Psikoloji Calismalari

Studies in Psychology

@ [STANBUL
UNIVERSITY
—PRESS

Psikoloji Calismalari - Studies in Psychology Cilt/Volume: 41, Sayi/Issue: 1, 2021

DOI: 10.26650/SP2020-0050

Derleme Makalesi/Review Article

Dijital Oyunlari Ileri Yash Bireylerin Bilissel
Islevlerini Artirir Mi1?

Can Digital Game Play Improve Older Adults’ Cognitive

Skills?

[Imiye Secer' ®

@y
E?"

]k

'Ogr. Gor. Dr,, Baskent Universitesi,
Fen-Edebiyat Fakiiltesi, Psikoloji Bolumd,
Ankara, Trkiye

ORCID: I.S. 0000-0002-0119-0075

Sorumlu yazar/Corresponding author:
iImiye Secer,

Baskent Universitesi Fen-Edebiyat Fakiiltesi,
Baglica Yerleskesi, Eskisehir Yolu 18. km.
Etimesgut, 06790 Ankara, Tlrkiye
E-posta/E-mail: secer.ilmiye@gmail.com

Basvuru/Submitted: 21.04.2020
Kabul/Accepted: 07.09.2020
Online Yayin/Published Online: 24.02.2021

Citation/Atif: Secer, I. (2021). Dijital oyunlar
ileri yash bireylerin biligsel islevlerini artirir
mi? Psikoloji Calismalari - Studies in
Psychology, 41(1): 35-60.
https://doi.org/10.26650/SP2020-0050

oz

Biligsel siiregler, kendi basma yemek yiyebilmek, kisisel bakim ve ilag/
para idaresinin yapilabilmesine kadar pek ¢ok basit ya da kompleks giinliik
yasamsal aktivitelerde 6nemli bir rol oynamaktadir. Artan yasla birlikte biligsel
yeteneklerdeki diisiis, yasl yetiskinlerin toplumda bagimsiz kalma becerilerini
engeller ve yasam Xkalitelerini olumsuz yonde etkiler. Bu nedenle bir dizi
calisma, bu tiir becerileri siirdiirebilecek ve etkili bir sekilde gelistirebilecek
yollar1 arastirmaktadir. Dijital oyunlar farkli yastaki bireyler tarafindan tercih
edilen bos vakit gegirme araci haline gelmistir. Ayrica, eglence, stres atma
gibi birgok amagla da oynanabilmektedir. Bu baglamda, kolay erisebilir ve
eglenceli olmalarindan dolay: ileri yastaki bireylerin siklikla tercih ettigi dijital
oyunlarin biligsel siireglerini iyilestirip iyilestirmedigi dikkat ¢ekici bir aragtirma
konusudur. Alan yazinda yer alan arastirmalarin bulgulart genelde dijital oyun
oynamanin tepki siiresini, ¢caligma bellegini ve gorev degistirme gibi becerileri
gelistirdigini gostermektedir. Ancak, dijital oyun oynamanin etkili bir biligsel
egzersiz rejimi oldugunu iddia etmeden Once arastirilmasi gereken konular
vardir. Bu asamada, mevcut ¢alisma, ileri yastaki bireylerde dijital oyunlarin
etkinliginin smanmasina yonelik bir derleme olup, dijital oyunlarin biligsel
avantaj getirisinin olup olmadig: incelenmis, gelecek caligmalar igin aragtirma
onerilerinde bulunulmustur. Ornegin, uzak transfer etkisinin diger bir degisle, bu
etkilerin giinliik aktivitelerin de daha iyi yapilabilmesine neden olup olmadigini
ve gelisen biligsel becerilerin uzun siire korunabilmesini saglayan kosullarin
neler oldugu agiklama bekleyen sorulardir. Ayrica, dijital oyunlarin ekolojik
gegerlik ve herhangi bir zihinsel faaliyetten farkl: bir getirisinin olup olmadiginin
arastirilmasi gerekmektedir. Ayrica, daha 6nce Boot, Blakely ve Simons (2011)
ve Boot, Simons, Stothart ve Stutts (2013) tarafindan ortaya konulan &neri;
plasebo etkilerinin g6z 6niinde bulundurulmasinin 6nemi, vurgulanmustir.
Anahtar Kelimeler: Dijital oyunlar, bilissel islevler, ileri yetiskinler
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ABSTRACT

Cognitive skills are essential for the performance of basic and instrumental daily living activities such as self-care,
medication, and finance management. A decline in cognitive abilities with increasing age thus hinders older adults’
ability to remain independent in society and negatively influences their quality of life. Therefore, many studies have
investigated ways that can maintain and effectively improve such skills. Digital games have become a favored leisure
activity by all age groups and are played for entertainment and stress relief. In this context, the ease with which digital
games can be played within the home and their entertaining nature have led researchers to examine their effectiveness in
enhancing older adults’ cognitive skills. Although the findings indicate cognitive advantages, such as improved reaction
times, working memory, and task-switching abilities, many questions require further clarification before claiming that
digital game play is an effective cognitive training regime. Therefore, the current review aims to examine the cognitive
advantages of digital games for older adults and suggests future research directions. The following topics need to be
further explored: the existence of far transfer effects, that is, whether such improvements lead to better performance of
daily activities, the long-term maintenance of enhanced skills and the underlying responsible mechanisms, the ecological
validity of digital games, and digital games’ provision of benefits beyond cognitive simulations. Furthermore, the
importance to consider placebo effects, which was suggested by Boot, Blakely, and Simons (2011) and Boot, Simons,
Stothart, and Stutts (2013), is emphasized.

Keywords: Digital games, cognitive skills, older adults

EXTENDED ABSTRACT

In Turkey, as in worldwide, digital games' have become a favored leisure activity (Baran,
Kurt, & Tekeli, 2017; Becerikli, 2013; Karakus, Inan, & Cagiltay, 2008; Kasikci, Cagiltay, Karakus,
Kursun, & Ogan, 2014; Sahin, 2019) and are played to relieve stress and for entertainment
(Gokkaya & Deniz, 2014; Karakus et al., 2008; Uluyol, Demiralay, Sahin, & Eryilmaz, 2014;
Yavuz & Tarlakazan, 2018). In addition to the social aspects of video game play, much interest
has been paid to determining whether digital game play can be a form of cognitive training,
particularly to enhance older adults’ cognitive skills that decline as age increases (Cangdz,
2017). Cognitive skills are related to older adults’ (65+ years?) basic daily living activities
(e.g., ability to eat independently and self-care) (Tuncay & Fertelli, 2018) and instrumental
activities (e.g., medication and finance management) (Bell-McGinty, Podell, Franzen, Baird,
& Williams, 2002; Cahn-Weiner, Boyle, & Malloy, 2002). Investigating methods to enhance
cognitive skills has thus become vital. The current paper aims to review past studies that
have examined video games and cognitive skills among older adults and determine research
areas that require further investigation.

1 Digital games (video games) are inclusive of digital games played on all platforms (e.g., PC, console,
tablet, and mobile) that include a story or visual modality (Giivenli Internet Merkezi, 2019). Past
studies that have researched the effects of commercial games or those played over the internet have
been included in this review. However, studies investigating the effects of computerized cognitive
training have been excluded.

2 Some studies (e.g., Dustman et al., 1992) include older adults aged 60+ years.
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Concerning digital game play and cognitive skills in older adults, initial experimental
studies (Clark, Lanphear, & Riddick, 1987; Dustman Emmerson, Steinhaus, Shearer, &
Dustman, 1992; Goldstein et al., 1997) revealed that video game play improves reaction
times among older adults. Furthermore, Basak, Boot, Voss, and Kramer (2008), who required
older adults to play Rise of Nations for 23.5 hours (Big Huge Games, 2004), in their study,
revealed improved skills of mental rotation, visual short-term memory, and task switching.
Conversely, other studies find no effect in reaction times (Huseyin & Satyen, 2009), attention
(Nouchi et al,, 2012), divided attention, and encoding and retrieval processes (Huseyin &
Satyen, 2009). Further investigation is needed to determine whether confounding factors
such as the rate of cognitive decline account for the mixed findings. Further research is also
required to discern the conditions that can lead to long-term effects of video game play.

Discussion

Past findings (e.g., Basak et al., 2008; Clark et al., 1987; Dustman et al., 1992) have shown
improved cognitive skills among older adults following video game play, which agree with
the cognitive training framework in which practical skills are enhanced. However, whether
the digital game play is solely accountable for such improvements or the result of any
cognitive simulation is debatable, requiring further clarification.

