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Bu proje Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmekledir.

OYUNLA MUDAHALE YONTEM VE TEKNIKLERI

Ogrenme Ciktilari:

(o)

O 00O OO

O 00O

(o)

Oyun tanimini yapabilir.

Oyunun ne ise yaradigini siralayabilir.

Oyun tirlerini bilir ve gelisim donemlerine gére agiklayabilir.

Oyun terapisinin tanimi ve oyun terapisi Uzerinde yapilmis calismalari 6grenir.

Cocuklarda gozlemlenen gelisimsel ve davranigsal sorunlarda oyunun kullanimini 6grenir.

Oyun terapisi surecinde gerekli olan seyleri siralayarak bir oyun terapisti icin aranan 6zelliklerin
neler oldugunu aciklayabilir.

ideal oyun odasi ve oyun terapisi malzemelerini agiklayarak érnek verir.

Oyun terapisi strecindeki cocuk ve ebeveyninin uymasi gereken kurallari 6grenir.

Cocuk merkezli oyun terapisinin tanimini ve kuraminin icerigini tarif edebilir.

Cocuk merkezli oyun terapisi uygulayan terapistlere 6zgl nitelikleri siralayarak, cocuk merkezli
oyun terapisinde dikkat edilecek noktalari 6grenir.

Bilissel davranisci oyun terapisi hakkinda bilgi sahibi olur.

Anahtar Sozciikler: oyun, oyuncak, cocuk, oyun terapisi, oyunla midahale
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Bu proje Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmekledir.

| Giris

Oyunun insanlik tarihi kadar eski oldugu yontinde gorusler vardir. Oyunun bilimsel olarak ele alinmasi
da oldukca eskilere dayanir. Kaynaklar, Aristo, Plato gibi Antik Yunan dusundrlerinin, cocuk oyunlari ile
ilgili goruslerinin oldugunu géstermektedir. Plato cocuklarin gelisimlerini dénemlere ayirmis ve 6zellikle
3-6 yas cocuklari icin oyunun dnemine deginmistir. Aristo da ¢cocugun gelisimini dénemsel olarak ele
almis olup ¢ocuk egitiminde oyun ve fiziksel alistirmalarin éneminden bahsetmistir.

Antik Yunan'dan giiniimiize kadar, cocuk oyunlarina olan ilgi artarak gelmistir. ilk dénemlerde oyunun
ne oldugu merak konusu iken ve calismalar bu yonde ilerlemisken, modern zamanda oyunun insan
hayatindaki 6nemi ve etkisi merak konusu olmustur. Gliniimuze kadar oyun hakkinda yapilan calismalar
1siginda, oyunu cok farkli acilardan tanimlamak mimkanddr.

Oyun; cocugun yasaminin merkezinde yer alir ve ¢ocuk icin vazgecilmezdir. Cocuk oyun oynayarak kendi
kendini egitir. Cocuklar oyunlar ile 6grenir, oyunlar ile olgunlasirlar. Bu agidan bakinca oyunu egitim araci
olarak tanimlamak da mimkindur. Gelisimin bir pargasi olan oyun, ayni zamanda gelisimin bir
gostergesidir. Cocugun fiziksel, zihinsel, sosyal ve kisilik gelisimi icin énemli bir ihtiyactir. Cocuklar
oyunlar oynayarak gelisirler, dgrenirler ve yetiskin hayatina hazirlanirlar.

Freud'a gore cocuklar gercek yasamda kabul edilmeyen saldirganlik, cinsellik gibi duygu ve davranislari
oyun yolu ile disa vurmaktadirlar. Freud, oyunun yeni seyler 6grenme, beceri kazanma Utzerinde olumlu
etkilerinin oldugundan da bahsetmistir (Elkonin, 1999).

Erikson (1963) cocuklarin gelisimine paralel olarak, oyunlarinin da karmasiklastigindan sz etmistir. Ona
gOre oyun, cocugun psikososyal gelisiminin bir yansimasidir ve cocugun benlik gelisiminde ¢ok etkilidir.

Vygotsky (1930)'e gore oyun yeni seylerin kesfidir. Oyun, cocuklarin icsel catisma ve celiskilerinin
sonuclarini yansitabilir. Cocuklar oyunlarinda, gercek yasam deneyimlerinden hatirladiklari unsurlari,
yasanmis olaylardaki iliskileri kullanirlar.

Piaget (1969)'ye gore oyun, cocugun deneyimlerini, bilgilerini ve anlayisini birlestirir. Cocuklar oyun

oynayarak, bilinen semalarinin kiigtik degisikliklerle tekrar uygulanmasini saglayarak mevcut becerilerini
pekistirirler. Ayrica oyun ¢ocuga guiven ve ustalik duygusu yani ego devamliligi hissi verir.
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Bu proje Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmekledir.

| OYUN CESITLERI

Oyunun her bir ¢esidi kendi capinda ¢ocugun gelisimini etkiler.
Gelisim ¢agindaki bir cocuk bu oyun cesitlerinin hepsini
oynamalidir. Her cesit oyun cocugun farkli gelisim alanini

desteklediginden bu oyunlarin herhangi biri cocuk tarafindan hig

Y (yeterince) oynanmazsa, duygusal veya fiziksel gelisimi agisindan
I . - .

‘ bazi eksiklere yol acabilir. Genel olarak oyunu ii¢ alt grupta

s toplamak miimkiindiir. Bunlar hareketli oyunlar, masa basi

oyunlar ve s6zel oyunlardir.

Hareketli oyunlara; ebeleme, yakar top, yerden yliksek gibi oyunlar érnek verilebilir. Bu gibi oyunlar yalniz
oynanan oyunlar degildir. Kolektif oyunlarin ortak yéna, bir kuralin ve belirli bir siralamanin olmasidir.
Hareketli oyunlar icin daha genis alanlara ihtiyag vardir.

Masa basi oyunlar, belli kurallari olan ve oynamak igin 6zel malzemelere ihtiya¢ duyulan oyunlardir. Masa
basi oyunlar icin genis bir alana ihtiyag yoktur. Evde masada, zeminde oynanabilir. Satrang, domino, esini
bul kartlari, tavla gibi oyunlar masa basi oyunlara 6rnek olarak verilebilir.

Sozel oyunlar, fazla hareket gerektirmeyen, daha ¢ok sézel icerikli oyunlardir. Parmak oyunlari, tekerleme
soylemeler, bilmeceler, sarkili oyunlar sézel oyunlara 6rnek verilebilir. Bu tir oyunlar igin de genis bir
alana ihtiya¢ olmayabilir. Daha ¢ok oturarak oynanan sozel oyunlar, yorulmus veya fazla hareket
etmemesi gereken ¢ocuklar icin daha uygundur.

Cocuk oyunlarn yapilarina gore iki grupta siniflandirilabilir. Bunlar kuralli oyunlar ve hayali
oyunlardir.

Kuralli oyunlar; en az iki kisi ile oynanan ve belirli kurallari olan oyunlardir. Kuralli oyunlarin igerigi ve
sirali bir sekilde yapilmasi gereken davranislari vardir. Bu tir oyunlar bir iki basit kurali olan oyunlar
olabilecegi gibi kesin ve sistematik kurallari olan karmasik oyunlar da olabilir. Oyun suresince oyunun
kurallari ihlal edilirse oyuncu oyundan elenir veya sirasini kaybeder. Kuralli oyunlarda oyunun esas amaci
kurallari bozmamaktir. Oyunu eglenceli ve heyecanli kilan da kurallara uymak veya uymamaktir.

Hayali oyunlar ise, ¢ocugun hayal giicli ile oynanan oyunlardir. Hayali oyunlar, "mis” gibi yapilan
oyunlardir. Yani herhangi bir nesne veya olguya, baska bir nesne veya olgu gibi davranilmasidir. Hayali
oyunlar 6zellikle kiictik yastaki (okul dncesi) ¢ocuklarin en sik oynadiklari oyun tiradir. Hayali oyunlar
cocuklarin hayal glcleri ile zenginlesir. Oyun terapisinde yukarida deginilen tim oyun tirlerinden
yararlaniimakla birlikte en ¢ok kullanilan oyunlar hayali oyunlardir.
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Bu proje Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmekledir.

OYUNUN TERAPOTIK GUCU

Kendini ifade etme: Cocuklar belirli yaslarda duygu ve duslncelerini ifade
etme konusunda yetersizdirler. Gelisimsel sinirliliklar, kelime dagarciklarinin &

I\ o

e

yetersiz olmasi, soyut dislinme becerilerindeki sinirliliklar cocuklarin iletisim V4
becerilerini kisittamaktadir. Bu agidan bakildiginda oyun, cocuklar igin ¢
dislince ve duygularini “disa vurmayi” kolaylastiran en etkin aractir. 1‘

=
Biling disina erisim: Cocuklar oyuncaklar, oyunlar ve diger malzemeler araciligiyla, bilin¢ disi arzu ve
durtulerini biling dizeyine getirebilmektedirler. Yansitma, yer degistirme ve sembolizasyon savunma
mekanizmalari ile biling disi malzemeleri eyleme dénustirebilirler.

