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OZET
DIJITALLESEN OYUNLAR VE DEHB iLISKiSI

Teknolojinin  gelismesi, oyun tiirlerinin  geleneksel
oyunlardan, dijital oyunlara gecilmesine sebep olmustur.
Tarihsel siire¢ incelendiginde, tas, kemik, bisiklet
tekerlegi gibi oyunlardan, tarim devriminden sonra
oyuncak tiirleri genelde su ve topragin kullanildigi
killerden yapilan oyuncaklara dogru bir gelisim

gostermistir.

Oyun alanlar1 bu donemde dis mekanlardadir. Sanayi
devriminin olmasiyla birlikte, dig mekanlar, kentlesme ve
trafigin etkisiyle, i¢ mekanlara dogru oyun alanlari
degisime ugramistir. Oyun ve oyuncaklar sanayinin ve
endiistrini de gelisimiyle birlikte daha c¢ok buharh
arabalar, ucaklar, hazir bebekler gibi hazir oyuncaklara

yonelmistir.

Caglar1 inceledigimizde Antik Cag’da genelde tag kemik
gibi oyun araglar1 kullanilirken, Orta Cag’da koylerde
yasayanlar kilden yapilmis bebeklerle oynarken,

kentlerde yasayanlarda sovalye oyuncaklart mevcuttur.

v



Yeni Cag’a geldigimizde, sanayilesmenin getirdigi hazir
oyuncaklara ge¢is yapilmis, genelde bebek evleri ve hazir
oyuncaklar bu donemde dikkati ¢ekmektedir. Yeni

Cag’da kentlesmenin baglamasi ve trafigin artmasiyla,

oyun alanlar1 dis mekanlardan i¢ mekanlara dogru

kaymaya baglamistir.

Yakin Cag’da ise, ataride oyun konsolunda, bilgisayarda
oynanan oyunlar gelmektedir. Yakin Cag doneminde
bilgi toplumuna gegis siireciyle, oyun alanlar1 ve oyunlar
dijital ortamlarda gercekleserek oyun alanlar1 iyice

daralmis ve hareket kisitlamalar1 yasanmaya baslamistir.

Bu Kitabin amaci oyunlarin dijitallesmesinin oyun
bagimhiligi ve DEHB tanis1 almis bireylerdeki iliskiyi

incelemek olmustur.

Anahtar Kelime: DEHB, teknoloji, oyun alanlar1, oyun
bagimlilig
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DR. NEJDET 6ZBEK

BIRINCI BOLUM

1.Giris

Oyunun insan yasaminda kiiltiirden de eski bir kavram
olup, insan hayati igin son derece 6nemli bir yere sahiptir.
Teknolojinin gelismesi insan hayatinda son derece énemli

degisikliklere neden olmustur.

Bunlardan biri de oyunlarin dis mekanlardan i¢ mekanlara
dogru degisimiyle, oyuncaklarin degisimi ve oyun
alanlarinin daralmasidir. Thtiyaglarin degismesiyle birlikte
oyunlarda da gelismeler ve degisimler meydana

gelmistir.1

Toplumsal siire¢ degisimleri incelendiginde disarida
oyunlar daha fazla oynanirken, bilgisayar oyunlarinin
artmasi, oyunlarin dijitallesmesine, oyun alanlarinin ig

mekanlara taginmasiyla hareket alanlar smlrlanmlstlr.2

! Huizinga, 2006
% Sezgin, 2016
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Oyunlarin, genis alan ve az araglardan, dar alan ve genis
araclara dogru ilerlemesi beraberinde bazi sorunlari da
beraberinde getirmistir. Ornedin, oyun alanlarinin
azalmasi ¢ocuklarda hareket alanlarmi kisitlayarak
enerjilerini atamama durumlarina, neden olmaktadir. Bu
da DEHB tanis1 almis ¢ocuklarda artis olarak karsimiza
cikmaktadir.

Ihtiyaglarin degisimiyle birlikte teknolojinin gelismesi,
oyun alanlarinin degisimini de beraberinde getirmistir.
Oyun alanlarinin degisimi dis mekanlardan, i¢ mekanlara
dogru gelismis, oyun alanlarinin en 6nemli 6gelerinden

biri olan araglar1 da fazlalastirmustir. ®

Dis mekanlarda oynanan oyunlarda arag az olmasina
karsin hareket alanlar1 fazla olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Oyunlarin i¢ mekanlara tasinmasiyla araglar artmis,

hareket alanlar1 kisitlanmistir. Bu durum DEHB tanisi

% Demirarslan, 2020
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bireylerde  artis  olarak  karsimiza  c¢ikmaktadir.!
Teknolojinin ~ gelismesiyle oyunun dijitallesmesinin
getirdigi sonuglardan biri olan DEHB tamisialmis
bireylerde gozlenen artisin, son donemlerde karsimiza
cikan ve yaygin olarak ele aliman konu olmasi nedeniyle,

konu tizerindeki ¢aligmay1 6nemli hale getirmektedir.

Bu calismayla mevcut verileri arttirmayir amaclamakla
birlikte, oyunun dijitallesmesinin DEHB tanis1 almis
bireylerin iizerindeki sonuglarint gérmek i¢in alan

yazinina katki sunmak istedim.

1.1. Oyun Kavram

Oyunun kiiltiirden daha eski bir oldugunu belirten
Huizinga (2006), oyunun c¢esitli kiiltiir bigimlerinin
dogusuna kaynaklik ettigini ifade etmistir. incelendiginde
goriilecektir ki, oyunun ilkel insanin dogayi ve hayati

ogrenmekte kullandigi ilk etkinlik oldugunu

* Sezgin, 2016
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anlasilmaktadir.> Oyunun kesin  kurallar1  yoktur.
Hayvanlar da, tipki insanlar gibi yasama oyunla
baslamaktadirlar. Ornegin, yavru kedilerin birbirleriyle
dalasmas1  oyunun  basit  bir  bigimi  olarak

adlandirilmaktadir

Schiller (1985)’e gore, oyun her insanda var olan bir
motivasyon kaynagidir ve dogustan gelir. Ancak Huizinga
(1955) oyuna yalnizca, iggiidiisel ve zihinsel olarak
bakilmamasi gerektigini sOylerken; oyunlarin,
insanoglunun dogumundan itibaren 6grenmelerine stirekli

olarak yon verdigine dikkat ¢eker (Sezgin, 2016).

Akandere (2003)’nin aktarmasina gore Kogyigit, Tugluk
ve Kok (2007), Aristo (M.O. 384-322) igin oyun,
cocuklar i¢in hayatin bir provasidir, diisiinceden yoksun
olmamalidir. Ayrica oyunu bireyi hayata hazirhigin
yaninda, bilingli bir etkinlik olarak tanimlar. Platon (M.O.
427-347), oyunun 6zellikle cocugun egitim siirecindeki

% Nutku, 2006
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6nemine  dikkat geker.® Ayrica ¢ocuklarin  oyun
oynamasinin  yetigkinler tarafindan  kisitlanmamasi
gerektigini ifade eder. Gazali’ ye gore (1058-1111), oyun,
cocugun beynin gelisimi i¢in 6nemli bir yer yutar,
ogrenme giiclinii olumlu etkiler ve cocugu dinlendiren bir

yapiya sahiptir.

Comenius (1592-1671), oyunu ¢ocugun kisilikve ahlak

gelisimi kazanmasinda 6nemli rol oynadigindan bahseder.

Oyun Ogrenme aracinin yani sira diizen ve disiplin
konusunda da onemli bir rol oynar. Rousseau (1712-
1778), oyunlaringocuklarin yaparak yasayarak
ogrenmesinde rol oynadigindan bahseder. Froebel (1782-
1852), ise, cocuk i¢ diinyasinit oyunla yansitir. Cocugun

oynayarak kendini anlattigin1 ifade eder.’

6 Tugrul, Ertiirk, Ozen, Altinkaynak, Giines, 2014
" Sezgin, 2016
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Abt (1987), oyun birden fazla kisi arasinda hedeflere
varmak i¢in gerceklestirilen bir eylem oldugundan

bahseder.

Caillois (1961) oyunu, belirli ilkeleri olan, kendine has
yeri ve zamani olan, sonucu da Onceden bilinmeyen,

isteyerek yapilan hareket olarak adlandirir. 8

Suist (1980) oyunda goniilliiliiglin esas oldugunu ifade
eder. Oyun oynama siireci istege bagli olarak gerceklesir.
Crawford (1982)’a gore ise, oyun belirli kurallar1 olan,

duygusal gercekligin yansitan birer sistemler biitiiniidiir’

Insanoglu oyun kavramina hicbir 6zellik katmamus,
hayvanlarin  oynadiklar1  oyunlar, oyunun temel
Ozelliklerini olarak belirlenmistir. Biitiin bu ozellikleri
gozlemlemek i¢in yavru kediler, kopekler, aslanlar gibi
hayvanlarin bir birleriyle olan oynamalarini izlemek

yeterli olacaktir.

¢ Huizinga, 2006
° Sezgin, 2016



DiJIiTALLESEN OYUNLAR VE DEHB iLiSKisi _
DR. NEJDET 6ZBEK

Oyun en basit sekliyle, hayvan hayatinin iginde de tipki
insan hayatiin iginde oldugu gibi, fizyolojik bir olgudan
cok daha fazlasidir. Oyun anlam bakimindan ¢ok daha

zengin bir igerige sahiptir.™

Oyunda, yasamin ihtiyaclarmin {istiinde olan ve eyleme
mana ylkleyen 6ge oynamaktir. Biitiin oyunlar i¢inde bir
mana vardir. Eger oyuna anlam kazandiran duruma
algilama yetenegi denilirse ¢ok ileri gitmis; oyun bir
icglidii olarak goriliirse de aksine bir sey kastetmemis

oluruz.

Ister oyuna algilama yetenegi denilsin, ister icgiidii olarak
goriilsiin, oyunun karakteri, oyununi¢inde yer alan

manevi 0genin var oldugunu bize gt')stermektedir.11

% Huizinga, 2006
" Huizinga, 2006
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Bilim alanlar1 oyunun kendi dogasin1 anlamlandirmaya ve
hayattaki yerini belirlemeye ¢aligmaktadir. Oyunun
biyolojik islevini tanimlayan pek cok girisim birbirinden

farklidir.

Kimisi oyunun kokenini hayat enerjilerinin fazla
olmasindan kurtulmanin bir yolu olarak tanimlarken, kimi
teorilere gore ise, hayvanlar ve insanlar oyun oynarken,
taklit yapma ihtiyact hissederler veya gevseme

saglamaktadir.™

Ayrica, antrenman yapmanin yani sira, insanin nefsini
kontrol etmesini saglamaktadir. Bagka teoriler ise oyunu,
hayatin getirdigi zararli durumlara yakalanmama yolu
olarak goriirler. Bilgilere gore, oyunun biyolojik

beklentilere cevap verdigi varsayimi sonucu ¢ikmaktadir

Oyunlara Sosyolog, Kiiltiir Tarihgileri ve Sosyal
Antropologlar arastirmalarinda oyunlarin ve oyuncaklarin

toplumsal yapiy1 ve degisimi yansittigini dile

12 Akbayir, 2015
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getirdiklerini sOylemektedirler. Onur ve ark.(1997)’a
gore, Dasen (1984) “’Oyun toplumun alynalsldlr.13

Oyun toplumun temel degerlerini yansitir ve bunlar
cocuga aktarir’’(Tugrul, Ertiirk, Altunkaynak ve Giines,
2014). COKAUM (2004)’a gore, Tiirk toplumunda oyun
tercihlerinde, kusaklar arasi oyun materyallerinde, oyun
arkadaglart  ve  oyun  alanlarindaki  farkliliklar

goriilmektedir.

