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ONsOz

Birlesmis Milletlerin ¢ocuk haklar: sozlesmesinde her gocugun oynama hak-
kinin oldugu ézellikle vurgulanmustir. Oyun ¢ocuklar igin vazgegilmezdir. Oyu-
nun ¢ocuk gelisimi tizerindeki etkisi asirlardir bilinmekte ve gliniimiizde ¢ocuk
ruh saghg: ve egitimi alaninda yaygin bir sekilde kullanilmaktadir. Cocuk diinyas
yetigkin diinyasindan farklidir. Cocuk icin oyun hayatin ta kendisidir. Bir yetigkin
igin “ekmek kavgas1” ne kadar ciddi ise cocuklar icin de oyun o derece ciddidir.
Bu anlamda oyun, yetiskin yasaminin “minyatiirtidiir”. Bir yetiskinin bir gocuga
destek ve yardimer olabilmesi icin éncelikle diinyaya ¢ocugun géziiyle bakabil-
mesi gerekir. Bir yetiskinin bir ¢ocuga, “Korkacak ne var?”, “Bu ¢ok basit” demesi
o yetiskinin ¢ocuk diinyasindan anlamadigi anlamina gelebilir bazen. Cocugun
“diinyasina” girebilmek basta anne baba olmak iizere cocuklar ile ¢aligan tiim uz-
man ve egitimciler i¢in ¢ok 6nemlidir. Gocuklar oyun oynayarak hayat1 6grenirler.
Gocuklar igin vazgecilmez olan oyunun giiciinden yararlanarak ¢ocuk ile daha
derin bir iletigim kurulabilir. Oyundan faydalanarak ¢cocugun tiim gelisim alanlari
desteklenebilir. Oyun ¢ocugun ders basarisini arttirabilir. Oyun ¢ocugun ruh sag-
ligin1 olumlu etkileyebilir. Oyun bazi durumlarda “TEK CARE?” olabilir...

Bu kitap tamamen kendi profesyonel hayatimda kullandigim tecriibeleri-
min paylagimidir. Kitap, oyun terapisi iizerine aldigim ve almaya devam ettigim
egitimlerden (En iyi hocalardan!) 6grendiklerimi, oyun terapisine géniil vermis
uzmanlarla paylasmak icin yazilmustir. Bu kitapta oyun terapisinin tarihsel geli-
simi ve tiirleri hakkinda bilgilere kisaca deginecegim. Eger bu konular hakkinda
daha detayli bilgi almak istiyorsaniz, daha énce yazdigim “Oyun Terapisinde Pra-
tik Teknikler” adindaki kitabimdan veya benzeri kitap ve makalelerden faydala-
nabilirsiniz. Bu kitapta okul6ncesi ve ilkokul cagindaki cocuklarm ruh saghgini
ve egitimini desteklemek amagli gelistirilen oyun ve tekniklere ve yetiskinler ile
calismalarda kullanilabilecek etkinliklere yer verilmistir. Okuyan herkese faydah
olmas: dilegiyle. ..

Not: Bana her konuda destek olan ve rahat caligabilmem igin tiim sartlar
hazirlayan esim Medera’ya, onlara aywracagim zamani galigsarak gecirdigim halde
beni “Diinyanin en iyi babasi” olarak goren ve beni kosulsuz seven oglum Babur
Yusa ve kizim Zeynepe sonsuz tesekkiir ederim. Ayrica; Fatma Kolukisa Usluer,
Serpil Karadogan'a, ve Dog. Dr. Ahmet Demir'e desteklerinden dolay1 ¢ok tesekkiir
ederim. Emeginize saglik!

Dr. Sultanberk HALMATOV
Ekim 2019
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OYUN NEDIR?

Oyunun insanlik tarihi kadar eski oldugu yoniinde gériisler vardir. Oyunun
bilimsel olarak ele alinmas: da oldukgea eskilere dayanir. Kaynaklar, Aristo, Plato
gibi Antik Yunan digtintirlerinin, ¢ocuk oyunlar ile ilgili goriislerinin oldugu-
nu gostermektedir. Plato ¢ocuklarin gelisimlerini dénemlere ayirmis ve dzellikle
3-6 yas ¢ocuklar1 i¢in oyunun énemine deginmistir. Aristo da gocugun gelisimini
dénemsel olarak ele almustir ve ¢ocuk egitiminde oyun ve fiziksel alistirmalarin
6neminden bahsetmistir.

Antik Yunandan giiniimiize kadar, ¢ocuk oyunlarina olan ilgi artarak gelmis-
tir. Ik dénemlerde oyunun ne oldugu merak konusu iken ve ¢aligmalar bu yonde
ilerlemigken, modern zamanda ise oyunun insan hayatindaki 6nemi ve etkisi me-
rak konusu olmustur. Glintimiize kadar oyun hakkinda yapilan ¢aligmalar 15181n-
da oyunu ¢ok farkli acilardan tanimlamak miimkiindiir (Vygotski, 1966., Singer,
1973, Elkolin, 1978.,Komarova, 1992., Seving, 2004., Kasatkina, 2010.)

Oyun; ¢ocugun yagaminin merkezinde yer alir ve gocuk icin vazgecilmezdir.
Cocuk oyun oynayarak kendi kendini egitir. Cocuklar oyunlar ile 6grenir, oyun-
lar ile olgunlagirlar. Bu agidan bakinca oyunu egitim araci olarak tanimlamak da
miimkiindiir. Geligimin bir par¢asi olan oyun, ayn1 zamanda gelisimin bir gos-
tergesidir de. Cocugun fiziksel, zihinsel, sosyal ve kisilik gelisimi i¢in 6nemli bir
ihtiyagtir. Cocuklar oyunlar oynayarak gelisirler, 6grenirler ve yetiskin hayatina
hazarlanirlar (O’Connor, 1991., Lendert, 1994., Panfilova, 1999., Fopel, 2004., Bo-
gina, 2010., Schaefer, 2013., Smirnova, Riabkova, 2013., Panfilova, 2006., Halma-
tov, 2016.)

Freuda gore cocuklar gercek yasamda kabul edilmeyen saldirganlik, cinsel-
lik gibi duygu ve davraniglari oyun yolu ile diga vurmaktadirlar. Freud, oyunun
yeni seyler 6grenme, beceri kazanma tizerinde olumlu etkilerinin oldugundan da
bahsetmistir(Elkonin, 1999).

Erikson (1963) ¢ocuklarin gelisimine paralel olarak, oyunlarinin da karma-
siklastigindan soz etmistir. Ona gére oyun, ¢ocugun psikososyal gelisiminin bir
yansmmasidir ve ¢ocugun benlik gelisiminde ¢ok etkilidir.

Vygotsky (1930)e gore oyun yeni seylerin kesfidir. Oyun, ¢ocuklarin igsel
catigma ve ¢eliskilerinin bir sonucudur. Cocuklar oyunlarinda, gercek yasam de-
neyimlerinden hatirladiklar1 unsurlari, yasanmus olaylardaki iligkileri kullanirlar.

Piaget (1969)°ye gore oyun, ¢ocugun deneyimlerini, bilgilerini ve anlayigini
birlestiriyor. Cocuklar oyun oynayarak, bilinen semalarini kiiciik degisikliklerle
tekrar uygulanmasini saglayarak mevcut becerilerini pekistirirler. Ayrica oyun
gocuga giiven ve ustalik duygusu yani ego devamlilig: hissi verir (Mihaylenko,
Korotkova, 1990).
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Oyun Cesitleri

Oyunun her bir ¢esidi kendi ¢apinda ¢ocugun gelisimini etkiler. Geligim ¢a-
gindaki bir cocuk bu oyun ¢esitlerinin hepsini oynamalidir. Her gesit oyun gocu-
gun farkli geligim alanini desteklediginden, bu oyunlarin herhangi biri ¢ocuk tara-
findan hi¢ (yeterince) oynanmazsa, duygusal veya fiziksel gelisimi agisindan bazi
“seyler” eksik kalacaktir. Genel olarak oyunu iig alt grupta toplamak miimkiindir.
Bunlar; hareketli oyunlar, masa basi oyunlar ve szel oyunlardir.

Hareketli oyunlara; ebeleme, yakar top, yerden yiiksek gibi oyunlar 6rnek ve-
rilebilir. Bu gibi oyunlar yalniz oynanan oyunlar degildir. Kolektif oyunlarin ortak
yonii, bir kuralin ve belirli bir siralamanin olmasidir. Hareketli oyunlar igin daha
genis alanlara ihtiyag vardir.

Masa bast oyunlar ise yine belli kurallar: olan ve oynamak i¢in 6zel malze-
melere ihtiya¢ duyulan oyunlardir. Masa bag1 oyunlar igin genis bir alana ihtiyag
yoktur. Evde masada, zeminde oynanabilir. Satrang, domino, esini bul kartlari,
tavla gibi oyunlar masa bag1 oyunlara 6rnek olarak verilebilir.

Sozel Oyunlar ise fazla hareket gerektirmeyen, daha gok sozel igerikli oyun-
lardir. Parmak oyunlari, tekerleme séylemeler, bilmeceler, sarkili oyunlar sozel
oyunlara 6rnek verilebilir. Bu tiir oyunlar i¢in de genis bir alana ihtiyég olmayabi-
lir. Daha ¢ok oturarak oynanan s6zel oyunlar, yorulmus veya fazla hareket etme-
mesi gereken ¢ocuklar i¢in daha uygundur.

Cocuk oyunlar yapilarina gore de iki grupta siniflandirilabilir. Bunlar kurally
oyunlar ve hayali oyunlardir.

Kuralls oyunlar; en az iki kisi ile oynanan ve belirli kurallar1 olan oyunlardur.
Kuralli oyunlarin igerigi ve sirali bir sekilde yapilmasi gereken davranislar: vardur.
Bu tiir oyunlar bir iki basit kurali olan oyunlar olabilecegi gibi kesin ve sistematik
kurallar1 olan karmagik oyunlar da olabilir. Oyun siiresince oyunun kurallar: ihlal
edilirse oyuncu oyundan elenir veya sirasin1 kaybeder. Kurall oyunlarda oyunun
esas amaci kurallar1 bozmamaktir. Oyunu eglenceli ve heyecanl kilan da kurallara
uymak veya uymamaktir (Mihaylenko, Korotkova, 1990).

Hayali oyunlar ise, gocugun hayal giicii ile oynanan oyunlardir. Hayali oyun-
lar, “mug” gibi yapilan oyunlardir. Yani herhangi bir nesne veya olguya, baska bir
nesne veya olgu gibi davranilmasidir. Hayali oyunlar 6zellikle kii¢iik yastaki (okul
odncesi) gocuklarin en sik oynadiklar1 oyun tiirtidiir. Hayali oyunlar ¢ocuklarin ha-
yal giicleri ile zenginlesir. Oyun terapisinde yukarida deginilen tim oyun tiirlerin-
den yararlanilmakla birlikte en ¢ok kullanilan oyunlar hayali oyunlardir (Vygots-
ki, 1966., Singer, 1973., Elkolin, 1978.,Komarova, 1992., Seving, 2004., Kasatkina,
2010.)
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Oyunun Terapotik Giicii

Kendini ifade etme: Cocuklar belli yaslarda duygu ve diisiincelerini ifade etme
konusunda yetersizdirler. Gelisimsel sinirliliklar, kelime dagarciklarinin yetersiz
olmasi, soyut diigiinme becerilerindeki sinirhliklar, ¢ocuklarin iletisim becerile-
rini kisitlamaktadir. Bu agidan bakildiginda oyun, ¢ocuklar i¢in diigtince ve duy-
gularini “diga vurmayr” kolaylagtiran en etkin aractir.

Bilingdisina erigim: Cocuklar, oyuncaklar, oyunlar ve diger malzemeler aracili-
g1yla, bilin¢digi arzu ve diirtiilerini biling diizeyine getirebilmektedirler. Yansitma,
yer degistirme ve sembolizasyon savunma mekanizmalar ile bilingdisi malzeme-
leri eyleme doniistiirebilirler.

Dogrudan ve dolayl ogrenim: Cocuklar, yeni bilgi ve becerileri oyun yolu ile
daha kolay 6grenebilmektedirler. Ayrica psikolojik ve davranim bozukluklar: olan
¢ocuklar, oyun yolu ile tedavi edildiginde baski ve kayg: yasamadan probleminin
tistesinden gelebilmektedirler.

Duygusal bosalma: Cocuklar, herhangi bir sebepten dolay1 i¢e atilan “gerilim
kalintilarin1’;, 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 yagantilar oyun
yolu ile canlandirilarak stres azaltilabilmektedir. Okula baglama, doktora veya dis-
ciye gitme, taginma gibi ¢ocuklar i¢in kaygi uyandiracak yagantilar oyun yolu ile
“prova” edilerek, ¢ocugun yeni duruma uyumunu kolaylagtirilabilir.

Empati: Canlandirma veya evcilik oyunlari sayesinde ¢ocuklar farkl karakter-
lere biirtinebilmektedirler. Cocuklar oyunda canlandirdiklar karakterleri sadece

oynamakla kalmaz ayni zamanda olaylara onlarin bakis agisindan bakmay1 da 6§-
renirler. Béylece gocuklarin empati yetenekleri gelisebilir.

Yeterlilik ve 6zdenetim: Cocuklar gercekte yapamayacaklari, basaramayacakla-
r1 ama hep arzuladiklar: yetkinlikleri oyun yolu ile elde edebilirler. Bu seklide ¢o-
cuklarin sayginliklar: ve yeterlilik duygular: artabilir. Diger ¢ocuklar ile oynanan
kuralli oyunlar sayesinde de gocuklar, diirtiilerini kontrol edebilmeyi 6grenirler
(Vygotski, 1966., Singer, 1973., Elkolin, 1978.,Komarova, 1992., Kasatkina, 2010.)

OYUN ANALizi

Cocuk demek oyun demek. Cocuk diinyasinda vazgecilmez yeri olan oyun,
¢ocugun yagam bicimini olusturur. Cocugun oynadigi oyunu gozlemleyerek ¢o-
cuk hakkinda bir¢ok énemli bilgiler almak miimkiindiir. Cocugun oyun sirasin-
daki tutumu onun gelisiminin bir yansimasidir. Cocugun oynadigi oyunlar: ve bu
oyunlardaki pozisyonunu inceleyerek, cocugun gelecegi hakkinda da bir miktar
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tahmin yiirtitmek miimkiindiir. Amerika ve Batrda, Freud, Erikson, Piaget, Kle-
in ve Vygotski, Leontev, Elkonin, Davydov gibi Rus uzmanlar, ¢ocuk oyunlarini
arastirmuslar ve birbirinden farkli sonugclar ve gortisler ortaya koymuslardir. Tiim
bu uzmanlarin ortak goriisleri ise, oyunun gocuk yagami i¢in dénemidir. Oyunun
gocugun gelisiminde, 6grenmesinde ve sosyallesmesinde 6nemi biiyiiktiir. Bu an-
lamda ¢ocugun oyunu incelenmesi gereken énemli bir olgudur.

Oyunu incelemek ve oyunun analizini yapmak ¢ocuk hakkinda birgok bilgi
vermekle birlikte ayn1 zamanda oyunu dogru degerlendirme konusunda da yarar
saglar. Rus uzmanlar, Komarova, (1992), Elkonin, (1999) ve Kalinina (2003) oyunu
inceleyerek asagidaki bilgileri elde etmenin miimkiin oldugunu ileri sirmiiglerdir.

» Cocugun oyun etkinliklerinin gelisim diizeyine uygunlugunu bilimsel
olarak degerlendirebilme,

» Cocugun ihtiyacina gore oyun plani hazirlayabilme,
» Oyunun etkinligi ve kalitesini denetleyebilme,

» Cocugun genel gelisimi, kisisel 6zellikleri, akademik diizeylerini belirle-
me.

Piaget (1951), cocuk oyunlarm;
1. Islevsel Oyun

2. Yapi - Inga Oyunlart

3. Dramatik Oyunlar
4

Kuralli Oyunlar olmak tizere 4 agamadan gelistigini ileri stirmiistar (Se-
ving 2004).

Elkonin (1936), okuléncesi ¢ocuklarin oyun etkinliklerini inceleyerek, go-
cukta oyun siirecinin bazi agamalardan gecerek gelistigini ileri siirmiistiir. Bu aga-
malar sunlardir;

1. Duyusal-Motor Dénemi Oyunlari

2. Dramatik Oyunlar

3. Canlandirma-Rol Yapma Oyunlar: (Evcilik)
4. Kuralli Oyunlar

Bebeklik doneminde ¢ocuklar oyuncaklari (nesneleri) incelemeye baslarlar.
Eline gegen bir oyuncag: (nesneyi), eline alarak, agzina alarak, yere atarak tani-
maya ¢alisir. Oyuncagin cikarttig: sesler, dokundugundaki hisler veya agizda bi-
raktig1 tatlar cocuk igin birer pekistire¢ niteligindedir. Bu donemde tekrarlanan
hareketler 6n plandadir. Cocuk ayni sesleri ¢ikarip ayni hareketi (6rnegin, elindeki
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oyuncagl yere vurma hareketi) tekrar tekrar yapabilir. Bu tiir oyunlarda gocukla-
rin fiziksel gelisimi, dil gelisimi, el goz koordinasyonu gibi 6zellikleri gelisir. Aym
zamanda ¢ocuk bu oyunlar1 oynayarak diinyay1 tanimaya ve uyum saglamaya ¢a-
Lisir (Vygotski, 1966., Elkolin, 1978.,Komarova, 1992.)

Yapi-insa oyunlarinda ilk planlamalar baglar. Oyuncaklar artik rastgele atil-
maz. Oyunun bir amaci vardir. Legolar, kiipler, bloklar nesneler ¢ocugun oyunun-
da daha fazla yer tutmaya baglar ve bu nesnelerden kuleler yapilir. Cocuk bu dé-
nemde nesneler aras1 baglar kurmaya, hareketlerini kontrol etmeye ve planlamaya
baglar. Onceleri rastgele yapilan ¢alismalar daha sonralari, ¢ocugun zihninde ge-
listirdigi kavramlar1 bu oyunla somut olarak ortaya koymasiyla gelisir.

Dramatik oyunlarda ¢ocuklar hayati “kopyalamaya” baslarlar. Cocuklarin
oyunlarinin icerigini giinlitk hayattan kesitler olusturmaya baglar. Bundan onceki
dénemde tek bagina oynayan cocuk artik bagka ¢ocuklar ile oynamay: daha zevk-
li bulur. “Mis” gibi oyunlarda “mug” gibi esyalar gogalir. Hayali oyunlarda ¢ocuk
farkli rollere biirtiniir. Okul 6ncesi donemi ¢ocuklarinin en ¢ok oynadiklari oyun-
dur dramatik oyunlar.

Kuralli oyunlar daha ¢ok somut islemler dénemi olan ilkdgretim yillarinda
goriiliir. En az iki kisi ile oynanan ve belirli bir kurallar1 olan oyunlardir. Kurall
oyunlarin igerigi ve sirali bir sekilde yapilmasi gereken davranislar: vardir. Bu tiir
oyunlar bir iki basit kurali olan oyunlar olabilecegi gibi kesin ve sistematik bir
kurallar olan karmagik oyunlar da olabilir. Oyun siiresince oyunun kurallar: ihlal
edilirse oyuncu oyundan elenir veya sirasini kaybeder. Kuralli oyunlarda oyunun
esas amaci kurallar1 bozmamaktir. Oyunu eglenceli ve heyecanh kilan da kurallara
uymak veya uymamaktir ((Vygotski, 1966., Elkolin, 1978., Mihaylenko, Korotko-
va, 1990., Komarova, 1992.)

Literatiir incelendiginde oyun aktivitelerini degerlendiren birgok ¢aligmaya
ulasmak miimkiindiir. Asagida Ivankova, Griniavichene, Komarova, Penevoi ve
Saar gibi uzmanlarin ¢aligmalarindan yararlanarak okul 6ncesi dénem (3-7 Yas)
¢ocuklarinin oyunlarinin degerlendirme kriterleri olusturulmustur.

Cocugun Oyun Diizeyini Belirleme (3-7 Yas)

Cocuk oyununu analiz etmenin en etkili yolu ¢ocugu oynadig sirada goz-
lemlemektir. Ozellikle farkli zamanlarda farkli ¢ocuk gruplariyla oynadigini
gozlemlemek cok daha etkilidir. Ama bazi zamanlarda gocugu dogal ortaminda
gozlemlemek miimkiin olmayabilir. Béyle durumlarda ¢ocuga sistematik gozlem
teknigi uygulanir. Bunun icin ¢ocuk oyun odasina aliarak, belli oyunlar oynaya-
rak bazi yonergeler verilir. Asagida gézlem yapilamadigi durumlarda uygulana-



6 Bilissel Davranis¢t Oyun Terapisi - Teknikler ve Uygulamalar 'A"

cak oyun tekniklerine ve cocuk ile goriigme sirasinda sorulmasi gereken sorulara
yer verilmistir. Cocuga sorular1 sorarken, kdgida bakmadan sormalk i¢in uzmanin
asagidaki sorular1 ezberlemesi onerilir. Sorular ¢ocuga bireysel olarak sorulmali
ve etrafta goriigmeyi etkileyecek uyaricilarin (anne-baba, televizyon, baska ¢ocuk-
lar vs.) olmamasina dikkat edilmelidir.

Sorular
1. Oyun oynamay sever misin? En ¢ok nerede oynamak istersin? Neden?

2. Ne tir oyunlar oynarsin? En ¢ok sevdigin oyun nedir? Neden? Eger
imkénin olsaydi en ¢ok hangi oyunu oynamak isterdin?

3. Oyun oynarken neler yaparsin? Oyun oynarken en gok ne yapmayi se-
versin? Oyun oynarken ne yapmak isterdin?

4. Oyunda en ¢ok ne veya kim olmak istersin? En ¢ok kim olmak isterdin?

5. Hangi oyuncaklarin var? En ¢ok sevdigin oyuncagin hangisi? Neden?
Onunla nasil oynuyorsun? Hangi oyunda onunla oynuyorsun? Bagka
hangi oyuncaginin olmasini isterdin? Neden?

Yukaridaki ¢ocuk ile ilgili sorular ¢ocugun anne babasina da eger imkén var-
sa gocugun Ggretmenine de sorulmalidir.

Cocuk Degerlendirme Oyunlari

Cocuk oyun odasina almdiktan sonra ¢ocukla bazi oyunlar oynanir. Bu
oyunlar, cocugun bazi ozelliklerini degerlendiren oyunlar olup uzman &nceden
hazirlanmalidir. Asagidaki oyunlar sirasiyla oynanir. Uzman, oyun sirasinda hem
oyunu yonlendirmeli hem gereken verileri not almalidir. Yalnz not alinirken ¢o-
cugun oyununu bozmamaya ¢ahigilmalidir. Eger cocuk gozlemlendigini fark eder-
se dogal davranmayabilir.

Cocugun Oyunda Rol Ustlenme Diizeyini Belirlemek

Materyaller

“Kreste”, “Aile”, “Hastanede” oyunlari icin gerekli olan gesitli oyuncaklar
gerekmektedir. Aile seti, hastane oyuncaklari, okul oyuncaklari vs. Oyunlar
sirastyla oynanacag igin oyun sirasinda sadece oynanan oyunun malzemeleri
olmasina dikkat edilmelidir.

Uygulama

Cocuk uygun ortama alindiktan sonra, ¢ocuk ile 3 farkl béliimden olu-
san deneysel oyun oynanir.
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1. Boliim

Oyunlar: “Tek bagina” oynama, “yetiskin” ile oynama ve “akran grubuy-
la” oynama. Bu oyunlar birbiri ile iligkili durumlardan olusmaktadur.

Durum 1: Uzman, ¢ocuklara “Kreste” (anaokulunda) oyunu oynama-
y1 onerir. Oyunda herkes kendi roliindedir. Uzman 6gretmen, gocuklar ise
¢ocuk roliindeler. Uzman oyunun yonetimini gocuklara verir. Oyunda neler
olacagina ¢ocuk(lar) karar verir. Gerektiginde , “Ne yapilmali?” diyerek ¢o-
cuklara ipucu vermeye caligir.

Durum 2: 11k oyun bittikten sonra uzman oyunu tekrar oynatir. Ama bu
sefer uzman “cocuk” olur, cocuk ise “6gretmen” olur. Oyun “6gretmen” olan
¢ocugun kontroliindedir.

Durum 3: Bu sefer uzman yine “6gretmen” olur. Cocuklar ise bir arka-
daginin roltinii oynar. Kimin kimi oynayacagini uzman soyleyebilecegi gibi
cocuklar kendileri de secebilir.

2. Boliim

Bu bélimde ¢ocuklarin oyun sirasindaki “etkinligine” bakilacaktir. Oyu-
nun konusu ¢ocuklarin iyi bildikleri gtindelik yasamdan pargalar olmalidir.
“Hastanede”, “Aile” ve “Okulda” oyunlar1 oynanabilir. Oyunda uzman bilerek
bazi seyleri “ters” yaparak cocuklarin tepkisini kontrol eder. Oyundaki gorev-
lerin ne kadar tstlenildigine bakilir. Uzman oyun sirasinda oyun gérevlerini
“ters” yapar. Ornegin; énce dis fircalar sonra yemek yer veya yemekten once
dondurma yer vs.

3. Boliim

Bu boliimde uzman tarafindan oyunun igerigi degistirilmeye ¢alisilir.
Cocuklara birbirinden zit olan gorevler verilerek onlarimn tepkilerine bakihr. 2
farkli durum oynanabilir.

Durum 1: Uzman, ¢ocuklara “Tren” oyunu oynatir. Cocuklardan biri bi-
let saticisy, biri tren siiriiciisii, biri polis vs. olur. Cocuklar rollerini tistlendik-
ten sonra yapacaklari gorevler degisir. Ornegin, polis bilet satar, siiriici polis
olur, bilet saticisi siirticii. Boylelikle ¢ocuklarin beklenmedik role ne kadar
uyum saglayabildikleri gézlemlenir.

Durum 2: Yakalamaca oyunu oynanaca@ sdylenir. Oyunlar “Tilki ve tav-
san’, “Kedi ve fare”. Cocuklara roller verilir. Cocuklar rollerini.tistlendikten
sonra oyun tersine déndiirtiliir. Yani tavsan tilkiyi, fare kediyi yakalamaya
calisir.
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Yorum

1. Béliimde gocugun oyun yonetimi, oyundaki rol tistlenmesi ve rol ter-
cihlerine dikkat edilir. Cocugun oyun sirasindaki yetigkin ile olan ileti-
siminde en ¢ok neyi vurguladigina, yasitlari ile olan iletisiminde nelere
dikkat ettigine bakilir. Cocugun oyun yonetimi, yetiskin ve akran algisi,
sosyal beklentilere bakis a¢is1 gibi 6zellikleri hakkinda bilgi alinir.

2. Boliimde, oyun i¢indeki diizen ve davramgsal mantigin ¢ocuk tarafin-
dan nasil algilandigina bakihr. Aligilmig davranis “akiginin” digina ¢ik-
ma, sosyal davranig ihlali gibi durumlardaki gocugun tepkisine bakilir.
Cocugun i¢ kontrolii, oyun yonetimi ve gatisma ¢bzme becerisi de bu
béliimde gozlemlenir.

Birinci ve ikinci boliimde ¢ocugun oyun gelisimi belirlenir. Cocugun “Hayali
Oyun” gelisimi diizeyi belirlenir. Ugiincii boliimde ise cocugun iistlendigi rol ile
olan “biitiinlegme” diizeyi, rol degisimindeki uyum hizi, uyum becerisi ve gergek
davraniglardaki (oyun olmayan, giindelik hayattaki) mantig1 anlama becerisi be-
lirlenir (Romanova, 1982., ivankova, 2002., Kalinina, 2003.)
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Cocugun Oyun Gelisimi Tablosu

Bilesenler  2-3Yas 3-4Yag 4-5Yag 5-7Yag
Oyun fikri Cocugun oyuna baglamasi Cocuklar kendileri bireysel Bu dénemde oyun Cocuklar, ne oynayacaklar
rastlantisaldir. On haziflik s6z ~ olarak oyun amaglan onceden planlanir. konusunda birlikte fikir
konusu degildir. Ne oynanacagi  belirlemeye baslarlar. Cocugun  Farkli fikirler yiiriitiirler. Birbirlerinin
duruma gére degiskendir.ilgi  olusturdugu ayun gorevleri arasinda gatismalar  isteklerini nemserler ve
ceken oyuncak (veya herhangi  dider cocuklara yoneliktir. Bu  yaganabilir. (“Ben ortak bir karara varmaya
bir nesne) oyun balatici déinemde oyuna uyumsik stk sofor olacagim’; “hayir - aligirlar. Oyun fikri nettir.
olabilir. Diger ¢ocuklar oyun sekteye ugrar. Cocuklar kendi  ben olacagim”vs.) Ne oynanacagi bellidir
tetikleyidi roliindedirler. aralannda oyunu “yiiriitme”  Oyunun konusunun  ama yeniliklere agik ve
: Al konusunda ¢atisma yasarlar.  ne olacagi anceki duruma gore gelistirilebilir
i;l:l::yn:lg :L:; r::::::g:ur. Bu danemde yetiskinin oyuna  oyundaki cocugun durumdadir. Bu donemde
5 sozel miidahalesi sik ve performansina oyunlarin icerigi zengindir.
olusur (bebegi doyurmak, i - s i
Kepedi gezdimek). Bu gereklidir. baghdir. §askm Oyun becerisi gelismis ve
s karakcterli cocuklar oyun planhidir. Cocuklar
donemde amagli oyunlar i ¢ yurp <
sadeceingaat” oyunlaninda cogunlukla oyunun.  oyun baglamadan dnce
olur {Legolan ist iste dizmek) konusunu belirlerler.  birlikte plan kt{rrpu;!ard:r.
Daha sonra herhangi bir A[na oyunun-g|d|§.alt|na
; gdre plan degisebilir ve
oyuncak ile oynanan oyunlarda . .
amag olusmaya baslar. 3 yagin yenilikler eklenebilir.
sonlarina dogru cocuklarda
“oyuna hazirlik yapma”
davranisi baslar. Bu danemde
oyun igerigi (konusu) grup
dinamidi ile olusur.
Oyunun Bu donemde oyunun icerigibir  Bu donemde canlandirma- Bu ddnemde oyunun  Oyun icerigi giindelik
icerigi oyuncaga (nesneye) garedir. yansitma oyunlarindan konusu daha ok hayatin her alanindan
Oyunu belirleyen oyuncakti. ~ {oyuncak arabayi gercek giinliik hayatla konulardir. icerik oldukga
3 yag donemi cocuklari bir oldugunu hayal ederek ilgilidir. Cocuklar zengindir. Yetigkin diinyasi
nesneye hiikmedebileceklerini  oynama) rol yapma oyununa  yetiskinlerin oyun konusunun temelini
dgrenirler. Ve bu dénemdeki dogru gegis baslar. Cocuklar yaptiklarim olusturur.
oyunlari da nesneyle sadece oyuncaklarla oyunlastirmaya
“ugragmak”tan ibarettir. oynamakla kalmaz insan baslarlar. Oyuncak
Oyuncak aracihigiyla iliskilerini de oyunlaninda veya diger oyun
baskalanyla etkilesim kurarlar.  canlandirmaya baglarlar materyalleri, bu
(ogretmencilik, evcilik vs.) dénemde 6n planda
degildir.
Oyunun Oyunun kurgusu giinliik ev Oyun konusu daha ok Oyun kurgusu daginik ~ Bu donemde oyunun
kurgusu hayati ile ilgilidir. Yemek giindelik hayat le ilgilidir. ok ve esitlidir. Giindelik  kurgusu cocuklarin ortak

yemek, uyumak, dis firalamak
vs. gibi. Oyunun kurgusu

kisith ve degisken degildir.

3 yas civarindaki qocuklann
oyunlarinda bilindik (giinliik)
olaylar yer alir ve ayni
hareketler ok kez tekrarlanir.

bilinen masallar da yavas yavas
oyunda yerini almaya baslar.

hayat ile masal
karigimi hikayeler
oyunu zenginlestirir.

karandr. Cocuklar isbirligi
ile oyunun konusunu
belirlerler ve oyun siirecince
gelistirmeye devam
ederler. Ne oynadiklannin
farkindadirlar ve
oynadiklar konuyu daha
da derinlestirmek igin
ellerinden geleni yaparlar.
Masallar, hikayeler, filmler,
¢izgilimler, toplumsal
olaylar oyun kurgusunun
temelini olusturur.
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Bilesenler ~ 2-3Yas 3-4Yas 4-5 Yas 5-7Yas
Oyundaki 3 yag sonlanina dogru bazi Bu donemde cocuklar rol Bu dénemde ocuklar  Bu dénemde iistlendigi
gorevini cocuklar tstlendigi rolii dile istlenirler. Ama hala hangi iistlendikleri roliin roliin dzelliklerini cok iyi
yerine getirmeye baslarlar (ben rolii oynadiklarmi dile getirme  6zelliklerini oldukca  yansitirlar. Roliin gorevi
getirmeve  kediyim, ben anneyim).“Mis”  tam olarak gelismemistir. basanli bir sekilde oldukea fazla ve cesitlidir.
etkilesim qibi yapabilmek evcilik oyunu  Cocuklar bu yaslarda rol yapma  yansitirlar. Role uygun  Gocuk roliin yapmasi
durumu icin onemlidir. Cocuklar bu oyunlarini ¢ok severek oynarlar - mimikler, jestler, ses  gereken davraniglan
yas araliginda oyuncaklaniile e iistlendikleri roliin duygu tonlamasi yapmaya  basarili bir sekilde yapar
“konusmaya” baslarlar. Bu daha  yansimasini da gistermeye calisirlar. Oyun ve bu davranislar birbirleri
sonraki dénemlerde akranlari  baslarlar. sirasinda konusmalar  ile bir mantik ¢ercevesinde
ile evcilik‘nyp:ayalbilmes"i igin Bu d6nemde rol gorevleri artmigtir. Bu“ bagldirlar. G-::ir.e\.r.leraynl
altyapi n.ltehgll'll tagir. Once  parga parcad. Yani dstlendigi korlu;‘m?iar ustlen?gl zamq.nda cesitlidirler.
oyuncak ile oynayan cocuk belli rolin eylemlerinin bir roliin“agzindandir”. ~ Bu dénemde konusma,
bir siire sonra tek akraniyla Oyun arkadaginin oyunun en onemli aracidir.
mantiksal siralamasi yoktur, 7 0 7
oynamaya baslar. Daha sonra Buna paralel larak rolin r.olu. ile konu@alar Rol diyaloglar oldukca
grupla. Konugmasinda da bir diyalog bir diyalog halini uzun ve amaglidir.
stiz konusu degildir. Kisa Bimay ba;larvs.‘ . hynioyunda 7-10 farkli rol
replikler halinde konusmalar KUl ArVSney alabilirler.
kullanilir. Bu donemdeki df uzam|§t‘|r. B‘”
cocuklar akran gruplanyla dnemmde sogy
oynamaktan biiyiik keyif alirlar. gchk catlgmada.n
Ik baglarda bu“birlikteli*  Prikie oynayabilecek
kisa siirebilir. Zamanla birlikte kara.kterdekl ocuklar
oynama siiresi uzar, HRIheReER
Oyundaki 3yagin sonlanina dogru cocuklar - Bu donemde giindelik hayat ~ Bu donemde qocuklar  Bu donemde oyunlarda
esyalar “mis"gibi oyunlari oynamaya  cocuklarin oyun konusunun vekil esya (ms gibi oldukga fazla konusma
(oyuncaklar)  bashyorlar. Ama“mis” gibi en basinda gelir. Yagadiklarini ~ yapilan oyuncaklar) ~ vardir.
veoyun yagmfay! kerileri Fieﬁil . oyupd.a yeniden canlandirarak bul}m kenusunda Ay sekilde oyundaki
eylemleri yetiskinin yonlendirmesiyle pekistirmeye calisirlar. yetiskinden yardim
yaparlar. Oyunlarinda bellibagh  Oyunlarinda vekil oyuncaklarin -~ almadan kendileri oyuncek {ega) sapid
) da olduksa fazladir.

esyalan “mis” gibi kullanmaya
baslarlar. Ve bunu yaparlarken
de digerlerine anlatmaya
calisirlar (kipegi besliyorum,
araba siiriiyorum). Olmayan
(hayali) esyalarla oynamanin
baslangiai bu yaslarda baglar.
Baz! esyalar baska esyalarin
yerini almaya baslar (vekil
esyalar). Omein, koltuk araba,
ugak vs. olabilir.

Bu yaslarda ocuklar oyun
oynarlarken hepsi ayni veya
benzer hareketler yaparlar.
Zamanla oyunda ortaklasma
baslar. Yani cocuklar beraber
oynamay! dgrenmeye
baslarlar. 3 yas sonlarina dogru
ise cocuklar grup halinde
oynamaktan hoglanmaya
balarlar.

sayisi gittike artmaya baslar.

4yasin ortalarina dogru
cocuklar oyuncaklannin

farkl yonlerini kesfetmeye,
oyuncaklarindan yeni oyunlar
iiretmeye baslarlar. Oyun
aletlerini (oyuncak, herhangi
bir nesne) segmede daha segici
olmaya baslarlar.

Kisith konulu oyuncaklar
(6rnedin kumandali araba)
artik onlara sikici gelmeye
baslar. Hayal giiglerini
kullanarak yeni yeni
“oyuncaklar” (atiklardan
olabilir) bulmaya baslarlar.

bulurlar. Bir esyayi
“baska bir seymis” gibi
yapmakta oldukga
ustalasmiglardir.

Oyun aletleri (oyuncak
veya herhangi bir
nesne) ile oynama
becerileri olduk¢a
gelismistir.

Cocuklar her tiirld esyadan
kendilerine “oyuncak”
yapabilirler. Hazir
oyuncaklar veya esyalar
disinda bu dénem cocuklan
kendi yaptigi (el isi)
oyuncaklanyla da oynarlar.
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Bilesenler  2-3Yas 3-4Yag 4-5Yas 5-7Yas
Oyun Kural yoktur. Yapilan eylem 6n  Bu donemde kural oyunda Bu danemde kural Bu dénem cocuklan kuralin
kurallan plandadir. Yani cocuk yaptigi -~ yanlis hareket yapmamaktr.  dider cocugun beraber oynamak icin
hareketten zevk aliyorsa kural  Yani cocuklar oynadiklar roliindi iyi yapip gerekli oldugunu bilirler.
odur. oyun geregi yapmasi gereken  yapmadididir. “Sen Beraber oyun oynanacaksa
eylemlerin siralamasina sofirsiin, soforler dyle  kural gereklidir.
onem veriler. (drnegin, yapmaz, sen kedisin
ayakkabi giydikten sonra kediler havlamaz vs.)
corap giyemezsin. (nce corap
giymelisin vs.)

Hayali Oyunu Gézlemleme

Gocugun oyun sirasindaki tutumunu belirlemenin en iyi ve etkili yolu goz-
lemdir. Uzman ¢ocugun oyununu gozlemlerken oyuna miidahale etmeden, ¢ocu-
gun oyun alanim isgal etmeden, ¢cocu@a gozlemlendigi hissi yasatmadan gerekli
notlari almalidir. Eger, cocuk oyun sirasinda uzman tarafindan merak edilen dav-
ranigta bulunmadiysa, uzman oyunu bozmayacak sekilde “ustalikla” oyunu kendi
istedigi yone gevirebilmelidir.

Cocugu yakindan taniyan yetigkinlerle goriismeler yaparak ¢ocugun oyun
oynama tutumu hakkinda sorular sorulabilir. Cocugun 6gretmeni, anne-babasi
¢ocugun oyun tutumu hakkinda birtakim bilgilere sahiptirler.

Komarova (1992), oyunu ¢ocuk egitiminde veya tedavisinde kullanmak igin
dncelikle oyunu tanimak gerektiginden bahsetmistir ve ¢ocuk oyunlarmi farkh
acidan degerlendirerek belirli standartlagtirilmig gostergeler gelistirmistir. Bu de-
gerlendirme sayesinde cocugu daha yakindan tanima ve gocuga gereken destegi
dogru verme imkén1 olugmaktadir. Bu metot oyun terapistlerinin isini kolaylasti-
racag gibi, egitimciler icin de ¢ocugu tanima araci olarak kullanilabilir. Asagida
Rus uzman Komarova tarafindan gelistirilmis oyun analizi teknigi verilmistir.

Bu teknik ¢ocuklarin “hayali oyun” (evcilik) donemindeki oynama diizeyle-
rine bakarak onlarin gelisim diizeylerini belirlemek i¢in kullanilir. Degerlendirme
sonucunda ¢ocugun oynama diizeyi ii¢ farkli grupta degerlendirilir. Bunlar; iist
diizey, orta diizey ve alt diizey oynama becerileridir. Bu diizeylere bakarak ¢ocu-
gun hangi diizeyde oldugu belirlenir ve gerekirse cocuga destek amagh bireysel
oyun etkinlikleri yapilir (Romanova, 1982., Ivankova, 2002., Kalinina, 2003.)

Cocuk Oyunlari Analizi Gostergeleri

Bu gosterge hazirlanirken, Ivankova, Griniavichene, Komarova, Penevoi ve
Saar gibi uzmanlarin daha énce yaptiklar1 cahgmalarindan yararlanilmigtir. Oyun
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analizinin daha anlagilir ve kapsamli olmast icin gostergeler 4 farkli gruba ayril-
mustir. Her bir grup, cocugun farkl yoniinii degerlendirmek amaghdir. Bu gruplar
asagidaki gibidir:

I.  Oyunun konusu

II. Cocugun oynama becerisi

I1I. Oyundaki etkilesim diizeyi

IV. Cocugun oyundaki bagimsizlik (6zgiiven) diizeyi

Asagida bu gostergelerle ilgili gézlem listesi verilmistir. Uzman ¢ocugu goz-
lemleyerek listedeki her durumu art1 (+), eksi (-) ve arti-eksi (+/-) olarak isaretler.
Arti isareti cocugun bagimsiz olarak oynayabilme diizeyini belirler. Eksi isareti
ise cocugun bagimsiz olarak oynama becerisinin yetersiz oldugu anlamina gelir.
Arti-eksi ise gocugun bagimsiz oynayabilmesi i¢in biraz yetiskinin yardimina ih-
tiyag duydugu anlamina gelir. Art1 ne kadar ¢ok ise gocugun oyun oynama diizeyi
daha ileridedir. Bunun aksine eksi ne kadar ¢ok ise cocugun oyun oynama diizeyi
yetersizdir.

1. Oyunun Konusu

Oyunun igerigini degerlendirmek i¢in uzmanin asagidaki sorulara cevap ara-
mas1 gerekmektedir.

Hangi oyunu oynama fikri nasil ortaya ¢cikt1?
(-) Oyun igerigi yetigkin tarafindan belirlendi
(+) Oyun igerigini gocuk kendisi belirledi

Oyun konusunu belirlemek i¢in ¢ocugun oyunlar: belli bir siire izlenmelidir.
Miimkiinse farkli ortamlarda ve farkli gocuk gruplar ile oyunlar gozlenmelidir.
Ayrica 6gretmen ve anne-babadan da yardim alinmalidir. Cocuk tek tip oyun oy-
namay1 m1 seviyor, yoksa ¢ocugun oyun konusu degisken mi? Her giin rutin ola-
rak oynadig oyun var mi?

Baz1 ¢ocuklar oyuna baglamada veya oyuna katilmada sorun yasayabilirler.
Cocugun oyun oynadig siradaki bagimsizligini (oynama becerisi), onu oyun sira-
sinda gozlemleyerek degerlendirmek miimkiindiir. Eger gerekirse, cocugu oyna-
maya tegvik ederek gézlem yapilmalidir. Uzman, gocuga oyun sirasinda gorevler
vererek gocugun oynama becerisini test edebilir. Cocugu oyuna tesvik etmek i¢in
dolayl yol izlemek daha dogru olacaktir. Yani cocuga direk, “Sen neden oynami-
yorsun?” demek yerine “Sanki kopek actkmug gibi duruyor. Onu beslemeye ne der-
sin?” denebilir. Eger cocuk héla oyuna “girmemigse” uzman ikinci kez onu tegvik
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etmeye galigir. “Sanki kopek sikilmis gibi onu gezdirmeye ne dersin?” Eger ¢ocuk
ikinci defa da oyuna “girmemisse” o zaman dolayli yoldan degil dogrudan yonerge
verilir. Ornegin; “Su képegi besler misin?” veya “Su képegi gezdirir misin?” gibi.

1. Oyun igindeki cesitlilik

Bu sorunun cevabini daha iyi bilmek i¢in ayn1 ¢ocugun oyunu en az 2 kere

gozlemlenmelidir.

Cocuklarin oynadiklar: oyun tek bir konu tizerinde olabilecegi gibi “oyun
i¢inde oyun” da olabilir. Mesela “6gretmencilik” ile “ava gitme” oyunu i¢
ice olabilir.

(+) Oyun igerigi zengin

(=) Oyun igerigi ylizeysel. Hep ayn1 oyun tekrar tekrar oynaniyor

2. Ovyunda ¢ocuk kag farkl: rol iistleniyor?

Evcilik oyunlarinda gocuklar stlendikleri roli oynarlar. Cocuk tstlen-
digi rolii ne kadar “oynayabiliyor”? Ornegin; anne roliinii oynayan kiz
gocugu bebegini, uyutmali, beslemeli, gezdirmeli vs. Eline aldig kuklay:
sadece sallamasi “yetersiz” olarak kabul edilir. Baz1 oyunlarda ayn1 ¢ocuk
farkl rolleri iistlenebilir. Ornegin; aymi cocuk hem gofér, hem polis veya
avci olabilir.,

Oyundaki ¢ocugun gérevleri rakamlar ile gosterilir. Cocugun oyundaki her
bir farkli gorevi hesaplanir. Oyunda tekrarlanan her ayni gérev ayr1 ayr1 sayilmaz.

Ornegin; cocuk oyun siiresince 3 kere bulagiklari yikamus olsa da 1 gorev olarak
kabul edilir.

3. Ovyundaki gorev cesitliligi

 Oyunun i¢cinde oyuncularin yerine getirdikleri gorev cesitliligine baki-
lir. Oyuncunun yerine getirdigi gorev sayis1 oyunun “kalitesini” gosterir.
Ornegin; okul servisi soférii sadece ¢ocuklari okula mu tagtyor yoksa ara-
basini tamir ediyor, yikiyor mu?

(+) Oyundaki gorevler zengin

(-) Oyundaki gérevler tekdiize

4. Cocugun oyundaki gorevleri yerine getirebilme diizeyi

Cocuk oyun sirasinda ne kadar 6zgiivenli davranabiliyor? Oyundaki so-
rumluluklarini tek basina yerine getirebiliyor mu? Yoksa ¢ekingen mi ka-
liyor? Eger ¢ocuk oynamakta “zorlaniyorsa’, uzman onu tesvik edebilir.
Ornegin; “Acaba képek acikmig midir?” “Bebegin uykusu gelmis midir?”
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gibi yonlendirici sozler, cocuga oynama cesareti verebilir. Bazi ¢ocuklar
oynama konusunda hevesli ve giriskenken bazilari ise ¢ekingen olabilir.

(-)  Oyundaki gorevler ¢ocuga yetiskin tarafindan verildi
(+)  Yetigkin oyunda miidahalede bulunmad:

(~=/+) Yetigkin dolayli olarak ¢ocu@a oyunda yapacaklari konusunda kiigiik
destekte bulundu.

(+)  Cocuk yetigkinin destegine ihtiya¢ duymadi

(+)  Cocuk oyunda bagimsizdi ve tiim gorevlerini kendisi yapt1

(=) Cocuk tek bagina oyun gorevlerini yerine getiremiyor

Buraya kadar oyun icerigi hakkinda degerlendirme yapilmustir. Yukaridaki

sorularin cevabi oyun iceriginin zenginligi ve cocugun etkinlik diizeyi hakkinda
ipuglart verir.

II. Cocugun Oynama Becerisi

Cocugun oyundaki gorevlerini yerine getirme konusundaki diizeyi, onun
oynama becerisini gosterir. Asagidaki sorularin cevabi ¢cocugun oynama becerisi
hakkinda ipuglar: verir.

1. Oyundaki oyuncak kullaniminin diizeyi nasil?

« Cocuklar ¢ok kiiciik yaslarindan itibaren oyuncaklar ile oynamay1 &gre-
nirler. Elindeki oyuncagin “hakkini” vermek ¢ocugun oynama yetenegi-
nin bir gostergesidir. Cocuk oynadif1 oyuncagl, amacina uygun bir ge-
kilde ve tiim ayrintilarini kullanarak oynayabilecegi gibi ¢ok yiizeysel de
oynayabilir.

(+) Oyuncaklar1 amaglarina gore ve dogru oynuyor

(=) Oyuncak ile ytazeysel oynuyor

2. Oyunda “Varmis” Gibi Yapabilme Diizeyi

Gocuk oyunlarinda oyun eylemleri “gercek” veya “mig gibi yapma” olarak
gruplanabilir. Var olan oyuncak ile oynamak ile “olmayan” oyuncak ile oynamak
birbirinden farklidir. “Al su parayla bakkaldan ekmek al” diye gocuga uzatilan bog
eldeki “paray1” gorebilen ve géremeyen cocuklar vardir. Bazi gocuklar “parayr” alir
ve bakkaldan o “parayla” ekmek alir. Bazi ¢ocuklar sadece bakabilir. Oyundaki
“doniisen egya” (vekil oyuncak) sayisi da oyunun “derinligi” hakkinda ipucu verir.
Déniisen esya derken kastedilen ise bir egyanin bagka bir esyaya déniisebilmesidir.
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(")Irnef";in, kumun tuz, seker, un olmasi veya aga¢ yapraginin para, aga¢ dalimmn
at olmas gibi. Vekil oyuncaklarin oyunda kullanilmaya baglanmasi gocugun ge-
nel gelisimi i¢in olduk¢a 6nemlidir. Uzman i¢in vekil oyuncaklar ile oynayabilen
cocukla ¢aligmak daha etkili ve daha kapsamli olabilir. Ciinkii vekil oyuncaklar:
kullanabilme, gocugun zekis: ve olgunlugunun da bir géstergesi olabilir.

(+)  “mug” gibi oynayabiliyor
(-)  “mug” gibi oynayamiyor

(+/-) Yetiskin yonlendirince “mig” gibi oynuyor

3. Oyundaki Vekil Oyuncak Cesitliligi

« Opyundaki vekil oyuncak sayis1 ne kadar? Vekil oyuncag: oyuna kim kat-
t12 Cocuklar kendileri katabilecekleri gibi bir yetiskin de miidahale etmis
olabilir.

(+) Oyunda vekil oyuncak yeterli diizeyde var
(-) Oyunda vekil oyuncak yok

4. Oyundaki Vekil Oyuncaklarin Kullanilma Diizeyi

« Vekil oyuncaklari kim daha ¢ok kullaniyor? Ayni ¢ocuk kag farkl vekil
oyuncag1 kullanabiliyor?

(+) Oyunda vekil oyuncaklari iyi ve yeterli kullaniyor
(=) Oyunda vekil oyuncaklar ile oynayamiyor

5. Cocuk Oyunda Rol Alabiliyor mu?

Olumlu bir sekilde desteklenen ¢ocuklar ti¢ yas civarinda rol yapma oyunla-
rina baglayabilirler. “Mig” gibi yapabilme becerisi ¢ocugun “evcilik” oynama dé-
nemine gecisine isarettir. Bir cocugun bu déneme gecip gecmedigi bazen anla-
silmayabilir. Ornegin, elinde direksiyon oyuncak ile oynayan bir gocugun “sofor”
roliinii ne kadar benimsedigi énemli.

(+) Cocuk oyunda rol aliyor
(-) Oyunda rol alamiyor

6. Oyundaki Gorev Cesitliligi

Oyunun i¢inde oyuncularin yerine getirdikleri gorev cesitliligine bakilir.
Oyuncunun yerine getirdigi goérev sayisi oyunun “kalitesini” gosterir. Ornegin;
sofor olan ¢cocuk sadece direksiyonu gevirip ileri geri gidiyorsa oynadigi oyunun
ylizeysel oldugu sdylenebilir. Eger sofor olan gocuk direksiyon ¢evirmenin disinda
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arabasini tamir etmek, yikamak gibi “gorevleri” de yerine getiriyorsa ¢ocuk oyna-

mada daha bagarilidir.

(+) Oyun iginde gocugun gérevi gesitli

(=) Oyun i¢inde ¢ocugun gorevi yetersiz

7. Cocugun Ustlendigi Rolii ifade Etme Bi¢imi

+ Cocuklar oyunda tistlendigi rolii ifade ederlerken farkl tutumlar sergiler-
ler. Oynadig roldeki kahramanin genel tutumu nasil? Mimikleri, jestleri,
konugmasi nasil? Ornegin; oyunda égretmen olan ¢ocuk nasil bir “6gret-
men” oldu? Hoggoriili mii? Kizgin ve 6fkeli mi? Giiler ytizlii mii?

(+) Cocugun oyundaki tutumu olumlu

(=) Cocugun oyundaki tutumu olumsuz

8. Oyundaki Cocugun Konugmasi

« Oyun sirasinda ¢ocuk iistlendigi rolii hi¢ konusmadan da oynayabilecegi
gibi, iistlendigi kahramanin agzindan konugarak da oyunu zenginlestire-
bilir. Ornegin; tezgihtar olan bir ¢ocuk hig sesini ¢ikarmayan bir tezgahtar
olarak da o rolii oynayabilir. Bagka bir ¢ocuk ise tezgahtar roliinii oynar-
ken “malin1” satmak i¢in bir tezgéhtar gibi bagirabilir.

(+)  Cocuk oyunda istlendigi roliin konusmasini yeterince yapiyor
(=)  Cocuk oyunda gok konusmuyor
(+/-) Yetiskin yardimiyla konusuyor

9. Oyundaki Konusmalar: Kim Yonetiyor?

o Opyun sirasinda bazi gocuklar diyalogu baslatamayabilirler. Cocuklarin
bazilar1 ise sadece kendi tstlendigi roliin konusmasim degil arkadaginin
konusmasini da yénlendirebilir. Ornegin; “simdi sen béyle de, tamam
mi?” gibi. Oyundaki konusmalar1 baglatabilen, yonlendirebilen bir ¢ocuk
oyun oynamada daha bagarilidir.

(+) Cocuk
(+/-) Yetiskin yardim ediyor
(-)  Cocuk katilmiyor

Yukaridaki sorularin cevabi ¢ocugun oyun sirasindaki giriskenligi, enerjisi,

liderlik yonii, problem ¢6zme yetenegi, olgunlugu hakkinda ipuglari verir.
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III. Oyun Sirasindaki Etkilesim Diizeyi

Gocuk oyun sirasinda yapmasi gerekenleri kendisi tek bagina yapabilir veya
oyun arkadaglar1 ya da yetiskin biri ile yapar. Oyun sirasinda gocuklar, oyun arka-
daslari, oyuncaklar veya yetiskinler ile etkilesim halindedirler. Cocugun etkilegim
diizeyini belirlemek icin uzmanin asagidaki sorulara cevap aramasi gerekmekte-

dir.

1. Oyun sirasinda ¢ocuk digerleri ile etkilesime giriyor mu?

Uzman, gézlemledigi oyunun i¢indeki etkilesime dikkat etmelidir. Oyun
sirasinda bir etkilesim var mi1? Cocuklar beraber mi oynuyorlar yoksa her-
kes kendi halinde mi (paralel oyun)? Etkilesim varsa, diger ¢ocuklarla mi,
oyuncaklarla m1 yoksa yetiskinle mi?

Cocuk kiminle daha ¢ok etkilesim halinde? Kim kimi ydnlendiriyor?
Oyunda kimin ne yapmasi gerektigine kim karar veriyor? Cocuk mu, ye-
tiskin mi?

Oyun sirasinda gerektiginde diger gocuklara yonerge verebilen, gerekti-
ginde de arkadaslarinin verdigi yonergeleri kabul edip ona gére davrana-
bilen bir gocuk oyunda en basarili cocuktur. Bazi cocuklar oyun sirasinda
hep baskalarini yonlendirmek ister. Ama kendisi bagkalarinin isteklerini
yapmak istemez. Bazi ¢ocuklar ise hicbir talepte bulunmaz, sadece bagka
¢ocugun ydnergesiné uyar. Bu da oyunda gatigma ¢ikmasina sebep olur.

Oyun sirasindaki etkilegimin siiresi ne kadar? Kisa mu stiriiyor yoksa uzun
siire devam ediyor mu?

(+) Cocuk oyun sirasinda kendi istegi veya yetiskinin istegi ile yetiskin ile

iletisim halinde

(+) Cocuk akranlari ile olumlu iletisim halinde

(=) Cocuk yetiskin ile iletisim kurmuyor

(=) Cocuk akranlariyla iletisim kurmuyor

IV. Cocugun Oyundaki Bagimsizlik (Ozgiiven) Diizeyi

Cocugun oyun igerisindeki “oynayabilme” becerisi gocugun gelisimi igin
onemli bir gostergedir. Olgun ¢ocuklar tek baglarina oynayabildikleri gibi diger
cocuklarla da uyum iginde oynayabilirler. Bu tip gocuklar oyunu baglatabilen,
oyunu yonetebilen ¢ocuklardir. Ama bunu yaparken de diger gocuklar tizerinde
baski uygulamazlar. Cocugun bagimsizlik diizeyini belirlemek i¢in, yukaridaki di-
ger asamalardaki ¢ocugun durumunun geneline bakilir. Her agamadaki ¢ocugun
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olumlu tutumlari, onun bagimsizliginin gostergesidir. Oyunun baglamasi, oyunun
devam etmesi, oyunun sonlanmas: sirasindaki ¢ocugun genel olumlu tutumlar:
onemlidir.

+) Kendi oyununu kuruyor ve yetiskine yénergeler veriyor

~—

(
(+) Cocuk oyun sirasinda arkadaglarina yonergeler veriyor
(+) Cocuk yetigkinin yonergelerine uyuyor
(+) Cocuk akranlarinin yénergelerine uyuyor
) Cocuk oyun kurmakta pasif
) Cocuk oyun kurallarina uymuyor
-) Cocuk yetigkini dinlemiyor
)

Cocuk arkadaglari ile catigma halinde

Hayali Oyunlarin Gelisim Diizeyleri

Bilindigi gibi ¢ocugun vas ile paralel olarak cocugun oyununun igerigi de
gelisir. Cocuklar biiytirken oynadiklar1 oyunlar da basit oyunlardan kuralli oyun-
lara dogru ilerler. Oyun kavramini aragtiran uzmanlar, Hayali Oyunun (Evcilik)
gelisim stirecinin ti¢ asamadan gectigini ileri siirmiislerdir. Bunlar; 1)Hayali oyu-
na hazirlik dénemi, 2)Hayali oyunun baglangic dénemi ve 3)Gelismis hayali oyun
dénemi. Hayali oyunun gelisimindeki bu her asamanin da kendi i¢inde diizeyleri
vardir. Cocugun bireysel farkliligina gore her cocukta bu gelisim farklilik gostere-
bilir (Romanova, 1982., Ivankova, 2002., Kalinina, 2003.)
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Hayali Oyun Gelisim Diizeyleri Tablosu

19

Oyun
Gostergesi

Diizey

Diizey

Diizey

Diizey

2Yas

3Yas

4Yas

5-7Yas

Oyun iceriginin
temeli

Belli bir nesne (oyuncak)
ile karsisindaki ile
etkilesimde bulunma. “Al

ver', “Getir gotiir” oyunlari.

Oyundaki oyuncak (nesne)
gercege uygun bir sekilde
kullanilir. Oyundaki
gorevler basit eylemlerdir.
(Oyuncak tabak ve
kasiktan yemek yemek)

Oyun igerisindeki garevler
belirlenmeye baslar. Oyun
sirasinda spontane olarak
¢ikan oyun gorevleri cocuk
tarafindan Gstlenilir.
Oyun gdrevlerinde oyun
arkadaslart ile etkilesim
(karsihkli) baslangici stz
konusudur.

Oyun ierisindeki gorevleri
digerlerine yoneliktir.
Oyun tamamen etkilesim
durumdadir.

Oyundaki roliin
karakteristik
ozelligi

Oyunda istlendigi bir rol
vardir. Ama bu rol sbzel
olarak ifade edilmez.
Eylem dn plandadir. Yani
rolii belirleyen, oyunda
kim oldugu degil ne gibi
davranislar sergiledigi
ile ilgilidir. Ornegin, “Ben
atacagim sen getirirsin”
demez. 0 atar ve hekler.
Bu durumda onun rolii
“atma“dir. Oyunda

cocuk “ocuktur”. Heniiz
“biirlinme” sz konusu
degildir.

Oyunda distlendigi

roliin ne oldugunu dile
getirir. Oyundaki gérev

ve eylemler belli ve
listlendigi role uygun basit
davranislar soz konusudur.
Oyundaki gorevler parca
parcadir. Yani garevlerin
mantikli bir siralamas
yoktur.