Dogrudan ve dolayl 6grenim: Cocuklar, yeni bilgi ve becerileri oyun yolu ile daha kolay
ogrenebilmektedirler. Ayrica psikolojik ve davranim bozukluklari olan cocuklar, oyun yolu ile tedavi
edildiginde baski ve kaygi yasamadan probleminin Ustesinden gelebilmektedirler.

Duygusal bosalma: Cocuklar, herhangi bir sebepten dolayi ice atilan “gerilim kalintilarini” oyun yolu ile
daha kolay disa vurabilirler. Cocuklar stres ve travma yasatan yasam deneyimlerini oyun araciligiyla
yeniden canlandirarak onlarla bas etmeyi 6grenebilirler.

Stres asilama: Gelecekte olmasi beklenen stres verici olay ve yasantilar, oyun yolu ile canlandirilarak stres
azaltilabilmektedir. Okula baslama, doktora veya disciye gitme, tasinma gibi ¢ocuklar icin kaygi
uyandiracak yasantilar oyun yolu ile “prova” edilerek cocugun yeni duruma uyumu kolaylastirlabilir.

Empati: Canlandirma veya evcilik oyunlari sayesinde ¢ocuklar farkli karakterlere biriinebilmektedirler.
Cocuklar oyunda canlandirdiklari karakterleri sadece oynamakla kalmaz ayni zamanda olaylara onlarin
bakis agisindan bakmayi 6grenirler. Bdylece ¢ocuklarin empati yetenekleri gelisebilir.

Yeterlilik ve 6z denetim: Cocuklar gercekte yapamayacaklari, basaramayacaklari ama hep arzuladiklari
yetkinlikleri oyun yolu ile elde edebilirler. Bu seklide cocuklarin sayginliklari ve yeterlilik duygular
artabilir. Diger cocuklar ile oynanan kuralli oyunlar sayesinde de ¢ocuklar, dirtllerini kontrol edebilmeyi
ogrenirler.
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Bu proje Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmekledir.

OYUN TERAPISINDE KURAMSAL YAKLASIMLAR

Cocugun oynadigi "mis” gibi yapma oyunundaki “gercekleri” ortaya c¢ikarmayr amagclayan ilk
denemelerden gliniimiize oyun terapisi, bircok asamalar ve degisimlerden gecerek sistematik bir terapi
teknigi haline gelmistir (Panfilova, 2013).

Virgina Axline tarafindan gelistirilen ¢cocuk merkezli oyun terapisi, Margeret Lowenfeld ve Dora Kalff
tarafindan Jung teorisinden etkilenerek gelistirilen kum oyunu terapisi ve Susan Knell tarafindan
uyarlanan bilissel davranisgl oyun terapisi glinimuzde kullanilan oyun terapilerinden en dnemlileridir.

\

Oyun terapisinde bazi yonleri ile birbirine benzer nitelikler tasiyan ¢ok farkli kuramsal yaklasimlar
vardir. Bu yaklasimlari asagidaki gibi 6zetlemek mimkunddr;
o Psikoanalitik kuramdan esinlenerek gelistirilen teknikler: Psikoanalitik Yaklagim, Jungian
Analitik Oyun Terapisi, Adlerian Oyun Terapisi.
o Humanist yaklasimdan etkilenen teknikler: Cocuk Merkezli Oyun Terapisi, Filial Terapi, Gestalt
Oyun Terapisi, Deneyimsel Oyun Terapisi.
o Sistematik modeller kapsaminda gelistirilen teknikler: Grup Oyun Terapisi, Ekosistemik Oyun
Terapisi.
o Celismekte olan modeller: Theraplay, Baglanmayi Gelistirici Oyun Terapisi, Cozim Odakli
Oyun Terapisi, Biligsel Davranisci Oyun Terapisi, Anlatisal Oyun Terapisi, Butiincil Oyun
Terapisi, Vakaya Ozgii Oyun Terapisi (Schafer, 2013).
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Bu proje Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmekledir.

| iLk GORUSME

" Oyun terapisine baslamadan ©nce c¢ocuk degerlendirilir.

(.\ Degerlendirme sirasinda uzman, cesitli goriisme teknikleri,

!‘ T.i‘h' testler veya oyun teknikleri kullanarak ¢ocugu (objektif olarak)

H tanimaya calisir. Cocugun uzmana hangi sebeple geldigi (getirildigi)

| r g6z onlinde bulundurularak anne-baba ile goriisme yapilir. Bazen

uzman, gocugun getirilme sebebinden ¢ok daha dnemli “sorunlar” gorebilir. Degerlendirme sonrasinda

anne-baba ile gorisiulir ve degerlendirme sonucu onlarla paylasilir. Uygun goériildiginde oyun

terapisine baslanir. Cocuk ile oyun terapisi uygulamalari devam ederken bir yandan da anne-baba ile de

cahismalar yuruttlmelidir. Ebeveynin destegi olmadan ¢ocuktaki sorunlarin ¢ézilmesi mimkiin degildir.

Bu bakimdan anne-baba ile 6n goriisme sirasinda ileriki asamada neler olacagi ve onlarin neler yapmalari

gerektigi konusulur. Bu konusma sirasinda ¢ocuga oyun terapisi uygulanacagi ve uygulama sirecinde
is birligi yapilacagi konusunda anlagmaya varilir.

Bilissel davranisgl oyun terapisinde seanslarin yapisi hemen hemen birbirinin aynisidir. Terapi sireci
sorun odakli, aktif ve hedef yénelimlidir. isbirligine dayal arastirma, yénlendirilmis kesif gibi yetiskinlerde
uygulanan teknikler oyunlastirilarak ¢ocuklarda da kullanilir. Ev 6devleri, 6grenilen becerilerin gergek
hayatta kullaniimasini saglamada énemli rol oynar.

Genellikle cocuklar terapiye kendi istekleriyle gelmezler. Terapiye neden geldiklerini de
bilmedikleri icin terapi siirecinden hoslanmazlar. E§er ¢ocuk, aile ya da okulun baskisiyla terapiye
devam ediyorsa bu siireci ceza olarak algilayabilir. Bundan dolay! baslangicta goniilsiiz ve 6fkeli olabilir.
Cocuklar otorite figlrl olarak gordikleri bir yabanciyla psikolojik sorunlari (izerine konusmayi kaygi
verici bulabilirler. Bu anlamda cocuk ile ilk gériisme dikkat gerektirir. Cocuk ile glivenli bir iligki kurmak
hem ¢ocuk hem uzman adina énemlidir.

Cocuga uygun program gelistirmek icin cocugu dogru tanimak ve degerlendirmek gereklidir.
Tedavi sirasinda kullanilacak teknikleri secerken ¢ocugun yasi ve zihinsel gelisim diizeyi g6z
oniinde bulundurulmali ve miidahale ¢gocugun anlayabilecegi sekilde uyarlanmalidir. Cocugun
dikkat siiresi, belirsizlige toleransi, diirtiisellik diizeyi, dil gelisimi, farkli bakis acilarini anlama,
muhakeme ve soyutlama yetenegi gibi bilissel ve sosyal gelisimsel 6zelligi de hesaba katilmalidir.
Zihinsel ve sozel yetenekleri cok gelismemis kiiciik cocuklar “kendine yonerge verme” gibi basit
biligsel tekniklerden daha iyi yararlanirken “kanit inceleme” gibi daha mantiksal analize dayanan
bilissel tekniklerden hemen sikilabilirler.

Cocugu dogru tanimak ve ona uygun bir program gelistirmek dnemlidir, fakat daha énemlisi uzmanin
bu programi uygulayabilecek tecriibe ve beceriye sahip olmasidir. Cocuklar ile oynayabilmek bazi
durumlarda "yetigkin” biri i¢in "komik” duruma diismek olarak algilanabilir. Bu anlamda uzman, dncelikle
cocuklar ile calismayi seven birisi olmalidir. Yeri geldiginde atlamak, ziplamak, yeri geldigine ¢cémelmek
ve emeklemek gerekebilir.
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Bu proje Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmekledir.

Ayrica uzman konusma hizini ve ses tonunu ¢ocugun durumuna ve oynanan oyunun akisina uygun
olarak degistirebilmelidir. Cocuk hizli konustugunda, terapistin de benzer bicimde karsilik vermesi ya da
cocuk yavasladiginda terapistin de acele etmemesi aradaki iliskinin glgclendirilmesi igin 6nem
tasimaktadir. Sozel yetenekleri ¢cok gelismemis cocuklarla goriisme yaparken resim cizme, kuklalarla
oyun oynama, oyuncaklarla oynama, karsilikli hikdye anlatma gibi eglenceli aktivitelerin kullaniimasi
onemlidir. Cocugun eglenirken bir yandan duygularini adlandirma, aklindan gecen distinceleri bulma,
duygu ve duslincelerini birbirinden ayirma, diisiinceyi sorgulama gibi pek ¢ok yeni beceriyi 6grenmesini
saglar. Etkinlik slresince ¢ocugun terapotik calismaya ilgisinin canl kalabilmesini saglar ve
odaklanabilmesini kolaylastirir. Cocuklarin  duygular ile temas kurabilmesine ve bu duygulari
davranislarina yansitabilmesine olanak saglar. Oyunlar ve eglenceli aktiviteler, cocugun siirecten keyif
almasini saglayarak terapi motivasyonunu artirir.

