaninda yer alan dijital oyun bagimliligi, davrarus problemleri ve
akademik performans iizerine yapilan arastirmalarm ¢ogunlugunun makalelerden (N=102,
£=%95.33) olustugu goriilmektedir. Bununla birlikte, arastirmalar genellikle (N=104, {=%97.20)
ingﬂizce dilinde yaymlanmistir. Ayrica, arastirmalarin birgogu Tiirkiye (N=19, £=17.76), Cin
(N=14, £=13.08) ve ABD’de (N=10, {=9.35) yayinlandig: goriilmektedir (Tablo 1).

Tablo 1. Arastirmalarin Belge Tiirii, Belge Dili ve Ulkelere Gore Dagilim1

Aragtirma Tiirtl N f (%)
1 Bildiriler 3 2,80
2 Makaleler 102 95,33
4 Kitap Boltimleri ve Degerlendirmeler 2 1,87
Aragtirma Dili
1 Ingilizce 104 97,20
2 Ispanyolca 2 1,87
3 Almanca 1 0,93
Ulkeler (ilk 10)
1 Tiirkiye 19 17,76
2 Cin 14 13,08
3 Amerika Birlesik Devletleri 10 9,35
4 ingiltere 9 8,41
5 Giiney Kore 8 7,48
6 Japonya 7 6,54
7 Almanya 5 4,67
8 Avustralya 4 3,74
9 Ispanya 4 3,74
10 Diger 2 1,87

548
ﬂ &
269

2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021

e=@==Times Cited, WoS Core  e=@==Documents

Sekil 2. Makale Sayilarinin ve Atiflarin Yillara Gore Degisimi

919



Sosyal, Beseri ve Idari Bilimler Dergisi, 5(7): 913-933.

Mevcut ¢alisma kapsaminda 107 yayin incelenmistir. Calismalarin yillara gore degisimleri
incelendiginde, dijital oyun bagimliligi, davranig problemleri ve akademik performans konulu
calismalarm 2011 yilinda yapildig: goriilmektedir (Sekil 2). Yillara gore calismalardaki yogunluk
incelendiginde gitgide artan bir egilimin oldugu sdylenebilir. Oyun bagmmhlig ve davranig
problemlerindeki bu artisin teknolojinin gelisimiyle birlikte yayginlasan internet kullanim1 ve
mobil cihazlardan kaynaklanmis olabilecegi diistiniilmektedir. Atif sayilarindaki degisim
incelendiginde ise c¢ok degiskenli bir grafik olustugu goriilmiistiir. Egitim ve ogretim
sireclerinde oyun bagimhili1 ve davranis problemlerine iliskin ¢alismalarin artmasina parelel
olarak atif sayisinda da artis yasandig1 sdylenebilir.

Bibliyometrik Bulgular

Arastirmaya dahil edilen galismalardaki yazarlarin bu alanda yaptiklar yaymn sayisi, aldiklar:
atif sayis1 ve “Toplam Baglant: Giicii (TBG) / Total Link Strength” (VOSviewer kilavuzuna gore, her
baglantimin pozitif sayisal bir degerle temsil edilen bir giicii vardir. Bu deger ne kadar yiiksek olursa
baglant: o kadar giiclii olur. Toplam baglant: giicii 0zelligi, belirli bir arastirmacimn diger arastirmacilarla
ortak yazarlik baglantilarimin toplam giiciinii ifade etmektedir) incelenmistir (Tablo 2). Calisma
kapsaminda ilgili endekslerde en az 1 calismaya sahip olan yazarlar arasindan atif sayisina gore
ilk 10 yazar Tablo 2’de verilmistir. Delfabbro P. H., Griffiths M. D., King D. L. ve Kuss D. J. dijital
oyun bagimlligi, davranis problemleri ve akademik performans konularmin incelendigi
aragtirmalarda 6ne c¢ikan yazarlardir. En ¢ok atif alan yazarin Avusturalya’daki Adelaide
Universitesinde calisan Delfabbro Paul, H. (Atif=385) oldugu goriilmektedir. Ayni zamanda ilgili
yazarmn bu alanda en yiiksek toplam baglant1 giiciine sahip oldugu belirlenmiistir. Bu durum
yazarin farkli bolgelerdeki bir¢ok yazarla ortak calismalar yaptiginin gostergesi olarak kabul
edilebilir.

Tablo 2. Yazar Siralamalari (En Cok Atif Alan Ilk 10 Yazar)

No Yazar Dokiiman Atf Toplam Baglant1 Giicii
1  Delfabbro P. H. 7 385 140
2 Griffiths M. D. 3 300 3
3 KingD. L. 2 153 29
4 KussD.]J. 2 153 29
5 Potenza M. N. 3 150 34
6  Schoenmakers T. M. 3 147 28
7  Shorter G. W. 2 142 39
8 SpadaM. M. 1 131 26
9  Van De Mheen D. D. 1 131 26

10 Van Rooij A. J. 1 131 26

Elde edilen verilere gore en ¢ok atif alan yazarlarin gorev yaptiklar: kurumlarin atif sayisina gore
siralamasi, makale sayilar1 ve toplam baglant1 glicleri Tablo 3’de verilmistir. Nottingham Trent
Universitesi bu alanda en gok atif alan kurum oldugu gériilmektedir. Bu {iniversitede Griffiths
M. D., Kuss D. J., Schoenmakers T. M., Shorter G. W. Van De Mheen D. D. Ve Van Rooij A. J. gibi
aragtirmacilarin yaptigi calismalar ve aldig1 atif sayis1 bakimindan en 6nde gelen yazarlar oldugu
goriilmektedir. Tkinci olarak London South Bank Universitesi'nde yapilan calismalar atif sayisi
agisindan One ¢ikmaktadir. Nitekim bu tiniversitede Chan, Zenobia C. Y. gibi yazarlar gorev
yapmaktadir. En ¢ok atif alan egitim kurumlari arasinda London South Bank Universitesi de
onde gelen kurumlar arasindadir. Bu {iniversitede gorev yapan yazarin ise Spada M. M. oldugu
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goriilmektedir. Toplam baglanti giicti bakimindan incelendiginde ise ilk sirada Nottingham
Trent Universitesi yer almaktadir. Bu durum, {iniversitenin ortak ¢alisma baglaminda daha ¢ok
tercih edildigini gostermektedir. Ayrica bu alanda en ¢ok atif alan arastirmacit Paul, H.
Delfabbro’nun gorev yaptig1 iiniversitenin beginci sirada yer aldig1 goriilmektedir.