One way to discern the cognitive effects of video game play is to rule out the placebo
effects (Boot, Blakely, & Simons, 201 1; Boot, Simons, Stothart, & Stutts, 2013). Boot et al. (2011)
and Boot et al. (2013) suggested the importance to equate groups on their awareness of
the connection between cognition and game play, and the motivation to participate in the
experiment. To the best of the author’s knowledge, this has not been effectively researched
among older adults.

Considering that one aim of enhancing older adults’ cognitive skills is to improve their
quality of life, such improvements must be transferred to daily activities (e.g., driving ability)
and protected against the negative effects of cognitive aging such as increased falls and
fall-related injuries (Liu, Chan, & Yan, 2014; Muir, Gopaul, & Odasso, 2012). There is however
a dearth of research showing ecological validity. The impact of video games on mild
cognitive impairment (MCI) and Alzheimer’s Disease (AD) must be determined further. In
Turkey, Cangéz, Cagiltay, Ozel Kizil, Oktay, and Ozcan (2017) (as cited in Cangdz, 2018) have
developed a program to assess the effect of computerized games on the cognitive abilities
of individuals with normal cognitive decline, MCl, and AD. After 88 hours of computerized
game play, preliminary results have shown that the neuropsychological test scores remained
constant. The effectiveness of such a program on delaying the progression of MCl and AD
symptoms is deemed important for cognitive rehabilitation purposes.
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Overall, the effect of video game play on older adults’ cognitive skills is a current research
topic. The ease with which such games can be accessed and their entertaining nature render
them an effective cognitive training method. However, further studies should focus on ruling

out motivational effects and demonstrate the effects outside the laboratory that transfer to
daily activities.
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Diinyada oldugu gibi, Tirkiye’de de dijital oyunlar' yediden yetmise oynanmakta
olup (Baran, Kurt ve Tekeli, 2017; Becerikli, 2013; Karakus, Inan ve Cagiltay, 2008;
Kasikei, Cagiltay, Karakug, Kursun ve Ogan, 2014; Sahin, 2019) giderek daha fazla ter-
cih edilen bir stres atma, eglenme ve bos vakit gegirme yontemi haline gelmistir (Gok-
kaya ve Deniz, 2014; Karakus ve ark., 2008; Uluyol, Demiralay, Sahin ve Eryilmaz,
2014; Yavuz ve Tarlakazan, 2018). Dijital oyunlara ragbet arttik¢a, oyunlarin psikolojik
zararlar1 ve yararlari aragtirmalara konu olmaya baglamistir. Bu ¢alismalarin sonuglari,
siddet icerikli dijital oyunlar ile saldirganlik davraniglarmin iliskili oldugunu (Anderson
ve Bushman, 2001; Bayraktar ve Giin, 2007) ve fazla oyun oynamanin 6zsaygida azal-
ma gibi negatif psikolojik etkilerinin oldugunu gdstermistir (Kirby, Jones ve Copello,
2014; von der Heiden, Braun, Miiller ve Egloft, 2019). Diger yandan, makul seviyelerde
dijital oyun oynamanin sosyal dayanigma, yalnizlik hissinin azalmasi, mutluluk, yasam
doyumu ve psikolojik iyilik ile iliskili oldugu bulunmustur (Balkan ve Adalier, 2011;
Goldstein ve ark., 1997; Kahlbaugh, Sperandio, Ashley, Carlson ve Hauselt, 2011; Jo-

nes, Scholes, Johnson, Katsikitis ve Carras, 2014).

Psikolojik etkilerinin yani1 sira oyun oynamak zihnimiz i¢in bir egzersiz olup bilissel
stirecleri, 6zellikle de yaslanmadan dolay1 azalan bilissel islevleri (Cangdz, 2017) 1iyi-
lestirip iyilestiremedigi sikca arastirilan konular arasindadir. Biligsel islevler, ileri yagta-
ki (65 yas ve isti?) bireylerin yasam doyumu ve gilinlilk yasam aktiviteleri, drnegin
kendi basina yemek yiyebilmek ve kisisel bakimini yerine getirebilmek gibi basit davra-
niglar (Tuncay ve Fertelli, 2018), ya da kendi ilaglarini alabilmek veya paralarini idare
edebilmek gibi daha karmasik davranislar ile iliskilidir (Bell-McGinty, Podell, Franzen,
Baird ve Williams, 2002; Cahn-Weiner, Boyle ve Malloy, 2002). Bu iliski gz oniinde
bulunduruldugunda biligsel siireclerinin iyilestirilmesinin ve bu iyilesmeyi saglayacak

yontemlerin arastirilmasinin 6nemi artmaktadir.

Beynin ¢evre ile iletisimi sonrasinda uyumlanmasi (Held, 1965) ve tekrarlanan bece-
rilerin gelismesini saglayabilmesi (Zelinski ve Reyes, 2009) beyin plastisitesi olarak ad-

landirilir ve sinir aglarinin degismesi, giiclenmesi veya yeni aglarin olusmasi (Bavelier,

1 Dijital oyunlar (video games) tiim dijital ortamlarda (PC, konsol, tablet, mobil vs.) oynanabilecek metin ya
da gorsel iizerine insa edilmis oyunlar kapsamaktadir (Giivenli Internet Merkezi, 2019). Bu yazida yer alan
calismalar ticari amagla satilan veya internet tizerinden oynanabilecek dijital oyunlart ele almistir. Biligsel
islevlerine yonelik bilgisayarli egzersiz ¢aligmalarini icermemektedir.

2 Baz arastirmalar, (6rn., Dustman, Emmerson, Steinhaus, Shearer ve Dustman, 1992) 60 yas ve iistii olan
bireyleri ileri yetigkinler grubuna dahil etmistir.
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Levi, Li, Dan ve Hensch, 2010; Cai, Chan, Yan ve Peng, 2014; DeFelipe, 2006) sz ko-
nusudur. Bu dogrultuda, tekrar tekrar oynanmasi sayesinde dijital oyunlarin beyin plasti-
sitesine yol acabilecek bir aktivite oldugu diisliniilityor. Oyunlarin yapilarini inceleyerek
nasil tekrarla oynanabildiklerini anlayabiliriz. Dijital oyunlar ekrandaki goérsel uyaricila-
ra joystick, klavye veya diger cihazlarla, 6rnegin direksiyon ile yanit verilmesini igerir.
Oyunun gerektirdigi gorevlerin dogru tamamlanmasi ddiillerin kazanilmasina veya ¢o-
gunlukla daha zor olan bir st tura gegilmesini saglarken, hata yapilmasi puan kaybina
veya ayni turun tekrarlanmasina sebep olur. Ayni turun tekrarlanmasi, hatalardan ders ¢1-
karmaya ve yeni stratejiler gelistirmeye imkan tanir (Zelinski ve Reyes, 2009). Bu dog-
rultuda, dijital oyunlarin eglenceli ve motive edici olmalar1 uzun siireli oynanabilir
olmalarina neden olur (Zelinski ve Reyes, 2009). Bunun yaninda, oyunlarin gerektirdigi
biligsel becerilerin siirekli pratik ettirilmesiyle bu becerilerin gelismesi de s6z konusudur.
Oyun oynama ile beyin plastisitesi arasindaki iligki, sinirbilim ¢aligmalarindan elde edi-
len bulgular ile de desteklenmektedir. Dijital oyun oynayan (6rn., Super Mario 64) (Nin-
tendo VC, 2006) ileri yetiskinler grubunun hipokampus, dorsolateral prefrontal korteks
ve beyincik beyin bolgesindeki gri madde hacimlerinin daha fazla oldugu bulunmustur
(West ve ark., 2017).

Dijital oyunlarin diger bilissel egzersizle olan avantaji evlerde kolaylikla erisilip,
hos vakit gegirerek oynanabilmeleridir (American Association of Retired Persons,
2019). ileri yetiskinlere boyle bir yontemi dnermeden dnce, dijital oyunlarim bilissel sii-
regler lizerinde etkili olup olmadigini bilmek 6nemlidir. Dolayisiyla, bu yazinin amaci
dijital oyunlarin bilissel yaslanmadan koruyup korumadigini incelemek ve bu alanda
hala yanitlanmasi gereken sorulara (6rn., bilissel islevlerin korunabilmesi i¢in ne kadar

siire oyun oynanmasi gerektigi veya uzak transferin olup olmadigi) deginmektir.

