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PROGRAMININ COCUKLARDA EKRAN BAGIMLILIGINI AZALTMAYA
YONELIK ETKIiSININ TEST EDILMESI

Sultan ALTUNKUM
Tez Damismani: Dog¢. Dr. Yavuz KOSAN
2025, 116 sayfa

Bu arastirmada, arastirmaci tarafindan gelistirilen Biligsel Davranis¢t Oyun
Terapisi (BDOT) temelli psikoegitim programinin, cocuklardaki ekran bagimlilig
diizeyine etkisinin incelenmesi amaglanmistir. Arastirmada, on test-son test kontrol
gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Uygulama 6ncesi ve sonrasi veriler toplanarak
gruplar arasinda karsilastirmalar yapilmustir. Olgeklerin normallik durumuna gore
parametrik ve parametrik olmayan testler tercih edilmistir. Normallik testi olarak

Shapiro-Wilk testi kullanilmistir.

Arastirmanin ¢aligma grubunu, 2024-2025 egitim-6gretim yilinda Corum ili
Sungurlu il¢esindeki bir ilkokulda 6grenim goren 4. sinif dgrencileri olusturmaktadir.
On degerlendirme sonucunda ekran bagimliligi puanlari en yiiksek olan 12 dgrenci
belirlenmis, bu Ogrenciler rastgele atama yontemiyle 6’s1 deney grubu, 6’s1 kontrol
grubu olacak sekilde gruplara ayrilmistir. Veriler, veliler tarafindan doldurulan
Problemli Medya Kullannmi Olgegi Ebeveyn Formu (PMKO-EF) ve c¢ocuklarin
doldurdugu Cocuklar Igin Dijital Bagimhilik Olgegi (CDBO) ile dgrencilerin ekran
bagimlilig1 diizeyi 6l¢lilmiistir.

Deney grubundaki 6grencilere, 8 hafta siiren BDOT temelli psikoegitim programi
uygulanmistir. Deney grubundaki velilere, 3 oturumluk bir psikoegitim programi
sunulmustur. Kontrol grubuna ve velilerine herhangi bir miidahalede bulunulmamugtir.
Program 6ncesi ve sonras! her iki gruba da PMKO-EF ve CDBO uygulanarak degisim
degerlendirilmistir. Deney grubunda, hem PMKO-EF hem de CDBO puanlarinda
anlaml diizeyde diisiisler tespit edilmistir. Kontrol grubunda anlamli bir degisiklik

gozlemlenmemistir. CDBO’niin alt boyutlarindan "kisileraras: iliskiler" faktoriinde



anlamli iyilesmeler goriilmiistiir. Ancak "ice doniikliik" alt boyutunda anlamli bir
degisiklik saptanmamuistir. Etki biiylikliglinii gosteren Cohen’s d katsayilari ¢ok yiiksek

bulunmustur, bu da uygulanan programin giiclii bir etkisi oldugunu gostermektedir.

Arastirma sonuglari, BDOT temelli psikoegitim programinin ¢ocuklarda ekran
bagimliligin1 azaltmada etkili oldugunu ortaya koymustur. Bulgular, mevcut literatiirle
uyumludur ve benzer calismalarla desteklenmektedir. Bu dogrultuda, programin,
cocuklarin dijital medya kullanimin1 daha saglikli hale getirmek i¢in etkili bir arag
olarak kullanilmasi o6nerilmektedir. Velilerin bu konuda farkindalik kazanmasi ve
cocuklara alternatif davramislar kazandirilmasi agisindan da onemli katkilar
saglamaktadir. Gelecek arastirmalarda farkli yas gruplar, farkli siire ve oturum

icerikleriyle ¢aligmalar yapilmasi nerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Ekran bagimliligi, Biligsel Davranmiggt Terapi, Oyun

Terapisi, Psikoegitim,.



ABSTRACT

MASTER’S THESIS

TESTING THE EFFECT OF A COGNITIVE BEHAVIORAL PLAY THERAPY
BASED PSYCHOEDUCATION PROGRAM ON REDUCING SCREEN
ADDICTION IN CHILDREN

Sultan ALTUNKUM
Advisor: Assoc. Prof. Yavuz KOSAN
2025, Page: 116

This study aimed to examine the effect of the Cognitive Behavioral Play Therapy
(CBT)-based psychoeducation program developed by the researcher on the level of
screen addiction in children. The study used a quasi-experimental design with a pre-test-
post-test control group. Data were collected before and after the application and
comparisons were made between the groups. Parametric and non-parametric tests were
preferred according to the normality of the scales. The Shapiro-Wilk test was used as

the normality test.

The study group of the study consists of 4th grade students studying at a primary
school in Sungurlu district of Corum province in the 2024-2025 academic year. As a
result of the preliminary evaluation, 12 students with the highest screen addiction scores
were determined, and these students were randomly assigned to groups, 6 in the
experimental group and 6 in the control group. The data were measured with the
Problematic Media Use Scale (PMKO) filled out by the parents and the Digital
Addiction Scale for Children (CDAS) filled out by the children.

The experimental group students were given an 8-week BDOT-based
psychoeducation program. The parents in the experimental group were given a 3-session
psychoeducation program. No intervention was made to the control group and their
parents. The changes were evaluated by applying the PMCS and BDTS to both groups
before and after the program. In the experimental group, significant decreases were
found in both the PMCS and BDTS scores. No significant change was observed in the
control group. Significant improvements were seen in the "interpersonal relations"

factor of the sub-dimensions of the BDTS. However, no significant change was found in



the "introversion” sub-dimension. Cohen's d coefficients showing the effect size were
found to be very high, indicating that the implemented program had a strong effect. The
research results revealed that the BDOT-based psychoeducation program was effective
in reducing screen addiction in children. The findings are consistent with the existing
literature and are supported by similar studies. In this context, it is recommended that
the program be used as an effective tool to make children's digital media use healthier.
It also makes significant contributions to raising parents' awareness on this issue and to
providing children with alternative behaviors. It is recommended that future studies be

conducted with different age groups, different durations and session contents.

Key Words: Screen addiction, cognitive behavioral therapy, play therapy,

psychoeducation,
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ONSOZ

Bu ¢alisma, giinlimiiz ¢ocuklarinda ¢ok yaygin olarak gozlemlenen sorunlardan
biri olan ekran bagimliligina yonelik gelistirdigim bilissel davranisci oyun terapisi
temelli psikoegitim programmin etkililigini degerlendirmeyi amaclamaktadir. iginde
bulundugumuz dijital ¢agin gereklilikleri ile ¢ocuklarin gelisimsel ihtiyaglar1 arasindaki

dengeyi kurmak, bu ¢aligmanin temel motivasyonunu olusturmustur.

Arastirmanin her asamasinda bilimsel etik ve akademik diiriistliik dikkate alinmus,
cocuklarin psikososyal gelisimlerine katki saglayacak uygulamali bir model sunulmaya
calisilmigtir. Bu siirecte yasanan her adim, hem akademik gelisimime hem de mesleki

vizyonuma biiyiik katki saglamistir.

Bu tezde kullanilan akademik dilin gelistirilmesi ve bigimsel tutarliligin
saglanmasinda yapay zekd destekli bir dil modeli olan OpenAl ChatGPT den stilistik
Oneriler alimmustir. Yapay zeka destegi yalnizca dilsel iyilestirme amacli kullanilmus,

icerik iiretimi veya akademik degerlendirme siirecinde kullanilmamustir.

Bu calismanin ortaya ¢ikmasinda emegi gecen pek ¢ok degerli kisi bulunmaktadir.
Tez danismanim Saym Dog¢. Dr. Yavuz KOSAN’ a, degerli rehberligi, sabri ve
akademik birikimiyle yolumu aydinlattigi i¢in en igten tesekkiirlerimi sunarim.
Aragtirmamin uygulama siirecinde goniillii olarak katki sunan 6grencilere ve velilere, is
birligi ve samimi katilimlar1 i¢in tesekkiir ederim. Ayrica okul yOnetimine ve sinif

ogretmenlerine de sagladiklari kolaylik ve anlayis i¢in 6zel olarak tesekkiir ederim.

Egitim hayatim boyunca beni daima destekleyen, her zaman yanimda olan aileme,
ozellikle sevgisi ve destegiyle bana gii¢ veren annem Hiisne ve babam Satilmis
GURGIL’ e sonsuz siikranlarrmi sunuyorum. Hayatimin her alaninda yamimda olan,
destegini ve sevgisini hi¢cbir zaman esirgemeyen, meslektasim sevgili esim Mehmet
ALTUNKUM?” a, bu zorlu siiregte gosterdigi anlayis, sabir ve motivasyon icin en derin
tesekkiirlerimi sunuyorum. Akademik yolculugumda bana giivenerek giic veren varligi,

bu calismanin tamamlanmasinda biiyiik rol oynamistir.

Yine bu siirece daha anne karninda iken benimle baslayan, her daim yiiziimde bir
tebessiim olusturan canim oglum Fatih Alp ALTUNKUM’ a, heniiz ¢ok kiigiik yasta

annesinin akademik yolculuguna ortak oldugu icin sonsuz sevgimi ve tesekkiirimii

Vil



sunuyorum. Bu calisma, gelecekte onun daha saglikli dijital aligkanliklarla biiylimesine

katki sunma arzusuyla da sekillenmistir.

Bu tez c¢alismasinin, ekran bagimliligiyla miicadeleye ve c¢ocuklarin psikolojik

saglamligina katki saglamasi en biiyiik temennimdir.

Mus-2025 Sultan ALTUNKUM
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GIRIS

Dijital teknolojilerin hizli gelisimi, bireylerin gilindelik yasamlarimin pek c¢ok
yoniinii  doniistiirmiis ve temel ihtiyaclarin karsilanmasinda bile dijital araglarin
kullanimini artirmustir (Twenge vd., 2018). Bilgisayar, telefon, tablet ve televizyon gibi
ekran iceren cihazlar modern ¢agin simgesi haline gelmistir. Bu modern ¢agda ortaya
cikan dijital doniisimden en c¢ok g¢ocuklar etkilenmistir. Cocuklar, bu ¢agin
vazgecilmezlerinden olan ekranlar ile biiyiiyerek ‘dijital yerliler’ haline gelmislerdir.
Dijital medya araclar1 bu ¢ag i¢in gerekli olsa da ekranin ¢ocuklar ve gengler iizerindeki
olumsuz etkilerine yonelik endiseler artmaktadir (Stiglic ve Viner, 2019). Cocuklar
dijital medya araglar ile erken yaslarda tanismakta ve ekrana maruz kalma siireleri
siirekli olarak artis gostermektedir (Twenge vd., 2018). Tiirkiye Istatistik Kurumu’nun
verilerine gore, 6-15 yas arast ¢gocuklarin %91,3'li internet kullanmakta ve %74'i dijital
oyun oynamaktadir (Tiirkiye Istatistik Kurumu [TUIK], 2024). Benzer sekilde,
cocuklarin ekran maruziyetinin diinya genelinde onerilen seviyelerin {izerinde seyrettigi
ve bu egilimin yiikseliste oldugu bildirilmektedir (Stiglic ve Viner, 2019). Erken
yaslarda dijital iceriklerle karsilasan ¢ocuklarin dijital medya araglarina ilgileri artmakta
ve zamanlarinin biiyiikk bir boliimiinii ekran karsisinda gecirdikleri goriilmektedir
(Furuncu ve Oztiirk, 2020). Bu durum, cocuklarin sosyal, bilissel ve fiziksel
gelisimlerini olumsuz yonde etkileyebilmektedir. Ekran bagimlilig, dijital medya
araglarmin asir1 ve denetimsiz kullanimima baglh olarak gelisen; kisinin akademik,
sosyal ve psikolojik islevselligini olumsuz yonde etkileyen bir bagimlilik tiirii ve risk
faktoriidiir (Khan vd., 2025). Internet tabanl gergeklesen bu hizli déniisiim cocuklarm
gelisimleri lizerinde bir tehdit unsuruna doniismekte ve bilimsel anlamda incelenmesi

gerekmektedir.

Bu dogrultuda, ekran bagimliligina dair daha derinlemesine bir anlayis
gelistirebilmek i¢in, dncelikle bagimlilik kavraminin temel dinamiklerinin ele alinmasi
gerekmektedir. Bagimlilik, kisinin yasaminda belirgin bozulmalara yol acacak sekilde
bir maddeyi kullanmaya devam etmesi, tolerans gelistirmesi, yoksunluk belirtileri
gostermesi ve sosyal, kisisel veya mesleki sorumluluklarda aksakliklara neden olmasi
seklinde tanimlanmaktadir (American Psychological Association [APA], 2013).
Bagimlilik kavrami yillardir madde kullanimu ile iligskilendirilmistir. Son yillarda ise

internet oyun bozuklugu gibi davramigsal bagimliliklar da literatiirde yer almaya



baglamistir (Kuss ve Lopez-Fernandez, 2016). Bagimliligin gelisiminde, uyarici
nitelikteki nesne ya da davranisin beyindeki 6diil sistemini etkinlestirmesi ve bu etkinin
tekrar tekrar arzu edilmesi belirleyici rol oynamaktadir. Birey, bu davranisin olumsuz
sonuglari bilse bile, onu siirdiirme egilimini devam ettirir (Ugurlu vd., 2012).
Davranigsal bagimlilik tiirlerinden biri olan ekran bagimliligi, bireylerin telefon, tablet,
bilgisayar ve televizyon gibi dijital ekranlara karsi asirt ve kontrolsiiz bir yonelim
sergilemesi olarak tanimlanmistir (Young, 1996). Bu calisma ekran bagimligini
cocuklarin gelisiminde etkili olan ¢ok boyutlu bir yapr olarak ele almakta ve bu
problemin azaltilmasi i¢in biligsel davranis¢t oyun terapisini (BDOT) bir ¢éziim yolu

olarak Onermektedir.

Ekran bagimliliginin kavramsal tanimindan sonra ¢ocuklarda ekran bagimliliginin
neden bu kadar yaygin oldugu sorusu on plana c¢ikmaktadir. Tirkiye'de yapilan
aragtirmalar, ev ortaminda ¢ocuklarin ekranla temas diizeyinin her yil artis gosterdigini
ve cocuklarin medya araglarma erken yasta maruz kaldigini ortaya koymaktadir (TUIK,
2024). Ozellikle son yillarda dijital cihazlarin ev yasammin merkezine yerlesmesi,
cocuklarin bu araglara ilgisini artirmakta ve ekran karsisinda gegirilen siirelerin
uzamasima neden olmaktadir (TUIK, 2021). Cocuklar, siklikla ebeveynlerini model
alarak telefon kullanimi, televizyon izleme, dijital oyun oynama gibi davraniglar1 taklit
etmekte ve zamanla ger¢ek diinyadan uzaklasip sanal ortamlarda kendilerine bir alan
insa etmektedirler (Ulusoy ve Bostanci, 2014). Ayrica ebeveynlerin ekrani yemek
yedirme ya da g¢ocuklar1 oyalama araci olarak kullanmalari, bu yonelimi daha da
pekistirmektedir (Ergliney, 2017). Ulusal ve uluslararas: arastirmalar, 0-12 yaslardaki
cocuklarda ekran kullaniminin her gegen yil arttigint ve c¢ocuklarda kullaniminin
yayginlastigim gostermektedir (Office of Communication, 2018; TUIK, 2021). Dijital
medya araglari, bilingli ve kontrollii kullanimi, 6dev yapma, bilgiye erisim ve kismen
sosyallesme gibi olumlu katkilar saglasa da, kontrolsiiz kullanim durumunda sosyal,
duygusal ve bilissel gelisim tlizerinde olumsuz etkiler dogurabilmektedir (Cinar, 2021).
Bu risklerden ¢ocuklarin daha fazla etkilenmesinin temelinde, heniiz yeterince
gelismemis olan 6z denetim becerileri ve davranis kontrol mekanizmalar1 yer almaktadir
(Soylemez, 2021). Siralanan bu riskleri azaltmak amaciyla g¢alismanin Orneklem
grubunu 9-10 yaslarindaki 4. Smf Ogrencilerinden segilmistir.  Alanyazin

incelendiginde bu donemdeki ¢ocuklara yonelik yapilandirilmis psikoegitim



programlarinin sayisinin oldukg¢a smirli oldugu goriilmiistiir. Ozellikle BDOT temelli
uygulamalar yoluyla ekran bagimliligin1 azaltmaya yonelik psikoegitim programlari

neredeyse hi¢ bulunmamaktadir.

COVID-19 pandemi déneminde daha 6nceden zaten yaygin olan ekran maruziyeti
bu donemle birlikte daha fazla artis gostermistir. Bu donemde ¢ocuklar hem iilkemizde
hem de diinya genelinde okuldan, sosyal etkinliklerden ve agik alanlardan uzaklagmak
zorunda kalmuis; fiziksel olarak sinirli bir yasam siirerken, ekran karsisinda gegirdikleri
stire dramatik bigimde yiikselmistir (Arslan, 2022). Artan ekran kullanimi, beraberinde
ozellikle ¢ocuklarda sosyal becerilerin gerilemesi, yalmizlik hissi ve dijital igeriklere
bagimlilik gibi c¢esitli gelisimsel sorunlart da glindeme getirmistir. Nitekim ekran
basinda uzun siire zaman gegirmenin durus bozukluklari, obezite ve kas-iskelet sistemi
problemleri gibi fiziksel; sosyal izolasyon, aile ve akran iliskilerinde zayiflama gibi
sosyal; depresyon, saldirganlik ve dikkat dagmiklhigi gibi psikolojik sonuclar
dogurabildigi ¢esitli ¢aligmalarda vurgulanmistir (Domingues Montanari, 2017; Jackson
ve Von Eye, 2011; Lissak vd., 2018; Martin, 2011). Bu etkiler, 6zellikle 6z denetim
becerileri heniliz tam gelismemis olan ¢ocuklarda daha belirgin sekilde gézlenmektedir
(Soylemez, 2021). Dolayistyla pandemi siireci yogun ekran kullanimina bagli olarak
ortaya ¢ikan sorunlar1 azaltmaya yonelik psikoegitim programlarinin gelistirilmesini bir
gereklilik haline getirmistir. Ancak iilkemizde ekran bagimhiligi veya yogun ekran
kullanimina 1iliskin ¢6ziimler genellikle ebeveynlerin egitilmesine odaklanmakta;

cocuklara yonelik gelistirilen psikoegitim programlar ise oldukca sinirli kalmaktadir.

Bu arastirmada, ekran bagimliliini azaltmak amaciyla ¢ocuklarin gelisimsel
ithtiyaclarina uygun bir miidahale bi¢cimi olan biligsel davranis¢r oyun terapisi temel
alimmistir. Oyun, ¢ocuklarin kendilerini ifade etme, diisiinme, kesfetme ve cevreleriyle
iletisim kurma big¢imidir. Yetiskinler sozciiklerle iletisim kurarken, ¢ocuklar bu amacla
oyunu kullanirlar; bu nedenle oyun, ¢ocuklarin diinyasinda ¢ok onemli bir yer tutar
(Landreth, 2012). Oyunu temel alan oyun terapisi, cocuklarin davranigsal ve duygusal
problemlerini ¢6zmede kullanilan etkili bir terapi seklidir (Drewes, 2006). Bu yaklasim,
cocuklarin sozel ifade becerilerinin gelismedigi donemlerde i¢ diinyalarini
yapilandirilmis ve giivenli bir ortamda ifade etmelerine olanak saglamaktadir (Gupta
vd., 2023). Oyun terapisinin klinik uygulamalarda kullanim1 ilk olarak Hugg-Hellmuth
tarafindan baglatilmis. Knell, (1993) ve Anna Freud’un gelistirdigi tekniklerle



sistematik hale getirilmistir (Zulliger, 2005). Tirkiye'de ise bu alanda ilk ¢alismalar ise
yakin zamanda baslamistir (Ozdogan, 2009). Oyun terapisi araciligiyla cocuklar
kendilerini ifade edebilir, davranislarin1 diizenleyebilir, stres ve kaygilarini disa
vurabilirler. Terapoétik siiregte, oyun ve oyuncaklar kullanilarak ¢ocuklarin gelisimsel ve
ruhsal ihtiyaglar1 desteklenmekte, bu sayede bireysel farkindalik ve duygusal diizenleme
becerileri gelistirilebilmektedir (Ejder, 2022; Vanfleet, 2004). Bu dogrultuda oyun
temelli miidahaleler c¢ocuklarda ekran bagimliligi ve davranissal sorunlarin

azaltilmasina yonelik uygun yontemler kullanilmasina imkan tanimaktadir.

Farkli kuramsal temeller lizerinde uygulanabilen oyun terapisinin; Psikanalitik
oyun terapisi, ¢cocuk merkezli oyun terapisi, gelisimsel oyun terapisi, deneyimsel oyun
terapisi, filial oyun terapisi ve bilissel davranis¢t oyun terapisi (BDOT) gibi cesitleri
bulunmaktadir. BDOT, oldukc¢a yapilandirilmis igerigi, ¢6ziim odakli uygulamalar1 ve
davranigsal kazanimlara odaklanan yapisi ile bu miidahaleler arasinda 6n plana
cikmaktadir. Terapi siirecinde, ¢ocugun kendilik algisi, duygu diizenleme becerileri ve
problem ¢ozme kapasitesi desteklenerek, olumsuz davranig oriintiilerinin yerini daha
saglikli basa ¢ikma stratejilerine birakmasi hedeflenmektedir (Knell ve Dasari, 2010).
BDOT’nin siralanan bu yonleri ile ekran bagimliligini azaltmada uygun bir yaklasim

oldugu degerlendirilmistir.

Alanyazin incelendiginde ekran bagimliligin1 azaltmaya yonelik BDOT temelli
uygulamalarin oldukga sinirlt oldugu goriilmektedir. Tiirkiye’de bu yas grubuna yonelik
BDOT temelli uygulamalar ise yetersizdir. Bu arastirmada c¢ocuklarda ekran
bagimliligim1  azaltmaya yonelik BDOT temelli bir psikoegitim programinin
gelistirilmesi, gelistirilen psikoegitim programinin uygulanarak cocuklarda ekran
bagimliligina bagl ¢esitli davranissal sorunlarin azaltilmasi, onlenmesi ve alternatif
uygun davraniglarin kazandirilmasi hedeflenmistir. Program kapsaminda cocuklarin
ekran siiresini dengeleme, dijital igeriklerle ilgili farkindalik gelistirme, fiziksel
hareketliligi artirma, gergek yasantilarla etkilesimi tesvik etme ve bilingli teknoloji
kullanim1 becerileri desteklenmistir. Gelistirilen BDOT temelli psikoegitim programi
yoluyla c¢ocuklarda teknoloji kullanimi davranislarini yeniden sekillendirmek ve 6z-
denetim becerilerini arttirmak hedeflenmistir. Arastirma hedefleri dogrultusunda
gelistirilen psikoegitim programi uygulanmis ve etkileri deneysel yontem aracilifiyla

test edilmistir.



Arastirmanin amaci ve hipotezleri

Giliniimiizde c¢ocuklarin dijital medya araglarina erken yaslarda yogun sekilde
maruz kalmasi, ekranla gecirilen siirenin kontrolsiiz bi¢gimde artmasina ve buna bagl
gelisimsel sorunlarin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir (Cinar, 2021). Ozellikle 6z
denetim, dikkat, sosyal iliski ve duygusal diizenleme becerilerinin heniiz yeterince
gelismedigi erken ¢ocukluk ve ilkdgretim donemlerinde, ekran bagimliligi davranigsal
bir risk alan1 olarak dikkat ¢cekmektedir (Soylemez, 2021). Bu dogrultuda BDOT temelli
gelistirilen psikoegitim programi ¢ocuklarin ekran bagimliligi gelistirmelerinde etkili
olabilecek islevsiz diisiince ve davranislar1 yeniden yapilandirmayr hedeflemistir.
Ayrica programda ebeveyn oturumlar1 aracilifiyla ebeveynlerde ekran bagimliligina
yonelik farkindalik diizeyinin arttirilmasit hedeflenmis ve bu dogrultuda ebeveynler
tizerindeki etkileri de test edilmistir. Bu aragtirmanin temel amaci BDOT temelli
psikoegitim programinin etkililigini test etmek ve psikoegitim programinin ¢ocuklarin
ekran bagimliligi davraniglarinda olumlu degisimler olup olmadigini incelemektir. Bu

temel amag dogrultusunda arastirmanin hipotezleri asagidaki gibi olusturulmustur.

Hipotez 1 (H1): Deney grubundaki 6grencilerin ekran bagimliligi diizeylerinde,

On test-son test Ol¢limleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir azalma olacaktir.

Hipotez 2 (Hy): Deney grubundaki dgrencilerin ekran bagimliligi diizeylerindeki

degisim, kontrol grubundaki 6grencilere kiyasla anlamli diizeyde daha fazladir.

Hipotez 3 (Hs): Deney grubundaki ebeveynlerin g¢ocuklarinin problemli medya
kullanim diizeylerine yonelik olumsuz algilarinda, on test-son test dlgiimleri arasinda

anlaml1 bir azalma olacaktir.

Hipotez 4 (Hy): Deney grubundaki ebeveynlerin gocuklarinin problemli medya
kullanim diizeylerine yonelik algilarindaki olumlu degisim kontrol grubundaki

ebeveynlere kiyasla anlamli diizeyde daha fazladir.
Arastirmanin énemi

Giliniimiizde ¢ocuklar, dijital medya araglarinin giindelik yasamin vazge¢ilmez bir
parcasi haline geldigi bir diinyada biiyiimektedir. Tiirkiye Istatistik Kurumu nun (TUIK,
2024) giincel verilerine gore, ozellikle 610 yas arasi1 ¢ocuklarin internet, akilli telefon

ve televizyon kullanim oranlar1 hizla artmaktadir. Dijital araclarla erken yasta tanigma,



cocuklarin dikkat, 6z denetim, sosyal iliskiler ve fiziksel saglik gibi ¢ok boyutlu gelisim
alanlar tizerinde tehdit olusturabilecek diizeyde bir risk faktorii haline gelmektedir
(Cakir vd., 2023; _Domingues-Montanari; 2017; Koyuncuoglu ve Akaroglu, 2022).
Ozellikle ekran karsisinda gegirilen siirenin kontrolsiiz bigimde artmasi, ¢ocuklarda
ekran bagimliligi egilimini gliglendirmekte ve bu durum c¢agdas toplumlarin karsi
karsiya oldugu 6nemli bir halk saglig1 sorunu olarak degerlendirilmektedir (Ulusoy ve

Bostanci, 2014).

Bu baglamda, Amerikan Pediatri Akademisi (2016) dijital medya kullanimina
iliskin yasa 0zgii simirlamalar onermekte; 2 yas alti ¢ocuklarda ekran maruziyetinin
miimkiin oldugunca smirlandirilmast gerektigini, 2-5 yas araliginda bu siirenin giinde
en fazla bir saat ve 6 yasindan biiyilik ¢ocuklarda ise bu siirenin en fazla iki saat olmasi
gerektigini belirtmektedir. Ancak yapilan arastirmalar, bu Onerilen siirelerin lizerinde
dijital medya kullaniminin yayginlastigini ve bunun ekran bagimliligina zemin
hazirladigim gostermektedir (TUIK, 2024). Biitiin bu sonuglar ekran bagimliligmin
azaltilmast veya Onlenmesi icin erken yaslarda miidahale edilmesini ortaya

koymaktadir.

Arastirmanin bilimsel anlamda 6nemi; ekran bagimliligina iliskin arastirmalarda
deneysel tasarimlarin ¢ok az sayida olmasidir. Gelistirilen BDOT temelli psikoegitim
programi bu boslugu hedeflemektedir. Uygulamacilar agisindan énemi ise hem 6grenci
hem ebeveynleri kapsayan biitiinclil bir psikoegitim programiyla bu probleme
odaklanilmasidir. Program yalnizca ekran siiresini sinirlandirmakla kalmamakta ayni
zamanda, fiziksel alternatif etkinlikler gerceklestirme, aile bireyleriyle etkilesime girme
ve 0z denetim becerilerinin kazandirilmas: gibi kapsamli hedefler icermektedir. Ekran
bagimliligin1 azaltmaya yonelik bu ¢ok yonlii psikoegitim programi kuramsal temele
dayali c¢ok bilesenli psikoegitim programlarinin gelistirilmesine katki sunmay1
amaclamaktadir. Erken yaslarda uygulanacak bu tiirde psikoegitim programlarinin
cocuklart ekran kullanim aliskanlarin1 diizenlemede ebeveynlerinin ise bu siirecteki

rollerini yeniden diizenlemede etkili olabilecegini ortaya ¢ikarmayi hedeflemektedir.
Arastirmanin Simirhhiklar:

Bu arastirma, kapsami ve uygulama kosullar1 bakimindan asagidaki sinmirliliklar

cercevesinde yiirtitiilmiistiir:



1. Uygulanan miidahale programi, Bilissel Davranig¢1t Oyun Terapisi temelli olarak

yapilandirilmis sekiz oturumdan olugmaktadir.

2. Aragtirmaci tarafindan hazirlanan BDOT temelli psikoegitim programi

uygulanmadan once pilot uygulama yapilmamasi siirlilik olusturmaktadir.

3. Calisma grubunun 12 kisi olmas1 bu aragtirmanin siirliliklarindandir.



BIiRINCI BOLUM
BIiLiSSEL DAVRANISCI OYUN TERAPIiSi VE EKRAN BAGIMLILIGI
KAVRAMSAL VE KURAMSAL CERCEVE

1.1. OYUN NEDIR?

Oyunun insanlik tarihine dayanan bir ge¢misi oldugu yoniinde goriisler vardir.
Arastirmacilar ¢ocukla 6zdeslesen oyunun farkli ozelliklerini ele almis ve g¢esitli

tanimlar ortaya koymustur.

Freud’a gore cocuklar, saldirganlik, cinsellik gibi gercek yasamda kabul
gormeyen olumsuz duygu ve davraniglari oyun araciligi ile disa vurmakta ve olumlu
hale getirmektedir. Oyun araciligi ile ¢ocuklar problemleri ile bag edebilir ve travmatik
yasantilarin etkisinden kurtulabilmektedirler. Oyun oynarken ¢ocuklar yeni becerileri

deneyebilir ve yeni seyler 6grenebilirler (Elkonin, 1999).

Vygotsky (1966) oyun ile ¢ocuklarin yeni seyler kesfettigini ileri stirmiistiir.
Oyunun ¢ocuklar igin iki rolii oldugunu iddia etmistir. ilk roliiniin cocuklara keyifli
deneyimler yasatan etkinlikler oldugu, ikinci roliiniin ise c¢ocuklarin oyunlarda

kaybettigi durumlarda keyif almadig etkinlikler oldugu yoniindedir.