Ustlendidi rol nettir, Oyunda
hangi rolii listlenecegini
oyuna baslamadan

once soyleyebilir. Oyun
icerisindeki konusmalar
oyun ile ilgilidir. Zaman
zaman“rol”ile “gercek" aras|
celisme olabilir. “Oyun”ve
“gercek” arasindaki sinir
ihlali yasanabilir. Ornegin,
cocuk oyun oynarken,

oyun arkadaginin oyundaki
roliine yonelik konusma
yaparken, zaman zaman
“gercek” kimligine de
yonelebilmektedir.

Roller oyundan dnce
belirlenmistir. Oyunda
hangi rolii iistlendigini
bilir ve dile getirir.
Oyundaki gdrevler bir
biitiinliik ifade eder

ve birbiri ile ilgilidir.
Oyundaki konusmalar
iistlendikleri rol
iizerindendir.

(medjin; “anne” olan anne
qibi, "6gretmen” olan
Ggretmen gibi konusur
ve konugmalar oyun
senaryosu kapsamindadir.

Oyunda
{istlenilmig
gorevlerin
dzellikleri

Tekdiize eylemler stz
konusudur. Ayni davranis
ok kez tekrarlanir.

Oyundaki grevler gercege
uygundur. Gorev sayisi
olarak artmistir. Tek diize
davranistan siralamali ve
birbiri ile alakal davranisa
gecis soz konusudur.

Davranigi belirleyen etken
iistlenilen roldiir. Ustlendigi
role yonelik eylemler cesitli
ve zengindir.

Eylemler gercek hayata
uygun mantik ve
siralamadadir. Oyundaki
rol davranislan acik, net ve
cesitlidir.

Oyundaki kahramanlarin
gorevleri birbiri ile
alakalidir ve gorev
etkilesimi soz konusudur.

Oyundaki kural
algisi

Oyunda belli bir kural
yoktur. Oyundaki gdrevin
baglayic ozelligi yoktur.
Gorevin birakilmasi diger
cocuklar etkilemez.

Oyundaki eylemlerin
siralanmasinin bozulmasi
istenmedik bir durumdur.
Yine de gorevin
birakilmasi diger cocuklan
etkilemez.

Oyunda belirgin bir kural
yoktur. Kurali belirleyen
cocugun istedidir. istedigi
olmadiginda catisma
cikabilir.

Oyundaki mantik disi
eylemler dikkat ceker. "0
bayle degil, bu boyle olmaz”
gibiitirazlar soz konusudur.
“Dogru davranis” oyundaki
kurallarin ¢ercevesini
olusturmaktayken,
oyundaki kurallar tam
olarak net degildir. Bu
yiizden kurallara uyulacak
davranislar kesinlesmis
degildir. Istek ve arzular
kurallardan daha baskin
olabilir. Kural ihlali daha
cok disandan fark edilir.
(yani cocuk oyun sirasinda
kurallarin digina giktigini
fark etmeyebilir.)

Kurallar belli ve kesindir.
Arzu ve istekler kuralin
karsisinda zayiftir. Yani
cocuk kuralin kargisinda
arzulanni bastirmalidir.
Oyun mantigina uymayan
davraniglar tepki alir.
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OYUN YOLU iLE COCUK DEGERLENDIRME TEKNIKLERI

Oyun yolu ile ¢ocuk degerlendirme tekniklerine “Oyun Terapisinde Pratik
Teknikler” kitabinda genisce yer verilmis olup ¢esitli teknik ve testler mevcuttur.
Gocuk korkulari, ¢ocugun benlik algisi, gocugun aile algisi, gocugun kayg diizeyi
hakkinda bilgi almak icin adi gegen kitap veya bezeri kitaplardan yararlanabilir-
siniz. Asagida ¢ocuk hakkinda bilgi almak i¢in kullanilan farkli test ve oyunlara
yer verilmistir.

Hayvan Ailesi Ciz Testi

Bu test gocugun aile algisini degerlendirmek amagli uygulanir. Bu test bize
gocugun ailesindeki bireyleri nasil algiladigi hakkinda ipucu verir. Bu testte ¢o-
cuk, ¢izdigi resme, aile bireylerinin aile icerisindeki rolii, aralarindaki duygusal
yakinligy, aile igindeki ¢atigmalar1 yansitabilir. Bu test anne-babaya da uygulana-
bilir. Ozellikle yetiskinlere uygulandiginda diger aile iz testlerinden daha etkili
sonuglar alinabilir. Test 4 yas tistii ¢ocuklara uygulanabilir.

Test i¢in gereken materyaller: A4 formatinda kagit ve kursun kalem. Istege
gore renkli kuru boya da verilebilir.

Uygulama: Kagit cocugun dniine yatay bir sekilde konulur ve cocuktan resim
cizmesi istenir.

Yonerge: “Farkl hayvanlardan olusan hayali bir aile resmi ¢izmeni istiyo-
rum’, “Oyle bir aile iz ki ailedeki her bir aile iiyesi farkli hayvan seklinde olsun”
denir. Cocuk kendi ailesini mi yoksa herhangi bir hayali aile mi ¢izmesi gerek-
tigini sorabilir. Bu durumda gocuktan hayali bir hayvan ailesi gizmesi istenir.
Yetiskinlere uygularken resim yetenegi olmadif1 i¢in ¢izmek istemeyen bireyler
olabilir. Bu gibi durumda kesinlikle resmin benzeyip benzemedigine bakilma-
yacag1 vurgulanmalidir. Bireyden, elinden geldigi kadar resim gizmesi ve gizdigi
resmin {izerine hangi hayvan oldugu ve o hayvanin aile iiyelerinden kim oldugu
(anne, baba, kardes vs.) yazilmasi istenir. Resim bittikten sonra uzman, bireyden
resimdekilerin kim olduklarini tekrar sorarak netlestirir. Resim ¢izen ¢ocuk ise
ve yazma bilmiyorsa, uzman resim bittikten sonra hangi hayvanin kim oldugunu
cocuga sorarak gerekli notlar1 almalidir. Uzman, resim hakkinda soru sorarken
“annen’, “baban” veya “kardesin” gibi aile bireylerini isaret eden sorulardan ka-
¢inmalidir. Cizilen “hayvan ailesi resmi” hayali oldugundan dolay: gizen bireyin
ailesi ile uyusmayabilir. Yani ailedeki birey says ile ¢izdigi hayvan ailesinin aile
tiyeleri ayn1 olmayabilir. Burada 6nemli olan bu degildir. Burada énemli olan aile
bireylerinin hangi hayvan ile 6zdestirildigidir.
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© Genellikle aile bireyleri i¢erisinde 6nem vermedigi kisileri sinek, kurtguk gibi
bocek seklinde gizerler. Yilan, kurbaga, timsah, kertenkele gibi siirtingen hayvan-
lar ise duygusal uzakliga ve olumsuz duyguya isaret eder. Aslan, leopar, kurt gibi
vahsi hayvanlar ise giiciin ve otoritenin sembolii olarak kabul edilir. Eger ¢izilen
vahsi hayvanin digleri ve tirnaklar: 6zellikle vurgulanmus ise saldirganliktan séz
etmek miimkiindiir. Eger cocuk anne ve baba hayvan fil, su aygir1 gibi biiyiik
hayvan olarak ¢izmis ise anne baba tarafindan asir1 korunan ve baski hisseden biri
olabilir. Nadir rastlanan egzotik hayvanlar ise gosterisi seven birine isaret eder.
Gocuklar sevdigi ve kendine yakin gordiikleri kisileri kopek, kedi, tavsan gibi ev-
cil hayvanlar ile 6zdestirirler. Cocuk tarafindan ¢izilen resimlerde, ¢izilen hayvan
ailesindeki “cocuk hayvanin” ne olarak ¢izildigi 6nemlidir. Kirpi inatgihig, solucan
degersizligi, kaplan, aslan gibi vahsi hayvanlar saldirganhigi sembolize eder (Pono-
marenko, 1999., Venger, 2003.,Teylor, 2005., Kudrina, 2009.)

Siipermen ile Goriisme

Bu yontem oyun yolu ile cocugun i¢ diinyas: hakkinda bilgi almak i¢in uy-
gulanir. Cocugun ifade edemedigi korku ve kaygilari, istek ve arzulari, bag etmek-
te zorlandig1 yasam olaylari, kafasim karigtiran sorular gibi bilgiler bu oyun yolu
ile alinabilir. Rol yapma oyunu seklinde projektif bir tekniktir. 4-8 yag arasindaki
¢ocuklara bireysel uygulanir. {lk énce cocukla giivenli bir iletisim kurulmalidir.
Cocuk uygun bir yere alindiktan sonra ¢ocuga gazeteciligin ne oldugunu bilip bil-
medigi sorulur. Gazetecilerin yaptig1 gériisme hakkinda gocuga bilgi verilir.

“Gazeteciler {inlii insanlara merak ettikleri sorular sorarak onlar hakkinda
bilgi almaya ¢aligir. $imdi seninle oyun oynayalim. Oyunumuz $6yle; sen sihirli
glicleri olan bir Siipermen’sin. Yapamadigin hicbir sey yoktur. Istedigin her seye
déniisebiliyorsun. Istersen yetiskin, istersen bebek, istersen kiz, erkek, yasl biri
olabilirsin. Istersen herhangi birini veya kendini, istedigin hayvan veya esyaya
déniigtiirebilirsin. Anladin mi?” (Kiz ¢ocuklar Siipermen olmak istemeyebilir. Bu
gibi durumlarda ¢ocugun istedigi herhangi bir sihirli giicti olan kahraman segile-
bilir. Secilen kahraman bir masalin veya ¢izgi filmin kahramani olmak zorunda
- degil. Hayali bir kahraman da yaratilabilir.)

Cocugun yonergeyi anlayip anlamadigi kontrol edilir. Eger ¢ocuk anlama-
diysa bir kez daha anlatir. Cocuk yonergeyi anladiktan sonra mikrofon (oyuncak)
hazirlanir ve roportaja baglanir. Uzman sorular sorar ve “Siipermenin” verdigi ce-
vaplar not alinir. Direng olugsmamasi ve dikkat dagilmamas igin ses ve goriintii
kayd1 yapilmasi énerilmez. “Siipermenin” verdigi her cevaptan sonra “Neden?”
sorusu sorulur ve verdigi cevap not edilir. Uzman sadece cevaplara degil cocugun
tutumuna da dikkat etmelidir. Cocugun hazircevapligy, girigkenligi, akil yiiriitme-
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si, utangag veya cekingenliginin ne durumda olduguna da bakilir. Ayrica cocugun
hangi soruya nasil cevap verdigi, hangi soruya cevap verirken duraksadig: veya
cevap vermedigi, ses tonu, gz temasi vs gibi ipuglarina da dikkat edilir. Bu oyun
gocuk hakkinda bilgi almanin disinda bir terapotik iligki niteligini de tagir.

Uygulama

Uzman: Merhaba Siipermen. Oncelikle bizi kirmayip programimiza katildi-
g1z icin size ¢ok tegekkiir ederiz. Hayranlarmniz sizinle ilgili birgok gseyi merak
ediyor. Isterseniz size hayranlarinizin merak ettigi sorulari sormak istiyorum. Bas-
layabilir miyim?

1. Soru

Sihirli ugan haliniz ile bir masal diinyasina giderseniz, hangi masal diinyasina
giderdiniz? Neden?

a)
b)
c)

Gittiginiz o masalda hangi kahraman olurdunuz? Neden?
Hangi kahraman olmak istemezdiniz? Neden?

Gittiginiz bu masal diinyasinda hangi kahramani veya masaldaki hangi
olay1 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 giictiniizii kullanarak evinizde neleri yok etmek veya degistirmek
isterdiniz? Neden?

b) Sihirli giictiniizii kullanarak anneniz i¢in neler yapardiniz? Neden?

c) Sihirli gictiniizii kullanarak babaniz i¢in neler yapardiniz? Neden?

d) Sihirli glictiniizii kullanarak kardesleriniz i¢in neler yapardiniz? Neden?

“Tesekkiir ederim. $imdi sonraki soruya ge¢mek istiyorum”. (Sorular degis-

tirilebilir)

3. Soru

Sihirli giictiniiz ile okula gittiginizi diigiintin.

a)

b)

c)

Okulunuzdaki neleri degistirmek veya tamamen yok etmek isterdiniz?
Neden?

Hangi 6gretmeniniz i¢cin ne (6gretmenler tek tek sorulabilir) yapmak is-
terdiniz? Neden?

Hangi sinif arkadasiniz igin (sinif arkadaslar: tek tek sorulabilir) neler
yapmak isterdiniz? Neden?
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4, Soru

Sokakta diger gocuklar ile oynuyorsunuz. Sihirli giiciiniizii kullanarak neleri
yok etmek veya degistirmek isterdiniz? Neden?

5. Soru

a)

Sihirli giicliniizii kullanarak kendiniz i¢in neler yapmak isterdiniz? Ne-
den?

b) Kendinizde neleri degistirmek isterdiniz? Neden?

c) Hangi hayvana dontismek isterdiniz? Neden?

d) Canly, cansiz fark etmez, nelere veya neye (esya) déniismek isterdiniz?

e) Canly, cansiz fark etmez, neye veya nelere kesinlikle déniigmek istemez-
diniz? Neden?

6. Soru

Simdi soracagim hayvanlardan hangilerine déniismek isterdiniz, hangilerine
kesinlikle doniigmek istemezdiniz?

a) Kedi? Neden?
b) Aslan? Neden?
c¢) Kuzu? Neden?
d) Yilan? Neden?
e) Kartal? Neden?
f) Fare? Neden?

g) Maymun? Neden?
h) Kaplan? Neden?
i) Tavsan? Neden?
j)  Kopek? Neden?
k) Kus? Neden?

7. Soru

Sihirli gliciinitizti kullanarak istediginiz gibi degisebilirsiniz. Isterseniz bebek,
yetiskin, yasl olabilirsiziniz.

a)

Hangi yasa dontismek isterdiniz? Bebek mi, yetigkin mi? Yagh mi? Veya
simdiki yasinizda kalmak mu istersiniz? Neden?
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b) Neden .......ccceuee..... olmak istemiyorsunuz? (olmak istemedigi yas
icin ayr1 ayr1 sorulur)

c) Kiz (Erkek) olmak ister miydiniz? Neden?

Tim sorulara ¢ok giizel cevap verdiniz. Programimiza katildifiniz igin
bir kez daha tesekkiir ederim.

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

1. Soru

a) Adim seviyor musun? Neden? (Sevmiyorsa da neden?)

b) Farkli bir adin olsun ister miydin? Neden?

2. Soru

a) Gergeklesmesini istedigin ti¢ dilegin nelerdir? Neden?

b) Sence ¢ocuklar en ¢ok nelerden korkarlar? Neden?

¢) Sence ¢ocuklar hangi durumlarda ¢ok mutlu olurlar? Neden?
d) Sence ¢ocuklar en ¢ok nelere iiziiliirler?

Yorumlama

Gocuklar onlara direkt sorulan sorulara cevap vermek istemeyebilirler. Bu
sekilde oyunlastirarak veya soruyu genellestirerek (“sen” yerine “gocuklar” gibi)
sorulan sorulara daha kolay cevap verirler. Cocuklarin bu sorulara verdikleri ce-
vaplar ¢ogunlukla kendi i¢ diinyas: ile alakalidir. Bu sekilde ¢ocuk i¢in 6nem arz
eden “seyler” hakkinda bilgi alinabilir. Cocugun verdigi her bir cevap ve ¢ocugun
cevap verirken sergiledigi tutumu dikkatle analiz edilmelidir (Romanova, 1982.,
Ivankova, 2002., Kalinina, 2003.)

Cocuk ile Roportaj

Amag: Cocugun aile algis1 hakkinda bilgi almak. Bu oyun sayesinde aile bi-
reyleri arasindaki duygusal bagin diizeyi, cocugun aile igerisinde kendini nasil al-
giladig 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
sdyler. Cocuk kabul ettikten sonra asagidaki sorular sorulur ve not alinir. Oyun
¢ocuk ile bireysel oynanir ve video ses kayit yapilmamalidir.
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1. Soru
“Evinizde kimler ile oturuyorsun?”

Cocuk genellikle ona en yakin olan kisiyi ilk olarak séyleyecektir. i1k séyle-
digi kisi cocuk igin en 6nemli kisidir. Cocugun o kisi ile duygusal bag1 daha
giigliidiir. En son soyledigi kisi ise ¢ocuk i¢in duygusal bag anlaminda en son-
da olan kigidir.

2. Soru

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

Okul 6ncesi ¢ocuklar genellikle kendi cinsiyetinden olan velisi olmak iste-
yecektir. Eger cocuk kargi cinsten velisi olmak ister ise ¢ocugun o velisine
kendini daha yakin hissettigi ve kendisini onunla 6zdestirdigi soylenebilir.

3. Soru

“Eger evde yalniz isen ilk dnce kimin gelmesini beklerdin? Anneni mi?
Babani1 mi1?”

Ilk gelmesini bekledigi velisi duygusal anlamda en yakin olan ve en ¢ok gii-
vendigi kisidir.
4. Soru

“Eger okulda veya baska bir yerde bir sorunun olursa, 6rnegin birileri seni
iizerse, her zaman annen ile paylasir misin? Yoksa bazen kimseye bir sey
demez misin?” (Ayn1 soru baba i¢in de tekrarlanir.)

Cocugun anne babas: ile ne diizeyde giivenli bag kurdugu hakkinda ipucu
verir.

5. Soru

“Tiim anne babalar bazen kizabilirler. Senin annen kizdiginda ne yapar?
Baban kizdiginda ne yapar? Anneni kizdirdiginda nasil ceza verir? Baban
nasil ceza verir?”

6. Soru

“Biiyiidiigiin zaman ¢ocugun olunca ona nasil bakacaksin? Tipki annenin
ve babanin sana baktiklar: gibi mi? Yoksa farkli bir sekilde mi? Nasil?”

Genel olarak ¢ocuklar anne baba olduklarinda ¢ocuklarina kendi anne babas:
gibi bakmak isteyeceklerini soylerler. Eger anne babas: gibi olmak istemiyor-
sa nedeni sorulmalidir.
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7. Soru
“Biiyiidiigiin zaman annenin (babanin) isi gibi isin olsun ister misin?”

Anne veya babasi ile ayn1 mesleginin olmasini istemek onlar1 bir model ola-
rak gormesine isaret eder.

~ “Ne Yapardin?” Cocuk ile Goriisme Teknigi
Amag: Cocugun yakinlari ile olan iligkisi ve iletisimi hakkinda bilgi almak.

Uygulama: Cocuktan giinliik hayatta karsilasabilecegi 6 farkli olay hakkinda
goriist istenir. Olaylar ¢ocugu ikilemde birakan olaylardir.

1.  Giizel bir film igin iki biletin oldugunu diisiin. Kiminle gitmek isterdin?

2. Ailecek ok egleneceginiz bir yere gittiginizi diisiin. Ama evde biri kal-
mak zorunda. Kim kalsin isterdin?

3.  Evdelegolar ile bir ey yapmaya ¢alisiyorsun. Bir konuda yardima ihtiya-
cin var. Kimi ¢agirirsin?

4. Giizel bir film igin....biletin var. (Bilet say1s1 aile sayisindan bir eksik ola-
cak). Biriniz evde kalmak zorunda. Kim kalacak?

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

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

“Agacg” Testi

Lapmen tarafindan gelistirilmistir. Uygulanmas: oldukg¢a kolay ve gocuklar
icin eglencelidir. Bu teknik sayesinde oldukga kisa siirede gocuklarin duygu du-
rumu, kaygi ve korkulari, benlik algisi, azmi, giriskenligi hakkinda bilgi almak
miimkiindiir.

Uygulama

Cocuga A4 kagit formatinda dnceden hazirlanmug testin materyali ve renkli
kalemler verilir. Bu materyal bir agag ve agacin iizerinde duran gocuklarin
resmidir. Grup uygulamasinda her bir ¢ocu@a ayr1 ayr1 resim verilmelidir.
Cocuklara verilen resim kesinlikle numaralandirilmig olmamal.. Cocuktan
sayfaya adin1 soyadini yazmasi istenmemeli. Bu sekilde ¢ocugun daha rahat
hareket etmesi saglanir. Grup uygulamalarinda uzman, testi gocuktan alirken
karigmamas i¢in testin kime ait oldugunu belirten isaret koyabilir.
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“Bu resme dikkatlice bak. Resimde bir aga¢ ve o agacin dallarinda ve etrafin-
da birgok gocuk resimleri var. Resimdeki her bir cocuk farkl: sekillerde duruyorlar
ve her birinin morali birbirinden farkli. Kimi tizgiin, kimi kizgin, kimi mutlu, ki-
misi ise korkmug. Agacin neresinde durduklarina da bak. Agacin iist taraflarinda
duranlar birgok farkl yetenekleri olan ve derslerinde de bagarili olan gocuklardir.
Agacin agag kismindaki ¢ocuklar ise daha az yetenekli ve derslerinde de daha az
basarilidir. Anladin mi?”

Cocuk durumu iyice anladiktan sonra;

1. $imdi senden resimdeki ¢ocuklardan sana kendini animsatan, yani sana
benzeyen ¢ocugu kirmiziya boyamani istiyorum.
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2. Simdi resimdeki ¢ocuklardan hangisinin yerinde olmak istedigine bak
ve o resmi yegil renge boya. (Bazen gocuklar ayn1 anda birkag farkli res-
mi boyayabilir. Bu gibi durumda uzman miidahale etmeden ayni renkte
boyadigi resimlerin boyanma sirasini not almalidir. Grup uygulamasin-
da ¢ocuktan, ayni renge boyadig resimlerin hangisini 6nce boyadig1 so-
rulabilir.)

Yorumlama

Sonuglarinin yorumlanmasi, 6grenci tarafindan segilen pozisyonlara dayana-
rak yapilir. Bu pozisyonlarin anlami uzman igin hazirlanmig numaralandirilmig
resimde oldugu gibidir. Cocugun sectigi pozisyonlarin arasindaki fark nedir? Co-
cugun simdiki durumu ile yerinde olmak istedigi durum birbiri ile ne kadar yakin
ve ne kadar alakali?

Bu sonuglar, cocuk hakkinda ¢ocugun anne babasindan, 6gretmeninden ali-
nan veya goriisme sirasindaki gozlemlenen ipuglari ile kargilagtiriir (Ponomaren-
ko, 1999).

21
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Adag Testi Yorum Tablosu

insan figiirlerinin
pozisyon No:

Yorum (dzellik)

1,3,6,7 Engellerin Gstesinden geln’ie girisimi, caba.

2,11,12,18,19 Sosyallik, destek olma, arkadaslik, yakin olma

4 Gaba gdstermeme (zorluklann tstesinden gelmeden basariya ulasma
arzusu)

5 Yorgunluk, genel halsizlik, enerji distikltigu, utangachk

9 Eglenmek, vurdumduymazlik

13,21 Dislanma, yalnizlik hissi, kaygi

8 llgi kayb, ice kapanma

10,15 Huzur, rahat, normal uyum, denge

16 Baskalarinin sorumluluklar almaktan yorulma, fedakarlik

17 Hep ilgi odagi olmak isteme

14 Kriz durumu. Kaybetme

20 Basarili olmaya odaklanmus, lider olmakiisteyen, yiiksek benlik algisi

“Eger Sihirbaz Olsaydin” Degerlendirme Oyunu

Yonerge: Eger sihirli bir degnegin olsayd: ve en ¢ok istedigin ii¢ seyi yapabil-
seydin neler yapardin?

Kime?

Dilek Dilek Dilek

Kendine

Annene

Babana

Kardesine

Ogretmenine
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“Uzaya Yolculuk” Degerlendirme Oyunu

Yonerge: Bir uzay gemisi ile uzaya gideceginizi hayal et. Bu uzay gemisinin
kaptani sensin ve seninle birlikte uzaya gidecek kisilerin kim olacagina sen karar
verirsin. Simdi bir diisiin ve uzaya kiminle gidecegini bana séyle.

Kisi Kisi Kisi

Ailenden

Arkadaslarindan

Ogretmenlerinden

“Giines, Yagmur, Bulut” Degerlendirme Oyunu

Yonerge: “Bu oyunda giines, bulut ve yagmur farkli anlamlara geliyor. Gii-
nes “cok iyi’, bulut “orta’, yagmur ise “kotii” anlamindadir. Asagidaki kutucuklara
giines, bulut, yagmurdan istedigini ¢izebilirsin”. Tablo ¢ocugun sosyal gevresine
uygun bir sekilde degistirilebilir. Ornegin; 6gretmenler tablosu, arkadaslar tablo-
su, aile tablosu vs. gibi. Her ayr1 tabloda égretmenlerin veya arkadaglarin isimleri
ayr1 ayri yazilir.

Kiminle Hava nasil? Resmini giz.

Babamlayken

Annemleyken
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Kardesimleyken

Arkadasimlayken

“Dogum Giinii” Degerlendirme Oyunu

Yonerge: “Cevrendeki kisilerin dojum giiniiymiis. Sen kime ne hediye alir-
din? Asagidaki kutulara 6nce kim oldugunu yaz daha sonra yanina alacagin hedi-
yenin resmini ¢iz”

Kimin dogum giinii Hediye ne olsun? Kutuya resmini ciz.
olsun? Adini yaz.
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“Benim Yerim” Degerlendirme Oyunu

Yonerge: “Daire resminin neresinde durmak istersen oraya nokta resmi ciz.
Istedigin yere cizebilirsin. Dairenin icine, dairenin disina fark etmez. Iyice bir bak
ve dairenin neresinde durmak istersen oraya nokta koy. Anneni nereye koymak
isterdin? Baban1 nereye koymak isterdin? Yénerge degisebilir.

Yorum: Bu uygulama ¢ocugun benlik algisiyla ilgili bazi ipuclari verir. Kimi
nereye yerlestirdi? Kimi kimin yanina? Kimi dairenin neresine yerlestirdi? icine
kapanik ¢ocuklar ¢ogunlukla kendilerini merkezi bir yere koymak istemezler.

“Odiil Téreni” Degerlendirme Oyunu

Yo6nerge: “En iyi arkadag 6diil toreni olursa arkadaglarindan birinci, ikinci ve
Gctincii kimler olurdu? En yardimsever 6dil téreni olursa birinci, ikinci ve {igiin-
cii kimler olurdu? En anlayigh 8gretmen yarigmasi olursa birinci, ikinci ve iiciincii
kimler olurdu? vs. $imdi onlar1 6diil merdivenine yerlestir”
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“Benim Arti ve Eksilerim” Degerlendirme Oyunu

Yonerge: “Asagidaki tabloda giiler yiiz ve lizgiin yiiz resimleri var. Giiler yi-
ziin altina kendinin olumlu yoniinii (fiziksel olarak, karakter olarak kendinde be-
gendigin yonlerini), iizgiin yiiziin altina da begenmedigin dzelliklerini yazmani
istiyorum”. Ayni tablo gocugun yakinlari igin ayri ayri da yapilabilir.

“Merdiven” Degerlendirme Oyunu

Yonerge: “Bu merdiven “iyi kalplilik” merdiveni. En alt merdiven de “iyi
kalpli” olmayanlar durur. Merdiven yiikseldikge iyi kalpli olanlar durur. En tst
merdivende de en iyi kalpliler durur. $Simdi bir diigiin ve arkadaslarmni (aileni, 6g-
retmenlerini vs.) bu merdivene yerlestir. Sana gére kim hangi merdivende olmali”

Merdiven cocuk hakkinda merak edilen duruma gére degisebilir. Caliskanlar
merdiveni, bagarihlar merdiveni, en iyi arkadaglar merdiveni, en iyi gretmenler
merdiveni vs.
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“lyi Kalpliler Evi” Degerlendirme Oyunu

Yonerge: “Bu ev iyi kalpliler evi. En tist katta en iyi kalpli insanlar yasar. En
altta ise daha az iyi kalpli olanlar yasarmis. Simdi senden ailendekileri bu eve yer-
lestirmeni istiyorum. Bunun igin her bir pencereye birinin resmini cizebilirsin.
Unutma en {ist tarafta en iyi kalpliler, en alt tarafta ise daha az iyi kalpli olanlar
olacak” Ev resmi degisebilir. Ornegin: “basarililar evi”, “mutlular evi’; “caliskanlar
evi” vs.

“Kendini Ciz” Resim Testi

“Kendini ¢iz” projektif resim testi 5-7 yas arasi ¢ocuklarin benlik algilarini ve
ozdeger diizeylerini belirlemek amagli Prihojan (2007) tarafindan gelistirilmistir.

Materyaller: Mavi, kirmizi, sari, yesil, siyah ve kahverengi olmak iizere 6
farkli renkli kalem. Tam ortasindan ikiye katlanmis A4 kagidi. A4 kagidi kitapeik
seklinde katlandiktan sonra ilk sayfas: (kapak) bog birakilir. Kapak kismina uygu-
lama bittikten sonra gocugun adi, soyads, yas: gibi bilgileri yazilir. Tkinci sayfanin
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{ist tarafina “Kétii cocul’, tigtincii sayfanin iist tarafina “Iyi gocuk” ve son (dér-
diincit) sayfanin {ist tarafina ise “Ben” yazilir.

Uygulama: Test grup ve bireysel olarak uygulanabilir. Grup halinde uygula-
nirken cocuklarin birbirlerinden etkilenmelerini 6nlemek igin uygun mesafede
oturtmak gereklidir. Grup uygulamasinda, ilk resmi tiim gocuklar bitirince sonra-
ki resme gecmeleri gerekmektedir. Boylelikle tiim ¢ocuklarin ayni anda aym resmi
¢izmeleri saglanmalidir.

Yonerge: “Once ilk sayfaya bakalim. Bak burada “Kétii gocuk” yaziyor. $imdi
senden bu sayfaya kotii bir gocuk resmini ¢izmeni istiyorum. Bunun igin su ka-
lemlerden sadece i tanesini secmen gerekir. $imdi kalemlere bak ve “Kotii ¢o-
cuk” resmini hangi ii¢ kalemle gizecegine karar ver.” Cocuk iig farkli renkte kalem
secmelidir. Uzman ¢ocugun hangi renkte kalemleri segtigini kontrol ederek ¢ocu-
gun dogru anlayip anlamadigina bakar. Cocuk kalemleri sectikten sonra uzman,
““Kotii cocuk” resmini hangi renkteki kalemlerle ¢izecegine karar verdin mi? Bana
gosterir misin?” der. Daha sonra ocuktan segmedigi kalemleri bir kenara koyma-
sini ister ve ¢ocuktan “Kotil gocuk” resmi gizmesini ister.

Cocuk (lar) “Kétii cocuk” resmini bitirdikten sonra uzman, “$imdi “Kotii ¢o-
cuk” cizmek i¢in kullandigin kalemleri bir kenara koy ve daha énce kullanmadigin
diger kalemler ile “Iyi cocuk” resmini ¢izmeni istiyorum” der ve ¢ocuga “Iyi ¢o-
cuk” sayfasim gosterir. Gocuk resmi bitirene kadar beklenir. Siire sinirlamas yok-
tur. Cocuk “bitirdim” dedikten sonra sonraki resme gegilir. Cocuktan, “Iyi gocuk”
resmini bitirdikten sonra dérdiincii sayfaya kendi resmini ¢izmesi istenir.

Uzman, “Bana tiim kalemlerini gosterir misin? Evet, alt: farkli renkte kalem
var degil mi? Bunlardan iig farkli renkle “Kotii cocugu’, diger iig farkli renkle de
“Iyi gocugu” ¢izdin degil mi? Simdi son sayfaya kendi resmini ¢izmeni istiyorum.
Ama kendini ¢izmek igin tiim kalemleri kullanmalisin. Eger kendini kétii cocuk
gibi gizmek istiyorsan “kétil ¢ocugu” gizdigin kalemleri daha ok kullan. Eger
kendini “Iyi ¢ocuk” gibi gizmek istiyorsan “Iyi ¢ocugu” ¢izdigin kalemleri daha
cok kullan. Ama kendi resmini gizerken tiim kalemleri kullan” diye tekrarlanir.
Daha sonra cocugun yonergeyi anlayip anlamadigi gocuga sorular sorularak kont-
rol edilir. Cocugun yonergeyi anladigindan emin olduktan sonra gocuktan kendi
resmini ¢izmesi istenir.

Cocuk resim gizerken uzman dikkatlice gocugu gozlemler. Bu sirada gerek-
medigi miiddetge cocuga miidahale etmez. Eger cocuk yonergeye uymuyorsa uz-
man ¢ocuga kurallar1 hatirlatir. Cocugun resim ¢izdigi siradaki tutumlari, mimik-
leri, jestleri, sordugu sorular not edilir (Panfilova, 1999., Kudrina, 2009.Prihojan,
2000., Prihojan, 2002.)
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Gocuk tiim resimleri bitirdikten sonra uzman, gocuga asagidaki gibi sorular

sorar:

L.

201 W WO S SRLRE B

10.
11;

12;
13:
14,
15.
16.
17.

En ¢ok hangi resmi gizmek hosuna gitti? Neden?

En gok hangi resmi ¢izmek hoguna gitmedi? Neden?

Sence bu gocuk neden kotii? (Kétii gocuk resmini gostererek sorulur)
Kétii gocuk hakkinda neler séylersin?

Sence bu ¢ocuk neden iyi? (Iyi cocuk resmini gostererek sorulur)

Iyi ¢ocuk hakkinda neler séylemek istersin?

Hangi ¢ocuk daha gok hosuna gitti? Neden?

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

Kendini ¢izdigin resim hakkinda ne diisiiniiyorsun?
Eger bu resim konugsaydi kendi hakkinda neler anlatirdi?

Bu ¢ocuk (kendi resmini gostererek) kendindeki hani 6zelligini daha cok
seviyor?

Bu gocuk kendinde neleri degistirmek ister sence?

Bu cocuk en ¢ok ne yapmay: seviyor?

Bu gocugun en iyi yaptig1 sey nedir?

Bu ¢ocugun ¢ok yapmak isteyip de hi¢ yapamadigi sey nedir?
Bu ¢ocuk o yapamadi: seyi 6grenebilir mi sence?

Bunun i¢in ne yapmali?

Yukaridaki sorular 6rnek niteligindedir. Uzman, gocuk ile ilgili merak ettigi
sorulart duruma gore degistirebilir. Burada dnemli olan, gocuga soru sorulurken,
¢ocugun kendisine yonelik degil, resimdeki cocuga yonelik soru sorulmasidir.

Yorumlama

Yorumlamada insan figiirleri ii¢ farkli diizeyde analiz edilir.

Birinci diizey: Sinir sistemi sorunlar1 hakkinda bilgi veren ipuclarina bakilir.
Resimdeki insan figiirii egik ise (85 derecenin altinda), cizgiler kesik kesik ise,
cizgilerde titresim goriintiisii varsa, gizgiler birbirinden kopuk ise yani ¢izgilerde
birlesme yoksa ve en énemlisi insan figiiriiniin organlar: birbiri ile alakasiz ise
0°'zaman ¢ocukta beyin anomali durumu séz konusu olabilir. Béyle durumlarda
resim yorumlama daha dikkatli ve derinlemesine olmalidur.
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fkinci diizey: Tkinci diizeyde cizilen insan figiirlerinin ¢ocugun yas normlari-
na uygun olup olmadigina bakilir. Normlara genellikle insan figiirindeki olmast
gereken detaylar agisindan bakilir. Ornegin; kafa, govde, ayaklar, kollar var mi?
Diger detaylarin durumu nasil? vs. Eger resim, ¢ocugun yas grubundan beklene-
nin ¢ok altinda ise bunun sebebinin ne oldugu merak edilmelidir. Bazi detaylarin
olmayiginin sebebi organik sebepler de olabilecegi gibi psikolojik veya duygusal
sebepler de olabilir. Ornegin eller ¢izilmemigse, bu bir geligim geriligi olabilecegi
gibi gocugun iletisim probleminin de gostergesi olabilir. Bu bakimdan resimde-
ki cizilmemis “eksik organ” yorumlanirken oldukea dikkatli olunmalidir. Ugiincii
diizey yoruma gegmeden &nce; ¢ocukta sinir sistemi rahatsizigt var mi? Cocukta
gelisim geriligi var m1? gibi sorular netlegtirilmelidir. Eger cocukta bu tiir prob-
lemler var ise o zaman iiciincii diizey yorumlamada daha da dikkatli olunmalidur.

Uciincii diizey: “Kendini ¢iz” testinin yorumlamasinin genel semasi agagidaki

gibidir.

1. Oncelikle cocugun kendini gizdigi “Ben” resmi degerlendirilir. Resimde-
ki tiim detaylar gozden gegirilir. Resim ne kadar 6zenli ¢izildi? Nerelerde
silgi kullanildi? Diizeltmeler yapildi m1? Boyutu nasil? Kendi resmi yani-
na ne gibi eklentiler ¢izildi? vs.

2. Kendi resmine eklenen cicek, balon, evcil hayvan gibi detaylar, her tiir-
lii siislemeler olumlu olarak yorumlanir. Bu durumda ¢ocugun kendisi
hakkinda olumlu duygulara sahip oldugu diigiintilir. Eger-cizilen resim
yarim yamalak, belirsiz ve dzenilmemis ise olumsuza yorumlanir. Resme
bir hareket eklenmis ise, érnegin; futbol oynayan, ip atlayan, agaca veya
daga tirmanan, okula giden vs. gibi, bu durum hareketlilige, hayal giicii-
ne ve yaraticthifa yorumlanur.

3. Resmin boyutu, sayfadaki yeri, ¢izgilerin ince veya kalin olma durumu.
Bu belirtilerin yorumlar: diger projektif resim testlerinin yorumlarina
gore yapilabilir.

4. Kendi resmi ile “iyi gocuk” veya “kétii gocuk” resmi arasindaki ben-
zerliklere veya farkliliklara bakilir. Iyi veya kotii gocuk ile kendi resmi
arasindaki renk benzerligi nasil? Hangi renkler daha fazla kullamlmig?
Kendi resmi ile iyi ve kotii gocuk resmi arasindaki boyut farki nasil? Ne
gibi ayrmnt: farki var? Kendi resmi ile diger iki resim arasinda ne gibi
genel benzerlikler var?

“De Greef Denemesi” Degerlendirme Teknigi

flkokul cocuklarinin benlik algisini degerlendirmek igin Fransiz uzman De
Greef tarafindan geligtirilmistir. Oldukca basit ama etkili bir tekniktir (Biryuke-
vich, 2001).
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Materyaller: Kagit, kalem.

Uygulama: A4 formatindaki kdgida yan yana cizilmis iic tane daire resmi
gizilir. Dairelerin birbirinin aynis1 olmas: gerekmektedir. Cocuga daireler gosteri-
lerek; “Bak burada ii¢ daire var. Birinci daire senin 6gretmenin olsun, ikinci daire
sensin, {iglincl daire ise senin simf arkadasin (sinif arkadaginin adi séylenir) ol-
sun. Tamam mi?” ¢ocugun yonergeyi anladigindan emin olmak i¢in tekrarlamasi
istenebilir. Cocuk anladiktan sonra; “Her bir daireden asag1 dogru bir cizgi ¢izil-
mesi gerekir. $imdi senden, her bir daireden agagi dogru bir cizgi ¢izmeni isteye-
cegim. Ama kural su, aranizda en akilli kim ise onun ¢izgisi daha uzun olmalidir.
Yani aranizdaki en akilli olanin ¢izgisi en uzun, en az akilli olanin ¢izgisi ise en
kisa olmalidir” Cocuga kalem verilir ve ¢izgileri ¢izmesi beklenir. Cocuk ¢izgiyi
gizdikten sonra nedeni sorulur.

Degerlendirme

De Greef'e gore zihinsel geriligi olan ¢cocuklar en uzun ¢izgiyi “kendisi” olan
daireye gizmektedirler. Yaginin olgunlugunu tasimayan ¢ocuklar da en uzun ¢izgi-
yi “kendi” dairesine ¢izerler. Normal sartlarda 1. simif égrencileri en uzun ¢izgiyi
6gretmenlerine ¢izmesi gerektigini bilirler. Ogretmeni temsil eden daire en uzun
¢izgiye sahip olmalidir. Yasinin olgunluguna sahip olan ¢ocuklar en uzun ¢izgiyi
Ogretmenine gizerken, orta ve kisa ¢izgi konusunda ikilem yasarlar. Bu durumda
uygulayici bu iki ¢ocugun bagari diizeylerini bilmelidir. Eger cocuk gercekten di-
ger cocuktan bagariliysa kendine orta uzunlukta cizgi cizmesi beklenir. Uygulama
sonrasinda ¢ocuga verdigi karar hakkinda sorular sorulmalidur.

1. siuf gocuklar1 ¢ogunlukla ikinci uzun ¢izgiyi kendilerine ¢izmektedirler.
Ozellikle simifta bagarili olan 6grenciler kendilerine olduk¢a uzun ¢izgi cizerler.
Kendilerini sinifin en iyisi olarak belirtmek, 1. sinif cocuklarmnin gelisim dénem-
leri agisindan beklenen bir davranistir. Ders bagarisi diigiik olan 6grenciler de (1.
sinif) kendilerine uzun ¢izgi gizebilirler. Bu gocuklarin smiftaki diger ¢ocuklar
tarafindan alay edilme korkusu vardir. Bu yiizden uzmana kendi durumunu gos-
termek istemeyebilir.

3 ve 4. simif 6grencilerinde ise kendine uzun ¢izgi ¢izme konusu olgunluk
belirtisidir. Ogretmene uzun ¢izgi cizdikten sonra, 4. simif dgrencisi her ne kadar
kendisi diger arkadagindan ¢ok daha bagarili olsa da kendisi ve arkadasina ayni
uzunlukta ¢izgi ¢izebilir. Bu yastaki cocuklar kendilerini 6vmenin toplum tarafin-
dan hos karsilanmadigini bilirler. Bazen, 6gretmenine uzun ¢izgi ¢izdikten sonra
“kendine” ve “arkadagina” gizmek istemeyebilir. “Bunu ben bilemem 6gretmene
sorun” diyebilir. Eger ¢ocuk 4. sinifta oldugu halde en uzun ¢izgiyi 6gretmenine
veya arkadagina degil de kendine ciziyorsa bu durum zeki veya olgunluk proble-
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mini akla getirir (Ponomarenko, 1999. Panfilova, 1999., Kudrina, 2009.Prihojan,
2000., Prihojan, 2002.)

“Yerini Se¢” Degerlendirme Oyunu

Zaharova (1999), tarafindan gelistirilen bu test ¢ocugun benlik algisini ve
dzdeger diizeyini belirlemek amagh kullanilir. Cocuga farkli sekiller gosterilerek
gosterilen gekillerde kendi nereye koyacag1 sorulur.

1. Teknik

Yonerge: Asagidaki daireleri birer insan olarak hayal et. Insanlar sira halinde
duruyorlar. Onlarin arasinda sen de olsaydin agagidakilerin hangisi sen olurdun?

00000000

2. Teknik

Yonerge: Burada birkag daire resmi var. Ortadaki biiyiik dairenin sen oldu-
gunu diisiin. Biiyiik dairenin etrafindaki kiigiik dairelerin ise ailen (arkadaslarin,
dgretmenlerin olarak da uygulanabilir) oldugunu diisiin. $imdi iyice bir bak ve
bana soyle hangi daire kim olsun? Sen s6yle ben dairelerin {istiine isimlerini yaza-
rim.” Eger ¢ocuk yazabiliyorsa kendisi yazabilir.

0L 0
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O O
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3. Teknik

Yonerge: Resimdeki iiggenin her bir ucuna senin ¢evrendeki kisiler yazilmus.
Uggenin bir ucunda ailen, bir ucunda 8gretmenlerin ve diger ucunda ise arkadas-
larin bulunmaktadir. Resme bak ve bu tiggenin neresinde durmak istiyorsan oraya
bir nokta koy.

Ailen

Arkadaslarin Ogretmenlerin

4, Teknik

Yonerge: Daire resmine bak. Eger bir nokta olsaydin dairenin neresinde olur-
dun?

OYUN TERAPISINE GIRiS

Oyunu psikoterapide ilk kullanan uzman Freud olarak bilinir. Freud gocuk-
lar ile calisirken oyunu bir terapi teknigi olarak degil, yardimei bir arag olarak
kullanmigtir. Oyunu temel psikoterapi araci olarak kullanan ilk isim ise Kleindir.
Giintimiizde ise oyun terapisinin onlarca yaklagimlar: mevcuttur. Bu yaklasimlar
bazi yonleri ile birbirinden oldukga farkli olsalar da uygulama amaglar1 aynidur.

Oyun terapisinin temel amacy; cocuklarin duygularini ifade etmelerine oyun
yolu ile yardimei olmaktir. Oyun terapisinde, cocuklar gtinlitk yasamda karsilag-
tiklar1 kayg, korku, catisma, travima gibi zorlu yasam deneyimleri ile bas etmele-
rinde oyun yolu ile desteklenir. Oyun terapisi ayni zamanda cocugun gelisimini ve
akademik bagarisini da desteklemede etkilidir. Oyun terapisinin islevini agagidaki
gibi 6zetlemek miimkiindiir:

+ Cocuga tani koymada yardimci olur
» Cocugun psikolojik anlamda rahatlamasina yardim eder
« Cocugun benlik gelisimini olumlu yonde etkiler

o Cocuga duygularini tanimasini ve onlar ile bas etmesini 6gretir
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o Cocuk ile iletisimi kolaylagtirir

» Cocugun gelisimini destekler

» Cocuktaki davranig sorunlarini ortadan kaldirmada etkilidir

o Cocugun yaraticiligini gelistirir

Ovyun terapi teknikleri, ¢ok ¢esitli problemlerle yapilan ¢aliymalarda etkili bir
sekilde kullanilabilir. Bunlar arasinda; duygusal problemler, diisiik 6zgiiven ve bo-
zulmug benlik kavramy, iletisim sorunlari, saldirganlik, psikosomatik hastalilklar,
cocuk istismari ve ihmali, keder, hastanede olmak, takintili davranislar, 6gren-
me glicligii vb problemler sayilabilir (O’Connor, 1991., Lendert, 1994., Panfilo-
va, 1999., Fopel, 2004., Bogina, 2010., Schaefer, 2013., Smirnova, Riabkova, 2013.,
Panfilova, 2006., Halmatov, 2016.)

Oyun Terapi Uzmani Kimdir ve Nasil Olmalidir?

Tiirkiyede bir standardi olmamakla birlikte oyun terapi egitimleri yaygin bir
sekilde verilmektedir. Birkac saatlik egitim alan bir¢ok uzman, kendine “oyun te-
rapisti” unvani ile oyun terapi uygulamalar1 yapmakta, hatta egitici olarak egitim
vermektedirler. Bu durum oyun terapi alani i¢in hem iyi hem kétiidiir. Kétii olan
tarafi kalitenin diigmesi iken iyi olan tarafi ise Tiirkiyede oyun terapisine ilginin
artmasidir.

Peki, oyun terapi uzmani kime denir? lyi bir oyun terapi uzmani nasil olma-
lidir?

Oyun terapisi aslinda sanat terapisinin dallarindan biridir. Bu anlamda oyun
terapi uzmani, psikoloji alaninda egitim almug ve sanat terapi iizerine uzmanlas-
mus kigidir. Uzman, ¢ocuk psikolojisi ve ¢ocuklarin gelisim dénemleri hakkinda
bilgi birikimine sahip olmalidur. Iyi bir oyun terapi uzmani olmak igin gerekli egi-
timleri almak yeterli degildir. Iyi bir oyun terapi uzmani olabilmek i¢in egitim
almanin diginda bir¢ok farkli 6zellige sahip olmak gerekmektedir.

Oyun terapi uzman 6ncelikle ¢ocuklar1 sevmelidir. Sevecen, sabirls, sakin ve
hoggoriilii olmalidir. Yaraticilik oyun terapisi icin ¢ok énemlidir. Cocugun karsi-
sinda gerektiginde ¢ocuk gibi davranabilmek, gerektiginde hayvan taklitleri yapa-
bilmek i¢in, biraz da olsa artistik dzelliklere de sahip olmak gerekir. Oyun terapisi
masa uygulamas: olmadigi i¢in oyun terapi uzmani “esnek” olmalidir. Cocuklarla
caligirken objektif olmalidir. Duygularini kontrol edebilen ve olaylara profesyonel
bakabilen biri olmalidir. S6z konusu gocuk oldugu i¢in her tiirli “stirprizlere” ve
yeniliklere hazir olmalidir. En 6nemlisi ¢ocuklar oyun terapi uzmaninin yaninda
kendilerini rahat ve mutlu hissetmelidirler.
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Oyun Terapi Odasi

Oyun terapisi odasinin bir standardi olmamakla birlikte asgari diizeyde ol-
mast gereken bazi unsurlar vardir. Oncelikle oyun oynayacak bir alanin olmasi
sart. Her ne kadar oyunlarin ¢ogu icin kiigiik bir alana ihtiya¢ duyulsa da baz
durumlarda, ézellikle hareketli cocuklar ile hareketli oyunlar oynayabilmek igin
yeterince geniglikte alana ihtiyag olacaktir. Eger imkén var ise biri kiiglik biri bii-
yiik olmak iizere en az iki odadan olusmali. Eger tek bir oda ise 0 oda yine iki alana
béliinmelidir. Clinkii bazi oyunlar icin masaya ihtiyag varken, baz1 oyunlar igin de
yerde uzanmak veya yuvarlanmak gerekebilir. Bu anlamda odanin birine veya tek
odanin bir kismina hali serilmelidir. Odanin gocuga zarar verebilecek tehlikeli es-
yalardan arindirilmug, iyi aydinlatilmig ve uygun 1sida olmasina dikkat edilmelidir.
Ayrica bireysel goriismeler i¢in uygun bir ortamm olmasi da énemlidir. Ayrica
icerisinde tuvalet ve lavabosu da olmaldir. Yukarida sayilanlar oyun terapi uygu-
lamas i¢in olmasi gereken asgari sarttir.

Oyun terapisinin daha etkili olmasi igin ise daha fazla alana ihtiya¢ duyula-
bilir. Ornegin, grupla ¢aligmak icin bityiik odaya, kum terapi i¢in, rahatlatici (re-
laks) oyunlar icin ayr1 ayr1 odalara, bazi gocuklar ile gahgmak icin ses izolasyonu
yapilmig odaya, aile goriigmesi ve beklemesi icin ayr1 bir odaya ihtiyag duyulabilir
(O’Connor, 1991., Lendert, 1994., Panfilova, 1999., Fopel, 2004., Bogina, 2010.,
Schaefer, 2013., Smirnova, Riabkova, 2013., Panfilova, 2006., Halmatov, 2016.)

Oyun Terapisinde Bulunmasi Gereken Malzemeler

Oyun terapisi icin oyuncaklar basta olmak tizere birgok farkli materyallere
ihtiya¢ duyulur. Bu materyallerin de belli standard: yoktur. Ama materyal segi-
minde ¢ocuk sagh@ina zarar vermeyecek, belli bir standartta (CE damgasi olan)
olmasina dikkat edilmesi gerekmektedir. Oyun terapi odasinda gocugun sanat ve
yaraticilik becerisini destekleyen malzemeler, ¢ocuklarin duygularini yansitabile-
cegi, cocugun yagina uygun ve ilgi cekici oyuncak tiirleri olmalidir. Oyun terapi-
sinde kullanilan malzemelerden bazilari sunlardir:

« Kagt, el isi kagidy, kalem, renkli kalemler, boya gesitleri, yapistirici, ma-
kas, gibi kirtasiye malzemeleri

+ Yazi tahtasi, tahta kalemi, silgi

Oyuncaklar

(Oyuncak seciminde biittin yas gruplarini dikkate almaliyiz. Boyut olarak bii-
yiik, orta, kiigiik boyutta olmalilar)
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+ Insan ve hayvan aile figiirleri seti

o Ogzellikle kiigiik yas gruplar1 igin; gelistirici oyuncaklar;

»  Duygu gelisimi, duyma gelisimi, dil gelisimi, motor gelisimini destekleyen
oyuncaklar...(Legolar, mozaikler vs. gibi)

« Maskeler, kuklalar |

» Metafor kuklalar:

» Her boyutta toplar (ihtiyacimiz olmadif siirece toplari ortada bulundur-
mamalryiz.)

+ Cinsiyet gelisimini destekleyen oyuncaklar
+ Gergek hayat1 yansitan oyuncaklar (Ev, araba, aile, kamyon, ucak vs. gibi)

» Cocugun ofke ve saldirganlik diirtisini yansitacak oyuncaklar (asker,
oyuncak silah, bigak, kilig, ¢ekic, tabanca, vahsi hayvan figiirleri vs. gibi)

o Oyun hamuru, kil, ¢akil taglari, deniz kabuklari, pamuk

+ Giinliik hayatta kullanilan egyalarin oyuncaklari (telefon, ttii, yemek ta-
kimi, buzdolab vs. gibi.)

« Masa bas1 oyunlar (satrang, domino, dama vs. gibi)
« Kipler, Legolar (farkli boyut ve bicimlerde)
» Tematik oyuncaklar (doktor, berber, usta, astronot. vs)

o Cesitli miizik aletleri vs.

OYUN TERAPISIi UYGULAMASI

Oyun terapisinde birbirinden farkli uygulama ve yaklasgimdan s6z etmek
miimkiindiir. En yaygin olarak uygulanan teknikler Non-Direktif (Yonlendirilme-
yen) oyun terapisi ve Biligsel-davranig¢i oyun terapisidir.

Yonlendirilmeyen (Non-Direktif) oyun terapisinde ¢ocugun oyunu sponta-
nedir. Cocuk oynarken miidahale edilmez. Uzman gozlemci durumundadir. Co-
cugun oyunu gozlemlenerek ¢ocugun yasadigi problemler, ¢ocugun kisilik 6zel-
likleri hakkinda bilgi alinmaya ¢aligihir. Non-direktif oyun terapisinde beklenen
sonug, gocugun oyun oynayarak var olan saplanti ve zorlantilarini olumlu alanlara
yonlendirmesidir.

Biligsel-davramisc1 oyun terapisinde ise uzman, ¢ocugun oyununu belli dii-
zeyler ile farkli alanlara yonlendirebilir. Bu teknikte oyunu yoneten ¢ocuk degil
uzmandir. Oynanan oyunlar belli amaglara gore yapilandirilmig ve hedefe yone-
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liktir. Bu teknikle, cocuga problem davraniginin farkina varmasi ve bu davranigin
yerine, iglevsel bir davranis kazandirilmaya caligilir (O’Connor, 1991., Lendert,
1994., Panfilova, 1999., Fopel, 2004., Bogina, 2010., Schaefer, 2013., Smirnova, Ri-
abkova, 2013., Panfilova, 2006., Halmatov, 2016.)

Cocuklar ile caligmak icin en uygun ve en etkili terapi teknigi Biligsel Davra-
nigc1 Terapi Teknigidir. Ozellikle okuléncesi donemi gocuklar ile galigmada hig-
bir teknik Biligsel Davranigc Terapi teknigi kadar etkili degildir. Bu tekni§in en
belirgin ozelligi duygu, disiince ve davranig arasindaki uyumu saglamasidir. Bu
yaklagima gore insanin biligsel yapis (diisiince), duygular: ve davraniglari siki bir
etkilesim halindedir. Oyle ki diisiincedeki degisim duygu ve davranisi, davranig-
taki degisim de duygu ve diisiinceyi etkiler. Bu mantikla bakildiginda diigtincenin
degisimi davranigi, davranigin degisimi de diisiinceyi degistirir. Diger yandan “dii-
stince” sinirsiz ve ugsuz bucaksizdir. Bu anlamda “diigtinen” bir varlik olan insan
her zaman diisiincesini kontrol edemez. O halde kontrol edilemeyen olumsuz bir
diisiince olumsuz bir davranisa yol agabilir. Bu olumsuz diisiince olumlu diigiince-
ye dontstirilirse davranig da olumluya donisiir.

Biligsel Davranigc1 Psikoterapi Yaklagiminin igleyis seklini agagidaki gibi
ozetlemek miimkindir;

1. Bireyi bunalima sokan (engelleyen) olumsuz bir diisiinceyi (Ki bu dii-
stinceler otomatiktir. Yani kontrol disidir. Aniden ¢ikar) belirlemek

2. Bu otomatik negatif diisiincenin bireyde ne gibi sorunlara yol agtigini
belirlemek

3. Bireydeki bu “ige yaramayan” diistince ve inanci ortadan kaldirmak

4. Bireyde yeni disiince bi¢cimi (daha “kullamsli” ve daha “mantikli”) olug-
turmasina yardimci olmak ‘

Biligsel-Davranig¢t Oyun Terapi Teknigi de yukaridaki isleyis mantigina da-
yali gelistirilmis oyun terapi tekniklerinden biridir. Psikolojideki Davranig¢1 Yak-
lagim ile Biligsel Yaklagiminin yontemlerinin birlesiminden olusmaktadr.

Davranis¢i Yaklasim Teknikleri

Davranige1 Kuramin kurucusu John Watson olarak bilinir. En ¢ok bilinen
Davranigg1 Kuramcilar Skinner, Bandura, Pavlovtur (Knell, 1998., Lendert, Ho-
umer, 2001., Back, 2001.,Shevchenko, 2003., Beck, 2004., Soygiit, 2012., Topses,
2012., Sahin, 2015.)Bu yaklagimi benimseyenlerin en énemli 6zelliklerinden biri,
davranist duygudan daha 6n plana gikarmalaridir. Iddia su; bir davranigi 6gren-
mek i¢in “akilli olmak” gerekmez. Yani 6grenilen her yeni davranig biligsel yete-
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nek gerektirmez. Ornegin; insan digindaki bircok canli sergiledikleri davranisin
biligsel diizeyi ile ilgilenmez. Bu canlilarda yeni 6grenecegi davranist belirleyen
“sey” o davranigin “gerekliligi” degil, davrams: sergiledikten sonra karsilagacag:
“durumdur”. Bu durum “hos” veya “nahosluktur”. Davrams sergilendikten sonra
“hos” durumla kargilagirsa o davranigin tekrarlanma olasilig1 artacaktir. Davra-
nigtan sonra “nahos” durum soz konusu ise sergilenen o davranigin tekrarlanma
olasilign diisecektir. Bu durumda 6grenmeyi belirleyen etken zihinsel (biligsel) bir
durumdan ¢ok 6diil ve ceza olmaktadir. Bilinci (akli) olmayan bir canli (mesela
fare) titm davraniglarini uyarici-tepki (U-T) yoluyla 6grenir. Davraniggilar insan
davranigini da bu sekilde olumlu yénde degistirilebilecegini ileri siirerler.

Davranig¢r Kuramin en ¢ok bilinen kavramlary; klasik kogullanma, edimsel
kosullanma ve sosyal 6grenme kuramlaridir (Abramova, 1993., Altintas., Giilte-
kin, 2014).

Pavlov'un Klasik Kosullanma Kuraminda organizmaya iki uyaran birlikte
verilir. Kosulsuz uyaran (dogal) ile notr (etkisiz) uyaranin eslestirilmesi (birlikte
sunulmasi) sonucu kosulsuz uyarana gosterilen tepkinin nétr uyarana da goster-
meye baglanacag: iddias1 klasik kogullanmanin temelini olusturur.

Erikson’'un edimsel kosullanmasinda ise davranig ve pekistire¢ kullanilir. Bu-
rada istendik bir davrams sergilendiginde o davranig pekistirilir. Anne-babalarmn
cocuk egitiminde en ¢ok kullandiklar yéntemdir. Istenen davranis pekistirilir, is-
tenmeyen davranig pekistirilmez veya cezalandirilir.

Bandura'min sosyal 6grenme kuraminda ise aslolan bireyin bagkalarim goz-
lemleyerek 6grenmesidir. Ogrenmenin etkililigi, 6grenenin modelden gézlemle-
digi davranis: taklit edebilme kabiliyetidir. Model alarak 6grenme olarak da bili-
nen bu kuramda insan birgok davranigini baskalarina bakarak &grenir.

Davranigq1 Yaklagimin yontemleri temel alinarak Wolpe (1958) tarafindan
sistematik duyarsizlagtirma teknifi gelistirilmistir. Sistematik duyarsizlagtirma
teknigi ¢ocuklarla caligmada oldukga etkili bir tekniktir. Ozellikle korku ve kaygt
problemi olan ¢ocuklarla ¢alisirken sistematik duyarsizlagtirma teknigi kullanila-
rak gelistirilmis oyunlar kullanilir. Bu teknigin altinda yatan mantik sudur;

1. Iki zit duygu bir arada bulunamaz ilkesi. Ornegin; sakinlik ve kayg1. Kay-
gili olan insan ayn1 anda sakin olamaz. Ya kayg1 agir basar ya da sakinlik.
Veya nese ve hiiziin. Negeli biri hiiziinlii olamaz. O halde kaygiya yol
agan uyaricinin yerine neseye yol agan uyarici vurgulanarak pekistirile-
rel kayginin etkisi azaltilabilir. Davraniger yaklasgimda bu duruma “kar-
sit kosullanma” denir.
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2. Siirekli ilerleme ilkesi. Kaygiyi tetikleyen uyaricinin etkisinin en zayiftan
en etkili olana kadar arttirlmasidir. Davraniggr yaklasimda bu durum
“sistematik duyarsizlagma” ile agtklanabilir.

Karsit Kosullanma

Karsit kogullanmada, olumsuz bir tepkiye neden olan kosullu uyaricinin,
olumlu bir tepkiye neden olan bir uyariciyla baglant: kurulmas: sonucu olumsuz
tepkinin tersine gevrilmesi s6z konusudur.

