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PASS Teorisine Dayalh Dijital Oyun Tasariminin Dikkat Eksikligi
ve Hiperaktivite Bozuklugu Olan Cocuklar Uzerindeki EtKisi

The Effect of Digital Game Design Based on PASS Theory on
Children with Attention Deficit and Hyperactivity Disorder

Onemli noktalar (Highlights)

«+ PASS Teorisi (PASS Theory)

s Dijital Oyunlarin Cocuklar Uzerindeki Etkisi (Effect of Digital Games on Children)

»  Dikkat Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuklugu (Attention Deficit and Hyperactivity Disorder)
% Isleyen Bellek (Working Memory)

Grafik Ozet (Graphical Abstract)

Bu ¢alismada PASS teorisine dayali dijital oyun tasarlanmis ve 10-18 yas araligindaki Dikkat Eksikligi ve
Hiperaktivite Bozuklugu (DEHB) olan ¢ocuklar iizerindeki etkisi incelenmigtir. / In this study, a digital game based
on PASS theory was designed and its effect on children aged 10-18 with Attention Deficit Hyperactivity Disorder
(ADHD) was examined.
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Sekil. 2 Boyutlu Dijital Oyun Platformu / Figure. 2D Digital Game Platform
Amacg (Aim)

PASS teorisine dayali dijital oyunlar ile DEHB olan ¢ocuklarin dikkat, koordinasyon, biligsel esneklik, planlama,
mekansal algu, isleyen bellek, iglem hizi ve kisa siireli bellek yeteneklerinin gelistirilmesi ve on test-son test MOXO
skorlarmmin kiyaslanmasi hedeflenmigstir./ With digital games based on PASS theory, it is aimed to improve
attention, coordination, cognitive flexibility, planning, spatial perception, working memory, processing speed and
short-term memory abilities of children with ADHD and to compare pretest-posttest MOXO scores.

Tasarum ve Yontem (Design & Methodology)

Kullanicilarin demografik bilgileri (yas, cinsiyet, egitim vs.) ile én test MOXO skorlar sisteme kaydedilir.
Katilimcilara 12 hafta boyunca haftada 3 giin 15°er dakika egzersiz uygulanmaswmin ardindan gelisimleri
kiyaslamak iizere MOXO testi tekrarlanir./ Users' demographic information (age, gender, education, etc.) and
pre-test MOXO scores are recorded in the system. After the participants exercise for 15 minutes, 3 days a week
for 12 weeks, the MOXO test is repeated to compare their progress.

Ozgiinliik (Originality)

PASS teorisine dayali gelistirilen dijital oyunlarin DEHB durumu olan ¢ocuklar iizerinde etkisi incelenmigtir./ The
effects of digital games developed based on the PASS theory on children with ADHD were examined.

Bulgular (Findings)
Mekdnsal algi durumu ortalama degerinde ilk test ve son test arasinda %30 oraninda artis gézlenmis olup MOXO
d-CPT testine gore de kullanicilarmn ilk duruma gore diirtiisellik parametresinde artis goriilmiistiir./ An increase

of 30% was observed in the mean value of spatial perception status between the first test and the last test, and an
increase was observed in the impulsivity parameter of the users according to the MOXO d-CPT test.

Sonug (Conclusion)

DEHB durumu olan ¢ocuklarda mekdnsal algi ve diirtiisellik parametrelerinde dijital oyunlarin olumlu yonde
katkist oldugu goriilmiistiir./ It has been observed that digital games have a positive effect on spatial perception
and impulsivity parameters in children with ADHD.

Etik Standartlarin Beyani (Declaration of Ethical Standards)

Calisma kapsaminda gerekli verilerin toplanmasi ve arastrmanin yapilmast igin Gazi Universitesi Etik
Kurulu’ndan ¢alisma konusu ile ilgili girisimsel olmayan klinik arastirmalar icin gerekli izinler alimmugtir./ In
order to collect the necessary data and conduct the research within the scope of the study, the necessary
permissions for non-invasive clinical studies related to the study subject were obtained from the Gazi University
Ethics Committee.



Politeknik Dergisi, 2024; 27(4) : 1375-1385 Journal of Polytechnic, 2024; 27(4): 1375-1385

PASS Teorisine Dayal1 Dijital Oyun Tasariminin Dikkat
Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuklugu Olan Cocuklar Uzerindeki
Etkisi

Arastirma Makalesi / Research Article

Nese OZKAN YILMAZY, Biisra ER?, Fecir DURAN3,Ugur FIDAN*

124Miihendislik Fakiiltesi, Biyomedikal Miih. Boliimii, Afyon Kocatepe Universitesi, Afyonkarahisar, Tiirkiye
3Teknoloji Fakiiltesi, Bilgisayar Miih. Boliimii, Gazi Universitesi, Ankara, Tiirkiye

(Gelis/Received : 29.07.2022 ; Kabul/Accepted : 24.06.2023 ; Erken Goriiniim/Early View : 01.09.2023)
(074
Oyun teknolojisinin gelismesi ile saglik ve gelisim alanindaki uygulamalarda oyunlarin tercih edilme durumu artmustir. Dikkat
Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuklugu (DEHB) durumu ile karsi karsiya kalan g¢ocuklarda da oyun teknolojisinden
yararlanilmaktadir. Bu ¢alismada PASS (Planlama, Dikkat, Es zamanlilik ve Ardillik) teorisi temelinde gergeklestirilen iki boyutlu
oyunlar 10-18 yas araligina sahip 15 DEHB tanis1 almis bireye 12 hafta boyunca haftada 3 giin 15’er dakika egzersiz uygulanmustir.
Katilimcilara gelistirilen test bataryasi ile 1. hafta sonunda 6n test, 12. hafta sonunda son test uygulanmstir. On test ve son test
dikkat, koordinasyon, biligsel esneklik, planlama, mekansal algi, isleyen bellek, islem hizi ve kisa siireli bellek oyunlarinin
etkinligini tespit etmek i¢in kullanilmistir. Ayrica elde edilen skorlar1 kiyaslamak i¢in katilimcilara uygulama oncesinde ve
sonrasinda Moxo d-CPT testi uygulanmis ve skorlar1 kaydedilmistir. Calisma sonucunda dikkat ve islem hizinin ilk test ve son
test ortalama degerlerinde %3.5 artig gozlenirken, planlama, isleyen bellek ve kisa siireli bellek ortalama degerlerinde yaklagik
%10 artis saglanmistir. Mekansal algi durumu ortalama degerinde ilk test ve son test arasinda %30 oraninda artis gozlenmistir.
Elde edilen bulgulara gére DEHB olan ¢ocuklarin 6n test ve son test ortalamalarinin karsgilagtirmasinda dikkat, planlama, mekansal
alg1, isleyen bellek, islem hizi ve kisa siireli bellekte artig oldugu goriiliirken koordinasyon ve biligsel esneklikte %1 oraninda
azalma meydana gelmistir. Moxo d-CPT testine ait dikkat, diirtiisellik, zamanlama ve hiperaktivite skorlar1 6n test ve son test
skorlart ile kiyaslandiginda gelistirilen sistemin katilimeilar tizerinde etkili oldugu goriilmiistiir. Elde edilen bu pozitif etkinin Pass

teorisine dayali dijital oyunlardan m1 yoksa katilimcilarin test siiresince kendilerini degerli ve 6nemli olduklarini hissetmis
olduklarmdan m1 kaynaklandig1 bir sonraki arastirma konusudur.