Tablo 3. Universite Siralamalar1 (En Cok Atif Alan 1k 10 Universite)

No Egitim Kurumu Ulke Dokiiman Atif TBG
1 Nottingham Trent University Ingiltere 7 385 70
2 London South Bank University Ingiltere 1 300 2
3 North East London NHS Foundation Trust Ingiltere 1 300 2
4 Yale University ABD 4 180 22
5 The University of Adelaide Avustralya 3 172 17
6 Beijing Normal University Cin 3 146 21
7 Birmingham City University ABD 1 131 15
8 Erasmus University Medical Center Hollanda 1 131 15
9 Maastricht University Hollanda 1 131 15

10 Ulster University Irlanda 1 131 15

Calisma kapsaminda yer alan aragtirmalarin yaymlandiklar dergiler incelendiginde, bu alanda
en etkin derginin “Journal of Behavioral Addictions” oldugu goriilmektedir (Tablo 4). Bu dergi ilgili
alanda yayimnladig1 11 ¢alisma ve aldig1 543 atif sayisi ile ilk sirada yer almaktadir. Ayrica toplam
baglant1 gliciiniin de diger dergilerden yiiksek oldugu belirlenmistir. Ek olarak bu dergi etki
degeri (Impact Factor) biiyiikliigii acisindan da {iclincii sirada gelmektedir. Derginin daha ¢ok
madde disi bagimhbklar ve diirtiisel-kompulsif spektrum bozukluklarina odaklandig:
goriilmektedir. Derginin kapsami, genetik ve norobiyolojik aragtirmalardan psikolojik ve klinik
psikiyatrik yaklagimlara, epidemiyolojik, sosyolojik ve antropolojik yonlere kadar uzanmaktadir.

Atif sayisina gore yapilan siralamada, ikinci siradaki derginin “Addictive Behaviors” oldugu
goriilmektedir. Bu dergide yaymnlanan 2 ¢alismanin toplamda 345 atif aldig: ve toplam baglant1
glictiniin ise 4 oldugu goriilmektedir. Derginin 1975’ten beri bagimlilik yapan davranislar ve
bozukluklar {izerine arastirmalar1 yayinladig1 belirlenmistir. Dergi, alkol, uyusturucu, sigara,
kumar ve teknoloji bagimhiliklar1 gibi konulara da odaklanmaktadir. Tablo 4'te dikkat ¢eken
verilerden bir digeri ise etki degeridir. Clinical Psychology Review (IF=5.038) ve Neuroscience &
Biobehavioral Reviews (IF=4.929) adli dergilerin etki degerlerinin diger dergilere oranla daha
yliksek oldugu goriilmektedir. Etki degeri siralamasi agisindan son sirada yer alan BMC
Psychiatry dergisinin toplam baglant1 giiciiniin de diisiik oldugu soylenebilir. Derginin,
psikiyatrik bozukluklarin 6nlenmesi, teshisi ve tedavisinin yani sira ilgili molekiiler genetik,
patofizyoloji ve epidemiyolojinin tiim yonleriyle ilgili arastirmalara odaklandig1 goriilmektedir.

Yapilan arastirmalar iilke bazli incelendiginde, en fazla atif alan gahismalarin Ingiltere’de
yapildig1 goriilmektedir (Tablo 5). Tablo 2’de atif sayisina gore verilen iiniversite siralamasinda
da ilk 3'te Ingiltere’deki iiniversitenin yer aldig1 belirlenen bulgularla drtiismektedir. Bu oran
tim {iniversiteler arasmda %30'luk dilimin Ingiltere’deki iiniversiteler oldugunu ortaya
koymaktadir. Nitekim atif sayisina gore iilke siralamalari bu sonuglarla paralel oldugu
soylenebilir. Ayrica Ingiltere’nin toplam baglanti giicii agisindan en yiiksek iilke oldugu
goriilmektedir. Bu durum Ingiltere’deki arastirmacilarin farkli iilkelerdeki aragtirmacilarla
igbirlikli ¢alismalarinin daha fazla oldugunu bir gostergesi olarak kabul edilebilir. Tablodaki
veriler incelendiginde, atif sayisina gore ikinci sirada yer alan ABD'nin ise ilk 10 iiniversite
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siralamasinda 2 {iniversiteyle %20 gibi bir oran1 karsilamaktadir. Avusturalya’nin ise en ¢ok atif
alan tilkeler arasinda tigiinctii sirada yer aldig1 goriilmektedir. Nitekim bu alanda en fazla calisma
yapan Tiirkiye'nin en ¢ok atif alan ilk 10 iilke arasina girememesi ilging bir bulgudur.

Tablo 4. Dergi Siralamalari (En Cok Atif Alan ilk 10 Dergi)

No Dergi Ad1 Dokiiman Atf TBG Etki
Degeri*
1 Journal of Behavioral Addictions 11 543 30 6.756
2 Addictive Behaviors 2 345 4 3.913
3 TFrontiers in Psychiatry 6 143 4 4.157
4 International Journal of Mental Health and 7 127 10 3.836
Addiction
5 Cyberpsychology, Behavior, and Social 2 105 6 4.157
Networking
6 Neuroscience & Biobehavioral Reviews 2 81 2 8.989
7 Clinical Psychology Review 1 79 2 12.792
8 BMC Psychiatry 1 66 0 3.388
9 Journal of Psychopharmacology 1 59 2 4.153
10 Journal of Abnormal Child Psychology 1 58 2 3.837