Sistematik Duyarsizlastirma

Sistematik duyarsizlastirmada ¢ocuga korku uyandiran uyarici zayif etkisi
olandan agir1 etkisi olana dogru sirayla verilir. Cocuga adim adim korku uyan-
diran uyariciya alismas: 6gretilir. Once ¢ocuktan o durumu hayal etmesi istenir.
Eger cocuk hayal edemeyecek durumda (yagta) ise o zaman uyarici gorsellestiri-
lebilir. Ornegin; korku problemi olan ¢ocuga énce korktugu sey ile ilgili hikéaye
anlatilir, daha sonra oyuncaklar iizerinde canlandirilir. Sonraki agamada oyuncak
yerine ¢cocuk kendisi oyuna katilir. Son olarak da gercek durum ile yiizlestirilir.

Karsi Karsiya Getirme (Maruz Birakma)

Organizmanin korku duydugu bir uyariciyla bir siire ayni ortamda kalma-
s1 saglanir. Boylece korku tepkisi ortadan kaldirilmaya ¢alisilir. Oyun terapisinde
ozellikle son seanslarda uygulanan oyunlar maruz birakma teknigi iceriklidir.

Yukaridaki teknikler Biligsel-Davranigci Oyun Terapi uygulamalar: sirasinda
sikea bagvurulan teknikler olarak kabul edilir. Biligsel-Davraniggt Oyun Terapi uy-
gulamalar1 sirasinda, Edimsel Kosullanma Yaklagimindaki pekistirme teknikleri
ve Banduranin Sosyal Ogrenme Kuramindaki model alarak 6grenme teknikleri
de oyun seklinde sik sik kullanilir.

Davranisci Yaklagim Temelli Oyun Terapisi

Davranis¢t Yaklagim Temelli Oyun Terapisinin amact ¢ocuktaki istenmeyen
davranisi degistirmektir. Bu amagla Davraniggi Yaklagim teknikleri oyunlastirarak
kullanilir. Bunun igin ¢esitli oyuncaklar, kirtasiye malzemeleri ve cesitli pekisti-
regler materyal olarak kullanilir. Oyun, uzman i¢in ¢ocuk ile ¢alismadaki aragtir.

Korku ve kayg: problemi olan ¢ocuklarda 6zellikle sistematik duyarsizlagtir-
ma teknigi kullanilir. Bu baglamda terapide kullanilan (gelistirilen) oyunlar etki
agisindan bir siralama halinde oynanir. Ornegin, kaygi problemi olan gocuk ile
once masabas1 oyunlar oynanarak baslanir, seans ilerledik¢e hareketli oyunlara
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dogru ilerlenir. Hiperaktif cocuklarda ise tam tersi yol izlenir. Hareketli oyunlar-
dan baslanan ilk seanslar gittik¢e daha sakin oyunlara dogru ilerler. Korku prob-
lemi olan ¢ocuklarda ise sistematik duyarsizlagtirma uygulandiktan sonra ma-
ruz birakma teknikleri oyunlagtirilarak uygulanir. Maruz birakma teknikleri ise
ozellikle son seanslarda “kontrol” amagl olarak kullanilir. Model alarak 6grenme
teknikleri kullanirken, oyuncaklar kullanarak ¢ocuga alternatif davranislar goste-
rilmeye ¢aligilir.

Yeni davranis kazandirilirken pekistirme teknigi oldukea sik kullanilir. Bu-
nun i¢in oynanan oyunlarda puan biriktirme (fis, jeton, giilen yiiz, art1 isareti vs.
gibi) teknikleri kullanilir. Puan biriktirme oyunlarina davranis bigimlendirme
sirasinda da sikga bagvurulur. Cocugu istendik davranmiga gotiirmek igin benzer
davraniglar 6diillendirilir.

Davramig¢t oyun terapisi 6zellikle davranig problemleri s6z konusu oldu-
gunda uygulamaya daha elveriglidir. Bu teknigi uygulamak i¢in problemin net ve
belirlenmis olmas: gerekmektedir. Duygusal temelli sorunlarda Davranig¢1 Oyun
Terapi teknigi sadece yardimea bir teknik olarak kullanilabilir. Davraniggr Oyun
Terapi tekniginde aile ile is birligi 6nem arz eder. Pekistirilen tutumun evde de
devam etmesi veya dogru rol model olma konusunda aileden yardim alinir. Bu
anlamda ailedeki dinamikleri belirlemek i¢in aile gortismesi ¢ok 6nemlidir.

Davranigci yaklagim temelli oyunlarda uzmanin rolii, gocugun “problem”
davranigini “kabul edilir” diizeye dogru bigimlendirmesidir. Bu durumda uzman
oyunlarda aktif ve yonlendirici roliindedir. Uzman, oyun sirasinda gocugun olum-
lu davramslarim pekistirerek, yeni ve “dogru” davramsin pekismesini saglar.

Davranigq1 yaklagim oyun terapi tekniginde maruz birakma oyunlari, pe-
kistirme igleminden sonra uygulanir. Pekistirilerek degistirilen “yeni” davranisin
gercek hayatta ise yarayip yaramadigini test etmek amagh maruz birakma oyun-
lar1 oynanir. Ornegin, karanlik korkusu olan bir ¢ocuk ile son seanslarda karanlik
ortamda oyunlar oynanirken, kaygili cocuklarda ¢ocugun kaygisini deprestirecek
(yarigma oyunlari) oyunlar oynanir. Maruz birakma oyunlar: sirasinda gocugun
bas etme diizeyi gézlemlenir ve gerektigi kadar degisim s6z konusu ise seanslar
sonlandirilir.

Bilissel Terapi Teknikleri

Biligsel terapi, 1960’larin sonunda Aaron Temkin Beck tarafindan gelis-
tirilmistir. Bu modele gére bireyin duygular1 ve davranislari, yasadigi olaylara
iligkin algilarinin bir sonucudur (Knell, 1998., Lendert, Houmer, 2001., Back,
2001.,Shevchenko, 2003., Beck, 2004., Soygiit, 2012., Topses, 2012., $ahin, 2015.)
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Her bireyin olaylara bakis agis1 kendine ézgiidiir. Bu anlamda yaganan olay farkl
kisilerde ayn1 sonuca varmaz. Ciinkii herhangi bir olaya (uyariciya) verilen tepki o
olaya gore degil, bireyin olay1 nasil algiladigy ile alakahdir. Biligsel terapideki kav-
ramlarin biri otomatik diisiincedir. Otomatik diisiinceler, belirli bir duruma karg:
anlik olarak “kendiliginden” ortaya ciktig diisiiniilen diisiincelerdir. Birey otoma-
tik diisiincelerinin gogu zaman farkinda degildir. Ancak bu diisiinceler kendili-
ginden de ortaya ¢ikmazlar. Otomatik diisiincelerin temelinde bireyin o olaylara
iliskin tutumlar1 ve inanglar1 yatmaktadir. (Abramova, 1993., Altintas., Giiltekin,
2014). Biligsel terapide iki tiir inangtan séz edilir: temel inanglar ve ara inanglar.
Temel inanglar genellemelerden olugur ve degistirilmesinin zor oldugu diisiindl-
mektedir. Ara inanglar ise varsayimlar ve tutumlari igermektedir ve degisime daha
aciktirlar. Biligsel terapiye gore psikolojik sorunlara, bireylerin kendilerine 6zgii
bilissel problemleri neden olmaktadir. Bu bilissel hatalarin baglicalarini asagidaki
gibi siralamak miimkiindiir;

o Olumluyu goéz ardi etme

» Etiketleme yapma

 Ya hep ya hig seklinde diistinme

o Felaketlestirme

« Duygusal ¢ikarim yapma

o Agsiri genelleme

o Zihin okuma

o -meli -mah ciimlelerinin kullanilmasi

» Kisisellestirme

« Zihinsel olarak secici odaklanma

» Buyiitme-Ki¢limseme

Bilissel terapide terapist, hastaya carpik diigiince ve inanglar1 belirleme-
yi, degerlendirmeyi ve degistirmeyi Ggretir. Biligsel terapide siklikla kullanilan
baslica teknikler asagidaki gibidir (Knell, 1998., Lendert, Houmer, 2001., Back,
2001.,Shevchenko, 2003., Beck, 2004., Soygiit, 2012., Topses, 2012., $ahin, 2015.)

+ Sorgulama (Sokrates sorgulama)

» Yonlendirilmis Kesif

« Diisiinceleri Kaydetme

« Davranigsal Deney

o Aktivite Cizelgesi Yapma

o Asamali Gorevler Olusturma
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« Atilganlik Egitimi
» Zihinde Canlandirma (imajinasyon)
« Ev Odevleri.

Bilissel- Davranisgi Oyun Terapisi Teknikleri

Biligsel-Davraniggt Oyun Terapisi 1990’larda baglayan bir yaklagimdir. Teme-
lini Biligsel-Davranig¢1 Terapiden alan Biligsel-Davranigg1 Oyun Terapisinde de
diisiince, duygu ve davramnis iligkisi iizerinde durulur. Bu yaklagima gore bireyin
diigiince sisteminde gergeklesen degisimler, duygusal ve davranigsal degisimlere
yol agar. Cocuklarla calisirken bu teknik oyunlastirilarak, cocuga oyun yolu ile
alternatif davranislarin oldugu gosterilir. Cocuk ile ¢aligma sirasinda ¢ocugun
“dogru” olduguna inandig1 ve bagka segeneginin olmadigin: diigiindiigii ve cocu-
gun gevreye uyumunu giiglestiren “yanlis inanclar1” belirlenir. Daha sonra oyun
yolu ile ¢ocugun disiincelerinin iglevselligi sorgulanir ve cocuga yeni “cikis yolu”
kazandirilir. Terapi sirasinda davranige ve biligsel yaklagim yontemlerine uygun
oyunlar segilir veya yeni oyunlar gelistirilir. Cocugun durumuna gére oyun gelis-
tirme sirasinda da davranisci ve biligsel yontem teknikleri kullanilmalidir. Asagida
davranige1 ve biligsel yaklagim tekniklerinin oyun terapisinde ne zaman ve nasil
kullanilacagi hakkinda kisaca bilgiler verilmistir.

Model Alarak Ogrenme Teknigi Kullanimi

Model alarak 6grenme teknigi kullanilarak oyuncaklar veya hikéyeler iize-
rinden ¢ocugun kendisine “kus bakis1” bakmas1 saglanir. Oyunlar ¢ocugun prob-
lemine yonelik gelistirilir. Oyun gelistirilirken ¢ocugun yagi (genel olarak gelisim
diizeyi) dikkate alinir. Oynanan veya gelistirilen oyun ¢ocugun yagimna, bazi du-
rumlarda cinsiyetine ve olgunluk diizeyine uygun ve problemine yonelik olmak
zorundadir. Cocuga yeni bir “bakis agis1” kazandirarak, davranis repertuarina yeni
bir sosyal davranis eklenilir. Cocuk, seans sirasinda kendisiyle ayn1 problemi olan
bir oyuncagin veya bir hikdye kahramaninin problemini nasil ¢6zdiigiine tanik
olacaktir.

Sistematik Duyarsizlastirma Teknigi Kullanimi

Bu teknik o6zellikle ¢ocuklarin kaygi ve korku problemleri ile ¢aligirken ol-
dukga etkilidir. Amag gocugun korku ve kayg: diizeyini azaltmak ve yeni bag etme
davraniglar1 kazandirmaktir. Yetigkinler ile caligilirken ¢ogunlukla canlandirma
teknigi kullanilir. Bireye sikint1 yagatan uyariciya benzer uyaricilarla bag etme be-
cerisi kazandirilarak, hafif etkili uyaricidan “hedef” uyariciya dogru adim adim
ilerlenir. Ayn1 mantik ¢ocuklar ile ¢aligilirken de kullanilir. Aradaki fark ise bura-
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da oyunlarin kullanilmasidir. Oynanacak oyunlara gocugun problemine benzer
probleme sahip olan bir oyuncak hayvanla baglanir. Sonraki agamalarda oyuncak
¢ocuk kullanilir. Ve son olarak da rol yapma oyunu ile gocugun kendisi oyuna
katilir. Bagka bir ydntem ise oyunun “etki ayar1”. Bu yontemde oynanacak oyun ba-
sitten karmagiga dogru gider. Ornegin; karanlik korkusu olan ¢ocukla, énce goz-
leri kapatilarak “kérebe” oynanir. Daha sonra “saklambag” oynanir. Zamanla oyun
karanlik ortama dogru ilerler. Her asgamada ¢ocugun “cesur” davranig pekistirilir.

Oyun oynama konusunda sinirliliklar1 olan gocuklarda, gocuklara resim yap-
tirtlabilir. Resim yaptirmak da sistematik duyarsizlagtirma teknigi icerir. Cocuga
korktugu seyin resmini yaptirmak, ¢ocugu korkusuyla yiizlestirmektir ashnda.
Cocuk bir taraftan korkusunun resmini ¢izerken bir yandan da korkusunu “si-
radanlastirabilir”. Bazi durumlarda sadece hikéye anlatilabilir. Cocuk dinledigi
hikayede kendine benzer birini “bulacaktir”. Hikéyedeki kahramanin problemi,
cocuga kendi problemini animsatacaktir. Bu da ¢ocukta problemi yagayanin sade-
ce kendisi olmadig duygusunu verir. Hikéye kahramaninin problemin kargisinda-
ki tutumu ¢ocu@a umut verir. Benzer problemi olan bagka bir gocugun o problemi
nasil gozdiigiinii gormek cocuga alternatif cikis yollar: gosterir.

Uzman kiigiik adimlar ile gocuga problemi ile yiizlesmesini ve problemi ile
nasil bag etmesi gerektigini gosterir. Yeni kazanimlar, yeni beceriler edinen gocuk
bu becerilerini pekistirerek “kalic” hale getirir.

Tasirma Teknigi Kullanimi

Tagirma yontemi istenmeyen davranisin ortadan kaldirilmas: i¢in kullanilan
bir yontemdir. Bu yontemde organizma igin pekistire niteli§i tagtyan uyarici, or-
ganizma bikana kadar araliksiz bir sekilde verilir. Pekistirece doyan organizma igin
pekistire¢ artik énemini kaybetmistir. Biktirma yontemi psikomotor davraniglar
i¢in kullanilan bir yontemdir. Oyun terapisinde ozellikle hareketli ve saldirgan ¢o-
cuklar ile caligirken kullanilir. Bu tiir oyunlarda sinirlama ¢ok 6nemlidir. Ornegin;
saldirgan ¢ocuk belli bir sinir igerisinde yorulana kadar “karate” yapabilir.

Bicimlendirme Teknigi Kullanimi

Cocugun dgrenmesi istenilen bir davranis1 kazandirabilmek igin, davranigin
daha basit davranis basamaklarina béliinerek ogretilmesidir. Korku ve 6zgtiven
problemi olan ¢ocuklarla ¢alisirken kullanilabilir. Cocuga kazandirilmak istenen
davraniga adim adim pekistirilerek gidilir. Oyunlar basitten karmasiga veya ko-
laydan zora dogu ilerlerken her asamada ¢ocuk odiillendirilir. Bigimlendirme
sayesinde istenen davramisa en yakin davranig pekistirilerek, organizma istenen
davranisa yaklastirilir.
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Gevseme Egitimi Kullanimi

Fiziksel ve zihinsel gevseme egzersizleri oyunlagtirilarak gocuklar ile ¢alis-
mada kullanilabilir. Cocuga maruz kaldi: stres verici uyaricilarla bas edebilmesi
Ogretilir. Amag ¢ocugun zihinsel ve fiziksel olarak rahatlamasidir. Kayg: ve korku
problemi olan ¢ocuklarla ¢aligirken etkilidir. Ozellikle seans bitimine dogru oy-
nanan oyunlar bu teknik kullanilarak olusturulabilir. Béylece cocuk daha rahat ve
daha sakin bir sekilde evine gitmis olur.

Atilganhik Egitimi Kullanimi

Atilganlik egitim programlari, kendine giiveni olmayan, benlik kavrami
olumsuz yonde etkilenmis, i¢ine kapanik ve ¢ekingen ¢ocuklar ile caligirken kulla-
nilan tekniktir. Atilganlik egitimi ile ¢ocuklara nerede, nasil davranmas gerektigi
ogretilir. Duygu ve diisiincelerini dile getirebilme, kayg1 ve heyecanini kontrol ede-
bilme becerileri kazandirilmaya caligihir. Cocuga rol yapma oyunlar ile cekingen,
saldirgan ve atilgan davranislarin farkini gostererek bu davranislari ayirt etmesi
ogretilir. Bu teknik her tiirlii problemi olan gocuklarla galisirken son seanslarda
uygulanabilir. Béylece ¢ocuk daha sonraki hayatinda kullanabilecegi uygun sosyal
beceriler kazanmuis olur.

Kendi Davranislarini Kontrol Etme Teknigi

Gocugu problemi ile ylizlestirmek ve séz konusu problem davranisini kontrol
edebilmesinde aktif rol tistlenmesi saglanir. Bu oyun tekniginde davranig kartlar:
oldukea etkilidir. (Cocuklar: Okula Psikolojik Olarak Hazirlama kitabinda bula-
bilirsiniz.) Bu tarz oyunlarda ¢ocuk, davranig kartlarini yéneten pozisyondadir.
Cocuk elinde davranis kartlart (kibar ol, sessiz ol, dikkatli ol, ses tonunu algalt,
mesafeni koru anlamina gelen davranis kartlari) ile bekler, diger ¢ocuklar (grup
yoksa uzmanin oyuncaklar ile oynadig1 senaryo) iceriginde hedef cocugun prob-
lem davranig: olan oyun oynarlar. Hedef ¢ocuk oyundaki kendine benzeyen kah-
ramana elindeki kartlari gostererek “uygun” davraniglari gosterir.

Asamali Gorevler Olusturma Teknigi

Cocugun davranislart veya tutumlar: agamali olarak kolaydan zora veya ba-
sitten karmagiga dogru degistirilmeye ¢aligilir. Cocuga kazandirilmak istenen he-
def davraniglara agamali olarak uygulamasi daha kolay davraniglardan baglanir.
Davranige1 yaklagimdaki bi¢cimlendirme teknigine benzer olan bu teknik 6zgiiven
problemi, kayg: problemi olan ¢ocuklar ile caligmada oldukga etkili olabilir.
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Yonlendirilmis Kesif Teknigi

Cocuga nasihat vermek veya yonlendirmek yerine, yaptig1 hatali davranigin
veya tutundugu tutumun sonucunun nereye varacagini gostermek igin kullanilir.
Ayrica farkli senaryo oyunlar1 kullanilarak, alternatif tepki ve tutumlarin farkh
sonuca ulasabilecegi ve bu sonuclarin bazilarinin ise yaramadig, bazilarinin ise
daha iglevsel ve toplum tarafindan da kabul goriilen oldugu gésterilir.

BiLISSEL-DAVRANISCI OYUN TERAPISI
ilk Goriisme

Oyun terapisine baglamadan 6nce ¢ocuk degerlendirilir. Degerlendirme si-
rasinda uzman cesitli gortisme teknikleri, testler veya oyun teknikleri kullanarak
gocugu (objektif olarak) tanimaya galisir. Cocugun uzmana hangi sebeple geldi-
gi (getirildigi) goz ontinde bulundurularak anne baba ile goriigme yapilir. Bazen
uzman, gocugun getirilme sebebinden cok daha 6nemli “sorunlar” gorebilir. De-
gerlendirme sonrasinda anne baba ile goriistiliir ve degerlendirme sonucu onlarla
paylasilir. Uygun goriildiigiinde oyun terapisine baglanir. Cocuk ile oyun terapisi
uygulamalar: devam ederken bir yandan da anne-baba ile de ¢aligmalar yiiritiil-
melidir. Anne babanin destegi olmadan ¢ocuktaki sorunlarin ¢dziillmesi mimkiin |
degildir. Bu bakimdan anne-baba ile 6n goriigme sirasinda ileriki agamada neler
olacag1 ve onlarin neler yapmalari gerektigi konusulur. Bu konusma sirasinda go-
cuga oyun terapisi uygulanacagi ve uygulama siirecinde is birligi yapilacag1 konu-
sunda anlasmaya varilir.

Biligsel davranig¢i oyun terapide seanslarin yapisi hemen hemen birbirinin
aynisidir. Terapi stireci sorun odakls, aktif ve hedef yonelimlidir. Cocuklarda da
isbirligine dayali aragtirma, yonlendirilmis kesif gibi yetiskinlerde uygulanan tek-
nikler oyunlastirilarak kullanilir. Ev 6devleri, 6grenilen becerilerin gercek hayatta
kullanilmalarini saglamada 6nemli rol oynar. Genellikle ¢ocuklar terapiye kendi
istekleriyle gelmezler. Terapiye neden geldiklerini de bilmedikleri i¢in genellikle
terapi stirecinden hoglanmazlar. Eger ¢ocuk aile ya da okulun baskisiyla terapi-
ye devam ediyorsa bu siireci ceza olarak algilayabilir. Bundan dolay1 baslangicta
goniilsiiz ve 6fkeli olabilir. Cocuklar otorite figiirii olarak gordiikleri bir yaban-
cryla psikolojik sorunlar: tizerine konusmay1 kaygi verici bulabilirler. Bu anlamda
¢ocuk ile ilk goriisme dikkat gerektirir. Cocuk ile giivenli bir iligki kurmak hem
cocuk hem uzman adina énemlidir.

Cocuga uygun program gelistirmek i¢in ¢ocugu dogru tanimak ve degerlen-
dirmek gereklidir. Tedavi sirasinda kullanilacak teknikleri secerken cocugun yast
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ve zihinsel gelisim diizeyi goz 6niinde bulundurulmali ve miidahale ¢ocugun an-
layabilecegi sekilde uyarlanmalidir. Cocugun dikkat siiresi, belirsizlige toleransi,
diirtiisellik diizeyi, dil gelisimi, farkli bakis acilarini anlama, muhakeme ve so-
yutlama yetenegi gibi biligsel ve sosyal gelisimsel 6zelligi de hesaba katilmalidur.
Zihinsel ve sozel yetenekleri ¢ok gelismemis kiigiik ¢ocuklar “kendine yonerge
verme” gibi basit biligsel tekniklerden daha iyi yararlanirken, “kanit inceleme” gibi
daha mantiksal analize dayanan biligsel tekniklerden hemen sikilabilirler.

Cocugu dogru tanimak ve ona uygun program gelistirmek 6nemlidir fakat
daha da énemlisi uzmanin bu programi uygulayabilecek tecriibe ve beceriye sahip
olmasidir. Cocuklar ile oynayabilmek bazi durumlarda “yetigkin” biri igin “ko-
mik” duruma diigmek olarak algilanabilir. Bu anlamda uzman 6ncelikle gocuklar
ile caligmay1 seven biri olmalidir. Yeri geldiginde atlamak, ziplamak, yeri geldigine
comelmek ve emeklemek gerekebilir. Ayrica uzman konusma hizini ve ses tonunu
¢ocugun durumuna ve oynanan oyunun akigina uygun olarak degistirebilmelidir.
Gocuk hizli konustugunda, terapistin de benzer bigimde karsilik vermesi ya da go-
cuk yavagladiginda terapistin de acele etmemesi aradaki iliskinin giiglendirilme-
si i¢in énem tagimaktadir. Sozel yetenekleri ¢ok gelismemis gocuklarla goriigme
yaparken resim gizme, kuklalarla oyun oynama, oyuncaklarla oynama, kargilikh
hikaye anlatma gibi eglenceli aktiviteler kullanilmas1 6nemlidir. Cocugun eglenir-
ken, bir yandan da duygularini adlandirma, aklindan gegen disiinceleri bulma,
duygu ve diigiincelerini birbirinden ayirma, digiinceyi sorgulama gibi pek gok
yeni beceriyi 6grenmesini saglar. Etkinlik siiresince ¢ocugun terapédtik ¢alismaya
ilgisinin canl kalabilmesini saglar ve odaklanabilmesini kolaylastirir. Cocuklarin
duygulari ile temas kurabilmesine ve bu duygular1 davraniglarina yansitabilmesine
olanak saglar. Oyunlar ve eglenceli aktiviteler, ocugun siiregten keyif almasini
saglayarak terapi motivasyonunu artrir.

Oyun terapisi duruma gore bireysel ve grup halinde uygulanir. Cogunlukla
bireysel baglayan oyun terapisi grupla sonuglanabilir. Grup oyun terapisinin éne-
mi, ¢ocugun bagka ¢ocuklar ile bir arada olmasi ve yeni kazandigi becerilerini grup
icinde uygulayabilme imkaninin olmasidir. Ayrica grup icerisinde “hedef” ¢ocuk
daha iyi gézlemlenebilir. Oyun terapisinde gocuk kesinlikle oynamaya zorlanmaz.
Eger cocuk oynamak istemiyorsa oyun terapisi uygulanmaz. Uzman ¢ocugu oyu-
na tesvik edici davraniglarda bulunarak ¢ocugu oyuna katabilir. Oyun terapisinin
sliresi cocugun yagina ve durumuna gére degisebilir. Bireysel uygulamalarda bir
seans 45 dakika iken grup uygulamalarinda bu siire grubun durumuna gére 2 saat
kadar stirebilir.

Grup ¢aligmasi ¢ocuk ile goriismenin son seanslarina dogru olmalidir. Fakat
cocuk gruba alinmadan 6nce gruba hazir olup olmadigina bakilmalidir. Cocu-
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gun sosyal yeterlilik durumu gozden gegirilmelidir. Cocukta sosyal ortama girme
konusunda ¢ekingenlik gériiliiyorsa ¢ocuk ile belli bir siire daha bireysel olarak
calisiimalidir. Agir1 hareketli cocuklar da gruba uyum saglamakta zorlanabilirler.
Cocugu gruba katarken yas yakinh ve problem benzerligine dikkat edilmesi ge-
rekmektedir. Ayni grupta olabilecek ¢ocuklarin yas yakinligy; 4-7 yas (en fazla 4
¢ocuk), 7-10 yas (en fazla 6 cocuk), 11-13 yas (en fazla 8 cocuk), ve 14-16 yas (en
fazla 8 ¢ocuk), olabilir.

Rus uzman Zaharova oyun terapi asamalarini 4 etaba ayirmistir. Bu etaplarin
her birinin farkl amaglar1 vardir. Her etapta uygulanan teknikler, oynanan oyun-
lar ve kullanilan materyaller bakimindan birbirinden farklidir. Her etapta etabin
amacina bagh olarak da uzmanin tutumu da degisir. Ornegin, ilk etaplarda uzma-
nin ses tonu daha sakin ve daha yumusak iken, son etaplarda uzman oyun sira-
sinda ses tonunu biraz daha yiikselterek oyunun temposunu artirmak i¢in cocugu
tesvik edebilir. Zaharova tarafindan oyun terapisindeki dort etap asagidaki gibidir.

1. Btap
Oryantasyon Etabi (goriisme, uyum)
2. Etap
Midahale Oyunlar: (deprestirici ve terapotik oyunlar)
3. Etap
Benlik Kazandirma (Pekistirme)
4. Etap
Kontrol

I. ETAP (ORYANTASYON ETABI)

Birinci etap oryantasyon etabidir. Oryantasyon etab1 1 veya 2 seanstan olu-
sur. Seans siiresi 45 dakika 1 saat araliginda olabilir. Hedef edilen sonuca ulagmak
i¢in uzmanin ¢ocuga, gocugun da uzmana alismasi gerekmektedir. Buna terapotik
iletisim kurma denir. Terapotik iliski, uzmanin ilk gériismeden itibaren gocuk ile
kurdugu etkili bir iliskidir. Eger olumlu iliski kurulursa uygulamanin basarili olma
olasilign artacaktir. Uzman, terapétik iletisim kurmak icin kullamlan becerilerde
tecriibeli olmalidir. Asagida terapétik iliski kurma becerilerinin oyun terapisinde
nasil kullanilabilecegi kisaca anlatilmistir (Corey, 2015.,Voltan Acar, 2015.)

Yapilama: Uzman, ¢ocu@a oyun odasinda neler yapacaklar: konusunda bil-
giler verir. Bundan sonra her hafta, belli bir siire, ¢ocukla birlikte bu odada farkl
oyunlar oynayacaklarmi ve oynayacaklar1 oyunlarin ne olacagina ortak karar ve-
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receklerini, daha sonraki giinlerde bazi oyunlarin bazi kurallar: olacagini ve bu
kurallara ¢ocugun uymasi gerektigini” belirtir.

Yakindan ilgilenme: Uzman, ¢ocugun kendini daha iyi hissetmesi i¢in ona
kars1 nazik ve anlayish olmalidir. Cocuga ortamin giivenli oldugu, onunla oynaya-
cak olan “kisinin” giivenli oldugu hissi verilmelidir. Uzman olabildigince dogal ve
rahat olmalidir. Cocugun sorularina sabirla ve nazikge cevaplar vermesi, gocugu
destekleyen, tegvik eden davraniglarda bulunmas: gerekmektedir.

Konusmaya agik davet: Uzman, qocﬁkta dirence neden olabilecek sorulari
sormaktan kacinmalidir. Cocuga uygun soru sormak i¢in acik u¢lu sorular kul-
lanilmalidir. Eger ¢ocuk konugmak istemiyorsa zorlamamak gerekir. Cocuklara
sorular sorulurken direk gocuga sormak yerine bir oyuncaga veya gocugun ciz-
digi bir resme yonelik “En” sorular da sorulabilir. En sorular basitten karmasiga
veya kolaydan zora olmalidir. Ilk sorular ¢ocugun cevap vermekte zorlanmayacagi
“siradan” sorular olmalidir. Ornegin; “Sence bu ¢ocuk (resimdeki veya oyuncak
cocugu gostererek) en cok hangi yemegi seviyordur?” . Cocuk rahatladiktan sonra
daha “derinlemesine” sorular sorulabilir. Ornegin: “Sence bu ¢ocugun (resimde-
ki veya oyuncak ¢ocugu gostererek) en ¢ok korktugu sey nedir?” gibi. Senaryo
oyunlar1 kullanarak, soruyu, oyun senaryosundaki hayvanin tizerinden sormak da
cocuklar agisindan cevaplamasi daha kolay olur. Ornegin: “Tavsancik okuldayken
annesini hatirlamis. Sence tavsancik neler hissediyordur? Veya sence tavsancigin
aklindan neler geciyordur?” vs. gibi.

Asgari Diizeyde Tesvik: Uzmanin daha az konusarak ¢ocugun konugmasini
tesvik etme durumudur. Uzman ¢ocugun konugmasini can kulagiyla dinledigini
kafa sallayarak, giiliimseyerek cocuga fark ettirir. Yiiz ifadesini konuya gore degis-
tirerek, mimik ve jestler kullanarak da ¢ocuk konusmaya tesvik edilebilir.

Duygularin Yansitilmasi: Cocuklar ¢ogu zaman duygularini ifade etme ve ta-
nimada sorunlar yagayabilirler. Uzman, ¢ocuga duygularini tanimasi ve fark etme-
sinde yardimci olmalidir. Cocugun duygularini ifade edis tarzi gézlemlenir. Hangi
durumda hangi duygunun gosterildigi ve bu duygunun diger duygulardan ne gibi
farklar1 oldugu tizerinde durulur. Duygu ¢aligmas: daha sonraki etap olan II. Etap-
ta daha detayl anlatilacaktir.

Icerigin Yansitilmasi: Uzman oyun sirasinda ¢ocuk tarafindan ifade edilen
duygu ve diisiinceleri tekrar ederek gocugu dogru anladigimi fark ettirmelidir.
Burada ¢ocugun her ifadesini tekrar etmekten ¢ok, ¢ocugun ifadelerine benzer
ciimleler kurmak daha etkili olacaktir. Ornegin; Cocuk, “Tavsan yavrusu anne-
sini 6zlemis., Uzman, “Demek ki tavsan yavrusu annesini gormedigi zamanlarda
ozlityor”



'ﬁ‘ Bilissel Davranis¢ci Oyun Terapisi - Teknikler ve Uygulamalar 57

Kisisellestirme: Iyi bir uzman gocuk ile empati kurabilen uzmandir. Cocugun
duygu ve diisiincelerini anlayabilmek ve ona yardim edebilmek i¢in ¢ocuk ile dog-
ru empati kurmak gerekmektedir. Uzman, ¢ocugun anlattiklarini dogru anladis-
n1 ve onun yaninda oldugunu hissettirmek icin ¢ocugun anlattiklarina eklemeler
yapmalidir. Kisisellestirme ti¢ agamali yapilir. Anlamin kisisellestirilmesi, proble-
min kisisellestirilmesi ve amacin kigisellestirilmesi.

a. Anlamin kisisellestirilmesi: Uzman ¢ocugun ifade ettigi diisiince ve duy-
gulari, cocugun hislerine terciiman olacak sekilde tekrarlar. Ornegin;
“Tavsan yavrusu annesini 6zlemis. Ciinkii annesi ile daha fazla zaman ge-
¢irmek istiyor”

b. Problemin kisisellestirilmesi: Uzman, ¢ocuga problemini fark etmesi ve an-
lamasi konusunda yardim etmelidir. Cocuklar bazi durumlarda bazi dav-
raniglarinin nelere yol agtifn konusunda bilgiye sahip olmayabilirler. Co-
cuga sorunun ne oldugu ve neden kaynaklandigini “gostermek” gereklidir.
Boyle durumlarda sorunun kisisellestirilmesi kullanilir. Ornegin; “Annesi
ona kizdigi igin tavsan kendisini kotii hissediyordu. Annesi ona kizmust:
¢linkii tavsan odasini hi¢ toplamiyordu ve ¢ok daginikti”

c. Amacmn kisisellestirilmesi: Anlam ve problem kisisellestirildikten sonra
amacin kisisellestirilmesi yapilir. Burada uzman, ¢ocuga onun ashnda
yanlis yapmak istemedigini, sadece dogru davranis1 yapamadigim vurgu-
lar. Ornek; “Tavsan daginik oldugu igin ok tiziiliiyordu ¢iinkii dagmik
olmak istemiyordu.”

Ozetleme: Ozetlemede uzman, gocuga oynadiklari oyunun icerigini, neler ol-
dugunu, neler yaptigini 6zetler. Burada 6nemli olan sey, 6zetleme yapilirken sade-
ce oyunun iceriginin degil, ayni zamanda oyunda gegen duygu ve disiincelerin de
ozetlenmesidir. Ornegin; “Bugiinkii oyunumuz tavsan yavrusu hakkindayd: degil
mi? Bu oyunda neler gordiik? Tavsan neler yapti?” vs. gibi. Ozetleme, bir énceki
goriismede neler oldugunu ¢ocuga hatirlatmak i¢in sonraki goriismenin baginda
da yapilmalidir.

Paylagtirma: Paylastirma becerisi daha ¢ok grup oyunlarinda uzman tara-
findan baglatilir. Buradaki amag ¢ocuklarin duygu ve diisiincelerinin grup icinde
paylagilmasidir. Béylelikle ¢ocuklar kendisinde olan ayni problemin bagka ¢ocuk-
larda da oldugunu 6grenirler.

Baglama: Uzman her goriismede farkli oyunlar oynayabilir. Ama tiim oyun-
larin birbiri ile alakal: olmas: gerektigini bilmelidir. Bunun i¢in oyun terapi siireci-
ni iyi takip etmeli ve her yeni gériismede daha 6nceki oturumlarda oynanan oyun-
lara deginerek iki oyun arasinda bag kurmalidir. Ayrica benzer oyunlarda verilen
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tepkiler de benzer olmalidir. Uzmanin daha énceki oyunlarda bir olaya verdigi
tepki, sonraki oyunlarda yagandigi durumda verdigi tepkiyle ayn1 olmalidir.

Sessizlik: Oyun sirasinda zaman zaman ani sessizlikler olusabilir. Sessizlik,
¢ocugun aklindan gecenleri ditsiinmesi veya bazi duygularinin farkina varmasini
saglamasi agisindan 6nemlidir. Boyle durumlarda uzman sessizligin ne anlama
geldigini sorarak ¢ocugu yeniden konuya déndiirebilir.

Miidahale Etme: Grup oyunlarinda ¢ocuklardan biri digerlerini kizdiracak
veya lizecek sekilde davranabilir. Boyle durumlarda uzmanin bu duruma miida-
hale etmesi ve bu durumu kontrol altinda tutmas: gerekmektedir. Bireysel oyun-
larda da ¢ocuk planlanan oyundan ¢ikarak dikkatini dagitan baska oyuncak ve
oyunlara dalabilir. Bu gibi durumlarda uzman ¢ocuga miidahale ederek planlanan
oyuna odaklanmasini saglamalidir.

Cocuklar ile giivenli iliski kurma diizeyi cocugun bireysel farklihgina bagh
olarak gocuktan ¢ocuga degisebilir. Cocugun kisilik 6zellikleri, gocugun uzmana
bakisi, ortamin durumu, uzmanin tutumu gibi bir¢ok etken ilk goriigmeyi etkiler.
Her haliikarda uzman, sevecen, dogal ve giiler yiizlii olmalidir. Bazen sadece sakin
ve dogal olmak, cocukla samimi bir sohbet etmek yeterli olabilir. Cocugu sorularla
bogmak, cocuga gerektiginden fazla samimi davranmak ilk goriismede sakincali
olabilir. Baz1 durumlarda ¢ocugu belli bir siire serbest birakmak da ise yarayabilir.
Cocuga oyun odasinda istedigi gibi dolasabilecegi ve istedigi oyuncakla oynayabi-
lecegi soylenebilir. Bu gekilde cocuk bir baski hissetmeden yeni ortama ve uzmana
kendiliginden uyum saglayabilir. Daha sonra uzman, ¢ocuga ilging bir oyuncak
gostererek beraber oyun oynamayi teklif edebilir.

Selamlasmak, hal hatir sormak, fazla soru sormamak, emir vermemek, ses
tonunu yiikseltmemek, agir1 samimi olmamak gibi durumlar da ilk gériigmede
dikkat edilmesi gereken durumlardr.

Oryantasyon etabinda ¢ocuk ile olumlu duygusal iletisim kurmak ne kadar
dnemli ise ¢ocugun oyun ortamina uyum saglamasi da o derece énemlidir. Be-
den her zaman uyuma yéneliktir. Bagka bir deyisle, organizma yabanci bir ortama
girdiginde o ortama “uyum” gostermek ister. Organizma yeni ortama uyum sag-
lamadig1 miiddetge potansiyeli tam olarak kullanabilir duruma gelemez. Ozellikle
kayg: diizeyi yiiksek olan gocuklar ile galigirken bu gergek goz 6niinde bulundu-
rulmalidir. Cocuga oyun ortaminin her bir késesini tanitmak, orada neler yapila-
cag1 hakkinda bilgi vermek onun kendini daha iyi ve daha giivende hissetmesine
yardimc olacaktir, Birinci etap “oryantasyon” etabi olarak adlandirihir ve adindan
da anlagilacag gibi bu etabin amact ¢ocuk ile uyum saglamaktir. Bu etapta; 1)
¢ocuk ile olumlu bir duygusal bag kurmak, 2) cocuga oyun odasini tanitmak, 3)
¢ocuga uyulmasi gereken kurallar1 gretmek amaglanir. Cocuga giivenli bir ortam
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saglamak ve cocugun kendini giivende hissetmesini saglamak da bu etabin gorev-
lerinden biridir.

Oryantasyon etabinda ne gibi oyunlar oynanabilir? Bu soruya verilecek cevap
oldukea uzun olabilir. Ama “Oryantasyon etabinda ne gibi oyunlar oynanamaz?”
sorusuna cevap vermek daha kolay ve daha kisadir. Oryantasyon etabinda gocu-
gu kaygilandiracak, telaglandiracak, utandiracak, korkutacak oyunlar kesinlikle
oynanmamalidir. Yani oryantasyon etabinda yarigma oyunlari, puanh oyunlar,
kuralli oyunlar gibi kazanani-kaybedeni olan oyunlar oynanmamali. Bu etapta oy-
nanabilir oyunlari ti¢ baslik altinda toplayabiliriz.

+ Cocugu tanimaya yonelik oyunlar
» Cocuga ortami tanitmaya yonelik oyunlar
o Gelistirici oyunlar

Cocugu Tanimaya Yonelik Oyunlar
o Seviyorum Sevmiyorum Oyunu

Hem bireysel hem de grup uygulamalarinda oynanabilecek eglenceli bir
oyundur. Oyun, gocuklara bireysel farkliliklarin1 gérmelerine yardimci olur. Bu
oyunu oynatarak uzman da gocuk hakkinda bir takim bilgilere sahip olur. Ozellik-
le kusa siirede cocugu veya grubu tanimak igin de ise yarayabilir. Oyundaki mantik
ise yetigkin gdriigmelerinde uygulanan derecelendirme sorularinin oyun versiyo-
nudur. Baz1 yetiskin ¢aligmalarinda 0 en az 10 en ¢ok olmak {izere bireyin kendi
durumunu puanlanmasi istenir. Oyunda uzman ile gocuk birbirine herhangi bir
seyi ne kadar sevip sevmedigini elleri ile gosterir. Cok sevdigi seyler icin kollar iki
tarafa agilarak, hi¢ sevmedigi seyler icin avuglar birbirine yapistirilarak gosterilir.
Eller ¢ok agilirsa gok seviliyor, orta agilirsa orta, az agilirsa az seviliyordur. Sorular,
oyunlar, yiyecekler, kiyafetler iizerine olabilir. Burada énemli olan sorularin “can
sikicr” tiirden olmamasina dikkat etmektir. Ornegin; “Elma yemek?”, “Futbol oy-
namak’, “Parka gitmek” vs. gibi. Ozetle; cevaplar dogrultusunda, birbirimizden ne
kadar farkliyiz sorusunun cevabini gorityoruz. Bireysel farkliliklarimiz, bizim gok
sevdigimiz geyleri bazilarinin sevmedigini gosterebilir.

Bu oyunu aile icerisinde oynamak da oldukea “kesfedici” ve keyif verici ola-
bilir. Her giin yemek yapan annesinin yemek yapmay1 “sevmedigini” géren gocuk
sasirabilir. Veya babasinin da sabah erkenden kalkmay1 “sevmedigini” grmesi
cocuga ilging gelebilir. Bu oyun sayesinde gocugun nelerden hoglandigi nelerden
hoslanmadig belirlenir. Oyun terapisinde ¢ocugun severek oynadigi oyun ve oyu-
nu sevmedigi halde bizi kirmak istemedigi i¢in oynadigi oyun olabilir. Bu yiizden
oyun segerken ¢ocugun severek oynadigi oyunu segmek i¢in de bu oyun oynana-
bilir.
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Cocuga Ortami Tanitmaya Yonelik Oyunlar
» Sihirli Gozliik Oyunu

Bu oyun igin farkl renklerde ve farkli bi¢imlerde gozliiklere ihtiya¢ vardir.
Gozliikler onceden kartondan, renkli sénillerden veya el isi kigitlarindan hazir-
lanabilecegi gibi o anda ¢ocuk ile birlikte de hazirlanabilir. Gozliikler {iggen, dik-
dortgen, kare, daire seklinde ve farkli renklerde hazirlanmalidir. Uzman, “Simdi
seninle bir oyun oynayacagiz. Oyunumuzun ismi “Sihirli gézliik”. Bak bende ¢ok
tarkli gozliikler var. (Eger gozliikler 6nceden hazirlanmug degilse, “Gel seninle goz-
liik yapalim” diyerek ¢ocuk ile birlikte gizliik yapilir daha sonra oyuna gegilir). Bu
gozliikler sihirli. Bak eger bu gozliigii takarsan (iiggen gozliik) bu odada ii¢gene
benzeyen ne varsa goriirsiin. Cocuga tiggen gozliik takilir ve “Simdi odada dolasa-
rak odada bulunan ti¢gene benzeyen ne varsa gérmeye ¢aligalim” denir. Cocugun
odada dolagarak gordiigii her ti¢gen igin uzman gocugu alkislayarak oyuna tegvik
eder. Cocuga sirasiyla kare gozliik, daire gozliik, dikdortgen gozlitk takilir. Bu ge-
kilde sadece geometrik sekiller degil odadaki farkh renkteki esyalar da “kesfedilir”,
Ornegin, kirmiz1 gozliik odadaki kirmizi renkteki esyalari, mavi gozlitk odadaki
mavi renkli egyalar1 “goriir”

» Hazine Avcist Oyunu

Uzman, “$imdi seninle bir oyun oynayacagiz. Oyunumuzun ismi “Hazine
Avcist”. Sen hazinenin ne oldugunu biliyor musun?” diye sorar. Cocuga hazine
ve hazine avcilar ile ilgili kisaca bilgi verilir. Daha sonra ¢ocuk ile birlikte odanin
krokisi izilir. Kroki ¢izildikten sonra uzman odanin herhangi bir yerine bir 6diil
saklar kroki {izerinde isaretler. O sirada arkas1 déniik olan gocuga 6diiliin sakli
oldugu yer isaretlenmis kroki verilir ve ¢ocuktan “hazineyi” bulmast istenir. Bu
sekilde oyun birkag kez tekrarlanir. Bu oyun sayesinde ¢ocuk odanin her tarafinda
dolagmis ve her yerini gérmiis olur.

Gelistirici Oyunlar
* Duyu Oyunlar:
1. Dokunma

Erken ¢ocukluk dénemindeki gocuklar gevreyi en ok dokunarak tanimaya
caligirlar. Bu dénemde ¢ocuklarin duyu merkezi parmaklarinin uglaridir. Parmak
uglarindaki sinir uglari cisimlerin sert, yumusak, sivri yahut kesici olup olmadi-
gin1 algilar. Parmaklari kullanarak oynanan oyunlarda gozlerin kapali olmas: ge-
rekmektedir. Eger gozlerini kapatmak ¢ocuk igin kayg: verici ise oyun sirasinda
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gozlerini kapatmak yerine bagka tarafa bakmas: istenebilir. Gozleri kapali olan ¢o-
cuk bir keseye konulmus farkli nesnelerden birini segerek onu algilamaya cahsur.
Dokunsal oyunlar sadece eller ile oynanan oyunlar degildir. Ayaklar1 kullanarak
oynanan oyunlar da olusturulabilir. Farkl hisler uyandiran zemine basan gocuk
hislerini anlatmaya caligir.

2. Koklama

Koku alma duyusu en 6nemli duyulardan biridir. Koku algisi beynin duy-
gu, hafiza ve yaraticilif etkileyen kisminda yer alir. Insanda koku duyusu, giinlitk
duygularin biiyiik bir boliiminii etkiler ve hafizada énemli bir rol oynar. Bazi ¢o-
cuklar kokulara gok hassas olurlar. Ozellikle yeme problemi yasayan cocuklarda
koku ¢alismasi ige yarayabilir. Cocuklara farkli kokular deneterek bu duyular: ge-
listirilebilir.

« Ornek Oyun “Nesneyi Tan1”

Cocugun gozleri kapatilir. Eline ¢ocuga ¢ok agina olmayan bir nesne konulur
ve ¢ocuga bu nesnenin ne oldugu sorulur. Cocuk koklayabilir, dokunabilir, tadina
bakabilir vs. uzman ¢ocu@a nesne hakkinda sorular sorar. Agir m1 hafif mi? Yu-
mugak mu sert mi? Cocuk nesneyi avucuyla hissetmeye calisir ve hissettiklerini

yorumlar. Daha sonra gozleri agilir ve tahmininin ne oranda gercege benzedigine
bakalir.

3. Isitsel

Cocuklarin gozleri kapatilarak etrafta kac farkli ses duyduklarini saymalari
istenebilir. Ses ¢ikartan oyuncaklar kullanilarak ses duyusu gelistirilebilir. Sesleri
ayirt edebilmek ozellikle gelisim geriligi olan ¢ocuklarda dnemlidir.

Yardimci Oyuncak Segimi

Birinci etapta daha sonraki tiim etaplarda kullanmak amaciyla “yardimc
oyuncak” secilir. Yardimc1 oyuncak ses ¢ikaran oyuncak olmalidir. Bunun nedeni,
oyun sirasinda oyunun baglama ve bitiminde oyuncagin sesinden yararlanmaktir.
Bu oyuncak oyun gegisleri sirasinda ¢ocugu yonlendirmek amagh kullanilir. Aym
zamanda oyunun baglamas, bitmesi de oyuncak sesi ile isaret edilir. Oyun sirasin-
da ¢ocugun oyun kurallarini bozdugu durumlarda da oyuncak araciigiyla gocuk
uyarilir. Ornegin, oyunu baslatmak igin bir, oyunu bitirmek icin iki kez ses ¢ikar-
tilabilir. Oyun kurallar: ihlal edildiginde ise ti¢c kez oyuncaktan ses ¢ikartilir. Uz-
man tiim bu kurallar1 ¢ocuga uygun bir dille anlatmali ve ¢ocugun anladifindan
emin olmalidir. Uzman, yardime1 oyuncagi ¢ocuga 6grettigi kurallar cercevesin-
de ve grup uygulamalarinda objektif bir sekilde kullanmalidir. Yardime1 oyuncak
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secilirken dikkat edilmesi gereken bazi hususlar vardir. Oncelikle segilecek olan
oyuncak korkutucu bir sey olmamalidir. Oyuncak sevimli, yumugak olmali ve ra-
hatsiz edici bir goriintiide olmamalidir. Oyuncagin gikardig1 ses itici, rahatsiz edici
olmamalidir. Diidiik veya benzeri oyuncak olmayan ses ¢ikaran aletler kullanil-
malidir. Yardimer oyuncagin boyutu da énemlidir. Bireysel calismalarda yardimer
oyuncagin 10 cm civarinda olmasi yeterlidir. Grup ¢aligmalarinda ise uzaktan tiim
grup iiyeleri gorebilsin diye yardimci oyuncak daha biiytik segilmelidir (20 cm).

Ritliel Oyunu Secimi

Aydinliktan karanliga ge¢me, sessiz ortamdan gliriiltiilii bir ortama ge¢me,
soguk bir yerden sicak bir yere gegme gibi durumlarda oldugu gibi organizma bir
durumdan digerine gegerken kisa da olsa bir uyum siireci gegirir. Ornegin olduk-
¢a hareketli gecen bir beden egitimi dersinin hemen ardindan iglenen matematik
dersinde 6grenciler derse odaklanmakta giigliik gekebilirler. Boyle bir durumda
beden egitimi dersi ile matematik dersi arasina daha rahatlatici olan resim dersi
konulabilir. Béyle uygulama gocuklar1 yorucu olan beden egitimi dersinden zor
olan matematik dersine gegmek zorunda birakmaz. Bu 6rnekte resim dersi, 6gren-
ciler icin, beden egitimi ve matematik gibi zorlayici olan iki ders arasinda gegisi
kolaylagtiran bir “aragtir”

Ovyun terapi sirasinda da terapinin baglayacagim ve bitecegini cocuga “hatur-
latan” oyuna ihtiyag vardir. Bu oyun ritiiel oyunudur. Iki farkli ritiiel oyunu vardr.
Bunlar, “Baslama ritiiel oyunu” ve “Bitirme ritiiel oyunu” oyunlaridir. Baglama ri-
tiiel oyunu her seansin baginda oynanirken bitirme ritiiel oyunu ise seansi bitirme-
den 6nce oynanan oyundur.

Bagslama ritiiel oyunu; Bu oyun oynandiginda ¢ocuk oyun terapisine girig
yapilacagini anlayacak ve “igsel” olarak hazirlanacaktir. Baglama ritiiel oyunu ilk
seanstan son seansa kadar her seansin baginda oynanacak olan ayni oyun olacag
icin secimi dikkatlice yapilmalidir. Ritiiel oyunu segimi ¢ocuk ile birlikte yapilma-
lidir. Gocuga, her bulustuklarinda diger oyunlara gegmeden 6nce oynayacaklari .
bir oyunu beraber se¢meleri gerektigi anlatilr. Bu sekilde cocugun severek oy-
nayacag bir oyun segilebilir. Ritiiel oyunlar1 gocugun istedigi herhangi bir oyun
olabilecegi gibi genellikle konsantrasyon oyunlarindan veya duyulara yonelik
oyunlardan segilir. Bazi durumlarda ritiiel oyunu olarak serbest zaman oyunu da
kullanilabilir. Cocuga belli bir siire (5 dk.), etraftaki nesnelere ve oyuncaklara do-
kunma, istedigi sekilde hareket etme, dzgiirce oyuncaklarla oynama izni verilebi-
lir. Baglama ritiiel oyunu hareketli oyunlardan da segilebilir.

Bitirme ritiiel oyunu; Bu oyun oynandiginda ¢ocuk oyun terapisinin az sonra
bitecegini ve evine dénecegini anlayacak ve “i¢sel” olarak buna hazirlanacaktir.
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Baslama ritiiel oyunundan farkli olarak bitirme ritiiel oyunu her seansta degise-
bilir. Baglama ritiieli hareket oyunlarina dayali olurken bitirme ritiieli (sonlandur-
ma oyunu) daha ¢ok rahatlama oyunlar: tizerine olmalidir. Rahatlama oyunlari
gevseme egzersizleri temel alinarak gelistirilen oyunlardir. Bu oyunlar ¢ocugun
bedensel ve zihinsel rahatlamasina yardimei olan oyunlardur.

Oryantasyon Etabi igin Bir Seans Programi Ornegi
Siire; 45 dakika-1 saat aras

1. Sohbet

2. Ritiiel oyun segimi

3. Cocuga ortami tanitmaya yonelik oyun

Sihirli gozlitk oyunu (Odadaki farkli renkleri bul, odadaki geometrik se-
killeri bul, odada kag ses var say)

4.  Bitirme ritiieli oyunu
“Ormandaki agaglar” oyunu
Veya

“Kardelen” oyunu

Il. ETAP (TERAPOTIK OYUNLAR ETABI)

Oyun terapisinin ikinci etab1 terapdtik oyunlar etabidir. Bu etap ¢cocugun du-
rumuna gore 8 veya 10 seanstan olusur. Ikinci etabin amaglar1 cocugun problemi-
ni deprestirerek gocugu problemi ile yiizlestirmek, probleminin farkina varmasini
saglamak ve probleme yonelik miidahalede bulunmaktir. Oryantasyon etabinda
uzman daha gok ¢ocuga gore kendini ayarlamaya ¢aligmisti. Uzmanin tutumu
daha ok gocuk merkezliydi. Ikinci etapta ise 6zellikle miidahale oyunlari sirasin-
da uzman daha aktif ve ydnlendirici tutum sergilemelidir. Ikinci etap iki asamadan
olugur, Tkinci etabin ilk iki veya ii¢ seanst gocugu problemi ile yiizlestirme asama-
sidir. Sonraki seanslar ise miidahale asamasidr.

Yiizlestirme Asamasi

Yiizlestirme asamasinda ¢ocugun sorununu deprestirmek, qocuga‘sorununu
fark ettirmek ve netlestirmek amaglanir. Bu seanslarda ¢ocuk buraya neden geti-
rildigini, ne gibi “stkintilarinin” oldugunu anlamahdir. Ilk etapta daha gok gocuga
gore kendini ayarlayan uzman, bu etapta daha aktif ve oyuna yon veren rol iistle-
nir. {lk etabin aksine uzman bu etapta oyunu ¢ocugun sorununa dogru yénlendi-
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rir. fkinci etabin ilk agamasindaki mantik, cocugun problemini engellemek degil,
problemin biling diizeyine gelmesini saglamaktir. Bu asamada segilen oyunlar
duygulara yonelik olmalidir. Cocukla hem kendi hem de baskalarinin duygularini
tanimaya yonelik oyunlar oynamir. Gocuk kendiyle ilgili farkindahig kazandiktan
sonra da cocugun, sosyal gevrenin kendisinden neler bekledigini anlamasi sagla-
nir.

Duygusal Farkindalik Kazandirma Oyunlar

Cocuklar yaslar1 geregi ne hissettiklerini tam olarak ayirt edemeyebilirler.
ikinci etabin amaglarindan biri de gocuklarin ihtiyaglarmni, arzularini deprestir-
mek ve ortaya ¢ikarmaktir. Bu etapta ¢ocuga hissettigi duygunun kizginlik m,
ofke mi, korku mu, kaygi m1, mutluluk mu oldugu fark ettirilir. Duygularini tam
olarak tanimayan ¢ocuk onunla nasil bag etmesi gerektigini bilemez. Bu anlamda
¢ocukla oynanan duygu oyunlari ikinci etapta onem arz etmektedir.

Duygu Oyunlan

Duygu oyunlarin amaci ¢ocuga duygu farkindahig1 kazandirmaktir. Bunun
icin 6nceden hazirlanan duygu kartlar: ve hayvanlarin resimleri olan kartlar kul-
lanilabilir. Zaman olarak kisithlik yok ise duygu kartlari gocuk ile birlikte de yapi-
labilir. Belli bagh duygularin (emojiler de kullanilabilir) yiiz ifadeleri gizilerek kart
haline déniistiiriiliir. Daha sonra hem duygu hem hayvan kartlar: ters gevrilir ve
¢ocuktan bir hayvan bir duygu kart: segmesi istenir. Cocuk segtigi hayvan kartin-
daki hayvanin sesini sectigi duygu kartindaki duyguya uygun sekilde taklit eder.

Uzgiin kedi okula gidiyor, mutlu 6rdek sarki séyliiyor, kizgin kdpek yemek yi-
yor, saskin maymun yolda yiiriiyor vs. gibi taklit oyunlari oynanabilir. Oyunlar her
cocuk icin farkli olabilir. Cocugun genel durumuna gére hangi oyun oynanacagi
belirlenebilir. Ciinkii oyunlarin bir standardi yoktur.

I. Duygu Kulesi Oyunu

Duygu kulesi oyunu igin oyun kiiplerine ihtiyag vardir. Kiipler uzman ve go-
cuga esit olarak dagitilir ve kiiplerden kule yapilir. Yalmz kule yapilirken konulan
her kiipte kiipii koyan kisi sevdigi veya sevmedigi seyleri dile getirmek zorundadir.
Her bir duyguya ayr1 ayr1 kuleler yapilabilir. Ornegin sevdigim seylerin kulesi, sev-
medigim seylerin kulesi, korktugum geylerin kulesi, 6zledigim seylerin kulesi vs.
gibi. Sevdigim seylerin kulesi su sekilde oynanabilir; Once oyunun kural ¢ocuga
anlatilir ve uzman ilk kiipii koyarken sevdigi bir seyi soyler. Ornegin, “Calismay1
¢ok seviyorum’, sira ¢ocuga gelir cocuk da bir kiipii alir ve sevdigi bir seyi soyle-
yerek uzmanin koydugu kiipiin @istiine kendi kiipiinii koyar. Béylece kule yiikselir.
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Deprestirme Oyunlar

Deprestirme oyunlari, ¢ocugu problemi ile yiizlegtirme mantigina dayalidr.
“Iki uglu oyunlar” bu asamada en sik oynanan oyunlar olmalidir.

Iki uglu oyunlar; Bu tarz oyunlarda bir davranigin veya duygunun iki ucu
vurgulanir. Ornegin; hizli-yavas, mutlu-mutsuz, iyi-kotii, saldirgan-dost canlisy,
sakin-cogkulu vs. gibi. Iki uglu oyunlar her zaman 3 kere tekrarlanmali ve olumlu
olan ile sonlandirilmalidir. Ornegin, kétiiden baslayan oyun iyide bitirilmelidir.
Ayni oyunun iki farkli versiyonu oynatildiktan sonra ¢ocuga bu iki farkli tepkinin
arasindaki farklar anlatilir ve ¢ocuktan hangisini oynarken ne hissettigi sorulur.

Hangi oyunun oynanacagi ¢ocugun durumuna gére belirlenir. Ornegin, sal-
dirgan problemi olan gocuk ile saldirgan davranmak ile “normal’, sessiz ve utan-
gag gocuklara ise utangag olmak ile “normal” davranmak arasindaki fark gosteril-
meye ¢ahgilir. Asagida bu tiir oyunlara bazi érnekler verilmistir.

Iyi ve Kétii Kediler Oyunu
Oyunun amaci:

Gocuktaki genel saldirganlik diirtiilerini azaltarak, cocuktaki fiziksel ve duy-
gusal gerilimi diga vurmasina yardimer olmaktir. Oyun ayni zamanda gocugun
empati yetenegini de destekleyecektir.

Etkileri:

Kendini ifade etme, bilingdisina erigim, dogrudan ve dolayh 6grenim, duygu-
sal bogalma, stres agilama, empati, yeterlilik ve 6zdenetim.