Anahtar Kelimeler: PASS teorisi, dijital oyun, DEHB, mekénsal algy, isleyen bellek.

The Effect of Digital Game Design Based on PASS Theory on
Children with Attention Deficit and Hyperactivity Disorder

ABSTRACT

With the development of game technology, the preference of games in health and development applications has increased. Game
technology is also used in children who are faced with Attention Deficit and Hyperactivity Disorder (ADHD). In this study, two-
dimensional games performed on the basis of PASS (Planning, Attention, Simultaneity and Sequence) theory were applied to 15
individuals aged 10-18 with ADHD diagnosed, 3 days a week for 15 minutes for 12 weeks. The pre-test at the end of the 1st week
and the post-test at the end of the 12th week were applied to the participants with the test battery developed. The pretest and
posttest were used to determine the effectiveness of attention, coordination, cognitive flexibility, planning, spatial perception,
working memory, processing speed and short-term memory games. In addition, to compare the scores obtained, the Moxo d-CPT
test was applied to the participants before and after the application and their scores were recorded. As a result of the study, an
increase of 3.5% was observed in the first test and post-test mean values of attention and processing speed, while an increase of
approximately 10% was achieved in the average values of planning, working memory and short-term memory. An increase of
30% was observed in the mean value of spatial perception between the first test and the last test. According to the findings, when
the pre-test and post-test averages of children with ADHD were compared, it was observed that there was an increase in attention,
planning, spatial perception, working memory, processing speed and short-term memory, while there was a 1% decrease in
coordination and cognitive flexibility. When the attention, impulsivity, timing and hyperactivity scores of the Moxo d-CPT test
were compared with the pre-test and post-test scores, it was seen that the developed system was effective on the participants.
Whether this positive effect is due to digital games based on Pass theory or because participants felt that they were valuable and
important during the test is the next research topic.

Keywords:PASS theory, digital game, ADHD, spatial perception, working memory.

1. GIRiS (INTRODUCTION) uygulamalar1 da etkilemektedir. Dijital oyunlarin saglik
Dijital oyun gelistirme platformlarinda yasanan hizli  alaninda uygulanmasi ile oyunlar sadece eglence amaglh
gelisme her alanda oldugu gibi saglik alanindaki kullanilmay1p belirli bir amaca yonelik de kullanilmaya
baslanmistir. Saglik personelinin etkili ve kaliteli bakim

*Sorumlu Yazar (Corresponding Author) vermesinden saglik verilerinin toplanmasina, fizik tedavi

e-posta : nozkan@aku.edu.tr

1375



Nese OZKAN YILMAZ, Biisra ER, Fecir DURAN, Ugur FIDAN / POLITEKNIK DERGISI

Politeknik Dergisi, 2024; 27(4): 1375-1385

ve rehabilitasyon gibi siireglerin de dijital oyunlar
iizerinden yapilmasina imkan taninmaktadir.

Dikkat Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuklugu (DEHB)
durumu ile karsi karsiya kalan cocuklarda da oyun
teknolojisi uygulanmaktadir. Bu alanda literatiirde yer
alan c¢aligmalar incelendiginde 2012 yilinda Wegrzyn
arkadaslarinin  DEHB tanist1 konan 10 ilkdgretim
ogrencisinde dijital oyunlarin etkisini aragtirmiglardir.
Katilimcilardan 5 hafta boyunca her sabah okuldan énce
en az 20 dakika “zeka oyunlar1” oynamalar1 istenmistir.
Katilimcilarin gelisimi elektroensefalogram, ebeveyn ve
O0gretmen raporlari, arasgtirmaci = gozlemleri ve
katilimcilarin  kendi raporlarmi  kullanilarak —siireg
icerisinde li¢ noktada Olciilmiistiir. Toplanan veriler
analiz edildiginde oyunlarmin giinliik kullanimimin
DEHB!'li ergenlerde odaklanma becerisini ve yiiriitme
islevini  giiclendirmeye  yardimci  olabilecegini
gostermigtir [1]. Craven vd. (2015) caligmalarinda
DEHB’da semptom izleme ve terapi i¢in kullanilan
teknolojik oyunlar1 psikolojik testleri de kullanarak
incelemeye tabi tutmuslardir. Literatiirdeki oyun
tasarimlarinin, gogunlukla bilgisayar (veya cep telefonu)
ekranlarindaki uyaranlara tepkileri igeren yiiriitiicii
islevler (engelleyici motor kontrol, isleyen bellek gibi)
ile ilgili ¢esitli bilis testlerini igerdigini tespit etmislerdir
[2]. Rosello vd. (2020), PASS teorisini (Planlama,
Dikkat, Es zamanlilik ve Ardillik), egitsel oyunlarda bir
kategori sistemi gelistirmek igin kullanmiglardir. Bu
sistem, Ozellikle dikkat eksikligi hiperaktivite bozuklugu
(DEHB) olan g¢ocuklarda &grenmede is birligini
artirabilecek etkilesimli oyunlarin tasarimini analiz
etmek ve gelistirmek i¢in kullanilmistir. Bu amagla bir
masaiistii cihaz i¢in tasarlanan interaktif oyunlar egitim
baglaminda degerlendirilmistir. DEHB tanisi konan 27
gocuk (3-14 yas) caligmaya katilmigtir. Arastirma
sonucu DEHB!'li ¢ocuklarin i birligi yapma, planlama ve
dikkatlerini  odaklamalarim1  gelistirebilmek  igin
kullanilan oyunlarin gelistirme ihtiyact oldugunu
gostermigtir. Ayrica oyunlarmm gelisim {izerindeki
etkilerini tespit etmek i¢in On test, son test ve yari
deneysel yontemleri  birlestirerek  degerlendirme
yapilmasi gerektigi belirtilmistir [3]. Wan vd. (2021)
oyun teknolojisinin DEHB olan kigilerde olumlu
etkilerinin oldugunu tespit etmeleri iizerine 2 boyutlu
oyun tasarmmlarmi gelistirerek 3 boyutlu oyunlar
tasarlamislardir. Tasarladiklart 3 boyutlu oyunlar
esnasinda EEG verilerinden de yararlanmislardir. 3
boyutlu oyunlarinin egitim ve bilissel yetenegi gelistirme
alaninda daha biiyiik bir potansiyele sahip oldugunu
ortaya koymuslardir [4]. Yilmaz vd. (2021) yaptiklart
derleme ¢aligmasinda son 10 yi1lda yer alan makalelerde
3 Dboyutlu oyunlarm psikiyatrik rahatsizliklardaki
durumunu incelemislerdir. Calismada yer alan
makalelerde kullanilan 3 boyutlu oyun teknolojisinin
psikiyatrik  rahatsizliklarda  olumlu  sonuglarini,
avantajlarim1 ve eksikliklerini tespit etmislerdir [5].
Vajawat vd. (2021) psikiyatride dijital oyun
teknolojisinin ~ uygulamalar1  ve  zorluklarmdan
bahsetmislerdir. Caligmaya gore psikiyatrik

