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0z Teknoloji gtintimiiz ¢aginda hizla gelismektedir ve bu gelismenin saglik alanindaki yansimas:
kacimilmazdir. Teknolojinin saglik alanindaki yansimast cerrahi alanda oldugu kadar standart
tedavilerde de kendini gostermektedir. Fizyolojik ve biligsel tedavilerde teknolojinin kullanimi,
elektronik ve dijital ortamlarin gelistirilmesi ve saglik alanina daha ¢ok wygulanmaya
baglamas ile bariz bir sekilde kendini gostermektedir. Saglik alaninda teknolojinin kullamldi
alanlardan biri de cesitli hastaliklarin tedavi edilebilmesi amact ile gelistirilen dijital oyunlar
ve beraberinde kullanmildigr cihazlardir. Bu calismamn amaci; bilissel ve fizyolojik destek
sistemi olarak dijital oyunlarm saghk alaminda kullamimim  gerceklestiren deneysel
calismalarin sistematik analizin yapilarak sonuclarimin incelenmesidir. Bu kapsamda 2000-
2019 yillary arasinda ulusal ya da uluslararas: dergilerde yayimlanmis makaleler, konu ile
ilgili yapilan lisansiistii tez ¢alismalar: ve cesitli kongrelerde sunulan bildiriler ¢alisma
kapsaminda incelenmis, deneysel bir yontem kullanan ve spesifik olarak bir dijital oyun
platformu iceren 21 arastirma calismaya dahil edilmigtir. Analiz sonunda elde edilen bulgular
tartigilarak oyunlarin saglik alaminda kullanimuna iliskin bazi onerilerde bulunulmustur.

Anahtar . Dijital Oyunlar, Saghk, Tedavi, Bilissel, Fizyolojik
Kelimeler

Systematic Analysis Of Digital Game Applications As Cognitive And
Physiological Support System

ABSTRACT Technology is developing rapidly in today’s age and the reflection of this development
in the field of health is inevitable. The reflection of technology in the field of health is
reflected in standard treatments as well as in the surgical field. The use of technology
in physiological and cognitive therapies is evident with the development of electronic
and digital environments and the introduction of more healthcare applications. One
of the areas where technology is used in the field of health is digital games developed
with the aim of treating various diseases and the devices used with them. The purpose
of this study; The cognitive and physiological support system is the systematic
analysis of experimental studies that make use of digital games in the field of health,
and the results are examined. In this context, articles published in national or
international journals between 2000-2019, postgraduate thesis studies on the subject
and papers presented in various congresses were examined within the scope of the
study, and 21 studies that specifically use a digital game platform were included in
the study. The findings obtained at the end of the analysis were discussed and some
suggestions were made regarding the use of games in the field of health.
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1. GIRIS

Oyunlar insanlarin eglendikleri, hos zaman gecirdikleri etkinliklerdir (Huizinga, 1938).
Genellikle c¢ocuklarla 6zdeslesen ve fiziksel ortamda oynanan oyun kavrami teknolojinin
gelisimi ve yayginlagsmasi ile birlikte yepyeni bir kimlige biirtinmiistiir. Dijital ¢ag olarak da
bilinen 21. yiizyil diinyasinda oyuna ait bircok sey degismis ve “dijital oyunlar” boylece insan
hayatinda yerini almistir. Bilgisayar oyunlari, konsol oyunlari, mobil oyunlar, sanal gerceklik
oyunlari, artirilmig gergeklik oyunlar gibi oynanan platform ve ekipmana gore birgok bigimi
bulunan dijital oyunlar, her gecen giin daha fazla kullamici tarafindan oynanmaktadir
(Givenli Internet Merkezi, 2019). Artan kullanimla beraber firmalar, ticari amaglarla sadece
oyun oynamaya yonelik Kinect, Xbox, Wii, Playstation gibi platform ve ekipman iiretmeye
baslamislardir. Hatta gilintimiizde bu platformlarin bazilar1 hicbir ekipman-donanim
kullanilmadan sadece ekran araciligi ile insan bedeni ile yoOnlendirme saglanarak
oynanabilmektedir (Xbox, 2019).

