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ON SOz

Her iyi seye adiyla baglanan Yiice Yaraticinin insanlia mesajinin bir¢ok yerinde zaman
lizerine yemin etmesi zaman kavramimin ehemmiyetine isaret eder. Covid-19 salgin
siirecinde bulas riskine kars1 alinan tedbirler geregi insanlar biiyiik oranda vakitlerini evde
gecirmektedirler. Hayatin rutini olan is ve okul gibi mekanlara gitmek icin harcanan
zaman1 da eline alan bireyin bu degerli vakti hangi eyleme tayin ettigi hususiyet
kazanmaktadir. Ancak giin igerisinde yliksek bir paya sahip olan ekran zamanimin bu

donemde normalin {stiine ¢iktigini arastirma verileri paylasmaktadir.

Dijital oyunlar, c¢ocuklarin ekranla en sik iliski kurdugu sanal mecralardandir. Baslica
faydalar1 ¢ogunlukla ihmal edilen siir asimlarinda bagimliga sebep olan dijital oyunlarin
onemli bir kitlesi cocuklardir. Gelisim donemi itibariyle kontrol becerisi gelismemis bu
yas donemi ¢ocuklarinin dijital diinyadaki konumuna dair sahsimda meydana gelen kaygi
bu tez ¢alismasinin kaynagini teskil etmektedir. Bu tez ¢alismasinin ¢ikis noktasi genelde
insana, Ozelde gelecegin insasinda s6z hakkina sahip olacak olan c¢ocuga yardima

dayanmaktadir.
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tecriibelerinden faydalandigim Prof. Dr. Murat ISKENDER ve Prof. Dr. M. Baris Horzum
hocalarima minnettarim. Egitim hayatimin baglangicindan bugiine degin 6grenme siirecime
katki saglayan tiim ogretmenlerime minnettarim. Ayrica tezin Ingilizce-Tiirkge dil
diizenlemesine katkilarindan dolayr Ogr. Goér. M. Akin BULUT ve Uzm. Fatih
KAHRAMAN’a tesekkiirii bor¢ bilirim. Doktora donem arkadaslarim Uzm. Psik. Dan.
Melek SULER ve Dr. Psik. Dan. Lokman KOCAK ’a paylasimlari icin tesekkiir ederim.

Manevi sermayelerini vakfeden yasamimin gercek dgretmenleri annem-babam Fatima ve
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kardeslerim Vahdeddin, Giilsiim ve Leyla’ya sevgilerimi sunarim. Evlilik vesilesiyle bana

ikinci bir aile kaynagi olan ve her daim yardima agik Kayrul ailesine tesekkiir ederim.

Yasamimin 6zerk kismini olusturan ve beni sicak bir yuvanin parcasi kilan, meslektagim,
duygudan miitesekkil tamamlayicim, esim Biisra’ya tezi gdzden gecirdigi icin tesekkiirii
bir bor¢ bilirim. Doktoraya basladiktan sonra diinyama dahil olarak hayretle her an bir

seyler 6grendigim kiiclik 6gretmenlerim Nasuh ve Meryem’e tesekkiir ederim.



OZET

BIiLiSSEL DAVRANISCI OYUN TERAPiSi TEMELLI PSiKO-EGITiM
PROGRAMININ COCUKLARDA SIDDET iCERIKLI DiJITAL OYUN
BAGIMLILIGI VE SALDIRGANLIK DUZEYLERINE ETKIiSi

Aydin SOYLEMEZ, Doktora Tezi
Danisman: Prof. Dr. Tuncay AYAS
Sakarya Universitesi, 2021

Bu arastirmanin amaci, arastirmaci tarafindan gelistirilmis olan bilissel davranisgit oyun
terapisi temelli psikoegitim programinin ¢ocuklarda siddet igerikli oyun bagimliligi ve
saldirganlik diizeyine etkisini incelemektir. Arastirma 2019-2020 egitim-6gretim yilinda
Kocaeli Gebze ilgesindeki MEB’e bagli bir ilkokulda 4. sinifa devam eden ogrencilerle
yirlitiilmistlir. Arastirma, 219 kisilik 6n test uygulamasindan sonra toplam 20 kisinin

(deney grubunda 10 ve kontrol grubunda 10 kisi) katilimi ile gergeklestirilmistir.

Deneysel desenin yontem olarak kullanildigi bu arastirmanin bagimsiz degiskeni biligsel
davranigg1 oyun terapisi temelli psikoegitim programi, bagimli degiskenleri ise bilgisayar
oyun bagimlilig1 6lcegi ve saldirganlik Slgceginden alinan puanlar olarak belirlenmistir.
Arastirmada oyun bagimliligina ve saldirganliga dair veriler sirastyla “Cocuklar Icin
Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 Olgegi” ve “Saldirganlik Olgegi” araciligiyla toplanmistir. Bu
aragtirma deneysel desen tiirlerinden 2x3’liikk (deney/kontrol gruplari X Ontest-sontest-
izleme testi) split-plot desenle gerceklestirilmistir. On test olarak uygulanan <’ Bilgisayar
Oyun Bagimliligr’’ ve “’Saldirganlik’’ 6lceklerinden en yiiksek puanlari alan 20 kisinin
10’u deney grubu olanak belirlenip arastirmaci tarafindan 10 haftalik biligsel davranisei

oyun terapisi temelli psikoegitim programi miidahale araci olarak kullanilirken 10 kisilik

kontrol grubuna yonelik herhangi bir miidahale islemi ger¢eklestirilmemistir.

Biligsel davranis¢1 oyun terapisi temelli psikoegitim programi 10 hafta siiresince
uygulandiktan 2 hafta sonra 6l¢eklerin son testi, bundan 3 ay sonra da izleme testi deney ve
kontrol gruplarina uygulanmistir. Uygulanan psikoegitim programinin oyun bagimliligi ve
saldirganlik diizeyi etkililigine iliskin Ol¢imlerden elde edilen verilerin analizinde 6l¢iim
ve gruplar arasinda anlamli bir farkin olup olmadigin1 belirlemek igin tek faktor lizerinde
tekrarli Ol¢timler i¢in iki faktorlii varyans analizi teknigi kullanilmistir. Bagimli degisken

kavramlar1 arasindaki iligki i¢in de Pearson korelasyon analizi gerceklestirilmistir. Veriler



SPSS 22.00 paket programiyla analiz edilmis ve anlamlilik diizeyi olarak .05 kabul

edilmistir.

Aragtirma bulgularina gore; bilissel davranis¢i oyun terapisi temelli psikoegitim programi
deney grubunun oyun bagimliligi ve saldirganlik diizeyleri iizerinde anlamli bir etkiye
sahip oldugu bulunmustur. Bu olumlu etki oyun bagimliligi agisindan islem sonrasi izleme
stirecindeki etkililigini devam ettirse de bu durumun saldirganlik icin gegerli olmadigi
goriilmiistiir. Buna ek olarak saldirganlik kavrami ile dijital oyun bagimliligi kavramlari
arasinda yiiksek diizeyde pozitif bir iliski oldugu bulunmustur. Sonug olarak, arastirmadan
elde edilen bulgular, ilgili alanyazin 1s1ginda tartisilarak ilerde yapilacak arastirmalara

onerilerde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Bilissel davraniggt oyun terapisi, Psikoegitim, Oyun bagimliligi,
Saldirganlik.



ABSTRACT

THE EFFECT OF COGNITIVE BEHAVIORAL PLAY THERAPY BASED
PSYCHO-EDUCATION PROGRAM ON THE LEVEL OF VIOLENT CONTENT
DIGITAL GAME ADDICTION AND AGGRESSIVENESS

Aydin SOYLEMEZ, Doctoral Dissertation
Advisor: Prof. Dr. Tuncay AYAS
Sakarya University, 2021

The aim of this research is to investigate the effect of cognitive behavioral play therapy
based psycho-education program that was developed by the researcher on the level of
violent content digital game addiction and aggressiveness in children. The research was
conducted with 4™ grade students in primary school in Gebze district of Kocaeli province
in 2019-2020 educational years. After the implementation of the pretest with 219 students,
a psycho-education program was carried out 20 students who got the highest scores from
scales (10 students from the experimental group, 10 students from the control group).

The research, which is an experimental design, has an independent variable as the
cognitive behavioral play therapy based psycho-education program and dependent
variables as both digital game addiction and aggressiveness scores. Research data on
digital game addiction and aggressiveness were collected through “Computer Game
Addiction Scale for Children” and “Aggressiveness Scales” respectively. Among the
experimental research designs, split plot design of 2x3 (pretest-posttest-follow-up test) was
used in the research. 10 of 20 students who scored the highest in the <’Computer Game
Addiction Scale for Children’” and ‘’Aggressiveness Scales’” were chosen as the
experimental group and the remaining 10 students were determined as the control group.
Following the pre-test process, a 10-week cognitive behavioral play therapy based psycho-
education program was conducted on the experimental group as an intervention program,

while no intervention was performed for the control group.

2 weeks after the intervention program, a post-test was applied to both the experimental
and the control groups. 3 months after the post-test, a follow-up test was applied to both
the experimental and the control groups. In the analysis of data, two-factor analysis for
repeated measures in a single factor was used in order to determine whether there was a
significant difference between the measurement scores and the group scores. Analysis of

Pearson’s Correlation test was performed for finding if there was any correlation between

Vi



the dependent variances. Data were analyzed by using the SPSS 22.00 packet program and
the value of .05 was accepted as the level of significance.

According to research findings; cognitive behavioral play therapy based psycho-education
program was found to have a significant effect on the level of digital game addiction and
aggressiveness in the experimental group. This positive impact sustained its effectiveness
in the follow-up process in favor of digital game addiction. Yet, this effectiveness had not
been persistent for the variable of aggressiveness. However, a positive and high-level
correlation was found between digital game addiction and aggressiveness thorough the
correlation analysis. Finally, the findings of the research were discussed in the light of the
relevant literature, and recommendations were made for further researches.

Keywords: Cognitive behavioral play therapy, Psychoeducation, Digital game addiction,
Aggressiveness.
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BOLUM I

GIRIS

Kuslar ucar, baliklar yiizer, ¢cocuklar oyun oynar
(Landreth, 2011)

Degisim ve doniisiim insan psikolojisinin dinamik bir yapiya sahip oldugunun gostergesi
olarak kabul edilebilir. Rousseau (2015) yaraticinin elinden ¢ikarken her seyin iyi
oldugunu ama insanin hicbir seyin ilk haliyle kalmasina izin vermedigini, her seyi
degistirmek ve doniistirmek istedigini belirtmistir. Bu climleden yola ¢ikarak son
donemlerde insanin degistirdigi seylerden biri olarak internetin insan yasamina girmesiyle

cocuklarin oyun aligkanliklarinda meydana gelen degisim gosterilebilir.

Post-modern diinyanin en 6nemli ve en etkili buluslarindan birinin siiphesiz internetin icadi
oldugu sdylenebilir. Cok uzun bir gegmise sahip olmayan internet, bircok konuda insan
yasamini kolaylastirmaktadir. I¢inde bulunulan salgin hastalik dénemi sebebiyle egitimin
internet araciligiyla uzaktan gerceklestirilmesi internetin en 6nemli faydalarindan biri
olarak degerlendirilebilir. Bununla birlikte internet, tiim bireyler i¢in 6zellikle de ¢ocuklar
icin bir takim sorunlari beraberinde getirmistir. Cocuklarin bu durumdan daha ¢ok
etkilenmesine, kontrol mekanizmasi ve 06z yoOnetim becerilerinin ¢ocuklarda heniiz
yeterince oturmamis olmast yol acmis olabilir. Ancak bu sorunlar temelde internetin
varligindan ziyade bireylerin interneti yanlis kullanmasindan kaynaklanmaktadir. Bu
noktada internetin var olus sorunu yerine internetin sorunlu kullanimi s6z konusu
edilmelidir. Ciinkii insan yasamini bir¢ok alanda kolaylastiran teknolojiyi basli basina
sorun olarak gdormek sorunun yanlis tespit edilmesiyle birlikte sorunun kaynagindan

uzaklasilmasina sebep olmaktadir.

Teknoloji devriminin bir¢ok ¢ocuk agisindan 6nemli bir yan etkisi, eski oyunlarin yerini
(kosmak, tirmanmak, bir sey yapmak, paylasmak, mahsusguktan oyunu oynamak) yalniz,
hareketsiz ve ekran odakli bir hayat tarzinin almasi olmustur. Bu durum, elbette korku
veren bir gelismedir. Televizyon ve bilgisayar oyunlarinin birgok iyi yonii vardir ve onlar

olmasa insan yasami daha sade olacakti ancak bunlarin ger¢cek hayatin yerini almasi



imkansizdir (Palmer, 2015). Bu yilizden gelencksel oyunlarin ¢ocuk yasaminda etkin

kilinmasi 6nemlidir.

Biitiin bu olumsuzluklara ragmen hayatin merkezi sayilabilecek konumda yerini alan
teknolojiyi toptan ortadan kaldirmak veya yasaklamak olumsuz etkilerini ortadan
kaldirmak i¢in bir ¢6ziim olmayacaktir. Yasak¢i yaklasimin dogru olmadigina dair Aamodt
ve Wangss (2014) ortak yazarliginda ele alinan eserde yasagin, cocugun gruptan izole
olmasma sebep olduguna dair onemli bilgiler aktarilmistir. Buna gore cocukluk c¢agi
boyunca elektronik medyay1 yasaklamak hem gereksiz hem de gercekei degildir. Bu tip bir
yasak, basarili bir sekilde uygulanabilse dahi cocugun yasitlarinin favori iletisim
yontemlerinden mahrum birakilmasi, onu sosyal agidan dezavantajli bir konuma getirebilir.
Ayrica bilgisayar deneyimi eksikligi ileride profesyonel zorluklara yol acabilir (Aamodt ve
Wangss, 2014). Ornek olarak, salgm siirecinde egitimin biitin kademelerde uzaktan
gerceklestirilmesi, internet teknolojisi hakkindaki beceriyi islevsel bir sekilde kullanmay1

zorunlu kildig1 sdylenebilir.

Cocuklarin elektronik medya aracilifiyla en ¢ok zaman gecirdikleri etkinlikler arasinda
elbette dijital oyunlarin oldugu sasirtici bir tespit degildir. Ciinkii modern dénemin evlere
sikistirtlmis ¢ocuklarinin fiziksel ortamda gideremedikleri oyun ihtiyaglarini bir sekilde
gidermeleri gerekmekteydi. Bu ihtiyacin giderilmesi i¢in en iyi alternatiflerin basinda
dijital ortamlarda oynanan oyunlar gelmektedir. Dijital oyunlarin ¢ocuklari igine g¢ektigi
sanal diinyanin cazibeli yanlarindan biri, ¢ocuklarin aktif bir eylemde bulunmadan ve
arkadas edinme ihtiyaci olmadan erisimi ¢cok kolay olan oyunlarin varligidir. Yani ¢ocuklar
disar1 ¢ikip arkadas edinmek zorunda kalmadan evde ellerinin altindaki teknolojik alet

sayesinde oyun ihtiyaglarin1 giderdiklerini diistinmektedirler.

Twenge (2018) internet nesli olarak adlandirdigi son dénem teknoloji gengliginden lise
diizeyindeki Ogrencileri degerlendiren bir istatistikte 8. ve 12. smuftaki Ogrencilerin
2008’de gilinde bir saatten az olan bilgisayarla oynama siirelerinin 2018 yilinda yaklagik
1,5 saatini bilgisayarla oyun oynayarak gegirdigini belirtmektedir. Bu da her gegen yil
bilgisayar oyunlariyla gecirilen silirenin artacagini gostermektedir. Boyle devam ederse

bilgisayar oyunlar1 geleneksel oyunlarin neredeyse ortadan kalkmasina sebep olacaktir.

ESA (2018) Amerika’da 2017 yilinda en fazla satilan video oyununun Call of Duty: WW 11
oldugunu paylasmaktadir. Video oyunlarinin %35’ini doviis, %28’ini aksiyon oyunlari
olusturmaktadir. Video oyunu oynayanlarin %30’unu, 18 yasindan kiiciikler



olusturmaktadir. 18 yasindan kii¢iik video oyunu oynayan erkeklerin oram1 %17 iken;

kadinlarin orani %11 °dir.

Bu tablolar Tiirkiye wverileriyle kiyaslandiginda da durumun c¢ok farkli olmadigim
gostermektedir. TUIK (2018) verilerine gore, 16-74 yas arasindaki bireylerin bilgisayar ve
internet kullanim oranlar1 2017 yilinda %56,6 ve %66,8 iken 2018 yilinda bir 6nceki yila
(2017) gore artis gostererek %59,6 ve %72,9 olmustur. Internet kullanim oraninmn
bilgisayar kullanma oranlarina gére daha yiiksek olmasi bilgisayar disindaki akilli telefon

ve ipad gibi teknolojik cihazlariin kullanim artistyla ilgili oldugu sonucunu ¢ikarilabilir.

Tablo 1

Hane Halk: Bilisim Teknolojileri Ilkokul Diizeyi Bilgisayar ve Internet Kullamimina Iliskin

Arastirma

Bilgisayar Internet

Erkek Kadin Erkek Kadin

En son kullanim zamani 200 201 2004 201 2004 201 2004 201
4 8 8 8 8

Kullanici Oranlart (%) 3,7 221 0,7 15,7 2,3 66,4 04 61,9

Hane halk1 bilisim teknolojileri kullanim arastirmasi sonuglarina gore, 2020 yilinda evden
internete erisim imkanina sahip olan ilkokul diizeyindeki ¢ocuklarin toplam oran1 %64,1
olarak belirlenmistir. Bu oran, 2004 yilinda %1,3 idi. Ilkokul diizeyinde bir bilgisayara
sahip olma oranlar1 ise 2004 yilinda %2,2 iken; bu oran 2018 yilinda %22,1 olarak
kayitlara gecmistir. Internete erisim oranlariyla (%64,1) karsilastirildiginda ilkokul
diizeyindeki ¢ocuklarin herhangi bir bilgisayara sahip olma oraninin (%18,8) diisiik oldugu
goriilmektedir. Bu sonuglardan hareketle, ilkokul diizeyindeki c¢ocuklarin herhangi bir
bilgisayara sahip olamasa da internete erisim imkani elde edebilecegi sonucu ortaya

¢ikmaktadir.

Cocuklarin duyusal deneyimlerinde son zamanlarda meydana gelen bir degisiklik ¢oklu

islemlerdeki artistir. ABD’de ¢ocuklar ayn1 anda birden fazla sey yaparak (TV izlerken
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mesaj gondermek veya bilgisayar oynarken miizik dinlemek) giinde ortalama 8,5 saatlik
medya kullanimini 6,5 saate sigdirtyor. Ne var ki beyin ayni anda birden fazla seye iyi
odaklanamaz. Goériiniise bakilirsa bunun temel nedenlerinden biri, beynin yiiriitme kontrol
sisteminin kilit bileseni olan prefrontal korteksin kapasitesinin sinirli olmasidir (Aamodt ve

Wangss, 2014).

Yukarida istatistiksel olarak agiklanan Diinya ve Tiirkiye genelinde teknoloji araciligiyla
cocuklar tarafindan oynanan dijital oyunlarin olumsuzluklarinin ciddiyetini gostermektedir.
Bu agidan bakildiginda oyun bagimliliginin ortadan kaldirilip yerine bilingli bir sekilde
teknolojiden yararlanmak admna ¢dziimlerin tiretilmesi gerekmektedir. Bir sorunu ortadan
kaldirmanin en iyi yollarindan biri de o sorunun alternatif gelistirerek ¢oziilmesidir. Bu
arastirmanin temelinde dijital oyun bagimliliginin bir diger oyun tiirii olan terapétik oyun

araciligiyla ¢oziilmesi yer almaktadir.

Birlesmis Milletler (1989) ¢ocuk haklarina dair s6zlesme metninde 18 yasin altindaki her
birey ¢ocuk olarak tanimlanmaktadir. Bu kapsamli ¢ocuk tanimindan yola ¢ikarak ¢ocugun
fiziksel ihtiyaclarindan sonraki en temel ihtiyaci olan oyun kavrami ele alinmstir. Oyun,
cocuklarin disiincelerini, deneyimlerini ve hayallerini ifade etme seklidir (Crenshaw ve
Stewart, 2017). Cocuk, oyunlar yoluyla fantezilerini, arzularin1 ve aslinda yasadiklarini
sembolik bir yolla dile getirir (Klein, 2015). Oyunun {i¢ ana iglevi vardir: Birincisi
cocuklarin yeni beceri ve yetenekler edinmelerine, ikincisi, edindikleri bilgiyi anlama ve
Oziimsemelerine olanak saglamak, {iglinciisii ise yagsadiklar1 travmatik deneyimlerle basa

¢ikmalarina yardimer olmaktir (Solter, 2014).

Terapide oyun kullanimi ilk olarak ¢ocuk psikoterapistinin Onciileri tarafindan ele
alinmigtir. Anna Freud (1928, 1964, 1965), Margaret Lowenfeld (1935, 1970) ve Melanie
Klein (1961, 1987) oyunun kullanim1 igin teorik énermeler sunmuslardir. Ornegin, Klein
(1961, 1987) bir ¢cocugun dogaglama gelisen oyununun yetiskin psikanalizinde kullanilan
serbest ¢agrisima denk distliglinii ifade etmektedir (British Association of Play Therapy,
2021).

Diinya genelinde oyun terapisi agisindan kapsamli ¢aligsmalar sunan Amerika merkezli
Oyun Terapisi Dernegi, oyun terapisini, egitimli oyun terapistlerinin danisanlarinin
psikososyal zorluklarini O6nleme veya c¢ozme, ideal biliylime ve gelisme saglamalarina
yardimci olmak i¢in oyunun terapdtik giiclerini kullandigy, kisilerarasi bir siire¢ insa etmek

icin teorik bir yontemin sistematik kullanimi olarak tanimlamistir (Association for Play



Therapy, 2021). Ingiltere Oyun Terapisi Dernegi ise oyun terapisini, ¢ocuk ile oyun
terapisti arasinda ¢ocugun kendini kesfetme hizina gore ilerleyen ve giindeminde gocugun
su anki yasamini etkileyen, gecmis ve simdiki, bilingli ve bilingdis1 sorunlar1 olan dinamik
bir siire¢ seklinde tanimlamistir. Oyun terapisi ¢ocugu merkeze alan ve arag olarak da
birinci sirada oyunu ikinci sirada da konusmayi kullanan bir terapi yontemidir (British

Association of Play Therapy, 2021).

Yakin bir gegmise sahip olan biligsel davranis¢r oyun terapisi (BDOT), ¢ocuk merkezli
oyun terapisinden sonra oyun terapistleri tarafindan yogun olarak kullanilan bir
yaklagimdir. Susan Knell tarafindan gelistirilen BDOT kii¢lik ¢gocuklara uygulanan biligsel
davranigci terapinin bir uzantisidir. BDOT, cocuklarin terapide oyun araciligiyla iletisim

kurmasina olanak sunmaktadir (Crenshaw ve Stewart, 2017).

Bu arastirma i¢in gelistirilen bilissel davranis¢t oyun terapisi temelli bir psikoegitim
programi araciligityla ¢ocuklardaki siddet igerikli dijital oyun bagimliligi ve saldirganlik
diizeylerini azaltmak amag¢lanmistir. Voltan Acar (2015) psikoegitim gruplarini, davranis
degisikligine yonelik belli bir programa dayali daha ¢ok biligsel yaklasim yonelimli olan
gruplar olarak tamimlamaktadir. Ofke denetim gruplari, giivengenlik gruplar1 ve zaman
yonetimi gruplart psikoegitim gruplarina 6rnektir. Psikoegitim gruplari, grup rehberligi ile

grupla psikolojik danigma arasinda yer alir.

Psikoegitim Grubu
Grup
Grup Psikolojik
Rehberligi D
anigma

Sekil 1. Psikoegitim, grup rehberligi ve grupla psikolojik danigma karsilagtirmasi

Jones ve Robinson (2013) psikoegitim grubunu ii¢ asama olarak modellemislerdir. Buna
gore bir psikoegitim programinin ilk 6nce baslangi¢c agsamasi, sonra orta veya calisma
asamast Ve en son olarak da sonlandirma asamas: gelmektedir. Baglangi¢ asamasinda grup

tiyeleri kendilerini tanitir, diger bireyleri tanir ve yeni duruma yonelik bilgi elde eder.



Calisma agamasi ise grubun amaci {izerine temellendirilir. Catismalar ve olumsuz duygular
calisma asamasinda ortaya ¢ikar. Grup iiyeleri bu agsamada grup ortaklig1, evrensellik, ortak
duygular gibi konularda yogun deneyim elde ederler. Sonlandirma asamasinda ise grup
tiyeleri birbirlerine veda ederek artik olumsuz duygulariyla basa ¢ikabiliyor olarak kabul

edilirler.

Bu calismada kullanilan miidahale islem tiirii kapali psikoegitim olarak degerlendirilebilir.
Ciinkii oturumlar devam ederken katilimcilardan ayrilmak isteyen c¢ikabilirken gruba
katilimer alimi olmamustir. Yalom (2015) kapali gruplari, ¢ogu alti ay ya da daha az
stireyle haftalik toplantilar yapan kisa tedavi gruplari olarak tanimlar. Bir egitim grubu,
tedavi grubu olmasa da tedaviye yonelik ugras verme firsat1 sagladigi i¢in tedavi edicidir.
Bu yiizden bu arastirma da g¢ocuklarin siddet igerikli dijital oyun bagimliligin1 ve
saldirganliklarim1 tedavi etmeye yonelik bir ugras olarak degerlendirilebileceginden

psikoegitim yontemi tercih edilmistir.
1.1. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin temel amaci, ilkokul 4. sinifa devam eden 6grencilerdeki dijital oyun
bagimlilig: ve saldirganlik diizeylerini azaltmaktir. Ogrencilerdeki dijital oyun bagimliligt
ve saldirganlik diizeylerini azaltmada etkili olup olmadigini tespit etmek icin bilissel

davranigci oyun terapisi temelli psikoegitim programi uygulanmistir.
1.2. Arastirmanin Denenceleri

Bu amag¢ kapsaminda arastirmada asagida siralanan deneceler bilimsel cergevede test

edilmeye ¢alisilmistir.

Denence 1: Bilissel davranigsgr oyun terapisi temelli psikoegitim programi, ¢ocuklarda

siddet icerikli dijital oyun bagimlilig1 diizeyini azaltmada etkilidir.

Denence 2: Bilissel davraniggr oyun terapisi temelli psikoegitim programi, ¢ocuklardaki

saldirganlik diizeyini azaltmada etkilidir.

Denence 3: Dijital oyun bagimliligi ve saldirganlik kavramlart arasinda anlamli bir iligki

vardir.
1.3. Arastirmanin Onemi

Dijital oyun bagimlilig1 genis bir yas araligini etkisi altina almistir. Dolayistyla dijital oyun
diinyasi, kii¢iik-biiylik hemen her yastan bireyin bu tiir oyunlarla yogun zaman gecirdigi

bir platform olmustur. Ancak yas ve gelisim donemleri itibariyle en olumsuz etkilenen
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kitle ¢ocuk ve ergenler sayilabilir. Ciinkii dijital oyun oynamayla ortaya ¢ikabilecek asirt
dopamin salinimi ¢ocuklarda ve ergenlerde beyin gelisimini engelleyebilmektedir (Dijital
Oyun Bagimliligi Calistayl, 2018). Bu donemdeki c¢ocuklar yetiskinlere oranla daha az
sorumluluk sahibi olmalari, kendilerini yeterince kontrol edememe ve daha fazla
yonlendirilmeye yatkin olmalarindan dolayr oyun siirelerini sinirlandirilma konusunda

zorlanmaktadirlar.

Diinya genelindeki haber ve arastirmalar uzun siire bilgisayarda oyun oynayarak yasamini
yitiren (Habertiirk, 2019) yogun siddet unsuru igeren oyunlardan etkilenerek zorba
davraniglar sergileyen (Kilig, 2019) oyununa ara vermemek i¢in bilgisayar basinda oyun
oynayarak fastfood tiiketip obezlesen (Muslu ve Gokgay, 2019) ge¢ saatlere kadar
bilgisayar oyunu oynadigi i¢in uyku problemi yasayan (Altintas ve digerleri, 2019) ve
sosyal acidan kaygili (Karaca ve digerleri, 2016) birey sayilarinin her gegen giin artis
gosterdigini paylasmaktadir. Tim bu sayilan problemler dijital oyun oynama ile ilgili

bilimsel ¢alismalarin 6nemini arttirmaktadir.

Uluslararasi alanyazinda son zamanlarda ¢ok yaygin ¢alisilan konulardan biri olan dijital
oyun bagimlilig1r hakkinda Tiirkiye’de de son yillarda bir artis olmasi konunun 6nemine
isaret etmektedir. Yapilan calismalar incelendiginde ¢ogunlukla oyun bagimlilig: ile
saldirganlik (Aktas, 2018), siddet egilimi (Karabulut, 2019), 6tke ifade edis tarz1 (Kasike1
ve Demircioglu, 2020), agresif davramislar (Balik¢i, 2018) ve davranis problemleri
(Sallayici, 2019) arasinda bir iliski oldugu saptanmistir. Fakat bu ¢alismalarin ¢gogunun
problem odakl1 olup durumu tespit etmekten 6teye gecmedigi goriilmektedir. Dijital oyun
bagimlilik oranlarinin  paylagilmasi, sorunun varligi hakkinda bir farkindalik
kazandirmakla birlikte dijital oyun bagimhiligina ¢6ziim yollar1 da sunulmalidir. Sorunu
tespit etmekle birlikte farkli ¢ozlim yollarinin gelistirilmesi, sorunun giderilmesinde daha

biiyiik bir adim olarak gortilebilir.

Djjital oyun bagimliligina yonelik gelistirilen miidahale islemlerinin genellikle ergenler ve
yetigkinlere yonelik oldugu goriilmiistiir. Bu arastirma ile dijital oyun bagimliliginin daha
kiiglik yaglara inmesinden dolayi ilkokul 6grencileri hedef kitle se¢ilmistir. Erken yaslarda
yapilan 6nleyici miidahaleler, ergenlikte daha kontrollii bir dijital oyun kullanim aliskanligi
kazandirabilir. Bu ylizden ergenlik dncesi hedef kitle ile calisilmasi bu arastirmanin diger

bir 6nemi olarak gosterilebilir.



Alanyazinda dijital oyun bagimliligina yonelik gelistirilen miidahale c¢alismalarinin ¢ogu
bilissel davranisci terapi temelli olmakla birlikte motivasyonel gériisme teknigi de (Ozcan,
2018) kullanilan psikoegitim metotlar1 arasinda yer almaktadir. Ampirik anlamda en ¢ok
denenen yontemlerden biri olarak kabul edilen bilissel davranisci terapi yontemi ile yas
itibariyle isleme tabi tutulan kitlenin ¢ocuk olmasindan dolayr oyun terapisinin entegre
edilmesi sonucu gelistirilen biligsel davranisci oyun terapisi temelli bir miidahale programi
olmast da bu arastirmanin Onemleri arasinda sayilabilir. Son olarak bu arastirmanin
gerceklestirildigi donemlere denk gelen ve kitlesel etkiye sahip COVID-19 pandemisinin
etkisiyle toplum, evde daha fazla zaman gegirmek zorunda kalmistir. Evde gegen siirenin
artmast ile dijital oyunlarin oynanma siiresinin de artacagi tahmin edilebileceginden bu
alanda yapilacak diger Onleyici c¢alismalarin da daha fazla Onem arz edecegi

distiniilmektedir.

Bu deneysel tez calismasi, sorunu tespit etmenin yaninda bir biligsel davranis¢t oyun
terapisi temelli psikoegitim programi da gelistirerek hedef kitle olan deney grubunun dijital
oyun bagimlilik diizeyini azaltmayr hedeflemistir. Deney grubuyla yapilan ¢alisma
tamamlandiktan {i¢ ay sonra tekrar takip edilerek bagimlilik puanlarindaki azalmalar
izlenmistir. Boylece psikoegitim programinin etkililiginin siire boyutu da hesaplanmis olup
Ongoril imkani elde edilmistir. Ayrica bu aragtirma, oyun bagimliligini azaltmada bilissel
davranigg1 oyun terapisinin etkililigini arastiran ilk ¢aligma olma 6zelligine sahiptir. Son
olarak Yiiksekogretim Tez Sistemi ilizerinden yapilan genel literatiir taramasinda biligsel
davraniggr oyun terapisi adiyla herhangi bir calisma olmadigi ve bu yoniiyle de bu
aragtirma biligsel davranigsgt oyun terapisi temelli ilk doktora tezi olma ozelligi

tagimaktadir.
1.4, Arastirmanin Simirhliklar:
Bu aragtirma hakkinda bilimsel acidan 6ngoriilen temel sinirhiliklar asagida sunulmustur.

1. Bu aragtirma Kocaeli ili Gebze ilgesinde 2019-2020 yilinda 6grenim ilkokul 4. sinifa

devam eden 9-10 yas grubu 6grencilerinden toplanan verilerle siirlidir.

2. Bu arastirmadaki bagimlilik ve saldirganlik puanlar1i veri toplamada kullanilan

Olgeklerin verileri ile sinirlidir.

3. Bu arastirmada deney grubuna uygulanan biligsel davranigs¢i oyun terapisi temelli

psikoegitim programi on oturum ile sinirlidir.



4. Bu aragtirmanin katilimecilar1 siddet iceren dijital oyunlar1 oynayan erkek c¢ocuklarla

smirlidir.
1.5. Tanimlar

Cocuk: Birlesmis Milletler (1989) ¢ocuk haklarina dair sézlesme metninde 18 yasin

altindaki her birey ¢ocuk olarak tanimlanmaktadir.

Oyun bagimhhg:: Oyun bagimliligi, sagligi akademik ve giinliik yasantiyr olumsuz

etkileyecek bicimde asir1 oyun oynama olarak tanimlanabilir (Horzum, 2011).

Psikoegitim grubu: Psikoegitim gruplari, davranis degisikligine yonelik belli bir
programa dayali daha ¢ok biligsel yaklasim yonelimli olan gruplardir (Voltan Acar, 2015).

Oyun Terapisi: Egitimli oyun terapistlerinin, danisanlarinin psikososyal zorluklarini
onleme veya ¢ozme ve ideal biiylime ve gelisme saglamalarima yardimer olmak igin
oyunun terapétik giiclerini kullandigi, kisilerarasi bir siire¢ insa etmek i¢in teorik bir

yontemin sistematik kullanimidir (Association for Play Therapy, 2021).

Saldirganhk: Saldirganlik, ¢ocukta olabildigince kisa siire icinde uysallagtirilmasi ve

uzaklastirilmasi gereken bir diirtii ve 6zerk bir ictepidir (Lorenz, 1966).



BOLUM 11

ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESI VE ILGILi ARASTIRMALAR

Bu boliimde, arastirmanin temel kavramlari olan oyun, dijital oyunlar, siddet igerikli dijital
oyunlar, bagimlilik, davranigsal bagimhilik, dijital oyun bagimliligi, saldirganlik, oyun
terapisi ve bilissel davranis¢1 oyun terapisi kavramlari kuramsal olarak agiklanmis ve bu

kavramlarla ilgili yurti¢i ve yurtdisinda yapilmis arastirmalara yer verilmistir.
2.1. Oyun Kavram

Cocukla 6zdeslesen oyun kavrami hakkinda gegmise dayanan bir¢ok kuram mevcuttur.
Oyun ge¢misi agisindan ilk ger¢ek oyun kuramini ortaya atan, Herbert Spencer olmustur.
Spencer, oyunla fazla enerjinin harcanmasi sonucunda gerginligin azalacagini
savunmustur. Spencer’a gore saglikli cocuklar, zayiflara oranla daha ¢ok oyun
oynamaktadirlar (aktaran Yavuzer, 2017). Hall (1906) tekrar kuraminda (recapitulation)
oyunun, ¢cocugun insanligin kiiltiirel gelisimini yasamasina sebep oldugunu, Groos (1899)
ise cocuklugun sonunda ulasilan olgunluk i¢in 6n denemeler olarak degerlendirmektedir

(aktaran Ozdogan, 2014).

Italyan egitimci Maria Montessori, cocugun isi olan oyunu, 8grenme ihtiyacindan meydana
gelen yapilandirilmamig ve dogaglama bir etkinlik olarak tanimlar (Clark ve Shavaun
Scott, 2009). Lazarus (1883)’a gore oyun, kendiliginden ortaya ¢ikan ve hedefi olmayan
ama mutluluk getiren serbest bir aktivitedir. Terr (2000) bir etkinligin oyun olmasi i¢in her
seyden once onun kaygisiz ve endisesiz bir sekilde gerceklestirilmesi gerektigini ifade
eder. Oyun biiyilk bir riske girmeden duygusal yiiklerimizi bosaltmamizi saglar.
Endiselerimiz, sikintilarimiz, {iziintiilerimiz, sirlarimiz; bunlarin hepsi oynanan oyun
sayesinde sirtimizdan kalkar. Gerginligimizin yarattig1 enerjiyi oynanan oyuna aktaririz.
Oyun kiiltiiriniin 6nemi iizerinde duran uzmanlardan Nonworthy ve Whitley’e gére oyun
oynamayan bir ¢ocuk yalnizca ¢ocuklugun eglencesini kagirmakla kalmaz, ayn1 zamanda
tam anlamiyla gelismis bir yetiskin de olamaz (aktaran Yavuzer, 2017). Dolayistyla iyi bir

yetiskinin, oyuna doyan bir ¢gocukluk gec¢irmis oldugu sonucu ¢ikarilabilir.

Ellis (1973) Insan Nicin Oynar bashkli kitabinda oyun faaliyetini igerik agisindan soyle
acgiklamaktadir:
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Oyun, mutluluk ve rahathik esliginde kendiliginden ortaya ¢ikar ve duyu organlarinda,
sinir ve kaslarda, zihinsel diizeyde olusarak bu ti¢ diizey birlikte isler. Oyunda deneyimler
tekrarlanir, cevreyi taklit goriiliir, yeni seyler denenir ve kesfedilir. Oyun zaman ve mekant
kendi simirlandirir. Oyun ¢ocugun i¢ diinyasini, distaki sosyal diinya ile birlestirmesine

yardim eder. Oyun diizenli gelisim asamalar: gosterir (aktaran Ozdogan, 2014).

Asagidaki tabloda Biihler’in oyun kavraminin gelisim donemi ve tiiriine gore agiklamasi

sunulmustur.

Tablo 2

Biihler ’in Oyun Siniflandirmasi

Somut Hayali

Bireysel oyunlar Islevsel Oyunlar [lliizyon oyunlar
Yapisal oyunlar

Sosyal oyunlar Kuralli oyunlar Rol oyunlari

Kaynak: Kiligarslan, (2010)

Cocugun gelisim siireci i¢inde ilk oynadig1 oyunlar, islevsel oyunlardir. Cocuk bu asamada
kendi bedeni ile oynar. Yasammin ilk aylarindan itibaren kollarmi hareket ettirir ve
parmaklar1 ile oynar. Islevsel oyunlara paralel olarak iki yaslarinda illiizyon (hayali)
oyunlar: goriiliir. Cocuk cevresini diisiindiigii gibi anlamlandirir. Ornegin tahta bir bloga
araba der ve eliyle arabasini ileri geri hareket ettirir. lliizyon oyunlarinin en iist diizeyinde
rol oyunlari goriliir. Anne-¢ocuk oyunlar1 bu kategoriye bir ornektir. Cocuk anne olur,
bebekleri de ¢ocuk olur. Daha sonraki asamalarda cocuk biiyiidiik¢ce birlikte oynanan

oyunlar kuralli oyunlara doniistr (Kiligarslan, 2010).

Okul ¢agiyla birlikte cocuk, matematiksel semboller, genel ilkeler ve temel mantik gibi
soyut kavramlar1 anlamaya baslar. Ancak gergek anlamda soyut diisiinme ergenlikten dnce
goriilmez. Okul ¢ag1 ¢ocuklar1 sadece kurallar1 daha iyi anlamakla kalmaz, ayn1 zamanda
izlenmesi istenen kurallarin neden onemli oldugunu da &grenir. Olaylar1 sebep-sonug
iliskisi igerisinde sekillendirmeye baglar. Bunu yaparken de 6zel deneyimlerine dayali
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genel soyut kurallardan yararlanir. Bu yasta cocuk kim oldugunu, biricikligini ve bireysel
kimliginin varligin1 kesfeder. Ayrica ¢evresindeki kisilerle iliski kurarak benlik kavramini
ve benlik saygisini olusturmaya baglar (Yavuzer, 2018). Bu baglamda oyunun, kisiligin

insasinda 6nemli bir gorev iistlendigi diisiintilebilir.

Ryan-Bloomer ve Candler (2013) oyunu, ¢ocuklarin sagligi ve iyi oluslari i¢in gerekli bir
cocukluk meslegi olarak tanimlamaktadir. Oyun, ¢ocuga hi¢ kimsenin Ogretemeyecegi
konulari, kendi deneyimleriyle 6grenmesi yontemidir. Cocuk, oyun yoluyla birikmis
enerjisini toplumsal agidan kabul edilen bir yolla bosaltma olanagi bulmaktadir. Oyun,
cocugun en giiclii ve dogal diirtiilerinden biri olan saldirganlik diirtiisiinii bosaltmasina
yardimci olur. Hayali oyunlarda ¢ocuk, korkulardan ve bu korkularin sonucu olan
gerilimden kurtulabilir. Uygun segildigi takdirde oyunlar, giinlik yasamda goriilen
kirikliklarin (frustration) azalmasimi saglar (Yavuzer, 2017). Dolayistyla oyun, terapide

sagaltici bir arag olarak kullanilabilir.

Aragtirmacilar oyun iizerine kuramlarini gelistirirken ait olduklar1 kuramsal goriisten
etkilenmiglerdir. Kuramecilar, gelisim psikolojisi agisindan (Biihler 1926, Piaget 1945),
motivasyonel acidan (Heckhausen 1964, Berlyne1960), sosyolojik agidan (Murphy 1937)
ve klinik-terapi yoniinden (Erikson 1943; Axline 1947; Scmitschen, 1974) ¢ocuk oyunlari
lizerine diisiincelerini belirtmislerdir (aktaran Ozdogan, 2014). Bu yiizden her kuramci
gelistirmis veya etkilenmis oldugu kuram temelinde oyun kavramina yonelik farkli bir

yaklagim sergiledigi soylenebilir.

Ahlak yasas1 kuramini 6ne siiren Kohlberg (1969), rol oyunlarinin ¢ocugun ahlak gelisimi
tizerindeki etkisini arastirmistir. Rol oyunlarinda ¢cocuk c¢atisma ortamlarinda ¢6ziim yollar
ararken, diger cocuklarin bakis agisindan sorun ¢ézme yollarmi dener. Boylece listlendigi
roldeki kiginin soruna buldugu ¢6ziim yollarin1 deneyimleyerek gérmiis olur (aktaran
Ozdogan, 2014). Michaelis (1974) eger kisi kendisi veya onun yerine gegen kisinin
duygularini yansitacak bir oyun oynarsa, kisinin bu duygularindan kurtulacagini iddia eder.
Ofkeli ¢ocuklarm kum torbasi ve boks gibi nesneye aktarilabilen 6fke etkinliklerine
yonlendirilme uygulamas: karsit goriisler tarafindan tartigtimaktadir (aktaran Ozdogan,
2014). Ofkenin sagaltiminda oyun etkinliklerinin kullanilmas1 konusundaki farkli goriislere
ragmen oyunun c¢ocugun rahatlamasini saglayan bir yontem olarak tavsiye edildigi de

belirtilebilir.
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Bunun disinda oyuna terapdtik acidan yaklasan kuramcilar da olmustur. Reddy (2010)
oyunu, ¢ocuklarin oyuncaklar ve ¢esitli oyunlarla sozciik yerine kullandiklar1 gii¢lii bir
terapotik deger olarak ifade eder. Oyun, i¢sel olarak giidiilenen, belirli bir amaci olmayan,
yetigkinler tarafindan degil, cocugun koydugu kurallara bagli olarak kendiliginden gelisen
ve zevk unsuru tasiyan, davranislarda olusan bir etkinliktir. Diger bir ifadeyle oyun, igten
gelen ve caba gerektiren bir ugrastir. Bir ¢ocugun oyunu, yasadigr diinyay1 ve insan
iliskilerini yansitir (Kiligarslan, 2010). Boylece oyun yoluyla ¢ocugun iligkileri hakkinda
fikir edinilebilir.

Bu baglamda oyun, kendini dil aracilifiyla ifade edemeyenlerin de iletisim araci
sayilabilir. Linden ve Hewitt (2017) oyun ve oyuncaklar dolayl iletisim araglari haline
gelerek terapistin oyun yoluyla kurdugu iletisimin ¢ocuk dogasinda dogrudan kurulacak
iletisimden daha etkili oldugunu 6ne silirmektedir. Susan Isaacs (1933)’in tanimina gore
oyun, ¢ocugun yasamidir ve o, i¢erisinde yasadig1 diinyay1 oyun yoluyla anlamlandirmaya
calisir (aktaran Cattanach, 2008). Kiligarslan (2010)’a gore c¢ocugun birgok alandaki
gelisimi icin gerekli goriilen oyun sayesinde; cocuk, yetiskinin diinyasini kesfetmeye
baslar. Oyun etkinligi i¢inde ¢ocugun ait olma, gii¢, 6zgiirliik ve egence ile ilgili psikolojik
ihtiyaclart karsilanirken sosyal becerilerinin geligsmesi, gerilim ve kayginin azalmasini

saglar.

Oyunun, ¢cocugun hayatinda fiziksel ihtiyaclar kadar 6nemli bir yer kapladig1 sdylenebilir.
Drewes (2006) oyunu cocuklar icin nefes almak kadar dogal bir etkinlik olarak
degerlendirir. Cocuklar, oyun ve oyun temelli miidahaleler araciligiyla sozsiiz bir sekilde,
eylem odakli ve sembolik olarak iletisim kurabilirler (Drewes ve Schaefer, 2009). Oyun,

bu anlamda ¢ocuk hakkinda fikir vermeye yarayan bir arag olarak kullanilabilir.

Yast ne olursa olsun, oyunun kisinin hayatina bir¢ok faydasi vardir. Oyun; eglencelidir,
yaraticidir, stresi hafifletir, olumlu sosyal etkilesimi ve iletisimi tesvik eder. Cocuklar,
oyun oynarken engellenmelere katlanmayi, duygularimmi diizenlemeyi ve gelisimsel
gorevlerde basarili olmay1r Ogrenirler. Cocuklar oyun icinde yeni becerileri gergek
diinyanin yapilandirtlmis sinirlart ya da dili kullanma gerekliligi olmaksizin kendilerine
anlamli gelen bir bigimde deneyebilirler. Cocuklar oyun sayesinde yaratir, gelisir ve kendi
benlik algilarimi siirdiiriirken; oyun, onlara kendi diinyalarma hakim olma sansi verir.
Landreth’in (2002a) yerinde deyimiyle oyun g¢ocugun dili, oyuncaklar da kelimeleridir

(Blundon Nash ve Schaefer, 2017). Buraya kadar oyun kavrami {izerine yapilan
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aciklamalardan sonra fiziksel oyundan ayr1 olarak degerlendirilen ve bu arastirmanin

konusunu tegkil eden dijital oyun kavrami ele alinacaktir.
2.1.1. Dijital oyunlar

Dijital oyunlarin tarihsel olarak popiiler olmaya basladig1 evreler 1990’11 yillardir. Dijital
oyunlar ¢evrimigi ve ¢evrimdisi oynanan oyunlar olmak iizere iki grupta ele alinmaktadir.
Cevrimdis1 oyunlar, genel olarak tek basina oynanan ve baglangici ve sonu belli olan sinirl
siireye sahip oyunlardir. Cevrimi¢i oyunlar ise birden fazla oyuncu ile oynanan karsilikli
etkilesim gerektiren ve bir rekabete veya isbirligine dayali oyunlardir. Dolayisiyla
¢evrimici oyunlar bireyin tek bagina kontrol sahibi olmadigi oyunlardir (Kiraly ve
digerleri, 2014). Cocuklar bu dijital oyunlar araciliiyla sosyallestiklerini diisiinseler de

fiziksel oyunla kurulan etkilesimin yerini tutmasinin zor oldugu sdylenebilir.

Ulkeler agisindan yapilan istatistiksel karsilastirmalar da hangi iilkelerin oyun
endistrisinde ne diizeyde oldugunu gostermektedir. Oyun endiistrisi ile ilgili veriler
yaymlayan Newzoo (2018) tarafindan oyun endiistrisi ile ilgili istatistiksel analizlerden
elde edilen verilere gore, diinya genelinde oyun endiistrisinden en ¢ok gelir elde eden ilk
yiiz tlilke siralamasinda dikkat ¢ceken ayrintilar sunlardir; ilk {i¢ siralamasinda Cin (34.400
M $), ABD (31.535 M $) ve Japonya (17.715 M $) yer tutarken; Tiirkiye (853 M $) 18.
sirada ve Giircistan (20 M $) ilk 100’de son basamakta yer almaktadir. Bu veriler 1518inda,
Tiirkiye ve oniindeki iilkelerin dijital oyun sektoriine yaptiklari yatirimlarin bu sektoriin
kullanicilart olan bireyler ve Ozelinde ¢ocuklar iizerinde ciddi etkileri olacag:

disiiniilebilir.

Ofcom (2018) tarafindan cocuklar ve ebeveynlerin medya kullanimi ve tutumu hakkinda
yayinlanan 2018 raporunda, 8-11 yas arasindaki ¢ocuklarin %35’inin kendisine ait bir
akilli telefonu varken %47’sinin de bir tablete sahip oldugunu tespit etmistir. Ayrica bu
yaslardaki cocuklarin %74’iliniin bilgisayar oyunlari oynadiginit ve haftalik ortalama 10

saatlik bir silireyi sanal ortamda oynanan oyunlarda harcadiklar1 belirtilmistir.

Entertainment Software Association (ESA) (2018) Amerikalilarin %70’inin  video
oyunlarmin c¢ocuklarin yagaminda olumlu bir etkiye sahip olduguna inandigini
belirtmektedir. Video oyunu oynayanlarin %55’ bu oyunlar sayesinde arkadaslariyla
baglant1 kurduklarini, %46’s1 da aileleriyle birlikte zaman gegirmeye katki sagladiginm
ifade etmektedir. Ayn1 zamanda olumsuz yonleri engellemek adina bir takim 6nlemler de

alindig1 bu arastirmalar sonucunda goriilmiistiir. ESA (2018) video oyunu oynayanlarin
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%72’sinin ebeveyni, ¢cocugun video oyunu oynama saatine bir limit koydugunu, video
oyunu oynayanlarin %90’ min ebeveynleri, cocuklart oyun oynarken yanlarinda olduklarini
ve video oyunu oynayanlarin %67’sinin ebeveyni ise haftada en az bir kez onlarla birlikte
bu oyunlar1 oynadiklarini belirtmistir. Bu da ¢ocuklarin hem sinirh bir siire igerisinde oyun
oynayip hem de ebeveyn kontroliinde oyun oynayarak ayni zamanda ebeveyn ve ¢ocugun

birlikte zaman gegirmesine olanak saglamaktadir.

Cevrimigi veya ¢evrimdist oyunlar, ¢ocuklar agisindan bir takim avantaj ve dezavantajlara
sahiptir. Bilgisayar oyunlarina olan ilginin giderek tehlikeli boyutlara ulastigr dikkat
cekmektedir. Bilgisayar oyunlari, cocugun dar bir mekanda sikisip kalmasina neden olan
bir bireysel oyundur. Oysa benzeri oyunlar ¢ocuklugun ilk yillarinda agilmis ve artik ¢ocuk
kolektif oyun oynama donemine girmistir. Bu bakimdan c¢ocugu arkadaslarindan
uzaklagtirmakla sosyal gelisimini olumsuz acidan etkileyen bilgisayar oyunlari, ondaki
yaraticilik  yeteneginin gelismesini de engelleyebilmektedir. Dikkat, algi, goz-el
koordinasyonu ve muhakeme gibi bazi zihinsel islevlerin gelisiminde yararlar
bulunmasina karsin, bilgisayar oyunlar1 cocugun gercek anlamdaki oyun faaliyetini ve

sosyal gelisimini olumsuz bir bicimde etkileyebilmektedir.

Bilgisayar yoluyla sunulan eglenceler de tipki kumar gibi insanlar1 asir1 oyun oynamaya
striiklemektedir. Bilgisayarlarla sadece eglenceli oyunlar oynanmamakta ayrica
taninmayan insanlarla arkadasliklar kurulmasina da yol agmaktadir. Asirt oyun oynayan
yetiskinler, sanal alemi bile gerceklik olarak algilamaya baglayabilir (Terr, 2000). Ancak
bu olumsuzluklara ragmen bilgisayar oyunlari, ¢ocugun hayal giiciinii gelistirmesi ve
zihinsel gelisimi olumlu yonde etkilemesi agisindan uyarici ve egitici bir isleve sahiptir. Bu
nedenle bilgisayar oyunlariyla siireli ve sinirlt mesgul olan ¢ocuklarin bu etkinlikten yarar
saglayacaklar1 agiktir. Bu stire, ilkdgretim yillarinda giinde bir saati ge¢gmemelidir

(Yavuzer, 2017). Dolayisiyla siirenin bir saati gegmesi bagimlilik riskini arttirabilir.

2.1.2. Siddet icerikli dijital oyunlar

Siddet icerikli video oyunlari kavrami daha 6nce gercgeklestirilen bilimsel arastirmalarindan
hareketle, icerisinde yer alan karakterlerin kendilerine veya diger Ogelere bilerek ve
isteyerek fiziksel ve psikolojik zarar verici nitelikte ger¢ek veya muhtemel davraniglar
(tehdit igerigi dahil) sergiledikleri video oyunlari olarak tanimlanmaktadir (Anderson ve
Bushman, 2001; Diinya Saglik Orgiitii, 2002; Gentile ve Anderson, 2003; aktaran Dolu ve
digerleri, 2010, s. 55). Ogel (2012) dijital oyunlari; aksiyon, macera, ddviis, bilmece

eglence, rol, simiilasyon, spor, strateji ve gorev icerikli oyunlar olarak siiflandirmaktadir.
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Bu oyun tiirleri igerisinde siddet icerikli oyunu tercih eden kullanicilarin oraninin
azimsanmayacak sekilde arttigi sOylenebilir. Burak ve Ahmetoglu (2015) ilkokul
diizeyinde yaptiklar1 calismada dijital oyun oynayan Ogrencilerin % 64.25’inin siddet
igerikli oyunlart tercih ettiklerini ve Twenge (2018) kapsamli arastirmasinda ergen
erkeklerin daha ¢ok siddet igerikli oyunlar: tercih ettiklerini ortaya koymustur. Gentile ve
digerleri (2004) yaptiklar1 ¢aligmada siddet igerikli dijital oyunlari tercih eden ergenlerin
daha saldirgan davranislar sergilediklerini ve okul basarilarinin daha diisiik oldugunu
saptamistir. Anderson ve Dill (2000) siddet icerikli oyunlarin saldirgan diisiince ve
davraniglart arttirdigin1 bulmustur. Diger bir ifadeyle, saldirgan diisiince ve davranislar ile
oynanan oyunun tiirii arasinda yakindan bir iliskili olabilir. Yani sanal diinyada saldirgan
icerikli oyun tercihinde bulunan oyuncular, gercek diinyada da bu tutumlarini siirdiirmeye
devam etmektedir. Tiim bu arastirma bulgularindan hareketle, saldirgan icerikli dijital

oyunlarin ¢ocuklar iizerinde olumsuz bir takim sonuglar barindirdig1 sonucuna ulasilabilir.

2.2. Bagimhhk

Tarihsel ge¢misine bakildiginda Antik Roma’da bagimli olmak, kdlelik cezas1 almis olmak
demekti. Birine para borcu olan kisi bunu 6deyemiyorsa bagimliliga mahkiim edilmistir.
Borcunu Odeyene kadar alacaklinin kolesi olarak c¢alismaya zorlanmistir. Bagimlilik
kelimesinin ilk kullanimi bu sekilde iken zaman igerisinde bu kavram farkli boyutlara
doniigmiistiir. Glindelik yasamda insanlar bagimliligi terim anlami disinda faydal
olabilecek seyler i¢cin de kullanabilmektedir. Cok kitap okuyan birine kitap bagimlis
ifadesi gibi ifadelere sik¢a rastlanmaktadir. Ancak teknik anlamda 1800’lerde tip meslegi,
bu kelimeyi yeniden ele almustir. Ozellikle 1800’lerin sonuna dogru kimyagerler kokaini
sentezlemeyi 6grendiklerinde, doktorlar 6zel bir ilgi gostermeye baglamistir (Alter, 2018).

Boylece tedavide de bagimlilik yapan unsurlar kullanilmaya baslanmaistir.

Bagimlilik, sadece bir nesneye karsi gelistirilen tutum ve davranistan ziyade farkli
boyutlar1 da olan bir kavramdir. S6zciik kokeni itibariyle bagimlilik, Latince addicere
sOzciiglinden tiireyen ve bir kisinin digerlerine veya bir nesneye baglanmasi demektir
(Nelson ve digerleri, 1982; aktaran Koob ve Moal, 2006). Almanca’da ise bagimlilik ifade
eden kelime sucht ve suchen aramak fiilinden tiiremektedir. Bu kelimenin kokii ise Orta
Cag Almancasindaki siech (hastalik) sézcigiine uzanmaktadir (Merter, 2014). Beyin
icinde vuku bulan bagimlilik siireci ii¢ asamal1 bir dongiidiir: Once bir isaret, yani beyne
otomatik moda gecmesini sdyleyen ve hangi aliskanligi kullanacagini gosteren bir

tetikleyici belirir. Sonra fiziksel, zihinsel veya duygusal olabilen bir rutin olusur. Son
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olarak bu dongiiniin gelecekte kullanilmak tizere hatirlanmaya deger olup olmadigina karar
vermesinde beyne yardimci olan bir 6diil ortaya ¢ikar (Duhigg, 2012). Boylece odiile
kosullanan beyin yapis1 davranisin artarak devam etmesini saglar. Bu anlamda bagimliligin
biyolojik olarak da agiklanabilen bir kavram oldugu sdylenebilir. Herhangi bir sekilde
(alkol, esrar, nikotin vb.) bir bagimlilik durumu s6z konusu ise haz ve ddiillendirme sistemi
devreye giriyor demektir. Dopamin, noradrenalin ve endorfin ifrazatinda, belki bugiinkii
teknolojik imkéanlarla 6lgmekte zorlanilan bir degisiklik/artis s6z konusudur. Dopamin,
istegi (wanting) tetiklerken; endorfinler, haz hissettirir (hogslanma). Renk, 151k gibi gorsel
uyaranlar ve ses, tonalite farkliliklari, yani tabii durumda olmayan bir duyusal yiliklenme
(sensory overload) tolerans olusturur ve kisiyi bagimli kilar (Merter, 2014). Bdoylece
tolerans esigi siirekli daha fazlasimi isteyerek bireyin bagimlilik diizeyinin siirekli

artmasina sebep oldugundan bahsedilebilir.

Biyolojik kuramlarin agiklamalarina ek olarak bagimlilik kavramini psikolojide baglanma
stilleri agisindan ele alarak bu alanda ¢esitli arastirmalar yapanlar da olmustur. Morsiinbiil
(2014) tarafindan gerceklestirilen bir ¢aligmada internet bagimliliginin baglanma stilleri ile
olan iligkisi incelenmistir. Arastirmanin sonuglarina gore, internet bagimlist olarak
tanimlanabilecek bireylerin baglanma Oriintiilerinin daha ¢ok kaygi ve kagimmmayla
bicimlendigi gorilmistiir. Diger bir ifadeyle, internet bagimliligi diizeyinin yiliksek
olmasinda bireylerin ¢ocuklukta giivensiz bir baglanma siireci gegirdikleri sdylenebilir.
Schimmenti ve digerleri (2012) tarafindan gergeklestirilen diger bir ¢alismada da rol oyunu
oynayan internet bagimlis1 bireylerin % 47’sinin giivensiz baglanmaya sahip olduklari
belirlenmistir. Arastirmacilarin degerlendirmelerine gore bireylerin ge¢mis yasamlarinda
deneyimlemis olduklari giivensiz baglanma iligkilerinden kaynaklanan travmalardan
kaginmak i¢in internet bagimliligina sebep olan oyunlara ydnelmesi s6z konusudur.
Dolayisiyla internet oyunlar: bireylerin giivensiz baglanma kaynakli travmalarini onlara

unutturacak bir tiir aktivite olarak degerlendirilebilir.