*Etki Degeri (Impact Factor): Dergilerin kendi internet sayfalarindaki 2021 yili degerleridir.
Tablo 5. Ulke Siralamalar1 (En Cok Atif Alan 1k 10 Ulke)

No Ulke Dokiiman Atf TBG
1 Ingiltere 14 945 87
2 Amerika Birlesik Devletleri 23 682 78
3 Avustralya 8 359 45
4 Almanya 8 326 30
5 Cin Halklar1 18 286 32
6 Norveg 4 276 35
7 Hollanda 5 271 40
8 Japonya 8 258 35
9 Kanada 3 218 15

10  Ispanya 5 213 12

Incelenen calismalar arasindan atif sayisia gore ilk 10’da yer alan calismalarin yayin yillari,
toplam atif sayilari, ortalama atif sayilar1 ve son 5 yilda aldiklari atiflara iliskin veriler
incelenmistir (Tablo 6). En ¢ok atif alan ¢alismanin 2014 yilinda Spada, M. M. tarafindan yapilan
“An overview of problematic Internet use” baslikli ¢alisma oldugu goriilmektedir. Bu arastirmanin
yaymlandig1 derginin ise Tablo 4'te en ¢ok atif alan dergi siralamasinda ikinci olarak gelen
“Addictive Behaviors” isimli dergidir. Aragtirma problemli internet kullanimina iliskin alanyazma
genel bir bakis agis1 sunmaktadir. Arastirma, problemli internet kullaniminin tanilanmasina ve
gelistirilen degerlendirme araglarinin incelenmesini icermektedir (Spada, 2014). Atif siralamasina
gore ikinci sirada yer alan Van Rooij, A. J. ve digerleri tarafindan 2014 yilinda yapilan “The (co-
Joccurrence of problematic video gaming, substance use, and psychosocial problems in adolescents” baslikli
arastirma oldugu goriilmektedir. Bu calismada ise 6grenciler tizerinde bagimhilik yapan video
oyununlarinin dogasin ve oyun tiirii, psikososyal saglik ve madde kullanimi arasindaki iliskinin
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Tablo 6. Yillara Gore Makalelerin Atif Sayilar1 (En Cok Atif Alan Ik 10 Makale)

Sira  Dokiiman Yazar Yaym Yii Toplam Yil Son 5 Yildaki Atif Sayisi
Atf Bagmma 2017 2018 2019 2020 2021
Ortalama
Atif

1 An overview of problematic Internet use Spada, MM 2014 300 33.33 41 41 42 48 56
The (co-)occurrence of problematic video gaming, substance van Rooij vd., 2014 131 14.56 19 24 20 26 28
use, and psychosocial problems in adolescents

3 A weak scientific basis for gaming disorder: Let us err on the Van Rooij, AJ vd., 2018 121 24.2 . 13 23 44 39
side of caution

4 Attachment and emotion regulation in substance addictions  Estevez, A vd., 2017 106 17.67 - 2 25 36 42
and behavioral addictions

5 Screening and assessment tools for gaming disorder: A King, DL vd., 2020 79 26.67 - - - 21 52
comprehensive systematic review

6 Family factors in adolescent problematic Internet gaming: A Schneider vd., 2017 74 12.33 - 6 10 26 31
systematic review

7 Portuguese Validation of the Internet Gaming Disorder Pontes, HM; Griffiths, 2016 68 9.86 9 7 18 18 12
Scale-Short-Form MD

8 Functional and structural neural alterations in Internet Yao, YW vd., 2017 66 11 - 6 13 25 21
gaming disorder: A systematic review and meta-analysis

9 Natural course of behavioral addictions: a 5-year Thege, BK vd., 2015 66 8.25 16 12 12 8 9
longitudinal study

10  Bupropion in the treatment of problematic online game play Han, DH; Renshaw, PF 2012 59 5.36 9 6 6 8 5

in patients with major depressive disorder
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incelendigi goriilmektedir (Van Rooij vd., 2014). Arastirma, ¢evrimi¢i oyun oynamanin mutlaka
sorunlarla iligkili olmadigim ileri siirmektedir. Bununla birlikte, problemli bireylerin genellikle
cevrimici oyunlar oynadig1 ve cinsiyet agisindan dagilimi incelendiginde genellikle erkeklerden
olustugu belirlenmistir. Ayrica arastirmada problemli oyun oynama ile alkol, nikotin ve esrar
kullanimi arasinda anlamli iligkiler tespit edilmistir (Van Rooij vd., 2014). Son 5 yilda en ¢ok atif
alan caligmanin ise {igiincii sirada yer alan ve Van Rooij, A. ]. ve digerleri tarafindan 2018 yilinda
yapilan “A weak scientific basis for gaming disorder: Let us err on the side of caution” bashikl
aragtirma oldugu goriilmektedir. Bu aragtirmada dijital oyun oynama bozuklulugu literatiiriine
iliskin celigkili bulgularin tartisilaraak ele alindig1 goriilmektedir (Van Rooij vd., 2018).