Bu durum toplumun teknolojik ve sosyal degisimini
gostermektedir. Boylece, zaman ilerledik¢e oyunun dis
mekanlardan i¢ mekanlara yoneldigi grup oyunlarmin
oynandig1 geleneksel oyunlardan, bireysel ve bilgisayar
oyunlarina dogru bir degisim oldugu gozlenmektedir

Insanoglu dogustan homo ludens anlamina gelen oynayan
insan olarak tarif edilmektedir. Insanlarm hatta
hayvanlarin, ¢evresini tanimasi ve bilgi edinmesi oyun

yoluyla baslar.

B Huizinga, 2006
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Insandavar olan bu oyun, yasamimi var eden Kkiiltiir
oyundur. Uygarlik gittikce gelismis ve homo ludens
kavrami1 yanina homo sapiense yani diislinen insan

eklenmistir. 14

Antik donemde oyun metafizik alana yonelmis, felsefe ve
tartigmalara girmis, soru sorma ve yanit alma iginde bir
diisiince aligverisine  doniigsmiistiir. Bdylece oyun,
entelektiie]l bir seviyeye gelmistir. Sanayi devrimiyle
birlikte diislinen insana, homo faber, yani ¢alisan insan
eslik etmis, diisiinen ve oynayan insanin senteziyle bir
oyun diislincesi ortaya ¢ikmustir. 15

Ancak sanayi ve teknolojinin hizli gelisimi, insanoglunu

farkli agmazlara gotiirmiistiir (Nutku, 2006).

Sanayi ve teknolojinin hizla gelismesi, insan yasamin1 bir
taraftan pratiklestirmis, kolaylastirmis diger taraftan
oynayan, diislinen, ¢alisan insanin yaninda oyun alanlari

ve oyuncaklarda da degisime neden olmustur.

1 Tugrul, Ertiirk, Altunkaynak ve Giines, 2014
15 Akbayir, 2015
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Bu degisim Dberaberinde yerini geleneksel grup
oyunlarindan, bireysel ve bilgisayar oyunlarina
birakmistir. Oyun alanlarinin daralmasi, oyuncaklardaki
degisim, oyunlarin dijitallesmesi, oyun bagimliligi ve

DEHB’1 beraberinde hayatimizla tams‘urmlstlr.16

1.2. Oyunun Ogeleri

“Her oyunun hedefe yonelik bir amaci vardir. Amag
yoksa oyun da yoktur. Amag, katilimi, kazanmay1 ve 6ne
gecmeyi igerir’’( Nutku, 2006). Amaglarin igerdigi bu
siirecler birbirinin tersidegil, birbirini tamamlayan ve i¢i

ice gecmis Ogeler olarak adlandirilir.

Oyunun amacim yeterli bir beceriyle elde edilen herhangi
bir durum olusturmaktadir. Amacin yeri ve zamani her

oyuna gore farklilasabilmektedir.

16 Nutku, 2006
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Bazen smirlari kesin olur, bazen de bu sirlar
olabildigince esnek 6zellik tagir. Siirenin bitmesi veya

uzamasl oyunun amaca baglhdir. Stire yarigmali oyunlarda
belliyken, yarisma 0Ozelligi tasimayan emek ve ugrasi
gerektiren oyunlarda siire uzayip, kisalabilmektedir.
Ayrica, amaca ulagmaktaki siire yerle de ilgili bir
durumdur. Simirlar1 ve siireleri belirli oyunlarin yerleri de

genellikle belli olur.*’

1.3. Oyunun Araclari

Oyun oynandigindaki amaglar, oyuna katilim, 6ne gegme,
kazanma gibi birden fazla unsur varken, araclarin da
birden fazla oldugu unsuru oldugu gbriiliir. Ornegin,
sirikla  atlama oyununda sirik  yerine trampleni

kullanmanin daha kolay oldugu sdylenebilir.

Bu durum oyundaki araci degistirmenin kisiye kolaylik
saglayabilecegini gostermektedir. Everest’in tepesine

helikopterle de inilebilmesine ragmen, Sir Edmund

17 Nutku, 2006
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Hilary, on metrelik ip ve yirmi dag ¢ivisi ile tepeye
cikmustir. Araglar azaldik¢a ve isin tehlikesi arttikca

oyunun gerilimi ve zevkide artar.

1.4. Oyunda Kurallar

Oyunda hedef kazanmaktir. Kazanmak i¢in de bazi
kaidelere ihtiya¢ duyulur. Kural dis1 davranmak ya da hile
yapmak elde edilen bir sey olsa bile, bu kazanmak anlami
tasitmaz. Her oyun kendi icinde hedefi ve islevligi
dogrultusunda kendi kurallarin1 ortaya koyar. Bu kurallar

kurucu kural olarak adlandirilir.*®

Oyun i¢in gereken bu kaideler oyunun gerilimi, yeri,
diizeni ve gelisimi i¢in 6nemlidir. Kurucu kurallar olarak
kabul edilmeyen kaidelere beceri kurallar1 denir. Ornegin,
futbol oyununda topu takibini saglamak, karsi takima

baski kurmak, satran¢ oyununda rakibinin bir sonraki

8 Nutku, 2006
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hamlesini tahmin etmek gibi zorunluluklardir.™

Beceri kurallarina uymamak oyunun koétii oynanmasi
anlamma gelirken, kurucu kaidelere uyulmamasi ise,
oyunun oynanmadigi manasi anlamina gelir ve kesin olan

kurallar, ihlal edilemez niteliktedir.

1.5. Oyunsal Tavir

Oyunsal tavir, oyuncunun oyunun amacina uygun araglar
kullanip, kurallara uymasiyla birlikteonsuz oynamanin
imkansiz oldugu tutuma verilen addir. Bu tutum,
ozgirliik, ciddiyet, diizen, haz duyma, paylagsma ve

gerilim kavramlarindan olusur.

Ozgiirliik: Oyunun niteligi herhangi bir kurama bagh
degildir. Oyun her seyden once talebebagli hareket olup
ve oyunda bask1 yoktur.?

19 Sezgin, 2016
20 Nutku, 2006
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Ciddiyet: Ciddiyet, bilincimizde oyun kavraminin karsitt
olsa da, tiim oyunlar i¢in vaz gecilmez unsurdur. Cocuk

atcilik oyunu oynadig1 zaman, at olarak kullandig:

nesneyi alirken ciddidir. Diizen: Her oyunun bir diizene
ihtiyac1 vardir. Oyunda diizen, giindelik yasamdan ayridir.
Belirli bir yerde ve zamanda oynanir. Bdylece oyun,
kendi gercekligini var eder.

Haz Duyma: Oyundan neden zevk duydugumuzun cevabi
tam olarak verilememektedir. Ancak oyun, giindelik
yasamin monotonluguna kars1 kisiye yasama sevinci

VErir.

Paylasma: Yalniz basina oynayan g¢ocuk bir siire sonra
oynadigr oyundan sikilir ya oyun arkadasi arar birlikte
oynamak ister ya da oynadig1 oyundan vazgecer.

Gerilim: Oyunda gerilim, belirli bir sonuca veya o
oyundaki hedefe ulagmak i¢in, basarma giidiisiinde

bulunan ¢abadir.
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Gerilimi atesleyen unsur oynayan kisinin becerisi
yetenegi ve zekasidir. Satrang oynayan c¢ocuk, ip
yumagmi kovalayan kedi yavrusu veya c¢ingiraga
uzanmaya calisan bebek hepsi bu gerilimin i¢indedir ve

gerilimi sonlandirmak i¢in basariya ulasmak isterler.*
1.6. Oyunlarin Simiflandirilmasi ve Oyun Tiirleri

Oyunlarla ilgili siiflandirma tanimlarindan birini Parlett
(1992) yapmistir. Parlett oyunlari, informal olarak ifade
edilen kazanani1 olmayan ve formal denilen kazanani olan
oyunlar olarak ikiye ayirir. informal oyunlar iki ¢ocugun
yerde yuvarlanmasi olarak adlandirilir. Formal oyunlarda

kazanmak goze carpar.

Ayrica formal oyunlarin kazanmak amaciyla kullanilan
araglari ve kurallart mevcuttur.? Oyunlarla ilgili bir diger
smiflamay1 da oyun tiirlerine goére Sutton-Smith (1997)

yapmustir. Tirlerine gore oyunlar. °’Akilsal-Diisiinsel

2! Sezgin, 2016
2 Tugrul, Ertiirk, Ozen, Altinkaynak, Giines, 2014
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Oyunlar’’, “Yalmiz Oyun’’, “Oyunsu Davranig ve
29 ()

Eylem’’, “’Informal Sosyal Oyun’’, “’Temsili Oyun’’,

Performansa Dayali Oyun’’,

“Kutlama ve Festivaller’’, “’Spor Miisabakalar1’ ve
“’Riskli Oyunlar”’ olarak siiflandirilir. Bu
smiflandirmanin diginda olan oyun tiirleri, teknolojinin
gelisimi  ve kullanom sikhigina gore “’Geleneksel
Oyunlar’’, “’Dijital Oyunlar ve ¢ Sanal Gergeklik

Oyunlar1’ olarak simflandirilir.?®

Geleneksel  oyunlar, bilgisayarda  hazirlanmamus,
bilgisayar haricinde oynanan oyun tiirleridir. Korebe,
saklambag, sek sek gibi oyunlar bu tiir oyunlara 6rnek

verilebilir.

Dijital oyunlar ise, oyun konsolu ile oynanan oyunlar,
atari, bilgisayar veya telefonla oynanabilen oyunlar olarak

adlandirilir. %

2 Akbayir, 2015
2 Tugrul, Ertiirk, Ozen, Altinkaynak, Giines, 2014
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Arttirllmis ve sanal gerceklik olarak oynanan oyunlar,
teknolojinin gelismesiyle oyunlarin yasanilan hayata veya
yasanilan hayatin dijital ortama uyum saglanmasiyla
oynanan oyunlar olarak adlandirilir. Siniflandirmanin bir

tiirli de amaglarina gore oyunlar1 siniflandirmaktir.

Bu oyunlar, ¢Egitsel Oyunlar’’, “Dijital Egitsel
Oyunlar’” ve “Ciddi Oyunlar’ olarak ele alinabilir.
Dijital ve egitsel oyunlarda oyunun amaci, Ogretim
degildir. Ciddi oyunlar ise, belirli bir 06gretim

amacinauygun olarak tasarlanir.?®

Nowzoo (2016)’a gore, teknolojinin gelismesi ve
ilerlemesiyle birlikte dijital oyunlara ilgi artmistir. Salen
ve Zimmerman (2004), Whitton (2009)’a gore, dijital
oyun tiirleri “’Aksiyon’’, ‘’Platform’’, ’Macera’’, ‘’Rol
Yapma Oyunu’’, “’Simiilasyon’’, ’Strateji’’, “’Yaris’’,
“’Puzzle- Bulmaca’’, “’Spor’’, “’Sosyal Oyun’’ ve “’Kart,

Zar ve Blok Oyunlar1’’ olarak siralanir.?®

% Bagal, 2007
% Sezgin, 2016
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1.7. Oyun ve Oyuncagin Tarihsel Gelisim Siireci

Oyuncak, oyununun 6gelerinden olan aracglar arasinda yer
alir. Toplumsal degisim siireci i¢erisinde oyun oynamak
icin kullanilan araglardan olan oyuncaklar da, oyun ile

birlikte degisim siirecinden etkilenmislerdir.