Oyun terapisi duruma gore bireysel ve grup halinde uygulanir. Cogunlukla bireysel baslayan oyun
terapisi grupla sonuglanabilir. Grup oyun terapisinin 6nemi, cocugun baska cocuklar ile bir arada
olmasi ve yeni kazandigi becerilerini grup icinde uygulayabilme imkaninin olmasidir. Ayrica grup
icerisinde “hedef” cocuk daha iyi g6zlemlenebilir.

Oyun terapisinde ¢ocuk kesinlikle oynamaya zorlanmaz. Eger cocuk oynamak istemiyorsa oyun terapisi
uygulanmaz. Uzman, cocugu oyuna tesvik edici davranislarda bulunarak ¢cocugu oyuna katabilir. Oyun
terapisinin siresi cocugun yasina ve durumuna gore degisebilir. Bireysel uygulamalarda bir seans 45
dakika iken grup uygulamalarinda bu slire grubun durumuna gore iki saat kadar surebilir.

Grup calismasi, cocuk ile gériismenin son seanslarina dogru olmalidir. Fakat cocuk gruba alinmadan
Once gruba hazir olup olmadigina bakilmalidir. Cocugun sosyal yeterlilik durumu gézden gegirilmelidir.
Cocukta sosyal ortama girme konusunda ¢ekingenlik goriliyorsa ¢ocuk ile belli bir stire daha bireysel
olarak calisiimahdir. Asiri hareketli cocuklar da gruba uyum saglamakta zorlanabilirler. Cocugu gruba
katarken yas yakinligi ve problem benzerligine dikkat edilmesi gerekmektedir. Ayni grupta olabilecek
cocuklarin yas yakinligi; 4-7 yas (en fazla 4 cocuk), 7-10 yas (en fazla 6 cocuk), 11-13 yas (en fazla 8
cocuk) ve 14-16 yas (en fazla 8 ¢ocuk) olabilir.
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Bu proje Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmekledir.

OYUN YOLU ILE COCUK DEGERLENDIRME TEKNIiKLERI

Oyun yolu ile gocuk degerlendirme tekniklerine konuyla ilgili temel kitaplarda genisce yer verilmis olup
cesitli teknik ve testler mevcuttur. Cocuk korkulari, cocugun benlik algisi, cocugun aile algisi, cocugun
kaygi diizeyi hakkinda bilgi almak icin ilgili kitaplardan yararlanabilirsiniz. Asagida ¢cocuk hakkinda bilgi
almak icin kullanilan farkli test ve oyunlara yer verilmistir.

Hayvan Ailesi Ciz Testi

& & Bu test cocugun aile algisini dederlendirmek amagli uygulanir. Bu test bize
.: G ¢ocugun ailesindeki bireyleri nasil algiladigi hakkinda ipucu verir. Bu testte

: é “U" cocuk cizdigi resme, aile bireylerinin aile icerisindeki rolii, aralarindaki
‘ y 9/@ ' }/ ) duygusal yakinligy, aile icindeki catismalari yansitabilir. Bu test anne-babaya

da uygulanabilir. Ozellikle vyetiskinlere uygulandiginda diger aile c¢iz
testlerinden daha etkili sonuclar alinabilir. Test 4 yas Ustu cocuklara
uygulanabilir.

Test icin gereken materyaller: A4 formatinda kagit ve kursun kalem. istege gére renkli kuru boya da
verilebilir.

Uygulama: Kagit cocugun oniine yatay bir sekilde konulur ve cocuktan resim gizmesi istenir.

Yonerge: “Farkh hayvanlardan olusan hayali bir aile resmi cizmeni istiyorum”, “Oyle bir aile iz ki
ailedeki her bir aile tiyesi farkli hayvan seklinde olsun” denir. Cocuk kendi ailesini mi yoksa herhangi
bir hayali aile mi ¢izmesi gerektigini sorabilir. Bu durumda ¢ocuktan hayali bir hayvan ailesi ¢izmesi
istenir. Yetiskinlere uygularken resim yetenegdi olmadidi icin ¢izmek istemeyen bireyler olabilir. Bu gibi
durumda kesinlikle resmin benzeyip benzemedigine bakilmayacagi vurgulanmalidir. Bireyden, elinden
geldigi kadar resim ¢izmesi ve ¢izdigi resmin (izerine hangi hayvan oldugu ve o hayvanin aile tyelerinden
kim oldugu (anne, baba, kardes vs.) yazmasi istenir. Resim bittikten sonra uzman, bireyden resimdekilerin
kim olduklarini tekrar sorarak netlestirir. Resim cizen cocuk yazma bilmiyorsa, uzman resim bittikten
sonra hangi hayvanin kim oldugunu ¢ocuga sorarak gerekli notlari almaldir. Uzman, resim hakkinda
soru sorarken “annen”, “baban” veya “kardesin” gibi aile bireylerini isaret eden sorulardan
kacinmalidir. Cizilen "hayvan ailesi resmi” hayali oldugundan dolayi gizen bireyin ailesi ile uyusmayabilir.
Yani ailedeki birey sayisi ile ¢izdigi hayvan ailesinin aile tyeleri ayni olmayabilir. Burada 6nemli olan bu
degildir. Burada énemli olan aile bireylerinin hangi hayvan ile 6zdestirildigidir.

Genellikle aile bireyleri icerisinde 6nem vermedigi kisileri sinek, kurtcuk gibi bocek seklinde gizerler. Yilan,
kurbaga, timsah, kertenkele gibi sliringen hayvanlar ise duygusal uzakliga ve olumsuz duyguya isaret
eder. Aslan, leopar, kurt gibi vahsi hayvanlar ise gliciin ve otoritenin semboli olarak kabul edilir. Eger
cizilen vahsi hayvanin disleri ve tirnaklari 6zellikle vurgulanmis ise saldirganliktan s6z etmek mimkunddr.
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Bu proje Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmekledir.

Eger cocuk anne ve baba hayvani fil, su aygir gibi biylk hayvan olarak ¢izmis ise anne-baba tarafindan
asirn korunan ve baski hisseden biri olabilir. Nadir rastlanan egzotik hayvanlar ise gdsterisi seven birine
isaret eder. Cocuklar sevdigi ve kendine yakin gordikleri kisileri kopek, kedi, tavsan gibi evcil hayvanlar
ile 6zdestirirler. Cocuk tarafindan cizilen resimlerde, cizilen hayvan ailesindeki “cocuk hayvanin” ne olarak
cizildigi 6nemlidir. Kirpi inatcihgi, solucan degersizligi, kaplan, aslan gibi vahsi hayvanlar saldirganligi
sembolize eder.

Siipermen ile Goriisme

Bu yéntem oyun yolu ile cocugun i¢ diinyasi hakkinda bilgi almak icin

4 uygulanir. Cocugun ifade edemedigi korku ve kaygilar, istek ve
n\‘ﬁ = arzulan, bas etmekte zorlandigi yasam oykiileri, kafasini karigtiran
e M} sorular gibi bilgiler bu oyun yolu ile alinabilir. Rol yapma oyunu seklinde
( projektif bir tekniktir. 4-8 yas arasindaki cocuklara bireysel uygulanir. ilk

once ¢ocukla glvenli bir iletisim kurulmahdir. Cocuk uygun bir yere alindiktan sonra ¢cocuga gazeteciligin
ne oldugunu bilip bilmedigi sorulur. Gazetecilerin yaptigi gériisme hakkinda ¢ocuga bilgi verilir.

“Gazeteciler iinlii insanlara merak ettikleri sorular sorarak onlar hakkinda bilgi almaya calisir.
Simdi seninle oyun oynayalim. Oyunumuz séyle; sen sihirli giicleri olan bir Siipermen’sin.
Yapamadigin hicbir sey yoktur. istedigin her seye doniisebiliyorsun. istersen yetiskin, istersen
bebek, istersen kiz, erkek, yash biri olabilirsin. istersen herhangi birini veya kendini, istedigin
hayvan veya esyaya doniistiirebilirsin. Anladin mi?” (Kiz ¢cocuklar Siipermen olmak istemeyebilir.
Bu gibi durumlarda ¢ocugun istedigi herhangi bir sihirli giicii olan kahraman secilebilir. Secilen
kahraman bir masalin veya cizgi filmin kahramani olmak zorunda degildir. Hayali bir kahraman
da yaratilabilir.)