Dijital Oyunlar ve ileri Yetiskinlerin Biligsel islevleri

Dijital oyunlarin ileri yetiskinlerin tepki siiresi, caligma bellegi ve yonetici islevleri
gibi biligsel islevlerindeki performansi artirip artirmadigi bircok arastirmaci tarafindan
(Basak, Boot, Voss ve Kramer, 2008; Clark, Lanphear ve Riddick, 1987; Dustman ve

ark., 1992) incelenmistir. Bu boliimde bu aragtirmalar gézden gegirilecektir.

Dijital Oyunlarin leri Yetiskinlerdeki Tepki Siiresine Etkisi
Tepki siiresi, beynin bir bilgiyi ne kadar hizli islediginin gdstergesidir ve ¢evresel

uyaranlara ne kadar hizli yanit verdigimizle él¢iiliir (Salthouse, 2000). Ornegin trafikte
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kirmizi 151810 yesile donmesi ile bireyin aracini hareket ettirmesi arasindaki zaman farki
tepki siiresini verir. Laboratuvar ortaminda tepki siiresi, tepki siiresi gorevleri ile 6l¢ii-
liir. Bu gorevlerde birey, ekrandan goriilen bir uyarana dnceden belirlenmis tusa basarak
tepki verir. Tepki siiresi ise uyaranin ekranda goriilme zaman ile verilen tepki arasinda
gecen zamana verilen isimdir ve milisaniye olarak degerlendirilir (Dearly, Liewald ve
Nissan, 2011; Perez, Izura, Stadthagen-Gonzanes ve Marin, 2013; Whelan, 2008).

Iki tiir tepki siiresi gorevinden bahsedilebilir. Bunlar basit gérevler ve se¢gmeli gorev-
lerdir. Basit tepki siiresi gorevinde tek bir uyaran ile ortiisen tek bir tepki vardir, segmeli
tepki siiresi gorevlerinde ise birden fazla uyaran ve her bir uyarana eslesen ayr1 bir tepki
seti vardir (Palef, 1973). Bu basit, iki segmeli ya da dort segmeli gérevlerde uyaran-tep-
ki sayisi arttikga gorev talepleri artar. Dolayisiyla, gorevi yerine getirebilmek igin ketle-
me, ¢aligma bellegi gibi daha fazla biligsel kontrole ihtiya¢ duyulur (Cepeda, Blackwell
ve Munakata, 2013). Uyaranlar s6z konusu oldugunda secenek sayisi arttik¢a bireylerin
daha yavas tepki verdikleri goriilmekte olup (Fletcher ve Rabbitt, 1978; Mowbray,
1960; Mowbray ve Rhoades, 1959), bu durumun bilgiyi isleme (uyarani algilama, dogru
tepki setinin etkinlesmesi ve dogru kararin se¢ilmesi) ile motor tepkinin verme siiresiyle

baglantili oldugu diistiniilmektedir (Botwinick ve Thompson, 1966).

Tepki siiresini etkileyen faktorlerden birisi de yastir. Bireyin yasi arttik¢a hizli tepki
verebilme becerisinin yavaglamakta oldugu gosterilmektedir (Myerson, Robertson ve
Hale, 2007). Ileri yetiskinlerin 6zellikle segmeli tepki zamani gorevlerinde geng bireyle-
re gore daha yavas tepki verdigi bulunmustur (Ratcliff, Thapar ve McKoon, 2006). Bu
durumun biligsel kontrol, gereksiz bilgiyi goz ardi edebilme ve dogru yanit1 se¢ebilme
stireclerinde zorlanilmasindan kaynaklandig: diisiiniilmektedir (Stuss, Stethem, Picton,
Leech ve Pelchat, 1989). Ilerleyen yasla birlikle azalan tepki verebilme becerisinin nasil
gelisebilecegini aragtirmak oldukca dnemlidir. Ayrica, ileri yetigskinlerde diisme ve diis-
meden kaynakli yaralanmalar ciddi bir sorundur ve hizli tepki verebilme davranis ile
olumsuz iliskilidir (Lajoie ve Gallagher, 2004), bu da tepki verme siiresi yavasladikca

diisme ve diismeden kaynakli yaralanmalarin artmakta oldugunu gosterir.

Tepki Siiresi ve Dijital Oyunlar. Dijital oyunlarin bilis tizerindeki etkilerini arastiran
ilk deneysel ¢alismalar dijital oyun oynamanin ileri yetigkinlerin tepki hizin1 arttirdigini
bulmustur (Clark ve ark., 1987; Dustman ve ark., 1992; Goldstein ark., 1997). Benzer
sekilde farkli oyunlarla da (6rn., Pac-Man (Namco, 1980b) ve Donkey Kong (Clark ve
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ark., 1987; Nintendo, 1981), Breakout (Atari Inc.,1976), Galaxian (Namco, 1980a),
Frogger (Konami, 1981), Kaboom! (Activision, 1983), Ms. Pacman (General Computer
Corporation, 1982), Pengo (Coreland, 1982), Qix (Dustman ve ark., 1992; Taito, 1981),
Super Tetris (Sphere Inc., 1991) (Goldstein ve ark., 1997) bulunmustur. Ayrica, oyun oy-
nama siireleri; 14 saat (Clark ve ark., 1987), 25 saat (Goldstein ve ark., 1997) ve 33 saat
(Dustman ve ark., 1992) ile tekrarlandiginda da bu bulgulara ulagilmistir.

Bu konuda yapilan bir ¢alismada, Clark ve arkadaslar1 (1987) ileri yetiskinleri deney
ve kontrol farkli gruplarina atayip, deney grubundaki katilimcilarin haftada en az iki
saat, toplamda yedi hafta boyunca iki farkl dijital oyun oynamalari istemistir®. Bu siire
zarfinda kontrol grubundaki bireyler oyun oynamamustir. Tepki siiresi gorevinde birey-
lerin iki 1s1ktan birisinin yanmasi ile o 1s1kla eslesen tustan parmagini kaldirmasi isten-
migtir. Is18in yanma siiresi ile bireyin parmaginin tustan ¢ekmesi arasindaki gegen
zaman tepki siiresi olarak kabul edilmistir. Tepki siiresi iki segmeli tepki siiresi gorevi
ile iki ayr1 mekansal uyaran-tepki kosulunda, uyumlu ve uyumsuz, dl¢iilmiistiir. Uya-
ran-tepki uyumlu kosulda (stimuli-response congruent condition) uyaran ile tepki tusu
mekansal olarak ayni, uyumsuz kosulda (incongruent condition) ise farklidir. Ornegin
uyaran-tepki uyumlu kosulda uyaran sagda ise katilimcinin basmasi gereken tus da sag
taraftayken uyumsuz kosulda uyaran, solda ise tepki tusu sagda bulunmaktadir. Bu uy-
gulama bilgi isleme modeline gore tepki segme siirecinin Ol¢ililmesini saglar. Eger, diji-
tal oyunlar tepki segme siirelerini olumlu etkiliyor ise deneysel gruptaki bireylerin
uyumsuz kosuldaki tepki siirelerin azalmasi beklenmektedir. Clark ve arkadaslarmin
(1987) deney bulgular1 deney beklentilerini destekler niteligindedir. Gruplardaki birey-
lerin 6n testteki tepki siireleri iki uyaran-tepki kosulunda birbirine denk olmasina rag-
men, son-testte deney grubundaki bireylerin tepki siireleri iki kosulda da azalmistir. On
testteki uyumsuz uyaran-tepki kosulunda iki grup benzer sekilde olumsuz etkilenirken,
son-testte oyun oynayan grup daha az etkilenmistir (Clark ve ark., 1987). Bu bulgular
dijital oyunlarin tepki segme siiresini olumlu etkiledigini, dijital oyun oynayan katilim-
cilarin uyaran-tepki setini kisa siireli bellekte tutabildigini ve etkin bir bigimde tepki

se¢imlerini yapabildigini gostermektedir.