rahatsizliklarda oyunlastirma bilissel davranis terapisi,
biligsel egitim ve rehabilitasyon, davranig degisikligi,
sosyal motivasyon ve dikkat gelistirme igin
kullanilmistir.  Oyun teknolojisinin DEHB, yeme
bozukluklari, otistik spektrum bozukluklari, depresyon
ve sizofreni gibi bir¢ok psikiyatrik rahatsizlik icin
kullanildigini ortaya koymuslardir. Oyun teknolojisinin
uygulama zorluklar1 ise gelismis teknolojiye sahip
olmayan {ilkelerde ag Kkalitesi, altyapt zorluklari,
sosyokiiltiirel uyum ve kotliye kullanim potansiyelinin
olmasi olarak tespit edilmistir [6]. Baldassarri vd. (2021)
otistik spektrum bozuklugu olan 6grencilerde etkilesimi
ve dikkati artirmak i¢in oyunlar kullanmislardir. Oyun
ara ylizleri PASS modelinden biligsel planlamay1
olusturan dikkat, bellek, ardisik ve eszamanli islemeyi
nasil etkiledigini analiz etmek i¢in somut bir etkilesimli

masaiisti  uygulamas1  kullanmislardir.  Oyunu
tamamlayan Otizm Spektrum Bozuklugu olan
cocuklarin i birligi yaptiklarinda  duygularim

tanimlamaya ve smiflandirmaya izin verecek sekilde
yeteneklerini  gelistirilmesinde  6nemli  oldugunu
belirtmislerdir [7]. Qin vd. (2018) DEHB olan 135 ¢ocuk
ve 140 saglikli kontrol grubu ile ¢alismiglardir. Sagliklt
kontrollerle DEHB'li ¢ocuklarin biligsel islevleri
kargilagtirildiginda, planlama ve eszamanlilik durum
puanlarinin dikkat durumuna goére daha iyi oldugu
sonucuna ulagmiglardir [8].

Literatiirde yapilan c¢aligmalar irdelendiginde dijital
platform iizerinde ¢alisan 2 boyutlu ve 3 boyutlu
oyunlarin DEHB tanist almig bireylerin tedavisine
yardimct  bir  ara¢  olarak  kullanilabilecegini
gostermektedir. PASS teorisi temelinde gerceklestirilen
oyunlarin ise DEHB durumu olan kisiler i¢in daha
anlaml olacag: diisiiniilmektedir. Yapilan caligmalarin
bir bdlimii mevcut oyunlarin etkisini arastirmaya
yonelik iken bir boliimii dijital oyun gelistirmeye yonelik
calismalardir. Bu ¢alismada, literatiirdeki ¢aligmalardan
farkli olarak igerisinde hem test hem de egzersiz
yapilabilen bitiinlesik bir platformun gelistirilmesi
hedeflenmistir. Bu amacla psikiyatristler tarafindan
DEHB tanis1 konulmus g¢ocuklara akil yiiriitme, yon
degistirme, planlama, kisa siireli bellek, dikkat,
koordinasyon (el-goz koordinasyonu, tepki verme siiresi
gibi), gorsel algt ve uzaysal algi parametrelerini
gelistirmeye yonelik kolay, orta ve zor seviyelerine sahip
test ve egzersiz sistemi tasarlanmistir. Gelistirilen sistem
10-18 yas araligma sahip 15 DEHB tanisi almis bireye
12 hafta boyunca haftada 3 giin 15’er dakika egzersiz
icin uygulanmistir. Katilimcilara 1. hafta sonunda 6n
test, 12. hafta sonunda son test uygulanmigtir. Yapilan
On test ve son test bulgular1 dikkat, koordinasyon, biligsel
esneklik, planlama, mekénsal algi, isleyen bellek, islem
hiz1 ve kisa siireli bellek oyunlarinin etkinligini tespit
etmek i¢in kullanilmustir.
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2. MATERYAL VE METOD (MATERIAL and
METHOD)

Bu ¢alismada DEHB olan gocuklar i¢in gelistirilen dijital
oyunda PASS teorisinden yararlanilmigtir. PASS teorisi
ile planlama, dikkat, es zamanlilik ve ardillik
durumlarma  6zgli oyunlar  gelistirilebilmektedir.
Sistemde dokunmatik monitdr, hoparlor gibi donanim
parcalar1 kullanilmistir. Bu boélimde DEHB, PASS
teorisi, katilime1r secim kriteri ve gelistirilen sistem
aciklanmistir.

2.1. Dikkat Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuklugu
(Attention Deficit and Hyperactivity Disorder)

Dikkat Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuklugu (DEHB)
genellikle okul 6ncesi ¢ocuklarda baglayip eriskinlikte
de devam eden diirtiisellik, kisa siireli dikkat ve asirt
hareketlilik durumlarnmm  6n planda oldugu bir
norogeligimsel bozukluktur. DEHB genetik,
ndrokimyasal, nérofizyolojik, nérogelisimsel farkliliklar
ve psikososyal etkilere bagli olarak ortaya ¢ikmaktadir.
DEHB’de dikkat eksikligi ve hiperaktivite olmak {iizere
iki temel sorun alami yer almaktadir. Dikkat eksikligi
kisinin sosyal ve Kkiiltiirel 6zellikleri de goz Oniinde
bulundurularak yasina oranla konsantre olmakta giigliik
¢ekmesi, dikkat gerektiren islerden kaginmasi, bir ise
odaklanirken basit bir hareketle dikkatin dagilmasi
olarak belirlenir. Hiperaktivite ise kisinin yasina oranla
¢ok aceleci davranmasi ve normale gore daha hareketli
olma durumu olarak nitelendirilmektedir. DSM-1V-
TR’ye gore (Diagnostic and Statistical Manual of Mental
Disorders) DEHB rahatsiziginin  {i¢  alt tipi
goriilmektedir. Bunlar dikkat eksikliginin belirgin
oldugu tip, asir1 hareketlilik ve diirtiiselligin belirgin
oldugu tip ve karma tip’dir. Bu rahatsizliklarin
tedavisinde ilagli tedavi yontemleri kullanildigi gibi
psikoterapi yontemler de kullanilmaktadir.

Psikoterapi, hastalik tiiriine ve kisiye 6zgii olarak uzman
psikiyatrist ve psikologlar tarafindan uygulanan bir
tedavi yontemidir [9]. Psikoterapi yoOntemleri ile
danisanlarin  olumsuz duygu ve diisiincelerinden
kurtulmalarina yardimecir olunmasi hedeflenmektedir.
Literatiirde yer alan yontemler arasinda oyun terapisi,
g6z hareketleri ile duyarsizlastirma ve yeniden isleme
(EMDR) teknigi ve biligsel davranise1 terapi (BDT) gibi
teknikler yer almaktadir [10].