Yonerge:

Grup ve bireysel olarak uygulanabilir. Oyun igin bir tane cember (hulahop)
gereklidir. Uzman ¢ocuga “Bak bu bir sihirli gember. Bu cemberin icine girenler
kediye déniisiirler. Bazen ¢ok iyi bir kediye bazen .de cok kétii bir kediye donii-
stirler. §imdi ben yardimer oyuncagimla bir kere ses gikarttigim zaman cemberin
icine gireceksin ve cok ama cok kotii bir kedi olacaksin. Cirmalayacaksin, zipla-
yacaksin, miyavlayacaksin ama tiim bunlar1 yaparken ¢emberden disar1 ¢ikma-
yacaksin” dedikten sonra uzman bir kez alkislayacak. Cocuk kotii kedi taklidi ya-
parken diger ocuklar “daha fazla, daha fazla” diye bagirarak cocugu etkilemeye
¢ahisacaklar. Grup halinde uygularken diger cocuklar hepsi bir agizdan “daha da
kotii, daha da kétii ol. Daha kétii, daha da kéti ol” diye bagiracaklar. Bireysel
uygulamada ise uzman ayni seyleri diyerek gocuga tiim giicii ile “kétii” olmasi-
n1 isteyecektir. Cocuk elinden gelen en kotii kediyi canlandirdiktan sonra uzman
“durdurma” alkisim (veya oyuncaktan ses, diidiik calarak da olabilir) yaptiktan
sonra ¢ocuk ¢emberden cikacak.
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Grup halinde uygulandiginda sira ile tiim gocuklar ¢embere girmelidirler.
Cocuklar tek tek gembere girdikten sonra gember kaldirilir. Cocuklar giftlere ay-
rlir ve her cift bir adim mesafede yiiz yiize dururlar. “Gonk” sesi ile birlikte tiim
cocuklar “kotii kedi” olurlar. Uzman “daha fazla, daha da kétit” diye onlar1 yon-
lendirecektir. Oyun sirasinda gocuklarin birbirlerine dokunmalari yasaklanarak,
birbirlerine zarar vermeleri dnlenmelidir. Daha sonraki asamada ciftlerin sadece
biri “kotii kedi” olacak digeri ise onu sakinlestirmeye calisacak. Son olarak da tiim
cocuklar tekrar “iyi kediye” déniigtiiriilerek oyun sonlandirilacaktir (Panfilova,
2013).

Oyun bittikten sonra uzman, kétii kedi olunca neler hissettiklerini, iyi leedi
olunca neler hissettiklerini, iyi kedi olmanin nasil bir sey oldugunu, kéti kedi ol-
manin nasil bir sey oldugunu, kétii olmak ve iyi olmak arasindaki farkin ne oldu-
gunu sorar.

Top-Tip Oyunu

Uzman, “Cocuklar simdi sizler ile bir oyun oynayacagiz. Oyunumuzun adi
“Top-tip oyunu”. Ben “top” dedigim zaman sizler top gibi ziplamaya baslarsiniz.
Ziplarken bagirmak, birbirinize zarar vermeden yaramazhk yapmak serbesttir.
Ama ben “tip” dedigimde de, tipki bir heykel gibi yerinizde donup kalacaksimiz”
Uzman “top” dedikten sonra 2-3 dakika bekler ve daha sonra “tip” der. Oyun {i¢
kere tekrarlanir.

Arslan-Tavsan Oyunu

Cocuklar daire seklinde dururlar. Uzman gocuklara ormandaki hayvanlar
hakkinda bilgiler verir. Arslanin ormanin krah oldugu ve hicbir seyden korkma-
dig1, tavsanin ise ormandaki hayvanlar ierisinde en korkaklarindan oldugu vur-
gulanir. Daha sonra oyun yénergesi anlatilir. Uzman, “Cocuklar ben ses vererek
oyunu baglattigimda hepiniz arslana doniigirsiintiz ve arslan gibi kiikrer, arslan
gibi dolagirsiniz. Kafaniz dik, omuzlariniz dik ve gururlusunuz. Ben ikinci kez ses
verdigimde tavsana déniiseceksiniz ve korkudan tir tir titreyeceksiniz” oyunu ii¢
kere tekrarlar ve son kez arslan taklidi yaptirarak oyun sonlandirilir. Daha sonra
uzman cocuklardan geri bildirim alir. Hangisi olmak daha ok hoslarina gitti ve
neden?

Sebzelerle Kizarim- Ciceklerle Severim Oyunu

Cocuklar iki gruba ayrlirlar. ki grup birbirlerine bakacak gekilde siraya ge-
cerler. Aralarinda bir adim kadar mesafe olmalidir. Uzmanin isareti ile birbirleri
ile sozel kavgaya baslarlar. Fakat kavgada sarf edilen sozler kesinlikle kotil keli-
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meler olmayacaktir. Cocuklar kétii kelimeler yerine birbirlerine sebze isimleri ile
kizacaklardur. Buradaki kural ¢ocuklar birbirleri ile sézel kavga ederken kollarini
arkalarinda tutmalari ve sadece sebzenin isminin séylenmesidir. Ornegin; patates,
sogan, kabak, salatalik vs. gibi. Bunun diginda kesinlikle baska kelimeler kullanil-

» <

mayacaktir. Ornegin; “Sen patatessin’} “sen sogansin” gibi ifadeler kullanilmama-
lidur.

Uzman ikinci kez isaret verdiginde ocuklar birbirlerini cicek isimleri ile se-
veceklerdir. Ornegin, “giil’, “papatya’, “lale” vs. gibi. Cocuklar cicekler ile birbirle-
rini severken kollar serbesttir. Isterse arkadasinin omuzlarina, kafasina dokunarak
sevgisini ifade edebilir. Ayrica sebzelerle kizmada yasak olan “sen” kelimesi burada
kullanilabilir. Ornegin; “sen giilsiin’, “sen papatyasin” vs. gibi. Oyun iic kere tek-
rarlanur ve ocuklara kargilikli olarak son kez gigekler ile sevgi gosterisi yaptira-
rak oyun sonlandirilir. Daha sonra uzman cocuklardan geri bildirim alir. Hangisi
daha ¢ok hoglarina gitti ve neden?

Yiizlestirme Oyunlan

Yiizlegtirme oyunlarinda amag gocuga probleminin farkina varmasim sagla-
maktir. Bu agamada uzmanin mesleki bilgisi ve yaratici 6zelligi 6nemlidir. Uzman
gocugu rencitmeden(rencide etmeden/incitmeden???), cocuktaki tiim direncleri
“agarak” cocuga yardima ihtiyaci oldugunu hissettirmelidir. Cocuk hayatinda bir
seylerin “yolunda gitmedigini” ve bundan dolay: bir takim sikintilarinin oldugunu
ve bu sikintilardan kurtulmak istedigini kabul etmelidir. Ornegin, korkusu olan
¢ocuk, yasitlarindan daha fazla korkularinin oldugunun, kaygili ¢ocuk, kaygila-
rinin gerektiginden daha fazla oldugunun, saldirgan ¢ocuk, saldirgan davrandig
i¢in baskalari tarafindan dislandiginin, igine kapanik gocuk, utangag oldugundan
dolay1 sosyal ortamda birtakim sikintilar yasadiginin farkina varmalt ve bundan
sonraki hayatinda evde, okulda, sosyal ortamlarda “daha basarili” olmak istemeli-
dir. Peki, bunu nasil yapacagiz?

Burada uzmanin yaraticih@: ve mesleki yeterliligi énem arz eder. Uzman, co-
cugun problemine gore oyun gelistirmeyi, hikaye “uydurmay1” ve karikatiir cizme-
yi becerebilmelidir. Ciinkii bu stiregte oynanacak oyunlarin bir standard: yoktur.
Bu agamada oynanacak oyun, gizilecek karikatiir veya anlatilacak hikéye gocugun
problemine, yagina, cinsiyetine uygun bir sekilde gelistirilmis canlandirma (rol
yapma) oyunu tarzinda olmahdr.

Senaryo Hazirlama

Oynanacak oyunun senaryosunun énceden hazirlanmasi uygulama agama-
sinda karsilagilabilecek soru ve sorunlara hazirlikli olma acisindan énemlidir, Uz-
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man calisacagi ¢ocugu dnceden tanimig oldugu iin onun hassas yonlerini biliyor
olmalidir. Bu anlamda senaryo hazirlanirken gocugun genel durumu géz éniinde
tutulmalidir. Oyun olarak oynanacak olan senaryo gocugun giinlik hayatindan
bir kesit olmalidir. Bu kesit sade ve anlagilir, kisa bir durum veya hikaye olmali-
dir. Oynanacak oyunun amaci gocuga kendi problemine benzeyen bir problemi
izlettirmektir. Cocuk oyundaki bir oyuncak hayvanin veya bir oyuncak ¢ocugun
yasadiklar1 seylerden kendi “problemlerini” gormelidir. Cocuga uygun bir oyun
senaryosu hazirlarken dikkat edilmesi gereken bazi noktalar1 agafidaki gibi ozet-
lemek miimkiindiir;

1. Cocugun yas
Oyun senaryosu gelistirirken gocugun yas: dikkate alinmalidir. Oyunda kul-

lanilacak oyuncaklar, oyunda “yasanacak” olaylar gocugun yagina uygun olmali-
dur.

2. Cocugun cinsiyeti

Cocugun cinsiyetine uygun senaryo gelistirilmesi, cocugun cinsiyetine uy-
gun oyuncaklar segilmesi oynanacak oyunun etkili olmasinda onemlidir.

3. Cocugun aile yapist

Cocuk i¢in oyun gelistirilirken ocugun aile yapisima da dikkat edilmelidir.
Ailede kag cocuk var? Anne-baba beraber mi? Boganmus aile mi? Anne-baba sag
m1? Ailede cekirdek aileden baska birileri de var mi? Ailenin ekonomik durumu
nasil? Yagadig ortam nasil? Tiim bu sorularn cevabi uzman tarafindan bilinmeli-
dir. Oyun sirasinda ¢ocuk i¢in endige verici “karakterleri” kullanmamak, ¢ocugun
aile yapisina ters diisen “olaylarr” oynamamak gerekmektedir. Ornegin: babasini
kaybetmis cocuk igin gelistirilecek oyunda “babanin” olmasi, hig kardesi olmayan
bir cocuk icin gelistirilen oyunda “kahramanin” kardeslerinin olmas: ocuk igin
uygun olmayabilir.

4. Cocugun fiziksel ozellikleri

Baz1 cocuklar bazi fiziksel dzelliklerinden dolayr sikint1 yagiyor olabilirler.
Gozlitk kullanmak, kepge kulak olmak, kisa boylu veya kilolu olmak, fiziksel bir
engelinin olmas1 vs. gibi. Uzman oyun gelistirirken ¢ocugun bu konudaki hassasi-
yetini de gz 6niinde bulundurmalidir.

5. Cocugun okulundaki durumu

Cocugun okula gidip gitmedigi, gittigi okulun durumu, swnufi, ders basarist
durumu, varsa okulda yagadigi 6nemli olaylar vs. gibi bilgiler de oyun sirasinda
dikkate alinmahdir.
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Oynanacak Oyun i¢in Oyuncak Secimi

Oyun terapisinde ne gibi oyuncaklar kullanilmas: gerektigi konusuna daha
once deginilmigti. Oyuncaklarla oyun gelistirmede insan figiirleri veya hayvan
figtirleri kullanilabilir. Birkag farkli insan ve hayvan oyuncak aile setinin olmasi
¢ocufa segenek sunmak agisindan énemlidir. Eger cocuk hassas bir yapiya sahip
ise oyun oynamak i¢in hayvan figtirleri kullanmak daha dogru olacaktir. Oyun
igerisinde yaganan “olaylarin” bir insanin degil bir hayvanin bagina gelmis olmasi
kayg1 diizeyi yiiksek olan bir ¢ocuk i¢in daha az endise verici olabilir. Probleme
gore oyun gelistirmede kullanilacak oyuncak ¢ocuga sorulabilir.

Uzman, insan ve hayvan figiirlerinden olusan birkag farkli oyuncagi cocugun
oniine koyduktan sonra; “$imdi sana bir oyuncak kullanarak bir hikéye anlataca-
gim. Oyunumuzun kahramani hangi oyuncak olsun?” diye sorabilir. Cocuk hangi
oyuncagi secerse uzman o oyuncak ile oynayabilir. Bazi durumlarda ¢ocuk oyun-
cak seciminde ¢ekingen kalabilir. Bu durumda uzman oyuncaklar tek tek gostere-
rek “Bu olsun mu?” diye sorabilir. Eger cocuk hayvan figiiriinii segmis ise oyunda-
ki tiim kahramanlar hayvan figiirlerinden olugmalidir. Eger cocuk insan figiiriinii
secerse oyunda kullanilacak diger oyuncaklar da insan figiirleri olmahdur.

Oyuncaklar segildikten sonra uzman gocugun gorebilecegi bir yerde daha
once hazirladig senaryosunu oyuncaklarla oynayacaktir. Oyunun sonunda uz-
man ¢ocuga énce oyundaki kahramanlar ile ilgili daha sonra ¢ocugun kendisi ile
ilgili sorular sorarak ¢ocuktan geri bildirim isteyecektir.

Ornek: 5 yagindaki korku problemi olan bir kiz ¢ocugu igin hazirlanmus yiiz-
lestirme oyun senaryosu.

Uzman: “Simdi sana bir oyun gdstermek istiyorum. Ama bu oyun icin bir
kahramana ihtiyacimiz olacak. Bak burada bir insan ailesi, tavsan ailesi, kedi ailesi
ve kopek ailesi var. Oyuncaklara bir bak ve oyunumuzun kahramaninin hangi-
sinin olmasini istiyorsan onu se¢” Cocuk oyuncak kedi ailesini seciyor. Uzman
oyuncak kedi ailesini kullanarak gocuga asagidaki hikayeyi anlatir.

“Bir kedi ailesi varmig. Cok mutlularmis. Anne kedi ve baba kedi yavrularini
cok severmis ve hep onu mutlu etmek isterlermis. Yavru kedi de gok akilliymus.
Oda anne-babasini ok severmis. Ve bir giin hep beraber ormana kampa gitmisler.
Tiim giin gok eglenmigler. Bir siirii giizel oyunlar oynamuslar. Cok giizel yemekler
yemisler. Aksam olunca da ¢adirlarina girip yatmglar. Cok yorulduklar: igin anne
kedi ve baba kedi hemen uykuya dalmiglar. Ama yavru kedi bir tiirlii uyuyamamus.
Sence yavru kedi neden uyuyamiyordur?”
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Cocu: “Korktugu igin”
Uzman: “Evet. Yavru kedi korkuyormus. Sence yavru kedi neden korkuyor-
dur?”

Cocuk: “Karanliktan korkuyordur”

Uzman: “Evet, haklisin yavru kedi karanhktan korkuyormus. Peki, bagka ne-
den korkuyor olabilir?”

Cocuk: “Kétii ritya gormekten”

Uzman: “Evet, kétii riiya gormekten de korkuyormus. Karanliktan ve kétii
ritya gormekten birgok kedi yavrusu korkabilir. Sadece kedi yavrular: degil birgok
cocuk da karanliktan ve kétii ritya gormekten korkabilir. Ciinki herkes bir seyler-
den korkabilir degil mi?”

Cocuk: “Evet”
Uzman: “Peki, herkes gibi senin de korktugun baz1 geyler var mi?”
Cocuk: “Evet. Ben de karanliktan ve kotii riiya gérmekten korkuyorum.”

Uzman: “Bak, gordiin mii herkes gibi senin de korktugun geyler varmus. Ama
biz simdi tekrar oyunumuza donelim. Nerde kalmistik? Ha evet, yavru kedi ka-
ranliktan ve kotii ritya gormekten korktugu i¢in bir tiirlit uyuyamiyormus. Daha
dnceleri de uykusunu alamadig1 igin ok yorgun ve bitkin diigmiis. Yavru kedi bu
durumdan cok rahatsiz olmus ve bu korkularindan kurtulmak istemis. Peki, sen
de korkularindan kurtulmak ister miydin? Neden? (Cocugun cevabi alinir ve des-
teklenir.) Yavru kedinin korkularindan nasil kurtuldugunu merak ediyor musun?
O zaman sonraki oyunumuz da yavru kedinin korkularindan nasil kurtuldugu ile
ilgili olsun...”

Yiizlestirmede Karikatiir Cizimi Kullanimi

Okul éncesi dénemi cocuklar ile calisirken oyuncaklar ile ¢aligmak daha et-
kili iken ilkokul ¢ocuklari ile calismada karikatiir gizerek hikdye anlatma daha ilgi
cekici olabilir. Karikatiir ¢izerken resimli roman mantigiyla hareket edilir. A4 for-
matinda kagit ile kursun kalem kullanilabilir. Oyuncaklar ile oynamak ile karika-
tiir cizmenin uygulama mantig1 hemen hemen aymdir. Karikatiir ¢cizmede, oyun-
da kullanilan oyuncaklarin yerine A4 kagidina resim gizilir. Uzman, bir taraftan
senaryonun resmini ¢izerken bir taraftan da hikayesini anlatir.

Ornek; Erkek cocuk 7 yas. Ilkokul 2. Simif 6grencisi.
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Problem: Cocugun sag elinde alt1 parmag: oldugu i¢in arkadaslar1 tarafindan
alay ediliyor. Cocuk bu durumdan ¢ok rahatsiz ve ¢ok 6fkeli. Okulda sik sik kavga
ediyor. Son olarak okuldaki bir arkadasinin 6zel bélgesine tekme attig1 igin uzma-
na yonlendirilmis.

Uzman: “$imdi sana bir hikaye anlatmak istiyorum. Ama hikdyemi sadece an-
latmayacagim ayni zamanda resmini yapacagim. Dinlemek ister misin? O zaman
dikkatlice bak ve dinle” der ve A4 ké&gidinin sol @ist tarafindaki alani kullanarak
hikéayesine baslar. “Ormanin birinde bir tavsan yavrusu varmus. Iste bak bu tavsa-
nimiz. (uzman bir tavsan cizer). Cok akilli ve anne-babasi ve 6gretmeni tarafindan
da ¢ok sevilen bir tavsan yavrusuymus. Genelde ¢ok mutluymus. Sadece okulda
baz1 sorunlar yagiyormus ¢iinkii tavsanimizin kuyrugu diger tavsanlarmkinden
biraz farkliymis. Bak. (Uzman ¢izdigi tavsanin kuyrugunu biraz degistirir.) Iste
béyle. Tavsan yavrusu okula gittiginde diger tavsan yavrulari etrafinda toplanmug-
lar. Bak burada da diger tavsan yavrular1” Uzman kagidin sol st alanina birkag
tane tavsan cizer. “Sence bu tavsanlar ne diyorlardir?”

Cocuk: “A sunun kuyruguna bakin, gok komik “diye alay ediyorlardur.
Uzman: “Sence tavsan yavrusunun aklindan ne gegiyordur?”
Cocuk: “Kiziyor”

Uzman: “Herkes zaman zaman bir seylere kizabilir degil mi? Bu tavsan da
kizabilir. Peki, kizinca ne yapryormus?”

Cocuk: “Hepsinin ayaklarini baglayip, agizlarini bantlamak istiyormus ve ka-
falarina sopa ile varmak istiyormug”

Uzman: “Onlarin kafalarina sopa ile vurursa ne olur?”

Cocuk: “Kafalar1 kanar”

Uzman: “Bu iyi bir sey mi?”

Cocuk: “Hayir”

Uzman: “Peki, sen de zaman zaman bir seylere kizryor musun?”
Cocuk: “Evet”

Uzman: “En ¢ok ne zaman kiziyorsun?”

Cocuk: “Okulda kiziyorum”

Uzman: “Neden?”

Cocuk: “Ciinkii kizdiriyorlar”

Uzman: “Nasil kizdiriyorlar?”
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Cocuk: “Parmagimla alay ediyorlar”

Uzman: “Kizdigin zaman ne yapryorsun?”

Cocuk: “Dovityorum kizdiranlari”

Uzman: “Peki, tavsan yavrusu kavga etmeden sorunu ¢ézebilmis midir?”
Cocuk: “Bilmiyorum”

Uzman: “Kizdigin zaman kavga etmeden sorunu nasil ¢ozecegini 63renmek
ister miydin?”

Cocuk: “Evet”

Uzman: “O zaman sonraki oyunumuz tavsan yavrusunun kizdigi zaman kav-
ga etmeden sorununu nasil ¢ézdiigi ile ilgili olsun.”

Yiizlestirmede Hikaye Anlatimi

Yiizlestirme asamasinda hikéye kullaniminda oyun veya resim yerine gocuga
konu ile ilgili hikéye anlatilir. Hikédye olustururken yine ¢ocugun genel 6zelligi goz
ontinde bulundurulur. Hikdye ¢ocugun gercek hayati ile tipatip ayni olmamakla
birlikte “6ziinde” benzer olmalidir. Hikdyedeki kahraman, ¢ocugun hassasiyetine
gore herhangi bir hayvan veya insan olabilir. Eger insan olacaksa ismi ¢ocuk ile
ayn1 olmamalidir. Olusturulan hikaye rencide edici, korkutucu, alay eden tiirden
olmamalidir. Hikaye anlatirken uzman ses tonunu hikéyenin “gidisatina” gore
degistirmelidir. Monoton bir ses tonu ile anlatilan hikéyeden ¢ocuklar sikilabilir.
Hikaye anlatilirken olaylar ile ilgili ¢ocuga sorular sorulmalidur.

Ornek; kiz ¢ocugu 5 yasinda. 3 kardes. Cocuk en kiigiigii. Anne-baba sag ve
6z. Yemek yememe sorunu var.

Uzman, “Sana bir hikdye anlatmak istiyorum. Dinlemek ister misin? O zaman
beni dikkatlice dinlemeni istiyorum. Hikiyemiz ormanda yasayan bir sincap yav-
rusu ile ilgilidir. Hikdyenin ismi, “Sampiyon Sincap”

“Giizel bir ormanda giizel ve ¢ok bityiik bir agacin kovugunda bir sincap ailesi
yagarmig. Anne-baba ve {i¢ yavrudan olusan bir sincap ailesiymis. Anne sincap ile
baba sincap giin boyun ¢alisiyorlarmug. Yavrularini iyi beslemek i¢in ellerinden
geleni yapryorlarnus. Yavru sincaplarin hepsi de birbirinden akilli ve iyi kalpli-
lermis. (Hikayeler her zaman pozitif baglamalidir) Biiyiik olan iki sincap yavrusu
okula, en kiiciik olan yavru ise krese gidiyormus. Cok mutlu bir aileymis. Bir tek
kiigiik sincap yavrusunun yemek yememe sorunu ailenin tiim tiyelerini tiziiyor-
mus. Ozellikle anne sincap bu durumdan dolay1 ¢ok iizgiinmiis. Yavrularina her
glin glizel yemekler yaparak onlar: iyi beslemeye calismasina ragmen kiiciik yavru
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neredeyse hic yemek yemiyormus. Kiigiik yavru ise halinden memnunmus. “O
yemegi sevmiyorum, bu yemekten hoglanmiyorum, yok onda et var, yok bunda
havug var” diye tiim yemekleri reddediyormus. Yemekleri reddediyormus ama
olacaklardan da hig haberi yokmus maalesef.

Her sene oldugu gibi bu sene de okullarda spor senlikleri yapilacakmug. Bu
senliklerde her tiirlii spor aktiviteleri yapilarak ormanin en iyi sporculari secili-
yormus. Daha 6nceki senliklerde sincap ailesinin en bitylik yavrusu agaca hizls tir-
manma yariginda, ortanca yavru ise yiiksege ziplama yarisinda birinci olmuslardi.
Kiiciik yavru da bu sene hizli kogma yarigmasina katilmak istiyordu. Yarigmalara
daha ok vardi ve gok iyi hazirlanmaliydi. Onun i¢in bityiik kardeglerinden onu
yarismaya hazirlamalarini istedi. Ug kardes her giin okuldan sonra antrenman
yapmaya basladilar. Antrenmana baslar baglamaz bir sorunla kargilasmislardi. So-
run, kiiciik kardesin gok cabuk yorulmasiydi. Kogmaya basladiklarinda en hizli o
kosuyordu fakat gok kisa siire sonra nefes nefese kaliyor, ayag: titremeye bashyor,
bag1 déniiyor ve daha fazla ilerleyemiyordu. Neden bdyle oluyordu? Bilemiyorlar-
d. (Cocuga sorulur, “Sence yavru sincap neden ¢abuk yoruluyordur?”). Eve gel-
diklerinde olup bitenleri anne-babalarma anlattilar. Aslinda kardesleri ¢ok hizli
kosuyordu ama nedendir bilinmez gabuk yoruluyordu.

“Titm bunlarin sebebi yavrumuzun yeterince beslenmemesidir. Viicuda ge-
rekli olan besinleri yemeyen herkes cabuk yorulur. Sadece yorulmakla kalmaz bir-
cok hastaliga da gabuk yakalanir” dedi baba sincap. ;

“Ben her zaman diyorum. Yeterince beslenmiyorsun yavrum. Bu beni ¢ok
iiziiyor. Boyle devam edersen yagitlarindan daha kiigiik kalacagindan hatta has-
talanacagindan ok korkuyorum” dedi anne sincap tizgiin bir sekilde. (Cocuga
sorulur, “Senin annen de senin yeterince yemek yemedigini séyler mi? (Cocugun
cevabi alinir ve desteklenir.) Peki, hikdyemize devam edelim)

Kiicitk yavru da tizgiindii. Sampiyon olmay gok istiyordu. Yeterince yemek
yemedigi i¢in bu kadar ¢abuk yorulacagini hi¢ diigiinmemisti. Hatta hastalanabi-
lecegini hig aklina getirmemisti. Birden korkuya kapildi ve,

“Ben, ben, hastalanmak istemiyorum. Ben giiglii ve hizh olmak istiyorum.

Ben sampiyon olmak istiyorum. i, @i, ii...” diye aglamaya baglad.

Anne-babasi ve kardesleri hepsi ona sarildilar. Kiigiik sincap ise hala agliyor-
du.

“Giiglii olmak istiyorum. Arkadaglarimdan daha kiigiik kalmak istemiyorum.
Herkesten daha kisa boylu, herkesten daha zayif ve herkesten daha giigsiiz olmak
istemiyorum i, 3,Gi. ..
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“Tamam yavrum. Sakin ol. Aglama artik” diye yavrusunu kucaklad: baba sin-
cap ve sordu, “Gergekten giiclii, saglikli hatta sampiyon olmak ister misin?” (Co-
cuga sorulur, “ya sen? Sen de saglikl ve giiclii olmak ister misin? (Cocugun cevabi
alinir ve desteklenilir.) Peki, hikiyemize devam edelim”)

“Evet. Cok istiyorum” dedi kiigiik sincap.

“O zaman giiglii ve saglikl olmak igin gerekli yiyecekleri yemelisin” dedi ba-
basi.

“Faydali yiyecekleri yemeyi 6grenecegim baba” dedi kiigiik sincap. (Cocuga
sorulur, “Ya sen? Sen de saglikli ve giiglii olmak icin faydali yiyecekleri yemeyi 63-
renmek ister miydin? (Cocugun cevabr alinir ve desteklenilir.) Peki, kiigiik sinca-
bin nasil saglikl beslenmeyi 6grendigini ve nasil sampiyon oldugunu merak edi-
yor musun? O zaman sonraki hikdyemizde kiiiik sincabin sampiyon olma sirrini
anlatacagim...”

Yiizlestirme Asamasi igin Seans Ornegi
Stire 45 dakika-1 saat 'arasu
1. Giris ritiiel oyunu
“Ne eksik” oyunu
2. Duygu oyunu
“Duygu kulesi” oyunu
3. Deprestirme oyunu
“Iyi kedi-kétii kedi” oyunu
4. Yiizlestirme oyunu
Uzman tarafindan gelistirilmis bir oyun (hikaye)
5. Bitirme ritiieli

Gevseme oyunu

MUDAHALE OYUNLARI (TERAPOTIK OYUNLAR)

Gocugun uzmana getirilme sebebi ne olursa olsun ilk iki veya ii seansta duy-
gu oyunlar, deprestirici iki uglu oyunlar ve yiizlestirici oyunlar benzer sekilde oy-
nanilir. Miidahale agamasina kadar ¢ocuk duygularinin ve problemlerinin farkina
varmalidir. Cocuk, farkina vardigi bu sikintilarindan kurtulmak istemelidir. Yani
¢ocuk degisime motive olmus ve uzman ile is birligine hazir durumda olmalidur.
Sonraki seanslarda ise miidahale oyunlari oynanilir. Miidahale oyunlari ise cocu-
gun problemine yonelik oyunlardir ve her problem i¢in birbirinden farklidir. Bu
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asamaya kadar benzer olan oyunlar bundan sonra gocuk hangi sorun ile gelmis ise
o soruna yonelik olacaktir.

Miidahale iin oynanacak hazir veya uzman tarafindan gelistirilecek olan
oyunlarda biligsel-davraniget terapi teknikleri kullanilacaktir. Miidahale oyunla-
rinda da dikkat edilmesi gereken bazi hususlar vardir. Bu hususlardan en énem-
lisi gocugun genel durumu ile ilgilidir. Uzman, oyun secerken ¢ocugun mizacina,
yasina, cinsiyetine, aile yapisina, fiziksel dzelliklerine ve en 6nemlisi problemine
gore oyun se¢melidir. Miidahale asamasinda her tiirlii sorun icin oynanabilecek
bir¢ok oyun vardir. Bu oyunlarin bazilar1 baska aragtirmacilar tarafindan daha
once gelistirilmis, deneyimlenmis ve etkisi kanitlanmig oyunlardir. Bazilar: ise
géleneksel oyunlardir. Uzman, miidahale asgamasinda bu oyunlardan da yararla-
nabilecegi gibi kendisi de karsisindaki gocugun durumuna gére oyun gelistirebilir.

Terapotik Oyun Gelistirme

Bilissel-davraniser terapi teknikleri kullanarak birgok terapétik oyun gelistir-
mek miimkiindiir. Oyun gelistirmek i¢in oyuncaklara, kirtasiye malzemelerine,
duygu kartlarina, davranis kartlarina (“Cocuklar1 Okula Psikolojik Olarak Hazir-
lama” kitabinda detayli anlatilmigtir) ve uzmann bilgi birikimi ve hayal giiciine
ihtiyac vardir. Buradaki mantik, yetiskin ile danigma sirasinda ne gibi teknikler
kullaniliyorsa ayn1 tekniklerin oyunlagtirilarak kullanilmasidir. Asagida biligsel-
davranisci terapi teknikleri kullanarak nasil oyun gelistirildigine bazi drnekler ve-
rilmistir.

Model Alarak Ogrenme Teknigine Gore Oyun Gelistirme

Cocugun durumuna gore insan veya hayvan figiirlerinden oyuncak segilir.
Burada 6nemli olan ayrinti oyundaki bir kahramanin gocugun problemi ile ayn
probleme sahip olmasidir. Oyundaki kahraman yasadigi bu sikintisindan dola-
y1 sosyal uyum veya akademik bagari sorunu yasamaktadir. Okulda arkadaglary
veya bgretmeni ile ailede anne-baba veya kardegleri ile catigmalar1 vardir. Bundan
dolay1 gok iizgiin, kizgin veya utang igindedir. Ne yapacag konusunda kafas: ka-
risiktir. Kendince bir seyler denemektedir fakat bir tiirlii bagarili olamamaktadur.
Bir giin kargisina baska bir kahraman ¢ikar. Bu kahraman ya ayni sorunu daha
once yasamis ve atlatmis biri veya “Bilge” biridir. Bu yeni kahraman bizim kahra-
mana sorunundan kurtulabilmesi igin neler yapmas1 gerektigini ona anlatir. Yani
bilge kahraman bir nevi psikologdur. Kahraman “Bilgenin” dediklerini uygular
ve hayatinda baz1 seyler degismeye baslar. Elbette burada gocuga sorununun cok
basit oldugu ve tistesinden gelmenin ¢ok kolay oldugu mesaji verilmemelidir. Yani
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oyundaki kahraman hemen sorunundan kurtulmamalidir. Adim adim, bazi de-
nemelerle, miicadele ederek olumlu sonuca ulagmalidir. Uzman, her seansta ayni

kahramanlarla yeni deneyimler yagatarak bir dizi gibi birbirini takip eden ve birbi-
ri ile baglantili olan oyunlar, hikéyeler veya resimli hikayeler gelistirmelidir.

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

Oyun (hikéiye) nasildi?

Hikayede en ¢ok neyi sevdin? Neden?

Neyi sevmedin? Neden?

Oyundaki kahraman (¢ocukla 6zdestirilen kahraman) hakkinda ne diisiinii-

yorsun?

O senin yaninda olsaydi ona neler séylemek isterdin?

Onunla arkadas olmak ister miydin?

Onun yerinde sen olsaydin neler yapardin?

Sistematik Duyarsizlagtirma Teknigine Gére Oyun Gelistirme

Sistematik duyarsizlagtirma teknigi daha gok korku ve fobi durumlarinda uy-
gulanir. Sistematik duyarsizlagtirma teknigine gére oyun gelistirirken oyuncak-
lardan ve kirtasiye malzemelerinden yararlanilabilir. Cocugun yasadig1 sorun en
uzak bir noktadan ele alinarak gittikge yaklagilir. Ornegin;

1

SEN by )

Once ¢ocugun korkusu ile ayn: korkuya sahip olan bir hayvanin hikayesi
(veya oyunu),

Sonra ¢ocuk ile ayn1 sorunu olan baska bir ¢ocugun (oyuncak gocuk)
oykiisii veya oyunu,

Sonra g¢ocuga korkularini sormak

Cocuga korkularinin resmini ¢izdirmek
Resmi anlattirmak

Rol yapma oyunu ile ¢cocugu oyuna katmak

Her oyundan sonra gocuga oyun ile ilgili yukaridaki 6érnekteki gibi so-
rular sorulur.

Tasirma Teknigi Kullanarak Oyun Gelistirme

Tagsirma teknigi ile gelistirilen oyunlar 6zellikle hiperaktivite ve éfke sorunu
olan ¢ocuklarda oldukga etkilidir. Bu oyunlarda gocuk bizzat oyuna katilmalidur.
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Materyal olarak alan sinirlamasi yapabilecegimiz bir ip, kilim veya hulahop tarzin-
da oyuncaga ihtiyag¢ vardir. Cocuga oyunun sadece belirlenen alanin iginde olacag:
kurali anlatilmalidir. Cocuk belirlenen alanin i¢inde istedigi kadar yaramazlik ya-
pabilir, atlayip ziplayabilir. Uzman ¢ocuk kendisi yorulana kadar ¢ocuga dur de-
mez. Tam tersi “Daha hizli, daha fazla, daha sert” vs. diyerek ¢ocugu etkilemeye
calisir. Cocuk ne zaman kendisi “tamam” dedikten sonra oyun alanindan ¢ikar.
Oyun alaninin diginda ayni hareketler yapilmaz. Oyunlarin ismi, “En yiiksege

Stiper boksor”, “Cilginlar danst”, “Ciglik
atan Tarzan” vs. gibi olabilir. Oyun bittikten sonra gocuga sorular sorulur,

ziplayan maymun”, “Sampiyon karateci’, “
Oyun nasildi?
Oyun alani ierisinde yaptigin hareketler hosuna gitti mi? Neden?
Ayni hareketleri okulda yaparsan nasil olur?
Ayni hareketleri evde yaparsan nasil olur?

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

Evde ayn1 hareketleri yaparsan annenin hosuna gider mi?

Yonlendirilmis Kesif Teknigi Kullanarak Oyun Gelistirme

Yonlendirilmis kesif teknigi kullanarak oyun gelistirilirken farkli karakterde-
ki kahramanlara ihtiyac olacaktir. Oyun, hikéye veya resimli hikéye olustururken
ayni probleme sahip birkag farkli karakter kullanarak ¢ocuga en dogru davranig
gosterilmeye calisilacaktur.

Ornegin, ilk oyunda utangaglik sorunu olan bir tavsan yavrusu utangag ol-
dugu i¢in tizgiindiir ama yapabilecegi hicbir sey olmadigini diigiinerek utangag
olmaya devam eder. Bagka bir oyunda utanga¢ olan bir kedi utangagliktan kur-
tulmak i¢in kavgaci olmayi 6grenir. Bagka bir oyunda ise utangag olan bir képek
yavrusu bir bilge ile karsilasir ve o bilgeden nasil utangaghktan kurtulabilecegini
dgrenir ve utangaghiktan kurtulur. Bu ii¢ kahraman ayni oyunda oynanabilir. Oyu-
nun sonunda ¢ocuga sorular sorulur.

Oyun (hikéye) nasildi?

Hikayede en gok neyi sevdin? Neden?

Neyi sevmedin? Neden?

Oyundaki kahramanlar hakkinda ne diisiintiyorsun?
Hangi kahramani daha cok sevdin? Neden?
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Hangi kahraman sence daha dogru davrandi? Neden?
Hangi kahraman yanlis davrandi? Neden?
Hangisi ile arkadas olmak isterdin? Neden?

Onun yerinde sen olsaydin neler yapardin?

Asamali Gorevler Olusturma Teknigi Kullanarak Oyun Gelistirme

Asamal gérev olusturma teknigi kullanarak hiperaktif veya korku problemi
olan ¢ocuklara yonelik oyunlar gelistirilebilir. Sistematik duyarsizlastirma teknigi-
ne benzer sekilde oyun iginde ¢ocuga daha az kayg verici gorevler verilir. Cocuk
bu goérevleri yerine getirdik¢e daha zor gérevler verilir. Cocuk her asamada pekis-
tirilir. Ornegin: igine kapanik ¢ocuga yonelik oyun 6rnegi su sekilde olabilir;

1. Cocuga konu ile ilgili hikaye anlatilir
2. Cocuga konu ile ilgili oyun oynanir

3. Oyuncaklar ile olusturulan rol yapma oyununda ¢ocuktan bir oyuncagi
oynatmasi istenilir

4. Cocuktan sahnede sark séyledigini canlandirmast istenilir.
5. Cocuktan iistlendigi oyuncagin agzindan sark: soylettirilir.
6. Cocuga rol yapma oyununda rol verilir.

7. Cocuk oyunda sahnede sark: séyler

8. Cocuk grupta sark: soyler

Oyunun her asamasinda ¢ocuga sorular sorulur ve gocugun gosterdigi her bir
atilgan davranig pekistirilir.

Terapétik oyun gelistirmede hangi teknigin kullanilacagi ¢ocugun genel
durumuna gore degisebilir. Miidahale asamasinda bir seansta uzman tarafindan
gelistirilen oyunlar daha 6nceden var olan oyunlar ile birlikte de uygulanabilir.
Miidahale asamast i¢in drnek bir seans programi asagidaki gibi olabilir.

Miidahale Asamasi icin Seans Ornegi

Cocuk: 6 yas, Kiz

Sorun: Korku problemi

Siire: 45 dakika-1 saat arasi

1.  Ritiiel oyun

“Ugtu ugtu” oyunu
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2. Miudahale oyunu
“Caligkan ar1” oyunu (var olan bir oyun)
Uzmanin sistematik duyarsizlagtirma teknigi kullanarak gelistirdigi bir
oyun

3.  Bitirme ritiiel oyunu

<« »
Gevseme oyunu

lll. ETAP (OLUMLU BENLIK ALGISI KAZANDIRMA ETABI)

Cocuklarin “Benlik” alg1 diizeyleri birgok sorunun kaynag olabilir. Yetersiz
ozdegere sahip olan ¢ocuklar agir1 utangag, agir1 uysal veya agir1 saldirgan davra-
nabilirler. Cocugun 6z yeterlilik algis1 bityiik bir oranda ¢evre tarafindan aldig
geri bildirimlerden sekillenir. Yeterince sevgi géren, sosyal ve akademik alanlarda
basarilari olan ¢cocuklarin 6z saygi degeri yiiksektir. Anne babasi tarafindan oldu-
gu gibi sevilen, deger goren, kendini ailede ve okul ortaminda 6nemli goren, ders
ve sosyal aktivitelerde belli bir bagari elde etmis ¢ocuklar daha 6zgiivenli olurlar
ve daha az davranis ve uyum sorunlar: yasarlar. Herhangi bir sebeple psikologa
getirilen bircok ¢ocukta 6z saygi diizeyleri diigiiktiir veya yanls benlik algisina
sahiptir. Oz saygis1 diisiik olan ¢ocuklarin hem sosyal anlamda hem de akademik
anlamda da bagari diizeyleri diigiiktiir. Uzun siire elestirilere maruz kalan ¢ocuk-
lar, bu elestiri ve baskilardan kurtulmak igin zamanla oldugundan farkli davran-
may1 6grenirler.

Oyun terapisinin miidahale agamasinda uzmanin gérevlerinden biri de ¢ocu-
ga olumlu anlamda 6zdeger kazandirmaktir. Cocugun uzmana getirildigi sebebin
ortadan kalkmasi her geyin “yoluna” girdigi anlamina gelmez. Yani ¢ocukta ki bir
davranis sorununun ortadan kalkmas: ile gocugun hayati kokten degismez. Oyun
terapisinin sonlarina dogru uzmanin, ¢ocuga bundan sonraki hayatinda karsisina
cikabilecek birtakim sorunlarla bas edebilecek “gii¢” kazandirmas: gerekmektedir.

Ikinci etabin sonunda gocukta olumlu yénde degismeler olmasi gerekmekte-
dir. Cocuk bu siirecte probleminin farkina varmug ve uzman yardimiyla problemi-
nin iistesinden gelmistir. Ilk etapta gocukta belirlenen sorun ikinci etap uygulama-
lar1 ile ortadan kalkmistir. Ornegin, korku problemi ile gelen ¢ocuk korkulartyla
bas etmeyi 6grenmistir. Saldirgan ve 6fke problemi ile gelen gocuk 6fkesini kontrol
etmeyi 6grenmistir. Hiperaktivite sorunu ile gelen ¢ocuk artik diirttilerini kontrol
edebiliyordur vs. Ugiincii etabin amaci ise ¢ocugun buraya kadar 6grendiklerini
pekistirmek ve bundan sonraki hayatinda kullanacag: olumlu benlik algis1 ve sos-
yal becerileri kazandirmaktir. Yani oyun terapi siiresince ¢ocuktan “alinan seyin®
yerini olumlu “rezervler” ile doldurmaktir. Uglincii etap ¢ocugun durumuna gére
1 veya 2 seanstan olusur.
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Kendi Davranislarini Kontrol Etme Teknigi Kullanarak Oyun Gelistirme

Davranis kartlari kullanarak oyun olusturulabilir. Uzman, oyuncaklarla veya
bagka gocuklar ile rol yapma oyunu organize eder. Oyunda hedef ¢ocugun prob-
lem davranisina benzer davranis sergileyen bir kahraman olur. Davranis kartlar
cocugun elinde durur. Oyun devam ettikge cocuk oyundaki kahramanlara uygun
davranig kartlarini gosterir. Bu sekilde farkli senaryolar kullanilarak ¢cocugun ha-
yatindaki farkli alanlardaki yanlis davranislar cocuga gosterilir. “Cocuklar: Okula
Psikolojik Hazirlama” kitabindaki “Dort Karakter Teknigi” de kullanilabilir.

Ornek bir oyun.
Cocuk: 6 yas, erkek
Sorun: hiperaktivite

Oyun: Grupla “Evcilik” oyunu (grup yok ise oyuncaklar iizerinden oyun olus-
turulabilir. Yani uzman birkag¢ oyuncak ile bir senaryo oynar. Cocuk ise elindeki
davrams kartlari ile oyundaki “anormal” davraniglar: denetler.)

Grup sayist: 5 gocuk
Malzemeler;

Davranug kartlari; “kibar ol’, “dur ve digtin”, “mesafeni koru”, “sesini ayarla’,

3«

“giilitmse’, “sessiz ol” vs. gibi kartlar.

Duygu kartlary; “mutlu yiiz’, “kizgin yiiz”, “saskin yiz”, “korkmus yiiz”, “lzgiin
yuz”

Senaryo: Birbirinden farkli karakterlere sahip 4 arkadas var. Arkadaslardan
biri ¢ok konuguyor ve sadece eglenmeyi diisiiniiyor, biri ¢ok utangag ve korkak,
bir digeri ise agir1 6fkeli ve herkese ¢atmaya hazir. Dordiincii arkadas ise 6rnek
bir cocuk. Oyun senaryosunda bu ¢ocuklar “okul, ev, park veya misafirlikte gibi

sosyal ortamlardan kesitler olacaktir.

Uzman bu dort farkli karakteri cocuklara detaylica anlatir. Hangi karakter-
deki cocuk nasil davranir? Okulda nasil? Evde nasil? Parkta nasil? Alig-veris mer-
kezinde nasil davranirlar? Misafirlikte nasil davranirlar? vs. daha sonra gocuklara
rol dagitilir. Hangi roliin hangi ¢ocuga verilecegine uzman karar verebilecegi gibi
¢ocuklara da se¢me sans: verebilir. Tiim ¢ocuklar sira ile farkh karakterleri can-
landirirlar. Dort cocu@a karakterler dagitilirken geride kalan bir ¢ocuk ise oyunu
yonetir. Oyunun amact her ¢ocuga farkl karakteri canlandirarak alternatif tutum-
lar1 gostermek ve aralarindaki en “dogru” davranigi gostermek. En dogru davranig
oyundaki “6rnek cocuk” elbette ki.
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Yalniz burada dikkat edilmesi gereken 6nemli bir ayrinti var. Bu ayrint1 “6r-
nek ¢cocugun” karakteri ile ilgilidir. Ornek ¢ocuk sosyal gevrenin kabul ettigi bir
tiplemedir. Ornek bir evlat, 6rnek bir ogrenci, 6rnek bir vatandas. Yalniz bu ka-
rakter tamamen topluma gore hareket eden biri degildir. Dengeli biri oldugu vut-
gulanmali. Ornek ¢ocuk hi¢ kizmayan, hi¢ aglamayan, hi¢ bagirmayan, her seye
tamam diyen bir ¢ocuk degildir. Yani 6rnek gocuk, uslu ve gekingen gocuk gibi
gosterilmemeli. Kisacast “6rnek cocuk” kimseden {istiin, kimseden agagida olma-
yan, kimsenin hakkini yemeyen, kimseye de hakkini yedirmeyen, 6zgiivenli, nere-
de nasil davranmas gereken bir ¢ocuktur. Zaten oyunun piif noktas: da gocuklara

» <

toplum tarafindan en ¢ok onaylanan “6rnek cocugu” “empoze” etmeye ¢alismaktr.

Dort farkh karakter dort gocuga dagitildiktan sonra geriye kalan ¢ocuk ise
kartlar1 yonetir. Kartlar1 yonetmek 6nemli bir gorevdir. Diger ¢ocuklar oyundaki
karakter tiplemesine gore davranirlarken kart yoneten cocuk ise her oyuncunun
davranisini dikkatlice izler ve gerektigi yerlerde uygun kartlar1 oyunculara gos-
terir. Ornegin, agirt bagiran cocuga “sessiz ol’, “gok kisik sesle konusan gocuga
“sesini ayarla’, kaba davranan ¢ocuga “kibar ol” kartlarini gosterir. Cocuk kart-
lar1 yonetirken hem farkli davraniglar gérmiis olur hem de hangi durumda nasil
davranmasi gerektigini “i¢sellestirmis” olur. Kart yonetmek ¢ocuk igin bir nevi
otokontrol mekanizmasinin gelismesine katkidir.

Oyun bes farkli senaryo ile oynandiginda her ¢ocuk hem tiim karakterleri
hem kartlar1 yénetmeyi denemis olur. Eger grup yok ise uzman oyuncaklar ile
dort karakter olugturur. Bu durumda uzman dort karakteri tek bagina oynarken
kart yonetimini ¢ocu@a verir. Eger grup sayisi az ise o zaman bir gocuk iki farkli
karakteri oynayabilir. Her oyun bitiminde uzman ¢ocuklara asagidaki gibi sorular
sorarak gocuklardan geri bildirim alir.

Oyun (hikaye) nasildi?

Hikayede en ¢ok neyi sevdin? Neden?

Neyi sevmedin? Neden?

Oyundaki kahramanlar hakkinda ne diigiiniiyorsun?

Hangi kahramani daha ¢ok sevdin? Neden?

Hangi kahraman sence daha dogru davrandi? Neden?

Hangi kahraman yanlis davrandi? Neden?

Hangisi ile arkadag olmak isterdin? Neden?

Sence annen bu kahramanlardan en ¢ok hangisini sever?

Ya baban?

Ogretmenin?
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0z Saygi Kazandirma Oyunlari

Cocugun biricikligini ortaya ¢ikartmaya calisan, kendindeki olumlu potan-
siyeli gormesini saglayan oyunlar oynanir. Bu asamada ¢ocuga “amigo” etkisi uy-
gulanmalidir. Onun bagarili oldugu yonleri ortaya ¢ikartdmahdir. Cocugun gizli
lalmis yetenekleri kesfedilmeli ve gocuk bu yeteneklerini kullanmay1 6grenmeli-
dir. Cocuga bagar1 duygusu yasatacak oyunlar, ¢cocuga beceri kazandiran oyunlar,
¢ocuga kendini gésterme imkani veren oyunlar bu agsamada énemlidir.

Hangi oyun oynanmasi gerektigi konusunda uzman karar verebilir. Cocugun
genel durumuna bakilarak oyun gelistirilmelidir. Sesi giizel olan ¢ocuk ile sarkilar
sOylenebilir, sportif yetenekleri olan cocuk ile hareketli oyunlar oynanabilir, re-
sim yetenegi olan ¢ocuk ile sanat aktiviteleri yapilabilir. Cocuga iletisim becerileri
kazandirmak, sosyal ortamlarda nasil davranmas: gerektigi konusunda beceri ka-
zandirmak da etkili olabilir. Cocugun fiziksel anlamda kendini ¢ekici bulmasi da
onemlidir. Bu asamada abartiya kagmadan ¢ocugu 6vmek, onaylamak, alkislamak
gerekmektedir. Bu asamada en ¢ok rol yapma, canlandirma oyunlar1 oynanabilir.

IV. ETAP (KONTROL VE SONLANDIRMA ETABI)

Dérdiincii etap 1 veya 2 seanstan olugur. Bu agamaya kadar ¢ocukta olumlu
anlamda bir¢ok degisim olmasi beklenir. Cocuk, uzmana getirildigi sorununun
listesinden gelmeyi 6grenmis, 6zgiiveni gelismis, motive olmug durumdadir. Bun-
dan sonra uzmanin destegi olmadan birtakim sorunlarin tistesinden gelebilecek
duruma gelmis olmalidir.

Kontrol etab: olan dérdiinct etabin amaci ¢ocuktaki bu degisimin “gercel”
hayatta da ise yarayip yaramadigini kontrol etmektir. Bunu kontrol etmenin en iyi
yolu gocugu “dogal” ortaminda gozlemlemektir. Dogal gbzlem yontemi her zaman
i¢in miimkiin olmayabilir. Bir uzman ¢alistig1 her ¢ocugun evine veya okuluna
gidecek zaman bulamayabilir. Ama sistematik gozlemle ¢ocuga ortam olusturula-
bilir. Bunun i¢in ¢ocuk son seanslarda gruba dihil edilmelidir.

Grup Olusturma

Kontrol etabinda nasil bir grup olusturulacag: ¢ocugun durumuna bagh ola-
rak degisir. Gruba alinacak bireylerin &zellikleri de tamamen ¢ocugun daha dnce
(oyun terapisine baslama sebebi) yasadig: sikint1 ile alakalidir. Grubun homojen
veya heterojen olmasi da énemli degildir. Eger imkén varsa ¢ocuk birkag farkl
gruba da alinabilir. Onemli olan olusturulacak grubun ¢ocugun giinlik yasamda
siklikla bulunacagi sosyal ortamla ilgili olmasidir. Cocugun yasitlari, gocuktan bii-
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yiik cocuklar, gocuktan kiigiik ocuklar, yetiskinler ¢ocuk i¢in olugturulan grupta
yer alabilirler.

Gruba dahil edilecek bireyler ¢cocugun durumundan haberdar olmak zorun-
da degiller. Onlar da dogal davranmalilar ki gozlemden gergek “bilgiler” alinsin.
Eger gruptaki bireyler bu grubun ¢ocuk i¢in olusturuldugunu 6grenirlerse cocuga
oldugundan daha farkh davranabilirler. Sonug olarak grup miimkiin oldugu kadar
dogal olmalw.

Ortam Olusturma

Bazi durumlarda ¢ocugu “kontrol” etmek igin grup yetersiz kalabilir. Bazen
ozel hazirlanmis ortamlara da ihtiyag duyulabilir. Ornegin; karanlik korkusu olan
bir cocuk i¢in karanlik bir yere, yitkseklik korkusu olan bir ¢ocuk igin yiiksek bir
yere, hastaneden korkan bir ¢ocuk i¢in hastane ortamina, sahneden korkan ¢ocuk
icin sahneye vs. Bazen sinif ortamina ihtiyag duyulabilir. Bazen sokaga gikmaya
ihtiyag duyulabilir. Belki avazi ¢iktifn kadar bagirabilecegi uygun bir ortama ihti-
ya¢ duyulabilir.

Eger ozel bir ortama ihtiyag var ise uzman bu ortami olugturmaya galismali-
dir. Gerekirse gerekli yerlere gidilmelidir. Okul korkusu olan bir ¢ocukla birlikte
okula gidilebilir. Hastaneden korkan bir gocukla birlikte hastaneye gidilebilir. Eger
gidilmesi gerekiyorsa uzman kendi zamanindan feragat edebilmelidir.

Kontrol Asamasinda Oynanacak Oyunlar

Kontrol asamasinda en ok maruz birakma teknigi kullamlir, Bu agamada
oynanacak oyunlar ¢ocugu zorlayan oyunlar olmalidir. Cocugun durumuna gore
hareketli, masabasi, sézel oyunlar tercih edilebilir. Bu asamada ¢ocuk bizzat oyu-
nun i¢inde olmalidir. Cocuk uzmana hangi problemle gelmisse o problemi depres-
tiren oyunlar oynanmalidur.

Ornegin; Korku problemi olan ¢ocugu “korkutmak”, saldirganlik problemi
olan ¢ocugu “tahrik etmek’, utangag ¢ocuga sarki séyletmek vs. gerekmektedir. Bu
tiir oyunlara provokatif oyunlar denir.

Kiskirtici (Provokatif) Oyunlar

Kigkirtic: oyunlarin ortak ézellikleri kazanan ve kaybedenin oldugu oyunlar-
dir. Yani yaris oyunlar1. “Hadi bakalim, kim 6nce yapar, kim 6nce varir, kim énce
bitirir, kim daha giizel yapar, kim daha hizl yapar, kim daha uzun siire hareketsiz
kalir, kim daha uzun siire sessiz kalir, kim kazanir vs” tarzinda oyunlardir bunlar.
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Siire tutulan oyunlar, kuralli oyunlar, beceri gerektiren oyunlar da bu asama-
da etkilidir. Hiperaktif ¢cocuk ile “kim daha uzun siire hareketsiz kalabilir” , “Kim
daha fazla sessiz kalabilir” tarzinda veya satrang gibi masabasi oyunlar oynanabilir
mesela. Kaygi problemi olan gocuk ile topu potaya atmak, engelleri agmak vs. gibi
hareketli yari§ oyunlar1 veya satrang, esini bul, yap-boz gibi masa bas1 oyunlari
oynanabilir.

Sonug olarak bu asamada ¢ocuk bir yandan grup baskisina bir yandan da
oyunu kazanma veya kaybetme telagina kapilmalidir. Uzman ise “kurtlar sofrasi-
na” atilan ¢ocugu gozlemleyerek gocugun davraniglarini takip etmelidir. Cocugun
kargilagtig1 sikintilarla bas etme diizeyi nasil? Buraya kadarki siiregte cocuga ka-
zandirilmaya ¢aligilan beceriler ige yariyor mu? Bu siirecte cocuga “verilen” “silah-
lar” dogru ve zamaninda kullaniliyor mu? Bu tiir sorulara verilen cevaplar gogun-
lukla olumlu ise ¢ocuk artik “ugmaya” hazir demektir. Eger ¢ocuk hala zorlaniyor

ise 0 zaman gocuk ile birkag seans daha caligitlmalidir.

Sonlandirma

Cocuk ile ilk giinden bu giine kadar ortalama 12-16 seans calisma yapilmugtir.
Haftada bir olunca yaklagik 3 aylik bir siiredir bu. 3 ay siiresince ¢ocukla birlikte
“eglenceli” zaman gegirmek ¢ocuk i¢in énemli bir deneyim olabilir. Cocuklar yap-
tiklar1 her iste oldugu gibi bu gériismelerde de duygularini igin icine katmiglardar,
Uzman kendini duygusal olarak “korumus” olsa da ¢ocuk tiim samimiyetiyle uz-
mana “baglanmig” olabilir. Her ne olursa olsun, “Haydi eyvallah” diye gériigmeyi
bitirmek uygun olmayabilir. Cocugun hassasiyetini goz éniinde bulundurarak son
seansin sonunda “vedalagma” seremonisi yapilmalidir. Peki, ne yapilabilir?

Kiigiik bir téren organize edilebilir. Cocugun ailesi ile birlikte kiiciik capta
bir kutlama yapilabilir. Ciibbe ve kep giyilebilir. Cocuga “Basar1 belgesi” ve hedi-
ye verilebilir. Uzman, anne-baba konugma yapabilir. Resim ¢ektirilebilir. Akgam
yemegine gidilebilir. Bunlarin higbiri yapilmasa da uzman giizel ve etkileyici bir
konusma yaparak, 6 ay sonra tekrar goriigmeye davet ederek, cocuga kendi hedi-
yesini vererek ¢ocugu yolcu edebilir.

PROBLEME YONELIK OYUNLAR

Oyun ne olursa olsun her oyunun mutlaka ¢ocuga bir faydas: vardir. Kimi
oyun ¢ocugun dikkatini, kimi oyun zekasini, kimi oyun dil geligimini, kimi oyun
sosyal becerisini vs. geligtirir. Her oyun, oyun terapisi sirasinda “ara oyunlar” veya
“gecis oyunlar” olarak kullanilabilir. Fakat bazi oyunlar uzmanlar tarafindan 6zel
olarak gelistirilmistir. Probleme y6nelik gelistirilmis bu oyunlara “miidahale oyun-
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lar1” veya “terapétik “oyunlar” denir. Oyun terapisi sirasinda kullanilan miidahale
oyunlari iki grupta toplayabiliriz. Bunlar; Standart oyunlar ve cocuga 6zel oyunlar.

Standart oyunlar 6nceden bagka uzmanlar tarafindan gelistirilmis miidahale
oyunlaridir. Bu oyunlara “Standart oyun” denilmesinin sebebi ayni problemi olan
tiim ¢ocuklarla oynanabilen oyunlar olmalaridir. Bu tiir oyunlarda oyun, ¢ocugun
genel durumuna ve problemine uygun oldugu miiddetge her ¢ocuk ile oynana-
bilir. Ozel oyunlar ise, uzman tarafindan ¢ocuk igin zel gelistirilmis oyunlardur.
Standart oyunlar, 2. Etabin ylizlestirme agamasindan sonra kullanilabilir. Bir seans
icerisinde oynanacak oyunun siralamasinin nasil olacagina ise uzman karar verir.
Gogunlukla standart oyunlar giris ritiieli oyunu ile “6zel oyun” arasinda oynanur.
Bunun sebebi ise “6zel oyunlardan” sonra ¢ocuga sorular sorularak geri bildirim
alinmasidir.

Bir seans igerisinde oynanacak oyunlarin siralamasina ve sayisima uzman du-
ruma gore karar verecektir. Bir seans sirasinda kag oyun oynanacag ise oyunun
siiresine baglidir. Eger oyun kisa ise ayni seansta birden fazla standart veya dzel
oyun oynanabilir. 2. Etabin miidahale asamasindaki bir seansta oyun siralamasina
ornek asagidaki gibi olabilir.

1.  Giris ritiiel oyunu

2. Standart oyun

3. Ozel oyun

4.  Bitirme ritiiel oyunu

Bundan sonraki boliimde ¢ocuklarda sikca goriinen bazi problemlere yonelik
gelistirilmis standart oyunlara yer verilmistir.

DIKKAT EKSIKLiGi VE HIPERAKTIVITE BOZUKLUGU

DEHAB tanisi almis ¢ocuklar uzmanlarin en sik karsilastiklar: ¢ocuklardan-
dir. Bu tip gocuklarla galisirken oyunu dogru se¢gmek énemlidir. Oyun segmeden
dnce bu ¢ocuklarin dikkatlerinin daginik oldugu, diirtii kontrollerinin yetersiz ol-
dugu, agir1 hareketli olduklari, yonergelere uyma konusunda basarisiz olduklar: ve
grup oyununda uzun siire kurallara uyamadiklar: dikkate alinmalidir. Bu ¢ocuk-
lar oyun sirasinda kurallara uyma, sirasinin gelmesini bekleme konusunda zor-
lanabilirler. Bunun i¢in bu ¢ocuklar1 gruba katmadan énce belli bir siire bireysel
calismak gerekmektedir. Ilk etapta bireysel ¢alisilan gocugu bityitk gruba katma-
dan 6nce ilk 6nce iki veya ii¢ kisilik gruplarla aligirmalar yapilmalidir (Zaharova,
1993., Podniakova, Chelisheva, 2014., Semenovich, 2014.)
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DEHAB sorunu olan ¢ocuklarla caligirken 2 temel 6zelliklerine gore oyun-
lar secilir. Bunlar; diirtiilerini kontrol etmeye yonelik oyunlar ve dikkat gelistirici
oyunlar. Oyun terapisinin ilk seanslarinda diirtiilerini kontrol etmeye yardimei
olan oyunlar ile baslamak 6nerilir. istem dis1 hareketlerini belli bir siire kontrol
edebilmeyi 6grenen gocuk ile daha sonra dikkat gelistiren oyunlar daha rahat
oynanabilir(Zaharova, 1993., Podniakova, Chelisheva, 2014, Semenovich, 2014.)