Carl .G. Jung’un “Bagimliliklar” makalesindeki bir alint1 ile bagimlilik konusu su sekilde
ele alinmistir: Bagimlilik en saf ve basit haliyle bencilliktir. Her tiir bagimhilik kétiidiir,
konusu ne olursa olsun. Bagimlilik, diigiinme yeteneginin kaybi ve kendini biitiiniiyle
arzuya vermek demektir. Bu yiizden her tir bagimlilik kétiidiir. Zihni orten ve kisiyi
diisiinmeden hareket etmeye sevk eden her sey kiginin insanligimi azaltir. Aslinda bu,
tedbirsel diisiinceden yoksun hayvanlarin hdlidir. Bagimlilik bu sebeple insan disiligin

zirvesidir. Fiziksel olarak zararli seylere bagimlilik kigiyi mahveder. Zararli olmayan
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seylere bagimlilik ise bagimlilik olarak kabul edilmese de aslinda éyledir. Idealizm, din,
hatta Tanrt kavrami, kendi i¢lerinde iyi seyler olsalar da bagimlilik nesnesi olup kiginin
bahsi gecenlerle iliskisini zararli ve kotii bir hadle getirebilir. Net bir sekilde
diistinemedigimizde, bir fikir iizerine diigiinmeyi reddettigimizde, kendi i¢imize kapanip
sadece yapmak istedigimizi ve sadece yapmak istedigimiz i¢in yaptigimizda bu,
bagimliliktir ve c¢ok kotiidiir. Bagimlilik ¢arpitilmadan goriilmelidir. Bagimlilik bir
secimdir, zayif bir zihnin zayif bir is yapma se¢imi. Bu, ahlaka karsi islenmig, sug¢
niteliginde bir saldridir. Bu, kiginin insanligina tam kalbinden saldirir (aktaran Merter,
2014, s. 503-504)

Bu baglamda bagimliligin bir maddeye yonelik gelistirilen tolerans degisikligi yaninda
tutum ve davraniglarla iligkili bir kavram oldugu ifade edilebilir. Diger bir deyisle
bagimlilik insan yasaminin ¢ok genis bir alaninda kendisine yer edinerek bireyi

etkileyebilmektedir.

2.2.1. Davramgsal Bagimhlik

Madde bagimliliklar1 ve davranigsal bagimliliklar birgok ac¢idan birbirine benzemektedir.
Beyinde aym1 bolgeleri harekete gecirirler ve birtakim benzer temel insani
gereksinimlerden beslenirler: sosyal baglilik ve destek, zihinsel uyarim ve etkili olma
duygusu. Insanlar bunlardan arindirildiginda hem maddesel hem de davranissal
bagimliliklar gelistirmeye daha yatkin olur. (Alter, 2018). Bu yiizden bagimli bireyler
yukarida ifade edilen bir takim destek unsurlar1 ve biyolojik sorunlardan bir kisminm

barindirdig: ifade edilebilir.

Ik dénemlerde sadece madde bagimliliklarina odaklanan psikoloji bilimi internet ve
oyunla gecirilen kontrolsiiz siirenin insana ve 6zellikle cocuklara verdigi zararlardan otiirti
davranigsal bagimlilik kavrami da zorunlu olarak arastirma konusu edilmistir. Bagimlilik,
psikoloji literatiiriinde genel olarak sigara veya alkol tiirlinden herhangi bir kimyasal
maddeye karsi gelistirilen asirt egilim olarak degerlendirilebilir. Ancak bireyin herhangi
bir uyusturucu madde olmadan da belirli bir nesneye yonelik asir1 zaman gegirme durumu
s6z konusu olabilir (Griffiths, 2012). internet veya teknoloji de bu kapsamda ele
alinabilecek bagimlilik unsurlarin1 drneklendirir. Bu ¢alismaya temel teskil eden oyun
bagimlilig1 kavrami da ¢ocuklarin ¢cogunlukla tablet ve bilgisayar tiiriinden herhangi bir
teknolojik cihaz kullanarak siire sinirlamasini dikkate almadan oyun oynamasi sonucunda

akademik, sosyal ve ailevi sorunlar yasamasi durumuna denk diismektedir.
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Fiziksel ve ruhsal saglik alaninda uluslarasi boyutta otorite kabul edilen Diinya Saglik
Orgiitii de dijital oyun konusunu bagimlilik kapsaminda giindemine alarak tartigmustir.
WHO (2021) gergeklestirdigi 2019 yili 72. Diinya Saglik Konseyi toplantisinda dijital oyun
bagimliligin1 ICD-11"de tartismaya agmistir. Kumar bagimliligi ile benzer epidemiyolojik,
norobiyolojik ve semptomsal benzerliklere sahip olan dijital oyun bagimliligi da
davranigsal bagimliliklarla ilgili bozukluklar kategorisine alimmistir. Buna bagli olarak
dijital oyun bozukluklarina yonelik gelistirilen tedavi programlarinda artisin meydana

geldigi ifade edilebilir.

Bu baglamda bir tir davranigsal bagimlilik olan dijital oyun bagmmliligi da diger
bagimliliklar gibi degerlendirilerek ¢esitli psikofarmakolojik ve terapotik yaklagimlarla
tedavi edilebilir. Griffiths (1996) davranigsal bagimlilik kavraminin bagimlilik agisindan
diger madde bagimliliklarindan ¢ok da farkli olmadigin1 ve madde bagimliliklar1 gibi onun
da tedavi edilmesi gerektigini iddia etmektedir. Claire Gillan, uyusturucular ve bagimlilik
yapict davraniglarin beyinde ayni 6diil merkezini uyardigini agiklamaktadir. Bir davranig
odiillendirici oldugu (gegmiste 6diil getiren sonuglarla eslestirildigi) siirece beyin ona bir
uyusturucuya davrandigi sekilde davranir. Eroin ve kokain gibi uyusturucularin kisa
vadede daha tehlikeli olmasinin nedeni, 6diil merkezini davranislardan daha giiclii bigimde
uyarmalaridir (Alter, 2018). Literatiirde patolojik kumar, problemli internet kullanim1 ve
video oyunlari, problemli sosyal iliskiler, takintili aligveris, takintili biriktirme davranisi
gibi bagimliliklar davranigsal bagimlilik basligi altinda ele alinmaktadir (Demetrovics ve
Griffiths, 2012). Bu yilizden sadece dijital oyunlar degil; belirli siire ve ihtiyaglar1 asarak
takinttya  doniistiiriilen  durumlar da  davramigsal ~ bagimliliklar  kategorisinde

degerlendirilebilir.

Davranigsal bagimlilik; az 6tedeki cekici hedefler, karsi konulmaz ve 6ngoriilmez olumlu
geri besleme, artan bir gelisme ve ilerleme duygusu, zaman iginde yavas yavas zorlasan
gorevler, c¢coziim gerektiren gerilimler ve giliclii sosyal baglantilar olmak {iizere alti
bilesenden olusur (Alter, 2018). Ornek olarak obsesyon (saplanti) ve kompiilsiyon
(zorlanim) davranigsal bagimlilikla yakin akrabadir. Obsesyonlar insanin diistinmekten
kendini alamadigi diisiinceler, kompiilsiyonlar ise sergilemekten kendini alamadig
davraniglardir. Bagimlilikla, obsesyon ve kompiilsiyon arasinda temel bir fark vardir:
Bagimlilik hemen bir 6diil veya olumlu bir pekistirme vaadi icerirken; obsesyon ve

kompiilsiyon ise tam aksine gerceklestirilmemesi durumunda siddetle rahatsiz edicidir.
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Rahatlama (olumsuz pekistirme) vaat eder ancak bu yerine getirilmis bir bagimliligin

cekici odiilii degildir (Alter, 2018).

Bununla birlikte tekrar sayisi artan her davranis bagimlilik olarak degerlendirilemez. Bir
davranig, ancak zarar verici sonuglarin verdigi odillerden agir basmasi durumunda
bagimlilik yapicidir. Nefes almak ve tahta bloklara bakmak bagimlilik yapici degildir.
Ciinkii her ne kadar karst konulmasi zor olsa da tehlikeli degillerdir. Bagimlilik, zarar
verici ve vazgegmesi gii¢ bir deneyime derinden bagli olmaktir. Yemek, i¢gmek, birtakim
maddeleri enjekte etmek veya sigara igmek davranigsal bagimliliklardan degildir. Bir kisi
kisa vadede biiyiik bir psikolojik gereksinimi kargilamakla birlikte uzun vadede 6nemli
Olciide zarar verecek bir davranisa karst koyamiyorsa, o bir davranigsal bagimliliktir (Alter,
2018). Boylece davranigsal bagimlilik ifade edilen sartlardan dolayr madde bagimliligindan

ayr1 bir kategoride degerlendirilebilir.

Bir tiir davramigsal bagimlilik sayilan dijital oyun oynayan bireyleri bu davranistan
tamamen alikoymak yerine kontrollii oyunun daha saglikli oldugu belirtilebilir. Duhigg
(2012) davranigsal bir aliskanligin yok edilmesi yerine degistirilmesi fikrini ileri siirer.
Ciinki aliskanliklarin yok edilmesi imkansizdir ancak degistirilmeleri miimkiindiir. Hemen
hemen her aligkanlik gerekli ¢aba gosterildigi takdirde zamanla yeniden sekillendirilebilir.

Degisim i¢in sunulan gerceve su sekildedir:

1. Rutini tanimla
2. Odiilleri dene
3. Isareti belirle
4. Plan yap

MIT Universitesi arastirmacilar1 her aliskanhigin merkezinde basit bir norolojik dongii
oldugunu kesfetmistir. Bu dongii ii¢ par¢adan olusmakta olup bunlar; isaret, rutin ve édiil
olarak siralanmaktadir. Aligkanliklarin anlasilabilmesi i¢in dongiilerin  6gelerinin
tanimlanmast gerekir. Belirli bir davranigin aligkanlik dongiisii teshis edildiginde eski
zaaflarin yerine yeni rutinler koymanin yollar1 aranabilir (Duhigg, 2012). Bu aligkanlik
dongiisii ve rutinler dogrultusunda bu tez c¢alismasinin psikoegitim programinda da bu
arastirma Onerisini destekleyecek sekilde cocuklara dijital oyunun yerine koyabilecekleri
fiziksel oyunlar, bibliyoterapi teknigi ile ilintili olarak rutin kitap okuma aligkanligi
kazandirma ve g¢ocuk ile ebeveyn etkilesimini arttiracak evde siiriidiiriilecek etkinlikler

uygulanmigtir.
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2.2.2. Dijital Oyun Bagimhihg

Bir tiir davranigsal bagimlilik sayilabilecek dijital oyun bagimlilig1 bilgisayar ve internetin
icadindan sonra insan hayatina dahil olan bir kavram olarak kabul edilebilir. Dijital oyun
endiistrisi ilk kez 1971 yilinda ticari bir oyun olan Computer Space’in piyasaya siiriilmesi
ile baslamistir (Yal¢gin Irmak ve Erdogan, 2016). Amerika merkezli Eglence Yazilim
Dernegi (ESA) 2000 yilinda kuruldugundan bu yana video oyunlari {izerine ¢ok carpict
veriler elde edip paylagsmistir. Her yil ortalama 4000 Amerikali ile yapilan anketlerden elde
edilen verilerle video oyunlar1 hakkinda 6nemli istatistiksel analizler yapilip sonuglari
diinya bilimiyle paylasilmaktadir. Amerika’da 2017 yilinda, yillik video oyunlar
endistrisine harcanan toplam para 36 milyar dolardir. Siiphesiz ¢ok biiyiik bir sektor olan
bilgisayar ve video oyunu sirketleri Amerika’daki 50 eyalette toplam 220.000’den fazla

insana istthdam saglamaktadir.

Bu devasa oyun diinyas: igerisinde belki de en korunmasiz dijital oyun kitlesi olarak
cocuklar sayilabilir. Cocuklarin bagimliliga 6zdenetimden yoksun olmalart sebeiyle daha
yatkin olduklart belirtilebilir. Gilinlimiizde sekizle on sekiz yas arasi ortalama bir okul
cocugu, hayatinin iicte birini uykuda, iigte birini okulda, iicte birini de akilli telefon, tablet,
televizyon, masaiistii bilgisayar1 gibi kitle iletisim araclarina gomiilmiis olarak
gecirmektedir (Alter, 2018). ABD’li bir ogrenci ise yasadiklarini tarif ederken,
“Telefonumu kullanamadigim i¢in bir uyusturucu bagimlist gibi kasintyordum’’ ifadesini
kullanmistir. Birlesik Krallik’ta okuyan bir tiniversite 68rencisi su satirlar1 kaleme almistir:
“Bu bir tiir ruhsal bozukluk, bir bagimlilik gibi. Bir bulimia hastasi i¢in yemek neyse,
benim i¢in de medya o; kendimi tam 15 saat boyunca a¢ biraktim, sonrasinda da asiriya
kagan bir medya deneyimi yasadim (Jensen ve Nutt, 2018). Bu oranlar dijital oyun
bagimhiliginin  ¢ocuklarin  diinyasinda ne kadar biiylik bir zaman kapladigim

gostermektedir.

Dijital oyun oynama bozuklugu, dijital oyunlarin faydalar1 hari¢ tutularak fiziksel aktivite,
sagliksiz beslenme, gorme ve isitme ile ilgili hastaliklar, iskelet sorunlari, uyku
bozukluklar1 ve depresyon gibi saglik sorunlari g6z Oniinde bulundurularak
degerlendirilmektedir. Buna gore diinya genelinde dijital oyun oynama bozuklugunun %
1,3 ile % 9,9 arasinda yayginlik kazandig1 belirtilmektedir (WHO, 2021). Bu orana gore
diinyada dijital oyun oynayan yaklasik her 10 kisiden 1’1 oyun bagimlis1 anlamina
gelmektedir. Bu istatistiksel degerleri destekleyen farkli bilimsel arastirmalar da literatiirde

mevcuttur. Porter ve digerleri (2010) cogunlugu ergenlerden olusanlarla yaptiklar
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aragtirmada dijital oyun oynayanlarin %8’inin problemli oyun davraniglar1 kriterlerine

sahip oldugunu degerlendirmektedir.

Doan (1974), bagimlilik yapict oyunlarin ti¢ kritik bileseni oldugunu belirtmistir: Birinci
boliim dalma, yani oyunun igine gdmiilii olma duygusu, ikincisi elde etme, yani bir
seylerin basarildig1 duygusu ile ii¢linclisii ve acik ara en dnemlisi sosyal bilesendir (Alter,
2018). 240’tan fazla makale inceleyen DSM-5 calisma ekibi, internet oyun bozuklugu ile
kumar oynama ve madde kullanma bozuklugu arasinda benzerlikler bulmustur. Internet
oyun bagimlilig1 kriterleri DSM-5 tarafindan heniiz netlestirilmedigi i¢in diinya genelinde
istatistiksel olarak bilimsel ve kesin bir yaygmlik oranmi ifade etmek uygun
goriilmemektedir. Ancak yapilan arastirmalar incelendiginde Asya iilkelerindeki 12-20 yas
arasindaki erkeklerin internet oyun bagimliligi ihtimali olan en yaygin orana sahip grup
oldugu goriilmektedir (DSM-V, 2013). Bu sebeple dijital oyun bagimliligi temelindeki

arastirmalarin yaygin olarak asya iilkeleri tarafindan ger¢eklestrildigi soylenebilir.

DSM-5 yapilan arastirmalart goz onilinde bulundurarak internet oyun bagimlilig1 agisindan
risk faktorlerini iki sinifta ele almistir: Bunlar cevresel ve genetik faktorler olarak
gruplandirilmaktadir. Cevresel agidan internete bagli bir bilgisayarin varligi, bu
bozuklugun olusmast igin potansiyel bir ¢evresel risk unsurudur. Genetik ve fizyolojik
acidan ise ergenlik donemindeki erkekler, en riskli grup olarak degerlendirilmektedir.
Bununla birlikte internet oyun bagimliligi bozukluguna eslik edebilecek bozukluklar major
depresif bozukluk, dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu ve obsesif kompiilsif
bozukluklardir. Internet oyun bagimliligi gerekli énlemlerin alinmamasi durumunda okul
basarisizlig, is kaybir veya evliligin sona ermesi gibi olas1 sonuglar dogurabilir (DSM-V,
2013). Bu noktada dijital oyun bagimliliginin hayatin diger yonlerini sekteye ugrattigini

sOylemek miimkiindiir.

DSM-5 (2013) tani kriterleri agisindan oyun bagimliligi heniiz ele alinmamis olsa da
maddesel olmayan bagimliliklar basligi altinda kisa da olsa deginilerek bu konuda daha
fazla kanit temelli arastirma yapilmast Onerilmis ve bunlarin ilerde yayimlanacak
versiyonlarda islenebilecegi belirtilmistir. Buna gore internet oyun bozuklugu uluslararasi
kuruluglar diizeyinde Cin hiikiimeti tarafindan bir bagimlilik tiirii olarak tanimlandiktan
sonra uygun bir tedavi sistemi de olusturulmustur. Bu tiir bagimliligin tedavisine yonelik
arastirmalar da c¢ogunlukla Asya iilkeleri tarafindan ve az da olsa Amerika’da

yayimlanmaktadir (DSM-V, 2013). Yayimlanan bu arastirmalarin ¢ogu kanit temelli
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olmakla birlikte dijital oyun bagimlilig1 diizeyini azaltmaya yonelik tedavisel ¢alismalarin
da gittikce arttig1 belirtilebilir.

Dijital oyun bagimliligini tedavi etmek igin terapotik, farmakolojik ve hem terapinin hem
ilacin birlikte kullanildig1 psikofarmakolojik olmak {izere ¢esitli yontemlerin kullanildigi
alanyazinda goze carpmaktadir. Bu tedavi yaklasimlart arasinda ila¢ tedavisi olan
bupropion (Han, 2010), methyl-phenidate (Han, 2009), atomexetine ve methyl-phenidate
(Park, 2016), bupropion ve escitalopram (Song, 2016) olmakla birlikte terapi yontemleri de
bilissel miidahale (Zhang, 2016), bilissel davranis¢1 grup terapisi (Li ve digerleri 2016),
bilissel davranisgr grup terapisi ve sanal gergeklik terapisi (Park, 2016), aile terapisi (Han,
2012), eklektik terapi (Pallerson, 2015), 6zkesif kamp1 (Sakuma, 2017) yer almaktadir.
Biitin bu miidahale islemleri dijital oyun bagimliligin1 azaltma etkisi gosterse de
psikofarmakolojik tedavi ile birlikte kullanilan terapotik miidahalelerin bupropion ve
egitim (Han, 2012) ile bilissel davranis¢ terapi ile birlikte bupropionin (Kim, 2012) dijital
oyun bagimlilik diizeyini azaltmada daha etkili sonuglar verdigi bulunmustur (aktaran
Zajac ve digerleri, 2017). Tiim bu arastirmalara gostermektedir ki dijital oyun bagimliligini

azaltmada ilagla birlikte uygun terapi tekniginin kullanilmasi daha etkili olabilir.

2.3. Saldirganhk

Arastirmanin diger bir kavrami olan saldirganlik hakkinda ileri siiriilen bircok kuram
olmustur. Bu kuramlardan biri de sosyal psikolojik agidan saldirganlik kavraminin ele
alinmasidir. Sosyal psikoloji kitabinin yazari Myers (2010) saldirganligi, birine zarar
vermeye sebep olan fiziksel veya s6zlii davranig olarak tanimladiktan sonra saldirganlig:
ele alan ii¢ biiyiik teori oldugunu ileri siirer: /¢giidiisel teori, engellenme teorisi ve sosyal

ogrenme kurami.

Icgiidiisel kuram yaygin olarak Sigmund Freud ve Konrad Lorenz ile iliskilendirilmektedir.
Bu kurama gore saldirganlik kisinin i¢inde toplanmis bir enerji olup tipki bir barajin
arkasinda toplanan su birikintisi gibidir. Saldirganlik biyolojik olarak kalitim, kan kimyasi

ve beyinden etkilenmektedir.

Ikinci goriise gore ise engellenme; 6fke ve diismanliga neden olur. Saldirganca tahrikler
aracilifiyla oOfke saldirganligi provoke edebilir. Engellenme sadece yoksunluktan
kaynaklanmaz ayn1 zamanda beklenti ve elde edilen arasindaki farktan da meydana
gelebilir. Yani kisinin beklentisi elde ettiklerinden fazla oldugu diizeye gore kisinin

saldirganlik diizeyinde artig meydana gelir.
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Ucgiincii bir goriis olan sosyal 6grenme kuramma goére ise saldirganlik Ogrenilen bir
davranigtir. Deneyimler ve diger kisilerin goézlemlenmesi sayesinde birey saldirganlik
davranig1 sergileyebilir. Sosyal 6grenme, aile ve alt kiiltiirel etkilerle birlikte medyanin da
etkili bir saldirganlik araci oldugunu iddia etmektedir (Myers, 2010). Dolayisiyla sadece
fiziksel ortamlarda degil; sanal etkilesim araglari iizerinden de saldirgan davranislar

sergilenebilir.

Gerrig ve Zimbardo (2018) ise saldirganligi, baskalarina psikolojik ya da fiziksel zarar
verecek davranislar seklinde ele almistir. Fiziksel saldirganlik, cocugun kavgaya karistig
ya da vurdugu, 1sirdig1 ya da baska bir ¢ocugu tekmeledigi durumlar temsil etmektedir.
Sosyal saldirganlik ise g¢ocugun baskast hakkinda koti dedikodular yaydigi ya da
digerlerinin belirli bir sinif arkadasini sevmemesini sagladigr durumlar ifade etmektedir.
Diirtiisel saldirganlik, belirli emellere ulasmak amaciyla 6nceden diislinlilmiis olmayan
bilissel temelli ve amaca yonelik saldirganlik tiiriidiir. Aragsal saldirganhik ise belirli
emellere ulasmak amaciyla 6nceden diisiiniilmiis olan biligsel temelli ve amaca yonelik

saldirganlik tiirtidiir.

Cevreci ruh bilimcilerin, toplum bilimcilerin, insan bilimcilerin saldirgan davranis
konusunda iggiidiisel modele kars1 benimsedikleri bakis agis1 karst koyma modelidir. Kars1
koyma modelinde, saldirgan davranis engellenme sonucunda ortaya c¢ikar. Engellenme,
belirli bir amaca yonelik davranisin bir engelle karsilasmasi olayidir. Boyle bir durum,
saldirganligin kokenini olugturur. Genel olarak her saldirgan davranis bir engellenmeyi
izler. Ancak engellenme her zaman dogrudan saldirgan davranisi ortaya ¢ikarmayabilirken
dolayli saldirganliklar ortaya ¢ikarabilir. Ornegin 4 yasindaki bir ¢ocuk babasina kizdig
icin elindeki sopay1 ona vurmak ister ancak vurmayacagini da bildigi i¢in yaninda duran

kdpege vurur. Ciinkii babasina vurursa ceza ile karsilasacagini bilir (Ozdogan, 2014).

Lorenz (1966)’e gore saldirganlik, ¢ocukta olabildigince kisa siire i¢cinde uysallastirilmasi
ve uzaklastirilmasi gereken bir diirtii ve 6zerk bir ictepidir. Saldirganlik ve onun 6zellikle
anti-sosyal nitelikte olan gosterimleri (siddet), dogustan gelen egilimlerdeki diizensiz ve
beklenmedik degisimlerdir (aktaran Yavuzer, 2018). Lorenz (1963) saldirganlik
davranigin1 biyolojik agidan ele alip incelemistir. Buna gore saldirgan davranig zaman
zaman i¢ ve dig sartlara bagli olan bir i¢giidiidiir. Bu ig¢giidii aradigi nesneye
erisemediginde saldirgan davramis ortaya cikar. Ornegin, acikan bir hayvan ya da insan
yiyecek bir sey bulmak i¢in aramaya baglar, bulamadiginda saldirgan davranis harekete

gecer. Bu somut ve bir amaca yonelik ¢aba, dnceden programlanmis i¢giidiisel davranis
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kendine 0zgli nesneye erisim sagladiginda da saldirganlik ortadan kalkar (aktaran
Ozdogan, 2014). Dolayisiyla dijital oyun bagimlilig: agisindan saldirganlik ele almacak
olursa, cocuk oyun oynadigi teknolojik alete erisim sagladiginda anne baba tarafindan
sinirlama getirildiginde ya da cihaz tamamen elinden alindiginda ¢ocugun saldirgan

davranis sergiledigi goriilebilir.

Biyolojik kuramin tersine saldirganlik davranisinin dogustan getirilmeyip sonradan
Ogrenildigini iddia eden aragtirmalar da (Bandura ve digerleri, 1963) son yillarda
yaygimlasmistir. Bu arastirmalara gore ceza uzun siirede etkisini yitirir, kin ve nefret
duygularinin olusmasiyla saldirgan davranis ortaya ¢ikar. Her engellenmis davranis o anda
saldirganliga neden olmayabilir. Fakat uygun bir ortam ve sartlar olustugunda saldirgan
davranig ortaya cikar. Saldirganligin dgrenilmis oldugu disiinilirse, yine 6grenme ile
ortadan kaldirilabilir. Eger bir cocuk belirli bir ortamda saldirganlik davranisi sergiliyorsa
miimkiin oldugu kadar bu ortam yaratilmamaya calisilmalidir (aktaran Ozdogan, 2014).
Ogrenme kuramina dayanarak ¢ocuklarm saldirgan davranisa sebep olabilecek kosullari
kontrol altina almip kisitlanmasi saldirganliklart azaltilabilir. Odiil pekistireciyle de

Ogrenilen olumlu davranigin uzun siirede etkisi devam edebilir.

Saldirganlik kavramini davranis bozukluklart bagligr altinda degerlendirenler de olmustur.
Buna gore duygusal ve davranigsal bozukluk ile iligkilendirilen bozukluklarin ¢ogu iki
smifta toplanabilir: Ag¢ik bir sekilde gosterilenler, dissallagtirilmis davranislar,
gbzlemlenmesi daha zor olan davranislar ise ic¢sellestirilmis davranislar altinda siralanir.
Duygusal ve davranigsal bozukluklarin agirlikli olarak digsallagtirilmis olan alt tiirleri
ozellikleri anti sosyal yani diirtiisel, agresif, bozucu, yikict ve toplumun yasalarini,
kurallarini ya da normlarini ihlal eden gibi gozlemlenebilen eylem ya da davranislar igerir.
I¢sellesmis olan alt tiirleri ise depresyon gibi miza¢ bozukluklari, post-travmatik stres
bozuklugu gibi kaygi bozukluklar1 ve sizofreni gibi diisiince bozukluklar1 tanilar1 igerir
(Austin ve Sciarra, 2012). Bunun gibi saldirganlik kavrami ¢esitli kuramlarla

iliskilendirilerek ele alinabilir.

Son olarak biliggsel psikoloji yaklasimiyla saldirganlii ele alan Dattilio ve Freeman
(2017) hem reaktif hem de proaktif olmak tizere iki grupta inceleme yapmustir. Reaktif
saldirganlik, 6fkenin yarattigl, hayal kirikliginin ortaya cikardig saldirganlik tiirtidiir ve
tehlike ya da provokasyona tepki olarak dogar. Reaktif saldirganligin koklerinde hayal
kiriklig1 vardir. Bu saldirganlik modeli bireyin, bir amaca dogru ilerlerken engellendiginde

hayal kirikligina ugradigin1 ve sonug olarak agresyonu, saldirgan olarak algilanan kisiden
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0¢ almanin bir yolu olarak diislinecegini One siirer. Amag, agresyonun objesi olan kisiyi
incitmek gibi goriinmektedir. Proaktif saldirganlikta ise fiziksel aci nihai hedef degildir;
daha ziyade agresif eylemler igin itici gii¢ olan baska bir sebebi vardir. Ornegin; cocuk
sectigi bir nesneyi diger ¢cocuklardan kurtarmak istemektedir ve oyuncakla oynama sirasi
beklemek istemeyebilir. Sonug olarak, agresif eylemi, biiyiik olasilikla itme gibi bir fiziksel
aksiyonu gergeklestirerek bunu gosterir (Dattilio ve Freeman, 2017). Dijital oyun oynamak
isteyen ¢cocugun oyun oynadigi cihazin elinden alinmasi da reaktif bir saldirganliga sebep

olabilir.

Saldirganlik tek bir bozukluk olarak ele alinabilecegi gibi dijital oyunlar gibi iliskili
bozukluklarla da ele alinip tedaviler gelistirilebilir. Saldirgan cocuklarin tedavisinde
biligsel, davranmigsal ve aile miidahaleleri kapsamli bir tedavi programinin ana
bilesenleridir. Bireysel ve grup ¢alismalarinin kullanimi ve 6tke yonetimi programda 6nem
verilmesi halinde yararli olabilir (Dattilio ve Freeman, 2017). Sorunlu olarak
tanimlanmaya en miisait ¢ocuklar saldirgan, rahatsiz eden ve giirtiltii ¢ikaranlardir. Ciinkii
bu tiir cocuklar sadece kendilerine degil; onlarla yakin iligkide olan kisilere de siirekli yeni
sorun ¢ikarirlar. Engelli ¢ocuklar da eger engellerinden dolay: ¢atisma, kaygi ve duygusal
zorlanma yagtyorlarsa oyun terapisinden fayda goriirler (Axline, 2019). Bundan dolay1 bu
calismada agresyon igeren dijital oyun bagimliliklarina yonelik bilissel ve davranissal bir

oyun terapisi yontemi kullanilmistir.
2.4. Oyunun Terapide Kullanilmasi

Oyunun terapide kullaniminin, okul ¢ag1 ¢ocuklarinin tedavisi ile yetiskinlerle calisma
arasindaki temel farkliliklardan biri oldugu ifade edilebilir. Cocuklar, genellikle uzun siire
oturmaya ve yetiskinlerin bekledigi gibi problemleri iizerine konusmaya yetkin degildir.
Cocuklarin yapabildigi oyun araciligiyla dogaclama sekilde kendisini ifade etmesidir
(Yalom, 2014). Oyun, kendisini ifade etmenin en dogal araci oldugu igin ¢ocuk gerginlik,
hayal kiriklig1, giivensizlik, saldirganlik, korku, kafa karisikli§i ve saskinlik gibi birikmis
duygularin oyun yoluyla disar1 aktarimina firsat bulur. Bu duygular, oyun yoluyla disari
aktarilarak aciga ¢ikar; ¢ocuk bunlarla yiizlesir, bunlar1 denetlemeyi 6grenir ve bunlardan
uzaklagir. Duygusal bir rahatlamaya kavustugunda ¢ocuk kendisi olma, kendisini diigiinme,
kendi kararlarim1 verme, psikolojik olgunlagsma ve boylelikle kendiligini fark etmek igin
gereken giicli fark etmeye baslar (Axline, 2019). Bu giicii elde etmek i¢in en uygun

yontemlerden birinin de soruna ¢dziim getirecek uygun bir oyun terapisi yaklasimi olabilir.
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Oyunun terapétik giicii ilk defa Schaefer (1999) tarafindan tanimlanmaigtir. Schaefer (1999)
oyunun, 25 terapotik faktorle terapideki etkisini agiklamistir: Terapide oyunun kullanilmasi
sayesinde 0z agimlama yapma, bilingdisina ulagma, dogrudan veya dolayli Ogretim,
duygusal rahatlama, stres asilama, olumsuz duygularin karsit kosullanmasi, katarsisin
meydana gelmesi, olumlu duygu olusturma, yiiceltme, bag ve iliski giiclendirme, ahlaki
yargl insa etme, empati dugusu gelistirme, glic ve kontrol olusturma, yeterlilik ve 6z
kontrol becerisi kazandirma, benlik duygusu edinme, gelisimin hizlandirilmasi, yaratici
problem ¢6zme becerisi, fantazi tamamlama, gercekligi test etme, davranigsal iyilestirme
ve terapotik iliski kurma gerceklesir (Drewes ve Schaefer, 2009). Tiim bu maddeler

basarili bir oyun terapisi siirecinin sonunda ¢ocuk tarafindan edinilebilir.

Oyunun psikolojik tedavisi genel olarak ii¢ asamadan ge¢mektedir: Bosaltim, yeni bir
bakis acis1 edinme ve diizeltme. Baslarina gelen {iziicli olaylar sonucu ruhsal diinyalarinda
ortaya ¢ikan i¢ c¢atigsmalar, ¢ocuklarda giiclii bir duygu birikimine yol agar. Ancak
oyunlarin konusunu yasadiklar1 bir olaya benzeterek ¢ocuklar, bu yogun duygu birikimini
bir dlgiide hafifletmektedir. Buna bosaltim veya yeniden canlandirma denmektedir. Daha
sonra ¢ocuklar ayn1 oyunu cesitli sartlarda ve g¢evrelerde oynayarak sorunlarini yeni ve
daha genis bir agidan gérmektedir. Tekrarli oynamalar sonucunda ayn1 oyuna farkli sonlar
getirerek veya oyunda diizeltmeler yaparak bir dahaki sefer ayni olay baslarina geldiginde
sonucunun hep ayni kalmayacagini goérmektedirler (Terr, 2000). Boylece ¢ocuklar bir tiir

kendine yardim denebilecek oyun yoluyla iyilesme gosterebilir.

Cocuklar, 6zel yasamlarindaki bazi sorunlarmni oyun yoluyla ¢dzebilirler. Ornegin, okulda
el yazisinda zorluk ¢eken bir gocuk, yazi i¢in gerekli olan el hareketlerini, kil faaliyeti,
resim ya da boya yoluyla gelistirebilir. Oyun, ¢cocugun dili ve etkin bir anlatim aracidir
(Yavuzer, 2017). Oyun yoluyla ¢ocuk, en derin duygu ve gereksinimlerini ifade olanagi
bulmakta ve sorunlarini kendi kendine c¢ozebilmektedir. Cocuk, bebekleriyle evcilik
oynarken, evin cesitli bireylerine olan duygularini bu yolla agiga vurabilmektedir. Ornegin,
kardesini kiskanan bir ¢ocuk, oyunlarinda kardesi roliindeki bebegi cezalandirabilir ya da
donmemek tizere seyahate gonderebilir (Yavuzer, 2017). Bu baglamda g¢ocuk, oyunu

duygularini aktardigi bir yansima araci olarak kullanabilmektedir.

Oyun yardimiyla okul donemindeki cocuklar da gelisim dénemleri itibariyle fayda
gorebilirler. Bu yas grubundaki ¢ocuklar genellikle tedavi onerilerine ¢ok agiktirlar ve yeni
bilgileri 6grenmekten mutluluk duyarlar. Cocugun gelisimsel sorunlarini yakindan

gozlemlemek, aileyi tedaviye dahil etmek ve cocugun saygili ve empatik sekilde duyulmasi
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ve anlagilmasi i¢in firsat saglamak tedavide basarnin anahtarlaridir (Yalom, 2014). Bu

calismada oldugu gibi aile ve grup etkisi tedavinin ortak bilesenlerinden sayilabilir.

2.4.1. Oyun terapisinin tarihi

Oyun terapisi diger psikolojik teoriler gibi tarihsel agidan psikanalitik kurama dayanir.
Cocuk psikanalizinin baglangict Freud’un “Kiiciik Hans” vakasinin analizini
gerceklestirdigi zamana dayanir. Bes yasindan kiiglik bir ¢ocugun vakasindaki basari,
psikanalitik yontemlerin kiiclik ¢cocuklara uygulanabilirligini gostermistir. Bu basar1 ayn
zamanda Freud’un yetiskinlerde kesfettigi i¢glidiisel ¢ocukluk egilimlerinin varligim1 da
ortaya koymustur (Klein, 2015). Freud (aktaran Schaefer, 2017) 1909’da oyunun ti¢ temel
isleve hizmet ettigini belirtmektedir: Kendini serbest bicimde ifade etmenin arttirilmasi
(0zellikle de tabu olarak degerlendirilen igglidiilerin), arzunun gerceklestirilmesi ve

travmatik yasantilarin iistesinden gelinmesi.

Cocuk ve ergenlere yonelik psikoterapi ise yine ilk olarak Freud (1905/1953) tarafindan
keyifsizlik, bas agrilari, sinirsel sebepli oksiirlik ve sosyal geri ¢ekilme sikayetleri olan 18
yasindaki Dora isimli bir kizin tedavisinde kullanilmistir. Bu vakay1 ilgi ¢ekici kilan,
Freud’un Dora’nin kaygilarinin kaynagi olan sosyal sartlar ya da Dora’nin gelisimsel
durumu ile ilgilenmemesidir. Bunun yerine diirtlisel/yapisal modelini detaylandirma ve bu
modelin riiya iceriginde nasil disa vuruldugunun yollarin1 kavramak {izerinde durmustur
(Reinecke ve digerleri, 2015). Son donem oyun terapileri kadar sistemli olmasa da Freud,

psikanalitik yontemleri cocuga ve ergene uyarlamistir.

Freud’dan sonra Melanie Klein, psikanalitik cer¢evede c¢ocuk tedavisinde oyunun
kullanilmast fikrini devam ettiren kisi olmustur. Klein, 6zellikle oyunun bilingdist
malzemenin yiizeye ¢ikmasina imkan tanidigina; boylece terapistin ¢cocuga kendi sorun ve
gereksinimlerini anlama konusunda yardim etmek i¢in bastirilmis arzu ve catigmalari
yorumlayabilecegine inanmistir (Blundon Nash ve Schaefer, 2017). Bununla bir bakima
Klein, psikanalitik ekolle oyunu entegre etmistir denebilir. Klein’in (1955) onciiliik ettigi
oyun terapisi tekniklerinden biri minyatiir oyuncaklarin kullanimii igermektedir.
Cocuklar, minyatiir oyuncaklarla oynarken ¢ogunlukla gercek nesne ve insanlarin temsili
olarak bu oyuncaklar {izerinde bir kontrol duygusu hissederler. Daha sonra Margaret
Lowenfeld bu fikri ileri tasiyarak Diinya Teknigini (The World Technique) gelistirmistir.
Bu teknik i¢in bir kum tepsisi, suya ulasma imkani ve daha biiyiik 6geleri temsil eden

minyatiir nesneler gerekmektedir. Bir kum oyunu terapistinin elinin altinda insanlar,
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hayvanlar, binalar, doga figiirleri, ulasim araglari, arketipler ve dogaiistii giicler gibi genis

minyatiir oyuncak koleksiyonu bulunmaktadir.

Oyunu terapotik olarak kullanan bir baska psikanalist Anna Freud olmustur. Anna Freud
(1946) ¢ocuk terapisinin 6zellikle de ¢ocuk psikanalizinin kullanim alaninin genislemesine
katkida bulunmustur. Boylece terapistin ¢ocukla bir ittifak gelistirmesini miimkiin kilmast
nedeniyle oyunun énemine inanan psikanalitik akim oyun terapisinin ilk tohumlarini atmis

terapi kurami kabul edilebilir.

20. yiizyilin ortalarina gelince Virgina Axline ¢ocuk ve oyun terapisine daha hiimanist ve
birey merkezli bir yaklasim getirmistir. Axline (1947), terapotik degisim igin gerekli
kosullarin olumlu kabul, empatik anlayis ve sahicilik oldugu inancini benimsemistir.
Ayrica cocuklarin diisiince, duygu ve isteklerini oyunla kelimelerden daha iyi ifade
edebildiklerini belirtmistir. Yakin ge¢miste ise biligsel davranis¢i, vakaya 0zgii, ¢oziim
odakli, anlatisal ve biitiinciil terapiler gibi daha gilincel modeller, ¢ocuklarin gelisim
donemlerine uygun olarak oyun terapisine entegre edilerek farkli oyun terapisi kuramlari
gelistirilmistir (Blundon Nash ve Schaefer, 2017). Bu arastirmanin miidahale isleminde
kullanilan psikoegitim programi da oyun terapisi kuramlarindan bilissel davranig¢i kuramla

entegre edilmis oyun terapisi yaklagimi esas alinarak gergeklestirilmistir.

2.4.2. Tiirkiye’de oyun terapisi

Tiirkiye’de dogrudan oyun terapisi ad1 gegmese de farkl terapi ekolleri araciligiyla ¢cocuga
terapi yapilmistir. Ancak oyun terapisi konusundaki literatiir 1970’li yillarda Hans
Zilliger’in Cocukta Oyunla Tedavi isimli kitabinin Tiirk¢e’ye ¢evrilmesi ile baslamistir.
Bu eserde dogrudan oyun terapisi islenmese de cocuga oyun araciligiyla yardim etme esas
almmustir. Ziilliger (2017) eserinde bir psikoterapistin salt ¢ocuk terapisi alaninda
uzmanlagmasinin yanlis oldugunu vurgulayarak bunun ¢ocuk ve yetiskin ayrimina ve kiyas
yapmaya set koydugunu belirtmektedir. Buradan da anlasilmaktadir ki bu donemde de
daha tam anlamiyla miistakil bir oyun terapisi anlayis1 gelismemistir. Bu eser disinda yerel
anlamda oyun terapisi adiyla yayimlanan ilk kitap Berka Ozdogan tarafindan yazilan ilk
baskis1 1988 yilinda basilan Cocuk ve Oyun: Cocuga Oyunla Yardim isimli eserdir. Bu
alanda yazilan ikinci yerli kitap da Ismail Ersevim’in Oyun ve Oyun Tedavisi adl kitabidur.
Bu eser ¢ocuklarin psikolojik sorunlarini oyun araciliiyla ¢6ziimlenmesini konu edinen ilk

eserlerden biridir (Teber, 2015).
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2000’11 yillara gelindiginde ise hizli bir ivme ile 6zellikle cocuk merkezli oyun terapisi
0zelinde oyun terapisi Tiirkiye’de yayginlagmaya baslamistir. Bu alanda yazilan kitaplarin
Tirkge’ye c¢evrilmesi, Amerika merkezli oyun terapisi derneginden onayli oyun
terapistlerinin Tiirkiye’de egitimler vermesi ve Tiirkiye’de oyun terapistlerinin yetismesi
bu alandaki gelismeleri son yillarda oldukga ileri bir seviyeye tasimistir. Oyun terapisi
bugiin artik bazi {iniversitelerde ayr1 bir ders olarak verilmektedir. Bunun disinda oyun
terapisi ile ilgili ¢ok fazla makale ile yiiksek lisans ve doktora tezleri yazilmaya devam

edilmektedir.

Yiiksek Ogretim Kurumu'nun (YOK) ulusal tez merkezi tez bankasinda oyun terapisi
basligiyla yapilan taramada 2021 Nisan ay1 itibariyle toplamda 24 adet tez yer almaktadir.
Bu tezlerin 3 tanesi doktora tezi olup geriye kalanlar yiiksek lisans tezidir. Tezlerin
cogunlugunu 7 adetle ¢cocuk merkezli oyun terapisi temelli ¢aligmalar olusturmaktadir.
Bununla birlikte biligsel davranisci oyun terapisi temelli herhangi bir teze rastlanmamig
olup bu arastirma Tiirkiye’de biligsel davranis¢1 oyun terapisi alaninda hazirlanan ilk tez
olma Ozelligini tasimaktadir. Biligsel davranis¢i oyun teapisi temelli farkli psikoegitim
programlarinin da gelistirilerek diger davranigsal bagimliliklarda da kullanilmasina 6rnek

teskil etmesi beklenmektedir.

2.4.3. Oyun terapisi

Bir¢cok kuramla iligkili olarak gelistirilen oyun terapisi hakkinda kuramcilarin oldukca
farkli oyun terapisi tanimlar literatiirde yer aldigi sdylenebilir. Frey (2009)’e gore oyun
terapisi, cesitli teorik tedavi yaklagimlar araciligiyla biitiin yas gruplarindan daniganlarla
etkilesim kurabilen etkili bir modeldir. Oyun terapisi bireylere disavurumcu ve kabul edici
bir dil ile yardim eder. Oyun terapisinin temelinde, oyunun ¢ocugun kendini ifade
etmesinin dogal bir yolu oldugu gercegi yatar (Axline, 2019). Cattanach (2005) oyun
terapisinin amaglarini zorluk yasayan ¢cocuga yardim etmek, oyunu bir iletisim araci olarak
kullanmak, oyunun sembolik oldugunu bilmek ile gocuk ve terapist arasindaki iliskinin
karsiliklilik ilkesine gore olmasi seklinde agiklar. Axline (2019)° gore ise oyun terapisi
deneyimi sirasinda terapist ve ¢ocuk arasinda g¢ocugun gergek kendiligini terapiste
gostermesini miimkiin kilacak tiirden bir iligki kuruldugunu ve sergilediklerinin kabul
edilmis olmasi ile bu kabul gérme sayesinde 6zgiiven diizeyinde de artis meydana gelir ve

cocuk kisiligini daha fazla ifade edebilir.

Blundon Nash ve Schaefer (2017) oyunun terapétik giiciinii iletisim, duygusal diizenleme,

iliski gelistirme, ahlaki yargi, stresle basa ¢ikma, egoyu giiclendirme, hayata hazirlik ve
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kendini gerceklestirme olarak kategorilendirir. Cattanach (2008) oyun terapisinin
cocuklarin benlik kavramini gelistirdigi, sosyal uyumlarini arttirdigy; icsellestirilen ve
digsallastirilan problemli davraniglart azalttigin1 ifade eder. Genel cercevede oyun
terapisinin ¢ocuga hangi agilardan yardimci olabilecegi aciklandiktan sonra oyun terapisi

farkli kuramlar agisindan degerlendirilecektir.
2.5. Oyun terapisi ¢esitleri

Buraya kadar oyun terapisi genel cer¢evede agiklandiktan sonra oyun terapisine her bir

kuramin bakis agis1 bu baslik altinda ele alinacaktir.
2.5.1. Cocuk merkezli oyun terapisi

Cocugu odagina alarak herhangi bir yonlendirmede bulunmadan ona refakat ederek siireg
icersinde iyilesmesini saglayan oyun terapisi tiirii olarak bilinir. Cocuk merkezli oyun
terapisi modeli ilk olarak Carl Rogers (1951) tarafindan gelistirilmis olan danisan merkezli
terapi kuramini temel alan Rogers’in 6grencisi ve ¢alisma arkadasi olan Virginia Axline
(1947) tarafindan ¢ocuk merkezli bir yaklasim olarak oyun terapisine uyarlanmistir.
Danisan merkezli terapide oldugu gibi cocuk merkezli oyun terapisi yaklasimi da bir
uygulama prosediiriiniin aksine ¢ocuklarla birlikte olma siirecine dayanmaktadir (Sweeney
ve Landreth, 2011). Bu yiizden, terapistin ¢ocukla ¢ok iyi bir rapport (terapotik bag)

kurmasi ¢ocuk merkezli oyun terapisinde nemsenen bir beceri olarak kabul edir

Cocuk merkezli oyun terapisi, duygusal ve davranigsal sorunlar1 olan ¢ocuklara yardimci
olma amac1 tastyan, yonlendirici olmayan bir yaklasimdir (VanFleet ve digerleri, 2018).
Terapist ¢ocuga bir yonlendirme yapmayip ona eslik etme gorevi vermektedir. Diger bir
ifadeyle, terapinin akisi cocugun seyrine gore ilerlemekte olup cocuk icinden nasil
geliyorsa o sekilde davranmakta ozgiirdiir. Terapist duruma miidahale etmek yerine
terapinin dogal akigi igerisinde iyi bir gozlemci gorevi goérmektedir. Ray ve Landreth
(2017) ¢ocuk merkezli oyun terapisini, terapist ve ¢ocuk arasindaki iliskinin gelisimsel ve
i¢sel miicadelelerden kaynakli problemler yasayan ¢ocuklar i¢in birincil iyilestirici faktor
oldugunu iddia etmektedirler. Baska bir deyisle, cocuk ve terapist arasinda kurulan saglam
bir terapotik iliski, ¢ocugun iyilesmesinde baslica unsur kabul edilir. CMOT’nin
kuramsallagmasint ve kapsamini belirleyen oyun terapisti Axline (1947, s. 99-100)
degisimi destekleyen kosullar1 canlandirmak i¢in CMOT yapisi igerisinde yonlendirici 8

ilke One siirmiistiir:

1. Terapist, ¢cocukla olabildigince kisa siirede sicak ve arkadasga bir iligki gelistirir.
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2. Terapist, cocugu arzu ettigi gibi degil, oldugu haliyle tam olarak kabul eder.

3. Terapist, iliskide 0Ozgiirlik duygusunu olusturur, bdylece ¢ocuk duygu ve
diistincelerini tam olarak ifade edebilir.

4. Terapist, cocugun duygularina uyum saglar ve ¢ocuga duygularini geri yansitarak
onun kendi davranislariyla ilgili i¢gdrii kazanmasina yardimci olur.

5. Terapist, ¢ocuga se¢im yapma sorumlulugu birakarak, ¢ocugun sorunlarini ¢ozme
yetenegine saygi duydugunu gostermis olur.

6. Terapist, cocugun davraniglarin1 ya da konusmalarini yonlendirmez, ¢ocugu takip
eder.

7. Terapist, terapinin dogasi geregi yavas ilerleyen bir siire¢ oldugunu bilir ve terapi
slirecini aceleye getirmeye calismaz.

8. Terapist, cocukla arasindaki iliskide ¢cocugun sorumluluklarini fark edebilmesi ve

gerceklikle olan bagini koruyabilmesi i¢in bazi sinirlar belirler.

Axline tarafindan temelleri bu maddelerle atilan kuram, Gary Landreth tarafindan sistemli

bir yap1 kazandirilarak ¢cocuk merkezli oyun terapisi seklini almistir (Landreth, 2011).

2.5.2. Narrative Terapi

Sagaltict hikaye anlatimini ara¢ olarak kullanan oyun terapisi tiirlerindendir. Anlatisal
oyun terapisi, ¢ocugun basindan gegen olaylari ve onun iizerindeki etkilerini anlama
konusunda ¢ocugu desteklemek i¢cin oyunun ve anlatinin gelisimsel giiciinii kullanan oyun
terapisi yaklagimidir. Anlatisal oyun terapisi, biligsel ve duygusal bir esneklik ile ¢cocugun
sonradan gercek diinyasinda ulagabilecegi ve kullanabilecegi hikayelere yeni sorular
bulmasini ve oyununda bir dizi hikaye olusturmasi desteklemekle ilgilidir (Taylor de
Faoite, 2017). Hikaye ¢ocugun sorununun ¢oéziimiinde kullanilan yaray1 sagaltic1 bir arag

olarak goriilebilir.

Oyun terapisinde kuklalarin kullanimi, sanat terapisi veya kum tepsisindeki minyatiirler
araciligiyla ¢ocuk, sozlii ve sdzsiiz dykiiler sayesinde giinliik yasami ve igsel deneyimlerini
ortaya cikarma imkami edinir. Hikdye anlaticilig1 ile cocuklar diisiinceleri, hayalleri,
umutlari, korkular1 konusunda tesvik edilerek stres olusturan sartlarla miicadele etme ve
basa ¢ikma becerisi edinirler. Cocuklar yalnizca yiizlestikleri problemlerle miicadele etme
becerisi kazanmazlar ayni zamanda ge¢mis deneyimlerini animsayarak onlar1 yeniden
sekillendirme firsat1 bulurlar (Cattanach, 2008). Bu terapiyi dnemli kilan hususlardan biri
psikolojik problemin tiiriine uygun olarak diger oyun terapisi kuramlariyla birlikte ¢ok

kolay bir sekilde entegre edilmesidir denilebilir.
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2.5.3. Grup Oyun Terapisi

Grup psikoterapilerinin belki de en eskisi olan psikodramanin yaraticisi Jacob Levy
Moreno ayni zamanda grup psikoterapisi deyiminin de isim babasidir. Moreno, 18 Mayis
1889°da bir gemide diinyaya gelmistir ve Yahudi bir Ispanyol ailenin ¢ocugudur. Bazi
rivayetlere gore babasiin Tiirk oldugunu gosteren belgeler vardir. Viyana’da tip 6grenimi
goren Moreno 1912 yilinda Freud ile tamigsmigtir. 1923 yilinda oyunun terapdtik giiclini
kesfetmis ve bunu gelistirmeye ve gruplarda uygulamaya baslamistir. Ik grup
uygulamalarimi da cezaevlerinde gergeklestirmistir (Altinay, 2001). Bdylece terapinin

bireysel olmakla birlikte grupla da calisilan bir tedavi araci oldugu goriilmiistiir.

Psikolojik tedavi metotlarinin tiim spektrumunu genel olarak icine alan psikoterapi
kavrami, hizmet verilen kisi sayis1 yoniinden bireysel psikoterapiler, es ve aile terapileri
ve grup terapileri olarak ii¢c ana baslik altinda ele alinabilir. Grup psikoterapilerinde
grubun kendisi farkli ve dnemli bir degisken olarak karsimiza ¢ikar (Altinay, 2001). Grup
psikoterapileri tarihsel gelisimi i¢inde destekleyici, yeniden egitici Ve yeniden yapilandirict
yaklasimlara sahne olmustur. Grup psikoterapileri, bireysel psikoterapilere ek bir yardim
olarak islev gordiigli gibi ayn1 zamanda kendi yapisi icinde basli basina bir tedavi sekli
olarak da var olmaktadir. Carl Rogers, ‘’bu gezegende insanlar yasadig: siirece gruplar

var olmus ve olacaktir’’ der (Altinay, 2001).

El-Belhi 9. yiizyilda kaleme aldig1 Beden ve Ruh Sagligi adli eserinde grubun, insan iyi

olusu iizerindeki etkisini su sekilde ele almaktadir:

Bu diinyada kisi, basina gelen felaketler kendisinden dnce gelenlerin ve kendi
cagindakilerin de basina geldigini bilir. Diger insanlarin da bu olumsuzluklarda kendisine
ortak oldugunu ve bu felaketlerden kendisi kadar veya daha fazlasina maruz
kalabileceklerini de fark eder. Bu farkindalik ve ortak sorun sayesinde birey yalniz
olmadiginin farkina vararak o konuda siddetli bir iiziintii yasamaz. Ciinkii insan sevmedigi
seylerin baskalarimin da basina geldigini gordiigii zaman bu konuda kendisine ortaklar

buldugu i¢in sorunu olmasi gerekenden daha fazla umursamamis olur. Bu ortaklik duygusu

da insan dogasuin bir sonucudur (EI-Belhi, 2019, s. 227).

Kisinin grup icinde ortak amaclara sahip diger kisilerin varligini hissetmesi bile bagh
basina iyilestirici gli¢ unsurlarindan biri sayilabilir. Grup psikoterapisi, grubun igindeki
bireylere yogunlasir. Grup psikoterapistleri olarak sik¢a insanlarin baskalariyla iliski

kurmak istedikleri bigimin her zaman sozleri ve eylemleriyle aynmi sekilde anlagilmadigina
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tanik olunur (Moreno, Blomkvist ve Riitzel, 2013). Psikodramanin kurucusu sayilan Zerka
Moreno (2013) birey ve grubu karsit olarak gérmez. Morenocu bakis agisiyla bakildiginda,
baz1 grup analizcilerinin iddia ettiinin aksine grubun bir bilinci veya bilingsizligi yoktur.
Bir grup bireysel olarak insanlar ve aralarindaki iligkilerden olusur. Bu iliskiler, grup
farkindaliginin veya bilincinin temelini olusturan karsilikli ¢gekim veya itimlerden olusur
(Moreno, Blomkvist ve Riitzel, 2013). Terapide grup, bireyler ile tek tek ve biitiin olarak

dinamik bir yapi icerisinde harecket ederek hedef Kitleye detsek sunabilir.

Grup oyun terapisi, cocuklarin iletisim araci olan oyunun taninmasi ve bu iletisim aracinin
egitimli ve sefkatli bir yetiskinin kolaylastiriciligi altinda diger ¢ocuklarla kurulan insani
baglardan elde edilen dogal fayda ile birlestirilmesidir. Grup oyun terapisi, iki ya da daha
fazla cocuk ile hem oyun terapisi hem de grup isleyisleri konusunda egitim almis bir

terapist arasindaki dinamik, kisiler aras1 iliskidir (Sweeney, 2017).

Grup oyun miidahaleleri, cocuklar i¢cin temel yasam becerileri saglayan ve onlarin
gelisimine katki saglayan dinamik bir yaklasimdir. Cocuklar grup oyunlari sayesinde
oyuncaklarini paylasabilir, ortaklaga problem ¢ozebilir, birbirlerinden 6grenebilir ve
birbirlerini destekleyebilirler. Grup oyun miidahaleleri ¢ocuklara 6z kontrol ve yasamda
kisiler aras1 becerilerini gelistirme firsat1 saglar. Grup oyun miidahaleleri ayrica ¢ocuklarin
arkadaslar1 arasinda sosyal davraniglarini test etme, yeni davraniglar insa etme ve
kendilerini yeniden tanimlamalar1 i¢in bir tlir sosyal laboratuvar gorevi goriir. Grup,
cocuklarin eski ve yeni davraniglarini karsilastirma, kendisini diger kisilerle kargilagtirarak
duygu ve davranislarint tanimlama, davraniglarinin diger bireyleri ve c¢evreyi nasil
etkiledigini deneyimleyebilmesi i¢in bir uygulama alani olarak cocuklara hizmet eder
(Reddy, 2010). Bu anlamda iyilesecek c¢ocuk i¢in grubun dogal bir laboratuvar goérevi
gordigii belirtilebilir.

Grup deneyimi, ¢ocugun izin vericilik duyusunu gelistirmesini hizlandirir. Her ¢ocuk
grupta giivende oldugunu hisseder. Gruptaki g¢ocuklardan biri ilerleme kaydettiginde
grubun diger iiyeleri de bu iiyedeki olumlu degisimleri izleyerek kendi davranislarini
degistirmek icin gereken cesareti bulurlar. Bununla birlikte cocuklar, her bir iiyenin
ifadelerinin terapist tarafindan kosulsuz kabul edildigine dikkat ederler ve ifade 6zgiirliigi
bulasici hale gelir (Axline, 2019). Grup icerisinde kendisini rahat bir sekilde ifade etmek

ise terapinin iyilestirici giliciinii hizlandirabilir.
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Berg ve digerlerine (2006) gore ¢ocuklar, grup danismanlig: iliskileri i¢inde akranlarinin
da sorunlara sahip oldugunu kesfetmekten ve yalniz hissetmeyle ilgili bariyerlerin
kalkmasindan kaynaklanan rahatlatici terapotik 6zellikleri fark eder. Bir ait olma duygusu
gelisir ve ¢ocuklarin deneme-yanilma siireci insanlarla iliski kurmanin daha etkili yollarini
ogrendigi gercek yasam karsilagsmalart i¢inde yeni kisiler arasi beceriler edinilir. Cocuklar
ayn1 zamanda digerlerine karsi bir duyarlilik gelistirir ve bir baskasina yardimci olma
araciligiyla benlik kavramlarinda biiylik bir yiikselme yasar (Sweeney, 2017). Kendisi
disindaki birine yardimci olabilecek giicii benliginde bulan c¢ocugun 06z iyilesmesi de

ilerleyebilir.