2.2. 2 Boyutlu Dijital Oyun Platformu (2D Digital
Game Platform)

NeuroFitness olarak adlandirilan 2 Boyutlu Dijital Oyun
Platformu biligsel gelisimi oyunlarla gelistirmeyi
hedefleyen bir egzersiz ve izleme sistemidir.
NeuroFitness dikkat, motor beceriler, isleyen bellek,
planlama, mekansal algi, tepki hizi, kisa siireli bellek ve
biligsel esneklik olmak iizere 8 ayri alana (Sekil la)
boliinmiistiir. Bu alanlar;

Dikkat: Kisinin belirli bir siire bir konuya odaklanmasi
ve konu disinda gergeklesen durumlarin  kisiyi
etkilememesi

Koordinasyon: Belirli bir amaca ulagsmak igin gesitli isler
arasindaki baglanti, diizen ve uyum

Biligsel Esneklik: Bireylerin yeni bir bilgiyi yonetme,
isleme ve yeni bilginin mevcut bilgiler ile nasil
degistigini agiklamay1

Planlama: Bir is veya gorevi belirli bir sira dahilinde
yapma

Mekdnsal Algi: Kisinin pasif bir gézlemci olmasindan
¢ok durumlarin, olaylarin ve sistemin hareket eden
dinamik bir pargasi olmasi

Isleyen Bellek: Bir durum karsisinda olusturulan gegici
bilgiyi toplama ve isleme

Kisa Siireli Bellek: Duyusal kayittan alinan bilgi insan
bilissel sisteminin ikinci 6gesi olan kisa siireli bellege
geger. Bilginin smirli zaman igerisinde kisa siireli
bellekte tutabilmesidir [11-15].

Dikkat |
|

| Koordinasyon |

Kisa Streli |

Bellek

¢

h
NeuroFitness

| Biligsel |

isleyen Bellek |

( Mekansal | |
Algi | Planlama |

a) Neurofitness Etki Alanlari

Esneklik I

Kziigiesi pand
E' N Monibée

o

Bigisayar

Uygulayic:

b) Uygulama Blok Diyagrami
Sekil 1. 2 Boyutlu Dijital Oyun Platformu (2D Digital Game

Platform)
Her boliimiin igerisinde 6ncelikli olarak o beceriyi dlgen
oyunlar bulunmaktadir. Sistem (Sekil 1b) bilgisayarh
kullanima uygun olup, uygulama esnasinda iki farkli
monitér bulunmasi1 gerekmektedir. Monitdrlerin biri
egitmenin  seviye, hiz ve zaman faktorlerini
ayarlayabilmesi i¢in kullanilirken diger monitor
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uygulayicinin oyunlari oynayabilmesi icin
kullanilmaktadir. Bu ¢alismada 43in¢ boyutuna sahip bir
flat TV kullanilmistir. Flat TV’ye dokunmatik 6zellik
kazandirabilmek icin kizil 6tesi dokunmatik panelden
yararlanilmigtir [16]. Gergeklestirilen uygulama icin
tercih edilen dokunmatik ekrana ait teknik ozellikler
Cizelge 1’de verilmistir.

Cizelge 1. Kizildtesi Dokunmatik Panele ait Teknik Ozellikler
(Technical Specifications of Infrared Touch Panel)

Ekran Ozellikleri Fiziksel Elektriksel
Ozellikler Ozellikler
43 in¢ dokunmatik Malzeme: Tarama
ekran Aliminyum frekansi: 125
Alasim Hz
Green Touch IR Opaklik:>%92 Arayliiz tipi:
Infrared/Kizilotesi USB 2.0 veya
Sensor RS232
16:9 USB baglanti Tepki Siiresi:
kablosu: <15 ms
1500mm
Anahat; 990.2 x Minimum Calisma
578.4 (mm) dokunma Voltaji: DC
nesnesi: >5mm +5V-5V
Aktif alan:941.2 x Coziiniirlik: Calisma
529.42 (mm) 4096 x 4096 Akim1:<300
mA

2.3. PASS Teorisi (PASS Theory)

1970’lerde Luria’nin beyin ¢alismalarina dayanan PASS
(Planning, Attention, Simultaneous and Successive)
teorisi (Sekil 2) planlama, dikkat, es zamanlilik ve
ardillik kelimelerinin bas harflerinden olusmaktadir.
Teorinin ilk agamasi planlamadir. Planlama, davraniglari
diizenlemek ve programlamak, yeni  stratejiler
olusturmak ve olusturulan bu stratejileri izlemekle
sorumlu yiiriitiicii islevleri icermektedir. Ikinci asama
olan dikkat, karmagik dikkat davranisi ve segici dikkat
davranis1 gibi temel davramslardan olusur. Ugiincii
asama ise bilgileri doniistiirmek, saklamak ve kodlamak

icin es zamanli ve ardil biligselliktir. Es zamanli isleme,
bir climle ya da paragrafin anlagilmast ve gdrsel-
mekansal muhakeme yetenekleri gibi durumlar1 yerine
getirmek icin gereklidir. Ardillik ise bilginin belirli
boliimlerinin  algilanmasinda  ve  belli  sirada
kodlanmasina yardimei olur [17].

Dikkat

Planlama

PASS

Ardilhk

Es
Zamanlilik

Sekil 2. PASS teorisi (PASS theory)

2.4. Katihmax Sec¢imi (Participant Selection)

Calisma kapsaminda gerekli verilerin toplanmasi ve
aragtirmanin yapilmas: icin Gazi Universitesi Klinik
Arastirmalar Etik Kurulu’ndan ¢aligma konusu ile ilgili
girisimsel olmayan klinik arastirmalar i¢in gerekli izinler
(2022/02 toplanti numarali) alinmistir.  Arastirmaya
dahil edilecek goniilli kisilerin galismaya dahil edilme
kriteri olarak “Dikkat Eksikligi Hiperaktivite Bozuklugu
tanist ile takipli 10-18 yas arasi hastalar” olarak
belirlenmistir. Calismadan diglanma kriteri; a) Ek
psikiyatrik tanisi tespit edilen bireyler, b) Ek nérolojik,
metabolik, endokrinolojik ve genetik hastalig1 oldugunu
beyan edilen bireyler, ¢) Takiplerine diizenli gelmeyen
ve gonilliliik esasina uymayan bireyler, olarak
belirlenmistir.

2.5. Neurofitness Programi (Neurofitness Program)
Sekil 3’te uygulama akig diyagrami verilmis olan
NeuroFitness programi Visual Studio Programi C#
programlama dil ile hazirlanmig, oyun tabanli bilissel
gelisim  programidir.  Kullanicilar  uygulamaya
baslamadan once demografik bilgileri (yas, cinsiyet,
egitim vs.) sisteme kaydedilmelidir. Bu bilgiler 6n test
Moxo d-CPT sonucunda elde edilen bulgular ile
birlestirilerek kisiye 6zel egzersiz planlamasi yapmak
icin kullanilmaktadir.
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1. Test uygulanmig mi?

Teste Basla

Test Sonuclarini
Degerlendir

—

Skoru Duguk Alanlar
Belirleme &
Seviyelerini Belirle

|

Egzersizlere Bagla

Egzersizler Takvimi
Tamamlandi Mi?