Benzer sekilde, Dustman ve arkadaslar1 (1992) toplamda 33 saat oyun oynamanin
ileri yetiskinlerin tepki siiresi lizerindeki etkisini aragtirmistir. Bireyler dijital oyun oy-
nama grubu, film grubu ve kontrol gruplarindan birisine seckisiz atanmuis; tepki siireleri

3 Bireyler tek bir oyun veya her ikisini de oynama segenegine sahipti.
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deneysel manipiilasyon dncesinde ve sonrasinda dl¢lilmiistiir. Tepki siiresini 6lgmek
icin katilimcilara 6ncelikle bir, iki veya dort harften olusan bir harf dizisi gosterilmis,
ardindan katilimcilardan hedef bir harfin bu dizinin i¢inde olup olmadigini belirtmeleri
istenmistir. Hedef harf dizinin igerisinde bulunuyorsa birey sol eli ile bir diigmeye bas-
mis, bulunmuyor ise sag eli ile bagka bir diigmeye basmigtir. Deney bulgulari, tepki sii-
relerinin On teste farkli olmamasina ragmen, son testte dijital oyun oynayan grubun
diger iki gruba kiyasla tepki siiresinin daha kisa oldugunu gostermektedir. Bu bulgular,
beynin bir gorsel uyarani algilamasiyla motor korteksin tepkiyi baglatmasi arasinda ge-
¢en siirenin oyunlar sayesinde kisaldigina igaret etmektedir. Y 6netici islevler diger bilis-
sel stiregler s6z konusu oldugunda gruplar arasi fark olmamasi, dijital oyunlar ile tepki
stiresi gorevlerini gerektiren becerilerin (degisen gorsel uyaranlara hizli motor tepki

verme) Ortiismesi sayesinde tepki siiresinin kisaldigini gostermektedir.

Dijital oyun oynamanin olumlu etkileri giincel ¢aligmalar tarafindan da desteklen-
mektedir. Ornegin Ballesteros ve ark. (2014), bir grup ileri yetiskini deney ve aktif kont-
rol grubuna atayip, deney grubundaki bireylere genellikle hiz, tanima ve eslestirme
becerilerini gerektiren Lumosity* (Sarkar, Scanlon ve Drescher, 2007) oyununu 20 saat
boyunca oynatmistir. Tepki verme siiresi basit ve iki segmeli zaman gorevi ile 6l¢iilmiis-
tiir. Bu ¢alismalarin bulgularina gore her iki grubun tepki siireleri 6n testte birbirine ya-
kinken, sadece iki se¢meli gorevde dijital oyun oynamanin tepki siiresini azalttig
goriilmektedir. Lumosity (Sarkar ve ark., 2007) oyunlarindan biri olan ve iki segenek
arasinda hizli se¢im yapma pratigi yaptiran Hizli Eglestirme isimli alt oyun, iki segmeli
tepki zamani goérevinde bireylerin daha hizli tepki vermelerini saglamistir. Lumosity
(Sarkar ve ark., 2007) oyunlar1 arasinda tespit etme ve yanit verme pratigi yaptiran bir
alt oyun olmamasi, basit tepki zaman1 gorevindeki tepki siiresinin neden azalmadigini
aciklamaktadir. Daha az karmasik olan ve biligsel kontrol gerektirmeyen islevlerin geli-

siminin ne kadar miimkiin olabilecegi gelecek ¢aligsmalar tarafindan aragtirmalidir.

Dijital oyunlarin ileri yetigkinlerin tepki verme siireclerini gelistirmesi, zihinsel eg-
zersiz ile beyin arasindaki bagi ortaya koymakta biiylik bir rol oynamaktadir. Bu ¢alis-
malarda pasif® (Clark ve ark., 1987; Goldstein ve ark., 1997) ve aktif® kontrol gruplari
(Dustman ve ark., 1992) kullanildiginda bile ayn1 sonuglara varilmasi énemlidir. Boyle-

likle tepki verme siirelerinin azalmasi, 6zellikle de aktif kontrol grubunun oldugu ¢alis-

4 Birgok farkli oyunlar1 kapstyor 6rnegin hiz eslestirme veya yiiz tanima gibi
5 Katilimcilarin higbir yapilandirilmis aktivite de yer almamalari istenilen grup
6  Katilmcilarin farkli bir aktivite; 6rnegin film izleme yapmasi istenilen grup
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malarda, bunun oyun oynamadan kaynakli oldugunu daha giiclii bir sekilde ortaya
koyabilmektedir. Aksi takdirde tepki verme siiresinin yinelenen testlerden veya herhan-

gi bir bagka aktivitenin etkisiyle kisalmis olabilecegi diigiiniilmektedir.

Olumlu etkilerinin yani1 sira bazi ¢alismalar, dijital oyunlarin ileri yetigkinlerin tepki
verme siirelerini etkilemedigini bulmustur (Huseyin ve Satyen, 2009). Huseyin ve Satyen
(2009) tarafindan yapilan bir calismada ileri yetiskinler deney ve kontrol gruplara rastge-
le atanmis, deney grubundaki bireyler {i¢ saat Pac-Man: Adventures in Time (Mind’s Eye
Production, 2000) oyununu oynamistir. Deneysel manipiilasyon dncesi ve sonrasi her iki
grubun tepki siireleri dort segmeli tepki siiresi gorevi ile 6l¢iilmiistiir. Diger ¢aligmalarin
bulgularin aksine, buradaki bulgular dijital oyun oynamanin tepki siiresinin kisaltmadigi-
n1 bulmustur. Mevcut ¢alismada (Huseyin ve Satyen, 2009) daha zor olan ve daha fazla
bilissel kontrol gerektiren dort se¢gmeli tepki zamani gérevinin kullanilmasi, bu ¢alismay1
diger calismalardan (Ballesteros ve ark., 2014; Clark ve ark., 1987) ayiran bir degisken-
dir. Dort se¢cmeli tepki siiresi gorevi daha fazla ¢alisma bellegine ihtiyag duymaktadir,
bellekte tutulmasi1 gereken daha fazla uyaran-tepki seti vardir ve dogru yanitin secilebil-
mesi i¢in daha fazla se¢cenegin engellenmesi gerekmektedir. Bu becerilerin ileri yaslarda
onemli bir oranda geriledigini géz 6niinde bulundurdugumuz zaman, ii¢ saat oyun oyna-
manin bu becerileri gelistirmek adina yetersiz olabilecegi olasidir. Ayrica, secilen oyun-
daki beceriler ile daha karmagik olan dort segmeli tepki zamani gorevinde gerekli

becerilerin ne kadar ortiistiigii oldukga tartisilabilir bir durumdur.

Dijital Oyunlarin ileri Yetiskinlerde Cahsma Bellegine Etkisi

Calisma bellegi, bilgilerin kisa stireli tutuldugu ve ¢oklu gorevler gibi karmagsik go-
revlerin yapilabilmesinde rol oynayan bellek tiiriidiir (Baddeley ve Hitch, 1974). Calis-
ma bellegi birgok bilesenden olusmakta olup, bu bilesenlerden birisi de merkezi
yoneticidir. Baddeley ve Hitch’in (1974) modelinde yer alan merkezi yonetici, ¢calisma
belleginin karar verme mercii ve stratejilerin belirlenmesinden sorumludur. Ayrica, g6-
revlerin hangi sira ile yapilacagina karar veren ve var olan dikkatin gérevlere yonlendi-
rilmesi ile gorevlerin tamamlanmasini saglayan bilissel yapidir (Baddeley, 2000).
Merkezi yoneticiye destek olan fonolojik dongii depo ve i¢ tekrarlama (subvocal rehear-
sal) isimli iki yardime1 yap1 sayesinde sozel bilgilerin tekrarlanabilip depolanabilmekte,
gorsel bilgiler ise gorsel-mekansal alan sayesinde kisa siireli depolanabilmektedir (Bad-
deley, 2000). Epizodik tampon ise yonetici merkez, fonolojik dongii, gorsel-mekansal

alan ve uzun siireli bellek arasinda koprii gorevi goren bilesendir (Baddeley, 2000).
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Calisma bellegi dogru ilag kullanim1 gibi yagsamsal aktivitelerin yerine getirilebilme-
sinde 6nemli bir rol oynamaktadir (Insel, Morrow, Brewer ve Figueredo, 2006) ve iler-
lemis yas ile pozitif korelasyon gostermektedir (Pliatsikas ve ark., 2019). Bu dogrultuda
nasil gelisebileceginin arastirilmasi 6nemlidir. Bu ¢erceve igerisinde, dijital oyunlarin
caligma bellegine olan etkisi ge¢mis calismalar (Basak ve ark., 2008) tarafindan arasti-

rilmistir.