Olumlu pekistire¢ ve yapict geribildirimler grup miidahalelerinde faydali 6gretim
yontemlerindendir. Uygulamacilar grup miidahalelerinde olumlu pekistireci, cocuklar i¢in
uygun olan davranmiglarini daha sik sergilemelerini ve yapici geri bildirimi de uygun
olmayan davraniglarinda kullanmalidirlar (Reddy, 2010). Grup oyun terapisi, grubun akisi
igerisinde katilimci alip almama durumuna gore agik veya kapali grup 6zelligi kazanabilir.
Grubun acik veya kapali olmasinin avantajlar1 ve dezavantajlar1 bulunmaktadir. Kapali
grup miidahaleleri iiyelerin is birligi ve giiven duygusu gelistirmeleri agisindan daha
avantajli iken; agik gruplar iiyelerin 6grenmis olduklari becerileri yeni bireylerle etkilesime
girerek uygulama imkani bulmalari acisindan avantajlidir. Grubun genisligi grubun
amaglart ve hedeflerine gore degiskenlik gosteren bir durum olmakla birlikte 8 yas alt1
cocuklardan olusan gruplarda 3-6 ve 8 yasiistii cocuklardan olusan gruplarda ise 6-8 arasi
kisilerden olusan gruplar tavsite edilmektedir (Sweeney ve Homeyer, 1999; aktaran Reddy,
2010).

Bir grup oyun terapisi oturumunun uygun siiresi yas grubu agisindan farklilik gostermekle
birlikte 8 yas altindaki bireylerde 20-40, 8-12 yas aralig1 i¢in de 40-60 dakika arasinda
degismektedir (Reddy, 2010; Reddy ve digerleri, 2005; Sweeney ve Homeyer, 1999).

Sweeney (1997) ve Sweeney ve Homeyer (1999), terapotik oyun gruplarmin temel

avantajlarin1 agsagidaki sekilde 6zetlemislerdir:

1. Gruplar, ¢ocuklardaki kendiligindenligi destekleme egilimindedir.
2. Terapist ile cocuk ve cocuklarin kendi aralarindaki meselelerin arastirilmasina
firsat verir.

3. Terapdtik gruplar temsili 6grenme ve katarsis imkani saglar.
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4. Cocuklar grupla oyun terapisinde kendi kendilerine biiylime ve kendilerini
kesfetme firsat1 yakalarlar.

5. Gruplar, ¢cocuklar ger¢ek diinyaya baglama konusunda 6nemli bir ortam saglar.

6. Grup, toplumun kii¢iik bir minyatiirii olarak islev gorebilir.

7. Grup ortami ¢ocugun tekrarlayic1 olma veya fantezi oyununa gémiilme egilimini
azaltabilir.

8. Cocuklar, grup oyun terapisi siirecinde giinliik yasamlar1 i¢in alistirma yapma
olanagi elde ederler.

9. Ice doniik ve kagingan ¢ocuklar terapistin diger ¢ocuklarla giiven gelistirmesini
izledikge iliski kurmalar1 kolaylasabilir.

10. Grup oyun terapisi diger terapi gruplart gibi hem zaman hem de maliyet agisindan

daha avantajli bir miidahale yontemidir.

Cattanach (2005, s. 131-132) da iyi bir grup oyun terapisinin Ozelliklerini sdyle

siralamaktadir:

1. Bireylerin i¢inde bulunduklar1 halleri ile gruba kabul edilmesi

2. Grubun faydali olmasi i¢in bir yapinin olusturulmasi

3. Basarili davraniglarin 6diillendirilmesi

4. Grup tyelerinin birbirine yardimei olabilecegi bir harmoni olusturmak

5. Aile desteginin kritik bir 6neme sahip olmasi

6. Grup oturumlar1 sona erdikten sonra grubun etkililigi hakkinda aile ile iletisim

kurulmasi.

Ozetle bireysel oyun terapisinden farkli olarak grup aracilifiyla oyun terapisini
uygulamanin avantajli yonlerinin oldugu ifade edilebilir. Dijital oyun bagimliligi ve
saldirganlik kapsaminda ele alinacak olursa ¢ocuk kendisiyle ayni problemlere sahip diger
bireylerle bir araya gelerek duygu paylasimi, yardimlagma, sorununu grup Oniinde ifade
edebilme cesareti kazanma gibi unsurlar araciligiryla bagimlilik ve saldirganlik diizeylerini

grubun iyilestirici giicliyle azaltma sansi elde edebilir.

2.5.4. Kum terapisi

Jung’cu kum oyununun temelleri, 1950°li yillarda Jung, Isvigreli psikoterapist Dora
Kalff’dan Londra’da Margaret Lowenfeld’in yardimcist olarak kum oyunu {izerine
caligmasini istediginde atilmistir. Lowenfeld, kum tepsileri, kum ve kum minyatiirlerinin

kullanilmastyla, biling ve bilingdis1 diisiincelerin bir yetiskine anlatilmasindan daha rahat
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bir sekilde ifade edildigini kesfetmistir. Lowenfeld, diinya teknigini yaratmistir; burada
cocuk kum figiirlerini kullanarak tepside bir diinya kurmaktadir. 1962 yilinda Kalff,
Lowenfeld’in c¢alismasii ilerletmis ve Kaliforniya’da diizenlenen Jung’cu analistler
konferansinda bu miidahaleyi kum oyunu olarak adlandirmistir (Green, 2016). Boylece

kum terapisinin bir tiir sagaltim araci olarak kullanilmaya baslandigi bilinir.

Kum oyununun terapdtik temeli, ¢ocuklarin anlik deneyimleri, i¢ ve dis diinyalariyla ilgili
zitliklar1 yansitan sembolik sahneler olusturmasidir. Jungcu oyun terapisinin (JOT), ¢cocuk
danismanlhigindaki sembolik anlam1 dinamik ve yaratic1 bir yaklasimdir. Tyilesmeyi
tamamlayan, sembolleri cocugun nasil anlamlandirdigidir. Semboller, genelde g6z ardi
edilen bilingdis1 alani isaret ederek ¢ocuga terapotik yolculugun neresinde oldugunu
gosterir. Kendini iyilestirme arketipi, cocugun kendini tanimasini ego ve benlik arasinda
dengeli bir iligki kurmasini saglayan dogustan gelen bir semboldiir. Jungcu oyun
terapisinin (JOT) temel hedefi ¢ocukluktaki bireylesme (biitiin olma, psikolojik olarak
birey olma) siirecidir. Bireylesme, pargadan biitiine dogru bir siireci kapsar; bu, bireyin
icindeki zitliklarin (6rnegin, ikili duygu ve diisiinceleri birlestirmek) onaylanmasi ve
uzlagsmasidir. (Jung, 1951; Aktaran Green, 2016, s.6). Mikro parcaciklar olan kumun ¢ocuk
tarafindan bir araya getirilirek ortaya bir figiir ¢ikarilmasi ¢ocugun yonlerinin biitiinliik

kazanmasini sembolize edebilir.

Kumun arag olarak kullanildigr kum terapisi ile birlikte kullanilan diger bir terapi yontemi
de kum tepsisisi terapisidir. Kum tepsisi ve kum oyunu birbirinden ayrilmaktadir. Kum
tepsisinde cocuklarla kum calismasi yaparken kapsamli ve teorik uygulama ve direktif
miidahaleler varken; Jung’un teorisini temel alan Kalff yontemi olan kum oyununda ise
belirli bir teknige gerek yoktur (Green, 2016). Sweeney (1998) kum tepsisi terapisini
sOzsiiz bir iletisim araci olarak spesifik kum tepsisi materyallerini kullanarak kisinin kendi
icindeki ve kisiler arasi sorunlar1 ¢éziimlemeye yardimci olan disavurumcu ve yansitmaci
bir terapi yontemidir. Kum tepisisi terapisini uygulamak icin gereken malzemeler oldukca
ulasilabilir ve kolay araglar olup; bunlar kum ve sudan olusmaktadir. Bunun disinda farkl
tirde zengin minyatiir koleksiyonunun varligi da danisanin kendisini ifade etmesini
kolaylastirmaktadir (Sweeney ve Homeyer, 2009). Malzemelerin zenginligi ¢ocugun

kendisini daha rahat ifade edebilmesine yardimc1 olan bir unsur kabul edilebilir.

Homeyer ve Sweeney (1998) kum tepsisi terapisinin faydalarmi su sekilde

siralamaktadirlar:
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e Kum tepsisi terapisi, sozel olarak ifade edilmesi zor olan duygusal sorunlarin
aciklanmasina yardim eder.

e Kum tepsisi terapisi, 6zgiin bir kinestetik nitelige sahiptir.

e Kum tepsisi terapisi, danisanin giiven duygusunu gelistirmek i¢in dogal sinirlar insa
etme imkani saglar.

o Kum tepsisi terapisi, terapdotik metaforlarin ortaya ¢ikarilmasina yardimei olur.

e Kum tepsisi terapisi, danigsanin direncini agmasi i¢in etkili bir yontemdir.

e Kum tepsisi terapisi, danisana kontroliin kendisinde oldugu duygusunu
deneyimlemesi i¢in alan olusturur.

e Kum tepsisi terapisi araciliftyla danisanin derinlerde yatan intrapsisik sorunlarina

hizl1 bir sekilde erigim saglanabilir

Kum tepsisi terapisi esnek 0Ozellikler barindiran bir tiir 6z agimlama (expressive)
terapisidir. Bu terapi yontemi her yastan danisana uygulanabilir. Hem yo6nlendirmeli hem
de yonlendirme olmadan uygulanabildigi gibi bilissel ve ¢6ziim odakli olarak da
kullanilabilir. Dolayisiyla kum terapisi biligssel davranis¢it oyun terapisinde yardimci bir

teknik olarak da kullanilabilir.

2.5.5. Bilissel Davranis¢i1 Oyun Terapisi

2.5.5.1. Bilissel Terapi Arkaplam

Biligsel teori ve terapi, Yunan Stoacilar ve Kant ve Husserl gibi 19. yiizyill olgu
bilimcilerden etkilenerek gelistirilmistir (Clark ve Beck, 1999). Bilissel terapi; insanlarin
hayati olaylara biligsel, duygulanimsal, giidiisel ve davranigsal tepkilerle karsilik vermesini
saglayan bir kisilik kuramina dayanir (Corsini ve Wedding, 2012). Ulusal Bilissel
Davranigsal Terapi Dernegi (National Association of Cognitive Behavioral Therapy-
NACBT) biligsel davranis¢i terapiyi, duygu ve davraniglara neden olan dig faktdrlerden
ziyade diislinceyi temel alan bir yaklagim olarak tanimlar. Diger bir ifadeyle tanimlanacak
olursa biligsel davranis¢1 terapi, duygusal ve davranigsal problemlere neden olan islevsiz
diisiinceleri degistirmede insanlara yardim etmek i¢in biligsel ve davranigsal terapiyi

birlestiren bir terapi yaklagimidir (Seligman ve Reichenberg, 2010).

Biligsel davranisci terapinin temel kavrami, davranigsal ve duygusal tepkilerin bilisler ile
olan iliskisinden dogan etkidir. Bu kendiliginden olan bir durum olmayip olaylara iliskin
algilar, beklentiler ve yorumlarin duygulardan sorumlu olmasindan ileri gelebilir. Epictetus

bu gdzlemi kisaca sdyle 6zetlemektedir: “’Insanlar, nesneler-olaylar tarafindan degil; tiim
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bu seylere iliskin goriislerden hareketle davranirlar’® (Roth, 2016). Biligsel davranisci
terapinin temel varsayimlarindan biri, bilislerin duygu ve davranislart etkilemesidir.
Cocuklar ve ergenlerin, yetiskinlerde oldugu gibi olaylardan ziyade olaylarin sundugu
bilislere tepki verdigi varsayilir (Reinecke ve digerleri, 2015). Insan bilisinin bir durum
karsisindaki 6znelligi biligsel davraniger terapinin gergeklestirilmesinde etkin bir dneme

sahip denebilir.

Biligsel davranis¢1 terapinin arkasinda bireyin belirli durumlar karsisinda nasil
davrandigina ve hissettigine karar vermede onun diislincelerinin oldugu inanci1 yatmaktadir.
Diger bir ifadeyle, biligsel unsurlar ve duygular belirli durumlara nasil yanit verilecegini
belirlemede etkilidir (Reinecke ve digerleri, 2015). Beck ve Emery (2017) bilissel terapinin
bir teknikler biitiinii olmaktan ¢ok, bir psikoterapi sistemi oldugunu ifade ederler.
Teknikler ve stratejiler bu boliimde irdelenecek on ilkeye dayali olan terapétik yaklagimin

icinde bulunmaktadir. Buna gore bilissel terapi,

Duygusal bozukluklarin biligssel modeline dayalidir.

Kisa, 6z ve zaman smirhidir.

Kusursuz bir terapétik iliski etkili bir biligsel terapi i¢in zorunlu bir kosuldur.
Terapi, hasta ile terapist arasinda gergeklesen isbirlik¢i bir cabadir.

Oncelikli olarak Sokratik yontemi kullanir.

Yapisal ve yonlendiricidir.

Sorun odaklidir.

Egitimsel bir modele dayalidir.
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Teori ve teknikler timevarim yontemine dayanir.

10. Ev 6devi, bilissel terapinin merkezi derecedeki bir 6zelligidir.

Sonug olarak; biligsel terapi, ampirik temeli ve ispat edilen yeterligi nedeniyle ¢ok hizli bir
sekilde gelistigi ifade edilebilir. Baz1 kavramlarini biligsel kuramcilardan ve pek ¢ok sayida
teknigi de davranis terapisi ve danisan merkezli psikoterapiden 6diing alan bilissel terapi;
kisilik ve psikopatolojinin genis kuramsal yapisindan, iyi tanimlanmis bir dizi terapotik
stratejiden ve gok genis bir terapétik teknik yelpazeden olusmaktadir (Corsini ve Wedding,
2012). Yetigkinlerin bilis diizeyiyle ilgilenen bu terapi kurami daha sonralar1 ¢ocuklarla
biligsel davramis terapisi ve bilissel davranmis¢t oyun terapisi olarak cocuklara da
uyarlanmistir. Boylece yeni bir kuram olarak biligsel davranisci oyun terapisi kurami

literatiirde yerini almistir.
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2.5.5.2. Cocuklarla bilissel davrams terapisi

Cocukluk ve ergenlik evreleri sosyal, biligsel, davranigsal, duygusal ve fiziksel becerilerde
meydana gelen etkili degisimlerle tanimlanir. Bu alanlarda kazanilan her tiirlii yeterlilik,
yetiskinlik donemindeki etkili islevlerin temelini olusturur. Bu becerilerin ve yeterliliklerin
gelisiminde meydana gelen her tiirlii eksiklik de ¢ocuklarin ileriki donemlerde davranigsal
ve duygusal sorunlar yasamalari riskini arttirir. Bu sebeple, ¢ocukluk ve ergenlik
donemleri, uyum becerilerinin gelistirilmesinde kritik donemlerdir ve bireyin gelisimsel
gidisatinin da etkiye daha agik oldugu siireglerdir (Reinecke ve digerleri, 2015).
Dolayisiyla bu gelisim donemindeki kazanimlar yetiskinlik donemine olumlu bir yon

verebilir.

Yetiskinlerde bilissel davranisci terapide oldugu gibi ¢ocuklarda bilissel davranisci terapi
de O0grenme kurami ve bilissel psikoloji okullarindan koékenini almistir. John Watson
tarafindan 1920’11 yillarda ilk defa ele alinan 6grenme kurami ve ilk davranis¢ilik kurami o
donemde cocuklarin tedavi edilmesinin merkezindeki savunma mekanizmalar1 gibi
davraniglar1 diizenleyen ¢ikarimsal diisiince siire¢lerinden ziyade gozlenebilen davraniglari
odagina almaktadir. Her ne kadar davranisgilik kuraminin babast Watson olarak bilinse de
onun dgrencilerinden biri olan Mary Cover Jones cocuklart tedavi etmede davranissal
ilkeleri uygulayan ilk kisiler arasinda sayilmaktadir. Cover Jones, ilk olarak tavsan fobisi
olan bir ¢ocugu tedavi etmek i¢in model alma ve maruz birakma tekniklerini kullanmistir.
Bununla birlikte diger davranissal teknikler de daha sonra eniirezis, kekemelik ve diger
aligkanlik problemlerinde ¢ocuklar1 tedavi etmede yaygimlastirilmistir (Seligman ve
Ollendick, 2005).

Cocuklar i¢in davranigsal terapi, ¢ocuklarin uygun olmayan aligkanliklarinin yerine uygun
davraniglarin 6gretilmesi varsayimina dayanmaktadir. Davranis¢iligin bu ilk asamasindan
sonra Albert Bandura sosyal 6grenme kuramini gelistirmistir. Bandura’ya gore insanlar bir
davranis1 dogrudan gbézlemleme ile birlikte dolayli yollarla tecriibe ederek de 6grenebilir.
Bandura’nin sosyal Ogrenme kurami ilerleyen donemlerde davranigsal kuram ve
gozlenebilir davranislarla beraber beklenti ve niyet gibi biligsel yapilarla birlestirilmistir.
Bu kurami ¢ocuklara uygulama konusunda yaziya dokiilmesine onciiliik eden ilk kisi 1977
yilinda yazdig bilissel davranis¢t doniistiirme baslikli kitabiyla Donald Meichenbaum’dur.
Bunu takiben Thomas Ollendick ve Jerome Cerny 1981 yilinda Cocuklarla Bilissel
Davranig¢i Terapi adli kitabinda genisge islemistir. Son olarak Philip Kendall Cocuk ve
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Ergen Terapisi kitabiyla bu ilkeleri yayginlagtiran kisi olmustur (Seligman ve Ollendick,
2005).

Cocuk ve genglere yonelik psikoterapinin etkili olmasi i¢in tedavi yontemi aktif ve sorun
odakl1 bir egilim gostermelidir. Etkili bir tedavi rasyoneli gelistirilerek hasta ve ailesiyle
paylasilir. Cocuktaki zorluklarin anlasilabilmesi amaciyla terapist ve aile icin ortak bir dil
olusturulmalidir. Dolayisiyla miidahale yontemi cocuklarin becerilerine gore basite
indirgenerek uygulanmalidir. Biligsel davranis¢i modellerin ve tedavi programlarinin
gelistirilmesinde programa dayali arastirmalarin ¢ok biiylik bir rolii vardir. Biligsel
davraniset terapi depresyon, anksiyete, 6fke ve saldirganlik, yeme bozukluklari, 6grenme
giicliikleri ve otizm de dahil olmak iizere genglerde goriilen bircok klinik sorun iizerinde
uygulanmistir (Reinecke ve digerleri, 2015). Genis diizeyde farkli sorunlar iizerinde
etkililigi sinanan ve saldirganlik tizerinde denenmis olan bu terapi yonteminin bu

arastirmada da saldirganlik diizeyini azaltmada etkili olup olmadigi sinanmustir.

2.5.5.3. Bilissel davranis¢i oyun terapisi

Biligsel Davranisgt Oyun Terapisi (BDOT), oyun terapistleri arasinda ¢ocuk merkezli oyun
terapisinden sonra en fazla bahsedilen ikinci oyun terapisi yaklasimi olarak kabul
edilmektedir (Lambert ve digerleri 2005; aktaran Ray, 2019). Bu yaklasimin popiiler
olmasinin nedenlerinden biri, biligsel davranig¢i terapinin yetigkinlerle ¢aligmadaki yogun
kullanimindan ileri gelmis olabilir. Bilissel davranisg teknikleri, oyun teknikleriyle ¢cokga
birlestirme girisimi olmustur ama bu gibi miidahalelerin nasil yapilandirilacagi hakkinda
¢cok az calisma bulunmaktadir. Biligsel davranigci terapi ile oyun terapisi yonteminin
birlestirilmesine en tutarli katki saglayan Aaron Beck’in (1976) bilissel terapi yaklasimini

kavramsallastiran Susan Knell’dir.

Biligsel davranis¢1 oyun terapisi gelisimsel ve klinik psikoloji alanlarindan asamali olarak
tiireyen bir yaklagimdir. 1980°1i yillarin ortalarinda gelisim psikologlar1 Phillips (1985) ve
Berg (1982) yaptiklarn klinik caligmalarla biligsel davranis¢i terapi ile oyunu bir arada
kullanmanin miimkiin olabilecegine dair agiklamalar yapmaya baslamistir. Daha sonra
Knell ve Moore (1990) 5 yasinda ana smifina giden enkoprezisli bir ¢ocukla
gerceklestirdikleri tedavinin vaka analizinde biligsel davranig¢1 terapi ve oyun terapisini
entegre eden ilk yaymi g¢ikarmiglardir. Bu vaka ¢alismasinin ortaya ¢ikmasiyla Knell
(1993a, 1993b, 1994, 1997, 1998, 2003, 2009a, 2009b) ve meslektaslar1 (Knell ve Dasari,
2009, 2010, 2011; Knell ve Ruma, 1996, 2003) tarihsel olarak ¢ocuklarda bir iletisim araci

olarak kullanilan oyunu biligsel davranis¢i terapide kullanmislardir. Biligsel davranisci
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terapi ve oyunun entegre edilmesi son 20 yildir artan bir sekilde ilgi gérmektedir. Ayrica
secici mutizm (Knel, 1993b), ayrilma anksiyetesi (Knell, 1999), anksiyete bozuklugu
(Knell, 1999; Knell ve Dasari, 2006), cinsel istismar (Knell ve Ruma, 1996, 2003), uyku
bozukluklar1 (Knell, 2000) ve ebeveyn bosanmas1 (Knell, 1993a) sorunlarinda teshis alan
cocuklarla vaka caligmalar1 gergeklestirilmistir (Knell ve Dasari, 2016). BDOT nin bu
caligmadaki dijital oyun bagimlilig1 ve saldirganlik diizeyini azaltmadaki etki gibi diger

bozukluklarda da etkili olabilecegi diisiiniilmektedir.

Knell’in kavramsallagtirdigt BDOT kisa, yapilandirilmis, yonlendirici, ¢ocuk ve terapist
arasindaki giivenilir iligki baglaminda problem odaklidir. BDOT, oyun materyalleri ve
etkinliklerinin kullanimindan dolay1 gelisimsel olarak duyarlidir. BDOT’ nin belirleyici
ozellikleri; hedeflerin olusturulmasi, oyun etkinliklerinin se¢imi, egitim ve ovgi ile
yorumlarin kullanimidir (Knell, 2009; aktaran Ray, 2019, s. 86). Terapiden beklenen bir
sonug; ¢ocuklarin mantiksiz fikirlerini degistirmesi ve bdylece daha az psikopatolojiye yol
acilmasidir. BDOT diger oyun terapilerinin aksine tamamen g¢ocuk merkezli olmayip
yapilandirilmis, psikoegitimsel unsurlar1 kullanarak amag yonelimli ve terapist ile ¢ocuk
arasinda isbirligi icerisinde gergeklestirilir (Knell ve Dasari, 2009). Bu yiizden de tamamen

yonlendirici terapiden ibaret degildir denebilir.

Bilissel siirlamalar, cocugun ben merkezli ve soyut islemlerde gelisim agisindan uygun
olmayist ve terapinin genel olarak so6zlii ilerlemesi cocuklarla terapi yliriitmedeki
zorluklarin baginda gelmektedir. Cogu ¢ocuk icin islevsel ve mantiksiz bilisleri ayirt etmek
oldukca zordur. Bu yiizden Knell ve arkadaslari tarafindan oyunun ara¢ olarak kullanilip
cocukla iletisime gecildigi bir yontem olan biligsel davranig¢i oyun terapisi gelistirilmistir
(Knell ve Moore, 1990; Knell ve Ruma, 1996, 2003; Knell ve Dasari, 2006). BDOT
aracilifiyla ¢ocuklara kendi problemleri {izerinde s6z sahibi olmalar1 ve davranislarim
degistirme konusunda aktif bir katilimci olma sansi verilmektedir. BDOT, duygusal
gelisim ve psikopatolojinin biligsel ve davranmigsal teorileri ilizerine temellenmektedir

(Beck, 1967; 1972).

Knell (1993a, 1994) biligsel davranisct oyun terapisinin ilkelerini Beck’in biligsel terapi

ilkelerine uyarlayarak asagida sunuldugu gibi sekillendirmistir.

1. Bilissel davranis¢t oyun terapisi, duygusal sorunlarin biligsel modeli iizerine
temellendirilir.

2. Bilissel davranis¢t oyun terapisi, kisa ve zaman sinirhdir.
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Terapotik iligki, bilissel davranis¢1 oyun terapisinin etkililigi i¢in gerekli bir sarttir.
Bilissel davranisci oyun terapisi, terapist ve cocuk arasindaki is birligine dayanir.
Biligsel davranis¢t oyun terapisi, danisani agmak i¢in sokratik yontemi kullanir.
Biligsel davranis¢1 oyun terapisi, yapilandirilmis ve yonlendirmecidir.

Bilissel davranisct oyun terapisi, sorun odaklidir.

Biligsel davranig¢1 oyun terapisi, egitimsel bir model tizerine temellendirilir.
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Bilissel davranis¢1 oyun terapisi, ¢ikarimer ve timdengelimsel bir teknik kullanir.

10. Bilissel davranis¢i oyun terapisi, ev 6devlerini etkin bir sekilde kullanir.

Crawley ve digerleri (2010) ise g¢ocuklar igin etkili bir biligsel davranis¢i terapinin

adimlarini su sekilde siralamaktadir.

1. Problemi tanimla (net ol, kisaca agikla, suclayici olmak yerine olumlu ve
kabullenici ol)

2. Alternatif ¢6ziim 6nerileri sun (muhtemel ¢oziimleri listele)

3. En uygun ¢6ziim konusunda degerlendirmede bulun (probleme uygun ¢6ziimii
tespit et)

4. Segilen ¢oziimii uygulamaya koy (planlama yaparak sorunun ¢oziimii igin

girisimde bulun)

Biligsel davraniggt oyun terapisi dort asamada uygulanmaktadir. Bunlar; baslangig,

degerlendirme, tedavi ve sonlandirma seklindedir.

Baslangi¢ agsamasi: Cocuklar genelde ebeveynleri tarafindan terapiye getirilmektedirler.
Cocuklarin iradeleri disinda gelisen bu durumu yonetmek i¢in de ilk seans boyunca
ebeveynlere cocuklarini terapiye en uygun nasil getirecekleri hususunda yardim etmek
onemlidir. Nemiroff ve Annunzito (1990) tarafindan yazilan A Child’s First Book About
Play Therapy (Oyun Terapisi Hakkinda Bir Cocugun Ilk Kitaby) gocuklarin terapiye
hazirlanmasinda ebeveynlerin isini kolaylastiracak bir kitap olarak Onerilebilir. Baslangi¢
asamasinda terapist Oncelikle gelisimsel geg¢mis, tibbi ge¢mis, aile arka plam ve
semptomlar agisindan ebeveynlerle goriisme gergeklestirir. Seansta ise terapist, basit bir dil
kullanarak ebeveynin ¢ocugu ilk seansa katilimini saglamasi konusunda yardimci olur.
Kullanilan bu dil ¢ocuga 6zel bir dil olmalidir. Cocukla yasadig: sorun alaniyla ilgili basit
ifadeler kullanilarak konusulur. Bu sorunun giderilmesinde eylem plani ve hedefler

hakkinda konusulur. Cocuktan beklentiler acik bir dille ifade edilir.
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Degerlendirme agsamasi genellikle ebeveynle yapilan goriismelerle baglar. Cocugun sahip
oldugu soruna 6zel gelistirilmis bir degerlendirme aract kullanilarak problem diizeyi tespit
edilir. Tedavi planinin yapisini belirleyecek olan teshisin konmasi degerlendirme sayesinde
gergeklestirilir. Degerlendirme evresi teshis, semptomlar, biyolojik faktorler, ¢evresel
faktorler ve cocugun oyun becerileri olmak iizere vaka biitiin yonleriyle yapilandirilir.
Degerlendirme asamasi seanslar devam ettikce terapistin ¢gocuk hakkinda edindigi bilgiler

15181nda stirekli yenileyebildigi bir asamadir.

Tedavi asamasi: Bu asamada terapist ¢ocugun sorununa uygun tedavi plani gelistirir.
Terapi tekniklerinin siirece dahil edilmesi agisindan iki farkli baglik altinda degerlendirilir:
Biligsel ve davranigsal teknikler. Cocuga koyulan teshiste, kullaniminin etkili oldugu
kanitlanmis tekniklerin uygulanmasi tedavi asamasinin basarili ge¢mesini saglar.
Kullanilan belirli biligsel teknikler; psikoegitim, biligsel yeniden yapilandirma, olumlu
benlik gelistirme, problem ¢6zme ve davranigsal teknikler; davranig sekillendirme, maruz

birakma, sistematik duyarsizlastirma ve rahatlama teknikleri olarak siralanabilir.

Sonlandirma asamasi ise dereceli bir asama olup ¢ocugun sorunu agisindan gosterdigi
gelisime gore gergeklestirilir. Bu asamada c¢ocuk ve ebeveynler terapinin bitmesine
alistirilir. Terapinin bitirilmesine ¢ocugun hazir bulunma durumuna gore karar verilir.
Semptomlarin yeterince azalmasi ile birlikte sonlandirmaya yaklasildigi ¢ocuga somut ve
net bir dille ifade edilir. Ornegin; “’Seninle X haftalik bir oturumumuz kaldi. X’inci

haftada seninle olan yolculugumuz sona erecek.”’ (Knell ve Dasari, 2016).
2.5.5.4. Cocuklarda biligsel davranis¢i terapi yontem ve teknikleri

Biligsel davranis¢i oyun terapisi miidahaleleri hem biligsel hem de davranigsal olarak iki
grupta siniflandirilabilir. Davranigsal miidahaleler ebeveynin de katilimiyla cocuktaki
davraniglarin degismesi i¢in uygun yontemler Ogretilerek gerceklestirilebilir. Bilissel

miidahaleler ise dogrudan ¢ocuga uygulanabilecek bir miidahale yontemidir.

Bilissel yeniden yapilandirma: bu teknigin altinda yatan temele gore olumsuz duygu ve
davraniglar, olumsuz diisiinceler veya islevsiz bilislerin etkilemesi sonucu ortaya cikar.
Dolayistyla olumsuz bilise miidahale edip degistirilirse duygular da olumlu yonde degisim
gosterir. Cocuklarla bilissel degisim stratejisi kullanilirken ilk Once islevsiz diisiinceler
tanimlanir, daha sonra alternatif diislinceler hakkinda sorular sorulur ve yeni olumlu

diistince elde edilir.
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Problem ¢ozme: Bu teknik aktif basa ¢ikma stratejilerini tanimlama ve muhtemel sonuglari
test etmek i¢in gocuklara Ggretilen sistematik bir tekniktir (Velting ve digerleri, 2004).
Problem ¢6zme teknigi su bes adimda gergeklestirilir: a) mevcut problemi tanimlama ve
amagc olusturma b) amaca ulastiracak muhtemel stratejiler i¢in beyin firtinas1 yapma c) her
bir stratejinin artilar1 ve eksilerini agiklama d) uygun stratejiyi uygulama e) sonuglari

degerlendirme.

Rahatlama: Cocuklara bedensel olarak rahatlamalarinin G6gretildigi davranigsal bir
tekniktir. Bu teknigin uygulanmasinda ii¢ farkli yontem kullanilabilir: a) derin nefes alma
b) hayal etme c) progresif kas rahatlamasi. Her li¢ teknik de ¢ocugun durumuna gore

uygulanabilmektedir.

Maruz birakma: Maruz birakma kritik bir davranigsal teknik olup ¢ocugun kaygi duyulan
durumla asamal1 ve sistematik bir sekilde karsi karsiya birakilmasidir. Bu teknik hem
hayali bir sekilde hem de yerinde kaygi duyulan durum deneyimlenerek uygulanabilir.
Maruz birakirken ¢ocugun gelisim donemi ve zorlu durumla yiizlesebilme konusundaki

hazir bulunuslulugu g6z 6niinde bulundurulmalidir.

Psikoegitim: yetigkinler i¢in kullanilirken duygu diisiince ve davranis iliskisi sozlii olarak
anlatilirken c¢ocuklar i¢in uygulama asamasinda bir takim materyaller araciligiyla

psikoegitim gerceklestirilebilir.

a) Kuklalar terapist tarafindan ¢ocuklara uyarlanarak psikoegitim gergeklestirilebilir
(Felix ve digerleri, 2006; Knell, 1993). Ozellikle konusma konusunda direng
gosteren ¢ocuklarda kuklalarin kullanimi ¢ok faydalidir.

b) Kisa agiklamali kartlar ve etiketler olduk¢a ¢ocuklarin dikkatini ¢eken
materyallerdir.

c) Resimli veya fotografli kartlar da sozli iletisim kullanmaktan kaginan gocuklar i¢in
kullanigh bir yontemdir.

d) Cocuklarin problem alanlarina uygun terapétik hikayeler de yardimci teknikler

olarak kullanilabilir (Shelby ve Berk, 2009, s. 30).

Sistematik duyarsizlagtirma: Bilissel davranig¢1 oyun terapisinde kullanilan diger bir teknik
sistematik duyarsizlastirmadir (Wolpe, 1958, 1982; aktaran Knell, 1998). Sistematik
duyarsizlastirmanin kullanildigi en kritik patolojiler, kaygi bozukluklar1 ve fobilerdir.
Sistematik duyarsizlastirma, istenmeyen davranisin uygun olan davranigla degistirilerek

olumsuz duygunun azaltilmasi siirecidir. Belirli bir uyaranla olumsuz duygu arasindaki
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iliskinin ortadan kaldirilmasin1 esas alan bir tekniktir. Uyaran sunulurken olumsuz
duygunun ortadan kaldirilmasi seklinde gerceklestirilir. Sistematik duyarsizlastirma
tekniginde ¢ocugun duygusal olarak rahatsiz oldugu sey, hiyerarsik olarak hayal ettirilip
adim adim iyilestirilir (Wolpe, 1958, 1982; Ollendick ve King, 1998; aktaran Knell ve
Dasari, 2009, s. 334-337).

Model olma: Bilissel davranig¢t oyun terapisi ¢ocuklara uygulanirken kullanilan en yaygin
terapi teknigi model olma yontemidir. Terapist gocugun sorunuyla basa ¢ikabilmesi igin bir
oyuncak araciligiyla sorun ¢6zme yontemini ¢ocuga ogretir. Model olma teknigi oyuncak
disinda kitap, televizyon ve film gibi gosteri araglariyla da gergeklestirilebilir. Daha ¢ok
sozel agirlikli ilerleyen terapi seanslarmma uyum saglamakta giiclik ¢eken ¢ocuklar igin
model olma 6nemli bir terapi teknigidir. Model olma teknigini uygulamada kullanilan en
uygun materyal kuklalardir. Kuklalar tedaviye uygun diyaloglar kurularak esnek ve

degisken bir sekilde kullanilmalidir (Knell ve Dasari, 2009).

Model alma, &grenmek i¢in oldugu kadar davraniglart kazanmak, giiclendirmek ve
zayiflatmak icin de etkili ve yararli bir yoldur (Bandura, 1977). BDOT’de model alma,
cocuga uyumsal basa ¢ikma becerilerini gdstermek icin kullanilir. Model, olumlu bir basa
¢ikma becerisinin kullanimint gosteren bir sekilde davranistir. Bu, modelin hem
konusmasini hem de uyumsal davranigla bagdasan bir sekilde hareket etmesini igerebilir.
BDOT’de model, genellikle terapistin, cocugun 6grenmesini istedigi davranist gésteren bir
oyuncaktir (pelus oyuncak, hayvan, kukla ya da bagka bir oyuncak). Model alma, ayrica
kitap, film ve televizyon sovu gibi diger bi¢cimlerde de sunulabilir (Knell, 2017).

Rol oynama: Oyun terapisini ¢ocuklara uygularken kullanilan diger bir teknik de rol
oynama teknigidir. Rol oynama tekniginde cocuk terapistle birlikte uygulama yapar.
Terapist ve ¢ocuk tedaviye uygun roller alarak becerilerini sergilerler. Cocuk bu asamada
hem gozlemleme hem de deneyimleme imkén1 elde ederek becerilerini uygular ve sorunu
digsallastirir (Knell ve Dasari, 2009). Rol oynama bir tiir model olma olup ¢ocuk kendisi
model olarak roliin i¢ine girme sansi elde eder. Bu teknigin okul ¢agi cocuklarina
uygulanmas1 daha etkilidir. Cocuk bu teknik sayesinde becerilerini sergileyerek sorun

alaninin i¢ine girme firsat1 elde etmis olur.

Bibliyoterapi: Ozellikle cinsel istismara ugramis cocuklarda yaygin olarak kullanilan
biligsel davranis¢t oyun terapisi tekniklerinden biri de bibliyoterapidir. Cocuk, kendisi

disinda istismara ugramis ¢ocuklarin hikayelerini dinleyerek yalniz olmadigini fark eder.
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Buna ek olarak benzer soruna sahip diger ¢ocuklarin duygularin1 ve basa ¢ikma becerilerini

O6grenme imkani bulur.

BDOT’de kullanilan diger teknikler su sekilde siralanabilir: Olumlu pekistirme,
sekillendirme, sistematik duyarsizlastirma, uyaran siliklestirme, davranis1 sondiirme, mola,
kendini izleme, etkinlik ¢izelgesi, islevsel olmayan diisiinceleri kaydetme, bilissel degisim
stratejileri, basa ¢ikmaya yonelik benlik ifadeleri ve bibliyoterapi (Knell, 2017). Bilissel
davranig¢1 oyun terapisinin etkili olabilmesi i¢in yapilandirilmis, hedef odakli etkinliklerle
birlikte yapilandirilmamis teknikler de kullanilabilir. Sorun alaninin tiiriine veya ¢ocugun
dogal davranislarina uygun olarak bu teknikler uygulanabilir. Ancak yine de bilissel
davranigci oyun terapisi miidahale planlarini hazirlarken genelde yapilandirilmis tedavi
protokollerini agirlikli olarak kullanmaktadir. Bunu yaparken de cocuga dogaglama

davranarak rahatlamasi igin bir alan olusturmaya da 6nem vermektedir.
2.5.5.5. Klinik Uygulamalar

Biligsel davranis¢t oyun terapisi kendine has ilkeleri olmakla birlikte diger oyun terapileri
gibi terapdtik bag ve giliven temelli olumlu bir terapdtik iliskiye odaklanan terapist ve
cocuk arasindaki iliskide ara¢ olarak oyunu kullanan bir terapi yontemidir. Biligsel
davranig¢1 oyun terapisinin verdigi mesaj terapinin giivenli bir yer oldugudur. Bilissel
davranig¢1 oyun terapisi aktif bir miidahale yaklagimi olup terapist ve c¢ocuk birlikte
hedefler olusturup oyun materyalleri ile etkinliklerini secebilmektedirler. Diger oyun
terapilerinin tersine biligsel davranis¢1 oyun terapisti bir egitimci gibi yeni becerilerin
gocuga ogretilmesinde rol oynayabilir (O’Connor ve Braverman, 1997). Bilissel davranisgi

oyun terapisini yonlendirmeci yaklasima dahil edilmesi bu sebepten kaynaklanabilir

Biligsel terapinin kuramsal c¢ercevesi duygusal rahatsizliklarin biligsel modeli {izerine
temellendirilir. Bu model bilis, duygu, davranis ve fizyoloji kavramlarinin birbirini
etkiledigi varsayimima dayanir. Davranis bozuklugu, mantiksiz diislincenin bir ifadesi
olarak diisiiniiliir ve terapdtik siireg, cocugu bir yetiskin gibi diisiinmeden onun durumuna

uyarlanabilen diisiinceleri islevsel kilarak yardim etmeye calisir (Cattanach, 2008).

BDOT, gelisimsel acidan uygun oyunu kullanarak deneysel olarak desteklenmis teknikleri
kiiclik ¢ocuklarda kullanmak i¢in uyarlanmistir. Pearson (2007) tarafindan yapilan bir
calisma, ogretmenlerin bir BDOT miidahale grubunda, oyun miidahalesi almayan okul
oncesi ¢ocuklardan olusan eslestirilmis kontrol grubuna gére anlamli bigimde daha yiiksek

diizeyde umut, daha yiiksek sosyal yeterlilik ve daha az kaygi-geri ¢ekilme belirtisi
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bildirdigini bulmustur. Pearson’in c¢alismast BDOT miidahalelerini deneysel olarak

destekleyen ilk ¢alisma 6zelligini tagimaktadir (Knell, 2017).

Cocuk ve ergenlerde bilissel davranis¢r terapinin kullanildigr en yaygin iki psikolojik
rahatsizlik post-travmatik stres ve depresyon oldugu bulgulanmistir. Brent ve digerleri
(1997) ergenlerde depresyon diizeyini azaltmada bilissel davranisgi terapinin, destekleyici
terapi ve aile terapilerinden daha etkili oldugunu bulmustur. Brent ve digerleri (2008) diger
bir arastirmada ergenlerde major depresyonu iyilestirmede ilagh tedavi ile birlikte
uygulanan biligsel davranig¢1 terapinin her iki terapi yonteminin yalnmiz kullanildigi tedavi
protokoliinden daha etkili oldugunu tespit etmislerdir (aktaran Shelby ve Berk, 2009, s. 18-
19). Bu yiizden etkili bir tedavi i¢in ilag ve terapinin birlikte kullanilmasi daha etkili

sonuclar gosterebilir.
2.5.5.6. Terapistin Rolii

Biligsel davranisci oyun terapisinde terapistin rolii, gocugu oyun araciligiyla tedaviye dahil
etmektir. Terapistin gorevi, goziinii ve kulagini dort agarak ¢ocugun oyun araciligryla
aktardiklarini duymak, dinlemek ve gérmektir. Ayrica terapist, daha uyumsal diisiince ve
davraniglar gelistirmek i¢in gelisimsel agidan uygun stratejiler sunar. Bu basa ¢ikma
becerilerine oyuncaklar ve kuklalar araciligiyla model olunur (Knell, 2017). Knell (1993a,
1993b, 1994, 1997, 1998) eger cocuklar i¢in uygun materyaller kullanilirsa biligsel
terapinin ¢ocuklara uyarlanabilecegini iddia etmektedir. Kuklalar, minyatiir hayvan
sembolleri, kitaplar ve diger oyuncak tiirleri biligsel stratejileri modellemekte

kullanilabilecek malzemelerdendir.
2.5.5.7. Ebeveynlerin Rolii

Biligsel davranis¢1 oyun terapisi, ailelerin katilimi ile c¢ocuklara uygulanabilir.
Ebeveynlerin ¢ocugun tedavisine dahil edilmesi 6dnemli bir diisiincedir ve vakaya 6zgii
bicimde belirlenmelidir. Cocugun giigliikleri ile ilgili tam bir anlayis kazanabilmek i¢in ilk
degerlendirme genellikle ebeveynle tamamlanir. Ebeveynlerle goriisiildiikten sonra ¢ocuk
bir degerlendirme ic¢in goriiliir ve bunun tamamlanmasinin ardindan terapist ¢ogunlukla
degerlendirme bulgularin1 sunmak ve 06zgiil bir tedavi plani iizerinde c¢alismak igin
ebeveynlerle bulusur. Ebeveyn seanslari sirasinda terapist, ¢ocukla ilgili bilgi alir,
ebeveynlerin ¢ocukla etkilesimlerini izlemeye devam eder, endise duyulan alanlar {izerinde
calisir ve ebeveynlerin evde uygun ¢ocuk yetistirme stratejileri uygulamalarina yardim

eder. Terapist, belirli mevzularla iliskili bilgileri kapsayacak sekilde ebeveynlere destek
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verir (gelisimsel konular, ¢esitli yaslardaki uygun beklentiler, taniyla alakali bilgi vs.)
(Knell, 2017). Ebeveynin, ¢ocugun tam bir iyilesme elde etmesi i¢in tedavinin ortak
paydalarindan biri olup terapistin olmadig1 ortamlarda stratejik bir 6neme sahip oldugu

belirtilebilir.
2.5.5.8. Basa Cikma (The Coping Power) Program

Bilissel davranisci temele dayanan bu program, ¢ocuklarin sosyal biligleri ve olumlu sosyal
akademik yonelimli davranislarina yonelik tasarlanmis 34 seanslik bir programdir. Bu
program saldirgan davranislara sahip riskli cocuklar i¢in hazirlanmis 6nleyici bir miidahale
programidir. Buna ek olarak Bagsa Cikma Program:, ¢cocuk oyunlarina ebeveyn katilimini
artirmak, ¢ocugu gozlemlemek, net sinirlar koymak, etkili pekistiregler kullanmak gibi
ebeveynlik becerisini gelistirmeye yonelik 16 seanslik bir ebeveyn programi da

icermektedir.

Bu programin etkililigini smamak icin yapilan iki ayri arastirmanin ilkinde bir yillik
uygulama sonrasinda deney grubunda yer alan ¢ocuklarda madde kullanimi1 ve istenmeyen
davraniglarin sergilenme diizeyinde rastgele secilen kontrol grubuyla karsilastirildiginda
azalma belirlenmisken diger arastirmada madde kullanimi, proaktif saldirgan davraniglarda
diisiis, gelismis sosyal yeterlilik ve Ogretmenle iliskide sergilenen davranislarda bu
programi almayan gruba gore iyilesme oldugu bulunmustur (Lochman ve Wells, 2002b).
The Coping Power Program, ayrica isitme engelli saldirgan cocuklara (Lochman ve
digerleri, 2001) ve diirtii kontrol bozuklugu teshisi konmus ¢ocuklara da (van de Wiel ve
digerleri, 2003) basarili bir sekilde uygulanmistir. Programin kisa versiyonunun da
ogretmenle iligskide sergilenen problemli davraniglarin azalmasina etki ettigi bulunmustur

(Lochman ve digerleri, 2006).

The Coping Power Programinda oldugu gibi diger biligsel davranigsal programlarda
cocuklara yardim etmenin farkli bir yontemi de ebeveynlerin katilim sagladigi oyunlardir.
Bu yontemin saldirgan davraniglar sergileyen ¢ocuk acisindan dnemli bir faydasi vardir.
Saldirgan davranis sergileyen ¢ocuk, genelde sorunlu bir ebeveyn-cocuk baglanma stiline
sahiptir. Giivenli bir baglanmanin olusmasi i¢in ebeveynin kosulsuz kabulii ve duygusal
ihtiyaclar konusunda cocuga sicak bir yaklagim sergilemesi ortak oyunlar araciligiyla
gelistirilebilir (Brinkmeyer ve Eyberg, 2003; aktaran Lochman ve digerleri, 2009). Buna ek
olarak saldirganlik ve iligkili oldugu davranigsal problemlerin birlikte ele alindig

calismalarda bir miidahale islevi gorebilir.
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2.5.5.9. Biligsel Davramisct Oyun Terapisi ile Diger Oyun Terapilerinin
Karsilastirilmasi

BDOT, oyun terapisi diger yaklasimlar ile karsilastirildiginda Cocuk Merkezli Oyun
Terapisi (CMOT) felsefesi ve uygulamasina taban tabana zit bir yaklasim oldugu ifade
edilebilir. Tamamen farkli bir yaklagim olmalarina yol agan ilk felsefi farklilik, CMOT’ta
tim insanlarin dogustan sahip oldugu kendini gerceklestirme egiliminin varligina
odaklanilirken; BDOT’de bireyin psikolojik sikintiya yol agacak biligsel hassasiyet
egilimine sahip olmasina odaklanilir (Beck ve Weishar, 2008; aktaran Ray, 2019). Bilissel
Davranis¢1 Oyun Terapisi’nde neyin mantikli neyin mantiksiz oldugu konusunda ¢ocugu
egitmek terapistin gorevidir. Cocuk kendisi i¢in neyin iyi oldugunu ayirt etmekten acizdir
ve davranig araciligiyla gosterildigi iizere psikolojik saglik yolunda terapistin rehberligine
giivenir. CMOT, terapistin egitsel roliinli gocugun siirecine, iyilesmeye yonelik kendi igsel
hareketine miidahale olarak gériir. Ikinci olarak, insandan daha ¢ok probleme yonelik
odak, Cocuk Merkezli Oyun Terapisi ve Biligssel Davranisgt Oyun Terapisi arasindaki
betimleyici 6zelliktir (Ray, 2019). Biligsel Davranig¢i Oyun Terapisi’nin temel amacinin

var olan problemi ortadan kaldirmay1 hedeflemek oldugu kabul edilebilir.

Biligsel Davraniggr Oyun Terapisi, olumlu terapétik iliskiyi esas almasi, terapist ve ¢ocuk
arasindaki iletisim araci olarak oyunu kullanmasi ve ¢ocuga terapinin giivenli bir alan
oldugu mesajin1 vermesi bakimindan diger oyun terapisi bi¢imlerine benzemektedir.
Biligsel Davranigsg1 Oyun Terapisi, yonerge ve amaglara daha fazla odaklanmasi, oyun
malzemelerinin ve etkinliklerin ¢ogunlukla terapist tarafindan segilmesi, oyunun egitici bir
ara¢c olarak kullanilmast ve c¢ocugun davranislariyla diisiinceleri arasinda baglanti
kurmanin 6nemi noktasinda ise diger yaklagimlardan farklilasmaktadir (Knell, 2017).
Terapinin akigina gore terapist siirece miidahale ederek yonlendirebilir ve gerekli yerlerde

cocugu aktif olarak siirece katilmasi konusunda tesvik edebilir.
2.6. Yonlendirici ve Yonlendirmesiz Oyun Terapisi

Kanit temelli arastirmalarda en ¢ok kullanilan oyun terapisi olarak goriilen ¢ocuk merkezli
oyun terapisi, yonlendirici olmayan oyun terapisi grubunda kabul edilir. Axline (2019)
yonlendirici olmayan oyun terapisini ¢ocugun biiylimesi i¢in ona sunulan ¢ok islevsel bir
firsat olarak degerlendirir. Yonlendirmeyen oyun terapileri (non-direktif), duygusal
zorluklar yasayan, uyum ve davranig sorunlari gdsteren veya psikosomatik sorunlari olan
cocuklarin dogal oyun ortaminda kendilerini ifade etme ger¢egine dayanir. Amag, sorunlari

olan ¢ocugun kendi psisik dengesinde belirli ve gerekli degisiklikleri yapabilmesini
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saglamaktir. Non-direktif oyun terapisi ile ¢ocugun kisilik yapisinda, disavurum, i¢ gori,
gerceklik degerlendirmesi ve ¢ocugun enerjisini olumlu alanlara yonlendirmesi beklenir
(Kiligarslan, 2010). Yonlendirmeci oyun kategorsinde kabul edilen BDOT’de ise yerine
gore terapist ve ¢ocuk arasinda etkilesimli bir terapi siirdiirtiliir. Diger bir ifadeyle yerine
gore terapist, yerine gore de danisan terapinin dogal akist igerisinde aktif bir gorev

tistlenerek terapi siirdiirtiliir.
Yonlendirmesiz oyun terapisi ve biligsel davranig¢t oyun terapisinin karsilastiriimasi;

1. Yonlendirmesiz oyun terapisinde ¢cocuk yonlendirilmez ve oldugu gibi kabul edilir.
Oysa biligsel davranisgt oyun terapisinde terapotik hedefler kurulur ve bu hedeflere
yonelik ¢caligmalar miidahalenin temelini olusturur.

2. Yonlendirmesiz oyun terapisinde materyaller ve etkinlikler her zaman c¢ocuk
tarafindan secilirken BDOT’ de hem ¢ocuk hem de terapist bu se¢imi yapabilir.

3. Yonlendirmesiz oyun terapisinde ¢gocugun egitilmesi bir yonlendirme olarak kabul
edilirken BDOT’de oyun alternatif davraniglar ve becerilerin 6gretilmesinde
kullanilir.

4. Yonlendirmesiz oyun terapisinde ¢ocugun oyunu higbir sekilde yorumlanmazken
BDOT’de ¢arpik bilisler ve islevsiz diisiinceler cocuga fark ettirilir.

5. Yonlendirmesiz oyun terapisinde 0diil ¢ocugun davranisini yonlendirecegi igin
kullanilmazken BDOT’de ¢ocugun uygun olan ve olmayan davranisi birbirinden
ayirt edebilmesi icin 6diil aktif olarak kullanilir ve 6diil ¢ocugun kendisini iyi

hissetmesini saglar (Cattanach, 2005, s. 53-54).

BDOT, non-direktif oyun terapisiyle karsilastirildiginda yapilandirilmis, yonlendirici ve
hedefe yoneliktir. Sorun davranisin yerine olumlu diisiince ve davraniglarin gelistirilmesini
saglar. Oyun, hem cocuk ile terapist arasindaki iletisim aracidir hem de tedavi edicidir.
Cocugun sorunlarina yonelik ¢alismalar sirasinda oyundan yararlanildigi gibi sozel ve
s0zel olmayan iletisim yollar1 da kullanilir (Kiligarslan, 2010). BDOT ‘nin oyunu bir arag
olarak kullanip sorun alanina uygun teknikleri de etkin kullanarak tedaviyi siirdiirdigi

sOylenebilir.

2.7. Tigili arastirmalar
Bu bodliimde bilissel davranis¢t oyun terapisi kurami, dijital oyun bagimliligi ve
saldirganlik kavramlar ile ilgili yurticinde ve yurtdisinda yapilmis arastirmalara sirasiyla

verilmistir.
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2.7.1. Dijital Oyun Bagimhhgyla Tlgili Arastirmalar

Dijital oyunlar bilgisayar, iPad, iPhone, Xbox, Game Boy gibi bir¢cok elektronik cihazla
oynanabilen konusuna gore siddet, macera, hiz ve zeka gibi tiirleri olan oyunlardir. Dijital
oyunlarm ilk ortaya ¢ikisinin 18 Ekim 1958 yilinda Long Island’daki Brookhaven Ulusal
Laboratuvarinda meydana geldigi kabul edilir. Laboratuvarda yillik ziyaretgi giini
diizenlenirken oOl¢iim ve kontrol aygitlar1 bolim baskant niikleer fizik¢i William
Higinbotham’in aklina ziyaretgilere egitici bir eglence sunma fikriyle ilk gercek etkilesimli
elektronik oyun ortaya ¢ikmustir: Tennis for Two (Iki Kisilik Tenis). Oyun eski siyah-
beyaz televizyonlara benzeyen bir osiloskobun ekraninda goriintiilenen iki boyutlu bir tenis
kortunun iizerinde oynanmaktaydi (Jensen ve Nutt, 2018). Dijital oyunlarin zaman
icerisinde gecridigi degisim diisiiniildiigiinde gelismis modern cihazlarla bireyler i¢in daha

ilgi ¢ekici oldugu sdylenebilir.

Davranigsal bir bagimlilik tiirii olarak kabul edilen dijital oyun bagimliliginin tedavi
edilmesinde en yogun kullanillan terapi kuramlarindan biri internet bagimhiligi ve diger
bagimliliklarda da etkili olan biligsel davranisgi terapi ekolii oldugu belirtilmektedir. Erden
ve Hatun (2015) tarafindan gergeklestirilen bir vaka analizi ¢alismasinda biligsel davranisci
yaklagim temelli psikolojik danigsma uygulamasi kullanilarak danisanin internet bagimlilik
diizeyinde diisiis oldugu, saglikli internet kullanim davranisi kazandigi, ayrica ¢alisma
sonucunda danmiganin okul basarisinda, aile ve arkadas iliskilerinde olumlu yonde
ilerlemeler kaydettigi goriilmiistiir. Uygulanan biligsel davranig¢t programin sadece
bagimlilikla ilgili sorunlarda degil; iliskili diger problemlerin de iyilesmesine katki
saglamaktadir. Bu savin mevcut tez arastirmasinin bulgulariyla uyum gosterdigi sonucuna

varilabilir.

Literatiirde dijital oyun bagimliliginin tedavisine yonelik farkli aragtirmalar da mevcuttur.
Denizci Nazhgiil ve digerleri (2017) tarafindan gerceklestirilen bir meta analiz
caligmasinda internet oyun oynama bozuklugu ve tedavi yaklasimlari incelenmistir. Bu
incelemeye gore, arastirmalarda internet oyun oynama bozuklugu degerlendirme
kriterlerinin farklilasmasiyla birlikte Orneklemin agirlikli olarak ergenlik veya geng
yetiskinlik donemindeki erkek katilimcilardan meydana geldigi gozlenmistir. Bulgular,
uygulanan farkli tedavi yaklasimlarinin internet oyun oynama bozuklugu semptomlarinin
ve oyun oynama siirelerinin azaltilmasinda ve ayrica bagimli bireylerin dili etkin kullanma
becerilerinin ilerlemesinde basarili sonuglar ortaya koyduguna isaret etmektedir. Sonug

olarak bu derleme kapsamina alinan ¢alismalarin daha ¢ok uzak dogu kokenli oldugu; aile
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terapisi, sanal gergeklik terapisi (SGT), bilissel davranisci terapi (BDT), farkindalik temelli
ve egitsel miidahaleler gibi farkli stratejilerin etkililiginin test edildigi ve norolojik

Olctimlerle desteklenme yoniinde yenilikler icerdigi sdylenebilir.

Bagatarhan ve Siyez (2017) meta analiz ¢alismasinda bilissel, duygusal ve davranissal
unsurlar, bilingli internet kullanim1 saglama, zaman etkili kullanma becerisi kazandirma,
sorun ¢dzme becerisi gelistirme ile birlikte bagimli olmaktan nasil kaginilacagy, etkili karar
verme becerileri gelistirme gibi ortak amaglarin oldugu belirtmistir. Aral ve Keskin (2018)
tarafindan gerceklestirilen karma desenli ¢alismada ise ¢cocuklarin oynadigi oyun tiirleri iki
kategoride ele alinmistir: Dijital oyunlar ve ev/sokak oyunlari. Ebeveynlerin bakis agisiyla
dijital oyunlar ¢ocugun gelisimi icin gereklidir, bagimlilik yapar, hareketlerini kisitlar,
hayal diinyasim kisitlar, iletisim gerektirmez, kendisini digariya kapatir, sosyallesmesini
engeller, uyusturur ve yorucudur; ev/sokak oyunlar ise yaraticiligint gelistirir, iletisim
kurmasint saglar, fiziksel geligimini destekler, sosyallestirir ve disarisi giivenli degildir
seklinde degerlendirilmistir. Ayrica ortalama bir geng, Ozellikle de erkek ¢ocuklart 21
yasina gelene kadar yaklasik 10 bin saat bilgisayar oyunu oynadigi tahmin edilmektedir.
Ayrica, bir iniversite diplomasi almak i¢in 10 bin saatten daha az c¢alismanin yeterli
olacag da ileri siiriilmektedir (Jensen ve Nutt, 2018). Bu oranlar goz oniine alindiginda
gerekli Onlemler alinmazsa dijital oyun bagimliliginin bireyleri farkli yonlerden de
olumsuz etkileyebilecegi ngoriilebilir. Dolayisiyla bu alandaki aragtirmalarin genellenerek

Onleyici caligmalar yayginlastirilabilir.

Dijjital oyun bagimliligi agisindan uzak dogu iilkelerinin alanyazindaki yeri oldukca
genistir. Internet oyunu bagimlilign oraninin en yiiksek oldugu yer ve grup Asya
tilkelerindeki erkekler (12-20 arasi yaslar) olarak degerlendirilmektedir. Bunda cevresel
veya genetik faktorlerin muhtemel etkisi oldugu diisiiniilmektedir (Miller, 2015). Cin’de
yayinlanan bir fMRI arastirmasinda, dijital oyun bagimlist grubun fMRI goriintiilerinde
frontal loplarima uzanan baglantilarin diger deneklere oranla daha az oldugu, ancak
bagimliliklarla iligkilendirilen baz1 alanlara, 6rnegin nikotin bagimlilig ile iligkilendirilen
alanlara uzanan baglantilarin sayica daha fazla oldugu gorilmiistiir. Ayrica c¢evrimigi
gecirilen siirenin artmasiyla ergenlerin ¢esitli beyin alanlarinda gézlemlenen kiigiilmenin
arttig1, hatta bazi durumlarda s6z konusu alanlarda yiizde 20 oranina varabilen kiigiilme
oldugu gozlemlenmistir (Jensen ve Nutt, 2018). Bu sonuca gore dijital oyun bagimliliginin
bagimli olan bireyler iizerinde bir takim belirgin biyolojik etkilerinin olabilecegi

sOylenebilir.
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2.7.2. Saldirganlik ile ilgili arastirmalar

Bu calismada dijital oyunlarla iliskilendirilen saldirganlik kavrami ile ilgili farkl
degiskenler agisindan c¢ok sayida aragtirma yapilmistir. Feshbach (1956) oyuncaklarin
saldirgan davraniglarla iliskisini incelemek i¢in yaptigi deneysel bir ¢calismada 5-8 yaslari
arasindaki ¢ocuklardan bir gruba saldirgan oyuncaklarla oynanan (Kizilderili, kovboy,
asker vb.) oyunlar oynatirken, diger gruba notr oyuncaklar (sirk, ¢iftlik, alig veris merkezi
vb.) araciligiyla oynanan oyunlar oynatmistir. Aragtirma sonunda saldirgan oyuncaklarla
oynayan ¢ocuklarin notr gruba gore arkadaslarina daha fazla zarar verdikleri tespit
edilmistir (aktaran Ozdogan, 2014).