Egzersiziere Devam
Et

Hayir

Tekrar Test Et

l

Test Sonuclarini
Degerlendir

-

Sekil 3. Uygulama Akis Diyagrami (Application Flow Chart)

NeuroFitness programimin uygulayici ekraninda oyun
kontrol paneli yer almaktadir. Bu ekran ile oyunlarin
seviyelendirilmesi ve oyunun baslatilip durdurulmasi
gibi islemler gerceklestirilebilmektedir. Egzersiz
boliimiinde bulunan her bir oyunda 15 saniye ile 390
saniye arasmda oynama siiresi bulunmaktadir. Tim
oyunlar seviye 1’den seviye 5’¢ kadar farkli zorluk
diizeylerine sahiptir. Uygulamada objelerin goriiniip
kaybolmasi ya da hareket hizlarinin etkili oldugu
boliimlerde ise yavas, orta, hizli ve daha hizli olmak
iizere 4 farkli hiz seviyesi ile oyunun zorluk diizeyi
degistirilebilmektedir. Oyuna  baglamadan  Once
uygulayict oyunun hizini, seviyesini ve siiresini ayarlar.
Kullanici ise belirlenen siire boyunca oyundaki mekanik
ve dinamiklere uygun sekilde oyunu tamamlar.
Belirlenen siirenin tamamlanmasinmn ardindan elde
edilen skor veri tabanina kaydedilir. Veri tabanindaki bu
bilgi sayesinde bir sonraki egzersizde, Onceki
uygulamada elde edilen skor ve son uygulanan seviye
bilgileri goriintiilenebilmektedir. Bdylece uygulayici
kullanicty1 hangi seviyeden devam ettirebilecegini
kolaylikla takip edebilmektedir.

2.6. Test Sistemi (Testing System)

Calismaya dahil olan katilimcilar 12 hafta boyunca
haftada 3 giin birer saat egzersiz i¢in uygulanmistir. 1.
Haftann ilk glinii programin tanitilmasi i¢in ikinci glinii
ise program kontrollerini pekistirmek i¢in kullanilmistir.
On test 1. Haftanmn {i¢iincii giinde, son test ise 12.
haftanin sonunda yapilmigtir. On test ve son test
asamasinda her bir biligsel alan igin belirlenmis
oyunlarin adi, siiresi, hiz1 ve seviye bilgileri Cizelge
2’deki gibidir. Tabloda yer alan baz1 oyunlarda (rengi
yakala, puzzle gibi) hiz seviyesi yer almamakta olup
oyunlarin hizlar1 oyuncuya gore degistirilmemektedir.

Cizelge 2. Testte Kullanilan Oyunlarin Siire/Hiz/Seviye
Degerleri (Duration/Speed/Level Values of the Games Used

in the Test)
Oyun Ad1 Bilissel Siire Hiz Seviye
Alan (sn)
Kareyi Dikkat 60 Orta 3
Bul
Capraz El Motor 60 Hizli 3
Beceriler
Rengi Bilissel 60 - 3
Yakala Esneklik
Puzzle Planlama 60 - 1
Nereye Mekansal 60 - 3
Bakiyor? Algi
Kag Isleyen 60 - 3
Tane..? Bellek
Sirala Islem Hiz1 60 - 1
Sirali Bul | Kisa Siireli 60 Orta 2
2 Bellek

2.7. Moxo d-CPT testi (Moxo d-CPT test)

Moxo d-CPT testi gecerlilik ve giivenilirligi kabul
edilmis bir testtir. 2010 yilinda Berger ve Goldzweig
tarafindan Moxo d-CPT testi klinikte uygulanmaya
baglanmistir.  Kullanicilarin - dikkat, hiperaktivite,
diirtiisellik ve zamanlama parametrelerine verdikleri,
tepkileri bilgisayar araciligiyla 6lgmektedir [18-19].
Moxo d-CPT testindeki verilen cevaplar ile hedef uyaran
ve dogru tepki arasindaki fark dl¢iimlenerek gecikmis
dikkat ile ilgili bilgi sahibi olunur. Hedef olarak verilen
uyaranin zamaninda dogru tepki ile karsilagsmasi
zamanlama Ol¢eginin degerlendirilmesini igerir. Tepki
zamaninin Ol¢lilmesi hizli sekilde verilen tepkileri
tanimlamaktadir. Diirtiisellik  6lceginde ise hedef
olmayan uyarana verilen tepki 6l¢iiliir. Hiperaktivite de
cevaplarin  ve  tepkilerin  etkili  bir  sekilde
diizenlenmesinde hareketlerin  biitiinii  olarak yer
almaktadir [20].
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Sekil 4. Moxo d-CPT testi (Moxo d-CPT test) [20]

Sekil 4’de Moxo d-CPT testinin uygulanmasi
esnasindaki bir resim yer almaktadir. Test uygulamasi
sonucunda dikkat, dirtlisellik, hiperaktivite ve
zamanlama durumlart ile ilgili skorlama vermektedir.
MOXO d-CPT testi yapildiktan sonra elde edilen sonug
icin bir 4 seviyeli Z puani (Sekil 5) hesaplanmaktadir. Z
>0 ise yiiksek norm genislikli iyi performans olarak
adlandirilmaktadir.  Skorlama degeri  -0,825<Z<0
araliginda ise orta norm genislikli standart performans
olarak adlandirilmaktadir. -1,65<7<-0,825 araliginda ise
disik norm genislikli zayif performans olarak
siniflandirilmaktadir. Z skoru <-1,65 ise bireyin norm
araligimin diginda kaldigini gostermektedir [21].

Seviye | Renk Stszgsrt Aciklama
Iyi Performans,
_ yliksek norm
1 2>=0 genisligi
igerisinde
Standart
2 -0.825<=7<0 Performans,.o.rgg
norm  genisligi
igerisinde
Zayif
3 -1,65<=Z<- (F;iei;];ic;:mans,norm
0,825 T
genisligi
araliginda
Performansta
4 -1,65>=7 giiclik, norm
araliginin diginda

Sekil 5. MOXO d-CPT test sonucu yorumlama cetveli
(MOXO d-CPT test result interpretation chart)

Bu ¢alismada MOXO d-CPT 6n test ve son test olarak
katilimeilara  uygulanarak  gelistirilen  sistemin
etkinliginin bagimsiz bir 6lgekle degerlendirilmistir.

3. BULGULAR (FINDINGS)

Caligsmaya dahil edilme ve diglanma kriterine uyan ve
uzman kigiler tarafindan DEHB tanis1 konulmus yaslari
10-18 arasinda 15 goniilli katilmistir. Gergeklestirilen
sisteme katilimcinin demografik bilgileri kaydedildikten

sonra Sekil 6’da gorillen uygulama giris ekrani
gelmektedir. Programa baslarken sistemde bulunan test
mekanizmast ile katilimer test edilir. Testler her alandan
secilmis belirli bir oyun {izerinden yapilmaktadir. Test
oyunlarinin seviyesi, hiz1 ve siiresi sabittir. Test siiresi 60
saniye olarak ayarlanmigtir. Testin yapildig1 tarih ve elde
edilen skor test siiresi sonunda veri tabanina kaydedilir.
Olgiimler dogrultusunda kullanicinin bilissel alanlardaki
yeterlilikleri 0-100 aras1 puan skalast {izerinden
degerlendirilmektedir. Elde edilen skor 0-20 arasinda ise
“Cok Zayif”, 21-40 arasinda ise “Zayif”, 41-60 arasinda
ise “Orta”, 61-80 arasinda ise “Iyi” ve 81-100 arasinda
ise “Cok Iyi” olarak tanimlanmistir. Programdaki
egzersiz slirecinde kullanicinin “Cok Zayif”, “Zayif” ve
“Orta” oldugu bolimlere agirlik verilerek egzersiz
cizelgesi hazirlanmaktadir. Belirlenen egzersiz programi
6 hafta uygulandiktan sonra ara test yapilarak
katilimcinin gelisimine bagli olarak egzersiz programi
giincellemektedir. ~ Yapilan  islemlerin  ardindan
egzersizlere devam edilir ve program siiresi tamamlanir.
Program siiresinin sonunda kullanici tekrar test edilerek
son test skoru belirlenmektedir.

