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3. Bölüm
Çocuk Ve Ergen Ruh Sağlığı Pratiğinde  

Tedavi Amaçlı Kullanılan Mobil  
Uygulama ve Oyunlar

Begüm ŞAHBUDAK1

GIRIŞ

Çocuk ve ergen psikiyatri kliniğinde ilaç tedavileri ile birlikte psikoterapiler 
sıkça tercih edilmekle birlikte psikoterapi tedavilerinin internet ortamına aktarı-
larak kolayca ulaşılabilir hale gelmesi son yıllarda dikkat çekmektedir. Psikiyatrik 
zorluklar yaşayan birçok çocuk ve gencin ise bu tedavilere ulaşmada zorluk çek-
tiği bilinmektedir (1). Teknoloji, psikiyatrik belirtileri için yardım arayan bireyler 
için önemli bir yardımcı olmuştur. Telepsikiyatri; psikiyatrik değerlendirme ve 
tedavi hizmetinin video konferans ve benzeri yöntemler ile teknoloji tabanlı ola-
rak sunulmasıdır. Bu yöntemlerin etkinliğine dair kanıtlar giderek artmaktadır. 
Çocuk ve ergenlerin büyük çoğunluğu akıllı telefon ve diğer teknolojik cihazlara 
kolayca erişim sağlamaktadır. Bu yaş grubunda akıllı telefon ve diğer teknolojik 
cihazlar kullanılırken en çok tercih edilen uygulamalar etkileşim siteleri ve oyun-
lardır. Psikiyatrik belirtileri nedeni ile tedavi arayışında olan çocuk ve ergenler 
hem stigmatizasyon endişesi hem de bu alanda çalışan profesyonellerin sayıca 
azlığı nedeniyle tedaviye ulaşımda zorlanabilmektedir. Bu durum olası alternatif 
tedavi modellerini akla getirmiştir. Tıp bilimi ve eğitim ile ilgili oyun uygulamala-
rı son zamanlarda araştırmacıların ve profesyonellerin dikkatini çekmeye başla-
mıştır. Ruh sağlığı alanında da benzer olarak oyunlar ve mobil uygulamalar mü-
dahale seçeneği olarak tercih edilebilmektedir. Bu oyun uygulamaları düşünce 
ve davranışın yeni biçimlerini öğretmek için bir potansiyel taşımaktadır (2). Bu 
bölümde çocuk ve ergenlerde klinik pratiğinde anksiyete, depresyon, kendine za-
rar verme, travma sonrası belirtiler, obsesif kompulsif bozukluk (OKB) ve Dikkat 
Eksikliği ve Hiperaktivite Bozukluğunun (DEHB) tedavisinde öne çıkan bilgisa-
yar temelli bilişsel davranışçı terapi uygulamaları ile oyunlardan bahsedilecektir.
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siyeteyi azaltma/yok etme stratejilerini içerir. Katılımcılar bu becerileri haftalık 
ev ödevleri ile tamamlar. Her seans bitiminden bir hafta sonra, sonraki seansa 
giriş yapılabilir. Ebeveyn seanslarında psikoeğitim, ihtimaller yönetimi, gevşeme 
egzersizi eğitimi ile bilişsel yeniden yapılandırma, kademeli maruz bırakma ve 
problem çözme ile ilgili bilgilendirme yapılır. Her seansın öncesi ve sonrasında 
terapötik ilişkiyi güçlendirmek için katılımcıya elektronik posta gönderilir.

Endeavor Rx

Amerikan Gıda ve İlaç Dairesi (FDA) 15 Haziran 2020 tarihinde ilk kez bir 
oyunun primer olarak dikkat eksikliği baskın tip ve kombine tip DEHB tanılı 
8-12 yaş arası çocuklarda reçetelenmesine onay vermiştir. Bu oyun ile bilişsel dis-
fonksiyon ilişkili beyin bölgesinde ‘’ prefrontal korteks’’ spesifik nöron sistemi 
hedeflenir. Haftada 5 gün, 25 dakikalık seanslarla toplam 4 hafta sonunda çocuk-
ların üçte birinde dikkat eksikliği belirtilerinin azaldığı bildirilmiştir (19).

SONUÇ

Teknoloji tabanlı olarak sunulan bu tedaviler stigmatizasyondan kaçınan ve 
terapiste ulaşmayı başaramayan çocuklar için göz önünde bulundurulmalıdır. 
Bu programlar ve oyunlar terapist ile görüşme sonrası motivasyonu ve terapötik 
ilişkiyi güçlendirmek için güçlü ve umut vaat eden seçenek olarak da öne çık-
maktadır. FDA tarafından ilk kez bir ilaca onay verilmesi geleceğe dair oyun ta-
sarımcıları ve ruh sağlığı çalışanlarının ilgisini çekmektedir ve bu alanda daha 
çok çalışmalara ihtiyaç duyulmaktadır. Coronavirus ilişkili pandemi süreci de 
göz önünde bulundurulursa çocuk ve gençlerin sokağa çıkma kısıtlamaları, sos-
yal izolasyon ve karantina gibi sosyal düzenlemeler sırasında tedavi seçeneklerini 
artıran bu yöntemler üzerine daha çok çalışmaya ihtiyaç vardır.
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