Unlii sosyal psikolog Philip Zimbardo (1971) tarafindan Stanford Universitesi kampiisiinde
70 {niversite Ogrencisi ile yliriitiilen dikkat c¢eken bir deneyde bireylere mahkiim ve
gardiyan rolleri verilerek yapay bir cezaevi ortami olusturulmustur. Katilimcilar ¢alismanin
dogallig1 agisindan iclerinden geldigi gibi davranmaya tesvik edilmislerdir. Deneyin ikinci
giininde mahk(mlar tarafindan bir isyan baglatilmig ve gardiyanlar olagan dis1 siddet
davraniglar1 sergileyerek isyani bastirmaya calismistir. Normalde 10 giinden fazla devam
etmesi planlanan deney besinci giliniinde Zimbardo tarafindan sonlandirilmak zorunda
kalinmistir (aktaran Ciccarelli ve White, 2018). Bu deney rol geregi de olsa bireylerin

saldirgan davranislar sergilemeye yatkin olduklarini 6rneklendirmektedir.

Film gosterimi ile saldirganlik arasindaki iliski lizerine yapilan alanyazinda eskiden beri
yapilagelen caligmalar mevcuttur. Biblow (1973) tarafindan gergeklestirilen hayal
becerileri yiiksek ve diislik olan 9,5-10,5 yaslar1 arasindaki 130 ¢ocuga saldirgan igerikli
konular barindiran film izletilmistir. Daha sonra cocuklar saldirganlik becerilerinin
sergilenebilecegi materyallerin oldugu bir odaya gecirildiginde yiiksek fantezileri olan
ogrencilerin saldirganlik barindiran filmden daha az etkilendikleri bulunmustur (aktaran
Ozdogan, 2014, s. 130). Tausch (1991) yuvada kalan bir grup g¢ocuga saldirgan
davraniglarin 6diillendirildigi bir film, diger bir gruba ddiillendirmenin olmadig: bir film
gostermistir. Sonugta saldirganligin 6diillendirildigi fimi izleyen gruptaki ¢ocuklarin daha
fazla saldirgan davramslar sergiledikleri ortaya ¢ikmustir (aktaran Ozdogan, 2014). Her iki
calismanin sonucu da saldirganligin kitle iletisim araclar1 sayesinde 6grenilen bir davranig

olabilecegini kanitladig: ifade edilebilir.

Saldirganligin sadece medyadan Ogrenilen bir davranis olmayip saldirgan davranislarin

artmasinda diger faktorlerin de etkili olabilecegine dair c¢aligmalar da yapilmigtir.
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Cetinkaya Yildiz ve Hatipoglu Siimer (2010) 400 ortaokul Ogrencisiyle yiiriittiigi
calismada yas, cinsiyet, ¢evresel risk algisi, ¢evresel giivenlik algisi ve okul iklim algisinin
ergenlerin saldirgan davraniglarini anlamli diizeyde yordadigimi gostermistir. Okul iklimi
algisi, bu ¢alismada katilimcilarin saldirgan davraniglarini yordayan en giiclii degisken
olarak bulunmustur. Bu sonug aragtirma sonuclarinin saldirgan davranislar iizerinde akran

etkisini ortaya koydugu belirtilebilir.

Film izleme disinda ¢ocuklarin en yaygin kullandiklari mecralarin basinda gelen dijital
oyunlarin saldirganlhig1 tetikleyebildigine dair aragtirmalar da yapilmistir. Engelhardt,
Bartholow ve digerleri (2011) medya siddetine maruziyetin saldirganlig1 arttiran siddete
duyarsizlastirdig1r teorisini savunmaktadirlar. Gergeklestirdikleri deneysel ¢alismada
katilimcilara siddet iceren ve igermeyen oyunlar oynatilmistir. Oyunlar oynatilirken bir
yandan da beyin aktiviteleri Ol¢iilmiistiir. Yapilan analizlerin sonucunda siddet igerikli
video oyunlarindaki unsurlara maruz kalma ile saldirganlik davranisi arasinda nedensel bir
iligki bulunmustur. Bu iligkiden hareketle cocuklarin siddeti sanal ortamda tekrarli bigimde
oynamalar1 sayesinde saldirganliga dair bir duyarsizlagsma gelistirdikleri gibi bir ¢ikarimda

bulunulabilir.

Saldirganligin sadece Ogrenilen degil biyolojik kokenden de etkilenebildigine dair
arastirmalar da alanyazinda yer almaktadir. Buna gore saldirganligin kismen de olsa
genetik temelli oldugunu gosteren bazi kanitlara dair bir ¢aligmanin 6rnegi ikiz kardeslerle
yiiriitiilen bir calismadir. Ikiz kardeslerle vyiiriitiilen bir arastirmada tek yumurta ikizi
kardeslerden biri siddete yatkin mizagh oldugunda diger kardesin de bu mizagta olma
olasiliginin ¢ok yiiksek oldugunu ortaya koymustur. Kardeslerin kisilikleri arasindaki bu
ortiismeye tek yumurta ikizlerinde ¢ift yumurta ikizlerinden daha sik rastlanmaktadir
(Miles ve Carey, 1997; Rowe ve digerleri, 1999; aktaran Ciccarelli ve White, 2018). Bu
baglamda, cevresel degiskenler goz ardi edilirse saldirganlik acgisindan tek yumurta

ikizlerinin az da olsa benzer 6zeliklere sahip oldugu sdylenebilir.

Saldirganlik ile ilgili ¢alismalarin timii diger degiskenlerle iligkili olmayip saldirganlik
diizeyini azaltmaya yonelik gelistirilen programlar da oldukca fazladir. Biitiin biligsel
davranigc1 miidahalelerin saldirganligl iyilestirdigi gibi bir iddia miimkiin olmamakla
birlikte etkili oldugu gercegi degismemektedir. Etkili olan miidahale programlar1 arasinda
“’Ben problem ¢ozebilirim’’ gibi i¢sel diyalog kullaniminin 6gretilmesi (Shure, 2001) ve
ilerlemek i¢in malzemeler (Smith ve digerleri, 2005) gosterilebilir (aktaran Mayer ve

digerleri, 2009, s. 122). Yukaridaki sonuglarla ayn1 yonde olan bu arastirma i¢in gelistirilen
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bilissel davranisci oyun terapisi temelli psikoegitim programinin da saldirganlik diizeyini

azaltmada etkili oldugu soylenebilir.
2.7.3. Saldirganhk ve Dijital Oyun Bagimhihg Iliskisine Dair Arastirmalar

Bu arastirmanin konusu olan saldirganlik ve dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iliskiye dair
yapilan aragtirmanin yogunlugu bu iki degiskenin ne kadar baglantili oldugunu
gostermektedir. Bushman ve Anderson (2002) saldirganlik ve bilgisayar oyunlar iligkisi
lizerine 224 {iniversite dgrencisiyle bir arastirma yiiriitmiistiir. Ogrencilerden bir kismi
siddet iceren (Mortal Kombat gibi) diger kismi da siddet igermeyen (3D ve Pinball gibi)
bilgisayar oyunlar1 oynamalar1 istenmistir. Katilimcilara daha sonra tamamlanmamis
hikayeler okutularak devaminda ne olacagini tahmin etmeleri istendiginde, siddet icerikli
bilgisayar oyunlari1 oynayan 6grencilerin, nétr oyunlar oynayan dgrencilere gore hikayeleri
daha saldirgan igerikli sonlarla tamamladiklar1 goriilmustiir (aktaran Gerrig ve Zimbardo,
2018).

Saldirganlikla ilgili yapilan arastirmalarda genelde cocuklar icin gilinlik dijital oyun
limitinin asildig1r fark edilmektedir. Selimen ve Ceylan (2018) tarafindan yapilan bir
calismada siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin, c¢ocuklarin saldirganlik davraniglari
tizerindeki etkisi incelenmistir. Arastirmalarin istatistiksel sonuglarina gore ¢ocuklarin %
29’u savas ve doviis oyunu oynamayi tercih etmistir. Dijital oyun tiri ile fiziksel
saldirganlik arasinda anlamli bir iliski oldugu, en diisiik fiziksel saldirganlik davranist hig
bilgisayar oynamayanlarla bulmaca ve zeka oyunlar1 oynayan grupta goriiliirken; savas ve
doviis oyunlart oynayan grup en yliksek fiziksel davranis egilimini gostermistir. Balike1
(2018)’nin tez ¢aligmasinda da ¢evrimigi oyun bagimlilig: ile saldirganligin iliskili oldugu;
erkek cocuklarin/ergenlerin fiziksel saldirganliklarimin kadinlardan; lise O6grencilerinin
saldirganliklarinin  ortaokul 6grencilerinden; ortaokul ogrencilerinin ¢evrimi¢i oyun
bagimhiliklarinin ise lise dgrencilerinden yiiksek oldugu, akilli telefona sahip olanlarin
saldirganliklarimin akilli telefonu olmayanlardan yiliksek oldugu sonuglarina ulasilmistir.
Bu sonuca gore dijital oyun oynanacak cihazin mevcudiyeti bagimlilik oranini arttirdigi

¢ikariminda bulunulabilir.

Diger bir dijital oyun ve saldirganlik baglantili nitel bir arastirma Yigit A¢ikgdz ve Yalman
(2018) tarafindan cocuklar arasinda en yaygin oynanan bilgisayar oyunlarindan GTA 5
adli oyunun c¢ocuklarin kisilik o6zellikleri ve siddet davranislari acgisindan etkisi

incelenmistir. Yapilan calisma kapsaminda goriisme yapilan kisiler oyunda akillaria gelen
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her tiirlii siddet eylemini kolaylikla gerceklestirdiklerini belirtmislerdir. G4 adli kullanici
GTA 5 oyununu, siddet esittir para olarak tanimlamistir. G1 adli kullanict ise GTA 5
oyununda bir sandalyeyi tek seferde yere atip kirmay1 basardigini, bunu gergek hayatta da
yapip yapamayacagini merak ederek evdeki sandalyeyi yere vurdugunu sodylemistir.
Katilimeilar, dijital diinyada oynadiklari oyunun etkisi ile giindelik yasamlarinda siddet
yonelimi gosterdiklerini kabul etmislerdir. GTA 5 oyununun sozlii siddete olan etkisi
acisindan da G9 adli kullanic1 oyunda siirekli olarak kullanilan lanet olsun, kahretsin gibi

argo sozcikleri artik giinliik hayatinda da kullanmaya basladigini belirtmistir.

Dijital oyunlar ile saldirganlik iliskili caligmalarin cinsiyet gibi demeografik o6zellikler
acisindan da karsilastirilmalarma dair arastirmalar vardir. Ozmen ve Aktas (2019)
tarafindan 606 6grenci ile gerceklestirilen bir calismada bilgisayar oyunlariin saldirganlik
diizeyine olan etkisi lizerine bir arastirma gerceklestirilmistir. Analizler sonucunda,
bilgisayar oyunu oynayan grupla oynamayan grubun saldirganlik toplam puanlarinin
anlamli diizeyde farklilastigi saptanmistir. Fiziksel saldirganlik puanlarinin erkeklerde,
diismanlik puanlarinin ise kizlarda anlaml diizeyde yiiksek oldugu ve oyunun tiiriine gore

grubun fiziksel saldirganlik puanlar1 bakimindan farklilastigi bulunmustur.

Yukaridaki aragtirmalar bu c¢alismanin da konusu olan siddet igerikli dijital oyunlar
oynayan bireylerin saldirgan diisiince veya davraniglara yonelmeleri diger bireylere gore
daha olas1 oldugu goriilmektedir. Bu ag¢idan oynanan oyunun tiirii bireylerin davranis
sekillerini etkileyebilecegi sonucu ¢ikarilabilir. Bu arastirmalarin 6rneklemini olusturanlar
tiniversite 6grencileri ve yetiskinler olup; ¢ocuklara gore gelisim diizeyi acisindan daha
olgun bilise sahip olmalarma ragmen ¢ocuklarin bu tiir oyunlardan daha fazla etkilenme
thtimali olabilir. Clinkii ¢ocukluk doneminde akran ve sosyal rol modelleri taklit etme
davranigina daha sik rastlanmaktadir. Ancak yapilan aragtirmalarin ¢ogunda saldirganligin
izlenen TV programlar1 ve oynanan siddet icerikli dijital oyunlardan etkilendigi
sonuglaria ulagilsa da saldirganligin temel nedeninin bunlar oldugu sonucu ¢ikarilamaz.
Saldirganlik 6grenme ortamlarindan etkilenebilecegi gibi biyolojik ve diger unsurlar da bu

stirecte goz ard1 edilemez.

2.7.4. Oyun terapisiyle ilgili arastirmalar

Oyun terapisi g¢ocuga ait neredeyse tiim psikolojik sorunlarin tedavi edilmesinde
kullanilabilir. Landreth ve digerleri tarafindan yapilan arastirmada 4-9 yas araligindaki 21
cocukla yiiriitilen grup oyun terapisinde CMOT’nin grup versiyonu deney grubundaki

cocuklarin toplam davranig problemleri, saldirganlik, kaygi ve depresyon diizeylerinde
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diislis, 6zgiiven diizeylerinde ise onemli bir gelisme sagladigi goriilmistiir (Tyndall-Lind
ve digerleri, 2001). Arastirmalar, oyun temelli yontemlerin matematiksel ifadeler (Sedig,
2008) ve dans (Sacha ve Russ, 2006) gibi konularin 6gretiminde etkili oldugunu
gostermektedir. Bazi spesifik oyun tarzlar1 da yaraticilik (Russ, 2003), soyut diisiinme
(Russ, 2004), bilissel gelisim (Bodrova ve Leong, 2003), okula hazir olus (Blair, 2002;
Shonkoff ve Philips, 2000) ve metin okuma, metalinguistik farkindalik ve okuma-yazma
amacini anlama yeterlilikleri konusunda ¢ocuklar i¢in faydali oldugu bulunmustur. Bunun
disinda Smilansky ve Shefatya (1990) oyunun g¢ocuklarin kelime, dil yeterligi, dikkat
toplama, hayal etme, konsantrasyon, diirtii kontrolii, merak duygusu, problem ¢dzme
stratejileri, isbirligi yapma, empati ve gruba katillm saglama gibi yonlerine katki
sagladigin1 belirtmislerdir (Shelby ve Berk, 2009). Sonug¢ olarak alanyazinda oyun
terapisinin kullanildigi bagimlilik alanindaki arastirmalarin sayisinin yetersiz oldugu

sOylenebilir.

Hemen hemen kanitlanmis her oyun terapisi ekolii (cocuk merkezli, bilissel davranigci ve
psikodinamik oyun terapisi vb.) oyunun iyilestirici giicii lizerine birden fazla gerekceye
vurgu yapmaktadir (Drewes ve Schaefer, 2009). Bununla birlikte oyunun grup olarak da
etkisinin oldugu calismalar vardir. Bosanan ailelerin ¢ocuklart (Alpert-Gillis ve digerleri,
1989; Crosbie-Burnett ve Newcomer, 1990; Pedro-Carrol, 2005), anksiyete (Koszycki,
Benger, Shlik, Bradwejn, 2007; Mortberg, Karlsson, Fyring, Sundin, 2006), sosyal
beceriler (Berner ve digerleri, 2001; Greco ve Morris, 2001), depresyon (Arean ve
digerleri, 2005; Clarke ve digerleri, 1999; Fine ve digerleri, 1991), cinsel davraniglar
sergileme (Butler ve Fontenelle, 1995), diirtiisellik (Baer ve Nietzel, 1991; Barkley, 1990),
sosyal dislanma (Edelson ve Rose, 1981; LaGreca ve Santogrossi, 1980), madde
bagimlilig1 (Stinchfield, Owen ve Winters, 1994), cinsel istismar (Deblinger ve digerleri,
2001; McGain ve McKinzey, 1995; Reeker ve digerleri, 1997) ve 6grenme bozukluklari
(Amerikaner ve Summerlin, 1982; Campbell ve Bowman, 1993) gibi ¢aligsmalar grup oyun
terapisinin etkililigini kanitlayan ¢alismalara 6rnek teskil etmektedir (Reddy, 2010). Tim
bu arastirma sonuglarinin oyun terapisinin ¢ocuklarda farkli sorun alanlarinda etkili oldugu
belirtilebilir.

Cocuklarla yapilan calismalarda biligsel davranisct terapi yontemi oldukca yogun
kullanilmistir. Cocuk hastalarda BDT nin etkinligi gosterilmistir (Pisgin, 2010). Obsesyon
ve kompiilsiyonlarinin farkinda olan ve bundan kurtulmaya g¢alisan ¢ocuk ve ergenler bu

tedavi icin iyi birer adaydirlar. Davranigsal olarak en sik maruz birakma (exposure) ve
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tepkiyi Onleme (response prevention) teknikleri, terapist esliginde ve ev ddevleri seklinde
uygulanir. Hastalik hakkinda bilgi verme, bilissel yeniden yapilandirma, beceri olusturma,
terapist kontroliinde uyarana maruz birakma ve alistirma, yanit 6nleme, ev 6devleri verme
BDT’nin boliimleridir (Blanco ve digerleri, 2006). Alonso ve digerleri (2001) davranisei
tedavinin en 6nemli yararinin ritiielistik davranislar tizerine oldugunu vurgulamiglardir. Bu
ifadeden dijital oyun bagimliligi da tekrar eden bir davranis oldugundan biligsel davranisgi

terapinin dogasina uygun kabul edilebilir.

Horzum ve Ayas (2013) tarafindan ilkogretimde okuyan oyun bagimlist 6grencilerle
yiriitiilen c¢aligmada internet bagimliligi diizeylerinde internet aile tutumlarina gore
istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugu bulunmustur. Internet tutumu ihmalkar olan
ailelerin ¢ocuklarinin internet bagimlilig: diizeyleri (SO= 224,39), miisamahakéar (SO=
186,02) ve demokratik (SO= 170,39) internet aile tutumuna sahip c¢ocuklara gére daha
yiiksek bulunmustur. Bu bulgular ¢ocuklarin dijital bagimliliklar: {izerinde aile tutumunun
onemli bir etkisi olduguna isaret etmektedir. Ayrica internet bagimliligi egilimini
azaltmada (Berber Celik, 2016) bilissel davranisci terapinin etkili oldugu; fiziksel ve sozlii
saldirgan davranmis diizeyini azaltmada (Kahveci, 2017), saldirgan cocuklarda tepki
engelleme ve bilissel performans diizeyleri agisindan bir degisim (Rostami ve digerleri,
2017), saldirgan davraniglarin diizeyini azaltmada (Ngamthipwatthana ve digerleri, 2018)
ve ¢ocuklardaki igsellestirilmis problemler {izerinde (Afzali, Ranjgar ve Vakili, 2017) ise
bilissel davraniggr oyun terapisinin etkili oldugu bulunmustur. Bilissel davranigsgr oyun

terapisi goriildiigii lizere bircok sorunu ¢ézmede etkili olmustur.

Dijital oyun bagimliligin1 tedavi etmede farkli terapi yontemlerini karsilagtirmali olarak
inceleyen c¢alismalar da olmustur. Rodriguez ve digerleri (2018) internet oyun
bozuklugunun tedavide deney grubuna PIPATIC (Programa Individualizado
Psicoterapeutico para la Adiccion a las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion), kontrol grubuna ise biligsel davranig¢i terapi metodu uygulayarak her iki
grup arasinda anlamli bir farklililk olmadigimi ve her iki modelin de internet oyun
bozuklugunu azaltmada etkili oldugunu bulmustur. Dolayisiyla uygulanan farkli
programlar veya terapi yontemlerinin miidahale islemleri dijital oyun bagimliligi diizeyini

etkiledigi sOylenebilir.

Biligsel davranisci oyun terapisinin etkinligi {izerine yapilan tiim ¢alismalar gostermektedir
ki biligsel davranis¢t oyun terapisi davranislarin digsallastirilmast ve ¢ocuklarda davranig

degisikliginde daha etkili bir yaklasimdir. Literatiir taramasinda 2013-2017 yillar1 arasinda
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dissallagtirilmis davranislar konusunda en ¢ok uygulanan yaklasimin biligsel davranisgi
oyun terapisi oldugu gorillmiistiir (Ab Razak ve digerleri, 2018). Dolayisiyla bilissel
davranis¢i oyun terapisinin 6zellikle okullarda davranis degisikligi temelinde, dijital oyun
bagimlilig1 ve saldirganlik gibi konularda sorun yasayan ¢ocuklara uygulamak i¢in uygun
bir miidahale oldugu soylenebilir. Bu yaklasimin kisa siireli olmasi1 ve yonlendirici bir
Ozellige sahip olmasi, diger oyun terapisi yaklasimlariyla karsilastirildiginda onu daha
etkili kilmaktadir. Tim bunlar géz Oniline alindiginda okul ortamlarinda ¢ocuklarla
uygulanma konusunda bilissel davranis¢1 oyun terapisinin oldukga elverigli bir yaklagim

oldugu sonucu ¢ikarilabilir.
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BOLUM 111

YONTEM

Bu boélimde arastirma modeli, kullanilan 6lgme araglari, deney ve kontrol gruplarinin
olusturulmasi, arastirma deseninin belirlenmesi, verilerin analizinde kullanilan istatistiksel

yontemler ve deney grubuna uygulanan deneysel islemler hakkinda bilgiler verilmistir.
3.1. Arastirmanin Deseni

Bu arastirma bilissel davranis¢t oyun terapisi temelli psikoegitim programinin ¢ocuklarda
siddet icerikli dijital oyun bagimhihigi ve saldirganlik diizeyleri iizerindeki etkisinin
incelendigi deneysel grup gergcek deneme tiirlerinden 2x3’liikk (deney/kontrol grubu X
Ontest-sontest-izleme testi) karisik (split-plot) desenle gergeklestirilmistir. Desenin 1.
faktorii bagimsiz (deney-kontrol gruplari), 2. faktorii bagimli degiskene iliskin ti¢ tekrarli

6lglim (6n-son-izleme testi) islemi gostermektedir (Biiylikoztiirk ve digerleri, 2008).

Deneysel desenlerde bagimsiz degisken kullanilarak gézlem ve korelasyon islemlerinden
faydalanilirak deneyin giicii ile bir araya getirilir. Bagimsiz degiskenler, deneyi
gerceklestiren tarafindan degisimlenir. Bagimli degisken ise denegin degisimlenen ¢evrede
verdigi yanita bagli olan deneyin tepki Ol¢timiidiir (Kantowitz vd., 2009). Arastirmanin
bagimsiz degiskenini bilissel davranis¢i oyun terapisi temelli psikoegitim programui,
bagimhi degiskenini ise ¢ocuklar icin bilgisayar oyun bagimliligi olgegi ve saldirganlik

olgeginden alinan puanlar olusturmaktadir. Arastirma modeli Tablo 3’te gosterilmektedir.

Tablo 3
Arastirma Modeli
Gruplar Ontest Islem Sontest [zlemetesti
CIOBO Bilissel davranisgi oyun CIOBO CIOBO
Deney Grubu ) terapisi temelli psikoegitim
SO programi SO
Kontrol CIOBO . CIOBO CIOBO
Grubu ) Islem yapilmadi )
SO SO

Not: CIOBO: Cocuklar i¢in oyun bagimlilig1 6lgegi, SO: Saldirganlik Olgegi
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Tablo 3’te goriildiigii lizere ilk islem olarak deney ve kontrol gruplarina ¢ocuklar igin oyun
bagimliligr 6lgegi ve saldirganlik 6lgegi On test olarak uygulanmistir. Daha sonra deney
grubuna biligsel davranig¢i temelli psikoegitim programi uygulanmistir. Kontrol grubu
herhangi bir isleme tabi tutulmamistir. Psikoegitim programi tamamlandiktan 2 hafta sonra
her iki gruba son test uygulanmigtir. Son test isleminden 3 ay sonra da yine hem deney

hem de kontrol gruplarina izleme testi uygulanmistir.
3.2. Calisma Grubu

Calisma grubu deney ve kontrol olmak iizere iki gruptan olugmaktadir. Bu ¢alismanin
katilimeilar1 2019-2020 Egitim-Ogretim yilinda Kocaeli Gebze’de ilkokul 4. sinifa devam
eden 219 &grenciye Cocuklar Icin Oyun Bagimlihigi Olgegi uygulanarak belirlenmistir.
Ilkokul 6rnekleminin segilmesinin temel sebebi dijital oyun bagimliligmnin ilkokul ¢agina
kadar diismesidir. Ilkokul &rnekleminde de arastirma yiiriitiitken uygulanan 6lceklerin
giivenilir sonuglar vermesi acisindan en uygun sinif diizeyi 4. Sinif olabileceginden
aragtirma bu siif diizeyine devam eden ogrencilerle yiriitilmistiir. Calisma grubu igin
riskli ve bagimli kategoride en yiiksek puanlari alan 6grencilerden 30 kisi saptanmistir.
Olgeklerden en yiiksek puan alan 30 kisi, olusturulan 2 ayr1 gruptan 1. ve 2. gruba teker
teker atilmistir. Cekilen kuralar sonucunda gruplardan biri kontrol digeri de deney olarak
belirlenmistir. Bireyler arasi etkilesimin olmamasi igin dgrencilerin siif subelerinin farkli
olmasina dikkat edilmistir. 30 Ogrenci ile gergeklestirilen 6n goriismede yliriitiilecek
caligmanin kapsam ve igerigi detaylariyla aktarilmistir. Kontrol grubu olarak belirlenen 15
ogrenciden 5’1 kendileri veya ailelerinin istekleri dogrultusunda calisma grubundan
cikarilmislardir. Deney grubundan ise 3 kisi goniilli olmadiklari, 2’si de psikoegitim
programi basladiktan sonra ilk 3 oturuma gelmedikleri icin ¢aligma grubundan
cikarilmiglardir. Boylece deney grubunda 10, kontrol grubunda 10 kisi olmak iizere tiimii

erkeklerden olusan 20 katilimet ile ¢aligsma yiiriitiilmiistiir.
3.2.1. Gruplarin Olusturulma Siireci

Ilkokul 4. sinif 6grencilerine anket aracilifiyla en ¢ok oynadiklar dijital oyunlara yonelik
sorular yoneltildi. En ¢ok oynanan siddet icerikli 12 oyun tiirii belirlenmis olup isimleri su
sekilde belirtilmistir: Minecraft, Roblox, PubG, Gta5, Browl Stars, Counter, Free Fire,
League of Legends, Shark, Shadow Fight, Mr. Bullet ve Call of Duty.
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Internette en cok oynadigin 3 bilgisayar oyununun isimleri nelerdir? Sorusuna yonelik
toplam 136 farkli tiirde oyun oynayan ¢ocuklarin, en ¢ok oynadiklart oyunlarin dagilim1

tablo 4’te sunulmustur.
Tablo 4

En sik tercih edilen dijital oyun tiirii

Oyun ad1 Oynayan sayist Orani
Minecraft 58 26.48
Roblox 44 20.09
PubG 41 18.72
GTA5 20 9.13

Diger 56 25.58

Tablo 4’te yer alan oyunlarmn ilk 4 tiirii de siddet unsurlur igerebilecek tiirdeki dijital
oyunlardir. Diger olarak degerlendirilen ise 12 siddet unsurunun 8’inin toplam degerlerini
icermektedir. Ogrenciler, “’Bu oyunlar1 en sik hangi teknoloji aleti ile oynuyorsun?’’ anket
sorusuna ise telefon, tablet, diziistii, masaiistii bilgisayar ve televizyon seceneklerini
isaretleyerek yanitlamiglardir. Cocuklarin oynadiklari oyunlarin hangi dijital cihaz ile

oynandigina dair biligiler agagidaki tabloda sunulmustur:

Tablo 5

Oyun i¢in kullanilan cihaz tiirii

Kullanilan cihaz ad1 Oynayan sayis1 Orani
Telefon 109 49.77
Tablet 55 25.11
Masaiistii bilgisayar 33 15.06
Diziistii bilgisayar 17 7.76
Televizyon 5 2.28
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Tablo 5 incelendiginde gocuklar dijital oyunlar1 oynarken oyun araci olarak en ¢ok cep
telefonlarin1 tercih etmektedirler. Diger bir ifadeyle her iki ¢ocuktan biri cep telefonu
kullanarak dijital oyun oynamaktadir. Cocuklarin yaklasik dortte biri tabletle oyun
oynarken, yaklasik dortte biri ise masaiistii, diziistii ve TV gibi cihazlar1 kullanarak dijital
oyunlart oynamaktadirlar. Katilimcilarin 6n test puanlarina gore dagilimi Tablo 6’da

sunulmustur.

Tablo 6

Deney ve Kontrol Gruplarindaki Katilimcilarin Sira Sayilar: ve Oyun Bagimliligi On Test

Puanlarina Gére Dagilimlar

Grup Grup Numarast  Olgek Form Numarast  Oyun Bagimliligi Puani
D1 142 62.00
D2 218 62.00
D3 200 60.00
D4 102 54.00

Deney Grubu D5 137 85.00
D6 185 56.00
D7 91 56.00
D8 190 58.00
D9 140 55.00
D10 94 79.00
K1 149 83.00
K2 144 81.00
K3 152 57.00
K4 148 79.00

Kontrol Grubu K3 44 68.00
K6 158 67.00
K7 55 62.00
K8 145 60.00
K9 8 56.00
K10 156 56.00
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Bu calismanin katilimcilar: ilkokul 4. smifa devam eden 219 &grenciye Cocuklar Igin
Oyun Bagimliligi Olcegi uygulanarak belirlenmistir. Toplam 21 maddeden olusan 6lgek
5’1i Likerte sahip olup her bir madde en fazla 5 ile ¢arpilacagindan toplam puan en yiiksek
105 olarak puanlanmaktadir. Olgegin puanlandirmasi su sekildedir: 19-44 puanlar1 normal,
45-70 arast riskli ve 71-105 aras1 bagimh diizeyi gosterir. Olgek uygulandiktan sonra 45 ve
tizerinde puan alarak oyun bagimliligi acgisindan riskli grupta yer alan o6grenciler en

yiiksekten asag1 dogru siralanmustir.

Calismaya katilimin goniilliilik esasli oldugu vurgulandiktan sonra devam etmeye karar
veren ve ailesinden onay alinan 20 6grenci ile ¢alismanin yiiriitiilmesi kararlastirilmistir.
Calismaya katilacak olan 20 kisinin 10’u da kontrol grubu olarak belirlendikten sonra
deney grubuna 10 kisi atanarak psikoegitim programi uygulanmigtir. Deney ve kontrol
grubuna dahil edilen O6grencilerin psikoegitim programi uygulanmadan 6nceki oyun

bagimlilig1 6n test puanlarima iliskin bilgiler asagidaki tabloda sunulmaktadir.

Deney ve kontrol gruplarmi olusturan ogrencilerin Cocuklar I¢in Oyun Bagmlihig
Olgeginden aldiklar1 6n test puanlari arasinda istitastiki olarak anlamli bir fark olup
olmadigit Mann-Whitney U Testi ile belirlenmistir. Analize iligkin sonuglar Tablo 6’da

sunulmustur.

Tablo 7

Deney ve Kontrol Grubunun Oyun Bagimhiligi Olgegi ve Saldirganlik Olcegi On test

Puanlarina Iliskin Sonuclari

Olgek Gruplar N X SS p
Bilgisayar Oyun  Bagimlilign Deney Grubu Ontest 10 62.70 10.636 .388
Olgegi Kontrol Grubu Ontest 10  66.90 10.609 .388

Deney Grubu Ontest 10 21.00 1.633 .117

Saldirganlik Olgegi .
Kontrol Grubu Ontest 10 2250 2369 .119

Tablo 7°de deney ve kontrol grubunu olusturan katilimcilarin oyun bagimlilig1 6lcegi ve
saldirganlik oOlceginden aldiklar1 6n test puanlarmmin benzer dagilim sergiledikleri

goriilmektedir.
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3.3. Veri Toplama Araclari

Arastirmada katilimcilarin demografik 6zelliklerini belirlemek amaciyla (yas, cinsiyet,
sinif, bilgisayara sahip olma) arastirmaci tarafindan gelistirilen Kisisel Bilgi Formu,
katilmeilarin dijital oyun bagimlilik diizeylerini tespit etmek amaciyla Cocuklar Igin
Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olcegi (Horzum, Ayas ve Cakir-Balta, 2008); katilimcilarin
saldirganlik diizeylerini tespit etmek amaciyla Saldirganlik Olcegi (Sahin, 2004)
kullanilmistir. Aragtirmada kullanilan veri toplama araglari ile ilgili detayli bilgiler asagida

sunulmustur.
3.3.1. Kisisel Bilgi Formu

Arastirmada katilimcilarin demografik o6zelliklerini belirlemek amaciyla yas, cinsiyet,
siif, ekonomik diizey ve bir bilgisayara sahip olup olmadiklarina dair sorulara verilen
cevaplardan arastirmada yararlanmak i¢in arastirmaci tarafindan Kisisel Bilgi Formu

kullanilmistir.
3.3.2. Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagimhlig Olcegi

Cocuklar Igin Bilgisayar Oyun Bagimlihigi Olgegi, Horzum, Ayas ve Cakir-Balta (2008)
tarafindan gelistirilmis bir 6lgektir. Bu 6lgme aracinin gelistirilme amaci ilkokul ve daha
iist seviyedeki yas araliginda bulunan ¢ocuklardaki bilgisayar oyun bagimliliklarini tespit
etmektir. Olgek Trabzon ilinde ilkokula devam eden farkli diizeyden sosyo-ekonomik
statiiye sahip 460 dgrenci ile yiiriitiilmiistiir. Olgek toplam 24 maddeden olusmakta olup
Olcekte 5°1i Likert tipi kullanilmigtir. Alt faktorler (i) Bilgisayarda oyun oynamaktan vaz
gecememe ve engellendiginde rahatsiz olma (ii) Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve
gercek hayatiyla iligskilendirme (iii) Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma
(iv) Bilgisayar oyunu oynamay1 baska etkinliklere tercih etme olmak {izere 4 faktor olarak
belirlenmistir. Olgegin giivenirlik diizeyi i¢in Cronbach’s Alpha i¢ tutarlilk analizi
gerceklestirilmistir. Olgegin Cronbach’s Alpha i¢ tutarlilik kat sayis1 .85 degerinde olup

Olcek psikometrik nitelikleri karsilamaktadir.
3.3.3. Saldirganhk Olgegi

Sahin (2004) tarafindan gelistirilmis bir 6lgektir. Bu 6l¢me aracinin gelistirilme amaci on-
on bir yaslarinda, ilkdgretim birinci kademedeki cocuklarin saldirganlik diizeylerini
belirlemek ve temelde Sosyal Ogrenme ve Bilissel Kurama dayanan bir “Saldirganlik
Olgegi” gelistirilmesidir. Olgek, Burdur Merkez ilkdgretim okullarindan kiime rnekleme

yolu ile belirlenen gesitli Ilkdgretim Okullarinin, 2001-2002 6gretim yili dordiincii ve
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besinci simiflarina devam eden, toplam 450 6grenci ile yiiriitiilmiistiir. Olgek 18 maddeden
olusmakta olup 3’lii Likert tipi kullanilmistir. Olgek, arastirmaya katilan cocuklarin yas
Ozellikleri dikkate alinarak “hep yaparim” (3) , “ara sira yaparim” (2) , “hi¢ yapmam” (1)
seklinde tclii dereceleme bi¢iminde hazirlanmistir. Arastirma Orneklemi, Verilerin
analizinde SPSS 22.00 paket programi kullanilmistir. Saldirganlik 6lgeginin gecerlik
diizeyi, yap1 gegerligi ve kapsam gegerligi ile incelenmistir. Yap1 gecerligi i¢in faktor
analizi, kapsam gegerligi i¢in, uzman kanilarinin alinmasina ek olarak, madde toplam
korelasyonu yontemi kullanilmistir. Maddelerin ayirdedicilik giicleri ise, alt ve list % 27’yi
olusturan gruplarin ortalamalari karsilastirilarak hesaplanmustir. Olgegin Cronbach Alfa
katsayis1 .77 olarak bulunmustur. Olgegin kararlik diizeyi test-tekrar test yontemi ile
hesaplanmustir. Iki uygulamadan elde edilen puanlarin karsilastirilmasi sonucunda elde
edilen korelasyon katsayisit .71 (p <.01) olarak hesaplanmistir. Hesaplanan gecerlik ve
giivenirlik puanlari, o6lgegin 10-11 yaslarindaki ¢ocuklarin saldirganlik diizeylerini

belirlemek amaciyla kullanilabilecegini gostermektedir.
3.4. Verilerin Analizi

Aragtirma i¢in gerekli olan veriler, demografik bilgiler formu, ¢ocuklar icin bilgisayar
oyun bagimlilig dlgegi ve saldirganlik olgeklerinin ¢alisma grubundaki deney ve kontrol
gruplarima uygulanmasiyla elde edilmistir. Elde edilen veriler bilgisayar ortamina
aktarilarak SPSS 22.00 paket programiyla analiz edilmistir. Arastirma verilerinin
analizinde anlamlilik puani olarak .05 degeri esas alinmistir. Denecelere uygun analizler

gergeklestirilerek sonuclar degerlendirilmistir.

Bu ¢ercevede, deneysel islemin, bagimli degiskenler (oyun bagimlilig1 ve saldirganlik)
tizerindeki etkisine iliskin tekrarli 6lglimlerde gozlemlenen degisimin deney ve kontrol
gruplart agisindan anlamli bir farklilik olup olmadigna karar vermek i¢in iki faktorli
ANOVA testi kullanilmistir. Bu yilizden 6ncelikle veri setinin iki faktorliit ANOVA testinin
varsayimlarinin (normal dagilim, homojenlik ve kiiresellik) ihlaline kars1 istatistiki
analizler gerceklestirilmistir (Shavelson, 2016). Arastirma deseninin analiz asamasinda,
normal dagilimma Shapiro-Wilks, homojenligine Levene testi, kovaryanslarin esitligine
Box’s M ve kiiresellik acisindan hesaplanan fark puanlarinin bagimsizligina karar vermek
icin Mauchly’s Test of Spherecity analiz testleri gergeklestirilmistir. Uygulanan ilgili
varsayimsal analizler sonucunda bagimli degiskenlere (oyun bagimlilig1 ve saldirganlik)
dair iki faktorliit ANOVA varsayimlarinin karsilandig1 sonucuna ulasildiktan sonra sirastyla

her bir degisken i¢in ayr1 ayr1 tanmimlayic istatistikler, tekrarli 6lgiimler ANOVA testi ve
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iki bagimli degisken arasindaki iligki i¢in korelasyon analizi olmak tizere ilgili parametrik
varsayimlara dair kosullar karsilandigindan arastirmanin analizinde parametrik testler

uygulanmasina karar verilmistir.
3.4.1. Dijital Oyun Bagimlihigr Degiskeni Varsayim Analizleri

Arastirmada uygulanan deneysel islemin dijital oyun bagimliligr diizeyi iizerindeki
etkililigini incelemek i¢in iki faktorlii ANOVA testi kullanilmistir. Bunun igin oncelikle
veri seti iki faktorli ANOVA varsayimlart goz oniinde bulundurularak normallik, ug
degerler, homojenlik ve kiiresellik (Shavelson, 2016) sonuglari incelenmistir. Bu
kapsamda, arastirmanin bagimli degiskenlerinden olan dijital oyun bagimlilig: diizeyine ait
puanlarin normal dagilimini analiz etmek i¢in Shapiro-Wilks, puanlarin varyanslarinin
homojenligini analiz etmek igin Levene testi ve kiireselligi analiz etmek i¢in de Mauchly’s

Test of Spherecity degeri ile incelenmistir.

Dijital oyun bagimlilig1 degiskeni ¢ift faktorliit ANOVA analizi i¢in normallik varsayimina
iligkin Shapiro-Wilks testi Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8

Dijital Oyun Bagimlhiligina Iliskin Shapiro-Wilks Normallik Testi Sonuglar

Bagimli Degisken  Grup Olgiim Shapiro-Wilks sd p
[statistik
On Test .758 10 .004
Deney Son Test 959 10 73
Izleme Testi .884 10 144
Oyun Bagimlilig _
On Test .866 10 .089
Kontrol ~ Son Test 939 10 547
Izleme Testi 929 10 442

Tablo 8 incelendiginde Shapiro-Wilks normallik testi sonucuna gore bagiml degiskene
(dyjital oyun bagimlilig1) ait puanlarin ayr1 ayr biitiin alt gruplarda (deney grubu 6n test
hari¢) normal dagilima sahip oldugu goriilmektedir (p > .05). Homojenlik varsayimina

iliskin sonuglar Tablo 9’da sunulmustur.
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Tablo 9

Varyanslarin Homojenligine ve Gruplarin Kovaryanslarimn Egit Olup Olmadigina Iliskin
Levene, Box’s M Ve Kiiresellik Testi Sonuclari

Levene Box’s M Kiiresellik Testi

Gruplar Degisken F sdl sd2 p Istatistik F p Mauchly’s p
w

Deney  Ontest 127 1 18 .725
ve Sontest 051 1 18 .828 4.954 .674 670 .878 330
Kontrol Izlemetesti .103 1 18 .752

Tablo 9 incelendiginde gruplardan elde edilen puanlarin varyanslarinin esit oldugunu
Levene testi sonucu (p > .05), ol¢tim setlerinin ikili kombinasyonlar1 igin gruplarin
kovaryanslarinin esit oldugunu gostermek i¢in Box’s M testi sonucu (p > .05) ve kiiresellik
varsayimi testi sonucu da Mauchly’s W (p > .05) oldugu goriilmektedir. Tiim bu bulgular
genel olarak degerlendirildiginde veri setinin iki faktorli ANOVA varsayimlarini

karsiladig1 soncuna ulasilabilir.
3.4.2. Saldirganhik Degiskeni Varsayim Analizleri

Arastirmada kullanilan psikoegitim programinin saldirganlik diizeyi tizerindeki etkililigini
incelemek i¢in iki faktorlii ANOVA testi kullanilmistir. Bunun i¢in 6ncelikle veri seti iki
faktorli  ANOVA varsayimlart gz Onilinde bulundurularak normallik, uc¢ degerler,
homojenlik ve kiiresellik (Shavelson, 2016) sonuglari incelenmistir. Bu kapsamda,
aragtirmanin bagimli degiskenlerinden olan saldirganlik diizeyine ait puanlarin normal
dagilimini analiz etmek i¢in Shapiro-Wilks, puanlarin varyanslarinin homojenligini analiz
etmek i¢in Levene testi ve kiireselligi analiz etmek i¢in de Mauchly’s Test of Spherecity

kullanilmistir.

Saldirganlik degiskeni ¢ift faktérlii ANOVA analizi i¢in normallik varsayimina iligkin
Shapiro-Wilks testi Tablo 10°da sunulmustur.
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Tablo 10

Saldirganlik diizeyine Iliskin Shapiro-Wilks Normallik Testi Sonuglart

Bagimli Degisken  Grup Olgiim Shapiro-Wilks sd p
Istatistik
Ontest .907 10 .258
Deney Sontest .939 10 .540
Saldirganlik _
Ontest .903 10 237
Kontrol ~ Sontest 937 10 516

Tablo 10 incelendiginde Shapiro-Wilks normallik testi sonucuna gore bagimli degiskene
(saldirganlik) ait puanlarin ayri ayri biitiin alt gruplarda normal dagilima sahip oldugu
goriilmektedir. Saldirganlik bagimli degiskeni hem 6n test hem de son test degerleri
incelendiginde anlamlilik degerinin (p) .05’ten biiyiik olmasindan dolayr normal dagilim

6n kosulunun sagladigi varsayilir.

Tablo 11

Varyanslarin Homojenligine ve Gruplarin Kovaryanslarimn Esit Olup Olmadigina Iliskin
Levene, Box’s M Ve Kiiresellik Testi Sonuc¢lari

Levene Box’s M Kiiresellik Testi
Gruplar Degisken F sdl sd2 p Istatistik F P Mauchly’s p
wW
Deney  Ontest 111 1 18 .743
ve Sontest 915 1 18 .351 5.720 779 .586 .780 121
Kontrol

Tablo 11°de grup varyanslarinin esit oldugunu Levene testi sonucu (p > .05), 6l¢iim
setlerinin ikili kombinasyonlar1 i¢in gruplarin kovaryanslarinin esit oldugunu gdstermek
icin Box’s M testi sonucu (p > .05) ve kiiresellik varsayimi testi sonucu da Mauchly’s W (p
> .05) oldugu goriilmektedir. Tim bu bulgular genel olarak degerlendirildiginde veri

setinin iki faktorli ANOVA varsayimlarini karsiladigi soncuna ulagilabilir.
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3.5. Biligsel Davramis¢1 Oyun Terapisi Temelli Psiko-Egitim Program
3.5.1. Program Yapilandirma ve Gelistirme Siireci

Hazirlanan bu tez ¢alismasi biligsel davranisg1r oyun terapisi temelli psikoegitim programi
araciligiyla cocuklardaki dijital oyun bagimliligi diizeyine etkide bulunmay1
amaglamaktadir. Biligsel Davranisci Oyun Terapisi Temelli Psikoegitim Programi biligsel
davranigci terapi ile oyun terapisinin bir araya gelmesiyle meydana gelen bir terapi
ekoliidiir. Diger bir ifadeyle bu program bilissel davranis¢i terapi ekoliiniin ¢ocuklarla
calisirken oyun araciligiyla uygulanmasindan meydana gelmektedir. Biligsel Davranisei
Oyun Terapisi Temelli Psikoegitim Programi, arastirmaci tarafindan gelistirilmis olup
Susan Knell’in onciiliik ettigi bilissel davranigci oyun terapisinin ilkeleri géz Oniinde

bulundurulmustur.
3.5.2. Psikoegitim Programinin Genel Ozellikleri ve Amaci

Bu uygulama Biligsel Davranis¢t Oyun Terapisinin temel ilkelerine dayali gelistirilen bir
psikoegitim programidir. Psikoegitim gruplari davranis degisikligine yonelik belli bir
programa dayal1 gruplar olarak adlandirilir. Psikoegitim gruplart grup rehberligi ile grupla
psikolojik danigma arasinda yer alir (Voltan Acar, 2015). Ornegin; 6fke denetim gruplari,
atilganlik becerilerine yonelik gruplar, sinav kaygisi gruplari veya zorbalikla basa ¢ikma

gruplar1 bunlardan bazilaridir.

Bu deneysel calismanin grupla psikolojik danigma yerine psikoegitim temelli olmasinin
sebeplerinden biri ilkokul diizeyindeki ¢ocuklarin 6z agimlamada bulunma durumlarinin
yetigkinlere gore daha diisiik olmasidir. Diger bir neden de bilissel davranis¢t oyun terapisi
didaktik ve yonlendirici 6zellikler barndirip daha ¢ok etkinlik odakli ilerlemesidir.
Program ilkokul 4. smifa devam eden dijital oyun bagimlis1 ¢ocuklardaki bagimlilik
diizeyini azaltmaya yonelik psikolojik bir miidahale amaciyla hazirlanmistir. Bu program
toplamda on oturumdan olusup haftada bir giin 60 dakikalilk oturumlar olarak

yuritilmistir.

Arastirmada kullanilmak tizere gelistirilen psikoegitim programi oyun bagimliligi ve
saldirganlik diizeyleri yiiksek olan 6grencileri bilgilendirme, sorunlariyla yilizlesme, biligsel
davranig¢t ABC teknigini duygu-diisiince-davranis liggeninde kavrama, zamani etkin
kullanma, motivasyon arttirma, davranig degisikligi olusturma, 6z yoOnetim becerisi

kazandirma ve 6grenilen olumlu davranis ve becerileri pekistirme basliklarinin yer aldigi
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bir igerikten meydana gelmektedir. Program hazirlanirken Susan Knell’in (1993) bilissel

davranig¢1 oyun terapisi adli kitabindan ve makalelerinden faydalanilmistir.
3.5.3. Psikoegitim Programinin Dayandig1 Temel Ilkeler

Biligsel davranigsg1r oyun terapisi temel alinarak gelistirilen psikoegitim programi

hazirlanirken asagidaki temel ilkeler goz 6niinde bulundurulmustur:

Bilissel davranigs¢i oyun terapisi temellidir: Bu arastirma cocuklarda dijital oyun
bagimliligin1 6nlemede en etkili yontemlerden biri olan bilissel davranis¢i terapinin oyun
terapisi ile entegre edilerek biligsel davranis¢t oyun terapisi temelli bir psikoegitim
programini kullanmistir. Psikoegitim programi arastirmaci tarafindan planlanirken biligsel
davranigci oyun terapisinin ilkeleri gozetilerek dijital oyun bagimligin1 azaltmay1 hedefinin

merkezine almaktadir.

Grup tiirlerinden psikegitim grubu temellidir: Bu arastirmanin bir psikoegitim grubu
olarak ytiriitiilmesinin baglica sebepleri sunlardir: Psikoegitim grubunda kazandirilacak
hedef davranislar bellidir. Cogunlukla bu gruplar beceri gelistirmeye, biligsel stillere ve
amaca ulagma stratejilerine odaklanirlar (DeLucia-Waack, 2006; aktaran Giigray, Cekici ve
Colakkadioglu, 2009).

Bu aragtirmada da hedef davranislar cocuklarda dijital oyunlarda gegirilen asir1 siireyi
kontrol ederek teknolojiyi bilingli kullanmalarin1 saglamaktir. Ayrica oynanan dijital
oyunlarin siddet icerikli olmasindan kaynakli c¢ocuklarda artis gosteren saldirgan
davraniglarin diizeyini diistirmektir. Bunun disinda ¢ocuklarin dijital oyun ortamlarindan
uzaklagmalarin1 saglayan alternatif fiziksel oyunlar1 oynamaya yonelik beceriler

kazandirilmasi hedeflenmektedir.

Psikoegitim programi gelisimsel bir yapida ilerleme gostererek egitmeyi amaglamaktadir.
Uyelerin 6z agimlama yapmast miimkiin olmakla birlikte cesaretlendirerek bunu
yayginlagtirmaya calisilmaz. Ciinkii bu konu odak noktasi olursa hedef davranislarda
sapma meydana gelebilir (Gligray, Cekici ve Colakkadioglu, 2009). Bu ¢alismada da
psikoegitimin bu ilkesine uyularak cesaretlendirmeden iiyelere yeterli miktarda 06z
acimlama imkani verilerek dijital oyunlar hakkindaki duygu ve diisiinceleri 6z olarak alinip
hedef kazanimlara odaklanilmistir. Uyelerin yaslarmin kiigiik olmasindan dolayr da
yetiskinler kadar 6z agimlama yapmalar1 beklenmediginden bu yas grubuna psikoegitim

oldukca uygun diismektedir.
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Oturumlar 10 oturum olup her bir oturum 60 dakika stirmektedir: Literatiir taramasinda
psikoegitimin siiresi hakkinda karsilasilan yaygin kani psikoegitim gruplarinin ortalama 6
ile 20 arasinda siirmekte oldugudur. Psikoegitim bu siirelerde devam ederken grupla
danigma ve grup terapileri 3 ayin iizerinde devam etmektedirler. Ayrica psikolojik danigma
ve terapi gruplart i¢in oturumlarin siiresi 90 dakika iken ozellikle okul ortamlarinda
cocuklarla yiiriitiilen psikoegitimlerin siiresi 30-45 dakika ergenlerde ise 45-60 dakika
arasinda degismektedir (DeLucia-Waack, 2006; aktaran Gii¢ray, Cekici ve Colakkadioglu,
2009). Bu arastirmada cocuklar 9-10 yas arasinda olup 6n ergenlik evresinde olup pilot
calisma olarak gerceklestirilen 6n uygulamada etkinliklerin akici olmasi ve ¢ocuklarin
sikilmadan eglendikleri gozlemlendigi icin oturumlarin siiresi 60 dakika olarak

belirlenmistir.
3.5.4. Arastirmanin Fiziksel Ortamm

Grup psikolojik danisma toplantilart i¢in grubun gizliligi ve grup iiyelerinin dikkatlerini
dagitmayan bir ortamda gerceklestirilmesi gerekir. Grup asir1 ses gecirmeyen, grup
tiyelerinin disardakiler tarafindan duyulmadig: ve grup tyelerinin de dis sesler tarafindan

dikkatlerinin dagilmayacag bir odada yapilmalidir (Yalom, 2002).

Resim 1: Oturumlarin gergeklestirildigi oyun terapisi odasi
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Grup oturumlar1 psikoegitim programinin amacina uygun bir ortam olup okulun oyun
terapisi odasinda gerceklestirilmistir. Axline (1969) oyun terapisinin uygulandigi odanin
miimkiinse dosemeye uygun, duvarlar1 ve yerleri kolayca temizlenebilen, pencerelerde
demir veya tel olan ve miimkiinse ses geciriminin olmadig1 Ozelliklere sahip olmasi
gerektigini ifade eder. Ayrica malzemelerin ¢ocuklarin rahatlikla ulasabilecekleri raflarda
durmast gerektigini belirtir. Bu arastirmanin deney grubuna uygulanan psikoegitimin
gergeklestirildigi oda okulun sakin denebilecek bir konumunda olup bir oyun terapisi
odasinin sahip oldugu ortalama 6zelliklere sahiptir. Hali, minder ve farkli kategorilerden
oyuncaklar oyun terapi odasindaki bazi malzemelerdendir. Grup iiyeleri kendilerini rahat
hissedebilecekleri minderlere veya resim vb. etkinlikler i¢in masa ve sandalyeleri
kullanabilirler. Grup daire seklinde oturarak her bir iiyenin digerini rahat¢a gorebilecegi
ortada herhangi bir nesnenin olmadigi bir alanda minderlere oturarak oturumlar
gerceklestirilmistir. Arada herhangi bir nesnenin olmamasi bireylerin birbirlerinin beden
dilini tamamen gormelerini saglamaktadir. Bu durum o6zellikle de grup liderinin her bir

liyenin jest ve mimik hareketlerini de dogru okuyabilmesine yardimci olmaktadir.
3.5.5. Katihmeilar

Katilimer grubunu Kocaeli ili Gebze ilgesinde bir ilkokulda 2019-2020 Egitim-Ogretim
yilinda 4. sinifa devam eden 6grenciler olusturmaktadir. Psikoegitim programini baslatmak
icin ilkokul 4. sinif diizeyindeki 8 sinif subesine bilgisayar oyun bagimlilig ve saldirganlik
olgekleri uygulanmigtir. Bilgisayar oyun bagimliligi 6lgegi yonergelerinden hareketle oyun

bagimliligina sahip bireyler tespit edilerek deney ve kontrol gruplari olusturulmustur.
3.5.6. Deney ve Kontrol Gruplarinin Olusturulmasi

Calismada 6lgme araci olarak kullanilan ’Cocuklar i¢in Oyun Bagimlih®® toplam
puanlar1 hesaplanmistir. Siddet iceren oyun tiirleri belirlenerek diger oyun tiirleri analizden
cikarilmistir. En ¢ok oynanan siddet igerikli 12 oyun tiirii belirlenmis olup isimleri su
sekildedir: Minecraft, PubG, Gta5, Browl Stars, Counter, Free Fire, Pixel Combat, League
of Legends, Shark, Shadow Fight, Mr. Bullet ve Call of Duty. En yiiksek puan alan 30 kisi
olusturulan 2 ayr1 gruptan 1. ve 2. gruba teker teker atildi. Gruplar arasi c¢ekilen kuralar
sonucunda biri kontrol digeri de deney grubu olarak belirlendi. Gruplar belirlenirken
bireyler arasi etkilesiminin olmamasi i¢in 6grencilerin sinif subelerinin farkli olmasina

dikkat edildi.
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Caligmada deney ve kontrol gruplarina alinacak katilimcilardan toplam 30 6grencinin
ailelerine okulun bagli bulundugu Milli Egitim Midiirliigii’nden alinan resmi izin yazi ve
okul miidiiriiniin resmi yazis1 ile bir bilgilendirme toplantis1 yapilacagi bildirilmistir. Bu
bilgilendirme toplantisina katilan ailelere arastirmanin igerigi hakkinda detayli bir
bilgilendirmede bulunulmustur. Toplant1 sonucunda deney ve kontrol grubuna alinacak
ogrenciler i¢in goniillii olan ailelerle bireysel gorligmeler yapilarak ’Bilgilendirilmis

Onam Formunu’’ doldurmalar1 saglanmistir.
3.5.7. Oturumlarin Siiresi ve Sikhigi

Cogu terapist 1smmma siiresi ve toplantinin ana temasinin ortaya dokiilmesi ve
cozlimlenmesi i¢in en azindan altmis dakikaya gerek oldugu goriisiindedir. Bu siire
maksimum olarak da iki saatle smirlandirilmistir (Yalom, 2002). Hazirlanan bilissel
davranig¢1t oyun terapisi temelli psikoegitim programi ise ilkokul Ogrencilerine
uygulandigindan 60 dakika ile siirli tutulmustur. Siirenin bu diizeyde tutulmasinin temel
amact bu gelisim diizeyindeki cocuklar1 i¢in siirenin bir saati asmasi durumunda

dikkatlerinin kolayca dagilmasidir.

Toplantilarin siklig1 ise haftada birden bese kadar degisse de gruplarin biiyiikk cogunlugu
haftada bir toplanirlar (Yalom, 2002). Bu calismada haftada bir kez toplanilmasi
kararlagtirllmistir. Bu durum grup tyelerinin her bir oturumu yeterince igsellestirmek igin
gerekli zaman ihtiyacinin karsilanmasini hedef almistir. Ayrica grup iiyeleri on hafta

boyunca oturumlarda edindikleri becerileri hayatlarina uyarlama imkan1 elde edeceklerdir.
3.5.8. Oturumlarin akis plani

Bu psikoegitim bilissel davranisct terapi temelli bir program olmasindan dolay1 6zellikle
katilimcilar program hakkinda bilgilendirilmiglerdir. Yas itibariyle de 6n ergen grubunda
yer aldiklarindan dolayr programin uygulanmasinda merkeze oyun alimistir. Ciinkii oyun
cocuklarin algilamasii saglayan en iyi somut aractir. Bu sebeple uygulama asamasinda
cok sayida oyun igerikli materyalle birlikte somut aktiviteler yer alirken soyut olan konular
da metafor kullanilarak uygulanmistir. Programin oturum disinda da etkisini devam
ettirmek i¢in grup liyelerine her oturum sonunda ev ddevleri verilmistir. Bu ev ddevleri
cocuklarin dijital oyunla gecirdikleri siireyi azaltmak ve alternatif olmas1 diislincesiyle
cocuklar icin ilgi ¢ekici olan macera Oykii kitaplar1 haftada bir degistirilmek iizere
planlanmistir. Ayrica fiziksel olarak oynanabilen ebeveyn-cocuk oyunlar1 da &gretilerek

Onerilmistir.
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Tablo 12

Grup Oturum Swralari, Oturum Konulari, Tarihleri ve Siireleri

Oturum sirast Oturum ad1 Tarih Siire

Aile Oturumu 1 Bilgilendirme 02/01/2020 90 dakika

On Gériisme Bilgi ve kontrat yapma 03/01/2020 30 dakika
1. Oturum Tanigsma 06/01/2020 60 dakika
2. Oturum Sorunla yiizlesme 13/01/2020 60 dakika
3. Oturum ABC teknigi 03/02/2020 60 dakika
4. Oturum Etkili zaman yonetimi 10/02/2020 60 dakika
5. Oturum Motivasyon arttirma 17/02/2020 60 dakika
6. Oturum Davranig degisikligi olusturma | 24/02/2020 60 dakika
7. Oturum Ozydnetim becerisi | 02/03/2020 60 dakika
8 Owrum | Davrams yoneltimi 00/03/2020 | 60 dakika
9. Oturum Davranis pekistirme 11/03/2020 60 dakika
10. Oturum Psikoegitimi sonlandirma 19/03/2020 60 dakika

Aile Oturumu 2 Degerlendirme 23/03/2020 60 dakika

3.6. Biligsel Davranis¢1 Oyun Terapisi Temelli Psikoegitim Programi Oturum Ozetleri

3.6.1. Aile Bilgilendirme Oturumu 1

Aileler ile karar verilen tarih zaman ve saatte okulun konferans salonunda seminer igin
toplanildi. Oncelikle okul psikolojik danismani olarak lider kendisini tamittiktan sonra

sirastyla aileler ile tanisma gergeklestirildi. Ailelere genel olarak grubun amaci hakkinda

bilgi verildi.