Dijital oyun oynama sonrasi ileri yetigkinlerde ¢alisma bellegi performansinda artig
oldugu bulunmustur. Basak ve arkadaslar1 (2008) planlama, strateji belirleme ve birgok
gorev arasinda degisim gerektiren karmasik oyunlarin bellegi etkileyip etkilemedigini
aragtirmistir. Yapilan deneylerin bulgulari birbirine yas, cinsiyet, egitim ve zihinsel islev
olarak denk ileri yetiskinlerin 23,5 saat Rise of Nations (Big Huge Games, 2004) oyna-
diktan sonra kontrol grubuna kiyasla gorsel kisa siireli belleklerinde iyilesme oldugunu
gostermistir. Kisa siireli bellek gorevinde, katilimeilar farkli renklerde (kirmizi, yesil,
mavi, pembe ve siyah) ve yonlerde (dikey, yatay, sola veya saga meyilli) gosterilen iki
veya dort cizgiden olusan bir ekran1 gézlemlemis ve kendilerinden ikinci gosterimde
olan degisiklikleri soylemeleri istenmistir. Deney bulgular1 6zellikle dort ¢izgi olan de-
nemelerde oyun oynayan bireylerin oyun oynamayan bireylere gore son-testte daha ba-
saril1 oldugunu gostermistir (Basak ve ark., 2008). Bu bulgular, dijital oyun oynamanin

caligma belleginin kapasitesini artirabileceginin gostergesi olarak yorumlanabilir.

Calisma bellegi islevlerden biri olan N-geri gorevinde de dijital oyun oynamanin
olumlu etkisinin oldugu goriilmistiir (Basak ve ark., 2008). N-geri gorevinde ekranda
gosterilerin harflerin izlenmesi ve hedef harfin bir veya iki deneme 6nce gosterilen harf-
le ayni olup olmadiginin 6nceden belirlenmis tuslara basarak belirtilmesi istenmektedir.
Caligsma siiresinde bireylerde olusan bellek yiikii bir ve iki geri denemeler arasindaki
tepki siiresi maliyetleri (reaction time costs) ile dl¢iilmiistiir. 11 ile 23,5 saat arasi siiren
oyun egzersizden sonra oyun oynama grubunun bellek yiikii maliyetlerinin oyun oyna-
mayan gruba gore azaldigi bulunmustur (Basak ve ark., 2008). Bu bulgular, bellekte tu-
tulabilen yiikiin dijital oyun oynama ile artabilecegine isaret etmektedir. Benzer bir
sekilde, gorsel desende eksik olan parcay1 belirleme gorevi iceren Raven’in progresif
matrislerindeki performansta 23,5 saat oyun oynama egzersizinden sonra artis oldugu
bulunmusgtur (Basak ve ark., 2008). Bu bulgular, dijital oyunlarin muhakeme becerileri-
ni etkileyebilecegini gdstermektedir. Ancak, Basak ve arkadaglarinin (2008) ¢aligmasin-

da c¢alisma bellegini 6lgmek i¢in kullanilan islem uzami (operation span) gorevinde
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dijital oyun oynamanin bir etkisinin olmadig1 bulunmustur. islem uzami gérevinde sayi-
st Ui¢ ile alt1 arasinda degisen birtakim kelimeler bellekte tutulmaya g¢aligildigi sirada
matematik problemlerinin ¢6ziilmesi istenmektedir (Basak ve ark., 2008). Sonrasinda

ise, sirast ile dogru hatirlanan kelime sayisi kayit altina alinmaktadir.

Dijital Oyunlarin Ileri Yetiskinlerdeki Yonetici islevlere Etkisi

Yonetici islevler belirli bir amaca yonelik davranislarin yerine getirilmesini sagla-
yip, baskin olan davranislarin engellenmesi, biligsel esneklik (gorev degistirme) ve ca-
lisma bellegindeki bilgilerin giincellenmesi (Miyake ve ark., 2000) gibi islemleri igerir.
Yonetici islevler ileri yetigkinlerin para sayabilme, telefon defterinden telefon numarasi
bulabilme gibi karmasik gorevleri yerine getirmelerinde dnemli bir rol oynamaktadir
(Nguyen, Copeland, Lowe, Heyanka ve Linck, 2020). Ancak bu iglevlerin performansi
ileri yagla beraber azalmaktadir (Harada, Natelson Love ve Triebel, 2013). Bu baglam-
da, bu becerilerin islevlerinin artirilabilmesi i¢in yontemlerin arastirilmasi oldukga

Onemlidir.

Dijital oyunlarin merkezi yonetici islevlerini olumlu etkiledigi bulunmustur. Basak ve
ark. (2008) tarafindan yapilan ¢aligmanin bir diger bulgusu da dijital oyun oynayan bi-
reylerin merkezi yonetici islevlerinden olan gorev degistirme becerilerinde de iyilesme
oldugudur. Gorev degistirme gorevinde katilimcilar doniigiimlii olarak ya ekranda goste-
rilen rakamlarin tek veya ¢ift say1 olup olmadigini belirtmeleri, ya da sayinin besten kii-
¢lik veya biiylik olup olmadigini sdylemeleri istenmistir. Hangi gorevi tamamlamalari
gerektigi ekrandaki arka plan rengine gore belirlenmekte olup ve bireyler 6nceden belir-
lenen tuglara basarak yanit vermektedir. Ayni1 gorevin tekrarlandigi ve tekrarlanmadigi
denemelerdeki tepki hiz1 farki (degisim maliyeti, switch cost), gérev degistirme beceri-
sindeki performansa gore degismektedir. Denemeler ilerledik¢e degisim maliyetinin
oyun oynayan grupta, oynamayan gruba gore azaldigi bulunmustur. Bu bulgular, oyun
oynayan bireylerin bir géreve ait tepkilerin secilmesini, bellekte giincel tutulmasini, son-
rasinda ise diger gorev setinin etkinlesmesini (Abutalebi ve Green, 2008; Monsell, 2003;

Rubin ve Meiran, 2005) daha etkin bir bigimde yapilabildiginin gostergesidir.

Basak ve arkadaglarmin (2008) calismasi dijital oyunlarin yonetici islevleri olumlu
etkileyebilecegini gostermistir ancak yap-yapma gorevinde dijital oyun oynamanin bir
etkisinin olmadig1 bulunmustur. Yap-yapma gorevinde ise katilimcilardan ekranda gos-

terilen X ve O harfler ile eslesen tuglara basarak tepki vermeleri, ancak belirli bir sesin
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duyuldugu denemelerde katilimcinin tepki vermemesi istenmektedir. Bdylelikle, bekle-
nilen tepkilerin ketlenebilmesi dl¢lilmektedir. Bu gorevlerdeki beceriler Rise of Nations
(Big Huge Games, 2004) oyununda gerekli beceriler ile ortiismemesi bir etkinin bulun-
mamasinin olasi bir sebebidir. Ancak ayni ¢calismada uzak transfer etkisi goriilmesi, bul-
gular1 karmasik hale getirmektedir’. Bunun sebebi, oyun ile gorev becerileri dogrudan
ortiismedigi zamanlarda katilimcilarin gorsel-mekansal belleginde ve gorev degistirme
becerilerinde dijital oyun oynama sonrasi bir degisimin olmadigina dair bulgulardir
(Ballesteros ve ark., 2014).

Dijital oyunlar ile yonetici islevler arasindaki iliskiyi arastiran bir diger ¢alisma
Nouchi ve arkadaslarininkidir (2012). Bu ¢aligmada ileri yetiskinler bes saat oyun oyna-
mak tizere Brain Age (Nintendo, 2005) veya Tetris (Nintendo DS, 2006) grubuna atanip
deneyden 6nce ve sonra Frontal Degerlendirme Bataryasi® ve iz Siirme Testi-B° ile kisi-
lerin yonetici islevleri 6lglilmiistiir. Brain Age (Nintendo, 2005), sesli okuma ve basit
matematik problem ¢ézme gibi prefrontal korteks islemler iceren bir oyun oldugundan
yonetici iglevler lizerinde pozitif bir etkiye neden olacagi diisiiniilmistiir. 7etris (Ninten-
do DS, 2006) ise zihinsel dondiirme becerisi gerektirmekte olup; bireylerin ekranda yu-
karidan asagi inen bloklar1 dondiirerek yatay ¢izgi olusturacak sekilde yerlestirmeleri
gerektiginden dolay1 bireylerin yonetici islevlerini etkilememesi beklenmekteydi. Calis-
ma sonucunda Brain Age (Nintendo, 2005) oyun grubunun 7etris (Nintendo DS, 2006)
oyun grubuna gore son-testte her iki gérevde de daha basarili oldugu ve yonetici islevle-

rinin olumlu etkilendigi, bilgi isleme hizinin ise etkilenmedigi bulunmustur.

Dijital Oyunlarin ileri Yetiskinlerdeki Siirdiiriilebilir, Segici ve Boliinmiis Dikkate
Etkisi

Dikkat nesne, diisiince ve ¢evredeki uyaranlara odaklanabilme yetisidir. Siirdiiriile-
bilir dikkat odak noktamizi uzun siire koruyabilmemizi saglarken, secici dikkat bircok
uyarani goz ardi ederek istenilen uyarana odaklanabilmeyi saglar. Ote yandan, bdliin-
miis dikkat birden fazla uyarana ayni anda odaklanabilmeyi saglamaktadir. Ozellikle

boliinmiis dikkat diismeden yiiriiyebilme (Melzer ve Oddsson, 2004; Verghese ve ark.,

Bahsi gecen kavram uzak transfer etkisi bolimiinde agiklanmustir.