Ortak Yazarlik: Yazarlar

Calisma kapsaminda incelenen arastirmalarin “Ortak Yazarhik” analizi Sekil 3’te verilmistir.
Gorseldeki ag haritasina, Wosviever programinda yazarlara gore ortak yazarlik sekmesinden
ulasilmistir. Arastirmalardan 25 ve iizerinde ortak yazarlik sahip olanlar analize dahil
edilmemistir. Analizlere en az 1 ¢alismasi olan yazarlar eklendiginde, toplamda 459 yazara ait
bilgilere ulasilmistir. Ancak, biitiin yazarlar arasinda bibliyometrik bir ag olmadig1 i¢in ortaya
¢ikan gorselde sadece 55 yazarin ag haritasi olusturulmustur. Sekilde yazarlari simgeleyen
dairelerin biiyiikliigii atif sayisinin coklugunun gostergesidir. Olusan gorselde 7 kiime (cluster)
meydana gelmistir. Bu kiimelerden turuncu, kirmizi, yesil ve turkuaz renkli kiimeler belirgin
olarak goriilmektedirler. En belirgin kiime olan turkuaz kiimede (f=3) alinan atif sayilarina goére
yazarlar siralamak gerekirse; Delfabbro P. H. (N=153) ve King D. L. (N=153) gibi isimler dikkat
cekmektedir. Ayrica, bu kiimedeki yazarlarin toplam baglanti giicleri de diger kiimelerdeki
yazarlara oranla oldukga yiiksektir. Bu durum iliskisel ag haritasinda farkli yazarlarla
baglantilarinin giliglii ve oldukga fazla oldugunu gostermektedir. Arastirmada daha 6nce Tablo
1’de atif sayisina gore ilk sirada gosterilen Griffiths M. D.’nin (N=385) gorselde yer alan diger
yazarlarla herhangi bir baglantisi olmadigindan haritada olusmadig1 goriilmektedir. Diger
belirgin bir kiime olan turuncu kiimede (f=3) Potenza, M. N. (N=147) farkli yazarlarla yapmus
oldugu igbirligi ve atif sayisiyla 6ne ¢ikan yazardir. Bir diger belirgin kiime olan yesil kiimede
(f=14) Zhang, J. T., (N=99), Ma, S. S. (N=99) ve Liu, I. (N=99) ¢alismalarinda yaptiklari isbirligi ve
aldiklar1 atif sayilariyla dikkat ceken arastirmacilar arasinda yer almaktadir. Bu ii¢ yazarin
birlikte yayinladig1 “Decreased functional connectivity between ventral tegmental area and nucleus
accumbens in Internet gaming disorder: evidence from resting state functional * ve “Functional and
structural neural alterations in Internet gaming disorder: A systematic review and meta-analysis” baghkl
calismadan toplam 99 atif aldig: belirlenmistir. Kirmizi kiimede (f=17) ise oldukga fazla yazarin
kiimelendigi goriilmektedir. Atif sayisina gore Achab S. (N=79), Brand M. (N=79), Kyrios M.
(N=79) ve Lee H. K. (N=79) one ¢ikan yazarlardandir. Bu yazarlarin 2020 yilinda birlikte
yayinladiklar1 “Screening and assessment tools for gaming disorder: A comprehensive systematic
review” baslikli calismanin 79 atif aldi81 goriilmektedir. Bu baglamda bu yazarlar arasinda giiglii
bir isbirliginin oldugu soylenebilir. Ayrica bu kiime de, turkuaz kiime gibi baglant1 giicii
baglaminda giiclii bir aga sahip oldugu goriilmektedir. Sar1 kiimede (f=5) Billieux, J. (N=98) ve
mor kiimede ise Lindenberg, K. (N=92) yaptiklari isbirligi ve aldiklar1 atif sayisiyla 6ne ¢ikan
yazarlar arasinda oldugu sdylenebilir.
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Sekil 3. Ortak Yazarlik Ag Haritas: (Yillara Gore)

Birlikte Olusum (Co-occurrence): Anahtar Kelimeler

Incelenen caligmalarda yazarlarin kullandiklari anahtar kelimelere gore olusturulan iliskisel ag
haritas1 Sekil 4’te sunulmustur. Sekildeki gorseldeki (birlikte olusum: anahtar kelimeler) anahtar
kelimeler, en az 2 kez kullanilma sikhigina gore olusturulmustur. Toplamda 305 anahtar
kelimenin kullanildi81, ancak bu anahtar kelimeler arasinda yalnizca 69 anahtar kelime arasinda
iligkisel bir ag haritasi olustugu goriilmektedir. Olusan gorselde 9 kiime (cluster) meydana
gelmistir. Bu kiimelerden mavi, yesil, kahverengi ve turuncu kiimeler belirgin olarak
goriilmektedirler. Mavi kiimede (f=9) kullanilan kelimeler toplam baglant1 giigleri ve kullanim
sikliklar1 dolayisiyla diger kiimelere gore daha belirgindirler. Ozellikle, “internet gaming disorder”
kelimesi ortak kulanum siklig1 agisindan 6ne ¢ikmaktadir (TBG=122). Bu kiimenin ¢alismamizin
temasina uygun olarak belirginlik gosterdigi acik bir sekilde goriilmektedir. Yesil kiimede (f=11)
ise “gaming disorder”, “adolescent” ve “online gaming” anahtar kelimeler 6ne ¢gitkmaktadir. Bu
kiimedeki kelimeler ergenlik donemindeki 6grencilerin ¢evrimici oyun bagimliliklarina iliskin
egilimini arastiran konulara odaklandig1 sdylenebilir. Kahverengi kiimede (f=11) ise en ¢ok
kullanilan anahtar kelimenin “video game addiction”, “gaming addiction” ve “adolecence” oldugu
goriilmektedir. Diger bir belirgin kiime olan yesil kiimede ise (f=6) en belirgin kelimenin
“computer addiction” ve adolescents” oldugu goriilmektedir. Bu baglamda egitim ve 6gretim
siireglerinde oyun bagimlilig1 ve davramis bozukluguna iligkin calismalarin genellikle ergenler

tizerinde ytiriitiildigii sdylenebilir.
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Sekil 4. En Cok Kullanilan Anahtar Kelimelerin Ag Haritast

