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Travma Beyni 

Yaflland›r›yor mu?

Yaflanan büyük bir kay›p, ac› ya da travma,

bazen yaln›zca ac› vermekle kalm›yor.

Travma sonras› stres bozuklu¤u (post-

traumatic stress disorder - PTSD) ad› verilen

durumda oldu¤u gibi, travmaya neden olan

olay›n hat›rlanmas›, zihinsel ve bedensel

birçok sürece de yans›yan etkiler ortaya

ç›karabiliyor. Unutkanl›k, bunlardan biri.

Basit bir öykünün bile okunduktan sonra

hemen unutuluvermesi, birkaç sözcüklük bir

listenin tekrarlanamamas›, sürekli birfleyler

kaybetmek... Herhangi bir konuya

odaklanman›n olanaks›z hale gelebildi¤i bu

duygusal bozukluk, günlük yaflama büyük

darbeler vurabiliyor.

ABD’deki Mount Sinai T›p Okulu

araflt›rmac›lar›, PTSD ve bellek sorunlar›

aras›ndaki iliflkiyi daha derinlemesine

irdelemeye karar vererek, üç grup insan› ele

alm›fl ve bu kiflilerin yaflland›kça geçirdikleri

zihinsel de¤ifliklikleri incelemifller.

Gruplardan birincisi, Yahudi soyk›r›m›ndan

sa¤ olarak kurtulup PTSD rahats›zl›¤›

sürenler; ikincisi yine soyk›r›mdan kurtulup

geçirdikleri travmay› da atlatanlar; üçüncü

grup da soyk›r›m› yaflamad›¤› gibi, PTSD’ye

de hiç yakalanmam›fl kontrol grubu. Belirli

aral›klarla izlenen kat›l›mc›larda bak›lan

özellik, “masa-sandalye” gibi s›k kullan›lan

ba¤lant›l› sözcükleri hat›rlama becerileri.

Araflt›rmac›lar, PTSD’li kiflilerin,

rahats›zl›ktan sonradan kurtulsalar bile,

di¤erlerine göre çok düflük bir performans

sergilediklerini görüyorlar. Yafl›n

ilerlemesiyle aradaki fark da belirgin

biçimde aç›l›yor. Araflt›rmac›lardan Rachel

Yehuda’n›n bu konudaki benzetmesi flöyle:

“15 yafl›ndayken güneflte yan›p, orta

yafllarda cilt kanseri olmak gibi.”

Ancak, altta yatan mekanizmalar konusu

hâlâ tart›flmal›. Kimileri, travma sonras›nda

vücutta ‘patlayan’ stres hormonlar›

glukokortikoidlerin, bellekle ilgili önemli

görevler üstlenen beyin yap›s› hipokampus’a

sald›r›p onu ‘kemirdikleri’ görüflünde.

Çal›flmalar, PTSD hastalar›nda

hipokampus’un gerçekten de küçülmüfl

oldu¤unu göstermifl. Kimilerine göreyse

bunu tersten de almak mümkün. Belki de,

diyorlar, hipokampus’un bafl›ndan beri

küçük olmas›, bu kiflileri PTSD’ye yatk›n

hale getiriyor. Konuya de¤iflik bir yönden

yaklaflan bir aç›klama da (özellikle soyk›r›m›

yaflayan ve yaflamayanlar aras›ndaki fark›

ortaya koymak bak›m›ndan) bellek kay›plar›

ya da unutkanl›kta beslenme biçimi gibi

etkenlerin de ifle kar›fl›yor olabilece¤i. Ancak

Yehuda, stres etkeni konusunda daha israrc›

ve soyk›r›mdan kurtulanlarda, bellek

d›fl›ndaki biliflsel ifllevlerde pek de düflüfl

görülmedi¤ini, hatta hastalar›n bir k›sm›n›n,

bu ifllevler bak›m›ndan kontrol grubuna

göre daha iyi sonuçlar verdi¤ini savunarak

“beyin sanki hipokampus’taki ifllev kayb›n›

karfl›lamaya çal›fl›yor” aç›klamas›n› yap›yor.

Ekibin bundan sonraki ad›mlar›, benzeri bir

çal›flmay› savafla kat›lm›fl askerlerle

yinelemek, ard›ndan da duygusal travma

geçirmifl gençleri ele al›p onlar› izlemek

olacak.

Nature, 24 Temmuz 2006

fiiddet ‹çeren Video

Oyunlar›, fiiddete

Duyarl›l›¤› Azalt›yor

Görünen köy, belli ki yine de k›lavuz

istiyor. Çocuklar›n›n -az veya çok oranda-

fliddet içeren video ya da bilgisayar oyunlar›

oynamalar›nda sak›nca görmeyen, etkileri

tüm uzmanlarca tekrarlan›p durdu¤u halde

“birfley olmaz” kolayc›l›¤›na kaçan anne

babalara, Iowa State Üniversitesi

araflt›rmac›lar›, bu sefer pek

kaçamayacaklar› somut sonuçlar

sunuyorlar. Araflt›rmac›lar bu tür oyunlar›n

etkilerini, bu sefer de vücutta gerçekleflen

baz› fizyolojik tepkileri (kalp at›m h›z›,

galvanik deri tepkisi gibi) ölçerek

kan›tlamaya çal›fl›yorlar.

Yapt›klar› çal›flmada, 124’ü kad›n, 133’ü de

erkek olmak üzere toplam 257 kat›l›mc›n›n,

gelifligüzel biçimde da¤›t›lan ve kimi fliddet

içeren, kimi de içermeyen video oyunlar›n›

20 dakika boyunca oynamalar› isteniyor.

Oyunun ard›ndan çeflitli fizyolojik

ölçümlerden geçen kat›l›mc›lar›n tümüne,

gerçek ya da filmlerden al›nan fliddet

sahneleri izlettiriliyor, sonra ölçümler

yineleniyor. Ölçümler özetle, fliddet içeren

oyunlar› oynayanlarda, gerçek fliddete

verilen duygusal tepkilerin ciddi ölçüde

düfltü¤ünü gösteriyor. Araflt›rmac›lara göre

bu, grubun yaln›zca 20 dakikal›k bir oyunla

bile fliddete ‘al›fl›p’ tepkisiz kalabildi¤inin

ciddi bir göstergesi. Bu al›flma durumuysa,

onlara göre ard›ndan gelecebileceklerin

yaln›zca bafllang›c›. Bu ciddi sorunu

birçoklar› gibi, ancak farkl› yönden

vurgulayan araflt›rmac›lar, içerdikleri fliddeti

örtbas edici, kimi zaman flirin mi flirin çizgi

karakterleriyle, kan ve fliddetten uzak

resimlerle pazarlanan bu oyunlara

duyduklar› tepkiyi de gizlemiyorlar. Ekipten

Craig Anderson’a göre “bilgisayarlardaki

e¤lence ortamlar›, flimdiki haliyle etkili ve

sistematik birer ‘duyars›zlaflt›rma’ arac›

olarak tan›mlanabilir. Ça¤dafl toplumlar›n

buna devam etmek isteyip istememeleriyse

büyük ölçüde bir iç politika sorunu.”  

Iowa State Universitesi Bas›n Duyurusu, 27 Temmuz 2006
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