Psikoegitim programinin ¢ocuklarda ne tiir davranislart degistirmeyi hedefledigi agiklandi.
Cocuklarin yaklagik on hafta siirecek bir programa katilarak teknolojiyi etkin kullanmalar1

konusunda beceriler kazanacag ifade edildi. Ailelerin de bu programin bir pargasi olup
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grup lideri ve g¢ocuklarla temas halinde is birliginde olacaklar1 konusunda goniilliiliik
durumlan tizerine konusuldu. Cok 6nemli bir mazeretleri olmadan ¢ocuklarin oturumlara

devaminin saglanmasi hususunda hassasiyet gostermeleri rica edildi.

Bu psikoegitim programinin ¢ocuklarin faydasina olup oturumlar sonucunda dijital oyun
bagimlilig1 hakkinda her seyin kesin ¢oziilecegini garanti etmedigini ancak verimli ve is
birligine uyulursa program amacma uygun olarak ¢ocuklarda olumlu davranig
degisikliklerinin goriilebilecegi belirtildi. Fakat bu olumlu davranislarin devam etmesi igin

ailelerden tutarli bir sekilde olumlu rol model olmayi siirdiirmeleri istendi.

Ogrencilere haftalik verilecek okuma kitaplarinin tekibinin veliler tarafindan takibinin ve
bir okuma saatinin belirlenmesi Onerildi. Ailelere teknolojinin etkin kullanim rehberi
olmasi acisindan Kristy Goodwin tarafindan yazilan Dijital Diinyada Cocuk Biiyiitmek adl
kitab1 doniisiimlii olarak haftada bir velinin okuyacag sekilde okunmasi i¢in velilere ev
Odevi olarak verildi. Aileler ile ortak bir whatsapp grubu kurularak okul aile isbirliginin
devami amaglandi. Bu sayede veliler kendi aralarinda da etkilesim saglayarak
okumalarindan o6grendikleri ve cocuklar hakkindaki gozlemleri konusunda ortak bir

etkilesim elde etmis olacaklardir.

Son olarak da ailelere veli bilgilendirme sunumu yapilarak gerekli formlar dagitildi. Bu
formlar Bilgilendirilmis Onam Formu (EK-3), Demografik Bilgi Formu (EK-4), Oyun ve
uyku stiresi formu (EK-5) ve el brosiirii seklindedir. Velilere formlarin nasil doldurulacagi
anlatilarak eksiksiz doldurmalarina yardimei olundu. Ozellikle dgrencilerin psikoegitim
program1 boyunca oyun ve uyku siirelerinin veliler tarafindan diizenli bir sekilde
doldurularak her hafta oturumlara gonderilmesi belirtildi. Seminer sonunda ailelerin
psikoegitim programi hakkindaki sorulari detayli bir sekilde cevaplandirilarak aile oturumu

sonlandirildi.
3.6.2. On Gériisme Toplantisi

Aile oturumunda bilgilendirilmis onam formunu dolduran ailelerin 6grencilerinden olusan
deney grubuyla bir 6n goriisme oturumu gergeklestirildi. Toplam 14 kisinin katilim
sagladigi  oturumda kisa Dbir tamigsma etkinligi  gergeklestirildi. Katilimcilar
gerceklestirilecek psikoegitim programina dahil edildikleri belirtildi. Bu psikoegitim
programinin 10 hafta siirecek bir etkinliklerle zaman zaman eglenecekleri zaman zaman da
bir takim faydali beceriler kazanacaklari bir faaliyet oldugu aciklandi. Psikoegitim

programinin okul saatlerinde olacagi ve haftada bir defa 60 dakika siirecegi ifade edildi.
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Ogrencilerin her hafta ayni dersten geri kalmamalari igin oturum saatinin her hafta farkli
bir ders saatiyle denklestirilecegi ifade edildi. Oturum zamani ve saati bir 6nceki oturumda
ilan edilerek gelecek haftaki oturumun netlestirilecegi ve oturum giinii tekrar hatirlatma
yapilacag1 sOylendi. Psikoegitim programinin Ozelliklerinden kisaca bahsedilerek grup
olacaklarini, bu grubun bir takim kurallar1 olacagini, bu kurallara uymanin oturumlarin
saglikli bir sekilde ilerlemesi i¢in gerekli olacagi belirtildikten sonra 10 hafta sonunda
edindikleri kazanimlarin teknolojiyi daha bilingli kullanmalarini saglayacagi agiklandi. Bu
programin amacinin teknolojiyi tamamen terk etmek olmadigi ve teknolojiyi gerektigi

o6l¢iide kullanma aligkanligin1 6grettigi vurguland.

Bu psikoegitim programina katilim konusunda ailelerden onay alindig1 ve goniilliiliik esash
oldugu katilimcilara bildirildi. Buna ragmen katilmak istemeyen Ggrencilerin istedikleri
anda bu gruptan ayrilabilecekleri net bir dile ifade edildi. Oturum sonlarina dogru isitme
engeli olan bir 6grenci katilmak istemedigini ifade etti. Bu 6grenci ile oturum sonunda
bireysel goriisme gergeklestirilerek neden katilmak istemedigi soruldu. Bu isteksizligin
mevcut engelinden kaynaklanip kaynaklanmadigina dair belirsizlikten dolayr bu durumun
herhangi bi engel teskil etmedigi ve grup oturumlarinda dislanmayacagina ve aksine daha
kabul edilebilir ve renkli bir ortam olusturacagina dair aciklama yapildi. Ogrenci
isteksizligini tekrar dile getirdikten sonra kararin kendisine ait olduguna ve zorlamanin
olmayacagi belirtildikten sonra isterse haftaya kadar hala devam edebilecegi soylendi.
Daha sonra annesi de gelip goriistiikten sonra kararin 6grenciye ait oldugu belirtilip hala

kararli ise devam etmemesinin onun agisindan daha uygun olacag aileye ifade edildi.

Toplantinin yeri ve zamani hakkinda bilgi verilerek ilk oturumun yapilacagi toplanma yeri
olarak okulun oyun terapisi odas1 olacagi kararlastirildi. Program hakkinda 6grencilerin
merak ettikleri sorulara detayli cevaplar verilerek uygulanacak psikoegitim programinin

amaci1 ¢ocuklara aktarilarak 6n goriisme oturumu sonlandirildi.
. OTURUM

Oturum planlanan zamanda ve yerde okulun oyun terapi odasinda gergeklestirildi. Grup
lideri oturuma katilan biitiin iiyelere ‘’hos geldiniz’’ diyerek psikoegitim programinin ilk
oturumunu baslatti. Uyelere isimlerinin yazili oldugu isim kartlar1 dagitilarak yakalarina
takmalar1 istendi. Grup lideri oturum katilim listesi formundan (EK-8) iiyelerin

yoklamasini yaparak oturumu baslatti.

Grubun Amaci ve Isleyisi
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Grup lideri programin amaci ve isleyisi hakkinda tiyelere genel bir bilgi verdikten sonra su

kisa bilgilendirici agiklamayi yapti:

“Toplam 10 hafta siirecek olan bu psikoegitim programi dijital oyunlarla olan iliskiniz
hakkinda sizi bilgilendirecektir. Bu program sayesinde dijital oyunlar i¢cin harcadiginiz
vakitleri diizenleyip teknolojiyi bilingli kullanma becerisi edineceksiniz. Program boyunca
dijital oyunlarla ge¢irdiginiz zamanlarda yasadiginiz duygu, diisiince ve davraniglarinizin
farkina varacaksiniz. Ayni zamanda bu tiir oyunlarda gegireceginiz ideal siire hakkinda
bilgi sahibi olacaksiniz. Bunun disinda teknolojinin asiwri kullaniminin olasi zararlarini
ogreneceksiniz. Son olarak da teknolojiyi kullanma konusunda kendinizi kontrol etme

’

becerileri kazanacaksiniz.’

Bu agiklamadan sonra grubun her oturumunda 1sinma etkinlikleri, oturumlarin amaglaria
uygun dolu dolu eglenecekleri etkinliklerin yer alacagi, oturumlarin sonunda da bir takim

ev 0devlerinin verilerek oturumlarin 6zetinden sonra kapanigin yapilacagi ifade edildi.
Grup Isminin Belirlenmesi

Bu etkinlikte grup iiyelerinden grup icin bir isim Onerisi sunmalari istendi. Uyelerin
sdyledigi isimler sirastyla tahtaya yazildi. Onerilen isimler tek tek oylamaya sunuldu. En
¢ok oy alan grup ismi “oyun grubu’’ olup gruba isim olarak belirlendi. Bu isimden sonra

sirasiyla ’eziciler’’ ve *’gizli grup’’ isim Onerileri en yiiksek oy alan isimler oldu.

Resim 2: Grup isminin belirlenmesi
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Grup Kurallarinin Belirlenmesi

Grup oturumlarinin amaglarina ulagmasi igin liyelerin bir takim kurallara uymasi gerektigi
aciklandi. Oturumlar boyunca gerceklestirilecek etkinliklerin tiyelere bir takim beceriler
kazandirabilmesi i¢in bir takim kurallarin oldugu ve bu kurallarin yazili oldugu “’Grup
Kurallar’” (EK-9) formu iiyelere maddeler halinde okunarak tek tek maddelerin agiklamast
yapildi. Katilimcilarin anlamadiklart maddeler detayli bir sekilde netlestirildi. Kurallardan
Ozellikle oturumlara devam, birbirinin sozilinii kesmeme, herkesi oldugu gibi kabul etme
gibi maddeler 6zellikle vurgulandi. Daha sonra bu form kural ihlali olmasi durumunda
tiyelere o kurali hatirlatmak amaciyla herkesin gorebilecegi bir yer olan odanin panosuna

asildi.
Etkinlik 1: Beni Sen Anlat

Grup kurallar1 da aciklandiktan sonra ilk oturumun ilk etkinligi olan bir tangma etkinligiyle
grup aktif olarak baslamig oldu. Birbirini tanima ihtimali olmayan farkli siniflardan
katilmecilar yan yana gelecek sekilde bir halka dizilimi gergeklestirildi. Ikili gruplarm
kendi aralarinda tanigmalar istendi. Bu tanigmanin igeriginde kisinin ismi, yasi, nereli
oldugu, sevdigi seyler, dersler ve ailesi hakkinda olabilecegi agiklandi. Birbirilerini
taniyabilecekleri yeterli miktarda silire tanindiktan sonra goniilli bir ikili gruptan
baslayarak katilimcinin karsisindaki arkadasini benli sozciiklerle tanitmasi istendi. Boylece
her katilimci arkadaslariin 6zelliklerini ben diliyle ifade etmis oldu. Biitiin 6grencilere s6z
hakki verilerek grubun birbirini tanimasi saglandi. Bu etkinlikte 6grenciler baskasina ait
ozellikleri kendilerininmis gibi anlatirken eglendiklerini ve farkli geldigini geri bildirim
olarak ifade ettiler. Bir yandan da empatik bir ortamin olustugu fark edildi. Grup

etkilesiminin yavastan basladigi hissedildi.
Etkinlik 2: Son Kigsi

Grup lideri once kendi ismini sdyleyerek etkinligi baslatti. Liderin sagindaki dnce liderin
ismini sonra kendi ismini sdyledi. Bir sonraki katilimci liderin, yanindaki katilimcinin ve
en son kendi ismini sdyledi. Boylece sirasiyla biitiin katilimcilar s6z hakki almis oldu. En
son katilimc liderden baslayarak kendisine kadar biitlin herkesin ismini sdylemeye calisti.
Katilimeilarin hatirlayamadiklart isimleri o ismin sahibi ipucu vererek ve isminin bas
harfini sdyleyerek ona yardimci olmaya calisti. Son katilimeilara dogru isimlerde takilma
artinca grup igerisinde eglenceli bir hava olustu. Bu etkinlikle de katilimcilar birbirlerinin

isimlerini pekistirmis oldular.
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Oturum ozeti ve kapanis

Bu ikinci tanisma etkinliginden sonra ilk oturumun genel bir 6zeti yapildi. Her iiyenin
kisisel bir dosya tutmasi ve oturumlarda yapilan etkinliklerin bu dosyaya konmasi
belirtildi. Her ¢cocuga diinya klasiklerinden bir macera hikaye kitabi doniisiimlii okunmak
tizere dagitildi. Ebeveyn tarafindan doldurulacak giinliik uyku siireleri ve dijital oyun
oynama cizelgesi eksik olan dgrencilere velilerine verilmek {izere dagitildi. Son olarak da

tiyeler oturum degerlendirme formunu (EK-10) doldurarak oturum sonlandirildi.
1. OTURUM

Grup lideri oturum katilm listesi formundan (EK-8) fiyelerin devam durumlarini
doldurarak ilk oturum hakkinda kisa bir hatirlatma yaptiktan sonra oturumu motivasyon

kartlart etkinligiyle baslatti.
Etkinlik 3: Motivasyon Kartlart

Sar1, kirmiz1 ve yesil renklerden olusan 3 ayri renkte boya, A4 kagitlar1 ve makas tiyelere
dagitilarak isaretlenen yerleri kesmeleri istendi. Kesilen kagitlar belirtilen 3 renge boyanip
kartlarin her renginin bir anlami1 oldugu belirtildi. Buna goére kirmiz1 renkli kart bir 6nceki
oturumdan bu oturuma kadar gecen siirede giinliik dijital oyun oynama siiresinde artis
olana verilecegi sOylendi. Katilimcilara yeterli siire verildikten sonra biitiin kartlar
toplandi. Katilimcilara aileler tarafindan haftalik doldurulacak olan dijital uyku ve oyun
stiresi artarsa kirmizi, sabit kalirsa sar1 ve azalirsa yesil kart alacaklart sdylendi. Kendileri

hazirladiklari i¢in kar etkinliginde olduk¢a eglendikleri gozlemlendi.
Etkinlik 4: Dur, Planla ve Yap

Grup iiyelerine Dur, Planla ve Yap etkinlik formu (EK-12) dagitildiktan sonra etkinlik
formunda yer alan trafik lambasi hakkinda herkesin bilgisi oldugu ifade edilerek su

aciklama yapildi:

Bilindigi iizere trafik lambalar: araclarin kaza yapmamalart igin kavsaklar ve benzeri
yerlerde ¢arpigsmamalart igin belirli bir diizende yanip sénen siklardir. Bu lambalar ii¢
farkly renkte olup kirmizi, sart ve yesildir. Siirticiiler kirmizida ara¢larinin frenine basarak
dururlar, sarida ayaklarin frenden ¢ekerek kalkis icin hazir hale gelirler ve son olarak
vesil yanminca da gaza basip hareket ederler. Sizlerin de tipki siiriiciiler gibi hayatinizda
durmaniz, planlamaniz ve harekete ge¢meniz gereken sorunlart vardir. Simdi herkes var

olan bir sorununu DUR yazan yerin karsisina yazarak kirmizi lambayr boyasin. Ardindan
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PLANLA yazan yere de o sorunun ¢oziimiiniin ne oldugunu yazip sart lambayr boyasin. En
son olarak da YAP yazan yere de bu ¢oziimii nasil gerceklestireceginizi yazip yesil lambayi

boyayin.

Bu agiklama yapildiktan sonra herkese yeterli zaman verildikten sonra etkinligi herkesin
tamamlamas1 istendi. Etkinlik siiresince tiyeler gozlemlenerek gerekli yonlendirmeler
yapildi. Herkes etkinligi tamamladiktan sonra {iiyelerden goniillii olanlarin etkinligi
paylasmasina firsat verildi. Etkinlik sonunda yapilan paylagimlarda 6zellikle problemin ne
kismina ¢ogu 6grencinin ¢ok oyun oynuyorum, tablet oynuyorum, ¢oziim kismina daha az
oynamak ve neler yapilacak kismina da artik giinde en fazla 1 saat oynayacagim gibi
aciklamalar yazmislardi. Tiim bu agiklamalar g6z oniine alindiginda katilimeilarda grubun

amacina yonelik bir aidiyet olustugu fark edildi.
Etkinlik 5: Simdi Haberler

Grup tliyeleri arasindan okumasina giivenen goniillii biri kura yontemiyle segilerek spiker
olarak belirlendi. Grup iiyelerinin karsisina gecen spiker kendisine verilen metni bir spiker
gibi sanki haber sunarmis¢asina aksamin dikkat ¢eken haberlerini sunmaya bagsladi. Gergek
bir haberden alint1 yapilan bu olayda grup iiyelerinin arasinda da popiiler olan PubG isimli
dijital oyunla asir1 zaman gegirerek kalp krizinden 6len bir Hindistanli ¢ocuk konu

edilmekteydi.

Haber sunulurken katilimcilarin ¢ok dikkatli bir sekilde dinledikleri ve ses ¢ikarmadiklari
fark edildi. Bir yandan da eglendiklerini ifade ettiler. Sanki aksam evde babalari
televizyondan haber izler duygusuna kapildiklarini ifade ettiler. Ozellikle haberin igerigine
yonelik sorular katilimeilara yonlendirildi. Katilimcilar bu oyunun ayni zamanda kendileri
tarafindan yogun bir sekilde oynadiklari oyun oldugu i¢in endigelendiklerini ifade ettiler.
Katilimcilardan biri gece saat 3’te uyanip bu oyunu oynadigint bundan sonra
kalkmayacagini giin i¢inde kisa bir miiddet oynayacagimi belirtti. Bu ifade lider igin
oldukga tiziicii bir 6z agimlama olup psikoegitim ¢alismasinin gerekliligini teyit etmis oldu.
Diger bir katilimc1 bu oyundan dolayr 6devlerini yapmak istemedigini agikladi. En ilgi
ceken kisim da katilimcilardan birinin annemin telefonundan bu oyunu silecegim
demesiydi. Bu ifadeler psikoegitimin amacina ulasma yolunda ilerleyeceginin sinyallerini
verdigi icin grup lideri i¢in de Onemli bir motivasyona sebep oldu.  Etkinlik
tamamlandiginda oOgrenciler haberin de gercek oldugunu ogrendiklerinden yogun bir

yiizlesme yasadiklar1 grup lideri tarafindan fark edildi.
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Lider oturumu Ozetleyerek oturumun genel degerlendirmesi hakkinda grup iiyelerinden

duygularini ald1 ve bir sonraki oturum hakkinda 6n bilgiler verdi.
I1l. OTURUM

Grup lideri oturum katilim listesi formundan (EK-8) iiyelerin devam durumlarini doldurdu.
Bir 6grenci hastalandigi i¢in katilamadi. Diger Ogrenciler eksiksiz bir sekilde katilim
gosterdi. Grup lideri gecen hafta neler yapildigmma dair 6zet bir agiklama yaparak

etkinliklerden nefes ve imajinasyon ile oturumu baslatt.

Etkinlik 6: Nefes ve imajinasyon teknigi

Katilimcilara eglenebilecekleri bir etkinlik egzersiz yapacaklari sdylendi. Nefes
egzersizleri i¢in balon ve ¢icek metaforlart kullanildi. Katilimeilara birer balon ve ¢igek
dagitildi. Grup iiyeleri Onlerindeki c¢icegi derin bir nefesle iclerine ¢ekip kokladilar.
Nefesin karmlaria kadar gitmesini herkes deneyimlemesi 6zellikle gézlemlendi. Ardindan
herkes elindeki balona i¢indeki nefesi iifleyerek balonu sisirmeye basladi. Cicekten koku
aldilar iglerine c¢ekerek, balona da kesik kesik iiflediler. Lider de ayni hareketi yaparak
katilimcilarin  kendisini gozlemleyerek yaparak yasayarak deneyimlemelerini sagladi.

Boylece dogru nefes alma teknigini 6grenmis oldular.

Resim 3: Oturum 6ncesi 1sinma etkinligi
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Etkinlik 7: Duygu bulmacast

Isinma egzersizlerinin ardindan katilimcilara EK-15 duygu bulmacasi formu dagitildi.
Formda yer alan karisik bir takim duygularin oldugu ve en ¢ok dikkatlerini ¢eken
duygular1 daire i¢ine almalar1 istendi. Daha sonra bu duygular1 bulmaca karesinde
bulmalari istendi. Bu islem devam ederken lider aralarda dolasarak hangi katilimcinin ne
tiir duygular isaretlediklerini inceledi. Bununla katilimcilarin hissettikleri hakkinda bilgi
edinmis oldu. Yogun olarak olumlu duygular olsa da 6fke duygusunun bir¢ok katilimci
tarafindan isaretlenmis olmas1 katilimcilarin oynadiklar1 dijital oyunlarin saldirgan
iceriklere sahip olmasi ve oyun oynamaktan dolay: ailelerin onlar1 engellemesi sonucu bu
duygunun yogun olarak yasandigi ve etkinlikte se¢ilmis olabilecegi varsayildi. Herkes
favori duygusunu bulmacada bulduktan sonra bu duygu iizerine kisa bir konusma yapildi.
Bu duyguyu neden hissettikleri, en ¢ok ne zaman bu duyguya sahip olduklar1 ve bu
duyguyla basa c¢ikmak i¢in neler yapilabilecegi hakkinda konusuldu. Bu paylasimla
katilimcilar hakkinda ileri siiriilen varsayim biiylik orandan dogrulanmis oldu. Bunun
disinda olumlu duygular1 da ne zaman hissettikleri iizerine konusularak bu duyguyu
yasayabilecekleri durum ve zamanlar konusunda farkindalik kazandirilmis oldu. Son
olarak diger duygu listesindeki diger duygularin da bulmacadan bulunmasi i¢in etkinligi
evde tamamlayabilecekleri belirtildi. Katilimcilarin  bulmaca etkinliginde oldukca
eglendiklerini ifade ederek evde tamamlayip bir sonraki oturumda formu getireceklerini

sOylediler.
Etkinlik 8: Duygu-Diisiince-Ihtiyag Listesi

Bu etkinlik daha ¢ok anlatima dayali oldugu i¢in lider beyaz tahta kullanarak bu etkinligi
gerceklestirdi. Grup lideri duygu, diisiince ihtiyac listesi resimlerinin oldugu etkinlik
kagitlarin1 katilimcilara sirayla dagitti. Katilimeilar bir dnceki etkinlik sayesinde duygulari
onemli Olciide tanimis oldular. Bu etkinlikte ise duygu diisiince davranis iliskisini

Ogreneceklerdi.

Bu etkinlige gore once lider ABC teknigini beyaz tahtada bir liggen iizerinden acikladi.
Lider tahtaya biitlin katilimcilar tarafindan goriilebilecek biiyiik bir iiggen ¢izerek tliggenin
bir kdsesine diisiince, bir kdsesine duygu ve bir kosesine de davranis kelimelerini yazdi.
Uyelere duygunun ne oldugu bir dnceki etkinlikten agiklandigi hatirlatildi. Benzer soru
diisiince ve davranis i¢in de sorularak 6rneklerle diisiince ve davranis kavramlarina agiklik

kazandirildi. Bu asamadan sonra insan diislincelerinin duygulari etkiledigini, duygularin
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da davranislar1 etkiledigi agiklandi. Bunu tahtada ¢izilen iiggen iizerinden anlatarak
kavramlar somutlagtirildi. Bu agiklamay1 drneklendirerek tiyelerin bu ii¢lii mekanizmay1
kavramalar1 saglandi. Verilecek 6rnek ozellikle oyun bagimliligi davranisi lizerinden
verilerek amagl bir 6grenme saglandi. Calismanin da kapsami g6z oniinde bulundurularak
saldirgan icerikli dijital oyunlar iizerinden hareket edildi. Dijital oyunlar oynarken
engellendikleri bir davranisla karsilastiklarinda ne hissettikleri soruldu. Cevaplarin ¢ogu
6fkeydi. Bu his devam ederken zihinlerinden ne tiir diisiinceler gectigi soruldu. Ailem oyun
oynamami istemiyor, istedigim gibi oynayamiyorum gibi cevaplar geldi. Bu diisiincenin
yerine olumlusunu koymalari istendiginde ailem gerektigi kadar oynamamui istiyor dendi.
Bu diigiincenin ne hissettirdigi soruldugunda 6grencilerden biri ailem beni engellemiyor
dedi. Peki, bu ne hissettiriyor sana dendiginde katilimer sevingli cevabini verdi. Bunun
sonucunda ise oynadigi siireyi azaltabilecegini sOyledi. Bu etkinlik somutlastirilarak

ogrencilere aktarildigi i¢in etkisinin oldukga yliksek oldugu fark edildi.
Oturum ozeti ve kapanis

Lider ABC etkinliginden sonra oturumu Ozetleyerek oturumun genel degerlendirmesi
hakkinda grup iiyelerinden duygularini alarak bir sonraki oturum hakkinda 6n bilgi verdi.
Oturum sonunda iiyelerle haftalik okudugu hikaye kitabt hakkinda kisa bir konusma
yapildi. Katilimcilardan ikisi kitabini bitiremedigine dair paylasimda bulundu. Daha sonra
liyeler arasinda kitap degisimi gergeklestirildi. Uyelere duygu bulmacasi evde yapilmak
tizere O0dev olarak verildi. Katilimcilarin oyun siireleri incelenerek motivasyon kartlari
stireye gore dagitildi. Son olarak katilimcilar oturum degerlendirme formunu (EK-10)

doldurarak oturum sonlandirildi.
IV. OTURUM

Grup lideri oturum katilim listesi formundan (EK-8) iiyelerin devam durumlarini doldurdu.
Gegen hafta neler yapildigina dair kisa bir 6zet agiklamasi yaparak bu oturumun ilk

etkinligi olan halter etkinligi ile oturumu basglatt.

Etkinlik 9: Halter

Lider bugiin ilk etkinligin ¢ok eglenebilecekleri ve bir yandan da hareket kazanacaklari bir
1sinma etkinligi yapacaklarimni agikladi. Grup lideri katilimeilardan halka seklini almalarini
ve aralikli bir sekilde kollarmi yana agmalarmni istedi. Uyeler rahat bir pozisyon aldilar.
Lider herkesten kendisini diinyaca {inlii bir halterci oldugunu hayal etmesini istedi. Simdi

bir gosteri yapilacagini ve biitlin diinyanin bu gosteriyi izledigini belirtti. Boylece
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katilimcilarin etkinlie olan ciddiyetinin arttig1 fark edildi. Herkesin 6niinde ¢ok agir birer
halter oldugu ve bunu kaldiranin diinya sampiyonu olacagimi sdyledi. Oncelikle herkesten
derin bir nefes alis verisi yapmalarini istedi. Dogru nefes aligverisi 6nceki oturumda cicek
ve balon materyalleriyle gerceklestirilmisti. Lider yavas¢a egilerek biitiin giiciinii toplayip
halteri yerden kaldird1 ve gégsiinde tuttu, ardindan bir hamle daha yaparak kollarini havaya
kaldirarak halteri tuttu. Kisa bir siire sovunu yaptiktan sonra halteri yavasca yere birakti.
Katilimcilara nasil yapacaklar1 gosterildikten sonra simdi sira kendilerinde oldugu ifade
edildi. Katilimcilar, liderin komutuyla hep birlikte izledikleri gdsterinin aynisini yapmaya
calisti. Egzersiz amacli oldugu i¢in ger¢ek bir halter materyali kullanilmamasi
katilimcilarin bir hayli eglenmelerine sebep oldu. Birkag¢ kez tekrarlandiktan sonra etkinlik

sone erdirildi.

Resim 4: Halter etkinligi
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Etkinlik 10: Cam Kavanozu Doldurma

Isinma etkinliginden sonra cam kavanoz etkinligine ge¢ildi. Oturuma getirilmis materyaller
olan cam kavanoz cakil taglari, kum ve su masanin {lizerine herkesin gorebilecegi sekilde
dizildi. Cam kavanozun yaninda bulunan gakil, kum ve suyun kavanoza yerlestirilmesi
istekli bir katilimeidan istendi. Katilimcidan masadaki malzemeleri kavanoza yerlestirerek
disarda malzeme kalmayacak sekilde etkinligi tamamlamasi istendi. Katilimc1 6nce kumu
sonra ¢akil ve suyu koymay1 planladigim belirtti. Kumlar1 kavanoza doldurduktan sonra
diger malzemeler i¢in az yer kaldigini sdyledi. bu yiizden devam edemeyecegini ifade etti.
Baska bir goniillii olup olmadigi gruba yoneltildi. Katilimeilar masaya gelmeden fikir
vererek etkinlige devam ettiler. Kimi sudan baslayarak, kimi de c¢akildan baslayarak
yapilabilecegine dair paylagimlarda bulundu. Grup lideri bu paylasimlardan sonra

deneyerek etkinligi ger¢eklestirmeyi Onerdi.

Yeterli miktarda bulunan c¢akil, kum ve su dogru bir strateji ile yerlestirilmediginde
kavanozda yer kalmayacagi agiklandi. Buna gore once cakil taglart konarak kavanozun
dolup dolmadigr sorusu liyelere yoneltildi. Katilimcilar dolmadigini sdyledikten sonra
kavanoza bu defa kum doldurdu ve yine iiyelere kavanozun dolup dolmadigint sordu.
Katilimcilar hala yer kaldigini sdyledikten sonra lider en son olarak da su yerlestirerek
kavanozun tamamini doldurdu. Disarida baska malzeme kalmadig: ifade edildikten sonra
katilimcilara bu etkinligin neden yapildigi sorusu yoneltildi. Katilimcilar bir tiir beceri
etkinligi, zeka oyunu gibi cevaplar paylastilar. Alinan yanitlara gére zamanimn etkili

kullanilmas1 amaci liyelere aktarildi.

Bunun bir tiir zaman planlama ve yonetme etkinligi oldugu belirtildi. Eger mazlemelerin
sirasinin tersi yapilirsa malzemelerin bir kisminin disarda kalacagi ve kavanozda yer
kalmayacagi ilk katilimecinin yaptiginda goriildiigii ifade edildi. Bu somut deneyle
katilimcilara zaman yonetiminin de buna benzedigi anlatildi. Eger zamanin1 6ncelikle
dijital oyunlarla gecirirlerse gilindelik diger aktivitelerine zaman kalmayacagi, ancak
giinlik rutinlerini yaptiktan sonra dijital oyunla sinirli siirede vakit gecirilirse doyum
kazanacaklar fark ettirildi. Bu aciklama sayesinde 6grencilerin dijital oyunlarin siiresi ve

sirasiyla ilgili bir zaman yonetimi becerisi kazandirilmis oldu.
Etkinlik 11: Yer Bulma Oyunu
Cam kavanoz etkinliginden sonra bu oturumun son etkinligi olan yer bulma oyununa

gecildi. Bu etkinlik icin bir adet diinya kiiresi oturuma getirilmisti. Kiire daire seklinde
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oturan grup katilimecilarin ortasina birakildi. Lider bir {ilke ismi sdyleyerek herhangi bir
katilimcidan bu iilkenin yerini bulmasini istedi. Goniilliilerden biri kiirede o yeri aramaya
basladi. Zamanin etkin kullanilabilmesi i¢in basit bir iilke ismi soruldu. Katilimci kisa

siirede istenen yeri buldu.

Katilimcrya simdi onun bir {ilke ismi sOylemesi ve yanindaki arkadagina verip bulmasi
istendi. Boylece sirasiyla biitiin katilimcilar siireci deneyimlemis oldular. Katilimeilar
etkinligin sonunda devam etmek istediklerini sdylediler. Ancak oturum siiresi az kaldigi
icin bu etkinlige aileleriyle devam edebilecekleri Onerildi. Boylece dijital oyunlara bir

alternatif olmasi agisindan aile-gocuk ortak etkinligi olmus oldu.

Lider oturumu ozetleyerek oturumun genel degerlendirmesi hakkinda grup iiyelerinden
duygularini ald1 ve bir sonraki oturum hakkinda 6n bilgi verdi. Oturum sonunda haftalik
hikaye kitab1 hakkinda kisa bir konusma yapilarak katilimcilar arasinda kitap degisimi
gerceklestirildi. Her katilimcidan ozellikle okuma saatini dijital oyunlara ayirdiklar

saatlere denk getirmesi istendi ve oturum sonlandirildi.
V. OTURUM

Grup lideri oturum katilim listesi formundan (EK-8) iiyelerin devam durumlarini kontrol
etti. Devam durumu degerlendirmesinden hemen sonra grup lideri bir dnceki oturumda
neler yapildigina dair kisa bir 6zet agiklamasi yaparak bu oturumun ilk etkinligi olan

maymunlar dans1 ile oturumu baslatti.
Etkinlik 12: Maymunlar Dans1

Grup lideri tiyelere bir tiir 1sinma etkinligi olan maymun dansi yapacaklarini agikladi.
Herkesten kendisini bir maymun gibi hayal etmesini ve maymunlarin ne tiir 6zellikleri
olduguna dair bir soru ydneltti. Uyelerin g¢ogunun fikir birligiyle taklit akrobatik
hareketlere sahip olduklar1 seklinde yanitlar geldi. Katilimcilara maymunlarin dans edip
etmedikleri soruldugunda da buna benzer yanitlar geldi. Bundan sonra grup lideri
maymunlarin iglerinden nasil gelirse o sekilde hareket ederek dans ettiklerini sdyledi.
Maymunlarin hoplamak, ziplamak, donmek, takla atmak ve daldan dala ucgar gibi
atladiklar1 agiklandi. Daha sonra grup lideri “’Haydi, baslayalim’’ diyerek hareketli bir
miizik acip katilimeilardan maymunlar gibi dans etmelerini istedi. Cocuklar birkag¢ dakika
serbestce istedikleri gibi dans ettiler. Daha sonra grup lideri miizigi durdurarak; “’Simdi
yine dans edecegiz ama bu sefer siz beni taklit edeceksiniz. Ben ne yaparsam aynisini

vapacaksiniz. Ardindan simdi de yaptiklarimin tersini yapacaksiniz. Mesela ben sag
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kulagimi tutarsam siz sol kulaginizi, ben sol ayagimla ziplarsam siz sag ayaginizla
ziplayacaksiniz”” dedi. Grup lideri birka¢ kez 6rnek uygulama yaptiktan sonra miizigi
acarak etkinligi yeniden baglatti. Katilimcilar miizik esliginde belirlenen siire dolana dek

iclerinden geldigi gibi hareket ederek oturuma isindirilmis oldular.
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Resim 5: Oturum 6ncesi maymun dansi egzersizi

Etkinlik 13: Duyu Organlarim Konuguyor

Isinma etkinligi olan maymunlar dansindan sonra grup lideri katilimcilara farkli figiirleri
temsil eden kuklalar dagitti. Her katilimci rastgele farkli bir kukla secti. Grup lideri bu
kuklalarin her birinin iiyelere bir takim mesajlar verecegini belirtti. Bu mesajlarin
konusunun dijital oyunlarla ilgili olmasina dikkat edildi. Lider katilimcilara etkinligi su

sekilde acikladt:

“Sevgili ¢cocuklar herkes bir kukla se¢sin ve onu eline giysin. Yapacagimiz bu etkinlikte
herkes elindeki kuklaya bir mesaj séyletecek. Bu mesaj dijital oyuna bagimli olmay:
birakmakla ilgili olacak. Simdi bu kukla bir el olsaydi dijital oyun hakkinda size ne mesaj
verirdi?’’ Daha sonra sirasiyla; ‘ 'Eger bir goz olsaydi mesaji ne olurdu, ayak olsaydi ne
derdi veya bir kulak olsaydi mesaji ne olurdu?’’ diye katilimcilardan kisa mesajlar alindu.
Bir tanesi Ornek olarak konusturulup katilimcilardan {iretken cevaplarla kuklalari
konusturmalar1 istendi. Mesela eger ayak olsaydi bu kukla su mesaji verebilirdi: ‘Sevgili
sahip (kisinin kendi ismi de olabilir) ben senin benim itizerimde yiiriimen i¢in sana hizmet
etmekteyim. Benim gorevim sana yiiriimeni ve giizel yerlere gidebilmeni saglamak. Ancak

sen beni evde esir tutup hicbir yere gitmemektesin. Uzun saatler tabletinden oyun oynayip
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beni hareketsiz burakmaktasin. Béylece ben her gegen giin paslanmakta ve evde
stkilmaktayim. Liitfen diinyadaki giizellikleri gérmen i¢in bana izin ver’ dedi. Sirasiyla her
katilimcidan grup Oniinde bir¢cok organ konusturularak kisilere dijital oyun konusunda
gelistirdikleri bagimlilik fark ettirilmeye c¢alisildi. Etkinlik tamamlandiginda lider
katilimcilarin bu kukla etkinligini bir hayli begendiklerini fark etti. Oturum sonundaki
degerlendirme formunda katilimcilarin ¢ogunun en begendikleri etkinligin bu oldugunu

yazmasi bu kaniy1 dogruladi.

Resim 6: Katilimcinin duyu organlariyla konusmasi paylasimi

Etkinlik 14: Terapétik oykii (Kirmizi ¢ekici)

Grup lideri simdi de giiniin son etkinligi olan bir hikaye etkinligi gerceklestireceklerini
acikladi. Bu hikayenin isminin Kirmizi ¢ekici oldugunu ifade etti. Bunun ic¢in her
katilimcinin oldukga sessiz bir sekilde bu hikdyeyi dinlemeleri gerektigini agikladi. Bu
hikayenin sonunda katilimcilara bir takim sorular yoneltecegini vurgulayarak katilimeilarin

dikkatlerini toplamalarini sagladi. Boylece katilimcilarda bir merak duygusu uyandi.

Hikayenin konusu katilimcilarda problem ¢6zme becerisi kazandirmak icin davranig
degisikligini odaklayan terapotik oykii idi. Bu oykii terapdtik oykii okuma kurallarina

uyularak davranig degistirme ve problem ¢6zme becerisini hedeflemekteydi.
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Oturum ozeti ve kapanis

Grup lideri besinci oturumu Ozetleyerek oturumun genel degerlendirmesi hakkinda grup
iyelerinden etkinliklere ve bu oturuma dair duygularini alarak bir sonraki oturum hakkinda
katilimcilara 6n bilgi verdi. Oturum sonunda liyelerle haftalik okudugu hikaye kitab:
hakkinda kisa bir konugma yaptilar. Daha sonra {iiyeler arasinda kitap degisimi
gerceklestirildi. Uyelere ebeveynleri tarafindan doldurulacak dijital oyunla gegirilen siire
cizelgesi goz oniinde bulundurularak hazirlanan sari, kirmizi ve yesil kartlar 6grencilere
dagitildi. Son olarak da katilimeilar oturum degerlendirme formunu (EK-10) doldurarak
lider tarafindan besinci oturum sonlandirildi. Katilimeilar 6zellikle maymunlar dansini ¢ok
sevdiklerini ve ayrilmadan bir daha yapmak istediklerine dair istekte bulundular. Son
olarak kisa bir maymun dansi tekrar edildikten sonra katilimcilar siniflarina gitmek iizere
grup lideri tarafindan yolcu edildiler. Biitiin katilimeilarin sevingli bir sekilde oturumdan
ayrildiklar fark edildi.

Resim 7: Katilime1 paylasimi
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VI. OTURUM

Grup lideri oturum katilm listesi formundan (EK-8) fiyelerin devam durumlarini
doldurarak sadece bir katilimcinin oturuma gelemedigi Ogrendi. Gegen hafta neler
yapildigina dair kisa bir 6zet agiklamasi yaparak etkinlikleri baglatti. Oturuma, i1sinma
etkinliklerinden hayal kurma teknigi kullanilarak aga¢ oyunu isimli bir etkinlik ile
baslandi. Bu etkinlik sayesinde 0grenciler oturum Oncesini enerjilerini atarak rahatlar ve

oturumun yiiksek bir enerji ile devam etmesine yardimci olur.
Etkinlik 15: Aga¢ Oyunu

Grup lideri, katilimcilardan gozlerini kapatarak kendilerini ormandaki bir aga¢ gibi
diisiinmeleri istedi. Herkesten gozlerini kapatmasini istedikten sonra hafif bir fon miizik
acildi. Katilimcilardan bu agacin dallarimi hayal etmeleri istendikten sonra su agiklama

lider tarafindan yapildi:

Sevgili ¢ocuklar, simdi tiim agaglar giinese daha yakin olmak igin dallarini yukar: dogru
uzatsin. Kollarimizi yukart dogru uzatimiz. Dallar yukart dogru kalksin. Simdi hafif bir
riizgdrin estigini hayal edin. Dallarin saga ve sola dogru gidip gelerek hareket ettigini

diistintin.

Katilimcilar kollarmi yana dogru saga ve sola hareket ettirirken bir yandan da lider

eylemleri kendisi yaparak katilimcilarin kendisini takip etmesini sagladi.

Simdi hafif bir yagmurun yagmaya basladigint hayal edin. Yagmurlardan saklanmaya
calisan yapraklarimiz agsagi dogru egilmektedir.

Lideri izleyen katilimcilar kollarini ve ellerini asagi dogru indirdi.
Simdi de yagmur dindi ve giines yavas¢a bulutlar arasindan kafasini ¢ikardi.

Kollar yanlara dogru hafifce gerdirildi. Havanin mis gibi koktugu ve agacin bu havayi
biitiin yapraklariyla derinden soludugu sdylenerek sona gelindi. Katilimcilar nefeslerini

i¢ine ¢ekerek hafifge birakarak etkinlik sonlandirildi.
Etkinlik 16: Ip

Grup iyeleri halka seklinde pozisyon aldilar. Lider elinde tuttugu bir yumak ipligi
katilimcilardan birine firlatti. Katilimeidan istedigi arkadasina ipi firlatmasini istedi. Elinde
ip olmayan kisi kalana dek sirasiyla her katilimcr bir digerine ipi firlatti. En son kisi ip

yumagini elinde tuttu. Lider bu kisiden elindeki iple birlikte kalkip kendisiyle yemek
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yemege gelmesini istedi (her katilimciya farkli bir teklifte bulunuldu: birine at binmeye
gidelim, bisiklet siirelim vb.). Ancak grup lideri katilimcidan bunu arkadaslar1 olmadan tek
basia yapmasini istedi. Katilimer kalkarak birkag adim attiktan sonra diger arkadasinin
elinde olan ipin gerildigini fark ettirdi. Zorladik¢a arkadasinin hareket etmekte zorlandigini
ve kendisine cektigini fark etti. Lider kural geregi katilimcinin arkadasini kaldirmadan
gitmesini istedi. Katilimcilar birkag girisimden sonra ipten dolay1 hareket edemediklerini
sOylediler. Lider sirastyla her bir katilimcinin siireci deneyimlemesini sagladi. Bdylece
herkes birbirine bagli oldugu icin hareket alaninin kisitli oldugunu fark etti. Lider bu ipin
engelleyiciligi gibi hayatta bazi1 seyleri yapmaktan bizi engelleyen seylerin ne oldugu
tizerine katilimcilarla karsilikli paylasimda bulunarak otururum sonlandirdi. Bu etkinlikte

katilimcilardan oldukga eglendikleri fark edildi.

SN A 3 - e
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Resim 8: Ip etkinligi
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Etkinlik 17: Mutlu K6y

Bu etkinlik arastirmaci tarafindan yazilan terapotik bir hikdyeden olusmaktadir. Oykii bir
kurgu olup ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligi problemini iyilestirme amagli yazildi. Buna
gore cok mutlu olan koy halki metaforik olarak ifade edilen dijital unsurlarin kdye
girmesiyle insan iligkilerinin ve ¢ocuklarin davranislarinda olumsuz degisimler yapmuistir.
Koy halki bu olumsuzlugu fark edip care arayarak eski mutlu donemlerine donmek
istemektedirler. Sonu¢ olarak bu teknolojik unsurlarla olan iligkilerini makul seviyeye
cekerek eski mutluluklarini yakalarlar. Boylece Oykii araciligiyla cocuklarda davranis

degisikligi meydana getirmeye yonelik i¢ motivasyon harekete gegirilmeye ¢alisilir.

Grup lideri igerigi ¢ocuklara aciklamadan ilgilerini ¢ekecek bir dykii okuyacagini ve ¢ok
seveceklerini agikladi ve herkesin dikkatle dinlemesini istedi. Oykii bittikten sonra
sorularla dykiiniin anlasilirhiginin tespit edilecegi sdylendi. Oykii igin ayrilan siirede okuma
tamamlanarak herkesin ilgiyle dinledigi gozlendi. Katilimcilara kdye gelen misafirlerin
kim oldugu, cocuklarmin neler olabilecegi iizerine sorular yoneltildi. Bazi katilimcilar
televizyon, bilgisayar ve cep telefonu gibi dogru yanitlar verdiler. Bu da dykiiniin vermek

istedigi mesajin alindigin1 gosterdi. Cocuklar bu dykiiyli ¢ok sevdiklerini ifade ettiler.
Oturum ozeti ve kapanis

Lider oturumu ozetleyerek grup iiyelerinden duygularini alarak bir sonraki oturum
hakkinda 6n bilgi verdi. Oturum sonunda katilimcilarla haftalik okunan Gykii kitab:
hakkinda paylagim yapilarak kitap degisimi gergeklestirildi. Katilimeilara oyun siirelerine
dair formlar1 géz onlinde bulundurularak motivasyon kartlari dagitildi. Son olarak da

tiyeler oturum degerlendirme formunu (EK-10) doldurarak oturum sonlandirildi.
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VIl. OTURUM

Grup lideri oturum katilm listesi formundan (EK-8) fiyelerin devam durumlarini
katilimcilar1 eksiksiz olarak doldurdu. Gegen hafta neler yapildigina dair kisa bir 6zet

aciklamasi yaparak bu oturumun 1sinma egzersizi olan robot etkinligi ile oturumu baslatti.
Etkinlik 18: Biz Robot Degiliz

Grup lideri katilimcilardan rahat bir pozisyon alarak halka seklinde durup yonergeleri takip

etmelerini istedi.

Lider kendisinin bir robot uzmani oldugunu ve iiyelerin de birer robotu canlandiracagini
acikladi. Lider kisaca robotlar hakkinda bilgi vererek robotlarin kendi istedikleri bi¢gimde
degil, baskalarinin onlar1 programladig: bigimde calistiklarin1 vurguladi. Ardindan herkese
bir takim komutlar vermeye basladi. Omegin; iki adim ileri, bir adim geri, ¢ok, kalk, sa¢ini
kasi, yavasca yiirti, kollarinmi havaya kaldir gibi. Grup lideri aslinda dijital oyunlarda da
verilen bir takim goérevlerin yerine getirtildigi farkindaligi saglamaya ¢alisti. Daha sonra

grup iiyelerinde farkindalik olusturmak icin su sorular yoneltildi:

Robot olarak herhangi bir secim hakkiniz var myydi?

Insanlarin kendi davramslar: hakkinda se¢cme ézgiirliigii var midir?

Birilerinin sizden istedigi bi¢cimde davranmanizi istemesi nasil bir duygu?

Nasil davranacaginizi se¢me ozgiirliigiiniiz oldugunda ne tiir duygular hissediyorsunuz?

Bu sorulara yonelik verilen cevaplarin ¢ogunlugu bir robot olmak istemediklerine dair
yanitlardi. Bir katilimer kendisini oyunlarin yonettigi icin kotii ve kullanilmig hissettigini
acikladi. Diger bir katilimci1 ebeveynlerinden ¢ok oynadigi oyunlarla zaman gecirdigini
dolayisiyla bir robot gibi yonlendirildigini belirtti. Sadece bir katilime1 robot olmanin 1iyi
yonlerinin de olduguna dair bir paylasimda bulundu. Bir baska katilimci bu arkadasina
robotu yonetenin insan oldugu seklindeki paylasimi 6zellikle dikkat ¢ekti. Son olarak bir
katilimc1 bundan sonra sadece giinde 1 oyun oynayarak kendisine hidkim olacagi kararim
verdigini ifade etti. Bu etkinlik katilimcilarin bir tiir ylizlesme yontemi ile kendilerini bir
robot araciligiyla dissallastirma imkéani elde ettiler. Son katilimcinin bir oyunla
siirlandirma istegi yiizlestirmenin basarisini kanitlar nitelikteydi. Daha sonra katilimcilara

sirada bir boyama etkinligi oldugunu agiklayarak robot etkinliginin sona erdigini belirtti.
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Resim 10: Katilimecinin dijital oyuna mektubu
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Etkinlik 19: Giiniimiin Renkleri

Grup lideri robot 1sinma etkinliginden sonra Giiniimiin Renkleri isimli etkinligin yer aldigi
EK-21 formunu katilimcilara dagitti. Bu etkinlikte yer alan dairesel bir zaman gostergesi
yer almaktaydi. Altta da dikdortgen kutucuklar igerisinde farkli liyelerin giinliikk rutin
olarak gecirdikleri zamanlarinin ismi yer almaktaydi. Bunlar uyku, okul, yemek, ddev,
sokak ve TV-Oyun seklinde belirlendi. Katilimcilarin kullanabilmesi i¢in halkanin ortasina
bir kutu boya kalemi birakildi. Herkes farkli renkte boya kalemlerini paylasimli bir sekilde
kullanarak boyama etkinligini gerceklestirmeye basladi. Her kutucuk farkli bir renge
boyandi. Ardindan iiyeler dairesel zaman gdstergesinin i¢ini uygun kutucugun renkleriyle
boyadilar. Boylece bu grafikten ¢ocuklar hangi rutinleri ile ne kadar zaman gegirdiklerini
eglenceli bir oyunla fark ettirilmis oldu. Katilimcilarin bu boyama etkinligini severek ve

eglenerek etkilesimli bir sekilde gerceklestirdiler.
Etkinlik 20: Kamp Kurma

Uyelerden hep birlikte bir tatil icin aileleriyle birlikte kampa gittiklerini varsaymalar
istendi. Herkes yanina alacagi kamp malzemelerinin ne olacagina dair kendilerine verilen
formda (EK-22) yazili materyal isimlerinden se¢im yapmaya basladi. Karsilikli ikiser adet
malzemelerden birini secebilecekleri agiklandi. Sectikleri malzemeyi boya kalemiyle
isaretlediler. Bu malzemeler birbirlerine alternatif olup biri daha ¢ok doga ile i¢ ice olmay1
saglayan malzeme olup digeri teknolojik bir aletti. Ornegin radyo-tablet veya telefon-
diidiik vb. Her iiye bu se¢imi yaptiktan sonra bireysel segimler iizerine konusuldu.
Katilimeilarin bir kismi yogun olarak doga malzemelerini diger bir kismi da yogunlukla
dijital malzemeleri boyadiklar1 goriildii. Bundan sonra gergekten kampa gittikleri
varsayilarak gercek bir kamp ¢adir1 kurduruldu. Katilimeilarin igbirligiyle kurduklari ¢adir

ile oldukg¢a eglendikleri fark edildi.
Oturum ozeti ve kapanis

Lider oturumu ozetleyerek oturumun genel degerlendirmesi hakkinda grup iiyelerinden
duygularmi ald1 ve bir sonraki oturum hakkinda 6n bilgi verdi. Katilimcilardan birkag1
okuma kitaplarinin hoslarina gittigini belirttiler. Uyelere ebeveynleri tarafindan
doldurulacak dijital oyunla gegcirilen siire ¢izelgesi goz Oniinde bulundurularak hazirlanan
sart, kirmizi ve yesil kartlar Ogrencilere dagitildi. Son olarak da {iyeler oturum

degerlendirme formunu (EK-10) doldurarak oturum sonlandirildi.
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VIIl. OTURUM

Grup oturumu daha 6nceden 6grenilen dogru nefes alip verme etkinligi ile baslatildi. Grup
lideri herkesten Onceki oturumlarda gergeklestirilen balon ve cicekler ile nefes alma
egzersizini hatirlamalarinmi istedi. Baslarken sanki ellerinde ¢igek ve balon varmisgasina
hayal etmelerini ve nefes almalarini istedi. Birkag dakikalik nefes egzersizinden sonra 6fke

yastig1 etkinligine gecildi.
Etkinlik 21: Ofke Yastigi

Grup lideri, katilimcilardan yastik amacli kullanilacak minderleri {ist iiste koymalari istedi.
Oyun terapisi odasinin bir kenarinda biriktirilen minderler 6fke kdsesi olarak belirlendi.
Katilimcilardan goniillii olandan baslayarak harekete gecildi. Katilimciya kendisini
ofkelendiren bir durumu hayal etmesi veya goziiniin oniine getirmesi istendi. Katilimcilara
sadece bu minderlere yonelik 6fkesini istedigi sekilde yansitabilecegi sdylendi. Grup lideri
ozellikle bir yonlendirmede bulunmadan katilimcinin i¢inden gectigi gibi davranmasini
istedi. Tekme, yumruk, kafa vb. tamamen katilimcinin istegine birakildi. Katilimcilara bir
tek arkadaslarina zarar vermemeleri hatirlatildi. Bu etkinlik biitiin  katilimcilara
deneyimletildikten sonra mektup etkinligine gecildi. Katilimcilar oturum sonundaki

degerlendirme formuna en ¢ok eglendikleri etkinlik olarak minder etkinligini isaretlediler.
Etkinlik 22: Mektup

Grup iiyelerinden dijital ortamda en yogun zaman gegirdikleri oyunun ismine hitap ederek
bir mektup yazmalar1 istendi. Bu mektubun igeriginde basladiklar1 psikoegitim
programindan bahsedilerek artik davranis degisikligine gideceklerini ve oyunda
gecirdikleri siireyi diisiireceklerini yazmalar1 aciklandi. Uyelere A4 kagitlar dagitildiktan
sonra yeterli siire verilerek dijital oyuna yonelik bir mektup yazmalar istendi. Siire
bittikten sonra isteyen kisiler mektuplarim1 gruba okuyarak duygularini ifade ettiler.
Katilimcilardan bazist paylagsmak istemese de ¢ogunlugu paylagmada istekliydi.
Katilimcilardan biri ben diliyle oynadig1 oyunla konusurmuscasina anlagsma yaptigi ve bu

mektubu odasinin duvarina asacagini ifade etti.

Grup lideri oturumu 6zetleyerek katilimeilarin duygularini aldi ve hikaye kitab1 hakkinda
konusma yapildi. Motivasyon kartlar1 dagitilarak oturum degerlendirme formunu (EK-10)

doldurduktan sonra oturum sonlandirildi.
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Resim 11: Katilimecinin Browl Stars oyununa mektubu
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IX. OTURUM

Grup lideri oturum katilim listesi formundan (EK-8) iiyelerin devam durumlarini doldurdu.

Gegen hafta neler yapildigina dair kisa bir 6zet agiklamasi yaparak etkinlikleri baglatti.
Etkinlik 23: 20-20-20 Kurali

Grup tyelerinden ayaga kalkmalar istedikten sonra su aciklamaya yaparak etkinligi
baslatti: Herkes rahat hareket edebilecegi bir pozisyon alsin. Kollarinizi yana dogru agin.
Simdi yukart dogru kaldirin. Hafifce yere dogru kollarinizi indirerek ayak parmak uglarina
dokunmaya ¢alisin. Ayaklarimizi hareketlendirmek igin bir adim ileri, bir adim geri, bir
adim saga bir adim sola atin. Simdi de kafamzi bir saga bir sola, bir one bir arkaya
hareket ettirilerek boynunuzu esnetin. Son olarak gozlerinizi bir saga sola, bir yukari bir

asagi hareket ettirin.

Grup lideri katilimcilara bu etkinligi her oyun oynadiklari zamanda 20 dakikadan sonra

gerceklestirmeleri gerektigi belirttikten sonra dijital termometre etkinligine gegildi.
Etkinlik 24: Dijital Termometre Olgiimii

Grup lideri tarafindan hazirlanan bir termometre resmi i¢ kismi kesilerek ortasi bosaltildi.
Altina kirmiz1 renkli bir karton konarak dereceler arasinda asagi yukar1 hareket ettirilerek
nasil puanlama yapilacagi 6gretildi. Grup iiyelerinden ilk oturumdan son oturuma kadar
dijital oyunlarla gecirilen siireye denk gelen dereceye uygun olarak kirmizi kartonun
hareket ettirilmesi istendi. Kartonun hareket ettigi mesafenin ilk ve son kismi isaretlendi.
Boylece iiyeler oturumlar boyunca dijital oyun bagimliligi agisindan kendilerindeki
degisimi somut olarak gézlemlemis oldular. Katilimcilar eglenerek zamansal degisimlerini

fark etmis oldular.
Etkinlik 25: Haydi Ucabilirsin

Katilimcilardan sessiz bir sekilde daha onceki Oykii etkinliklerine benzer bir okuma
yapilacag agiklandi. Hikaye bittikten sonra katilimcilara sorular yoneltildi. Katilimcilar
teknoloji hakkinda 6grendikleri etkinlikleri evde her zaman yapabileceklerini bu hikayeden

anladiklarini ifade ettiler.

Grup lideri oturumu 6zetleyerek katilimeilarin duygularini aldi ve hikaye kitab1 hakkinda
konusma yapildi. Bir sonraki oturumun son oturum oldugu Ozellikle hatirlatilarak

psikoegitimin sonlandirilmasi konusunda katilimcilar hazir hazirlandi.
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X. OTURUM

Grup lideri oturum katilm listesi formundan (EK-8) fiyelerin devam durumlarini
doldurduktan sonra gecen hafta neler yapildigina dair kisa bir 6zet agiklamasi yaparak

etkinlikleri baslatti.
Etkinlik 26.: Kartal gibi u¢, kanguru gibi zipla

Lider su komutlarla 1sinma etkinligini baslatti: ’Haydi c¢ocuklar simdi gelin bazi
hayvanlar taklit edelim. Once kartal olalim. Kollarimizi yana dogru acalim, ayak
topuklarimizi kaldiralim ve parmak u¢larimizda sabit durmaya ¢alisalim. Tipkt bir kartal
gibi gokyiiziinde uguyormugcasina ozguirliigii hissedelim. Gokyiiziiniin tertemiz havasini
burnumuzdan alp icimize dogru yavasca cekelim. Aldigimiz nefesin karnimiza kadar
indigini ve sonra da yavasca nefesimizi agzimizdan disart kesik kesik birakiyoruz. Sonra
da kartalin yukaridan asagi kanatlarin sabit tutarak siiziildiigiinii hayal edin. Siz de kartal
gibi yeryiiziine dogru indiginizi diisiiniip ayaklarinizi yere sabit basin. Bu telkinlerle liyeler

1sinma hareketini gerceklestirmis olduktan sonra bir sonraki etkinlige gegildi.
Etkinlik 27: Merdiven

Grup lideri katilimcilara Merdiven formunu (EK-15) dagitarak formda yer alan merdiveni
bu psikoegitim programindan aldiklar1 fayda derecesinde boyamalarini istedi. Ne kadar
cok fayda gormiislerse o kadar basamak sayisinca boyamalarini belirtti. Taninan siire
sonunda katilimcilarin farkli sayida basamaklar1 farkli renklerle boyadiklar: fark edildi.
Cogunlugun merdivenin tamamin1 boyadigi gozlemlendi. Bundan sonra sevgi

bombardimanina ge¢ildi.

