Cocuk Ve Ergen Ruh Saglig1 Pratiginde
Tedavi Amacli Kullanilan Mobil
Uygulama ve Oyunlar

GIRIS

Cocuk ve ergen psikiyatri kliniginde ilag tedavileri ile birlikte psikoterapiler
sikca tercih edilmekle birlikte psikoterapi tedavilerinin internet ortamina aktari-
larak kolayca ulasilabilir hale gelmesi son yillarda dikkat gekmektedir. Psikiyatrik
zorluklar yasayan birgok ¢ocuk ve gencin ise bu tedavilere ulasmada zorluk ¢ek-
tigi bilinmektedir (1). Teknoloji, psikiyatrik belirtileri igin yardim arayan bireyler
icin 6nemli bir yardimci olmustur. Telepsikiyatri; psikiyatrik degerlendirme ve
tedavi hizmetinin video konferans ve benzeri yontemler ile teknoloji tabanli ola-
rak sunulmasidir. Bu yontemlerin etkinligine dair kanitlar giderek artmaktadir.
Cocuk ve ergenlerin biiyiik gogunlugu akilli telefon ve diger teknolojik cihazlara
kolayca erisim saglamaktadir. Bu yas grubunda akilli telefon ve diger teknolojik
cihazlar kullanilirken en ¢ok tercih edilen uygulamalar etkilesim siteleri ve oyun-
lardir. Psikiyatrik belirtileri nedeni ile tedavi arayisinda olan ¢ocuk ve ergenler
hem stigmatizasyon endisesi hem de bu alanda ¢alisan profesyonellerin sayica
azlig1 nedeniyle tedaviye ulasimda zorlanabilmektedir. Bu durum olas: alternatif
tedavi modellerini akla getirmistir. Tip bilimi ve egitim ile ilgili oyun uygulamala-
r1 son zamanlarda aragtirmacilarin ve profesyonellerin dikkatini ¢cekmeye basla-
mustir. Ruh saglig1 alaninda da benzer olarak oyunlar ve mobil uygulamalar mii-
dahale segenegi olarak tercih edilebilmektedir. Bu oyun uygulamalar: diistince
ve davranisin yeni bi¢cimlerini 6gretmek icin bir potansiyel tasimaktadir (2). Bu
boliimde ¢ocuk ve ergenlerde klinik pratiginde anksiyete, depresyon, kendine za-
rar verme, travma sonrasi belirtiler, obsesif kompulsif bozukluk (OKB) ve Dikkat
Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuklugunun (DEHB) tedavisinde 6ne ¢ikan bilgisa-
yar temelli biligsel davranisci terapi uygulamalari ile oyunlardan bahsedilecektir.
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siyeteyi azaltma/yok etme stratejilerini igerir. Katilimcilar bu becerileri haftalik
ev 0devleri ile tamamlar. Her seans bitiminden bir hafta sonra, sonraki seansa
giris yapilabilir. Ebeveyn seanslarinda psikoegitim, ihtimaller yonetimi, gevseme
egzersizi egitimi ile biligsel yeniden yapilandirma, kademeli maruz birakma ve
problem ¢6zme ile ilgili bilgilendirme yapilir. Her seansin 6ncesi ve sonrasinda
terapotik iliskiyi giiclendirmek i¢in katilimciya elektronik posta gonderilir.

Endeavor Rx

Amerikan Gida ve Ilag Dairesi (FDA) 15 Haziran 2020 tarihinde ilk kez bir
oyunun primer olarak dikkat eksikligi baskin tip ve kombine tip DEHB tanili
8-12 yas aras1 gocuklarda recetelenmesine onay vermistir. Bu oyun ile biligsel dis-
fonksiyon iliskili beyin bolgesinde © prefrontal korteks” spesifik néron sistemi
hedeflenir. Haftada 5 giin, 25 dakikalik seanslarla toplam 4 hafta sonunda ¢ocuk-
larin iigte birinde dikkat eksikligi belirtilerinin azaldig1 bildirilmistir (19).

SONUC

Teknoloji tabanli olarak sunulan bu tedaviler stigmatizasyondan kaginan ve
terapiste ulagmay1 basaramayan c¢ocuklar i¢in g6z oniinde bulundurulmalidir.
Bu programlar ve oyunlar terapist ile goriisme sonrasi motivasyonu ve terapotik
iliskiyi giiclendirmek icin giiclii ve umut vaat eden segenek olarak da 6ne ¢ik-
maktadir. FDA tarafindan ilk kez bir ilaca onay verilmesi gelecege dair oyun ta-
sarimcilar1 ve ruh sagligi ¢aliganlarinin ilgisini gekmektedir ve bu alanda daha
¢ok caligmalara ihtiya¢ duyulmaktadir. Coronavirus iliskili pandemi siireci de
goz ontinde bulundurulursa ¢ocuk ve genglerin sokaga ¢ikma kisitlamalari, sos-
yal izolasyon ve karantina gibi sosyal diizenlemeler sirasinda tedavi segeneklerini
artiran bu yontemler iizerine daha ¢ok ¢aligmaya ihtiyag¢ vardur.
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