Dékiimanlar: Ulke

Aragstirma kapsaminda incelenen ¢alismalardan en ¢ok yaymin yapildig: iilkelere iliskin 1s1
diyagrami Sekil 5'te verilmistir. Arastirmaya atif sayisina bakilmaksizin tiim ¢alismalar dahil
edilmistir. Bundan sonraki asamada “minimum number of citations of a country / iilkelerin minimum
atif say1s1=0" olarak girilmistir. Bu sekilde toplam 42 iilkeye ait veriler ortaya gikmustir. Ancak bu
verilerden sadece 35 {ilke arasinda iligkisel bir ag haritas: meydana gelmistir. Olusan gorselde 7
kiime (cluster) olusmustur. Sekil 5'te ¢alismalar1 simgeleyen renklerin mavi-yesil-sari-kirmizi
olceginde giderek degismesi yayin sayisinin ¢oklugunun gostergesidir. Gorselde en belirgin olan
bolgede ABD (N=23), Tiirkiye (N=20), Cin (N=18) ve Ingiltere (N=14) gibi iilkelerin yer aldig1
goriilmektedir. En ¢ok atif alan tiilkeler acgisindan (Tablo 5) bir kiyaslama yapilacak olursa
Ingiltere, ABD ve Cin’in ilk onda yer aldig1 goriilmektedir. Burada Tiirkiye’de yapilan yayin
sayisinin fazla olmasina ragmen atif sayisi agisindan ilk on iilke arasinda olamamasi garpici bir
sonugtur. Ayrica Ingiltere (TBG=287), ABD (TBG=78) ve Cin (N=132) gibi iilkelerin toplam baglanti
gliclerinin de yiiksek oldugu belirlenmistir. Bu durum ilgili tilkelerdeki arastirmacilarin
uluslararasi igbirliklerinin giiclii oldugunun gostergesi olarak kabul edilebilir. Bununla birlikte
Tiirkiye’'nin toplam baglanti giiciiniin (TBG= 19) diger tilkelere nazaran diisiik olmasi
uluslararasi igbirliginin zayif oldugu seklinde yorumlanabilir.
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Sekil 5. En Cok Yayin Yapan Ulkelerin Ist Diyagrami
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Atif: Yazarlar

Bu calismada incelenen arastirmalardan en ¢ok atif alan yazarlar ve olusturduklari iliskisel ag
haritas1 Sekil 6’da gosterilmistir. Calismada atif sayisina bakilmaksizin tiim arastirmacilar dahil
edilmistir. Bundan sonraki asamada “minimum number of citations of an author / yazarlarim minimum
atif say1si=0" olarak girilmistir. 25 ve {istiinde yazara sahip olan calismalar bu analize dahil
edilmemistir. Sonug olarak 459 yazara ait veriler ortaya ¢ikmistir. Ancak bu verilerden sadece 245
yazar arasinda iligkisel bir ag haritas: olustugu goriilmiistiir. Olusan gorselde 14 kiime (cluster)
meydana gelmistir. Sekil 6’da yazarlar1 simgeleyen dairelerin biiyiiklii§ii toplam baglant1
gliciiniin yiiksekliginin gostergesidir. Bu kiimelerden kirmizi, sari, yesil, turkuaz, mor, pembe,
kahverengi ve turuncu renkli kiimeler belirgin olarak goriilmektedirler. En belirgin kiime olan
kirmizi kiimede (f=31) aldiklar1 atif sayilarna gore yazarlari siralamak gerekirse; Mark D.
Griffiths (N=385), Daria J. Kuss (N=142) ve Halley M. Pontes (N=83) gibi yazarlar 6ne
¢ikmaktadir. Mark D. Griffiths’in egitim ve 6gretim siireclerinde oyun bagimlilig: ve davranig
bozuklugu iizerine ¢alisma yapan arastirmacilarin en ¢ok atifta bulunduklar1 yazar oldugu
sOylenebilir. Ayrica ilgili aragtirmacinin en ¢ok atif alan yaymminin 2014 yilinda yaptig1 “The (co-
Joccurrence of problematic video gaming, substance use, and psychosocial problems in adolescents” baslikli
calisma oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte Mark D. Griffiths bu alanda en yiiksek toplam
baglant1 giiciine sahip yazar oldugu soylenebilir. Diger bir kiime olan yesil kiimede (f=29)
Takahiro A. Kato (N=82) 6ne ¢ikan yazardir. Bir diger kiime olan turkuaz kiimede (f=21) Darlen
Baptista’'nin (N=49) toplam baglant1 giicii acisindan 6nde gelen yazarlar arasindadir. Turkuaz
kiimede (N=21) ise Ana Estevez (N=122) atif ve toplam baglant1 giicii agisindan 6nde gelen
yazardir. Gorselde ug noktalarda yer alan yazarlarin sadece kendilerine komsu kiimedeki bazi
yazarlarla atif iligkisi vardir. Bu durum ug noktalardaki yazarlarin baglant1 giicleri agisindan
zayif bolgelerde yer aldig1 agisindan yorumlanmaktadir.
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Sekil 6: En Cok Atif Yapilan Yazarlarin Ag Haritas:
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Atif: Ulkeler

Incelenen calismalardan yillara gore en ¢ok atif alan iilkeler ve olusturduklari iliskisel ag haritas:
Sekil 7’de sunulmustur. En az 1 makalenin yayinlandig iilkeler analize dahil edilirken 25 ve
iistiinde yazara sahip olan ¢alismalar analize dahil edilmemistir. Bu sekilde toplam 42 iilkeye ait
veriler ortaya ¢ikmistir. Ancak bu verilerden sadece 35 tilke arasinda iliskisel ag haritasi olustugu
goriilmektedir. Olusan gorselde 7 kiime (cluster) meydana gelmistir. Haritada tilkelerin ortak atif
aglariyla olusan kiimeler yillara gore renklendirilmistir. Kiimeler incelendiginde Ingiltere, ABD,
Japonya, Danimarka, Hollanda ve Belgika toplam baglant: giicii agisindan 6nde gelen iilkelerdir.
Bununla birlikte son zamanlarda birgok iilkedeki aragtirmacilarin ingiltere ve ABD’de iiretilmis
calismalara atifta bulunduklari sdylenebilir. Ayrica son yillarda en ¢ok atif alan {ilkelerin Tiirkiye,
Cin, Macaristan ve Giiney Afrika oldugu soylenebilir.
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Sekil 7. En Cok Atif Yapilan Ulkelerin Ag Haritas