Bruner (1986), oyunu ¢ocuklarin ger¢ek diinyadaki yasantilarini, isteklerini ve
davraniglarin1 kendi istedikleri sekilde diizenleyip, eglenceli hale getirerek denedikleri
ve disa vurduklart yer olarak goriir. Oyun igerisinde ¢ocuklar 6zgiir, goniillii ve saf
haliyle i¢ diinyalarim1 yansitirlar. Oyun esnasinda yeni davraniglar1 deneyerek gergek

diinya i¢in bu davraniglarin provasini yapmis olurlar.

Seyrek ve Sun (1997), c¢ocuklarin oyunu eglenmek amaciyla oynamaya
basladigimi ve bu siiregte biligsel, duygusal, psikomotor ve psikososyal becerilerini
gelistirdikleri bir 6grenme siirecine doniistiirdiiklerini ifade etmislerdir. Bu oyun siireci

cocuklarin fiziksel ve biligsel gelisimlerine katki saglamaktadir.

Ryan-Bloomer ve Candler (2013) oyunu tanimlarken “cocukluk meslegi” tanimini
kullanmiglardir. Oyun oynamayi ¢ocugun meslegi oldugunu ifade etmislerdir. Oyun
oynayan c¢ocugun iyilik halinin attig1 ve daha saglikli oldugu gorilmiistiir. Oyun

aracilig1 ile ¢ocuklarin enerjilerini toplum tarafindan kabul goren bir yontem ile disa



vurmaktadirlar. Oyun, oOfkelerinin, hayal kirikliklarinin, olumsuz duygularinin

azalmasini saglamaktadir.

Eberle (2014)’ye gore oyunun beklenti, siirpriz, haz, anlayis, gii¢ ve denge olmak
tizere 6 Ozelligi oldugunu ifade etmektedir. Bu 6zellikler kapsaminda oyunu olumlu
duygular1 arttiran, zevk veren, sosyal becerileri gelistiren, 6z yeterliligi attiran, kas
gelisimini destekleyen ve yaratic1 diisiinmeyi gelistiren, goniillii katilim sonucu ortaya

¢ikan bir siire¢ olarak tanimlamaktadir.
1.2. OYUNUN COCUGUN GELISIMINE ETKiSi

Oyun, ¢ocuklarin kendilerini ifade etme, diisiinme, kesfetme ve gevresiyle iletisim
kurma seklidir. Yetiskinler iletisim i¢in sozciikleri kullanirken, ¢ocuklar oyunu kullanir
ve c¢ocuklarin kelimeleri oyuncaklardir. Bundan dolayr oyun g¢ocuklarin diinyasinda
onemli bir yere sahiptir (Landreth, 2012). Cocuklar i¢in oyunun ve oyun arkadasinin
dili, dini veya etnik kokeni yoktur. Oyun diinyadaki tiim ¢ocuklar i¢in vardir ve onlarin
dogalarinda bulunmaktadir (Drewes, 2006). Oyun esnasinda beyinde olusan duyusal
etkilesimler ile sinapslarin olusumu artmakta ve néron kaybi 6nlenmektedir (Perry ve

Szalavitz, 2012).

Oyun, ¢ocugun yaraticiligini ve hayal giiciinii gelistirmektedir. Oyun esnasinda
cocuk ger¢ek hayati prova etmektedir. Cocukluktan kaynaklanan c¢evresel
kisitlamalarin olmadigi oyun igerisinde, taklitler ile denemeler yaparak gercek hayatta
karsilagacag1 seylere hazirlik yapar. Bu sayede gergek hayattaki karmasik durumlara

uyum saglama becerisi artar.

Oyun ¢ocugun sosyal gelisimini de olumlu yonde etkilemektedir. Oyunda ¢ocuk
bagkalariyla iletisime geg¢meyi, kurallara uymayi, empati kurmayi, paylasmayr ve
toplumda bir arada yasamayi 6grenir (Giigliican, 2006). Oyun aracilif1 ile ¢ocuklar
gercek hayattaki karmasik iligkileri basitlestirir ve kendi diinyalarinda anlamli hale
getirirler. Kendi duygularin1 fark eder ve isteklerini kontrol etmeyi gerekirse
baskilamay1 Ogrenirler.  Ayrica oyun aracili ile okula hazirlik yapmis olurlar.
Davraniglarin1 kontrol altina almayi, toplumsal yasami, yasitlart ile is birligi yapmay1

ogrenerek sosyal yonden gelisirler.

Ozdogan (2009), cocugun oyun yolu ile problemlerini, olumsuz duygularini, hayal

kirikliklarin1 agiga c¢ikardigini ve yine oyun yoluyla bu durumlarin iistesinden



gelebilecegini ifade etmistir. Yetigkinler sorunlarini konusarak ¢ozerken, gocuklar
sorun ¢Ozmek icin oyun oynamayi tercih ederler. Oyunda aldiklar1 roller ve
buiriindiikleri kisilikler ile 6fkelerini, saldirganliklarini disa vurarak oyunun iyilestirici

giiciinden faydalanirlar.

Cocuklar enerjilerini harcamak ic¢in oyuna ihtiya¢ duyarlar. Kosmak, ziplamak,
atlamak, silirinmek, tirmanmak gibi fiziksel aktiviteler c¢ocuklarin yer verdikleri
hareketlerdir. Bu hareketler ile kaslar1 gelismekte, kan dolagimi hizlanmakta ve fiziksel
gelisime katki saglanmaktadir. Ayrica ¢ocuk bu hareketli oyular ile kendi bedenini ve

cevresini daha iyi kesfederek uyum saglama becerisi artmaktadir (Siisli, 2014).

Sozli oyunlar, tekerlemeler, masallar, miizikli oyunlar ¢ocuklarin dil becerilerinin
de gelismesine katki saglamaktadir. Kardesler, diger aile {iyeleri ile oynanan oyunlarda
yeni kelimeler dgrenir ve bunlari1 kullanarak sdzciik dagarciklarimi gelistirirler. Oyun
esnasinda sirali konusmayi, iletisim araglarini, sozciikleri duruma uygun kullanma

becerilerini gelistirmektedirler (Topaloglu ve Gordesli, 2012).
1.3.0YUNUN TERAPIDE KULLANILMASI

Oyunun, ¢ocuklarin fiziksel, sosyal, sozel ve psikomotor gelisimlerini
desteklemesinin yaninda terapotik etkisi de bulunmaktadir. Cocuklarin duygusal ve
davranigsal problemlerini ¢ozmede oyun etkili bir yontem olarak kullanmilmistir
(Drewes, 2006). Bu baglamda oyun, ¢ocuklarin sorunlarini ifade etmeleri ve ¢6ziim i¢in

harekete ge¢melerinde aract rol oynamakta ve ¢ocuklarin dili haline gelmektedir

(Yalom, 2014).

Oyunun terapdtik giliciinii i1lk defa 1999°da Schafer tanimlamis ve oyunun

terapotik etkisini de ifade etmistir. Bunlar:

Kendini ifade etme: Cocuklarin yaglari geregi yeterince gelismemis olan kelime
dagarciklari, duygu ve diisiincelerini anlatmakta yetersiz kalmaktadir. Kendini ifade
etmekte zorlanan ¢ocuklar oyun araciligit ile duygu ve diisiincelerini agiga

cikarabilmektedirler.

Bilingdisint agiga ¢ikarma: Oyun esnasinda cocuklar oynadiklari oyun ve
oyuncaklar ile yer degistirme, sembolik oyunlar ve yansitmalar ile bilingdisinda yer

olan duygu ve diisiincelerini oyuna yansitmis olurlar.
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Dogrudan ve dolayli 6grenim: Cocuklar oyun oynarken yeni beceriler kazanir ve
Ogrenirler. Ayni zamanda oyun araciligi ile problemlerini stres olmadan en rahat

olduklar1 ortamda ¢6zme olanagini olustururlar.

Duygusal rahatlama: Cocuklar yasadiklari stres ve travmalari oyun esnasinda
canlandirarak, bas etmeyi Ogrenirler. Yasamis olduklari gerginlikleri burada disa

vurarak rahatlar ve gerginlikten kurtulurlar.

Stres asilama: Kaygl verici olaylar veya yasantilar gerceklesmeden oyun ile
canlandirmalar ve provalar yapilarak gelecek olasi stres azaltilabilir. Cocugun yeni
yasantilarda, okula baslama, kardes olmasi gibi durumlara uyum saglamasi

kolaylagtirilabilir.

Empati: Cocuklar oyun esnasinda farkli rollere biiriniirler. Kimisi anne kimisi
baba, doktor, 6gretmen gibi farkli karakterleri oyunda canlandirirlar. Bu canlandirmalar
esnasinda roliine girdikleri kisilerin bakisindan diinyaya bakar ve onlarin goziinden

olaylar goriirler. Bu sekilde empati yeteneklerini de gelistirmis olurlar.

Yeterlilik ve o6zdenetim: Cocuklar oyun sirasinda gercek hayatta yapamayacaklar
isteklerini yaparak yeterlilik duygularmi gelistirirler. Grup oyunlarinda yer alan sira
bekleme, karsindakini dinleme ve saygi duyma gibi becerileri kazanarak

0zdenetimlerini de attirirlar (Halmatov, 2022).

Schafer’in ifade etmis oldugu terapdtik etkiler oyunun, cocuklarin ruhsal
gelisimleri i¢in ¢ok 6nemli bir unsur oldugunu gostermektedir. Teke ve Siiriicii (2020)
oyunun ¢ocuklarin ruhsal gelisimi agisindan 6nemli oldugunu vurgulamakta ve oyunun
tedavi edici ve gelistirici 6zelliginin kiymetli bir adim oldugunu ifade etmektedirler.
Oyun c¢ocuklarin icinde yasadiklar1 hayati anlamlandirmalarinda, karsilastiklar
problemleri ¢ozmede ve yasadiklar: ruhsal sikintilar1 disa vurmada kiymetli bir yoldur.
Oyun ile ¢ocuklarin duygularini yansitmalari, yeni davraniglart denemeleri veya bir
davranig1 azaltmalar kolaylasmaktadir. Davranis sondiirme ve yerine yeni davraniglar
koyma oyun aracilig1 ile gergeklestirilmektedir. Oyunun bu 6zellikleri, terapi niteliginde

kullanilmasini saglamaktadir.

11



1.4. OYUN TERAPIiSi NEDiR?

Oyun terapisi farkli kuramlar ile iligskilendirilmis ve literatiirde birgok kurameci
tarafindan farkli tanimlamalar1 yapilmistir. Oyun Terapisi Dernegi oyun terapisini su
sekilde tanimlamistir; oyun terapisi egitimi almis olan terapistlerin sistemli bir sekilde
olusturulmus kuramsal model ile psikososyal problemlerini ¢ozmelerine ve gelisimsel
ilerlemelerini desteklemelerine yardimeir olmak amaciyla oyun araciligiyla ¢ocuklara
yapilan terapi ¢esididir (Association for Play Therapy, 1997). Oyun terapisi oyun ve
oyuncaklar aracilig ile gergeklestirilir ve yetiskinlerdeki psikolojik danigsma siireci ile
benzerlik gosterir. Oyun terapisi ile cocuklar gelisimsel ve ruhsal ihtiyaglarini ifade eder

ve bu ihtiyaglar1 karsilamak i¢in de oyunun terapdtik giicti kullanilir (Ejder, 2022).

Axline (2019), oyun terapisi ortamini ¢ocuk ve terapist arasindaki gelisen iligki ile
cocuklarin kendilerinin kabul edildigini gordiikleri ve bu sayede dzgiivenlerinin arttigini
ve kisiliklerini daha rahat ortaya ¢ikardiklar1 bir yer olarak ifade etmektedir. Bu ortami

olusturmada ¢ocuklarin dogal diirtiileri olan oyun kullanilmaktadir.

Oyun terapisinde ¢ocuklarin dogasinda olan oyun kullanilarak, iletisim kurulur,
duygu ve diislincelerin ifade edilmesi saglanir. Cocuk oyun esnasinda yasadigi
problemleri, i¢inde bulundugu kaygi verici olaylar1 oyun ile disa yansitir. Yine oyunun

terapotik giicii ile bu problemlere ¢oziimler bulmasi amaclanir (Vanfleet, 2004).

Cocuklar oyun terapisinde farkli deneyimleri ve yeni davranislari olumsuz
etkilenmelerin olmadig1 ve kendilerini en rahat hissettikleri oyun ortaminda dener ve
Ogrenirler. Ayni zamanda oyun terapisi, ¢ocuklara miizik, resim gibi sanatsal etkinlikleri
de deneyebilecekleri ortam sunar. Boylece cocuklar kendilerini farkli sekillerde ifade
edebilecekleri ortama sahip olmus olurlar (Arslan, 2022). Cocuga onun dilinden
konusarak yaklasilir ve sorular sorarak, onaylamalar yapilarak ¢cocuga anlasildigi mesajt
verilir. Boylece ¢ocuk anlasildigini, kabul gordiigiinii ve degerli oldugunu hisseder. Bu
sayede de ¢ocuklarin sorunlarini ¢ézmede is birligi yapmasi kolaylasir, olumsuz
davraniglar1 degistirmede yardimci olurlar. Oyun terapisi ile cocuklara, duygu ve
davranig sorunlarinda, travma durumlarinda, gelisim sorunlarinda, yetersiz sosyal

becerilerde, iletisim problemlerinde iyilesmeler amaglanir (Ejder, 2022).
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1.5. OYUN TERAPISININ TARIiHI VE TURKIYE’DE KULLANILMAYA
BASLANMASI

Oyun terapisinin ruh sagligi alaninda ilk defa kullanilmasi ¢ocuk psikoterapisinin
c¢ikis zamant ile ayn1 zamanlara denk gelmektedir. Oyunun terapdtik yoniini literatiirde
vurgulayan ilk kisi Sigmund Freud’dur. Freud 1982°de psikanaliz kuramin1 gelistirirken
cocukluk déneminde oyunun ii¢ dnemli islevine deginmistir. ik olarak ¢ocugun kendini
anlatma yetenegi kazanmasi ve gelistirmesidir. Ikinci olarak ise g¢ocugun yapmak
istediklerini yapmasi ve flcilincii olarak da yasamis oldugu travmalarin iistesinden
gelebilmesidir (Schaefer, 2013). Freud Kiiclik Hans ile gergeklestirdigi c¢alismalari
anlatirken oyunun 6nemine deginmistir. Kii¢iik Hans’1in babasinin oynadiklar1 oyunlari
anlattiklarindan yola ¢ikarak bilingdisinda yer alan ¢atismalart yorumladigini ve
anlamlandirdigimi belirtmistir. Freud psikanalizi kurarak ruhsal diinya da yer alan
bilingsiz yasantilar1 bilince getirmeyi amaclamistir. Bilingsiz yasantilar1 bilince getirme
teknigini de “serbest ¢agrisim” olarak adlandirmistir. Serbest ¢agrisim sirasinda hasta
icinde bulunan diislinceleri ayiklamadan, ayirt etmeden, ayip ya da dogru yanhs diye
diisinmeden ifade eder. Bunu anlatirken de sezlong gibi bir yere uzanarak anlatir.
Cocuklar1 bu konumda tutmak zordur ve serbest cagrisim gerceklestirilmesi miimkiin
olmamaktadir. Ayrica serbest cagrisim esnasinda hastanin kendini ifade etmesi
gerekmektedir. Cocuklar yas1 geregi kendilerini yeterince ifade edememektedir. Tim
bunlar ¢ocuklarda psikanalizin uygulanamayacagimi gostermistir (Zulliger, 2005).
Bundan dolayr da gocuklar icin yeni tekniklerin gerekliligi fark edilmis ve oyunun

kullanilabilecegi diisiiniilmiistiir.

Terapide oyunu ilk kez Hugg-Hellmuth kullanmistir (Knell, 2013). Helmut (1921)
cocuklar ile terapi yaparken onlarin evlerine gitmis ve ¢ocuklarin oyuncaklarmi ve
resimlerini terapi esnasinda kullanmistir. Herhangi bir oyun terapisi tekniginden
bahsetmemis fakat psikanalizde oyunun 6nemini vurgulamistir (Knell, 2013). Terapide
oyunun kullanmasina yonelik teknikler Anna Freud tarafindan gelistirilmistir. Bu
sekilde oyun terapisinin temelleri atilmaya baslanmistir. Melaine Klein (1932)’ da
cocuklar ile yaptig1 terapilerde oyunu kullanmistir. Freud ve Klein gibi psikanalistler
oyunu ¢ocuklarin bilingdisinda bulunan diisiinceleri oyun araciligi ile ortaya ¢ikarmay1

ve bu diislinceleri yorumlayarak iyilesme olmasimi diisiinmiislerdir. 1935 yilinda Hans
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Zulliger “salt oyun tedavisi” isimli yeni bir oyun terapisi teknigi one siirmiis ve sadece

oyun aracilig1 ile tedavi yapilabilecegini ifade etmistir (Zulliger, 2005).

Ulkemizde ise oyun terapisi adimlar1 1988 yilinda Berka Ozdogan’mn “Cocuk ve
Oyun: Cocuga Oyunla Yardim” isimli oyun terapisi kitab1 ile baslamistir (Ozdogan,
2009). Oyun terapisi ile ilgili yazilan ikinci kitap ise Ismail Ersevim’in “Oyun ve Oyun
Tedavisi” isimli kitabidir. Bu kitap 2009 yilinda basilmis ve oyunu kullanarak
cocuklarin psikolojik problemlerinin ¢dziilebilecegini anlatan ilk yerli kitaptir (Ersevim,
2009).

Oyun terapisine olan ilgilerin artmasi lizerine tezler de yazilmaya baglamistir.
Ulkemizde bu konunda 1987 yilinda Akman tarafindan ilk tez calismasi yazilmistir. Bu
calisma, ‘Anaokulu ¢ocuklarinda goriilen ayrilik kaygisinin giderilmesinde farkli oyun
tekniklerinin etkisi’ ismi ile yaym yapilmistir. Ulkemizde 2010 yili itibariyle oyun
terapisi konusunda yapilan tez calismalari artmaya baslamistir fakat heniiz yeterli

calismaya ulasilamamistir (Teber, 2015).

Tiirkiye de ilk oyun terapisi egitimi Reyhana Seedat tarafindan 2005 yilinda
acilmistir (The Health News). 2010 y1l1 sonrasinda yabanci uzmanlar iilkemizde birden
fazla oyun terapisi egitimi agmaya baslamislardir. Tirkiye de 2012 yilinda Oyun
Terapisi Dernegi kurulmustur (Oyun Terapileri Dernegi). Ulkemizdeki oyun terapisini
ilk kullanan uzmanlar egitimlerini yurt disindaki liniversitelerden almis ve tilkemizde
uygulamalar yapmaya baslamigtir. Yurt disindaki uzmanlart davet ederek iilkemizde de
bu egitimlerin verilmesine Onciiliikk etmislerdir (Teber, 2015). Boylece iilkemizde de

oyun terapistleri yetismeye ve uygulamasinin yayginlagsmasi baslamistir.
1.6. OYUN TERAPISIi CESITLERI
1.6.1. Psikanalitik Oyun Terapisi

Freud’un 5 yasindaki “Kiiciik Hans” ile yaptig1 ¢aligmalar oyun terapisinin ilk
orneklerinden oldugu kabul edilir. Freud, Hans’in babasindan aldig1 bilgileri
yorumlayarak Hans’in igsel catismalarini ortaya ¢ikarmis ve yine babasina Oneriler
vererek miidahalelerde bulunmustur (Zulliger, 2005). Sonrasinda Hermine Hugg-
Hellmuth, cocuklart dogal ortamlar1 olan evlerinde izlemis ve onlarin oyunlarina
katilarak oyunlardaki davranislarini yorumlamistir. Oyunun, ¢ocuk ile terapist arasinda

iletisim araci oldugunu vurgulamistir (Klein, 1993). Oyun terapisindeki diger onciiler
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olan Anna Freud ve Melanie Klein ¢ocuk analizlerinde oyunu kullanmaya
baslamislardir. Anna Freud oyunu, ¢ocukla uyum saglayabilmek, bag kurmak, ¢cocugu
tesvik etmek amaciyla kullanmistir. Anna Freud, cocuklar ile c¢alisirken bilingdist
materyallerin sozlii olarak ortaya c¢ikarmanin ve i¢gdrii kazandirmanin zorlugundan
bahsetmistir. Bundan dolayr cocuklari oyun oynarken gozlemlemenin onlarla iliski
kurmada araci bir yol oldugunu disiinmiistiir. Oyun araciligr ile terapist ile ¢ocuk
arasindaki duygusal bagin gelistirilmesini amaglamistir. Melanie Klein ise oyunu
cocuklarin bilingdis1 siireglerine giris aract olarak kullanmistir. Oyun araciligi ile
cocugun igsel diinyasinda yasadiklarini, endiselerini, fantezilerini ve duygularini agiga
cikarilabilecegini ve ¢ozliimleme yontemi olarak kullanilabilecegini One stirmiistiir.

Cocuklarin oyunlari, kullandiklar1 oyuncaklari ve ¢izimlerini incelemistir (Klein,1955).

Klein, oyun odasinda bazi oyuncaklarin bulunmasi gerektigini diisiinmiis ve
odasinda kiiciik ve basit oyuncaklar bulundurmaya 6zen gostermistir. Bir psikanalitik
oyun teknigi uygulayacak terapistin odasinda arabalar, hayvanlar, tasitlar, 6zellikler
farkli biiyiikliikte erkek ve kadin bebekler, makas, kagit, boyalar ve oyun hamurlar
bulunmasi gerektigini belirtmektedir. Oyun odasinda bir masa ve birka¢ sandalye

olmas1 gerektigini de eklemektedir (Klein, 1955).

Modern analitik kuramcilar bu ilk c¢alismalardan yola c¢ikarak cocuklar ile
yaptiklar1 terapilerde oyunu 6n plana c¢ikarmis ve gelistirmislerdir. Psikanalistler
oyunun terapideki iyilestirici roliinii kabul etmis fakat yorumunda farkli goriisler ortaya
koymuslardir. Dolayisiyla Jungian Analitik, Adlerian ve Levy’nin Serbest Birakma
Oyun Terapisi olmak lizere c¢esitli kuramlar olusmus ve giinlimiize ulasarak oyun

terapisi ¢alismalarina katki saglamaya devam etmektedirler (Schaefer, 2013).
1.6.2. Cocuk Merkezli Oyun Terapisi

Cocuk Merkezli Oyun Terapisi (CMOT) Virginia Axline (1949) tarafindan
gelistirilmistir. Virginia Axline, Carl Rogers’in 6grencisidir ve CMOT, Carl Rogers’in
birey merkezli yaklasimina dayanmaktadir. Axline’nin baslatmis oldugu CMOT’u Gary
Landreth gelistirmis ve daha sistematik hale getirmistir (Landreth, 2012). Bu
yaklasimda amaci ¢ocugun kendi davramiglarini fark etmesini saglayarak kendini
yonetebilmesidir. Burada ¢ocuk tekdir ve danigmanin merkezinde yer alir (Ray vd.,

2001). CMOT daha ¢ok 2-10 yas arasi ¢ocuklara uygulanmaktadir. Virginia Axline,
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“Cocuk oyunlarina girin, akillarinin, kalplerinin ve ruhlarinin bulustugu yeri
bulacaksiniz” sozii ile CMOT’yi Ozetlemistir. Axline gére oyun esnasinda cocuk ve
yetigkin arasinda gelisen bag araciligi ile oyun terapdtik hale gelir. Terapide ¢ocugu
yonlendirmek, kontrol etmek veya degistirmek gibi bir amag¢ yoktur (Axline, 1949).
Burada amag, ¢ocugun gelisimini saglikli bir sekilde gerceklestirebilmesi icin gerekli
kosullar1 olusturarak kendi yolunu se¢ip ilerlemesine destek olmaktir. Cocugun kendisi
icin en iyi olan seyi yapacagina inanilir. CMOT’de amaglar1 ¢ocuk belirler (Ejder,

2022). Landreth (1993), CMOT i¢in yedi amag belirtmistir:
1. Cocukta olumlu benlik olugsmasina destek olmak
2. Cocugun sorumluluklarini kendisi i¢in almas1 gerektigini gostermek

3. Cocuga kendini kabul etme, kendine giivenme ve kendini yonetmesini tesvik

etme
4. Kendi kararlarin1 kendisinin almasini saglamak
5. Cocugun kendi kontroliiniin kendinde oldugunu gdostermek
6. Basa ¢ikma siirecinde kontroliin kendinde oldugunu gostermek
7. Cocugu kendini degerlendirmesine tesvik etmek.

Bu amaglar dogrultusunda ¢ocugun kendini gerceklestirmesi i¢in, ¢ocugun kabul

gordiigl bir ortam olusturulmalidir.

CMOT’de terapist sabirli, saygili, empatik, sefkatli, kosulsuz kabuliin oldugu
sicak bir ortam olusturmalidir. Terapi esnasinda terapist sadece gézlemci olarak kalmaz,
oyuna aktif olarak katilir. Burada terapist duygu yansitma, icerik yansitma, ¢ocuga
sorumluluk verme gibi yonlendirici olmayan becerileri kullanir (Demirer, 2021). Oyun
esnasinda ¢ocuk kendi ciimleleri ve kendi tarzinda, kendini ifade etme ozgiirliigiine

sahiptir.

CMOT’de sorunlara degil c¢ocuga odaklanilir. Terapist ile danisan arasinda
terapotik bir iliski kurulur ve bu iliskiyi ¢ocuk gelismek ve degismek icin kullanir.
Terapist kurduklar1 iliski sayesinde cocuga eslik eder ve birlikte degisim siirecini

yonetirler. Terapist seansin yoneticisi degildir ve oyunda basta rol iistlenmez fakat hazir
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bekler. Cocuk onu davet ettiginde oyuna katilir ve ¢ocugun verdigi rolii dstlenir
(Axline, 1949).

Ebeveynler terapi siirecinin ortagi olarak degerlendirilir. Aktif olarak terapiye
katilmazlar fakat {i¢ veya bes seansta bir terapist ile ebeveyn goriisme yapar. Terapist
cocugun yasadig1 ortam, ev ve okuldaki davraniglari, aile iligkileri gibi bilgileri aileden
alir. Ayn1 zamanda ¢ocuktaki degisim ve gelismeleri de aileden aldig1 bilgiler ile takip

eder (Landreth, 2011).
1.6.3. Gelisimsel Oyun Terapisi

Gelisimsel oyun terapisi (GOT), Viola Brody’nin gelistirmis oldugu bir oyun
terapisi modelidir. Brody 20 yil 6gretmenlik yapmis ve bu siiregte g¢ocuklarla
calismistir. 1953’te bir hastanede psikoterapist olarak caligmaya baslamis ve burada
psikosomatik sorunlari olan ¢ocuklar ile ilgilenmistir. Bu ¢alismalardan olumlu sonuglar
alan Brody, cocuklarin kendiliklerini gelistirdiklerini fark etmis ve c¢aligmalarini

birlestirerek “Gelisimsel Oyun Terapi” yontemini gelistirmistir (Brody, 1992).

GOT kisisel veya grupla uygulanabilen ve terapist tarafindan yonlendirilen bir
terapidir. GOT’da dokunma terapétik bir aractir. Terapistin dokunusu ile c¢ocuk
kendiligini ve terapistin varligini fark eder ve ikisi arasinda iletisim baslar. Cocuga kars1
bu sefkatli dokunusun temelinde ¢ocugu iyilestirmek vardir (Brody, 1992). Gelisimsel

oyun terapisi kendilik gelisimini temel almis ve 6 ilke ile agiklanmustir:
8. Kendilik algis1 dokunmay1 deneyimleyen ¢ocuklarda gelisir.

9. Dokunulmayr 6grenen ve dokunulmada istekli olan yetiskin iyilestirici bir

dokunucu olur.

10. Terapotik bir dokunusun gergeklesmesi i¢in cocugun dokunulmaya izin vermesi

gerekir.

11. Cocuk kendi varligin1 dokunma ile kesfeder. Tipki bebekken dokunuldugunda

kendinin farkina varmasi gibi.

12. Gelisimsel oyun terapisinde seanslar terapist tarafindan yonlendirilmelidir.

Boylece ¢ocuk iyilestirici dokunmay1 daha iyi hissedecektir.

17



13. Dokunmanin ¢ocukta iyilestirici bir etkisinin olabilmesi i¢in terapistin bu
konuda yetkin ve uzman olmasi gerekmektedir (Brody, The Dialogue of Touch:

Developmental Play Therapy, 1992).

GOT’da dokunma temelli c¢esitli oyunlar bulunmakta ve oyuncak
kullanilmamaktadir. Dokunarak oynanan oyunlar ¢ocugun cinsel bolgesi disindaki tim
viicudu igerir. Sarilma, kucaklama, sallama gibi ¢esitli oyunlar ile bu teknik kullanilir.
Body tarafindan gelistirilmis olan bu teknik oyunlar ile ¢ocuk kendilik duygusunu
gelistirir ve Ozellikle sefkatli dokunmaya ihtiya¢ duyan ¢ocuklarda iyilesmeyi baglatir.
fhmal edilmis, asir1 hareketli, tacize ugramis ¢ocuklar sefkatli dokunusa ihtiya¢ duyarlar

(Body, 1992).