=

A

P

Eqzersizler

m
| Lo
=

0O®m.0

o Raporlama

Sekil 6. Uygulama Giris Ekran1 (Application Login Screen)

Sekil 7a’da uygulama ekranina giris yaptiktan sonra
DEHB olan kisilerin rahatsizlik siireclerine yardimci
olabilecek egzersiz alan1 se¢im paneli goriilmektedir.
DEHB olan kisinin uzman kisi ile goriismesi sonrasinda
belirledikleri program ile dikkat, motor beceriler, biligsel
esneklik, planlama, mekansal algi, isleyen bellek ve kisa
siireli bellek durumlar tizerinde calisilmaktadir. Sekil
7b’de  planlama yeteneginin  gelistirilmesi  igin
tasarlanmis oyunun gorseli goriilmektedir. Oyun
gorselinde DEHB olan ¢ocuklarin planlama durumunu
gelistirmelerine yardimci olmak i¢in verilen rakamlari
istenilen hali ile belirli bir siire dahilinde siralamalart
istenmistir. Diger oyun gorselinde ise verilen sekillerin
yine istenilen siire igerisinde y eksenine gore
simetrilerinin bulunmasi istenmistir.
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EGZERSIZLER

ey s I\ @
Iglem Hiz Kisa SirelfBellek

Tleyen Bllek

a) Egzersiz Uygulama Ekrani

19 12';“ T
162/ 56me 1
) 9 789

b) Ornek Oyun Ekrant

Sekil 7. Uygulama Egzersiz Ekran1 (Application Exercise
Screen)

Dokunmatik panel yardimiyla segilen oyunlar1 kolay ve
interaktif bir sekilde oynamaktadir. Sekil 8’de ¢aligmaya
katilan bir bireyin egzersiz uygulamasi sirasindaki
gOrlintiisii verilmistir.

Son test asamas1 ise oyunlari tekrar tekrar oynamalarinin
ardindan son kez oynamalar1 esnasinda alinan skorlardir.
flk test ve son test asamasinda alinan dikkat,
koordinasyon, biligsel esneklik, planlama, mekénsal algi,
isleyen bellek, kisa siireli bellek ve islem hiz
parametreleri analiz edilmistir.

Sekil 8. Kullanict Ornegi (User Example)

Sekil 9°da mekansal algi durumunda yer alan oyunu
oynayan 15 kisiye ait 6n test ve son test verilerinin kutu
grafigi verilmistir. Sekil 7 incelendiginde yapilan
uygulamanin ilk test ve son test skorlar1 katilimcilarin
mekansal algi becerilerini gelistirdigini gostermektedir.

Mekansal Algi
120
100
&0 ILK TEST
B MEKANSAL
ALGI
80 *
SON TEST
40 B MEKANSAL
ALGI
20

Sekil 9. Mekansal Alg1 durumunda 6n test ve son test
karsilagtirmasi (Pre-test and post-test comparison in case of
Spatial Perception)

15 kisiden 8 alana ait alinan verilerin kutu grafiklerinden
elde edilmig olan min, max ortalama, 1. Ceyrek ve 3.
Ceyrek degerleri topluca Cizelge 3’te verilmistir.
Tablodaki veriler incelendiginde dikkat ve islem hizi
durumlarinda ilk test ve son test ortalama degerlerinde
%3.5 artis gozlenirken, planlama, isleyen bellek ve kisa
stireli bellek ortalama degerlerinde yaklasik %10 artis
oldugu goriilmektedir. Mekansal algi durumu ortalama
degerinde ilk test ve son test arasinda %30 oraninda artis
gozlenmistir. Bu bilgilere gére DEHB olan ¢ocuklarin
On test ve son test ortalamalarinin karsilastirmasinda
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dikkat, planlama, mekansal algi, isleyen bellek, islem
hizi ve kisa siireli bellekte artis oldugu goriiliirken
koordinasyon ve biligsel esneklikte %1 oraninda azalma
durumu s6z konusudur. Bu sonug yapilan uygulamadaki

oyunlarin koordinasyon ve biligsel esneklik alaninda
etkili olmadigini gostermistir.

Cizelge 3. Tiim Verilerin Ilk Test ve Son Test sonuclari (Initial Test and Post Test results of All Data)

Tk Test Son Test
Veriler
Min | Max | Ortalama L ' Min | Max | Ortalama L 3
Ceyrek | Ceyrek Ceyrek | Ceyrek

Dikkat 48 | 100 73,06 67 83 50 | 100 76,53 67 83
Koordinasyon 17 | 89 44,26 29 61 11 | 79 42,6 30 61
Biligsel 25 | 95 | 53,26 37 66 | 24 | 99 | 52,26 31 76
Esneklik
Planlama 0 64 27,66 0 40 12 | 100 37,86 13 60
Mekéansal Algi 0 64 14,86 0 24 5 100 41,8 21 62
Isleyen Bellek 0 31 13,86 6 24 1 63 23,53 11 36
Islem Hiz1 0 | 45 22,6 12 33 7 52 26 12 39
Kisa Siireli 0 | 54 | 226 8 40 | 4 | 54| 3353 | 10 | 54
Bellek
Sekil 10’da dikkat, zamanlama, hiperaktivite ve  gostermistir. Sekil 10d’deki diirtiisellik parametresine

diirtiisellik parametrelerinin ilk durum ve son durum
Moxo d-CPT degisim grafikleri yer almaktadir. Sekil

10a’daki dikkat parametresine baglh ag grafigi
incelendiginde 15 katilimcinin  tiimiinde  dikkat
parametresinde pozitif gelisim izlenmistir.  Sekil

10b’deki zamanlama parametresine bagli ag grafigi
incelendiginde 15 katilmcinin 8’inde zamanlama
parametresinde pozitif gelisim izlenirken 7’sinin
zamanlama parametresi negatif gelisim gostermistir.
Sekil 10c’deki hiperaktivite parametresine bagli ag
grafigi incelendiginde 15 katilimcmin 12’sinde
hiperaktivite parametresinde pozitif gelisim izlenirken
3’linde hiperaktivite parametresi negatif gelisim

bagli ag grafigi incelendiginde 15 katilimeinin tiimiinde
diirtiisellik parametresinde pozitif gelisim gostermistir.