Basal (2007)’a gore, oyun ve oyuncagin gelisim siireci,
tarihsel siire¢ incelendiginde, insanlik tarihi kadar eskilere

dayandig1 goriiliir.

Cocuklar tarihsel siirecte, oyunlarin1 genel olarak
kendileri yapmislardir, biiyiiklerin oynadiklart oyunlarini
ise, zaman igerisinde degistirmislerdir.

Buglin oynanan oyunlarin en eski oyun araglarindan biri
olan taslar oldugu ve eski ¢aglardan beri oynandigi ifade

edilmistir.?’

2 Tugrul, Ertiirk, Ozen, Altinkaynak, Giines, 2014
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Tas oyunu olarak “’Bes Tas’’ oyunu eski ¢aglardan beri
oynanan oyun olarak bilinmektedir. Bu tiir oyunlar
kiiltiirlere gore farkliliklar gostererek, tas yerine farkl

malzemeler kullanildig1 bilinmektedir. 28

Ornegin, tas yerine asik kemikleri denilen ayak bilegi
kemikleriyle oynandig1 goriilmiistiir. Cocuklarin oynadigi
en eski oyuncaklar arasinda ip ve top da vardir. Gegmiste
Tiirkiye’de oynanan oyunlar incelendiginde, tasin uzak
bir yere atilmasi veya bir tagla farkli basla bir tagi vurma
gibi oyunlar, deri veya bezden yapilmis toplar ile oynanan

oyunlar ile kovalamaca tiirii oyunlar yer almaktadir.

Ayricadegneklerle oynanan oyunlardan biri olan ’Cirit”’
ve yine degneklerle oynanan c¢esitli top oyunlar
mevcuttur. Bu oyunlar Bati toplumundan bize gecen
“Hokey’” ve “Golf’ oyunlarinin ilkel halleri olarak
degerlendirilir (Tugrul, Ertiitk, Ozen, Altinkaynak,
Giines, 2014).

%8 Sezgin, 2016
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Gecmisten giiniimiize oyuncak, oyun ve oyun alanlar ile

oynayacak kisi sayis1 degisim gostermeye baslamistir.

Yapbozlar, robotlar, legolar, uzaktan kumandali arabalar,
barbie bebekler, atari, g¢esitli konsol ve bilgisayar

oyunlari, eski oyuncaklarin yerini almugtir.”®

1.8. Antik Cagda Cocuk Oyunlar

Diinya’da farkli yerlerde yapilan kazilarda, tas, ahsap,
kemik, hamurdan yapilmis ¢esitli oyuncaklar, sehirde
meydanlarda oyun alanina i¢ mekanlarda duvara ¢izilmis,
oyun oynayan ¢ocuk ile heykellere rastlanmistir. Erkut
vd. (2017), arkeolojik veriler arastirildiginda ilk oyun arag
gereglerinin  zenginliginden ve bu zenginligin Misir

uygarligina ait oldugundan s6z etmistir. %0

Ayrica, Misirlilarin oynadigi misket oyunlari, topag, tahta

at gibi oyunlar Firavun mezarlarinda bulunan bebeklerin

2 (Tugrul, Ertiirk, Ozen, Altinkaynak, Giines, 2014
% Canli, Demirarslan, 2020
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giiniimiiz oyuncaklarina benzetildigini ifade etmistir. Orta
krallik doneminde eski Misir’da bulunan resimlerde, oyun

tahtasi ile oynanmis oyunlar, sigrama oyunlar1 ve

M.O. 2600 yilinda Ak-hor mezarinda bulunmus bir duvar
resmi ile bu resimde bulunan bir kiz el vurusma oyunu

oynarken gésterilmektedir.31

i

Resim 1.6.1.1: Sol tarafta bir senet oyunu, ortada asik
kemikleriyle oynayan iki kiz heykeli, sag tarafta kral
Araras’in ¢ocuklar1 topag gevirirken ¢izilmis kabartma

resimleri gtiriilmektedir.32

Yapilan arkeolojik kazilarda Antik Cagda Yunan

donemine ait eserlerde oyun tahtasinda oynanan tavla

3 Tugrul, Ertiirk, Ozen, Altinkaynak, Giines, 2014
% Tugrul, Giines, 2014
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oyununa benzeyen bir oyun, asik, topag, kagit oyunlari,
sopayla ¢ember siirme ve top oyunlarina dair kabartma ve

resimler bulunmustur.®®

Tiifekci (2013)’ye gore, yapilan kazilarda Anadolu’da
kesfedilen Antik Cagin Geg¢ Hitit donemine ait Marag’ta
diiz taslardaki kabartmalarda bulunan, topagla oynayan
cocuk kabartmalarina ve asik kemigine rastlanmistir.

M.O. 1400’lii yillarda topag, bir oyuncak olarak Misir
kazilarinda karsimiza ¢ikmaktadir. Oynama sekilleri

kiiltiirlere gore degisiklik gostermektedir. Ornegin, Misirl

cocuklar topaci parmaklariyla ¢evirirken, Cinli ¢ocuklar
kamg¢ilariyla c¢evirmektedirler. Cember oyunu farkh
donemlerde zaman ve kiiltiirel degisimlere gore farkli

eserlerde karsimiza ¢ikmaktadir.®*

* Tiifekei, 2013
* Tiifekei, 2013
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Uzerindeki ¢izimler Antik Yunan vazosu incelendiginde,
Bizans donemine ait mozaikler g6ri'11mektedir.35

Resim 1.6.1.2: Sol tarafta, M.O. 500-490 yillarma ait
Ganimedes c¢ember c¢evirirken tasvir edilmis bir vazo
resmi sag tarafta, M.O. 2040- 1750 yillar1 arasinda
ahsaptan govdeleri ve saclar1 olan bebek figiirii

bulunmaktadir.®

Diinya’nin ¢esitli yerlerinde yapilan arkeolojik kazilarda
bulunan oyuncaklarin ¢ogu, tahtadan yapilmis hayvan
figiirleri, hayvan kemiklerinden yapilmis oyuncaklar,
kilden yapilmis bebekler bulunmustur. Oyun o doneme ait
olan kiiltiirel 6zellikleri yansitsa da, oyuncaklar ve oyun

diinyanin neresinde olursa olsun anlattig1 dil evrenseldir.

% Demirarslan, 2020
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Ornek verilecek olursa, eski oyun araglarindan ip ile
oynanan oyundur ve diinyanin biitiin ¢ocuklar1 ip ile
oynamistir. Resim 1.6.1.3: Sol tarafta M.O. 420-400
yillar1 arasinda topun ardindan emekleyerek hareket eden
bir bebek tasviredilirken, sag tarafta Kiiltepe hoytigiinde
arkeolojik kazilarda bulunan 6000 yillik bebek cingiragi

gbrﬁlmektedir.37

Arkeolojik kazilarda elde edilen bazi bulgularda ve
nesnelerde, oyun araglarini hareket ettirmeyi saglayan
mekanizmalar bulunmustur. Bu orneklerden en ilging
olani, elinde merdane bulunan kollarim1 ve dizlerini

oynatabilen, hamur agan kadini canlandiran oyuncaktir

(Canli, Demirarslan, 2020). Resim 1.6.1.4: Sol tarafta

3" Toros, Aksu; 2019
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M.O. 450 yillarina ait ahsap ve merdaneli kadin oyuncagi
figiirli, sagda Safevi devri minyatiirii cevgen oynayanlari
tablosu bulunmaktadir.*®

Sahin (2017)’e gore, Tirk kiiltiriiniin yazili ve sozli
kaynaklar1 incelendiginde bircogunda ¢ocuk oyunlarina
rastlamanin miimkiin oldugunu ifade eder.

Uygur edebiyatinda c¢ingirak kelimesine, Kasgarl
Mahmut’un Divanu Lugati't- Tirk eserinde miingiiz
“Boynuz’’ oyunu, asik oyunu, 6tiig, karaguni, topiik gibi
bir ¢ok ¢ocuk oyununa rastlanmaktadir. Bulgar
Yazitlarinda, Dede Korkut kitabinda oyun isimleri

bulunmaktadir.*
1.9. Orta Cagda Cocuk Oyunlari
Oztiirk (2017) , Ortagag’da ¢ocuklar yetiskinleri ile ayn

oyunlart oynadiklarim1 sOylemektedir. Ayrica, ayni

sarkilari, oyuncaklari, 6ykiileri ve giyim tarzlarini

% Demirarslan, 2020
% Demirarslan, 2020
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paylastiklarim1 ~ ifade  eder.*

Sormaz vd. (2012)
ifadeleriyle, 16. Yiizyilda yasamis sanatcilarindan biri
olan Pieter Bruegel’in “’Cocuklarin Oyunlar” isimli
resimde 80 farkli oyun/oyuncaktan bahsedildigini,

resimlerde cocuklar ve yetiskinlerin ayn1 kiyafeti

giydigini ve ayni oyunda oynadigini belirtmistir

Resim 1.6.2.5: Pieter Bruegel’in “’Cocuklarin Oyunlar1’
isimli tablosu resmedilmistir.

Niemann (1991)’a gore, Ortacag doneminde bebek tiirleri
ortaya ¢ikmistir. Kentlerde ve kdylerde yasayanlar, kilden
yapilmis bebekler panayirlarda, pazar yerlerinde uygun
fiyata satilmistir. Buna karsin gosterigli  giysilerle

sOvalyeyi andiran soylu kabul edilen oyuncaklar da

0 Sormaz, 2012
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! Dévme demir oyuncaklarin Ortagag

bulunmaktaydi.*
doneminde hayatlarimiza girdigini ifade eden Niemann,
oyuncaklarin  sosyal c¢evrenin aynast oldugunu,
Ortacag’da ¢ocuklarin atlarla ve sovalyeyle oynadiklarini,
giinlimiizde de uzay araciyla ve astronotlarla oynamasinin

rastlant1 olmadigini belirtmektedir.

Turan ve Kirpik (2016)’a gore, Ortacag’da Selguklu
doneminde her ¢ocugun ata binebilmekte, at ile oynanan
“Cirit”’ oyununu iyi bir sekilde oynayabilmektedir. Bu
donemde oynanan oyunlarin birgogu bireylerin askeri
yeterliliklerini arttirmak, bireylerdeki cevikligi, atikligi
arttirmak amaciyla oynanan oyunlar olarak ifade

edilmektedir.