Egitimden orduya, yonetisimden is yasamina kadar bircok alanda goriilen dijital oyun
kullanimi, saglik alaninda da son donemde 6ne ¢ikmaktadir. Saglik oyunlar1 bir yandan
kullanicilara saglikli yasam i¢in ipuglarinmi eglenceli bir bigimde sunarken; 6te yandan bedenin
isleyisine yonelik temel bilgileri de 6gretmektedir (Avci& Avsar, 2016). Bu baglamda saglik
alaninda oyunlar yasam kalitesini arttirma, fizik tedavi ve rehabilitasyon, gesitli hastaliklar
hakkinda bilgi edinme ve onlarla miicadele yollarii 6grenme gibi bir¢ok alanda
kullanilabilmektedir (Thompson, Baranowski, Buday, Baranowski, Thompson, Jago& Griffith,
2010).

1.1. Aktif Video Oyunlari ve Egitim:

Oyunlar, ¢ocuklarda motivasyonu ve giidiilenmislik diizeyini artirir; konuya ilgi duymasini
saglar ve cocuklarda rahatlama meydana gelir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). Aktif video
oyunlari, bireylerin hareketli bir sekilde ve eglenerek oyun oynamalarini saglayan ve oyun
stiresince aktif olmasini gerektiren eglenceli video oyunlaridir (Hansen ve Sanders, 2008). Bu
tiir oyunlarda kullanic1 fiziksel olarak sabit kalmaz, oyundaki avatar, karakter, nesne vs.

varliklar1 kendi bedeni ile yonlendirir.

En popiiler Aktif Video Oyun Platformlarindan ikisi olan Nintendo Wii ve Microsoft XBox
Kinect, oynatictnin kendi oyunlariyla nasil etkilesimde bulunduguna bagli olarak farkh
teknolojiler kullanmaktadir. Wii, oynatict hareketlerini algilamak i¢in video goriintiileme
ekraninda veya yakininda bir sensor ¢cubuguyla iletisim kuran el tipi bir kablosuz kumanda
kullanmakta, buna karsin Kinect elde tutulan bir kontrol cihazi yerine kizilotesi hareket
sensOrii ve oyunu oynayan kisinin ti¢ boyutlu gosterimini yaratabilen kirmizi yesil-mavi bir
web kameras: kullanmaktadir. Kinect oynatilirken, kullanicinin viicut hareketi bastan ayaga

ii¢ boyutlu olarak yakalanir (Marks, Rispen& Calara, 2015).
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2011 yilinda Ankara’da yapilan bir arastirmada okul 6ncesi ¢ocuklarin hareket edecegi ve
oyun oynayacagi alanlarin oldukga kisitli olmasi, 6gretmenlerin ve ebeveynlerin hareket
egitimi konusunda bilgilerinin az olmasindan dolayr ¢ocuklarin hareketsiz bir yasam
surdiirdiiklerini bundan dolay:r okul Oncesi okullarda hareket egitimi acisindan acil
degisiklikler yapilmasi gerektigi vurgulanmistir (Sevimli-Celik, Kirazci ve Ince, 2011). Bu
gereklilik ile Aktif Video Oyunlari, giiniimiizde Ogretim ortami olarak goriilmekte ve
teknolojiyi bilgi yapisin1 desteklemek icin arag olarak kullanan 6gretim uygulamalariyla
iliskilendirmektedir (Birn, Holzmann ve Stech, 2014). Aktif Video Oyunlarinin bir egzersiz
sekli olarak kullanilmasi motor 6grenmenin temel 6gelerini icerir (Yen ve digerleri, 2009).
Gorevlerin ve faaliyetlerin gercek zamanh pratiginin yani sira, gercek hayattaki ilgi alanlariyla
ilgili yogun, anlamli, eglenceli ve amagh gorevlerde bulunma firsatlar1 sunar (Vernadakis,
Gioftsidou, Antoniou, loannidis ve Giannousi, 2012; Yen ve ark., 2011). Bu faaliyetlerin
uygulanmasi, ¢ocugun motivasyonunu artirabilecegi ve ¢ocugun egitim programinin bir

parcasini olusturabilecegi igin timit vericidir.
1.2. Ciddi Oyunlar ve Saglhk:

Oyunlarin insanlar {izerinde etkileri olduguna dair yapilan bir¢ok akademik c¢alisma
mevcuttur (Emmelkamp, Bruynzeel, Drost& van der Mast, 2001; Valladares-Rodriguez,
Fernandez-Iglesias, Anido-Rifén, Facal, Rivas-Costa& Pérez-Rodriguez, 2019). Calismalarda
bu etkilerin bilissel, duyusgsal veya psikomotor alanlarda olumlu veya olumsuz yonde oldugu
goriiliir (Grossard, Grynspan, Serret, Jouen, Bailly& Cohen, 2017). Oyunlarin bu etkileri
zamanla irdelenmis ve dijital oyunlar sadece bir eglence arac1 olmaktan gikip egitim, is yasama,
yonetim, ordu gibi bir¢ok alanda kullanilmaya baslanmistir. Bu alanlardan bir digeri ve en
yenilerinden biri de “saglik” alarudir. Zaten literatiirde “Ciddi Oyun” olarak tanimlanan
oyunlarin temel amact da bilgi ya da egitim becerilerini ogreterek saf eglencenin oOtesine
gecmektir (Fuchslocher, Niesenhausé& Kramer, 2011). Bu da oyunlarin saglik alaninda gesitli
amaglarla kullanimina dair ¢alismalar yapilmasi konusunda arastirmacilara kaynak diisiince

olmaktadir.

Saglik alaninda oyunlar, saglik personeli egitimi, belirli hastaliklarin tedavisi, fizik tedavi ve
rehabilitasyon gibi amaglarla kullanilmakta ve bu kullanim amaglar1 ile oyunlar gelecek adina
umut vaat etmektedir (Betker, Szturm, Moussavi& Nett, 2006; Cannon-Bowers, Bowers&
Procci, 2011). Ancak bu arastirma kapsaminda belirtilen amaglardan oyunlarin tedavi ve
rehabilitasyon amacli kullanimi kapsaminda yapilan calismalar incelenmistir. Bu ¢alismalara
genel bir bakis atilmasi dijital oyunlarin tedavilerde nasil, ne yontemle, ne amagla, kimlere,
hangi platformlarda kullanildiklarini ve ne derece etkili olduklarini gérmek agisindan énemli

olacag diistintilmektedir.

Biligsel ve psikomotor destek sistemi olarak dijital oyunlarin , “Thmal sendromu” (Surer,
Pirovano, Mainetti, Tatti, Baud-Bovy& Borghese, 2014) ve “alzheimer” (Valladares-Rodriguez
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vd., 2019) gibi bilissel, “otizm” (Grossard vd., 2017) gibi gelisimsel, “akrofobi” (Emmelkamp
vd., 2001) gibi psikolojik, “Serebral Palsi” (Ciddi, 2018; Kaya& Yilmaz, 2018) ve “Parkinson”
(Allen, Song, Paul, Smith, O'Duffy, Schmidt& Canning, 2017) gibi norolojik ve “KOAH”
(Sutanto, Makhabah, Aphridasari, Doewes& Ambrosino, 2019), “hemodinamik bozukluk”
(Brito-Gomes, Perrier-Melo, Brito& Costa, 2018), “kirik tedavisi” (Zago, de Souza, Kimura,
Bertoncello, Grecco& Fernandes, 2019), “Diyabet” (Fuchslocher vd., 2011), “Coklu skleroz”
(Jonsdottir, Perini, Ascolese, Bowman, Montesano, Lawo& Bertoni, 2019) gibi fizyolojik
hastalik ve problemlerde tedavi ve rehabilitasyon amaciyla kullanimina iliskin arastirmalar
yapilmistir. Bu Calismalarda genellikle Nitendo Wii (Ciddi, 2018), Kinect (Surer vd., 2014) ve
sanal gerceklik uygulamalari (Emmelkamp vd., 2001) kullanilmistir. Arastirmalardan bazilar:
oyunlarin tedavi edici etkilerinin oldugu bulgusuna ulasirken (Jonsdottir vd., 2019), bazilar:
tedavi siirecine anlaml diizeyde bir katki sunmadiklari sonucuna ulagmistir (Brito-Gomes vd.,
2018). Baz1 aragtirmacilar da oyunun tek basmna tedavi amagh kullanimimdan ziyade normal
tibbi siirece destek olarak kullaniminin daha islevsel olacagini diistinmektedir (Kaya& Yilmaz,
2018). Ayrica dijital oyun platform ve ekipmanlarimin maliyetli olmasi, kullanimin ekonomik

olmayacag gortislinii ortaya gikarmistir (Sutanto vd., 2019).