Buna gore kisilerin dikkat durumlarinda ilk durumdan
son duruma iyilesme oldugu goriilmektedir. Zamanlama
durumlarinda ilk duruma gore iyilesme oldugu
goriilmekte iken bazi kisilerde ise iyilesmeden soz
edilememektedir. Buna gore baz kisilerde hiperaktivite
durumlarinda ilk duruma gore iyilesme oldugu
goriilmekte iken bazi kisilerde ise iyilesmeden soz
edilememektedir. Tiim katilimcilarda ilk duruma gore
son durumda diirtiisellik parametresinde iyilesme sz
konusudur.
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e Hiperaktivite_ilk === Hiperaktivite_Son

e Diirtiisellik_ilk === Diirtiisellik_Son

c)

Hiperaktivite

d)

Diirtiisellik

Alman verilerin ilk durum ve son durum kutu grafigine
gore minimum, I. Ceyrek, ortalama, II. Ceyrek ve

Sekil 10. ik durum ve son durum Moxo d-CPT grafigi (First state and last state Moxo d-CPT graph)

yer alan degerler kiyaslandiginda ilk duruma goére son
durum degerlerinin dikkat, zamanlama, hiperaktivite ve

maksimum degerleri Cizelge 4> de verilmistir.  diirtiisellik durumlarinda artis oldugu goriilmektedir.
Cizelgede
Cizelge 4. ik durum- son durum Moxo d-CPT verileri (Initial state - final state Moxo d-CPT data)
i1k Durum Son Durum
Minimu ! Ortalam 1. Maksimu | Minimu I Ortalam 1. Maksimu
Ceyre Ceyre Ceyre Ceyre
m a m m a m
k k k k

Dikkat 899 | -7.62 | 549 | -35 -0,8 495 | -318 | -256 | -1,59 | -0,18

Zamanlama | 931 | .656 | -4,14 | -2,39 -0,46 603 | -481 | -343 | -2,63 -0,53

eH'perakt'V't 953 | 580 | -403 | -207 | -043 382 | 274 | 18 | -06 | -011

Diirtiisellik -9,17 -6,33 -5,13 -3,8 -2,09 -2,69 -2,31 -1,53 -0,85 -0,34

Sekil 10°da yer alan grafik ve Cizelge 4’de yer alan
sonuglar g6z Oniine alindiginda gelistirilen oyunlarin
Dikkat Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuklugu olan 15

katilimci izerinde Moxo d-CPT verilerine gore de pozitif
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4. SONUCLAR VE TARTISMA (RESULTS AND
DISCUSSION)

Literatiirde yer alan g¢aligmalarda oyun teknolojisinin
saglik alaninda DEHB durumu olan ¢ocuklarda kullanim
etkinligini dogrulamaktadir. Calismalarda yer alan
oyunlarin etkileri incelenmis olup bilissel testlerle ve
EEG gibi nicel dl¢lim teknikleri ile ortaya konulmustur
[1-2]. Fakat ¢alismalarda 6n test ve son test halinde
verilerin alinmadig1 ayrica hastalia 6zgii tasarimlarin
yer almadig1 goriilmektedir. Yapilan oyunlarm kullanici
profili, cocuklara uygun ara yiizlerin gelistirilmesi,
kullanim kolayliginin olmasi, basit, anlagilir ve hastalik
ozelinde  gelistirilmesi, istenen duruma  Ozgii
tasarlanmasi son derece 6nemlidir. Amerikan Gida ve
Ilag dairesi (FDA) tarafindan tedavi amagli DEHB olan
¢ocuklar i¢in ilk onayli dijital oyun EndeavoRx isimli
oyundur. Klinikte tedavi i¢in bir oyunun onaylanmasi ve
kullanabilirliginin kanitlanmast bu alanda yapilan
calismalarin artmasina katki saglamistir [22-25].

Bu caligma kapsaminda gerekli verilerin toplanmasi ve
aragtirmanin  yapilmas1 icin Gazi Universitesi Etik
Kurulu’ndan ¢alisma konusu ile ilgili girisimsel olmayan
klinik arastirmalar i¢in gerekli izinler (2022/02 toplanti
numaralt) alinmistir. Caligmada PASS teorisi temelinde
gerceklestirilen iki boyutlu oyunlar 10-18 yas araligina
sahip 15 DEHB tamis1 almig bireye 12 hafta boyunca
haftada 3 giin 15’er dakika egzersiz uygulanmistir.
Katilimcilara gelistirilen test bataryasi ile 1. hafta
sonunda On test, 12. hafta sonunda son test
uygulanmistir. Calismada gergeklestirilen iki boyutlu
oyunlar DEHB olan ¢ocuklarin dikkat, koordinasyon,
bilissel esneklik, planlama, mekansal algi, isleyen bellek,
islem hizit ve kisa siireli bellek durumlarina 6zgii ve
PASS teorisi temel alinarak tasarlanmistir. Caligsma
kapsaminda katilimcilarin  6n  test ve son test
asamalarinda Moxo d-CPT skorlar1 alinmustir.

Caligma sonucunda dikkat ve islem hizinin ilk test ve son
test ortalama degerlerinde %3.5 artis gozlenirken,
planlama, isleyen bellek ve kisa siireli bellek ortalama
degerlerinde yaklasik %10 artig saglanmistir. Mekansal
algt durumu ortalama degerinde ilk test ve son test
arasinda %30 oraninda artis gézlenmistir. Elde edilen
bulgulara gére DEHB olan ¢ocuklarin 6n test ve son test
ortalamalarinin  kargilastirmasinda dikkat, planlama,
mekansal algi, isleyen bellek, islem hizi ve kisa siireli
bellekte artis oldugu goriiliirken koordinasyon ve biligsel
esneklikte %1 oraninda azalma meydana gelmistir.
Moxo d-CPT skorlamasina gore ise dirtisellik
skorlanmasinda dikkat, zamanlama ve hiperaktivite
skorlarma gore daha fazla ilerleme saglandig:
goriilmektedir. Elde edilen bu pozitif etkinin Pass
teorisine dayali dijital oyunlardan ™1 yoksa
katilimeilarin test siiresince kendilerini degerli ve dnemli
olduklarint hissetmis olduklarindan mi1 kaynaklandig1 bir
sonraki arastirma konusudur.

Sonug olarak psikiyatrik hastaliklar 6zelinde yapilan
caligmalarda tasarlanan oyunlarin kisinin hastalik
durumuna 6zgii olmasi gerekmektedir. Alaninda uzman
olan kisilerle yapilan ig birlikleri artirilarak hastaligin
semptomlari ile hastaya 6zgii durumlarin bilinerek oyun
tabanh sistemlerin gelistirilmesi saglayacaktir. Dijital
oyunlarin klinik rutinde uygulanabilmesi i¢in uzun siireli
caligmalara ihtiyag vardir. Bu sayede gelistirilen
sistemlerin  gegerlilik ve  giivenirlilik analizleri
yapilabilecektir. Bu sayede bu sistemlerden elde edilen
kazanimlar artacaktir.

TESEKKUR (ACKNOWLEDGEMENT)

Bu calisma, Gazi Universitesi Bilimsel Arastirma
Projeleri Koordinatorliigii (Proje No: FDK-2022-7387)
tarafindan desteklenmistir. BAP birimine desteklerinden
oOtiirti tesekkiir ederiz.

ETiK STANDARTLARIN BEYANI
(DECLARATION OF ETHICAL STANDARDS)

Calisma kapsaminda gerekli verilerin toplanmasi ve
arastirmanm yapilmasi igin Gazi Universitesi Etik
Kurulu’ndan ¢aligma konusu ile ilgili girisimsel olmayan
klinik arastirmalar i¢in gerekli izinler (2022/02 toplanti
numarall) alinmistir.

YAZARLARIN
CONTRIBUTIONS)

Nese Ozkan Yilmaz: Yazilmin gergeklestirmesi,
uygulanmast ve makalenin yazim kisminda gorev
yapmuistir.

Biisra Er: Yazilimin gergeklestirmesi, uygulanmasi ve
makalenin yazim kisminda gérev yapmustir.