Bunlardan aticilik ve avcilik, ata binme, yagh giires, cirit,
deve giiresi, ¢evgen oyunu, top yakalama, kosu, yliriime
yarisi, satrang dagdan inme, kayma gibi oyunlar eglenceli

sayllmaktadir 42

1 Niemann, 1991
*2 Tiifekei, 2013
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1.10. Yeni Cagda Cocuk Oyunlari

16. Yiizyila kadar uzanan oyuncak evlerin tarihi, ilk
olarak Misir medeniyetinde ortaya ¢ikmistir. Daha sonra,
Roma ve Yunanistan’da goriilen kiiciik bebek evi,
Albrecht’in kiz1 igin yaptirdigi evdir.*

17 ve 18. Yiizyil kadar uzanan bebek evlerinin 6zelligi
oyuncak olarak kullanilmasindan ziyade, daha cok ev

isleri ve yonetimini 6grenmek amaciyla kullanilmaktadir
1.11. Yakin Cagda Cocuk Oyunlar
Yiizyilda siinnet olmadan dnce ¢ocuklar, Eyiip’te bulunan

Eylip Sultan Camisi’ne getirilmekteydiler. Bundan dolay1,
Eyiip’te cami yakininda ¢ok fazla oyuncakg¢i vardir. 1957

yilina kadar varligin1 Eyiip semtinde oyuncakgilik

“ Akbayir, 2015
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Varligimm siirdiirmiis, el ile yapilan oyuncaklarin yerini
fabrika oyuncaklar1 ve fabrikadan ¢ikan plastik
oyuncaklar almig, sehir planlamalariyla da el yapimi

oyuncaklar yok olmustur.*

Resim 1.6.4.6: Sol tarafta bebek evi, sag tarafta Eyiip
Sultan oyuncakg¢isi bulunmaktadir.*®

Yiizyilda, Niimberg bolgesi ile birlikte oyuncagi Almanya
sanayi Urliniine doniistiirmiistiir. Kagit, tahta, teneke, pilli,

buharli, kurmali ve elektrikli oyuncaklarin iiretimine

baslamlstlr.46

Resim 1.6.4.7: Gaziantep Oyuncak Miizesinde teneke
oyuncaklar sergilenmektedir.

“ Bulus, 2020
* Tiifekei, 2013
“® Sezgin, 2016
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Ensari (2016)’ye gore, Sanayi Devrimi g¢ogul, 6zgiin
olmayan, kalitesiz fakat hizl, bireyi yok sayan bir iiretimi
beraberinde getirmistir. 1800°1i yillarin ikinci yarisindan
itibaren sanayi devriminin getirdigi olumsuz sonuglarini

Alman Porselen endiistrisi kabul etmemistir.

Numarali kaliplardan iiretim yapilan porselenden yapilmis
bebekler, iretildigi fabrikanin logolarim1 tasiyarak

markalagsmiglardir (Canli, Demirarslan, 2020).

Resim 1.6.4.8: Soldan itibaren sirayla biskiivi bebekler,
nanking nakeen bebekler, parian porselen bebekler, Cin
bebekler goriilmektedir.Kaynak: (Canli, Demirarslan,
2020).

Erkut vd. (2017)’ye gore, ¢ocuk diinyasinin ve ¢ocukluk
fikrinin kesfedildigi
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19. Yizyiln sonu, 20. Yiizyilin basinda akademik
cevrenin disiincelerini bu konunun {izerine diistiigi,
cocugun biligsel, ahlaki, psikososyal ve biyolojik
gelisiminin  arastirildigi, c¢ocuk egitimlerinin  Gnem
kazandig1 yillar olmugtur. Egitimci Montessorri, Frobel,

Comenius ve Pestalozzinin ¢aligmalaritemel alinarak,

oyuncagin yapilmasi kullanilmasinda egitimde 6nemli bir
yer tutmasi gerektigi vurgulanmistir (Canli, Demirarslan,
2020).

Resim 1.6.4.9 Friedrich Froebel oyun nesneleri

goriilmektedir. Kaynak: (Canli, Demirarslan, 2020).

19. Yiizyilda 6zellikle ¢cocuklarla ilgili 6nemli gelismeler
yasanmistir. Cocuklarin, yetigskinlerden farkli ihtiyaglari
oldugu anlagilmistir. Kendisine ait bir alan1 olmayan ya

da bulamayan tiim ¢ocuklar, sokakta, disarida, evinin
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bahgesinde, yollarda oyun oynamuslardir.*’
Arag trafiginin kazalara neden olmasindan dolay1
cocuklar zarar gormiistiir. Cocuklarin o6zellikle kent

yasaminda disarida oynamasit  nedeniyle, Kuzey

Amerika’da bir takim aktivist 1880-1890 yillar1 arasinda

ik c;dcuk oyun alanlarll kurmuslardir (Canl,
Demirarslan, 2020).
Resim 1.6.4.10 Kuzey Amerika’da yer alan ilk cocuk

oyun alanlari goriilmektedir.*®

Cocuklarin egitiminde aydinlanma stireci 19. Yiizyilda
bilim ve teknolojideki gelismelerle yasamistir. Gelisen

teknoloji 20. Yiizyilda, oyuncaklarda kullanilan

" Akbayir, 2015
*8 Bulug, 2020
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malzemeye ve oyuncaklarin  tasarimina  kendini
gosterirken, 1. Diinya Savasi’ndan 6nce de popiiler olan

bisikletler, pedall1 arabalar gelistirilmistir. *°

Yetiskinlerin gilinliik hayatinda 6nemli bir kullanimalan1
tastyan araclar,

savas gemileri, silah, top, tanklar ve ucaklar ile ucak

gemileri, oyuncak iireticileri tarafindan, sergilenmistir

(Canli, Demirarslan, 2020).

* Sezgin, 2016
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Resim 1.6.4.11 Sol tarafta Almanya iiretimi olan gemi ve
ucak oyuncaklari, sag tarafta ise, savas oyuncaklari
sergilenmektedir.

Kaynak: (Canli, Demirarslan, 2020).

Soguk Savas ile birlikte 194011 yillarda oyuncaklar, savas
sanayisi ve farkli meslek dallarindakullaniimasiyla
beraber, eglence sektorlerinde de olmasi icin cesitli

denemeler yapilmistir (Canli, Demirarslan, 2020).

Resim 1.6.4.12 Sol tarafta tic tac toe (ii¢ tag oyunu), sag

arafta, spacewar oyunu goriilmektedir.
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Tablo 1.6.4.1 Katilimcilarin “’Cocuklugunuzdaki oyun
araglariniz ve ¢ocuklariniz ile torunlarinizin oyun araglari

nelerdir ?°” sorusuna verdikleri cevabin dagilimi

Oyun Araglart F
Oyun Araglarim

Tas 49
Toprak 48
Su 46
El Yapimi Oyuncaklar 43
Cocuklarimin Oyun Araglar

Hazir Oyuncaklar 35
El Yapimi1 Oyuncaklar 26
Torunlarimin Oyun Araglar1

Bilgisayar 48
Hazir Oyuncaklar 47

Kaynak: (Tugrul, Ertiirk, Ozen, Altinkaynak, Giines,
2014).
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Tablo 1’ e gore biiyiikk baba ve biiyiik annelerin oyun
materyali olarak kullandiklar1 araglar su, toprak, tas
malzemeleri ile el yapimi oyuncaklar, ¢ocuklarinin hem el
yapimi hem de hazir oyuncaklarla, torunlarinin ise, hazir
oyuncak ve  bilgisayar oyunlartyla  oynadiklari
goriilmiistiir (Tugrul, Ertiirk, Ozen, Altinkaynak, Giines,
2014).

Oyun araglar1 yapilan arastirmada tarihsel silirece gore
sirastyla  “’Tas’’, “Toprak’, “Su’, ©“El Yapmm
Oyuncaklar’’, “’Hazir Oyuncaklar’’, “El  Yapimmi
Oyuncaklar’’, “’Bilgisayar’> ve ‘“Hazir Oyuncaklar’’

seklinde siralanmistir.”

1.12. Dijitallesen Oyunlar

Glirpinar’a gore (2012), son altmis yillik yakin tarihsel
stirec¢ icerisinde teknolojik ilerlemeler ve sosyal yapidaki
degisimler ile birlikte oyun araglar1 sektoriinde de

degisiklikler goriilmiistiir. Bu degisiklikler

%0 Sezgin, 2016
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oyuncaklardaki imalat sekli, malzeme ve tip anlamindaki

degismelerdir.”*

Oyuncagimi kendi tasarlayan 1960 yilindan itibaren
cocuga sunulan oyuncaklar, geleneksel oyuncaklardan
farklilagmis,  ticarilestirilmis, oyunun amaci ve

niteliginden ¢ok rekabet ve tiiketim olarak dénﬁsmﬁstﬁr.sz

1962 yilinda Steve Russell’in Stanford Universitesi’nde
gelistirdigi Spacewar adli oyun, miihendislik 6grencileri

tarafindan ilgiyle karsilanmustir.

Eglence sektdriinde bilgisayar oyunlarimin olmasinin
gerekli oldugunu sdyleyen Bushnell, Russell’in oyununu
1971 yilinda diizenlemis,*’Computer Space’” adinda ilk

jetonla calisan oyun makinesini tasarlamlstlr.53

3! Tiifekgi, 2013
%2 Tiifekgi, 2013
5 Tugrul, Ertiirk, Ozen, Altinkaynak, Giines, 2014
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1972 yilinda Al Alcom ve Bushnell bir masa tenisi
simiilasyonu tasarlamigtir. Bu masa tenisi oyunu ismi olan
Pong’u Kaliforniya’da bir eglence mekaninda kullanima
acmis ve bu denemeticari basartyr da beraberinde
getirmistir. Steve Jobs atari ismi verdigi sirketi kurduktan
sonra vSteve Wozniak gibi isimlerle oyunlar iiretmeyi
birakmamiglardir, bu oyun sayesinde atari salonlar1

iinlerine kavusmustur.54

1972 yilinda Magnavox Odyssey askerlerin reflekslerini
arttirmak icin Amerika’da piyasaya oyun konsolu olarak
cikarilmistir. Piyasaya c¢ikarilan bu oyun konsolunda
yapay zekdya yoktur. Iki kisiyle oynanir ve kaset
degistirilmez. Oyun kasetinin i¢inde 27 tane oyun, bir
tiifekle ve 2 beyaz kutuyla evlere giren ilk oyun konsolu

ozelligini tasimaktadir.

Magnavox Odyssey’den sonra Atari sirketi Commondore
ve Nintendo markalar1 kendi konsollari {iretip, acik

pazara stirmiislerdir.

> Bulus, 2020
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Yeni nesil oyun kasetleri ve oyun konsollar1 da vardu.

Boylece farkli oyunlar oynanmustir. *°

Gelistirilebilir, maliyet agisindan uygun olmasi CD’leri
piyasada taninir hale getirmistir. Kasetin yerini artik oyun
CD’leri almustir. Internet iizerinden oynanan oyunlarin
oynanmasina 1974 yilinda olanak saglayan gerekli ag alt
yap1 hazirlanmis olup, ilk internet oyunu olan Maze War

piyasaya sliriilmiistiir.

Resim 1.7.13 Sol tarafta pong oyunu, ortada Magnavox
Odyssey oyun konsolu, sag tarafta, giinimiiz oyun

konsollar1 bulunmaktadir.>®

% Tugrul, Ertiirk, Ozen, Altinkaynak, Giines, 2014
% Tugrul, Ertiirk, Ozen, Altinkaynak, Giines, 2014
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Arastirmalar  incelendiginde oyunun dijitallesmesi,
teknolojik gelismeler ve ihtiyaglar dogrultusunda gelisme
saglamistir. Daha Onceleri tasla, cesitli oyun araglariyla
oynanan  geleneksel oyunlar yerini  teknolojinin

gelisimiyle birlikte dijital oyunlara birakmustir.>’

1.13. Kiiltiir Endiistrisinde Dijitallesen Oyunlar

Adorno (1991)’ya gore, Amerika Birlesik Devletleri’nde
1940’11 yillarda kiiltiirlin sanayilesmesini vurgulamak i¢in
“Kiltiir Endiistrisi’” sozii politik, elestirel bir sdz olarak
ortaya ¢ikmigtir. Kiiltiir endiistrisi kavrami zamanla farkli
anlam kazanarak, Kkitlelerin onemininazalmas: anlami

tasimaktadir.”®

Binark ve Bayraktutan, Siit¢ii (2008)’ye gore, oyun
tiirlerinden, 1980’lerin ortasinda elektronik, dijital, video

oyunlari ile bilgisayar oyunlar1 gibi ¢esitli kavramlar

" Toros, Aksu; 2019
%8 Bulug, Bulus, 2020
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ortaya c¢ikmuis, ilerleyisini stirdiirmiistiir. > Alan yazininda
dijital oyun tanimmi 2000’li yillarin ortalarindan beri
sirekli  kullanilmaya  baslanmistir.  Dijital  oyun
kavraminda, mobil oyunlar, konsol oyunlar1 ve bilgisayar
oyunlarinin biitiin tiirleri bulunmaktadir

Glinlimiizde kullanilan kiiltiir endiistrisi araglari, dergi,
televizyon, kitap, radyo, gazete, miizik, film gibi
geleneksel bilinen medya endiistrisinin yaninda internet
ve dijital oyunlar gibi yeni medya endiistrilerini de
icermektedir. Kiiltiirel tiiketim araci olan dijital oyunlar,
sanayi toplumundan bilgi toplumuna ge¢is asamasinda

ekonomik faaliyete dahil edilmistir.”