Cocugun yonergeyi anlayip anlamadigi kontrol edilir. Eger ¢ocuk anlamadiysa bir kez daha anlatilir.
Cocuk yonergeyi anladiktan sonra mikrofon (oyuncak) hazirlanir ve réportaja baslanir. Uzman sorular
sorar ve "Slipermen’in” verdigi cevaplar not alinir. Diren¢ olusmamasi ve dikkat dagilmamasi igin ses ve
goruntl kaydi yapilmasi 6nerilmez. "Stipermen’in” verdigi her cevaptan sonra “Neden?” sorusu sorulur
ve verdigi cevap not edilir. Uzman sadece cevaplara degil cocugun tutumuna da dikkat etmelidir.
Cocugun hazircevaphg, giriskenligi, akil yiritmesi, utangag veya ¢ekingenliginin ne durumda olduguna
da bakilir. Ayrica cocugun hangi soruya nasil cevap verdigi, hangi soruya cevap verirken duraksadigi veya
cevap vermedigi, ses tonu, gbz temasi vs. gibi ipuclarina da dikkat edilir. Bu oyun cocuk hakkinda bilgi
almanin disinda bir terapétik iliski niteligini de tasir.

Uygulama
Uzman: Merhaba Stipermen. Oncelikle bizi kirmayip programimiza katildiginiz igin size ¢ok tesekkiir

ederiz. Hayranlariniz sizinle ilgili bircok seyi merak ediyor. izin verirseniz size hayranlarinizin merak ettigi
sorular sormak istiyorum. Baglayabilir miyim?
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Bu proje Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmekledir.

1. Soru:
a. Sihirli ugan haliniz ile bir masal diinyasina giderseniz, hangi masal diinyasina giderdiniz?
Neden?
b. Gittiginiz o masalda hangi kahraman olurdunuz? Neden?
c. Hangi kahraman olmak istemezdiniz? Neden?
d. Gittiginiz bu masal diinyasinda hangi kahramani veya masaldaki hangi olayr degistirmek
isterdiniz? Neden?

(Gocuk cevap verdikten sonra; “cok tesekkiir ederim. izin verirseniz simdi sonraki soruya gececegim.”)

2.Soru:
Simdiki sorum aileniz ile ilgili.
a. Sihirli glictinizl kullanarak evinizde neleri yok etmek veya degistirmek isterdiniz? Neden?
b. Sihirli gliclinizu kullanarak anneniz icin neler yapardiniz? Neden?
c. Sihirli gliciinuzi kullanarak babaniz igin neler yapardiniz? Neden?
d. Sihirli glictinlizt kullanarak kardesleriniz icin neler yapardiniz? Neden?
"Tesekkir ederim. Simdi sonraki soruya ge¢mek istiyorum” (Sorular degistirilebilir)

3. Soru:
Sihirli gliciiniiz ile okula gittiginizi distinan.
a. Okulunuzda neleri degistirmek veya tamamen yok etmek isterdiniz? Neden? 1 1
b. Hangi 6gretmeniniz icin ne (6gretmenler tek tek sorulabilir) yapmak isterdiniz? Neden?
c. Hangi sinif arkadasiniz icin (sinif arkadaslari tek tek sorulabilir) neler yapmak isterdiniz? Neden?

4. Soru:
Sokakta diger cocuklar ile oynuyorsunuz. Sihirli glctinizi kullanarak neleri yok etmek veya
degistirmek isterdiniz? Neden?

5. Soru:
a. Sihirli gliciinizl kullanarak kendiniz icin neler yapmak isterdiniz? Neden?
Kendinizde neleri degistirmek isterdiniz? Neden?
Hangi hayvana doniismek isterdiniz? Neden?
Canli, cansiz fark etmez, nelere veya neye (esya) dontismek isterdiniz? Neden?

P o N T

Canli, cansiz fark etmez, neye veya nelere kesinlikle doniismek istemezdiniz? Neden?

6. Soru:
Simdi soracagim soru hayvanlar ile ilgili. Hangi hayvanlara dénismek isterdiniz, hangilerine
kesinlikle dontismek istemezdiniz?

Kedi? Neden?

b. Aslan? Neden?

c. Kuzu? Neden?

d. Yilan? Neden?

p
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Bu proje Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmekledir.

Kartal? Neden?
Fare? Neden?
Maymun? Neden?

@ ™o

Kaplan? Neden?

Tavsan? Neden?
Koépek? Neden?
k. Kus? Neden?

o
.

7. Soru:
Sihirli giiciiniizi kullanarak istediginiz gibi degisebilirsiniz. Isterseniz bebek, yetiskin, yasli
olabilirsiziniz.
a. Hangiyasa donismek isterdiniz? Bebek mi, yetiskin mi? Yagli mi? Veya simdiki yasinizda kalmak
mi istersiniz? Neden?
b. Neden ............ olmak istemiyorsunuz? (olmak istemedigi yas icin ayri ayri sorulur)
c. Kiz (Erkek) olmak ister miydiniz? Neden?

Tim sorulara ¢ok glizel cevap verdiniz. Programimiza katildiginiz igin bir kez daha tesekkir ederim.

Cocuga oyunun bittigi ve tekrar kendi haline donistigu soylenir. “Simdi sana kendin olarak birkag soru
sormak istiyorum. Sorabilir miyim?”

1. Soru:
a. Adini seviyor musun? Neden? (Sevmiyorsa da neden?)
b. Farkli bir adin olsun ister miydin? Neden?

2. Soru:

. Gergeklesmesini istedigin g dilegin nedir? Neden?

b. Sence cocuklar en ¢ok nelerden korkarlar? Neden?

c. Sence cocuklar hangi durumlarda ¢ok mutlu olurlar? Neden?
d

Q

. Sence cocuklar en cok nelere Gzullrler? Neden?
Yorumlama

Cocuklar onlara direkt sorulan sorulara cevap vermek istemeyebilirler. Bu sekilde oyunlastirarak veya
soruyu genellestirerek (“sen” yerine “cocuklar” gibi) sorulan sorulara daha kolay cevap verirler. Cocuklarin
bu sorulara verdikleri cevaplar cogunlukla kendi i¢ diinyalari ile ilgilidir. Bu sekilde ¢ocuk icin dnem arz
eden “seyler” hakkinda bilgi alinabilir. Cocugun verdigi her bir cevap ve cocugun cevap verirken
sergiledigi tutumu dikkatle analiz edilmelidir.
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Bu proje Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmekledir.

Cocuk ile Roportaj

sayesinde aile bireyleri arasindaki duygusal bagin dizeyi,

" w1 Amag: Cocugun aile algisi hakkinda bilgi almak. Bu oyun

(- cocugun aile icerisinde kendini nasil algiladigi ile ilgili bilgiler
: alinabilir.

Uygulama: Cocuga gazetecilik ve réportajin ne oldugu ile ilgili
bilgiler verilir. Cocuk anladiktan sonra uzman, ¢ocuga bir
gazeteci olarak soru sormak istedigini soyler. Cocuk kabul

ettikten sonra asagidaki sorular sorulur ve not alinir. Oyun ¢ocuk ile bireysel oynanir ve video ses kayit
yapilmamaldir.

1.

Soru:

"Evinizde kimler ile oturuyorsun?”

Cocuk genellikle ona en yakin olan kisiyi ilk olarak sdyleyecektir. ilk sdyledigi kisi cocuk icin en
onemli kisidir. Cocugun o kisi ile duygusal bagi daha gliclidur. En son sdyledigi kisi ise ¢ocuk icin
duygusal bag anlaminda en sonda olan kisidir.

Soru:

“Arkadaslarinla evcilik oynasaydin oyunda kim olmak isterdin? Anne mi, baba mi yoksa
kendin mi?”

Okul 6ncesi cocuklar genellikle kendi cinsiyetinden olan velisi olmak isteyecektir. E§er ¢cocuk karsi
cinsten velisi olmak ister ise cocugun o velisine kendini daha yakin hissettigi ve kendisini onunla
Ozdestirdigi soylenebilir.

Soru:
"Eger evde yalniz isen ilk 6nce kimin gelmesini beklerdin? Anneni mi? Babani mi?”
ilk gelmesini bekledigi velisi duygusal anlamda en yakin olan ve en ¢ok givendigi kisidir.

Soru:
“Eger okulda veya baska bir yerde bir sorunun olursa, 6rnegin birileri seni lizerse, her zaman
annen ile paylasir misin? Yoksa bazen kimseye bir sey demez misin?” (Ayni soru baba icin
de tekrarlanir)
Cocugun anne babasi ile ne diizeyde glvenli bag kurdugu hakkinda ipucu verir.

Soru:

“Tim anne babalar bazen kizabilirler. Senin annen kizdiginda ne yapar? Baban kizdiginda
ne yapar? Anneni kizdirdiginda nasil ceza verir? Baban nasil ceza verir?”
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Bu proje Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmekledir.

6. Soru:
“Blyiidiigiin zaman ¢ocugun olunca ona nasil bakacaksin? Tipki annenin ve babanin sana
baktiklari gibi mi? Yoksa farkl bir sekilde mi? Nasil?”
Genel olarak ¢ocuklar anne-baba olduklarinda cocuklarina kendi anne babasi gibi bakmak
isteyeceklerini soylerler. Eger anne babasi gibi olmak istemiyorsa nedeni sorulmalidir.

