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1. GIRIS
Dijitallesmenin yansimalarin1 gordiigiimiiz bir diinyada, sadece erigkinlerin degil
cocuklarin yagamlari da dijitallesme yoniine dogru degisim gostererek teknolojik gelismelerden
etkilenmektedir. Bunun sonucunda dokunmatik ekranli cihazlarin gelismesine paralel olarak

cocuklar interneti daha erken yaslarda kullanmaktadir (Bozkurt, 2014, ss. 1-21; Talan ve
Kalinkara, 2020, ss. 1-13; Smahal, et al., 2020, ss. 9-12).

Cocuk Haklar1 Sézlesmesinin 17. maddesi “¢ocugun 6zellikle toplumsal, duygusal ve
ahlaki esenligi ile bedensel ve zihinsel sagligim1 gelistirmeye yonelik cesitli ulusal ve
uluslararas1 kaynaklardan bilgi ve belge edinmesini saglamak” olarak ¢ocugun gelisiminde
teknoloji araclarinin 6nemine dikkat ¢cekmektedir (Gazete, R., ss. 9). UNICEF’ in “Diinya
Cocuklarinin Durumu 2017; Dijital Bir Diinyada Cocuklar” raporunda, “Dijital teknoloji, artik
diinyay1 degistirmistir, bununla birlikte ¢ocuklugun kendisi de dijital teknolojinin etkisiyle hizla
degismektedir” seklinde teknolojinin 6zellikle ¢ocuklarin hayatindaki yerinden bahsetmistir
(UNICEF, 2017). Boylece bilgisayar ve iletisim teknolojilerinin gilinlimiizdeki geligimi ile
birlikte, cocuklarin oyun aligkanliklarinin, oynanan oyuncaklarin ve alanlarin degismesine de
neden olmustur (Budak, 2017, ss. 158-172; Isikoglu, 2019, ss. 1-17). Bu derlemede ¢ocuklarda
dijital saglik oyunlariin kullanimi giincel literatiir esliginde sunulmustur.

2. COCUKLAR VE OYUNLAR

Oyun, insanlik tarihi kadar eski olan, kiiltiir ve medeniyetin sekil almasinda biiyiik rol
oynayan inang, savag, sanat gibi birgcok 6nemli yasam ritiielinin bir parcasi haline gelen bir
olgudur. Degisen ve gelisen insanlik da teknolojik sliregte dnemli gelismeler kaydederek oyun
olgusunu ayn1 sekilde etkileyip sekillendirmistir (Hazar ve digerleri, 2017, ss. 179-190). Oyun,
cocugun dogumuyla baglayip yasami boyunca devam eden belirli bir amaci ve kurallar1 olan
veya olmayan fiziksel, bilissel, psikososyal, dil ve gelisiminin, gercek hayatinin en temel
pargast olarak var olan bir 6grenme siirecidir (Ciftgi ve Aydin, 2017, ss. 176-184).

Tiirk Dil Kurumu (TDK), oyunu , “yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi
vakit gecirmeye yarayan eglence” olarak tanimlamaktadir (TDK, 2020). Cocuklarin, beslenme,
uyku gibi temel gereksinimleri kadar gelisimsel yonden saglikli olabilmeleri i¢in de oyuna
gereksinim duyarlar. Ancak ¢ocugun temel gereksinimlerinin karsilanmamasi veya
smirlandirilmas: gelismelerini olumsuz yonde etkiler (Bekmezci ve Ozkan, 2015, ss. 81-87).
Cocuklarin “oyun hakki” uluslararasi boyutlara tasinarak sozlesmelerle koruma altina
alinmistir. Birlesmis Milletler Genel Kurulu tarafindan “20 Kasim 1989 tarihinde, benimsenen
Cocuk Haklar1 Bildirgesi’nin 31. Maddesi’nde “¢cocuklarin bos zaman gecirmeye, dinlenmeye,
yaslarina uygun oyun oynamaya, kiiltiirel ve sanatsal etkinlere katilmaya” haklar1 oldugunu
savunmaktadir (Resmi Gazete, 1995, ss. 8). Oyun, cocugun amacgl ya da amagsiz olarak
gerceklestirdigi, gercek yasam deneyimleri ile birlikte aktif olarak katildigi ve mutlu oldugu en
onemli ugrasidir. Oyun, c¢ocugun fiziksel, bilissel ve psikososyal gelisimini etkileyerek
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cevresini kesfetmesini saglayan evrensel dilde olan bir etkinliktir. Cocugun gelisim
alanlarindan; “aile” ev ortaminda, “0gretmen” okul Oncesi egitim kurumlarinda, “saglik
personeli” ise hastane ortaminda oyunu etkin bir sekilde kullanarak 6nemli katkilar saglayabilir
(Bekmezci ve Ozkan, 2015, ss. 81-87).