Son yillarda dijital oyunlar1 her cinsiyetten ve yastan
insanlar giderek artan bir olgu oldugunu ifade etmektedir
(Bulus, Bulus, 2020). Bak vd. (2012), tarafindan yapilan
arastirmaya gore Isve¢ Danimarka ve Norveg’te altmis

yas Ustii niifusun %S5 ile %12’sinin en az bir kere online

% Tiifekei, 2013
% pratchett, 2005
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oyun oynadig1 goriilmiistiir. Scor (2004), Gros (2007)’un
aktarimma gore Pratchett’in (2005) yilinda yaptig
calismada Ingiltere’de elli yasm {istiindeki bireylerin
asag1 yukart %30’u bir haftada en az bir ya da iki kez

online oyun oynadiklar1 sonucuna varilmistir. o1

Yas ortalamast biiyiikk olan kisilerin oyun oynama
taleplerinin temelinde beyin egzersizi yapmak, zaman
gecirmek yatarken; geclerin oyun oynama isteklerinde ise,
stres atmak, kendini giiclii hissetmek ve sosyallesme

istegi yatmaktadlr.62

Son yillarda internet iletisimi ve bilgi teknolojisindeki
ilerlemeler ekonomik isleyisle tiiketim toplumlarimin
dinamiklerini  degistirmektedir.  Ekonomik  sistem
icerisinde yer alan tiiketiciler saticilar tanimak,

hizmetleriyle tiriinleri degerlendirip, fiyatlar

81 Akbayir, 2015
82 Bulus, 2020
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karsilagtirmak i¢in bilgisayar aglarini siklikla kullanmaya

baslamlstlr.63

Tran ve Srutton (2013)’a gore, ¢evirim i¢i oyunlar, diger
oyuncularla rekabet¢i ve isbirlik¢i iletisim kurulmasi,
eglence ihtiyacinin giderilmesi, zaman doldurmak ig¢in

firsatlar olusturmaktadir.

Bu ag¢idan incelendiginde internet  oyunlarinin
sosyallesme, iceriksel ve yapisal gibi gii¢lii isteklendirme

etkenleri vardir.**
1.14. Oyun Alanlarimin Degisimi

Tablo 1.8.2: “’Katilimcilarin kendi ¢ocukluk donemi ile
simdiki  ¢ocukluk dOonemini karsilastirir  misiniz

?”’sorusuna verdikleri cevabin dagilimi goriilmektedir.

6 Bulus, 2020
& Akbayir, 2015
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Gortlisler F
Biz Daha Giizel Bir Cocukluk Donemi Gegirdik 31
Serbest¢e Oynama Firsati 22
Dogal Oyun Alanlari 14
Okul ve Ders gibi Faktorlerin Stkmamasi 13
Simdiki Cocukluk Dénemi Daha Giizel 16
Teknolojik Imkanlar 10
Yeterli ve Cesitli Oyuncaklar 5}
Ailelerin Ilgisi 4
Fark Yok

Kaynak: (Tugrul, Ertiirk, Ozen, Altinkaynak, Giines,
2014).

Arastirmaya katilan biiylik baba ve biiylik annelerin bir
boliimii glinlimiiz ¢ocuklarina gore, serbest sekilde oyun
oynamalari, oyun alanlar1 olarak dogal oyun sahalarina

sahip olmalar1 ve ders,
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okul gibi unsurlarin ¢ok fazla sikmamasi nedenlerinden

otiirti daha sansli olduklarini elirtmislerdir.65

Arastirma  kapsamimdaki  katilimcilara  “’Simdiki
Cocuklarin Neye/Nelere Ihtiyaci Oldugunu
Disiintiyorsunuz ?” Suali sorulmus, alinan yanitlar tablo 3

gosterilmistir.

% Akbayir, 2015
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Tablo 1.8.3: Katilimcilarin  “’Simdiki  ¢ocuklarin
neye/nelere ihtiyact oldugunu diisiiniiyorsunuz = ?”’

sorusuna verdikleri cevaplarin dagilimi goriilmektedir.

Goriisler F

Agik Oyun Alanlarina
47

Arkadasa

44

Dogal Malzemelerle Oynamaya
40
Daha Fazla Bos Zamana

37

Kaynak: (Tugrul, Ertiirk, Ozen, Altinkaynak, Giines,
2014).

Tablo 3’e¢ gore katilmecilarin ¢ogunlugu, giiniimiiz
cocuklarinin agik alana ihtiya¢ duyduklarmibelirtmistir

(Tugrul, Ertiirk, Ozen, Altinkaynak, Giines, 2014).
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1.15. Bilgisayar Oyunlar1 ve Oyun Bagimhihg:

Tirk Dil Kurumu (2014)’na gore, bagimli ¢° Bir seyin
istemine, giicline ve yardimina bagli olan, 6zgirligi,

ozerkligi olmayan, tabi’’ olarak ifade edilmistir.

Egger ve Rauterbeng (1996), olumsuz bir durum olarak
goriilen  bagimhilik, bir maddeyi kullanmaktan
vazgecememe, davranigi birakamama veya o davranisi

kontrol edememe olarak ifade etmistir ®°

Anderson, Gentile ve Buckley (2007), teknolojideki
ilerlemelerin hizla artisiyla birlikte bu teknolojileri
bireylerin kullanmalar1 hizla artmis, video ve bilgisayar
ile oynanan oyunlar gencglerin ve c¢ocuklarin stirekli

kullandiklar1 oyun araglar1 haline geldigini ifade ederler.®’

Video ve bilgisayar oyunu olarak oyun inat¢1 ve uyumsuz

davranis sergilemeyle tanimlanan oyun bagimliligi,

% Anderson, Gentile ve Buckley , 2007
%7 Gokgearslan ve Durakoglu, 2014
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teknoloji bagimliligr olarak kabul edilmektedir. Ayni1
zamanda alt kategoride internet bagimlilifi olarak

degerlendirilmektedir (Gokgearslan, Durakoglu, 2014).

Tablo 1.9.4: Oyun bagimlilig1 puanlarinin cinsiyete gore

Mann-Whitney testi sonuglar1 goriilmektedir

Cinsiyet N | Sira Ortalamasi1 | Sira Toplami | U p
Klz 84 | 57,42 4823,00 1253 | 00,0

0
ERKEK 62 | 95,29 5908,00 u

Kaynak: (Tugrul, Ertiirk, Ozen, Altinkaynak, Giines,
2014).

Mann-Whitney U testi oyun bagmmliligi puanlar
incelendiginde cinsiyetler acgisindan farklilik gosterdigi
gorilmiistir. U=1253,00, P>,05. Sira ortalamalar1 goz
oniine alindiginda erkeklerin oyun bagimliliklar1 kizlarin
oyun bagimliliklarina gore daha yiiksektir sonucuna

ulagilmugtir.®®

% Durakoglu, 2014
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Okuma-Yazma

Bilmiyor

[lkokul Mezunu 39 65,37
Ortaokul Mezunu 20 60,38
Lise Mezunu 59 73,82

Universite/Yiiksekokul8 79,36
|

Yiiksek 10 119,10
Lisans/Doktora
Tablo 1.9.5:n Sira Ort. sd x2 P

Oyun bagimlilig
puanlarinin  anne
mezuniyet
urumuna gore
Kruskall-  Wallis
testi sonucu
goriilmektedir.

Nenin Ogrenim

Kaynak: (Tugrul, Ertiirk, Ozen, Altinkaynak, Giines, 2014).
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Yapilan arastirmaya gore g¢ocuklarin oyun bagimlilig
puanlart annenin Ogrenim diizeyine gore farklilik
gostermektedir. Annesinin 6grenim durumu yiiksek
lisans/doktora yapanlar {niversite, lise, ortaokul ve
ilkokul mezunu olanlarina goére oyun bagimlilik puanlari

daha yiiksek bulunmustur.”

Tablo 1.9.6: Oyun bagimlilig1 puanlarinin baba mezuniyet

durumuna gore Kruskall- Wallis testi sonuglari

goriilmektedir.
Babanm Ogrenim Durumu n Sira Ort. sd
Okuma- Yazma Bilmiyor 1 99 5
[lkokul Mezunu 5 67
Ortaokul Mezunu 5 86,70
Lise Mezunu 23 70,76

Universite/Yiiksekokul Mezunu 96 86,73

Yiiksek Lisans/Doktora 16 107,75

69 Gokgeearslan, Durakoglu, 2014
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Yapilan arastirmaya gore g¢ocuklarin oyun bagimliligi
puanlari babanin 6grenim diizeyine gore farklilik

gostermistir.

Yapilan testlere gore, babasi doktora yapmis olan
cocuklarin bagimlilik puanlari, liniversite, lise, ortaokul
ve ilkokulu bitirmis olanlarin ¢ocuklarinin oyun

bagimlilik puanlarina gére daha yiiksektir.

Tablo 1.9.7: Cocuklarin oyun bagimlili§i sonuglarinin
oyun oynama siiresine gore ANOVA sonuglari

gt')riilmektedir.70

" Siiriicii, 2019
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Varyansin Kareler Kareler sd F P
Kaynagi Ort.
Toplam1

Gruplar aras1  1670,224 13361,79 8 3,724 ,001

4
Grup igi 448,524 61447,74 137
7
Toplam Kareler 704809,5 145
Ort. 41

Kaynak: (Tugrul, Ertiirk, Ozen, Altin kaynak, Giines,
2014).

Yapilan arastirmaya gore, c¢ocuklarin oyun oynama
puanlariyla oyun oynama siireleri agisindan farkliliklar
goriilmiistiir. Yapilan Scheffe testine gore, giinde 1 kere 3
saatten fazla oynayanlarin, giinde 1 kere 1 saate kadar
oynayanlardan haftada bir kez oynayanlardan ve haftada
birka¢ kez oynayanlardan daha yiiksek oyun bagimliligi

puanlarina sahip oldugunu gdstermistir.”*

n Gokgeearslan, Durakoglu, 2014
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Tablo 1.9.8: Oyun bagimlilig1 puanlariin bilgisayar sahip

olmaya gore Mann- Whitney testi  sonuglar

goriilmektedir.

Bilgisayar N  Sira Ort. Sira U P

Sahipligi Toplam1

Evet 109 75,85 4823,00 1760,50 ,249
0

Hayir 37 66,58  2463,00

Kaynak: (Tugrul, Ertiirk, Ozen, Altinkaynak, Giines,
2014).