SONUCLAR

Dijital oyun bagimmliligi, davranig problemleri ve bu degiskenlerin akademik performans
tizerindeki etkisine iliskin artan endiseler oldugu sdylenebilir (Brunborg, Mentzoni ve Froyland,
2014). Bireylerin dijital oyunlara nasil bu derecede bagiml olduklar1 ve bu durumun davramnslar:
ile akademik performanslarini nasil etkiledigine iliskin agiklama c¢abalar1 6nemli arastirma
konular: haline gelmistir (Young, 2009). Mevcut arastirmada dijital oyun bagmmliligi, davrans
problemleri ve akademik performans konulu arastirmalari belgeleme ve analiz etme araci olarak
bibliyometrik haritalama yontemi kullanilmigtir. Calismada bibliyometrik analiz kullanilarak,
2011 ve 2021 yillar1 arasinda WoS veritabaninda dijital oyun bagimlilig1, davranis problemleri ve
akademik performans konusunda yayinlanan 107 ¢alisma incelenmistir. Calismanin sonuglari
ilgili alanda en fazla yayimnn Tiirkiye’de yapildigini gostermektedir. Buna ragmen en ¢ok atif alan
iilkeler arasinda Tiirkiye'nin olmamasi dikkat ¢ekici bir bulgu olarak goriilebilir. Al’a (2008) gore
yaymlarin bir etkinlik Olgiisii olarak kabul edilen atiflarin, arastirma degerlendirme
calismalarmin 6nemli parametrelerinden biridir. Bununla birlikte yiiksek sayida atif almis
yaymlarmn bilim diinyasma 6nemli katki sundugu soylenebilir (Aksnes, 2005). Tiirkiye’de yayin
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sayisinin arttirilmas: tesvik edildigi fakat niteligin artirilmasi konusunda herhangi bir calisma
yapilmadig: belirtilmektedir (Al, 2008). Bu dogrultuda akdemik tesvik veya atama yiikselme
kriterlerinde kabul edilecek yaymlarda niteligin arttirllmasina ve yenilik¢i arastirmalarin
yapilmasmna tegvik edilmesi onemlidir. Aragtirmanin bir diger sonucu dijital oyun bagimhihigs,
davranis problemleri ve akademik performans alaninda en fazla atif alan yazarin Ingiltere’deki
Nottingham Trent Universitesi'nde gorev yapan Paul H. Delfabbro oldugudur. Bununla birlikte
ilgili alanda en ¢ok atif alan iilkenin de Ingiltere oldugu goriilmektedir. Dahas Ingiltereden iig
iiniversitenin ilgili alanda en ¢ok atif alan kurumlarin basinda geldigi belirlenmistir. Bu
sonuglarin bir nedeni olarak Ingiltere'nin diinyada ilk oyun bozuklugu halk saglig1 merkezini
a¢gmasi oldugu disiiniilmektedir (Peachey, 2019). Bununla birlikte arastirmalar (Popovic, 2022)
2019'da Ingiltere’de 30 milyondan fazla dijital oyun oyunayan bireyin oldugunu gostermektedir.
Ek olarak bu bireylerin en az %10’unun oyun bagimlisi oldugu belirtilmektedir (Popovic, 2022).
Bu dogrultuda yapilan yaymlarin fazla olmasi Ingiltere’de dijital oyun bagimliligi, davranis
problemleri ve akademik performans iizerindeki etkisinin belirlenmesine yonelik artan bir ilgi
oldugunu gostermektedir. Ayrica dijital oyun bagimhhgiyla ilgili ilk calismanm (Fisher, 1994)
Ingiltere’de yapilmasi bu alanda &ncii iilke oldugunun bir gostergesi olarak kabul edilebilir.
Aragtirmanin bir diger sonucu dijital oyun bagimlhiligi, davranig problemleri ve akademik
performans alaninda yapilan calismalarin genellikle bagimlilik ve davranis alanlarina odaklanan
dergilerde yayinlandigini gostermektedir. Bu alanda en ¢ok atif alan yayinin ise “An overview of
problematic Internet use” baslikli arastirmanin oldugu belirlenmstir. Bu arastirmada problemli
internet kullanimina yonelik tanimlarin ve tani dlgiitlerinin incelendigi tespit edilmistir (Spada,
2014). Bununla birlikte aragtirmanin sonuglar: dijital oyun bagimliligi, davranis problemleri ve
akademik performans konularinin incelendigi arastirmalarda en ¢ok kullanilan anahtar
kelimenin internet oyun bozuklugu oldugunu gostermektedir. Bibliyometrik analiz sonucunda
tespit edilen anahtar kelimeler aragtirmamizin temasiyla uyumlu oldugu soylenebilir. Sonug
olarak mevcut arastirmanin bulgular1 yalnizca akademik topluluga yonelik olmayip, aymi
zamanda dijital oyun bagimliligi, davranis problemleri ve akademik performans konulu
aragtirmalarin egilimlerinin belirlenmesi, etkili politika araglarinin tasarlanmasi ve nihayetinde
toplumsal refahi iyilestirme amaciyla egitimcilere ve politikacilara da hitap etmektedir.

Sinirliliklar

Bibliyometrik haritalamalar, arastirma sentezi (research synthesis) ve meta-analiz igin yararh bir
tamamlayic1 sunarken, birbirinden bagimsiz birden ¢ok ¢alismanin sonuglarini birlestirme ve
elde edilen arastirma bulgularimin istatistiksel sonuclarini igermemektedir. Bununla birlikte,
mevcut arastirmanin analizleri WoS veri tabanindan elde edilen veriler dogrultusunda ortaya
¢ikarilmigtir. Bu durum diger veritabanlarinda dijital oyun bagimhilii, davranis problemleri ve
akademik performans konusunda yayinlanan kitaplarin, kitap boliimlerinin, bildirilerin,
makalelerinin, tezlerin dahil edilmemesiyle sonuglanmistir. Bu nedenle mevcut ¢alisma dijital
oyun bagimliligi, davranig problemleri ve akademik performans alanina iliskin tiim alanyazin
incelememistir. Fakat mevcut aragtirmadaki iki faktoriin bu sinirlamayi hafiflettigi sylenebilir.
flk olarak bu calismada incelenen veri tabani, dijital oyun bagimliligi, davranis problemleri ve
akademik performans konularinda bugiine kadar yapilmis herhangi bir arastirma incelemesinde
derlenen en biiyiik veri tabanidir. Tkinci olarak, Vosviewer programindaki ortak alinti analizinin
aragtirma kapsaminda kullanilan veri tabani disindaki ¢alismalar: yakalama yetenegidir. Mevcut
calismanin bulgular tiim veri tabanlar dikkate alindiginda ne 6l¢iide genellendiginin tahmin
edilmesi zordur. Gelecekteki arastirmalar diger veri tabanlarindaki ¢alismalar1 dikkate alarak
dijital oyun bagimliligi, davranis problemleri ve akademik performans alanina iligkin
bibliyometrik haritalama yapabilir.