Etkinlik 28: Sevgi bombardiman:

Bu etkinlik son oturumda iiyelerin olumlu geri bildirimlerle ayrilmalari i¢in
gerceklestirildi. Katilimcilar birbirleri hakkinda hep olumlu ifadelerde bulunarak
konusmayan kimse kalmayana dek etkinlik devam ettirildi. Ozellikle son etkinlik

olmasindan 6tiirii duygu dolu anlar yasandi bu oturumda.

Grup lideri oturumu ozetleyerek katilimcilarin duygularini aldiktan sonra psikoegitimin
tamamlandigina dair bir konugma gergeklestirdi ve herkese tesekkiir etti. Bu psikoegitimin
katilimcilarin  hayatlar1 boyu bilingli bir 6z kontrolle teknoloji ile olan iliskilerini
diizenlemelerine dair temennide bulunuldu. Program Degerlendirme Formunu (EK-27)

doldurtularak program sonlandirilmak tizerek biitiin katilimcilar ve grup lideri vedalastilar.
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Resim 12: Sevgi bombardimani kukla etkinligi

3.6.3. Aile Bilgilendirme Oturumu 2

Psikoegitim programi tamamlandiktan sonra ebeveynler ile uzlasilan zaman diliminde aile
oturumunun sonuncusu diizenlendi. Bu oturumda biitiin ebeveynlere psikoegitim
programinin biitiin oturumlar1 hakkinda genel degerlendirmeler ayrintili bir sekilde
sunuldu. Katilimcilarin siire¢ i¢cindeki degisimleri hakkinda bilgilendirmede bulunulduktan
sonra ebeveynlerin de siire¢ i¢indeki gozlemlerine dair diisiinceleri ve cocuklardaki
degisim hakkinda paylasimda bulunmalar1 saglandi. Ebeveynlerin bundan sonraki siire¢
i¢in izleyecekleri yol hakkinda onerilerde bulunularak alternatif oyunlar i¢in ¢ocuklara alan
acmalar1 konusunda uyarilarda bulunuldu. Ebeveynler ¢ocuklarmi her yoniiyle kabul
etmeleri, onlarda davranis degisikligi olusturmak istenirse ilk once kendilerinin degiserek

ornek olmalar1 konusunda bilgilendirildi. Onlardan rol model olup ¢ocuklarin bu dénemde
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en ¢ok cevrelerini gozlemleyerek davranis edindikleri ve bu davranigi aligkanlik haline
dontistiirdiikleri konusunda detayli 6rneklendirmeler yapildi. Ebeveynlerin yaptiklari geri

bildirimlerden bazis1 su sekildeydi;

Cocugum artik giinde 1 saatten fazla oynamiyor.

Cocugumun dijital oyun oynama stiresinde kisalma oldu.

Cocugum dijital diinya ile orta diizeyde zaman gegiriyor.

Cocugum oykiileri ¢cok begend,.

Motivasyon kartlarinin ¢ocugumun degisiminde olumlu bir etkisi oldu.
Cocugum eskisinden daha ¢ok ben ve babastyla zaman gegiriyor.
Cocugum evde kitap okumaya daha fazla zaman aywmaya basladh.
Onceden cocugumla ortak etkinlik yapmayarak bencillik etmigim.
Bundan sonra ¢cocugum varken cep telefonumla daha az zaman gegirecegim.
Bu psikoegitime benzer ¢aliymalarin devam etmesini istiyorum.

Yapilan paylagimlarin olumlu ve 6z elestiri igerikli olmasi psikoegitim programin amacina
ulastigina dair bir kanmit sunmakta olmasi lider iizerinde olduk¢a olumlu bir intiba
uyandirdi. Ebeveynlerin doldurmalar1 gereken psikoegitim grubu degerlendirme formu
doldurtularak varsa sorulart yanitlandirildiktan sonra biitliin ebeveynlere bu psikoegitime

sunduklar1 katkidan dolay1 tesekkiir edilerek seminer sonlandirildi.
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BOLUM 1V

BULGULAR

Bu boliimde, aragtirmada kullanilan psikoegitim programinin etkililigine dair elde edilen
verilerin analizlerine ve bu istatistiksel sonuglarin arastirmanin hipotezlerine ne diizeyde
uygun olduguna dair bulgulara yer verilmistir. Arastirmanin temel amaci, arastirmaci
tarafindan gelistirilen 10 haftalik biligsel davranis¢i oyun terapisi temelli psikoegitim
programinin ilkokul 4. sinif 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 ve saldirganlik diizeyleri

uzerindeki etkisinin incelenmesidir.

Asagida biligsel davranis¢r oyun terapisi temelli psikoegitim programinin dijital oyun
bagimlihigi ve saldirganlik diizeylerine olan etkisine iligkin analizlerden elde edilen
sonuclar sunulmustur.

4.1. Dijital oyun bagimhihgina iliskin bulgular

Yapilan analizler sonucunda dijital oyun bagimliligina iligkin verilerin iki faktorlii
ANOVA 06n varsayimlarini karsiladig: tespit edilmis ve elde edilen sonuglar asagidaki

tablolarda sunulmustur.

Tablo 13

Oyun Bagimliligi Olceginin Deney ve Kontrol Grubu Acisindan Aritmetik Ortalama ve
Standart Sapma Degerleri

Grup  On Test Son Test [zleme Testi

N X SS N b4 SS N X SS

Deney 10 62,70 10,63 10 4530 9,26 10 40,70 10,17
Kontrol 10 66,90 10,60 10 61,20 11,24 10 67,90 8,98

Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegi (BOBO) dntest-sontest-izleme testi puanlarmin deney
ve kontrol gruplar1 betimleyici istatistik acisindan incelendiginde, deney grubu i¢in Ontest

puan ortalamasinin X = 62.70, sontest puan ortalamasinin X = 45.30 ve izleme testi puan
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ortalamasinin X= 40.70 oldugu; kontrol grubu i¢in ise Ontest puan ortalamasinin X =
66.90, sontest puan ortalamasinin X = 61.20 ve izleme testi puan ortalamasiin X = 67.90
oldugu goriilmektedir. Bu bulgulara gore deney grubunun bilgisayar oyun bagimliligi puan
ortalamalar1 6n test puanlar ile karsilastirildiginda son test ve izleme testleri puan
ortalamalarinda belirgin bir azalma fark edilmektedir. Kontrol grubu agisindan ise
bilgisayar oyun bagimliligi puan ortalamalarinda 6n test ile karsilastirildiginda son test
puan ortalamalarinda ¢ok diislik diizeyde bir azalma olmasina ragmen izleme testi puan
ortalamalar1 tekrardan artarak on test puan ortalamalarindan daha yiiksek bir ortalamaya
erismistir. Betimsel analiz tablosundaki bu bulgulardaki puan ortalamalarinin artma veya
azalmasi hakkinda ¢ikarimda bulunmak miimkiin olmakla beraber bu farkin anlamli olup

olmadig1 tekrarli 6l¢timler i¢in ANOVA testleri sayesinde elde edilmistir.

Varsayimlar1 karsilanan veri setinin iki faktorli ANOVA testi sonuglari Tablo 13’te

sunulmustur.

Tablo 14

Oyun Bagimliligi Olgegi On Test-Son Test-Izleme Testi Puanlarinin ANOVA Sonuglar

Varyanslarin Kaynagi Kareler ~ Sd  Kareler F p Kismi
Toplam1 Ortalamas1 Eta-Kare

Gruplararasi 2380,950 19

Miidahale(Deney-Kontrol) 1242939 1 1242,939 19,660 ,000 ,522

Hata 1138,011 18 63,223

Gruplarigi 6290 20

Zaman(Ontest-Sontest- 2668,050 1 2668,050 16,546 ,001 ,479

Izleme)

Miidahale*Zaman 638,450 1 4,245 7,189 ,015 ,285

Hata 2902,500 18 161,250

Toplam 8670,95 39

ANOVA tablosunda verilen kismi eta-kare (partial eta-squared) degeri. 479 olarak
bulunmustur. Bu degerden yola ¢ikarak bilgisayar oyun bagimliligi bagimli degiskenindeki

cesitliligin %47,9’unun zaman degiskeni tarafindan agiklandigi sdylenebilir.
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Tablo 15
Oyun Bagimlihgi Uzerinde Tekrarli Olgiimler Wilks’ Lambda (1) Istatistiine Gére
ANOVA Sonuclart

Etki Wils’ A Sd F p n? Giig
Zaman 457 2 10,096 ,001 17,00 543
Zaman*Midahale ,408 2 12,333 ,000 17,00 592

Tablo 14°te verilen varyans analizi incelendiginde oyun bagimliliginin zaman i¢in, Wilks’
A=.457, F(2,38) = 10.096; p<.001 ve zaman*miidahale etkilesimleri i¢in de A=.408,
F(2,38) = 12.333; p<.001 diizeyinde anlamli bir degisim gosterdigi goriilmektedir. Bu
sonuclara gore deney grubunda yer alan katilimcilarin kontrol grubu katilimcilar ile
karsilagtirildiginda islem Oncesi, sonrasi ve izleme siirecinde oyun bagimliligi diizeylerinin

farkli oranlarda degisim gosterdigi ve bu degisimlerin anlamli oldugu sonucu ¢ikarilmistir.

Deney ve kontrol gruplari arasindaki islem Oncesi Ontest, islem sonrast son test ve
islemden 3 ay sonra uygulanan izleme testlerinden elde edilen veriler arasindaki bu
farkliligin kaynagmi tespit etmek amaciyla Bonferroni uyumlu coklu karsilagtirmalar

analizi gerceklestirilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 15°te verilmistir.

Tablo 16
Deney ve Kontrol Gruplarimn Dijital Oyun Bagimliligi On-Son ve Izleme Testleri Puan
Ortalamalarinn Ikili Karsilastirma (Bonferroni Uyumlu) Post-Hoc Analiz Sonuglar

Deney Kontrol

Ontest Sontest  Izleme Ontest Sontest  Izleme
Ortalama Ortalama Ortalama Ortalama Ortalama Ortalama
Fark I-J  Fark1-J Farkl1-J Farkl-J Farkl-J Farkl-J

Ontest 17.400* 22.000* -4.200
Deney  Sontest 17.400* 4.600 -15.900*
Izleme -22.000* -27.200*
Ontest  4.200 5.700 -1.000
Kontrol Sontest 15.900* -5.700 -6.700
Izleme 27.200*  1.000 6.700
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Tablo 15’te Bonferroni uyumlu Post-Hoc testi sonuglart incelendiginde deney grubu 6n
test 6l¢iimlerinden elde edilen puan ortalamalari (X = 62.70) ile son test (X = 45.30) ve
izleme testi puan ortalamalar1 (X= 40.70) arasindaki farkin anlamli oldugu goériilmektedir.
Deney grubunun son test puan ortalamalar1 (X = 45.30) ile izleme testi puan ortalamalar
(X=40.70) arasindaki farkta ise izleme 6l¢iimii lehine bir azalma olsa da bu farkin anlaml
olmadig1 goriilmektedir. Yani deney grubunun islem sonrasi dijital oyun bagimlilig
diizeyinin islem Oncesine gore anlamli bir sekilde azalma gosterdigi ancak 3 ay sonra
uygulanan izleme testi 6l¢timlerinde oyun bagimlilig1 diizeyinin azalmaya devam etmesine

ragmen islem sonrasi diizeyiyle anlamli bir farklilik olmadigi bulunmustur (p<.05).

Kontrol grubu 6n test 6lgliimlerinden elde edilen puan ortalamasi (X = 66.90) ile son test (X
= 61.20) ve izleme testi puan ortalamasi (X = 67.90) arasindaki farkin ise anlamli olmadig1
bulunmustur. Veriler incelendiginde kontrol grubunun islem 6ncesi, sonrasi ve islemden 3
ay sonra uygulanan Olglimleri arasinda anlamli bir farklilik olmadigi goriilmektedir.
Bununla birlikte islem sonrasi son test dlgiimiiniin, On test dlgtimlerine gore diisiis olsa da
bu anlamli diizeyde bir diisiis degildir. Ancak izleme testi puan ortalamalar: ile son test
puan ortalamalari arasinda anlamli olmasa da bir artis oldugu goriilmektedir (p<.05). Bu
degerlere gore kontrol grubunda yer alan bireylerin islem sonrast dijital oyun bagimlilik
diizeylerinde bir diislis goriiliip bunun anlamli olmadigi ve 3 ay sonraki izleme
Olclimlerinin de son teste gore bagimlilik diizeyinde anlamli olmasa da bir artis oldugu
goriilmiistiir. Dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin kontrol grubunda islemden 3 ay sonra artis
goriilmesi islemin bir bakima gruplar arasindaki farkin etkililigini gostermektedir. Isleme

tabi tutulan deney grubunda islemin etkisinin 3 ay sonra da devam ettigi goriilmektedir.

Islem 6ncesi uygulanan 6n test acisindan hem deney (X = 62.70) hem de kontrol (X =
66.90) gruplarinin karsilastirilma sonuglari incelendiginde her iki grup arasinda anlamli bir
farkliligin olmadigi ancak islem sonrasi son test agisindan deney (X = 45.30) ve kontrol
gruplar1 (X = 61.20) arasinda anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir. Benzer sekilde
deneysel islemden 3 ay sonra uygulanan izleme testleri agisindan da deney (X= 40.70) ve
kontrol gruplar1 (X = 67.90) arasinda puan ortalamalar1 agisindan anlamli farkliligin devam
ettigi goriilmektedir. Sonug olarak uygulanan deneysel islem deney grubunun dijital oyun
bagimlilik diizeyini azaltmasina ragmen kontrol grubunda tam tersine artis oldugu
goriilmektedir. Dolayisiyla deneysel islem dijital oyun bagimliligi diizeyini etkiler
denebilir. Tablo 15’te verilen 6l¢limler arasindaki ¢oklu karsilastirma bulgulari asagida yer

alan Sekil 3 etkilesim grafiginde de sunulmustur.
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Sekil 3. Deney ve kontrol gruplarinin 6n test, son test ve izleme Olgiimlerinden aldiklari

oyun bagimliligi puan ortalamalar1 grafigi

Sekil 3 etkilesim grafigi incelendiginde deney grubundaki bireylerin oyun bagimliligi
puanlarinda islem Oncesine gore hem islem sonrasinda hem de izleme asamasinda belirli
bir diisiis gosterdigi goriilmektedir. Ozellikle islem sonrasi uygulanan son test puaninda 6n
teste gore keskin bir diisiis gozlenmektedir. Bu diisiis islemden sonraki 3 ay sonunda da
diisiis gostermeye devam ederken son test kadar diisiis ¢ok keskin olmamistir. Kontrol
gurubu bireylerin zaman grafigi incelendiginde ise herhangi bir islem olmamasina ragmen
son test puanlar1 6n test puanlarina goére ¢ok hafif bir diisiis seyretmektedir. Oysa deney
grubuna uygulanan islemden 3 ay sonra 6n test puanlarinin diizeyine tekrar ¢ikmistir. Bu
sonuclar agisindan isleme tabi tutulan deney grubunda islemin etkisiyle oyun bagimlilig
diizeylerinde bir diisiis s6z konusudur ¢ikariminda bulunulabilirken kontrol grubuna islem

uygulanmadigindan mevcut oyun bagimliligi durumlar1 devam etmistir.

Sonug olarak biligsel davranis¢t oyun terapisi temelli psikoegitim programinin deney
grubunun dijital oyun bagimliligi diizeyi lzerinde deneysel islemin sona ermesi ve
deneysel islemden 3 ay sonrasina kadar azaltici bir etkiye sahipken kontrol grubu agisindan
ciddi bir degisiklik s6z konusu degildir denebilir. Dolayisiyla oyun bagimliligina dair
bulgular arastirmanin denencelerinden olan psikoegitim programinin dijital oyun

bagimlilig1 diizeyini azaltmada etkilidir ifadesini destekledigi ifade edilebilir.
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4.2. Saldirganhga iliskin bulgular

Yapilan analizler sonucunda saldirganliga iliskin verilerin iki faktorli ANOVA o6n
varsayimlarim1 karsiladigi tespit edilmis ve elde edilen sonuglar asagidaki tablolarda

sunulmustur.

Tablo 17

Saldirganhik Olgeginin Deney ve Kontrol Grubu A¢isindan Aritmetik Ortalama ve Standart

Sapma Degerleri
Grup On Test Son Test

N X SS N X SS
Deney 10 21,00 1,63 10 17,20 2,65
Kontrol 10 22,50 2,36 10 21,40 3,65

Saldirganlik Olgegi (SO) ontest ve sontest testi puanlarinin deney ve kontrol gruplari
betimleyici istatistik agisindan incelendiginde, deney grubu i¢in Ontest puan ortalamasinin
X = 21.00 ve sontest puan ortalamasinin X = 17.20 oldugu; kontrol grubu i¢in ise Ontest
puan ortalamasmin X = 22.50 ve sontest puan ortalamasinin X = 21.40 oldugu
gorilmektedir. Bu bulgulara gore deney grubunun saldirganlik puan ortalamalar1 6n test
puanlart ile karsilastirildiginda son test puan ortalamalarinda az bir diisiis oldugu fark
edilmektedir. Kontrol grubu agisindan da saldirganlik puan ortalamalarinda 6n test ile
karsilastirildiginda son test puan ortalamalarinda ¢ok diisiik diizeyde bir azalma fark
edilmektedir. Ancak deney grubunda oldugu gibi bu sonug¢ saldirganlik diizeyindeki
azalmanin anlamlilig1 hakkinda fikir vermez. Betimsel analiz tablosundaki bu bulgulardaki
puan ortalamalarinin artma veya azalmasi hakkinda ¢ikarimda bulunmak miimkiin olmakla
beraber bu farkin anlamli olup olmadig: tekrarli dl¢iimler icin ANOVA testleri sayesinde

elde edilmistir.

Yapilan analizler sonucunda saldirganlik diizeyine iliskin verilerin iki faktorlii ANOVA 6n
varsayimlar1 karsilanan veri setinin iki faktorli ANOVA testi sonuclart Tablo 18’de

sunulmustur.
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Tablo 18

Saldirganlik Olgegi On Test-Son Test-Izleme Testi Puanlarinin ANOVA Sonuclar

Varyanslarin Kaynagi Kareler  Sd Kareler F p Kismi
Toplami1 Ortalamasi Eta-Kare

Gruplararasi 70,645 19

Miidahale(Deney-Kontrol) 8,889 1 8,889 2,591 125 126

Hata 61,756 18 3,431

Gruplarigi 3611,800 20

Zaman(Ontest-Sontest- 2832,200 1 2832,200 67,078 ,000 ,788

Izleme)

Miidahale*Zaman 369,800 1 369,800 8,758  ,008 ,327

Hata 409,800 18 22,767

Toplam 3682,445 39

ANOVA tablosunda verilen kismi eta-kare (partial eta-squared) degeri .788 olarak
bulunmustur. Bu degerden yola c¢ikarak saldirganlik bagimli degiskenindeki cesitliligin
%78’inin zaman degiskeni tarafindan agiklandigi soylenebilir. Diger bir ifadeyle

saldirganlik kavraminin zamansal degisimden %78 oraninda bir etkilenmesi soz

konusudur.

Tablo 19

Saldirganlik Uzerinde Tekrarli Olgiimler Wilks’ Lambda (A) IstatistiSine Gére ANOVA
Sonuglar

Etki Wils’ A Sd F p n? Giig
Zaman ,158 2 45,232 ,000 17,00 ,842
Zaman*Miidahale ,509 2 8,213 ,003 17,00 491

Tablo 18‘de verilen varyans analizi incelendiginde saldirganligin zaman igin, Wilks’

A=.158, F(2,38) = 45.232; p<.001 ve zaman*miidahale etkilesimleri i¢cin de A=.509,

F(2,38) = 8.213; p<.005 diizeyinde anlamli bir degisim gosterdigi goriilmektedir. Bu
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sonuglara gore deney grubunda yer alan katilimcilarin kontrol grubu katilimcilan ile
karsilastirildiginda islem Oncesi, sonrasi ve izleme silirecinde saldirganlik diizeylerinin

farkli oranlarda degisim gosterdigi ve bu degisimlerin anlamli oldugu sonucu ¢ikarilmistir.

Tablo 20
Deney ve Kontrol Gruplarimin Dijital Oyun Bagimliligi On-Son ve Izleme Testleri Puan

Ortalamalarinn Ikili Karsilastirma (Bonferroni Uyumlu) Post-Hoc Analiz Sonuglar

Kontrol
Ontest Sontest Ontest Sontest
Ortalama Ortalama Ortalama Ortalama
Fark 1-J Fark 1-J Fark 1-J Fark 1-J
Ontest 2.100 -4.200
Deney Sontest -2.100 -4.200
Ontest 4.200 2.100
Kontrol Sontest 4.200 -2.100

Tablo 19°da Bonferroni uyumlu Post-Hoc testi sonuglart incelendiginde deney grubu 6n
test olglimlerinden elde edilen puan ortalamalar1 (X = 19.30) ile son test (X = 17.20) puan
ortalamalar1 arasindaki farkin anlamli olmasa da azalma oldugu goriilmektedir. Diger bir
ifadeyle deneysel islem deney grubunun saldirganlik diizeyini azaltmada kismen etkildir
denilebilir. Bu sonuca gore deneysel islem anlamli olmasa da deney grubuna katilanlarin
saldirganlik diizeylerini azaltmistir (p<.05). Deney grubundakine benzer sekilde kontrol
grubu agisindan da 6n test 6lgimlerinden elde edilen puan ortalamasi (X = 23.50) ile son
test puan ortalamasi (X = 21.40) arasinda farklilik olmasina ragmen bu farkin anlamli
olmadigi bulunmustur. Deney ve kontrol gruplarinin 6n test (X = 19.30/X = 23.50) ve son
test (X = 17.20/ X = 21.40) agisindan puan ortalamalari karsilastirildiginda gruplarin

Olgtimleri arasinda anlamli bir farkliliga sahip olmadiklar1 goriilmektedir (p<.05).

Tim bu veriler degerlendirildiginde deneysel islemin, deney ve kontrol gruplar: agisindan
anlaml bir etkililik gosteremese de deney grubu {izerinde ilk ve son test arasinda son test

lehine bir azalma oldugu gorilmiistiir.

Tablo 19’da verilen Glglimler arasindaki ¢oklu karsilastirma bulgulari asagida yer alan

Sekil 4 etkilesim grafiginde de sunulmustur.
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Sekil 4. Deney ve kontrol gruplarinin 6n test, son test ve izleme Olgiimlerinden aldiklar

saldirganlik puan ortalamalar1 grafigi

Sekil 4 etkilesim grafigi incelendiginde deney grubundaki bireylerin saldirganlik
puanlarinda islem 6ncesine gore islem sonrasinda belirli oranda bir diislis gézlenmektedir.
Deneysel islemin bir etkisinin oldugu farkedilmekle kontrol grubuna bakildiginda deney

grubuyla benzer bir profil ¢izdigi sekilden anlasilmaktadir.

Tiim bu arastirma sonuglar1 degerlendirildiginde psikoegitim programinin deney grubunun
saldirganlik diizeyi tizerinde islemin sona ermesine kadar azaltici bir etkiye sahip oldugu
sOylenebilir. Kontrol grubu agisindan ise islem uygulanmamasma ragmen saldirganlik
puanlarinda son testte az bir diisiis goriilse de bu diisiisiin deney grubu kadar giiclii
olmadig1 gozlenmektedir. Dolayisiyla oyun bagimliligina dair tiim bu bulgular
aragtirmanin denencelerinden olan biligsel davranig¢t oyun terapisi temelli psikoegitim
programinin dijital saldirganlik diizeyini azaltmada etkilidir ifadesini destekledigi ama
bunun islem siiresince devam ettigi sonrasinda devam edip etmediginin bilinemedigi ifade

edilebilir.
4.3. Dijital Oyun Bagimhlig: ve Saldirganlik Arasindaki Korelasyona iliskin Bulgular

Arastirmanin bagimli degiskenlerini olusturan saldirganlik ve dijital oyun bagimlilig
kavramlar1 da kendi aralarinda bir iligkiye sahip olabilirler. Diger bir ifadeyle saldirgan
icerikli oyunlar oynayan cocuklar ayni zamanda saldirgan &zelliklere sahip olabilirler.

Arastirmanin bagimli degiskenleri olan oyun bagimliligi ve saldirganlik kavramlar
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arasmdaki iliskinin tespit icin Pearson korelasyon analizi kullamlmistir. ki kavram

arasindaki iliskiye dair korelasyon verileri Tablo 20’de sunulmustur.

Tablo 21

Katilimcilara uygulanan oyun bagimliligi ve saldirganlik degiskenleri arasindaki iliski

Degiskenler Analiz Tiird Oyun Bagimliligi Saldirganlik
Pearson Correlation 1 538

Oyun Bagimlilig
Anlamlilik Degeri - .014*
Pearson Correlation  .538 1

Saldirganlik

Anlamlilik Degeri .014* -

*=p<.05

Oyun bagimlilig1 ve saldirganlik arasindaki iligki Pearson momentler ¢arpimi korelasyon
katsayis1 kullanilarak incelenmistir. Tablo incelendiginde oyun bagimliligi ve saldirganlik
arasinda r = ,538 ve p < .05 degerinde bir korelasyon degeri elde edilmistir. Bu sonuglara
gore oyun bagimliligi ve saldirganlik degiskenlerinden alinan degerler arasinda giiglii ve
pozitif bir korelasyon oldugu soylenebilir. Pallant (2017) .50 ve iizerinde korelasyon
degerinin giiclii bir iliski kabul edilebilecegini belirtmistir. Aragtirmanin korelasyon degeri
saptanan bu degerle uyum gosterdigi icin dijital oyun bagimhiligi ve saldirganlik

kavramlar1 arasinda pozitif yonlii yiiksek bir iligkinin olduguna karar verilebilir.

Sonug olarak tabloda sunulan korelasyon degerleri arastirmanin denecelerinden olan dijital
oyun bagimliligi ve saldirganlik kavramlari arasinda yilisek diizeyde bir iliski vardir
varsayimini  destekler nitelikte oldugu goriilmektedir. Diger bir ifadeyle yliksek
saldirganlik diizeyine sahip ¢ocuklar daha fazla dijital oyun bagimlis1 olabilirler. Ancak
aragtirmanin bu bulgularindan hareket ederek saldirganhigin ¢ocuklardaki dijital oyun

bagimliligini etkiledigi sonucu ¢ikarilamaz.
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

5.1. Sonuc¢ ve Tartisma

Bu arastirmanin temel amaci; bilissel davraniggr oyun terapisine dayali psiko-egitim
uygulamasinin ilkokul 4. sinifta okumakta olan 6grencilerin dijital oyun bagimliliklar: ve
saldirganlik diizeylerini azaltmada etkili olup olmadigini incelemektir. Bu temelde

arastirmanin denencelerine dair elde edilen bulgularin sonuglar1 asagida tartisiimistir.
5.1.1. Arastirma Sonucunda Elde Edilen Bulgularin Tartisilmasi

Bu boélimde dijital oyun bagimliligi ve saldirganlik kavramlarina iligkin elde edilen
bulgularin sonuclarina dair detayli bir tartisma gerceklestirilmistir. Her bir degiskene
iliskin elde edilen bulgu, literatiir taramasinda erisilen arastirmalardaki benzer ve farkli

sonuclar karsilastirilarak tartisilmstir.
5.1.1.1. Dijital Oyun Bagimhhgina iliskin Bulgularin Tartisilmasi

Arastirmanin ilk denencesi ‘’biligsel davranisci oyun terapisi temelli psikoegitim programi,
cocuklarda dijital oyun bagimlilig1 diizeyini azaltmada etkilidir’® olarak belirtilmistir.
Temelde ¢ocuklardaki dijital oyun bagimliligi diizeyini azaltmaya yonelik hazirlanan bu
psiko-egitim programi isleme tabi tutulan Ogrencilerde, herhangi bir isleme dahil
edilmeyenlere gore dijital oyun bagimliligi diizeyi agisindan anlamli bir diisiis
sergiledikleri goriilmiistiir. Deney grubundaki bu diisiisiin islemden 3 ay sonra uygulanan

izleme testinde de devam ettigi goriilmiistiir.

Literatiir incelemesi yapildiginda biligsel davranisct oyun terapisi temelli psikoegitim
programinin dijital oyun bagimlilig1 diizeyini azaltmasina yonelik herhangi bir calismaya
rastlanmamistir. Bununla birlikte biligsel davranis¢i terapinin dijital oyun bagimlilig
diizeyine etkisi veya motivasyonel goriisme tekniginin oyun bagimlilig1 diizeyine etkisi
igibi ¢aligmalara alanyazinda rastlamak miimkiindiir.

Elde edilen bu bulgu, alanyazinda dijital oyun bagimlilig1 konusunda yapilan deneysel
calismalardan elde edilen bulgularla deney grubundaki dijital oyun bagimlilig: diizeyindeki

diisiis acisindan benzerlik gostermektedir. Deney ve kontrol gruplarinin son test puanlari

arasinda; deney grubunda son test lehine anlamli bir farklilik oldugu bulunurken kontrol
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gubunda dijital oyun bagimlilig1 diizeyinde anlamli bir diisiis gériilmemistir. Elde edilen bu
sonug, Ozcan (2018)’in motivasyonel goriisme teknigine dayali gelistirilen psikoegitim
modelini kullanarak yapilan arastirmadaki bulgular ile tutarlilik géstermektedir. Buna gore
deney ve kontrol grubu katilimcilarimin 6n test ve son test puanlart agisindan
karsilastirildiginda deney grubundaki ¢evrimig¢i oyun bagimliligi diizeyinde anlamli bir

diisiis oldugu bulunmustur.

Ayrica alanyazinda bu bulgularin tersine deney grubunun dijital oyun bagimlilig
puanlarina psikoegitim programinin anlamli bir etkisinin olmadigi ¢alismalar da mevcuttur.
Dogan Keskin (2019) tarafindan hazirlanan ergenlerin oyun bagimliligi diizeyini
diisiirmeye yonelik uygulanan oyun bagimliligi miidahale programinin sonuglarina gore
deney grubu katilimecilarinin 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik
olmadig1 goériilmiistiir. Bulgular katilimcilarin son test puanlarinda, 6n test puanlarina gore

bir diisiis oldugunu gosterse de bu farkliligin anlamli olmadigi bulunmustur.

Bu kapsamda tiim arastirma sonuglar1 géz oniinde bulunduruldugunda dijital oyunlarin
bagimliliga sebep olmak disinda faydali yonlerine iligkin arastirmalar ve kanitlar da
mevcuttur. Elkind (2011)’e gore bilgisayar oyunlari ¢gevremizin bir pargasi olup bunun hem
iyi hem de kotii yanlari bulunmaktadir. Okuldncesi ve okul c¢agi cocuklart s6z konusu
oldugunda, bilgisayarlar akla uygun olarak kullanilirsa egitimin yani sira eglence islevi de
gorebilir. Buna ek olarak bir¢ok aragtirma dijital oyunlarin istikrar (Shute ve digerleri,
2015; Ventura ve digerleri, 2013), uzamsal beceriler (Dorval ve Pepin, 1986; Feng ve
digerleri, 2007; Green ve Bavelier, 2003), problem ¢6zme becerilerini (Adachi ve
Willoughby, 2013; Prensky, 2012) gelistirdigini iddia etmektedir. Bunun disinda dijital
oyunlar, oyuncularin gorsel algilarii gelistirme, secici gorsel dikkatini gelistirme, ist
diizey biligsel islevini gelistirme, dikkatini devam ettirme konularinda fayda saglayabilen
unsurlar arasinda gosterilebilir (Hadlington, 2017, s. 76). Prensky (2001)’e gore ise video
oyunlarindan su alti temel unsurda yararlanilir: Bu unsurlar kural, hedef, sonug, geri
bildirim, ¢atisma/rekabet, etkilesim ve hikaye gibi bakis acilari saglar (aktaran Hadlington,

2017, s. 70). Dolayisiyla dijital oyunlarin yararli yonlerinin olabilecegi vurgulanmustir.

Gelisim psikologu David Elkind ekranlarin ¢ocuklarin hayatindan g¢ikarilmasi gereken bir
sey olmadigini savunarak ekran oyunlar ile gercek oyunlar arasinda denge kurmanin en
dogru yol oldugunu vurgular. Eger cocuklar oynadiklar1 oyunlarla diisiince becerileri,
isbirligi ve yaraticiliklarini gelistirmeye odaklanirlarsa gergeklikle sanal oyunlar arasindaki

dengeyi kurabilirler. Buradaki problem g¢ocugun oynadigi siirenin ne kadar olacagidir
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ancak bunun da somut bir kurali bulunmamaktadir. Amerikan Tip Dernegi g¢ocuklar icin
uygun olan ekran siiresinin 1-2 saat arasi oldugu ve fazlasmmin riskli oldugunu
belirtmektedir (aktaran Clark ve Shavaun Scott, 2009, s. 125-129). Bu baglamda siire sinir1
bliyiik bir 6nem tasimaktadir.

Elkind (2011)’e gore bilgisayar oyunlarinin olumsuz yanlarindan biri oyuncunun yeni bir
kimlige biiriinmesidir. Geleneksel oyunlar1 oynarken oyunu kendinizmis gibi oynarsiniz
ancak bilgisayar oyunlarinin en basitinde bile oyuncu yeni bir kimlik, yeni gii¢ler, yeni
rakipler edinir. Bu nedenle internette geng insanlarin kimliklerini saklayarak yeni lakaplar
edinmeleri sasirtict degildir. Ebeveynler, ¢ocuklarin yaslarina uygun ve deger inanglariyla
tutarli olan oyunlar se¢meliler ve oyunun siiresini mutlaka sinirlandirmalidirlar. Yesilay
(2018) iki yasindan kiiclik cocuklarin ekransiz bir yasama sahip olmalar1 gerektigini
vurgularken ilkégretimin ilk dort yilinda okuyan 6grencilerin de azami giinliik 45 dakikalik
bir siireyi internette oyun ve eglence ile gecirebileceklerini ve daha fazlasinin olmamasi

gerektigini onermektedir.

Tiim bu bulgu ve tartismalar 15181nda; igeriginde siddetin olmamasi, ebeven kontoliinde
oynanmasi, c¢ocuklarin gelisim donemleri géz Oniinde bulundurularak siire sinirinin
konmasi, ekranin onlari fiziksel aktiviteden alikoymamasi, oynama zamaninin uyku, okul,
Odev gibi temel etkinlikleri aksatmayacak zamanlara denk gelecek sekilde temel kosullar
kontrol altina alindiktan sonra dijital oyunlardan ¢ocuklarin psikolojik, akademik ve sosyal

gelisimlerine katki saglayacak sekilde yararlanilabilir.
5.1.1.2. Saldirganhga iliskin Bulgularin Tartisilmasi

Arastirmanin ikinci denencesi ’Biligsel davranis¢1 oyun terapisi temelli psikoegitim
programi, ¢ocuklardaki saldirganlik diizeyini azaltmada etkilidir’” seklinde belirlenmistir.
Cocuklardaki saldirganlik diizeyini azaltmaya yonelik hazirlanan bu psiko-egitim programi
deneysel isleme tabi tutulan ogrencilerde saldirganlik diizeyi agisindan bir diisiis oldugu
gorilmiistiir. Bununla birlikte, herhangi bir isleme dahil edilmeyen kontrol grubundaki
cocuklarin da saldirganlik diizeyi a¢isindan bir diisiis sergiledikleri goriilmiistiir. Deney
grubundaki ¢ocuklar iizerinde saldirganlik agisindan psikoegitim programinin bir etkisi
oldugu diislinlilse de kontrol grubundaki bu dislisiin olumlu ebeveyn tutumu,
ogretmenlerin derslerde fiziksel aktivitelere yonlendirmesi, yaz mevsiminin etkisiyle
digsarida gegirilen siirenin artmast ve akran etkilesimin artmasi gibi program disindaki

faktorlerden kaynakli bir diigiis oldugu sdylenebilir. Bu sayilan unsurlar kesinligi test
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edilmemekle birlikte caligma siirecinde kontrol grubuna yonelik gup liderinin gézlemlerine

dayanan ihtimaller arasinda degerlendirilebilir.

Literatiir incelemesi yapildiginda bilissel davranis¢t oyun terapisi temelli psikoegitim
programinin  saldirganlik diizeyini azaltmasma yonelik herhangi bir ¢alismaya
rastlanmamistir. Bununla birlikte elde edilen bu bulgu, alanyazinda dijital oyun bagimlilig
konusunda yapilan deneysel ¢aligmalardan elde edilen bulgularla sonug agisindan benzerlik
gostermektedir. Saldirganlik ile yakin bir kavram olan 6fke ile siddet igerikli dijital oyun
bagimliligi kavramlar1 arasindaki iliskiye yoOnelik aragtirmalar da mevcuttur. Kasikel
(2020) yaptig1 tez calismasinda siirekli 6fke diizeyi acisindan siddet icerikli oyunlar
oynayan ve oynamayan gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugu
goriilmistiir. Alanyazinda bu aragtirmadaki sonuglara benzer sonuglarin elde edildigi bir
caligmada (Zhang ve digerleri, 2020) Covid-19 siirecinde insanlarin saldirganlik diizeyinde

diisiis meydana geldigini ortaya koyan bir sonu¢ bulunmustur.

5.1.1.3. Dijital Oyun Bagmhhg ve Saldirganhk Kavramlari Arasindaki fliski

Bulgularinin Tartisiimasi

Arastirmanin ‘’Dijital oyun bagimlilig1 ve saldirganlik diizeyleri arasinda yiiksek diizeyde
bir iliski vardir.”” seklinde belirtilen 3. denence bulgular kisminda tablolagtirilmistir. Bu
sonuglara gore dijital oyun bagimlilig1 ve saldirganlik kavramlar1 arasinda yiiksek diizeyde
bir iliski oldugu bulunmustur. Bu durum, ayn1 zamanda dijital bagimhilik diizeyi yiiksek

cocuklarin saldirganlik diizeylerinin de yiiksek olabilecegi seklinde degerlendirilebilir.

Alanyazin incelendiginde bu sonucu destekleyen arastirmalarin  mevcut oldugu
goriilmiistiir. Giivendi ve digerleri (2019) ortaokul 6grencileri ile yiiriittiikleri ¢alismada
saldirganlik ve dijital oyun bagimlilig1 arasinda pozitif yonlii ve anlaml diizeyde bir iligki
bulunmustur. Bu arastirmaya gore cinsiyet, fiziksel etkinliklere katilim, spor yapma,
ebeveynin oyun oynama siiresine sinir koyme durumu, dijital oyun oynama siiresi ve dijital
oyun oynama mekani gibi farkli bagimsiz degiskenlerin saldirganlik ve dijital oyun

bagimliligin etkiledigi sonucuna varilmistir.

Bununla birlikte bu arastirmaya katilan c¢ocuklarin oynadiklar1 dijital oyun tiirleri de
deneysel igleme dahil olmadan 6nce belirlenmistir. Buna gore deney ve kontrol grubuna
secilen cocuklarin oynadiklari oyun tiirlerinin siddet igerikli oyunlar olmasina dikkat
edilmistir. Bu baglamda siddet igerikli dijital oyunlar oynayan cocuklarin saldirganlik

diizeyiyle bir iliskisinin olabilecegi sonucu ¢ikarilabilir. Bununla ilgili yapilan bir
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arastirmalar bu varsayimi destekler niteliktedir. Burak ve digerleri (2015), tarafindan
gerceklestirilen calismaya gore siddet igerikli bilgisayar oyunlart oynayan ilkokul
Ogrencilerin, siddet icermeyen bilgisayar oyunlari oynayan cocuklara gére daha yiiksek

saldirganlik diizeyine sahip olduklar1 sonucu elde edilmistir.

Kars (2010) tarafindan gergeklestirilen ¢aligmada da benzer sonuglara ulasilmistir. Buna
gore, siddet igerikli bilgisayar oyunlar1 oynayan ilkokul dgrencilerinin, siddet icermeyen
bilgisayar oyunlar1 oynayan cocuklara gore saldirganlik alt boyutlarindan daha yiiksek
puanlar almiglardir. Ayrica cinsiyet acisindan da erkekler kizlara oranla daha ¢ok saldirgan
icerikli oyunlar tercih etmektedirler. Bu ¢alismada ise siddet igerikli dijital oyun oynayan
katilimcilarin  tamami  erkeklerden olustugu i¢in cinsiyet agisindan karsilastirma
yapilamamistir. Son olarak Starcevic ve digerleri, (2011)’nin de yaptiklar1 ¢alismada
problemli video oyun kullanimi ile psikopatoloji arasinda anlamli olmayan bir iligki
bulunmustur. Saldirganlik kavraminin psikopatolojik durumu tartigilsa da ¢gocuk ruh sagligi
acisindan zararli etkileri g6z Oniine alindiginda siddet igerikli dijital oyunlarin olumsuz

sonugclar1 agisindan mevcut arastirmayi destekler nitelikte bir arastirma sayilabilir.
5.1.2. Sonug¢

Biligsel davranis¢1 oyun terapisine dayali psikoegitim programinin uygulanma siirecinde
katilimcilara dair gozlemler ve istatistiksel analizlerden elde edilen bulgular sonucunda

genel olarak varilan sonuclar asagida sunulmustur.

1. Biligsel davranig¢t oyun terapisi temelli psikoegitim programi ilkokul 4. smif
ogrencilerinin dijital oyun bagimlilig1 ve saldirganlik diizeylerini azaltmada etkili
oldugu sorucuna ulagilmistir.

2. Psikoegitim programinin uygulanma siiresince katilimcilarin dijital oyunlara ve
saldirganliga dair kontrollii bakis acis1 gelistirdikleri gozlemlenmistir.

3. Biligsel davranisci oyun terapisi temelli psikoegitim programi islem sonrasinda
ebeveynler c¢ocuklarin dijital oyunlara yonelik daha kontrollii bir yaklasim
sergilediklert ve saldirgan diirtillerinde azalma olduguna dair gdzlemlerini

paylagsmislardir.
5.1.2.1. Dijital oyun bagimhihigina iliskin sonug¢lar

1. Miidahale etkisi: Deney ve kontrol gruplari arasinda dijital oyun bagimlilig1 6n test,
son test ve izleme testi puanlar1 arasinda anlamli diizeyde bir farklilik oldugu

sonucuna vartlmistir. Bu sonuca gore dijital oyun bagimliligina yonelik gelistirilen
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psikoegitim programinin miidahale etkisinin anlamli oldugu, deney ve kontrol
gruplar1 arasinda dijital oyun bagimliligi puanlarinda anlamli diizeyde bir
farklilasma oldugu sonucuna varilmstir.

2. Zaman etkisi: Deney ve kontrol gruplarindaki katilimeilarin dijital oyun bagimliligi
On test, son test ve izleme testinden aldiklari puanlarin ortalamalar1 arasinda
anlaml bir faklilik gézlenmektedir. Bu durumda zaman etkisinin anlamli oldugu,
deney ve kontrol gruplarmin dijital oyun bagimliligi diizeylerinin farkli
zamanlardaki o6l¢iimlerde anlamli farklilik gdsterdigi sonucuna varilabilir. Sonug
olarak bulunduklar1 gruptun bagimsiz olarak katilimcilarin 6n test, son test ve
izleme testi dijital oyun bagimlilik diizeyleri deneysel isleme bagli olarak degisim
gostermektedir.

3. Miidahale X zaman ortak etkisi:  Ortak etkinin (miidahale*zaman etkisi)
incelenmesi sonucunda farkli islem gruplarinda olmakla tekrarli o6l¢iimler
faktorlerinin dijital oyun bagimliligi diizeyi iizerindeki ortak etkilerinin anlamli
oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla deney ve kontrol grubunda yer alan
katilimcilarin  dijital oyun bagimhiligi diizeylerinin deneysel islem Oncesi ile
sonrasinda ve deneysel islem sonrasi ile izleme Ol¢limleri arasinda anlamli diizeyde
farklilastig1 goriilmektedir. Sonug olarak katilimcilarin farkli deneysel kosullarda
yer almalar1 6n test, son test ve izleme testi dijital oyun bagimliligi diizeylerini

anlamli sekilde etkilemektedir.

Bu bulgular sonucunda deneysel isleme dahil edilmenin katilimcilarin farkli zamanlardaki
(On test, son test ve izleme testi) dijital oyun bagimlilig1 puanlarinda farkli diizeyde etkiler
bulundugundan aragtirmanin birinci denencesi olan “Bilissel davranis¢r oyun terapisi
temelli psikoegitim programi” dijital oyun bagimhiligi diizeylerini azaltmada etkilidir”

olarak belirtilen denencenin dogrulandig1 sonucuna varilmustir.
Ikili karsilastirma sonuglari

a) Deney grubu katilimcilarinin miidahale islemi sonrasindaki dijital oyun bagimlilig
diizeylerinin islem oOncesi ile karsilastirlldiginda anlamli bir diisis oldugu
gorilmiistiir.

b) Deney grubu katilimcilarinin izleme siireci dijital oyun bagimliligi diizeylerinin
miidahale islemi Oncesi ile karsilastirildiginda anlamli bir diisiis oldugu

gorilmiistiir.
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¢) Deney grubu katilimcilarinin miidahale islemi ve izleme siireci sonrasindaki dijital
oyun bagimliligi diizeylerinin anlaml1 bir farklilik gosterdigi sonucuna ulasilmstir.

d) Deney grubu katilimcilarinin kontrol grubu katilimcilart ile karsilastirildiginda
miidahale islemi sonrasi dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin anlamli bir diizeyde
azalma gosterdigi sonucuna varilmistir.

e) Deney grubu katilimcilarinin kontrol grubu katilimcilart ile karsilagtirildiginda
izleme siireci sonrasi dijital oyun bagimlili§i diizeylerinin anlamli bir diizeyde
azalma gosterdigi bulunmustur.

f) Kontrol grubunun deneysel islem Oncesi ile karsilastirildiginda oyun bagimliligi
diizeylerinde deneysel islem sonrasi islem gérmemelerine ragmen anlamli olmayan
bir diizeyde azalma gosterdikleri, izleme siireci sonrasinda ise anlamli bir diizeyde

yiikselme gosterdigi goriilmiistiir.

Aragtirmanin istitistiksel analizlerinden elde edilen sonuglar tartisma boliimiinde

tartigilmistir.
5.1.2.2. Saldirganhga iliskin sonuclar

1. Miidahale etkisi: Deney ve kontrol gruplari arasinda saldirganlik 6n test, son test ve
izleme testi puanlar1 arasinda anlamli diizeyde bir farklilik oldugu sonucuna
vartlmistir. Bu sonugla saldirganliga yonelik gelistirilen psikoegitim programinin
miidahale etkisinin anlamli oldugu, deney ve kontrol gruplar1 arasinda saldirganlik
puanlarinda anlamli diizeyde bir farklilagsma oldugu bulunmustur.

2. Zaman etkisi: Deney ve kontrol gruplarindaki katilimeilarin saldirganlik 6n test ve
son testinden aldiklar1 puanlarin ortalamalari arasinda anlamli bir faklilik
gozlenmektedir. Bu durumda zaman etkisinin anlamli oldugu, deney ve kontrol
gruplarinin  saldirganlik diizeylerinin farkli zamanlardaki oOlglimlerde anlaml
farklilik gosterdigi sonucuna varilabilir. Sonug¢ olarak bulunduklart gruptan
bagimsiz olarak katilimcilarin 6n test ve son test saldirganlik diizeyleri deneysel
isleme bagli olarak degisim gostermektedir.

3. Miidahale X zaman ortak etkisi:  Ortak etkinin (miidahale*zaman etkisi)
incelenmesi sonucunda farkli islem gruplarinda olmakla tekrarli o6lgiimler
faktorlerinin saldirganlik diizeyi iizerindeki ortak etkilerinin anlamli oldugu
gorilmektedir. Dolayisiyla deney ve kontrol grubunda yer alan katilimcilarinin
saldirganlik diizeylerinin deneysel islem Oncesi ile sonrasindaki 6l¢timleri arasinda

anlamh diizeyde farklilagtigi goriilmektedir. Sonug¢ olarak katilimecilarin farkh
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deneysel kosullarda yer almalar1 6n test ve son test saldirganlik diizeylerini anlaml

sekilde etkilemektedir.

Bu bulgular sonucunda deneysel isleme dahil edilmenin katilimcilarin farkli zamanlardaki
(6n test ve son test) saldirganlik puanlarinda farkli diizeyde etkileri bulundugundan
aragtirmanin birinci denencesi olan “Biligsel davranig¢r oyun terapisi temelli psikoegitim
programi saldirganlik diizeylerini azaltmada etkilidir” olarak belirtilen denencenin

dogrulandigi sonucuna varilabilir.
Ikili karsilastirma sonuglari

a) Deney grubu katilimcilarinin miidahale islemi sonrasindaki saldirganlik
diizeylerinin islem Oncesi ile karsilastirildiginda anlamli bir diislisiin oldugu
gOriilmiistir.

b) Deney grubu katilimcilarinin kontrol grubu katilimcilari ile karsilastirildiginda
midahale islemi sonrast saldirganlik diizeylerinin anlamli bir diizeyde azalma
gosterdigi gortilmiistiir

c) Deney grubu katilimcilarinin kontrol grubu katilimeilari ile karsilagtirildiginda
saldirganlik diizeylerinin anlamli bir diizeyde azalma gdsterdigi sonucuna
varilmigtir.

d) Kontrol grubunun deneysel islem oncesi ile karsilagtirildiginda saldirganlik
diizeylerinde deneysel islem sonrasi islem gormemelerine ragmen anlamli

olmayan bir diizeyde azalma gosterdikleri bulunmustur
5.2. Oneriler

Cocuklarda dijital oyun bagimliligin1 6nlemeye yonelik gelistirilen biligsel davranis¢i oyun
terapisine dayali psikoegitim programinin ilkokul 4. sinifa devam 6grencilerin dijital oyun
oynamalarma olan etkisinin incelendigi bu ¢aligmadan elde edilen bulgularin istatistiksel
sonuglar1 dogrultusunda uygulamaya ve ileride yapilacak caligmalara sunulan Oneriler

asagida sunulmustur.
5.2.1. Arastirma sonuclarina iliskin 6neriler

1. Bu arastirmada kullanilan psikoegitim programi ilkokul 4. Sinifa devam eden farkli
orneklemlere uygulanarak bulgularin kiyaslanmasi programin etkiligini arttirabilir.
2. Bu arastirma herhangi bir psikiyatrik tan1 almamis ‘Cocuklar i¢in Oyun Bagimliligi

Olgeginden’ en yiikksek puan alan &grencilerden olusturulan grup iyeleri ile
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yiritilmistir. Oyun bagimliligint 6lgen farkli envanterler kullanilarak bu
psikoegitim programi uygulandiktan sonra sonuglari karsilastirilabilir.

Bu aragtirmada kullanilan biligsel davranis¢i oyun terapisi temelli psikoegitim
programi igerik etkinliklerinin bireysel programa doniistiiriilerek grup disinda
bireysel vakalarda da uygulanabilir.

Bu aragtirmaya katilan saldirgan igerikli oyunlar oynayan c¢ocuklar Ontest
puanindan en yiiksek puan alan Kisiler olup cinsiyet agisindan tamamen erkeklerden
olusmustur. Farkli 6rneklemlere uygulanacak bir c¢alismada cinsiyetler arasi
kargilastirma yapilmasi acisindan caligmaya kiz 6grencilerinin de dahil edilmesi
Onerilebilir.

Bu arastirmada dijjital oyun bagimhiligin1 6nlemek amaciyla nicel arastirma
yontemlerinden deneysel desen kullanilmistir. Ileride yapilacak arastirmalarda
farkli arastirma yontemlerinden olan nitel ve karma desenler de kullanilarak

arastirmalar gerceklestirilebilir.

5.2.2. Ilerde yapilacak arastirmalar icin oneriler

1.

Bu arastirmaya velilerin katilim1 oturumlar 6ncesi ve sonrasi ile sinirlt tutulmustur.
Cocuklara uygulanan programin yetiskine uyarlanmis sekli ailelerine de
uygulanmasi programin degiskenler tizerindeki etkililigini arttitrabilir.

Bu arastirmada oldugu gibi ileride bu konuda yapilacak arastirmalarda yas grubu
itibariyle 6z kontrol gelisimleri géz onilinde bulundurularak c¢ocuklarin 6zellikle
evde gozetimleri agisindan velilerin, okul ortamindaki gézlem i¢in de
O0gretmenlerin ortak paydas olarak kullanildig1 ¢alismalarda programin degiskenler
tizerindeki etkililigini arttirabilir.

Bu arasgtirma biligsel davraniggt oyun terapisi temelli psikoegitim programi
kullanilarak gerceklestirilmistir. Literatiirde dijital oyun bagimliligi ve internet
bagimliligin1 6nlemede ¢ok sik kulanilan motivasyonel goriisme teknigi gibi diger
psikoterapi kuramlarina dayali psikoegitim programlarin da dijital oyun bagimlilig:
ve saldirganlik diizeyleri iizerindeki etkililigi arastirilarak sonug¢ agisindan

karsilagtirmalar yapilabilir.

5.2.3. Alanda ¢alisan uzmanlara yonelik 6neriler

1.

Cocuklarda dijital oyun bagimhiligini azaltmaya yonelik etkililigi sinanmis bu

psikoegitim programini okullarda ¢alisan psikolojik danigmanlar ilkokul diizeyinde
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dijital oyun bagimliligr belirtileri gosteren 6grencilere yonelik uygulanabilirligini
yayginlagtirabilirler.

Psikolojik danigmanlarin dijital oyun bagmlhiligi ve saldirganlifa yonelik
gelistirilen bu programi gerekli uyarlamalar1 tamamladiktan sonra diger bagimlilik
problemlerinde kullanmalart 6nerilebilir.

. Psikolojik danigmanlarin mevcut psikoegitim programin1 gelistirerek veya
ergenlere yonelik zenginlestirilmis etkinliklerle dijital oyun bagimliliginin yaygin

oldugu ortaokul ve lise 6grencilerine uygulamalari 6nerilebilir.
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EKLER
Ek 1. Biligsel Davranis¢t Oyun Terapisi Temelli Psiko-Egitim Programi
Bilissel Davranisci Oyun Terapisi Temelli Psiko-Egitim Program
Program Yapilandirma ve Gelistirme Siireci

Hazirlanan bu tez ¢alismasi biligsel davranisg1r oyun terapisi temelli psikoegitim programi
aracilifiyla ¢ocuklardaki dijital oyun bagimliligi diizeyine etkide bulunmay1
amaglamaktadir. Biligsel Davranig¢r Oyun Terapisi Temelli Psiko-Egitim Programu biligsel
davranigg1 terapi ile oyun terapisinin bir araya gelmesiyle meydana gelen bir terapi
ekoliidiir. Diger bir ifadeyle bu program bilissel davranis¢t terapi ekoliiniin ¢ocuklarla
calisirken oyun araciligiyla uygulanmasindan meydana gelmektedir. Bilissel Davranisgi
Oyun Terapisi Temelli Psiko-Egitim Programi, arastirmaci tarafindan gelistirilmis olup
Susan Knell’in onciiliik ettigi bilissel davranig¢t oyun terapisinin ilkeleri goz oOniinde

bulundurulmustur.
Psikoegitim Programinin Genel Ozellikleri ve Amaci

Bu uygulama Bilissel Davraniggt Oyun Terapisinin temel ilkelerine dayali gelistirilen bir
psikoegitim programidir. Psikoegitim gruplar1 davranig degisikligine yonelik belli bir
programa dayali gruplar olarak adlandirilir. Psikoegitim gruplari grup rehberligi ile grupla
psikolojik danigma arasinda yer alir (Voltan Acar, 2015). Ornegin; dfke denetim gruplari,
atilganlik becerilerine yonelik gruplar, simnav kaygisi gruplar1 veya zorbalikla basa ¢ikma

gruplar1 bunlardan bazilaridir.

Bu deneysel calismanin grupla psikolojik danigma yerine psikoegitim temelli olmasinin
sebeplerinden biri ilkokul diizeyindeki ¢ocuklarin 6z agimlamada bulunma durumlarinin
yetiskinlere gore daha diisiik olmasidir. Diger bir neden de bilissel davranis¢t oyun terapisi

didaktik ve yonlendirici 6zellikler barindirip daha ¢ok etkinlik odakli ilerlemesidir.

Program ilkokul 4. smifa devam eden dijital oyun bagimlisi ¢ocuklardaki bagimlilik
diizeyini azaltmaya yonelik psikolojik bir miidahale amaciyla hazirlanmistir. Bu program
toplamda on oturumdan olusup haftada bir gin 60 dakikalik oturumlar olarak

yuritilmistir.
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Arastirmada kullanilmak {izere gelistirilen psikoegitim programi oyun bagimliligi ve
saldirganlik diizeyleri yiiksek olan 6grencileri bilgilendirme, sorunlariyla ytlizlesme, bilissel
davranigg1 ABC teknigini duygu-disiince-davranis iiggeninde kavrama, zamani etkin
kullanma, motivasyon arttirma, davranis degisikligi olusturma, 6z ydnetim becerisi
kazandirma ve O0grenilen olumlu davranis ve becerileri pekistirme basliklarinin yer aldigi
bir igerikten meydana gelmektedir. Program hazirlanirken Susan Knell’in (1993) bilissel

davranig¢1 oyun terapisi adli kitabindan ve makalelerinden faydalanilmstir.
Psikoegitim Programinin Dayandigi Temel Ilkeler

Biligsel davranis¢t oyun terapisi temel alinarak gelistirilen psikoegitim programi

hazirlanirken asagidaki temel ilkeler géz 6nilinde bulundurulmustur:

Biligsel davramig¢i oyun terapisi temellidir: Bu arastirma ¢ocuklarda dijital oyun
bagimliligin1 tedavi etmede en etkili yontemlerden biri olan biligsel davranis¢i terapinin
oyun terapisi ile entegre edilerek biligsel davranis¢i oyun terapisi temelli bir psikoegitim
programini kullanmigtir. Psikoegitim programi arastirmaci tarafindan planlanirken biligsel
davranis¢t oyun terapisinin ilkeleri gozetilerek dijital oyun bagimligin1 azaltmay1 hedefinin

merkezine almaktadir.

Grup tiirlerinden psikegitim grubu temellidir: Bu arastirmanin bir psikoegitim grubu
olarak yliriitiilmesinin baglica sebepleri sunlardir: Psikoegitim grubunda kazandirilacak
hedef davraniglar bellidir. Cogunlukla bu gruplar beceri gelistirmeye, bilissel stillere ve
amaca ulagma stratejilerine odaklanirlar (DeLucia-Waack, 2006; Akt. Giigray, Cekici ve
Colakkadioglu, 2009).

Bu arastirmada da hedef davranislar ¢ocuklarda dijital oyunlarda gegirilen asir1 siireyi
kontrol ederek teknolojiyi bilingli kullanmalarin1 saglamaktir. Ayrica oynanan dijital
oyunlarin siddet igerikli olmasindan kaynakli c¢ocuklarda artis gosteren saldirgan
davraniglarin diizeyini diigiirmektir. Bunun disinda ¢ocuklarin dijital oyun ortamlarindan
uzaklagsmalarin1 saglayan alternatif fiziksel oyunlart oynamaya yonelik beceriler

kazandirilmast hedeflenmektedir.

Psikoegitim programi gelisimsel bir yapida ilerleme gostererek egitmeyi amaglamaktadir.
Uyelerin 6z agimlama yapmasi miimkiin olmakla birlikte cesaretlendirerek bunu
yayginlastirmaya calisilmaz. Ciinkii bu konu odak noktasi olursa hedef davranmiglarda

sapma meydana gelebilir (Giigray, Cekici ve Colakkadioglu, 2009). Bu c¢alismada da
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psikoegitimin bu ilkesine uyularak cesaretlendirmeden {iyelere yeterli miktarda 6z
acimlama imkani verilerek dijital oyunlar hakkindaki duygu ve diisiinceleri 6z olarak alinip
hedef kazamimlara odaklanilmustir. Uyelerin yaslarmim kii¢iik olmasindan dolayr da
yetigkinler kadar 6z agimlama yapmalar1 beklenmediginden bu yas grubuna psikoegitim

olduk¢a uygun diismektedir.