Giivenli baglanma gelistirilemeyen c¢ocuklarda, siddet, taciz gibi yanlis
dokunmalara magruz kalmis ¢cocuklarda, ihmal edilmis, hiperaktif cocuklarda gelisimsel
oyun terapisi etkili bir terapi yontemi olarak kullanilabilir. Otizm, Asperger, Down
Sendromu, Serebral Palsy gibi tani1 almis ¢ocuklar i¢in de kullanilan islevsel olan bir

yontemdir (Geng ve Tolan, 2021).
1.6.4. Deneyimsel Oyun Terapisi

Deneyimsel Oyun Terapisini (DOT) Byron E. Norton ve esi Carol C. Norton
gelistirmistir. DOT, Iliskisel ve Cocuk Merkezli oyun terapilerinin birlesimidir. Bu
oyun terapi tiiriinde terapist tarafindan yonlendirme yapilmaz. Cocuklarin diinyayi
bilissel olarak degil de deneyimler ile algiladig1 diislincesi hakimdir. Cocuklar onlar
rahatsiz eden duygulari, davraniglar1 ile gosterir ve bu duygular iizerinde ayrintili
diistinemezler. Cocuklar korkularini, sorunlarini bilissel olarak anlatmaktan c¢ok
davraniglart ile yetiskinlere yansitirlar. Sembolik oyunlar oynamaya baslamasiyla
oyuncaklar ile problemlerini canlandirmaya baglarlar. DOT’ de materyaller
oyuncaklardir (Sezer vd., 2016). Bu yaklasimda c¢ocugun iyilesmek i¢in ¢aba
gosterecegine inanilir. Cocuk oyun odasinda istedigi oyuncak ile istedigi sekilde
oynayabilir ve oyunlar1 yonetebilir. Terapist ¢ocugun istegi lizerine oyunlara katilir ve
cocugun ona verdigi gorevi yerine getirir. Cocuk burada terapiste zayif rolii, kendine ise
giiclii rolii verir. Boylece ¢ocuk yetigkinler diinyasini ve onlardaki giicii terapi esnasinda
deneyimlemis olur. Terapist de cocugun verdigi rolii gerceklestirerek cocugun yasamis

olduklarini ve duygularini deneyimleme imkan1 bulur (Altun, 2017).
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Deneyimsel Oyun Terapisi bes asamada gerceklestirilir (Norton ve Norton, 2022):

=

Kesif asamasi

2. Giiveni test etme asamasi

w

Baglilik agsamasi

>

Terapotik biiyiime agamasi
5. Sonlandirma asamasi

Kesif asamasi, ilk seansta gerceklesir. Cocuk oyun odasini, oyuncaklar1 tanimaya
ve terapist ile iliski kurmaya baslar. Bu asamada terapist daha ¢ok gozlemci olarak kalir.
Cocuk ortama alisir, oyun kurmaya baslar ve sorular sorar. Bu sekilde giiven ortaminin
temelleri atilir. Cocuk oyun odasinda kendi tarzinda hareket eder ve terapistin
tepkilerini gézlemler. Terapist cocugu oldugu gibi kabul eder ve ona saygi duyarak ona

gliven ortami yaratir. Cocuk terapist ile iletisime gegene kadar terapist bekler.

Giiveni test etme asamasinda, gocuk ile terapist arasinda giiven gelistigi asamadir.
Cocuk kendini tamamen agmadan Once terapisti test eder ve sonrasinda giiven ortami
gelisir. Bu asamada ¢ocuk terapistin sinirlarini zorlar, olumsuz davraniglarda bulunur ve
tepkilerini kontrol eder. Terapist bu asamada kosulsuz kabul ortamini bozmadan
cocuga smurlar1 gosterir. Ornegin ¢cocuk oyun odasindan oyuncak gotiirmek isteyebilir.
Bu durumda terapist nedenini agiklayarak buna izin vermemelidir. Bunu yaparken gii¢
bende mesajindan kaginilarak saygi ortaminda yapmalidir ki bir sonraki adima ge¢is

yapilabilir.

Baghlik asamasi, iyilesmenin basladigi asamadir. Giliven iligkisinin olusmasi
tizerine ¢ocuk travma gibi iyilik halini bozan durumu ifade etmeye, oyunlar ile
yansitmaya baslar. Cocuk duygusal olarak igerisinde bulundugu olumsuzluklar1 ifade
ettigi ve disa yansittig1 fantezi oyunlar1 ve metaforlar kullanmaya baslar. Travmalarini
bu asamada oyun ile yansitarak yasadigi o durumu yeniden yapilandirir ve
coziimlemeye calisir.. Burada kritik nokta cocugun travma yasadigi doneme geri
doniilmesidir. Cocuk travma anmi canlandirabilir ya da o doneme denk gelen
davraniglarda bulunabilir. Terapist cocugun verdigi gorevleri cocugun gerilemis oldugu

gelisim diizeyine gore gerceklestirerek cocuga eslik eder.
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Terapdtik biiyiime asamasi, ¢ocugun baglilik asamasinda travmalart canlandirip
sonlandirdiktan sonra artik olumsuzluklardan kendini korumasi igin siirekli enerji
harcamasi1 gerekmemektedir. Bundan dolay1 ¢ocuk kendinde bir seylerin azaldigini ve
yabancilastigini fark eder. Sakinlesir ve oyunlarinda normal diizeye donmeye baslar.
Odada daha oOnce fark etmedigi oyuncaklara yonelir ve yeni oyunlar kurar. Cocuk

kendine yeni bir kimlik olusturmustur ve buna alismaya ¢aligmaktadir.

Sonlandirma agamasi, ¢gocugun oyunlarinin kaygi ve korkulu seklinden, is birligi
ve etkilesimli hale getirdiginde bu asama baglamaktadir. Cocuk artik oyunlari normal
gelisimini desteklemek icin kullanir hale gelir. Bu asama, terapist ve cocuk igin
onemlidir ve siire¢ dogru yonetilmelidir. Sonlandirma agsamasi birkag seans stirmektedir.
Ebeveyn ile de konusularak sonlandirmaya karar verilmelidir. Cocuk hazir hale

geldiginde siireg bitirilmektedir (Norton ve Norton, 2022).
1.6.5. Filial Oyun Terapisi

Filial, Latincede evlat anlamina gelmektedir. 1960’11 yillarda Bernard ve Louise
Guerney  tarafindan gelistirilmistir. “Cocuk ebeveyn iliski terapisi “olarak da
adlandirilir. 3-12 yas cocuklara uygulanabilen ve ortalama 10-20 seans siiren bir oyun
terapisi tiriidir (Guerney, 2000). Filial oyun terapisi (FOT) duygusal, gelisimsel ve
davranigsal sorunlar1 olan g¢ocuklara uygulanabilecegi gibi normal gelisim gosteren
cocuklara da uygulanabilmektedir. Terapist ebeveyn ve cocugun oyun seanslarini izler
ve ebeveynleri beceri gelistirmeleri konusunda destekledikten sonra oyunlar
anlamalarina yardimci olur. Ebeveynler yeterli anlayisa ve giivenli ortam yaratma
becerisinde sahip olduktan sonra oyun seanslar1 evde gerceklestirilir. Ebeveynler evde
gerceklestirilen seanslardan sonra terapist ile goriisiir ve gerekli yardimlar: alirlar. Filial

oyun terapisi psiko-egitimsel bir terapi tiiriidiir (Guerney, 2000).

Filial oyun terapisinde esas amag, oyun araciliglr ile ebeveyn ve g¢ocugun
arasindaki iliskiyi gelistirmektir. Ayn1 zamanda ¢ocuklarda 6zgiliveni arttirma, uyumsuz
davraniglart azaltma, kendini ifade etme, olumlu sosyal iligkiler gelistirmesini
destekleme, problem ¢6zme becerilerini gelistirme gibi ¢esitli amaglart da
bulunmaktadir. Terapist ebeveynlere egitimler verirken, kabul etme, empati, yeniden
yapilandirma gibi teknikleri kullanarak ¢ocuklarini ve kendilerini anlamalarini saglar

(VanFleed, 2015).
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Filial oyun terapisinde oda ¢ocuk merkezli oyun terapisi uygulamalari yapilan oda
ile benzerdir. FOT odasinda ebeveyn ve ¢ocuk seanslari gergeklestirilirken gozlem
yapilabilecek tek yonlii ayna ile yapilmis bir kabin oda veya odada bir kamera
bulundurulabilir. Boylece terapist miidahalede bulunmadan gbzlem yapabilir

(VanFleed, 2015).
Guerney (2000), oyun terapisini alt1 asamada ele almistir. Bunlar:

e Terapi Oncesi Degerlendirme ve Terapi Planlamast: 11k iki seans bu asama ile
gecer. Bu seanslarda ilk olarak aile ile yalniz goriisme yapilir. Cocugu buraya getiren
sorun dinlenir. Aile ve ¢cocuk hakkinda bilgiler alinir. Aileye filial terapi hakkinda bilgi

verilir ve sorular1 cevaplanir.

o Aile Oyunu Goézlemi: Bu asamada aile ve ¢cocuk yaklasik 20 dakika hep birlikte
oyun oynarlar. Bu oyun oynama eylemi miimkiinse terapistin hazirladigi oyun odasinda
yapilir. Terapist aile ve ¢ocuk oyun oynarken tek yonlii aynadan onlar izler. Eger
ailedeki herkesin oyun odasina gelmesi miimkiin degil ise aile bu ortama benzer bir
ortam1 evde olusturur. Orada oyun oynar ve kameraya kayda alirlar. Terapist bu videoyu

izler ve aile ile goriisme yapar.

e Oyun Seansi Ornegi Gésterimi: Bu asamada terapist ile cocuk yaklasik 20
dakikalik ¢ocuk merkezli oyun terapisi seansi yaparlar. Bu seans esnasinda aile tek
yonlii aynanin oldugu odadan onlar1 izler ve notlarini alir. Terapi seansi1 sonrasi aile,

terapiste sorularin sorar ve diislincelerini paylasirlar.

e FEgitim Asamasi: Bu asamada terapist, aileye egitim vermeye baglar. Bu egitim
genellikle iic seans siirer. Bu egitim siirecinde terapist ebeveynlere yapilandirma,
empatik dinleme, ¢ocuk merkezli hayali oyun ve smir belirleme olmak {izere dort
beceriyi kazandirmaya c¢alisir. Ebeveynlere pratikler yaptirilir ve terapist ¢ocuk rolii
oynayarak bu becerileri kazanip kazanmadiklarimi1 kontrol eder. Bu asama sonunda

ebeveynler oyun seansi yapmaya hazir hale gelirler.

e  Oyun Seanslarimin Dogrudan Denetimi: Bu asamada terapist ¢ocuk ile oyun
seans1 yapan aileyi izler ve notlar alir. Her ebeveynin dort veya alt1 seansinin ilk yarim

saatlerini gozlemler. Gozlem sonrasi aileye geribildirimler vererek daha Onceden
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o0grenmis olduklar1 becerileri gelistirici Onerilerde bulunur. Ebeveynleri oyunlar

hakkinda bilgilendirir.

o Evde Oyun Seanslari ve Genelleme: Bu asamaya kadar ebeveynlerin oyun
seanslarint kendi baglarina gergeklestirebilmeleri i¢in egitimler verilmistir. Bu asamada
ebeveynlerin evde oyun seanslarini nasil yapacaklarini planlamalari, evdeki oyuncaklari
ve oyunlar1 nasil kullanacaklar1 hakkinda bilgilendirmeler yapilacaktir. Bu asama dort
ile sekiz seans arasi siirmektedir. Ebeveynler evde oyun seanslarin1 gergeklestirir ve
kayit ederler. Daha sonra terapist bu kayitlar1 izler ve ebeveynlere geribildirim verir.
Her ebeveyn ile haftada bir kez oyun oynanmalidir. Bu siire¢ ebeveynler oyun seanslari
hakkinda kendilerini yetkin hissedene kadar devam eder. Ebeveynlerin yapilandirma,
empatik dinleme, ¢cocuk merkezli oyun ve sinir belirleme becerilerinin giinliik yasam
becerileri haline getirmelerine destek olunur. Gerekirse bu beceriler her seans ele alinir
ve ebeveynlere kazandirilana kadar calisma devam eder. Bu beceriler giinliik yasama
genellendigi zaman filial terapi oturumlari sonlandirilabilir (VanFleet ve Sywulak,

2011).
1.6.6. Theraplay

Theraplay, Ann Jernberg tarafindan her ¢ocuk ile oyun oynama fikrinden yola
cikarak gelistirilen, anne-baba ve g¢ocuk arasindaki giivenli bagi giiclendirmek igin
etkilesimli, eglenceli bir oyun terapisi tiirtidiir. Bowlby’nin baglanma kuramina dayanan
theraplay, baglanma, baskalarina gliven, baglilik ve 0zsaygi gelistirmek i¢in
uygulanmaktadir. Theraplay de terapiye ebeveynler ilk olarak gézlemci olarak katilirlar.
Daha sonra yardimci terapist olarak seanslara katilir ve sonrasinda kendi baslarina oyun

oynamalar1 saglanir (Booth ve Jernberg, 2009).

Theraplay, oyuncaklar ve 6zel bir oda olmadan daha sade bir ortamda ¢ocuk ve
yetiskinin biitlin dikkatini birbirine vererek etkilesimli, neseli oyunlar oynamasidir.
Ebeveynler terapi seanslarina aktif katilirlar. Cocuklar ile etkilesimde olan ebeveynler
cocuklari ruhsal ve zihinsel olarak gelistirirler (Booth ve Winstead, 2015). Theraplay
oyun terapisinde anne-baba ve ¢ocugun ihtiyaglarimi1 karsilamak igin oyunlar1 dort
kategoride inceler. Bunlar; yapi, baglilik, beslenme/bakim, miicadele oyunlaridir (Booth

ve Winstead, 2015).
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1. Yapi: Cocuk diinyayr diizenli ve giivenilir bir yer olarak hissettiginde yapi
olusur. Burada terapist seanslar1 dikkatlice planlar ve g¢ocuga baslangi¢c bitis gibi
zamanlar1 sOyler. Terapist cocugun diizen, giivenlik ve ortak diizenleme ihtiyaglarini
karsilayacagi bir yapi sunar. Asir1 hareketli, odaklanma sorunu yasayan, kendini

giivende hissedemeyen ve diizensiz olan ¢ocuklar i¢in yapi1 faydali olacaktir.

2. Baglilik: Terapist ve ebeveyn c¢ocuk ile eglenceli, neseli, heyecanli oyunlar
oynatarak onun duygularina eslik eder ve ¢ocuga yalniz olmadigini gosterir. Boylece
cocuga baskalari ile nasil iletisim kuracagini da gostermis olurlar. Cocuk bu etkilesimler
sayesinde baglilik gelistirir. Ozellikle cekingen, igine kapanik ¢ocuklarda bu tarz

oyunlar oynanmaktadir.

3. Besleme /Bakim: Cocuklarin saglikli olmalar1 i¢in beslenme ve bakim
ihtiyaglarinin karsilanmasi gerekmektedir. Bunlar ruhsal ihtiyaclardir. Bu ihtiyaclar
sartlma, Opme, kucaklama, samimi olma, giiliimseme, ilgilenme ile karsilanabilir.
Terapist g¢ocugun karsilanmamis olan ihtiyaglarii kesfeder ve bu ihtiyaglarin
karsilanmasi i¢in ebeveynleri yonlendirir. Saldirgan ve asir1 hareketli cocuklarda

uyarilmay1 azaltmaya yardimeci olur.

4. Miicadele: Ebeveynler cocuga kendi basarabilecegi seyleri ve kazanabilecegi
beceriler konusunda destekleyerek firsatlar olusturur. Cocukta yeterlilik duygusu
olusturulur. Cocugu zorlamadan basarili olabilecegini, yeni seyler kesfedebilecegini
etkinlikler ile gosterilmesidir. Ozellikle 6z giiven eksikligi yasayan, ¢ekingen

cocuklarda bu oyunlar kullanilabilir.

Theraplay seanslarinda bu dort kategoride oyunlar oynanmaktadir. Terapist
seanslarda aktif bir rol alirken ayn1 zamanda yonlendiricidir. Seansa baglarken bu dort

kategoride oyunlarini planlamistir (Booth ve Winstead, 2015).

Terapist, Marschak etkilesim metodu ile ebeveyn ve ¢ocuk arasindaki etkilesimi
gozlemler ve degerlendirir. Bu degerlendirme sonucunda da c¢ocugun yapi, baghlik,
beslenme/bakim ve miicadele kategorilerinde hangisine ihtiya¢ duyduklarin1 ve neler
yapabileceklerini ifade eder. Bunun sonucunda da cesitli gorevler verir. Ebeveynler
cocuk ile bu gorevleri gerceklestirir ve silireci kamera araciligiyla kayit ederler. Bu
kayitlar1 terapist izler ve dort kategoriden hangisine ihtiya¢ duydugunu belirler ve

uygulama planini sekillendirir (Booth ve Jernberg, 2009).
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1.6.7. Bilissel Davranis¢it Oyun Terapisi

Biligsel davranis¢t oyun terapisini incelemeden Once ortaya c¢ikisi olan bilissel
terapi ve davramigsal terapiyi anlayarak baslanabilir. Biligsel terapi, Aaron Beck
tarafindan gelistirilmistir. Insanlarin yasamindaki olaylara kars1 olusan diisiincelerinin,
duygularin1 ve davraniglarini etkiledigi goriisiine dayanir. Biligsel terapi ile olumsuz ve
uyumsuz diisiinceler sonucu islevsiz hale gelen bilisin; olumlu ve uyumlu diisiincelere

dontistiirerek islevsel hale gelmesine yardimci olunur (Beck, 2008).

Davranigsal terapide ise, ¢cevrenin insanlarin davranislarindaki etkisini temel alir.
Cevresel faktorler insan davranislarini olumlu ve olumsuz yonde etkilemektedir.
Davranis terapisinde ¢evrenin bu etkisi sonucu olusan olumsuz davranislart yine ¢evre
etkisi araciligiyla olumlu hale getirilir. Klasik kosullama, edimsel kosullama ve sosyal
ogrenme teorileri bu degisimleri gergeklestirirken faydalamlan yontemlerdir. Odiil, ceza
pekistireg, mola yontemi, sonme, uyarici sikliklart davranis terapisinde kullanilan bazi

tekniklerdir.

Biligsel Davranig¢i Terapi (BDT), bir olaymn sonucunu o olaya iliskin diislincenin
belirledigini sdyler. Bunu da A-B-C-D modeli ile agiklar. Burada A olay, B diisiince ve
C de sonugtur. Kisi A olay1 gerceklestiginde olaya karsi olumlu veya olumsuz B
diisiincesini gelistirir. Diislincenin olumlu ya da olumsuzluguna gore de duygusal,
fizyolojik ve davranigsal tepkiler olan C davranisi gergeklesir. BDT nin temelini bu
goriis olusturur. Bu goriisten yola ¢ikarak davranig sorunlarinin temelinin diisiinceler
oldugu sonucunu ¢ikarabiliriz. Kisi i¢in olaylar degil, bu olaylara verdigi anlamlar ve
olaylarin kiside olusturdugu etkiler onemlidir. BDT buradan hareketle olumsuz

davraniglar1 degistirmenin yolunun olumsuz diisiinceleri degistirmekten gegtigini sdyler.

BDT islevsiz diislinceler sonucu ortaya ¢ikan psikolojik sorunlari, diisiincelerin
degistirilmesi ile tedavi etmeyi amaglayan bir terapi tiirlidiir. Terapi esnasinda
danisman, danisana sorular sorarak ve islevsiz diisiinceleri fark ettirerek, bu diistinceleri
islevsel olanlarla degistirmelerini saglar. Fakat c¢ocuklarda gelisimsel olarak bu
yontemler uygulanamamakta ve etkili olmamaktadir. Bundan dolayr Susan Knell
tarafindan Biligsel Davranis¢1 Terapi ¢ocuklara gore uyarlanarak Biligsel Davranisci

Oyun Terapisi (BDOT) ortaya ¢ikarilmistir (Knell, 2015).
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BDOT de oyun, cocukla etkilesim kurmak i¢in aractir. Tipki biligsel davranisei
terapide yetigkinlerin sozciikleri gibi oyun da c¢ocuklarin diisiincelerini ifade ettikleri
yerdir. Oyun onlar i¢in eglenceli bir ortam oldugu i¢in direngleri de azalir. BDOT de
probleme odaklanilir. Bundan dolay1r problemi olan ¢ocuklara uygulanir. Terapist
¢ocugun problemi ile ilgili olan diisiincelerini, duygularint ve c¢evresel etkileri

arastirarak simdi ve burada ilkesiyle ¢oziimler arastirilir.

BDOT’nin amaci islevsiz olan ve ¢ocugu uyumsuz hale getiren ve gelisimine
zarar veren diisiinceleri kesfedip bu dislinceleri uyumlu ve islevsel olanlarla
degistirmek ve davranisa doniistiirmektir. Gelisimini engelleyen olumsuz davraniglari
ortadan kaldirip gelisimini destekleyici davranislar kazandirmaktir (Knell ve Dasari,
2010).

BDOT de terapist siirecin merkezinde degildir fakat siire¢ boyunca aktif ve
yonlendiricidir. Terapist ile ¢ocuk arasindaki terapotik iliski son derece onemlidir.
Cocugun terapiste giivenmesi degisim i¢in Onemli bir unsurdur. Gerekli durumlarda
ebeveynlerde siirece dahil edilir. Terapist ¢ocukla basladig1 terapi siirecinde hangi
tekniklerin ¢ocuk i¢in uygun olduguna karar verir. Davranigsal teknikleri ve biligsel
stratejileri belirledikten sonra ¢ocukta uyumsuz olan davraniglari destekleyen durumlari
kesfeder ve bu durumlart ortadan kaldirilmasi i¢in ¢ocukla g¢alisarak ona bas etme
yontemlerini ve uygun davranislar gergeklestirebilecegi ortamlari sunar. Terapist siireci
izleyerek hedeflerin gerceklesip ger¢eklesmedigini diizenli bir sekilde takip eder (Knell,
2015).

BDOT duygusal ve davranigsal sorunlari olan ¢ocuklara uygulanabilir. Travma,
kaygi, korku, fobi, bosanma, davramis bozukluklari, se¢ici mutizm, depresyon gibi

sorunlar i¢in BDOT uygun bir terapi tiirtidiir (Knell, 2022).
1.6.7.1. Bilissel Davramis¢1 Oyun Terapisi’nin Asamalari

Bilissel Davranisc1t Oyun Terapisi oryantasyon, terapotik oyunlar, olumlu benlik
algis1 kazandirma ve kontrol ve sonlandirma olmak {izere dort asamada

gerceklesmektedir (Halmatov, 2021).

5. Oryantasyon asamasi: Cocuklar terapiye genellikle kendi kararlar1 ile gelmezler.
Ebeveynleri ile veya 6gretmenlerinin yonlendirmesi ile terapiye gelirler. Bundan dolay:

ilk olarak c¢ocuklarin terapi siirecine oryantasyon asamasi baslar. Bu asamada
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ebeveynler ile de goriismeler yapilir. Ebeveynin ¢ocugu oturuma nasil getirecegi
hakkinda konusulur ve terapist bu konuda aileye bilgi verir. Cocuk hakkinda bilgiler
alinarak gelisim hikayesi ve problem durum aile ile goriisiiliir. Bu asama 1 veya 2 seans
siirmektedir. Terapist ile cocuk arasinda terapdtik iliski kurmaya baslanir. Terapdtik
iliski kurarken yapilama, yakindan ilgilenme, konusmaya acik davet, asgari diizeyde
tesvik, duygu ve igerik yansitma, kisisellestirme gibi becerileri terapist kullanir. Terapist
cocuk ile basit bir dille iletisim kurar. Bu asamada c¢ocuk ile terapdtik iliski kurmak ve
¢ocugun oyun ortamina uyum saglamasi onemlidir. Halmatov (2021), bu asamanin 3

amaci oldugunu ifade etmistir:
1-) ¢ocuk ile terapatik iligki kurmak
2-) ¢ocugun oyun odasini tanimasini saglamak
3-)oyun odasinda uyulmasi gereken kurallart cocuga 6gretmek.

Cocuk kendini oyun odasinda, terapist ile birlikteyken giivende hissetmesi
saglandiginda bu asama basarili bir sekilde gerceklestirilmis olmaktadir. Bu asamada
“seviyorum sevmiyorum” gibi ¢ocugu tanimaya yonelik oyunlar ve “sihirli gozliik,
hazine avcisi oyunu” gibi ortami tanimaya yonelik oyunlar oynanabilir. Ayn1 zamanda

bu asamada yardimci oyuncak se¢imi ve ritiiel oyun se¢imi de yapilir (Halmatov, 2021).

6. Terapotik oyunlar asamasi: Oyun ortamina ve terapiste uyum saglayip alismis
olan ¢ocuk ile bu asamada miidahalelere gegilir. Bu asama genellikle 8 ila 10 seans
siirmektedir. Bu asamada ¢ocuk sorun ile yiizlestirilir ve sorun netlestirilir. Bundan
dolayr oynanan oyunlar daha ¢ok duygulara yoneliktir. Cocuga duygu oyunlari
oynatilarak duygusal farkindalik kazandirilir. Bu farkindalik 6nce kendisi daha sonra
cevresi ile olan farkindaliktir. Duygularini fark eden ¢ocuga deprestirme oyunlar1 olarak
adlandirilan, ¢ocugu sorun ile yiizlestiren oyunlar oynatilir. “iyi ve kotii kedi oyunu,
top-tip oyunu, aslan tavsan oyunu” gibi deprestirme oyunlarina Orneklerdir. Daha
sonraki adimda c¢ocuga sorunlarini fark etmesini saglayan yiizlestirme oyunlar
oynatilir. “Senaryo hazirlama, hikaye anlatimi ve karikatiir ¢izimi” yiizlestirme oyununa
ornek verilebilir. Bu oyunlar ile ¢ocuk sorunu fark eder, sorundan kurtulmak ister ve is
birligine hazir hale gelir. Bdylece miidahale oyunlarma gecilir. Miidahale oyunlar
cocugun sorununa yonelik oyunlardir ve her sorun icin farklilik gosterir. Bu oyunlar

terapist tarafindan bilissel davranis¢i terapi teknikleri kullanilarak hazirlanir. Oyunlar
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hazirlanirken ¢ocugun 6zellikleri dikkate alinir. Bu oyunlar ile bu asama sonunda ¢ocuk

sorunu ile bas etmeyi 6grenmis olur.

7. Olumlu benlik kazandirma asamasi: Bu asamada bir 6nceki asamada sorununu
¢Ozen ¢ocugun Ogrendiklerini pekistirmesini ve olumlu benlik kazanmasin1 saglamak
icin oyunlar oynanmaktadir. Cocuga bir olay karsisinda gerceklestirebilecegi davranis
alternatifleri oyunlar araciligi ile gosterilir. Boylece cocugun kendi davraniglari
tizerindeki etkisinin artmasi beklenir. Ayni zamanda olumlu benlik kazanmasina da alt
yap1 olusturulur. Kendi davraniglari {izerindeki hakimiyeti kesfeden ¢cocuk yeteneklerini
ve yapabildigi davranislar1 daha ¢ok fark eder. Bu asamada ¢ocuga basarili olabilecegi
oyunlar oynatilarak kendini gostermesi ve basar1 duygusunu tatmasi saglanir. Cocugun
ozellikleri ve aileden alinan bilgiler 1s181nda oyunlar se¢ilir. Bu asama sonunda ¢ocuk

daha 6z giivenli bir bireye doniisiir.

8. Kontrol ve sonlandirma asamasi: Bu asamaya kadar cocuk terapiye gelmis
oldugu sorununu ¢ézmiis, 6z gliven kazanmis ve yeni sorunlar ile karsilastiginda bunu
nasil asacagini 6grenmis olmalidir. Bu asamada kontrol ve sonlandirma yapilir. ilk
olarak amag, c¢ocugun terapide Ogrendiklerini gercek hayatta uygulayip
uygulayamadigini kontrol etmektir. Kontrol ¢ocugun dogal ortami olan okul, ev gibi
ortamlarda yapilabilir. Eger bu sekilde bir gézlem miimkiin degil ise grup olusturularak
gozlem yapilabilir. Olusturulan gruplarda c¢ocuk terapiye geldigi soruna maruz
birakilarak oyunun igine alinir. Bu asamadan sonra sonlandirma adimina gegilir.
Sonlandirma yapilirken tiim seanslar 6zetlenerek vedalagsma yapilmalidir. Vedalasma,

hediye verme, basari belgesi verme, kutlama gibi gesitli sekillerde yapilabilir.
1.6.7.2. Bilissel Davramis¢1 Oyun Terapisi’nin Miidahale Yontemleri

Biligsel davranis¢i oyun terapisi miidahale yontemlerini, bilissel ve davranigsal
terapinin miidahale yontemlerinden almaktadir. Bilissel miidahaleler daha ¢ok ¢ocuga
dogrudan uygulanirken davranigsal miidahaleler de aileler ile birlikte calisilmaktadir
(Soylemez, 2021). Terapi esnasinda kullanilacak tekniklere ¢ocuga ve soruna gore karar

verilir.

Model Alma: Model alma teknigi bir davranis1 6grenmek, farkindalik kazanmak
veya davranisi ortadan kaldirmak igin etkili bir yontemdir. Model alma ya da

modelleme oyuncak bebeklerin, kuklalarin, pelus oyuncaklar, hayvanlar, maskelerin ve
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bunun gibi oyuncaklarin kullanimi ile gergeklestirilir. Hangi oyuncagin nasil ve ne sekil
oyuna dahil edilecegi cocugun yasina, baz1 durumlarda cinsiyetine ve soruna gore karar
verilir. Sec¢ilen oyun ile ¢ocuk kendi ile ayni soruna sahip oyuncagin sorunu nasil
¢Ozdiigline tanik olur. Oyuncak ile olumlu basa ¢ikma yOntemi gosterilir. Bdylece

soruna kars1 yeni bir bakis agis1 kazanir (Knell ve Dasari, 2009).

Sistematik Duyarsizlastirma: Sistematik duyarsizlastirma genellikle korku ve
kaygt sorunlarinda kullanilir. Olumsuz duygu ve davranislar sistematik bir sekilde
olumlu duygu ve davranislarla yer degistirilir. Cocuklarda bu yontem uygulanirken
oyuncaklar kullanilir. Cocuktaki soruna benzer sorunu olan oyuncak ile oyuna baglanir.
Daha sonra ¢ocuk bu oyuncagi yonetir ve sonrasinda da ¢ocuk kendisi oyuna dahil olur.

Boylece korku veya kaygi duydugu duruma oyunda adim adim ilerlemis olur

(Kahverengi, 1967).

Bilissel Yeniden Yapilandirma: Olumsuz duygu ve davraniglarin ortaya
¢ikmasinda olumsuz diigiincelerin etkisi vardir. Olumsuz diisiince, olumsuz duygu ve
davraniga sebep olur. Bu teknik ile olumsuz diisiince degistirilerek olumsuz duygu ve
davramiginda ortadan kalkmasi saglamir. Ornegin terapist bir kukla kullanarak kopek

korkusu olan ¢ocuk ile ¢alisma gergeklestirebilir. (Ejder, 2022).

Psikoegitim: Cocuklara biligssel davranis¢r oyun terapisini anlatirken kullanilir.
Bu teknik yetiskinlere uygulanmasindan farkli olarak c¢ocuklarda bazi materyaller
kullanilir. Cocuklarda konusmayr kolaylastirmak ve sorunu somutlastirmak igin
kuklalar kullanilabilir. Kuklalar terapist tarafindan soruna yonelik olarak uyarlanabilir
(Bratton vd., 2005). Ayni zamanda resimli ve renkli kartlar, oyun tahtalari, hikayelerde

kullanilabilir.