929



Sosyal, Beseri ve Idari Bilimler Dergisi, 5(7): 913-933.

KAYNAKCA

Achenbach, T. M. (1995). Empirically based assessment andtaxonomy: Applications to clinical
research. Psychologi-cal Assessment, 7, 261-274.

Aksnes, D.W. (2005). Citations and their use as indicators in science policy: Studies of validity and
applicability issues with a particular focus on highly cited papers. Yayimlanmamis doktora tezi.
University of Twente, Twente.

Al, U. (2008). Bilimsel Yayinlarin Degerlendirilmesi: h-endeksi ve Tiirkiye'nin performansi. Bilgi
Diinyast, 9(2), 263-285.

American Academy of Child and Adolescent Psychiatry. (2020). Screen Time and Children.
https://www.aacap.org/AACAP/Families_and_Youth/Facts_for_Families/FFF-Guide/Children-
And-Watching-TV-054.aspx Erigim Tarihi: 03.04.2022.

American Psychiatric Association (APA) (2013). Diagnostic and statistical manual of mental
disorders, 5th ed. Arlington: American Psychiatric Association.

American Psychiatric =~ Association (APA) (2022). APA Dictionary of Psychology.
https://dictionary.apa.org/behavior-problem.

Anand, V. (2007). A study of time management: The correlation between video game usage and
academic performance markers. CyberPsychology & Behavior, 10(4), 552-559.

Aziz, N., Nordin, M. ]., Abdulkadir, S. ]., and Salih, M. M. M. (2021). Digital addiction: systematic
review of computer game addiction impact on adolescent physical health. Electronics, 10(9), 996.

Barisik, H. (2021). Lise 6grencilerinin cevrimici oyun bagumlhihig ile akran iligkileri arasindaki iligkinin
incelenmesi (Master's thesis, Maltepe Universitesi, Lisanstistii Egitim Enstitiisii).

Barriga, A. Q., Doran, J. W., Newell, S. B., Morrison, E. M., Barbetti, V., and Dean Robbins, B.
(2002). Relationships between problem behaviors and academic achievement in adolescents: The
unique role of attention problems. Journal of Emotional and Behavioral Disorders, 10(4), 233-240.

Brunborg, G. S., Mentzoni, R. A., and Freyland, L. R. (2014). Is video gaming, or video game
addiction, associated with depression, academic achievement, heavy episodic drinking, or
conduct problems?. Journal of Behavioral Addictions, 3(1), 27-32.

Campbell, S. B. (1995). Behavior problems in preschool children: A review of recent research.
Journal of Child Psychology and Psychiatry, 36, 113-149.

Chak, K., and Leung, L. (2004). Shyness and locus of control as predictors of internet addiction
and internet use. CyberPsychology & Behavior, 7(5), 559-570.

Choo, H., Gentile, D., Sim, T., Li, D. D., Khoo, A., and Liau, A. (2010). Pathological video-gaming
among Singaporean youth. Annals Academy of Medicine Singapore, 9, 822-829.

Demaso, D. R. (2011). Disruptive behavior disorders.
https://www.childrenshospital.org/conditions/disruptive-behavior-disorders ~ Erisim  Tarihi:
03.04.2022

Engelberg, E., and Sjoberg, L. (2004). Internet use, social skills, and adjustment. Cyberpsychology
& behavior, 7(1), 41-47.

Estévez, A. N. A,, Jauregui, P., Sanchez-Marcos, 1., Lopez-Gonzalez, H., and Griffiths, M. D.
(2017). Attachment and emotion regulation in substance addictions and behavioral
addictions. Journal of Behavioral Addictions, 6(4), 534-544.

930



Murat TUNCER, Melih DIKMEN ve Miige VURAL

Fisher, S. (1994). Identifying video game addiction in children and adolescents. Addictive
Behaviors, 19(5), 545-553.

Foster, E. M., Dodge, K. A., and Jones, D. (2003). Issues in the economic evaluation of prevention
programs. Applied Developmental Science, 7(2), 76-86.

Gentile, D. A,, Lynch, P. ], Linder, J. R., and Walsh, D. A. (2004). The effects of violent video game
habits on adolescent hostility, aggressive behaviors, and school performance. Journal of
Adolescence, 27(1), 5-22.

Griffiths, M. (2005). A ‘components’ model of addiction within a biopsychosocial
framework. Journal of Substance Use, 10(4), 191-197.

Griffiths, M. D. and Hunt, N. (1998). Dependence on computer games by
adolescents. Psychological Reports, 82(2), 475-480.

Han, D. H., and Renshaw, P. F. (2012). Bupropion in the treatment of problematic online game
play in patients with major depressive disorder. Journal of Psychopharmacology, 26(5), 689-696.

Herrenkohl, T. I., Guo, J., Kosterman, R., Hawkins, J. D., Catalano, R. F., and Smith, B. H. (2001).
Early adolescent predictors of youth violence as mediators of childhood risks. The Journal of Early
Adolescence, 21(4), 447-469.

Hinshaw, S. P. (1992). Externalizing behavior problems and academic underachievement in
childhood and adolescence: causal relationships and underlying mechanisms. Psychological
Bulletin, 111(1), 127.

Holtz, P., and Appel, M. (2011). Internet use and video gaming predict problem behavior in early
adolescence. Journal of Adolescence, 34(1), 49-58.

Ip, B, Jacobs, G., and Watkins, A. (2008). Gaming frequency and academic
performance. Australasian Journal of Educational Technology, 24(4), 355-373.