Oyunlarin tedavi ve rehabilitasyon amacl kullanimina dair alan yazinda bir¢cok deneysel
calisma ve belirli teknolojilerin hastaliklarin tedavisine iliskin derlemeler (Hall, Chavarria,
Maneeratana, Chaney& Bernhardt, 2012) mevcuttur . Ancak bu derleme ¢alismalarinda ya
sadece kullanilan oyun tiiriine odaklanilarak ¢alisilmis (Webster& Celik, 2014) ya da spesifik
bir hastaliga yonelik denenen oyun destekli tedavi ¢alismalar1 incelenmistir (McCallumé&
Boletsis, 2013).

Bilissel ve fizyolojik destek sistemi olarak denenen oyunlarin hangi hastaliklarda, hangi
orneklem gruplarinda, hangi platform ve ekipmanlar kullanilarak arastirildig1 ve aragtirma
sonuglarin1 toplu sekilde ortaya koyan bir calismaya rastlanmamistir. Ayrica ulusal
alanyazinda bu ¢alismaya benzer igerik analizlerinin sayisiin oldukca az oldugu ve mevcut
calismalarin da yalniz tek bir yone odaklanilarak yapilan analizler oldugu goriilmektedir.
Alanda sonraki arastirmacilara 1sik tutmak gerekgesiyle, bu sistematik analiz ¢alismasi ile
yukaridaki kapsamda biitiinciil bir 6zet sunmak amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda

asagidaki sorulara yanit aranmigstir:

1- Hastalarin tedavi-rehabilitasyon siireclerinde oyunlar, hangi platform ve ekipmanlar ile

uygulanmakta ve etkili olmaktadir?

2- Tedavi ve rehabilitasyon amacli uygulanan oyunlar hangi hastaliklar i¢in denenmis ve etkili

olmustur?

3- Arastirmalarin 6rneklem grubuna gore (gocuk, orta yas, yasli) dagilimi ve etkililik durumu

nasildir?

30
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4- Bu uygulamalarin genel sonuglar1 ve onerileri nelerdir?
2. YONTEM

Arastirma sorularin1 yanitlamasi amaciyla oyunlarin saglik alanindaki uygulamalarina dair
lisansiistii tezler, ¢evrimici makaleler ve bazi sempozyum-konferans bildirileri taranarak

igerik analizi (sistematik analiz) yapilmistir.
2.1. Orneklem ve Veri Toplama:

Calismaya konuyla ilgili yayinlarin geriye doniik olarak taranmasi ile baglanmistir. Bu amagla
Atatiirk Universitesi internet ag1 tizerinden “Web Of Science”, “Science Direct” , “Scopus”,
“Yok-Tez”, “ULAKBIM” veri tabanlar1 ve “Google Akademik” arama motoru kullanilarak;
saglik (health), tedavi (treatment) , rehabilitasyon (rehabilitation), iyilestirici (curative), bakim
(cure), terapi (therapy), bilissel (cognitive), fizyolojik (physiological), oyun (game), video
oyunu (videogame), dijital oyun (digital game), sanal gergeklik (virtual reality), Kinect ve
Nintendo Wii gibi anahtar kelimeler ile Tiirkge ve ingilizce olarak cesitli kombinasyonlarda
tarama yapilmistir. Tarama sonucunda 2000-2019 yillar1 arasinda ulusal ya da uluslararas:
dergilerde yayimlanmis makaleler, konu ile ilgili yapilan lisansiistii tez calismalar1 ve gesitli
kongrelerde sunulan bildiriler ¢calisma kapsaminda incelenmis, deneysel bir yontem kullanan
ve spesifik olarak bir dijital oyun platformu igeren arastirmalar ¢alismaya dahil edilmistir. Bir
oyun platformunun cesitli tedavilerde kullanimina iliskin yapilan derleme calismalar1 veya
bir hastaligin tedavisi i¢in kullanilan oyunlara iliskin gozden gegirmeler bu ¢alismada ele
almmamistir. Incelenecek kaynaklarin ¢alismaya dahil edilmesinde kullanilan kriterler Sekil-

1’deki akis diyagraminda gosterilmistir.
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Arama motoru veya akademik
veritabanlarinda anahtar kelimeler
ile arama yvap.

risilen kaynak
2000-2019 willan
arasina mi ait?

E
[ Kaynak bashd! ve giris kismini incele. ]

Arastirma
amaci oyunlarin
bir hastaliga kars! tedavi
edici etkisini gbrmevye
mi yonelik?