Problem Coézme: Bu teknik ile problemleri nasil ¢dzecegini ve aktif basa ¢ikma
yontemlerini 6grenir. Problemi tanimlayarak belirleme, hedef olusturma, hedefe yonelik
fikirler ortaya koyma, fikirler dogrultusunda ortaya ¢ikabilecek sonuglart degerlendirme
ve en iyi olan fikri se¢gme olmak iizere bes asamada problem ¢6zme teknigi uygulanir

(Nezu vd., 2004).

Maruz Birakma: Cocugu kaygi duydugu nesne ya da duruma adim adim ve
sistematik bir sekilde yaklastirarak yiizlestirmektir. Bu teknigi uygulamak riskli olabilir.

Bundan dolayr uygulanirken cocugun gelisim donemi ve problem durumu dikkate
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alinmalidir.  Bu teknik hem hayali hem sembolik hem de ger¢ek nesneler ile

uygulanabilir (Kahverengi, 1967).

Gevseme/Rahatlama: Cocuklara bedenlerini gevsetme ve rahatlatma igin
Ogretilen davranigsal bir tekniktir. Derin nefes alma, hayal etme ve kaslar1 gevsetme
asamalarindan olusur. Cocuga dogru nefes alma gosterilerek uygulama yaptirilabilir ve
hangi durumlarda uygulayabilecegi anlatilir. Terapide bitis ritiiel oyunu olarak

kullanilabilir.

Rol Oynama: Rol oynama tekniginde c¢ocuk ve terapist farkli karakterlere
biirlinerek uygulama yaparlar. Bu sekilde ¢ocuk terapisti izleyerek hem gozlem
yapabilir hem de uygulama yapmis olur. Bu sayede ¢ocuk sorunun hem iginde hem de
disinda olur. Soruna disaridan bakarak sorunu dissallastirabilir. Ayn1 zamanda terapistin

soruna yonelik davranislarini izleyerek model alir (Knell, 2022).

Asamali Gorev Olusturma Teknigi: Davranis¢1 bir teknik olan asamali gorev
olusturma tekniginde davranislar, basitten karmasiga veya kolaydan zora dogru ¢ocuga
kazandirilmaya ¢alisilir. Basit adimlar ile ilerlenerek kolay davramistan baslanir ve
kademe kademe davranis degistirilir. Kaygi problemlerinde ve 6zgiliven problemlerinde

etkili bir tekniktir (Halmatov, 2021).

Kukla Réportaji: Klasik roportaj yapma ile benzer bir tekniktir. Burada roéportajt
yapan kuklalardir. Cocuk belirlenen bir karaktere biiriiniir ve kukla ona sorular sorarak
roportaji baglatir. Siipermen ile gorlisme oyunu bu teknige Ornek verilebilir. Cocuk
stipermen olur ve kuklanin sordugu sorulara cevap verir. Bu teknikte ¢ocugun rol

alacag karakter ve sorulacak sorular, cocugun yasi ve soruna gore secilmelidir (Ejder,
2022).

1.6.7.3. Bilissel Davramis¢i1 Oyun Terapisinde Oyun Odasi ve Oyuncaklar

Biligsel davraniggr oyun terapisi, belirli oyuncaklarin diizenli oldugu bir odada
yapilir. Oyuncaklar, ¢gocugun gorebilecegi yerlerde, diizenli ve hep ayni yerde olurlar.
Boylece cocuk seanslara geldiginde neyi nerede bulabilecegini bilir. Bu ¢ocugun

kendini odaya ait hissetmesi igin 6nemlidir (Knell,2015).

BDOT’de oyuncaklarin anlamlari vardir. Bundan dolay1 bazi zamanlarda 6zellikle

kullanilan veya ¢ocuga sunulan oyuncaklar olmaktadir. Ornegin, cocuklarin duygularini
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ifade etmesini kuklalar ve hayvan figiirleri kolaylagtirmaktadir. Cocuk kullandig1
hayvan figiirii ile sanki onun duygusu veya sorunu imis gibi algiladig: i¢in daha kolay
duygularini ifade eder. Kagit, kalem, resim, boyama gibi materyallerde cocugun duygu
ve diisiincelerini ortaya ¢ikarmasini kolaylastiran oyuncaklardir. Cocugun aile, okul gibi
yasantilarini anlatmasini ise kiyafetler, mutfak geregleri, okul gerecleri gibi gergek
yasam irilinlerine benzer oyuncaklar kolaylastirmaktadir. Siiper kahraman kuklalari
veya maketleri de ¢ocugun benlik algis1 ve kimligi ile ilgili bilgiler edinmemizi saglar

(Ejder, 2022).
1.7. EKRAN BAGIMLILIGI
1.7.1. Medya Kavram

Insanlarin duygu ve diisiincelerini baskasina aktarmasi anlamma gelen iletigim,
insanlar icin en temel ihtiyaglardan birisidir. Iletisim kurmay: saglayan medya araglari
ise eski zamanlardan giiniimiize kadar c¢esitli sekillerde goriilmiistiir. Kitap, dergi gibi
yazili materyallerden, televizyon ve radyoya daha sonra da telefon, bilgisayar, internet
gibi dijital medya araglarina doniligmiistiir (Com Aybal, 2021). Medya, iletisim ortami
anlamina gelmektedir (TDK, 2024).

Medyanin gelisimi ilk yazili kitle iletisim aract olan gazete ile baslamistir.
Ardindan radyo ve televizyon gelmektedir. 20. Yiizyildan itibaren bilgisayar insanlarin
hayatina girmis ve internet, sosyal medya ile vazgec¢ilmez hale gelmeye baslamistir

(Giircan ve Kumcuoglu, 2017).

Aydogan ve Kirik (2012), internetin kullanilmaya baslamas: ile birlikte medya
araclari i¢in “yeni medya” kavramini kullanmistir. Yeni medya araglar ile iletisim artik
haberlesmeden daha ¢ok sosyallesme, eglence, arkadas edinme, bilgi edinme gibi
amaglar i¢in kullanilir hale gelmistir (Cereci, 2015). Bu durumda medya araglarini
insanlar i¢in ¢ok O6nemli bir konuma getirmis ve zamanlarinin ¢ogunu bu araglar ile
gecirmelerine neden olmustur. Oyle ki insanlar giinliik islerine ayirmalari gereken
vakitlerde dahi medya araclarin1 kullanmay tercih etmeye baglamiglardir. Bu durum da

teknoloji bagimlilig1 kavraminin dogusuna ortam hazirlamistir.
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1.7.2. Bagimhhk Kavram

Tirk Dil Kurumu bagimliligi, kisinin kendi iradesinin yok olmasit ve
Ozgiirliigiiniin kisitlanmasi, baskasina muhta¢ olma, kendini kontrol edememe ve bir

seye veya kisiye bagli olma durumu olarak tanimlamistir (TDK, 2023).

Sar ve Isiklar (2012), bagimlilig1 bagka birinin hakimiyetinde olma, bir kisiye, bir
olaya veya nesneye karsi siirekli istek duyma birakamama ve davraniglarini kontrol

edememe olarak tanimlamislardir.

Bagimlilik, kullanilan maddenin beyinde etkiledigi odiil sisteminden dolay1
viicudun tekrar tekrar istemesi ve kullanilmasindan dolayr olusur. Kisi ne kadar
olumsuzlukla karsilagirsa karsilagsin bagimlilik yapan madde veya objeyi tekrar kullanir

(Ugurlu vd., 2012).

Literatiire baktigimizda bagimllik, fiziksel bagimlilik ve davranigsal bagimlilik
olmak iizere iki kategoriye ayrilmistir (Oztiirk vd., 2007). Bagimlilik tiirlerin, kesin bir
sekilde bu iki kategoriye yerlestirmek bazen zor olabilmektedir. Davranigsal bagimlilik,
psikolojik bagimlilik olarak da adlandirilmaktadir. Teknoloji bagimlilii, asir1 yemek
yeme, asir1 televizyon izlemek, kumar oynama davranigsal bagimliliga 6rnek verilebilir

(Griffiths, 2002).

Teknolojinin gelismesiyle birlikte bagimlilik tiirleri de cesitlilik gdstermektedir.
Bilgisayar, televizyon, dijital oyunlar, telefon ve internet bagimliliklar1 ortaya
cikmaktadir (flhan ve Ulusoy, 2013). Bir kisi medya araglarini kullanirken, giinliik
islerini yapmay1 aksatiyor, sosyal iligkilerini bozuyor, silirekli medya araglarina bakma
istegi duyuyor ve bakamadiginda huzursuz oluyor, gercek yasam ile sanal yasami
karistirtyor ise kisinin medya bagimlisi oldugunu diisiinebiliriz. Kiside panik atak, 6fke
ve asir1 stres, dikkat daginikligi gibi durumlar da bagimlilig: isaret etmektedir (Uslu,
2021).

Bagimli olan kisi, bu kullanimin kendine zarar verdigini bildigi halde kullanmaya
devam etmektedir. Bagimlilik yapici1 eyleme ayrilan zaman giderek artmakta ve uzak
kaldig1 zamanda kizginlik, 6tke gibi olumsuz duygular ortaya ¢ikmaktadir. Bagimlilik
sonunda uyku bozukluklari, davraniglarindaki kontrolii kaybetme, fiziksel problemler,
sosyal iliskilerde bozulmalar, psikolojik sorunlar gibi bir¢ok sorun ortaya ¢ikmaktadir

(Ding, 2015). Kisi bu olumsuzluklara ragmen bagimli oldugu davranisi devam
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ettirmektedir. Bu aragtirmada bu olumsuz durumlara neden olan ekran bagimlilig: ele

alimmustir.
1.7.3. Ekran Bagimhihg:

Ekran bagimliligi, telefon, tablet, televizyon gibi dijital ekranlar ile asir1 ve
kontrolstiz sekilde zaman gegirme, bu araglar1 kullanmaya karsi koyamama, giinliik

sorumluluklar1 aksatacak kadar fazla kullanma durumudur (Young, 1996).

Teknolojinin gelismesi ve insan hayatina kazandirdigi kolayliklardan dolay1
medya araclar1 hayatimizda onemli bir yer edinmeye ve vazgecilmez bir unsuru haline
gelmeye baslamistir (Gokel, 2020). TUIK (2021) raporuna goére evlerde %92'sinin
evden internete erigim imkanin, %16,8’inde masaiistii bilgisayar, %38,3’iinde taginabilir
bilgisayar (diziistli), %26,3’linde tablet bilgisayar, %99,3’linde cep telefonu/akill
telefon bulundugu aciklanmistir. Bu oranlarda bize gostermektedir ki insanlarin
hayatinin neredeyse tamaminda medya araglar1 yer almaktadir. Medya araglari, dijital
oyun oynama, eglenme, iletisim, bilgi alma, sohbet etme gibi ¢esitli amaglar igin
kullanilmaktadir. Ayrica yemek yerken, yiiriirken, tuvaletteyken yani giinlik yasam
aktivitelerini gergeklestirirken de medya araglari hayatimizda yer almaktadir. Medya
araglart bilingli bir sekilde kullanildiginda hayati kolaylagtirma gibi bir¢ok faydasi
vardir. Fakat bilingsiz, yanlis ve zararli kullanim, teknolojinin olumsuz ydnlerinin
ortaya c¢ikmasina sebep olmustur. Ozellikle teknoloji igine dogan cocuklar bu

olumsuzluklardan daha ¢ok etkilenmektedir (Ding,2015).
1.7.4. Cocuklarda Ekran Bagimhhg:

Giinlik yasamin vazgecilmezlerinden olmaya baslayan medya araclar1 her yas
grubuna hitap etmekte ve kullanilmaktadir. Eglence, bilgi edinme, oyun oynama
amaglartyla kullanilan medya araclarinin kullanimi kiiciik yastaki ¢ocuklarda da artis
gostermektedir. 21. Yiizyil ile birlikte ¢ocuklar, sokaklarin giivenli olmadig: diisiincesi
ile disar1 ¢ikmalar1 azalmis ve evde vakit gecirmeye baslamislardir. Bu durumda
cocuklarin medya araglarina daha ¢ok yonelmelerine neden olmustur. Cocuklarin ekran
karsisinda gecirdikleri vakit son on yilda artis gostermis ve cocuklar vakitlerini
televizyon, internet, dijital oyunlar ve akilli telefonlar ile gecirmeye baslamislardir
(Ulusoy ve Bostanci, 2014). Cocuklarin erken yasta dijital medya araglar1 ile tanismasi

ve kullanmaya baslamasi, onlarin ekran karsisinda daha fazla vakit gegirmelerine neden
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olmaktadir (Koyuncuoglu ve Akaroglu, 2022). Amerikan Pediatri Akademisi (APA,
2016), 2 yasindan kii¢iik cocuklarin olabildigince dijital medya araclari ile tanismamasi
gerektigini, 2-5 yas arasindaki cocuklarin ise anne baba kontroliinde olmak sartiyla
giinde en fazla bir saat dijital medya araci kullanabilecegini ve 6 yas iizerindeki

cocuklarin ise bu siirenin en fazla iki saat olabilecegini sdylemektedir.

Cocuklarda Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasina gore 6-15 yas arasi
cocuklarin 2024 yilinda %91,3’iiniin internet, %76,1 inin akill1 telefon kullandig1 tespit
edilmistir. Yine bu arastirmada ¢ocuklarin %63,8’inin en az bir dijital medya aracina
sahip oldugunu ortaya koymustur (TUIK, 2024). Farkli bir arastirmada da 8-11 yas
arasindaki c¢ocuklarmn %95’inin bir giinde yaklagik iki saat televizyon izledigini,
%81’inin ise bir saat dijital oyun oynadigini ve %94’liniin giinde bir saatten fazla

internet kullandigini ortaya koymustur (Ofcom, 2018).

Cocuklar i¢in dijital medya araclarinin oldukga ¢ekici olmasi, bu araglarin igine
dogmus olmalar1 onlar1 ekran karsisinda daha savunmasiz hale getirmektedir. Bundan
dolay1 ozellikle kiiciik yastaki cocuklarda ekran konusunda daha dikkatli olunmasi
gerekmektedir (Arslan, 2022). Yapilan arastirmalar 0-12 yas araligindaki ¢ocuklarin
ekran karsisinda gegirdikleri siire ve dijital medya araglarini kullanim oraninin arttigini
gostermektedir (Geng, 2014; OfCom, 2018). Cocuklarin film veya dizi izlemek, dijital
oyunlar oynamak, sosyal medyaya kullanmak, miizik dinlemek ve video izlemek gibi
amaglarla internet kullandig1 ve bes saatten fazla ekran karsisinda kaldigi gortilmustiir.
Ekran karsisinda fazla zaman gec¢irmenin sonucunda da ekran bagimliliklari ortaya

cikmistir (Durmaz ve Ertas, 2021).

Djjital medya araglar ile fazla zaman gecirmenin bagimliliga sebep olabileceginin
yaninda yeterli ve yararl igerikler i¢in kullanildiginda da olumlu etkilerinin olabilecegi
yoniinde de c¢alismalar vardir. Ogrencilerin 6dev yapmak icin dijital medya araglarin
kullanmas1 ve dijital oyunlar ile de kismen de olsa sosyallesmeleri olumlu
etkilerindendir (Erboy vd., 2010). Okul 6ncesindeki ve ilkokuldaki ¢ocuklari inceleyen
bir aragtirmada egitici iceriklerin oldugu televizyon programlarmi izleyen g¢ocuklari,
okul icin hazir bulunusluklarinin daha fazla oldugu ve ogrenmeye daha istekli
basladiklari, sosyal agidan daha girisken olduklar1 goriilmiistiir (Mares ve Pan, 2013).

Dijital medya araglarinin ¢ocuklarin dikkatini daha ¢ok ¢ekmesi egitimde avantaj haline

33



getirilmektedir. Dijital oyunlar araciligi ile ¢ocuklara 6gretim yapilarak 6grenmeleri
kolaylastirilir ve ¢ocuklarin ilgileri ve istekleri artar. Ogrenebildiklerini goren

cocuklarin 6zgiivenleri artarak daha iyi motive olurlar (Tiiziin, 2002).

Yapilan arastirmalar dijital medya araglarmin bilingli kullaniminda ¢ocuklarin
gorsel algiy1 arttirma, problem ¢ézme, plan yapma, sosyallik, bilgiyi isleme gibi
gelisimsel ve biligsel yararlarinin oldugunu gostermektedir (Klein, Nir-Gal ve Darom,
2000). Dijital medya araglari bilingsiz ve uzun siire kullanildiginda ise ekran bagimlilig
ortaya ¢ikmakta ve sosyal, fiziksel ve psikolojik olarak olumsuz etkilemektedir (Lissak

vd., 2018).

Uzun siire ekran karsisinda kalan ¢ocuklarda fiziksel olarak obezite, uykusuzluk,
kas ve iskelet sisteminde bozukluklar, daha az aktiflik, yeme bozukluklari, sirt agris1 ve
bas agris1 gibi olumsuz etkileri ortaya ¢ikmaktadir (Domingues-Montanari, 2017,
Martin, 2011; Muslu ve Gok¢ay2019).

Asirt ekran kullanan ¢ocuklarin kendini sosyal ¢evreden izole etmesi, ailesi ve
arkadaslari ile olan iletisiminin azalmasi ve daha az vakit gecirmeye baslamasi, sosyal
becerilerin azalmasi ve ice doniikliiglin baslamasi da ¢ocugu sosyal agidan olumsuz

etkilemektedir (Jackson ve Von Eye 2011).

Asirt ekran kullanimi g¢ocuklar1 psikolojik olarak da olumsuz etkilemektedir.
Bagimlilik iceren davramslar, siddet egilimi, saldirganlik, depresyon, gergeklik
algisinda bozulmalara sebep olabilir (Martin, 2011). Aym1 zamanda asir1 ekran
kullanmak dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozukluguna sebep oldugunu gdsteren
bulgular bulunmaktadir (Cakir vd., 2023). Ozgiir ve arkadaslarinin (2024) yapmis
oldugu arastirmada ekrana fazla maruz kalmis ¢ocuklarda dikkat siiresinin azaldigi
goriilmiistiir. Ayrica bu c¢ocuklarda anksiyete ve dijital oyun bagimhiligi olma

thtimalinin yliksek oldugu sonucuna ulagilmstir.

Twenge ve arkadaglarinin 2018 yilinda 2-17 yas arasindaki 40337 ¢ocukla yapmis
olduklar1 aragtirmada ekran siiresi ve psikolojik 1yi olus incelenmistir. Arastirma
sonucunda ekran siiresi bir saati asan ¢ocuklarda dikkat eksikligi, sosyal iligkilerde
bozulmalar, merak duygusunun azalmasi, kendini kontrol etmede giicliikler, bir ise
baslayamama veya devam ettirememe gibi olumsuz davraniglarin ortaya ¢iktig

gorilmiistiir. Cocuklarin ekran karsisinda fazla zaman gecirmeleri dil gelisimlerinde
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bozulma olma riski de olusturmaktadir (Keskindemirci, 2020). 6-13 yasindaki
cocuklarin ekran karsisinda gecirdikleri siirenin artmasi ile diirtiiselligin azaldigi ve
0dev yapmalarin1 ve kitap okumalarini olumsuz etkiledigi goriilmektedir. Bu durum da
cocuklarin akademik basarilarinin diismesine sebep olmaktadir (Shin, 2004). Ayni
zamanda ekran kullaniminin artmasi 6z diizenleme becerisinde de diisiikliige sebep

olmaktadir (Koyuncuoglu ve Akaroglu, 2022).

Cocuklarda ekran bagimliligmnin ortaya g¢ikmasinda anne-baba tutumunun ve
ekran siiresinin onemli bir rolii oldugu ifade edilmistir (Lauricella vd., 2015; Siibak ve
Nevski, 2019). Cocuklar aile iiyelerinin dijital medya kullanmalarina kiigiik yaslardan
itibaren sahit olmakta ve asamali olarak aktif kullanici olmaya baslamaktadir. Bu
durumda g¢ocuklarda ekran bagimlilig: riskini ortaya ¢ikarmaktadir (Kaya ve Bayraktar,
2021).

1.7.4.1. Televizyon Bagimhilig1

Televizyonun kullanimi Ingiltere de 1936 yilinda baslamistir. Ulkemizde ise
televizyonun yaygin olarak kullanilmaya baglamasi 1968 yillarina denk gelmektedir
(Barnouw, 1992). Televizyon diger dijital medya araglar1 arasinda en ¢ok kullanilan
medya aracidir. Televizyon araciligi ile diinyanin gesitli yerlerinden haberler veren
yayinlar, eglence ve egitim yayinlar1 yapilarak genis bir gruba ulasilabilir (Dogan vd.,
2012). Bundan dolay: televizyon evlerimizde herkesin gorebilecegi yerde yerini almig
ve hayatimizin bas kosesine gecmistir. Televizyon karsisinda gecirilen siirelerin
artmasindan dolay1 da televizyon bagimliligi ortaya g¢ikmaktadir. Kisinin televizyon
izlemeden duramamasi, televizyon karsisinda gegirilen siirenin devamli artmasi,
televizyona ayrilan fazla vakitten kaynakli olarak giinliik islerin aksatilmasi, sosyal
iligkilerin bozulmasi, akademik basarida diisiis olmasi, televizyon izlemediginde

yoksunluk belirtilerinin gosterilmesi, televizyon bagimliliginin belirtilerindendir (Dicle,
2020).

Televizyon bagimliligi olan c¢ocuklarda bircok davranis bozukluklar: ortaya
cikmaktadir. Ozellikle televizyon izlerken gocuklar pasif durumda ve tek tarafli alici
konumundadir. Bu durumda olumsuzluklarin olusmasinin 6nemli bir sebebidir
(Akpinar, 2021). Uzun siire televizyon karsisinda kalan cocuklar pasiflesir, dikkat

eksikligi yasamaya baglar, 6grenmeye istekleri azalir, sosyal ¢evresi azalir ve iletisim
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problemleri yasar, duygu ve diislincelerini ifade etmede zorlanmaya baslar, hayal giicii
kisirlasir ve televizyonda gordiiklerini taklit etmeye baslar. Bu durumda kendi benligine

zarar verir (Dicle, 2020).

Televizyon bagimliligi hakkinda yeterince arastirma bulunmamakla birlikte
genellikle internet bagimlilifi arastirmalari icine dahil edilmektedir. Televizyon
bagimlilig1 ile ilgili Amerika’da yapilan bir arastirmada %5 ile %10 oranlarinda
televizyon bagimliligi oldugu goriilmektedir (Sussman ve Moran, 2013). Ulkemizde ise
2009 yilinda ogrencilerle bir arastirma yapilmis ve televizyon bagimlilik oranm1 %18,7

olarak belirlenmistir (Balantekin, 2009).
1.7.4.2. internet Bagimhhig

Teknolojinin hizla gelismesiyle birlikte dijital medya araglarinin kullanim sekli de
degismis ve internet bu araglar1 kullanmada vazgecilmez unsur haline gelmistir. Insanlar
giinliik birgok isini internette gerceklestirmekte ve birgok bilgi internette bulunmaktadir.
Bu durum da insanlik igin biiyiik kolaylik saglamaktadir. Internetten her yas grubundan
insan faydalanmakta ve hem yetigskinler hem cocuklar sosyal, akademik ve eglence

amacli kullanmaktadir (Anderson, 2001).

TUIK, (2024) Cocuklarda Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasi raporunda
cocuklarda internet kullanimi, 2021 yilinda %82,7, 2024 yilinda %91,3 olarak
agiklanmistir. Internet kullanim oranlarma cinsiyet agisindan bakildiginda; erkek
cocuklarin 2021 yilinda %83.9, 2024 yilinda %92,2; kiz ¢ocuklarin ise 2021 yilinda
%81,5, 2024 yilinda %90,3'iiniin Internet kullandig1 aciklanmistir. internet kullanan
cocuklarin %97,4'1 diizenli internet kullandiginmi ifade etmistir. Bu oran, 2021 yilinda
%98,6 olarak belirtilmisti. Internet kullanan ¢ocuklarin internet kullanim amaglarina
bakildiginda; en fazla %83,9 ile video izleme oldugu ve bunu %75,0 ile 6dev yapma,
o0grenme veya cevrimigi derslere katilma ve %72,7 ile oyun oynama veya oyun indirme
oldugu goriilmiistiir. Cocuklar interneti %13,2 oran ile en az e-posta génderme veya

alma i¢in kullanmislardir.

Yine TUIK (2024) verilerine gore; sosyal medya kullanan gocuklarin oran1 %66, 1
olarak agiklanmistir. Cinsiyete gore bakildiginda erkeklerde %68,1'inin, kizlarda ise
%64,0'min sosyal medya kullandig1 goriilmiistiir. Yas araliklarina gore sosyal medya

kullanim oranlar1 incelendiginde; 6-10 yaslarda 9%53,5, 11-15 yaslarda ise %79,0
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oldugu tespit edilmistir. Cocuklarin, %96,3 ile en fazla YouTube kullandiklari
goriilmiistiir. Bunu sirasiyla, %41,5 ile Instagram, %26,2 ile TikTok, %214 ile
Snapchat, %13,6 ile Pinterest, %9,5 ile Facebook ve %4.,9 ile X takip etmistir. Yas
araliklarina gore sosyal medya kullanimlarina bakildiginda; YouTube her iki yas
grubunda da en fazla kullamlan uygulama olmustur. Ikinci sirada 6-10 yas grubunda

%11,7 ile TikTok, 11-15 yas grubunda ise %63,0 ile Instagram almistir.

Internetin kullanim oranlarmin bu kadar fazla olmasi yani asir1 kullanimi
bagimliliga sebep olmakta ve yasadifimiz c¢agin en Onemli sorunu olmaya
baslamaktadir (Bodur, 2022). Internetin bilingsiz ve asir1 kullanilmasi sonucu kisi
internet kullanirken kendini kontrol edememeye baslar ve bu da internet bagimliligina
sebep olur. Bagimliliklar genellikle iki gruba ayrilir: madde bagimlilig1 ve davranissal
bagimlilik. Bu kapsamda asir1 internet kullanimi davranigsal bagimlilik kategorisine

girmektedir (Koycegiz vd., 2022).

Internet bagimlihig kelimesi 1995 yilinda ilk kez Dr. Ivan Goldberg tarafindan
kullanmilmistir. Goldberg, madde bagimliligina iliskin tani Olgiitlerini esas alarak,
internet bagimliligini tanimlayan kriterler gelistirmistir. Internet bagimlilig1 kelimesini
ilk kullananlardan biri de Dr. Kimberley Young olmustur. Young internet bagimlilig
kriterlerini yapmis oldugu bir aragtirmada ifade etmistir (Li ve Chungi 2006). Bunlar:

e  Siirekli interneti diisiinme veya hayal etme.

e Internet kullanma hissinin devamli artmas1

e Internet kullanimini kontrol edememeye baslaniimasi

e Internet kullanmadi§1 zaman huzursuz, sinirli ve mutsuz hissedilmesi

e internet kullanmaya baslanirken planlanan siireye uyulamamasi

e Iinternette asir1 zaman gecirmeden dolay1 sosyal, akademik kayiplarin baslamasi
e Agir internet kullanimini gizlemek amaciyla yalanlar sdyleme

e Interneti olumsuzluklardan kaginma yeri olarak gérme.

Internet bagimlilig1 olan kisini beyni internet kullanirken 6diil almis gibi bir alg:
olusurken kullanmadiklarinda yoksunluk belirtisi gostererek mutsuz olurlar (Young,
1996). Internet bagimlilig1 iskelet sistemi bozukluklari, gdz agrilar1 ve bozukluklari gibi

fiziksel sorunlara, diisiik benlik algisi, depresyon, saldirganlik, sosyal kaygi gibi

37



psikolojik sorunlara, dikkat eksikligi, algi diistikliigii gibi biligsel sorunlara neden
olabilir (Akbulut, 2013).

“Internet Bagimlilik Testi”, Problemli internet Kullanim Olgegi”, “Ozgiil internet
Bagimlilig1” 6lgekleri, yetiskinlerde ve ¢ocuklarda internet bagimlilig1 6lgmeye yonelik

gelistirilen Olgeklerdir (Esgi, 2014; Ding, 2017; Kayri vd., 2014).
1.7.4.3. Akill Telefon Bagimhihig:

Giinliik yasamimizda iletisim disinda eglence, sosyallesme, e8itim gibi amaglar
icin de kullanilan, mobil uygulamalar ve internet uygulamalari ile bir¢ok isleve sahip
hale gelen akilli telefonlar, hayatimizi bir¢ok yonden kolaylagtirarak yasamimizda
onemli bir yer edinmistir. Akilli telefonlar amacina uygun olarak yeterli Olciide
kullanildiginda ¢ok yararli olurken, asir1 ve kontrolsiiz kullanimda bagimlilik
olusturmaktadir. Siirekli telefon kullanmak isteme, giinliik islerini aksatacak kadar fazla
telefon kullanimi, telefon kullanmadan duramama ve yoksunluk belirtileri gibi belirtiler

bagimlilig1 isaret etmektedir (Kuyucu, 2017).

TUIK, (2024) Cocuklarda Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasi raporunda
akilli telefon kullanan g¢ocuklarin oranini %76,1 olarak yaymlamistir. Bu oran yas
gruplara gore incelendiginde 6-10 yas arast cocuklarin %66,3, 11-15 yas arasi
cocuklarin ise %86,2’sinin akilli telefon kullandig1 belirtilmistir. Bu ¢ocuklarin akilli
telefon kullanim amaglar1 incelendiginde %77,9’unun internette gezinme, %77,3’inin
goriintiilii veya sesli konusma, %75’inin TV yaynlari, film, dizi veya video izleme ve
%73,6’s1min da sosyal medya kullanmak oldugu saptanmistir. Bu oran, erkek ¢ocuklarda

%33.,9 iken kiz ¢ocuklarinda %31,2 olarak belirlendi.