8  Olgme araclar: Benzerlikler (konseptualizasyon), kelime akiciligi (mental esneklik), motor seriler, (programlama),
celisen yonergeler (interferansa duyarlilik), yap-yapma (inhibitor kontrol) ve yakalama davranisi (¢evresel
otonomi) (Tungay, 2009).

9 Iki gorev rakamlar ve harfler arasinda sirastyla degisim yapilmasim gerektiriyor. Tiirkge adaptasyonu Cangéz,
Karakog ve Selekler (2009) tarafindan gergeklestirilmistir.
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2002) gibi temel giinliik yasamsal aktivitelerin yerine getirilebilmesinde rol oynamakta-
dir. Bu beceriler ileri yas ile kotiilestiginden (McDowd ve Craik, 1988) bilissel egzersiz-

lerin odaklanabilme yetenegini nasil etkilediginin arastirilmasi 6nemli hale gelmektedir.

Siirdiiriilebilir, Secici ve Boliinmiis Dikkat ile Dijital Oyunlar. Dijital oyunlarin
stirdiiriilebilir, segici ve bolinmiis dikkatin lizerindeki etkisini arastiran ¢alismalarin
bulgular1 geliskiler igermektedir. Dijital oyunlarin yasl bireylerin boliinmiis dikkatleri-
ne olan etkisini arastiran ilk ¢alismalar (Huseyin ve Satyen, 2009) herhangi bir anlamli
bulgunun olmadigimi gdstermistir. Bu ¢alismalardan birini yapan Huseyin ve Satyen
(2009), boliinmiis dikkatin 6l¢iim yollarindan birisi olan boliinmiis dikkat paradigmasi-
n1 (Craik, Govoni, Naveh-Benjamin ve Anderson, 1996) uygulamistir. Bu yontemle bo-
liinmiis dikkat, birincil bellek testi ve ikincil gorev olan tepki zamani gorevinin es
zamanl1 yapilmasi ile 6l¢iiliir. Her iki gorevdeki performans, boliinmiis dikkatin goster-
gesidir. Huseyin ve Satyen (2009), ii¢ saat dijital oyun oynama egzersizinden dnce ve
sonra boliinmiis dikkat becerilerini deney ve kontrol gruplari i¢in dlgmiistiir. Deney so-
nuglar ise dijital oyun oynamanin boliinmiis dikkat becerisini etkilemedigini gdstermis-
tir. Ayrica, hatirlanan kelime sayisi artmamis ve tepki siireleri azalmamistir. Bu
caligmada dijital oyunlarin kodlama ve geri ¢agirma becerilerini de etkilemedigi bulun-
mustur. Huseyin ve Satyen (2009) boliinmis dikkat, tepki verebilme, kodlama ve geri
cagirma gibi ileri yastaki bireylerde kotiilesen islevlerin iyilestirilebilmesi icin egzersiz

stiresinin {i¢ saatten fazla olmasi gerekebildigini vurgulamistir.

Benzer bir sekilde, Nouchi ve arkadaslarinin (2012) ¢alismasinda dikkat oranlart ile-
ri ve geri say1 menzili gérevi gibi yontemlerle dl¢tilmiis, sdylenilen sayilarin diiz ve ters
tekrarlanmasi istenmistir. Bulgular dijital oyunlarin dikkat oranlar1 {izerinde olumlu bir
etkisinin olmadigini géstermektedir. Deney ve aktif kontrol gruplarinin dikkat oranlari-
nin esit miktarda iyilesmesi, Nouchi ve arkadagslarinin (2012) ¢alismasindaki istatistik-

sel olarak anlaml1 olmayan bulgularin olas1 sebeplerdendir.

Ancak bunlarin yaninda dijital oyunlar ile dikkat arasinda olumlu iligki bulan calis-
malar da vardir. Ornegin, Mayas, Parmentier, Andres ve Ballesteros (2014) ¢alismasinda
dikkat ve dikkat daginiklig1 oranlari, sessiz ve sesli olmak tizeri iki farkli kogulda gergek-
lesmistir. Her iki kosulda da ekranda goriilen bir ve sekiz rakamlarimi tek veya cift say1
olup olmadigini tusa basarak belirtmeleri istenmistir. Katilimcilara sesli kosullarda sesi

g6z ard1 ederek devam etmeler sdylenmistir. Bu ¢alismanin bulgular1 Lumosity (Sarkar
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ve ark., 2007) oyununu oynama sonucu katilimcilarin dikkatlerinde artis ve dikkat dagi-
nikliginda azalma gdstermistir. Diger bir degisle gereksiz uyaranlar1 goz ardi ederek he-

def goreve odaklanabilme becerisinin dijital oyunlar sayesinde gelistigi bulunmustur.

Anguera ve arkadaglarmin (2013) calismasinda ¢oklu gorev becerileri gerektiren
Neuroracer (Gazzaley, 2013) oyununu oynayan grubun aktif ve pasif kontrol grubuna
gore coklu gorev performansinin daha iyi oldugu gozlemlenmistir. Ayrica bu oyunun
oynamanin biligsel yaslanmadan etkilenen siirdiirebilir dikkati ve ¢alisma bellegini de
gelistirdigi, ancak boliinmiis dikkati etkilemedigi bulunmustur. Diger bir ¢alismada, 540
saat egzersiz sonrasit Useful Field of View Performance (UFOV) grubu, hedef aksiyon
oyun grubu (Medal of Honour-Rising Sun) (EA Los Angeles, 2003) ve plasebo kontrol
arcade oyun gruplarinin (7etris Worlds) (Blue Planet Software, 2001), pasif kontrol gru-
buna gére UFOV testindeki segici dikkat gérevinde daha basarili oldugu bulgusuna ula-
stlmistir (Belchior ve ark., 2013). Diger bir deyisle, egzersiz yapan bireylerin gereksiz
uyaranlar1 géz ardi ederek ekranin merkezinde duran nesneyi adlandirma ve ekranin
cevresinde olan nesnenin yerinin tespit edebilme iglevinin arttifi soylenebilir. Segici
dikkatin dijital oyun oynama gruplarma gore en fazla UFOV grubunda artmas1'’, egzer-

siz ile gorev arasindaki becerilerin ortiismesinin dnemine isaret etmektedir.

Yapilan c¢aligmalar, ileri yetiskinlerde boliinmiis dikkat becerilerinin gelismesinde
degisen oncelik egzersizlerinin (variable priority training) etkili oldugu gosterilmistir
(Kramer, Larish ve Strayer, 1995). Bu dogrultuda, Zhang, Grenhart, Sphufera, McLau-
ghlin ve Allaire (2019), bu yontemin dijital oyun ile egzersiz yapilmasi sonucu segici ve
boliinmiis dikkat oranlarini (ve diger biligsel islevleri') etkileyip etkilemedigini arastir-
miglardir. Degisen dncelik egzersizi yontemi, bireylerin bir oyunun alt gorevlerini teker
teker (tek Oncelik egzersizler — single priority training) veya tiim alt gérevlerini ayni
anda (degisen oncelik egzersizler) oynamasini icermektedir. Degisen dncelik egzersizi
kosulunda katilimcilardan dikkatlerini odaklarken alt gérevlerin sadece bir tanesine 6n-
celik verip bu hedef gorevdeki basarilarinin %80, diger gorevlerde ise basar1 oranlarinin
%20 olmasi istenmistir. Secici ve boliinmiis dikkat UFOV testi ile olgiilmiistiir. Calis-
manin bulgular1, degisen oncelik egzersizi sonrasi segici dikkat, boliinmiis dikkat ve

bilgi islem hizinda herhangi bir gelisme olmadigini gostermistir. Bir diger degisle,

10 Not edilmelidir ki gruplar arasindaki fark anlamli diizeyde degil.

11 Dijital oyunlarin zihinsel islev, akil yiiriitme, bellek, yonetici islevler ve g¢alisma bellegi tizerinde higbir
etkisinin olmadig1 bulunmustur.
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odaklanmanin birden fazla goreve dikkatin verilebilmesini olumlu etkilemedigi bulun-
mustur. Tek Oncelik egzersizler grubunun kontrol grubu olmasi, bu gruptaki bireylerin
de segici dikkatlerinin artmis olmasi, gruplar arasinda herhangi bir fark bulunmamasi-
nin sebebi olabilir (Zhang ve ark., 2019). Mevcut ¢eliskili bulgular karsisinda, dijital
oyunlarin boliinmiis dikkatin tizerindeki etkisi net degildir. Konuyla ilgili daha fazla

aragtirma yapilmasi gerekmektedir.