3. COCUKLAR VE DIiJITAL OYUNLAR

Dijital oyun, dijital medyanin gelismesi ile birlikte kisilerin hayatlarinda bir eglence
unsuru haline gelmistir. Kisilere gorsel bir ortama giris yapmay1 saglayan, cesitli teknolojileri
kullanarak yazilimlarla programlanan bu oyunlar kullanici oyunlaridir (Gokgearslan ve
Durakoglu, 2014, ss. 419-435; Taylan ve digerleri, 2017, ss. 79-87; Hazar ve digerleri, 2017,
$s.179-190). Giiniimiiz bilgi ve dijital teknolojilerinin, yasamin her alanina girmesi ve
vazgecilmez bir parcasi haline gelmesiyle ¢ocuklar dijital araclarla bir ¢evrede biiylimeye
baslamiglardir (Yay, 2017, ss. 11). Boylece park ve mahallelerde yiiz yiize iletisime dayali
geleneksel oynanan oyunlarin yerini dijital oyunlar almistir (Irmak ve Erdogan, 2016, ss. 1-11).
Ciinkii ¢ocuklarin istedigi yerde ve zamanda, dijital diinyadaki oyunlara daha kolay erisimini
sunan “dijital oyun” kavraminin anlagilmasini saglamistir (Bird, 2015, ss. 1149-1160).
Cocuklar arasinda teknolojik gelismeleri takip ederek dijital oyunlara daha fazla zaman ayirma
popiiler bir kiiltiir haline gelmeye baslamistir (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018, ss. 51-58; Namli
ve Demir, 2020, ss. 40-52). Eglence amaciyla gelistirilen dijital oyunlar, ¢ocuklarda
motivasyon, rekabet etme ve 6diiliin temel 6zelliklerini barindirma gibi eglenceli bir aktivite
olarak kabul edilmektedir (L1 et. al, 2014, ss.36). Ayrica egitici oyunlarla 6grenmek de eglenceli
ve heyecanhdir (Avsar ve Avci, 2016, ss. 472-476). Ciinkii dijital oyunlarin, igerisinde bulunan
ses efektleri, uyaranlar ve genis igeriginden dolay1 ¢cocuklarin dikkatini cekmektedir. Hem bu
ozelliklerinden dolay1, hem de icerisinde eglence ve motivasyon barindirmasi dijital oyunlarin
cocuklar i¢in Ogretici amagli olarak kullanilmasini akla getirmektedir. Dijital oyunlarin,
cocuklarin stratejik diisiinebilme, problem ¢6zebilme, hizli ve dogru karar verebilme, mantik
yiirlitebilme ve analiz yapabilme gibi biligsel gelisimlerine olumlu katkilar1 vardir (Ocak, 2013,
ss. 54-55; Irmak ve Erdogan, 2016, ss. 1-11). Ayrica dijital oyunlar1 oynayan ¢ocuklarin, el-
g6z koordinasyonunun ve motor yeteneklerin gelistigi ve desteklendigi goriilmektedir (Kim,
2017, ss. 4-16). Dijital oyunlarin bilingli kullanimi ile ¢ocuklarin hayal etme ve bilim ile ilgili
nesneleri canlandirabilme, hizli islem yapabilme, sekillerin nedenlerini agiklayarak
biitlinlesmesini saglayabilme gibi olumlu davranislar elde ettigi goriilmektedir (Talan ve
Kalinkara, 2020, ss. 1-13).