Bu oranlar bize gostermektedir ki giin gectikce akilli telefon kullanan kisilerin
sayist ve kullanim stireleri siirekli artmaktadir. Bu arttim da olumsuz sonuglar
beraberinde getirmekte ve bircok sorun ortaya g¢ikmaktadir (Kuyucu, 2019). Asir
telefon kullanimi, telefondan uzak kalamama ve uzak kaldiginda sinirlilik hali,
huzursuzluk, uykusuzluk, uykusuzluga bagli bas agrilari, g6z problemleri, durus
bozuklugu sebebiyle omuz, boyun ve bileklerde problemler, akademik diisiikliik,
depresyon, iletisim kuramama, sosyal iliskilerde sorunlar, depresyon gibi fiziksel,

sosyal problemlere sebep olmaktadir (Kuyucu, 2017).
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Telefon bagimliligin1 6lgmek amaciyla ¢esitli dlgekler gelistirilmistir. Bianchi ve
Phillips 2005 yilinda “Problemli Mobil Telefon Kullanim Olgegi”, Kwon ve arkadaslari
2013 yilinda “Akilli Telefon Bagimlilik Olgegi”, Kim ve arkadaslar1 2014 yilinda
“Akill1 Telefon Bagimliligma Yatkinlik Olgegi” gelistirilen dlgeklere drnek verilebilir
(Bianchi ve Philips, 2005). Bu odlgeklerin gegerlik giivenirlik c¢aligmalart yapilarak

Tiirk¢eye uyarlama ¢aligmalart yapilmistir.
1.7.4.4. Bilgisayar ve Dijital Oyun Bagimlihgi

Teknolojinin gelismesiyle birlikte bilgisayarin ve internetin hayatimiza birgok
katkis1 olmaktadir. Bilgisayarmn, akilli telefonlarin ve internetin kullanimi giderek
artmakta ve her yas grubunu igine almaktadir. Ozellikle dijital oyunlar her yas grubu
tarafindan oynanmaktadir (Giillii, 2012). Cocuklar bilgisayar, akilli telefon, tablet, oyun
konsollar1 gibi teknolojik aletler ile internetli ya da internetsiz dijital oyunlar
oynamaktadir (Taylan vd., 2018). Oyun ¢ocuk i¢in en 6nemli ugraslardan birsidir. Ayn1
zamanlarda gelisimleri i¢in de onemli bir aktivitedir. Fakat gelisen teknoloji ile birlikte
oyunlarinda sekilleri degismeye baslamistir. Saklambag, sek sek gibi sokak oyunlarinin
yerini dijital oyunlar almistir. Cocuklar artik gercek diinyada degil, kendi yarattiklari
sanal diinyada oyun oynamaya baglamiglardir. Sanal diinyada istedikleri gibi
davranabilmeleri, istedikleri zaman erisebilmeleri gibi kolayliklardan dolay1 ¢ocuklar
daha c¢ok tercih etmeye baslamislar ve zamanlarinin biiyiik bir boliimiinii ekran
karsisinda gegirmeye baslamislardir. Bu durumda bagimliliga sebep olmaktadir (Yiicel

ve San, 2018).

TUIK, (2024) Cocuklarda Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmas1 raporunda
dijital oyun oynayan c¢ocuklarin orant %74,0 olarak aciklanmistir. Bu oran cinsiyet
acisindan ele alindiginda; erkek cocuklar i¢in %82,8 iken kiz ¢ocuklarin da ise %64,8
olmustur. Yas araliklarmma gore incelendiginde de 6-10 yas araligindaki erkek
cocuklarda %380,6, kiz ¢ocuklarda %70,6, 11-15 yas araligindaki erkek cocuklarda
%85,0, kiz ¢ocuklarda %58,7 oldugu saptanmistir. Dijital oyun oynayan c¢ocuklardan
%40,1't planladigt zaman diliminden daha ¢ok oyun oynadigini, %35,6's1 oyun
oynamak i¢in sorumluluklarin1 yerine getirmedigini, %29,9'u oyun oynamaya ¢ok fazla
zaman ayirdigini ve %23,4'1 dijital oyun oynamadigi zamanlarda kendisini keyifsiz ve

mutsuz hissettigini ifade etti.
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Dijital oyun bagimliligir da diger dijital medya araglar1 gibi bir¢ok aragtirmaya
konu olmustur. Ozellikle c¢ocuklardaki yiiksek kullanim oranlar1 arastirmacilarin
dikkatini ¢ekmis ve daha ¢ok calisilmaya baglanmistir. Ayrica dijital oyun bagimliligina
DSM-5’te yer verilmis ve ileri diizeyde arastirma yapilmasi Onerilen psikolojik
bozukluklar bashigi altinda “internet oyun oynama bozuklugu” adiyla tani kriterleri

yaymlanmistir. Bu kriterler su sekilde agiklanmistir:

e Zihnin internet oyunlariyla mesgul olmasi veya siirekli tekrarlayan

diisiincelerin olmasi.

e internet oyunlar:1 oynanmadiginda iiziintii, sinirlilik, kaygi gibi yoksunluk

belirtilerinin ortaya ¢ikmasi.

e Toleransin artmasit sonucu istedigi heyecana ulagsmak i¢in oyun oynama siiresini

stirekli arttirma gereksinimi hissetmesi.

e Oyun oynama davranisint kontrol etmek i¢in bircok kez deneme yapma ve

basarisizlikla sonug elde etme.
e Internet oyunlarinin biitiin eglence aktivitelerinin éniine gegmesi.

e Asirt oyun oynama davranisinin psikososyal problemlere sebep oldugunu

bilmesine ragmen devam etmesi.

e Oyun siiresini sdylemek istememe ve gizlemek igin cevresindekilere (aile,

terapist, arkadas) yalan sdyleme.

e Problemlerini ¢6zmek yerine kagmak i¢in ve bu duygu ile karsilasmamak i¢in

stirekli oyun oynama.

e Dijital oyunlarini oynayabilmek icin sosyal, is, egitim veya kariyer firsatlarini

tehlikeye atma veya kaybetme.

Djjital oyun bagimliligi ¢ocuklarda bir¢ok soruna da sebep olmaktadir. Oyun
oynamak ekran karsisinda gegirilen zamanin fazla olmasindan kaynaklanan durus
bozukluklari, g6z sorunlari, uyku problemleri, depresyon, okul basarisinda diisiis, kaygi
bozukluklar1 huzursuzluk, anksiyete gibi bir¢ok sorun ortaya ¢ikmaktadir (Kim vd.,
2010; King vd., 2013). Dijital oyun bagimliliginin yiiksek oldugu ¢ocuklarda okul reddi
yasandig1 da Kosan ve Ulas (2023)’1n yapmis oldugu arastirmada saptanmistir. Yildirim
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(2021), yapmis oldugu c¢alismada da dijital oyun oynama esnasinda g¢ocuklarin
karsilarina ¢ikan reklamlart konu edinmis ve bu reklamlarin ¢ocuklarin zihinlerinde
onemli bir etkisi oldugunu ortaya koymustur. Ozellikle sigara, alkol veya cinsel
iceriklerin oldugu =zararli gorsel veya bilgileri oyunlarin arasina yerlestirilerek

cocuklarin maruz kalmasina sebebiyet vermektir.
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IKIiNCi BOLUM
YONTEM
2.1. ARASTIRMA DESENi

Bu arastirmada, bilissel davranis¢1 oyun terapisi temelli psikoegitim programinin,
cocuklarin ekran bagimliligi diizeyine etkisini belirlemek amaclanmistir. Aragtirmada
On test—son test kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Bu desen hem deney hem
kontrol grubunun bulundugu ve gruplara miidahale O6ncesi ve sonrasi Olgiimlerin

yapildig1 karma bir modeldir (Creswell ve Creswell, 2022; Biiyiikoztiirk, 2024).

Desenin iligkili 6l¢timler boyutu, ayni1 grubun hem 6n test hem son testten alinan
verileri ile zamana bagli degisimin incelenmesini saglar. Iliskisiz gruplar boyutu ise,
deney ve kontrol gruplar1 arasindaki farkliliklar1 analiz etme olanagi sunar. Bu yoniiyle
desen hem i¢ gecerliligi hem de karsilastirmali etkililik analizini destekleyen giiclii bir

yontemsel yap1 sunmaktadir (Field, 2018).

On test—son test kontrol gruplu deneysel desenin uygulanmasinda, katilimcilar
yansiz (random) atama yoluyla deney ve kontrol gruplarina ayrilmaktadir. Her iki gruba
da deneysel miidahale dncesinde, bagimli degiskeni 6l¢en dlgekler uygulanir (6n test).
Ardindan yalnizca deney grubuna, arastirmada bagimsiz degisken olarak belirlenen
biligsel davranisci oyun terapisi temelli psikoegitim programi uygulanir. Kontrol
grubuna ise herhangi bir miidahalede bulunulmaz. Miidahale siirecinin ardindan, her iki
gruba da tekrar ayni Ol¢lim araglart uygulanarak son test verileri elde edilir

(Biiyiikoztiirk, 2024).

Arastirmada uygulanan deneysel desenin adimlarmmi ve gruplar arasi siireci
gorsellestirmek amaciyla arastirma modeli asagida tablo biciminde sunulmustur. Tablo
1, deney ve kontrol gruplarinin hangi asamalardan gegtigini, hangi Ol¢eklerin hangi
zamanlarda uygulandigint  ve miidahale siirecinin yapisint sematik olarak

gostermektedir.
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Tablo 2.1. Arastirma Modeli

Gruplar On Test  Islem Son Test

Deney Grubu PMKO-EF Bilissel davranis¢i oyun terapisi temelli PMKO-EF
CDBO psikoegitim programi CDBO

Kontrol Grubu ~ PMKO-EF  Islem uygulanmamustir PMKO-EF
CDBO CDBO

Tablo 2.1°de goriildiigii gibi ilk olarak deney ve kontrol grubu yansiz atama
yontemiyle olusturulmustur. Her iki gruba da on test olarak bagimli degiskeni dlgcen
Problemli Medya Kullanim Olgegi Ebeveyn Formu (PMKO-EF) ve Cocuklar igin
Dijital Bagimlilik Olgegi (CDBO) uygulanmistir. On testin ardindan deney grubuna,
bagimsiz degisken olan bilissel davranis¢t oyun terapisi temelli psikoegitim programi
uygulanmis; kontrol grubuna ise herhangi bir miidahale yapilmamistir. Psikoegitim
programinin tamamlanmasindan bir hafta sonra, her iki gruba da aymi olgekler tekrar

uygulanarak son test verileri elde edilmistir. (Biylikoztiirk, 2024).
2.2. CALISMA GRUBU

Bu arastirmada calisma grubu 2024-2025 egitim 6gretim yilinda Corum ilinin
Sungurlu il¢esindeki bir ilkokulda 6grenim gdren 4. Smif 6grencilerinden olugsmaktadir.
Okuldaki toplam 93 6grenciye Problemli Medya Kullanim Olgegi Ebeveyn Formu
(PMKO-EF) uygulanmis ve elde edilen sonuglar dogrultusunda en yiiksek puani alan 20

Ogrenci On se¢im icin belirlenmistir.

Bu oOgrencilerin velileri ile telefonla goriismeler yapilarak calisma hakkinda
bilgilendirme yapilmis ve goniillii olan 12 6grenci ¢alismaya dahil edilmistir. Bu 12
Ogrenci rastgele atama yontemiyle 6 kisilik deney ve 6 kisilik kontrol grubuna

ayrilmistir.

Oyun terapisi grup calismalarinda 7-10 yas aralifindaki cocuklar i¢in grup
mevcudunun en fazla 6 kisi olmasi1 onerilmektedir (Halmatov, 2021). Bu dogrultuda
belirlenen 12 6grencinin velileriyle yeniden gériisiilerek PMKO-EF niin uzun formu én
test olarak uygulanmis ve velilerin, ¢ocuklarmi diisiinerek verdikleri yanitlarla elde

edilen 6n test sonuglar1 Tablo 2’de sunulmustur.
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Tablo2.2. Ekran Bagimhihg Olgek Puanlar: (Deney Ve Kontrol Grubu Bireysel

Puanlan).
Grup Grup Numarasi Ekran Bagimlhiligi  Olgek
Puam
Deney Grubu D1 41
D2 4,2
D3 3,5
D4 4
D5 4,3
D6 3,7
Deney Grubu Ortalamasi 3,9
Kontrol Grubu K1 3,8
K2 4,1
K3 3,6
K4 4,2
K5 3,1
K6 4
Kontrol Grubu Ortalamasi 3,8

Tablo 2.2°de deney ve kontrol gruplarinda bulunan iiyelerin PMKO-EF puanlar
yer almaktadir. Arastirmaya dahil edilen 6grencilerin dlgekten aldiklari puanlar tabloda
goriilmektedir. Tabloda deney grubu “D”, kontrol grubu “K” kodu ile gosterilmistir. Bu
kodlarin yanindaki sayilarda {iyeleri simgelemektedir. Olgek uygulamasinin ardindan,
velilere yoneltilen ‘Cocugunuzun en sik kullandigi gorsel medya araglart nelerdir?’

sorusuna verilen yanitlarin dagilimi Tablo 2.3’te sunulmustur.

Tablo 2.1 Gorsel Medya Araclar1 Kullanim Durumu (Araclara Gore Kullanici

Sayis)

Gorsel Medya Araci Kullanan Kisi Sayisi
Televizyon 12

Akilli telefon/cep telefonu 11

Tablet 5

Bilgisayar/Diziistii Bilgisayar 3

PlayStation 1

Elde taginabilir video oyun cihazi 0

Diger 0
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2.3. VERI TOPLAMA ARACLARI

Bu arastirmada velilere ve 6grencilere 6l¢cek uygulanmistir. Velilere ¢ocuklarini
diisiinerek cevaplayacaklar1 “Problemli Medya Kullanim Olgegi Ebeveyn Formu” ve
“Demografik Bilgi Formu”, dgrencilere ise “Cocuklar icin Dijital Bagimlilik Olcegi”

uygulanmustir.
2.3.1. Demografik Bilgi Formu

Bu form, velilerin ¢ocuklariyla ilgili temel demografik bilgileri paylasmalarini
saglamak amaciyla arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Formda ¢ocuga iliskin olarak
yas, cinsiyet, dogum siras1 ve kardes sayisi; ebeveyne iligskin olarak ise yas, egitim
diizeyi, meslek, medeni durum, aile tipi ve aylik gelir gibi bilgilere yer verilmistir.
Form, yalnizca velilere uygulanmis olup 6grenciler hakkinda bilgi edinmek amaciyla

yapilmistir.
2.3.2. Problemli Medya Kullanim Olgegi Ebeveyn Formu (Pmké-Ef)

Problemli Medya Kullanim Olgegi Ebeveyn Formu, Domoff ve arkadaslari (2017)
tarafindan 4-12 yas arast c¢ocuklarda ekran bagimliligini belirlemek amaciyla
gelistirilmistir. PMKO-EF Furuncu ve Oztiirk (2020) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanmis
ve gecerlik-giivenirlik c¢alismalart yapilmistir. Tiirkge formu, “Cocuklarda Ekran

Bagimlilig1 Olgegi ” adiyla da anilmaktadir ve 4-11 yas grubunda kullanilmaktadur.

Olgek, 27 maddelik uzun form ve 9 maddelik kisa form olmak iizere iki formdan
olusmaktadir. Bu arastirmada, 27 maddeden olusan uzun form tercih edilmistir. Olgek
5’11 Likert tipi bir yapidadir: “Asla” (1), “Nadiren” (2), “Bazen” (3), “Siklikla” (4) ve
“Her zaman” (5). Tim maddelerin puanlarinin ortalamas: alinarak toplam puan elde

edilir; yiiksek puanlar ekran bagimlilig1 diizeyinin yiiksekligini géstermektedir.

PMKO-EF, yalmzca bir medya araciyla sinirli kalmadan televizyon, akilli telefon,
tablet gibi tim gorsel medya araglariyla ilgili ekran kullanimini kapsamaktadir. Bu
caligmada elde edilen Cronbach’s alfa degeri .83 olarak bulunmus ve dlgegin glivenilir

oldugu sonucuna ulasilmistir
2.3.3. Cocuklar Icin Dijital Bagimhihk Olgegi (Cdbo)

Cocuklar igin Dijital Bagimlilik Olgegi, 912 yas grubundaki gocuklarin dijital

medya kullanimina iliskin davraniglarini degerlendirmek amaciyla Hawi, Samaha ve
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Griffiths (2019) tarafindan gelistirilmistir. Olgek, Kagmaz, Cumurcu ve Celik (2023)

tarafindan Tiirk¢eye uyarlanmig ve gegerlik-giivenirlik ¢aligmalart yapilmistir.

Toplam 25 maddeden olusan oOlgek, iki alt boyuta sahiptir: kisiler arasi iligkiler
(madde 4, 6, 9, 10, 13, 16, 17, 18, 19, 20, 22, 23 ve 25) ve i¢e doniik faktorler (madde 1,
2,3,5,7,8, 11,12, 14, 15, 21 ve 24). Olgekte ters puanlanan madde bulunmamaktadir.

Likert tipi bir 6l¢gme arac1 olan CDBO’de her madde, “Asla” (1) ile “Her zaman”
(5) arasinda derecelendirilir. Olgekten alinabilecek toplam puan 25 ile 125 arasinda

degismekte olup, puanin artmasi daha yiiksek dijital bagimlilik riskine isaret etmektedir.

Olgegin giivenirlik analizleri sonucunda, Cronbach alfa katsayis1 kisiler arasi
iligkiler alt boyutu i¢in .84, ice doniikliik alt boyutu i¢in .85 ve tiim 6lgek i¢in .90 olarak
bulunmustur. Bu bulgular, 6l¢egin 9-12 yas grubundaki cocuklarda dijital medya
bagimliligini  degerlendirmede gegerli ve giivenilir bir Olgme aract oldugunu
gostermektedir (Kagmaz vd., 2023). Bu calismada ise Cronbach alfa giivenirlik
katsayilar; tiim 6l¢ek igin .94, kisiler arasi iliskiler alt boyutu i¢in .90 ve i¢e doniikliik
alt boyutu i¢in .89 olarak belirlenmis ve Olgegin giivenilir bir dlgme aract oldugu

dogrulanmistir.
2.4. VERILERIN TOPLANMASI

Bu arastirmada veriler yiiz yiize toplanmistir. Ebeveynlere uygulanan PMKO-EF
i¢in veliler okula davet edilmis ve formu doldurmalar1 saglanmistir. Olgekleri doldurma
esnasinda anlamadiklar1 maddeler agiklanmis, dogru cevaplar verilmesine destek
olunmustur. Ogrencilerin CDBO doldurmalar1 saglanarak veriler toplanmistir. Veri
toplama esnasinda Ogrenciler smif ortaminda uygulayicinin vermis oldugu kagit
seklindeki 6l¢ek formu iizerine doldurma saglanmistir. Gerekli materyaller uygulayici

tarafindan getirilmistir.
2.5. VERILERIN ANALIZi

Bu arastirmada, oOn test-Son test kontrol gruplu deneysel desen kapsaminda
toplanan veriler SPSS 25. Paket programiyla analiz edilmistir. Bu dogrultuda veri
analizinde Oncelikli olarak normallik analizleri gerceklestirilmistir. Bu amag
dogrultusunda her bir grup i¢in Shapiro-Wilk testi uygulanmis; ayrica carpiklik ve

basiklik katsayilar1 degerlendirilerek verilerin normal olup olmadig1 belirlenmistir.
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Elde edilen verilerin niteligine gore parametrik veya parametrik

olmayantestlerden faydalanilmigtir. Bu dogrultuda;
e Normallik saglandiginda:

o Deney ve kontrol gruplarinin 6n test ve son test puanlarinin karsilastirilmasinda

Bagimsiz 6rneklemler t-testi,

o Gruplarin kendi i¢indeki 6n test ve son test puanlar1 arasindaki farkliligi 6lgmek

amaciyla Iliskili 6rneklemler t-testi kullanilmistir.
e Normallik saglanmadiginda:

o Deney ve kontrol gruplari arasindaki farkliligin belirlenmesinde Mann-Whitney

U testi,

o Ayni grup igerisinde in test ve son test puanlari arasindaki farkliliklar igin ise

Wilcoxon isaretli siralar testi kullanilmistir (Biiyiikoztiirk, 2024).

2.5. BILISSEL DAVRANISCI OYUN TERAPIiSi TEMELLI PSIKOEGITIiM
PROGRAMI GELIiSTIRME SURECI

Bu calismada uygulanan psikoegitim programi, bilissel davranis¢t oyun terapisi
temel almarak gelistirilmis olup, programin gelistirme siireci asagidaki temel
asamalardan olusmaktadir: grup oncesi hazirlik, grup oturumlarmnin yapilandirilmasi,
kurumsal onay ve destek siireci, gruba katilacak tiyelerin belirlenmesi ve grup liderinin
slirece hazirlanmasi. Delucia-Waack (2006), ¢ocuk ve ergenlere yonelik etkili bir
psikoegitim grubunun olusturulmasina bu asamalarin sistemli bir bicimde

yiiriitiilmesinin gerekli oldugunu belirtmektedir.
Grup Oncesi Hazirhk

Psikoegitim programina baslamadan Once, programin amaci, igerigi ve
uygulanacak yontemler netlestirilmis, kuramsal temel belirlenmis ve yapisal planlama
yapilmistir. Grup Oncesi hazirlik asamasi; ihtiya¢ analizinin yapilmasi, kuramsal ve
yapisal temelin olusturulmasi, grup tyelerinin demografik dagilimmna uygun
yapilandirmanin gerceklestirilmesi gibi adimlar1 kapsamaktadir (Gligray, Akbaslt ve
Topkaya, 2009).
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Ihtiyaclarin degerlendirilmesi:

Program gelistirilmesinden 6nce ekran bagimliligina yonelik bir ihtiya¢ analizi
gerceklestirilmistir. Bu kapsamda okul oncesi, ilkokul, ortaokul ve lise diizeylerinde
gorev yapan psikolojik danmismanlarla goriismeler yapilmistir. Goriismelerde, danisan
ogrencilerde davranislarinda en sik gdzlemlenen psikolojik ve davranigsal sorun alanlari
degerlendirilmistir. Ciinkii benzer sorunlara sahip danisanlar bize ihtiyag belirlemek
icin 6nemli bir veri olusturacaktir (Furr, 2000). Ayrica Rehberlik Arastirma Merkezinde
(RAM) gorev yapan dort psikolojik danmismanin gorisleri alimmistir. Farkl
kademelerdeki psikolojik danigmanlar, teknoloji kullanimimi ortak sorun olarak
belirtmiglerdir. Ayrica bu sorunu 6nleyebilmek i¢in yapilabilecek ¢alismalar tartisilmis
ve Ozellikle ilkokul kademesinde bu sorunu Onleme calismalarinin etkili olacagi

kararina varilmistir.
Grubun kuramsal temeli ve amacinin belirlenmesi:

Program biligsel davranigs¢i oyun terapisi (BDOT) ilkelerine dayanmaktadir.
BDOT, c¢ocuklarla kurulan terapétik iliskide oyun arag olarak kullanilmakta ve
cocuklarin davranigsal ya da duygusal problemlerini tanimlayip yeniden yapilandirmay1
amaclamaktadir (Knell, 2015). Bu yaklasim; travma, kaygi, korku, fobi, bogsanma,
davranis bozukluklari, se¢ici mutizm ve depresyon gibi pek cok alanda etkili bir
miidahale yontemi olarak kullanilmaktadir (Knell, 2022). BDOT, ekran bagimlilig1 gibi
davranigsal temelli sorunlarda da etkili olabilecek esnek yapisiyla bu program igin

uygun bir zemin sunmaktadir.
Grupta Cinsiyet Dagilimi:

Grup yapis1 ¢ocuklarin yas 6zelliklerine ve psikoegitim hedeflerine uygun olarak
yapilandirilmistir. Halmatov (2021), grup oyun terapisinde 7-10 yas grubunda yer
alacak cocuklar icin ideal {iye sayisinin altt oldugunu belirtmektedir. Bu caligmada
deney ve kontrol gruplari igin 6’sar ¢ocuk belirlenmis; basit rastgele atama yontemiyle
grup iyeleri olusturulmustur. Deney grubunda 1 kiz ve 5 erkek, kontrol grubunda ise 2
kiz ve 4 erkek 6grenci yer almaktadir. Grup liyeleri arasinda yas farki en fazla 1 yil

olacak sekilde secilmistir.
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Oturum Sayisi, Siiresi ve Oturumlarin Gergeklestigi Ortam:

Oturumlarin ~ siiresi, katilimecr ¢ocuklarin  yas diizeyine gore degisiklik
gostermektedir. Literatiire gére 7-9 yasa arasi ¢cocuklar i¢in Onerilen oturum siiresi 20-
30 dakika iken, 9-10 yas grubundaki g¢ocuklar i¢in bu siire 30-40 dakika arasinda
degismektedir (Brown, 2004). Bu arastirmadaki grup iiyeleri 9-10 yas grubundaki
cocuklardan olusan bir ¢alisma grubu yer oldugundan her bir oturum i¢in 40 dakikalik
stire ongorilmiistiir.

Oturumlarin siklig1 ve zamanlamasi, programin amaci, icerigi ve hedef grubun
Ozelliklerine bagl olarak belirlenmistir. Genel uygulama egilimi, haftada bir oturum
seklindedir (Brown, 2004). Yalom (2002) ise haftada bir ile bes arasinda oturum
diizenlemenin miimkiin oldugunu ancak bir¢ok psikoegitim calismasinda haftada bir
seklindeki diizenin tercih edildigini vurgulamaktadir. Bu baglamda, bu ¢alismada da

haftada bir giin olacak sekilde sekiz oturum planlanmistir.

Tiim psikoegitim oturumlari, Rehberlik Arastirma Merkezi biinyesindeki oyun
terapisi odasinda gerceklestirilmistir. S6z konusu ortam, cocuklarin giivenligini
saglamak ve rahat bir etkilesim alam1 olusturmak iizere diizenlenmis, oyun

materyallerine kolay erigsim imkani sunan bir yapiya sahiptir.
Grup Siirecinin ve Her Bir Oturumun Planlanmasi:

Bu arastirma kapsaminda ¢ocuklarin ekran bagimlili§i diizeylerini azaltmaya
yonelik olarak gelistirilen psikoegitim programi, arastirmaci tarafindan hazirlanmis ve
biligsel davranisci terapi (BDT) ile oyun terapisi tekniklerinin birlesiminden olusan

biligsel davranis¢1 oyun terapisi (BDOT) ilkeleri temel alinarak hazirlanmastir.

Programin genel yapist Zaharova’nin (1995) tanimladigi dort temel asamaya

dayanmaktadir:
1. Oryantasyon
2. Miidahale
3. Benlik kazandirma

4. Sonlandirma
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Bu asamalar dogrultusunda her bir oturumun hedefleri uygulama igerigi
kullanilacak materyaller ve uygulanacak BDOT teknikleri detayl1 sekilde belirlenmistir.
Oyunlar ve etkinlikler, arastirmaci tarafindan 0zgiin bi¢cimde olusturulmus olup,
cocuklarin yas diizeyleri ve kiiltirel baglamlar1t gbz Oniinde bulundurularak

yapilandirilmistir.

Psikoegitim siirecinde, c¢ocuklarin ekran bagimliligma iliskin farkindalik
kazanmalari, islevsiz davranis Oriintiilerini tanimalar1 ve alternatif beceriler
gelistirmeleri amaglanmaktadir. Bu nedenle, oturumlarin igerikleri yapilandirilmis ve
her oturum, belirlenen hedeflere ulagsmay1 saglayacak sekilde kurgulanmistir (DeLucia-
Waack, 2006). Oturum planlarinda; hedefler, bilgi aktarimi boliimleri, oyun terapisi

teknikleri ve gerekli materyaller agik¢a tanimlanmustir.
Grup Oturumlarimn i¢eriginin Belirlenmesi

Bu agamada psikoegitim, grup 6zellikleriyle drtiigmesi; oturumlarin zamanlamasi,
sayist ve grup blyiikligliniin uygunlugu gibi unsurlar planlanmistir (DeLucia-Waack,

2006). Grup oturumlarinin igerigi, hedefler, olacak sekilde yapilandirilmistir.
Programin genel hedefleri sunlardir:
1. Cocuklara ekran bagimlilig1 kavramini tanitmak ve farkindalik olugturmak,
2. Ekran kullanimina alternatif davranis bigimleri gelistirmek,
3. Ekran bagimliligin1 azaltmaya yonelik beceriler kazandirmak.

Bu genel hedefler dogrultusunda her oturum i¢in 6zel hedefler tanimlanmistir.

Asagida, her bir oturumun temel amaci maddeler halinde sunulmustur:
Birinci Oturum- Tamisma ve Kurallar1 Belirleme

e Yapilandirma ve terapdtik iliski kurma.

e  Grup lyelerinin psikoegitim uygulanacak ortami tanimasi.

e  Programin amaglarini grup iiyelerine anlatma.

e  Grup kurallar1 belirleme ve kurallara uyma sézlesmesi yapma.

e QGruba liyeler ile isim belirleme ve aidiyet hissetmelerini saglama.

e Yardimci oyuncak se¢imini yapma.
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e  QGrup lyelerinin ekran bagimliliklar1 diizeylerini degerlendirmesi.
Ikinci Oturum-Farkindahk Kazanyorum

e Upyelerin ekran bagimlilig hakkinda bilgi sahibi olmasi.

e Upyelere ekran bagimlilig1 farkindalig1 olusturma.

e  Ekran bagimliligiin zararlarin1 fark etme ve ekrana karsi alternatif etkinlikler

olusturma.
e Zaman yOnetimi hakkinda farkindalik olusturma

Uciincii Oturum-Sorunlarimla Yiizlesiyorum

e Uyelere, sosyal gevresinin ekran ile zaman gegirmeleri karsindaki diisiince ve
duygularini fark ettirme.

e Uyelere ekran ile gegirilen siire igerisindeki duygularini fark ettirme.

e Ekran bagimliliginin zararlarimi fark etme ve ekrana karsi alternatif etkinlikler
olusturma.

e Zaman yonetimi hakkinda farkindalig: arttirma.