Bazi oyunlar ise gocugun hem dikkatini gelistirmeye hem de diirtiilerini
kontrol etmeye yardimci olacaktir. Bu tiir oyunlar da gocuk diirtiilerini kontrol
edebilmeyi basardiktan sonra oynanmalidir. DEHAB tanisi almug gocuklar ile ca-
lisirken ilk seanslarda daha ok hareketli oyunlar oynamrken gocuk diirtiilerini
kontrol etmeyi 6grendikge masa bagi oyunlara gegilir. Asagida hareketli ve masa
bas1 oyun ornekleri verilmistir.

Hareketli Oyunlar

“Farki bul”
Amag: Dikkat siiresini gelistirmeye destek, ayrintilar1 gorebilme

Uygulama: Uzman gocuktan gok karmagik ve zor olmayan bir resim ¢izme-
sini ister. Ornegin, ev, araba, kedi vs. resim bittikten sonra resmi uzman alir.
Gocuk gozlerini kapatir veya arkasina doner. Bu arada uzman, ¢ocugun giz-
digi resme “bir seyler” ¢izer ve ¢ocuga geri verir. Cocuk resimdeki degisen
detay1 bulmaya caligir. Gerekirse roller degiserek oyuna devam edilebilir.

Ayni oyunu grup halinde de oynamak miimkiindiir. Uzman 6nce tahtaya bir
resim ¢izer. Daha sonra ¢ocuklar gézlerini kapatirlar. Aralarindan bir gocuk
tahtaya ¢ikip resme eklemeler yapar. Diger ¢ocuklar farki bulmaya caligir.
Cocuklar sira ile ayni resim {izerinden eklemeler yaparak oyuna devam edi-
lebilir.

“Yumusak patiler”

Amag: Fiziksel gerginligi ve saldirganlik diirtiistinii azaltma, duyu algisini ge-
listirmesine yardimci olma

Uygulama: Uzman, dokununca farkli hisler uyandiran birbirinden farkl bir-
kag nesne hazirlar ve masaya koyar. Cocuk dirseklerine kadar agarak kollar1-
ni masaya koyar. Uzman, “simdi gozlerini kapatacaksin. Gozlerin kapaliyken
kollarinin iizerinden bazi “hayvanlar” gececek ve yumusak patileri ile sana
dokunacak. Sen de onlarin ne oldugunu tahmin etmeye galisacaksin” diye-
rek oyuna baglar. Uzman, gocugun elleri ve kollar iizerinde nesneleri yavasca
gezdirir. Istege bagh olarak nesneler ¢ocugun yiiziinde, avucunda gezdirile-
bilir.
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“Bagirmaca-susmaca”

Amag: Dikkat gelistirme, diirtii kontrolii, kurallara uyma becerisini destek-
leme

Uygulama: Uzman ¢ocukla birlikte kirmizi, sar1 ve yesil olmak tizere ti¢ fark-
I renkte kartondan ¢ocugun elinin kalibini ¢ikarir. Daha sonra oyun baglar.
Uzman, “Ben vyesil eli gosterdigimde istedigin kadar bagirip cagurabilirsin.
Hatta atlayip ziplayabilirsin. Ben sana sar1 eli gosterdigimde ise kisik sesle
bagurir, yavas hareket edersin. Ben kirmuzi eli gésterdigimde ise hig hareket
etmeyeceksin ve susacaksmn”. Oyun grupla da oynanabilir. “Ellerin” gésterme
siras1 yoktur. Uzman istedigi karttan oyunu baslatabilir. Sadece oyun kag kez
tekrarlansa tekrarlansin “susma” sirasinda sonlandirimalidir.

“Giiriiltii” (Grup Oyunu)

Amag: Dikkat siiresini gelistirmeye destek, ayrintilar1 gorebilme becerisini
destekleme

Uygulama: Cocuk ebe segilir ve digariya ¢ikar. O arada uzman tiim gocuk-
larin bildigi bir sarkinin sézlerini gruptaki her ¢ocuga kelime olarak paylas-
tirir. Yani sarkidaki her kelime bir ¢ocuga verilir. Daha sonra ebe iceri girer.
Ebe iceri girdikten sonra uzmanin igareti ile birlikte tiim ¢ocuklar bir agizdan
(koro halinde) kendi kelimesini yiiksek sesle séylemeye baglar. Ebe ¢ocuk bu
“giirtiltiiniin” i¢inden sarkinin hangi sarki oldugunu bulmaya caligr.

“Degisme”(Grup Oyunu)

Amag: Dikkat siiresini gelistirmeye destek, ayrintilar1 gorebilme, kurallara
uyabilme becerisini destekleme

Uygulama: Bilinen “Sandalye kapmaca” oyunu ile ayni oyun. Cocuk sayisin-
dan bir eksik sandalye ortaya daire seklinde konulur. Biri hari¢ tiim ¢ocuklar
sandalyelere oturur. Ayakta kalan ¢ocuk “ebe” olur. Uzman, belli bir ortak
ozellige sahip olan ¢ocuklarin yer degistirmesini ister. O arada “ebe” kendine
yer kapmaya ¢aligir. Ornegin: “Uzerinde kirmizi kazak olanlar yer degistirsin’,

“Saglari sar1 renkte olanlar yer degistirsin”, “isimin bas harfi A ile baslayanlar
yer degistirsin” vs. gibi.

“Harflerle dans”

Amag: Amag: Dikkat siiresini gelistirmeye destek, ayrintilar1 gérebilme, ku-
rallara uyabilme ve diirtii kontrolii becerisini destekleme.
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Uygulama: Uzman tahtaya tiim harfleri alfabetik sirasina gore yazar. Her har-
fin altinda rastgele “sag” veya “sol” diye yazilir. Daha sonra gocuk tahtaya
bakarak harfleri okur. Ama her okudugunda harfin altinda ne yaziliyorsa o

elini havaya kaldirir.

Cocugun durumuna gére oyun zorlagtirilabilir. Bu sefer harfler sirasina gére
degil rastgele yazilir. Her harfin altina “sag” ve “sol” karigik sekilde birlikte ya-
zilir. Cocuk her harfi okurken ilk sirada yazilan igin elini, ikinci sirada yazilan

icin ise ayagini kaldirir. Ornegin:

ABCDEFGGJK

sag-sol sag-sol sol-sag sag-sol sol-sol sol-sag sag-sol sol-sag sag-sag sa§-sol
Yukaridaki 6rnege gore 8grenci “A” dediginde sag eli ile sol ayagini havaya

kaldirmali, “C” dediginde sol elini ve sag ayagini, “E” dediginde ise sol elini
ve sol ayagini havaya kaldirmalidur.

“Sor bakalim”

Amag: Diirtiilerini, hareketlerini kontrol etme becerisine katki saglamak.

Uygulama: Bir kartona ¢ocugun elinin kalibi ¢ikartihr. Daha sonra ona goz,
agz, burun vs. gizilir. Cocuk isterse parmaklar: renkli kalemlerle boyayabilir.
Islemler bittikten sonra “el” canlanir. Uzman “el” ile konusmaya baglar. “Mer-
haba, adin ne? Neler yapiyorsun? En ¢ok ne yapmay: seversin? Ne yapmay1
sevmezsin? Cocuga neler sormak istersin? Cocuk neler yapmasa iyi olurdu?”
vs. Uzman ¢ocugu da sohbete katmaya calisir. Eger ¢ocuk sohbete katilmak
istemezse uzman kendisi “el” ile konugmaya devam eder. Uzman, sohbet sira-
sinda “El”in aslinda ¢ok iyi oldugunu ve hep iyi seyler yapmak istedigini, ama
bazen istemedigi halde itmek, vurmak gibi kotii seyleri de yaptigina ve boyle
durumlarda ¢ok iiziildiigiine deginir. Oyunu “el” ile bir anlagma yaparak son-
landirir. Anlagmada el belli bir siire kétii seyler yapmayacagina soz verir. Ayni
oyunu “ayak” veya “ag1z” ile de oynamak miimkiindiir.

“Sus-Soyle”
Amag: Diirtiilerini kontrol etme, kurallara uyma becerisini desteklemek.

Uygulama: Uzman yumruk yaparak sag elini havada tutar. Yamruk “sus”
demektir. Yumrugun agilmas: ise “konus” demektir. Uzman gocuklara soru
sorar ama cocuklar cevap vermeden once uzmanin el isaretine bakarlar. Uz-
man ne zaman yumruguna agarsa ¢ocuk sorulara cevap verebilir. Cocugun
cevabini bildigi tiim sorular sorulabilir.
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“Kaleci” (Grup oyunu)

Amag: Dikkat siiresini gelistirmeye destek, ayrintilar1 gorebilme becerisini
destekleme

Uygulama: Cocuklar birbirlerinin omuzlarina sarilarak bir daire olusturur-
lar. Olustan dairenin ortasina bir tane tenis topu atilir. Cocuklar ayaklari ile
topa vururlar. Amag topu dairenin icinde tutmaktir. Top daireden ¢ikinca
oyun bitiyor. Cocuklar tek top ile kolay oynuyorlarsa topun sayis: gittikce ar-
tirilabilir. Oyun sirasinda topa agir: sert vurmak yasak.

“Elden ele”(Grup oyunu)

Amag: Diirtiilerini kontrol etme ve kurallara uyma becerisini desteklemek.

Uygulama: Cocuklar daire seklinde durular. Her ¢ocugun elinde top var. Uz-
manin isareti ile cocuklar topu elden ele gonderirler. Uzmanin ikinci isareti
ile toplar ters yone dénmeye baslar. Oyunu zorlastirmak i¢in ¢ocuklarin goz-
leri kapatilabilir. Veya her ¢cocuga birden fazla top verilebilir.

“Yapisik arkadagslar” (Grup oyunu)
Amag: Diirtiilerini kontrol etme ve kurallara uyma becerisini desteklemek.

Uygulama: Iki ¢ocuk yan yana durup birbirlerine sarilirlar. Yan yana duran
ayaklar: bir iple baglanir. Bu gekilde cocuklardan bazi davraniglart yapmala-
r1 istenir. C)rnegin; oturmak, kalkmak, stirinmek, bir engelin altindan veya
tistlinden ge¢mek. Oyunu zorlagtirmak icin ¢ocuklarin birisinin gozii bagla-
nabilir.

“Ugtu-uctu”
Amag: Diirtiilerini kontrol etme ve kurallara uyma becerisini desteklemek.

Uygulama: Cocuklar daire seklinde ayakta dururlar. Uzman ugan, u¢gmayan
her tiirlii seyleri séyleyerek iki elini havaya kaldirir. Ornegin, “Uctu uctu kar-

» €

ga uctu”, “ugtu ugtu elma uctu

» < » <

, “uctu ugtu ucak ugtu”, “uctu uctu masa uctu”
vs. Cocuklar uzman ne zaman gergekten ugan canl veya nesneyi séylerse her
iki elini havaya kaldirirlar. Ugmayan nesne igin elini kaldiran ¢ocuk elenir.

“Ku-kare-ku” (Grup oyunu)
Amag: Diirtiilerini kontrol etme ve kurallara uyma becerisini desteklemek.

Uygulama: Oyunda bir iskambil kagidi destesindeki sadece As, 10 ve tiim
resimli kartlar kullanilir. Kalan kartlar ise karismamasi igin kaldirihr. Oyun-
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da kullanilan her kagidin bir isareti veya bir kelimesi vardir. Oyuna basla-
madan énce gocuklarin kartlarin isaret veya kelimesini iyice ezberlemeleri
gerekmektedir. Cocuklar birbirine yakin bir gekilde daire seklinde otururlar.
Oyle ki her gocuk elini uzattiginda ortadaki masaya (veya sehpaya) rahatlikla
uzanabilmelidir. Uzman kartlar1 karigtirdiktan sonra sirayla kartlar1 ortaya
acik sekilde koyar. Diger kartlar uzmanin elinde kapali durumdadir. Ogren-
ciler siradaki kartin ne oldugunu bilemezler. Uzman hangi kart1 koyarsa ¢o-
cuklarin o kartin isaretini veya kelimesini soylemeleri gerekmektedir. Hangi
cocuk sagirirsa o kart o cocuga verilir. Oyunun sonunda kimde kart az olursa
o kazanmug olur. Kartlarin isaretleri asagidaki gibidir.

Tiim Alar: “Ku-kare-ku”. Uzman ortaya A kartlarindan herhangi birini agtif
anda ¢oculdarin “Kukareku” diye bagirmalar lazim.

Tiim 10’lar: Sag elle kafanin arkasindan sol kulag: tutma. Uzman 10 kartlarin-
dan herhangi birini actig1 anda tiim ¢ocuklarin sag ellerini kafalarinin arkasindan
dolayarak sol kulaklarini tutmalar lazim.

Tiim Vale'ler: Ug kere alkis. Uzman ortaya Vale kartlarindan herhangi birini
actig1 anda gocuklarin ii¢ kez alkislamalar: lazim.

Tiim Kizlar: “Dama Madonna” Uzman ortaya Kiz kartlarindan herhangi biri-
ni agtig1 anda ¢ocuklarin “Dama madonna” diye bagirmalari lazim.,

Papazlar: “Selam kral” ve asker selam1. Uzman ortaya Papaz kartlarindan her-
hangi birini a¢tif1 anda gocuklarin “Selam kral” diye bagirmalar1 ve asker selami
vermeleri lazim.

“Ayna, ayna giizel ayna”
Amag: Diirtiilerini kontrol etme ve kurallara uyma becerisini desteklemek.

Uygulama: ki ¢ocuk kargilikli dururlar. Cocuklardan biri ayna olur. “Ayna”
cocuk diger cocugun her yaptig1 ayak ve el hareketlerini tekrarlar. Ama hare-
ketler ¢apraz olmahdir. Yani ¢ocuk hangi elini ve ayagini kullanirsa ayna da
ayni el ve ayagim kullanmalidur.

“Zili yakalamaca” (Grup Oyunu)
Amag: Dikkatini gelistirmeye destek olmak.

Uygulama: Cocuklar daire seklinde ayakta dururlar. I¢lerinden biri ebe olur.
Ebe dairenin ortasinda durur. Ebenin gozleri baglanir. Kiigiik bir zil (gan)
daire geklinde duran ¢ocuklarda elden ele dolasir. Ebe zili yakalamaya caligir.
Cocuklar zili sadece yanindakine verebilir. Zili uzakta duran birine atmak
yok.
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“Onu yapma bunu yap”
Amag: Dikkat gelisimini desteklemek.

Uygulama: Uzman ile gocuk bir yasak hareket bir de o yasak hareketin ye-
rine yapilmasi gereken bagka bir hareket belirlerler. Daha sonra karsi kargiya
dururlar. Uzman ne yapsa ¢ocuk aynis: taklit eder. Sadece yasak olan hareket
tekrarlanmadan onun yerine yapilacak olan hareket yapilir. Uzman hizli hizli
sekilde farkli hareketler gosterir ve bu hareketlerin arasinda “yasak hareket”
de vardir. Uzman yasak hareketi yaptiginda ¢ocuk ise diger hareketi yapar.
Yasak hareketi yapan ¢ocuk oyundan elenir. Ornegin, “kafaya dokunmak” ya-
sak. Onun yerine ¢ocuk durdugu yerde bir kez ziplar. Yani uzman ne zaman
kafasina dokunursa ¢ocuk yerinde bir kere ziplar.

Ayn1 oyunun “yasak kelime” versiyonunu da oynamak miimkiindiir. Yasak
kelimede hareket yerine kelimeler vardir. Yasak kelime yerine cocuk bagka bir sey
demelidir. Uzman rasgele bir seyler soyler. Cocuklar onun séyledigi her seyi tek-
rarlar. Sadece yasak kelime tekrarlanmaz. Ornegin, “araba” kelimesi yasak. Onun
yerine ¢ocuklar “yagmur yagiyor” derler.

“Robot”
Amag: Diirtiilerini kontrol etme ve kurallara uyma becerisini desteklemek.

Uygulama: Cocuk genis alanda ortada ayakta durur. Uzman ona robot oldu-
gunu soyler ve robotu yoneten uzmandir. Uzman, once basit emirler vererek
robotu yonlendirir. Mesela; bir adim ileri git, bir adim sola git, iki adim saga
git vs. gibi. Cocuk bunlar1 yapabiliyorsa gorev zorlagtirlir. Ornegin; iki adim
sola git ve bir kere zipla, daha sonra bir adim geriye ve iki kere alkigla vs. gibi.

“Bozuk robot”
Amag: Diirtiilerini kontrol etme ve kurallara uyma becerisini desteklemek.

Uygulama: Yukaridaki oyunla aynidir. Tek farki uzman ne dese ¢ocuk (ro-
bot) tersini yapar. Ornegin; uzman “bir adim ileri” derse robot bir adim geri-
ye gider. Uzman, iki adim sola derse ¢ocuk iki adim saga gider vs.

“Mama papa cup”
Amag: Dikkat gelisimini desteklemek.

Uygulama: Uzman avucunu agarak elini masanin istiine koyar. Cocuklar
igaret parmaklarini uzmanin avuglarinin ortasina koyarlar, Uzman, “mama,
papa, CUP” diye avucunu kapatarak ¢cocuklarin birinin parmaklarini yaka-
lamaya gahisir. Cocuklar dikkatli dinlemeli ve uzman “CUP” der demez par-
maklarim kagirmalilar. Kimin parmag yakalanirsa o oyundan elenir.
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“Evini bul”

Amag: Dikkat, cabuk karar verme, diirtii kontroliinii gelistirmesine destek
olmak.

Uygulama: Uzman oyun alaninin kenarina daire, {i¢gen, kare, dikdértgen,
altigen vs. gibi geometrik gekilleri, i¢ine ayaktaki birka¢ cocugun sigabilecegi
biiyiiklitkte izer. Ayn1 geometrik sekiller kart halinde de olmalidir. Cocuklar
daire seklinde dururlar."Uzman elindeki geometrik sekil kartlarini ¢ocukla-
ra dagitir. Miizigin baglamasi ile birlikte ocuklar ellerindeki kartlar1 hizla
yanindakine verir. Miizik aniden durur. O anda uzman 5e kadar saymaya
baglar. Uzman 5% kadar sayana kadar ocuk elinde hangi kart var ise kogarak
gidip elindeki ile ayn1 olan geklin ¢izgilerinin igine girer. Siire bitimine kadar
“evini” bulamayan ¢ocuk elenir.

Masa Bagi Oyunlar

DEHAB tanist almis bir ¢ocuk uzun siire yerinde durmakta veya ayni yerde
uzun siire oturmakta zorlanabilir. Bu anlamda masa bast oyunlar, oyun terapi sii-
recinde son agamalarda kullanilir. Yine de masa bagi oyunlarin arasina bazi hare-
ketli oyunlarin “serpistirilmesi” 6nerilir.

“Ne eksik?”

Amag; Dikkat siiresini gelistirmeye destek, ayrintilar1 gérebilme becerisini
desteklemek.

Uygulama: Masaya birkag esya karigik bir sekilde konulur. Cocuktan ma-
saya dikkatlice bakmas: ve masadaki egyalar1 aklinda tutmasi istenir. Daha
sonra cocuktan arkasina dénmesi istenir. Uzman masadan bir esyay1 kaldirir.
Cocuk masadaki egyalardan neyin eksildigini bulmaya ¢alisir. Ayni oyun “ne
degisti” olarak da oynanabilir. Bu sefer uzman masadan bir egya eksiltmez.
Sadece yerini veya pozisyonunu degistirir.

“Oriimcekler yarisiyor”

Amag: Diirtiilerini kontrol etme becerisini desteklemek.

Uygulama: Uzman bir elini masan bir ucuna, ¢ocuk ise diger ucuna 6riim-
cek gibi koyarlar. Uzmann igareti ile iki 6riimcek birbirine dogru yiirtimeye
baslar. Uzmanin ériimcegi ne yaparsa ¢ocugun 6riimcegi de aynisim yapmak
zorunda. Uzman elinin parmaklarinin (ériimcek ayaklarini) hangisini kaldir-
sa, hangisini bitkse ¢ocuk da aynisini yapacaktir. Uzman 6riimcegi hizlandi-
rabilir, yavaslatabilir. Ayni oyun iki parmakla da oynanabilir.
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“Dedektif”

Amag: Dikkat siiresini gelistirmeye destek, ayrintilar1 gorebilme becerisini
desteklemek.

Uygulama: Kisa bir siir veya paragrafin kelimeleri ayr1 ayr1 kesilir. Bunlar
karigtirilir ve gocuktan uygun bir sekilde siralamast istenir. Ornegin: Uzman,
“Bu kelimeleri dogru bir sekilde siralarsan ortaya bir siir ¢ikar” veya “Bu keli-
meleri dogru bir sekilde siralarsan bir bilmeceye ulasirsin” vs. gibi.

Grup halinde de oynanabilir. Cocuklar birka¢ gruba ayrilirlar ve her gruba
ayn1 bilmece “parcalanmig” halde verilir. Grup iyelerinin ortaklaga 6nce
bilmeceyi dogru siralamalari ardindan da bilmeceyi bulmalari lazim. Hangi
grup énce bulursa o grup kazanir.

“Bas asagr”
Amag: Dikkat siiresini gelistirmeye destek, ayrintilar1 gorebilme becerisini
desteklemek.

Uygulama: Cocuktan kitabi ters gevirerek bir hikdye okumas istenilir. Duru-
ma gore dakika tutulabilir.

“Harfyakalamaca”

Amag: Dikkat siiresini gelistirmeye destek, ayrintilar1 gorebilme becerisini
desteklemek.

Uygulama: Uzman ¢ocuk ile yan yana oturur. Ortaya bir kitap veya dergiden
bir sayfa agilir. Ikisinin elinde iki farkli renkte kalem olur. Uzmanin isareti
ile birlikte ikisi de ayni harfi sayfadan bulup gember icine alirlar. Ornegin;
Uzman, “Simdi ben isaret verince ikimiz de sayfadaki A’lar1 bulup ¢ember
i¢ine alacagiz.” gibi.

“Kelime yakalamaca”

Amag: Dikkat siiresini gelistirmeye destek, ayrintilar1 gérebilme becerisini
desteklemek.

Uygulama: Yukaridaki oyunun aynisi. Sadece burada herhangi bir harfi degil
bir kelimeyi en hizli bulmaya galisirlar. Ornegin; Uzman; “Simdi basla deyin-
ce su sayfadan “var” kelimesini bulmaya ¢alisacagiz”

“Birlikte okuyalim”

Amag: Dikkat siiresini gelistirmeye destek,
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Uygulama: Uzman ile ¢ocuk ayni metini ayn1 anda okuyacaklar. Uzman me-
tini nasil okursa ¢ocuk da ayni1 sekilde okumalidir. Uzman sesini yiikseltebilir,
alcaltabilir, harfleri uzatabilir, hizli veya yavas okuyabilir.

“Sen oku ben dinleyeyim”

Amag: Dikkat siiresini gelistirmeye destek,

Uygulama: Cocuk bir hikéye okur uzman dinler. Uygulamada ki kurallar; 1.
Gocuk okudugu satir1 parmagi ile takip etmemelidir, 2. Uzman “dur” dedi-
ginde ¢ocuk okumay1 durdurur ve uzmann yiiziine bakip iki goziinii birden

karpar. 3. Uzman “bagla” dediginde en kisa zamanda kaldig: yerden bagslar.

Uzman ¢ocugu belli araliklarla durdurur.

Dikkat Gelistirici Oyunlar

1.

“Esini bul” oyunu. Hazir kartlar: veya farkli esyalar: bir araya getirerek
oynanabilir. Cocuk karigik kartlarin veya karisik esyalarin arasindan
ayni olan1 bulmalidur.

“Farkl1 olan1 bul” oyunu. Gocuk, benzer 6zelliklere sahip olan egyalar
arasindan, digerleri ile hi¢ alakasi olmayan esyayr bulmalidir.

“Aradaki farki bul” oyunu. Hemen hemen birbiri ile ayni olan esyalarda-
ki kiigiik farkliliklar ¢ocuk tarafindan bulunmalidir.

“Aynisini yap” oyunu. Materyal olarak kirtasiyede satilan hazir renkli
sayma gubuklar1 veya doktorlarin kullandig: renkli dil gubuklar: kullani-
labilecegi gibi uzman kendi gubuklarini da olugturabilir. Renkli gubuklar
ortaya konulur ve uzman o gubuklari kullanarak bir sekil yapar. Orne-
gin; catis1 kirmizi, pencereleri sari, kapisi mavi olan bir ev yapar. Cocuk
da uzmanin yaptigi seklin hem renk olarak hem de sekil olarak aynisini
yapmalidir.

“Renkler rengi kovalar” oyunu. Bir kutu kulak gubugunun pamuk kisim-
lar1 rastgele farkli renklere boyanir. Aym gubugun her iki tarafi da ayni
renkte olmak zorunda degildir. Boyanan gubuklar kuruduktan sonra
oyuncu sayisina esit olarak dagitilir. Ik oyuncu gubuklardan bir tanesini
alip ortaya koyar. Siradaki oyuncu ortaya konulan ¢ubugun iki ucun-
dan biri ile ayni renkte olan kendi gubugunu koyar. Béylece oyun devam
eder. Eger sirasi gelen oyuncuda ayni renkte gubuk yok ise oynama siras:
sonraki oyuncuya geger. Elindeki gubugu ilk bitiren oyunu kazanir. Ayni
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10.

11:.

12

13.

14.

15.

gubuklardan farkl sekiller de yapilabilir. Uzman ¢ubuklardan bir gekil
yapar ¢ocuk aynisini yapmaya ¢aligir.

“Hikéyeyi bul” oyunu. Birkag karttan olusan resim hikayesi karigik ola-
rak gocugun &niine konulur. Cocuk kartlar: bir hikaye olugacak sekilde
siralamalidir.

“Aynisini ¢iz” oyunu. Uzman kareli defterin bir sayfasina kareleri kulla-
narak bir sekil ¢izer. Cocuk da uzmanin ¢izdigi seklini aynisini gizmeye
caligir. Iki seklin kareleri ayni sayida olmak zorundadur.

“Labirent” oyunu. Kolaydan zora dogru labirentleri bakarak ¢ézmeye
calismak. Cocugun, labirentleri ¢ozerken kalem veya parmak kullanma-
masi gerekiyor. Bakarak ¢ozdiikten sonra uzmana parmagiyla gosterme-
lidir.

“Birlestirme” oyunu. Nesnelerin veya hayvanlarin resimleri yap-boz
gibi parcalar halinde kesilir Uzman cocuga, “Bunlar1 birlestirirsen

.............. olur” diye ipucu verir. Cocugun durumuna gore ipucu ver-
meyerek oyun zorlagtirilabilir.

“Nelerden ne kadar var?” oyunu. Cocuk odaya dikkatlice bakarak uzma-
nin sordugu soruya cevap vermeye galigir. Ornegin: “Kag tane sandalye
var? Kag tane pencere var? Kag tane kirmizi renk var? Iginde “B” harfi
gegen kag tane esya var? Kag tane demir esya var? Kag tane plastik egya
var?” vs. gibi.

“Resmi tamamla” oyunu. Cocuga eksik ¢izilmis resimler verilir. Cocuk

resimdeki eksigi bulmal ve gizmelidir. Penceresiz ev, tekerleksiz araba,
kuyruksuz kedi vs. gibi.

“Benzerini bul” oyunu. Cocuga ayni1 kigida karigik bir sekilde ¢izilmis
bazi esya veya geometrik sekillerin resimleri gosterilir. Aralarinda ben-
zer olanlar1 daire i¢ine almas: istenilir.

“Ayni sayty1 bul” oyunu. Gocuga karigik bir sekilde yazilmig sayilar verilir
ve o sayilarin arasindan ayni olani bulmasi istenir.

“Aklinda tut” oyunu. Cocuga oldukca karigik bir resim gésterilir ve ak-
linda tutmas: istenir. Daha sonra uzman resmi ¢ocuk gérmeyecek sekil-
de elinde tutar ve ¢ocuga resimde neler oldugu sorulur?

“Saat ¢iz” oyunu. Uzman bir duvar saati gizer ve sadece 12'yi gosterir ve
gocuktan saatteki tiim rakamlari yerine cizmesi ister.
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16.

17.

18.

19.

20.

21,

22.

23:

24,

25.

“Neyin sesi” oyunu. Cocuga birkag farkli nesnenin sesi tanitilir. Daha
sonra ¢ocuktan gdzlerini kapatmas istenir. Uzman az énce gocuga gos-
terdigi esyalardan karigik bir sekilde ses gikartir ve gocuktan neyin sesi
oldugunu tahmin etmesi istenir.

“Dinle ve yap” oyunu. Cocuga “hava” deyince u¢gma hareketi yapmas,
“toprak” deyince oturmas, “su” deyince yiizme hareketi yapmasi, “ateg”
deyince ellerini yukari kaldirarak sallamas1 6gretilir. Cocuk hepsini 6§-
rendikten sonra uzman rastgele soyler cocuk da hareketleri yapar.

“Aynisi yap” oyunu. Uzman masaya vurarak bir ritim galar. Cocuk ayn1
ritmi ¢almaya galisir.

“Papagan” oyunu. Uzman anlamsiz heceleri séyler. Cocuk uzmanin soy-
ledigi heceleri séylemeye caligir. Tek heceden baglayip gittikge hece sayis1
arttirilabilir. Ornegin: Ha, ha-ku, ha-ku-et, ha-ku-et-po, ha-ku-et-po-ad
Vs,

“Kag ses var?” oyunu. Cocuktan gozlerini kapatmas: ve etraftan duydugu
sesleri saymasi istenir.

Hayvan sesleri, ev aletlerinin sesleri, dogadaki sesler kasetlere kaydedi-
lerek cocuklara dinletilebilir ve duyduklar1 seslerin neye ait oldugunu
bulmalar istenebilir.

Ritim sopalari, celik iicgen, fliit, zil, makas, davul gibi miizik aletleri
cocuklara ve egitimciye verilir. Cocuklarla egitimci arasina bir paravan
konur ve egitimci dniinde duran aletlerden birinin sesini ¢ocuklara din-
letir. Cocuklardan sesi hangi miizik aletinin ¢ikardigini bulmalarini ve
aym1 sesi ¢ikarmalarini ister.

Farkli tondan sesler ¢ikartarak kulaktan kulaga oyunu oynarken birinci
cocugun sdyledigi sdzciik ya da ciimlenin ayni ses tonu ile diger cocuk-
lar tarafindan en sondaki gocuga ulagtirilmasi saglanabilir. Bu etkinlik
yiiksek ve alcak tondaki sesleri ayirt etmelerine yardimei olur.

“Yiiriiyor, uguyor, duruyor” oyunu. Uzman bir nesne veya bir canli sdy-
ler. Cocuklar ugan canlilar i¢in ugma hareketi, ugmayan canhlar igin yii-
riime hareketi, cansiz nesneler i¢in oturma hareketi yaparlar.

“Yenilir-yenilmez” oyunu. Uzman gocuga rastgele bir “seyin” adim soy-
leyerek topu atar. Eger uzmanin séyledigi sey yenilebilir bir sey ise cocuk
topu yakalar. Eger degilse topu yakalamaz. Grup halinde oynarken topu
tutan ¢ocuk kendi nesnesinin ismini séyleyip bagkasina atar.
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26.

27

28.

29.

30.

31.

32

33.

“Kulak, burun, agiz” oyunu. Uzman “kulak” diyerek kulagina, “burun”
diyerek burnuna ve “agiz” diyerek agzina dokunur. Cocuk da onu taklit
eder. Belli bir siire sonra uzman oyunu hizlandirir ama ayni zamanda
gocugu yaniltmaya calisir. Ornegin, “agiz” diyerek kulagina, “kulak” di-
yerek burnuna dokunur.

“Yasak hareket” oyunu. Uzman ¢ocuga yapmamasi gereken hareketi gos-
terir. Daha sonra uzman degisik hareketler gésterir ve cocuk onu taklit
eder. Uzman yaptig1 hareketlerin arasinda “yasak” hareketi de yapar. Uz-
manin her hareketini taklit eden gocuk “yasak” hareketi taklit etmeme-
lidir,

“Maymunlarin dansi” oyunu. Uzman miizik esliginde rastgele hareketler
yapar. Cocuklar uzmanin yaptig1 hareketleri taklit eder.

“Aklinda tut” oyunu. Cocuga birbirinden farkh birkag kelime séylenir
ve bunlari akhinda tutmas: sdylenir. Ornegin: su, perde, simit, araba,
kaplumbaga vs. gibi. Daha sonra gocuktan basit bir matematik iglemi
yapmasi istenir. Islemden sonra ¢ocuktan az énceki kelimeleri sirasint
bozmadan tekrarlamasr istenir.

“Aklinda tut ve yap” oyunu. Uzman, ¢ocuga strasiyla birkag hareket gos-
terir ve aklinda tutmasint ister. Ornegin: u¢ma hareketi, yemek yeme,
yiiziindi yrtkama, yazma vs. gibi. Sonra ¢ocuga birkac basit soru sorar.
Daha sonra gocuktan az 6nceki hareketleri sirasini bozmadan géster-
mesi istenir.

“Dedigimi yap” oyunu. Uzman ¢ocuga onu dikkatlice dinlemesini ve
ona soyleyecegi birkag isi arka arkaya yapmasini sdyler. Yonerge bir kere
sdylenir. Cocuk uzmanin dediklerini sirasini bozmadan yapmaya caligir.
Ornegin: Dolaptan bir kitap al, masaya koy, kapiy1 ag, tek ayak {istiinde
z1pla, iki kere alkig yap ve yerine otur.

“Karmakarigik” oyunu. Grup oyunudur. Cocuklar daire seklinde otu-
rurlar. Uzman gocuklarin ad ve soyadlarini karigtirarak séyler. Cocuklar
sadece ad1 ve soyadi dogru sdylendiginde yerinden kalkar.

“Meslekleri kagirma” oyunu. Uzman hizl ve rastgele bazi kelimeler soy-
ler. Aralarinda meslekler de var. Cocuk oturur ve sadece meslek adi duy-
dugunda ayaga kalkar. Ornegin: lamba, makas, elma, sofor, ayi, ev, simit,
polis, kuzu, masa, araba, agc1 vs. gibi. Ayni oyun “meyveler, hayvanlar,
giysiler vs. gibi de oynanabilir.
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34.

“Hayvan, balik, kus” oyunu. Cocuklar daire geklinde dururlar. Uzman,
“hayvan, balik, kus” diye hizlica tekrarlar. Bir yere geldiginde susar ve
parmagyla bir gocugu gosterir. Ornegin: hayvan, balik, kus, hayvan, ba-
lik, kus, hayvan....... Cocugu gosterince gocugun “balik” demesi gerekir.
O cocuk dgretmenin kaldigt yerden hizlica devam eder. Sozleri yanhs
soyleyen gocuk elenir.

Uzmana Hatirlatma:

Cocugun olumlu davranglar1 8diillendirilmelidir. Puanlama gizelgesi
veya iyi davranig kumbarasi gibi puan biriktirme sistemi kullanilabilir. S6-
zel onaylamalar, $vgiiler sik sik kullanilmalidir. Cocugun kiictik bagarilari
bile fark edilmelidir.

Oyun aralarina kisa siireli fiziksel egzersizler eklenebilir. Parmak oyunla-
1, el, kol, ayak egzersizleri ise yarayabilir.

Oyun odasinda kullanilmayan oyuncaklar kaldirilmalidur.
Masanin diginda oyun alani da olmalidir

Tahtay1 silme, masay1 toplama, kalemi tirag etme gibi igleri gocuga yapti-
rabilirsiniz. Bundan hoglanacaktir.

Kural dayatmak yerine kurallari ortaklaga olusturmak daha etkili olur.

KORKU PROBLEMINE YONELIK OYUNLAR

Zaharov (1995), cocuklardaki korkuyu etkileyen etmenleri asagidaki gibi s1-
ralamigtir:

Cocugun anne-babasimnin korku diizeyi, 6zellikle annenin,

Kayg diizeyi yiiksek olan anne,

Anne babanin agir korumact tutumu,

Cocugu korkutarak biiyiitme, ¢evrenin tehlikeli oldugunu vurgulama,
Cocugun akranlarindan izole bir sekilde yetigmesi,

Cocugun ihmal edilmesi,

Anne babanin agir1 kuralci olmalari,

Ay cinsiyetten olan velinin agir1 kontrollii ve yasaklayici tutumu veya
farkli cinsten olan velinin agir1 esnek olmas,

Ayni cinsten velisi ile yetersiz iletisiminin olmasi. Ozellikle erkek cocuklar
icin,
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» Anne-baba kavgasi,

+ Travmatik deneyimler,

 Korkunun akranlarindan bulagmast,

» Korku igerikli oyunlar, filimler, hikayeler vs.

Biligsel Davraniggt Oyun Terapisi gocuk korkular ile caligmada oldukga etki-
lidir. Cocuk korkular ile ahgirken en sik kullanilan teknikler; Sistematik Duyar-
sizlagtirma, Bigimlendirme Teknigi, Gevseme Egitimi, Atilganlik Egitimi, Asamal
Gorevler Olusturma Teknigidir. Son etapta ise Maruz Birakma Teknigi kullanilir,

Zaharova (1999), ¢ocuk korkulari ile caligirken oyunu kullanmistir ve ne tiir
oyunlarin etkili olduguna deginmistir. Korku galigmalarinda ilk etaplarda hare-
ketli oyunlardan baslamak gerekmektedir. Hareketli oyunlar cocuklardaki cevikli-
gl destekler. Ceviklik viicut yoniinii ve pozisyonunu hizli bir gekilde degistirebilme
becerisi olarak tanimlanmaktadir. Hareketli oyunlar gocugun koordinasyonunu
arttirarak ocugun hizlihik ve cabukluk becerisini destekler. Ceviklik ve cabukluk,
¢ocuklardaki duygusal gerginligi azaltmada etkili rol oynar. Ayrica ceviklik cocu-
gun Ozgiivenini arttirir. Cevikligi destekleyen oyunlar ogunlukla hareketli oyun-
lardir ve bu oyunlar1 oynamak i¢in oyun alanina ihtiya¢ duyulur. Kosma, atlama,
ziplama gibi hareketleri barindirmasindan 6tiirii oyun alaninin giivenli olmasi da
son derece dénemlidir. Bu tiir oyunlarda toplar, atlama ipleri, engeller daha ¢ok
kullanilir(Zaharova, 1999.,Prihojan, 2000, Panfilova, 2016.)

Agagida bu tiir oyunlara bazi 6rnekler verilmistir.

» Top atma oyunu. Cocuklar birbirlerine ani ve hizh top atarlar. Top atarken
“yakala” veya “al” diyerek birbirlerini uyarmalar1 gerekmektedir.

« Yari§ oyunlari. Belli bir mesafede bulunan hedefe ¢abuk ulagmaya calisi-
lan parkur oyunlari ¢ocuklarin en sevdigi oyun tiiriidiir.

» Giires, boks, karate gibi savunma sporlar1 da ¢ocuklarin dzgiivenini artt1-
rarak, gocuga oz yeterlilik duygusu agilar. '

« Ip atlama, sek sek oyunu, yerden yiiksek, yakar top gibi geleneksel cocuk
oyunlari da ¢ocugun eviklik ve cabukluguna etkilidir.

Gocugun hiz ve gevikligini arttirdiktan sonra korku duygularimi deprestirici
oyunlara gegilir. Bu tiir oyunlar cocugun korku duygusu ile yiizlesmesine ve kor-
kunun azalmasina yardimei olur. Asagida korku duygularini deprestiren ve korku-
nun etkisini azaltan geleneksel ¢ocuk oyunlarina bazi 6rnekler verilmistir.

» Ebeleme oyunu. Burada gocugun gozleri bagh degildir. Bir ebe diger co-
cuklari yakalamaya veya onlara dokunmaya galisir. Bazen top kullanarak
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da oynanir. Ebe olan ocugun diger oyunculari topla vurmast gerekmek-
tedir. Oyun alanini daraltarak, ebeleme olarak sadece sirta dokunmak,
oyun alanina bazi engelleri koyarak oyun daha da zorlagtirilabilir. Ebele-
me oyunu sonraki oyunlara gegis i¢in hazirlik oyunu olarak kullanilabilir.

. Korebe oyunu. Gocuk gozleri kapal olarak diger oyuncular1 yakalamaya
caligir. Uzman ebe olunca “$imdi yakalarim seni, benden kacamazsin” di-
yerek ve korkung sesler gikartarak gocugu korkutmaya ve oyunu daha da
heyecan verici duruma getirmeye ¢aligir. Kérebe oyunu ¢ocugun sinirsel
olarak dayanikliligini, ani ve beklenmedik uyaricilara kars: verdigi tepki-
leri kontrol etme becerisini ve karanlik, yalnizlik korkusunu azaltmada
etkilidir.

« Saklambac oyunu. Saklambag oyunu da gocuktaki yalniz kalma korku-
su iizerinde oldukca etkilidir. Oyun heyecaniyla ocuk farkinda olmadan
yalniz kalmak zorunda kalacaktir. Oyun alanini ve gocugun saklanma sii-
resini asama agama bilyiiterek oyun zorlastirilabilir.

Sonraki asamada ise miidahale oyunlarina gegilir. Miidahale oyunlarinda
en stk kullanan oyun cesidi ise rol yapma ve canlandirma oyunlaridir. Masallar,
hikayeler, sanatsal aktiviteler de miidahale agamasinda sikca kullanilir. Cocugun
durumuna gére oyun senaryosu geligtirme, resim hikéyeleri oluturma, dort ka-
rakter teknigi de bu agamada etkilidir.

Rogov (1995), gocuk korkulari ile galigirken dikkat edilmesi gereken bazi
onemli noktalara deginmistir, Gocuk korkular: “sadece korkmaktan” ibaret degil-
dir. Cocugun duygusal “dayanikliigini” etkileyen birok etken, ¢ocugun korkula-
rini da tetiklemektedir. Bu anlamda ¢ocuk korkular1 daha “kapsamli” ele almmast
gereken bir durumdur. Rogov'un onerilerini asagidaki gibi ozetlemek miimkiin-
diir:

« Cocugun duygularini genel olarak yiikseltmek gerekmektedir. Pozitif
duygulara sahip olan gocugun dzgiiven diizeyi ve bag etme becerileri de
gelismistir. Cesitli oyun teknikleri ile olumlu duygular: gelistirmek miim-
kindir.

« Korkuya neden olan “korku nesnesinin” oyunda kullanilmas, ocuk kor-
kularini siradanlastirmak adina énemlidir. Stres agilama teknigi olarak bi-
linen oyun tekniginde stres yaratan gercek olay oyunlagtirilarak ele alinir.
Bu teknige gore oyunda kullanilacak oyuncagin veya oyunda oynanacak
senaryonun ¢ocugun korku kaynaginin benzeri olmasi gerekmektedir.
Cocuk oyun sirasinda sembolik olarak kendi korkulari ile “yiizleserek”
duygulan ile bag etme tecriibesi kazanur.
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Oyun yolu ile “korkuyu” ele almak, korkuyu yénlendirebilmek ve korkuya
dokunmak ¢ocugun korku iizerindeki iistiinliik duygusunu destekler. Co-
cuk korktugu seyin tizerinde hikimiyet kurarak korkusunu “basitlestirir”

Korku bulagicidir. Yetiskinin veya diger ¢ocuklarin korkular siklikla ¢o-
cugun korkusunu tetikler. Bu anlamda gocuk bu tiir etkiye sahip bireyler-
den uzaklagtirilmali.

Iki uglu oyunlar gocugun bir duygusal durumdan o duygunun tersi olan
baska bir duygusal duruma gegmesini ve uyum saglamasini kolaylagtirir.
Korku oyunlarinda kullanilan iki uglu oyunlar sayesinde gocuk tehlike
durumundan giivenlik durumuna ge¢me tecriibesi kazanir.

Korkunun fizyolojik etkisinin ¢ocuga anlatilmasi gerekmektedir. Korkun-
ca organizmada ne gibi degisiklikler olur. Bazi degisiklikler ile nasil bag

- edilebilir.

Korkuyu “ete biirtindiirme” ige yarayabilir. Korkuyu “canlandirma” ¢ocu-
gun kafasindaki soru isaretlerinin aydinlanmasina katk: saglar. Korktugu
sey nasil bir sey? Nerden geliyor? Nasil gériiniiyor? Kokusu var mi? Rengi
nasil? vs. gibi.

Duygu catigmas: yagatmak. Korku bir duygudur ve iki zit duygu bir arada
bulunamaz. Cocuga korkudan daha agir basan duygular kazandirmak ise

yarayabilir. Heyecan, kazanma duygusu, mutluluk ve nese gibi duygular
olabilir.

Kostina (2003), okuloncesi donemi ¢ocuklarinin korkular: ile calismada en
etkili yolun oyun terapisi oldugundan soz etmistir. Gusaeva (1997) ise kendi tec-
riibesinde sanat terapi bagta olmak iizere birgok terapi teknigini etkili bir sekilde
kullandigina deginmistir. Gusaeva'ya gore ¢ocuk korkular: ile caligirken asagidaki
teknikleri kullanmak miimkiindiir:

Dans terapisi. Dansin duygusal ve ruhsal gerilimi azaltan ve mutluluk
duygusunu yiikselten 6zelligi vardir. Cocuk dans ederek kayg: ve korku-
larindan uzaklagir ve olumlu duygular biriktirerek duygusal kirilganhk
diizeyini giiglendirir.

Sanat terapisi. Sanat terapisi sayesinden bilingaltina erismek miimkiindiir.
Ozellikle gocuga korkularinin resmi yaptirilarak gocugun gizli korkular:
somutlastirilir.

Bedensel ve Dokunma terapisi. Bedendeki gerilimlerini gidermek, beden-
deki 6zel noktalar1 uyararak korku duygusunu azaltmak miimkiindiir.
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Masal terapisi: Masallar1 ve masal kahramanlarini kullanarak, masalin
egitici ve tedavi edici dzelliklerinden yararlanarak gocuk korkulari ile ga-
ligmak miimkiindiir.

Oyun terapisi. Cocuklar oyun yolu ile duygularini daha kolay dile getire-
bilmektedirler. Oyun terapisi kullanarak ¢ocuklarin korkulart ile yiizles-
melerini, korkulari ile bas etmelerini saglamak miimkiindiir (Zaharova,
1999.,Prihojan, 2000, Panfilova, 2016.)

Korku ile Calismada Sistematik Duyarsizlastirma Teknigi Kullanim

Korku ile yiizlesmek korkudan kurtulmanin ilk agamasidir. Korku, kagtikea,
korktukea bityiir. Sistematik duyarsizlagtirma teknigi bireyi korkusu ile ytizlestir-
menin en etkili yollarindandir. Korkuyla yiizlestikge korku “siradanlagir”. Maruz
birakma duyarsizlasmaya yol agar. Gocuklarin korkular: ile galigirken en etkili
yollardan biri de resim teknikleridir. Cocuga korkularinin resmi gizdirilir. Cocuk

korkusunun resmini cizerken bir yandan da ¢ocugun korku duygularini yeniden

yasamasi gerekmektedir. Isteyerek, kendi iradesi ile korku uyandiran “seyler” ile

“hagir negir olmak” korkunun siradanlagmasina yol agar.

Cocuk ile korku iizerine konusurken vurgulanmasi gerekenler:

1.

Senin su anda korktugun seyden bir zamanlar annen, baban, hatta 6gret-
menin de korkuyordu. Ben de korkuyordum. Ama zamanla korkmamay1
6grendim. Tiim ¢ocuklar bir seylerden korkarlar. Hatta biiyiikler de bazi
seylerden korkarlar.

Korkular da bir seylerden korkar. Korkular en gok kahkahadan korkar.
Nerede kahkaha varsa orada korku yoktur. O halde korkular: komikles-
tirmek lazim. Ornegin: korkuya peruk takmak, palyago burnu takmak,
burnunu biiyiitmek, ayakkabisini ters giydirmek vs.

Korkunun bir baska korktugu sey ise onun hakkinda konugulmasi. Kor-
kunun tiim 6zellikleri hakkinda konugulmasi korkuyu gok korkutur. Bir
cocuk korkusu hakkinda ne kadar ¢ok sey anlatirsa onun korkusu ondan
daha ¢ok korkmaya baglar. Korku hakkinda konusuldukea korku gitgide
kiigiiliir ve sonunda yok olur.

Bir de korkular onunla oynanmasindan gok korkar. Korkunun resminin
yapilmasi, hikdyesinin anlatilmasi, hamurdan oyuncaklarinin yapilmasi
korkuyu ¢ok korkutur. Genel olarak korku onunla ilgili her tiirli aktivi-
teden korkar. Korkuyu ne kadar ok aktivitede kullamirsak korku o kadar
cok kiictiliir, ezilir, buiziiliir ve yok olur.
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Uzman korku hakkinda oyun gelistirirken de yukaridaki mantiga gore ge-
ligtirmelidir. Oyunlarda korku ya komik duruma disiiriiliir ya korku hakkinda
ok konusulur veya korkudan korkmayarak kovulur. Asagida cocuk korkular: ile
caligmada sikga kullanilan resim teknikleri ve bazi oyunlara yer verilmisgtir.

Korkunun resmini gizme

Uygulama: Uzman cocuk ile korkular iizerine konugur ve ¢ocugun korkula-
rinin listesini olusturur. Cocuga korkusunun resmini ¢izerek korkusundan
kurtulabilecegini sdyler. Daha sonraki agamada listedeki her korkunun resmi
¢ocuk tarafindan sirasiyla ¢izilir. Cocuk ilk resmini bitirince uzman ¢ocugu
tebrik eder ve ikinci resme geger. Cocuk her resmi bitirdiginde uzman tara-
findan 6viiliir. Sonraki gériismede ¢ocuk ile birlikte resimlerine tekrardan
bakilir. Cocuktan korkularinin hala ayni olup olmadifi sorulur. Eger her-
hangi bir korkusu azalmus ise uzman tarafindan édiillendirilir. Korkusu hala
etkili olan korkularin resimleri bir daha cizilir. Bu gekilde her gériismede ¢o-
cugun korkular1 gézden gegirilir.

Bir hikdye kahramani ¢izme

Uygulama: A4 formatinda bir kagit ve renkli kalemler hazirlanir. Cocuktan
hayali bir kahraman cizmesi istenir,

Yonerge: “Karanliktan korkan (gocugun korkusu ne ise o sdylenir. Eger ¢o-
cuk yalniz kalmaktan korkuyorsa, “Yalniz kalmaktan korkan bir hikaye kah-
ramani gizmeni istiyorum” denir.) bir kahraman cizmeni istiyorum. Ne ister-
sen onu ¢izebilirsin”

Amag: Cocuk kendisi ile ayn1 korkuya sahip olan bir kahraman ¢izerken ayni
zamanda kendi korkulari ile de ytizlesmek zorundadir. Korku ile yiizlesmek
korkunun siradanlagmasi i¢in énemlidir. Korkudan kacildik¢a korku biiyiir.

Resim bittikten sonra ¢ocuk ile resim hakkinda konugulur. Ne ¢izmis? Neden
o0 kahramani ¢izmis? Cizdigi kahraman korktugu zaman ne yapryormus? Ne
yapsaymis korkmazmus? vs. gibi.

Korku resmi ¢iz

Uygulama: Cocuktan, korktugu seyin resmini ¢izmesi istenir. Resim bittik-
ten sonra kisaca resim hakkinda konusulur. Daha sonra uzman ¢ocuga sulu
boya verir ve korku resmini tamamen kapatacak sekilde boyamasini ister.
Boya bittikten sonra uzman, “Bak korku bizden sakland1” der. (Korku kacti,
saklandi, utands, korktu denilebilir.) Uzman, “Birazdan o saklandif1 yerden
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bir daha ¢ikar” der ve gocuk ile birlikte yine korku resmi gizerler. Bu seferki
korku boyut olarak daha kiigiik ve onceki resimdeki kadar korkung degildir.
Ornegin: korkung gozii yok, tirnaklar1 veya keskin disleri yok bu sefer. Ikinci
resim bittikten sonra bu resmi de tekrardan boya ile kapatirlar. Béylece ayn1
uygulama birkag kez tekrarlanir ve her seferinde korku daha da kiigtiltir ve
daha da az korkung olur.

Riiyani ¢iz
Materyaller: Bir adet seramik veya fayans ve yikanabilir boya ¢esidi.

Uygulama: Cocuktan gordiigii korkung riiyanin resmini ¢izmesi istenir. Yal-
niz resim kagida degil fayans veya seramik zemine izilir. Isterse eli ile de
cizebilir. Resim bittikten sonra resim hakkinda konugulur. Daha sonra ¢ocuk
resmi su ile yikar.

Amag: Cocugun kaygisini azaltmak, korkuyu siradanlagtirmak.

Korkuyu degistir

Uygulama: Cocuktan korkularinin resmini ¢izmesi istenir. Cocuk resmi bi-
tirdikten sonra ¢izdigi resim hakkinda konugma yapilir. Uzman, “Biraz anla-
tir musin? Neler var burada? Eger korkun konugabilseydi ona neler sormak
isterdin? Ona neler demek isterdin?” Cocugun cevabi dinlenir ve desteklenir.
Daha sonra uzman; “Biliyor musun ben bir sir biliyorum. Istersen seninle sir-
rim1 paylagirim. Sirrim su: Korkular da bir seylerden korkar. Korkular ondan
korkmadigin zaman, ona ceza verdiginde ve ona giildiigiin zaman korkar. Gel
simdi senin korkuna da ya ceza verelim veya komik hale getirelim. Hangisi
olsun?” diye sorar ve ¢ocuga resmi bir daha verir. Eger ¢ocuk komiklegtir-
mek isterse korku resminin iistiine farkli resimler ekleyerek onu komikles-
tirir. Sonra uzman ile birlikte resme bakip giilerler. Baz1 ¢ocuklar korkusunu
cezalandirmak isteyebilir. O zaman korku resminin iizerine parmakliklar ¢i-
zilerek korku “hapse” atilir, Korku cezalandirilirken yirtilabilir, gémiilebilir,
yakilabilir, bir kutuya koyulup kilitlenebilir vs.

Amag: Cocugun kaygisini azaltmak, korkuyu siradanlagtirmak.

Elle resim ¢izmek

Materyaller: Cocugun boyundan daha biiyiik resim kagidi veya karton. Yagh
boya takimi.
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Uygulama: Kagit uygun bir sekilde duvara sabitlendikten sonra ¢ocuga kagit
iizerine serbest resim cizmesi istenir. Kural su; resim elle (parmaklarla) ¢izil-
meli ve kagidin her tarafi doldurulmali.

Amag: Bedensel gerginligi azaltmak, cocugun rahatlamasini saglamak.

KORKU OYUNLARI

Futbol oyunu

Uygulama: Cocugun ¢izdigi korku resimleri kagittan top haline getirilir ve
“korku topu” ile futbol oynanir. Ayni topla basketbol, voleybol, yakar top oy-
nanabilir. Daha sonra top pargalanir ve ¢ope atilir.

Amag: Bedensel gerginligi azaltmak, gocugun rahatlamasini saglamak, kor-
kuyu siradanlagtirmak.

Papatya

Uygulama: 1. Asama: Uzman tarafindan kigittan ¢ok yaprakh papatya yapi-
lir. Papatyanin her yapraginda olumlu veya olumsuz seyler yazilidir. Orne-
gin; sevgi, merhamet, paylagma, nefret, korku, kétii riiyalar, sinav, matema-
tik, uyumak, tatil, arkadas vs. gibi olumlu ve olumsuz seyler yazilir. Papatya
yapragina neler yazilacagini uzman ¢ocugun durumuna gore degistirebilir.
Papatya gocugun 6niine konulur ve ¢ocuktan papatyanin yapraklarin ayik-
lamas! istenir. Uzman, “Bu papatyanin sen oldugunu diigtin. $imdi iyi bak ve
istemedigin yapraklar1 yirt”

Cocuk papatya yapraklarina tek tek bakar ve istemedigi seyleri tek tek kopa-
rir. Uzman, ¢ocugun her kopardigi yaprakla ilgili sohbet yapar.

Neden o yapragi kopardin?

O yaprak neden seni rahatsiz etti?

Koparirken neler hissettin?
Bazi durumlarda tek konulu papatya da yapilabilir. Ornegin; korku papatyasi,
ihtiyag papatyasi, nefret papatyasi vs.

Korku problemi olan ¢ocuk ile “korku papatyas:” yapilabilir. Papatyanin yap-
raklarina cocugun korktugu ve korkmadigi korkular yazilir. Mesela: Evde
yalniz kalmak, karanlik, igne olmak, hirsiz, hayalet, kopek, riizgar, gok gii-
ritltiisii, yiikseklik vs. ¢ocuktan papatyadaki korkulardan hangilerinden ¢ok
korkuyorsa onlar1 koparmas istenir.

2. Asama: Istenmeyen yapraklar koparildiktan sonra uzman ¢ocuktan kopa-
rilan yapraklarin yerini doldurmasini ister. Cocuktan papatyaya yeni yaprak-
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lar eklemesi (koparilan yere yeni bir yaprak yapistirabilir veya yeniden bir
papatya olusturabilir) istenir. Ama yeni eklenecek olan yapraklarda cocugun
ihtiya¢c duydugu seyler yazilmalidir. Ornegin: cesaret, sabur, giig, silah, para,
oyuncak vs. yeni yapraga ne yazilacagina tamamen ¢ocuk karar verir.

Amag: Cocugu rahatlatma, duygularini ifade etmesine yardimei olma, kor-
kularini siradanlastirma, alternatifler gosterme.

Topal cadi

Uygulama: Cocuklarin arasindan biri segilir. Se¢ilen ¢ocuk cadi olur. Varsa
cadi kyafeti yoksa cad1 maskesi takar. Odaya genisce bir daire ¢izilir. Dairenin
ortasinda bir sandalyede cadi oturur ve uyuma numaras: yapar. Diger cocuk-
lar cadinin etrafinda dolasarak koro halinde asagidaki tekerlemeyi soylerler.

Topal cad1 kalkamaz
Kalksa da hi¢ kogamaz
Ne kadar kosarsa kogsun
Beni hi¢ yakalayamaz

Uyumakta olan cadi aniden yerinden firlar ve tek ayak dstiinde ziplayarak
diger ¢ocuklar: yakalamaya ¢alisir. Cadi ¢ocuklar: dairenin icinde yakalamak
zorundadir. Daire ¢izgisinin disina kagan ¢ocuk kurtulur. Yakalanan ¢ocuk
ise cad1 olur.

Amag: Bedensel gerginligi azaltmak, ¢ocugun rahatlamasini saglamak, kor-
kuyu siradanlagtirmak.

KARANLIK KORKUSU

“Karanlik nedir?” ¢ocukla sohbet oyunu

Amag: Cocugun karanlik algis1 hakkinda bilgi almak. Karanlik korkusu ile
ylizlestirmek.

Uygulama: Cocuga “karanhiin” resmi ¢izdirilir. Daha sonra uzman, ¢ocuk-
tan ¢izdigi resmi anlatmasini ister. Cocuk resmini anlattiktan sonra ¢ocuga
sorular sorulur. Karanlk ne zaman olur? Karanlig1 nerede gorebiliriz? Ka-
ranlik nasil goriintir? Karanlik olunca ne yapiyorsun? Karanliga dokunabilir
miyiz? Karanhgin sesi var mi1? Nasil? Karanlik nasil kokar?
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“Ben baykusum “oyunu
Amag: Karanlik algisin1 siradanlagtirmak.

Uygulama: Uzman, “Cocuklar biliyorsunuz bazi hayvanlar sadece karanlik
olunca ortaya gikarlar. Ciinkii bu hayvanlarin hepsi karanlig ¢ok seviyorlar.
Hangi hayvanlar karanlikta ortaya ¢ikarlar? (Cocuklarin cevaplar1 dinlenir
ve onaylamir) Simdi herkes karanlkta yasayan bir hayvan olsun” Cocuklar
kendilerine bir hayvan segtikten sonra uzman sorular sorar. Nerede yagiyor-
sun? Etrafinda neler var? Arkadaslarin kimler? Karanlikta nasil gériiyorsun?
Karanliktan korkmuyor musun? Karanligi neden seviyorsun?

“Bu nedir?” oyunu
Amag¢: Cocugu karanliga alistirmak.

Uygulama: Cocugun gozleri bagliyken eline birbirinden ¢ok farkli nesneler
verilir ve ¢ocuktan dokundugu nesnenin ne oldugunu tahmin etmesi istenir.
Oyun bittikten sonra gozleri kapaliyken neler hissettigi sorulur. Gozleri ka-
paliyken ki karanlik ile gercek karanlik arasindaki farka tarif etmesi istenir.

“Korebe” oyunu

Amag: Cocugu karz‘mhga alistirmalk.

Uygulama: Cocugun gozleri mendil veya esarp gibi bir malzemeyle baglanir
ve ebe etrafini géremez hale getirilir. Diger oyuncular kérebenin etrafinda
dolagir ve ona dokunurlar. Korebe onlar1 yakalamaya ¢alisir.

“Riiyani siisle” oyunu

Uygulama: Cocuktan korktugu riiyasinin resmini ¢izmesi istenir. Daha sonra
uzmana anlatir. Uzman ¢ocugu dinler ve sorular sorar. Bu riiyay1 ne zaman
gordiin? Neler hissettin? Ne yaptin? Peki, ne olsayd1 bu rityadan korkmazdin?
Sorular bittikten sonra uzman, ¢ocuktan ¢izdigi riiyasina korkung olmayan
bir seylerin resmini ¢izmesini ister.