4. COCUKLAR VE DIJITAL SAGLIK OYUNLARI

Birlesmis Milletler, Stirdiiriilebilir Kalkinma Hedefleri ile birlikte “2030 Siirdiiriilebilir
Kalkinma Giindemi” dogrultusunda “Bilgisayar ve Teknoloji 4.0” dan, “Siiper Akilli Toplum
5.0” a gegisi ile birlikte toplumda akilli saglik uygulamalarina gecis siirecini baglamistir. “Siiper
Akillt Toplum 5.0” siirdiiriilebilir kalkinma hedeflerinin en temel maddelerinden birisidir.
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Endiistri devrimlerinin sonucunda ortaya ¢ikan bu kavram, “insanligin yararina teknolojinin
kullanilmas1” anlayist dogrultusunda teknolojinin saglik alaninda kullanilmasina neden
olmustur (Biiylikgeze ve Dereli, 2019, ss. 7-10). Ciinkii teknolojinin saglik alaninda getirdigi
altyap1 yenilikleri sayesinde, kanita dayali saglikta doniisiim hizmetlerini 6nemli bir parga
haline gelmistir (Uysal ve Ulusinan, 2020, ss. 46-60). Saglik bakiminda hasta egitimi
onemli bir yere sahiptir. Giinlimiizde teknolojinin gelismesiyle, hasta egitiminde web, telefon,
video konferans destegi ve sanal gerceklik gibi bilisim teknolojileri kullanilmaya baslanmistir
(Pazar ve lyigiin, 2016, ss. 22-26). Dijital teknolojide yer alan gorsel, isitsel ve yazili iletisim
tiirleri, geleneksel kullanilan 6grenme stireclerine gore daha yaratict imkanlar saglamaktadir
(Avsar ve Avct, 2016, ss. 472-476). Bu bilisim teknolojilerini saglik hizmetlerine dahil ederek
hasta egitiminde kullanan ve &n siralarda yer alan saglik personeli ise hemsiredir (Ozen ve
Kantek 2020, ss. 395-410). Giinlimiizde teknoloji, saglik hizmetleri alaninda etkin bir sekilde
yerini alarak hemsirenin kanita dayali bilgilere ulasip hasta ve saglikli bireylerinin bakim
vermedeki roliinii etkin bir sekilde kullanmasini saglamaktadir (Kiirtiincii ve digerleri, 2018,
ss. 99-110). Boylece hastalarin daha az anksiyete yasayip bakimlariyla ilgili aktif karar vererek
daha olumlu sonuglarin alindig gériilmektedir (Pazar ve lyigiin, 2016, ss. 22-26).

Dijital oyunlarin, kabul edilebilirligi arttik¢a eglencenin yani sira saglik alanina girerek
yasamlarimizda var olmasina neden olmustur (Fordham ve Ball, 2019, ss. 1-14). Dijital
oyunlarin, saglik alaninda kullanilmasini saglayan en énemli nedenleri, kisinin sanal ortamda
dijital oyuna katilarak motive olmasi, davranis degisikligini destekleyip yasam kalitesini
arttirmasi, tedavi ve egitim uygulamalarina kolaylikla dahil olmasi, iyilestirme ve cesitli
hastaliklar hakkinda bilgi sahibi olarak basa ¢ikabilmesidir (Rizzo et al., 2011, ss. 256-264;
Avsar ve Avcl, 2016, ss. 472-476). Ozellikle ¢ocuklarda, saglik alaninda dijital oyunlar ikna
edici bir arag olarak kullanilmaktadir (Lee, 2015, ss. 669-673). Ciinkii ¢ocuklar i¢in dijital
oyunlar, yiiksek erisilebilirligi ve icerik gilincellemesi daha kolay, diisiik maliyetli ve yliksek
etkilesimli, sanal gerceklik avantajlarina sahip olan 6grenme araclarindan biridir (Beale et al.,
2006, ss. 202-212). Saglik alaninda, 6grenme amagh kullanilan dijital saglik oyunlari, cocugun
saglikla ilgili olumlu tutum ve davranis degisiklikleri yapmasini saglayarak, aktif katilimlar
sayesinde saglik bilgisi, becerisi ve davranisini gelistirmeyi amaglamaktadir (Li et. al, 2014,
ss.36; Avsar ve Avci, 2016, ss. 472-476). Ayrica ¢ocuk, korku ve anksiyetesini, oyun yoluyla
ifade ederek, stresli durumlarla bas edebilir (Tuncay ve Giinay, 2019, ss. 1731-1736). Bu
goriisler, dijital saglik oyunlarinin ¢ocuk sagligi ve hastaliklarina uygulanabilirligini arastirmak
i¢in galismalar yapilmasina 6n ayak olmustur (Rizzo et al., 2011 ss. 256-264)