7. Soru:
“Bliyiidiigiin zaman annenin (babanin) isi gibi isin olsun ister misin?”
Anne veya babasi ile ayni mesleginin olmasini istemek onlari bir model olarak gérmesine isaret
eder.

“Ne Yapardin?” Cocuk ile Goriisme Teknigi

Amac: Cocugun yakinlari ile olan iliskisi ve iletisimi hakkinda bilgi almak.

Uygulama: Cocuktan glnlik hayatta karsilasabilecedi 6 farkli olay hakkinda gorisi istenir. Olaylar
cocugu ikilemde birakan olaylardir.

1.  Guzel bir film icin iki biletin oldugunu dustn. Kiminle gitmek isterdin?

2. Ailecek cok egleneceginiz bir yere gittiginizi disin. Ama evde biri kalmak zorunda. Kim kalsin
isterdin?

3. Evde legolar ile bir sey yapmaya calistyorsun. Bir konuda yardima ihtiyacin var. Kimi ¢agirirsin?
Guzel bir film icin .... biletin var. (Bilet sayisi aile sayisindan bir eksik olacak). Biriniz evde kalmak
zorunda. Kim kalacak?

5. Issiz bir adada kalsaydin yaninda kim olsun isterdin? Neden?

o

Cok eglenceli bir oyun oynayacaksiniz. Ama oyun oynamak icin bir kisi fazla. Kim oynamayacak?
Neden?

“Merdiven” Degerlendirme Oyunu

Yonerge: "Bu merdiven ‘iyi kalplilik’ merdiveni. En alt merdivende "iyi kalpli’
olmayanlar durur. Merdiven yukseldikce iyi kalpli olanlar durur. En Ust
merdivende de en iyi kalpliler durur. Simdi bir duslin ve arkadaslarini (aileni,
Ogretmenlerini vs.) bu merdivene yerlestir. Sana gdre kim hangi
merdivende olmali?”

Sekil 1: Benim

Merdiven cocuk hakkinda merak edilen duruma goére degisebilir. .
Merdivenim

Caliskanlar merdiveni, basarililar merdiveni, en iyi arkadaslar merdiveni, en
iyi 6gretmenler merdiveni vs.

WEglebal
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Bu proje Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmekledir.

“lyi Kalpliler Evi” Degerlendirme Oyunu

Yonerge: “Bu ev iyi kalpliler evi. En Ust katta en iyi kalpli insanlar yasar. En altta ise daha az iyi kalpli
olanlar yasarmis. Simdi senden ailendekileri bu eve yerlestirmeni istiyorum. Bunun icin her bir pencereye
birinin resmini ¢izebilirsin. Unutma en Ust tarafta en iyi kalpliler, en alt tarafta ise daha az iyi kalpli olanlar

QT QTN

olacak.” Ev resmi degisebilir. Ornegin: “basarililar evi”, “mutlular evi”, “caliskanlar evi” vs.

N

15

Sekil 2: iyi Kalpler Evi

“Kendini Ciz” Resim Testi

“Kendini ¢iz" projektif resim testi, 5-7 yas arasi ¢ocuklarin benlik algilarini ve 6zdeger dizeylerini
belirleme amaciyla gelistirilmistir.

Materyaller: Mavi, kirmizi, sari, yesil, siyah ve kahverengi olmak tzere
6 farkh renkli kalem. Tam ortasindan ikiye katlanmis A4 kagidi. A4
kagidi kitapgik seklinde katlandiktan sonra ilk sayfasi (kapak) bos
birakilir. Kapak kismina uygulama bittikten sonra cocugun adi, soyadi,
yasi gibi bilgileri yazilir. ikinci sayfanin Ust tarafina "Kéti gocuk”,
ticlinct sayfanin st tarafina “lyi cocuk” ve son (dérdiincii) sayfanin
Ust tarafina ise “Ben” yazilir.

Uygulama: Test, grup ve bireysel olarak uygulanabilir.  Grup halinde uygulanirken ¢ocuklarin
birbirlerinden etkilenmelerini dnlemek icin uygun mesafede oturtmak gereklidir. Grup uygulamasinda,
ilk resmi tim gocuklar bitirince sonraki resme ge¢meleri gerekmektedir. Boylelikle tiim cocuklarin ayni
anda ayni resmi cizmeleri saglanmahdir.
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Bu proje Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmekledir.

Yonerge: “Once ilk sayfaya bakalim. Bak burada ‘kétii ¢ocuk’ yaziyor. Simdi senden bu sayfaya
koti bir cocuk resmi cizmeni istiyorum. Bunun icin su kalemlerden sadece ii¢ tanesini segmen
gerekir. Simdi kalemlere bak ve 'kotii cocuk’ resmini hangi li¢ kalemle ¢izecegine karar ver.” Cocuk
Ug farkli renkte kalem se¢melidir. Uzman cocugun hangi renkte kalemleri sectigini kontrol ederek
c¢ocugun dogru anlayip anlamadigina bakar. Cocuk kalemleri sectikten sonra uzman, "-kéti ¢ocuk-
resmini hangi renkteki kalemlerle cizecegine karar verdin mi? Bana gosterir misin?” der. Daha sonra
cocuktan se¢gmedigi kalemleri bir kenara koymasini ister ve ¢ocuktan "kéti gocuk” resmi cizmesini ister.

Cocuk(lar) "k6tu cocuk” resmini bitirdikten sonra uzman, "Simdi 'kdtlu ¢ocuk’ gizmek icin kullandigin
kalemleri bir kenara koy ve daha &nce kullanmadigin diger kalemler ile ‘iyi ¢cocuk’ resmini ¢izmeni
istiyorum” der ve cocudga “iyi cocuk” sayfasini gosterir. Cocuk resmi bitirene kadar beklenir. Sire
sinirlamasi yoktur. Cocuk "bitirdim” dedikten sonra sonraki resme gegcilir. Cocuktan, "iyi cocuk” resmini
bitirdikten sonra dérdiinci sayfaya kendi resmini gizmesi istenir.

Uzman, “Bana tiim kalemlerini gdsterir misin? Evet, alti farkli renkte kalem var
degil mi? Bunlardan (¢ farkl renkle “Kétii cocugu”, diger (g farkli renkle de “lyi
cocugu” ¢izdin degil mi? Simdi son sayfaya kendi resmini ¢izmeni istiyorum.
Ama kendini ¢izmek icin tiim kalemleri kullanmalisin. Eger kendini kotl ¢cocuk
gibi cizmek istiyorsan "kotu ¢ocugu” cizdigin kalemleri daha ¢ok kullan. Eger
kendini "iyi cocuk” gibi cizmek istiyorsan “iyi cocugu” ¢izdigin kalemleri daha cok kullan. Ama kendi
resmini ¢izerken tim kalemleri kullan” diye tekrarlanir. Daha sonra ¢ocugun yonergeyi anlayip
anlamadigi ¢ocuga sorular sorularak kontrol edilir. Cocugun ydnergeyi anladigindan emin olduktan
sonra ¢ocuktan kendi resmini gizmesi istenir.

Cocuk resim ¢izerken uzman dikkatlice cocugu goézlemler. Bu sirada gerekmedigi miiddetce ¢ocuga
midahale etmez. Eger cocuk ydnergeye uymuyorsa uzman cocuga kurallari hatirlatir. Cocugun resim
cizdigi siradaki tutumlari, mimikleri, jestleri, sordugu sorular not edilir.

Cocuk tiim resimleri bitirdikten sonra uzman, cocuga asagidaki gibi sorular sorar:
1. En ¢ok hangi resmi ¢izmek hosuna gitti? Neden?

En ¢ok hangi resmi cizmek hosuna gitmedi? Neden?

Sence bu ¢ocuk neden kétii? (Ko6tii cocuk resmini gostererek sorulur)

Kotii cocuk hakkinda neler soylersin?

Sence bu cocuk neden iyi? (iyi cocuk resmini gostererek sorulur)

lyi cocuk hakkinda neler sdylemek istersin?

Hangi cocuk daha ¢ok hosuna gitti? Neden?

CORSUN CURUIBEE. L0y

Hangisi ile arkadas olmak isterdin? Neden? (Eger ¢cocuk arkadas olarak kotii cocugu se¢mis
ise bunun sebebi daha detayli arastirilmalidir)

9. Kendini cizdigin resim hakkinda ne diisiiniiyorsun?

10. Eger bu resim konussaydi kendi hakkinda neler anlatirdi?

11. Bu ¢ocuk (kendi resmini géstererek) kendindeki hangi 6zelligini daha ¢ok seviyor?

12. Bu ¢ocuk kendinde neleri degistirmek ister sence?
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Bu proje Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmekledir.