Fecir Duran: Calisma sonuglarinin yorumlanmasi ve
makalenin yazim kisminda gorev yapmistir.

Ugur Fidan: Calisma sonuglarinin yorumlanmasi ve
makalenin yazim kisminda gorev yapmuistir.

KATKILARI (AUTHORS’

CIKAR CATISMASI (CONFLICT OF INTEREST)
Bu calismada herhangi bir ¢ikar ¢atigmasi yoktur.

KAYNAKLAR (REFERENCES)

[1] Wegrzyn, S. C., Hearrington, D., Martin, T., & Randolph,
A. B., “Brain games as a potential nonpharmaceutical
alternative for the treatment of ADHD”, Journal of
Research on Technology in Education, 45(2), 107-130,
(2012).

[2] Craven, M. P., & Groom, M. J., “Computer games for
user engagement in Attention Deficit Hyperactivity
Disorder (ADHD) monitoring and therapy”, In 2015
International Conference on Interactive Technologies
and Games (pp. 34-40). IEEE, (2015).

[3] Coma-Roselld, T., Blasco-Serrano, A. C., Laparte, M. A.
G., & Arguis, A. A., “Mediation criteria for interactive
serious games aimed at improving learning in children
with  attention  deficit  hyperactivity  disorder

1384



PASS TEORISINE DAYALI DIiJiTAL OYUN TASARIMININ DiKKAT EKSIKLIGi VE HIPE... Politeknik Dergisi, 2024; 27(4): 1375-1385

(ADHD)”, Research and Practice in Technology
Enhanced Learning, 15(1), 1-20, (2020).

[4] Wan, B., Wang, Q., Su, K., Dong, C., Song, W., & Pang,
M., “Measuring the Impacts of Virtual Reality Games on
Cognitive Ability Using EEG Signals and Game
Performance Data”, IEEE Access, 9, 18326-18344,
(2021).

[5]1 Yilmaz, N. O., Duran, F., & Fidan, U., “Virtual Reality
and Augmented Reality in Psychiatric Disorders”, Gazi
University Journal of Science Part C: Design and
Technology, 9(3), 516-532, (2021).

[6] Vajawat, B., Varshney, P., & Banerjee, D., “Digital
Gaming Interventions in  Psychiatry: Evidence,
Applications and Challenges”, Psychiatry Research,
113585, (2020).

[7] Baldassarri, S., Passerino, L., Ramis, S., Riquelme, I., &
Perales, F. J., “Toward emotional interactive videogames
for children with autism spectrum disorder”, Universal
Access in the Information Society, 20(2), 239-254,
(2021).

[8] Qin, L., Liu, H., Zhang, H., Fu, Y., & Li, D., “Evaluation
of the diagnostic implications of Das-Naglieri cognitive
assessment system in children with attention deficit
hyperactivity disorder”, BMC psychiatry, 18(1), 1-6,
(2018).

[9] Oztiirk, E. R. D. I. N. C., & Ayhan, H., “Psikoterapinin
Temel Ilkeleri ve Temel Bilesenleri.” Artuklu Insan ve
Toplum Bilim Dergisi, 1(6), 136-158, (2021).

[10] Citak, S. “Anksiyete bozukluklarinda tedavi
yaklagimlari: Psikoterapi ve farmakoterapi.” Turkiye
Klinikleri Family Medicine-Special Topics, 9(3), 141-
149, (2018).

[11] Dogangin, B., & Yavuz, M,
hiperaktivite  bozuklugu”, Turkish
Pediatrics, 46, (2011).

[12] Dennis, J. P., & Vander Wal, J. S., “The cognitive
flexibility inventory: Instrument development and
estimates of reliability and validity”, Cognitive therapy
and research, 34(3), 241-253, (2010).

[13] Ozenici, S., “Isleyen bellegin okuma anlama siirecindeki
rolii ve islevi”, Selcuk Universitesi Sosyal Bilimler
Enstitiisii Dergisi, (22), 467-476, (2009).

[14] Erkaper, S., “Ilkdgretim II. kademe fen bilgisi derslerinde
problem ¢6zme becerisi ile kisa siireli bellek kapasitesi
arasindaki iliskinin  belirlenmesi”, Yiiksek Lisans,
Balikesir Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii, (2007).

“Dikkat eksikligi
Archives  of

[15] Tirkoglu, S., Cetin, F. H., Tanir, Y., & Karatoprak, S.,
“Caligma bellegi ve norogelisimsel hastaliklar”, Cocuk
ve Genglik Ruh Saghg Dergisi, 26(2), 52-62, (2019).

[16] Kizilotesi ekran calisma prensibi.
https://stackoverflow.com/questions/19300158/how-
does-multitouch-ir-touch-screen-work]

[17] Un, D., “PASS teorisi iizerine genel bir literatiir
taramast”, (2020).

[18] Berger, 1., Slobodin, O., & Cassuto, H. “Usefulness and
validity of continuous performance tests in the diagnosis
of attention-deficit hyperactivity disorder children.”
Archives of Clinical Neuropsychology, 32(1), 81-93.
https://doi.org/10.1093/arclin/acw101, (2017).

[19] Berger, 1., & Goldzweig, G. “Objective measures of
attentiondeficit/ hyperactivity disorder: A pilot study.”
Israel Medical Association Journal, 12(9), 531-535,
(2010).

[20] MOXO d-CPT testi. https://www.moxoturkiye.com/
(07.07.2021)

[21] Akgesme, D., “MOXO d-CPT Yetiskinlere Yonelik
Celdirici Stirekli Performans Testinin Dikkat Eksikligi
ve Hiperaktivite Bozuklugunda Degerlendirme Aract
Olarak Kullanilmasi.” Istanbul Bilim Universitesi,
Sosyal Bilimler Enstitiisii, Yiiksek Lisans Tezi, 26s,
Istanbul, 2018.

[22] Fidan, U. & Ozkan, N., “Odaklanma — meditasyon
siirecinin aktif EMDR yazilimi ile kontrol edilmesi.”
Gazi Universitesi Miihendislik Mimarlik Fakiiltesi
Dergisi, 34 (1), 247-254, DOl:
10.17341/gazimmfd.416485, (2019).

[23] Sengiir, D., “EEG, EMG and ECG based Determination of
Psychosocial Risk Levels in Teachers based on Wavelet
Extreme Learning Machine Autoencoders.” Politeknik
Deryisi, 25(3), 985-989. DOI:
10.2339/politeknik.886593, (2022).

[24] Akman Aydin, E., “EEG Sinyalleri Kullanilarak Zihinsel
Is Yiikii Seviyelerinin Simflandirilmasi.”  Politeknik
Deryisi, 24 2), 681-689. DOI:
10.2339/politeknik.794655, (2021).

[25] Ocal, H., Dogru, 1. A. & Barisci, N., “Akill1 ve Geleneksel
Giyilebilir Saglik Cihazlarinda Nesnelerin Interneti.”
Politeknik  Dergisi, 22 (3), 695-714. DOLl:
10.2339/politeknik.450290, (2019).

1385


https://stackoverflow.com/questions/19300158/how-does-multitouch-ir-touch-screen-work
https://stackoverflow.com/questions/19300158/how-does-multitouch-ir-touch-screen-work

	31- 2516_Neşe Özkan YILMAZ_1
	32- 2516_Neşe ÖZKAN YILMAZ