Yapilan aragtirmaya gore, oyun bagimlili§i puanlarimin
bilgisayara sahip olma durumu agisindan farklilagsmadigi
saptanmustir.”?

Weinstein ve Weizman (2012)’a gore, bilgisayar ve oyun
bagimliliginda biyolojik sebepler arastirildigi zaman

gorlilmiistiir ki, DEHB’li bireylerle benzer 6zellikler

2 Bekar, 2018
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tagimustir.” Bilgisayar oyun bagimliliginin da DEHB
gibi, beynin 0diil mekanizmasiyla ilgili oldugu ve
dopaminin eslik ettigi gorilmustir. Han ve ark.

(2009)’nin ifadelerine gore,

DEHB tedavisinde kullanilan norepinefrin ve dopaminden
etki  gOsteren  metilfenidatin, oyun  bagimlilig
belirtilerinin azalmasin1 sagladigi goriilmistiir. Yoo ve

ark.

(2004), Kore’de 535 oOgrenciyle yapilan arastirmada
DEHB’li c¢ocuklarin, tan1 almayan c¢ocuklara gore
bilgisayar oyun bagimliliginin daha yiliksek oldugu

goriildiigiinii ifade etmislerdir ™

3 Bekar, 2018
™ Siiriicii, 2019
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IKINCi BOLUM

2. Dehb Nedir?

Dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu (DEHB), ilk
olarak 1900’14 yillarda tanimlanmistir. O zamanlarda
DEHB ismini almamis, 6tke patlamasi yasayan ve asiri
hareketli ¢ocuklar olarak tanimlanmistir 1971 yilinda ise,
Wender “’Minimal Beyin Hasar1’’ tanimlanmasini

yapmistir.

En son olarak da DSM tam olciitleri ile birlikte DEHB
adint almistir (Abali, 2009). Dikkat eksikligi ve
hiperaktivite bozuklugu (DEHB), dikkat dagimikligi,
dirtiisellik (aklina geleni diislinmeden yapma) ve asiri
hareketlilik belirtilerinin bireyin hayatinda en az olacak
sekilde bir alan1 olumsuz etkileyecek boyutta olmasiyla

bilinen psikiyatrik bir bozukluktur.”

™ Siiriicii, 2019
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Dikkatsizlik, dirtiisellik veya hareketlilik hepimizde
zaman zaman goriilebilir. Ancak DEHB tanis1 alanlarin

yasamlarini etkileyecek boyuttadir.

Anne babalarin DEHB olan ¢ocuklar1 hakkinda en ¢ok
dile getirdikleri soylemler su sekildedir: *’Bizi duymuyor,
sOylediklerimizi yapmiyor ya da defalarca sdyledikten
sonra yapiyor, giinliik basit islerini yapmuiyor, ¢ok israrct

dedigini yaptirana kadar ugrasiyor.”®

Ogretmenlerin bu tamiy1 alan cocuklar hakkindaki
diistinceler ise su sekildedir. <> Cok hareketli, uzun siire
bir yerde oturamaz. Sinifta cevresiyle fazla ilgili, dersi
dinlemiyor, sik sik yerinden kalkiyor, izin aladan

konusuyor.

Kurallara uymuyor, diisiinmeden hareket ediyor,
yaptiktan sonra {iziililyor, Oziir diliyor’’. Bu tanimlar

buzdaginin goriinen yliziidiir. DEHB tanisi alan bir ¢ocuk,

® Toros, Aksu; 2019
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cevresinden siirekli uyar1 alan, elestirilen, c¢evresi
tarafindan hayal kirikligi, dislanma ve istenmeme

sebebiyle 6zgiiven sorunu yasamaya adaydir

2.1 Temel Belirtiler

Dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu (DEHB),
Amerikan Psikiyatri Birligi’ne gore, kisinin gelisim
diizeyi ve yasmna gore uygun olmayan istekleri
erteleyememe  (dirtisellik) ve hareketlilik, dikkat

sorunlari ile belirti veren bir psikiyatrik sorundur.

Dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugunun (DHEB),
asir1 hareketlilik olarak tanimlanan hiperaktivite, dikkat
eksikligi ve durtii sellik olarak 3 temel belirtileri

bulunmaktadir.
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2.2. Dikkat Eksikligi

Dikkat eksikligi, dikkat yogunlugu ve siiresinin bireyin

yasina gore daha az olmasidir. Dikkatinibelli bir yere

toplayamama durumu, unutkanlik, dikkat etmeden hata
yapma, dagmiklik, esyalar1 kaybetme gibi kendini

gosteren belirtileri vardir

Dikkat eksikligi lizerinde anne babalarin
tamimlamalarini soyle siralayabiliriz:

e Soylediklerim, bir kulagindan giriyor, diger
kulagindan ¢ikiyor.

e Sanki akli hep baska yerde, ¢cok dalgin.

e (Cok sik esya kaybediyor.

e Bilgisayar baginda saatlerce oturabiliyor ama 6dev
basinda en ¢ok 10 dk.

Dikkateksikligi iizerinden o6gretmenlerin
tammmlamalarim da soyle siralayabiliriz:

e Basladig isi bitirmiyor.
e Smavlarda dikkatsizce hatalar yapiyor.
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e Dersi dinlemiyor, siirekli etrafi ile ilgili hayal
kuruyor.

e Sorulart sonuna kadar okumadan yanithyor.

e Odevin basinda ¢ok yavas, 10 dakikalik isi 3-
saatte bitiremiyor.”’

Dikkat eksikliginin 9 belirtisi vardir:

Herhangi bir ise dikkatini vermekte zorluk yasar,
odevlerini yapmakta dikkatsizce davranarak hatalar yapar.
Oyunlar gorevler ve etkinlikler sirasinda dikkatini

toplamakta ve stirdiirmekte zorlanir.

Dikkat eksikligi olan kisilerle konusulurken kisileri
dinlemiyormus gibi goriiliir. Basladig1 bir isi bitiremez.
Evde ya da okulda verilen sorumluluk ve gorevlerle

ilgiliyonergeleri takip edemez. "

Etkinlik ve gérevleri diizenlemekte zorlanir. Etkinliklerde
unutkandir.  Etkinlikler i¢in isine yarayan esyalar

kaybeder.

" Anderson, Gentile ve Buckley , 2007
"8 Bekar, 2018



DiJIiTALLESEN OYUNLAR VE DEHB iLiSKisi _
DR. NEJDET 6ZBEK

Zihinsel ¢aba gerektiren igleri yapmak istemez, zihinsel
caba gerektiren islerden sikilir.

Cevresinde bulunan uyaranlarla dikkati dagilir. Dikkat
eksikligi yasayan g¢ocuklarin, ilgilerini ¢eken konulara,
dikkatini uzun siire verebilirken,nasil olur da 10 dakika

dersin basinda oturamaz?

Bilgisayar basinda ya da sevdigi bir etkinligi yaparken
saatlerce sikilmadan durabilen bir ¢ocuk, nasil oluyor da
ders ile ilgili etkinlikte hemen sikiliyor? Bu sorular hem

anne babalar1 hem de 6gretmenleri diisiindiirmektedir. "

Bilim insanlar1 beynin dikkat merkeziyle sorumlu olan
bolgesi olan frontal lob ile ilgili yapilan arastirmalarla bu
sorulara yanit aramiglardir. Aragtirmalara gore beynimizin
belirli bir konuya dikkatini verebilmesi ve dikkati

stirdiirebilmesini saglayan 2 farkli sistemden bahsedilir.

™ Anderson, Gentile ve Buckley , 2007
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Bu sistemler, “’Odaklanma’’ ve ’G6z Ard1 Etme’’
sistemidir. ’G6z Ard1 Etme’’ sistemine diger bir anlamda

“Fren’’ sistemi de denilmektedir.

Herhangi bir igle ugrasirken, o ise odaklanmak i¢in:
Icimizden gelen, herhangi bir sey yapma talebine dur
diyebilmek, Sirada akilda gegen herhangi bir diisiinceye
dur diyebilmek, Cevreden  gelen uyaricilar fark

etmemek veya uyaricilardan fazla etkilenmemek gerekir

Bunlar1  basarabilmemizi saglayan sistem “’Fren’’
sistemidir. Dikkat eksikliginde temel sorun,
odaklanamama sorunu degil, iginden gelen herhangi bir
seyi yapma istegine engel olamama durumu olan fren

sisteminin olmamasidir.®

Hiperaktivite: Asirt hareketlilik olarak da bilinen
hiperaktivite, bireyin gelisim diizeyi ve yasina gére daha

hareketli olmas1 durumudur.

8 Siiriicii, 2019
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Otururken elin ayagin kipirdamasi, uzun siire yerinde
oturamama hali, cogu zaman hareketli olma durumu, ¢ok

konusma gibi belirtilerle karsimiza ¢ikar (Siirticii, 2019).

Anne babalar hiperaktivite belirtilerini su sekilde
tanimlarlar:

e Daha karnimdayken bile kipir kipirdi,

e Ya konusur ya sesler ¢ikarir.

e Televizyon izlerken bile hareket eder.

Ogretmenlerin ise hiperaktivite tanimlar1 ise su sekildedir:
Smifta nereye bakarsam onugériiyorum’’, ‘’Sirada

otururken bile eli ayagi hareket ediyor

Hiperaktivite’nin Alt1 temel belirtisi vardir
e Eli ayagi cok hareketlidir.
e Oturdugu yerde hareketsiz kalamaz
e Sakince oynamakta zorlanir.

e Liizumsuz kosusturur, esyalarin iizerine ¢ikar.
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e Devamli hareket halindedir.

e (ok konusur.81

2.3. Diirtiisellik

Dirtiisellik, bireyin davranislarin1  kontrol edememe
durumu olarak adlandirilir. Bu kisiler, bir durum
karsisinda  harekete  ge¢cmeden  Once, sonucunu
diisinmeden harekete gegerler. Istekleri ertelemede
zorlanma ya da erteleyememe, aceleci davranma, aklina
ilk geleni seyi yapma, sirasini beklemede zorlanma,
aklia ilk geleni sdyleme gibi belirtileri vardir (Siiriici,
2019).
Anne babalarin diirtiisellikle ilgili tamimlarimi soyle
ifade edilmektedir:

e Bu cocugun freni yok.

e 10 yasina geldi hala s6z kesmemeyi 6grenemedi.

e Diistinmeden hareket ediyor.

e TIstekleri konusunda sabirsizdir, hemen olsun ister.

8 plotnik, 2009
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Ogretmenler ise diirtiiselligi su sekilde tanimlamistir:
e Asla sira beklemez.
e Daha soruyu tamamlamadan cevabi vermeye
kalkryor.

e Aklina geleni hemen yaplyor.82

Diirtiisellig¢in 3 belirtisi vardir;
e Sorulan sorular bitmeden cevap verir.
e Sirasin beklemekte zorluk yasar.
e Bagka kisilerin sozlerini keser ya da oynadigi

oyunlarda araya girer.

8 Siiriicii,2019
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2.4. Dehb’in Norobiyolojisi

DEHB’li beyin yapisini incelemeden dnce, beynin yapisi

ve loblarin1 gérmemiz yerinde olacaktir.