13. Bu ¢ocuk en cok ne yapmayi seviyor?

14. Bu ¢ocugun en iyi yaptigi sey nedir?

15. Bu ¢ocugun ¢ok yapmak isteyip de hic yapamadig: sey nedir?
16. Bu cocuk o yapamadigi seyi 6grenebilir mi sence?

17. Bunun icin ne yapmali?

Yukaridaki sorular ornek niteligindedir. Uzman, cocuk ile ilgili merak ettigi sorulari duruma gore
degistirebilir. Burada onemli olan, cocuga soru sorulurken, ¢ocugun kendisine yonelik degil,
resimdeki cocuga yonelik soru sorulmasidir.

Yorumlama: Yorumlamada insan figlrleri g farkli dizeyde analiz edilir.

Birinci dizey: Sinir sistemi sorunlari hakkinda bilgi veren ipuclarina bakilir. Resimdeki insan figliri egik
ise (85 derecenin altinda) cizgiler kesik kesik ise, cizgilerde titresim goriintlist varsa, ¢izgiler birbirinden
kopuk ise yani cizgilerde birlesme yoksa ve en dnemlisi insan figliriniin organlari birbiri ile alakasiz ise
0 zaman ¢ocukta beyin anomali durumu s6z konusu olabilir. Béyle durumlarda resim yorumlama daha
dikkatli ve derinlemesine olmalidir.

ikinci duzey: ikinci dizeyde cizilen insan figirlerinin, cocugun yas normlarina uygun olup olmadigina
bakilir. Normlara genellikle insan figiirinde olmasi gereken detaylar agisindan bakilir. Ornegin; kafa,
govde, ayaklar, kollar var mi, diger detaylarin durumu nasil? Eder resim, cocugun yas grubundan
beklenenin ¢ok altinda ise bunun sebebinin ne oldugu merak edilmelidir. Bazi detaylarin olmayisinin
sebebi organik sebepler de olabilecegi gibi psikolojik veya duygusal sebepler de olabilir. Ornegin eller
cizilmemisse, bu bir gelisim geriligi olabilecegi gibi cocugun iletisim probleminin de gdstergesi olabilir.

Bu bakimdan resimdeki cizilmemis “eksik organ” yorumlanirken oldukga dikkatli olunmalidir. Ugiincii
dlizey yoruma ge¢gmeden 6nce; cocukta sinir sistemi rahatsizligi var mi, ¢cocukta gelisim geriligi var mi
gibi sorular netlestirilmelidir. E§ger cocukta bu tlr problemler var ise o zaman Uglncl dizey
yorumlamada daha dikkatli olunmalidir.

Uclincti diizey: “Kendini ¢iz" testinin yorumlamasinin genel semasi asagidaki gibidir.

1. Oncelikle cocugun kendini cizdigi “ben” resmi degerlendirilir. Resimdeki tim detaylar gézden

gecirilir. Resim ne kadar 6zenli ¢izildi, nerelerde silgi kullanildi, diizeltmeler yapildi mi, boyutu nasil,
kendi resmi yanina ne gibi eklentiler ¢izildi?
Kendi resmine eklenen ¢igek, balon, evcil hayvan gibi detaylar, her tiirli stislemeler olumlu olarak
yorumlanir. Bu durumda cocugun kendisi hakkinda olumlu duygulara sahip oldugu dustnalir.
Eger cizilen resim yarim yamalak, belirsiz ve 6zenilmemis ise olumsuza yorumlanir. Resme bir
hareket eklenmis ise, 6rnegin, futbol oynayan, ip atlayan, agaca veya daga tirmanan, okula giden
vs., bu durum hareketlilik, hayal glict ve yaraticilik olarak yorumlanir.

2. Resmin boyutu, sayfadaki yeri, cizgilerin ince veya kalin olma durumuna dair yorumlar, diger
projektif resim testlerinin yorumlarina gore yapilabilir.
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Bu proje Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmekledir.

3. Kendiresmi ile “iyi cocuk” veya "kotli cocuk” resmi arasindaki benzerliklere veya farkliliklara bakilir.
lyi veya kétii cocuk ile kendi resmi arasindaki renk benzerligi nasil? Hangi renkler daha fazla
kullaniimis? Kendi resmi ile iyi ve kot cocuk resmi arasindaki boyut farki nasil? Ne gibi ayrinti farki
var? Kendi resmi ile diger iki resim arasinda ne gibi genel benzerlikler var?

“De Greef Denemesi” Degerlendirme Teknigi

ilkokul cocuklarinin benlik algisini degerlendirmek icin Fransiz Uzman De
i Greef tarafindan gelistirilmistir. Oldukca basit ama etkili bir tekniktir
- Ry (Biryukevich, 2001).

Materyaller: Kagit, kalem.

Uygulama: A4 formatindaki kagida yan yana cizilmis ¢ tane daire resmi cizilir. Dairelerin birbirinin aynisi
olmasi gerekmektedir. Cocuga daireler gosterilerek; “Bak burada li¢ daire var. Birinci daire senin
o6gretmenin olsun, ikinci daire sensin, ligiincii daire ise senin sinif arkadasin (sinif arkadasinin adi
soylenir) olsun. Tamam mi?” Cocugun yoénergeyi anladigindan emin olmak igin tekrarlamasi
istenebilir. Cocuk anladiktan sonra; “Her bir daireden asagi dogru bir cizgi cizilmesi gerekir. Simdi
senden, her bir daireden asagi dogru bir ¢izgi cizmeni isteyecegim. Ama kural su, aranizda en akilli
kim ise onun cizgisi daha uzun olmalidir. Yani aranizdaki en akilli olanin cizgisi en uzun, en az
akilli olanin cizgisi ise en kisa olmalidir.” Cocuga kalem verilir ve cizgileri cizmesi beklenir. Cocuk
cizgiyi cizdikten sonra nedeni sorulur.

Degerlendirme: De Greef'e gore zihinsel geriligi olan ¢ocuklar en uzun ¢izgiyi “kendisi” olan daireye
cizmektedirler. Yasinin olgunlugunu tasimayan ¢ocuklar da en uzun ¢izgiyi "kendi” dairesine cizerler.

Normal sartlarda 1. sinif dgrencileri en uzun cizgiyi 6gretmenlerine cizmesi gerektigini bilirler. Ogretmeni
temsil eden daire en uzun cizgiye sahip olmalidir. Yasinin olgunluguna sahip olan ¢ocuklar en uzun cizgiyi
Ogretmenine cizerken, orta ve kisa ¢izgi konusunda ikilem yasarlar. Bu durumda uygulayici bu iki
c¢ocugun basari diizeylerini bilmelidir. E§er cocuk gercekten diger ¢ocuktan basariliysa kendine orta
uzunlukta ¢izgi ¢izmesi beklenir. Uygulama sonrasinda cocuga verdigi karar hakkinda sorular
sorulmalidir.

1.sinif cocuklan cogunlukla ikinci uzun ¢izgiyi kendilerine cizmektedirler. Ozellikle sinifta basarili olan
ogrenciler kendilerine oldukga uzun cizgi cizerler. Kendilerini sinifin en iyisi olarak belirtmek, 1. sinif
cocuklarinin gelisim dénemleri agisindan beklenen bir davranistir. Ders basarisi diisiik olan 6grenciler de
(1. sinif) kendilerine uzun cizgi cizebilirler. Bu ¢cocuklarin siniftaki diger cocuklar tarafindan alay edilme
korkusu vardir. Bu ylizden uzmana kendi durumunu gostermek istemeyebilir.
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Bu proje Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmekledir.

3 ve 4. sinif 8grencilerinde ise kendine uzun ¢izgi ¢izme konusu olgunluk belirtisidir. Ogretmene uzun
cizgi cizdikten sonra 4. sinif 6grencisi her ne kadar kendisi diger arkadasindan ¢ok daha basarili olsa da
kendisi ve arkadasina ayni uzunlukta cizgi cizebilir. Bu yastaki ¢ocuklar kendilerini dvmenin toplum
tarafindan hos karsilanmadigini bilirler. Bazen 6gretmenine uzun izgi cizdikten sonra “kendine” ve
"arkadasina” ¢izmek istemeyebilir. “Bunu ben bilemem 6gretmene sorun” diyebilir. Eger cocuk 4.
sinifta oldugu halde en uzun cizgiyi 6gretmenine veya arkadasina degil de kendine ciziyorsa bu
durum zeka veya olgunluk problemini akla getirir.

Terapotik Oyun Gelistirme

Bilissel-davranisgi terapi teknikleri konusunda uzmanlasip bu alanda yeterli diizeyde bilginin alinmasi ve
bu bilgiler 1siginda kullanarak bircok terapétik oyun gelistirmek mimkindur. Oyun gelistirmek igin
oyuncaklara, kirtasiye malzemelerine, duygu kartlarina, davranis kartlarina, uzmanin bilgi birikimi ve
hayal gucline ihtiya¢ vardir. Buradaki mantik danisma sirasinda yetiskin ile kullanilan tekniklerin
oyunlastirilarak kullanilmasidir. Asagida bilissel-davranisci terapi teknikleri kullanilarak nasil oyun
gelistirildigine dair bazi érnekler verilmistir.