Yapilan calismalarda, kronik hastaligi olan ¢ocuk ve adélesanlarin, dijital oyun
kullanilarak, “Diyabet” (Al Marshedi et al., 2015, ss. 475-480; Lieberman, 2012, ss. 802-806),
“Otizm” (Ern, 2014, ss. 12-13) ve “Kanser” (Beale et al., 2006, ss. 202-212; Kato et al., 2008,
ss. e305-e317; Stinson et al., 2015, ss5.2607-2615; Peters et al., 2015, ss. 369-374; Bruggers,
2018 ss.69) gibi hastaliklarin1 yonetmelerine, hastaliklar1 hakkinda bilgi diizeylerini
arttirmalarina, tedaviye uyumu saglamalarina yardimer olmustur. Ornegin, "Asthma Files"
dijital oyunu gelistirilerek, “7-14 yas” astimli ¢ocuklarin kendi tedavi ve bakimina katilmalari
konusunda olumlu sonuglar almasi saglanirken (McPherson. et. al., 2002, 32 ), “Packy-Marlon”
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dijital oyunu ile diyabetik cocuklara 6zbakim kavrami hakkinda bilgi sahibi olmalari
Ogretilmistir (Brown et al., 1997, ss.77-89). Yapilan bu ¢alismalar dogrultusunda hemsire,
gelisen teknolojiye ve glincel bilgilere ulasip ¢ocuklarin yas oOzelliklerine uygun olarak
hastaligin olumsuz etkilerinden en az diizeyde etkilenmelerinin ve saglik davranisini
gelistirmenin saglanmasinda roliinii etkin bir sekilde kullanmalidir (Cimete ve digerleri, 2018,
ss.101-159).

Dijital saglik oyunlar1 amaclarina gore; “Eglence odakli”, “ Saglik odakli” ve “Tibbi
beceri ve sagligi kazanmaya odakli” oyunlar olmak iizere li¢ ana kategoriye ayrilmistir.

Eglence odakh oyunlar: Bu kategorideki oyunlar, kisilerin viicudun bazi kisimlarini
hareket ettirmesine yarar saglayan saglikla ilgili eglence ve spor odakli oyunlardir. Bu sayede
dijital oyunlar kisiyi egzersiz yapmaya tesvik eder. Ornegin ‘Dance Dance Revolution (DDR)’
(www.ddrgame.com, 2012) bir sarkinin ritmine uyan gorsel uyaranlara yanit olarak oyuncularin
hareket ederek fiziksel aktivite yapmasina yonelik bir oyundur (Wattanasoontorn et al., 2013,
ss. 231-247).

Saghk odakh oyunlar: Bu kategorideki oyunlarin asil amaci sagliktir. Cocuklara gesitli
ciddi saglik igeriklerinin oyun araciligiyla aktarilmasidir. Cocuk oyun yoluyla 6grenmeyi
saglar.

Sekil 1 :“Hypos at School” ve “Didget” (Brox et al., 2011, ss. 128; Avsar ve Avct, 2016, ss.
472-476)

Omegin; Hypos at School” ve “Didget” oyunlart cocuklarin diyetlerini nasil
ayarlayacaklarini veya hipoglisemi durumunda okulda nasil idare edeceklerini animasyonlar,
metinler ve sorular seklinde 6greten dijital oyunlardir (Brox et al., 2011, ss. 128; Avsar ve Avci,
2016, ss. 472-476). Bu oyunlarda ayrica, sagligin korunmasi i¢in ¢ocuklarin davraniglarini
degistirmeye ikna etmek dnemlidir. Ornegin, cocugun kan seker seviyesini normal smirlarda
tutmasin1 saglamak onu ikna etmenin bir sonucudur (Brox et al., 2011, ss.128). Addlesanlarin
fiziksel aktivitelerini artirmaya yonelik “Skeleton Chase” isimli dijital oyunu oynamalarinin
saglanmasi sonucunda, fiziksel aktivitelerinde artis saglanirken kilolarinda azalma saptanmistir
(Johnston et al., 2012, ss. 828-838).
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Sekil 2:“Heart Sense” (Brox etal., 2011, ss. 128)

"Heart Sense" ise, kalp krizi riski gegiren insanlara nasil yardim edilebilecegi
konusunda, tasarlanmis bir dijital oyundur. Burada oyuncu, hasta bir kisiye nasil yardim
edecegi ve oyun boyunca dogru diyaloglari ve eylemleri nasil sececegi konusunda bilgilendirilir
(Brox et al., 2011, ss. 128).