Dijital Oyunlarin fleri Yetiskinlerdeki Uzak Transfere Etkisi

Dijital oyunlarin gerektirdigi beceriler ile biligsel gorevlerin ortiismesi beklenilen bir
bulgudur. Ancak oyunlar ile dogrudan baglantili olmayan becerilerin de iyilesmesi, diger
bir deyisle uzak transfer etkisi, oyunlarin daha fazla biligsel siireg iyilestirebilme potansi-
yelinin oldugunu gostermektedir. Ornegin, Basak ve arkadaslar1 (2008) ileri yetiskinlerin
strateji iceren oyun ile egzersiz yaptiktan sonra zihinsel dondiirme becerilerinin (iki ve {i¢
boyutlu nesnelerin zihinsel dondiiriilerek nasil goriineceginin belirlenmesi) artig1 bulun-
mustur. Bu bulgu bir uzak transfer etkisinin 6rnegidir; oyun igerisinde zihinsel olarak
nesnelerin dondiiriilmesi gerekmemektedir. Fakat transfer etkisi gdsteren bulgular birbir-
leriyle ¢eligmektedir. Transfer etkisi bulan (Belchior ve ark., 2013), bulmayan (Balleste-
ros ve ark., 2014; Goldstein ve ark., 1997) ve kendi igerisinde farkliliklar gosteren
(Anguera ve ark., 2013; Basak ve ark., 2008) ¢alismalar bulunmaktadir. Ornegin ¢oklu
gorev becerileri gerektiren oyunlar (Neuroracer) (Gazzaley, 2013) siirdiirebilir dikkati ve
calisma bellegini etkilerken, boliinmiis dikkat ve hizli bilgi isleme yapmay1 gerektiren

gorevlerde bir etkilerinin olmadigi bulunmustur (Anguera ve ark., 2013).

Farkli bulgulara ulasilmasinda etkili olma ihtimali olan oyun tiirii, oynama siiresi ve
oyun becerisi gibi degiskenlerin yani sira biligsel islevlerin dl¢lilme yontemlerinin de
birbiriyle ¢eliskili sonuglar iizerinde bir etkisi olup olmadig aragtirilmistir. Basak ve
arkadaglarmin (2008) calismasinda merkezi yonetici beceriler gerektiren bir oyunun
dort gorsel-mekansal dikkat gérevinden sadece birini; zihinsel dondiirme gorevini etki-
ledigi bulunmustur. Zihinsel dondiirme gorevi hiz ve dogruluk gerektirirken, diger ligii-
niin (Functional Field of View, Attentional Blink ve Enumeration) sonug 6l¢iisii sadece
dogruluk olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ayrica oyun oynamanin islem hizini etkiledigi
(Dye, Green ve Bavelier, 2009) ve geng¢ oyuncularda oyun sonrasi dikkat kontrolii ile
ilgili beyin bolgelerinin; sag orta frontal girus, sag iist frontal girus ve ventral medial
prefrontal korteksin daha az aktif oldugu da bulunmustur (Prakash ve ark., 2012). Pra-
kash ve arkadaslari (2012), dikkat kontrolii ve ¢oklu gorev becerileri gerektiren beyin
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bolgelerinin daha az aktif olmasinin sebebinin oyun pratigi sayesinde otomatik isleme
gecis yapilmasi ve bu bolgelere daha az ihtiya¢ duyulmasi oldugu sonucuna ulagmislar-
dir. Prakash ve arkadaglaria (2012) gore bireyler bu sayede bilissel kaynaklarini gorev-
lere daha iyi dagitilabilmektedirler.

Bu bulgular 1s1831nda merkezi yonetici islevlerin ve hiz gerektiren oyunlarin biligsel
kaynaklarin gorevlere daha iyi dagitilabilmesini ve hiz gerektiren gorevlerdeki basariy1
arttirtp arttirmadigt arastirilmalidir (Hilchey ve Klein, 2011). Ancak bu bakis agisina
karsin diger ¢aligmalarda (6rn., Anguera ve ark., 2013), hizli bilgi isleme yapmay1 ge-
rektiren gorevlerde transfer etkisinin olmamasi, bulgularin yorumlanmasini giiclestir-
mektedir. Bu nedenle, transfer etkisinin hangi kosullarda gerceklestiginin arastiriimasi

Onemlidir.

Bilissel Siireclerin Korunmasi

Bilissel egzersizler (kitap okuma gibi) sayesinde normal yaslanmadan dolay1 azalan bi-
lissel islevlerin sabit diizeyde tutulmasi veya iyilesmesi ‘kullan veya kaybet’ (use it or lose
it) hipotezi ile uyumludur ve beynin islevini koruyabildiginin gostergesidir (Cangdz, 2008).
Bu iyilesen becerilerin uzun siire siirdiiriilebilmeleri miimkiin miidiir? Baz1 arastirmalar,
merkezi yonetici islevleri ve tepki hizindaki iyilesmelerin bir siire sonra muhafaza edilme-
digini bulurken (Ballesteros ve ark., 2015; Stern ve ark., 2011); baska arastirmalar ¢oklu
gorev becerilerinin alt1 aya kadar korundugunu bulmustur (Anguera ve ark., 2013). Fakat
ayni ¢caligma icerisinde (Toril, Reales, Mayas ve Ballesteros, 2016) farkli bulgular mevcut-
tur; Ornegin gorsel-mekansal ¢aligma bellegi yapboz-bulmaca (jigsaw-puzzle) gorevi ile
ol¢iildiigii zaman becerinin ii¢ ay sonra korundugu, ancak Corsi blok gorevi ile 6l¢iildiigiin-
de korunmadig1 bulunmustur. Iyilesen becerilerin hangi kosullar altinda korundugu net de-

gildir, bu nedenle bu konuda daha fazla arastirmaya ihtiyag¢ duyulmaktadir.
TARTISMA

Genel olarak, farkl tiirlerde ve siirelerde dijital oyun oynamanin ileri yetiskinlerin bi-
ligsel becerilerini iyilestirdigi soylenebilir (Basak ve ark., 2008; Clark ve ark., 1987; Dust-
man ve ark., 1992). Ozellikle tepki siiresi (Clark ve ark., 1987; Dustman ve ark., 1992),
caligma belleginin (Basak ve ark., 2008), yonetici islevlerinin (Basak ve ark., 2008; Nouc-
hi ve ark., 2012) ve siirdiirebilir ve segici dikkat becerilerinin (Anguera ve ark., 2013;
Belchior ve ark., 2013) dijital oyunlarla artirilabilecegi gosterilmistir. Bu bulgular biligsel

egzersiz bakis ag1s1 ile uyumlu olup, tekrar eden pratik becerilerin gelismesinden kaynak-
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lanmaktadir. Ayrica, genellikle hiz, odaklanma ve esneklik gerektiren oyunlarin biligsel
becerilerin geligmesinde rol oynadig1 goriilmiistiir (Ballesteros ve ark., 2014; Clark ve
ark., 1987). Ancak gelisen bilissel beceriler dijital oyundan m1 kaynaklidir, yoksa herhangi
bir aktivite de ayni1 iyilesmeye neden olabilir mi sorusu halen belirsizligini korumaktadir.
Baz1 aragtirmalarda aktif kontrol gruplarinin (Belchior ve ark., 2013, van Muijden, Band
ve Hommel, 2012) segici dikkat becerilerini iyilestirmesi, herhangi bir zihinsel simiilasyo-
nun da biligsel siiregleri iyilestirebilecegi diisiincesini akla getirmektedir. Bu nedenle ko-
nuyla ilgili daha fazla arastirmaya ihtiyag¢ vardir. Bunun yaninda ileri yetiskinlerde bilissel
stireclerin iyilesmesinde dijital oyunlar ile beyin plastisitesi arasindaki iligkinin énemini
vurgulayabilmek icin katilimeilardan davranigsal dlgiimlerin yani sira oyun oynama son-
rast beyin bolgesi aktivasyonu ile beyin hacmi 6lglimlerinin de alinmasi gereklidir. Bu

dogrultuda alan yazinda daha fazla ¢alismaya ihtiyag vardir.