Model Alarak Ogrenme Teknigine Gore Oyun Gelistirme

secilir. Burada onemli olan ayrinti, oyundaki bir kahramanin
¢ocugun problemi ile ayni probleme sahip olmasidir. Oyundaki
kahraman yasadigi bu sikintisindan dolayl sosyal uyum veya
akademik basari sorunu yasamaktadir. Okulda arkadaslan veya
ogretmeni ile ailede anne-baba veya kardesleri ile catismalari

vardir. Bundan dolayi ¢ok tzgiin, kizgin veya utang igindedir. Ne
yapacagi konusunda kafasi karisiktir. Kendince bir seyler denemektedir fakat bir tirlG basaril
olamamaktadir. Bir giin karsisina baska bir kahraman ¢ikar. Bu kahraman ayni sorunu daha énce yasamis
ve atlatmis biri veya “bilge” biridir. Bu yeni kahraman bizim kahramana sorunundan kurtulabilmesi igin
neler yapmasi gerektigini anlatir. Yani bilge kahraman bir nevi psikologdur. Kahraman “bilgenin”
dediklerini uygular ve hayatinda bazi seyler degismeye baslar. Elbette burada ¢ocuga sorununun ¢ok
basit oldugu ve Ustesinden gelmenin ¢ok kolay oldugu mesaji verilmemelidir. Yani oyundaki kahraman
hemen sorunundan kurtulmamalidir. Adim adim, bazi denemelerle, miicadele ederek olumlu sonuca
ulagmalidir. Uzman her seansta ayni kahramanlarla yeni deneyimler yasatarak bir dizi gibi birbirini takip
eden ve birbiri ile baglantil olan oyunlar, hikayeler veya resimli hikayeler gelistirmelidir.

Oyun oynandiktan sonra uzman, ¢ocuga oyun ve oyundaki kahramanlar ile ilgili sorular sorarak oyunu
sonlandirir. Ornek sorular;

Oyun (hikaye) nasildi?

Hikayede en ¢ok neyi sevdin? Neden?

Neyi sevmedin? Neden?
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Bu proje Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmekledir.

Oyundaki kahraman (¢ocukla 6zdestirilen kahraman) hakkinda ne distiniyorsun?
O senin yaninda olsaydi ona neler sdylemek isterdin?

Onunla arkadas olmak ister miydin?

Onun yerinde sen olsaydin neler yapardin?

Sistematik Duyarsizlastirma Teknigine Gore Oyun Gelistirme

Sistematik duyarsizlastirma teknigi daha cok korku ve fobi durumlarinda uygulanir. Sistematik
duyarsizlastirma teknigine goére oyun gelistirirken oyuncaklardan ve kirtasiye malzemelerinden
yararlanilabilir. Cocugun yasadigi sorun uzak bir noktadan ele alinarak gittikce yaklasilir. Ornegin;

1. Once ¢ocugun korkusu ile ayni korkuya sahip olan bir hayvanin hikayesi (veya oyunu)

anlatilir,

2. Sonra ¢ocuk ile ayni sorunu olan baska bir cocugun (oyuncak cocuk) oykiisii (veya oyunu)
anlatilir,
Sonra cocuga korkulari sorulur,
Cocuga korkularinin resmi gizdirilir,
Resmi anlattirilir,

o v kAW

Rol yapma oyunu ile cocuk oyuna katilir.
Her oyundan sonra ¢ocuga oyun ile ilgili yukaridaki érnekteki gibi sorular sorulur.

Tasirma Teknigi Kullanarak Oyun Gelistirme

Tasirma teknigi ile gelistirilen oyunlar 6zellikle hiperaktivite ve 6fke sorunu olan cocuklarda
oldukca etkilidir. Bu oyunlarda cocuk bizzat oyuna katilmalidir. Materyal olarak alan sinirlamasi
yapabilecegimiz bir ip, kilim veya hulahop tarzinda oyuncaga ihtiya¢ vardir. Cocuga oyunun sadece
belirlenen alanin icinde olacadi kurali anlatiimahdir. Cocuk belirlenen alanin icinde istedigi kadar
yaramazlik yapabilir, atlayip ziplayabilir. Uzman, kendisi yorulana kadar cocuga dur demez. Tam tersi
“daha hizli, daha fazla, daha sert” vs. diyerek cocugu etkilemeye calisir. Cocuk kendisi “tamam”
dedikten sonra oyun alanindan ¢ikar. Oyun alaninin disinda ayni hareketler yapilmaz. Oyunlarin ismi,
“en yiiksege ziplayan maymun”, “sampiyon karateci”, “siiper boksor”, “cilginlar dansi”, “qighk
atan Tarzan” vs. olabilir. Oyun bittikten sonra ¢ocuga sorular sorulur;

Oyun nasildi?

Oyun alani icerisinde yaptigin hareketler hosuna gitti mi? Neden?

Ayni hareketleri okulda yaparsan nasil olur?

Ayni hareketleri evde yaparsan nasil olur?

Sen derste otururken bir arkadasin ayni hareketleri yapsaydi hosuna gider miydi?

Evde ayni hareketleri yaparsan annenin hosuna gider mi?
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Bu proje Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmekledir.

Yonlendirilmis Kesif Teknigi Kullanarak Oyun Gelistirme

Yonlendirilmis kesif teknigi kullanarak oyun gelistirilirken farkli karakterdeki kahramanlara ihtiyag
olacaktir. Oyun, hikaye veya resimli hikdye olustururken ayni probleme sahip birka¢ farkl karakter
kullanarak cocuga en dogru davranis gosterilmeye calisilir.

Ornegin, ilk oyunda utangaclik sorunu olan bir tavsan yavrusu utangac oldugu icin (izgiindiir ama
yapabilecegi hicbir sey olmadigini distinerek utangag olmaya devam eder. Baska bir oyunda utangag
olan bir kedi utangagliktan kurtulmak icin kavgaci olmayi dgrenir. Baska bir oyunda ise utangag olan bir
kopek yavrusu bir bilge ile karsilasir ve o bilgeden nasil utangagliktan kurtulabilecegini 6grenir ve
utangagliktan kurtulur. Bu ¢ kahraman ayni oyunda oynanabilir. Oyunun sonunda ¢ocuga su sorulur;

Oyun (hikaye) nasildi?

Hikayede en ¢ok neyi sevdin? Neden?

Neyi sevmedin? Neden?

Oyundaki kahramanlar hakkinda ne diisiiniiyorsun?

Hangi kahramani daha ¢ok sevdin? Neden?

Hangi kahraman sence daha dogru davrandi? Neden?

Hangi kahraman yanlhs davrandi? Neden?

Hangisi ile arkadas olmak isterdin? Neden?

Onun yerinde sen olsaydin neler yapardin?

Asamali Gorevler Olusturma Teknigi Kullanarak Oyun Gelistirme

Asamali gorev olusturma teknigi kullanarak hiperaktif veya korku problemi olan cocuklara y&nelik
oyunlar gelistirilebilir. Sistematik duyarsizlastirma teknigine benzer sekilde oyun icinde ¢ocuga daha az
kaygi verici gorevler verilir. Cocuk bu goérevleri yerine getirdikce daha zor goérevler verilir. Cocuk her
asamada pekistirilir. Ornegin: igine kapanik cocuga yénelik oyun érnegi su sekilde olabilir;

1. Cocuga konu ile ilgili hikaye anlatilir,
Cocuga konu ile ilgili oyun oynanir,
Oyuncaklar ile olusturulan rol yapma oyununda cocuktan bir oyuncagi oynatmasi istenilir,
Cocuktan sahnede sarki soyledigini canlandirmasi istenilir,
Cocuktan iistlendigi oyuncagin agzindan sarki soylettirilir,
Cocuga rol yapma oyununda rol verilir,
Cocuk oyunda sahnede sarki soyler,

CORSSIOMBYLE . W o Y

Cocuk grupta sarki soyler.
Oyunun her asamasinda ¢ocuga sorular sorulur ve cocugun gosterdigi her atilgan davranis pekistirilir.
Terapotik oyun gelistirmede hangi teknigin kullanilacagi cocugun genel durumuna gore degisebilir.

Muidahale asamasinda bir seansta uzman tarafindan gelistirilen oyunlar daha 6énceden var olan oyunlar
ile birlikte de uygulanabilir.
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Bu proje Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir.

NELER OGRENDIK?

Oyunun, insanlik tarihindeki kokleri ve gelisimi hakkinda yapilan galismalari inceleyerek, oyunun bilimsel
bir perspektiften de ele alinabilecegi anlasilmistir. Cesitli distintrlerin oyunla ilgili gérislerini 6grenmis
olmakla birlikte, oyunun bazilar tarafindan farkli evrelere ve dénemlere ayrildigini da 6grendik. Bu
donemlerin, farkh distnurler tarafindan cesitli zamanlarda incelendigini belirtebiliriz. Oyun, cocuklar icin
yasamin merkezini olusturur ve onlar, oyun sayesinde kendileriyle butlinlesirler. Cocuk, oyunlarini kendi
bireysel varligina dayanarak kurar ve bu siirecte kendi bedenini ve kimligini tanima firsati bulur. Bu
cercevede, cocugun gelisim evresi boyunca oyun, farkli bicimlerde rol oynar. Dolayisiyla oyunun,
cocugun gelisimindeki &nemini gérmus oluruz. Oyun, zaman icinde gesitlenir ve gelisir. Oyunun gelisimle
olan bagini ve bu bagin etkilerini belirlemis oluruz. Bu sonuglarla birlikte, oyunun ¢ocugun gelisimine
etkisinin neler oldugunu belirtiriz. Hangi oyunlarin, cocuklarin hangi gelisim dénemlerinde tercih edildigi
ve bu oyunlarin tirlerinin neler oldugu konusu ele alinmistir.