Arastirmada
bir oyun veya
oyun platformu
kullanilmis
mi?

H Kaynag calismaya dahil et. ]

Sekil 1: Calismaya dahil edilme kriterlerini gosteren akig diyagrama.

Verilerin toplanmas1 asamasinda yapilan literatiir tarama siirecinde erisilen 46 adet yaymdan
25 tanesi aragtirmaya dahil edilme kriterlerine uygun olmadigindan degerlendirme dis

birakilmis, kalan 21 akademik galisma bu arastirmaya dahil edilmistir.
2.2. Veri Analizi:

Kaynaklarin derinlemesine incelemesinden 6nce, verilerin analizini kolaylastirict bir
tablo Microsoft Office Excel programi kullanilarak olusturulmustur. Tabloda, erisilen
yayinlarin Ozetini saglayici bi¢cimde su ana bagliklar kullamilmistir: “Arastirma Tiird”,
“Arastirma Adi1”, “Arastirmanin Amacit”, “Orneklem Grubu”, “Hastalik adi ve Sinifi”,”
Yéntem”, Kullanilan Ekipman-Platform-Oyun”, “Sonug-Oneriler”. Incelenen her yaym
sonrasinda belirtilen tabloya veriler islenmis, buradan elde edilen sonuglar, smiflama ve

degerlendirmeler bulgular boliimiinde tablolar halinde sunulmustur.
2.3. Gegerlik ve Giivenirlik:

Yildirim ve Simsek (2005)’e gore gecerlik arastirmanin genellenebilirligi, inandiriciligy ve
dogruluguyla, giivenirligi ise tekrar edilebilirlik ve tutarlilig ile ilgilidir. Nitel bir ¢calismada
gegcerlik ve giivenirligi saglamak icin; uzman goriisii, akran degerlendirmesi, derinlemesine
veri toplama, veri toplama ve analiz siirecinin detayli ve agik bir sekilde anlatilmas1 gibi

onlemler alinabilir (Yildirim & Simsek, 2005). Nicel arastirmalarin aksine nitel arastirmalarda
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gecerlilik ve giivenilirlik kavramlarinin yerine inanilirlik, arastirmacinin yetkinligi ve

sonuglarin dogrulugu gibi kavramlardan bahsetmek daha dogru olacaktir (Krefting, 1991).

Calismamizin “Veri Analizi” alt baghginda belirtildigi tizere; analiz siirecini kolaylastiric1 bir
tablo, Microsoft Office Excel programi kullanilarak olusturulmustur. Incelenen her yaym
sonrasinda belirtilen tabloya veriler iki arastirmaci tarafindan ayr1 ayr1 islenmistir. Incelenen
calismalarda kodlamalar sonucu temalarin tarafsiz ve agik olmasina dikkat edilmis ve ayr1 ayr1
islemeler sonucunda farklilik olusan kisimlarda uzman goriis destegi almnarak ¢alismanin

glivenirligi ve gecerliginin artirilmasi amaglanmstir.

Dijital oyun alaninda uzman akademisyen ile uzun siireli etkilesim halinde olunarak, elde
edilen veriler ile dokiiman incelemesi sonucunda ortaya c¢ikan bulgular referanslar ile
desteklenerek inandiriciligin artirlmasi hedeflenmigtir. Bunun yaninda stirekli literatiir

taramasi yapilarak bilgilerin gilincelligi devamli kontrol altinda tutulmustur.

Arastirmanin giivenirliginin saglanmasi amaciyla arastirma kapsaminda incelenen
calismalara iliskin bilgiler, tablo ve ek olarak acik bir sekilde paylasilmistir. Tiim bu alinan

tedbirler ile calismanin ig gegerliligi ve glivenirligi saglanmaya ¢alisilmistir.
3. BULGULAR

Bu boliimde ¢alismamizin giris boliimiinde belirtilen alt problemlere ¢6ziim tiretmeye yonelik
veri analizlerine dair bulgulara ve yorumlara yer verilmis olup bu bulgular genellikle tablolar

halinde sunulmustur.
3.1. Uzerinde Etkisi Arastirilan Hastalik-Sorun Tiirlerine Iliskin Bulgular:

Incelenen 21 akademik yayma ait oyunlarmn {izerinde etkisinin arastirlldig1 sorun-hastalik

tiirleri ve bunlarin frekans degerleri Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1. Oyunlarin Tedavi-Rehabilitasyon amagl kullaniminin hastalik tiirleri ve adlarina gore

dagilim

Hastalik-Sorun Hastalik-Sorun Adx: ToplamFrekans: Etkili Olan Calisma

Fizyolojk Hemodinamik 1 0
Bozukluk
KOAH 2 1
Kirik vb. 3 2
Diyabet 1 0
Kanser 1 1
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Bilissel Thmal Sendromu 1 1
Alzheimer 1 1
Norolojik Parkinson 3 2
Perioperatif Agr 1 1
Denge Kaybi 1 0
Serebral Palsi 3 3
Psikolojik Akrofobi 1 1
Gelisimsel Otizm 2 2
Toplam 21 15

Tablo 1'de goriildiigii oyunlarin etkisinin arastirildig: incelenen 21 ¢alismadan sekizer tanesi
tizyolojik ve norolojik, ikiser tanesi bilissel ve gelisimsel ve bir tanesi ise psikolojik bir hastalik-
sorunu ele almigtir. Hastalik tiirlerinin bu dagilimma gore arastirma konularina en fazla
tizyolojik ve norolojik hastaliklar, en az ise psikolojik sorunlar dahil edilmistir. Hastalik tiiriine
gore dagilim bu sekildeyken, spesifik hastalik olarak en fazla {icer ¢alisma ile Kirik vb.

tedaviler, Parkinson ve Serebral Palsi konu olmustur.
3.2. Calismalarda Kullamlan Platform-Oyun Tiirlerine Iligkin Bulgular:

Incelenen yayinlarda tedavi edici ve rehabilitasyon amaciyla kullanilan oyunlarin

siniflandirilmasi Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. Tedavi-Rehabilitasyonlarda kullanilan oyun ve platform tiirlerinin dagilimi

Oyun Tiirii: Platform: Frekans: Etkili Olan Calisma
Aktif (Viicut Sensorlii) Video Kinect 5 4

Wii 8 4
Sanal Gergeklik Oyunlar1 VR 2 2
Bilgisayar Oyunlari PC 5 4
Mobil Oyunlar Tablet-Akillx 1 1

B Y
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Toplam 21 15

Tablo 2’de goriildiigii tizere kullanilan oyun tiiriine gore en fazla ¢alisilan oyun tiirii; Aktif
(Viicut Sensorlii) Video Oyunlaridir. Viicut hareketleri ile oynanan bu tiir oyunlardan ise en
fazla Wii-Fit ve Wii-Sport gibi oyun modiilleri bulunan Nintendo Firmasinin {iretmis oldugu

Wii platformunun ¢alisma konusu oldugu goriilmektedir.

Yapilan galismalarda Serebral palsi, Koah, ihmal sendromu ve parkinson tedavisi igin Wii
platformu; hemodinamik bozukluk, ihmal sendromu, Otizm, Koah i¢in Kinect; el bileginde
kirik, Diyabet, coklu skleroz, Kanser tedavisi, Perioperatif Agr1 ve Anksiyete icin PC ve dis
donanimlari; Koah ve parkinson tedavileri igin ise tablet (mobil) platform ve akrofobi tedavisi

i¢in sanal gergeklik platformlar: kullanilmgtir.

Genellikle Nintendo Wii ve Kinect gibi aktif video oyunlarin daha ¢ok tercih edilmesinin,
tamamen fizyolojik etkilesime dayali oyun platformlar1 oldugundan kaynaklandig:

diistintilmektedir.
3.3. Orneklem Gruplarina Dair Bulgular:

Incelenen aragtirmalara dahil edilen &rneklemler, yas durumuna gore ii¢ kategoriye
ayrilmistir: Cocuk (0-18 Yas), yetiskin (19-60 Yas) ve yash (61+ yas). Arastirmalardaki

orneklemlerin dagilimi Tablo 3’te yer almaktadir.

Tablo 3. Orneklem yas gruplarimin dagilim

Yas Grubu Frekans Etkili Olan Calisma Sayisi:
Cocuk (0-18 Yas) 9 7
Yetigkin (19-60 Yas) 6 4
Yash (61+ yas) 6 4
Toplam 21 15

Tablo 3’ te goriildiigii lizere tedavi ve rehabilitasyon amach oyunlarin kullanimi en fazla 0-18

yas aralifinda goriilmektedir ve bunu sirasiyla 61+ ve 19-60 takip etmektedir.