Dordiincii Oturum- Sorunlarima Coéziimler Buluyorum
e  Ekrana kars1 alternatif oyunlar olusturma ve dikkati arttirma.
e  Ekran karsisinda gecirilen siirenin yarar ve zararlar1 hakkinda biling olusturma.
e Bilingli ekran kullanma davranisi kazandirma.
e Zamani yonetimi becerisi kazandirma.
Besinci Oturum- Hosca Kal Ekran!
e Sanal ve gercek mutluluk arasindaki farki ayit etme.
e Ekransiz gegirilen bir giin igerisindeki duygularini orgiitler.
e Bilingli ekran kullanimin1 davranigini kilavuz denetiminde yapar.

e  Grup iiyelerinin ekran bagimliliklart diizeyini degerlendirmesi
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Altinc1 Oturum— Merhaba Bilin¢li Ekran!
e Bilingli ekran kullaniminin tanimin1 yapar.
e Bilingli ekran kullaniminin yararlarini analiz eder.
e  Grup igerisinde duygu ve diisiincelerini ifade eder.
e  Ekran bagimlilig1 sorununa ¢oziimler iiretir.
e  Ekran bagimlilig1 sorununa kars1 bulunan ¢éziimleri degerlendirir.
e Bilingli ekran kullanimini davranigini kilavuz denetiminde yapar.
Yedinci Oturum-Sanal Diinyaya Hayir, Ger¢ek Diinyaya Evet
e Bilingli ekran kullanimint davranigini kilavuz denetiminde yapar.
e Bilingli ekran kullanim1 becerisini diger ortamlara transfer eder.
e  Ekran kullanimini ile ilgili 6rnek olaylar1 degerlendirir.
e  Grup lyeleri ekran kullanim siireclerini kesitsel olarak degerlendirir.
e  Grup lyelerinin nefes egzersizi ile rahatlamalar1 saglanir.
e Bilingli ekran kullanimina uyum saglar.
e  Oyun terapisi siirecini kendisi ve tiyeler agisindan degerlendirir.
e  Programin sonlanacagi iiyelere haber verilir.
Sekizinci Oturum — Gergek Hayattaki Arkadaslarimla Ekran Bagimhihgina Son
e  Grup lyeleri birbirlerinin paylastig1 duygularina deger verir.
e  Grup lyelerinin arkadaslik stireclerini grup sonrasinda da destekler.

e Sanal ortamdaki arkadasliklar yerine gerg¢ek hayattaki arkadasliklarina deger

Verir.

e Ekran bagimliligindan uzak durulmasi gerektigini ve alternatif davranislarin

neler olabilecegini degerlendirir.

e Farkli ve eglenceli etkinlikler yaparak grup {lyelerine &grenilen bilgilerin

kaliciligini saglar.
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e  Olumlu izler birakacak duygular ile psikoegitim programi sonlandirilir.

Bu oturum planlari, programin kuramsal temeli olan bilissel davranis¢i oyun
terapisi ilkeleriyle uyumludur. Her bir oturum, yapilandirilmis bir hedefe ulagmayi

amaglamakta ve oyun temelli tekniklerle desteklenmektedir.
Oturumlarin miidahaleler ile uyumu:

Belirlenen amaglar1  gerceklestirmek i¢in  dogru ve wuygun aktiviteler
belirlenmelidir. Miidahale etkinliklerinin belirlenmesinde oncelikle giincel alanyazin
taranmis, ardindan kuramsal dayanak olarak BDOT modeli se¢ilmis ve bu modele
uygun yapilandirilmis etkinlikler gelistirilmistir. Bu konuda daha o©nce yapilan
calismalar incelenmis ve secilen miidahalelerin etkililigi degerlendirilmistir. Bu
dogrultuda bu calismada biligsel davranigsgr oyun terapisinin miidahale teknikleri

kullantlmistir.
Oturumlarin grup diizeyine uyumu:

Arastirmada yer verilen miidahale teknikleri grubun yas ve egitim diizeyi gibi
demografik bilgilerine uygun olmalidir. Bu uyumu saglayabilmek i¢in, katilimer grubun
yas, siif diizeyi ve gelisimsel 6zellikleri goz 6nlinde bulundurulmalidir (Brown, 2004).
Calismaya baslamadan once veliler ile goriismeler yapilmis ve arastirmaci tarafinda
hazirlanan demografik bilgi formunu doldurmalar1 saglanmistir. Boylece grup hakkinda
ayrintili bilgi toplanmistir. Grup 4. Siif ve 9-10 yaslarindan olusmaktadir. Midahaleler

hazirlanirken bu 6zellikler dikkate alinmistir.
Kullanilacak materyallerin belirlenmesi:

Bu arastirma oyun terapisi temelli olmasindan dolayr belirli oyuncaklarin
materyal olarak kullanilmasi gerekmektedir. Materyaller oturumdan 6nce bir araya
getirilmeli ve oturum esnasinda zaman kaybi yasanmamalidir (Gligray vd., 2009).
Oturumlar belirlendikten sonra uygulama asamasmna gec¢ilmeden materyaller
toplanmistir. Oturumlar, oyun terapisi uygulamalar1 i¢in diizenlenmis 6zel bir ortamda

gerceklestirildiginden, gerekli materyal destegi diizenli olarak saglanmistir.
Kurum ve Okul Destegi

Grup c¢alismasina baslamadan Once gerekli izinlerin alinmasi, yonetimin destek

vermesi, kaynaklarin saglanmasi, uygun prosediirlerin gergeklestirilmesi gerekmektedir
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(Giigray vd., 2009). Bu dogrultuda bu ¢aligmaya baglamadan once ilgili iiniversiteden
“Etik Kurul” onay, ilgili milli egitim miidiirliigiinden “Uygulama Izni” alinnustir.
Uygulama yapilacak okuldaki miidiirliikten ve simif 6gretmenlerinden de onaylar

alinarak ¢alismaya baslanmistir.
Gruba Uyeleri Belirleme

Gruba iliye segmek amaciyla grubun yas araligima uygun bir grup 6grenciye
“Problemli medya Kullannm Olgegi Ebeveyn Formu” uygulanmistir. Bu &lgeklerin
degerlendirilmesi sonucu yiiksek puan alan 12 &grenci belirlenmistir. Bu 6grenciler
arasindan altisar 6grenci olmak iizere deney grubu ve kontrol grubu segkisiz atama ile
belirlenmistir. Belirlenen Ogrencilerin velileri ¢alisma hakkinda bilgilendirilmis ve

velilerden yazili onam alinarak ¢aligsmaya katilimlari saglanmistir.
Grup Liderinin Hazirhgi

Grup liderinin, siipervizyon ve kaynak toplama olmak {izere iki asamaya dikkat
etmesi gerekmektedir (Gligray vd., 2009). Bu arastirmada da bu asamalar dikkate

alinmustir.

Siipervizyon: Siipervizyon almak, grup lideri ve yardimci lider agisindan
yapilacak etkinliklerin planlanmasi, ¢alismalarin degerlendirilmesi agisindan énemlidir.
Bu durum grubun daha saglikli olmasina katki saglamaktadir (DeLucia-Waack, 2006).
Oturumlarin icerik gegerliligini artirmak amaciyla hazirlik siirecinde iki, son

degerlendirme asamasinda ii¢ uzman psikolojik danismandan siipervizyon alinmistir.

Kaynak toplama: Grubu olusturmadan ve oturumlari yazmadan once literatiirde
benzer olarak var olan calismalar incelenmistir. Bu en etkili kaynak toplama
sekillerinden birisini olusturmaktadir (Giligray vd., 2009). Oyun terapisi, bilissel
davranigc1 oyun terapisi ile ilgili birgok kitap okunmus ve miidahale teknikleri

incelenmistir.
2.6. ARASTIRMANIN FiZiKSEL ORTAMI

Oyun terapisi odalarinin belirli 6zellikleri bulunmaktadir. Bu 6zellikler arasinda
odanin kolay temizlenebilir olmasi, ses gecirmez ya da diisiik gecirgenlige sahip olmast,
pencerelerde giivenlik Onlemlerinin bulunmasi, ¢ocuklara uygun ve erisilebilir

oyuncaklarin yer almasi ve ¢ocuklarin kendilerini giivende hissedebilecekleri bir
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ortamin saglanmasi yer almaktadir (Axline, 1969). Bu konu da Yalom (2002) da
terapotik ortamlarda ses yalitimimin 6nemini vurgulayarak, dis seslerin igeriye ve
icerideki seslerin disartya ¢ikmamasi gerektigini belirtmistir. Ayrica dikkat dagitici

unsurlardan arindirilmis bir ortamin saglanmasi gerektigini ifade etmistir.

Bu calismanin gergeklestirildigi oda rehberlik aragtirma merkezinde bulunan oyun
terapisi odasidir. Bu odada aktif oyun terapisi gergeklestirilmektedir. Axline’mn (1969)
belirttigi  kriterlere uygun olarak diizenlenmis; oyuncaklar ¢ocuklarin kolayca
ulasabilecegi sekilde yerlestirilmis, giivenlik 6nlemleri alinmis ve ses gecirmez 6zellige

sahip olacak sekilde yapilandirilmistir.
2.7.0TURUMLARIN UYGULANMA PLANI

Biligsel davranisci oyun terapisi (BDOT) temelli olarak olusturulan bu
psikoegitim programi; oryantasyon, terapotik oyunlar, olumlu benlik kazandirma ve
sonlandirma olmak {izere dort asamadan olusmaktadir (Zaharova, 1995). Bu asamalar
oturumlara ayrilmig ve temelinde oyuna yer verilmistir. Oturumlarda oyun araciligi ile
etkinlikler olusturulmugstur. Oturumlara baslamadan Once aileler bilgilendirilmis;
ozellikle ev odevleri, teknoloji kullaniminin takibi ve c¢ocukla birlikte yapilacak

etkinliklerin izlenmesine dair detaylar paylasilmistir.

Oturum siiresince ¢ocuklarin teknoloji kullanim aliskanliklarini gozlemleyebilmek
ve degistirebilmek amaciyla, “Cocuklar I¢in Teknoloji Kullanimi Takip Cizelgesi”,
“Aileler Igin Teknoloji Kullanimi Takip Cizelgesi” ve “Cocuk-Aile Birlikte Oyun Takip
Cizelgesi” kullanilmigtir.  Ayrica, ¢ocuklarin giinliik sorumluluklarmi  yerine
getirmelerini tesvik etmek amaciyla “Davranis Takip Cizelgesi” de uygulanmistir. Bu
cizelgeler sayesinde hem g¢ocuklar hem de ebeveynler haftalik olarak siireglerini

izleyebilmislerdir.

Psikoegitim programi toplamda 11 oturumdan olugsmakta olup, bu oturumlarin 3’
ailelerle yapilmis bilgilendirme ve degerlendirme oturumlaridir. Her bir oturum 40

dakika stirmustiir.
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Tablo 2.2 Grup Oturum Siralari, Oturum Konulari, Uygulanan Teknikler Ve

Siireleri
Oturum sirasi Oturum adi Uygulanan Teknikler Siire

Aile Oturumu 1 Bilgilendirme Yapilama 40
Ozetleme dk
1. Oturum Tanigma ve Kurallar Yapilama 40
Belirleme Konusmaya a¢ik davet dk

Duygu yansitma
2. Oturum Farkindalik Model alarak 6grenme 40
Kazaniyorum Icerik yansitma dk

Yiizlestirme oyunlari
3. Oturum Sorunlarimla Duygu yansitma 40
Yiizlesiyorum Model alarak 6grenme dk
4. Oturum Sorunlarima Coziimler Deprestirme oyunu 40
Buluyorum Y o6nlendirilmis kesif dk
Rol oynama

Aile Oturumu 2 Bilgilendirme ve Icerik yansitma 40
Degerlendirme Konusmaya a¢ik davet dk

Problem ¢6zme
5. Oturum Hosca Kal Ekran! Asamal1 gorev olusturma 40
Duygu yansitma dk

Asgari diizeyde tegvik
6. Oturum Merhaba Bilingli Problem ¢6zme 40
Ekran! Bilissel yeniden yapilandirma dk
7. Oturum Sanal Diinyaya Hayr, Gevseme/Rahatlama 40
Gergek Diinyaya Evet! Duygu yansitma dk
8. Oturum Gergek Hayattaki Igerik yansitma 40
Arkadaslarimla Ekran Duygu yansitma dk
Bagimliligina Son!

Aile Oturumu 3 Degerlendirme ve Duygu yansitma 40
Sonlandirma dk

2.8.BILISSEL DAVRANISCI OYUN TERAPIiSi TEMELLI PSIKOEGITIiM

PROGRAMI OTURUM OZETLERIi

Bu arastirmada uygulanan psikoegitim programi, biligsel davranis¢t oyun terapisi

(BDOT) yaklasimlar1 temel aliarak yapilandirilmistir. Programin temel hedefleri;

cocuklara ekran bagimlilig1 konusunda farkindalik kazandirmak, ekran kullanimi yerine

alternatif davranislar gelistirmek ve uzun vadede ekran bagimliligina iliskin olumsuz

davraniglar1 azaltmaktir. Bu amaclar dogrultusunda ilk oturumdan itibaren ¢aligmalara

yer verilmistir. Veliler ile psikoegitimden dnce, orta kisminda ve sonda olmak {izere ii¢

kere oturum yapilmistir. Hem Ogrencilere hem de velilere davranis degisikligini
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gerceklestirebilmek amaciyla haftalik ev ddevleri verilmistir. Her hafta bunlar kontrol
edilmis ve geri doniigler verilmistir. Isinma etkinliklerine, ¢ocuklar1 tanimaya yonelik
etkinliklere, giris ritiiel oyunlarina, standart oyuna, 6zel oyun ve bitis ritiiel oyununa her
oturumda yer verilmistir. ilk oturum, oryantasyon asamasini; 2 ile 6. oturumlar,
terapotik oyunlar agsamasi; 7. oturum olumlu benlik kazandirma asamasi ve 8. oturum da

kontrol ve sonlandirma agsamasini olusturmaktadir.
2.8.1. Aile Oturumlari
Aile Oturumu 1-Bilgilendindirme

Aileler ile daha onceden mesaj yoluyla bilgilendirildikleri saatte, okulun c¢ok
amagcli salonunda toplanildi. Oturumun baginda aragtirmaci psikolojik danigsman kendini
ve galistig1 yeri tanitt; ardina aileler de kisaca kendilerini tanittilar. Katilumer ailelere
aragtirmanin amaci ve icerigi hakkinda ayrintily bilgi sunuldu. Oturumlarin haftada bir
kez ve 40 dakika siirecegi, toplam sekiz oturum olacagi agiklandi. Siire¢ sonunda

hedeflenen davranis degisiklikleri ifade edildi.

Bu noktada ailelerin siirece aktif katiliminin onemi vurgulandi. Psikoegitim
programinin etkili olabilmesi i¢in verilen ev 6devlerinin takip edilmesinin ve ¢cocuklarin
oturumlara diizenli katiliminin saglanmasinin ebeveyn sorumlulugunda oldugu
belirtildi. Ayrica programin ¢ocuklarin faydasina olacagi, ancak kesin ¢oéziim garantisi
tagimadigi, olumlu sonuglar i¢in terapist ve aile is birliginin gerekli oldugu ifade edildi.
Ailelerin, c¢ocuklarma rol model olmalarinin ve tutarlilik gostermelerinin davranis
degisikliginin siirdiiriilebilirligi agisindan 6nemli oldugu vurgulandi. Bu kapsamda
ailelere, “6grenciler igin teknoloji kullanimi takip listesi”, “veliler igin teknoloji
kullanim1 takip listesi” ve “aile-cocuk oyun oynama takip cizelgeleri” sunuldu; bu
formlarin nasil doldurulacag: detayl sekilde aciklandi. Ayrica demografik bilgi formu,
Problemli Medya Kullanim Olgegi Ebeveyn Formu ve veli onay formu dagitilds, aileler
formlar1 doldurarak imzaladi ve formlar arastirmaci tarafindan geri alindi. Oturumun
sonunda, ailelerin psikoegitim programi hakkindaki sorular1 yanitlandi, oturum igerigi

Ozetlendi ve ikinci oturumun tarihi ailelere bildirildi. Oturum bu sekilde sonlandirildi.
Aile Oturum 2-Bilgilendirme ve Degerlendirme

Adilelerle birlikte kararlastirilan tarih ve saatte okulun ¢ok amacli salonunda ikinci

oturum gergeklestirildi. Ailelerle birlikte kararlastirilan tarih ve saatte okulun ¢ok
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amacli salonunda ikinci oturum gerceklestirildi. Ik oturumdan bu yana gecen siirecte
gozlemlenen degisimlerin degerlendirilmesi igin derecelendirme ol¢egi kullanild.
Ogrencilerin son doért haftalilk donemde “yapilacaklar listesi” iizerinden hangi
davraniglar1 gerceklestirdigi ve hangi davranislarin arttirilmasi gerektigi ailelerle birlikte
tartisildi. Oyun terapisti, goriismelere uygun sekilde ailelere ¢esitli dneriler sundu. Hem
cocuklara hem de ebeveynlere ait “teknoloji kullanim takip ¢izelgeleri” gozden
gecirildi; gilinliik ortalama ekran kullanim siiresi hesaplandi. Ayni sekilde, ¢ocuklarla
oynanan oyun siiresi de analiz edilerek giinliik ortalama siire belirlendi. Bu bilgiler
1s181inda, oyun oynama siiresinin artirtlmasi ve ekran kullaniminin azaltilmasi i¢in
yapilabilecekler ele alindi. Oyun terapisti, bu konuda ailelere bireysel geri bildirimler
verdi. Son bdliimde ailelerin siirece ve ikinci oturuma dair sorular1 yanitlandi, oturumun

genel Ozeti paylasildi ve iiclincii oturum ig¢in tarih bildirildi.
Aile Oturumu 3-Degerlendirme ve Sonlandirma

Son oturum, ailelerle kararlastirilan uygun tarih ve saatte okulun ¢ok amaclh
salonunda gerceklestirildi. Oturumun baslangicinda oyun terapisti, dgrencilerin siireg
boyunca gosterdigi olumlu ve olumsuz degisimlere dair gézlemlerini ailelerle paylasti.
Ebeveynler de hem kendi hem ¢ocuklarinin yasadigi degisimleri aktararak siirece dair
goriglerini sundular. Terapist, psikoegitim siirecinden sonra yapilmasi gerekenler
konusunda ailelere onerilerde bulundu. Cocuklarla birlikte oyun oynamanin 6nemi
vurguland1 ve ailelere evde kolayca uygulanabilecek 20 farkli oyun hakkinda bilgi
verildi. Cocuklarda kalic1 davranis degisikligi saglayabilmek icin ebeveynlerin model
olmalarinin 6nemi {izerinde duruldu. Ayrica, siire¢ basinda sunulan yapilacaklar
listesine benzer sekilde yeni bir davranis listesi olusturmalarinin ve bu listeye tutarlilikla

uymalariin gerekliligi vurgulanda.

Oturumun sonunda, ailelere “Psikoegitim Grubu Degerlendirme Formu”
dagitild1 ve bu form aileler tarafindan dolduruldu. Katkilarindan dolayi tiim ebeveynlere

tesekkiir edildi ve oturum sonlandirildi.
2.8.2. Ogrenci Oturumlan
Oturum 1: Tamisma ve Kurallar: Belirleme

Gruba katilan 6grencilerle daha onceden belirlenen giin, saat ve mekanda bir

araya gelinmistir. Arastirmaci, 6grencilerle kisa bir tanisma gerceklestirmis ve oturumu

58



baslatmistir. Katilimcilara grup ¢alismasinin amaci agiklanarak, her hafta ayni giin, saat
ve mekanda gerceklestirilecegi, yiiriitiilecek etkinliklerin eglenceli ve etkilesimli
olacagi, bazen ev ddevlerinin verilecegi ve her oturumun sonunda bir 6zetleme ve 6z
degerlendirme yapilacagi ifade edilmistir. Ayrica, calismanin gizliligi vurgulanmis ve

grup kurallarinin 6nemi agiklanmistir.

Tanigma etkinligi kapsaminda “Seviyorum—Sevmiyorum” adli oyun oynatilmistir.
Bu oyunda, oyun terapisti grup iiyelerini daha yakindan tanimak amaciyla 6nceden
hazirlanan sorular1 yoneltmis; ogrenciler “sevdikleri” durumlarda kollarimi iki yana

acarak, “sevmedikleri” durumlarda ise kollarin1 ¢aprazlayarak cevap vermistir.

Oturumun devaminda, O&grencilerin fiziksel ortami tanimalarmi saglamak
amaciyla “Sihirli Gozlik” adli oyun uygulanmistir. Bu oyunda her 6grenciye farklh
sekillerde gozliikler dagitilmis ve belirli bir siire i¢inde, kendilerine verilen temaya
uygun materyalleri toplamasi istenmistir. Siire sonunda toplanan materyaller birlikte
incelenmis ve bu yolla 6grencilerin oyun terapisi odasina daha kolay uyum saglamalari

amaclanmustir.

Son olarak, Ogrencilerin ekran bagimliligina yonelik 06z degerlendirme
yapmalarint saglayacak sekilde, gorseller igeren bir derecelendirme Olgegi panosu
sunulmustur. Her 6grenci, kendisini bu skala lizerinde degerlendirerek mevcut diizeyini
isaretlemis; ardindan bir iist diizeye gecebilmek i¢in neler yapmasi gerektigi iizerine

kisa bir grup tartigmasi yiiriitiilmiistiir.

Sekil 2.1. Ekran Bagimhiligina Yonelik Oz Degerlendirme Yapilan Derecelendirme

Olcegi Panosu Gorseli.
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Oturumun sonunda oyun terapisti siireci 6zetlemis, grup tliyelerinden oturuma dair

goriiglerini almis ve oturumu yapilandirilmis sekilde sonlandirmistir.
Oturum 2: Farkindalik Kazaniyorum

Oyun terapisti oturumu “Hos geldiniz.” diyerek baslatmis ve grup yoklamasini
almigtir. Ardindan, bir onceki oturumun kisa bir 6zeti yapilmistir. Isinma etkinligi
olarak “Tersini Yapma” adli oyun uygulanmistir. Bu oyun kapsaminda, grup iiyelerine
onceden hazirlanmis kagit sapkalar ve pipetler dagitilmistir. Oyun terapisti bagina sapka
taktiginda 6grencilerden sapkayi takmamalari, pipeti agzina yerlestirdiginde ise benzer
sekilde pipeti kullanmamalar1 istenmistir. Bu sayede, c¢ocuklarin dikkat becerileri

desteklenmis ve eglenceli bir girisle oturuma hazirlanmalari saglanmistir.

Etkinligin ardindan, grup tyelerine “Farkinda Olalim” bashkli ¢alisma yaprag:
dagitilmistir. Oyun terapisti tarafindan ekran bagimliligi ve farkindalik kavramlar
hakkinda kisa bir bilgilendirme yapilmis; sonrasinda ise bu yaprak iizerinde ekran
bagimliligina dair etkinlikler uygulanmistir. Grup tyelerinden, okunacak oykii i¢in iki
kahraman se¢meleri istenmistir. Secilen kahramanlar, 6nceden model alma teknigi ile
yapilandirilmis bir dykiiye yerlestirilerek grup ile paylagilmistir. Hikdyenin ardindan
asagidaki sorular rehberliginde grup tartismasi yiiriitiilmiistiir: Hikayede en ¢ok neyi

sevdin ve neyi sevmedin?
e Hikayedeki kahramanlar hakkinda ne diisiiniiyorsun?
e Hikayedeki kahramanlarin yerinde olsaydin neler yapardin?
e Hikayedeki kahramanlar zamanlarini nasil degerlendirdiler?

Bu tartisma, ¢ocuklarin diisiinsel farkindaliklarini ve empatik bakis acilarini
gelistirmek amaciyla yapilandirilmistir. Sonrasinda, ekran bagimliliginin zararlar1 ve
yerine yapilabilecek etkinliklere dair farkindalik olusturmak amaciyla kutulu bir oyun
etkinligi gerceklestirilmistir. Bu etkinlikte, ¢ocuklar sirayla bir torbadan iizerinde rakam
yazili kartlar ¢ekmis, ¢ikan rakam kadar oyun haritasi {izerinde ilerlemis ve durduklar
noktada yer alan kart1 alarak icerigini arkadaslarina okumuslardir. Bu kartlarda ekran
kullaniminin yararlari, zararlar1 ve alternatif etkinlik Onerileri yer almistir. Her iiyenin
bir kez oynamasinin ardindan etkinligin bir sonraki oturumda devam edecegi belirtilerek

oyun sonlandirilmistir.
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Sekil 1.2 Ekran Bagimhihiginin Zararlar1 Ve Yerine Yapilacak Alternatif

Davranislarin Yer Aldig1 Kutu Oyunu Gorseli

Oturum sonunda, 6grencilere ekran disinda yapilabilecek etkinliklerin yer aldigi
bir liste verilmistir. Bu listedeki etkinliklerden birkagimni hafta i¢cinde uygulamalari
istenmis ve listeyi doldurarak bir sonraki oturuma getirmeleri talep edilmistir. Ayrica,
cocuklara ekran bagimlilig1 diizeylerini 6z degerlendirmeyle gozlemleyebilecekleri
resimli derecelendirme olgegi tekrar gosterilmistir. Bu Ol¢ekte bulunduklari diizeyi
isaretlemeleri ve bir list diizeye gecebilmek i¢in neler yapabileceklerini diigiinmeleri
saglanmistir. Oturum, Once ¢ocuklar sonra oyun terapisti tarafindan Ozetlenmis ve

yapilandirilmis bi¢imde sonlandirilmistir.
Oturum 3: Sorunlarimla Yiizlesiyorum

Oyun terapisti oturuma, bir dnceki oturumun kisa bir 6zetini yaparak ve verilen ev
Odevlerine dair c¢ocuklarin deneyimlerini tartisarak baslamistir.  Ardindan,

yapilandirilmis etkinliklere gecilmistir.

Ik etkinlik olarak “Duygu Kartlar” oyunu oynannmustir. Bu oyunda 14 farklh
duygu igeren kartlar kullanilmistir. Her grup iiyesinden sirayla bir kart ¢cekmesi ve
sectigi duyguyla iliskili olarak ekran basinda gegirdigi bir anisini paylasmasi istenmistir.
Bu etkinlik sayesinde cocuklar, ekran karsisinda yasadiklari duygularin farkina varma

ve bu duygular1 ifade etme becerilerini gelistirme firsat1 bulmuslardir.
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Sekil 2.2. Duygu Kartlar1 Oyunu Gorseli

Sonrasinda, ikinci oturumda baslatilan ve model alma kuramina (Bandura, 1977)
dayali olarak yapilandirilan Oykiiniin ikinci bolimi grup ile paylagilmistir. Hikaye

anlatimi1 sonrasinda asagidaki sorular rehberliginde grup tartismasi yiiriitiilmiistiir:
e Hikéyede en ¢ok neyi sevdin, neyi sevmedin?
e Hikayedeki kahramanlar hakkinda ne diisiiniiyorsun?
e Kahramanlarin yerinde olsaydin nasil davranirdin?
e Kahramanlar zamanlarini nasil degerlendirdiler?

Bu tartisma, ¢ocuklarin dykiiye aktif katilimini saglamak, 6zdesim kurmalarina
imkan tanimak ve ekran kullanimiyla ilgili davranigsal i¢gorii kazandirmak amaciyla

gerceklestirilmistir.

Sonraki etkinlik olarak “Duygu Kulesi” adli oyun oynanmistir. Bu etkinlikte,
jenga bloklar1 kullanilarak oynanan oyunda her c¢ocugun ¢ektigi blogun ardindan

kendisine su tiir sorular yoneltilmistir:

e  “Ekran karsisinda seni mutlu eden sey nedir?”
e  “Seni ekran karsisinda mutsuz eden durumlar nelerdi?”
e “Ekran kullanirken en sik yasadigin duygu neydi?”

Bu sorular araciligiyla c¢ocuklar; mutluluk, 6fke, hayal kirikligi, yalmizlik gibi
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duygularint fark etmis, grup igerisinde bu duygular iizerine tartisma yiiriitiilmistiir.

Boylece duygusal farkindalik diizeylerinin artirilmasi hedeflenmistir.

Sekil 2.3. Duygu Kulesi Oyunu Gorseli

Ikinci oturumda baslatilan kutu oyunu bu oturumda da siirdiiriilmiis ve ekran
kullaniminin zararlar1 ile alternatif etkinliklere iliskin igeriklere odaklanilmistir.
Cocuklar, oyun tahtasinda ilerleyerek “ekran yerine yapilabilecek etkinlikler” hakkinda

fikir aligverisinde bulunmustur.

Oturumun sonunda, daha 6nce kullanilan resimli derecelendirme 6lgegi panosu
yeniden gosterilmis; grup {yelerinden mevcut ekran bagimhiligr diizeylerini
isaretlemeleri istenmistir. Ardindan, bir ist diizeye ulagsmak icin hangi davranis
degisikliklerinin gerekli oldugu konusunda grup ile birlikte diistiniilmiis ve tartigilmistir.
Oturum, c¢ocuklardan alinan geri bildirimlerle 6zetlenmis ve oyun terapisti tarafindan

yapilandirilarak sonlandirilmistir.

Oturum 4: Sorunlarima Coéziimler Buluyorum

Oturum, bir 6nceki haftanin kisa bir 6zetinin yapilmasi ve verilen ev ddevlerine
iliskin grup tyelerinin deneyimlerinin paylasilmasiyla baglatilmistir. Ardindan 1sinma
etkinligi olarak “Ne Eksik?” oyunu uygulanmistir. Bu oyunda masaya yerlestirilen bes
farkli oyuncak ¢ocuklara gosterilmis, ardindan bir {iyenin gozleri gz bandi yardimiyla
kapatilmistir. Oyuncaklardan biri saklanmis ve géz bandi agilarak eksik olan oyuncagin

hangisi oldugu sorulmustur. Oyuncak sayisi kademeli olarak artirilarak oyuna devam
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edilmis, yanlis cevap verilmesi durumunda sira diger iiyeye ge¢mistir. Bu oyun, dikkat

ve kisa siireli bellek becerilerini desteklemeye yonelik yapilandirilmistir.

Sekil 2.4. Ne Eksik Oyunu Gorseli

Ana etkinlik olarak “Tarafin1 Se¢” oyunu uygulanmistir. Bu oyun, davranigin olasi
sonuglarin1 dramatize ederek farkindalik kazandirmayr amaglayan bir deprestirme
teknigi (confrontation technique) drnegidir. Grup iiyelerine ekran karsisinda asir1 zaman
geciren bir bireyin fiziksel goriiniimiiniin nasil olabilecegi sorulmus ve verilen yanitlar
tahtaya yazilmistir. Ardindan cocuklar, ortaya c¢ikan profili (6rnegin, asir1 kilolu,
kambur, sas1 bakishi vb.) rol yapma yontemi ile canlandirmislardir. Bu canlandirma
sonrast c¢ocuklarin yasadiklart duygular grup ortaminda paylasilmistir. Ayni siirece,
ekran kullanim siiresi daha az olan saglikli bir birey profili iizerinden de yer verilmis,
cocuklar bu rolii de deneyimlemislerdir. Canlandirma siireci asagidaki sorular

rehberliginde tartigilmistir:

o Ekran kargisinda ¢ok fazla zaman geciren biri olarak nasil hissettin?
o Ekran karsisinda az zaman gegiren biri olarak neler hissettin?
« Hangi rol sana kendini daha iyi hissettirdi?

o Sence ekran siiresini azaltmanin faydalar1 nelerdir?