Oyunun alt kategorilerinden biri olan hayali oyunlarin, oyun terapisindeki yeri ve bu terapiye etkileri ilgili
bolimde atiflarla tartisiimistir. Ayrica, hayali oyunlar kapsaminda segilecek oyuncaklarin nitelikleri
hakkinda bilgi verilmistir. Bolimin ana temasi olan oyun terapisinin teorik boyutu detayli bir sekilde ele
alinmis, icerisinde psikoterapinin oyun (zerindeki etkilerine de deginilmistir. Oyunlarin ¢ocuklar
Uzerindeki iyilestirici etkisinin nasil ortaya cikacagi ve belirlenecegi ifade edilmis, bu konudaki ¢ocuk
degerlendirmeleri pratik uygulamalarla birlikte incelenmistir. Oyun temelli terapinin 6ncesinde yapilmasi
gereken degerlendirme sireci tanimlanmis ve sirecin detaylari aktariimistir. Cocuklarin dogru sekilde
tanimlanmasi ve degerlendirme siirecinin etkin yonetilmesi gerekliligi vurgulanmistir. Oyun terapisinin
bireysel veya grup bazinda hangi durumlarda uygulanacagdi belirtilmistir. Cocuklarin oyun yoluyla
degerlendirilmesine yonelik cesitli teknikler ve testler tanimlanmis ve bu teknik ve testlerin uygulanis
sekilleri anlatiimistir.
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Bu proje Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmekledir.

SORULAR

. Cocuk Merkezli Oyun Terapisi 1950'li yillarda ---------------- ‘Danisan Merkezli Terapi’ yaklasimindan
yola ¢ikarak cocuk terapilerinde cocugun odak oldugu yaklasim haline gelmistir. Boslugu doldurunuz.
a) Carl Rogers

b) Virginia Axline

c) Shaefer

d) Garry Landreth

. Cocuk Merkezli Oyun Terapisi 1960'li yillarda -------------- tarafindan gelistirilmistir. Boslugu
doldurunuz.

a) Sigmund Freud

b) Erik Erikson

c) Virginia Axline

d) Karl Groos

. Cocuklarda oyun terapisi yiratilirken yonlendirmesiz olarak ¢ocugun kendi davranislarini fark edip
kendini ydnetmesini benimseyen oyun terapisi hangisidir?

a) Psiko-dinamik Oyun Terapisi

b) Cocuk Merkezli Oyun Terapisi

c) Deneyimsel Oyun Terapisi

d) Filial Terapi

. Bilissel-Davranis¢i Oyun Terapisi kim tarafindan gelistirilmistir?
a) Carl Rogers

b) Virginia Axline

c) Suzan Knell

d) Aeron Beck

. Oyunun ozellikleri ile ilgili asagidaki ifadelerden hangisi yanhstir?

a) Oyun icten gidumladur

b) Oyun siire¢ degil, sonug odakli bir eylemdir

c) Oyun cocuklara 6zgiir se¢cim yapma imkani veren aktif bir eylemdir
d) Oyun keyifli bir eylemdir

e) Oyun icerisinde mecazi anlamlar ve dogaclamalar barindirir
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Bu proje Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmekledir.

6. Piaget'in “"Cocuk bu donemde nesneler arasi baglar kurmaya, hareketlerini kontrol etmeye ve
planlamaya baslar. Onceleri rastgele yapilan calismalar daha sonralari, cocugun zihninde gelistirdigi
kavramlari bu oyunla somut olarak ortaya koymasiyla gelisir.” ifadesi oyun gelisiminin hangi asamasi
hakkindadir?

a) Islevsel oyun

b) Yapi - insa oyunlari
c) Dramatik oyunlar
d) Kuralli oyunlar

7. Herhangi bir nesne veya olguya baska bir nesne veya olgu gibi davranilmasi hangi tiir oyunda daha
cok karsimiza gikar?
a) Masa basi oyunlar
b) Hareketli oyunlar
c) Hayali oyunlar
d) Kuralli oyunlar

8. Oyun terapisinde tim oyun tirlerinden yararlanilmakla birlikte en ¢ok kullanilan oyunlar asagidakilerin
hangisidir?
a) Hayali oyunlar
b) Hareketli oyunlar 24
c) Sozel oyunlar
d) Kuralli oyunlar

9. Satrang, domino, esini bul kartlari, tavla gibi oyunlar hangi tiir oyunlara érnek olarak verilebilir?
a) Masa basi oyunlar
b) Hareketli oyunlara
c) Sozel Oyunlar
d) Kuralli oyunlar

10. “Canlandirma veya evcilik oyunlari sayesinde cocuklar farkli karakterlere burinebilmektedirler.
Cocuklar oyunda canlandirdiklar karakterleri sadece oynamakla kalmaz ayni zamanda olaylara
onlarin bakis agisindan bakmayi da &grenirler”. Bu ifade oyunun hangi terapétik glclinden
bahsediyor olabilir?

a) Kendini ifade etme

b) Dogrudan ve dolayli 6grenim
c) Empati

d) Biling disina erisim
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Bu proje Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmekledir.

Bu dénemde tekrarlanan hareketler 6n plandadir. Cocuk ayni sesleri ¢ikarip ayni hareketi (6rnegin,
elindeki oyuncagi yere vurma hareketi) tekrar tekrar yapabilir. Bu durum asagidakilerden hangisine
ornektir?

a) Duyusal-Motor Dénemi Oyunlari

b) Dramatik Oyunlar

c) Canlandirma-Rol Yapma Oyunlari

Ebeleme, yakar top, yerden ylksek gibi oyunlar hangi oyun tiriine 6rnek verilebilir?
a) Masabasi oyunlar

b) Hareketli oyunlar

c) Sozel Oyunlar

d) Kuralli oyunlar

Cocuklarin kendi tercihleri dogrultusunda ne, nerede, nasil ve kimlerle
oynayacaklarina karar verdikleri, bireysel, esli veya kiiclik gruplarla oynadiklari oyunlara ne denir?

a) Aktif Oyun

b) Serbest Oyun

c) Etkilesimli Oyun

d) Karmasik Oyun

Asagidakilerden hangisi oyunun 6zelliklerinden biri degildir?
a) Oyun dogaclamalar icerir

b) Oyun sonug odaklidir

c) Oyun icten gidimladur

d) Oyun 6zguirce se¢im yapma sansi verir

Asagida verilenlerden hangisi oyun terapisinin iyilestirici etkileri arasinda yer almaz?
a) Kendini ifade etme

b) Bilin¢ disina erisim

c) Travmay! unutturma

d) Stres asilama

Asagidakilerden hangisi cocuk merkezli oyun terapisi tekniklerinden degildir?
a) Filial Terapi

b) Gestalt Terapi

c) Adlerian Oyun Terapisi

d) Deneyimsel Oyun Terapisi
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17. Oyun temelli degerlendirmede asagida sayilardan hangi(si)lerine ulasilabilir?
a) Oynadigi oyunun ¢ocugun gelisimine uygun olup olmadigi
b) Cocugun planlama ve organize etme becerisi
c) Problem ¢6zme becerisi
d) Hepsi

18. Oyunun terapoétik giiciini tanimlayan ilk kisi asagidakilerden hangisidir?
a) Freud

b) Schafer
c) Vygotsky
d) Leontev

19. Asagidakilerden hangisi yapi-insa oyunlarinin bir 6zelligidir?
a) Mis gibi oyunlar olarak tanimlanir

b) Sembolik diistince gézlemlenir hale gelir
c) Kaba ve ince motor becerilerinin kullanimini gerektirir
d) Materyalleri ve nesneleri kullanarak baska seyler yaratirlar

20. Cocugun diger cocuklarla birlikte degil, onlarin yaninda oynadigi oyun siniflandirmasinda yer alan
sosyal oyun tirl hangisidir?

a) Yalniz oyun 26
b) izleyici

c) Paralel oyun

d) Birlikte oyun

| 1A | 2c | 38 [ 4c | 5B |68 | 7C | 8A | 9A | 10c | 11A | 12B | 13B | 14B | 15C | 16C | 17D | 18A | 19A | 20A |
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“Bu yayin, Avrupa Birligi'nin maddi destedi ile olusturulmustur ve strdirilmektedir.

Icerik tamamiyla WEglobal Danismanlik A.$ sorumlulugu altindadir
ve Avrupa Birligi'nin goéruslerini yansitmak zorunda degildir.”




