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Türkiye’de Dijital Oyunlara İlişkin Medya ve İletişim Alanındaki 
Lisansüstü Tezler

Araştırma Notu / Research Note

Teknolojinin ve iletişim olgusunun gelişmesine bağlı olarak oyunlar da diğer alanlar gibi deği-
şim geçirerek dijital bir forma dönüşmüştür. Oyunların dijital bir hal alması gelenekselin dışına çıkıp 
çağa uyum sağlamasına yol açmıştır. Dijital oyunlar kapsam olarak içinde geleneksel sanat dallarını 
barındıran bir yapıya sahip olan yeni medya alanlarıdır. Dijital oyunlar, medya bağlamında ortaya çık-
mış ve günümüze kadar gelişmiş olan bütün teknolojileri kullanmakta olan yeni bir iletişim ortamıdır. 
Dijital oyunlar, tarihin başından beri insanlar tarafından kurgulanmış olan müzik, tiyatro, resim gibi 
sanat dallarını içermekle birlikte aynı zamanda sinema gibi günümüze daha yakın sanat dallarından da 
parçalar içermektedir (Özgümüş, 2023, s. 41).

Bu çalışmada, Türkiye’deki dijital oyunlara ilişkin medya ve iletişim alanında yapılmış olan 
lisansüstü tezler belirlenmeye çalışılmıştır. Yapılan bu literatür çalışmasının dijital oyunlar konusunda 
çalışma yapmak isteyenlere yardımcı olacağı düşünülmektedir. Çalışma, Yükseköğretim Kurulu (YÖK) 
Ulusal Tez Merkezi’nde konu ile ilintili anahtar kelimeler kullanılarak geniş çaplı bir tarama ile gerçek-
leştirilmiştir. Bu bağlamda YÖK Tez Merkezi’nden; ‘Aranacak Alan’, ‘İzin Durumu’, ‘Tez Türü’, ‘Tümü’ 
seçeneği işaretlenip tarama yapılmıştır. Yapılan taramada toplam 469 teze ulaşılmıştır. Dijital Oyunlar 
ile ilgili medya ve iletişim alanında yapılmış olan 168 çalışma araştırma kapsamına eklenmiştir. Tarama 
yapılırken belirlenen anahtar kelimler şunlar olmuştur: ‘Dijital oyun’, ‘dijital oyunlar’, ‘dijital’, ‘oyun’, 
‘oyun dijital’, ‘oyunlar dijital’, ‘oyunlar’, ‘e-spor oyunlar’, ‘mobil oyunlar’, ‘oyunlar mobil’, ‘oyunlar 
e-spor’, ‘e-spor’, ‘online oyun’, ‘oyun online’, ‘dijital oyunlar ve medya’, medya ve dijital oyunlar’, ‘di-
jital oyunlar ve iletişim’, ‘iletişim ve dijital oyunlar’.    

Çalışmada, dijital oyunlar ile ilgili medya ve iletişim alanı kapsamında ele alınmış lisansüstü ça-
lışmaların bir hayli fazla olduğu görülmüştür. Medya ve iletişim alanında yapılmış çalışmaların tema-
sı, oyunların kişi üzerindeki iletişim pratikleri üzerine olurken, disiplin dışı çalışmalar incelendiğinde 
dijital oyunların üretimi üzerine yapılmış çalışmalar üzerinde durulduğu tespit edilmiştir. Dijital oyun 
sektörü multidisipliner bir yapıya sahip olup içinde birçok alanı barındırmıştır. Bu alanlar şunlardan 
oluşmaktadır; iletişim, psikoloji, sosyoloji, sanat ve tasarım, bilgisayar ve teknoloji bilimleri, eğitim, 
antropoloji, görsel sanatlar, animasyon, endüstriyel tasarım, pedagoji, dilbilim, ekonomi, pazarlama, 
fizyoterapi ve ergonomi, grafik tasarım, fizyoloji ve nörobilim, kriminoloji, tarih, siyasi bilimler, sağlık, 
din bilimleri ve mitoloji, matematik, hukuk ve spor.      

Dijital Oyunlarda Bağımlılık
Yapılan taramalarda bağımlılık temasının lisansüstü tezlerde üzerinde durulan önemli bir konu 

olduğu görülmektedir. Tezlerde temel olarak teknoloji bağımlılığı ile ilintili olarak ortaya çıkan dijital 
oyun bağımlılığının etkileri ile özellikle gelişme aşamasında olan çocuklara, ergenlere, ortaokul, lise ve 
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üniversite öğrencilerine yönelik olumsuz yöndeki etkilerine vurgu yapılmıştır. Bağımlılık temasında dik-
kat çeken bir diğer unsur dijital oyun bağımlılığının oyuncuların iletişim becerileri ve bağımlılık düzeyi-
ne etkileri üzerine olmuştur. Aynı zamanda video oyun bağımlılığı, dijital oyun bağımlılığını tetikleyen 
motivasyon kaynağı ve çevrimiçi oyunların bağımlılık üzerindeki dinamikleri çalışmalarda irdelenmiştir.  

Dijital Oyunlarda Şiddet Faktörü
Dijital oyun bağımlılığı ile paralel olan şiddet faktörü de birçok çalışmanın kapsama alanında 

yer almıştır. Şiddet temasına yönelik tezlerde video oyunlarındaki hayvanlara yönelik şiddetler ve ço-
cuklara yönelik şiddetin yansıtılması konuları ön plana çıkmıştır. Oyunlar içinde görsel ve işitsel şiddet 
barındıran hikâye ve savaş temalı oyunların oyuncular üzerinde yarattığı etkiler de çalışmalara konu 
olmuştur. 

Dijital Oyunlarda Tüketim Kültürü
Bu temada çevrimiçi oyunların sanal ekonomisi, oyun içi ekonominin oluşturulması ve ekono-

mi politiği üzerine yapılan çalışmalar dikkat çekmektedir. Oyunlara yerleştirilmiş tüketim olgusuna 
yönelik özendirici reklamlar, ürün yerleştirme ve ünlü insanları video oyunlarına ekleyip kullanıcıları 
para harcatma olgusu tezlerde üzerinde durulan ana konular olmuştur. Özellikle rakiplerinden daha 
güçlü olmayı amaçlayan oyuncuların sürekli oyundaki karakterlerini geliştirmek için oyun içi alışverişe 
yöneldiği yapılan çalışmalarda sıkça vurgulanmaktadır.

Dijital Oyunlarda Hikâye ve Video Üzerine Kurulmuş Yapı
Dijital oyunlarda hikâye ve video üzerine kurulmuş oyunlarda birçok disiplini ilgilendiren ça-

lışmalar yapılmıştır. Video ve hikâye oyunlarının yapılması, işlenmesi, tasarım ve kurgu, lokalizasyon 
faktörleri, karar verme mekanikleri, deneyim, küresel ve yerel bağlamdaki analizi, antikapitalizm ve 
toplumsal cinsiyet algısı konuları üzerine çalışmalar yapılmıştır.
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