PSİKOLOJİK OYUN ÜÇGENİ

Serkan KAHYAOĞLU

AMAÇ:  

a) Tanım:  
Psikolojik Oyun Üçgeni, Transaksiyonel Analiz yaklaşımının bir ortaya attığı kavramlardan biridir.. Kavramı ilk kullanan Stephen Karpman, masal karakterlerinden esinlenerek insanların kendi aralarındaki ilişkilerde üç temel rolü oynadığını belirtmiştir: Suçlayıcı, kurtarıcı ve kurban.  Psikolojik oyuna, otomatik olarak (bilinçsizce) fark edilmek için girilir. Çünkü  birey bu yolla fark edilmeyi, kabul  iletisi almayı öğrenmiştir. Psikolojik oyunda insanlar; birbirlerini duygusal olarak manipule ederler ve bu durum kişilerin kendilerini iyi hissetmemelerine neden olur. 

Bunun yanı sıra insanlar zaman zaman aynı üçgendeki rolleri, kişileri “bilinçli” olarak yönlendirmek(yönetmek) amacıyla da kullanırlar. Bilinçli bir yönlendirme söz konusu olduğunda  “güç oyunları”  söz konusudur. Sınıf içindeki ilişkilerde “güç oyunları”nı sıkça görebiliriz. Bir başka deyişle sınıf içinde öğrenci ya da öğretmen, karşısındakini kendi istedikleri doğrultusunda davranmaya zorlamaktadır.  

Öğretmen-öğrenci ilişkisini bu kavramla incelemek ve bu ilişkideki gizli mesajları açığa çıkarmak mümkündür. Bu tür oyunlardan çıkış yöntemlerini etkin olarak kullanmayı başarabilen  kişiler  farkındalık yaşar ve iç denetim kazanmış olurlar. Okul ortamını ele alırsak öğretmenlerin, öğrencilerin, idarecilerin, psikolojik danışmanların, velilerin ilişkilerinde oyundan çıkış  yöntemlerini kullanmalarının aşağıda belirtilen noktalarda etkili olduğunu görebiliriz:

· Tekrar eden ve gizli (alt) mesajların açığa çıkması sağlanır. (Eğer bir oyunun varlığı söz konusuysa  bu durum tekrar eden bir iletişim örüntüsünün de varlığını gösterir.)

· Şimdi ve burada yaşananların farkına varılır.

· Kişinin kendisinin ve diğerinin değerini fark etmesini sağlar. Böylece ilişkideki sorumluluklar ve sınırlar netleşir. 

· Öğrencilerin iç denetim kazanmalarına yardımcı olur. 

· Bir sınıftaki ilişkilerde neler yaşandığının görülmesini ve uygun müdahale yöntemlerinin ortaya çıkmasını sağlar.

· Öğrencilerin kişilik gelişimine ve sorun çözme becerilerine katkı sağlar. 

b) Psikolojik Oyun Süreci ve Oyundaki Roller:

Eric Berne, oyun sürecini aşağıdaki gibi formülleştirmiştir:

ERIC BERNE NİN OYUN FORMÜLÜ

Olta + Zayıf Nokta             Yanıt......Beklenmedik Olay + Şaşkınlık Anı          Son Kazanç

OLTA: Kişinin kendisinin ya da karşısındakinin değerini yok saymasıyla atılır.

ZAYIF NOKTA: Olta ‘zayıf nokta’ ya hitap eder. 

YANIT: Sosyal düzeyde bir mesaj gider. Ancak gizli düzeyde yok sayan, yönlendiren mesajlar gider.

BEKLENMEDİK OLAY: Kişiler oyun üçgeninde  yer değiştirir.

ŞAŞKINLIK ANI: Oyun üçgeninde yerlerin değişmesi şaşkınlık anının yaşanmasına neden olur. Aşağılayan ve aşağılanan durumu fark eder.

SON KAZANÇ: Son kazançta ise negatif kazançlar elde edilir. Taraflar kendilerini rahatsız hissederler.                                                .

· Oltaya takılınmazsa oyun oluşmaz.

· Oyunlar bir dakika da sürebilir, bir ömür boyu da.

· Oyun için iki ya da daha fazla kişi gerekir.