Bu tartismalarla birlikte, c¢ocuklarin ekran kullanimina dair biligsel yeniden

yapilandirma stiireci baglatilmistir.

Bir sonraki etkinlik olarak, yonlendirilmis kesif teknigine dayali olarak hazirlanan

“Zamanimi Verimli Kullaniyorum™ adli etkinlik uygulanmistir. Bu etkinlikte gruba iki
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karakter tanitilmistir: Her iki karakter de ekran bagimlisidir ancak bir karakter bu
durumdan rahatsizdir ve degisim motivasyonu gostermektedir. Diger karakter ise
bagimliligin farkinda degildir. Grup lyelerinden, degisim arzusunda olan karaktere
yardime1 olmalar1 ve onun igin bir glinliik plan hazirlamalar istenmistir. Olusturulan
plan grupca degerlendirilmis, uygunluk ve uygulanabilirligi {izerine konusulmustur.
Hazirlanan bu plani bir hafta boyunca uygulamalari ve siirecte karsilastiklar: giicliikleri

not almalar1 ev 6devi olarak verilmistir.

Oturum sonunda, onceki oturumlardan asina olunan resimli ekran bagimlilig
derecelendirme panosu tekrar gosterilmis, ¢ocuklardan ekran kullanimi diizeylerini
yeniden degerlendirmeleri istenmistir. Bu degerlendirme sonrasi, degisim siireci lizerine
kisa bir yansitma yapilmistir. Oturum, Once grup iiyeleri ardindan oyun terapisti

tarafindan 6zetlenmis ve yapilandirilarak sonlandirilmistir.
Oturum 5: Hosca Kal Ekran!

Oturum, bir dnceki oturumun kisa bir 6zetinin yapilmasi ve verilen ev ddevlerinin
grup lyeleriyle tartisilmasiyla baslatilmigtir. Isinma etkinligi olarak “Eglence
Bulasicidir” adli grup oyunu uygulanmistir. Bu oyunda, iiyeler yan yana oturarak sirayla
kahkaha atmis; sira dist bir anda giilmeye baglayan iiyeler sayesinde giilmenin bulasici
etkisi gozlemlenmistir. Oyun sonrasi yapilan grup tartismasinda, gercek mutlulugun
dijital ortamda degil, sosyal etkilesimlerde ve fiziksel diinyada deneyimlendigi mesaji

vurgulanmustir.

Sekil 2.5. Eglence Bulasicidir Oyunu Oynama Gorseli
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Ana etkinlik olarak “Duygu Vurmaca” oyunu oynanmistir. Tahtaya, temel yedi
duyguyu (mutluluk, 6tke, korku, liziintli, saskinlik, tiksinti, sevgi) temsil eden gorseller
yerlestirilmis, iiyelerden bir top ile bu duygulara hedefli atis yapmalar1 istenmistir.
Vurulan her duygu sonrasi, “Bu duyguyu en son ne zaman ve ne sebeple yasadin?”
sorusu yoneltilmistir. Bu etkinlik, ¢ocuklarin ekranla iligkili duygusal deneyimlerini
fark etmelerine ve tanimlamalarina yardimci olmay1 hedeflemistir. Ayrica, bu duygulara

iliskin yasantilarin ev 6devi siirecinde farkindalikla gozlemlenmesi istenmistir.

Sekil 2.6. Duygu Vurmaca Oyunu Duygular Gorseli

Bir diger caligmada, ekran bagimliligini azaltmak icin yapilabilecek alternatif
davraniglar listesi grup iiyeleriyle birlikte hazirlanmistir. Uyelere bu listeden en az iig
davranig1 secerek bir hafta boyunca uygulamalar1 istenmis, bu davranislara iligkin
gozlemlerini kaydetmeleri ev ddevi olarak verilmistir. Oturum sonunda, ¢ocuklar daha
once kullanilan derecelendirme Ol¢e§i panosunu kullanarak kendi ekran kullanim
diizeylerini yeniden degerlendirmistir. Oturum hem grup iiyeleri hem de oyun terapisti

tarafindan 6zetlenerek sonlandirilmistir.
Oturum 6: Merhaba Bilingli Ekran!

Oturum, bir 6nceki haftanin kisa bir 6zetinin yapilmasiyla baglatilmis; ardindan
besinci oturumda verilen ev ddevlerinin uygulanmasi siirecinde karsilasilan giicliikler
cocuklarla birlikte tartigtimistir. Ogrencilerin ekran siiresini azaltma ve alternatif
etkinlikleri uygulama konusundaki deneyimleri paylasilmis, ¢ozlim arayislar1 grupca ele

alinmistir.
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Sekil 2.7. Bilin¢li Ekran Kullanimi Bulmacasi Gorseli

Oturumun ilk etkinligi olarak, “Bilingli Ekran Kullanimi Bulmacas1”
uygulanmistir. Bu bulmacada, bilingli ekran kullanimina iliskin temel kavramlar
(6rnegin: smir, denetim, igerik, siire, farkindalik) gizli olarak yerlestirilmistir. Her
cocuga birer bulmaca formu verilmis ve dikkatlice incelemeleri istenmistir. Kelimeler
bulundukga isaretlenmis, ardindan tahtaya yazilarak bilingli ekran kullaniminin tanimi
ve oOzellikleri grupga yapilandirilmistir. Bu etkinlik, ¢ocuklarin dijital medya

okuryazarligina dair biligsel farkindaliklarini artirmay1 amaglamaktadir.

Ikinci etkinlikte, ¢ocuklarin problem ¢dzme becerilerini gelistirmeye yonelik
olarak “Problemlerimi Coziiyorum” adli grup calismasi gergeklestirilmistir. Grup
tiyeleri 1°’den 5’e kadar numaralandirilmis kagitlar ¢ekerek tek ve ¢ift numaralara gore
iki gruba ayrilmistir. Her gruba sirayla ii¢ farkli problem senaryosu sunulmus; her
senaryo i¢in 5 dakikalik ¢Oziim siliresi verilmigstir. Silire sonunda gruplar ¢6ziim
onerilerini tim katilimcilarla paylasmis; ardindan diger gruptan alternatif ¢oziim

fikirleri alinmistir. Etkinligin sonunda, ¢ocuklara su mesaj verilmistir:

“Bir problem karsisinda birden fazla ¢6ziim yolu bulunabilir ve farkli bireylerden
farkli bakis agilar1 6grenilebilir. Gerektiginde ¢evremizden destek almak, saglikli basa
¢ikma yollar1 gelistirmemize yardimci olur.” Bu etkinlik ile birlikte cocuklarda isbirligi,

aktif dinleme ve alternatif diistinme becerilerinin gelistirilmesi hedeflenmistir.
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Sekil 2.8. Problemlerimi Coziiyorum Etkinligi Uygulama Gorseli

Oturumun sonunda, c¢ocuklara daha Onceki oturumlarda da kullanilan
derecelendirme oOlgegi panosu gosterilmistir. Cocuklardan, giincel ekran kullanimi
diizeylerini bu pano {iizerinde isaretlemeleri istenmis; boylece kendi davranissal
farkindaliklarini 6l¢meleri saglanmistir. Kendi i¢ gdzlemlerine dayali bu degerlendirme,
cocuklarin siirece aktif katilimini artirmakta ve 0z denetim becerilerini

desteklemektedir.

Oturum, once grup iyeleri ardindan oyun terapisti tarafindan yapilandirmali

bigimde 6zetlenmis ve sonlandirilmistir.

Oturum 7: Sanal Diinyaya Hayir, Gercek Diinyaya Evet!

Oturum, altinc1 oturumun kisa bir 6zetinin yapilmasi ve verilen ev ddevlerinin
gdzden gegirilmesi ile baslatilmistir. Ogrencilerin dnceki hafta uyguladiklar giinliik
planlar ve yasadiklar1 zorluklar grup ortaminda tartisilmis, benzer sorunlar yasayan

ogrencilerle deneyim paylasimi tesvik edilmistir.

Ik etkinlikte “Petegini Koru, Oyunu Kazan” adli yarisma temelli bir oyun
gerceklestirilmistir. Ogrenciler rastgele numaralandirilmis kartlar gekerek tek ve cift
say1 gruplari olarak iki takima ayrilmigtir. Her grup kendine bir isim belirlemis; boylece

“Savaseilar” ve “Teknoloji” adinda iki takim olusturulmustur.

Etkinlikte, tahtaya asilan bal petegi gorseli lizerinde her dogru cevap bir petegin
boyanmasi ile ddiillendirilmis; yanlis cevaplarda petek boyanmamaistir. Sorular, bilingli
ekran kullanimi ve ekran bagimlilig ile ilgili bilgi iceriklerinden olusturulmustur. Tiim

petekleri ilk tamamlayan grup olan “Teknoloji”, oyunun kazanani olmustur. Kazanan
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grup alkislanarak kutlanmis ve etkinlikte Ogrenilen bilgiler grupga tekrar edilerek

O0grenme pekistirilmistir.

Sekil 2.9. Petegini Koru, Oyunu Kazan Oyun Goérseli

Ikinci etkinlikte cocuklara “Nefes Cemberi” adi verilen duygu diizenleme
stratejisi tanitilmistir. Her Ogrenciye ekran bagimliligina iliskin kisa 6rnek olay
senaryolar1 dagitilmis ve bu olaylar karsisinda nasil bir 6z denetim stratejisi

uygulanabilecegi anlatilmistir.
Uygulamada, gorsel destekli olarak:
e Nefes al (dur)
e Nefes tut (diisiin)
e Nefes ver (uygula)

komutlar1 kullanilarak bir prova g¢alismasi yapilmistir. Bu teknik, c¢ocuklarin
ekranla karsilastiklarinda otomatik davramis yerine bilingli bir duraksama

gelistirmelerine yardimci olmay1 hedeflemektedir.

Oturumun son bdliimiinde, Ogrencilere “Yildiz Kavanozu” tamitilmistir. Bu

kavanoz, Ogrencilerin terapi siirecinde edindikleri olumlu duygu, disiince ve
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kazanimlar1 yazarak icine atacaklar1 simgesel bir ara¢ olarak sunulmustur.
Ogrencilerden, bir hafta boyunca olumlu yasantilarini diisiinerek kagitlara yazmalar1 ve
bir sonraki oturuma getirmeleri istenmistir. Bu ¢alisma, siirecin duygusal 06z

degerlendirme boyutunu giiclendirmektedir.

Oturum sonunda, her ogrenciden ekran kullanim diizeylerini daha Onceki
oturumlardan asina olduklar1 derecelendirme o6l¢egi panosu iizerinden yeniden
degerlendirmeleri istenmistir. Olgeklerde yapilan isaretlemeler kayit altina almmistir.
Oturum, Once Ogrenciler ardindan oyun terapisti tarafindan 6zetlenerek yapilandirilmis

bicimde sonlandirilmistir.

Oturum 8: Ger¢ek Hayattaki Arkadaslarimla Ekran Bagimhihigina Son!

Bu oturum, 6grencilerin dnceki oturumda verilen ve “asamali gorevler olusturma”
teknigine gore yapilandirilmis ev 6devlerinin degerlendirilmesiyle baslamistir. Her
Ogrenci bireysel olarak geri bildirim almis, siire¢ boyunca gosterdigi ilerlemeler ve
karsilagtigr giicliikler grup ortaminda paylasilmistir. Bu sayede Ogrencilerin 6z

degerlendirme ve i¢gorii gelistirmeleri desteklenmistir.

Sekil 2.10. Asamali Gorev Olusturma Etkinligi Belgelerinin Toplam Gorseli

Ardindan, yedinci oturumda tanitilan “Y1ldiz Kavanozu” etkinligi uygulanmistir.
Ogrencilerden, grup siireci boyunca akillarinda kalan olumlu anilar, duygusal
deneyimler ve arkadaslarina yonelik diisiincelerini kiigiik kagitlara yazarak kavanoza
atmalar1 istenmistir. Sonrasinda her 6grenci sirayla kavanozdan bir kagit secerek yazilan

mesaj1 yiiksek sesle okumus ve yaziya dair diisiincelerini paylagsmistir.
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Bu etkinlik, grup tiyeleri arasinda duygusal yakinlik ve aidiyet duygusunu
giiclendirmis; ayn1 zamanda ger¢ek diinyadaki sosyal iliskilerin degeri vurgulanarak

ekran disinda kurulan baglarin pekistirilmesi hedeflenmistir.

Sekil 2.11. Uyelerin Katiim Sertifikas1 Ve Hediyelerinin Gorseli

Son bolimde, grup flyelerine psikoegitim siirecine katilimlart i¢in katilim
sertifikalar1 ve kiigiik hatira hediyeleri takdim edilmistir. Grup siireci boyunca g¢ekilen
fotograflar ile sembolik bir kapanis yapilmisg, 6grencilerin oturum siirecine dair goriis ve

duygular: paylasmalari saglanmustir.

Katilimcilar, ekran bagimliligi konusundaki farkindalik diizeylerinin arttigini ve

alternatif etkinliklerle tanistiklarini ifade etmislerdir.

Sekil 2.12. Sonlandirma Gorseli

Oturum, oyun terapisti tarafindan stirecin amaglari, icerikleri ve kazanimlari

Ozetlenerek sonlandirilmis; tiim 6grencilere katkilarindan dolay: tesekkiir edilmistir.
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UCUNCU BOLUM
BULGULAR
3.1. BULGULAR

Bu bélimde arastirmaci tarafindan hazirlanan bilissel davranis¢r oyun terapisi
temelli psikoegitim programinin, ekran bagimliligi olan ¢ocuklar tizerindeki etkisini
incelemek amaciyla toplanan verilerin analiz sonuglarina yer verilmistir. Veliler ve
Ogrencilerden elde edilen veriler istatistiksel olarak degerlendirilmis ve sonuglar

asagidaki tablolar ile raporlanmustir.

Problemli Medya Kullanim1 Olgegi Ebeveyn Formu (PMKO-EF) ve Cocuklar igin
Dijital Bagimlilik Olgegi (CDBO) &lgeklerine ait toplam puanlarin ve alt boyutlarinin
On test ve son test degerleri ile bu degerler arasindaki aritmetik ortalamalar (Ort),

standart sapmalar (SS) ve ¢arpiklik-basiklik degerleri Tablo 5’de sunulmustur.

Tablo 3.1 Tammlayici Istatistikler

Grup Olgek Ol¢iim Ort.(SS)  Min-Maks Earplkh Basikhik
Deney (Ebeveyn) PMKO-EF On Test 3.85(0.40) 3.37 _4.37 0.28 1,88
PMKO-EF Son Test 2.60(0.96) 1.74-4.04 0.93 -1,25
Kontrol (Ebeveyn)  PMKO-EF On Test 3.80 (0.41) 311419  _1.09 0,41
PMKO-EF Son Test 3.60(0.48) 2.85-4.15 -0.51 -0,26
Deney (Cocuk) CBDO On Test 2.71(0.46) 2.24 356 124 0.64
CBDO Son Test 1.64(0.11) 1.48-1.72 -0.97 -1.88
Kontrol (Cocuk) CBDO On Test 2.93(0.79) 2.20 _4.80 176 3.11
CBDO Son Test 2.95(0.43) 2.28-5.00 2.01 2.51
Deney (Cocuk) CBDO-KAI  On Test 2.51(0.26) 192 3.46 0.71 137
CBDO-KAI Son Test 1.45(0.05) 1.31-1.69 1.43 2.72
Kontrol (Cocuk) CBDO-KAI  On Test 2.51(0.26) 192 3.46 0.71 2.85
CBDO-KAI Son Test 2.86(0.43) 2.23-5 2.32 5.48
Deney (Cocuk) CBDO-IDF_ On Test 2.92(0.17) 2.50_3.67 124 171
CBDO-IDF Son Test 2.78 (0.40) 1.92-4.17 0.80 -1.68
Kontrol (Cocuk) CBDO-IDF_ On Test 3.03(0.45) 2.08_5 135 134
CBDO-IDF Son Test 3.64(0.21) 2.75-4.25 -0.93 1.20

Tablo 3.1’de bulunan tanimlayici istatistikler incelendiginde; deney grubunda
PMKO’ye iliskin 6n test ortalamasinin (X=3.85) son test ortalamasindan (X=2.60)
yiikksek oldugu goriilmektedir. Bu durumda 6nemli bir diisiis oldugunu ve velilerin
cocuklarmin ekran kullanimi hakkindaki diislincelerinin iyilestigini gostermektedir.
Deney grubundaki CDBO toplam puanlarindaki 6n test (X=2.71) puanlarmin da, son
testte dustiigii (X=1.64 ) goriilmektedir. Bu dogrultuda ¢ocuklarin ekran bagimlilig
puanlarinda 6nemli bir diisiis oldugu goriilmektedir. CDBO alt boyutlarindan
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Kisileraras1 liskiler (KAJ) alt boyutunda da &nemli bir diisiis goriiliirken, Ice Doniik
Faktorler (IDF) alt boyutunda ise énemli bir diisiis olmadigi gériilmektedir. Kontrol
gruplarinda ise ilgili degiskenlerin tamaminda énemli bir diisiis olmamakla beraber bazi

alt boyutlarda puanlarin yiikseldigi goriilmektedir.

CDBO ve PMKO-EF’den elde edilen verilerin analizi yapilmadan énce verilerin
normal dagilip dagilmadigini kontrol etmek amaciyla Shapiro-Wilk Normallik Testi
uygulanmistir. Calismanin 6rneklem sayis1i n<30 oldugundan ilgili teste basvurulmustur.

Sonug, p<,05 ise normal degil yorumu yapilmis sonuglar Tablo 3.2°de sunulmustur.

Tablo 3.2 Shapiro-Wilk Normallik Testi Sonuclar:

Olcek / Alt Boyut Grup N P Normallik
CDBO On Test Deney 6 191 Normal
Kontrol 6 .049 Normal Degil
CDBO Son Test Deney 6 .001 Normal Degil
Kontrol 6 011 Normal Degil
KAI On Test Deney 6 263 Normal
Kontrol 6 .010 Normal Degil
KAI Son Test Deney 6 210 Normal
Kontrol 6 .001 Normal Degil
IDF On Test Deney 6 315 Normal
Kontrol 6 174 Normal
IDF Son Test Deney 6 111 Normal
Kontrol 6 .745 Normal
PMKO-EF On Test Deney 6 AT7 Normal
Kontrol 6 .360 Normal
PMKO-EF Son Test Deney 6 123 Normal
Kontrol 6 .839 Normal

Tablo 3.2°de sunulan normallik testleri ¢ergevesinde hem deney hem de kontrol
gruplarinda, ¢ocuklardan elde edilen 6n test ve son test puanlarina iliskin Shapiro-Wilk
test sonuclart dikkate alindiginda, verilerin bir¢cogunun normal dagilim gostermedigi
belirlenmistir (p < .05). Bu nedenle, ¢ocuklara iliskin CDBO toplam puanlar1 ve alt
boyutlarinda 6n test ve son test farklarinin analizinde parametrik olmayan testlerin

kullanilmast uygun bulunmustur.

Deney ve kontrol gruplarinda, CDBO 6n test puanlarinin birbirine istatistiksel
olarak benzer olup olmadigini test etmek amaciyla Mann-Whitney U Testi uygulanmis

ve analiz sonuglar1 Tablo 3.3’de sunulmustur.
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Tablo 3.3 Ogrenci Grubunun On Test Puanlarina iliskin Mann-Whitney U Testi

Sonuclarn
Olcek / Alt Boyut p Degeri Karar
CDBO (Toplam Puan) 937 Ho reddedilemez
CDBO-KAI (Kisileraras1) 485 Ho reddedilemez
CDBO-IDF (ige Déoniik) .589 Ho reddedilemez

Tablo 3.3 incelendiginde, CDBO toplam puani (p=.937), CDBO-KAI alt boyutu
(p=.485) ve CDBO-IDF alt boyutu (p=.589) anlamlilik degerleri .05 esik degerinin
tizerinde oldugu goriilmektedir. Bundan dolay1r deney ve kontrol gruplarinin 6n test
puanlar1 arasinda anlamli bir fark yoktur ve ilgili hipotezler reddedilememistir. Bu
sonugclar bize on test puanlarinda, gruplar arasinda 6nem arz eden bir fark olmadigini ve

iki grubunda baslangi¢ diizeylerinin benzer oldugunu gostermektedir.

Normal dagilim géstermeyen CDBO ve alt boyutlariin &n test son test puanlari
arasindaki farkin anlamliligini test etmek amaciyla Wilcoxon Testi ve Etki Biiyiikligii

sonugclari Tablo 3.4 *de sunulmustur.

Tablo 3.4 Ogrenci Deney Ve Kontrol Gruplarina Ait Wilcoxon Testi Ve Etki
Biiyiikliigii Sonuclari

Grup Olcek / Alt Boyut n z P r
Deney CDBO Toplam 6 -2.207 .027 .670
Deney CDBO-KAI 6 -2.207 .027 .637
Deney CDBO-IDF 6 -0.314 753

Kontrol CDBO 6 -0.272 .786

Kontrol CDBO-KAI 6 -0.105 916

Kontrol CDBO-IDF 6 -1.265 .206

Tablo 3.4 incelendiginde, deney grubunun CDBO toplam puanlarinda (z= -2.207)
ve KAI alt boyutunda (z= -2.207), 6n test son test puanlar1 arasindaki Wilcoxon testi
sonucuna gore istatistiksel olarak anlamli bir diisiis bulunmustur. Bu degisimdeki
etkilerin (sirastyla r=.67, r=.63) etki biiyiikliilerinin yliksek oldugu saptanmis ve
uygulamada gii¢lii bir etkisinin oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu anlamli bulgularin
yaninda deney grubunun IDF 6n test-son test puanlari ile kontrol grubunun toplam ve
alt boyutlar arasinda On test-son test arasinda herhangi bir anlamli farklilik

belirlenememistir (p> .05)
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Deney ve kontrol gruplarinda, PMKO-EF &n test puanlarinin birbirine istatistiksel
olarak benzer olup olmadigini test etmek amaciyla Mann-Whitney U Testi uygulanmis

ve analiz sonuglar1 Tablo 3.5’ de sunulmustur.

Tablo 3.5 Ebeveyn Grubunun Pmko On Test Puanlarina iliskin Mann-Whitney U

Testi Sonuclari

Olcek n z P

PMKO (On Test) 12 -1.690 748

Tablo 3.5 incelendiginde Mann Whitney U testi sonucuna goére, ebeveynlere
uygulanan PMKO-EF 6n test puanlarinda deney ve kontrol gruplar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark olmadigi gézlemlenmistir (z = -1.690, p = .748). Bu analiz
sonucuna gore psikoegitim programi uygulama dncesinde ebeveyn gruplarmin PMKO-
EF puanlarinin benzer oldugu ve gruplar arasinda homojenlik sagladigini tespit

edilmistir.

Uygulanan psikoegitim programinin, PMKO-EF 6n test ve son test puanlari
arasindaki farkin anlamliligini test etmek amaciyla uygulanan Wilcoxon testi analiz

sonuclar1 Tablo 3.6’da sunulmustur.

Tablo 3.6 Ebeveyn Grubuna Ait On Test — Son Test Karsilastirmalarina iliskin

Wilcoxon Test Sonuglari

Grup n y4 p r
Deney Grubu 6 -2.000 .046 .820
Kontrol Grubu 6 -0.737 461

Tablo 3.6 incelendiginde, Wilcoxon Signed Rank testi sonuglarina gore deney
grubunda yer alan ebeveynlerin PMKO-EF &n test ve son test puanlari arasinda anlamli
bir fark bulunmustur (p = .046 < .05). Kontrol grubunda ise anlamli bir fark tespit
edilmemistir (p = .461 > .05). Bu sonuglar, deney grubuna uygulanan psikoegitim
programinin, c¢ocuklarin ebeveynlerinde ekran bagimliligi farkindaligini arttirdigini,
program uygulanmayan kontrol grubunda ise anlamli bir degisim gdézlemlenmedigini

isaret etmektedir.

Asagida yer verilen ¢izgi grafigi, uygulanan miidahale programinin deney ve

kontrol gruplar iizerindeki degisimlerini gorsel bigimde sunmaktadir.
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Sekil 3.1 Psikoegitim Programinin Deney Ve Kontrol Gruplar1 Uzerindeki Etkileri

On Test ve Son Test Sonuglari: Tiim Gruplar ve Alt Boyutlar

Grup - Olglim
Ebeveyn Deney - On Test
Ebeveyn Deney - Son Test

Ebeveyn Kontrol - On Test
Ebeveyn Kontrol - Son Test

»
s>oeme

35 >
Cocuk Deney - On Test

P Cocuk Deney - Son Test
Cocuk Kontrol - On Test
@ ® Cocuk Kontrol - Son Test

\
*

3.0

2.5

Ortalama Puan
@

2.0

1.5

Pe] 00 % BOQ.K\A (460'0.\0F
Alt Boyutlar

Bu ¢izgi grafigi, uygulanan psikoegitim programinin deney ve kontrol gruplari
tizerindeki etkilerini ve ©On test son test puanlarindaki degisimi gorsel olarak
sunmaktadir. Grafikten elde edilen sonuglara gore, deney grubunda PMKO-EF
sonuclarinda anlamli  bir diisiis gozlemlenmistir. Bu sonug, ebeveynlerin
farkindaliklarinda ve tutumlarinda olumlu bir degisim olduguna isaret etmektedir.
CDBO alt boyutlar1 incelendiginde, kisilerarasi iliskiler alt boyutunda (KAT) anlamli bir
fark oldugu goriilmektedir. Program sonucunda ¢ocuklar kisilerarasi iligkilerde olumlu
gelisim gdstermis ve sosyal etkilesim becerilerinde ilerleme gergeklestirmislerdir. ige
doniik faktdrler (IDF) alt boyutunda ise deney grubunda kiigiik bir diisiis yasanmis olsa
da anlaml1 bir fark olusmamistir. Bu durumda, ¢ocuklarda igsel siireclerle bas etme ve
ifade etme gibi becerilerde sinirlt bir gelisme oldugu tespit edilmistir. Kontrol gruplari
incelendiginde ise genellikle degerlerin sabit kaldigi goriilmistiir. Bu egilim, ¢ocuklara

uygulanan psikoegitim programinin etkili olduguna isaret etmektedir.

Tim bu sonuglar, uygulanan BDOT temelli psikoegitim programinin, ¢ocuklarda
ekran bagimliligim1 azaltmada, ebeveynlerde farkindalik olusturmada etkili oldugunu
ifade etmektedir. Her iki grupta da davranissal ve duygusal diizeylerde olumlu degisim

saglayarak ¢cok boyutlu bir katkida bulundugunu géstermektedir.
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SONUC TARTISMA VE ONERILER

Bu arastirmada, bilissel davranig¢r oyun terapisi (BDOT) temelli gelistirilen
psikoegitim programinin; ¢ocuklarin ekran bagimlilig1 diizeyleri ile ebeveynlerin ekran
bagimliligina yonelik farkindaliklar1 {izerindeki etkisi incelenmistir. Bu dogrultuda
ilkokul doérdiincii siifta 6grenim goren 12 6grenci (deney =6, kontrol=6) ve ebeveynleri
(deney=6, kontrol= 6) gruplara rastgele atanmistir. Deney grubuna, sekiz oturumdan
olusan BDOT temelli psikoegitim programi; ebeveynlere ise ii¢ oturumluk
bilgilendirme programi uygulanmistir. Arastirmada veri toplama araci olarak
ebeveynlere Problemli Medya Kullannmi Olgegi Ebeveyn Formu, cocuklara ise
Cocuklar igin Dijital Bagimlilik Olgegi uygulannustir. Elde edilen bulgular, deney
grubundaki 6grencilerin ekran bagimliligina iligkin toplam puanlarinda ve kisilerarasi
iligkiler alt boyutunda anlaml diisiisler oldugunu ortaya koymustur. Fakat ¢ocuklara
uygulanan BDOT temelli psikoegitim programi ige doniik faktorler alt boyutunda kiigiik
bir diisiise neden olsa da bu diisiis istatistiksel olarak anlamli bulunmamigtir. Uygulama
sonucunda, deney grubundaki ebeveynlerin ekran kullanima iliskin algiladiklari
problem diizeylerinde anlamli diistisler gozlemlenmistir. Gergeklesen bu degisimlerin
etki degerleri gbz Oniine alindiginda psiko-egitim programinin biiyiik etki diizeyine
sahip oldugu sdylenebilir. Elde edilen bu sonuglar, uygulanan psikoegitim programinin
hem cocuklar hem de ebeveynler iizerinde etkili bir miidahale yontemi oldugunu ve
benzer sonuglari olan Onceki c¢alismalarla karsilastirilabilir nitelikte oldugunu

gostermektedir.

Uygulanan biligsel davranisct oyun terapisi (BDOT) temelli psikoegitim
programi, c¢ocuklarin ekran bagimliligi diizeylerinde anlamli bir diisiis saglamistir.
Deney grubundaki ¢ocuklarm Cocuklar icin Dijital Bagimhilik 6lgeginden (CDBO)
aldiklar1 toplam puanlar ile kisilerarasi iligkiler alt boyut puanlarinda anlamli diisiisler
gozlemlenmistir. Bu sonuglar H; hipotezini dogrulamaktadir. Deney grubunda
gbzlemlenen degisimin etki degerleri, miidahalenin etki biiyiikliigiiniin yiiksek diizeyde
oldugunu ve wuygulamanin pratikte anlamli bir degisim ortaya koydugunu
gostermektedir. Elde edilen bu bulgular, BDOT temelli yapilandirilmis olan psikoegitim
programinin ¢ocuklarda ekran bagimliligi gibi davramigsal bir bagimlikta etkili
oldugunu gostermesi bakimindan énemlidir. Bu sonuglar, daha 6nce oyun terapisi veya

psikoegitim temelli miidahalelerle yapilan arastirmalarla da ortiismektedir. Ornegin,
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Soylemez (2021), biligsel davraniggr oyun terapisi temelli psikoegitim programinin
cocuklarda siddet icerikli dijital oyun bagimlilig1 diizeyinde anlamli diisiis sagladigini
belirtmistir. Benzer sekilde, Karaca ve Tiirk’iin (2021) gergeklestirdigi calismada, oyun
terapisi destekli psikoegitim programi uygulanan cocuklarda ekran bagimlilig
davraniginin anlaml diizeyde azaldig1 saptanmistir. Yine Baysal ve Dursun’un (2019)
yirlittigli oyun tabanli dikkat egitimi ve medya bagimlilig1 calismasinda, dikkat
gelisiminin yan sira ekran bagimliligi semptomlarinin azaldigi belirlenmistir. Siralanan
calismalar oyun terapisi temelli miidahale yontemlerinin, ¢ocuklarin ekran bagimliligina
iliskin davraniglarinin azalmasinda etkili oldugunu ortaya koymaktadir. Bu dogrultuda
mevcut arastirmanin bulgulart da ¢ocuklarda ekran kullanimina iliskin sorunlu
davraniglar1 azaltmak ve ayn1 zamanda duygusal ve sosyal gelisimlerini desteklemek

amaciyla BDOT temelli miidahalelerin uygulanabilecegini gostermektedir.