Resim  2.2.14: Beynin yapist ve  bolimleri
Kaynak:https://www.facebook.com/Neurofeedback-
T%C3%BCrkiye-  711212812345536/posts  internet

adresinden alind1.®

Beynin korteksi incelendiginde en az dort tane girintili
cikintili kivrimh ylizeyler goriiriiz. Her bir lob farkli islev

ve goreve ayrilmistir. Frontal lob, kisilik duygu ve motor

8 Tufan, 2015
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hareketlerle, pariontal lob, duygusal deneyim ve algi,
oksipital lob, gorsel bilgilerle, temporal lob ise, konusmak

ve duymak ile ilgilidir (Plotnik, 2009).

Frontal lob, beyinde bulunan bu dort lobun en biiyiigiidiir.
Motor hareketlerden, dikkat, karar vermek, planlar
gergeklestirmek, duygusal davraniglari  yorumlamak,
saglikli bir kisiligi harekete gecirmeye kadar birgok islevi

vardir.

Tufan (2015)’a gére, DEHB tanili olan bireylerde beyinde
bulunan omurilik sivisinda homo vanilik asidin azaldigina
rastlanmistir. DEHB tedavisinde kullanilan merkezi sinir
sistemi uyaricilarinin  dopamin diizeyinde degisiklik

olusturmustur.

Insan beyninde bulunan dopaminin 6zellikle beynin 6n
bolgesi olan frontal lobta bulunmasi ve bu bdlgenin
dikkat, yogunlasma, hareketlilik ve isteklendirme alaninin

kontroliinde olmasi EHB’in olusumunda néro biyolojik
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olarak  durulmasinin  Onemini ortaya c¢ikarmistir.
Dopaminin islevlerinde rol oynayan genlerde goézlenen
degisikliklerin  incelenmesiyle DEHB  belirtilerinin

iliskilendirilmistir.2*

Beynimizde arka ve On dikkat sistemi olarak iki farkli
dikkat sisteminin var oldugunu ve g¢evremizde bulunan
uyaricilara dikkatimizin bu iki sistem arayicilifiyla

gerceklestigi desteklenmektedir.®

] DEHB MRI Bulgularn
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Resim 2.2.15: DEHB tanist almis bireylerde degisen
beyin yapist MR bulgular1 goriillmektedir.
Kaynak: https://slidetodoc.com/erikinde-dikkat-

8 Plotnik, 2009
8 Toros, Aksu: 2019
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eksiklii-hiperaktivite-bozukluu-dehb-prof-dr/ internet

sitesinden alindi.

Oztiirk ve Basgiil (2015), MR beyin gériintiileme ile ilgili
yapilan calismalarda, DEHB tanis1 alan ¢ocuklarin beyin
yapisinin, islevi ve gelisiminin DEHB tanisi almamis

cocuklara gore degisiklik gosterdigini ifade etmislerdir.

Ayrica, beynin kan akist ve metabolizmas: hakkinda
edinmek i¢in ’PET”’ (Pozitron Emisyon Tomografisi) ve
“SPECT”’ (Tek Foton Emisyon Tomografisi) yontemleri

kullanilmakta oldugunu sdylemislerdir.

Yapilan goriintiileme ¢alismalarindan ¢ikan sonuca gore,
beynin dikkati diizenlemeyi saglayan bolgesi olan ve
beynin yiiriitiicli islevlerini siirdiiren frontal loptaki kan
akisinin  (glikoz kullaniminin), DEHB tanist almis
cocuklarda, almamis ¢ocuklara bakilarak daha diisiik

0ldugunug,t')rl'ilmektedir.86

% Bekar, 2018
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NO ADHD AIDHD

Resim 2.2.16: Normal beyin yapis1t ve DEHB beyin yapisi

gortintiileri  Kaynak: https://medium.com/@iggys/dehb-
dikkat-eksikli%C4%9Fi-ve-hiperaktivite- bozukluk-1-
nedir-yada-ne-de%C4%9Fildir-5cae42396074  internet

adresinden alinda.

Faraone ve Biederman, (1998), belirtilerin olusmasinda
etkili olan noradrenerjik vedopaminerjik sistemlerin
etkinliklerindeki degisim gosterilmektedir. Motivasyon,
yogunlasmak, dikkat, uyaniklik ve benzer zihinsel
islevlerin yerine getirilmesini dopamin,

norotransmintterlerin ve noradrenalin saglar. 87

8 Faraone and Biederman, 1998
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DEHB tanisi olan kisilerin noradrenalin ve dopamin
diizeyinin DEHB tanis1 almayan kisilere gore distik
oldugu, bundan dolay: dikkatle ilgili islevsel bir bozulma

gerceklestigini ifade etmislerdir.

DEHB’li bireylerin degisen beyin yapisina gore, normal
beyin yapisiyla, DEHB’li beyin yapisini1 gosteren beyin
fotograflarin1 inceledigimizde goriiliiyor ki frontal lobta

meydana gelen degisiklikler 6nem tasimaktadir.

Bu lob, ozellikle isteklendirme, dikkat, hareketlilik gibi
ozelliklere sahip bir boliim olarak  karsimiza

¢ikmaktadir.®

8 Bekar, 2018
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UCUNCU BOLUM

3. Kitabin Tartisma

Toplumsal degisimde insanlik tarim toplumuna gegmeden
once, avcl ve toplayict toplumda oyun olarak araglardan
tag, degnek gibi oyun araglarmi kullanmistir. Oyunlari,
genelde tas ve degneklerle oynanan oyunlar
olusturulmustur. Ayrica kovalamaca oyunlari1 da

oynanmistir.

Tarim toplumuna gecildikten sonra oyun araglarinda da
degisim yasandi. Tas ve degnek gibi oyun araglariyla
oynanan oyunlar yerine, toprak ve su ile oynanan oyunlar
oynanmaya baglanmistir. Kovalamaca oyunlari bu

donemde de oynanmaya devam etmistir.

Sanayi toplumuna gecince oyun araglart hazir hale
gelmistir.  Oyuncak arabalar, bebekler gibi hazir

oyuncaklarla oynanmaya devam edilmistir.



DiJIiTALLESEN OYUNLAR VE DEHB iLiSKisi _
DR. NEJDET 6ZBEK

Disarda oynanan oyunlar devam etmis ama azalmaya
baglamigtir. Bilgi toplumuna geg¢ilince disarda oynanan
oyunlar i¢ mekanlara taginmis olup, bilgisayar, sanal

gergeklik oyunlari hizla artig géstermistir.

Teknolojinin hizlanmasiyla birlikte oyunlarin
dijitallesmesi hiz kazanmis ve oyun bagimliliginda arttigi
distiniilmektedir. Oyun bagimliliginin erkeklerde kizlara

gore daha fazla goriildiigii tespit edilmistir.

Anne, babalarin egitim diizeyi yiiksek lisans/doktora
olanlarin uiniversite, lise, ortaokul ve ilkokul mezunlarina
gore cocuklarinin oyun bagimliligi daha yiiksek ¢ikmistir.
Bu durum da bize anne, babalarin ¢ocuklariyla daha
kaliteli zaman geg¢irmesi oyun bagimliliginin azalmasinda

onemli bir yer tuttugu diisiiniilmektedir.

Yapilan aragtirmalara gore oyunlarin dijitallesmesiyle,
oyun bagimmliligi olan ¢ocuklarin DEHB tanisi alan

cocuklariin norobiyolojisi benzer 6zellikler tagimaktadir.
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Bu duruma goére oyun alanlarinin daralmasiyla oyunlarin
dijitallesmesi, DEHB tanis1 alan bireyler arasinda bir
benzerlik goriilmiistiir. Kent yasamina gegis siireciyle
birlikte, oyun alanlarinin daralmasi ve ¢ocuklarin trafik
yogunlugu nedeniyle disar1 ¢ikarilmamasi, oyunlari
disaridan iceri mekanlara dogru kaydirmis olmasiyla,
oyunlar  dijitallesmis,  kentlerde = oyun  alanlar

olusturulmak i¢in parklar yapilmistir.

Kiiltlir endiistrisiyle birlikte oyun ve oyuncak sektoriinde
gelismeler yasanmistir. Oyuncaklarin endiistrilesmesiyle
hazir oyuncaklara gecilmis, teknolojinin de gelismesiyle
oyunlar sanal ortamlara ve ekranlara sigdirilmistir.

Bdylece oyun alanlar1 ekranlara taginmistir.

Oyun alanlarinin ekranlara tasinmasiyla hareketsizlik
beraberinde gelmis, oyun bagimliliginda artiglar
yasanmistir. Oyun bagimliligi incelendiginde ise DEHB
tanis1 alan bireylerle benzerlik gosterildigi sonucuna

varilmistir.
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Tim bu calismalara gore, tarihsel siire¢ incelendiginde
oyun ve oyuncaklardaki gelisim, oyun alanlarinin
daralmalarina neden olmus ve dis mekanlardan i¢
mekanlara taginan oyunlar hareket alaninmi kisitlayarak son

donemlerde DEHB’li bireylerde artis goriilmiistiir.

Ayrica, oyun alanlarinin daralmasi, dijital oyunlara gegcme
stireci, oyun bagimliliginda biiyiik pay sahibi olup, oyun
bagimliligt ve DEHB arasinda norofizyolojik agidan

benzerlikler bulunmustur.

DEHB’in noérobiyolojisi incelendiginde frontal lobun
saglikli  ¢ocuklara gore daha c¢ok etkilendigi
goriilmektedir. Frontal lob, beynin, motor hareketler,
dikkat, motivasyon, hareketlilik ile 1ilgili boliimi
oldugundan biyolojik olarak beynin bu bdlgesinin

etkilendigi goriilmiistiir.

Ayrica oyunlarin dijitallesmesiyle, bilgisayar oyunlarinin
getirdigi motivasyon, beynin 06diillendirme merkeziyle

iliskilendirilmis olup, bilgisayar oyunlarinin bu kadar
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tercih edilmesini agiklamanin yaninda DEHB tanis1 almis
bireylerin beynin 06diil sistemiyle iliskilendirilerek,
tedaviyi de DEHB tanist almig bireylerde uygulanan

dopamin tedavisiyle ¢ozlilmektedir.

Sonu¢ olarak, sanayi ve teknolojinin ilerlemesi insan
yagamin1 kolaylagtirmig, fakat bunun yaninda bazi
sorunlar1 da beraberinde getirmistir. Bu sorunlarin
basinda insan hayatinda 6nemli bir yer tutan ve insana
zevk veren oyunlarin degisim silirecini beraberinde

getirmistir.

Ayrica oyun  alanlarmin  daralmasiyla  birlikte,
kentlesmenin de getirdigi, trafik sorunu ve g¢esitli
nedenlerle ailelerin c¢ocuklar1 disar1 ¢ikarmamasinin
getirdigi sonuclar, oyun alanlarini i¢ mekanlara tasinmasi,
oyun arac¢larinin tas, ip, kemik gibi araglardan, bilgisayar,

telefon, oyun konsolu gibi araglara birakmaistir.

Bu durum bireylerde grup halinde oynanan geleneksel

oyunlardan, bireysel ve bilgisayar oyunlarma yerini
birakmastir.
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Hareketsizlige yol acan bu durum, oyun bagimlilig1r ve

DEHB vakalarin1 da beraberinde getirmistir.

Ayrica oyun bagimliligi ve DEHB tanist almis bireylerin
ndrobiyolojisi incelendiginde, hem oyun bagimliliginin,
hem de DEHB tanis1 almis bireyler arasinda beynin
frontal lobunun etkilendigi goriilmiis, aralarinda bir iliski

bulunmustur.