SALDIRGANLIK PROBLEMINE YONELIK OYUNLAR

Saldirganlik, davranim bozuklugu belirtileri olarak goriilen davranig cesitle-
rinden biridir. Cabuk sinirlenen, éfkeli, umursamaz, zarar veren davranislarda bu-
lunan ¢ocuklar saldirgan olarak tanimlanabilir. Bu tip gocuklarda genellikle vic-
dan azab1 yagina uygun bir sekilde gelismez. Saldirganlik basta anne-baba olmak
tizere gocugun ¢evresindeki saldirgan bireylerden ve televizyon, internet gibi uya-
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ricilardan da etkilenebilir. Cocuklarina ve birbirlerine merhametli, sefkatli olan
ailelerde yetisen ¢ocuklarda saldirganlik davranisi daha az goriilmektedir (Alek-
seeva, 2001). Saldirganlik davranigi bazi ¢ocuklar i¢in istedigini elde etmenin bir
yolu olarak anne-babas: tarafindan pekistirilmis olabilir. Bu anlamda saldirganlik
problemi olan ¢ocuklar ile caligmada anne-baba ile is birligi icinde olmak ve anne-
babanin egitimi 6nem arz etmektedir.

Oyun terapisinde saldirganlik problemi olan ¢ocuklarla ¢alisirken ¢ocuga,
ofkesini kabul edilir bir gekilde diga vurabilme becerisi, saldirganlik dirtiistinii
kontrol becerisi, benlik algisim yitkseltme, empati becerisi ve sosyal iletisim be-
cerileri kazandirma amaglanir. Cocuga gore oyun gelistirilirken giinliik hayattan
kesitler gosterilerek, saldirgan davranigin yerine kullanabilecegi alternatif davra-
niglar gésterilmeye ¢alisilir. Rol yapma oyununa katilan ¢ocugun dogru davranis-
lar1 pekistirilir. Saldirgan ¢ocuklarda bedensel gerilim yiiksek oldugundan dolay1
fiziksel rahatlama oyunlar1 da etkili olabilir. Ozellikle seansin son oyunu olan bi-
tirme ritiielinde relaks oyunlara yer verilmesi 6nerilir (O'Connor, 1991., Lendert,
1994., Panfilova, 1999., Fopel, 2004., Bogina, 2010., Schaefer, 2013., Smirnova, Ri-
abkova, 2013., Panfilova, 2006., Halmatov, 2016.)

Oyun terapisinde amag saldirganlik problemi olan ¢ocugun sadece saldirgan
davranigini sondiirmek degildir. Lyutova ve Monina (2007), saldirganlik problemi
olan ¢ocuklar ile ¢aligmada tizerinde durulmas: gereken 4 temel boyuttan bahset-
mislerdir. Bu boyutlar asagidaki gibidir:

1. Saldirganlik problemi olan ¢ocuklara dfkelerini kendine ve bagkalarina
zarar vermeyecek sekilde ifade edebilmeleri 6gretilmelidir. Bunun igin
gocukla dncelikle 6fkesini disa vurmasina firsat verecek oyunlar oynan-
malidir. Bu sekilde 6fkesinin ardinda yatan kizginlik, hayal kiriklig: ve
ac1 gibi nedenlere ulasmak miimkiindiir. Ofkesinden kurtulmayan bir
gocuk oyun terapisinin sonraki agamalarinda uzman ile ¢alisma konu-
sunda sikintilar yagayabilir. Cocukla duygular tizerinde ¢aligilmalidir.
Cocuga duygu farkindaligi kazandirmak, hissettigi duygular1 tanimayi
ve duygularini ayirt etmeyi 6gretecektir.

2. Cocuga O0zdenetim kazandirarak, diirtilerini kontrol edebilmeyi, duy-
gularini dengeleyebilmeyi 6gretilmesi gerekmektedir.

3.  Giinliik hayatta karsilagabilecegi catigmaya yol agacak durumlarda, ¢a-
tismayi ¢6zmek i¢in kullanabilecegi iletisim becerileri kazandirilmalidir.
Ciinkii saldirganlik problemi olan goculdar bagka tiirlii ¢dzemedikleri
igin catismay1 saldirgan davranislarla ¢ézmeye caligmaktadirlar.
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4.  Saldirganlik problemi olan ¢ocuklarda kendi duygularini ve bagkalarinin
duygularini anlamakta yetersizlik séz konusudur. Bu tip ¢ocuklar bagka-
larina bilerek veya bilmeden verdikleri ac1 sonucunda sugluluk duygusu
yagsamamaktadirlar. Bu anlamda saldirgan ¢ocuklarla empati iizerine ¢a-
lismalar yapilmas: ¢ok onemlidir.

Oyun terapisinde, agresif ¢ocuklarla ¢alisirken cesitli oyun tiirlerinden ya-
rarlanmak miimkiindiir. Hareketli oyunlar, kuralli oyunlar, rol yapma oyunlari ve
rahatlatict oyunlar gibi oyunlardan olugan oyun terapi seansi programi olusturu-
labilir. Asagida saldirganlik problemi olan ¢ocuklarla galismada kullanilabilecek
bazi oyunlara yer verilmistir.

Ciglik bardag

Uygulama: Asir1 6fkeli ve kizgin bir ¢ocuk ile ¢ahisirken gocuga “qighk bar-
dagr” teklif edilebilir. Bunun i¢in ¢ocuga camdan ve kapakli bir su bardag:
verilir, Cocuk bardag1 agzina dayayarak istedigi kadar bagirip, c1glik atabilir.
Ama bardagi agzindan gikardiktan sonra “normal” konusmasi gerekir. Cocuk
ile bu yénde anlagma yapilmalidir. “Ciglik bardag:” 6zel bir bardak olmali ve
sadece bu amagla kullanilmahdir. Cocuk bardag: kullandiktan sonra ¢ocu-
gun “c1glig1” kacmasin diye bardagin kapag kapatilir. Havasiz kalan ¢ighklar

orada yok olur.

Amag: Ofkesini disa vurabilmesine yardimei olmak, duygusal gerginligini
azaltmak.

Ofke resmi

Uygulama: Cocuk ile fkesi hakkinda sohbet edilir. En gok ne zaman of-
kelenir? Ofkesini viicudunun neresinde hisseder? Ofkelendigi zaman neler
yapar? Acaba dfkesi neye benziyor olabilir? Eger 6fkesinin ekli olsayd nasil
olurdu? Eger 6fkesinin rengi olsaydi hangi renkte olurdu? Daha sonra ¢ocuk
bu anlattiklarindan yola ¢ikarak ofkesinin resmini yapmalidir. Okul 6ncesi
doénemindeki cocuklar éfkelerini sézel olarak ifade edemeyebilirler. Bu yiiz-
den kiiciik cocuklar ile ¢aligilirken soru sormadan direk resim ¢izdirilebilir.
Ofke resmi bittikten sonra ¢ocuktan 6fkesini “korkutmasi” ve kendinden
uzaklastirmasi istenir. Bunun igin ¢ocuk kagid yirtabilir, yere koyup ayaklart
ile basabilir, 1s1rabilir, top haline getirip ayaklari ile vurabilir. Cocuk 6fkesini
kendinden “uzaklastirip” rahatlayana kadar “6fkesi” ile ugragabilir. Bu arada
uzman ¢ocuga soru sorar, “Nasil? Kendini daha rahat, daha sakin hissediyor
musun? Kizginligin azaldi degil mi?” gibi. Cocuk rahatladiktan sonra, “$im-
di kendini daha iyi hissediyorsun degil mi? Gel istersen 6fkenden tamamen
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kurtulalim” der ve ¢ocuktan “6fkesini” ¢ope atmasin ister. Veya uzman ile
birlikte kontrollii bir sekilde “6fke” atese verilir. Oyun eglenceli sarki, oyun
veya aktivite ile sonlandirilmalidir.

Amag: Fiziksel gerginliginden kurtulmasina yardime olmak.

Tembel kedi

Uygulama: Cocuklardan biri tembel kedi, diger ¢ocuklar fare olur. Tembel
kedi odanin ortasinda “uyurken” fareler etrafta dolagarak tembel kedinin
kafasina, kulagina dokunarak onu kizdirmaya ¢aligirlar. Tembel kedi birden
yerinden firlar ve farelerin birini yakalamaya ¢aligir. Yakalanan ¢ocuk tembel
kedi olur. Oyun birkag kere tekrarlanir,

Amag: Kendi hareketlerini denetleyebilmesine yardimci olmak, gerginligini
azaltmak.

Golgenden kurtul

Uygulama: Cocugun biri kendi roliinde digeri ise onun golgesi roliindedir.
Kendi roliinde olan ¢ocuk ile golgesi roliinde olan ¢ocuk yan yana durur-
lar. Oyunun baglamas: ile birlikte “g6lge”, ocuk ne yaparsa aynisini yapmaya
calisir. Cocuk ise hareketlerini hizlandirarak veya yavaglatarak golgesinden
kagmaya ve onu sagirtmaya caligir.

Amag: Fiziksel olarak rahatlamasina, hareketlerini kontrol edebilmesine yar-
dimc1 olmak.

Lakap takma

Uygulama: Cocuklar daire seklinde dururlar. Uzman, “Bu topu elden ele ge-
gireceksiniz. Topu verirken arkadasiniza sebze veya meyvelerden olugan la-
kap takacaksinz. (")rnegin, “Sen elmasin, sen havugsun, sen lahanasin” vs. Bu
bir oyundur o yiizden birbirinizi kiracak s6z ve davranislardan uzak durun.
Kim topu diigliriirse o ortaya ¢ikar ve topu atan oyuncu ona ne demigse onu
yiiksek sesle sdyler. Ornegin: “Ben lahanayim”.

Amag: Sozel ofkeyi diga vurabilme, hemen kiismemeyi 6grenme, kendiyle
alay edebilme.

inatei kegiler

Uygulama: Cocuklar iki esit gruba ayrilirlar. Gruplar karsilikli yiiz yiize du-
rurlar ve kollarini yukar: kaldirarak ellerini birbirlerine dayarlar. Uzman, “Iki
inat¢r kegi képriiniin tstiinde kargilagirlar. Ikisi de birbirine yol vermek is-
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temez. Simdi siz o inatc1 kegileri taklit edeceksiniz. Ayaklarinizi genig agin,
birbirinize dogru egilin ve avuclarinizi birbirinize dayayin. Benim isaretimle
birbirinizi itmeye baglayin” der. Bu gekilde birbirlerini iterken bir yandan da
“meee-meee-mee” diye melerler.

Amag: Ofke ve kizginhiklarini dolayli yoldan ifade etmelerine yardimci ol-
mak.

Kagit yirtma

Uygulama: Gazete, dergi, defter gibi kigit malzemeler ortaya konulur. Uz-
man ¢ocuga kagitlar1 yirtmay: teklif eder. Kagit yirtma temposunu uzman
ayarlar. Ilk bagta kdgid1 dikey olarak yavag yavas yirtar. Gittikge hizlanir. Co-
cuk da uzman nasil yirtiyorsa aynisini yapmaya ¢aligir. Uzman bir hizh bir
yavag tempoda kagitlar1 yirtip ortaya atar. Bu stiregte hig¢ konugmamalari ge-
rekir. Tiim kagitlar yirtildiktan sonra yerdeki kagitlar toplanarak kar yagiyor
diye havaya atilir.

- Amag: Cocuktaki fiziksel gerginlifi azaltmaya yardimci olmak.

Kagit top
Uygulama: Kagittan top yapilir. Istenirse kagit yirtma oyunundan sonra yr-
tilmis kagitlardan da top yapilabilir. Daha sonra kagit top ile belirlenen he-

defe isabet ettirilmeye galigilir. Topu her attiginda “Ha” diye bagirabilir. Grup
uygulamasinda kagit toplarindan kartopu savasi oynanabilir.

Amag: Fiziksel gerginligi azaltmasina, 6fkesini diga vurmasina yardimci ol-
mak.

Bulut

Uygulama: Cocuklar rahat bir pozisyonda otururlar. Imkén varsa minderlere
uzanabilirler. Uzman sakin ve rahatlatict miizik acar ve sakin bir ses tonu
ile; “Cocuklar simdi gozlerinizi kapatmanizi ve beni dinlemenizi istiyorum.
Sadece beni dinleyin ve benim dediklerimi hayal edin. $imdi derin bir nefes
alin ve miimkiin oldugu kadar rahat olmaya galigin. $imdi ¢ok giizel bir yerde
yesilliklerin arasinda yattiginizi hayal edin. Hava ¢ok giizel. Ne soguk... Ne
de sicak. Etrafta kuslar otityor... Hafif riizgar saclarinizi ugusturuyor... Ve
kiigiik bir bulut yavag yavas yaniniza geliyor... Bu bulut kétii hisleri emen bir
bulutmus. Size yaklasiyor ve sizdeki tiim kotii hisleri sizden aliyor. Ofkeniz...
Kizginliklariniz. .. Uziintiiniiz... Ve tiim kétii hisleriniz bulut tarafindan emi-
liyor. Sizdeki tiim kotii seyleri emen bulut yine geldigi gibi yavas yavas sizden
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uzaklagiyor. Ve siz... Cok daha rahatladigimizi hissediyorsunuz. Cok hafif-
lediniz, kendinizi ok iyi hissediyorsunuz... Cok mutlusunuz... Ciinki sizi
seven ok insan var... Hem de bir siirii... Ve simdi 3 dedigimde gozlerinizi
agryorsunuz. Bir... Iki... Us... Simdi gdzlerinizi agin ve giiliimseyin.”

Amac: Bedensel ve ruhsal gerginligi azaltmaya yardim etmek.

Denizde

Uygulama: Cocuklar rahat bir pozisyonda otururlar. Imkén varsa minder-
lere uzanabilirler. Uzman deniz sesi igeren sakinlestirici bir muzik agar ve
sakin bir ses tonu ile “Simdi gozlerinizi kapatmanizi istiyorum. Gozlerinizi
kapatin beni ve miizigi dinleyin. Deniz kenarinda oldugunuzu hayal edin.
Mis gibi deniz havasi... Hafif bir riizgar yiiziiniize vuruyor... Cok huzurlu-
sunuz... Cok giizel bir giin... Yavag yavag kuma uzaniyorsunuz... Kum tam
istediginiz sicaklikta... Tiim bedeniniz gevsek, kollarmiz... Ayaklariniz...
Omuzlariniz... Cok rahatsiniz. Sakin sakin nefes alip veriyorsunuz... Cok
mutlusunuz... Canki... Cinki sizi seven bircok kisi var... Siz de bircok
kisiyi seviyorsunuz... Sevmek ve sevilmek ¢ok giizel bir sey... Cok giizel...
(10-15 saniye sonra). $imdi 3 dedigimde gozlerinizi agiyorsunuz. Bir... Iki...
Us... Simdi gozlerinizi acin ve giiliimseyin”

Amag: bedensel ve ruhsal gerginligi azaltmaya yardim etmek.

Yumruk

Uygulama: Cocuklar rahat bir pozisyonda otururlar. Imkan varsa minderlere
uzanabilirler. Uzman, “Simdi gozlerinizi kapatmanizi istiyorum. Gézleriniz
kapali ve sadece beni dinliyorsunuz. Bir arkadaginizin sizi kizdirdigini diisii-
niin. Cok kiziyorsunuz... Arkadasiniz sizi kizdirmaya devam ediyor... Onu
dovmek istiyorsunuz. Kaglarinizi ¢attiniz. .. Yamruklarimizi siktimiz... Digle-
rinizi siktiniz... Tim bedeniniz kasildi... Tam arkadaginiza yumruk atacakti-
niz ki... Akliniza bir sey geldi. Kavga etmek istemediginizi hissettiniz. Birden
bire vazgegtiniz... Kavga etmeye degmez. Derin bir nefes aldinmz. Birden ra-
hatladiginizi hissettiniz. $imdi tiim kizginliklarimzin gegtigini hissediyorsu-
nuz. Arkadaginiz ile kavga etmediginiz icin gok mutlusunuz. Simdi gézlerini-
zi agin, ayaga kalkin, ellerinizi, kollarinizi, ayaklarimiz silkeleyin. Cok giizel.
Rahatladiniz degil mi? $imdi yaninizdaki arkadaginiza sarilin”

Amag: Oz denetim becerisini gelistirmesine yardimei olmak.
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Kirpiler

Uygulama: Uzman; “Cocuklar simdi bir oyun oynayacagiz. Oyunumuzun
ad1 “Kirpiler”. §imdi hepiniz birer kirpisiniz. Viicudunuzun her tarafinda sizi
diigmanlarinizdan koruyan dikenleriniz var. Ormanda geziyorsunuz. Hadi
gezin. Cok giizel. Ve... Birden, bir kurt geliyor. Tim kirpiler biiziilerek top
halini aliyor. Hadi biiziiliin, btziilin. Cok giizel. Evet, tiim kirpiler biiztilmiis-
ler. Dikenlerini dikmisler. Dikenlerinizi miimkiin oldugu kadar diklestirmeye
galisin. Tiim viicudunuzu kasiyorsunuz. Cok giizel. O kadar ¢ok dikenlerinizi
uzattiniz ki kurt higbir sey yapamadan oradan uzaklasti. $imdi yavas yavag
rahatliyorsunuz. Kollarinizi ve ayaklarinizi miimkiin oldugu kadar agiyorsu-
nuz. Oh. Cok rahat. Cok giizel. Kendinizi ¢ok iyi hissediyorsunuz. Ciinkii sizi
seven bir¢ok kisi var. Cok mutlusunuz...”

Amag: Bedensel gerginliklerini azaltmaya yardimci olmak.

Havasiz top

Uygulama: Cocuklardan biri havasi kagmus topu taklit eder. Kafas1 egik, kol-
lar1 yana salinmis yerde oturur. Diger ¢ocuk elinde hava pompasi varmis gibi
“psst, psst” diye ses ¢ikararak balonu sisirmeye ¢alisir. Topu taklit eden ¢ocuk
yavas yavag “canlanmaya” baglar. Once kafasi diklesir, sonra bir elleri sirayla
havaya kalkar ve son olarak da ayaga kalkarak yavas yavas yerinde dénmeye
baslar. Biraz dondiikten sonra diger ¢ocuk “yalanciktan” topun hava deligini
birden agiverir. Topu taklit eden ¢ocuk havas: kagmig top gibi tekrardan yavag
yavas egilip, biikiilerek yere oturur. Cocuklarin rolleri degistirilerek oyuna
devam edilir.

Amag: Bedensel gerginliklerini azaltmaya yardimci olmak.

Halterci

Uygulama: Cocuk uzmanin demesiyle oyun alanina gelir. Uzman; “Sen diin-
ya sampiyonu bir haltercisin. $imdi bir gosteri yapacaksin. Cok biiyiik bir
salondasin ve binlerce seyirci seni izliyor. Bak burada ¢ok agir halter var (Uz-
man olmayan “halteri” gosterir), 6nde derin bir nefes al. Daha sonra otur ve
halteri tiim giiciinle havaya kaldir. Halter agir oldugu i¢in tiim giiciinle onun
agirhigini bize gostermen lazim. Halteri yukar: kaldiracaksin ve biraz havada
tuttuktan sonra yeniden yere birakacaksin”

Amag: Bedensel gerginliklerini azaltmaya yardimc: olmak.
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Horoz déviisii

Uygulama: Yere genisce bir daire ¢izilir. Iki gocuk elleri arkada baglanmus,
tek ayakiistiinde dairenin icinde birbirine omuz atarak birbirlerini daireden
¢ikartamaya caligir. Uzman, ¢ocuklari birbirlerine zarar vermemeleri konu-
sunda uyarir.

Amag: Kizginliklarini oyun yolu ile diga vurmalarina yardimci olmak

Kartal gibi ug, kanguru gibi zipla

Uygulama: Cocuklar daire seklinde ayakta dururlar. Uzman, “Cocuklar gelin
simdi hayvanlar taklit edelim. Once kartal olalim. Kollarimizi yana dogru
agryoruz ve kanat yapryoruz. Kartallar yavas yavas kanat ¢irparlar degil mi?
Iste béyle. Yavas yavag. Kartallarin kanatlari cok uzun olur degil mi? Hadi biz
de kanatlarimizi miimkiin oldugu kadar uzatalim. Uzat, uzat, uzat. Aferin.
Cok giizel. Simdi serceyi taklit edelim. Sercenin kanatlar kiigiik degil mi?
Serce kiiciik kanatlarin1 daha hizli ¢irpar. Hadi biz de hizl hizhi qirpalim ka-
natlarimizi. Evet. Daha hizli, daha hizli. Cok giizel. Aferin size. Simdi tekrar
kartal olalim. Kanatlarimizi bityiik ve yavas hareket ediyor” bu sekilde kartal,
serce, kartal, serce olarak birkag kez tekrarlanir.

Simdiyse kaplumbaga olalim. Nasildi kaplumbagalar? Evet, emekliyoruz ve
yavag yavas hareket ediyoruz. Cok yavag. Kaplumbagalar ¢ok yavas hareket
ederler degil mi? Cok giizel. Aferin size. $imdi ters donmiis kaplumbagay:
taklit edelim. Ters dénmiis ve ayaklari havada kalkmaya ¢alisan kaplumba-
ga gibi davranalim. Kollarimiz1 ve ayaklarimizi yavas yavas sallayalim. Cok
giizel.

Simdi ziirafa olalim. Ziirafalar nasillar? Evet. Boyunlari ¢ok uzun degil mi?
Siz de boyunlarinizi uzatmaya ¢aligin. Tipk: bir ziirafa gibi. Uzat, uzat, uzat.
Aferin. Simdi boynumuz yukarida, ayaklarimizin ucuyla ziirafa gibi dolaga-
lim biraz. Iste béyle. Cok giizel.

Simdi kanguru olalim. Kangurular ne yapar? Tabi ki de ziplarlar. $imdi biz
de tipki bir kanguru gibi ziplayalim. Zipla, zipla, daha yiiksege, daha yiiksege
zipla. Cok giizel.

Simdi yilan olalim. Evet. Yilan gibi stirtinelim. Cok giizel. $imdi dans eden bir

yilan gibi kivrilalim. Evet, kollarimz kivir, kivir, belleriniz kivir, kivir, boynu-
nuz kivir, kvir. Cok giizel.

Simdiyse bir kedi olalim. Yeni uykudan uyanmus bir kedi. Ne yapiyorlar yeni
uyanmus kediler biliyor musunuz? Elbette ki geriliyorlar. Boyunlarini gererler



A Bilissel Davranis¢i Oyun Terapisi - Teknikler ve Uygulamalar 115

iste boyle. Hadi siz de boyunlarimizi germeye caligin. Kollarini gererler. Iste
boyle. Siz de kollarimzi germeye ¢alisin. Uzatin uzatabildiginiz kadar. Belle-
rini gererler. Bellerinizi yukar: kaldirin. Kaldirin, kaldirin, aferin. Ayaklarini
gererler. Gerin ayaklarimzi. Once sag ayagimizi arkaya dogru uzatalim. Uzat,
uzat, uzat. Aferin. §imdi sol ayagimizi uzatalim arakaya dogru. Uzat, uzat,
uzat. Aferin.

Simdi ayaga kaliyoruz. Ayaklarimizi, ellerimizi ve parmaklarimizi salliyoruz.
Tekrardan kendimize doniiyoruz. Tiim hayvanlar1 cok giizel taklit ettiniz. He-
piniz gok yeteneklisiniz. Aferin hepinize” oyun biter.

Amag: Bedensel gerginligini azaltmasina yardimei olmak.

OTiZM SPEKTRUM BOZUKLUGU
Epizodik Bellek Destekleme

Hatirlatma:

Anlamsal Bellek(Semantik): Anlamsal bellek zihnimizde sézel olarak kod-
lanmis verileri saklar. Bilmek ile ilgilidir. Ornegin; Kirgizistan'in bagkenti neresi?
35X23=? Gibi sorular soruldugunda bu sorulara cevap aramak i¢in anlamsal bel-
lek gozden gegirilir.

Islemsel Bellek(Prosediirel): Yapmak, yapabilmek ile alakalidir. Ornek olarak
miizik aleti ¢alabilme, bisiklet stirebilme gibi.

Amisal Bellek(Epizodik) Belki de kapasitesi en bityiik olan béliim bu bellektir.
Bu bellekte duygu ile alakali anilar saklanir. Duygu, yasanti ile siislenmis tiim ani-
lar bu bellekte yerini bulur.

Not: Otizmli ¢ocuklarda anlamsal bellek ve islemsel bellek cok iyi gelismis ola-
bilir. Ornegin; ok karmagik bir miizik aletini calabilir, bircok bilgiyi ezberleyebi-
lir. Mesela, tiim tilkelerin bayraklarini tek tek gosterebilir. Ama annesiyle beraber
bir giin 6nce yaptig1 keki hatirlamaz ve anlatamaz. Yani otizmli ¢ocuklarda duygu
ile alakal1 olan epizodik bellek yeterince gelismez.

Otizmli ¢ocuk ile ¢alismalarda onlara bilgi 6gretmek yerine epizodik bellek-
lerini destekleyen galigmalarin yapilmas: gok daha yararli olabilir. Ciinkii epizodik
bellek bir tecriibedir ve sonraki 6greneceklerini destekler. Zihinde yerlesen giizel
bir an, giizel bir tat veya yaganan korku, saskinlik kolay kolay unutulmaz.

Otizmli gocuklar ile ¢alisma sirasinda her aktiviteye duygu katilmas: ¢ok
6nemlidir. Bu sekilde yapilan aktivitenin daha kalici olmasi saglanir. Cocuga yap-
t1g1 bir aktivite sonras1 “Aferin, gok giizel” gibi geri bildirim verirken “kuru” bir
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sekilde degil de sagirarak, ses tonunu degistirerek sdylemek gerekmektedir. Bunu
dogru yapmak i¢in agagidaki sira izlenebilir.

Olay (aktivite)-Duygu-Anlam katma. Bu siralama yapilirken uzman mimik
ve jestlerini, beden dilini biraz vurgulayarak (abartmadan) gosterebilir.

Ornekler:

1. Gocuk resim yapt: (olay)-Uzman sagirdi (Aa ok giizel olmus) (duygu)-
Cok giizel resim ¢izmigsin, daha oénce hi¢ bu kadar giizel resim
gormemistim(aktiviteye anlam katma)

2. Cocuk ortalig1 dagitt: (olay) - uzman sagirdi (Aa burasi gok dagilmig)-
Oday1 dagitmigsin, simdi ne yapalim? (aktiviteye anlam katma)

Bir olaya duygu katmak ve anlamlandirmak daha gok akilda kalmasina yar-
dimai oluyor. Bu anlamda otizmli ¢ocuklarla caligthrken duygular, mimik ve jest-
lerle ¢ocugun dikkatini gekecek sekilde kullanimalidir. Duygular vurgulayarak
caligmak otizmli gocuklar i¢in énemlidir ve agagida verilen oyunlarin tiimiinde
uzman duygularini vurgulayarak ¢alismalidar.

Baglama

Anilar1 birbiri ile baglayarak gitme otizmli gocugun zihindeki “kargagay1” dii-
zenlemesi igin yardimc olacaktir. Bilindigi gibi otizmli ¢ocuklarin sosyal gelisim
alaninda ciddi anlamda yetersizlik goriilmektedir. Yagant1 ve anilarin gegmigten
bugiine baglantili olmasi sosyal gelisim i¢in énem arz eder. Sosyallesmek biiyiik
dlclide gegmis yasantilarin etkisi ile alakalidir. Gegmiste zihne kaydedilen bir an
sonraki yagantilar1 olumlu veya olumsuz etkileyecektir. '

Otizmli ¢ocuklarla cahsirken “hatirlaticilar” kullanilmaktadir. Ozel bir al-
biim, resim defteri veya kartlar kullanarak ¢ocuga glinliik yagamindan kesitler
sunularak ¢alisma oldukca yaygindir. Uzman otizmli gocukla her galigtigi anin
fotografini gekerek bir sonraki bulusmada 6nceki goriisme sirasindaki yaptiklari
aktiviteyi hatirlatmalidir.

“Bak hatirliyor musun seninle resim yapmustik. Cok giizel olmugtu. Ben senin
yaptigin resmi cok begenmistim. Iste bak ikimiz béyle ¢aligmistik. Cok eglenmis-
tik degil mi? Bak ¢izdigin resim burada. Cok giizel degil mi?”

Veya

“Gecen hafta seninle hamurdan kale yapiyorduk. Hatirladin mi? Bak gordiin
mii? Bu gegen hafta yaptigimiz ve bitiremedigimiz kale. Iste bak gegen hafta se-

ninle boyle calismistik (fotograflar gosterilir). Iste yarim kalan kalemiz burada gel
simdi devam edelim.”
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Uzman ¢ocuk ile goriisme boyunca yaptigi aktiviteleri animsatacak “hatir-
laticilar” biriktirmelidir. “An1 kolisi” adinda bir koli olusturabilir. Kolinin i¢inde
fotograflar, gegmiste yaptiklar: aktiviteler, oyuncaklar, bazi objeler bulunabilir. Uz-
man stk stk “anilar kolisini” ¢ocuk ile birlikte gézden gecirerek tek tek egyalarin
anilarini duygularini vurgulayarak anlatmalidir. Ornegin:

“Bak su tas1 hatirladin mi? Seninle parkta sahilde dolagirken bulmusgtuk.
Gok giizel bir tas degil mi? Harika! Hatirladin mi? Hatta su sarkiyr soylemistik.
A bak burada parkta topladigimiz yapraklar var. Hatirladin m1? $u bityiik yaprag
sen bulmugtun. Cok giizel bir giindii. Cok eglenmistik. Bu ise yanlislikla kirdigin
oyuncagin parcasi. Hatirladin m1? Ikimiz de ¢ok iiziilmiistiik” vs.

Oyun Terapi Uygulamasi

Otizm durumunda oyun terapi uygulamasi bir miidahaleden gok gelisimi
destekleme 6zelligi tasimaktadir. Bu agidan otizmli gocuk ile oyun terapisi uy-
gulamak “normal” ¢ocuklar ile ¢aligmaktan daha farkhidir. Otizmli ¢ocuklar ile
caligirken seans sayilar1 daha fazla olacaktir. Ozellikle oryantasyon etabi uzman
i¢in zor ve mesakkatli olabilir. Her zaman konfor alanina “diigkiin” olan otizmli
cocuk, yeni bir ortami ve uzmani bir tehdit veya “konfor” alanini bozan biri olarak
algilayabilir. Ilk goriisme sirasinda gocuk uzmana genellikle iki sekilde tepki verir.
Gocuk ya uzman yokmus gibi davranir veya agir1 tepki vererek uzmanin varhigini
“protesto” edebilir. Aglama, esyalar1 atma, itme gibi saldirgan davraniglarda bu-
lunabilir. Otizmli ¢ocuga yeni birine ve yeni ortama uyum saglamasi konusun-
da zaman verilmesi gerekmektedir. ilk etapta uzmanin tutumu ¢ocuga uyumdan
yana olmalidir. Uzman, ¢ocuga herhangi bir yénerge vermeden, cocuktan bir ey
yapmasini istemeden, ¢ocuga herhangi bir sey teklif etmeden ¢ocugu gozlemle-
melidir. Konugmamak, dokunmamak, sadece sessizce ve fazla hareket etmeden
beklemek uzman i¢in dogru tutum olacaktir. Bu asamada uzman konusmak yeri-
ne ritmik hareketler, mimik ve jestlerle cocugun dikkatini cekmeye ¢aligmalidir.
Gocuk uzmanin onunla ilgilendigini ama ona engel olmadigini anlamalidir (Gra-
benko, Zinkeevich-Evistigneeva, 1998.,Novikovskaya, 2005., Bariaeva, Kondratev,
2008., Fedoseeva, 2012.)

Bu agamada uzmanin dogal ve belirgin bir gekilde kafa sallayarak gocugu
onaylamas: ve giilimsemesi sozel iletisimden ¢ok daha etkili olacaktir. Cocuk
seansin sonuna kadar uzman yokmus gibi davranabilir. Ne olursa olsun gocuk
kendisi uzman ile iletisime gegme istegini gdstermedigi siirece uzman sabirla bek-
lemelidir. Cocugu oyuna katmaya ¢aligmak, cocugu oyuna zorlamak ters etki ya-
ratabilir.
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Uzman oyun oynayan ¢ocugun yaninda sessiz otururken bir taraftan gocugun
yaptig1 davransglari taklit etmelidir. Uzman, cocugun eline aldig bir objenin adin1
anlagilir bir sekilde ama sessizce tekrarlayabilir. Cocuk uzmana alistiktan sonra
cocuk ile birlikte oyun oynamaya baglamalidir. Oyun sirasinda uzmanin amaci ¢o-
cuga nese ve mutluluk verecek anilar kazandirmak olmalidir. Cocuk oyun odasin-
da uzman ile oynamanin daha eglenceli olacagim anlamalidir. Uzman, ¢ocugun
kontrolsiiz davranislarini ve egosantrik konugma ve mirildanmalarini azaltmayi
amaglamahdir. Bunun igin gocugun dikkatini geken oyuncak ve objeler kullanila-
bilir. Canli renklerdeki oyuncaklar, ses ¢ikaran oyuncak ve objeler, su, kum, ¢akil
taglar1, hamur gibi nesneler otizmli gocuklarm ilgisini daha gok gekebilir. Cocuk
ile iletisim diizeyi arttik¢a oyun sirasinda kullamlacak olan oyuncak ve objelerin
cesidi de arttirilmalidir (Grabenko, Zinkeevich-Evistigneeva, 1998.,Novikovska-
ya, 2005., Bariaeva, Kondratev, 2008., Fedoseeva, 2012.)

Otizmli cocuklar ile caligmada anne-babanin oyuna katilmasi gok 6nemlidir.
Anne-babalara ¢ocuklari ile nasil oyun oynayacaklari anlatilmahidir. Cocuk ile oy-
nayacaklar1 oyunlar ev 6devi olarak verilmelidir. Asagida otizmli gocuk ile galig-
mada dikkat edilmesi gereken bazi ayrintilara ve oyun terapisinde kullanilabilecek
oyunlara yer verilmistir.

Otizmli Cocuklarda Oyun Gelisimi

Obje oyunu

Otizmli cocuklar herhangi bir obje ile ugrasmaktan hoslanirlar. Bir objeyi
uzun siire incelemek tiim ¢ocuklarin 6zelliklerindendir. Tiim ¢ocuklar erken ¢o-
cukluk dénemlerinde “diinyayr” tanimaya objelerle baglarlar. Cocuk biiytidiik¢e
ilgi alan1 degisir ve objeden ¢ok gevre ile ilgilenmeye baglar. Otizmli ¢ocuklar-
da obje ile “ugragma” siireci “normal” gelisim gosteren yasitlarindan daha uzun
stire devam edebilir. Bu tip ¢ocuklar ayn1 obje ile uzun siire zaman gegirebilirler.
Otizmli cocuklar i¢in daha ilgi cekici oyuncaklar parlak renkte olan, ses ¢ikaran,
hareketli, piiriizsiiz yiizeyi olan obje ve oyuncaklardir. Otizmli gocuklar dokun-
maktan, cevirmekten, firlatmaktan, koklama ve tadina bakmaktan hoglanirlar.
Otizmli cocuklar obje ve oyuncaklari amaglarina gore degil kendi istedigi gibi kul-
lanirlar.

Rol yapma -canlandirma oyunu

Rol yapma veya canlandirma oyunu (evcilik) ¢ocuk oyunlarinin en gelismis
tiiriidiir. Bu oyun tiirii zamanla gelisir ve oynayabilmek igin zihinsel, sosyal geli-
sime ihtiya¢ duyulur. Bu tiir oyunlarda rol yapma, canlandirma, diyalog olmalidir
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ve “mug” gibi yapma becerisi ile vekil oyuncaklar kullamlmalidir. Otizmli cocuk-
larin bagka ocuklar ile oynayabilme durumlari maalesef kendiliginden gelismez.
Anne-baba veya uzman tarafindan otizmli gocugun etkilesimli oyun becerisi ge-
ligtirilebilir. Otizmli ¢ocugun diger gocuklar ile oynayabilmesi icin yetiskin tara-
findan hazirlik yapilmas: gerekmektedir. Uzun siiren hazirlik asamasindan sonra
otizmli ¢ocugu diger cocuklarin oyunlarina katmak miimkiindiir. Otizmli cocugu
diger cocuklarin oyununa katarken dikkat edilmesi gereken bazi énemli husus-
lar vardir. Bunlardan ilki oyunun oynanacag: ortamdir. Oyun oynanacak ortamin
otizmli ¢ocuk icin bilinen bir yer olmas: gerekmektedir. Asina oldugu bir ortam
otizmli ¢ocuklarin oyuna uyumunu énemli derecede artiracaktir. Bagka bir du-
rum ise oyun arkadaslari. Otizmli ocuk ile oynayacak olan gocuklar da otizmli
gocugun tamdig cocuklar olmalidir. Otizmli ¢ocuk ile oynayacak olan cocuklar
oyundan &nce otizmli gocuga kars1 daha dikkatli olmalari konusunda uyarilma-
hdurlar. Aniden elinden oyuncagnin alinmasi, agir1 giiriiltii yapilmasi, fiziksel
temasta bulunulmasi otizmli gocuk icin kétii bir deneyim olabilir. Bu anlamda
otizmli cocugun diger ocuklarla oynama durumu bir yetiskinin gbzetiminde ol-
mas: gerekmektedir. Otizmli gocugu oyuna alistirma asamasinda oyun arkadasgla-
rinin otizmli ¢ocuktan yasca daha kiigiik olmalari iletisim kurabilmesi agisindan
daha elverisli olabilir. Kendi yagitlar: veya yasca biiyiik gocuklar ile olusturulan
grup, gelisim farkindan dolay1 hem otizmli gocuk i¢in, hem de diger cocuklar i¢in
uyumu zorlagtirabilir.

Stereotip Oyunlar

Tekrarlanan hareketlerden olusan oyun otizmli cocugun en sevdigi oyundur.
Otizmli cocugun aym veya birkag tekrarlanan hareketten olusan oyunu olduk¢a
uzun siirebilir. Bu tiir oyunlarin ézelliklerini asagidaki gibi 6zetlemek miimkiindiir.

« Oyunun amaci ve mantig belli degildir. Disaridan bakan biri “tuhaf” ha-
reketler olarak algilayabilir,

+  Oyunu oynayan baska ¢ocuk yoktur. Otizmli ¢ocuk tek bagina oynar,
» Cocuk ayni hareketleri tekrarlar,

 Oyun uzun siirer ve oyun siiresince hareketler degismez,

» Bazen aym oyun yillarca stirebilir.

Otizmli gocukla oyun terapisi uygularken bu tiir oyunlarla baglamak kaci-
nimazdir. Uzman, ¢ocugun tekrarlanan oyununu gocuk ile iletisim kurma aga-
masinda sik¢a kullanabilir. Bu tiir oyun otizmli ocuk igin rahatlaticidir ve oyun
sirasinda cocuk sakin ve uyumludur. Otizmli gocuklar: sik¢a yasadiklar1 “kriz”
durumundan kurtarmak i¢in tekrarlanan hareketler ézellikle kullanilabilir.
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Stereotip oyunlari oyun terapi sirasinda kullanmak i¢in bu tiir oyunun go-
cuk icin ne ifade ettiginin anlagilmas: gerekir. Otizmli ¢ocuk igin aym davranisi
tekrarlamak konforludur. Tanidik, bildik olan her sey otizmli gocuk igin daha ra-
hat vericidir. Aym hareketler de degismeden tekrarlandigindan otizmli ¢ocuk i¢in
daha giivenlidir. Bu yiizden otizmli ¢ocuklar tekrarlanan hareketleri yapmaktan
hoslanirlar. Bu acidan bakildiginda tekrarlanan hareketler otizmli ocuk igin kon-
for ve zevk anlamia gelmektedir. O halde oyun terapisinde de bu tiir oyunlara
daha fazla yer verilebilir.

Uzman ¢ocugun oyununa ani bir “girig” yapmamalidir. Cocuk uzmanin var-
ligina aligmalidir. Once uzun siire gocugun yaninda onun oyununu seyretmeli-
dir. Uzman, cocugun hareketlerini, ¢ikarttig sesleri, sevdigi oyuncaklari, kendi
kendine konustugu kelimeleri dikkatlice takip ederek, gocugun oyun sirasindaki
tutumunu anlamaya ve tanimaya ¢aligmalidir. Cocuk uzmanun varhgina aligtiktan
sonra uzman, yavas yavas gocugun oyununa katilmaya calismalidir. Bu siiregte
uzmann ¢ok fazla konugmamasi gerekmektedir. Sadece ¢ocugun yaninda sessiz-
ce oturup ¢ocugun oyununda kullandi objeleri ¢ocuga uzatmalidir. Bu agamada
cocuga soru sormak, cocugu yonlendirmeye alismak ters etki yaratabilir. Cocuk
uzmanin yaninda oyun oynarken, oyun sirasinda gikarttifs sesler uzman tarafin-
dan sessizce tekrarlanmalidir.

Bu asamada uzmanin amaci kendini gocuga aligtirmak ve ¢ocugun giive-
nini kazanmaktir. Cocuk oyun sirasinda uzmani bir engel olarak gormemelidir.
Otizmli cocuklar ile oyun terapisi uygulamalar1 “diger” cocuklarla kiyaslandiginda
daha uzun siirebilir. Bunun sebebi ise oryantasyon etabimin daha uzun siirmesidir.
Otizmli cocugun giivenini kazanmak i¢in daha uzun siireye ihtiyag duyulabilir.

Uzun siiren gozlem ve aligtirma siirecinden sonra gocuk uzmanin varhgin-
dan rahatsiz olmamayi 6grenmekle kalmaz uzmana aligmaya baglar. Cocuk elin-
deki oyuncag uzmana uzatabilir, ona dokunabilir, ondan bir seyler isteyebilir. Co-
cugun bu tiir davranigi gocugun oyununa katilma zamaninin geldigine isarettir.
Oyuna kabul edilen uzman bundan sonraki tutumlarina da dikkat etmek zorun-
dadir.

Asagida otizmli ¢ocuk ile oyun oynama konusunda uzmanlara yénelik bazi
oneriler verilmistir.

e Cocuklar sevdikleri bir 6gretmenin derslerinde daha bagarih olurlar.
Bunun sebebi ise 6grenmeye duygu katilmasidir. Hos duygular ile 6zde-
sen bilgiler hos bir an1 gibi zihinde daha kolay yer alir. Bu yizden uz-
man otizmli ¢ocuk ile ¢aligirken dersine duygu katmalidir. Ses tonu, ytiz
mimikleri, jestler belirgin bir sekilde kullaniimalidur. Ornegin; sagirma,
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mutluluk sesi ¢ikarmak, alkiglamak, giilimsemek, kahkaha atmak ige ya-
rayabilir. ;

+ Uzman, ¢ocugun oynadif1 stereotip oyunu bozmadan oyuna katilmaya
calismalidir. “Gel g6yle yapalim, hadi sunu oynayalim” gibi s6zel miidaha-
leler veya oyundaki ani degisiklikler otizmli gocugun hosuna gitmeyebilir.

o Otizmli ¢ocukla galigirken ¢ocuk aniden degisebilir ve oynadigi oyundan
vazgecip baska bir “oyuna” gegebilir. Boyle bir durumda ¢ocugu rahat bi-
rakmak ve oyuna zorlamamak gerekir.

+ Cocugun oynamaktan en ¢ok hoslandig1 oyun belirlenmelidir. Calisma
sirasinda ¢ocuk huzursuzlanmaya baglarsa onun sevdigi oyuna gecis ya-
pilmalidir. Cocuk tekrarlanan oyununu oynayarak sakinlestikten sonra
tekrar diger oyuna gegilebilir.

« Cocuk uzmana aligtika ve kendini uzmanin yaninda rahat hissetmeye
basladikga tekrarlanan hareketlerden olusan oyunun siiresi gittikge azalti-
larak amacli oyunlara gecis yapilmalidur.

« Otizmli cocugun stereotip oyunundan amagh oyunlara gegis sirasinda ilk
kullanilacak oyunlar duyulara ydnelik oyunlar olmalidir. Bu oyunlar ste-
reotip oyunlara benzer olarak gelistirilmelidir.

+ Cocugun oynadig stereotip oyunun yerine gegen duyu oyunu ¢ocugun
sevdigi oyuna déniigebilir. Bu durumda bu oyunu belli bir siire oynama-
st icin ¢ocuga miisaade edilebilir. Baglangig etaplarinda otizmli gocugun
aligtig1 oyunlar sik degistirilmemelidir.

DUYU OYUNLARI

Duyu oyunlar1 ¢ocuga yeni hisler kazandirmay: amaglayan oyunlardir. Go-
cuk ilk kez kargilagtif1 yeni bir his karsisinda “sagirmalidir”. Cocugun dikkatini ge-
kecek yeni oyunlar olusturmak igin gocugun farkli duyu alanlarina “hitap etmek”
gerekmektedir.

Gdrsel algtya yonelik oyunlar; parlak ve renkli objeler, 151k oyunlary, lazer gos-
terileri, 151kl1 oyuncaklar, uzmanin takacag: farkli ilgi gekici gozliik ve sapkalar
kullanilabilir.

Isitsel algiya yonelik oyunlar; ilging sesler, ses gikaran oyuncaklar, hayvan ses-
leri, araba, ugak sesleri, ev aletleri sesleri, doga sesleri, sarkilar ve miizik aletleri,
ritim, 1shik, diidiik kullanilabilir.

Dokunsal algiya yénelik oyunlar; dokundugunda her tiirlii his uyandiracak
objeler kullanilir. Sert, yumusak, saydam, tiiylii, piiriizlii, soguk, sicak gibi. Ayrica
farkli sekillerdeki objeler kullanilabilir. Ornegin; geometrik sekiller.
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Hareket ve ritme yonelik oyunlar; rahatlatici oyunlar, ritmik hareketler, sal-
lanmalar, atlama, ziplama, yuvarlanma, emekleme, stiriinme hareketleri kullanilir.
Ayrica miizik egliinde dans yapilabilir.

Koku algisina yonelik oyunlar; her tiirlii kokular kullanilir. Meyve kokular,
yemek kokulari, farkli parfiim ve ¢igek kokulari, agag, toprak, ¢imento, camur ko-
kular1 kullanilabilir.

Tat alma algisina yonelik oyunlar; farkli tatlardaki yiyecek ve icecekler kul-
lanilir (Grabenko, Zinkeevich-Evistigneeva, 1998.,Novikovskaya, 2005., Bariaeva,
Kondratev, 2008., Fedoseeva, 2012.)

Otizm sorunu olan ¢ocuk ile oyun terapisinin ilk asamalarinda duyu oyunlari
kullanilmasi daha sonraki oyunlara ge¢ilmesi acisindan énemlidir. Bu tiir oyunlar
cocuk ile ilk iletisim baginin olugmasini saglar. Duyu oyunlarinin kullanilmasinin
etkisini agsagidaki gibi 6zetlemek mimkiindiir;

« Cocuk oyun sirasinda daha dnce hi¢ tatmadig yeni hisler ile tanigma fir-
sat1 bulur. Bu durum ¢ocukta yeni ve hos duygulara yol acacaktir. Karsi-
lagt1g1 bu hos duygular ¢ocukta ayn1 oyunu yeniden oynama istegi uyan-
diracaktir.

» Cocugun hosuna gittigi yeni hisler o oyunu birlikte oynadiklari uzman ile
ozdestirlilecektir. Cocuk basta yeni hisleri tekrarlamak isterken, zamanla
uzman ile iletisime ge¢meyi 6grenecektir. Uzman ile ¢ocuk arasinda ge-
lisen bu duygusal bag daha sonraki oyunlara gecmeyi kolaylagtiracaktur.

» Bu tir oyunlar cocugun gelismis duyu merkezlerini belirlemek icin de
énemlidir. Uzman ¢ocugun hangi duyu merkezini daha sik kullandigimni
6grenirse sonraki oyunlar1 da ona gore ayarlayabilir.

Duyu Oyunlarina Ornekler

Renklerle oynama
Renkli su

Materyaller: Sulu boya, firga, bes adet cam su bardag: (bardak sayis: artiri-
labilir)

Uygulama: Icinde su olan bardaklar yan yana konulur. Fir¢a ile istenilen boya
alinir ve bardaktaki suya damlatilir. Bu arada uzman yaptigi isleri otizmli ¢o-
cugun ilgisini ¢ekecek sekilde anlatmalidir. (“Simdi bu boyay1 suya damlata-
lim. Bakalim ne olacak? Aa bak ne kadar giizel!”). Bir sonraki bardaga boya
damlatmak yerine boyali firca ile su hizlica karigtirilarak renkli suyun barda-
gin icinde donmesi saglanabilir. Uzman hangi hareketinin ¢cocugun daha ¢ok
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dikkatini cektigini gozlemleyerek farkli uygulamalarda bulunabilir. Cocuk
oyundan hoglanirsa kendisi yapmak isteyebilir. Bu durumda uzman ¢ocugun
oynama istegini iletisim kurmak i¢in kullanmalidir. Ornegin; “Gel suyumuzu
degistirelim, hadi sen muslugu ag. Nerde bizim bardaklar? A buradaymig?
Bak buraya su dékiilmiis hadi bunlar1 6nce silelim. Hadi sen sil. Suyu dol-
durduk. Hadi suyu masaya gotiir” vs. gibi davranarak uzman ¢ocuk ile yavas
yavas etkilesime gecebilir. Belli bir siire ayn1 oyun tekrarlanir. Eger cocuk bazi
aktiviteleri kendisi yapmak isterse uzman kontrolli bir sekilde ¢ocugun ken-
disinin yapmasina izin verebilir.

Renk ciimbiigii calismasi
Materyaller: Naylon ortii, kagit, sulu boya, siinger, firca.

Uygulama: Naylon &rtiiniin {izerine kagit serilir. Su ile dolu cam bardaga si-
rasiyla farkli renkler katilarak karigtirilir. Her renk suyun rengini farkli renkte
degistirir. Her degisimde uzman “sagirarak” neler oldugunu ¢ocuga anlatir.
Daha sonra renklerle karistirilmis sudan kagida damlatilir ve uzman parmagi
ile kagid1 boyamaya baglar. Isterse firca kullanabilir. Kagittaki renkleri ocuga
gostererek “sasirir”. Daha sonra gocuk ile birlikte kagidin her tarafini parmak
veya firca ile boyarlar.

Kuklalarla yemek

Materyaller: Farkli oyuncaklar, farkli tatlardaki yiyecekler, oyuncak kagik,
tabak, bardak takimu.

Uygulama: Oyuncaklar masanin (oyuncak masa da olabilir) etrafinda otur-
tulur. Uzman her yiyecegi adim soyleyerek kuklalara “yedirir”. Her yedirdigi
yiyecegin tadim “sagirarak” dile getirir. Ayn1 yiyeceklerden gocuga da verir.
Gocuktan yiyecegin tadini tekrarlamasi istenir. Ornegin, “Bakalim bu erigin
tad1 nasilmis? Once ayiciga verelim. Sonra bebege. $imdi sana. $§imdi bana.
Mmm erik eksiymis degil mi? Eksil” vs.

Suile oynama

Tiim ¢ocuklar gibi otizmli ¢ocuklar da su ile oynamay gok seviyorlar. Suyun
rahatlatic1 6zelliginden yararlanarak bircok oyun gelistirmek miimkiindiir.
Uygun bir ortam hazirlandiktan sonra legene su koyarak suya elleri ve ayak-
lar1 sokmak, suya resim ¢izmek, kagittan gemi yapip suda yiizdiirmek, suyu
bardaktan bardaga aktarmak, parmaklar ile birbirine su sigratmak, musluk-
tan akan suya el tutmak vs. gibi birgok oyun oynanabilir.
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Su doldurup bosaltma
Materyaller: Legen, su tabancasi, renkli balonlar.

Uygulama: Legenden su tabancasina su ¢ekilir. Daha sonra su tabancast ile
renkli balonlar doldurulur. Balonlarm agizlar1 baglanabilir. Renkler, biiyiik-
kiiciik, sisman- zayif, dolu-bog kavramlar1 balonlarla anlatilir. Uzman birkag
kez gosterdikten sonra ¢ocugun tek bagina yapmasina izin verir. Aktivitenin
her asamas: ¢ocuga anlatilmalidir. Her iglemden sonra gagirarak duygular:
vurgulamak 6nemlidir. Balon yerine farkli renklerdeki plastik kaplar da kul-
lanilabilir.

Ac¢ kapa oyunu

Materyaller: Kapakli bos plastik sige.

Uygulama: Plastik sise su ile doldurulur. Agz1 agad1 gelecek sekilde tutulur.
Kapag1 yavas yavas acilarak su akitilir. Sonra tekrar kapatilir. Uzman her hare-

ketini gocuga anlatir, “Aginca su akar, kapatinca su durur. A¢-kapa, ag-kapa...
Simdi sen ag dersen agarim. “A¢” de. Aferin. §imdi sen ag-kapa”” vs. gibi.

Su fiskiyesi

Matervyaller. Kapakl: plastik sise

Uygulama: Plastik sisenin kapagina delik agilir. Ici su ile doldurulmus plastik
sise masanin iistiine dik konulur. Yanlarindan bastirarak kapak deliginden su
sigratilir. “Bas-birak, bas-birak” Dokiilen sular bez ile silinir. Tiim bu aktivite
¢ocuk ile birlikte yapilir. Uzman her yapilan seyi ¢ocu@a ses tonunu ayarla-
yarak anlatir. Sagirmak, sevinmek, alkiglamak oyunun iginde sik¢a kullanilir.

Havuz

Materyaller: Legen, birkag farkli oyuncak

Uygulama: Legene su doldurulur ve oyuncaklar “havuzda” yiizmeyi 6gre-
nirler. Uzman oyunun her agamasinda ses tonunu oyuna gore ayarlayarak

gocuga anlatir. “Ne kadar giizel havuz! Cok biiyiik! Bak burada oyuncaklar
yiiziiyormus. Tavsan sudan korkuyormus. Ordek sampiyon yiiziiciiymiis” vs.

Gol
Materyaller: Legen, 6rdek ve balik oyuncaklar.

Uygulama: Su ile doldurulmus legen bu sefer gol olur. “Bak burada bir gol
varmug. Ne kadar giizel bir gol! Suyun altinda baliklar yiiziiyormus. Ustiin-
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de ise 6rdekler. Baliklar altinda 6rdekler iistiinde. Altinda-iistiinde. Ordekler
nasil ses ¢ikartiyordu? Vak, vak, vak. $imdi bir 6rdek bir balig1 kovaliyormus.
Yakala, yakala, kag, kag. Balik ka¢t1 kurtuldu” vs.

Deniz
Materyaller: Legen, oyuncak gemi ve birkag tane oyuncak

Uygulama: Bak burada deniz var. Ne kadar biiyiik! Oo! Denizin iistiinde bir
tane gemi var bak. Gemi yiiziiyor. Bir de yolcusu var. Bak. Hangisi yolcu ol-
sun? Evet, ayicik gemide yolculuk yapiyor. Deniz dalgalanmis” Uzman eli ile
suyu karigtirarak dalga yapar. “Hadi simdi sen yap. Dalga gemiyi yan yatirdi.
Hadi gemiyi diizeltelim. Yolcular: kurtaralim.”

Banyo
Materyaller: Kiyafeti cikartilabilen kukla, legen, sabun, havlu.

Uygulama: Cocuk ile birlikte kuklaya banyo yaptirilir. Oyunun her asama-
sinda uzman olup biteni ¢ocuga anlatir. Ses tonunu degistirerek cocuga duy-
gular1 vermeye galisir. Cocuktan yardim ister. “Gel bebege banyo yaptiralim.
Bebegin adi neydi? Banyo yapmayi ¢ok seviyormus. Simdi sabunu alalim.
Hadi sen bebegin sirtina sabun siir. Iste béyle. Simdi su dok. Cok giizel. Mis
gibi oldu bak. Yasasin! $imdi havlu ile kurulayalim” vs.

Bulasiklari yikama
Materyaller: Yemek takimi oyuncaklari

Uygulama: Kuklalara yemek yedirilir. Daha sonra bulasik siingeri ile bulagik-
lar yikanir. “Yemegimizi yedik. $imdi bulagiklar1 yikayalim. Su sicakmus. Bak
burada soguk su var. Gel karigtiralim. Sicak-soguk, sicak-soguk. Simdi ilik su
oldu. Ilik. Hadi sen de yika. Cok giizel. Bak bulagiklarimiz tertemiz oldu!” vs.

Sabun képiikleri ile oynamak

Tiim ¢ocuklar sabun képiikleri ile oynamaktan biiyiik zevk alirlar. Ozellikle
balon képiigii yapan oyuncaklardan ¢ikartilan baloncuklar: yakalamaya ca-
lismaktan ¢ok hoglanirlar. Otizmli gocuklarin oynamaktan en ¢ok hoslandig:
oyunlar arasinda su, kum ve sabun koptigti vardir. Baloncuk cikaran oyun-
caklar eglenceli olmasina karsin balon ¢ikartmak bazen zor olabiliyor. Go-
cuklar balon cikartacak tifleme ayarini bilemeyebilirler. Bazen asir1 hizli ba-
zen ise yavag iifledikleri i¢in balon ¢ikmayabilir. Ufleme egzersizinin ¢ocuklar
icin bir¢ok faydas: vardir. Balon cikaran oyuncaklar ¢ocuklarin dil gelisimi



126 Bilissel Davranis¢i Oyun Terapisi - Teknikler ve Uygulamalar A

ve nefes egzersizleri iin de oldukga etkili oyuncaklardir. Cocuklarin iifleme

becerisini gelistirmek i¢in ¢ok fazla oyunlar gelistirmek miimkiindiir.

« Pamuk parcas: veya kiigiik kus tityiinii havada tifleyerek yere diigtirme-
meye ¢aligmak,

« Kégittan yapilan gemiyi legene koyup iifleyerek ilerlemesini saglamak,

« Rizgirgiliint afleyerek déndiirmel,

o Masa tenisi topunu iifleyerek kaleye sokmak,

o Pipet ile bardaktaki suyu iifleyerek baloncuklar ¢ikartmaya galismak,

« Kiiciik kiigiik yirtilmig kagitlar: tifleyerek dagitmaya ¢aligmak,

« Mumu iifleyerek séndiirmeye galismak,

» Balon gisirmeye ¢alismalk;

Kopiik Baloncuk Oyuncaklari

Baloncuk makinesi hazir bir sekilde oyuncak marketlerde satildig1 gibi evde
de yapilabilmektedir. Pipetler, plastik siseler, ince borular baloncuk ¢ikartmak igin
kullanilabilir. Baloncuk ¢ikartma sirasinda ¢ocugun baloncuklar: yutmamasi ko-
nusunda dikkat edilmesi gereklidir. Uzman yaptig1 aktiviteleri gocuga anlatarak
yapmalidir ve her baloncuk ¢ikarttifinda sagirarak, sevinerek oyuna duygu kat-
malidir. Cocuk kendisi yapmak isterse kontrollii bir sekilde ¢ocuga dgretilmelidir.

Kdpiik kalesi yapimi
Materyaller: Kiiciik kapta sabunlu su, pipet.

Uygulama: Kaptaki sabunlu su pipet ile iiflenir. Hizli {ifleme sonucunda ba-
loncuklar st tiste gelerek yukariya dogu yiikselirler. Uzman, ¢ocuga kuleyi
beraber yapmay teklif eder. “Bak kopiikten kale yaptik degil mi? Cok glizel
oldu. Harika! Simdi bunlari parmaklarin ile patlatmak ister misin? Hadi pat-
latalim” vs.

Mum ile oynama

Mum tiim ¢ocuklarin dikkatini ¢eker. Mumu iflemek ¢ocuk i¢in eglenceli
bir oyun gibidir. Ayrica yanan mumu seyretmenin rahatlatici 6zelligi vardir.
Yanan mumu ¢ocuga gostererek, “Bak mum yaniyor. Cok giizel degil mi? Ha-
rika! Bak simdi yavag yavag iifleyecegim. Iste boyle. Hadi sen de iifle. Cok gii-
zel. Simdi daha sert iifleyelim. $imdi sen de sert iifle. Bak séndii. Nasil duman
¢ikiyor gordiin mii? Gel bir daha mumu yakalim” vs. gibi.



Bilissel Davramisci Oyun Terapisi - Teknikler ve Uygulamalar 127

Mum ile gezme

Uygulama: Cocugun anne-babasina ev édevi olarak verilebilir. Aksam 151k-
lar1 kapatip, mum 15181 ile odalar1 dolasarak gocuga gostermek. Mumun nasil
aydinlattigini, mum 15131nda odanin nasil goriindiigiinii anlatarak, sasirarak,
sevinerek aktiviteye duygu katilir.

Yiizen mumlar

Uygulama: Karanlik ortamda uygulanmalidir. Su dolu legene plastik tabak-
lara yerlestirilmis mumlar yerlestirilir. Mumlar suda yiizerken yakilir ve suda
yiizen mumlarin hareketleri izlenir. Uzman, “Ne kadar giizel degil mi? Nasil
da yiiziiyorlar? Sudaki yansimalarini gérebiliyor musun? Harikal” vs.