· Oyun için olta ve zayıf nokta olmalıdır.

· Olta olabilmesi için gizli bir mesaj olmalıdır. 

· Beklenmedik olay ve şaşkınlık anı arka arkaya ve neredeyse iç içe geçen bir şekilde oluşur.

· Oltaya gelmemek için (oyuna girmemek için) gizli mesajları açığa çıkarmak gerekir.

c) Psikolojik Oyun/Güç Oyunları Üçgeni:

DRAMA ÜÇGENİ


(Suçlayıcı) (+,-)     S


                      K (Kurtarıcı) (+,-)
                               






                İsyan Eden  (-,+)
                                               Boyun eğen (-,+)

                                                         K               

                                                   KURBAN

SUÇLAYICI EBEVEYN :

· İnsanları küçümseyen tarzları vardır. 

· Aşırı eleştirel ve sert davranırlar.

· Yaşam pozisyonları (+,-) dir. Ben iyiyim (akıllı, yeterli), sen kötüsün (akılsız, yetersiz)

· Genelde onlar kendilerinden daha küçük ve zayıf kişileri hedef alırlar veya diğerlerine zayıf, küçük olarak algılarlar.   

· Kendisi yönetmezse işler başarılamaz gibi düşünür ve davranır. Ancak ben yönetirsem kendi değerimi pozitif yaparım düşüncesine sahiptir.

KURTARICI EBEVEYN:
· Karşısındakine beceremeyecekmiş gibi davranır. 

· Yaşam pozisyonu (+,-) dir. Ben iyiyim(akıllı, yeterli), sen kötüsün (akılsız, yetersiz)

· Sahte koruyucu ve yardım götüren kişilerdir. Diğerinin başar(a)maması ve değersiz kalması için elinden geleni yapar. 

· Diğeri birşey beklemediği halde o yine de birşeyler yapmak ister. 

· Diğeri için birşeyler yaparsam kendi değerimi pozitif yaparım düşüncesi vardır çünkü aslında kendilerini negatif görürler.

KURBAN :

· Aşırı boyun eğen ya da isyan eden  davranış şeklidir.

· Sürekli birşeyler unuturlar ya da işlerine gelmeyince unuturlar. 

· Sık sık itiraz eder, hayır derler. Davranış ve düşünceleri karışıktır. 

· Yaşam pozisyonları (-,+) dır. Ben kötüyüm (akılsız, yetersiz), sen iyisin (akıllı, yeterli)

Üçgenin her köşesi bir yoksaymadan yola çıkar. 

· Kurtarıcı diğerinin kendi problemini çözme kapasitesini yok sayar. 

· Suçlayıcı diğerinin değerini yok sayar. 

· Kurban ise kendi değerinin ve kapasitesini yok sayar.

d) Otonomi Üçgeni

Oyun üçgeninden çıkmak için otonomi üçgenindeki rolleri oynamak gerekir. 

OTONOMİ ÜÇGENİ


                     KORUMA




 İZİN





            DÜŞÜNCE






  (AKIL)





 POTANSİYEL GÜÇ






(ENERJİ)

GÜÇ: “Benim sınırlarım ve güçlerim bunlar”. Kimin ne yaptığını bilmesi ve belirlemesidir. 

KORUMA: Kendinin ve diğerinin değerini korumaktır. “İstersen sana yardım edebilirim.”  Doğru sınır koymaktır. Suçlamak yerine durumla ilgili yapılandırma yapar

MÜSAADE : “Yapabilirsin, sana güveniyorum”. Besleyici, geliştiren ebeveyn müsaade eder.  Kurtarıcı pozisyonundan çıkar. Belirlenen sınırlar içinde nelere izin olduğunu açıklar.

Bir kişinin oyun üçgeninde değil de yardım ilişkisi içinde olduğunu anlamak için  aşağıdaki 4 soru sorulur:

1. Karşıdan yardım talebi var mı?

2. Ben yardım etmek istiyor muyum?

3. Kişiye yardım edecek kapasiteye sahip miyim?

4. Bu işin %50 sinden fazlasını yardımı alan kişi mi yapıyor?

e) Oyundan Çıkış Yöntemleri

Oyun üçgeninden çıkmak için aşağıdaki yöntemler kullanılabilir. 