Incelenen galismalarda gocuk(0-18) grubunun Serebral palsi, Kol ve el fiziksel rehabilitasyonu,
Diyabet, Kanser tedavisi, Otizm, Perioperatif agr1 ve anksiyetenin oyunla tedavi ve rehabilite
edilmesi amaglanirken, yetiskin(19-60) grubunun hemodinamik bozukluk, KOAH, El

bileginde kirik, ¢oklu skleroz, ihmal sendromu ve Akrofobinin oyunla tedavi ve rehabilitasyon
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edilmesi ve Yagl (61+) grubunun denge kaybi, Parkinson, KOAH ve Alzheimer'in oyunla

tedavi ve rehabilitasyon edilmesi amaclanmustir.
3.4. Calismalarin Etkililigine Iliskin Bulgular:

Oyunlarin tedavi edici etkilerini aragtiran bu ¢alismaya dahil edilmis 21 deneysel ¢alisma,

oyunun istatistiksel anlamda etkisinin olup olmamasi sonucuna gore Tablo-4’te gosterilmistir.

Tablo 4. Calismalarin etkililiginin frekans dagilim

Sonucg: Frekans:
Tedavide Etkisi Olmustur 15
Anlamli Bir Etkisi Yoktur 6
Toplam 21

Tablo 4'te goriildiigii tizere oyun ile tedavi ve rehabilitasyon amagh 21 ¢alismanin 15’inde
oyunlarin tedavide etkili oldugu goriiliirken, 6 ¢alismada oyunlarin tedavide anlamli bir

etkisinin olmadig1 goriilmektedir.

Yapilan calismalarda oyunlarin Serebral palsi, el bileginde kirik, kol ve el fiziksel
rehabilitasyonu, ¢oklu skleroz, ihmal sendromu, Kanser tedavisi, Akrofobi, Otizm, Parkinson,
Perioperatif agr1 ve anksiyete, KOAH, diyabet ve Alzheimer icin tedavi edici etkisinin oldugu
bulgusuna ulagilirken, hemodinamik bozukluk ve yaghlarda denge kaybi hastaliklar1 igin
anlamli bir etkisinin olmadig1 gozlemlenmistir. Koah, Parkinson ve Serebral Palsi ile ilgili

farkli sonugclar iceren ¢alismalar mevcuttur.
4. SONUC VE TARTISMA:

Bulgular gostermektedir ki; dijital oyunlarin saglik alaninda biligsel ve fizyolojik destek
amactyla kullanim1 son donemde olduk¢a umut vericidir. Yapilan deneysel calismalarin
etkililigi goz oniinde bulunduruldugunda, sonuglar oyunlarin bircok farkl hastalikta olumlu
oldugunu gostermektedir. Incelenen calismalarda kullanilan deneklerin yas grubu agisindan
farklilik gostermesi, dijital oyunlarin ¢ocuk, geng, yash fark etmeksizin tiim yas gruplarinda

kullanilabilecegi sonucunu gostermektedir.

Dijital oyun kullaniminin anlaml diizeyde etkisinin olmadig1 bulgusuna ulagsan
arastirmacilarin bile oyunlar konusunda hemfikir oldugu bazi noktalar mevcuttur. Bunlardan
en 6nemlisi de motivasyon unsurudur (Allen vd., 2017; Brito-Gomes vd., 2018; Jonsdottir vd.,

2019). Tedavilerin genellikle ac1 veren siiregler oldugu diistiniildiigiinde, oyun oynamanin
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tedavi siirecini anlamli olarak bir etkisi olmasa bile oyunlarin zevk ve motivasyon unsurlari
ile bireyleri tedavi siirecinde daha katilimc1 hale getirdikleri goriilmiistiir (Matthyssens vd.,
2019). Kald1 ki; oyunlarin etkili olmadig1 sonucuna ulasan arastirmalarda; 6rneklem grubunun
sosyo-ekonomik diizeyi, psikolojik altyapilari, oyun tecriibeleri, dogru oyun secimi gibi birgok
degiskenin analiz edilmesi ve tedavi siireclerinin bunlara uygun hale getirilmesi ile bu
sonuglarin degismesi miimkiindiir. Ayrica ¢calismalarin kisa siireli olarak yiiriitiilmesinin bu

tiir sonuglarin ¢ikmasinda etkili oldugu tahmin edilmektedir.