Oturumlar 10 oturum olup her bir oturum 60 dakika siirmektedir: Literatiir taramasinda
psikoegitimin stiresi hakkinda karsilagilan yaygin kani psikoegitim gruplarinin ortalama 6
ile 20 arasinda siirmekte oldugudur. Psikoegitim bu siirelerde devam ederken grupla
danigsma ve grup terapileri 3 ayin lizerinde devam etmektedirler. Ayrica psikolojik danisma
ve terapi gruplart i¢in oturumlarin siiresi 90 dakika iken Ozellikle okul ortamlarinda
cocuklarla yiiriitiilen psikoegitimlerin siiresi 30-45 dakika ergenlerde ise 45-60 dakika
arasinda degismektedir (DeLucia-Waack, 2006; aktaran Giigray, Cekici ve Colakkadioglu,
2009). Bu arastirmada cocuklar 9-10 yas arasinda olup 6n ergenlik evresinde olup pilot
calisma olarak gerceklestirilen 6n uygulamada etkinliklerin akici olmasi1 ve ¢ocuklarin
sikilmadan eglendikleri gozlemlendigi ic¢in oturumlarin siiresi 60 dakika olarak

belirlenmistir.
Arastirmanin Fiziksel Ortamm

Grup psikolojik danisma toplantilart i¢in grubun gizliligi ve grup iiyelerinin dikkatlerini
dagitmayan bir ortamda gerceklestirilmesi gerekir. Grup asir1 ses gegirmeyen, grup
tiyelerinin disardakiler tarafindan duyulmadig1 ve grup tiyelerinin de dis sesler tarafindan
dikkatlerinin dagilmayacagi bir odada yapilmalhdir (Yalom, 2002). Grup oturumlari
psikoegitim programinin amacina uygun bir ortam olup okulun oyun terapisi odasinda
gerceklestirilmistir. Axline (1969) oyun terapisinin uygulandigi odanin miimkiinse
désemeye uygun, duvarlar1 ve yerleri kolayca temizlenebilen, pencerelerde demir veya tel
olan ve miimkiinse ses geciriminin olmadig1 6zelliklere sahip olmasi gerektigini ifade eder.
Ayrica malzemelerin ¢ocuklarin rahatlikla ulasabilecekleri raflarda durmasi gerektigini

belirtir.

Bu arastirmanin deney grubuna uygulanan psikoegitimin gerceklestirildigi oda okulun
sakin denebilecek bir konumunda olup bir oyun terapisi odasinin sahip oldugu ortalama
ozelliklere sahiptir. Hali, minderler, kuklalar, oyuncak arabalar, askerler, bebekler ve farkli
kategorilerden oyuncaklar oyun terapi odasindaki bazi malzemelerdendir. Grup tyeleri

kendilerini rahat hissedebilecekleri minderlere veya resim vb. etkinlikler igin masa ve
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sandalyeleri kullanabilirler. Grup daire seklinde oturarak her bir {iyenin bir digerini rahatga
gorebilecegi, ortada herhangi bir nesnenin olmadigi bir alanda minderlere oturarak
oturumlar gerceklestirilmistir. Arada herhangi bir nesnenin olmamasi bireylerin
birbirlerinin beden dilini tamamen gérmelerine yardimei olmaktadir. Bu durum 6zellikle
de grup liderinin her bir katilimcinin jest ve mimik hareketlerini de dogru okuyabilmesine

yardimci olmaktadir.
Katilimcilar

Katilimer grubunu Kocaeli ilinin Gebze ilgesinde bir ilkokulda 2019-2020 Egitim-Ogretim
yilinda ilkokul 4. sinifa devam eden 6grenciler olusturmaktadir. Psikoegitim programini
baslatmak icin Oncelikle ilkokul 4. simif diizeyindeki 8 simif subesine bilgisayar oyun
bagimliligr 6lcegi uygulanmistir. Bilgisayar oyun bagimliligi olgegi yonergelerinden
hareketle oyun bagimliligima sahip bireyler tespit edilerek deney ve kontrol gruplari

olusturulmustur.
Deney ve Kontrol Gruplarinin Olusturulmasi

Calismada 6lgme araci olarak kullanilan ‘’Cocuklar I¢in Oyun Bagimliligi®’ toplam
puanlart hesaplanmistir. Toplamda 219 6grencinin toplam bagimlilik puanlari en yiiksek
olandan en diisiik olana dogru siralanmistir. Siddet iceren oyun tiirleri belirlenerek diger
oyun tiirleri analizden ¢ikarilmistir. En c¢ok oynanan siddet icerikli 12 oyun tiirii
belirlenmis olup isimleri su sekildedir: Minecraft, PubG, Gta5, Browl Stars, Counter, Free
Fire, Pixel Combat, League of Legends, Shark, Shadow Fight, Mr. Bullet ve Call of Duty.
Bu oyun tiirlerini oynayip riskli ve bagimli kategoride en yliksek puanlart alan
ogrencilerden 30 kisi saptanmistir. En yiiksek puan alan 30 kisi olusturulan 2 ayr1 gruptan
1. ve 2. gruba teker teker atildi. Gruplar arasi ¢ekilen kuralar sonucunda biri kontrol digeri
de deney grubu olarak belirlendi. Gruplar belirlenirken bireyler arasi etkilesiminin
olmamasi i¢in katilimcilarin deney ve kontrol grubu agisindan simif subelerinin farkl

olmasina dikkat edildi.

Caligmada deney ve kontrol gruplarina alinacak katilimcilardan toplam 30 G6grencinin
ailelerine okulun bagl bulundugu Milli Egitim Miidiirliigii’nden alinan resmi izin yazi ve
okul miidiiriiniin resmi yazisi ile bir bilgilendirme toplantist yapilacag: bildirilmistir. Bu
bilgilendirme toplantisina katilan ailelere arastirmanin igerigi hakkinda detayli bir

bilgilendirmede bulunulmustur. Toplanti sonucunda deney ve kontrol grubuna alinacak
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katilimcilar i¢in goniillii olan ailelerle bireysel goriigmeler yapilarak °’Bilgilendirilmis
Onam Formunu’’ doldurmalar1 saglanmistir. Onay alinan katilimcilarla psikoegitim siireci

baslatilmistir.
Oturumlarin Siiresi ve Sikhig1

Cogu terapist 1smmma siiresi ve toplantinin ana temasinin ortaya dokiilmesi ve
¢Oziimlenmesi i¢in en azindan altmis dakikaya gerek oldugu goriisiindedir. Bu siire
maksimum olarak da iki saatle smirlandirilmistir (Yalom, 2002). Hazirlanan bilissel
davranigc1 oyun terapisi temelli psikoegitim programi ise ilkokul &grencilerine
uygulandigindan 60 dakika ile sinirli tutulmustur. Siirenin bu diizeyde tutulmasinin temel
amact bu gelisim diizeyindeki cocuklari1 icin siirenin bir saati asmasi durumunda

dikkatlerinin kolayca dagilmasidir.

Toplantilarin siklig1 ise haftada birden bese kadar degisse de gruplarin biiyiik cogunlugu
haftada bir toplanirlar (Yalom, 2002). Bu c¢alismada da haftada bir kez toplanilmasi
kararlagtirllmistir. Bu durum da grup tiyelerinin her bir oturumu yeterince igsellestirmek
icin gerekli zaman ihtiyacinin karsilanmasini hedefine almistir. Ayni zamanda grup tiyeleri
on hafta boyunca oturumlarda edindikleri becerileri hayatlarinda uyarlama imkani elde

etmis olacaklardir.

AILE BILGILENDIRME OTURUMU 1
Oturumun Tarihi: 02/01/2020

Oturumun Siiresi: 90 dakika

Amaclar

Ailelerin, ¢ocuklarda dijital oyun bagimlilig1 hakkinda bilgi sahibi olmak, ¢ocuklara dijital
ortamlar agisindan rol model olmayi, ¢ocuklarla etkin zaman gegirmeyi ve g¢ocuklara

alternatif oyunlarla zaman gecirmeleri konusunda yeterli zengin ¢evreyi saglamak.
Hedef Davraniglar

1. Aileleri ¢ocuklarda oyun bagimlilig1 hakkinda genel bilgilendirme

2. Oturumlar siiresince ¢ocuklarin evdeki dijital oyun kayitlarini tutma

3. Ailelerin, ¢ocuklarin bagimlilikla basa ¢ikma stratejilerine yardimci olma
4

Cocuklarla evde kaliteli zaman gegirmeleri yoniinde bilgi ve beceri kazandirma
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Araglar

Bilgilendirilmis onam formu (EK-3), Demografik bilgi formu (EK-4), Oyun ve uyku siiresi
formu (EK-5), projeksiyon, el brosiirii.

UYGULAMA

Aile bilgilendirme oturumunun ilki psikoegitim programi baslatilmadan yapilir. Ogrenci ve
Ogretmen araciligiyla velilere bilgilendirme ve oturuma davet yazisi ulastirilir. Aileler ile
okulun konferans salonunda oturum gerceklestirilir. Oncelikle aileler ile tanisma
gergeklestirilir. Daha sonra bu psikoegitim programi hakkinda genel bir bilgilendirme
yapilarak toplantinin amaci agiklanir. Cocuklarla yaklasik 10 hafta siirecek bir program ile
oyun bagimliliklarina etki edecegi diistiniilen bir ¢alisma yapilacag belirtilir. Aile oturumu
icin hazirlanan sunu araciliiyla ayrintili bir sekilde psikoegitim programi hakkinda veliler

bilgilendirilmis olur.

Bu psikoegitim programinin 6grencilerin oyun bagimliligini sona erdireceginin taahhiit
etmedigi ama azaltmay1 hedefledigi belirtilir. Psikoegitim programinin etkililigi i¢in okul
ve veli igbirliginin 6nemi vurgulanarak aile katilimlari tesvik edilir. Dijital Diinyada Cocuk

Biiyiitmek kitab1 doniisiimlii haftada bir veli tarafindan okunmasi i¢in 6dev olarak verilir.

Son olarak Bilgilendirilmis onam formu (EK-3), Demografik bilgi formu (EK-4), Oyun ve

uyku siiresi formu (EK-5) ebeveynlere dagitilarak doldurmalari saglanir.
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Ek 2. Dijital Oyun Bagimlulig1 Aile Semineri

DiJITAL OYUN BAGIMLIILIGI AILE SEMINERI

NEDEN BURADASINIZ?

v" Dijital oyun bagimlilig1 hakkinda bilgi sahibi ol
v" Dijital yonden ¢ocuklara rol model olmak
v" Cocuklarla kaliteli zaman gegirmeyi 6grenmek

v' Dijital oyunlara alternatif fiziksel oyunlar 6nerme

COCUKLARINIZ iCIN YAPABILECEKLERINiZ?

v' Haftalik dijital oyun kaydi tutma
v' Dijital Diinyada Cocuk Biiyiitmek adl kitab1 okumak
v Okul ile isbirligi igerisinde olmak

TABLETI YASAKLAMADAN, INTERNETI KAPATMADAN, BILGISAYARIN
FISINI CEKMEDEN COCUKLAR ICIN SAGLIKLI BIR TEKNOLOJI KULLANIMI
MUMKUN MU?

CEVRENIN COCUK UZERINDE ETKISi
%30 Genler

%70 Cevre

NOMOFOBI?
Her an telefonunun yaninda olmadigina dair olusan korku.

2013 yilinda yapilan bir arastirmaya gore cep telefonlar1 giinde 150 defaya kadar kontrol
ediliyor.

144



TEKNO IHMAL

Avustralya’da yapilan bir arastirmaya gore anne babalarin %32’sinin teknoloji ile

gecirdikleri siire ¢cocuklariyla gegirdikleri siireden daha fazladir.

DIJITAL EMZIK

Eskiden anneler ¢cocuklarinin susmasi icin her agladiginda emzikler verirdi. Artik modern

donemde ¢ocuk agladiginda eline bir teknoloji aleti verilerek susmasi saglaniyor.

TEKNOLOJININ ASIRI KULLANIMININ ZARARLARI

Erken yaslarda cinsel iceriklere maruz kalmak
Mahremiyetin tehlike altinda olmasi

Dogadan kopmaya sebep olmasi

Uretkenligin kaybedilme ihtimali

Hareket alaninin kisitlanmasi ve eylemsizlik

Kas iskelet yapisinin bozulmasi

NN N N N N N

Sinir kavramini yitirme

ORNEK VAKA

Murat sorumluluklarini bilen 10 yasinda bir ¢cocuktu. Kisa bir siiredir kendisini Minecraft
adli oyuna fena kaptirmistt. Masum goriinen bu oyundan ¢ok farkl kisilerle oynayip bir
yandan da yazisarak ve konusarak online-¢evrimi¢i zaman gecirmekteydi. Murat online
oyun arkadaglarindan biriyle tartisti. Sinirlenen arkadasi Murat’in sifrelerine ve ardindan
anne babasimin kredi kart1 bilgilerine erisim sagladi. Murat2in ailesine iligkin adres ve
diger Ozel bilgileri internette yayimnladi. Murat’in anne babasi durumu 6grendikten sonra

polisi devreye soktu ancak yayilan bilgileri geri getirmek artik miimkiin degildi.
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MAKSIMUM EKRAN SURESI

v’ 0-2 yas arasi: Ekransiz hayat
v’ 2-5 yag arast: Glinde maksimum 1 saat

v 5-12 yags arasi: Giinde 1-2 saat arasi

ORTALAMA UKU SURESI

v
v
v

0-2 yas aras1: 14-17 saat
2-5 yas arast: 10-13 saat
5-12 yas arasi: 9-11 saat

HIJYENIK UYKU

v
v
v
v
v

\

Yatmadan 90 dakika once teknoloji ile iliskiyi kesin
Yatak odasina teknoloji sokmayin

Evde teknopark alanlar1 belirleyin

Uyku 6ncesi fiziksel oyunlar oynaymn

Kitap okuma saatlerini uyku oncesine alin

Uyku ritiielleri olusturun

ONERILER

N N N N N N Y U N NN

Giin igerisinde teknoloji saatleri belirleyin

Sosyal medya hesab1 agmayin (13 yasindan kiiciiklere)

Dijjital oyunlart ¢ocuklarla birlikte oynayin

Teknoloji i¢in giindiiz veya aksamin en erken saatlerini belirleyin
Teknolojik cihazlara evde sadece bir alan belirleyin

Saglikli iskelet durus sekillerine dair birlikte egzersizler yapin
20-20-20 kuralhini 6gretin (20’ser dakika aralikli teknoloji kullanimi)
Teknoloji kullaniminda ¢ocuklara 6ncelikle olumlu siz rol model olun
Birlikte yiiriiyiis saatleri belirleyin

Bisiklet, paten, scooter gibi aktive edici aletler kullandirin

Evde birlikte fiziksel oyunlar oynayin

Kaynak: Kristy Goodwin: Dijital Diinyada Cocuk Biiyiitmek

Uzman Psikolojik Danisman Aydin SOYLEMEZ
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Ek 3. Bilgilendirilmis Onam Formu
BILGILENDIRILMIiS ONAM FORMU

Degerli Ebeveyn;

Ben okulunuzdan Uzman Psikolojik Danisman Aydin Soylemez, Sakarya
Universitesi Egitimde Psikolojik Hizmetler anabilim dalinda doktora egitimine devam
etmekteyim. ‘Biligsel Davranis¢i Oyun Terapisi Temelli Psiko-Egitim Programinin
Cocuklarda Siddet Icerikli Dijital Oyun Bagimliligi ve Saldirganlik Diizeyinlerine Etkisi’
baslikli bir tez ¢aligmasi yiirtitmekteyim.

Bildiginiz iizere modern teknoloji artik evlerimizin dort bir yanin1 kapsamis durumda.
Bundan dogal olarak cocuklarimiz da nasibini almis bulunmaktadir. Bu calisma ile
cocuklarda teknolojisiz bir hayati elbette savunmuyoruz. Ancak sinir1 olmayan teknoloji
kullanimin1 en aza indirmek ve ihtiyag kadariyla c¢ocuklarin teknoloji ile zaman

gecirmesini saglamak adina onlara bir takim beceriler 6gretmek istiyoruz.

Bu sebeple tarafimdan gelistirilmis olan bu psikoegitim programini uygulamak i¢in
siz ebeveynlerin destegi olmazsa olmazdir. Dolayisiyla ¢ocuklarin gelisim donemlerine
uygun bir zaman yonetimi ve bilin¢li teknoloji kullanimina hem katiliminizi hem de
cocuklarinizi tegvik etmenizi ummaktayim. Bu aragtirmanin yiiriitiilmesi i¢in Milli Egitim
Miidiirliigii ve Sakarya Universitesinden gerekli biitiin izinler alinmistir. Bu tez arastirma
calismasi ile ¢ocuklarin dijital oyunlarla gecgirdikleri zamani daha bilingli bir beceri ile
yonetmeleri i¢in kiiclik de olsa bir katki sunmasi beni ¢cok memnun edecektir. Programda,
iyelerin paylasim yapmalarini kolaylastiracak ve eglenecekleri grup etkinlikleri

kullanilacaktir. Bu sebeple grup iiyelerinden etkin ve diizenli katilim beklenmektedir.

Arastirmanin Amact: Cocuklarin teknolojik aletlerle oynanan dijital oyun diizeylerini
uygun bir seviyede tutmak, teknolojiyi bilin¢li ve etkin kullanma, oz farkindalik, zaman
yonetimi, sinirlarint kesfetme ve haz erteleme gibi beceriler edinmelerini saglamak.

Programin Konusu: Biligsel Davranis¢t Oyun Terapisi Temelli Psiko-Egitim Programi
Program Yeri: Oyun Terapisi Odasi

Program Siiresi ve sikligi: 8 hafta, Haftada bir kez 60 dakika
Programin uyglanma zamani: Okul mesai saatleri

Katilimci1 Sayisi: 8 kisi
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NOT: Bu calismaya tamamen goniillii olarak katiliyorum ve 6nemli bir mazeret
bildirdigim takdirde grup ¢alismasindan ayrilabilecegimi biliyorum.

Velisi oldugum .............cccoiiiiiiiiinn... isimli Ogrencinin bu c¢alismaya
gonilli olarak katilmasina izin veriyorum.

Velinin Adi/Soyadi:.......ccoooviiiiiiiiiii e, Imzast:..............
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Ek 4. Demografik Bilgi Formu
DEMOGRAFIK BiLGi FORMU
Degerli Ebeveyn;

Cocugunuzla gergeklestirecegimiz oyun terapisi psikoegitim ¢alismasinda bilimsel
bir tez arastirmasinda gerekli bir takim bilgilere yonelik sorular asagida siralanmistir.
Liitfen bu bilgileri bosluklara doldurunuz. Zaman ayirdiginiz i¢in Tesekkiirler.

COCUGUN

AdiSoyadi: ...
Dogum yeri: .........coovininn.n

Dogum Tarihi: .../.../....

Anne-Baba Durumu: Birlikte () Ayri ()

Kardes Sayist:

ANNENIN

Ad1 Soyadz:

Dogum yeri: ..........cooiiiinie

Dogum Tarihi: .../.../....

Egitim Durumu: ilkokul () Ortaokul () Lise () Onlisans () Lisans () Y. Lisans ()
Meslegi:

Tel No:

BABANIN

Ad1 Soyadt:

Dogum yeri: .......c..coeiininnn

Dogum Tarihi: .../.../....

Egitim Durumu: ilkokul () Ortaokul () Lise ( ) Onlisans () Lisans () Y. Lisans ()
Meslegi:

Tel:
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Ek 5. Oyun ve Uyku Siiresi

HHOS

~

njin | und | njdn | uniQ | nyi | uniQ | nys) | uwniQ | nyi | uniQ | nyip | uniQ | nyin | uniQ
AVZVd | ISHLAVIN]D VIND IGNISYAd VEANVSIV) I'TVS ISTLYVZVd
ISTES NMAN FANDAO
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Ek 6. On Gériisme Toplantist

ON GORUSME TOPLANTISI
Oturumun Tarihi: 03/01/2020
Oturumun Siiresi: 30 dakika

Bu toplantida ailelerinden onay alinan ve deney grubuna dahil edilen 6grencilerle bir 6n
goriisme gerceklestirilir. Ogrencilere goniilliiliigiin esas oldugu bir siirecin basladigini ve
yaklagik 10 hafta siirecek bir egitim programina dahil edildikleri anlatilir. Psiko-egitimin
tanimindan ve Ozelliklerinden kisaca bahsedilir. Bdylece 0Ogrencilerin kafasindaki
belirsizlik az da olsa netlestirilip programa aidiyet kurmalar1 ve goniilliikleri pekistirilir.
Toplantinin yeri ve zamani hakkinda bilgi verilerek ilk oturumun yapilacag: toplanma yeri
olarak okulun oyun terapisi odasi olacagi kararlastirilir. Program hakkinda merak edilen
sorulara detayli cevaplar verilerek uygulanacak psikoegitim programinin amaci ¢ocuklara

aktarilir. Boylece belirsizlikler ortadan kaldirilip program hakkinda netlik kazandirilir.
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Ek 7. Birinci Oturum
BIRINCI OTURUM
Tanigma ve Kaynasma
Oturumun Tarihi: 06/01/2020
Oturumun Siiresi: 60 dakika

Amaglar: Grubu olusturup yapilandirma, katilacak iiyelerin grubun amacini ve kurallarini

Ogrenerek birbirlerini tanimalarini saglamak.
Hedef Davraniglar

Grup lideri ve grup iiyeleri tanisarak birbirleriyle kaynagir
Grup lideri ve liyeler arasinda terapdtik bir iligki insa edilir
Uygulanacak programin amaci hakkinda tiyeler bilgi sahibi olur

Psikoegitim grubunun ismini belirlenerek iiyelerin gruba aidiyeti kurulur

o~ w0 DN

Grup kurallar1 belirlenerek kurallara uyma konusunda anlagma saglanir

6. Gizlilik ve goniilliiliik ilkeleri tiyelere aktarilir.
Araclar: Beyaz tahta, renkli tahta kalemleri, yumusak bez topu, oturum katilim listesi (EK-
8), grup kurallar1 formu (EK-9), oturum degerlendirme formu (EK-10), yaka kartlar.

UYGULAMA SURECI

Grup lideri oturuma katilan biitiin tiyelere “’hos geldiniz’’ diyerek psikoegitim programinin
ilk oturumunu baglatir. Uyelere isimlerinin yazili oldugu isim Kkartlar1 dagitilarak
yakalarma takmalar1 istenir. Grup lideri oturum katilim listesi formundan (EK-8) {iyelerin

yoklamasini yaparak oturumu baglatir.
Grubun Amac ve Isleyisi

Grup lideri programin amaci ve isleyisi hakkinda iiyelere genel bir bilgi verdikten sonra
yukarida agiklanan amag¢ ve hedeflere kisaca deginir. Bu agiklamadan sonra grubun her
oturumunda 1sinma etkinlikleri, oturumlarin amaclarina uygun dolu dolu eglenecekleri
etkinliklerin yer alacagi, oturumlarin sonunda da bir takim ev Odevlerinin verilerek

oturumlarin 6zetinden sonra kapanisin yapilacag ifade edilir.

Grup Isminin Belirlenmesi
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Bu etkinlikte grup iiyelerinin grup icin bir isim &nerisi sunmasi istenir. Uyelerin sdyledigi
isimler sirasiyla tahtaya yazilir. Onerilen isimler tek tek oylamaya sunulduktan sonra en
¢ok oy alan grup ismi “oyun grubu’’ olup gruba isim olarak belirlenir. Bununla grup
tiyeleri devam edecekleri gruba kendileri isim koyarak grup aidiyeti kazanirlar. Ayrica
grup lyeleri en uygun olant se¢gme konusunda farkli Onerileri degerlendirebilme ve

segebilme becerisi edinirler.
Grup Kurallarinin Belirlenmesi

Grup oturumlarimin amaglarina ulagsmasi i¢in iiyelerin bir takim kurallara uymasi gerekir.
Oturumlar boyunca gergeklestirilecek etkinliklerin {iyelere bir takim beceriler
kazandirabilmesi icin bir takim kurallar mevcuttur. Bu kurallarin yazili oldugu ’Grup
Kurallar’” (EK-9) formu iiyelere maddeler halinde okunarak aciklamasi yapilir. Daha
sonra bu form kural ihlali olmasi durumunda iiyelere o kurali hatirlatmak amaciyla

herkesin gorebilecegi bir yere asilir.
Etkinlik 1: Beni Sen Anlat

Amaglanan Kazanim: Bu etkinlikle her birey kendisini bagkasinin dilinden dinleme firsati
edinecektir. Anlatic1 aktif olma becerisi edinirken, dinleyen kisi de anlatilanlar1 gruba
aktarmak i¢in dikkatli bir sekilde dinleyerek etkin dinleme becerisi kazanmis
olacaktir. Diger bir kazanim da bireyin kendisini baskasinin diliyle ifade edilmesini

izleyerek 0z farkindalik gelistirmesi saglanacaktir.

Stire¢: Grup lyeleri daha once birbirlerini tanimamalar1 goz 6niinde bulundurularak ikiser
gruplar halinde smiflandirilir. Ikili gruplar kendi aralarinda tamisma toplantisi yapar.
Uyelerden biri kendisini tanitmaya baslayarak kag¢ yasinda oldugu, ailesi, kardesleri
hakkinda ve kendi belirgin 6zellikleri hakkinda konusur. Ardindan ikinci iiye ayni sekilde
Ozelliklerini tanitarak devam eder. Verilen siire sonunda herkes karsisindakinin dilinden
onun Ozelliklerini gruba sunarak arkadasini gruba tanitir. Sirasiyla biitiin iiyelere s6z hakk1
verilerek tanitma islemi gergeklestirilir. En son iiye de tanitim yaptiktan sonra iiyelerden ne

hissettiklerine dair ger bildirim alinir.
Etkinlik 2: Son Kisi

Amaglanan Kazamm: Grup tlyeleri birbirlerine isimleriyle seslenme imkéani elde edip

kisiler aras1 kaynasma saglanmis olur.

153



Siire¢: Oturuma baglamadan 6nce grup lideri kendisi hakkinda bilgiler vererek genel olarak
kendisini iiyelere tanitir. Ardindan grup iiyelerine yapacaklari tanigma etkinligini anlatir.
Bu etkinlige gore lider ismini sOyler, yanindaki tiye hem liderin hem de kendi ismini
sOyleyerek kendisini gruba tanitir. Daha sonraki 2. grup iiyesi liderin ismini, ilk grup liyesi
ve sonra da kendi ismini sdyler. Bu sekilde sonuncu grup tiyesine kadar ardigik olarak her
tiye liderden baglayarak kendisine kadar olan grup iiyelerinin isimlerini sayarak en son

kendi ismini sayar. Boylece en son iiye gruptaki herkesin ismini saymis olacaktir.
Bibliyoterapi

Bu ikinci tanigma etkinliginden sonra ilk oturumun genel bir 6zeti yapilir. Her tiyenin
kisisel bir dosya tutmasi ve oturumlarda yapilan etkinliklerin bu dosyaya konmasi belirtilir.
Her c¢ocuga diinya klasiklerinden bir macera hikaye kitab1 dagitilir. Toplam 10 adet kitabin
her hafta dontisiimlii olarak ¢ocuklara verilecegi grup lideri tarafindan agiklanir. Boylece
cocuklar ev 6devi ile gecirecegi zaman sayesinde dijital oyunlara alternatif olusturmus
olacaktir. Ebeveyn tarafindan doldurulacak giinliik uyku siireleri ve dijital oyun oynama
cizelgesi dagitilir. Son olarak da iyeler oturum degerlendirme formunu (EK-10)
doldurarak oturum hakkinda katilimcilarin duygu ve disiinceleri alinarak oturum

sonlandirilir.
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Ek 8. Oturum Katilim Listesi
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Ek 9. Grup Kurallari

X/

GRUP KURALLARI

Grubu yoneten kisi grubun lideridir

Her bir grup oturumu 60 dakika siirmektedir.

Gruba devam etmek son derece 6nemlidir (Acil durumlar lidere bildirilir).
Grup iiyeleri oturumlara vaktinde katilacaktir.

Grup tiyeleri oturumlara yiyecek ve i¢ecekle katilmazlar.

Grup oturumlarina liyeler disinda kimse katilamayacaktir.

Grup iiyeleri etkinliklere aktif katilim saglamalidir.

Biitiin grup tiyeleri birbirine saygili davranacaktir.

Grup oturumlarinda konusulan konular istisnalar disinda sir olarak kalacaktir.
Grup lyeleri tek tek konusarak konusan kisiyi sessizce dinleyecektir.

Grup iiyeleri duygu ve diisiincelerini serbest bir sekilde paylasabilecektir.
Grup tyeleri birbirine olumsuz s6z ve davranislarda bulunmayacaktir.

Grup iiyeleri kendisine zarar veren s6z ve davranislar sergilemekten uzak dururlar.
Grup tiiyeleri arkadaslarina zarar veren s6z ve davraniglardan uzak dururlar.
Grup liyeleri oyun terapisi odasina ve igindekilere zarar vermezler.

Grup tyeleri grup liderinin talimatlarin1 dikkatle dinler ve uygularlar.

Grup iiyeleri program boyunca birbirine her tiirlii destegi saglar.

Grup lyeleri verilen ev 6devlerini vaktinde yapacaklardir.
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Ek 10. Oturum Degerlendirme Formu

OTURUM DEGERLENDIiRME FORMU

1. Bugiinkii grup oturumunda neler 6grendin?

2. Bugiinkii grup oturumunda en ¢ok begendigin etkinlik hangisiydi?

3. Bugilinkii grup oturumunda neleri begenmedin?

4. Bugiinkii grup oturumunda kendinle ilgili neler fark ettin?

5. Bugiinkii grup oturumundan sonrasi i¢in hangi kararlar1 aldin?
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Ek 11. ikinci Oturum

IKINCI OTURUM
Sorunla Yiizlesme
Oturumun Tarihi: 13/01/2020
Oturumun Siiresi: 60 dakika
Amaclar
Problemin farkina vararak onunla yiizlesebilme ve gergeklikle sanal diinyay1 ayirt etme
Hedef Davraniglar

1. Odiil-ceza sistemiyle olumlu kosullandirma saglamak

2. Dijital oyunlar oynama konusunda yiizlestirme yapmak.

3. Gergeklik ve sanallik arasindaki ayrimi fark ettirmek

4. Diinyadan haberlerle teknolojinin olumsuz yonleri hakkinda farkindalik saglamak

Araglar

Kalem, kuru kalem boyasi, A4 kagidi, makas, Dur-Planla-Yap formu (EK-8), Simdi
Haberler formu (EK-13), oturum degerlendirme formu (EK-10)

UYGULAMA SURECI

Grup lideri oturum katilm listesi formundan (EK-8) iiyelerin devam durumlarini

doldurarak oturumu baslatir.
Etkinlik 3: Motivasyon Kartlar

Amacglanan Kazamm: Bu etkinlikle grup tiyeleri psikomotor becerilerini gelistirmis olurlar.
Kartlar 6grenciler tarafindan boyanarak renklerle bir bag kurarlar. Kartlarin rengine gore
kartlara anlam ytiklenerek 6diil veya ceza sistemleri harekete gecerek dijital oyunu bilingli

kullanma yoniindeki motivasyonlari arttirilmis olur.

Siire¢: Bu etkinlikte sari, kirmizi ve yesil renklerden olusan 3 ayr1 renkte boya ve A4
kagitlar1 6grencilere dagitilir. Gerekli sayida makas iiyelere dagitilarak isaretlenen yerleri
kesmeleri istenir. Kesilen kagitlar belirtilen 3 renge boyanir ve kartlarin her renginin bir

anlami oldugu belirtilir. Buna goére kirmizi renkli kart bir dnceki oturumdan bu oturuma
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kadar gegen siirede giinliik dijital oyun oynama siiresinde artig olana verilecegi belirtilir.
Sar1 renkli kart 6nceki oturumdan simdiye kadar gecen siirede degisiklik olmayan iiyelere
verilecektir. Yesil kartin ise 6nceki oturuma goére oyun siiresinde diisiis gosteren iiyelere

dagitilacag agiklanir.
Etkinlik 4: Dur, Planla ve Yap

Amaclanan Kazamm: Uyeler sorunlarinin farkina vararak kisisel ¢oziim onerileri bularak

harekete gegirici eylemler gelistirme becerisi edinirler.

Siire¢: Grup tiyelerine Dur, Planla ve Yap etkinlik formu (EK-12) dagitilir. Etkinlik
formunda yer alan trafik lambasi hakkinda herkesin bilgisi olup kirmizi, sar1 ve yesil
renktedir. Herkesten var olan bir sorununu DUR yazan yerin karsisina yazarak kirmizi
lambay1, PLANLA yazan yere de o sorunun ¢dziimiiniin ne oldugunu yazip sar1 lambay1 ve
son olarak da YAP yazan yere de bu ¢o6ziimii nasil gerceklestireceklerini yazip yesil
lambay1 boyamalar1 istenir. Yeterli zaman verildikten sonra etkinligi herkesin
tamamlamasi istenir. Etkinlik siiresince tiiyeler gozlemlenerek gerekli yonlendirmeler

yapilir. Etkinlik sonunda iiyelerden goniillii olanlarin etkinligi paylagsmasina firsat verilir.
Kaynak: Kaynak: Stallard, P. (2018). Iyi diisiin iyi hisset. Istanbul: Say yayinlari. s. 464
Etkinlik 5: Simdi Haberler

Amaclanan Kazamm:

1. Bu etkinlikle ¢ocuklar rol canlandirma becerisi kazanacaktir.

2. Felaketlestirme senaryosu ile en kotii durum iiyelere gosterilerek Onleyici bir

yaklasim sergilenecektir.

3. Upyeler kendi problemleri ile ilgili bir olay1 eglenerek fark edip yiizleseceklerdir.
Stire¢: Grup lyeleri arasindan goniillii biri segilerek spiker olarak belirlenir. Grubun diger
tiyeleri izleyici rollinii alir. Grup iiyelerinin karsisina gecen spiker aksamin dikkat ¢eken
haberlerini sunmaya baglar. Ger¢ek bir haberden alint1 yapilan bu olayda grup iiyelerinin
arasinda da popiiler olan PubG isimli dijital oyunla asir1 zaman gecirerek kalp krizinden
Olen bir Hindistanli cocuk konu edilmektedir. Bu etkinlikte asil 6nemli olan haberin igerigi

oldugu grup lideri tarafindan vurgulanir.

Kaynak: Bu etkinlik arastirmaci tarafindan gelistirilmistir.
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Ek 12. Dur, Planla ve Yap

DUR, PLANLA VE YAP

DUR
PROBLEMIN NE?
PLANLA COZUMUN NE?
YAP
NELER
YAPACAKSIN?
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Ek 13. Ger¢ek Haber Etkinligi
SIMDi HABERLER

PUBG: Hindistan'da 6 saat oyun oynayan ¢ocuk kalp krizinden 61dii

31.05.2019 - 11:59Giincelleme: 31.05.2019 - 12:27

Madya Prades eyaletinde 16 yasindaki bir ¢ocuk "PUBG" diye bilinen PlayerUnknown's
Battlegrounds adli oyunu 6 saat ara vermeden oynamasinin ardindan, kalp krizi gegirdi ve
hayatin1 kaybetti. Baba Harun Resid Kureysi "Furkan, ¢okiip kalmadan once c¢ok

sinirlenmisti ve diger oyunculara bagirtyordu" dedi.

ql

FlAY[HUNHIUWI s I

T i

Giiney Kore gazetesinin iddiasi: Kuze Kore'nin ABD temsilcisi dahil 5 yetkili idam edildi

Hindistan'n Madya Prades eyaletinde 16 yasindaki bir ¢ocuk "PUBG" diye bilinen
PlayerUnknown's Battlegrounds adli oyunu 6 saat ara vermeden oynamasinin ardindan,

kalp krizi gecirdi ve hayatin1 kaybetti.

Ailesinin verdigi bilgiye gore Furkan Kureysi adli ¢ocuk Neemuch kasabasindaki evinde

0gle yemeginden sonra, cep telefonunda PUBG oynamaya bagladi.
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https://www.haberturk.com/guney-kore-gazetesinin-iddiasi-kuze-kore-nin-abd-temsilcisi-dahil-5-yetkili-idam-edildi-2480977

Baba Harun Resid Kureysi, "Furkan 6gle yemeginden hemen sonra oyunu oynamaya
basladi ve 6 saat devam etti. Cokiip kalmadan dnce ¢ok sinirlenmisti ve diger oyunculara

bagirtyordu" dedi.

28 Mayis'ta yasanan Furkan'in kiz kardesi Fiza Kureysi de "Kardesim bazi arkadaslariyla
PUBG oynuyordu. Birden 'Patlatin! Patlatin!' diye bagirdi. Sonra kulakliklarin1 ve cep
telefonunu att1, aglamaya basladi ve 'Sizinle bir daha oynamayacagim. Sizin yiiziiniizden

kaybettim dedi' diye konustu.

Furkan evde ¢6kiip kalmasindan sonra hemen hastaneye gotiiriildii ancak hastaneye heniiz

varmadan hayatini kaybetti.
'Adrenalin artis1 kalp krizini tetiklemis olabilir'

Furkan Kureysi'yi muayene eden Kardiyolog Dr. Asok Jain, "Hastaneye geldiginde nabiz
yoktu. Elektrik soku ve enjeksiyonlarla geri getirmeye calistik ama basaramadik.
Oyunun heyecani adrenalin seviyelerinde biiyiik bir artisa, bu da kalp krizine yol agmis

olabilir. Cocuklara bu tiir oyunlardan uzak durma cagrisi yaptyorum" dedi.

Furkan'in agabeyi de, kardesinin oyuna bagimli oldugunu, sik sik sik giinde 18 saat PUBG

oynadigini anlatt1 ve kardesinin 6liimiinden sonra oyunu telefonundan sildigini sdyledi.

Hindistan'da daha 6nce 45 giin boyunca siirekli PUBG oynayan 20 yasindaki bir geng de,

siddetli boyun agrilar ¢ektigini sdylemesinin ardindan hayatin1 kaybetmisti.

Maharashtra eyaletinde de iki geng ise tren raylarinin kenarinda PUBG oynarlarken, tren

carpmasi sonucu Slmiislerdi.

Kaynak: https://www.haberturk.com/pubg-hindistan-da-6-saat-oyun-oynayan-cocuk-kalp-
krizinden-oldu-2481049
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https://www.haberturk.com/pubg-hindistan-da-6-saat-oyun-oynayan-cocuk-kalp-krizinden-oldu-2481049

Ek 14. Ugiincii Oturum
UCUNCU OTURUM
ABC Teknigi
Oturumun Tarihi: 03/02/2020
Oturumun Siiresi: 60 dakika
Amaclar
Duygulari taniyarak farkindalik saglama ve ABC teknigini 6gretme
Hedef Davranislar

1. Eglenceli bir etkinlikle ayn1 zamanda 1sinarak gruba baglama
2. Dogru nefes alip verme teknigini edinme
3. Ofke yonetim becerisi kazandirmak
4. Duygu-diisiince-davranis iliskisini kavratmak i¢in ABC teknigini agiklamak
Araglar: Kagit, kalem, duygu bulmacasit formu (EK-15), renkli tahta kalemleri, oturum

degerlendirme formu (EK-10).
UYGULAMA SURECI

Grup lideri oturum katilm listesi formundan (EK-8) iiyelerin devam durumlarini
doldurduktan sonra gecen hafta neler yapildigina dair 6zet bir agiklama yaparak

etkinliklerden nefes ve imajinasyon ile oturumu baglatilir.
Etkinlik 6: Nefes ve imajinasyon teknigi
Amaglanan Kazanmim: Bu etkinlikle ¢ocuklarin dogru nefes alma becerisi kazanmalari

saglanir.

Grup tiyeleri oyun yoluyla sembolik metaforlarin kullanimi araciliiyla eglenerek dogru

nefes alma becerisi kazanir.

Siire¢:  Nefes egzersizleri i¢in balon ve ¢igek metaforlar1 kullanilacaktir. Grup tiyeleri
onlerindeki ¢icegi derin bir nefesle iclerine g¢ekip koklar. Nefesin karinlarina kadar
gitmesini herkesin deneyimlemesi saglanir. Ardindan ellerindeki balonlara iglerindeki

nefesi uflemeleri istenir. Nefeslerini kesik kesik birakmalart 6nerilir.
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Kaynak: Emiroglu, N.I. ve Karaarslan, D. (2016). Cocuk ve Ergenlerde Duygu Durum
Bozukluklarinda Psikoegitimsel Terapi: Cocuk-Ergen. izmir: Birlesik Matbaacilik.

Etkinlik 7: Duygu bulmacast
Amaglanan Kazanim: Grup lyeleri farkli duygular hakkinda bilgi sahibi olacaklardir.
Uyeler yogun hissettikleri duygunun farkina varir.

Siire¢: Grup tiyelerine EK-15 formu dagitilir. Formda yer alan karigik bir takim duygularin
bulmaca karesinde bulunmas istenir. Uyelerden en c¢ok hissettikleri bir duyguyu farkl
renkte bir boya kalemiyle isaretlemeleri istenir. Herkes favori duygusunu bulmacada
bulduktan sonra bu duygu tizerine kisa bir konusma yapilir. Daha sonra diger duygular
evde bulunmasi icin ev 6devi olarak verilir. Bulunan duygularin yiiz ifadesi olarak seklinin

de arka tarafa ¢izilmesi istenir.
Etkinlik 8: Duygu-Diisiince-Ihtiyag Listesi
Amaclanan Kazanim: Uyeler diisiince, duygu ve davranislar1 arasindaki iliskiyi edinir.

Siire¢: Bu etkinlik i¢in duygu diisiince ihtiyag listesi resimlerinin oldugu etkinlik kagitlar:
dagitilir. Lider ABC teknigini beyaz tahtada bir iicgen iizerinden agiklar. Uggenin bir
kosesinde diisiince, bir kosesinde duygu ve bir kosesinde de davranis kelimeleri yazilidir.
Diislincenin ne oldugu sorularak orneklerle diisiince agiklanir. Duygu ve davranis i¢in de
ayni islem gergeklestirilir. Daha sonra diisiincelerin duygular etkiledigini, duygularin da
davraniglart etkiledigi acgiklanir. Bu agiklamayr Orneklendirerek {yelerin bu tiglii
mekanizmay1 kavramalar1 saglanir. Verilecek ornek 6zellikle oyun bagimliligi davranis
tizerinden verilerek amagli bir 6grenme saglanir. Bu etkinlik iizerinden iiyelerin bos

kutular1 doldurmalari istenir.

Kaynak: Kaduson, H.G. ve Schaefer, C.E. (2018). En popiiler 101 oyun terapisi teknigi.
Ankara: Nobel yasam. s.115.

Oturum ozeti ve kapanis

Lider oturumu ozetleyerek oturumun genel degerlendirmesi hakkinda grup iiyelerinden

duygularini alarak bir sonraki oturum hakkinda 6n bilgi vererek oturumu sonlandirir.
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Ek 15. Duygu Bulmacasi Formu
DUYGU BULMACASI FORMU

! Bulmaca tablosunun i¢inde saklanmis duygulari bulma zamani !

NESE UZUNTU ENDISE
HEYECAN UTANC SINIRLI
KORKU SUCLULUK SUKUNET
OFKE ACIMA DEHSET
HAYRET HUZUR EMPATI
SEMPATI NEFRET NEZAKET
K|o|R|K|UI|I |[L|R[I |[N|I [S
Z|/H|U|[z|U|[R|Y|U|R|D[B |U
DI/E|H|S |E|[T|O|E|S|L |U]|C
Z|Y|P|A|M|F |O|K|A|C|L |L
A|E|G|E|T|E|R|F |E|[N|G|U
Y|C|A|S|M|Y|U|O|E|R|G|L
C|A|lI |[E|z]|P |O|Z |[K]|F |C|U
TIN|[S M|[B|Y|A|K|U|O|N K
N|L|R|P|A|K|CI|T|S [N|A|G
E|M|K|A|E|C |V |UI[I |[I |T]S
S |O|F|T|E|N|U|K|U|S |U|U
EIN|[D|i [S|E|T|E|R|Y |A]|H

! Simdi en ¢ok sevdigin duyguyu farkli renkte bir kalemle isaretle!
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Ek 16. Dordiincii Oturum
DORDUNCU OTURUM
Etkili Zaman Y 6netimi
Oturumun Tarihi: 10/02/2020
Oturumun Siiresi: 60 dakika
Amaclar
Uyelere zaman algis1 hakkinda bilgi vererek stratejik zaman yonetimi becerisi kazandirmak
Hedef Davranislar

1. Fiziksel davranis degisikligi i¢in nefes ve 1sinma egzersizleri becerisi kazandirmak
2. Stratejik zaman yonetimi kazandirmak

3. Dijital oyunlara alternatif oyunlar konusunda farkindalik kazandirmak

4. Ebeveyn-gocuk arasinda saglikli bir iliski i¢in alternatif yollar 6gretmek

Araglar
Balon, ¢igek, kavanoz, ¢akil taglari, kum, su, oturum degerlendirme formu (EK-10)
UYGULAMA SURECI

Grup lideri oturum katilim listesi formundan (EK-8) iiyelerin devam durumlarini doldurur.

Gegen hafta neler yapildigina dair kisa bir 6zet agiklamasi yaparak etkinlikleri baslatir.

Etkinlik 9: Halter

Amaclanan Kazamm: Uyelerin oturum ©6ncesi 1smmalarini ve oturuma hazir hale

gelmelerini saglamak.

Stire¢: Grup lideri liyelerinden halka seklini almalarini ve aralikl bir sekilde kollarini yana
agmalarini ister. Uyeler rahat bir pozisyon alirlar. Lider herkesten kendisini diinyaca iinlii
bir halterci oldugunu hayal etmesini istenir. Simdi bir gosteri yapilacagini ve biitiin
diinyanin bunu izledigini belirtilir. Herkesin niinde ¢ok agir birer halter oldugu ve bunu
kaldiranin diinya sampiyonu olacagini soylenir. Oncelikle derin bir nefes alis verisi

yapmalari istenir. Ardindan yavasga egilerek biitiin giiciinii toplayip halteri yerden kaldirir
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ve gogsiinde tutar ve bir hamle daha yaparak kollarint havaya kaldirarak halteri tutar. Kisa

bir siire sovunu yaptiktan sonra halteri yavasca yere birakir.

Kaynak: Halmatov, S. (2019). Bilissel davranis¢1 oyun terapisi-Teknik ve uygulamalar.
Ankara: Pegem Akademi yayinlari. (s.113).

Etkinlik 10: Cam Kavanozu Doldurma

Amaglanan Kazanim: Grup liyelerinin zaman yonetimi becerisi edinmelerini saglamak
Stratejik davranis sekilleri gelistirmek

Problem ¢6zme becerisi kazandirmak

Siire¢: Cam kavanozun yaninda bulunan cakil, kum ve suyun kavanoza yerlestirilmesi
istenir. Yeterli miktarda bulunan cakil, kum ve su dogru bir strateji ile yerlestirilmediginde
kavanozda yer kalmamaktadir. Buna gore Once g¢akil taglari konarak kavanozun dolup
dolmadig1 sorusu iiyelere yoneltilir. Yanitlardan sonra kavanoza kum doldurularak yine
tiyelere kavanozun dolup dolmadigi sorulur. En son olarak da su yerlestirerek kavanoz
doldurulur. Ardindan {iyelere bu etkinligin neden yapildigi sorusu yoneltilir. Alinan

yanitlara gére zamanin etkili kullanilmasi amaci iiyelere aktarilir.

Eger tersi yapilirsa malzemelerin bir kismi1 disarda kalirken kavanozda yer kalmayacaktir.
Bu somut deneyle Ogrencilere zaman yonetiminin de buna benzedigi anlatilir. Eger
zamanint Oncelikle dijital oyunlarla gegirirlerse giindelik diger aktivitelerine zaman
kalmayacagi, ancak gilinliikk rutinlerini yaptiktan sonra dijital oyunla sinirli siirede vakit

gecirilirse doyum kazanacaklar fark ettirilir.

Kaynak: Pmar saglam Safoz ve Zilal Erkan. (2015). Deneysel Olarak Sinanmis Grupla
Psikolojik Danigma ve Rehberlik Programlari IV. S. Erkan ve A. Kaya (Ed.), s.430.
Ankara: Pegem Akademi Yaynlari.

Etkinlik 11: Yer Bulma Oyunu
Amaglanan Kazanim: Grup liyeleri alternatif oyun gesitleri 6grenmis olurlar.
Uyeler aras etkilesimin artmas saglanir

Bu etkinlikle iiyelerin aileleriyle olan iliskileri pekistirilecektir.

167



Fiziksel oyunlarin 6nemi kavratilmis olur.
Akran gruplar aras1 yeni oyunlar tesvik edilmis olur.

Stire¢: Bu etkinlik i¢in bir adet diinya kiiresi bulundurulur. Kiire daire seklinde oturan grup
tiyelerinin ortasina birakilir. Lider bir iilke ismi sdyleyerek herhangi bir iiyeden bu iilkenin
yerini bulmasini ister. Uye bulduktan sonra bir yer ismi sdyleyip siradaki kisinin bulmasin
ister. Uyelerin tamamu yer bulduktan sonra bu etkinligin evde ailece oynanabilecek olacagi

yoniinde oneride bulunulur.
Oturum ozeti ve kapanis

Lider oturumu Ozetleyerek oturumun genel degerlendirmesi hakkinda grup iiyelerinden
duygularini alir ve bir sonraki oturum hakkinda 6n bilgi verir. Oturum sonunda {iyelerle
haftalik okudugu hikdye kitab1 hakkinda kisa bir konusma yapilir. Daha sonra iiyeler
arasinda kitap degisimi gergeklestirilir. Uyelere ebeveynleri tarafindan doldurulacak dijital
oyunla gecirilen siire ¢izelgesi goz oniinde bulundurularak hazirlanan sari, kirmizi ve yesil
kartlar d6grencilere dagitilir. Son olarak da iiyeler oturum degerlendirme formunu (EK-10)

doldurarak oturum sonlandirilir.
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Ek 17. Besinci Oturum
BESINCI OTURUM
Motivasyon Arttirma
Oturumun Tarihi: 17/02/2020
Oturumun Siiresi: 60 dakika
Amaclar
Sorunlu davranislar konusunda 6z farkindalik olusturarak davranis degisikligi insa etmek
Hedef Davranislar

1. Uyelerin eglenerek gruba mutlu baslamalarini saglamak

2. Farkl terapotik teknikleri entegre ederek davranis degisikligi kazandirmak
3. Model alma teknigi yardimiyla davranis degisikligi olusturmak

4. Terapotik hikaye ile sagaltim ¢aligmasini gerceklestirmek

Araglar

Farkli figiirleri temsil eden kuklalar, dykii kitabi (Cocuklar i¢in iyilestirici dykiiler),

oturum degerlendirme formu (EK-10)
UYGULAMA SURECI

Grup lideri oturum katilim listesi formundan (EK-8) iiyelerin devam durumlarini doldurur.

Gegen hafta neler yapildigina dair kisa bir 6zet agiklamasi yaparak etkinlikleri baslatir.
Etkinlik 12: Maymunlar Dans1

Amaglanan Kazanmim: Grup iyelerinin 1sinmalarin1 ve oturuma hazir hale gelmelerini

saglamak.

Siire¢: Grup lideri liyelere hep birlikte maymun dansi yapacaklarini iletir. Maymunlarin
nasil dans ettiklerini sorarak etkinligi baslatir. Uyeler bir takim cevaplar vereceklerdir.
Lider, maymunlarin iclerinden geldigi gibi hareket ederek dans ettiklerini soyler.
Maymunlarin ziplamak isterlerse zipladiklarini, déonmek isterlerse dondiiklerini, ellerini
kollarini istedikleri gibi salladiklarini agiklar. Daha sonra grup lideri “’Haydi, baslayalim’’
diyerek hareketli bir fon miizik acar. Cocuklar birka¢ dakika serbestge istedikleri gibi dans
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ederler. Daha sonra lider miizigi durdurarak; “’Simdi yine dans edecegiz ama bu sefer beni
takliz edeceksiniz. Ben ne yaparsam aymisini  yapacaksiniz. Ardindan simdi de
vaptiklarimin tersini yapacaksiniz. Mesela ben sag kulagimi tutarsam siz sol kulaginizi,
ben sol ayagimla ziplarsam siz sag ayaginizla ziplayacaksiniz’’ seklinde bir agiklama
yapar. Grup lideri birka¢ kez 6rnek uygulama yaptiktan sonra miizigi agarak etkinligi

baslatir.

Kaynak: Haltamov, S. (2018). Oyun terapisinde pratik teknikler. Ankara: Pegem Akademi.
(s. 89)

Etkinlik 13: Duyu Organlarim Konuguyor

Amaglanan Kazamm: Bu etkinlik bir tiir sorun digsallastirma teknigidir. Uyeler oyun
bagimliligin1 bir kuklaya atfederek sorunlarina disardan bakma becerisi kazanirlar.

Kuklalar kullanilarak metafor araciligtyla soruna ¢6zme becerisi kazanirlar.

Siire¢: Grup lideri katilimcilara farkli figiirleri temsil eden kuklalar dagitir. Bu kuklalarin
tiyelere bir takim mesajlar verecegini belirtir. Bu mesajlarin konusu dijital oyun icerigine

sahip olmalidir. Lider tiyelere etkinligi su sekilde agiklar:

“Sevgili ¢cocuklar herkes bir kukla se¢sin ve onu eline giysin. Yapacagimiz bu etkinlikte
herkes elindeki kuklaya bir mesaj soyletecek. Bu mesaj dijital oyuna bagimli olmay:
birakmakla ilgili olacak. Simdi bu kukla bir el olsayd: dijital oyun hakkinda size ne mesaj
verirdi?’’ Bu agiklama el i¢in oldugu gibi diger duyu organlari i¢inde tekrarlanir. Boylece
sirastyla her iliyeden grup oOniinde bircok organ konusturularak kisilere dijital oyun

konusunda gelistirdikleri bagimlilik fark ettirilir.
Kaynak: Bu etkinlik arastirmaci tarafindan gelistirilmistir.
Etkinlik 74: Terapétik oykii (Kirmizi ¢ekici)

Amaglanan Kazanmim: Problem ¢6zme becerisi kazandirir. Degisim ve basariyr odaklar.

Aktif dinleme becerisi edinirler.

Stire¢: Katilimcilarda problem ¢6zme becerisi kazandirmak i¢in davranis degisikligini
odaklayan terapotik Oykii okunur. Bu Oykii terapotik oykii okuma kurallarina uyularak

davranig degistirme ve problem ¢6zme becerisini hedeflemektedir.
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Kaynak: Davis, N. (2017). Cocuklar i¢in iyilestirici oykiiler. Ankara: Nobel yasam. (s.
385)

Oturum ozeti ve kapanis

Lider oturumu ozetleyerek oturumun genel degerlendirmesi hakkinda grup iiyelerinden
duygularini alir ve bir sonraki oturum hakkinda 6n bilgi verir. Oturum sonunda iiyelerle
haftalik okudugu hikaye kitab1 hakkinda kisa bir konusma yapildiktan sonra iiyeler
arasinda kitap degisimi gerceklestirilir. Uyelere ebeveynleri tarafindan doldurulacak dijital
oyunla gecirilen siire ¢izelgesi gbz oniinde bulundurularak hazirlanan sari, kirmizi ve yesil
kartlar 6grencilere dagitilir. Son olarak da tiyeler oturum degerlendirme formunu (EK-10)

doldurarak oturum sonlandirilir.
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Ek 18. Altinc1 Oturum
ALTINCI OTURUM
Davranis Degisikligi Olusturma
Oturumun Tarihi: 24/02/2020
Oturumun Siiresi: 60 dakika
Amaclar

Ogrenilen olumlu davranis sekillerinin siirdiiriilmesi i¢cin motivasyon kaynaklarmin fark
edilmesini saglamak. Davranisin pekigmesi i¢in motivasyonu hem i¢ hem de distan

harekete gecirmek.
Hedef Davraniglar

1. Katilimcilarin rahatlayarak gevsemesini saglamak

2. Davranis degisikliginin devami i¢in model alarak i¢ ve dis kaynak olusturmak
3. Terapotik hikaye ile sagaltim galigmasi

4. Motivasyon arttirict beceriler gelistirmek

Araclar
Bir yumak iplik, Mutlu K&y Oykii Formu (EK-19), oturum degerlendirme formu (EK-10)
UYGULAMA SURECI

Grup lideri oturum katilim listesi formundan (EK-8) iiyelerin devam durumlarini doldurur.

Gegen hafta neler yapildigina dair kisa bir 6zet agiklamasi yaparak etkinlikleri baglatir.
Etkinlik 15: Aga¢ Oyunu

Amaglanan Kazamm: Grup iiyelerinin 1sinmalarini ve oturuma hazir hale gelmelerini

saglamak.

Siire¢: Grup {lyelerinden gozlerini kapatarak kendilerini ormandaki bir aga¢ gibi
diisiinmeleri istenir. Herkesin gozlerini kapatip hafif bir miizik acilabilir. Katilimcilardan
bu agacin dallarin1 hayal etmeleri istenir. Tiim agaclarin giinese daha yakin olmak i¢in
dallarin1 yukart dogru uzattig1 agiklanir. Katilimeilar kollarmi yukar1 dogru uzatir. Boylece

dallar yukar1 dogru kalkmis olur. Ardindan hafif bir riizgarin estigi hayal ettirilir. Dallar
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saga ve sola dogru gidip gelir. Katilimcilar kollarini yana dogru saga ve sola hareket ettirir.
Sonra hafif bir yagmurun yagmaya bagladig1 soylenir. Yagmurlardan saklanmaya calisan
yapraklarin asagir dogru egildigi soylenir. Katilimcilar kollarimi ve ellerini asagi dogru
indirir. Simdi yagmur dindi ve giines yavasca bulutlar arasindan kafasimi ¢ikarir denir.
Kollar yanlara dogru hafif¢ce gerdirilir. Hava mis gibi kokuyor ve aga¢ bu havay1 biitiin
yapraklartyla derinden soluyor denerek sona gelinir. Katilimcilar nefeslerini igine ¢ekerek

hafifce birakarak etkinlik sonlandirilir.

Kaynak: Halmatov, S. (2018). Oyun terapisinde pratik teknikler. Ankara: Pegem Akademi.
(S5.182)

Etkinlik 16: Ip

Amaglanan Kazamim: Bu etkinlikle {yelerin bagimlisi olduklari nesnelerin farkina

varmalarini saglamak
Bagimli nesnelerin sebep oldugu sorunlari fark ettirmek
Lider her iiyeye bisiklet, at gibi direktifler vererek alternatif etkinliklere yonlendirir.