Boliinmiis dikkatin dijital oyunlardan etkilenmemesinin oyun oynama siiresinin ye-
tersiz olmasi gibi deneysel sinirlhiliklardan kaynakli olmasi olasidir. Ancak bir¢ok aras-
tirmada farkli kosullar, oyunlar ve yontemler kullanilmasina ragmen olumlu bir etkinin
bulunmamasi, dijital oyunlarin boliinmiis dikkati gelistirme yeterliligine sahip olmadi-
gin1 diisiindiirmektedir. Yine de bu konuyla ilgili kesin yargilara varmadan dnce bilissel
gerileme orani, oyun oynama motivasyonu gibi karistirici etki olusturabilecek ara degis-
kenlerin aragtiriimasi gerekmektedir. Ornegin biligsel gerileme oraninin, oyun oynama-
dan elde edilebilecek kazang iizerinde araci bir etkiye sahip olmasi miimkiin miidiir?
Whitlock, McLaughlin ve Allaire (2012) dikkat kontrol becerileri daha az olan ileri ye-
tiskinlerin oyun oynamadan en fazla fayda sagladigimi bulmustur. Ote yandan, Toril ve
arkadaglarmin (2016) ¢alismasinda, katilimcilarin tanima becerileri iyilesirken serbest
cagrisimlarinin iyilesmedigi bulunmustur. Bu 6rnekler, kigisel farkliliklarin oyun oyna-
madan olusabilecek biligsel kazanca ne kadar ve hangi kosullarda aracilik ettiginin daha

fazla arastirilmasi gerektigini gostermektedir.

Gelecek Deneyler: Yontemsel Iyilesme ve Ekolojik Gegerlilik

Ileri yetiskinlerde iyilesen becerilerin uygulamalardan ziyade plasebo etkisinden
kaynakl1 olmadigina dair de herhangi bir somut bulgu bulunmamaktadir. Bazi ¢aligsma-
larda (Anguera ve ark., 2013; Belchior ve ark., 2013; Dustman ve ark., 1992; Mayas ve
ark., 2014; Nouchi ve ark., 2012; van Muijden ve ark., 2012) aktif kontrol gruplarinin
olmasi plasebo etkilerin ortadan kaldirilmasi i¢in yeterli gelmemistir. Bunun sebebi,

medya ve halk arasinda ‘sudoku/bulmaca gibi oyunlarin’ demanstan koruyabilecegi bil-
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gisinin olmasi, katilimcilarin hangi gruplara atandiklarinin farkinda olmalari, oyun ile
gorev arasindaki baglantiy1 fark edip basarmak i¢in motivasyonlarinin ve dolayisiyla
gorev performanslariin artmasi olabilir (Boot, Blakely ve Simons, 2011; Boot, Simons,
Stothart ve Stutts, 2013). Bir arastirma, gen¢ bireylerde oyun oynama arzusu ile hipo-
kampus ve DLPFC beyin bolgelerindeki gri madde hacimlerinin iligkili oldugunu goste-
rerek bahsedilen karistirict degiskenlerin olasi etkisine parmak basmistir (Kithn, Gleich,
Lorenz, Lindenberger ve Galliant, 2014). Bu duruma ¢6ziim getirmek i¢in Boot ve arka-
daglar1 (2011; 2013) deneysel, aktif ve pasif kontrol gruplarinin yan sira, deney sonra-
sinda katilimcilarin oyun oynama ile bilis arasindaki iliskiyi bilip bilmediklerini
Olciilmesi gerektigini vurguluyor. Ayrica, oyun oynama, biligsel gorevi tamamlama veya
deneye katilma motivasyonlarini 6l¢iip bu degiskenlerin gruplar arasinda esit olmasi ge-
rektigini vurguluyor. ileri yastaki bireyler ile ilgili calismalarda bunu heniiz etkili bir

bicimde yapan arastirma yoktur.

Oyun oynamanin biligsel becerileri nasil iyilestirdigi net degildir. Dolayisiyla sadece
pratik yapilan becerileri mi iyilestirdigi, yoksa artan beynin plastisitesinden kaynakli
diger islevleri de mi iyilestirdigi, agciklama bekleyen sorular arasindadir. Dahas1 oyun
oynamanin etkilerinin (eger var ise) uzun émiirlii olup olmadigi ve bunu etkileyen fak-
torlerin belirlenmesi gerekmektedir. Iyilesen bilissel beceriler gercek hayattaki giinliik
yasamsal aktivitelere aktarilmadig siirece sadece laboratuvar ortaminda iyilestiklerini
tespit etmek de pek yararl degildir. Sonugta biligsel egzersizlerin biligsel iglevleri iyi-
lestirip nihayetinde kisilerin yasamsal kalitelerini artirmasi hedeflenmektedir. Dijital
oyunlar, tepki siiresini ve merkezi yonetici islevleri gelistiriyor ise, bu becerileri gerekti-
ren giinliik yasamsal aktiviteleri 6rnegin giivenli araba kullanmayi da iyilestirmesi bek-
lenmektedir. Yapilan alan yazin taramasida boyle bir etkiyi, diger bir deyisle ekolojik
gecerliligi gosteren bir arastirmaya rastlanmamustir. Dijital oyunlar sayesinde bilissel
yaslanmadan ve getirdigi olumsuz etkilerden, 6rnegin diisme ve diismeden kaynakli ya-
ralanmalardan (Liu, Chan ve Yan, 2014; Muir, Gopaul ve Odasso, 2012) korunup ko-

runmadigimizi belirlemek i¢in bu alanda daha fazla ¢aligmaya ihtiyag vardir.

Dijital egzersizlerin bilig lizerindeki etkilerinin arastirilmasi, normal yaslanmadan
kaynakli azalan biligsel islevlerin korunmasi veya gelistirilmesi agisindan oldukga

6nemlidir. Bir diger dnemi ise, bu uygulamalarin Hafif Biligsel Bozukluk (HBB)'? ve

12 Demans tanisi alacak kadar ilerlememis, normal biligsel yaslanmadan farkli seyreden biligsel islev kayb1 olarak
tanimlanmaktadir (Cang6z, 2017).
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Alzheimer Tipi Demans (ATD) gibi patolojik boyutta olan bilis kayiplarini 6nleyebilme
yetisinin olup olmadigidir. Bu baglamda, Cangéz, Cagiltay, Ozel Kizil, Oktay ve Ozcan
(2017) (akt., Cangoz, 2018), normal biligsel yaslanma siirecinde olan ATD ve HBB’li
hastalar i¢in bilgisayar destekli oyun egzersiz programi gelistirmistir. ATD ve HBB’li
yasli bireyler haftada {i¢ giin ve bu giinlerde bir saat; toplamda 88 saat olmak iizere bil-
gisayar destekli oyunlar ile egzersiz yapmuslardir. On sonuglar, egzersiz sonrasi ndropsi-
kolojik test puanlarinin sabit kaldigimi gostermistir. Uzun vadede bilgisayar destekli
oyunlarin patolojinin ilerlemesini nasil etkileyeceginin arastirilmasi, biligsel rehabilitas-

yon yoniinden 6nem kazanacaktir.
SONUC VE ONERILER

Dijital oyun oynamanin normal yaslanmadan dolay1 azalan biligsel becerileri iyiles-
tirip iyilestirmedigi giincel bir arastirma konusudur. Oyunlarin kolaylikla erisilebilir ve
eglenceli olmasi biligsel kazang elde edebilmek icin gerekli miktardaki pratik saglama-
lar1 onlar1 ¢ekici biligsel egzersiz yontemi yapmaktadir. Ancak oyunlarin biligsel avan-
tajlarindan net olarak bahsedebilmek i¢in motivasyon etkeninin ortadan kaldirilmasi ve
bu biligsel etkilerin laboratuvar disina, ger¢ek yasamsal aktivitelere transfer edilmesi
gerekmektedir. Dijital oyunlar ile ileri yetiskinlerin tepki siireleri arasindaki baglantiy1
daha kapsamli anlayabilmek i¢in dijital oyunlarin uyaran algilama gibi diger bilgi isle-
me siireglerini de etkileyip etkilemedigi aragtirilmalidir. Ayrica, gelecek caligmalar, ba-
sit, iki, dort, alt1 ve sekiz se¢meli tepki zamani gorevlerini kiyaslayarak dijital oyunlarin
etkisinin gorevlerin tamamlanabilmesi i¢in gerekli olan beceriler ile iliskili olup olmadi-
ginin incelenmesi Onerilir. Dijital oyun oynamanin patolojik boyutta olan bilis kayipla-

rin1 dnleyebilme yetisinin olup olmadig: daha fazla arastirma gerektirmektedir.
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