Bir bagka saglik oyununa 6rnek olarak “Re-Mission” video oyunu, 6zellikle kanserli
adolesanlar ve geng yetiskinler igin tasarlanmis bir video oyunudur. Re-Mission oyununda,
kansere yakalanan ¢ocugun “Roxxi” adi verilen bir robot araciligiyla, sanal viicudunda
karsilagtig1 kanser hiicrelerinin yayilimini engelleyerek, hastaligin ve tedavi siirecinin yan
etkilerini yOnetir.

Sekil 3:“Re-Mission” (www.re-mission.net; Beale et al., 2006, ss. 202-212).

Kanserle ilgili addlesanlarin en ¢ok oynadigi oyunlardandir. Bdylece cocuga ve
adolesana kanserle ilgili bilgi ve tutum kazandirmaya g¢alisilir (www.re-mission.net; Beale et
al., 2006, ss. 202-212). Ayrica “kanser” tanis1 almig “4-11 yas” araligindaki ¢ocuklarda yapilan
baska bir calismada, hastaliklar1 lizerinde kontrol duygularini, dijital oyun kullanilarak
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ogrendikleri ve bu yontemi bilgilendirme brosiiriinden daha fazla kullanmay: tercih ettikleri
ortaya ¢ikmistir (Dragone et al., 2002, ss. 297-307).

Tibbi beceri ve saghgl kazanmaya odakh oyunlar: Bu kategorideki oyunlar, risk,
giivenlik ve yiliksek maliyeti dnlemek veya hafifletmek i¢in sanal bakis agisiyla oynanan
oyunlardir. Ug boyutlu sanal gerceklik ve benzer uygulamalar, oynayan kisiye avantajlar
olusturmak ve saglik iletisimi kurmak i¢in firsatlar sunar. Bu oyunlar, sanal dental implant
egitim simiilasyon programi, 3D hastane egitimi gibi sanal ger¢eklik veya artirilmis gergeklik
teknolojisine sahip simiilasyon oyunlaridir (Avsar ve Avci, 2016, ss. 472-476). Bu bilisim
teknolojilerinin, dogru bir sekilde kullanilmasi, ¢ocuklarin saglik uygulamalarina dahil etmek
i¢in yararli bir yaklasim olacaktir (Rizzo et al., 2011, ss. 256-264; Sardi et al., 2017, ss. 31-48).

S5.SONUC

Cocugun kendini en etkin sekilde ifade ettigi alan oyundur. Cocugun yasaminda,
eglence, egitim, tedavi amagli kullanilan ve ¢ocugun gelisimini, saghigini destekleyen oyun,
teknolojinin gelismesi ve yasamimizin biliyiikk bir alanim1 kaplamasiyla farkli bir boyut
kazanmistir. Bbyle olunca, cocuklarin dijital oyunlarla karsilagsmasi kagiilmaz bir hale
gelmistir. Cocuklar i¢in dijital oyunlarin saglik alaninda kullanim amaci, saglik bilgisini
gelistirerek saglikla ilgili olumlu tutum ve davranis degisiklikleri yapmaktir. Yapilan
caligmalarda dijital saglik oyunlarmin, g¢ocuklarin yasam sekillerinde, bilgi ve klinik
sonuglarinda olumlu etkilerinin oldugu goriilmektedir. Bu anlamda hemsireler, modern
teknolojinin getirdigi dijital oyunlar1 kullanarak cocugun saglikla ilgili olumlu tutum ve
davranig degisiklikleri yapmasinda ve aktif katilmasinda 6nemli bir faktordiir. Gelecekte dijital
saglik oyunlarinin daha onemli hale gelerek cocuklarda kullanimimin artmis bir sekilde
oldugunu gorecegiz.
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