Siire¢: Grup tliyeleri halka seklinde pozisyon almislar. Lider elinde tuttugu bir yumak ipligi
katilimcilardan birine firlatir. Katilimecidan istedigi arkadasina ipi firlatmasini ister. Elinde
ip olmayan kisi kalana dek sirasiyla her katilimer bir digerine ipi firlatir. En son kisi ip
yumaginit elinde tutar. Lider bu kisiden elindeki iple birlikte kalkip kendisiyle yemek
yemege gelmesini ister (her katilimciya farkli bir teklifte bulunulur: birine at binmeye
gidelim, bisiklet siirelim vb.). Ancak bunu arkadaglar1 olmadan tek basina yapmasini ister.
Katilimer kalkarak birka¢ adim attiktan sonra diger arkadasinin elinde olan ipin gerildigini
fark ettirir. Zorladik¢a arkadasinin hareket etmekte zorlandigin1 ve kendisine cektigini
goriir. Lider kural geregi katilimcinin arkadasimi kaldirmadan gitmesini ister. Katilimel
birka¢ girisimden sonra muhtemelen bunun miimkiin olmadigini belirtecektir. Lider
sirasiyla her bir iiyenin siireci deneyimlemesini saglar. Boylece herkes birbirine bagl
oldugu i¢in hareket alaninin kisith oldugunu fark eder. Lider bu ipin engelleyiciligi gibi
hayatta bazi seyleri yapmaktan bizi engelleyen seylerin ne oldugu iizerine katilimcilarla

karsilikli paylagimda bulunarak otururum sonlandirir.
Etkinlik 17: Mutlu Kéy

Amaglanan Kazanim: Metaforlar araciligiyla iiyelerin sorunlarinin digsallastirilmasi
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Grup tliyelerinin 6ykii araciligiyla sorunlarinin iyilestirilmesi
Terapotik Oykii icerigiyle sorun ¢ozme becerileri iiyelere kazandirma

Stire¢: Bu etkinlik arastirmaci tarafindan yazilan terapotik bir hikayeden olusmaktadir. Bu
terapotik Oykii bir kurgu olup c¢ocuklarin mevcut dijital oyun bagimliligi problemini
iyilestirme amacli yazilmistir. Buna gére ¢ok mutlu olan kdy halki metaforik olarak ifade
edilen dijital unsurlarin kdye girmesiyle insan iliskilerinin ve ¢ocuklarin davraniglarinda
olumsuz degisimler meydana gelmistir. Koy halki bu olumsuzlugu fark edip ¢are arayarak
eski mutlu donemlerine donmek istemektedirler. Sonug olarak bu teknolojik unsurlarla
olan iligkilerini makul seviyeye c¢ekerek eski mutluluklarini yakalarlar. Boylece Oykii
araciligiyla c¢ocuklarda davranis degisikligi meydana getirmeye yonelik i¢ motivasyon

harekete gecirilmeye calisilir.
Kaynak: Bu 6ykii arastirmaci tarafindan gelistirilmistir.
Oturum ozeti ve kapanis

Lider oturumu 6zetleyerek bu oturumun genel degerlendirmesi hakkinda grup iiyelerinden
duygularin1 alir ve bir sonraki oturum hakkinda 6n bilgi verir. Oturum sonunda
katilimcilarla haftalik okudugu hikaye kitabi hakkinda kisa bir konugma yapilir. Daha
sonra lyeler arasinda kitap degisimi gerceklestirilir. Katilimeilara ebeveynleri tarafindan
doldurulacak dijital oyunla gegcirilen siire ¢izelgesi goz oniinde bulundurularak hazirlanan
sart, kirmizi ve yesil kartlar Ogrencilere dagitilir. Son olarak da {yeler oturum

degerlendirme formunu (EK-10) doldurarak oturum sonlandirilir.
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Ek 19. Mutlu K&y Oykii Formu
MUTLU KOY

Cocuklar biliyor musunuz ¢ok eski zamanlarda bir kdy varmis. Bu kdyiin oldugu yer diinya
harikasi bir yermis. Koy, masmavi gokyiizii, yemyesil agaclarla dolu ormanlari, kahverengi
daglar1 ve tertemiz akan bir nehrin oldugu yerdeymis. Yazin kdye binbir tiirlii kus ve
yabani hayvan misafir gelmekteymis. Mesela leylekler gelip kdydeki agaclarin basinda
yuva yaparak yavrularini bu yuvada birakir gider onlara yemek getirirmis. Yemek dedigim
bildigimiz bizim yedigimiz yemekler gibi diisiinmeyin. Leylekler ne yiyebilir? Evet, dogru
sOylediniz. Kiiciik solucanlar gibi dogadaki diger bazi hayvanlar ve bitkilerle

beslenirlermis. Bir de kdy halkinin verdigi artik yiyeceklerden de yedikleri olurmus.

Koy halki ise biitiin bu giizellikler arasinda mutlu mesut yasayip gitmekteymis. Mesela
koylin erkekleri giindiizleri tarlalarda baglarda bahcgelerde ekinlerle ugrasmaktalarmas.
Birbirinden farkli meyveler sebzeler ve tahillar ekmektelermis. Yazin ektikleri bu ekinleri
yazin sonunda hasat zamani gelince bigerler ve ihtiyaglari kadarimi alip gerisini fabrikalara
ve tliccarlara satarlarmis. Ha bu ihtiyaclar1 kadarinin bir kismini da kdyde tarla ve bahgesi

olmayanlarla paylasirlarmis. Yani kdy halki cok yardimsevermis.

Koyiin kadinlar1 da ¢ocuklarina bakar, hayvanlari sagar, evi temizler ve yemek
yaparlarmis. Mesela hayvan sagdiktan sonraki siitli alir ondan c¢ok farkli yiyecekler
uretirlermis. Neler mi? Mesela; peynir, yogurt, ¢okelek ve tereyagi gibi. Ha bu arada
kadinlar da ayni erkelerin yaptig1 gibi hayvanlari olmayan koylii komsulariyla bu siit

tirtinleri paylasirlarmis.

Gelelim koyiin ¢ocuklarina. Onlar nasil m1 vakit gegirirmis? Cocuklar okula giderlermis.
Okuldan sonra eve gelir yemeklerini yerler digsarda arkadaslariyla cesitli oyunlar
oynarlarmis. Hava gilizel oldugu icin evin iginde kalmak istemezlermis. Ciinkii giines
enerjisin onlara faydali D vitamin sagladigim1 okulda derslerde Ogrenmisler. Biraz
oynadiktan sonra eve gider ddevlerini yapar ve ders c¢alisirlarmis. Dersi de her zaman tek
baslarina ¢alismazlarmis. Bazen evde tek baslarina, bazen kardesler birlikte, bazen de
arkadaslar olarak birlikte birbirlerinin evinde yaparlarken baz1 zamanlar da hava 1yiyken
evlerinin bahgelerinde agik havada yaparlarmis. Odevler bitip aksam yemegi yendikten
sonra aksamlar1 ¢ocuklar evin bahgesinde ¢imlere uzanir ve gokyliziine bakarak yildizlar

saymaca oyunu oynarlarmis. En ¢ok y1ldiz sayan ¢ocuk birinci olurmus. Ancak bu oyunun
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hicbir zaman birincisi olmazmis. Ciinkii gokyiiziinde o kadar ¢ok yildiz varmis ki belirli bir
sayidan sonra g¢ocuklar birbirine yakin olan yildizlarin sayisini karistirirlarmis. Hem
yildizlar o kadar ¢ok ve birbirine yakinmis ki ¢ocuklar istem dis1 gozlerini kirptiklarinda en
son saydiklar1 yildizin yerini kaybederlermis. Bu yildiz saymaca oyunu oynadiklari

oyunlardan sadece bir tanesiymis. Daha neler varmis neler.

Her sey bu kadar giizel gidiyorken bir giin bu kdyiin basina bir olay gelmis. Herkes kdye
evsiz yabanci bir misafir geldigini duymus. Bu misafiri agirlayan koylii bir siire sonra
goriilmez olmus. Artik insan i¢ine ¢ikmaz olmus. Ne camide goren var ne koy kahvesinde.
Sadece bazen tarlada calistigin1 gérmektelermis o kadar. Sorduklarinda da ‘hi¢ misafir var
evde de onunla ilgileniyoruz’ dermis. Herkes merak etmis bu durumu. Yahu bir misafir bir
evde 3 giin kalir hadi bir ay hadi 3 ay. Bu ne gitmez bir misafirmis. En son bir giin bazi
arkadaslar1 bu komsularinin evine gitmeye karar vermisler. Kéylii bu gidenlere merakla ne
gordiiklerini soracaklar ama bunlar da bir siire sonra insan i¢ine ¢ikmaz olmuslar. Koy
halki saskinlik i¢inde beklemekteymis. Bir giin aralarindan birini gormiisler ve sormuslar
yahu bu neyin nesi. Siz ne gordiiniiz de goriinmez oldunuz? Adamlar gidin goriirsiiniiz
demisler. Aralarindan bazilar1 kalkip gitmeye karar vermisler. Aksam olmus ve bir kag1 bu
eve yabanci misafiri gérmeye gitmisler. Eve girdiklerinde bir de bakmuislar ki bu yabanci
misafir simsiyah yiizii, gézleri parlak cam gibi ve sesli konusmak istediginde kulaklari
sagir edecek kadar kuvvetliymis. Oturmuslar bir miiddet sonra kalkamaz olmuslar. Bu
yabanct misafir o kadar farkli seylerden bahsediyormus ki neler neler. Ne istersen
sorabiliyormugsun. Sordugun konularda saatlerce konusacak gilicii varmis. Geg saat

donmiisler evlerine. Birka¢ zaman sonra koyliiniin konustugu tek sey bu konuymus.

Bu yabanci misafir nasil olduysa diger evsiz arkadaslarina da haber vermis. Ben su anda
bir kdye misafir olarak geldim ve bu kdy tam bizlik. Kdydeki insanlar ¢ok yardimsever.
Beni evlerine aldilar ve benimle ¢ok 1yi zaman geg¢iriyorlar. Tabi ben de onlara bildigim
seyler hakkinda saatlerce konusuyorum. Onlar da oturup karsimda beni dinliyorlar. Bunu
duyan diger arkadaslar1 bu kdye akin etmeye baslamislar. Koylii yardimsever oldugunda
bir de bu misafiri de sevdiklerinden o bana gel, bu bana gel diyerek her birini bir kisi evine
misafir etmis. Bir siire sonra misafiri olmayan ev kalmamis. Hatta misafirlerin arasinda
cocuklar1 olanlar da varmis. Onlarin ¢ocuklari da bu kdyiin ¢ocuklariyla oyunlar oynamaya
baslamislar. Ama bu oyunlar ¢ok farkliymis. Misafir ¢ocuklar oynarken koylii cocuklar
genelde izlemektelermis. Koyiin ¢ocuklar1 bu oyunlar1 sadece baglatip bitirmekle
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gorevlilermis. Yoksa oyunda bir rolleri de yokmus. Yaptiklart sey ellerini hareket

ettirmekmis. Ama saatlerce bu hareketi yapmaktalarmas.

Baslarda her sey ¢ok glizelmis insanlar ¢ok iyi vakit gegirmektelermis. Ancak bir siire
sonra koylii birbirini gérmez olmus. Cocuklar disar1 ¢ikamaz olmus. Hatta ¢ocuklar giines
yiizii gormediklerinden renkleri iyice beyazlamis. Bu beyazlamak kulaginiza hos gelebilir
ama aslinda c¢ok da iyi bir sey degilmis. Hatirlarsaniz baglarda sdyledigim bir sey vardi:
giines 1sinlart insana D vitamini saglarlar. Cocuklar zamanla D vitamini alamaz olmuslar.
Disarda arkadaslariyla oynadiklar1 yildiz saymaca ve diger sayisiz giizel oyunlardan
oynayamaz olmuglar. Cocuklar hep evde olduklarindan neredeyse yiirimeyi bile
unutacaklarmis. Kdyde yavas yavas hastaliklar artmaya baslamis. Baz1 ¢cocuklar1 6gretmeni
isitme sorunu yasiyor diye igitme testine gondermis. Bazi c¢ocuklar tahtadaki yaziyi
goremediklerini fark etmisler. Doktora gidip gozliik takmaya baglayan ¢ocuklarin sayis1 bir
hayli artmis. Bazi ¢ocuklar smifta iken dalmaya baslamis ve dersi dinlemedikleri i¢in
Ogretmen tarafindan uyarilip 6n siralara oturtulmaya baslamig. Okul yonetimi ¢ocuklarin
durumunun gittik¢e kotiilestigini velilerle paylasmis. Koylii de bakmis kdyde isler yolunda
gitmiyor. KOyiin muhtar1 kdy heyetini toplamaya karar vermis. Giin ve saat belirlenmis,
koyli, muhtar, ihtiyar heyeti toplanip bas basa vermis bu sorunlar1 konugmaya baglamislar.
Koy halki eski zamanlardaki iletisiminden, yardimlasmadan, paylasimdan ve birlikte
gecirdikleri giizel zamanlarin da artik yok oldugunu anlatmislar birbirlerine. Cocuklarin
durumu zaten ortada. Artik ¢ocuklar hem hastalanmaya hem de ders durumlar1 diismeye
baslamis. Sabahlar1 okula ge¢ giden mi dersin, ddevini yapmaya zaman bulamayan mi
dersin, yemege vaktinde gitmeyip ¢cogu zaman abur cuburla karnini doyuran mi dersin.
Nihayet koylii bu durumlarin davet ettikleri ilk misafirden itibaren islerin bu duruma dogru
ilerledigini fark etmisler. O halde sorun bu misafirlerse ne yapacaklar diye saatlerce
diisiinmiisler ve tartismislar. Herkes bir fikir ortaya atmis; bazist bu misafirleri kdyden
kovalim derken, bazist yok kovmayalim ayni sekilde devam etsin, bazis1 misafirlerle
anlagsma yapalim gibi sayisiz fikir atmiglar ortaya. Uzun bir tartismadan sonra koylii soyle
bir fikir birligine varmis: biz bu misafirleri de ¢agiralim ve onlarla bir anlagsma yapalim.
Nihayet misafirler de toplantiya cagrilmis ve karsilikli bir antlasma yapmuislar. Bu

antlagmaya gore;

Misafirler bu koylin arttk dogal bir iyesidir. Dolayisiyla misafirlerin  kdyden
gonderilmeleri s6z konu degildir. Ayrica misafirlerin koye katkilar1 olduk¢a fazladir.

Mesela ¢ocuklarin derslerinde onlara yardimei oluyorlar. Aileler gesitli faydali bilgileri
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misafirlerden Ogreniyorlar. Cocuklar bu misafirlerin ¢ocuklariyla c¢esitli oyunlar
oynuyorlar. Bu sayilanlarin hepsi iyi seyler ancak misafirler kontrolii tamamen ele
gegirdikleri igin sinirsiz zaman gegirmekten dolayr koyliiniin isleri aksarken ¢ocuklar bir
takim iyi seyleri kaybetmeye baslamislar. Bu yiizden de kontrol ev sahiplerinin elinde de
olmalhidir. Hem misafir gittigi evde kural belirleyen olamaz. Ev sahipleri ve misafirler
arasinda su kurallar konusunda anlagilir: Ev sahipleri giinliik islerini tamamlamadan
misafirlerle zaman gecirmeyecekler. Misafirler s6z hakki verildiginde ya da kendilerine
sorular soruldugunda faydali bilgileri ev sahiplerine sunar. Misafirler aksam belirli
saatlerden sonra susar ve herkes uyumak i¢in yatagina gider. Misafirler ev sahibi izin
vermedikge ¢ocuklarla iletisim kurmaz. Ev sahibinin belirledigi siire zarfinda ¢ocuklar ve
misafirler zaman gegirirler. Cocuklar koydeki arkadaslariyla daha ¢ok zaman gegirecekler.
Derslerini bitirmeden misafirlerin yanina gitmeyecekler. Anne babalarinin izin verdigi siire
kadariyla misafirlerle zaman gecirirler. Genelde anne babalarinin oldugu ortamlarda

misafirler ¢cocuklarla oyun oynarlar.

Bir siire sonra bu kurallar tek tek yerine getirilmeye baslanir. Hem zaten kurala uyulmazsa
cezast da olacakmis. Mesela kurallara uymayan ¢ocuklar bazen giinlerce bazen haftalarca
misafirlerin ¢ocuklartyla goriistirmeyeceklermis. Ama bu ceza kdydeki arkadaslari igin
gecerli degilmis. Mesela ¢ocuklar kural ihlal ederlerse misafirlerle goriismezken kdydeki
arkadaslariyla disarda zaman gegirebiliyorlarmis. Ama ¢ocuklarin ¢ogu kurallara uydugu
icin pek de sorun olmamis. Okuldan geldikten sonra yemeklerini yiyip arkadaslariyla
disarda zaman gecirdikten sonra eve gelip 6devlerini yaparlarmis. Aksam aileleriyle kisa
bir siire misafirlerle zaman geg¢irmisler. Ardindan anne babalar bir sey demeden kendileri
misafirlere 1y1 geceler deyip dislerini firgalayip pijamalarinmi giyip yataklarina giderlermis.
Bir siire kitap okuduktan sonra uykuya dalarlarmis. Boylece erken uyuduklari i¢in sabah
erken uyanmakta da sorun yasamamisglar. Okula ge¢ kalmalar azalirken kahvaltisiz okula
gitmeyen ve ddevini yapmayan da kalmamus. Ogretmenler bu degisikligi fark ettikten
sonra veli toplantisinda biitiin velilere tesekkiir etmisler. Ayrica c¢ocuklari da bu
degisimlerinden otlirii tebrik etmisler. Eger isterlerse ¢ocuklarin planl bir sekilde birgok
seyden faydalanmay1 bileceklerini belirtmisler. O kdy ve kdyiin ¢ocuklart eski giinlerinden
daha giizel bir kdy olmus. Bu kdyde olanlar1 duyan diger kdyler de bu kdyli 6rnek almaya
baslamiglar. Kisa siire sonra bu kdyiin iinli biitiin diinyayr sarmis. Devlet baskanlar1 bu

koyii diinyanin 6rnek koyti ¢ocuklari da yilin ¢ocuklar: olarak 6diillendirmis.

178



Ek 20. Yedinci Oturum
YEDINCI OTURUM
Oz Yonetim Becerisi Kazandirma
Oturumun Tarihi: 02/03/2020
Oturumun Siiresi: 60 dakika
Amaclar
Uyelerin 6grendikleri olumlu davranislarinin pekismesini saglama
Hedef Davranislar

1. Sorgulama ve merak becerisi kazandirmak

2. Davranis degisikliginin siirekliligini saglamak

3. Dijital cihazlarin hayatimizdaki kapsadigi zaman hakkinda farkindalik olusturmak
4. Doganin ¢ocuklar i¢in bir oyun alani oldugunu fark ettirmek

5. Kitlesel problem ¢6zme becerisi ve isbirligi edinilir.

Araclar

Giiniimiin renkleri formu (EK-21), kamp c¢adiri, Kamp Malzemeleri Formu (EK-22),

oturum degerlendirme formu (EK-10)
UYGULAMA SURECI

Grup lideri oturum katilim listesi formundan (EK-8) iiyelerin devam durumlarini doldurur.

Gecen hafta neler yapildigina dair kisa bir 6zet aciklamasi yaparak etkinlikleri baglatir.
Etkinlik 18: Biz Robot Degiliz

Amaglanan Kazanim: Lider grup iiyelerinin sorgulama becerisini gelistirmeye ¢alisir.
Grup lyeleri verilen her gérevi yapmak zorunda olmadiklarini fark eder.

Uyeler edilgen olmadiklar1 farkindalig1 gelistirir.

Stireg: Grup liyeleri rahat bir pozisyon alarak liderin yonergelerini takip etmeye baglarlar.
Lider kendisinin bir robot uzmani oldugunu ve iiyelerin de birer robotu canlandiracagini

aciklar. Lider kisaca robotlar hakkinda bilgi vererek robotlarin kendi istedikleri bigimde
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degil, baskalarinin onlar1 programladig: bi¢cimde c¢alistiklarini vurgular. Ardindan herkese
bir takim komutlar vermeye baslar. Ornegin; iki adim ileri, bir adim geri, ¢cok, kalk, sagini
kasi, yavasca yiirii, kollarim havaya kaldir gibi. Uyelerin bazilar1 itiraz etmek
isteyebilirler. Bu asamada lider devreye girerek aslinda dijital oyunlarda da verilen bir
takim gorevlerin yerine getirtildigi farkindaligi saglanmaya calisir. Daha sonra grup

tiyelerinde farkindalik olusturmak i¢in su sorular yoneltilir:

Robot olarak herhangi bir se¢im hakkiniz var myydi?

Insanlarin kendi davramslar: hakkinda se¢cme 6zgiirliigii var midir?

Birilerinin sizden istedigi bicimde davranmanizi istemesi nasil bir duygu?

Nasil davranacaginizi se¢me ozgiirliigiiniiz oldugunda ne tiir duygular hissediyorsunuz?

Kaynak: Erkan, S. (2018). Ornek Grup Rehberligi Etkinlikleri.13. baski Ankara: Pegem
Akademi yayinlari. (s.21-22). (Eserin orijinali 1995 yilinda yayimlandz).

Etkinlik 19: Giiniimiin Renkleri

Amaglanan Kazamm: Grup liyelerine dijital oyunlarin giin igerisinde kapladigi zamani fark

ettirmek.

Siire¢: Grup lideri Giiniimiin Renkleri isimli etkinligin yer aldigi EK-21 formunu iyelere
dagitir. Bu etkinlikte yer alan dairesel bir zaman gostergesi yer almaktadir. Altta da
dikdortgen kutucuklar igerisinde farkli iiyelerin giinliik rutin olarak gegirdikleri
zamanlarinin ismi yer almaktadir. Bunlar uyku, okul, yemek, 6dev, sokak ve TV-Oyun
seklinde belirlenir. Her kutucuk farkli bir renge boyanir. Ardindan tiyeler dairesel zaman
gostergesinin i¢ini uygun kutucugun renkleriyle boyar. Boylece bu grafikten ¢ocuklar

hangi rutinleri ile ne kadar zaman gecirdiklerini eglenceli bir oyunla fark ettirilmis olur.

Kaynak: Bu etkinlik oyun terapisi egitiminde kullanilan Benim Renkli Diinyam adl

etkinlikten esinlenerek aragtirmaci tarafindan gelistirilmistir.
Etkinlik 20: Kamp Kurma

Amaglanan Kazamm: Uyenin kendisi igin daha gerekli olan malzemeyi segmesi onun

onceligini fark etmesini saglar.

Doganin genis bir oyun alani oldugu fark ettirilir.
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Dijital oyunlara alternatif sunulur.

Siire¢: Uyelerden hep birlikte bir tatil icin aileleriyle birlikte kampa gittiklerini
varsaymalar1 istenir. Herkes yanina alacagi kamp malzemelerinin ne olacagma dair
kendilerine verilen formda (EK-22) yazili materyal isimlerinden segim yapar. Karsilikli
ikiser adet malzemelerden birini segebileceklerdir. Sectikleri malzemeyi boyarlar. Bu
malzemeler birbirlerine alternatif olup biri daha c¢ok doga ile i¢ ice olmayr saglayan
malzeme olup digeri teknolojik bir alettir. Ornegin radyo-tablet veya telefon-diidiik vb. Her
liye bu secimi yaptiktan sonra bireysel se¢imler iizerine konusulur. Daha sonra gergekten
kampa gittikleri varsayilarak ortaklasa kamp ¢adir1 kurdurulur. Psioegitim grubunun amaci
da bu oturum itibariyle katilimcilar tarafindan artik iyice kavrandigi igin genellikle

teknolojik aletler yerine dogayla ilgili malzemelerin secildigi fark ettirilir.
Kaynak: Bu etkinlik arastirmaci tarafindan gelistirilmistir.
Oturum ozeti ve kapanis

Lider oturumu 6zetleyerek oturumun genel degerlendirmesi hakkinda grup iiyelerinden
duygularini alir ve bir sonraki oturum hakkinda 6n bilgi verir. Oturum sonunda iyelerle
haftalik okudugu hikdye kitab1 hakkinda kisa bir konusma yapilir. Daha sonra iiyeler
arasmda kitap degisimi gergeklestirilir. Uyelere ebeveynleri tarafindan doldurulacak dijital
oyunla gecirilen siire ¢izelgesi gbz oniinde bulundurularak hazirlanan sari, kirmizi ve yesil
kartlar 6grencilere dagitilir. Son olarak da iiyeler oturum degerlendirme formunu (EK-10)

doldurarak oturum sonlandirilir.
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Ek 22. Kamp Malzemeleri Formu
KAMP MALZEMELERI FORMU

Okulunuz bu hafta sonu i¢in bir kamp etkinligi diizenleyecek. Yaniniza bir takim
malzemeler almaniz gerekmektedir. Asagida kampta kullanabileceginiz baz1 malzemeler
siralanmistir. Sizden bu yan yana dizilen malzemelerden yaniniza almaniz i¢in 1 tanesini
se¢menizi, segmediginizi ise boyamaniz istenmektedir. Simdi boyama zamani!
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Ek 23. Sekizinci Oturum
SEKIZINCI OTURUM
Davranis1 dogru noktaya yoneltme
Oturumun Tarihi: 09/03/2020
Oturumun Siiresi: 60 dakika
Amaclar

Ic diinyada biriken olumsuz saldirgan duygulari uygun yerlere kanalize etme ve

dissallastirma
Hedef Davraniglar

1. Potansiyel olumsuz enerji nesneye yonlendirilir.
2. Mektup ile bagimlilik nesnesi kisilestirilerek sorunun varlig: fark edilir.

Araglar

Yeterli sayida minder, yeterli sayida kalem ve A4 kagit, Oturum degerlendirme formu

(EK-10),
UYGULAMA SURECIH

Grup oturumu daha 6nceden 6grenilen dogru nefes alip verme etkinligi ile baslatilir. Buna
gore burundan nefes alip karin kaslarin1 hareket ettirinceye dek icine ¢ekilen hava yavasca
ve kesik kesik agizdan disar1 aktarilir. Birkag dakikalik nefes egzersizinden sonra ofke

yastig1 etkinligine gegilir.
Etkinlik 21: Ofke Yastigi

Amaglanan Kazamim: Isinma aktivitesi olarak etkisi olsa da iiyelerin kendilerini disa
vurmada ve digerlerinin 6niinde duygu bosalimi yasayabilmelerine olanak saglar. Uyeler

stire icerisinde biriken olumsuz duygularini uygun yerlere yoneltme becerisi edinirler.

Siire¢: Uyelerden yastik amach kullanilacak minderleri ist iiste koymalar1 istenir. Odanin
bir kenarinda biriktirilen minderler 6tke kosesi olarak adlandirilir. Katilimcilardan goniillii
olandan baslanir. Katilimciya kendisini 6fkelendiren bir durumu goziiniin 6niine getirmesi

istenir. Katilimcilara sadece bu minderlere yonelik 6fkesini istedigi sekilde yansitabilecegi
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sOylenir. Vurus sekline herhangi bir standart belirlenmemesi tiyelerin kontrol edilme
hislerinin 6niine ge¢mek i¢indir. Tekme, yumruk, kafa vb. tamamen {iyenin istegine
birakilir. Cevreye zarar vermeme konusunda uyarida bulunularak etkinlik her iiyeye

deneyimletilir.

Kaynak: Altinay, D. (2007). Cocuk Psikodramasi: Cocuk psikoterapisinde yaratici bir
sistem. Ankara: Nobel Yayin Dagitim. s.85

Etkinlik 22: Mektup

Amaglanan Kazanim: Grup iiyeleri problemi digsallagtirma imkani edinirler.
Grup lyeleri sorunlariyla yiizlesme firsati edinirler.

Mektup katilimcilar igin psikoegitim sonrasinda da bir tiir hatirlatict gérevi gortir.

Mektup sayesinde katilimcilar grup icerisinde paylasmaktan ¢ekindikleri bir takim konular

da igermesi bakimindan ayrica 6nem tagimaktadir.

Siire¢: Grup tyeleri dijital ortamda en yogun zaman gegirdikleri oyunun ismine hitap

ederek

bir mektup yazarlar. Bu mektubun igeriginde basladiklar1 psikoegitim programindan
bahsedilerek artik davranis degisikligine gideceklerini ve oyunda gecirdikleri siireyi

diisiireceklerini yazarlar. Bir anlamda oynadiklar1 dijital oyuna veda edeceklerdir.

Bir anlagma metni niteligi tasiyacak bu mektupla kontrollii oyun oynama konusunda asiri
zaman gecirilen oyunla anlagsma saglanir. Boylece {yelerin oynadiklar1 oyun
kisisellestirilerek problemin varligina can verilir. Katilimcilarin problemlerinden kagmak
yerine onunla yiizlesmesi saglamir. Uyelere A4 kagitlar dagitildiktan sonra yeterli siire
verilerek dijital oyuna yonelik bir mektup yazmalar istenir. Stire bittikten sonra isteyen
kisiler mektuplarint gruba okuyarak duygularmni ifade etme imkéani elde ederler. Biitiin

goniillii katilimcilarin mektubu paylagmasina imkan verilerek etkinlik tamamlanir.
Kaynak: Bu etkinlik arastirmaci tarafindan gelistirilmistir.
Oturum ozeti ve kapanis

Grup lideri bu oturumu da 6zetleyerek oturumun genel degerlendirmesi hakkinda grup

tiyelerinden duygularini alir ve bir sonraki oturum hakkinda 6n bilgi verir. Oturum
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sonunda iiyelerle haftalik okudugu hikaye kitab1 hakkinda kisa bir konusma yapilir. Bu
konusma bir tlir paylasim niteligi tasiyip grup ici etkilesimi arttirict 6zellige sahiptir.
Katilimcilar okuduklar1 ortak kitaplar hakkinda farkli yorumlarda bulunma ve bunu
birbirlerine anlatma sansi edinirler. Bu grup igi etkilesimde sonra katilimcilar arasinda
kitaplarin degisimi gerceklestirilir. Ayrica ebeveynlerin haftalik okuyacaklar: kitabin da
doniistimlii devam etmesi ve her hafta bir sonraki katilimciya verilerek ebeveynlerin
okumalar1 saglanir. Katilimcilara ebeveynleri tarafindan doldurulacak dijital oyunla
gecirilen siire ¢izelgesi goz oniinde bulundurularak hazirlanan sar1, kirmiz1 ve yesil kartlar
ogrencilere dagitilir. Son olarak da iiyeler oturum degerlendirme formunu (EK-10)

doldurarak oturum sonlandirilir.
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Ek 24. Dokuzuncu Oturum
DOKUZUNCU OTURUM
Davranis Pekistirme
Oturumun Tarihi: 11/03/2020
Oturumun Siiresi: 60 dakika
Amaclar
Davranig diizenleme ve kendini yonetme becerisini kazanmak
Hedef Davranislar

1. Grup liyelerinin viicut germe egzersizleri ile eglenerek rahatlamalarini saglamak
2. Ogrenilen becerilerin diger ortamlarda da devamli gerceklestirilebilmek

3. Bireysel basa ¢ikma stratejileri ve 6z yonetim hakkinda bilgilendirme

4. Programin sonlanacagina dair iiyeleri psikolojik olarak bitime hazirlama

Araglar

Kalem, A4 kagidi, kirmizi renkli Karton, makas, Haydi Ugabilirsin Oykii Formu (EK-25),

oturum degerlendirme formu (EK-10)
UYGULAMA SURECI

Grup lideri oturum katilim listesi formundan (EK-8) iiyelerin devam durumlarini doldurur.

Gegen hafta neler yapildigina dair kisa bir 6zet agiklamasi yaparak etkinlikleri baslatir.
Etkinlik 23: 20-20-20 Kurali

Amaglanan Kazamm: Bu etkinlikle 6grenciler dijital oyuna odaklanmanin beden

hareketlerini pasiflestirdiginin farkindaligini edinirler.

Siire¢: Grup lyelerinden ayaga kalkmalari istenir. Herkesin rahat hareket edebilecegi bir
pozisyon almalari istenir. Kollar yana dogru agtirilir. Yukar1 dogru kaldirilir. Katilimcilar
yere dogru kollarini indirerek ayak parmak uglarma dokunmaya calisirlar. Ayaklarim
hareketlendirmek i¢in bir adim ileri, bir adim geri, bir adim saga bir adim sola atarlar.
Daha sonra kafalarini bir saga bir sola, bir one bir arkaya hareket ettirilerek boyun esnetme

caligmasi yaptirilir. Son olarak da gozler bir saga sola, bir yukari bir asag: hareket ettirilir.
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Grup {yelerine bu etkinligi her oyun oynadiklar1 zamanda 20 dakikadan sonra
gerceklestirmeleri gerektigi belirtilir. Bu etkinligin en 6nemli 6zelligi katilimcilarin bunu

psikoegitim sonrasinda her zaman gerceklestirebilecekleri basitlikte olmasidir.
Etkinlik 24: Dijital Termometre Olciimii

Amaglanan Kazamm: Grup iyeleri dijital oyun bagimliligindaki degisimi fark etmis

olacaktir.

Stire¢: Grup lideri tarafindan hazirlanan bir termometre resminin i¢ kismi iiyeler tarafindan
kesilerek ortas1 bosaltilir. Altina kirmizi renkli bir karton konarak dereceler arasinda asagi
yukar1 hareket ettirilerek nasil puanlama yapilacagi oOgretilir. Grup {iyelerinden ilk
oturumdan son oturuma kadar dijital oyunlarla gegirilen siireye denk gelen dereceye uygun
olarak kirmizi kartonun hareket ettirilmesi istenir. Kartonun hareket ettigi mesafenin ilk ve
son kismu isaretlenir. Boylece iiyeler oturumlar boyunca dijital oyun bagimlilig1 agisindan

kendilerindeki degisimi somut olarak gézlemlemis olurlar.
Etkinlik 25: Haydi Ucabilirsin

Amaglanan Kazanim: Bu 0yki etkinligiyle liyelerin artik bir takim beceriler kazandiklar
bundan sonra bunlar1 kendi baglarina uygulayabilecekleri yeterlilige sahip olduklar

kavratilir.

Siire¢: Bu bir 0Oykii etkinligi olup katilimcilart programin sonuna hazirlamayi
amaglamaktadir. Ayrica terapdtik Oykii okuma kurallarma uyularak yazilan bu 6ykii
bireylerin sona yaklasildigina duyarli kilinmasini amaglamaktadir. Son olarak bu etkinlik
bir tiir sistematik duyarsizlastirma teknigi 6zelligi tasimaktadir. Uyeler bitime az kala

asamal1 olarak kisisel gilicleri konusunda motive olmaya hazirlanmis olurlar.
Kaynak: Bu 6ykii arastirmaci tarafindan gelistirilmistir.
Oturum ozeti ve kapanis

Grup lideri bu oturumu da 6zetleyerek oturumun genel degerlendirmesi hakkinda grup
tiyelerinden duygularini alir ve bir sonraki oturum hakkinda 6n bilgi verir. Oturum
sonunda iiyelerle haftalik okudugu hikaye kitabi hakkinda kisa bir konusma yapilir. Bu
konusma bir tiir paylasim niteligi tasiyip grup i¢i etkilesimi arttiric1 6zellige sahiptir.

Katilimeilar okuduklari ortak kitaplar hakkinda farkli yorumlarda bulunma ve bunu
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birbirlerine anlatma sansi edinirler. Bu grup ici etkilesimde sonra katilimcilar arasinda
kitaplarin degisimi gerceklestirilir. Ayrica ebeveynlerin haftalik okuyacaklar: kitabin da
donilisiimlii devam etmesi ve her hafta bir sonraki katilimciya verilerek ebeveynlerin
okumalar1 saglanir. Katilimcilara ebeveynleri tarafindan doldurulacak dijital oyunla
gecirilen siire ¢izelgesi goz oniinde bulundurularak hazirlanan sari, kirmizi ve yesil kartlar
ogrencilere dagitilir. Son olarak da iyeler oturum degerlendirme formunu (EK-10)
doldurarak oturum sonlandirilir. Ayrica bu oturumun sondan bir 6nceki oturum oldugu

hatirlatilarak katilimcilar hazirlanir.
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Ek 25. Haydi Ucabilirsin Oykii Formu
HAYDI, UCABILIRSIN

Sevgili ¢ocuklar;

Leylek kusunu bilirsiniz. Kanatlar1 olan, uzunca bacaklar1 ve gagasi olan bir kus tiiriidiir.
Yumurta ile ¢ogalan bir hayvan. Bir giin bir leylek yumurtlamis ve yumurtalar kulugkadan
sonra civcive doniismiis. Anne leylek civcivlerini o kadar severmis ve sakinirmis ki hig
kimse zarar veremezmis yavrulara. Anne leylek topladigi cali ¢irpilarla yavrularina bir
agacin basinda glizel mi giizel bir yuva yapmis. Yavrular bu yuvanin iginde oldukca
rahatmis. Anne dolasir yavrularina yemekler toplar ve gelir onlarin agizlarina doldururmus.
Glniin diger zamanlarinda da anne leylek yavrularina ugma becerisi kazandirmak igin
kanat cirptirarak onlar1 egitirmis. Leyleklerin gilinleri boyle gecip gitmekteymis. Anne
leylek yavrularina gerekli egitimi verdigini anlatip bundan sonrasinin onlara kaldigini ve
herkesin kendi basinin ¢aresine bakmasini sdyleyerek yuvadan ayrilmis. Yavru leylekler
buna {tiziilseler de doganin kanunu buymus. Biitiin hayvanlar yavrularini belirli bir siire
besler, egitir ve onlar1 dogayla bas basa birakir. Yavru leylekler bunun bir haksizlik
oldugunu diisiinerek uzun siire hareketsiz kalmislar. Anneleri gibi asla ucamayip
karinlarin1 doyuramayacaklarini diigiinmiisler. Mevsimlerden sonbahar oldugundan havalar
sogumaya baslamis. Yavru leylekler hareketsiz kaldik¢a tsiidiiklerini, bekledik¢e de
aciktiklarini fark etmisler. Zaman gectikce bu durum katlanilmaz hale gelmis. Yavrulardan
bazist bu durumun boyle devam etmeyeceginden bir care bulmalari gerektigini
paylasmislar kardesleriyle. Bazilar1 annesini suglarken, bazilar1 doganin kati kurallari
oldugunu, bazilar1 da bu durumun devam edecegini sdylemis. Yavrulardan en akillist
neden anneleri gibi u¢mayr denemediklerini sdylemis. Annelerinden yeterli beceriyi
edindiklerini ve geriye denemek icin cesaret gostermeleri gerektigini ifade etmis.
Aralarindan bir kismmin itiraz etmelerine aldiris etmeden denemekte 1srarci olmus. Ilk
deneyen kendisi olarak annesinin 6grettigi kanat ¢irpma hareketleri ve ugma egitimlerini
animsayarak bire bir yerine getirmis. Kanatlarin1 c¢irptikca yiikseldigini, c¢irptikca
yiikseklere ¢iktigini ve diismedigini fark etmis. Birka¢ denemeden sonra iyice ylikselerek
ucmus. Diger kardesleri hayretler icerisinde onu izlerken o yukardan sevingle kardeslerine
bakiyormus. Onlarin da yapabilecegini sOyleyerek kardeslerini cesaretlendirmis.
Kardeslerin her biri kanat ¢irpip ugmaya baslamis. Kanatlar1 hareket ettikce 1sindiklarini,
gokyiiziinde uctukga yerdeki farkli yiyecekleri gérmeye baslamiglar. Hem 1sinmis, hem

karinlarin1 doyurmus hem de cesaretlerinden dolay1 kardeslerini tebrik etmisler.
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Ek 26. Onuncu Oturum

ONUNCU OTURUM
Psikoegitimi Sonlandirma
Oturumun Tarihi: 19/03/2020
Oturumun Siiresi: 60 dakika
Amaglar: Olumlu bir veda gerceklestirme ve sonlandirma
Hedef Davranislar

1. Psikoegitim program siirecini 6zetlemek ve degerlendirmelerde bulunmak

2. Uyelerin paylasimlarda bulunmalarmi saglamak

3. Siirecin sonunda olumlu duygularla ayrilmalarini saglamak

4. Olumlu iz birakacak etkinlikler ile psikoegitim programinin oturumlarini
sonlandirma

Araglar: Renkli pastel boyalari, , Oturum degerlendirme formu (EK-10), Program

degerlendirme ¢ocuk formu (EK-27), grup liyelerine ikram edilecek yiyecekler.

UYGULAMA SURECI: Grup lideri oturum katilm listesinden iiyelerin devam

durumlarini doldurur. Gegen hafta yapilanlara dair bir 6zet yaparak etkinlikleri baslatir.
Etkinlik 26.: Kartal gibi ug, kanguru gibi zipla

Amaglanan Kazamm: Bu etkinlikle amaglanan grup tliyelerinin oturuma baslamadan 6nce

1sinma ve germe egzersizleri ile hazir hale getirilmesidir.

Stire¢: Grup tiyeleri daire seklinde ayakta dururlar. Lider, ’haydi ¢cocuklar simdi gelin bazi
hayvanlar: taklit edelim’ der. Once kartal olalim. Kollarimizi yana dogru agalim, ayak
topuklarimizi kaldiralim ve parmak uglarimizda sabit durmaya ¢alisalim. Tipki bir kartal
gibi gokyiiziinde ucuyormusgasina 6zgiirliigii hissedelim. Goékyiiziiniin tertemiz havasini
burnumuzdan alip i¢imize dogru yavasca c¢ekelim. Aldigimiz nefesin karmmiza kadar
indigini ve sonra da yavas¢a nefesimizi agzimizdan disart kesik kesik birakiyoruz. Sonra
da kartalin yukaridan asagi kanatlarint sabit tutarak siiziildiigiinii hayal edin. Siz de kartal
gibi yeryiiziine dogru indiginizi diisiiniip ayaklarinizi yere sabit basin. Simdi de ¢ocuklar

bir kanguru oldugunuzu hayal edin. Karin kesenizde bir yavrunuz var siz sekerek ormanda
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viiriiyorsunuz. Evet, ziplaymn, ziplayin, ziplaymn. Simdi oldugunuz yerde sayryorsunuz. Bu

telkinlerle liyeler 1sinma hareketini gergeklestirmis olurlar.

Kaynak: Halmatov, S. (2019). Bilissel davranis¢1 oyun terapisi-Teknik ve uygulamalar.
Ankara: Pegem Akademi yayinlari. (s.114)

Etkinlik 27: Merdiven

Amaclanan Kazamim: Uyeler program boyunca kazandiklar1 becerilerin diizeyini somut

olarak gorme imkani elde ederler. Eksik yonlerini gorerek tamamlamak i¢in motive olurlar.

Stire¢: Grup lyeleri merdiven resmindeki basamaklar1 sayarlar. Katilimcilar bu merdiveni
gerceklestirilen psikoegitim programi boyunca yapilan yolculuk seklinde diisiiniirler. Bu
yolculuk siiresince herkesin iyi seyler kazandig1 kabul edilir. Bazisinin az bazisinin ¢ok sey
kazandig1 agiklanir. Dijital oyun bagimliligini1 azaltmak i¢in oturumlar boyunca tam verim
kazanan ve uygun siirede bilingli teknoloji kullananlar merdivenlerin tiim basamak

bosluklarini boyarken, az verim alanlar daha az basamak boyayarak etkinligi tamamlar.
Kaynak: Stallard, P. (2018). Iyi diisiin iyi hisset. Istanbul: Say yaymnlar1. s. 441

Etkinlik 28: Sevgi bombardimani

Amaglanan Kazanim: Grup iyelerinde olumlu benlik algis1 saglamak
Grup tyelerinin olumlu geri bildirimlerle davraniglarinin pekismesini saglamak
Grup tiyelerinin motivasyonlarinin devamini saglamak.

Siire¢: Bu etkinlik son oturumda iiyelerin olumlu geri bildirimlerle ayrilmalari i¢in
gergeklestirilir. Buna gore gruptan herkes sira ile grubun ortasina oturtularak her bir iiyenin
ortadaki kisi hakkinda oturumlar siiresince gecirmis oldugu iliski g6z Oniine alinarak

olumlu yonleri hakkinda paylagimda bulunulur.

Oturum ozeti ve kapanis: Oturum sonunda iiyelerle haftalik okudugu hikaye kitab1
hakkinda kisa bir konusma yapilir. Daha sonra iiyeler arasinda kitap degisimi
gergeklestirilir. Uyelerin ebeveynleri tarafindan doldurulan dijital oyunla gecirilen siire
cizelgesi goz onlinde bulundurularak hazirlanan sari, kirmizi ve yesil kartlar 68rencilere
dagitilir. Uyeler oturum degerlendirme formunu (EK-10) ve Program Degerlendirme
Formunu (EK-15) doldurarak program sonlandirilmak fiizerek biitiin tlyeleri ve lider

vedalagmiglardir.
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Ek 27. Program Degerlendirme Formu
PROGRAM DEGERLENDIRME FORMU

Sevgili ¢ocuklar sizlerle birlikte bir 10 hafta siiren bir yolculuga ¢iktik. Bu yolculuk
boyunca zaman zaman anlattigim seyleri dinlediniz, resimler ¢izdiniz, oyunlar oynadiniz.
Yolculugun giizel ge¢mesi icin elimden gelen her seyi sizler i¢in yapmaya c¢alistim. Ben
sizlerle yaptigim bu yolculuktan ¢ok keyif aldim ve sizlerle birlikte bir ¢ok yeni sey
ogrendim. Bu yolculukta bazen iiziildiigiiniiz sikildiginiz durumlar da olmus olabilir. Simdi
bu yolculugumuzu degerlendirmenizi istiyorum. Liitfen asagidaki sorulara en uygun
cevaplarinizi yaziniz.

1. Bu yolculuktan dnce ne tiir davraniglara sahiptin?

4. Bu yolculugu degerlendirecek olsan 0 ile 10 arasinda ka¢ puan verirsin?

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Cok sikiciyd: Biraz sikiciydi Biraz eglenceliydi Cok eglenceliydi

5. Bu yolculukta bagka neler olmasini isterdin?

© Bana bu yolculuk boyunca yol arkadagligi ettigin i¢in tesekkiir ederim ©

193



Ek 28. Motivasyon Kart Tablosu Boyama
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Ek 29. Aile Bilgilendirme Oturumu 2

AILE BILGILENDIRME OTURUMU 2
Oturumun Tarihi: 23/03/2020
Oturumun Siiresi: 60 dakika

Amaglar: Ailelerin programin oturumlarinin sonucu ve bundan sonraki siire¢ igin

yapacaklar1 hakkinda bilgilendirilmesi
Hedef Davranislar

1. Cocuklarin oyun bagimliligi son test diizeyinin aileler agisindan saglamasini
yapma

2. Oyun bagimlilig1 agisindan degisimlerin ebeveyn tarafindan degerlendirilmesi

3. Cocuklarin devam eden oyun bagimliliklarina yonelik aileleri stratejiler
konusunda egitme

4. Oyun bagimlilig1 konusunda degisen olumlu davranislarin pekigsmesini saglama

Araglar: Projeksiyon, Ebeveyn Geri Bildirim Formu (EK- 30)
UYGULAMA

Ailelere programin biitiin oturumlari hakkinda genel degerlendirmeler ayrintili bir
sekilde sunulur. Uyelerin siire¢ igindeki degisimleri hakkinda bilgilendirmede
bulunulur. Ailelere program degerlendirme formu doldurtularak program hakkindaki
fikir ve Onerileri almir. Cocuklardaki degisim hakkinda paylasimda bulunmalar
saglanir. Ailelerin bundan sonraki siire¢ icin izleyecekleri yol hakkinda onerilerde
bulunularak alternatif oyunlar i¢in c¢ocuklara alan agmalari konusunda uyarilarda
bulunulur. Ebeveynlerin ¢ocuklarmi her yoniiyle kabul etmeleri, onlarda davranis
degisikligi olusturmak istenirse ilk o©nce kendilerinin degiserek ©rnek olmalar
konusunda bilgilendirilir. Bu rol model olup ¢ocuklarin bu dénemde en ¢ok cevrelerini
gozlemleyerek davranis edindikleri ve bu davranisi aligkanlik haline doniistiirdiikleri

konusunda detayl1 6rneklendirmeler yapilir.

Ebeveynlerin doldurmalar1 gereken psikoegitim grubu degerlendirme formu
doldurtularak varsa sorular1 yanitlandirildiktan sonra biitiin ebeveynlere bu psikoegitime

sunduklar1 katkidan dolay tesekkiir edilerek seminer sonlandirilir.
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Ek 30. Ebeveyn Geri Bildirim Formu
EBEVEYN GERIi BiLDIRiM FORMU
Degerli Ebeveyn;

Cocuklarda oyun bagimliligin1 azaltmak amaciyla gergeklestirilen 10 haftalik oyun
terapisi grup psikoegitimine ¢ocugunuzun katilimini ve devamimi sagladiginiz igin
tesekkiir ederim. Hem benim i¢in hem de cocuklar i¢in c¢ok keyifli bir program
oldugunu diisliniiyorum. Bu psikoegitim programi ile cocuklar dijital ortamlarda
oynanan oyunlarin bagimlisi olmamak i¢in bir takim beceriler edindiler. Umarim
o0grenmis olduklar1 bu becerileri ileride de devam ettirirler. Asagida programi
degerlendirmek adina bir takim sorulara vereceginiz yanitlar bu ve ileride yapilacak
calismalar i¢in ¢ok dnemlidir. Liitfen en uygun yanitlarinizi bosluga doldurunuz.

1. Bu psikoegitim programindan Once cocugunuz dijital oyunlar agisindan ne
durumdaydi? (Giinlik ka¢ saat zaman gegiriyordu-program oOncesi ve sonrasi
fark)

2. Bu psikoegitim programindan sonra c¢ocugunuzda ne tiir degisiklikler fark
ettiniz?

3. Bu psikoegitim programinda ¢ocugunuzun en ¢ok sevdigi ve fayda gordiigi
etkinlik hangisiydi?

4. Bu psikoegitim programinin ¢ocugunuz icin faydasi agisindan 0 ile 10
arasindaki puanlardan birini daire i¢ine alarak degerlendiriniz.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Faydasiz Biraz faydali Cok
faydali

5. lleride yapilacak olan buna benzer psikoegitim programlarinin daha faydali
olmasi agisindan belirtmek istediginiz durumlar nelerdir?

Gelecegin biiyiikleri olan ¢ocuklarin gelisimine katki sagladiginiz i¢in tesekkiirler.
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Ek 31. Etik Kurul Izni

Evrak Tarih ve Sayesi: (80 1/2020-E. {202 |IIIIIIIIIIII|I
T.C.
@ SAKARYA UNIVERSITES|I REKTORLUG U &;ﬁ
Etik Kurulu

=hRA ];!I'I.'.:'.

HEIVERS

Sayi 6 1923FI3050.99
Kenu 2817 Ayvdin SOYLEMEZ

Sayin Aydin SUYLEMEZ
llgi Aydin SOYLEMEZ 271002020 tarihli ve O sayili yazi

Universitemiz Seayal ve Beseri Bilimler Etik Kuruly Baskanh@min 041 12020 t@rihli ve
28 sayvili toplantisinda alman 17" nolu karar dmeii ekie sunulmusiur.
Bilgilerinizi rica ederim.

Prof. Dr. Abdulvahit IMA MOGLU
Sosyal ve Beserl Bllimler Etk Kurulu
Baskami V.

17, Aydin SOYLEMEZin ™ Bilise]l Daveansggi Oyun Terapisi Temelli Bsikoegitim
Programinin Cocuklarda Saldirganlik [gerikli Ovun Bagmlilign Dilzeyine Etkisi ™ baglikh
calimas ginismeye agildi.

Yapilan gérilgmeler sonunda Aydin SOYLEMEZ in * Bilissel Davramiser Owun
Terapisi Temelli Psikoegitim Programumn Cocuklarda Saldirganhik oerikli Ovun Bagimlilig
Drilzeyine Eikizi ® baghkh galismaamn Etk agdan wygun oldufuna oy birligi ik karar
verikli.

Evra b Dagirubarmak Ign - b e 199. 1490 250 2 12, Sy b 8 g Pat= BN AR50 0

Etik Kundu Emsnis pe Kampund 5408 7 Serd an S8, §KEP Sdnesd
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Ek 32. Valilik izni

T.C.
KOCAELL VALILIGI
il MiH EFitim Midiirlasa

Suya @ O93I0RSE0.01.00 1 BXHIE26 17122020
Komw: Arasiirma [zni
(A SOVLEMEZ)
VALILIK MAKAMINA

lgi:Sakarya Universiiesinin 3001 120200 1arik e 10724 savl ynzis

Sakarya Universitesi Egitim Bilimleri Enstivisid Egitimde Paikolejik Hizmetler Bilin
[Fah doklom dgrmas Aydin SOWLEMEZ in “Halise] Davramggn O Terapia Tensl
Peikoegivim Programmim Cecuklarda Saldimganhk Igenkl Oyvun Bagambibigs Decyioe Etkisi”
kiomuly amagtinma Gl Honee Gebune ilgen Camburyet HEokolumda wygulana walels,
Universitenin ilyi yualan ile BEl&Erilmektedin.
i Adh pevenin sz konusy galimesi csas olivak zene, ke sulan galigmay
lomne Giebee wlpest Cumboryel Isokoleda wvgulama talekbn komsyoranmusca uygun
piriilenils elup. ankergalismmsin yiiz viize ciiim agretme s venlmes gliz drdne almarak
drgiin cgitimin bagdamasiyla barlikie ik Malli Egtim Midirliiklen ve okol miidarliklerimin
denetim - we  glizeliminde  gicdlbildk  essima dayah plawk galymay vapmalan
hliidirligiimiizes wygun pinilmekiedir,

Makamlarmizca da uyeon gorildign takdrde oloranmes e edirmm.

Fehimi Basim CELIK
MG Egltin Miidiiria

LUK

-

Pairsain BALABAN
Vali o,
Vali Yardumcis
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Ek 33. Milli Egitim Izni

T.AC
KOCAELD vaLILIGE
{V Wi Ezitim Miidirligii

Sayr  c ERGRRI0RGGO50] - [R283211] I e s |
Konu @ Armstimes i
{Awdin SOYLEMEZ)

ILCE MILLE EGITIM MODUTRLDGUNE
GEBLE

Sakarya Universiesi  Egitim Bilimleri Enstidsil Egivimde Psikolojik Hizmetler Bilim Dal
dokora afrenes Aydm SOYLEMES in “Bilss! Daviamsg Ovan Terpisn Temelll Paibocgsim
Programimin Cocokbands Saldurganhk iperikli Oyun Bagimbilign Dieevine Ekisi™ kol aragtirms
valmasmn Hpene Cumbumryel Hkokoluncs oypualinr talebmm vile yiiee e o derehme an venlmes
g onine almark Grgin cgiimm baglimasiyla bidikbe wwgun gonildgine iligkin, 17.12.2020 tarik ve
IE20052 syl Valilik Onnyn ekie gibnderilmis alup sz konusa anket galsmasimn |I-;e Milli Ezitim
MiidGrlgindm sarumbaligurds vapalinzs hisusunda;
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Ek 34. Katilim Belgesi
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Ek 35. Yiriitiicii Egitim Belgesi (Cocuklar i¢in Biligsel Davranig¢i Terapi Egitimi)

: Belge Tarihi Belge No
B o 4 1 - B A0S
¢ ol Selgpg 8
g
e COCUKLAR |§|N
UD o BSSELDVRANISGTERAPIEGIMI
0 s ApinsOVEMEZ 8
45 0 200 mramdeApamerAkmezpsdmmkmmarMm

tfn dizenlnen“Coeuklar g Bilssel Devramgs Terapi g ’ndewpkmlé \
stk oo sl ok sl ok st \ ,;

MmfBECENE Y Dog. D Neoin DOLEK
1 Apamer Egifim Koordmatir

) \
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Ek 36. Yiriitiicii Egitim Belgesi (Oyun Terapisi Girig Egitimi)

22-25 Mart 2018 tarihlerinde tarihlerinde 24 saat olarak
diizenlenen OYUN TERAPISI GIRIS egitimine
katilarak bu sertikay: almaya hak kazanmistir.

d 24 hours (contact) of training in INTRODUCTION to PLAY THERAPY
between 22-25 March 2018 in Istanbul/TURKEY
C.E Credits: 24 / APT Approved Provider Number: 17-520

Attende

25 Mart 2018
Tarih

ahenk 8’ A %~
cocuk I‘ﬂl
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Ek 37. Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 Olgegi

COCUKLAR iCiN BILGISAYAR OYUN BAGIMLILIGI OLCEGI

Maddeler

Higbir

Zaman

Nadiren

Bazen

Sik sik

Her

Zaman

Bilgisayarda oynadigim oyunu bitirmek i¢in
yemek yemeyi geciktiririm.

Bilgisayar oyunu oynarken biri beni
engellediginde sinirlenirim.

Bilgisayar oyunu oynama zamaninin gelmesini
dort gozle beklerim.

(Cogu zaman bilgisayar oyunu oynamay1
birakmak istememe ragmen birakamam.

Bilgisayar oyunu oynamaya basladigimda bana
verilen slireden daha uzun siire oyun oynarim.

Ne kadar ¢ok bilgisayar oyunu oynasam da,
bilgisayar oyunu oynamaya doyamam.

Bilgisayarda oynadigim bir oyunu kazanmak icin
tekrar oyun oynama ihtiyaci duyarim.

Bilgisayarda oyun oynamama izin vermedikleri
icin aileme kizarim.

Bilgisayar oyunu oynadigim zaman kendimi
yalniz hissetmem.

Bilgisayar oyunu oynarken kendimi, ¢ogu zaman
kendi kendime bir seyler sdylerken bulurum.

Arkadaglarimin beni kabul etmesi i¢in bende
onlarin oynadig bilgisayar oyunlarini oynarim.

Bilgisayar oyunu oynamadigim zamanlarda oyun
oynayacagim zamani hayal ederim.

Bilgisayar oyunu bittikten sonra oyun esnasinda
yapmis oldugum hatalar1 diigiiniiriim.
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Gergek hayatta bilgisayardaki oyun
karakterlerimin 6zeliklerini gosteririm.

Bilgisayarda oyun oynamak i¢in 6devimi
aksattigim olur.

Bilgisayarda oyun oynamak i¢in okula geg
kaldigim olur.

Okul disindaki vaktimin ¢ogunu bilgisayar oyunu
oynayarak gegiririm.

Bilgisayarda oyun oynamayi digarida vakit
gecgirmeye tercih ederim.

Bilgisayarda oyun oynamak arkadaglarimla
birlikte olmaktan daha eglencelidir.

Bilgisayar oyunu oynadigim siire hakkinda yanlis
bilgi verdigim olur.

Bilgisayarda oyun oynamay1 diger aktivitelere
(spor yapma, tv izleme vb.) tercih ederim.
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Ek 38. Saldirganlik Olgegi

SALDIRGANLIK OLCEGI
MADDELER Hep Arasira | Hig
yaparim |yaparim |yapmam
. ) : () () ()
1. Kedilere kdpeklere oyun olsun diye tas atarim.
I () () ()
2. Bazen bile bile arkadaslarimin canini acitirim.
3. Istedigim seyler yapilmadiginda elime ne gecerse | () () ()
vurup kirarim.
4. Biri, elimden bana ait bir seyi aldiginda ona| ( ) () ()
vururum.
5. Egitsel kuliiplerin herhangi birinde gérev almak| () () ()
hosuma gider.
6. Bagirip  cagirdigimda, vurup  kirdigimda| () () ()
istediklerimi elde edebiliyorum.
7. Beden egitimi dersini ¢ok severim. () () ()
8. Soyledigim sozlerle arkadaslarimi  kizdirmak | () () ()
hosuma gider.
9. Cok kizdigimda arkadaslarimi, kardesimi 1sirmak, | () () ()
saclarin1 ¢ekmek gibi canlarini acitacak seyler
yaparim.
10. Zaman zaman ders c¢alismaktan sikilirim () () ()
11. Bazen kavga etmek i¢in bahane ararim. () () ()
12. Herhangi bir neden olmadan da baska birine| () () ()
vururum.
13. Hakkimi  korumak i¢in siddete basvurmak| ( ) () ()
gerekirse ¢gekinmem.
3 () () ()
14. Kizgin oldugum zaman, bazen kapilar1 ¢carparim.
15. Arkadaglarimla kovalamaca oynamaktan | () () ()
hoslanirim.
16. Bana zarar veren birine mutlaka ben de zarar| ( ) () ()
vermeye c¢aligirim.
17. Bir arkadasim bana yardim ettiginde tesekkiir| ( ) () ()
etmeyi unuturum.
18. Kizip sinirlendigimde sopa ya da yumrukla beni| ( ) () ()
kizdirana vurur veya tas atarim.
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