Dogum giinii

Uygulama: Bir oyuncaga dogum giinii partisi yapihr. Oyun hamurundan
cocuk ile birlikte pasta hazirlayip iizerine kiigitk mumlar yerlestirilir. Tiim
oyuncaklar dogum giinii partisine davet edilir. Sarkilar sdylenir, dans edilir
daha sonra pastadaki mumlar yakilir ve iiflenir vs.

Isik ve Gdlge Oyunlari
Giines tavsani

Uygulama: Odaya giines 1sinlarinin ulagtif anlarda oynanabilir. Bir kiigiik
ayna ile giines 15181 cocugun dikkatini gekecek sekilde duvara veya yere yan-
sitilir. Uzman, “A suna bak! Bir tavsan! Giines tavgani! Bak nasil da oradan
oraya zipliyor! Yakalamak ister misin? Bak sana ne kadar da yakin. Hadi ya-
kala. Z1p, zip, zip. Bak nasil zipliyor!” vs. Uzman gocuga aynay1 vererek giines
1sinlarini nasil yakalayabilecegini 6gretir. Eger ocuk tek bagina yapabiliyorsa
uzman giines tavsanini yakalamaya galigir. “Yakalayacagim seni. Yakalayaca-
gim. Ne kadar da hizliymis bu tavsan! Bak tavana gikt1 simdi de. Tavsancik in
agagiya in!” vs.

Gdélge oyunu

Uygulama: Uygun zamanda duvara gesitli golgeler yansitihr. Uzman elleri
ile farkli golgeler yaparak onlar1 konugturur. Farkli nesnelerin veya farkl
oyuncaklarin golgesi de duvara yansitilabilir. Her glge bir seyler anlatir veya
sarkilar sdyler. Cocugun dikkatini gekerse gocuk ile de golgeler olusturmaya
calisilir.
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Golge oyunu
Uygulama: Geleneksel golge oyunu (Hacivat ve Karagdz) tarzinda basit tiyat-
ro gosterileri yapilabilir.

El feneri oyuniari

Uygulama: Karanlik ortamda el feneri kullanarak dolasirken tiim egyalar tek
tek fener ile aydinlatarak cocuga anlatilir. Cocuga el feneri verilerek cocuktan
belli egyalar1 aydinlatmas istenir. “Hadi masay1 aydinlat. Dolap nerede? Bana
dolab1 gésterir misin? $imdi benim ayagima feneri tut. Harika!” vs.

Gece-giindiiz oyunu

Uygulama: Igiklar kapatilip agilir. “Bak karanlik oldu, simdi aydinlik. Karan-
lik-aydinlik, karanlik-aydinlik. Hadi gimdi sen yap. Gel simdi el feneri ile ya-
palim. Karanlik-aydinlik. Harika!” vs.

Lazer igiklar

Uygulama: Hazir lazer igiklar: ile cocuklarin dikkatini gekmek ok kolaydir.
Farkli tekerlemeler esliginde karanlik ortamda lazer 151k gosterisi yapilabilir.
Farkli miizik tiirleri ¢alarak, miizige uygun bir sekilde lazer 1g1klari gostermek
veya dans etmek de eglenceli olur.

Buz ile Oyunlar

Buz yapma

Uygulama: Cesitli sekilleri olan plastik kaplara su doldurularak ¢ocuk ile bir-
likte buzluga konulur. Arada bir gidilip bakilir. Suyun nasil yavas yavas buza
doniistiigii takip edilir ve her agama cocuga gosterilerek anlatilir. Su tamamen
buz haline doniistiikten sonra buzlar kaplarindan ¢ikartilir. “Bak su nasil buz
olmus. Eline almak ister misin? Cok soguk degil mi? Elinde nasil eriyor bak.
Elinde aldiginda su damlalar1 olusmaya baglad1 degil mi?” vs.

Buzlar eriyor

Uygulama: Birkag bardaga farkli sicaklikta su doldurulur. Daha sonra her
birine birer buz pargasi konularak nasil eridigine bakilir. Buzu bir tabaga veya
kaloriferin tizerine koyarak da nasil eridigi gdzlemlenebilir. Her asama uz-
man tarafindan cogkuyla ¢ocuga anlatilir,
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Renkli buz yapimi

Uygulama: Suya boya katarak farkli renkte buzlar yapilir. Daha sonra renkli
buzlar bir tabaga konularak erimeleri ve renklerin birbiri ile karismas: izlenir.

Tahillarla oyun

Mercimek, kuru fasulye, nohut, piring, bugday gibi tahillar kullanilabilir.

Elim nerde

Uygulama: Derin bir kap mercimek ile doldurulur. Uzman elini mercimegin
arasina sokarak elinin kayboldugunu séyler. “Nerede benim elim? Bak kay-
boldu! Parmaklarini kipirdatarak mercimekleri hareket ettirir. “A buraday-
mug. Gel senin elini de saklayalim. Ellerini hareket ettir. Cok giizel degil mi?
Gel su kiigiik oyuncaklarimizi da saklayalim” kiiciik oyuncaklar mercimegin
icine gomiiliir. “Hadi oyuncagimizi bulalim. Bakalim tavsancigi kim énce bu-
lacak. Harika!” vs.

Mercimekleri bosaltma

Uygulama: Bir kaptaki mercimegi kagik, bardak ve avuglayarak bagka kaba
doldurma. Mercimek diger kaba doldurulurken cesitli sesler ¢ikartilarak oyu-
na heyecan katilabilir.

Oyuncadgi bul

Uygulama: Derin bir kaba tahil doldurulur. Kiigiik oyuncaklar folyo kigidina
sartlarak tahilin igine gomiilir. Cocuk tahillarin arasindan énce folyo
kagidina sarilmig oyuncag bulmalidir. “Bak burada birgok oyuncak var. Ama
hepsi kdgida sarili. Arasinda bir tane tavsancik var. Bakalim o tavsancigi kim
bulacak” Oyuncaklar bulunup tek tek agilarak oyuncagin ne olduguna baki-
lir. Cocugun tavsani bulmasi saglanur ve alkglanur.

Tahillari ayiklama

Uygulama: Iki farkh tahil tiirii birbiri ile karistirihr. Daha sonra cocuk ile
ayiklanir. Ornegin; “Bugday kirmizi kaba, musir sar1 kaba konulur. Bakalim
kim karigtirmadan ayiklar” vs. Cocugun duruna gére tahil sayisi ve cesidi
arttirilabilir.

Pamukla oynama

Pamugun dogal ve yumusak yapisi dokunuldugunda rahatlatici hislerin
uyanmasina sebep olur. Ozellikle dokunsal oyunlarda pamuk ile bircok fark-



130 Bilissel Davranis¢i Oyun Terapisi - Teknikler ve Uygulamalar A

It oyunlar oynamak miimkiindiir. Pamugu yuvarlamak, parcalara ayirmak,
hamur gibi yogurmak, yeterince biiytiklitkte olan pamuk yigininin zerinde
yuvarlanmak ¢ocuk igin oldukga keyif verici olabilir. Ayrica pamugun dogal
terapétik etkisi oldugu da bilinmektedir.

Kar oyunu

Uygulama: Once cocuk ile birlikte pamuk kiiiik kiigiik parcalara ayrilir. Ye-
terince toplandigi zaman pamuk parcaciklart havaya atilir ve “Kar yagiyor!”
diye sagirilir ve sevinilir. Oyuna cocuk sikilana kadar devam edilir. Daha son-
ra etrafa dagilan pamuklar gocuk ile birlikte toplanir.

Kartopu

Uygulama: Pamuktan kartopu yapilarak birbirine atilir. Kartoplarindan kar-
dan adam da yapilabilir. Oyun sirasinda kartopu veya kardan adam ile ilgili
sarkilar veya tekerlemeler ile oyun renklendirilir.

Kardan adam

Uygulama: Pamuktan sag, sakal, bryik yapilir. Eger cocuk isterse ocuk tize-
rinde yapilabilir. Cocuk istemezse herhangi bir oyuncaga kardan sac, sakal,
biyik yapilir. Oyuna sarki ve tekerlemeler eklenmelidir.

Kardan kale

Uygulama: Herhangi bir oyuncaga pamuktan kale yapilir. Pamuktan kus yu-
vasi, oyuncaklar i¢in saklanacak yer, gadir yapilabilir. Yeterince pamuk varsa
cocugu yatirarak {izerini pamukla drterek veya pamugun iizerinde takla ata-
rak farkli oyunlar da gelistirilebilir.

Oyun hamuru ile oyun

Uygulama: Cocuktan hamuru eline almasi ve incelemesi istenir. Hamurdan
pargalar kopartip tekrar birlestirmesi, parmaklarini hamura batirmasi gos-
terili. Uzman kendisi hamurun nasil minciklandigini gésterir. Oyuncak
hamur, undan yapilmis gergek hamur, kil gibi farkl segeneklerin olmast ¢o-
cugun farkli hisleri tatmas1 agisindan oyuna zenginlik katacaktir. Uzman ara-
daki fark: anlatarak sirastyla farkli hamurlar1 gocuga tanitabilir. Daha sonra
hamur ile cesitli oyunlar oynanir. Yuvarlama, agma, kesme, esitli meyveler
yapma, Vvs.



Bilissel Davramiggr Oyun Terapisi - Teknikler ve Uygulamalar 131

Ses Oyunlan
Sesleri dinleme

Uygulama: Cocugun dikkatini etraftan duyulan seslere yoneltmek. Sesleri
saymak, sesleri taklit etmek, seslerin siddetini gocuga anlatmak. Sesin kay-
nagin1 merak etmek. “Dinle! Duydun mu? Kap1 kapandi. Araba gecti duydun
mu? $imdi de kug 6tiiyor. Birileri konusuyor degil mi? Duydun mu? Acaba
kim konusuyor? Camdan bakalim mi?” vs.

Farkli sesler citkarma

Uygulama: Farkli objelerden farkl sesler ¢ikartma. Ses gikaran oyuncaklar,
miizik aletleri, su sesi, demir, kgt sesi, zil sesi vs. Parmaklarla veya bagka bir
obje ile masaya, cama, duvara, dolaplara vurup farkli sesler ¢ikartarak aynisi-
ni cocugun yapmasi da istenebilir.

Ayni sesi bul

Uygulama: Ayni sesi ¢ikartan objelerden biri ¢ocugun éniinde biri uzmanin
ontinde olmak fizere karigik bir gekilde yerlestirilir. Uzman kendi éniindeki
bir objeden ses ¢ikartir ve ocuktan ayni sesi gikarmas istenir. Ornegin uz-
man kutuya vurunca ¢ocuk da kutuya vurur, uzman siseye vurunca gocuk da
gigeye vurur vs.

Diidiik calma

Uygulama: Ufleyince ses ¢ikartan her tiirlii oyuncak, miizik aleti vs kullana-
rak gocuga farkl sesler dinletilir. Algak ve yiiksek sesler ¢ikartilarak cocugun
dikkati ¢cekilmeye ¢aligilir.

Davul ¢alma

Uygulama: Oyuncak davul veya kii¢iik boylarda gercek davul kullanilabilir.
Davula vurarak farkli sesler gikartilir. Cocuktan yavasg ve sert vurarak ses ¢1-
kartmas! istenir.

Doga sesleri

Uygulama: Kayit edilmis doga sesleri dinletilir. Uygun ortama gére riizgir
sesi, yagmur sesi, gok gliriiltiisti seslerine cocugun dikkati ¢ekilir ve anlatilir.
Kurumus yapraklar, ¢akal taslari, agac dallarindan farkl sesler gikartilabilir.
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. Yastik ve haviularla oynama

Otizmli cocuklarin siklikla kendi kendine vurdugu goriilebilir. Cocuk ¢ogun-
lukla kendi kafasina vurma davranigi gsterebilir. Bu tiir davranis bir 6fke ve
saldirganlik davranisi olarak yapilabilecegi gibi ¢ocugun kendi kendini uyar-
ma davranisi olarak da diisiiniilebilir. Sebebi ne olursa olsun vurma davranisi
istenmeyen bir davranistir. Havlu ve yastik ile farkli oyunlar oynayarak ¢ocu-
gun bu diirtiilerini farkli yéne kanalize etmek miimkiindir.

Kim daha giiclii oyunu

Uygulama: Uzun bir havlunun bir ucu ¢ocuga verilir ve uzman “Bakalim kim
daha giiglitymiis?” diye havluyu gocugun elinden almaya galigir. “Ver havlu-
mu! Ver dedim sana!” diyerek eglenceli sesler ile oyun renklendirilebilir.

Yastik savasi

Uygulama: Kiigitk boydaki yumusak yastiklar ile yastik savasi oynanir. “$im-
di goreceksin! Iste boyle!” diyerek oyuna ses efektleri katilabilir. Cocuk uz-
mana vurdugunda uzmanin sagirma sesleri gikartmasi veya giilmesi de oyuna
renk katabilir.

Yastiga vurma

Uygulama: Biiyiik boy yastiga yumruklar atilir. “Gel yastigin tozunu silke-
leyelim!” diyerek ellerle veya kiigiik gubuklarla yastiga vurulur. “Gel simdi
yastif1 top gibi oynayahm” diyerek yastig1 kafasinda sektirir vs.

Futbol oyunu

Uygulama: I¢i pamuk ile doldurulmus peliis bir top ile futbol oynanir. Kaleye
top atma veya birbirlerine top atarak oynanabilir.

Yastiklarda takla atma

Uygulama: Yeterince yastik var ise yastiklar1 yere siraladiktan sonra tizerinde
takla atma veya yuvarlanma gibi oyunlar oynanabilir.

Yastiktan kale yapmak

Uygulama: Yastiklar: {ist iiste koyarak kale yapilir. Daha sonra top veya bagka
bir oyuncak kaleye atilarak kaleyi bozmaya caligirlar.
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Ritim Oyunlar:

Ritmik oyunlar otizmli gocuklarin en sevdigi oyun tiiriidiir. Ritmik sesler ¢1-
kartmak, ritmik hareketlerde bulunmak otizmli gocugun sikca yaptig1 sey-
lerdir. Cocugun sevdigi hareketleri oyuna cevirmek cocuk ile iletisim kur-
mak i¢in bir firsat olabilir. Ritim oyunlarinda; ritmik bir sekilde alkis tutmak,
ayaklarla ritmik hareketler yapmak, ritmik bir sekilde sallanmak ve bu hare-
ketlere uygun tekerleme ve sarkilar sdylemek 6n plandadir. Miizik egliginde
dans etmek, miizige uygun bir sekilde sesler gikartmak da ritim oyunlarinda
sik¢a kullanilir.

Sarki séylemek

Segilecek sarki veya tekerlemenin sézleri sade ve anlasilir ve melodisi de ¢o-
cuk tarafindan sevilen bir sarki olmalidir. $arkiya uygun bir ritmik hareket
secilerek, sarki sGylenirken ritmik hareketler yapilir. Bazi durumlarda sarkiya
uygun oyuncaklarin veya sarkiya uygun resimlerin de kullanilmasi gerekebi-
lir. Oyunda kullanilacak olan sarkinin sézleri gibi eslik edecek hareketler de
kolay olmalidir.

Uygulama: Ilk etapta uzman gocugun hosuna gidecegini diisiindiigii birkag
farklt sarki belirlemelidir. Sarkilar ¢ocugun yaninda séylenerek hangisinin
cocugun daha gok hosuna gittigi belirlenir. Cocugun tepkisine gore belirle-
nen sarki, hareketleri ile birlikte uzman tarafindan gocugun yaninda sikca
tekrarlanur. Belli bir tekrar sonunda gocuk sarkinin sozlerini ezberlemis ola-
caktir. Cocugun sarkinin sozlerini ezberleyip ezberlemedigini anlamak icin
uzman ¢ocugun yaninda sarki sdylerken birden orta yerinde sarkiy: séyleme-
yi birakir. Sarkiy1 ezberleyen ¢ocugun uzmanin sarkiy: séylemeyi durdurdu-
gu yerden devam etmesi gerekmektedir. Eger cocuk sarkiyr devam ettirirse
uzman buna ¢ok sagirir ve gocugu alkislar. Bu sekilde sarkinin farkli yerle-
rinde uzman susar ¢ocuk devam ettirir. Bu bagli bagina eglenceli bir oyuna
déniisebilir. Cocuk tarafindan sarkinin tamamlanmasi ocugun o sarkiy1 sev-
digine ve ezberledigine isarettir.

Bu agamadan sonra uzman sarkiya hareketleri de katmalidir. Cocugun anne
ve babasi tarafindan da evde tekrar edilen hareketli sark: kisa siire sonra ¢o-
cugun da dikkatini gekecektir. Her ne kadar ¢ocuk sarkinin sozlerini anlama-
sa da melodideki tin1 ve ritmik hareketler ¢ocugun hosuna gidecektir. Bazi
sarkilar1 kullanirken oyuncakly, resimli uyaranlarla sarkinin igerigini cocuga
gostermek veya sarkida gecen eylemlerin taklidini yapmak da miimkiindiir.
Bu gekilde s6ylenen sarki ile gosterilen resim veya oynanan oyuncak arasinda
baglantilar kurulabilir. $ark: sirasinda kullanilan oyuncak, resim veya diger
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esyalar cocukta gagirigim yaparak 6grenmesini kolaylagtirir. Cocuga ogre-
tilmek istenen esyalar, hayvanlar, davranglar veya bazi eylemler bu gekilde
daha kolay dgretilebilir. Ornegin; “Ali Babanin bir ¢iftligi var” garkisi hayvan
oyuncaklari veya hayvan resimleri ve bazi ritmik hareketlerle eslegtirilebilir.
Ayn sekilde “Art viz viz’, “Mini mini bir ku’, gibi sarkilar da rahathkla kul-
lanilabilir.

Otizmli cocuklar sarkinin sézlerini kisa siirede ezberlemis olsalar da sarkiya
eslik eden hareketleri yapmak konusunda isteksiz davranabilirler. Uzmanin
yaptig1 ritmik hareketlere hig bakmayabilir de. Ama gocuk i¢in ilgi cekici olan
bir hareket ve sevdigi bir sarki uzun siire tekrarlandiginda mutlaka ¢ocugun
dikkatini ¢ekecektir.

Fiziksel Temasli ve Dokunsal Oyunlar

Otizmli cocuklarin kendilerine dokunulmasindan hoslanmadiklar: en gok
bilinen dzelliklerindendir. Bu yiizden fiziksel temas gerektiren oyunlar ilk etap-
larda kullamlmamalidir. Uzman, énce ¢ocugun ona gelip dokunacag1 ani sabir-
la beklemelidir. Cocugun kendisinin gelip uzmanin elini tutmasi, sirtini uzmana
yaslamasi, uzmanin ayaklarina sarilmasi, uzmanin yiiziine dokunmas: veya uzun
siire goz temasinda bulunuyor olmasi dokunsal oyunlara baglamak i¢in birer ipu-
cu olabilir. Bazi durumlarda gocuk kendi bedeninden bir yeri gostererek “acidi”
diye uzmanin ona dokunmasini da isteyebilir. Uzman bunun gibi ipuclan yakala-
mak icin cocuk ile calistig siirece dikkatlice takip etmelidir. Uzman ile ¢ocuk ara-
sinda ilk fiziksel temas saglandiktan sonra dokunsal oyunlara gegilebilir. Asagida
dokunsal oyunlara bazi 6rnekler verilmistir.

Yuvarlanma oyunu

Uygulama: Uzman ile ¢ocuk yere uzanip birlikte yuvarlanarak birbirleriyle
“carpigirlar”. Carpigma sirasinda farkl sesler gikartarak ¢ocugun dikkati ce-
kilmeye caligilir. Uzman gocugu yuvarlayarak ritmik sarkilar sdyleyebilir. Co-
cugu saga sola yuvarlayarak, arada bir gidiklamak, burnuna veya kulaklarina
dokunmak ve bu arada uygun tekerleme ve sarkilar sdylemek de cocuk i¢in
oldukea ilgi ¢ekici olabilir.

Yakalamaca

Uygulama: Uzman sanki gocuga yetisemiyormus gibi pesinden kovalar. “Ya-
kalayacagim seni, yakalayacagim seni” diyerek komik sesler ¢ikartarak arada
bir diiserek cocugun dikkatini gekmeye caligir. Cocugu “yakaladiktan” sonra
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sasirmak, sevinmek ve farkli sesler (seving sesleri) cikarmak énemlidir. Daha
sonra uzman, ¢ocuktan kendisini yakalamasini isteyebilir.

“Yakala” oyunu

Uygulama: Uzunca bir kurdele veya atlama ipinin ucuna bir oyuncak bag-
lanir. Uzman elindeki ipi gocugun yanindan gecirerek, “Bak kaciyor! Tavsan
kagiyor! Yakala!” diye ipi saga sola hareket ettirerek ceker. Ipe baglanan oyun-
cak gocugun ilgisini ceken her tiirlii obje ile degistirilebilir. Oyun birkag kez
tekrarlandiktan sonra bu sefer cocuk ipi ¢eker uzman yakalamaya ¢alisir.

Ugak oyunu

Uygulama: Cocuk uzman tarafindan kaldirilabilecek kadar kiigiik ise oyna-
nabilir. Uzman ¢ocugu havaya kaldirir ve “Ucak ucuyor, ugak uguyor!” diye
havada dondiiriir. Daha sonra “Ugak kondu” diyerek yere indirir. Oyun sira-
sinda tek diize hareketlerden kaginmalidir. Ornegin uzman ¢ocugu durdugu
yerde dondiirmek yerine odanin farkli bolgelerine gétiirerek oyuna baska ak-
tiviteler de katmalidir. Ornegin oyuncak “yolcular” odanin bir noktasindan
bagka bir noktasina taginabilir. “Simdi tavsancigi ucaga bindirelim. Tavsancik
ormana gitmek istiyor. $imdi ise ayic1g1 bulalim. Nerede ayicik? Goriiyor mu-
sun? Hadi ayic1g1 getir” vs. gibi.

Kagritlarla oynama

Gesitli kullanilmug gazete ve dergiler kullanilabilir. Kagit yirtma, kagidi bu-
rusturma, kagittan top yapma gibi oyunlar gocuk 6fke kontrolii ¢aligmalarin-
da sik¢a kullanilan oyunlardir. Otizmli ¢ocuklarda da kagidi kiigiik parcalara
ayirma davranisi oldukea yaygindir. Cocugun kagit yirtma steoretip davranisy
oyuna doniigtiiriilebilir.

Ucan kus oyunu

Uygulama: Bir dergiyi kus gibi tutarak kugun taklit edilmesi. Tekerleme veya
sarkilarla kus gibi ugurulan dergi sallanarak gikarttigi hava akimi cocugun
yliziine dogru ayarlanir. Gazete sayfasi havaya atilarak, “Hadi kugu yakalaya-
lim! Bak ne kadar giizel uguyor!” diye gocugun dikkati gekilir. Uzman, gazete-
lerden gocugun kollarina kanat yapip odada dolasarak “u¢masini” 6gretebilir.

Kartopu savasi

Uygulama: Eski gazete sayfalarini burusturarak kartopu hazirlanir. Burus-
turma asamasinda ¢ocuk ile birlikte tekerleme veya sarkilar sdylenir. Yeterin-
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ce kartopu yapildiktan sonra kargilikli birbirlerine kartopu atarak birbirlerini
vurmaya calisirlar. Her zaman oldugu gibi uzman ses tonu ve mimikleri ile
oyunu renklendirmeye caligir. Oyun bittikten sonra kartoplar1 bir c;op kutu-
suna basketbol oynar gibi toplanabilir.

Yaprak dékiimii

Uygulama: Cocuk ile birlikte tekerlemeler sdylenirken gazete sayfalar1 kiigiik
kiigiik yirtilarak yapraklar yapilir. Gazete yirtma sirasinda yavag veya hizh
yirtarak tempo tutulabilir. Cocugun dikkatini kagidin yirtilma sesine gekerek
sesin yavas veya hizli ¢ikmasini saglayarak ritim tutulabilir. Yeterince “yap-
rak” hazirlandiktan sonra kdgitlar “Sonbahar geldi! Yapraklar dékiiliiyor!”
diye cocugun iizerine diisecek sekilde havaya atilir. Yalin ayak “yapraklarin”
arasinda vyiiriiyebilir, yapraklarin istiinde yuvarlanabilir. Yapraklari bir-
birlerine atabilirler. Oyun bittikten sonra gocuk ile birlikte temizlik yapilir.
Kagitlar yine kartopu yapilarak basketbol oynar gibi ¢6p kutusuna atilabilir.

Otizmli Cocuklar ile Calismada Resim Etkinliklerinden Yararlanmak

Cocuklar ile birlikte resim yapmak uzman igin baghi bagina ayr1 bir oyun
terapi teknigi niteligini tagir. Cocuklarin en ¢ok sevdikleri bir ugras olan resim
cizmenin bircok olumlu etkisinin yaninda iyilestirici ézelligi de vardir (Venger,
2015). Otizmli gocuklar ile birlikte resim yapma etkinligi baslangigta biraz ugras-
tirici olsa da gocuk ile iletisim kurmak agisindan ¢ok énemlidir. Uzman, gocuk ile
birlikte farkli obje ve nesnelerin resimlerini, gocugun hayatindan kesitleri, ocu-
gun ailesini, farkli hayvan ve insan resimlerini ¢izerek bir yandan ¢ocuk ile olan
iletisimini giiclendirirken diger yandan ¢ocuga birgok sey 6gretebilir.

Otizmli ¢ocuk ile resim yapmanin en énemli kurallarindan biri ise yapilan
aktiviteye duygu katilmasidir. Bu anlamda uzman resim yaparken her ¢izdigi seyi
¢ocuga anlatarak, ses tonu, mimik ve jestleri ile ¢izdikleri resme duygu katmalidir,
Bu siiregte amag ortaya bir {iriin ¢ikarmaktan gok tirtinii qikarma siirecini deger-
lendirmek olmalidir. Ornegin; “Iste burada bir fare varmug. Bak gordiin mii fareyi?
Nasil bir fare?” ¢ocugun isaret parmagindan tutularak gizilen resmin iizerinden
gegilir. “Bak bu kulagy, bu gozleri. Nasilmug gozleri? Senin gézlerin nerede? Peki,
gibi. Otizmli gocuk ile beraber resim yapabilmek
icin uzman ve ¢ocuk arasinda duygusal bagin kurulmus olmas: gerekmektedir. Bu

1

senin kulagin nerede? Aferin!

anlamda resim yapma etkinliginin ilk etaplarda uygulanmasi zor olabilir.

Otizmli cocuk ile birlikte resim yapma aktivitesi daha sonra gocuk ile ¢ali-
sabilmek icin birgok farkl etkilesime destek olacaktir. Uzman tarafindan kéagida
¢izilen resim cocugun ¢ok ilgisini ¢eken bir sey olmalidir. Uzman neyin resmini
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gizecegini 6nceden ditgiinmelidir. Ne cizecegini belirleyen en énemli sebep ise go-
cugun en ¢ok ne sevdigidir. Uzman Gyle bir resim ¢izmeli ki ¢ocuk uzmandan
ayn1 resmi bir daha ¢izmesini istesin. Cocugun ilgisini yakalamak uzman igin bir
firsattir. Uzman gocugun bu ilgisini iletisimi giiclendirmek icin kullanabilir. Or-
negin; uzman gocugun ilgisini geken bir resim ¢izerken duraksar ve en “can alicr”
yerine geldiginde resim ¢izmeyi durdurur. Arabanin tekerlekleri, evin atusi, filin
hortumu, kopegin kuyrugu uzman tarafindan “unutulabilir” Uzman, resmin geri
kalanini ¢ocugun tamamlamasini ister. Bazi durumlarda gocuk resim ¢izmek is-
temez ve uzmandan resmi tamamlamasini isteyebilir. Bu gibi durumlarda uzman
¢ocugun ne istedigini bildigi halde ¢ocugun dedigini hemen yapmaz. Cocuktan ne
istedigini sorabilir. “Ne istiyorsun? Anlamiyorum seni? Parmaginla goster ne iste-
digini” vs. gibi. Resmin sonunu biran énce goérmek isteyen ¢ocuk, bagka zaman-
larda olmadig kadar is birligine agik olabilir. Cocugun is birligine acik olmasi ona
birgok seyin birden verilebilecegi anlamina gelmez. Adim adim gitmek, ¢cocuga
ogretilmek istenen beceri ve bilgilerin azar azar ve sirasiyla verilmesi otizmli ¢o-
cuk ile ¢aliymanin vazgegilmez kurallarindandir. Bu a¢idan bakildiginda otizmli
gocukla ¢alisacak olan uzmanin ilk énce sabirli olmasi gerekmektedir. Asir1 “yiik-
lenme” durumunda otizmli ¢ocuk “konfor” alanini kaybettigi hissine kapilabilir
ve tepki verebilir.

Uzman resim ¢izme sirasinda da “duygu katma” ve “baglama” teknigini kul-
lanmalidur.

Ornegin; Eger cocuk arabalar1 ¢ok seviyorsa bir araba cizer, “Bak burada da
araba varmug. (Tekerlegini eksik gizer). Bak gok giizel degil mi? Bu bir araba degil
mi? Nasil?” Cocugun resme bakmasi ve tekerleklerin ¢izilmedigini gormesi gerek-
mektedir. Eger cocuk eksigi gérmediyse, “A tekerlekleri yok arabanin! Hadi teker-
lekleri sen ¢iz” diyebilir. Arabayla ilgili tim detaylar tek tek sdylenir. Burada kapisi
var, burada farlari, burada ise camui var degil mi? Kapisi nerede arabanin? Aferin!”
tiim bu siirecte uzman ses tonu ve mimikleri ile aktiviteye duygu katmalidir.

Uzman arabanin tim detaylarini tek tek cocuga anlatir ve ¢ocuktan da ayni
seyleri gostermesini veya boyamasini ister. Araba resmi birkac kez ayni gekilde ci-
zilir. Her seferinde ¢ocuga sorular sorulur. Araba cocuk tarafindan ezberlendikten
sonra bagka bir bilgi 6gretilmek istendiginde yine arabadan baglanmalidir. Yani iki
etkinlik arasinda bag kurulmas: gereklidir.

Ornegin; “Daha énce seninle bir araba cizmistik degil mi? Iste bak o araba
burada” Eger daha 6nce ¢izilmis olan araba resmi varsa ondan devam edilebi-
lir. Eger yok ise o zaman araba tekrar aym sekilde ¢izilir. “Iste araba. Bu araba
bir gocugun arabasiymis. Gel simdi ¢ocugun resmini yapalim. Burada bir cocuk
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varmis. Bu ¢ocuk arabanin sahibiymis” Uzman yine ayn: sekilde eksik resimler
cizerek cocuga sorular sorar, ¢ocuktan eksik olan yeri gostermesini ve tamamla-
masini isteyerek vs. devam eder. Bu sefer “gocuk” resmi birkag kez gizilir ve tiim
detaylar tek tek ¢ocuk ile birlikte tekrarlanir. Cocuk resmi ile birlikte kayafetlerin
{izerinde de durulabilir. Ornegin; “Cocugun sapkasi varmis. Iste burada. Nerede
sapka? Aferin! Senin de sapkan var mi? Cocugun bir de ayakkabisi varmus. GCocu-
gun ayaklarini gosterir misin? Aferin!” vs.

Sonraki asamalarda yine araba ile devam edilen resim gizme etkinligi cocuk,
cocugun babasi, gocugun annesi, kopegi, kardesi, evleri, arabayla piknige gitme-
leri vs. gibi bir dizi halinde devam eder. Tiim bu siiregte cocugun dikkatini resme
cekmek ve ilgisini kaybetmemek ¢ok 6nemlidir. Eger ¢ocuk resim yapmaktan si-
kildiysa veya ilgilenmiyorsa o zaman resim yapma etkinligi durdurularak stereotip
oyuna gecilmelidir.

Otizmli gocuk ile birlikte resim yapmak daha dogrusu yapabilmek i¢in uzma-
nin sabirlt ve anlayislt olmasi gerektigi konusuna daha 6nce deginilmisti. Otizmli
cocuk ile birlikte resim yapabilmek ve resim yolu ile gocuga bir seyler 6gretebil-
mek icin tipki oyun terapi uygulamalarinda oldugu gibi adim adim ilerlemek ge-
rekmektedir. Asagida ¢ocuk ile birlikte resim yapma aktivitesinin nasil yapilmasi
gerektigi konusunda bazi ipuglar1 verilmistir.

Cocuk ile Birlikte Resim Yapma Aktivitesi Etaplari

Otizmli ¢ocuk ile birlikte resim yapmak igin izlenmesi gereken etkili yol aga-
mali uygulamaya gitmektedir. Bilindigi gibi otizmli gocuklar genelden ¢ok &zele
odaklidir. Otizmli ocuk etrafta olup biten seylerden ¢ok elindeki bir objeyle daha
ok ilgilidir. Bu agidan bakildiinda “objeler diinyas1” otizmli gocugun daha ¢ok
ilgisini ¢ekmektedir. O halde otizmli ¢ocuk ile resim gizerken onun en gok hos-
landig1 bir objenin resmi ile baglanmalidir. Cocugun hoglandig: “seyin” resminden
baslayarak gittikce 6gretilmek istenen diger “seylerin” resimleri, birbirini takip
edecek sekilde adim adim resme eklenmelidir. Ornegin; dnce obje daha sonra bu
obje ile baglantili olarak ¢ocugun giinliik hayatinda kullandig: egyalar, daha sonra
cocugun yakin cevresi hakkinda resimler, daha sonra “diinya” ile ilgili resimler

eklenmelidir.

1. Etap: Cocugun resme ilgisini cekme agamasi

Cocugun sevdigi bir seyin resmi gizilir. “Suraya bak! Burada bir siirii top var-
mig! Gordiin mii? Bak kirmizi top! Burada da sar1 bir top var! Yagasin! Nerde kir-
miz1 top? Sar1 top nerde?” Veya “Bak burada bir siirii ¢ikolata varmig. Hmm. Acaba
tad1 nasil? Su kirmizi renkteki gikolata sanki karamelli gibi duruyor. Sar1 renkteki
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gikolata dondurmaya benziyor bak!” vs. Aktivite sirasinda uzman ses tonunu iyi
ayarlamalidir. Sagirmalar, sevinmeler, giilmeler aktivite sirasinda Gnemlidir (duy-
gu katma). Bu sekilde baglayan resim ¢izme aktivitesine cocugun ilgisi daha gok
cekilebilir. 1lk agamada ayni resimler tekrar tekrar cizilmelidir. Cocuktan fazla
katilim beklemeden uzman kendi resmini coskulu bir sekilde anlatarak gizmeye
devam etmelidir. Cocuk o sirada ¢ok ilgili gibi goriinmese de uzmanin yaptiklarin
ve soylediklerini takip ediyordur. Birkag tekrardan sonra gocugun ilgisinili arttig1
goriilebilir. Hatta cocuk kendisi uzmandan resim yapmasini isteyebilir. Ne zaman
ki ¢ocuk uzmandan resim yapmasini istemeye baglar o zaman sonraki agamaya ge-
¢ilir. Bu belki resim yapmaya baslanilan ilk seansta olabilecegi gibi birkag goriisme
sonrast da olabilir. Uzmanin dogru tutumu er veya ge¢ mutlaka gocugun dikkatini
gekecektir (Grabenko, Zinkeevich-Evistigneeva, 1998.,Novikovskaya, 2005., Bari-
aeva, Kondratev, 2008., Fedoseeva, 2012.)

2. Etap: Cocugun istedigi resimleri cizme asamasi

Bu agamada uzman ¢ocugun istedigi resimleri ¢izer. Cocuk ayni resmi tekrar
tekrar isteyebilir. Uzmanin sikilmadan gocugun istedigi resmi istedigi kadar ¢iz-
mesi gerekmektedir. Cok kez tekrarlama otizmli cocugun genel 6zelliklerindendir.
Alisilmig olmak, agina olmak, diizenin olmasi otizmli ¢ocuk i¢in vazgegilmezdir.
Cocuk ayni geyi tekrar tekrar yaptirarak kendi “i¢inde” bir diizen olusturuyor ola-
bilir. Cocuk ayni resmi ayni boyutta ve ayni renkte olmasini isteyebilir. Uzman
cocugun “siparis” resimlerini yeterince tekrarladiktan sonra yavas yavas sonraki
agamaya gecmelidir. 3. Etapa gecis ¢cocuk i¢in ani bir ge¢is olmamalidir. Uzman
cocugu rahatsiz etmeyecek sekilde resme kiigiik kiigiik yenilikler katmaya basla-
malidir.

3. Etap: Ayni resme adim adim yeni detay katma agamasi

Uzman gocugun istedigi resmi ¢izmeye devam ederken, ayni resmi ¢izmekle
birlikte resmi gizdigi kalemin tiiriinii degistirebilir. Ornegin; daha énce devamh
kursun kalem ile iiggen resmi ¢izen uzman bu sefer {iggeni ayni renkteki kegeli
kalem ile cizebilir. Bir sonraki resimde tiggeni kirmizi kegeli kalem ile gizer. Bir
sonrakinde mavi pastel kalem ile ticgen cizer. Her seferinde ¢cocuga “caktirmadan”
kalemin tiiriind, rengini, objenin boyutunu, kagidin tiiriinii, rengini ve boyutunu
degistirebilir. Bu siirecte tek degismeyen sey ise cizilen obje yani tiggen resmidir
(6rnek).

4. Etap: Cocugu aktiviteye katma asamasi

Uzman ¢ocugun istedigi resmi ¢izerken ¢ocuk gogunlukla sadece bakiyor
olabilir. Ama uzmanin cogkusu ve ¢izdigi resmin ilgi ¢ekici olmasi, gocugun res-
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min bir an 6nce bitmesi ve son halini gérmesi istegini tetikler. Cocuk sabirsizlikla
resmin tamamlanmasini bekliyor olabilir. Uzman gocugun ilgisini fark ettigi za-
manlarda resim ¢izmeyi yavaglatir veya ara verir. Cocuk eli ile resmi gostererek
uzmandan devam etmesini isteyebilir. Tam o sirada uzman, “Gel beraber yapa-
lim!” diyerek ¢ocugun eline kalemi verir ve gocugun kalem tutan elinden tutarak
resmin devamini cocuk ile birlikte ¢izer. “Cok giizel! Harika!” vs. Bu agsamadan
sonra ¢ocuk uzmandan resim yapmasini istediginde “Hadi kalemi getir. Kagidi
getir, kalemleri diz” gibi yonergeler verilmeye baglar.

Resmin en ilgi cekici yerine gelindiginde resmi eksik birakarak cocuktan
resmi tamamlamas istenebilir. Eksik birakilan yer baslangigta basit olmak tizere
zamanla karmagiklagtirilmalidir. Ornegin; ilk bagta arabanin tek tekerlegi eksik
birakihir ve gocuga tamamlattirilir. Daha sonra ikinci tekerlek, daha sonra tigiincii
ve dordiincii tekerlek eksik birakilir vs.

5. Etap: Tekrarlanan resme dykiiler katma asamasi

Uzman, ¢ocugun istedigi ayni objeyi cizerken bir yandan da ¢ocuga yeni se-
genekler sunmalidir. “Arabamiz nerede dursun? Evin 6niinde mi? Yoksa agacin
altinda m1? Gel arabamizin yanina bir de agag ¢izelim. Arabamiz giineste kalmasin
degil mi? Bak burada giines var? Nerdeymis giines? Gel glinesi sariya boyayalim”
vs. Resme oykiiler katilirken gocuk igin yabanci olmayan, ¢ocugun hayatindan
kesitler kullanilmalidir. Yakin cevresi veya bildigi objeler, giinlitk yasantisindan
kesitler resme katilmalidir.

Ik &nce gocugun gevresi ile baglayan dykiilemeler zamanla baska alanlara da
tasginmalidir. Ornegin; “Cocuk babasi ile agacin altindaki arabaya binmigler. Bak
gordiin mii? Kim binmis? Evet! Cocuk ve babasi! Sonra arabalari ile okula gitmis-
ler. Bak burada okul var. Iste okul. Okul kocamanmis. Pencereleri cokmus. Nerede
pencere? Gel pencereleri sayalim!” vs.

Bu sekilde resim ve dykiileme gittikce genisletilir. Ornegin; “Okulda bagka
cocuklar da varmus. Bak burada ¢ocuk var, burada gocuk var. Burada da gocuk
varmus. Burada bir ¢ocuk salincakta sallaniyormus. Bagka bir ¢ocuk kosuyormus.
Kosan gocuk salincakta sallanan cocuga “gel beraber oynayalim” demis” vs.

Resim ve dykiileme genisledik¢e uzman her asamada ¢ocuga 6gretmek istedi-
gi bilgileri resme katmaya baslar. Ornegin, “Cocuk sabah kalkmig bak. Yataginda
oturuyor. Nerde cocuk? Evet. Yataginda. $imdi yatagini topluyor. Ne yapryormus?

. Yatagini topluyor! Sonra yiiziinti yikamis ve mutfaga annesinin yanina gitmis. Ne
yapmuig? Annesinin yanina gitmis. Annesinden su istemis. “Anne su” demis. Ne
demis? Aferin! Su istemis” vs.
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Resim ile Calismanin Farkii Segenekleri

Otizmli ¢ocuk ile resim aktivitesi yapabilmek i¢in uzmanin resim ¢izme ye-
teneginin olmasi ¢ok énemlidir. Uzman bir profesyonel ressam kadar giizel resim
¢izmek zorunda degildir. Ama en azindan anlattifs hikiyeye benzetecek kadar
resim yetenegi olmalidir. Ornegin, “Bak burada bir at varmug” deyip kagida atla
yakindan uzaktan alakasi olmayan “bir sey” ¢izmek ¢ocuk igin bir hayal kirikhig
olabilir. Bunun gibi durumlarda uzman resim ¢izmek yerine hazir olan resimli
¢ikartmalari kullanabilir. Bir resim albiimiine daha dnce hazirlanan resimli ikart-
malar yapigtirilarak dykiileme yapilabilir. Resimli ¢ikartmalar ile galigmak zaman
agisindan da daha avantajli olabilir. Ustelik bazi otizmli ¢ocuklar oldukea sabirsiz
olabilir ve resmin cizilmesini beklemek onlar sikabilir. Bu tiir ¢ocuklarla ¢aligir-
ken de gikartmalar daha avantajli olabilir.

Resimli ¢ikartma kullanirken de yine yéntem aynidir. Oykiileme énce obje-
den baslayarak gittikce karmasiklastirilir. Zaman zaman ¢ocuktan gikartmay al-
biime yapistirmast istenir. Secenekler sunulur ve ¢ocugun karar vermesi saglanir.
Ornegin; “Bak evin yaninda bir de araba olsun. Bak burada kirmizi, sar1 ve mavi
renkte arabalar var. Evimizin éniine hangi arabay: yapistiralim? Hadi goster. Afe-
rin! Hadi o arabay1 evin yanina yapistir” vs.

Otizmli cocuk ile ¢calisirken farkli oyun ve aktiviteleri beraber kullanma:

Otizmli ¢ocuk ile oyun terapisi uygulama sirasinda seans etaplarmin ve seans
programunin farklilagabilecegine daha énce deginilmisti. Otizmli gocugun 6zel-
liginden dolay: seans siiresi ve seans igerigi ¢ocugun durumuna gore degiskenlik
gosterebilir. Otizmli cocuklarin seanslarinda baglama ve bitirme ritiiel oyunlari-
nin veya rahatlama oyunlarinin kullanilmasi zordur. Ama yine de otizmli gocuk
ile oynanabilecek birgok eglenceli oyunlarla seans programi hazirlanabilir. Otizm-
li ocuk ile caligmak icin hazirlanacak seans programin asagidaki gibi siralamak
miimkiindiir.

o Stereotip oyunlar: ilk agamada cocuk ile iletisim kurma sirasinda kulla-
nilan oyun tiirtidiir. Stereotip oyunlar daha sonraki asamalarda da oyun
arasinda kullanilabilir. Ozellikle cocugun yeni oyuna baglama isteksizligi
veya sikildig1 durumlarda stereotip oyun “kurtarici” veya “toparlayicr” go-
revini goriir.

» Duyu oyunlari: Cocugu sonraki agamaya hazirlama, uzman ile gocuk
arasindaki duygusal bag: gelistirme agsamasinda kullanilir.

« Terapotik oyunlar: Kagit, pamuk, su, kum oyunlari ve hareketli oyunlar
gibi oyunlardir.
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» Birlikte resim yapma aktivitesi

Her oyun belli bir siralama ile kullanilir. {lk etaplarda stereotip oyunlar daha
fazla oynanilir. Daha sonra duyu oyunlarina gegilir. Duyu oyunlari sirasinda tera-
potik oyunlara gecis yapilir. Cocuk ile duygusal bag kurulduktan sonra ise birlikte
resim yapma aktivitesine gecilir. Bu siirecte hangi oyunun oynanacagini belirle-
mek ¢ocugun durumu ile alakali olacaktir. Normal sartlarda nceden hazirlana-
bilen seans programi otizmli ¢ocuklarda ise dogaglama halinde olur. Bu durum
da uzmanin konu ile alakal: bilgi ve tecriibesini 6n plana ¢ikartir. Siirprizlere agik
olan, her an degisebilen seansa hazir olan ve her durum i¢in “¢ikig” yolu bulunan
uzman otizmli ¢ocuk ile en iyi caligabilen uzmandir.

Uzman ayrica tiim oyunlar: ve 6nceki seanslar: birbirine baglayabilmelidir.
Oyunlar arasindaki gegisler kesintiye ugramadan, dogal bir gegis seklinde olmali-
dir. Cocuk sanki ayn1 oyunu oynuyormus gibi yeni oyuna devam edilebilmelidir.
Ve her oyun bircok kez tekrarlanmahdir. Oyunlar basitten karmagiga dogru git-
melidir.

Otizmli Cocuk igin Calisma Programi Belirleme
Amag belirleme

Otizmli gocuk ile ¢ahisirken amag, bir davranis sorununu ortadan kaldirma-
ya yonelik degildir. Amag ¢ocuga “yasamay1” 6gretmektir. Bu agidan bakildigina
otizmli cocuk ile galismanin uzun ve ugrasgtirict olmasi normaldir. Otizmli cocuk
ile galismanin nihai amaci ¢ocuga 6zbakim ve sosyal beceri kazandirmak olsa da
sonuca varabilmek i¢in adim adim gidilmesi gerekmektedir. Otizmli gocuk ile ¢a-
lismada &ncelik siralamasini agagidaki gibi 6zetlemek miimkiindiir.

« Cocuk ile iletisime gecmek,

» Cocugun giivenini kazanmak,

» Cocukile duygusal bag kurmak,

» Objelerden yola ¢ikarak cocuga ¢evresini tanitmak,
+ Cocugun tiim gelisim alanim desteklemek,

e Cocuga sosyal beceri kazandirmak.

Aile ile ¢alisina

Otizmli ¢ocuk ile ¢aligma sirasinda ailesi ile ig birligi yapmak cok dnemlidir.
Gocuga ogretilenlerin kalic1 olmasi i¢in haftada bir saat galismak yetersizdir. Ev
ortaminda ailesi tarafindan desteklenen ¢ocuklar, daha saglikli ve daha hizli bir
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sekilde olumlu sonuglara ulagmaktadirlar. Ailenin uzmanin galigmasina destek

olmalar1 icin ne yapmalar gerektigi konusunda bilgiye ihtiyaglar1 vardir. Uzman
ocuk ile caligtigr miiddetce seans sirasinda gocuk ile birlikte neler yaptiklarint
¢ocugun anne babasina detayl ve anlagilir bir sekilde anlatmalidir. Uzman ile ¢a-

lisma sirasinda 6grenilen yeni kazanimlar evde aile tarafindan tekrarladigi zaman

daha kalici olmaktadir. Cocugun ailesi ile ¢alismak icin ailenin de bu konuda is-
tekli ve destekleyici olmalar1 gerekmektedir. Aile ile isbirligi yapmak i¢in izlenen
yollar1 asagidaki gibi 6zetlemek miimkiindiir.

Uzman her seansta ne ¢alisacagini ve bu uygulayacag: aktivitenin amaci-
nimn ne oldugunu anneye (babaya veya gocukla ilgilenen bireye) detayh bir
sekilde anlatmalidir. Gerekirse aileye ayni aktivite 6gretilerek evde tekrar-
lanmasi saglanir.

Cocuktaki yeni kazanimlar anne baba tarafindan fark edilmeli ve giinlik

hayatta pekistirilmelidir. Cocugun yeni kazandig1 davrans1 sergileyebi-
lecegi ortam ve altyapinin hazirlanmasi da anne-babanin sorumlulugun-
dadir.

Aile ve uzman gocugun davramgindaki veya konusmalarindaki anlagil-
mayan durumlari beraberce netlestirmelidir. Ornegin; Cocugun konustu-
gu ama uzman tarafindan anlagilmayan bir kelime anne babadan sorula-
bilir. Ayn: gekilde uzman ile galistig1 sirada 6grendigi bir isaret dili anne
babaya da dgretilmelidir.

Uzman, bir hafta icerisinde ¢ocugun neler yaptigi konusunda bilgiler
edinmelidir. Son goriismeden bu yana ne gibi 6nemli olaylar veya gelis-
meler oldu? Hangi durumda ¢ocuk nasil davrandi? vs.

Bazi durumlarda annenin (babanin veya ¢ocukla ilgilenen bireyin) seansa
katilmas: ve 6nemli ¢aligmalari kendisi 6grenmesi gerekebilir.

Anne (aile) cocugunun 6grendidi yeni kazanimlari “gercek” ortamda ser-
gileyebilmesine yardimeci olmalidur.

Aile ¢ocuk i¢in gerekli olan materyalleri evde de bulundurarak ¢ocugun
daha hizh 6grenmesine destek olmalidir (Grabenko, Zinkeevich-Evistig-
neeva, 1998.,Novikovskaya, 2005., Bariaeva, Kondratev, 2008., Fedoseeva,
2012.)
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COCUKLARDA YEMEK SECME PROBLEMI

Yemek se¢me sorununun bircok sebebi olabilir. Cocuklar, énceki yagam tec-
riibelerinden dolay1 bazi yiyeceklere karsi direngli olabilirler. Yemek istemedigi yi-
yecege kars: gelistirdigi negatif algi, cocukta o yiyecege karsi ifrenme tepkisine yol
acar. Coculdarin bir yiyecekle ilgili olumsuz bir deneyimi; o yiyecege benzer diger
yiyecekler i¢in de genellemeye doniisiir. Cocuk ayni deneyimi tekrar yasamamak
i¢in onun igin yeni olan yiyecekleri yemeyi reddeder. Anne babanin yanlis tutumu
da bu sorunun kalic1 olmasina ve devam etmesine yol agar. Zamanla yemek yemek
¢ocuk i¢in bir kaygi kaynagi haline déniigiir.

Bireysel galigma sirasinda gocugun kaygilarini azaltmaya yénelik oyunlar
oynanmalidir. Rahatlama, gevseme oyunlari, 6zgiiven ve olumlu benlik algisini
destekleyen oyunlar ¢ocuga yeni aligkanliklar kazandirmada motive edici olabilir.
Cocugun sevdigi oyucaklari kullanarak oyunlar gelistirilebilir. Yeni tatlar: tatmay:
¢ok seven bir kahramanin nasil gliglendigi ve kargisina ¢ikan tiim sorunlarla nasil
basettigini gosteren senaryolar hazirlanilabilir (Zaharova, 1999.,Prihojan, 2000,
Panfilova, 2016.)

Cocuk ile birlikte yemek yapma oyunlar1 oynanarak, yemek yapmanin ve ik-
ramda bulunmanin eglenceli taraflar: gosterilebilir.

Yemek segme sorununda oyun terapisi uygulunirken biligsel-davraniget yak-
lagim teknikleri kullanilabilir.

1. Cocugun yeni bir yiyecegin tadina baktiginda 6diillendirilmesi. Orne-
gin; Yiyecek tablosu olusturulabilir. Bu tabloya ¢ocugun yedigi tim yi-
yeceklerin resmi (¢ikartma seklinde yapigtirlmig) asilir. Cocuk ne kadar
cok gesit yiyecek biriktirebilecegi konusunda tegvik edilir. Cocuk yeni
yiyecekler yedikge; tabloya o yiyecegin resmi yapistirilir ve cocuk 6diil-
lendirilir.

2. Cocugun sevdigi bir yiyecek; bagka bir yiyecegi yemesi kosuluyla verilir.
Ornegin; 6nce yogurt sonra gikolata vs.

3. Cocugun sevdigi yemege; yeni yiyecekler azar azar eklenebilir (sistema-
tik duyarsizlagtirma)

4. Yemek sorunu olan ¢ocuga yemek teklif etmeden, onun yaninda bagka
gocuga eglenceli bir sekilde yemek yedirme oyunu oynanabilir. (Model
alma)

5. Yemek segen ¢ocuklarin bagina gelebilecek olumsuz olaylar igeren senra-
yo oyunlar1 oynanabilir (yonlendirilmis kesif teknigi)
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6. Cocuk ile birlikte yemek hazirlayarak; eve misafir davet etmek, misa-
firlige gitmek, ailecek veya ¢ocugun sevdigi kisiler ile birlikte restorana
gitme konulu oyunlar oynanabilir. Daha sonra oynanan oyun giinlitk ha-
yatta gerceklestirilebilir.

Ornek Yemek Oyunu
Amag: Oyunda gocuga yeni tatlarin tattirilmaya caligilmast.

Uygulama: Oyun; pekistirme, model alarak égrenme ve yonlendirilmis ke-
sif yontemlerine gore gelistirilmistir. Oyun bireysel veya grup olarak oynanabilir,
Grup olusturuken tiim gocuklarin yemek secme sorunu olmas gerekmez. Bagka
¢ocuklarin da oyuna katilmas, yemek secen cocuk icin tegvik edici olabilir. Yemek
oyunu masa bas1 oyunudur.

Materyaller:
* A3 formatindaki kdgida hazirlanmis oyun alani (Monopoli oyunu tarz)

* Oyuncu sayis1 kadar farkli renklerde kapaklar (satrang taslar1 kullanila-
bilir)
o Zar

* Gesitli yiyecekler. Oyunda kullanilacak olan yiyecekler gocugun yeme
aligkanligina gore énceden hazirlanmalidir. Yiyecek cesidi imkéna baglh
olarak degistirilebilir. Yiyecekler hazirlanirken; yiyeceklerin arasinda ¢o-
cugun severek yedigi, sevmedigi halde yedigi, hi¢ sevmedigi ve yemedigi
yiyecekler olmalidir.

*  Opyun fisi (Renkli kartonlardan yapilabilir)

Oyun alani olugturmak: A3 ebadindaki kagida 30 tane ayni boyutta dikdort-
gen gizilir. Bu dikdértgenler alt sol késeden baglayarak saga dogru ok isareti ile
birbirine baglanir. Bu sekilde; sol alt kége oyunun baglama noktas: (start), sol tist
kdse ise oyunun bitirme (finish) noktas: olarak belirlenir, Dikdortgenlerin her bi-
rinin igine yiyecek isimleri yazilir. Habngi yiyeceklerin isimleri yazilacagina, cocu-
gun yeme aligkanhigina gore karar verilir. Baz1 dikdértgenlere gocugun yedigi, bazi
dikddrtgenlere ise ¢ocugun hig sevmedigi yiyecekler yazilir. Her dikdértgen icin
farkl yiyecekler olmas: gerekmez. Bazi yiyecekler birkag kere tekrarlanabilir. Bu
sekilde 1'den 30’a kadar her dikdértgene yiyecek isimleri yazilir. Ornek oyun alant:
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Oyunun Kurallar:

Oyuncular sirastyla zar atarlar. Cocuk kendi kapagini attigi zarin sayis: kadar
ileri gotiiriir. Kapagn gittigi dikdértgende hangi yemek yaziyorsa o yemekten yer.
Ne kadar yiyecegi énceden anlagilmalidur. Ornegin; bir kagik pilay, bir kastk corba,
bir dilim elma, bir yudum siit, bir kagik taze fasulye vs. gibi. Tiim oyuncular ulag-
tiklar: dikdértgende yazilan yiyecegi yemelidir. Tiim yemekleri yiyen cocuk hicbir
engelle karsilagmadan biiyiik édiile ulagir. Biyiik 6diil cocugun ¢ok sevdigi bir
yiyecek olmalidir. Bu 6rnekte bu 8diil dondurmadir. Eger cocuk gittigi dikdort-
gende yazilan yiyecegi yemek istemez ise birka¢ adim geriye gitmek zorundadur.
Ne kadar geriye gidecegi asagida belirtilmistir.

Yemedig zaman 2 adim geriye gitmesi gereken yiyecekler:

Zeytin
Domates
Peynir
Kuru Giziim
Ceviz

Elma

Yemedigi zaman 3 adim geriye gitmesi gereken yiyecekler:

Yumurta
Siit
Et

Yedifi zaman 2 adum ileriye, yemedigi zaman 5 adim geriye gitmesi gereken
yiyecekler;

Taze fasulye

Pirasa

Brokoli

Ispanak

Yiyecekler cocugun yeme ahigkanhgina gore degistirilebilir.

Oyuna ¢ocugun sevdigi yiyecekler ile baglanmalidir. Bunun icin ilk 12 ku-
tuya gocugun sevdigi yiyecekler yazilabilir.

Gocuklarin oyun sirasinda kag farkl yiyecek yedikleri ayrica sayilarak
éditillendirilebilir.

Oyun olumlu havada sonlandirilmalidir
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Mide ve Diger Organlar
Materyaller: Bir oyuncak kiz ve oyuncak anne, tiim i¢ organlar maketi
Uygulama: Oyun bir sahneleme oyunudur. Uzman oyuncaklar ile canlandur-

ma yaparak gocuklara tiyatro gosterisi tarzinda gosteri hazirlar.

Uzman:Biliyor musunuz ¢ocuklar tim organlarimiz saghkl olmak, biiyii-
mek ve iyi ¢aligmak icin besine ihtiyag duyarlar ve mideye yemek gelmesini
dort gozle beklerler. Bu yiizden biz yemek yiyerek mideye besin géndeririz.
Gonderelim ki diger i¢ organlarimiz ag kalmasin. Yalniz bu yolculuk o kadar
basit degildir. Yedigimiz seyi agzimizda cigneyip yuttuktan sonra yuttugu-
muz yiyecek uzun bir yolculuga ¢ikar. Once uzun bir tiinele girer, bu tiinele
yemek borusu deriz. Besinler yemek borusunu gecerek mideye ulagir. Mide
ise yemekleri pargalar ve diger organlara dagitir. Diger organlar da o besinleri
yiyerek giiclerine gii¢ katar ve daha iyi caligirlar.

Ama bazi cocuklar midelerine yeterince besin gdndermezler. Bu hikédye de
béyle bir gocukla ilgilidir. Midesine gerekli besinleri gondermeyen bes yasin-
da bir ¢ocuk varmis. Bu gocuk ok az yemek yiyormus ve yedigi yemekler de
hep aymi seylermis.

Uzman, anne ve ¢ocuk oyuncaklari ile oyuna baslar
Anne:

Hadi kuzum ag agzini

Sana 1spanak yaptim bitir hepsini

Bak ugak geliyor, bak tren geliyor,

Bakayim nasil yiyor?

Cocuk:

Hayir anne, hayir zorlama beni,

Daha simdi bitirdim ben ekmegimi,
Ispanakmus, yogurtmus hi¢ sevmem ki ben,
Istemiyorum dedim ya birak pesimi.

Anne:

Cok giizel yemek yaptim,

Ama sen yemiyorsun,

Cok giizel yemek varken,

Bir tek ekmek yiyorsun.
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Cocuk:

Ben halimden memnunum,
Hig ag degilim

Acikirsam ekmek var

Tek ekmek bana yeter,

Uzman: Cocuk kendi durumundan memnunmus fakat onun i¢ organlar1 bu
durumdan hi¢ memnun degillermis. Cocugun haberi yokmus ama i¢ organ-
lar1 her zaman kendi aralarinda konusuyormus. Cocugun i¢ organlarinin ne
konustuklarina gelin simdi hep beraber bakalim

Uzman kalp maketini cikarir,
Kalp:
Bana kalp derler derler
Ben olmasam ne ederler
Kani ben pompalarim
Durmadan ¢aligirim
Domatesi severim
Kuru fasulye yerim
Findik, nohut, mercimek
Lahana ve 1spanak,
Hepsini ¢ok severim
Bana iyi bakmazsan
Bir giin duruveririm -
Hey
Bir giin duruveririm.
Sahneye mide ¢ikar.
Mide:
Mideyim ben mideyim
Ortada bir yerdeyim
Yemekleri alirim

Herkese dagitirim
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En sevdigim yiyecek
Lahana ve patates
Armudu ¢ok severim
Muza da bayilirim
Bana iyi bakmazsan
Aniden kasilirim.
Hey
Aniden kasilirim.
Sahneye karaciger ¢ikar.
Karaciger:
Iste ben Karaciger
Kani ben iiretirim
Vitamin lazimsa eger
Onu da ben yaparim
En sevdigim sebzeler
Pirasa ve enginar
En sevdigim meyveler
Portakal, elma ve nar,
Bende cok calisirim
Cok 6nemli isim var
Bana kétii bakanlar
Bir giin kansiz kalirlar,
Hey
Bir giin kansiz kalirlar.
Sahneye el ele tutusmus bobrekler ¢ikar.
Bobrekler:
Bobrektir adimiz bizim,
Bu da benim ikizim
Ikimiz de titiziz

Tiim kan1 temizleriz
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Balig1 cok severiz
Limon ve yogurt yeriz
Sevdigimiz sebzeler
Enginar ve kereviz
Bizde ¢ok ¢aliginz
Isleri paylagiriz
Bize kotii bakarsan
Canmi gok yakariz
Hey
Canini ¢ok yakariz,
Sahneye kemik cikar.
Kemik:
Ben kemigim, ben kemik,
Hem giigliiytim, hem gevik,
Tiim ytkii ben tagirim,
Hig yorulmam kogarim.
En sevdigim siit benim
Ayrica yogurt yerim
Siit ve yogurt disinda
Balig cok severim
Otururum, kalkarim,
Merdiven tirmanirim
Bana koétii bakarsan
Hig durmaz hep yatarim
Hey
Hig durmaz hep yatarim.
Sahneye bagwsak cikar.
Bagirsak:
Bagirsaktir benim adim,

Yemelkleri ayiklarim



Kalin yanim kisa iken,
Upuzundur ince yanim.
Sebzeler ve meyveler,
Hepsini ¢ok severim.
Ayva, havug, kayisi
Bir de portakal yerim,
Gérevim zordur benim
Herkes bunu yapamaz
Bana iyi bakmayan
Tuvalete gidemez.
Hey
Tuvalete gidemez.