Arastirmanin diger bir bulgusu ise BDOT temelli psiko egitim programinin ige
doniik faktorler alt boyutunda, hem grup igerisindeki degisim hem de gruplar arasindaki
degisim acisindan istatistiksel olarak anlamli bulunmamis olmasidir. Ilgili boyuttaki
Olcek maddeleri incelendiginde maddelerin duygusal durumlar, icsel tatmin ve
psikolojik rahatlamaya yonelik oldugu goriilmektedir. Kardefelt-Winther (2014)
bireylerin interneti kullanma amaglarinin basinda, ger¢cek yasam sorunlarindan
uzaklasmak ve olumsuz duygular1 azaltmak oldugunu ifade etmektedir. Ayn1 zamanda
Elhai ve arkadaglari (2017) yogun ekran kullaniminin depresyon ve kaygiyla iligkili
olabilecegini sdylemektedir. Literatlirdeki bu bulgular, calismada i¢e doniik faktorlere
iliskin anlamli bir degisimin olmamasmin duygusal diizenleme ve daha derin igsel
sorunlarda kisa siireli midahalelerin etkili olamayabilecegini distindiirtmektedir.
Dolayisiyla bu tiir duygusal ve igsel sorunlar i¢in daha uzun ve bireysellestirilmis

uygulamalarin yapilmasi gerektigini gosteriyor olabilir.

Arastirmanin ikinci hipotezi, deney grubundaki &grencilerin ekran bagimlilig:
diizeylerindeki degisimin kontrol grubundakilere oranla daha fazla olacagi yoniindedir.
Ulasilan sonuglar H, hipotezini desteklemektedir. Deney grubunun CDBO toplam
puanlart ve Kkisileraras1 iliskiler alt boyutlarinda meydana gelen azalma kontrol
grubundan anlaml diizeyde farklilagsmistir. Etki degerleri g6z 6niine alindiginda gruplar
arasindaki bu farkliliklarin yiiksek etki diizeyinde oldugu goriilmektedir. Elde edilen

sonuclar daha Onceden yiiriitilen calismalarla da oOrtiismektedir. Mentes ve Koc¢’un
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(2022) erken ergenlik donemindeki ¢ocuklarla gergeklestirdikleri ¢alismada, uygulanan
oyun temelli programin internet bagimliligi diizeylerini azaltmada etkili oldugu
bulunmustur. Karadag ve Noyan (2023), bilissel davranis¢1 yaklagima dayali tekniklerle
olusturduklar1 psikoegitim programinin ergenlerde problemli teknoloji kullanimini
azalttigin1 ve ekran karsisinda gegirilen siireyi anlamli bicimde diislirdiiglinii ortaya

koymuslardir.

Ucgiincii ve dordiincii hipotezlerde, psikoegitim programinin deney grubunda yer
alan ebeveynlerin gocuklarinin problemli medya kullanimina iliskin algilarinda, hem
grup icinde hem de kontrol grubuna kiyasla olumlu ve anlamli bir artis yaratacagi
ongoriilmektedir. Sonuglar, deney grubundaki ebeveynlerde hem grup i¢i karsilastirma
hem de gruplar arasi karsilastirmada cocuklarinin problemli medya kullaniminin
azaldigimi gostermektedir. Bu bulgular ¢ocuk grubundaki deneysel sonuglarla
ortiismektedir. Yildiz’mm (2020) ebeveyn egitimi ile ¢ocuk psikoegitimini birlikte
yirlittigli ¢alismasinda, ¢ocuklarin dijital medya kullanim siirelerinde biiyiik oranda
azalma oldugu ve ebeveynlerin farkindalik diizeylerinin arttigi bulunmustur. Benzer
sekilde, Bal ve Metan (2016) tarafindan yiiriitilen arastirmada, bilissel davranisci
temelli grup danismanligina katilan velilerin ¢ocuklarinin bilgisayar bagimliligi
diizeylerinde anlamli bir diisiis oldugu gozlemlenmistir Bu sonuglar ebeveyn katiliminin
oldugu psikoegitim programlariin etkili oldugunu gostermektedir. Dolayisiyla
programin, sadece cocuklar iizerinde degil ebeveynlerinin tutumlari iizerinde etkili

oldugunu ortaya konmustur.

Bu calismada elde edilen bulgular, biligsel davranis¢r kuram ile de uyumludur.
Biligsel davranig¢r yaklasim, bireyin duygu, diisiince ve davramiglarinin birbirini
karsilikli olarak etkiledigini savunur. Bu kuram cergevesinde, davranis degisikligi i¢in
bireyin iglevsiz diisiincelerinin fark edilmesi ve yeniden yapilandirilmasi hedeflenir.
Ekran bagimliligt da bu baglamda ele alindiginda, islevsel olmayan diisiince
oriintlileriyle iliskili bir davranigsal sorun olarak degerlendirilebilir. Bu nedenle, biligsel
yeniden yapilandirma, davranigsal miidahaleler, aile katilimi ve aligkanliklarin degisimi
gibi uygulamalar, bagimlilik dongiislintin kirilmasinda etkili bir rol oynamaktadir. Bu
calismada kullanilan BDOT temelli psikoegitim programi da bu ilkelere dayanmaktadir.
Program stirecinde, ¢ocuklarin ekran kullanimu ile iligkili islevsiz diisiincelerinin fark

edilmesi ve bu diisiincelerin oyun terapisi teknikleri ile ele alinmasi saglanmistir. Bu
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siiregte, duygu, diisiince ve davranig dongiisiine yapilan miidahale araciligiyla
cocuklarin ekran kullanimina yonelik tutum ve aligkanliklarinda degisim saglandigi
gozlemlenmistir. Uzun ve Yumak’in (2023) ergenlerle yiiriittiigii arastirmada da BDT
uygulamalarinin ekran bagmliligi davranisinda yiiksek diizeyde etkili oldugu
belirtilmis; benzer sekilde Alkan ve Toprak’in (2024) sistematik derleme ¢alismasinda,
biligsel davranigc1 terapiye dayali miidahale programlarinin ekran bagimlilig

sorunlarinda etkili sonuglar verdigi ifade edilmistir.

Her ne kadar bu arastirmada uygulanan BDOT temelli psikoegitim programinin
cocuklarin ekran bagimliligi diizeylerinde ve ebeveynlerin farkindalik seviyelerinde
anlamli ve olumlu etkiler sagladigi goriilmiis olsa da literatiirde benzer yapidaki tim
miidahalelerin aym diizeyde etkili olmadigina iliskin bulgular da mevcuttur. Ornegin,
Erdogan ve Mutlu (2021) tarafindan gergeklestirilen bir arastirmada, sadece bilgi
temelli egitimlerin ¢ocuklarin ekran siiresini azaltmada etkisiz oldugu ve anlamli bir
etki yaratmadigi belirtilmistir. Bu c¢alismada, o6zellikle oyun temelli olmayan ve
duygusal bilesen igermeyen programlarin basarisiz oldugu vurgulanmistir. Benzer
sekilde, Keskin’in (2020) yiiriittiigli calismada da ebeveyn denetiminin ve desteginin
eksik oldugu miidahalelerin etkili sonuglar dogurmadig: ifade edilmistir. Bu bulgular,
tek yonli ve siirli miidahalelerin ekran bagimliligi iizerinde kalict bir degisim
yaratmakta yetersiz kaldigini ortaya koyarken, bu arasgtirmada uygulanan ¢ok bilesenli
modelin (oyun terapisi, biligsel davranis¢r yapi1 ve ebeveyn katilimi) basarisinin

nedenlerini anlamak agisindan anlamli bir kargilastirma imkani1 sunmaktadir.

Bu arastirmanin gii¢lii yonlerinden biri, uygulanan programin yalnizca ¢ocuklara
degil, ayn1 zamanda ebeveynlere de yonelik yapilandirilmis oturumlar i¢cermesidir. Bu
cok bilesenli yapi, hem bireysel davranis degisimini hem de cevresel destek sistemlerini

birlikte hedeflemesi bakimindan etkili sonuglar dogurmustur.

Aragtirmada yer alan uygulamalar, biligsel yeniden yapilandirma, davranigsal
etkinlikler, aile ile birlikte oyun saatleri ve teknoloji kullanim takip ¢izelgeleri gibi
somut, takip edilebilir ve tekrarlanabilir bilesenler igermektedir. Bu durum, programin
sadece teorik degil, ayn1 zamanda uygulamaya doniik yonlerinin de gii¢lii oldugunu

gostermektedir. Ayrica hem ¢ocuklara hem velilere 6zgili 6lgme araclarinin kullanilmasi,
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programin ¢ok diizeyli etkilerini izleme imkani saglamis, bulgularin giivenirligini ve

gecerliligini desteklemistir.
SONUC

Bu aragtirma, biligsel davranis¢1t oyun terapisi (BDOT) temelli psikoegitim
programinin, ilkokul diizeyindeki ¢ocuklarin ekran bagimliligi davraniglarini azaltmada
ve ebeveynlerin bu konudaki farkindaliklarini artirmada etkili bir miidahale araci
oldugunu gostermistir. Deney grubundaki 6grencilerin 6n test ve son test puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli farklar bulunmus; etki biiyiikliigii degerlerinin
yiiksekligi, bu farklarin yalnizca istatistiksel degil, ayn1 zamanda pratik olarak da

anlamli ve giiglii oldugunu ortaya koymustur.

Programin basariya ulasmasinda, oyun temelli icerigin kullanilmasi, biligsel
yeniden yapilandirma tekniklerine yer verilmesi, davranigsal odakli bir yaklasim
benimsenmesi ve hem cocuklart hem de velileri kapsayan cok bilesenli bir yap1
sunulmasi etkili olmustur. Uygulamada kullanilan aktivite cizelgeleri, teknoloji
kullanim takip formlar1 ve aileyle oyun oynama saatleri gibi somut araglar, ¢ocuklarin
ekran kullanim siirelerini kontrol altina almalarina, sosyal becerilerini gelistirmelerine

ve ailelerin siirece etkin katilim saglamalarina yardimci olmustur.
ONERILER

Bu arastirma yapilirken karsilasilan durumlar ve elde edilen sonuclar

dogrultusunda ¢esitli kisi ve kurumlara 6neriler asagida sunulmustur.
1. Arastirmacilara Oneriler

e Bu calisma 9-10 yas grubundaki 12 6grenci ile sinirhdir. Farkli yas gruplarinda
ve ¢esitli sosyoekonomik diizeylerde benzer miidahale programlarmin etkililigi test

edilmelidir.

e Miidahale programinin uzun donemli etkilerini incelemek amaciyla izleme

(follow-up) ¢aligmalar yiiriitiilmesi 6nerilir.

e Ekran bagimliligiyla iligkili baska degiskenler (6rnegin duygusal diizenleme,

akademik basari, dikkat becerileri) lizerine etkileri arastirilabilir.

e Program uygulanmadan 6nce pilot uygulama yapilabilir.
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2. Program Gelistirme Onerileri

e BDOT temelli psikoegitim programina dijital okuryazarlik, ¢cevrimi¢i giivenlik

ve sagliklt medya kullanim1 konularini igeren modiiller eklenebilir.

e Program okul 6ncesi ve ortaokul diizeyine uygun hale getirilerek farkli yas

gruplarina uyarlanabilir.
e Programin dijital platformlarda uzaktan erisilebilir versiyonlar1 gelistirilebilir.

e Farkli oyun terapisi tlirleri temel alinarak program hazirlanabilir ve grup

caligmalar1 yapilabilir.

3. Okul Psikolojik Damismanlari ve Rehberlik Servislerine Oneriler

e Psikolojik damigmanlar, BDOT temelli oyun terapisi ilkelerini igeren grup

calismalari ile ekran bagimliligina miidahale edebilirler.

e Programlara hem c¢ocuklart hem de ebeveynleri dahil ederek ¢ift yonlii

uygulamalar yapilmasi dnerilmektedir.

e Rehberlik birimlerinde veli bilgilendirme oturumlari, teknoloji kullanimi takip

cizelgeleri ve ev igi etkinlik planlayicilart yayginlastirilabilir.
4. MEB, RAM vb. Kurumlar i¢in Oneriler

e Milli Egitim Bakanligi, 6grenci ve veli diizeyinde farkindalik kazandirmaya

yonelik ekran bagimlilig1 temali egitim kampanyalar1 baslatabilir.

e Rehberlik Arastirma Merkezleri (RAM), BDOT temelli yapilandirilmis grup

miidahaleleri i¢in 6rnek programlar hazirlayarak okullara yayginlagtirabilir.

e Okullarda teknoloji bagimlilig: ile ilgili ulusal 6lgekli psikoegitim modelleri

olusturulabilir ve pilot uygulamalarla etkililigi test edilebilir.
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EKLER

Ek 1: Etik Kurul Karar1

T.C.

MUS ALPARSLAN UNIVERSITESI
SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU

YONETIM KURULU KARARLARI

Toplant: Tarihi:13.09.2024 Toplant: Sayisi: 34 Karar Saysi: XXIX

Enstitii Yonetim Kurulu, Enstitii Miidiirii Dog. Dr. Hidayet KARA bagkanh@imda toplanarak asagdaki
kararlan almastir.

KARAR-XVII: Rehberlik ve Psikolojik Damsmanhk Anabilim Dali Baskanh@i'mn 10.09.2024 tarihh
ve E. 157128 sayih ile 12.09.2024 tarihli ve E. 157264 sayih yazilan ve ekleri okundu, miizakere edildi.

Yapilan gorigmeler sonucunda; Mus Alparslan  Universitesi Lisansiistii  Egitim  ve Ogretim
Yaonetmeligi'nin 30’ uncu maddesinin 1'inci fikrasi geregince; asa@ida adi-soyadi yazih olan 6grencinin tez konu
onerilerinin agagidaki sekliyle kabul edilmesine ve karann ilgililere bildirilmesine;

5. No. | Adi-Soyvady Tez Konusu
1
G | e

fim  Progranumin

1 Sultan ALTUNKUM gocuklarda Ekran Bagumlhgu Azaltimaya Yinelik Etkisinin Test Edilmesi

Ory birligi ile karar verildi.

BASKAN
(e-imzaludir)
Daog. Dr. Hidavet KARA

Miidiir
UYE UYE UYE
(e-imzahdr) (e-imzalidir) (e-imzalidar)
Dr. Ogr. Uvesi Girkem CEYHAN Dr. Ofir. Uvesi Vedat ALMALI Dog. Dr. Muhammet ¥ UCEL
Miidiir Yardimeisi Miidiir Yardumeist Ogiretim Uyesi
UYE .
., (eimzaldm) I{e-In.;]:nEdlr)
Dr. Dﬁr('-];:;’:inrﬂ‘“,“éi‘“mm Dr. Opir. Uvesi M. Zahit KAHRAMAN
¥ Ogiretim Uyesi
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Ek 2: Arastirma izin Yazis

Fevzi Cakmak ilkokulu Miiddrligane 1&*

Basvuru No: MEB.TT.2025.016705

Uygulama Yamlacak MEB Teskilatimin Kurum Kodu: 700331

Adi Soyadi: SULTAN ALTUNKUM

Arastirmanin Adi: Bilissel Davranisct Oyun Terapisi Temelli Psikoegitim Programinin Cocuklarda Ekran Ba@imhilidi
Diizeyine Etkisi Nedir?

Arastirmanin Niteligi: Yiksek Lisans Tezi

Arastirmanin Orneklem / Calisma Grubu: Ggrenci. Vel
Uygulama Yapilacak MEB Teskilati: Fevzi Cakmak ilkekulu
Uygulama Yapilacak Birim: llkokul

Uygulama Yapilacak il: CORUM

Veri Toplama Aracinin Bashdr: Velilerin dolduracag problemli medya kullarim alcedi, velilerin dolduracad: demografik
bilgi formu

Aragtirma Uygulama Izninin Kabul Tarihi: 22.01.2025

Arastirmanin Uygularna izninin Bitis Tarihi: 22.01.2026

Yukanda kimligi yazili arastirmac “Arastirma Uygulama izinleri Genelgesine (2024/41)" gére belirtilen kapsamda arastirmasini
yapmay taahhiOt etmistir. Arastirmacinin bilgi ve belgelerinin uygunlugu kontrol edilmis olup aragtirma uygulama izni CORUM
Il Milli Egitim MGdariga tarafindan enaylanmisur,

NOT: Okulfkurum yéneticileri tarafindan “Arastirma Uygulama izni” belgesinin ve veri toplama araclannin (araclardaki
maddelerinin) modilde yer alan belge ve araclarla ayni oldugu kontrol edilmelidir. Ayni olmadidr durumda arastirma uygulama
izni verilmeyecektir,

* Bagvury detayim garintilemek ve belgeyi dogrulamak icin ‘https:[farastirmaizinleri. meb.gov.tribelge-dogrula® baglantisim kullamme.

- Arastirma Uygulama lzinkeri Bagvuru ve Degerlendirme Modild -
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Ek 3: Demografik Bilgi Formu

DEMOGRAFIK BiLGi FORMU

Sevgili Katilimei,

“Biligt DavranigOyn Terapis Temelli Pikoedim Progr aminin Cokilarda Ekran

BagimhhRiizeyin&tkisiNedir?” baslikl bu arastirma, Mus Alparslan Universitesi Sosyal
Bilimler Enstitiisii Rehberlik ve Psikolojik Danigmanlik Programi yiiksek lisans
ogrencisi Sultan ALTUNKUM tarafindan yapilmaktadir. Arastirma Dog¢. Dr. Yavuz
KOSAN danismanliginda yiiriitiilen tez calismasi i¢in yiiriitiilmektedir. Calisma ekran
bagimlilig1 olan ¢ocuklarda oyun terapisinin etkisini arastirmak iizere planlanmistir.
Sizin yanitlarinizdan elde edilen sonuglarla ¢ocuklardaki ekran bagimlilig1 diizeyi tespit
edilecek ve planlanan psikoegitim programi uygulanacaktir. Bu nedenle sorularin
tiimiine ictenlikle cevap vermeniz biiyiik 6nem tasimaktadir. Arastirmaya katilmaniz
goniilliiliik esasina dayalidir. Bu form araciligi ile elde edilecek bilgiler gizli kalacaktir
ve sadece arastirma amaciyla (veya “bilimsel amaglar i¢in) kullanilacaktir. Calismaya
katilmamay1 tercih edebilirsiniz veya anketi doldururken istemezseniz son
verebilirsiniz. Sizden beklenen biitiin sorular1 eksiksiz, kimsenin baskis1 veya telkini

altinda olmadan ictenlikle cevaplamanizdir.

Anketi yanitladigimiz i¢in tesekkiir ederiz.

Caligsma ile ilgili herhangi bir sorunuz oldugunda asagidaki kisi (ler) ile iletisim

kurabilirsiniz:

Sitan ALTUNKUM

COCUGUNUZUN;
1. Yasi:

2. Cinsiyeti:

a. Kiz

b. Erkek

3. Dogum Sirasi:

a. Ik cocuk

b. Ortanca ¢ocuk
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¢. Son gocuk

4. Kardes Sayisi:

a. Tek Cocuk

b. 2 ya da 3 kardes

¢. 4 ve daha fazla kardes

AILE iLE ILGILI OZELLIKLER
1. Annenin yasi

a.20-24 b.25-29 ¢.30-35 d. 35 ve tizeri

2.Babanin yasi
a.20-24 b.25-29 c¢.30-35 d. 35 veiizeri

3. Annenin egitim diizeyi
a. Okur-yazar degil
b. Okur-yazar
c. ilkokul mezunu
d. Ortaokul mezunu
e. Lise mezunu
f. Universite mezunu

g. Yiiksek lisans/Doktora

4. Babanin egitim diizeyi
a. Okur-yazar degil
b. Okur-yazar
c. ilkokul mezunu
d. Ortaokul mezunu
e. Lise mezunu
f. Universite mezunu

g. Yiiksek lisans/Doktora
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5. Medeni durumunuz

o

. Evli b. Bosanmis

6. Annenin meslegi

a. Memur b. Isci ¢. Emekli d. Ev hanimt

o

.Diger (AGIKIAYINIZ) ..ooeei

7. Babanin meslegi

a. Memur b. Isci c¢. Emekli d. issiz
€. DIZer(AGIKIAYINIZ) . ..eutititt ettt e
8. Aile tipiniz asagidakilerden hangisidir?

&

. Cekirdek aile (Anne + Baba + Cocuk)

=n

. Genis aile (Anne + Baba + Cocuk + Yakin Akrabalar)

c. Parcalanmis aile (Bosanmis Aile )

9. Ailenizin aylik toplam geliri ne kadardir?

a. 18000 TL ve alt1 b. 18001-40000TL ¢. 40001-ve iistii
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Ek 4: Problemli Medya Kullanim Olgegi (PMKO)

Problemli Medya Kullanim Olgegi (Uzun Form) Ornek Maddeler

“GORSEL MEDYA ARACLARI” terimini, cocugunuzun kullandig,

ekrani olan herhangi bir_arac icin kullaniyor olacagiz. Asagidaki ankette
“GORSEL MEDYA ARACLARI” terimini

her

gordiigiiniizde,

cocugunuzun kullandigi, akliniza gelebilecek her tiirlii teknolojik aygiti

diistintin. Ornegin;

Televizyon

Tablet

Akilh telefon/cep telefonu
Bilgisayar

Diziistii bilgisayar
Playstation gibi

Cocugunuzun son 1 aydaki davramslarim goz oniine alarak, uygun olan cevabi

yuvarlak icine aliniz.

kullanarak ge¢irdigi siire giderek
artiyor.

Asla |Nadiren|Bazen| Sikhkla Her
Zaman

1. Cocugum gorsel medya araglarini 1 2 3 4 5
kullanmak i¢in yalan soyliiyor.
2. Cocugum daha iyi hissetmek i¢in 1 2 3 4 5
gorsel medya araglarini kullaniyor.
3.Cocugum gorsel medya araglarini 1 2 3 4 5
kullanmak i¢in uykusuz kaliyor.
4. Cocugumun gorsel medya 1 2 3 4 5
araclarini
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EK 5: Cocuklar i¢in Dijital Bagimlilik Olgegi

Cocuklar icin Dijital Bagimlihk Ol¢egi Ornek Maddeler

ACIKLAMA: Sevgili 6grenciler asagida ¢ocuklarin bazi durumlara iliskin diigtincelerini ifade eden
ctimleler bulunmaktadir. Liitfen her ciimleyi dikkatlice okuyarak o durumun size ne kadar uydugunu

diisiiniin ve karariniza en uygun segenegin igine garpt koyarak diigiincenizi belirtin.

Sizden diisiincelerinizi igten bir sekilde ifade etmeniz beklenmektedir. Liitfen sorulari cevaplarken asagidaki
yonergeleri dikkate aliniz:

1- “Cihazim” denildiginde Kastedilen: PlayStation, Xbox, laptop, bilgisayar, tablet, Ipad, akill
telefon gibi cihazlar

2- “Cihaz kullanma” denildiginde kastedilen: sosyal medya kullammi (YouTube, Instagram,
Snapchat, WhatsApp gibi) ve/veya video oyunlari oynamak vb.

3- Liitfen son 6 ay boyunca cihazinizi veya cihazlarmizi kullanmanizla ilgili olan kelimenin
bulundugu kutucuga carpi atiniz.

Dogru veya yanls cevap bulunmamaktadir

(1) Asla
(2) Nadiren

(4) Cogunlukla
(5) Her zaman

(3) Bazen

Okulda olmadigim zamanlarda vaktimin ¢ogunu cihazimu kullanarak gegiririm.

Cihazimi kullanirken daha fazla zaman harcama ihtiyaci hissediyorum.

Cihazim kullanamadigimda kendimi gergin hissederim.

slw| | -

Cihazim kullanirken gegirdigim zaman konusunda aileme yalan soylerim.
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Ek 6: Veli Onam Formu

VELIi ONAM FORMU
Saymn Veli;

Asafda bilgileri yer alan arastirma T.C. Milli Egitim Bakanhigimun izni ile gergeklesmektedir.
Aragtirma uygulamasina katihm tamamiyla goniillidliik esasina dayahl olmaktadir. Cocufunuz
aragtirmaya katihp katilmamakta ézgiirdiir. Arastirma ¢ocufunuz igin herhangi bir istenmeyen
etki ya da risk tasimamaktadir. Cocufunuzun katihimi sizin onayimmza baghdir. Arastirmaya
katihm saflanamamasi veya arastirmadan aynlma durumunda égrencilerin akademik bagarilar,
okul ve dfretmenleriyle olan iligkileri etkilenmeyecektir. Arastirmada 6grencilerden kimlik
belirleyici higbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar gizli tutulacak ve sadece arastirmac
tarafindan degerlendirilecektir. Arastirma uygulamalar, kigisel rahatsizhik verecek sorular ve
durumlar icermemektedir. Ancak, katilun sirasinda ¢ocugunuz sorulardan ya da herhangi baska
bir nedenden kendisini rahatsiz hissederse cevaplama isini yanda birakip ¢ikmakta Gzgiirdiir.
Cocugunuz arastirmaya katildiktan sonra istedigi an vazgecebilir. Boyle bir durumda ven
toplama aracim uygulayan kisiye, arastirmay1 tamamlamayacagim soylemesi yeterli olacaktir.
Arastirmaya katilmamak va da katldiktan sonra vazgegmek ¢ocufunuza higbir sorumluluk
getirmeyecektir. Onay vermeden 6nce konu ile ilgili herhangi bir sorunuz varsa asafida iletisim
bilgileri verilen arastirmaciya sorabilirsiniz.

Arastirmacinin Adi Sovadi Sultan ALTUNKUM

Arastirmacinin [letisim Mus Alparslan Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisi
Bilgileri Rehberlik ve Psikolojik Darigmanhik Ana Bilim Dali

Arastirmanin Adi Bilissel Davranmisg Oyun Terapisi Temelli Psikoegitim
Programinin Cocuklarda Ekran Bagimhlig Dizeyine Etkisi

Arastirmanin Amaci Bu arastirmamin amaci, biligsel davramisgl oyun terapisini
temel alarak hazirlanan psikoegitinm programi ile cocuklarin
ekran bagimhhg dizeyini azaltmalktir.

4 )

Velisi bulundugunt e SURH covinveessee BUIAPATL OFFEHCE covirresssnsssssssssssisesssssssnsssnsssssnns U
yukarida aciklanan arastermaya kattlmasina izin verivorum. ../ ...

Imza:

Velinin Adi-Soyad:

(*Litfen formu imzaladiktan sonra cocugunuzla okula geri ginderiniz.)

- /

103



Ek 7: Ayrintili Bilgilendirme ve Goniillii Katilim Formu

AYRINTILI BILGILENDIRME VE GONULLU KATILIM FORMU
Saym Katitlimen,

Asafmida ayrtil bilgileri yer alan arastirma T.C. Milli Egitim Bakanhfimin izni ile ger¢eklesmektedir.
Aragtirma uygulamasina katthm tamamiyla goniilliililk esasina dayal olmaktadir. Aragtirmaya katihp
katilmamakta ozgirsiniiz. Arastirma herhangi bir istenmeyen etki va da risk tasimamaktadir.
Katithmimz tamamen sizin isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir agamasinda
aynlabilirsiniz. Aragtirmaya katitlim saglanamamasi veya aragtirmadan ayrilma durumunda okul ile 1lgili
iligkileriniz etkilenmeyecektir. Arastirmada sizden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir.
Cevaplar gizli tutulacak wve sadece aragtirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.  Arastirma
uygulamalan, kisisel rahatsizhk verecek sorular ve durumlar icermemektedir. Ancak, katihm sirasinda
sorulardan ya da herhangi bagka bir nedenden kendinizi rahatsiz hissederseniz cevaplama isini yarida
birakip ¢ikmakta dzgiirsiiniiz. Aragtirmaya katildiktan sonra istediiniz an vazgecebilirsiniz. Béyle bir
durumda veri toplama aracim uygulayan kisiye, aragtirmay! tamamlamayacagimz siylemeniz yeterli
olacaktir. Aragtirmaya katilmamak ya da katildiktan sonra vazgecmek size higbir sorumluluk
getirmeyecektir. Onay vermeden dnce konu ile ilgili herhangi bir sorunuz varsa agafida iletisim bilgileri
verilen aragtirmaciya sorabilirsiniz.

Arastirmacinin Adi Sovadi Sultan ALTUNKUM

Arastirmacinin iletisim Bilgileri | Mus Alparslan Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Rehberlik ve
Psikolojik Damsmanlik Ana Bilim Dali

E-posta:

Arastirmanin Adi Bilissel Davranisgl Oyun Terapisi Temelli Psikoegitim Programinin
Cocuklarda Ekran Bagimlilii Duzeyine Etkisi

Arastirmanin Amaci Bu arastirmanin amagci, bilissel davranisgi oyun terapisini temel

alarak hazirlanan psikoegitim programi ile cocuklann ekran
bagimlilg dizeyini azaltmaktir.

Yukarida bilgileri bulunan arastirmaya katlmayt kabul ediyorum. .../ .S

Imza:

Katlimeimin Adi-Sovad:
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Ek 8: Arastirmacinin Oyun Terapisi Uygulayici Belgesi

8aPDR

Tiirk Psikolojik Danigma ve Rehberlik Dernegi
Turkish Psychological Counseling and Guidance Association
Genel Merkez/ Central Office

VYGULAYICI SERTIFIKAST

SULTAN ALTUNKUM

Bu katihmci 02-17 Nisan 2022 tarihleri
arasinda Tiirk Psikolojik Danigma ve
Rehberlik Dernegi tarafindan diizenlenen
32 saatlik "Oyun Terapisi " uygulayici
egitimine katilmis ve bu belgeyi almaya hak

Awarded with this certificate of
completion for participating in the 32-hour
practitioner training of "Play Therapy"
organized by the Turkish Psychological

Cot ".sand" 1 Association on

kazanmigtir.

Uz. Psk. Dan. Emin Okan OKYAY

Egitimei

02-17 April 2022.

1

0

Uz. Psk. Dan. Oguz OZAT
Tiirk PDR Dernegi Genel Bagkant
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