Ayn1 zamanda oyunun dijitallesmesinin getirdigi oyun
bagimlilig1 beynin 6diil merkezini etkiledigi tipki DEHB
tanis1 almig bireylerin beyninin 6diil merkezini etkilemesi
oyunlarin dijitallesmesinin oyun bagimliligt ve DEHB’e
neden olmasi hem oyun bagimliliginin hem de DEHB
tedavisinin uygulanmasinda kullanilan dopamin tedavisi,
oyunlarin dijitallesmesinin oyun bagimhiligi ve DEHB

tizerindeki iligkiyi agiklamaktadir.
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3.1. Kitaptan Cikarilan Sonuclar Ve Oneriler

Yapilan arastirmalarda, dedelerimizin ve ninelerimizin
oynadig1 oyunlar ve oyun araglari, tas ve benzeri araglarla
oynanan oyunlarla beraber oyun alanlarinin genisligi
dikkat ¢ekerken, ¢ocuklarimizin oynadigi alanlar, trafik
sorununun  ve modern kentlesmenin  yapilamadigi
sehirlerde, trafik korkusu ve c¢esitli nedenlerle disari

cikamayan c¢ocuklar i¢in parklar yapildigini gérmekteyiz.

Oyun alanlar1 parklarla smirlanmis, oyuncaklar hazir
oyuncaklar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Torunlarimizin
oyun alanlar1 incelendiginde ise, teknolojinin daha da
gelismesiyle oyunlar bilgisayar, oyun konsollari,
telefonlar ve atari gibi teknolojik ve oyun araclarina

yerini birakmustir.

Oyun alanlar1 dis mekanlardan i¢ mekanlara dogru
azalmaya baslarken, oyuncaklar, teknolojinin

gelismesiyle farklilasmis ve daha da gelismistir.



DiJIiTALLESEN OYUNLAR VE DEHB iLiSKisi _
DR. NEJDET 6ZBEK

Yapilan arkeolojik kazilarda oyun oynama sekillerinin
kiiltiire gore degisiklik gosterdigi sonucuna varilmistir.
Fakat oyun oynama sekilleri ne kadar kiiltiire bagh
degisse de, oyunun anlami ve etkisi evrenseldir, her yerde
herkes i¢in aynidir. Tiim insanlarda ve hayvanlarda haz ve

mutluluk duygusu olusturur.

Oyunun insanlar ve hayvanlar i¢in vazgecilmez olusu,
hem insanlar hem de hayvanlar {izerinde olusturdugu bu

mutluluk ve haz duygusudur sonucuna varilabilir.

Oyun ¢ocugun ve tiim insanlarin yagaminda vazgegilmez
bir etkiye sahiptir. Oyun ile insan kendini tanir,
sosyallesme imkani bulur, 6z giiveni geligir. Karar alma
siireclerinde bulunur. Yalniz teknolojinin gelisimi oyun
alanlar1 ve oyuncaklarda da bazi degisimleri beraberinde
getirmigtir. Antik Cagdan, Bilgi Cagina kadar gecer
siiregte  teknoloji gelismis, oyun alanlart daralmis,

oyuncaklar degisime ugramistir.
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Bu degisim ve gelisim beraberinde bir takim zorluklari
beraberinde getirmistir. Oyun bagimliligindan, DEHB
tanis1 almig bireylerin artmasina kadar bircok sorunu da

beraberinde getirmistir.

Hareket alanlar1 olan insanlarin teknolojinin gelisimiyle
birlikte hareket alanlarinin kisitlanmasi oyunlarin i¢
mekanlara tasginmasiyla bireyin yasaminda ¢ok énemli bir
yere sahip olan oyunlara erisimde bir taraftan kolayliklar
saglarken diger taraftan da oyunlarin teknolojiyle
bulusmasini saglamis, oyun bagimliligina ve DEHB tanisi

alan bireylere yol agmustir.

Oyunlarin dijitallegsmesi, oyun bagimliligit ve DEHB ile
iliskilendirilmistir.  DEHB  tedavisinde  kullanilan
dopamin, oyun bagimliliginda da kullanilarak iyi sonuglar
alinmigtir. Zira oyun bagimliligt ve DEHB tanis1 alan
bireylerde beynin Odiillendirme islevinin etkili oldugu

gorilmiistiir.
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Yapilan calismalarda, tarihsel siireclerden gliniimiize

kadar gegen siiregte oyun alanlar1 gittikce dis

mekanlardan i¢ mekanlara dogru degisim saglamis ve
daralarak ¢ocuklarin hareket alanlar1 kisitlanmistir. Buna
karsilik teknolojinin gelismesi oyuncaklarda da kendini
gostermis, baslarda, tas, kemik, sopa gibi oyun
araclarindan, hazir oyuncaklara gecilmis, sehirlesmeyle
birlikte trafik sorununun ortaya ¢ikmasiyla giivenlik
sorunu dogmus, cocuklarin disar1 ¢ikmalari kisitlanmis,

bunlarin yerine parklar yapilmstir.

Bilgi toplumuna gegilmesiyle birlikte oyunlar ekranlara
sigdirilmig,  boylece  cocuklarin  hareket alanlari
daralmistir.

Yapilan c¢alismalar gostermistir ki, dijital oyunlarin
getirdigi mutluluk hissi oyun bagimliligina kadar giden
bir siirece yol acabilmektedir. Bu mutluluk hissi, beyinde
odiil sistemiyle ve tipki DEHB tedavisinde kullanilan

dopamin tedavisiyle iliskilendirilmistir.
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Teknolojinin  gelisimi  hayatimizi  kolaylasgtirmanin
yaninda, oyun alanlarini daraltmis, ekranlara bagimli hale
getirmistir.  Oyun bagimliligindaki beynin siirecleri,
DEHB’te de karsimiza ¢ikmaktadir.

Yapilan arastirmalar incelendiginde DEHB tanis1 almis
bireylerde DEHB, ii¢ sekilde karsimiza c¢ikmaktadir.
Bunlar, dikkat eksikligi, hiperaktivite ve diirtii selliktir.

Dikkat eksikliginde birey odaklanma problemi yasar,
yapilan bir ise kendini veremez, bir isi tamamlayamaz,
fakat sevdigi isi bitirebilir. Hiperaktivite goriilen
cocuklarda yerinde duramama, masa, siraya ¢ikma,

duramama gibi problemler vardir.

Diirtiisellikte ise karsimiza ¢ikan problemler aklina ilk
geleni sOyleme, diisiinmeden hareket etme, davranislarini
kontrol etmekte zorlanma, sonucunu diisiinmeden hareket
etme gibi problemlerle karsimiza gikar. Ogretmenleri ve

velileri zorlayan DEHB tanis1 almis ¢ocuklar, dopamin
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tedavisi ile tedavi edilir. DEHB tanis1 almis bireylerin
beyin yapisi incelenmis ve frontal lob ile ilgili 6nemli
bulgulara rastlanmistir. Frontal lob, motor hareketlerin

gerceklestigi lob ve bu lobta

hareketlilik,  dikkat, motivasyon gibi  siireglerin
gergeklestigi  boliim  oldugundan DEHB ve oyun
bagimhiliginda goriilen oyunun getirdigi motivasyon

stirecleri frontal lobun etkilendigini gostermektedir.

Yapilmasi onerilen oyun alanlarini genisletmek, saglikli
sehirlesme ortamiyla, yiiksek binalara oncelik vermeden
cocuklarin oyun alanlarin1 ve oyuncaklar1 yaraticilik
olgiistinde gelistirmek, teknolojinin getirdigi
hareketsizlikten uzaklasip, c¢ocuklarin hareket igeren
hobiler edinmesini  saglamak, spor ve sanata
yonlendirmek, ¢ocuklarin ihtiyact olan oyunlarin
giiniimiizde dijitallesmesiyle gerceklesmesi olast oyun

bagimlilig1 ve DEHB {izerinde etkili olacaktir.
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Cocuklarin hareket alanlarini arttirmak, bunun i¢in egitim
ortamlarinda ¢ocuklarin hareket alanini arttiracak oyun
alanlar1 olusturmak, sinav sisteminin yogun bir kaygi
olusturdugu iilkemizde ailelerin bu sinav sistemine gore
cocuklar1 yetistirme cabalar1 ve biiyiik sehirlerdeki cesitli
korkular nedeniyle c¢ocuklar1 c¢ikarmayan aileler igin
bilinglendirme seminerleri yapmak Yyerinde bir Kkarar

olacaktir.

Ayrica evlerin degisimi bahgeli evlerin artmasi,
cocuklarin toprakla daha i¢li digh olmalar1 bu hareketliligi

arttiracaktir.

Aileleri bilin¢lendirmek de bu siirecte ¢ok Onemlidir.
Ciinkii aileler ¢cocuklarinin gelecek kaygisi ve bagina bir
sey gelme korkusundan c¢ocuklar1 ders kitaplariyla
caligmaya ve istemeden de olsa evde kalmasim

saglamaktadirlar.
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Planli sehirlesmenin de 6nemli oldugu bu siiregte yiiksek
binalarin yerine bahgeli evlerin yapimi, bunun yaninda

aile egitimleri, cocuklarin hareket alanini saglayacak
okullarin yapimi, yine c¢ocuklarin sanat ve spora
yonlendirilmesi, geleneksel oyunlarin  Ogretilmesi,
cocuklarin dijital oyunlardan, geleneksel oyunlara gegisi

yoniinde biiylik bir adim saglayacaktir.

Aile egitimlerinden, sehirlerin diizenlenmesine, ¢ocuklara
oyun alanlar1 genis bir egitim ortami hazirlamaktan,
cocuklar1 sanata ve spora yoOnlendirmeye kadar genis
perspektifle bakilacak bir konu olmasi gerekir. Coziime
boyle genis bir bakis acisiyla bakildiginda daha saglikli

cozlimle iiretilmesi saglanacaktir.

Boylece dijital oyunlarin gelismesiyle cocuklar ve tiim
insanlar i¢in 6nemli bir yer tutan oyunlar daha saglikli bir
stirecte isleyecek, oyun bagimliligi ve DEHB riskinden
uzaklasarak, daha mutlu ve saghkli bir yasam

sureceklerdir.
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Bu Kitap, Gelisen teknoloji caginda diinyada bircok sey degismistir. Bu
degisenlerin birisi de oyunlardir. Teknoloji cagindan 6nce oynadigimiz geleneksel
oyunlar, disarida oynananlar arasindaki oyunlardandir. Teknoloji gelistikce oyun

alanlar1 da degismis olup, teknolojik aletlerin igine sigdirilmis oldular.

Teknolojinin gelismesiyle disarida oynanan geleneksel oyunlarin yerini dijital
oyunlar alinca, ¢ocuklarin dijital oyunlarin basinda hareket etmemesi sadece
ekrana bakmasi, basariya ve rthnmsavasa dair oyunlarin ise ¢ocuklari, basarinin
tek mutluluk kaynag: olmasi iizerinde g¢ikarim yapmasina, duygularini temas

ederek, hatta fiziksel ve sozel siddet kullanmasina neden olmustur.

Ayrica hareket etmeye ihtiya¢ duyulmamasi sebebiyle de, ¢ocuklar enerjilerini
atamadiklarindan dolayr ve sadece ekranla ilgilendikleri icin isitme ve dikkat
sorunlarn ile hiperaktivite sorunlarmmin arttigi distntilmektedir. Bu Kitap,
teknolojik acidan gelisen diinyada degisen oyunlari, oyun alanlarinin, dijital

oyunlarin DEHB acisindan ¢ocuklar izerindeki etkisi incelenmistir.
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