Joffe, V. L., and Black, E. (2012). Social, emotional, and behavioral functioning of secondary school
students with low academic and language performance: Perspectives from students, teachers,
and parents. Language, Speech, and Hearing Services in Schools, 43(4), 461-473.

King, D. L., Chamberlain, S. R., Carragher, N., Billieux, J., Stein, D., Mueller, K., and Delfabbro,
P. H. (2020). Screening and assessment tools for gaming disorder: A comprehensive systematic
review. Clinical Psychology Review, 77, 101831.

Konkoly Thege, B., Woodin, E. M., Hodgins, D. C., and Williams, R. J. (2015). Natural course of
behavioral addictions: A 5-year longitudinal study. BMC Psychiatry, 15(1), 1-14.

Lee, M. S, Ko, Y. H,, Song, H. S., Kwon, K. H,, Lee, H. S., Nam, M., and Jung, I. K. (2006).
Characteristics of Internet use in relation to game genre in Korean adolescents. CyberPsychology
& Behavior, 10(2), 278-285.

Lemmens, J. S., Valkenburg, P. M., and Peter, J. (2009). Development and validation of a game
addiction scale for adolescents. Media Psychology, 12(1), 77-95.

Lemola, S., Brand, S., Vogler, N., Perkinson-Gloor, N., Allemand, M., and Grob, A. (2011).
Habitual computer game playing at night is related to depressive symptoms. Personality and
Individual Differences, 51(2), 117-122.

Mendelson, J., and Mello, N. (1986). The Addictive Personality. Chelsea House, New York.

Mustafaoglu, R., ve Yasac, Z. (2018). Dijital oyun oynamanin ¢ocuklarin ruhsal ve fiziksel saglig
tizerine olumsuz etkileri. Bagimilik Dergisi, 19(3), 51-58.

931



Sosyal, Beseri ve Idari Bilimler Dergisi, 5(7): 913-933.

Parekh, R. (2018). Internet Gaming in DSM-5. https://www.psychiatry.org/patients-
families/internet-gaming Erisim Tarihi: 03.03.2022

Peachey, P. (2019). UK opens first gaming addiction clinic.
https://www.thenationalnews.com/world/europe/uk-opens-first-gaming-addiction-clinic-
1.920809 Erisim Tarihi: 14.04.2022

Pontes, H. M., and Griffiths, M. D. (2016). Portuguese validation of the internet gaming disorder
scale—short-form. Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking, 19(4), 288-293.

Popovic, J. (2022). Video Gaming Addiction Statistics UK [2022]. https://cybercrew.uk/blog/video-
gaming-addiction-statistics-uk/ Erisim Tarihi: 22.04.2022

Porter, G., Starcevic, V., Berle, D., and Fenech, P. (2010). Recognizing problem video game
use. Australian & New Zealand Journal of Psychiatry, 44(2), 120-128.

Ream, G. L., Elliott, L. C., and Dunlap, E. (2011). Playing video games while using or feeling the
effects of substances: Associations with substance use problems. International Journal of
Environmental Research and Public Health, 8(10), 3979-3998.

Schneider, L. A., King, D. L., and Delfabbro, P. H. (2017). Family factors in adolescent problematic
Internet gaming: A systematic review. Journal of Behavioral Addictions, 6(3), 321-333.

Skoric, M. M., Teo, L. L. C,, and Neo, R. L. (2009). Children and video games: addiction,
engagement, and scholastic achievement. Cyberpsychology & Behavior, 12(5), 567-572.

Spada, M. M. (2014). An overview of problematic Internet use. Addictive Behaviors, 39(1), 3-6.

Stevens, M. W., Dorstyn, D., Delfabbro, P. H., and King, D. L. (2021). Global prevalence of gaming
disorder: A systematic review and meta-analysis. Australian & New Zealand Journal of Psychiatry,
55(6), 553-568.

Sun, D. L., Ma, N,, Bao, M., Chen, X. C, and Zhang, D. R. (2008). Computer games: a double-
edged sword?. CyberPsychology & Behavior, 11(5), 545-548.

Van Eck, N.J., and Waltman, L. (2014) Visualizing Bibliometric Networks. In: Ding Y., Rousseau
R., Wolfram D. (eds) Measuring Scholarly Impact. Springer, Cham. https://doi.org/10.1007/978-3-
319-10377-8_13

Van Rooij, A. J., Ferguson, C. J., Colder Carras, M., Kardefelt-Winther, D., Shi, J., Aarseth, E., and
Przybylski, A. K. (2018). A weak scientific basis for gaming disorder: Let us err on the side of
caution. Journal of Behavioral Addictions, 7(1), 1-9.

Van Rooij, A. J., Ferguson, C. J., Colder Carras, M., Kardefelt-Winther, D., Shi, J., Aarseth, E., and
Przybylski, A. K. (2018). A weak scientific basis for gaming disorder: Let us err on the side of
caution. Journal of Behavioral Addictions, 7(1), 1-9.

Van Rooij, A. J., Kuss, D. ], Griffiths, M. D., Shorter, G. W., Schoenmakers, T. M., and Van de
Mheen, D. (2014). The (co-) occurrence of problematic video gaming, substance use, and
psychosocial problems in adolescents. Journal of Behavioral Addictions, 3(3), 157-165.

Wang, X,, Fang, Z. and Sun, X. (2016). Usage patterns of scholarly articles on Web of Science: a
study on Web of Science usage count. Scientometrics, 109, 917-926.

Yao, Y. W, Liu, L., Ma, S. S, Shi, X. H., Zhou, N., Zhang, J. T., and Potenza, M. N. (2017).
Functional and structural neural alterations in Internet gaming disorder: A systematic review and
meta-analysis. Neuroscience & Biobehavioral Reviews, 83, 313-324.

932



Murat TUNCER, Melih DIKMEN ve Miige VURAL

Young, K. (2009). Understanding online gaming addiction and treatment issues for
adolescents. The American Journal of Family Therapy, 37(5), 355-372.

933