Tiim organlar bir birine sariir ve hep birlikte:
Hepimiz bir aileyiz
Hep beraber biz biriz
Isleri paylasiriz
Caligkaniz her birimiz
Bize iyi bakarsaniz
Sizin igin galigiriz
Yorulmayiz hi¢ durmayiz
Bize iyi bakarsaniz.
Hey
Bize iyi bakarsaniz.
Sizin i¢in ¢alisiriz

Sark: biter bitmez

Mide: Yemek zamam! Yemeeeek...

Diger i¢ organlar: Oley yemek geldi. Yasasin yemek yemek! (hep beraber mi-
deye dogru giderler)

Kalp: Yemekte ne var?

Mide: Ekmek
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Karaciger: Of ya yine mi ekmek?
Bagursaklar: Biktik her giin ekmek yemekten.

Tiim i¢ organlar homurdana homurdana ekmegi yer ve mutsuz bir sekilde yer-
lerine gider. Belli bir siire sonra mide tekrar ¢agirir onlarz

Mide: Yemeeeek! Yemek zamani!

Diger i¢ organlar:Oley yemek geldi. Yasasin yemek yemek! (tekrar hep beraber
mideye dogru giderler)

Babrekler ikisi bir agizdan: Yemekte ne var?

Mide: Pardon yemek degilmis bu. Bu ne? Cok aci? Iggg. Sanirim bu gazh
icecek.

Tiim organlar gelir tadina bakar ve tadina bakan her organ bagirarak ora-
dan kagmaya ¢aligir. Kimisi kaginmaya baslar, kimisi 6ksiirmeye, kimisi ise ka-
silmaya baglar. Hepsi kendini kotii hisseder.

Hepsi bir agizdan bagirsaga yalvarmaya baslarlar.

Bagarsak liitfen bu korkung seyi bir an énce disar: at. Liitfen! Boguluyoruz bu-
rada.

Bagirsak onlarin dedigini yapar ve gazh icecegi (kolayr) disariya atar.
Hepsi yere yatar ve kivrilirlar.

Kalp: Sahibimiz neden boyle bir sey igiyor ki?
Diger organlar: Bizi sevmiyor demek ki. Baksaniza bize zarar vermek istiyor.

Belli bir siire sonra i¢ organlar yavas yavas kendilerine gelmeye baslarlar.
Daha sonra mide tekrar bagirir.

Mide: Yemeeek. Yemek zamant.
Diger organlar: yemekte ne var?
Mide iizgiin bir sekilde: Ekmeeeek

Diger i¢ organlar homurdanmaya baglarlar: Yine mi ekmek? Biktik her giin
her giin ekmek yemekten. Cok ¢aligryoruz ama dogru diizgiin yemek ye-
miyoruz.

Karaciger: Ben et istiyorum, et!
Bobrekler: Biz sebze istiyoruz.

Kemikler: Biz siit istiyoruz, peynir istiyoruz. Siit ve peynir yemezsek nasil bii-
yiiyecegiz? Nasil giiclii olacagiz?
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Bagirsaklar: Her giin ekmek, her giin ekmek. Biktik artik ekmek yemekten.
Biktik.

Mide: Ben ne yapayim? Sahibimiz bize ne gonderiyorsa ben size onu veriyorum
(aglamaya baslar)

Karacigerler: Sahibimiz bize iyi bakmali ¢iinkii ok calistyoruz. Biz durmadan
protein ve vitamin iiretiyoruz. Viicudun sicakligim dengeliyoruz ve viicut-
taki kan oranin belli bir seviyede tutmaya calisiyoruz. Ama boyle giderse
daha fazla protein iiretemeyecegiz.

Akciger: Bizde viicudun hava almasini sagliyoruz ayrica kanmn temizlenmesi-
ne de yardimci oluyoruz. Ama sahibimiz bize iyi bakmazsa biz de gorevi-
mizi yerine getiremez oluruz

Bébrek: Biz ise zararli maddeleri viicuttan uzaklagtiririz ayrica viicudun sivi
ve mineral dengesini koruruz. Ama artik mineral ve vitamin bulmakta ¢ok
zorlaniyoruz. Ciinkii sahibimiz bize hig vitamin ve mineral géndermiyor.
Bayle giderse biz de calisamayacagiz

Bagirsaklar: Hele biz; en kirli igleri biz yapiyoruz. Eger biz calismazsak sahibi-
miz ne ¢isini yapabilir ne de kakasimi. Ama béyle giderse, bilmiyoruz neler
olacak? Eger sahibimiz bize iyi bakmayacaksa biz de calismayiz bundan
sonral

(Diger organlar da bagirsaklardan sonra bagirmaya baglarlar: Biz de ¢aligma-
yiz, ben de calismam, biz de...)

Kalp: Durun! Bagirmaym! Mideyi neden sugluyorsunuz? O durmadan sizin
icin ¢alistyor. Mide hakli, sahibimiz bizi hi¢ diigiinmiiyor. Biz onun igin
durmadan ¢alisiyoruz ama o bizi yeterince beslemiyor. Ben de durmadan
kan pompaliyorum sahibim saglkli olsun diye.

Diger organlar: Kalp, sahibimiz en ok senin sesini dinler. Soyle ona bize iyi
baksin. Yoksa hepimiz hastalamiriz. Eger birimiz hastalamrsak bu hastalik
hepimize bulasir ve en sonunda sahibimiz de hastalanir. Ona bir sey olursa
annesi, babasi ve kardesleri ok tiziiliirler.

Kalp: Peki, kardeslerim ben sahibimize seslenmeye cahsacagum. Umarim benim
sesimi duyar da bize iyi bakmaya baglar.

Tiim organlar iizgiin ve yorgun bir sekilde sahneden ayrilirlar.

Uzman: I¢ organlar arasinda her giin bu sekilde tartigma ve kavgalar oluyor-
musg ama gocugun bunlardan hi¢ haberi yokmus. Bir aksam ¢ocuk uyurken kalbi
ona seslenmis.
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Kalp:
Sahibim, sahibim duy sesimi benim.
Duy sesimi benim.
Sahibim!
Sen ¢ok iyi birisin
Bunu ben iyi bilirim
Ciinkii ben senin kalbinim,
Sahibim!
Bana sevgiyi verdin,
Tyilikle doldurdun
Insanlari, dogay,
Senin sayende sevdim.
Sahibim!

Sahibim! Biliyorum, sen bizi ¢ok seviyorsun. Beni, bobrekleri, karacige-
ri, bagirsaklari, kemiklerini, hepimizi! Biz de seni seviyoruz, hem de ok.
Senin icin hepimiz canla basla ¢ahgiyoruz. Attigin her adimda, yaptigin
her iste, hatta aldigin her nefeste biz senin yaninday1z. En ¢ok istedigi-
miz sey; seni saghkh ve mutlu gdrmektir. Ama son zamanlarda gorevi-
mizi yerine getirmekte zorlanmaya bagladik. Her giin ayni seyleri yemek
bizim giiciimiiziin azalmasina sebep oluyor. Eger boyle giderse... Eger
béyle giderse, korkarim hepimiz hasta oluruz. Bizim hasta olmamiz, se-
nin hasta olman demektir. Sana bir sey olursa annen ne yapar? Sana bir
sey olursa, baban ne yapar? Sana bir sey olursa, kardeglerin ne yapar?
Tipk: bizim seni sevdigimiz gibi onlar da seni gok seviyorlar. Sana bir
sey olursa onlar ne yapar? Liitfen sahibim. Sesime kulak ver. Duy sesimi.
Senden tek istedigimiz sey, bize iyi bakmandur. Bize gerekli olan vitamin
ve mineralleri gonder. LUTFEN! LUTFEN!

Tiim organlar hep beraber:
Sahibim, sahibim duy sesimi benim.
Duy sesimi benim.

Sahibim!

Sen ¢ok iyi birisin

Bunu ben iyi bilirim



156 Bilissel Davranisgi Oyun Terapisi - Teknikler ve Uygulamalar A

Ciinkii ben senin kalbinim,

Sahibim!

Bana sevgiyi verdin,

Iyilikle doldurdun

Insanlari, dogay,

Senin sayende sevdim.

Sahibim!

Sana bir ey olursa annen baban ne yapar?

Sana bir sey olursa kardeglerin ne yapar?

Sark: bittikten sonra tiim organlar iizgiin bir sekilde sahneden ayrihr.

Sahnede anne ve cocuk. Cocuk ok mutlu bir sekilde uyantr.

Cocuk: Anne ¢ok acayip riiya gérdiim.

Anne: Hayirdir Ingallah. Nasil bir riiya gordiin kuzum?

Cocuk: Anne beni seviyor musun?

Anne: Tabi ki de seviyorum kuzum. Ben seni ¢ok seviyorum.

Cocuk: Ben hastalanirsam iiziiliir miisiin?

Anne: Sen hastalanirsan hepimiz ¢ok iiziiliiriiz. Ben, baban, kardeslerin. He-
pimiz.

Cocuk: Annecigim kahvaltida ne var? Cok actktim. Bundan sonra tiim yiye-
cekleri yemeye karar verdim annecigim. Kendime iyi bakayim ki hasta-

lanmayim. Sizin tiziilmenizi hig ama hig istemiyorum. Ciinkii ben de sizi
ok seviyorum.

Cocuk masaya oturur ve yemek yemeye baslar.
Sahnenin diger tarafinda ise;
Mide:Yemeeeek! Yemek zamani! Kogun, kosun gézlerinize inanamayacaksintz!

Diger organlar: Ne oldu? Neden bu kadar mutlusun? Neden bu kadar heye-
canlisin?

Mide: Bakin sahibimiz bizlere ne gondermis ?! Peynir, zeytin, yumurta, doma-
tes, salatalik, o daha neler neler. Kosun kosun...

Diger organlar:Yuppi! Yasasin! Vay canina!
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Uzman:

Tiim organlar ok mutlu olmuslar ve hepsi karinlari tok bir sekilde islerine
dort elle sarilmiglar. Sen dort elle sarilmanin ne demek oldugunu biliyor
musun?

Hikéye bittikten sonra gocuklara agagidaki gibi sorular sorulur:
« Hikéyeyi begendiniz mi?

+ En ¢ok neyi begendiniz?

+ I¢ organlar neden mutsuzlardi?

+ Siz 0 cocugun yerinde olsaydiniz ne yapardiniz?

o Peki, sizlerin midenizde bir seyler var m1 simdi?

» Hadi o zaman simdi ¢ikip midenize giizel bir seyler génderin!
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YETiSKINLER iCiN PSIKOLOJIK OYUNLAR

Tanisma oyunu

Amag: Bireyin benlik algis1 hakkinda bilgi almak

Uygulama: Uzman bireyden kendini bir canli veya cansiz bir esyaya benzet-
seydi neye benzetirdi gibi sorular sorar. Ornek sorular:

Kendinizi bu odadaki bir esya ile 6zdestirdiyseniz; bu hangi esya olurdu?
Neden? (Sectigi esyanin ozelligi nedir? Basit veya karmagik, ulagilmasi
kolay veya zor, pahali veya ucuz, kullanilmas: kolay veya zor, yapildig
madde ne?)

Bir ¢icek olsaydiniz hangi ¢i¢ek olurdunuz? Neden? (Cigek nasil bir ¢icek?
Dayanikli-dayaniksiz, her yerde olan veya zor bulunan, kokulu veya koku-
suz, mevsimlik veya ¢ok yillik, bakimsiz veya bakimli vs.)

Bir hayvan olsaydiniz hangi hayvan olurdunuz? Neden? (Vahsi veya evcil,
saldirgan veya uysal, faydali veya faydasiz, biyiik veya kiigiik, besin zin-
cirindeki yeri vs.)

Mutfak esyas: olsaydiniz hangisi olurdunuz? (Kullanilma sikligi, bireysel
veya toplu kullanimu, ulagilabilirligi, dayaniklihgi, boyutu, hangi madde-
den yapildigi vs.)

Silah olsaydiniz hangi silah olurdunuz? (Yakin veya uzak silah olmasi. Or-
negin; bigak, kilig, hanger yakin mesafeden kullanilir. Otomatik taramali
silah veya tiifek olmasi (Ayni anda kag kigiye zarar verme kapasitesii) Or-
negin; Bomba genellestirilmis 6fke ve kizginlia isaret ebebilir.)

Bu tarz sorular iletisimi baglatmak i¢in yardimeci oldugu gibi, bireyin benlik
algis1 hakkinda da bazi ipuglari verebilir. Bireyin o an kendini nasil hissettigi, ha-
yal giici, hazircevaphgy, iletisime agik veya kapali olma durumu vs. gibi bilgiler
yine bu tarz sorular sayesinde 6grenilebilir (Lendert, 1994., Fopel, 2004., Kudrina,
2009., Venger, 2003., Panfilova, 2007.)

Farki Bul
Amag: [letisimi baglatma, farkindalik kazandirma, birey hakkinda bazi ipug-

lar1 alma

Uygulama: Uzman, “Dis goriiniis olarak diger grup tiyelerinden farkli olan
tarafiniz nedir? Gorsel olarak digerlerinden farkiniz ne? (Boy, kilo, ten, goz,
sag rengi, kiyafetleri, aksesuarlar vs.). Kisiliginizdeki en belirgin olumlu 6zel-
liginiz ne? En belirgin olumsuz 6zelliginiz ne?
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Aile Metaforu
Amag: Bireyin aile algisini degerlendirmek.

Uygulama: “Sizden ailenizi bir biitiin olarak herhangi bir seye benzetmenizi
istiyorum. Ailenizi istediginiz her seye benzetebilirsiniz. Bir devlet kurumu
veya &zel bir ekibe, bir makineye, bir hayvan siiriisiine (hangi hayvan oldu-
gu belirtilmeli), bir giil bahgesine, herhangi bir alete, bir mevsime, bozuk bir
arabaya vs. Ailenizin tiimiinii bir metafor olarak nasil tarif edersiniz? Kisaca
yaziniz”

Sorular:
Neden bu metaforu sectiniz?
Hosunuza gitti mi?

Degistirmek istediginiz bir sey var mi?

Sihirli Iksir

Uygulama: “Bir sihirli iksiriniz oldugunu diigiiniin. Bu iksiri i¢tiginizde
“imkénsiz” diye bir sey kalmayacak. Her tiirlii maddi ve manevi baskilar or-
tadan kalkacak ve siz tamamen Ozgiir olacaksiniz. Ne isterseniz yaparsiniz
ve ne isterseniz séylersiniz. Hicbir sekilde, hicbir anlamda bir bask: ve engel
olmayacak. Ama iksirin etkisi bir hafta.

o Ik yapacaginiz sey ne olurdu?

« Bu bir hafta i¢inde neler yapardiniz?

« Kime neler séylerdiniz?

o Hayatinizda neler degisirdi?

» Kendinizi nasil hissederdiniz?

Yukaridaki sorulara cevap yazmanizi istiyorum. 15 dakikaniz var”

Géniilliller yazdiklarm okur. “Simdi bir diigiiniin. Yazdiklarinizin arasinda
sihirli iksir olmadan yapabileceginiz bazi seyler var mi1? Yapamayacaginiz arzula-
rinizi ile nasil bag ediyorsunuz?”

Ne Yapmak isterdin?

Uygulama: A4 kigid dikey cizgi ile iki siituna ayrilir. Uzman, “Kagidin sol
tarafina “Daha yapmadigim ama gelecekte yapmak istediklerimin” listesi, sag
tarafa ise “Simdiye kadar istemeden yapmaya devam ettigim ve ileride miim-
kiinse hi¢ yapmayacaklarim” baglig1 yer aliyor. Sizden kendi hayatinizdaki bu
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bashiklara uygun seyleri yazmanizi istiyorum. Yazacaginiz seyler gercekten
sizin istediginiz gercek seyler olsun, fantastik seyleri yazmayimz. 10 dakika
stireniz var”

Yazilar bittikten sonra géniilliiler yazdiklarini grup ile paylagir. Uzman, “Sim-
di herkes kendi listesinden; sag taraftan bir, sol taraftan bir yapmak istedigi
veya yapmak istemedigi iki seyi diisiinsiin. Bunlari ger¢eklestirmek i¢in neler
yapabilirsiniz? 2 dakia siire ile cevaplariniz1 yaziniz.”

Sorular

« Listeyi hazirlarken zorlandiniz mi?

o Listenin hangi tarafim yazmak daha zordu?
+ Sayfanin hangi tarafindaki liste daha uzun?

o Listeyi azaltmak i¢in neler yapabilirsiniz?

Konugan Eller

Uygulama: Katilimcilardan iki esit grup olusturulur. iki grup yiizleri birbiri-
ne doniik sekilde i¢ ve dis daire olmak kaydiyla i¢ ice iki daire olugturur. Uz-
manin isareti ile oyuna baglanir. Uzman, “Simdi size yapmaniz gereken bazi
gorevler verecegim. Ilk kural konusmamak. Tamamen sessiz bir sekilde tiim
duygularinizi elleriniz ile gostermeniz gerekmektedir. Her gérevden sonra dig
daire bir adim saga hareket ederek yer degistirmelidir. Hazirsaniz baglayalim”

o Elleriniz ile selamlagin (Her bir uygulamadan sonra dig grup bir adim
saga kayacak)

« Elleriniz ile gii¢ gosterisi yapin

o Elleriniz ile birbiriniz ile barigin

o Elleriniz ile kiskanin

« Elleriniz ile sevinin

» Elleriniz ile tiziiliin

o Elleriniz ile teselli edin

+ Elleriniz ile basarilar dileyin

» Elleriniz ile destek verin

o Elleriniz ile motive edin

o Elleriniz ile iiztintiiniizti dile getirin

o FElleriniz ile kizin
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+ Elleriniz ile sevin

o Elleriniz ile mutlu olun

» Elleriniz ile vedalagin vs.

Sorular

Hangisini yapmakta zorlandiniz?

Hangisi kolaydi?

Hangisi hosunuza gitti?

Hangisi hosunuz gitmedi?

Hangi oyuncunun hangi tepkisi dikkatinizi ¢ekti?

Hangi oyuncu en iyi ifade etti?

“Dért Kap1” Canlandirma Teknigi

Uygulama: “Gozlerinizi kapatin ve ii¢ kere derin nefes alip verin. Simdi bir
binanin i¢inde alacakaranhk bir koridorda ilerlediginizi hayal edin. Bir ¢ikis
arryorsunuz ve karsiniza dort farkli renkte olan kapilar ¢ikiyor.

Birinci kapr yesil renk. Yesil kapiy1 agiyorsunuz ve igeri giriyorsunuz. Etrafini-
za iyi bakin. Neler goriiyorsunuz? Bu odada neler olduguna dikkatlice bakin.
Nasil bir oda? Biiyiik mii? Kiiciik mii? Genis mi? Dar m1? Nasil goriiniiyor?
Orada oldugunuz i¢in kendinizi nasil hissediyorsunuz? Belki bazi sesler de
duyabilirsiniz. Herhangi bir ses; mesela kus sesi, miizik veya herhangi birinin
sesi olabilir. Aklinizdan neler geciyor bir diigiiniin. Bir kez daha odaya goz
atin, bir kez daha duygularinizi gézden gecirin. Bu odada bulunmak hogu-
nuza gitti mi? Biraz daha kalmak istiyor musunuz? Yoksa hemen g¢ikmak m1
istiyorsunuz? Oda sicakligl nasil? bir diisiiniin. Neler gordiiglintizii ve neler
hissettiginizi aklinizda tutmaya ¢aligin. Simdi odadan ¢ikin ve koridora do-
niin. Ciinkii sizi bekleyen bagka kapilar da var.

Sonraki kap1 mavi renk. Mavi kapiy: aciyorsunuz ve igeri giriyorsunuz. Et-
rafimza iyi bakin. Neler goriiyorsunuz? Bu odada neler olduguna dikkatlice
bakin. Nasil bir oda? Biiylik mii? Kigiik mii? Genis mi? Dar mi? Nasil gorii-
nityor? Orada oldugunuz icin kendinizi nasil hissediyorsunuz? Neler gordii-
gliniizi ve neler hissettiinizi aklinizda tutmaya ¢aligin. Belki bazi sesler de
duyabilirsiniz; herhangi bir ses. Aklinizdan neler geciyor bir diisiintin. Bir
kez daha odaya goz atin. Bir kez daha duygularinizi gézden gegirin. Bu oda
bulunmak hosunuza gitti mi? Biraz daha kalmak istiyor musunuz? Yoksa he-
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men ¢ikmak mu istiyorsunuz? Oda sicakligi nasil? Bir diisiiniin. $imdi odadan
¢ikin ve koridora doniin.

Sonraki kap1 kirmizi renk. Kirmizi kapiy: agtyorsunuz ve igeri giriyorsunuz.
Etrafiniza iyi bakin. Neler goriiyorsunuz? Bu odada neler olduguna dikkatlice
bakin. Nasil bir oda? Biiyitkk mai? Kii¢iik ma? Genis mi? Dar m1? Nasil go-
riiniiyor? Orada oldugunuz i¢in kendinizi nasil hissediyorsunuz? Neler gor-
digtntzii ve neler hissettiginizi aklimzda tutmaya ¢ahsin. Belki bazi sesler
de duyabilirsiniz; herhangi bir ses. Aklinizdan neler gegiyor? Bir diisiiniin.
Bir kez daha odaya goz atin. Bir kez daha duygularinizi gézden gegirin. Bu
oda bulunmak hogunuza gitti mi? Biraz daha kalmak istiyor musunuz? Yok-
sa hemen ¢ikmak mu istiyorsunuz? Oda sicaklhigi nasil? Bir diisiiniin. Neler
gordagiiniizii ve neler hissettiginizi aklinizda tutmaya ¢alisin. $imdi odadan
¢ikin ve koridora dontin.

Son kapi siyah renk. Siyah kapiy agiyorsunuz ve igeri giriyorsunuz. Etrafiniza
iyi bakin. Neler goriiyorsunuz? Bu odada neler olduguna dikkatlice bakin.
Nasil bir oda? Biiyitk mii? Kii¢iik mii? Genis mi? Dar mi? Nasil goriiniiyor?
Orada oldugunuz i¢in kendinizi nasil hissediyorsunuz? Baz1 sesler de duyabi-
lirsiniz; herhangi bir ses. Aklinizdan neler gegiyor? Bir diistintin. Bir kez daha
odaya goz atin. Bir kez daha duygulariniz1 gézden gegirin. Bu oda bulunmak
hosunuza gitti mi? Biraz daha kalmak istiyor musunuz? Yoksa hemen ¢ik-
mak mu istiyorsunuz? Oda sicaklig nasil? Bir diigiiniin. Neler gordiigiiniizi
ve neler hissettiginizi aklinizda tutmaya c¢aligin. Belki $imdi odadan ¢ikin ve
koridora doniin.

Simdi ben ii¢ dedigimde gozlerinizi agin. Bir, iki, ig. Her bir oday1 tekrardan
hatirlamaya calisin. En 6énemlisi odalarda kendinizi nasil hissettiginizdir?
Hangi odada kendinizi daha iyi hissettiniz? Hangi oda daha ¢ok hosunuza
gitti? En glizel oda hangisiydi? Hangi oda hosunuza gitmedi? Huzursuz ol-
dugunuz oda var miydi? Korktugunuz oda var mrydi? Hangi oda da biraz
daha kalmak istediginiz? Hangi oda aydinlikt1? Hangi oda karanlikti? Hangi
oda soguk, hangi oda sicakti? Odalarda dolasirken dikkatinizi ¢eken ne varsa
hatirlamaya galisin. (Fopel, 2004).

Yorumlama:

Yesil renkli kapi, cocuklugun semboliidiir. Yesil odada; kendini iyi hissetmek,
cocuklugunun genel olarak sonunsuz gectigine isaret eder. Yesil odada daha
fazla kalmak istegi ¢ocukluga donme arzusudur. $imdiki zamanda baz1 ek-
siklikler hissediyor olabilir. Cocukluktaki sevdigi kisiler tarafindan gosterilen
sicaklik, sevgi, destege ihiyag duyuyor olabilir.
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Yesil odada kendini kotii hissetmek ise; gocuklukla alkali ¢6ziilmemis bazi
sorunlarin olduguna igaret eder. Cocuklukta yaganan hayal kirikliklari, trav-
matik yagantilar, k6t anilar olabilir.

Mavi renkli kap, simdiki ruh halin semboliidiir. Simdi kendini nasil hissedi-
yor? Su andaki duygu durumu nasil? $imdiki halinden memnun mu? Yoksa
baz1 seylerin degismesini mi istiyor? Mavi odada neler eksikti? Kendini nasil
hissediyordu? Vs.

Kirmizi renkli kaps, bireyin sosyal iligki diizeyinin sembolidiir. Sevgi, arka-
daglik, bagkalar ile olan iletisimi nasil? Kirmiz1 odadaki olumlu hisler bireyin
cevresi ile olan iliskilerinde bir sikintisinin olmadigina isaret ederken; oda-
daki olumsuz durum ise iletisim ve iligki konusunda birtakim aksakliklarin
olduguna isaret eder.

Siyah renkli kaps, bireyin kariyer ve is hayatinin semboliidiir. Odanin ferah-
lig1, darhigi, aydinlik veya karanlik olmasi, orada hissedilen hisler vs. hepsi ig
ve ig hayati, sosyo-ekonomik durumu ile ilgilidir.

“Bakimsiz Bah¢e” Canlandirma Teknigi
Amag: Zihinsel rahatlamaya yardimci olmak.

Uygulama: “Gézlerinizi kapatin ve ii¢ kere derin nefes alip verin. Daha énce
hi¢ gitmediginiz bir sehrin kenar sokaklarindan birinde dolagtiginiz1 hayal
edin. Etrafimizi bakin. Dolagirken her tarafi yiiksek duvarlarla ortiilii bir evin,
tahtadan yapilmig bahge kapisina denk geliyorsunuz. Kapi eski ve yipranmig
gibi duruyor. Yavagca kapiy: agiyorsunuz ve igeri giriyorsunuz. Igerisinde ge-
nis ama bakimsiz bir bahge var. Bahgenin bir zamanlar ¢ok bakimli ve giizel
oldugu anlagilmaktadir. $imdi ise goktandir kimse bakmamis ve terk edilmis
bir durumda. Agaglar budanmamuis, her tarafi yabani otlar basmus, giiller sol-
mus ve her yer kurumus yapraklarla dolu.

Bir zamanlar giizel olan ama simdi bakimsiz olan bu bahge, sanki sizden yar-
dim ister gibi. Hemen hazirlaniyorsunuz ve bahgeye gekidiizen vermek icin
kollar1 stviyorsunuz. Once agaglar1 buduyorsunuz, sonra yabani otlari yolu-
yorsunuz. Yerdeki yapraklari toplayip, yollar1 agiyorsunuz. Yeni ¢igekler diki-
yorsunuz. Bahgenin biiyiik bir kismini temizleyip ve diizelttikten sonra biraz
dinlenmek istiyorsunuz. Oturup etrafa bakiyorsunuz; bahgenin diizenledigi-
niz tarafi ile daha bakim yapmadiginiz tarafini kiyashyorsunuz. Ne kadar da
fark var. Bakim yaptiginiz taraf ne kadar da giizel oldu. Aradaki fark o kadar
cok ki hemen bahgenin kalan kismuini da diizenlemek istiyorsunuz. Bahceyi
diizenledikce, bahge degistikce siz de kendinizi daha iyi hissediyorsunuz. Ni-
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hayet tiim bahgeye bakim yapma isini bitiriyorsunuz. Bahce ok giizel oldu.
Rengérenk ¢igekler, kus sesleri, her yer piril piril. Oldukga yoruldunuz ama
bu yorgunluk ¢ok hosunuza gidiyor. Oturup bahgeye baktikea iciniz agiliyor,
kendinizle gurur duyuyorsunuz. Iginiz huzurla doluyor. $imdi bu bahgeye
veda etme zamani geldi. “Hosca kal giizel bahge” diyorsunuz. Bundan sonra
bu bahgeye daha sik geleceginizi diigiinerek yavasca bahce kapisindan ¢iki-
yorsunuz. Ben {i¢ dedigimde gozlerinizi aciyorsunuz. Bir, iki, ti¢... Oldukca
yoruldunuz. Ama bu yorgunluk ¢ok hogunuza gidiyor. Oturup bahceye bak-
tik¢a iginiz agiliyor. Kendinizle gurur duyuyorsunuz (Fopel, 2004).

Kaybetmek

Amag: Farkindalik yaratmak. Ozellikle riskli davraniglarda bulunma egilimi
olan bireyler ile ¢alisirken etkili olabilir.

Uygulama: A4 kigid1 esit bir sekilde 4’ boliinerek kartlar hazirlanir. Katilim-
cilarin her birine beser tane kart verilir. Katilimeilar her karta bir tane olmak
tizere hayatdindaki en degerli seylerini yazacaklar. Bir kartta sadece bir deger
olmalidir, Bu sekilde her katilimcinin elinde hayatindaki en degerli bes sey
yazilmig bes farklh kart olur.

Yonerge: “Her insanin hayatinda zaman zaman bazi zorluklar yaganir. Bazi
zorluklar1 az bir zarar ile bazilarini ise biiyiik kayiplar ile atlatiriz. Elinizde
sizin i¢in ok degerli olan, hayatinizin anlami niteliginde bes farkli deger var.
Simdi onlara tek tek bakin. Neler var? Sizin icin ne kadar énemliler? Simdi
sizden bu degerlerin bir tanesini bana vermenizi istiyorum. Hangisinden vaz
gegebiliyorsaniz onu verin”

Uzman katilimcilardan birer kart: alir. “Neler hissediyorsunuz? Hayatinizda
bu deger olmadan yagamak nasil bir duygu? Bu degeri kaybetmek sizin i¢in
ne kadar zor?”

Elinizde kalanlar bir gbzden gegirin. Onlar sizin icin ne kadar 6nemli? Onlar
olmadan hayatiniz nasil olurdu? $imdi bir kart daha isteyecegim sizden. Eli-
nizde kalan kartlardan hangisinden vazgegebiliyorsaniz o karti bana verin?”
Uzman katilimcilardan birer kart daha alir. “Simdi nasil hissediyorsunuz?” (3
dakika sessizlik). Daha sonra uzman hi¢ uyarmadan katihmcilarin elindeki
kartlardan iki tanesini rastgele elinden alir. “Bazen hangisinden vazgecece-
ginizi kimse size sormayabilir! $imdi oldugu gibi. Simdi elinizdeki kartlara
bakin. Elinizde kart kaldi1 m1? Neden koruyamadimz onlari? Simdi nasil his-
sediyorsiunuz kendinizi?”

[steyen katihmei duygu ve diisiincelerini paylasabilir. Daha sonra bir rahatla-
ma oyunu ile oyun sonlandirilir.
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“Orman, Agag, Ev” Canlandirma Teknigi

Amag: Su anki duygu durumunu belirlemeye calismak, farkindalik kazan-
dirmak

Uygulama: Katilimcilar rahat bir pozisyonda otururlar. Uzman, “Gézlerinizi
kapatmanizi ve ii¢ kere derin nefes alip vermenizi istiyorum. (1) Bir orman-
da dolastiginizi diisiiniin. Etrafiniza iyice bakin. Neler goriiyorsunuz? Nasil
bir orman? Kendinizi nasil hissediyorsunuz? Hislerinizi gézden gecirin. (2)
Ormanda ilerlerken yakin bir mesafeden bir hayvan gériiyorsunuz? Ne gorii-
yorsunuz? Nasil bir hayvan? Gordigiiniiz hayvan ile kisa siireligine goz goze
geliyorsunuz. Neler hissediyorsunuz? Hislerinizi gozden gegirin. Yavas yavas
oradan uzaklagryorsunuz. Orman seyreklesiyor. Agaglar azalarak bitiyor ve
sizin yolunuz bir tarlaya ¢ikiyor (3). Tarlanin ortasinda bir patika var ve siz
o patika ile ilerlemeniz gerekiyormus. Etrafiniza bakin. Neler goriiyorsunuz?
Kendinizi nasil hissediyorsunuz? Patika nasil? Duygularinizi gozden gegirin.
(4) Patikada ilerlerken karginiza bir agag ikiyor. Agaca iyice bakin. Nasil bir
agac? Agac size neler hissettirdi? Agacin yaninda ne kadar zaman gegirmek
istiyorsunuz? §imdi gitme zamani. Tekrardan kaldiginiz yerden devam edi-
yorsunuz. (5) Ileride bir ev varmus. Bu ev sizin hayalinizdeki evinizmis. Eve
dogru ilerliyorsunuz. Eve iyice bir bakin? Nasil bir ev? Neler var etrafinda?
Hislerinizi gézden gegirin. Neler hissediyorsunuz? Evin kapisina dogru iler-
liyorsunuz ve igeri giriyorsunuz. (6) Girdiginiz oda evin en biiyiik odasiy-
mug. Odaya iyice bakin. Neler gériiyorsunuz? Odada birileri var mi? Yoksa
bog mu? Birileri varsa kimler onlar? Neler yapiyorlar? Nasil gériiniiyorlar?
Tek tek bakin. Oday1 ve odadakileri oldugu gibi birakip baska bir odaya ge-
giyorsunuz. Odada bir sandik varmis. (7) Sandig1 agiyorsunuz ve sandiktan
su anda en gok ihtiyacimiz olan bir gey aliyorsunuz. Ne alacaginiz konusunda
serbestsiniz. Somut, soyut herhangi bir sey olabilir. Sadece bir tek sey olma-
hdir. su anda en ¢ok ihtiyacimiz olan bir sey. Daha sonra biiyiik odaya tekrar
dénityorsunuz ve oday bir kez daha gézden gegirdikten sonra evin arka kapi-
sindan sessizce ¢ikiyorsunuz. Tipk: geldiginiz gibi tek basiniza, sandiktan al-
difiniz gey elinizde, evden yavas yavag uzaklagtyorsunuz. Neler hissediyorsu-
nuz? Duygularinizi gézden gegirin. Evden ayrilirken neler hissediyorsunuz?
Yola devam ediyorsunuz. (8) Ileride bir su varmis. Nasil bir su bu? Akarsu mu
yoksa durgun su mu? Deniz mi? Gol mii? Nehir mi? Suya iyice bakin. Neler
hissediyorsunuz? Hislerinizi gdzden gecirin. Simdi dinlenmek istiyorsunuz.
Kendinize en uygun bir yer segiyorsunuz ve orada oturuyorsunuz. Elinizde
sandiktan aldiginiz sey. Hislerinizi gozden gegirin. Neler hissediyorsunuz?
(2-3 dakika). $imdi ben ii¢ dedigimde gézlerinizi agryorsunuz. Bir, iki, Ugiss
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Yorum:

1.

Orman; sosyal gevreyi, toplumu sembolize eder. Birey ormanda rahat
veya gergin olabilir. Huzurlu veya tedirgin olabilir. Mutlu veya mutsuz
olabilir.

Hayvan; bilingalti semboliidiir. Vahgi mi? Sevimli mi? Hayvan nasil?
Korkutucu mu? Degil mi? Hisler nasildi? Goz goze gelmek nasildi?

Tarla ve patika; hayat yolunun semboliidiir. Tarla nasildi? Hangi mev-
simdi? Her yer yesil ise; hayatin hizl ve cogkulu dénemi, yenilikler, heye-
can, hareket vs. Sararmug ise; duraganlik. Patikada ilerlemek; 6zgiivenin
semboliidiir. Patika nasildi? Tasl, camurlu, engebeli, dtiz vs.

Agag; destek ihtiyaci. Agacin boyutu, goriintlst, agacin yanindayken
hissedilenler vs. Hayat yolunda destek arayisina isaret eder.

Ev; bireyin kendisini ve giiven duygusunu temsil eder. Evin nasil oldugu
ve neler hissettirdigi birey ile ilgilidir.

Odada neler veya kimleri gordiigii ise; deger verdigi seyler veya kisiler-
dir. Oda kalabalik ve mutlu kisiler ile dolu veya bos olabilir. Bu durum
bireyin mutluluk diizeyine isaret eder. Evde ilk gordtgii kisi en deger
verdigi kisidir.

Sandiktan aldig: sey; su anda ihtiyaci olan geydir

Su; bireyin agk hayatin1 sembolize eder. Suyun durumu? Berrakligi, bu-
lanikligy, akarsu veya gélet olmasi vs. (Fopel, 2004., Kudrina, 2009., Ven-
ger, 2003., Panfilova, 2007.)

Hediye

Amag: Kendini tanima, bagkalarini tanima, grup uyumunu giiclendirme

Uygulama: Katilimcilar daire geklinde otururlar. Géniillii bir katilimcidan
baslayarak her katilime1 saginda oturan katilimciya hayali bir “hediye” ve-
recektir. Hediye verirken konugmak yasaktir. Hi¢ konusmadan yanindakine
hediyesini verecektir. Hediyeyi alan kisi; ne hediye aldigim anlamalidir. S1-
rastyla tiim katihimcilar hediyelerini aldiktan sonra, en son hediye alan kati-
limcidan baglayarak aldig1 hediyenin ne oldugunu anlaturlar. Hediye alan kisi;
ne hediye aldigini anlamadiysa énce gruba sorulur. Gruptan kimse tahmin
edemediyse hediyeyi veren kisi ne hediye verdigini soyler.
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ilgi Cekme

Uygulama: Gruptaki her katilimci ayn1 anda bagkalarinin ilgisini ¢ekmeye
caligacak. Her katithmcr miimkiin oldugu kadar ¢ok kisinin ilgisini gemeye
caliymalidir. Katilimar ilgi gekmye ¢alisirken ne yapacagi konusunda serbest-
tir. Tek kural agiriya gitmemek ve fiziksel temasta bulunmamak. Oyun so-
nunda katiimeilarin fikirleri alinir.

Kim basardi?

Kim bagaramadi?

En ¢ok ilgiyi kim ¢ekti?

Nasil cektki?

flgi cekmek i¢in kim nasil davrandi?

Ilgi cekmek i¢in kim hangi 6zelligini kullandi?

“Moralin Nasil? Resmini Ciz”

Uygulama: Bireye; karmizi, mavi, yesil, sar1, gri ve siyah renkte kalemler veri-
lir. Uzman; “Gézlerinizi kapatin ve moralinizi gézden gegirin. $imdi éniintiz-
deki kigida moralinizin resmini cizin. Renkleri istediginiz gibi kullanabilir-
siniz. Ama eger mutluysaniz mavi ve yesil rengi, kizginsaniz kirmizi ve sariyi,
lizginseniz gri ve siyah rengi kullanin. Cizeceginiz ¢icegi boyarken mutlu-
lugunuz, iiziintiiniiz ve kizginhgimizin renklerini karigik olarak da kullana-
bilirsiniz. Hangi renkleri daha fazla, hangi renkleri daha az kullanacaginiza
kendiniz karar verin” der.

Kendinizi Cizin
Uygulama: Uzman, “Sizden resim c¢izmenizi istiyorum. Resim yeteneginizin

olup olmadig: énemli degil. Elinizden geldigi kadar ¢izebilirsiniz” der ve bi-
reye 3 adet A4 kagidi ve renkli kalemler verir.

Birinci kagida; $u andaki halinizi ve kendinizi nasil gordtigiiniizii
Ikinci kagida; Cevrenizdekiler sizi nasil gordiiklerini
Uctincii kagida; Nasil gériinmek veya nasil olmak istediginizi ¢izin.

Yorum: Cizilen resimlerin arasindaki farklara bakilir. Boyut farks, renk farki,
cizgi farky, icerik farki vs.
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Listeni Cikar

Uygulama: A4 kagidin tam ortasmna dikey ¢izgi ¢izilir. Kagidin sag iistii ta-
rafina +, sol ist tarafina ise — igreti konulur. Bireyden hayatindaki olumlu
ozelliklerin listesini kigidin + tarafina, olumsuz 6zelliklerini ise kigidin - ta-
rafina yazmasi istenir. Ne yazacag konusunda serbesttir. Fiziksel ézellikleri,
karakteristik ozellikleri, ailevi durumu, ekonomik durumu, yetenekleri vs.
yazilabilir.

Oyuncagin Hikdyesi

Uygulama: Bireyin oniine farkli oyuncaklar konulur ve oyuncaklari tek
tek inceleyerek birini se¢gmesi istenir. Daha sonra bireyden segtigi oyunca-
gin hikdyesini anlatmas istenir. Oyuncak nerde dogdu, ¢ocuklugu nasildi,
simdiki hayati nasil, ne gibi 6zelliklere sahip, aligkanliklar: nasil, Gziintiileri,
sevingleri neler? Vs. ama hikaye oyuncagin agzindan anlatilir. Mesela: “Ben
tavsanim oynamayi seviyorum, annem ve babamla yasiyorum” vs. gibi.

Duygu Karti
Uygulama: Iki farkli kart destesi hazirlanir.
1. Duygu kartlar: destesi,

2. Sosyal gevre kartlar1 destesi (ev, is, arkadas, ask, aile, akrabalar, mahalle,
komsular vs. gibi)

Iki grup kartin says1 esit olmalidir. Ayni karttan birden fazla olabilir. Or-
negin; tiziintii kartindan 3, aile kartindan 2 vs. Kartlar ayr ayn olarak ka-
ristirildiktan sonra, bireyin 6niine yan yana konulur. Bireyden énce duygu
kartindan bir tane gekmesi istenir. Daha sonra sosyal ¢evre kartindan bir tane
cekmelidir. Birey cektigi iki kartin kesistigi bir olay1 uzmana anlatmalidir. Or-

negin; duygu kart: “mutluluk’, cevre kart1 “is” ise; is yerinde onu mutlu eden
bir olay1 veya herhangi bir seyi anlatabilir.

Uzayh Ciz

Uygulama: Bireyden zihninde bir uzayli canlandirmasi ve onu ¢izmesi is-
tenir. Resim bittikten sonra ¢izdigi uzaylinin hayat hikayesini anlatir. Yaga-
mu nasil, nerede yasiyor? Kimlerle yasiyor? Yasadig: gezegenin ozelligi nasil?
Orda yasayanlarin 6zellikleri nasil? Yagadigi gezegenin en giizel tarafi nedir?
Kotii tarafi var midir? Varsa nedir? vs.
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iltifat Portresi

Uygulama: Aile ¢alismalarinda egler, kardegler, anne-cocuk, baba-¢ocuk ara-
sinda uygulanir. Materyaller: Iki adet bos cergeve ve sulu boya. Cergevenin
sadece camu kalacak sekilde arka kapag: ikartilir. Esler sirastyla cam gergeve-
yi esinin yiiziine tutarak, esinin yliziinii ¢izmeye ¢alisir. Cizerken eginin her
¢izdigi organina yonelik, giizel kelimeler séylemesi gerekir. Ornegin; saglarim
cizerken sac1 ile alakali, burnunu gizerken burnu ile alakal, gdzlerini ¢izerken
gozleri ile alakah giizel dvgiiler séylemek zorunda.

Cicek Bahcesi
Yetigkinlerle olusturulan grup ¢alismasinda kullanilabilir.

Uygulama: Tiim katilimcilar rahat bir pozisyonda otururlar. Uzman, “$im-
di gozlerinizi kapatin ve kendinizi bir bahgede ¢icek oldugunuzu hayal edin.
Once kendinize bakin. Nasil bir ¢iceksiniz? Renginiz nasi? Kokunuz? Yap-
raklarmiz? $imdi etrafiniza bakin. Nasil bir yerdesiniz? Yasadiginiz yer na-
sil bir yer? Tam olarak sizin durdugunuz yer nasil? Toprak nasil? Etrafimzda
neler var? Hangi cicekler? Hangi agag veya bitkiler var? Kendinizi nasil his-
sediyorsunuz? Size bakan biri var m1? Size bakan kisi nasil biri? Size nasil
bakiyor? Ondan memnun musunuz?”

Daha sonra katilimcilardan hayal ettikleri ¢igek resmini ¢izmeleri istenir. Ci-
gekler cizildikten sonra kesilir ve tiim grubun ¢icegi biiyiik bir kigida yapisti-
rilarak ¢icek bahgesi olusturulur. Tiim iiyeler cigek bahgesini incelerler. Hangi
gigekler birbirine benziyor? Hangileri ¢ok farkli? Hangi yénleri ile birbirleri
ile benziyorlar? Her bir ¢icegin kendine 6zgii bir farki vardir mutlaka. Ve her
birine bu ¢i¢ek bah¢esinde yer var.

Var Olmayan Bitki

Uygulama: Katilimcilardan gergekte olmayan bir bitki ¢izmeleri istenir. Her-
kes resmini bitirdikten sonra resimler toplanir. Her resim tek tek katilimcilara
gosterilerek, o bitki hakkindaki diisiinceleri, hisleri sorulur. Bu arada resim
sahibi kendi resmine yorum yapmadan dinler. En sonunda resim sahibi res-
mini alir ve resmi hakkinda gruba bilgi verir.

Mektup Yaz

Uygulama: Uzman, “Oldiigiiniizii disiiniin. Siz 6ldiikten sonra sizi cok seven
birisi adindan kendinize mektup yazin. Sizi gok seven ve size mektup yazmak
isteyen kim olurdu? Mektubunda neler yazardi?” katilimcilar mektuplarim
yazarlar. Isteyen katillimci mektubunu guruba okur.
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Mektuplar okunduktan sonra katiimcilar onu sevmeyen birinin agzindan
kendilerine mektup yazarlar. Ama bu kiginin kim oldugunu séylemek zorun-
da degiller. Mektup yazildiktan sonra isteyen mektubunu gruba okuyabilir.

Can Yoldasim
Aile cahymasinda uygulanabilir.

Uygulama: Eslerden birinin gozleri baglanir ve odanin bir kdsesine gotiirii-
liir. O orda beklerken; odaya sandalye, tabure, sehpa, masa gibi baz1 engeller
yerlestirilir. Gozii baglanmus es o engellerin higbirine garpmadan odanin di-
ger kosesine gegmesi gerekiyor. Diger es ona sozel olarak yonlendirir.

Mutluluk Sirasi

Uygulama: Grup iiyelerine mutluluk diizeylerine gore siraya gegmeleri iste-
nir. Kendini en mutlu goren ilk siraya gecer. Bu sekilde mutluluk diizeyine
gore sira olusturulur. Bu sekilde sira degistirilebilir. Bagari, nege, saglikh olma
gibi farkli olumlu seyler sirasi olusturulur. Daha sonra yorgunluk siras, has-
talik sirasy, tizgiinliik sirasi gibi olumsuz seylerin sirasina gegilir.

Ben Bir...

Uygulama: Katihmailarin her biri kendini bir objeye benzetir. Herhangi bir
obje olsaydi ne olurdu? Daha sonra o objeyi tanitan bir yazi yazmaldir. Yazi-
lar bittikten sonra uzman yazilar1 tek tek okur. Diger grup iiyeleri, onu yaza-
nin kim oldugunu tahmin etmeye ¢alisirlar.

Selale

Amag: Rahatlama oyunudur. Hareketli oyundan masa basi veya oturarak oy-
nanacak oyun arasinda oynanabilir.

Uygulama: Oyuncular rahat bir sekilde oturmahdir. Uzman, “$imdi gozle-
rinizi kapatmanizi istiyorum. Gozlerinizi kapatin ve iki-ii¢ kere derin nefes
alip verin. Simdi kendini bir gelalenin yaninda durdugunu hayal et. Ama bu
selale, siradan bir selale degil. Selaleden su yerine yukaridan agagiya yumusak
bir 151k akiyor. $imdi gelalenin altinda durdugunu hayal et. Bu beyaz giizel
ve yumugsak 151k kafandan agagi akmaya basladi. Isik kafandan agag aktik¢a
kafandaki tiim agirliklari alip gotiiriiyor. Once alnindan baglayip, asagi dogru
rahatladigini hissediyorsun. Alnin ¢ok rahat, agiz bélgen gok rahat, boynun
ok rahat. Beyaz 15tk omuzlarina dogru akiyor. Omuzlarinin rahatladigini
hissediyorsun. Omuzlarindan sirtina ve karnina dogru akiyor. Sirtin, belin,
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gogstin, karin bolgenin rahatladigini hissediyorsun. Kollarin, ellerin de rahat
ve yumusak. Beyaz 151k ayaklarina dogru akiyor. Bacaklarini yavas yavas ra-
hatladigini hissediyorsun. Bu sihirli beyaz 1g1k tiim viicudunda akiyor simdi.
Tiim viicudun ¢ok rahathyor. Tiim gerginliklerinin g1k ile birlikte akip git-
tigini hissediyorsun. Kendini ¢ok iyi hissediyorsun. Cok rahatsin. Sakin ve
huzurlusun. Cok rahat nefes alip veriyorsun. I¢in giizelliklerle doluyor. Ken-
dini ¢ok gii¢lii ve enerji dolu hissediyorsun. Cok mutlusun. Bu ¢ok giizel bir
duygu. (sessizlik 30 saniye kadar)

Simdi bu giizel selaleye tesekkiir et. Seni Gyle giizel rahatlatt: ki; icin huzurla
doldu. $imdi ben ti¢ dedigimde gozlerini a¢. Bir... Iki... Us ve giiliimseyerek
kollarini agabildigin kadar yana dogru ag ve geril. Cok giizel!

Bes Katli Ev
Amag: Rahatlama oyunu.

Uygulama: En rahat pozisyonda oturmani istiyorum. Gézlerini kapa ve iig
kere derin nefes alip ver. $imdi bir asansoriin kapisinin yaninda durdugunu
hayal et. Asansorii gagirmak igin digmeye basiyorsun, asansor geliyor. Kapis
agiliyor ve sen igeri giriyorsun. Iceride bes diigme var; en alttaki diigmede
“Buras1” yaziyor. Yani o digmeye bastiginda simdi oturdugun odanin bulun-
dugu kata geliyorsun. Ikinci diigmede “Sakin ve huzurlu yere gider” yaziyor.
Ugiincii diigmenin yaninda “Dertlesebilecegin, cana yakin ve zeki birisine
gider” yaziyor. Dordiincii diigmenin yaninda “Yagayacagin miithis maceraya
gider” yaziyor. Besinci digmenin karsisinda ise “Coktandir gérmedigin bir
arkadasa gider” yaziyor. $imdi istedigin diigmeye basabilirsin. En ¢ok nereye
gitmek istiyorsan o diigmeye bas. Asansoriin kapisi yavasca kapaniyor ve is-
tedigin kata dogru gidiyor, asansoriin nasil gittigini hisset. Asansor istedigin
yere geldi ve durdu. Kapi agildi, asansérden giktin ve etrafina bakiniyorsun;
tam istedigin yerdesin. Burada istedigini yapma hakkin var. Neredeysen veya
kimin yanindaysan da ¢ok keyifli zaman gegiriyorsun. Cok mutlusun. (1-2
dakika sonra). $imdi dénme zamani. Orada her kiminleysen, onunla vedalas.
Bulundugun ortamla vedalas. Asansore geri bin ve “Burasi” yazan diigmeye
bas. Asansor hareket ediyor ve seni buraya getiriyor. Kap1 aciliyor ve sen tek-
rardan buraya dontiyorsun ve ayni oturdugun yere oturuyorsun. Ben ti¢ dedi-
gimde gozlerini aciyorsun. . Bir... Iki... Ug ve giiliimseyerek kollarini acabil-
digin kadar yana dogru ag ve geril. Cok giizel! Kendini ¢ok iyi hissediyorsun.
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Giilmek Yasak
Amag: Moralleri yiikseltme, dikkat toplama, etkilesim saglama.

Uygulama: Oyuncular daire geklinde otururlar. Iglerinden biri eve olur. Ebe
olan ¢ocuk dairenin ortasinda durur. Ebenin gorevi gocuklardan birini, ko-
mik hareketler, jest ve mimiklerle giildiirmek veya konusturmak. Bunu yap-
maya ¢alisirken konusamaz, kimseye dokunamaz. Oturan oyuncular gozleri-
ni kapatamaz, kafalarini ¢eviremezler. Ortadaki gocuga bakmak zorundalar.
Oyunculardan kim giilerse o ebe olur.

Kdagit Toplar

Amag: Uzun siire oturmak zorunda kalan gocuklarin temposunu yiikselt-
mek, fiziksel gerginliklerini azaltmaya yardimci olmak.

Uygulama: Once eski gazetelerden kiigiik toplar yapacaklar. Top say1si, ¢o-
cuk sayisinin en az 3 kati olmalidir. Daha sonra gocuklar iki gruba ayrilirlar.
Odanin iki tarafina gizgiler cizilerek iki takim da kendi ¢izgilerinin gerisinde
durular. Her birinin elinde esit sayida toplar1 var. Uzmanin isaretleri ile top-
larin1 rakip takimin gizgisi tarafina atmaya baglarlar. Uzmanin “Dur” iareti
ile herkes durur. Cizgilerin arkasindaki toplar sayilir; hangi takimin gizgisi
icerisinde top ¢ok ise o takim oyunu kaybeder.

0An
Amag: Rahatlama, olumlu duygu katma.

Uygulama: Katilimcilar daire seklinde rahat bir pozisyonda otururlar. Uz-
man, “Simdi gdzlerinizi kapatmamzi ve 3 kere derin nefes alip vermenizi
istiyorum. Cok giizel. Simdi ge¢miste sizi ok mutlu eden bir aninizi hatir-
lamanizi istiyorum. Biliyorum; gegmiste sizi mutlu eden birgok animz var.
Ama simdi hatirlayacaginiz, hi¢ unutmadigimz bir animz olsun. O anmizi
hatirlayin, neredeydiniz? ne yapiyordunuz? hangi mevsimdi? hava nasildi?
yalniz miydiniz? iizerinizdeki kiyafetiniz nasildi? yoksa birileri mi vardi? Eger
birileri varsa kimlerdi onlar? Hislerinizi gozden gegirin? Neler hissediyordu-
nuz? Simdi de ayn1 duygulari hissetmeye ¢aligin. (1 dakika sessizlik). $imdi
o duygular1 zihninizin (kafanizin igine) en giizel yerine yerlestirin. Caniniz
sitkaldig1 zaman hemen bulabileceginiz bir yere koyun. Cok glizel! $imdi ben
iic dedigimde gézlerinizi agin. Bir... Iki... Ug... Simdi gerilin ve giilimseyin.
Anisi paylagmak isteyenler varsa paylagilir. Yine herkes gézlerini kapatir.
Paylagmak isteyen gocuk gozleri kapali bir gekilde anilarini anlatirken, diger
cocuklar da gdzleri kapali o gocugun amsini kafalarinda canlandirmaya ¢a-
lisacaklar (Lendert, 1994., Fopel, 2004., Kudrina, 2009., Venger, 2003., Pan-
filova, 2007.)
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Yildizina Uzan

Amag: Rahatlama, hayal etme.

Uygulama: Katitlhmcilar daire geklinde ayakta dururlar. Uzman, “Simdi goz-
lerinizi kapatin. Ug kere derin bir nefes alip verin. Cok giizel bulutsuz bir yaz
gecesi disarida oldugunuzu hayal edin. Yildizlarla dolu gokyiiziine bakiyor-
sunuz, ok giizel bir gériintii. Yildizlara iyice bir bakin. Aralarinda en parlak
olani, en giizel olani sizin ¢ok istediginiz bir sey oldugunu diigiiniin. Gergek-
lesmedigini istediginiz bir hayal, elde etmek istediginiz bir sey veya yaninda
olmak istediginiz herhangi birisi olabilir. Oyle bir sey ki bu elde ettiginiz za-
man ¢ok mutlu olacaksiniz. (15 saniye sessizlik). $imdi o yildiza uzanin. Tim
glictiniizle o yildiza ulasmaya ¢aligin. Iki elinizi uzatabildiginiz kadar uzatin
ve istediginiz yildiz1 gokytiziinden alin. Yildiza iyice bir bakin; o artik sizin.
Yaninizda getirdiginiz bir kutuya koyun. Hislerinizi gozden gegirin.

Simdi bir daha bakin gokyiiziine. Bagka bir istediginiz yildiz var m1? Bu gece
dyle bir gece ki istediginiz kadar size ait olan yildiz1 toplayabileceksiniz. Uza-
nm. Tiim giictiniizle uzanin ve istediginiz yildiz1 gokyiiziinden alin ve ku-
tunuza koyun. Istediginiz tiim yildizlari aldiktan sonra icinde yildizlar olan
kutuyu kucaginiza alin ve simsiki sarilin. Oyle sarilin ki o yildizlar sizin be-
deninize karigsin ve hep sizde kalsin. Cok giizel! Simdi ben ti¢ dedigimde
gozlerinizi agin. Bir... Iki... Us... Simdi gerilin ve giilimseyin.

Gokytiziinden ne gibi yildizlar: aldigini paylagmak isteyenler varsa paylasir.

Soru Cevap
Amag: Kendini agma

Uygulama: Iki farkli renkte kutu kullanilacak. Bu kutularin birinde bilgi ge-
rektiren sorular, digerinde ise itiraf gerektiren sorular olur. Oyuncu 6nce bilgi
gerektiren sorudan bir tane ceker, eger sorunun dogru cevabini bilir ise diger
kutudan soru ¢ekmez. Eger ¢ektigi sorunun cevabini bilmiyorsa o zaman iti-
raf kutusundan soru segerek cevaplar. itiraf kutusu sorularina érnekler, “Hig
yalan sdyledin mi? Hig hayatinda bir sey caldin mi? Nefret ettigin biri var mi?
Sevmedigin 6gretmenin var mi?” vs.

Bulma
Amag: Hayal giiciint gelistirmeyi destekleme,

Uygulama: Bir kutunun igine kigida sarilmig farkli esyalar konulur. Esya-
nin ne olacag énemli degil. Onemli olan birbirinden farkli esyalarin olmast.



174 Bilissel Davranisgi Oyun Terapisi - Teknikler ve Uygulamalar A

Kalem, kasik, toka, herhangi bir oyuncak vs. oyuncu kutuya gider ve rasgele
kigida sarilmig esyay1 alir. Bu egya o kisinin ¢ok sevdigi ve énceden kaybettigi
ve bir daha bulabilecegini hi¢ ummadig: bir seydir. Kagit agildiktan sonra
oyuncu o egyay! tekrardan buldugu igin gok sevinir ve o esya ile ilgili glizel
anini anlatir. Anlataca@i ani esyayi nerden aldigini, neden gok énemli oldugu,
kimi veya nereyi hatirlattigi ile olmahidir.

Dogru Yanlis
Amag: Grubu kaynastirma, kendini ifade etme

Uygulama: Cocuklar daire geklinde otururlar. Bir ebe segilir. Ebe kendisi
hakkinda ii¢ farkl: bilgi verir; bu iig bilgiden iki tanesi yalan biri dogrudur.
Ornegin; “Ben ailede tek ¢ocugum, “Ben ag¢ilik yaptim”, “Ben ugaga bindim”
vs. gibi. Cocuklardan biri dogru cevabi bulmaya ¢alisir. Daha sonra ebe degi-
serek oyun devam eder.
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AN AL

Cocugun dunyasina girebilmek basta anneler ve babalar olmak tzere
cocuklar ile calisan tim uzmanlar ve egitimciler icin cok 6nemlidir. Cocuk-
lar oyun oynayarak hayati ogrenirler. Cocuklar icin vazgecilmez olan
oyunun glcunden yararlanarak cocuklar ile daha derin bir iletisim kurula-
bilir. Oyunlardan faydalanarak, cocugun tum gelisim alanlari desteklene-
bilir. Oyunlar cocuklarin ders basarisini arttirabilir, ruh saghklarini olumlu
etkileyebilir ve bazi durumlarda “TEK CARE” olabilir...

Bu kitap tamamen kendi profesyonel hayatimda kullandigim tecriibele-
rimin paylasimidir. Kitap, oyun terapisi tGzerine aldigim ve almaya devam
ettigim egitimlerden (En iyi hocalardan!) 6grendiklerimi, oyun terapisine
gonul vermis uzmanlarla paylasmak icin yazilmistir. Bu kitapta, cocuklarin
ruh sagligini ve egitimini desteklemek amaciyla gelistirilen oyunlara, oyun
tekniklerine ve yetiskinler ile calismalarda kullanilabilecek etkinliklere yer
verilmistir. Okuyan herkese faydali olmasi dilegiyle...
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