Incelenen calismalarda dikkat ceken noktalardan biri de platform ve oyun segimleridir.
Bilgisayar ve sanal gerceklik ortamlarinda hastalik {izerindeki etkisi gozlenen oyunlardan
bazilar1 yapilan akademik ¢alisma igin 6zel gelistirilmistir (Fuchslocher vd., 2011; Manera vd.,
2015; Zago vd., 2019). Var olan hazir bir oyun kullanmak yerine, 6zel olarak hastaliga yonelik
oyun gelistirme ve bunun etkileri farkli bir arastirma konusu olmakla beraber bu konu
oldukca genis bir calisma ekibi (Saghk Uzmanlari, Bilisimciler, Oyun Tasarimcilari,
Miihendisler vs.) ve kompleks bir calisma gerektirir. Ayrica bu tiir ¢alismalar oldukca
maliyetli olacaktir ki; oyunlarin etkili oldugu tespit edilen calismalarda bile arastirmacilar

calismalarin maliyetleri konusunda serh diismiislerdir (Emmelkamp vd., 2001).

Sanal gergeklik, kurgu ve teknoloji kullanilarak gercek ve hayalin birlestirilmesiyle, sanal
cevrede kisiye herhangi bir durumun i¢inde onu yasiyormus hissi vererek ekstra bir boyut
sunan ortamlar olarak tanimlanirken (Fuchs, Moreau & Guitton, 2011), artirilmis gergeklik ise
cihazlarmn cisim tanima 6zelligi kullanilarak, sanal nesnelerin gercek goriintiilerin {izerine
bindirildigi ortamlardir. Tip diinyasinda sanal gerceklik uygulamalarinin ilk kullanimi, ruhsal
hastaliklarin (Yiikseklik korkusu vb.) tedavisi ile birlikte 1993’te olmustur (Wiederhold, 2006).
Her ne kadar bu ¢alismada odak olarak aktif video oyunlar1 (Kinect-wii vb.) yer alsa da son
donemde saglik alaninda kullanimi ve Onemi artan dijital uygulamalar arasinda sanal
gerceklik (VR) ve artirllmis gerceklik (AR) de goze carpmaktadir (Huang, Yang, Hsieh,
Wangé& Hung, 2018). Bu uygulamalar hem egitim hem de cerrahi / tedavi / rehabilitasyon
amaciyla yapilabilmektedir (David, Arman, Chandra& Nadia, 2019; Tu, Hao, Bi& Xing, 2019)
Psikolojik bozukluklarin tedavisinde islevsel olmalar1 ve riskli cerrahi operasyonlarda
simiilasyon olanag1 taniyarak hasta giivenligine katki saglamalar1 gibi avantajlar, VR ve AR
uygulamalarmin saghk alaninda giderek daha fazla 6ne ¢ikmasina yol agmaktadir (Cieslik,
Mazurek, Rutkowski, Kiper, Turolla& Szczepanska-Gieracha, 2020; Gaba, 2004). Tiim bu
katkilariyla beraber VR ve AR uygulamalarmin saglik alaninda kullanimi Tiirkiye’de oldukga
yeni ve gelisime agik bir durumdadir. Tiirkiye i¢in de saglik calisanlarina egitim veren
kurumlarda, gerek verilen egitimin niteligini arttirmak, gerekse ¢agin teknolojik gelismelerine
de uyum saglamak adina, egitim miifredatlarina VR ve AR uygulamalarinin dahil edilmesi ve

kullaniminin yayginlastirilmas: 6nerilmektedir (Sarikog, 2016).

Dijital saglik alaninda, dijital oyunlarin daha fazla kullanimi igin saglik calisanlar1 ve

politikacilar tarafindan saglanan diger girisimlerin yaru sira bu opsiyon da 6nemsenerek goz
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ontine alinmalidir. Diger teknolojilerde oldugu gibi, dijital saglik oyunlarinin da gelecegini
tahmin etmek zor olsa bile, gelecekte saglik oyunlar: tablet ve mobil cihazlarla uyumlu hale
gelecektir. Kullanilan donanimlar (Sensérler, aparatlar, vs.) ve mobil uygulamalar arttikca,
dijital oyunlarin saglik amach olarak giinliik hayatta kullanim1 artacak ve diinya pazarinda bu

tiir oyunlar daha fazla paya sahip olacaktir.
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