1. Beklenmedik bir yanıt vermek/şaşırtmak: 

Oyunun başında beklenmedik bir yanıt vermektir. 

Örnek 1:

Öğretmen:  - Oğlum lütfen konuşma.

Öğrenci:     -  Öğretmenim herkes konuşuyor. Siz de hep beni görüyorsunuz.

Öğretmen:  - O kadar yakışıklısın ki, gözlerimi senden alamıyorum. 

Örnek 2:

Öğrenci: (ağlayarak) – “Öğretmenim sınavım çok kötü geçti, ne yapacağım, bilemiyorum”

Öğretmen: - “Evet bu gerçekten kötü. Ne yapmayı düşünüyorsun?” 

Ya da :

Öğretmen(öğrenciyi dinledikten sonra) : - “ ...Neye ihtiyacın var?

2. Diğerini aşağılamamak : 

(+,+) pozisyonda kalmak. Suçlayıcı ya da kurtarıcı olmamak.

Örnek: 

- Sen sorumsuzsun, adam olmazsın demek yerine “arkadaşınla konuştuğunda beni dinlemiyorsun ve bana  o konuyu geçtikten sonra tekrar soru soruyorsun. Bu da bana zaman kaybettiriyor.” 
3. Kendine güvenmek : 

Kendine duyduğun saygıyı artırmak, kendini sevmek, doğru değeri yapmak, kendini iyi tanımak, hak edilen ödülleri, kabul iletilerini kabul etmek. “Kazağın ne güzelmiş” diyen bir kişiye “Bu eski bir kazak” demek doğru kabul iletisi alamamak demektir. 

Örnek: 

Sorun yaşadığınız bir sınıfa girmeden önce başarılı olduğunuz dersleri, alanları hatırlamak. Öğrencinin karşısında uygulayabileceğiniz yöntemleri belirlemek.

4. Sahte rolleri oynamamak : 

Kurtarıcı, kurban, suçlayıcı rollerini oynamamak. Kurban rolünü oynamadığınız sürece suçlayıcı ve kurtarıcı çıkmasını engellersiniz. Halıya kahve döken kişiye “Tamam temizlersin, ödersin” dediğiniz anda dramatik üçgenden çıkarsınız.

Örnek: 

Öğrenci: (Ödevini yapmamıştır. Ağlayarak, mızmızlanarak) – Öğretmenim yapamadım. Valla gelecek sefer hepsini yapıp getireceğim.

Öğretmen: Ödevin gelmediğinde uyguladığımız yöntem belli. Bu dünyanın sonu değil. Eksik ödevi tamamlayıp artı bir ödev yaparak bunu telafi edebilirsin.

Ödevini yapmayan öğrenciye daha önce belirlediğiniz prosedürün işleyeceğini ama çaba gösterirse bunu düzeltebileceğini belirtmek.

Not: Kural sınır varsa izin ve alternatiflerin neler olduğunu açıklanmalıdır.

5. Pozitif kabul vermek ve almak:

Suçlayıcı, Kurtarıcı ya da Kurban rolünü oynayanlar kendisi ya da karşısındaki ile ilgili güvensizlik yaşar. Bunun sonucunda da karşısındaki kişiye olumsuz kabul mesajları verir. (Zaten siz de doğru dürüst öğretemiyorsunuz/Ben bu dersi yapamam. vs) Olumsuz mesaj alışverişi yerine kişinin kendisi ve karşısındaki ile ilgili olumlu noktaları görmesi ve olumlu mesaj alışverişi yapmak gerekir.

Örnek: 

Öğretmen: - Senin zeki olduğunu biliyorum. Ödevlerini yapman konusunda sıkıntı yaşıyoruz.  Bu konuyu birlikte çözebiliriz diye düşünüyorum. Arkadaşlarınla ilişkilerinde sorunları çözen bir tarzın var.
6. Otantik (açık/doğal) olmayı göze almak :  

Duyguyu, düşünceyi, isteği ve ihtiyacı açıkça söylemek oyuna girmeyi engeller. Oyunlar otantik olmakla bağdaşmaz. Açık yürekli davranmak ve konuşmak karşı tarafa saygı ve yakınlık yaratır. Karşınızdakine zor şeyleri saygı ve içtenlikle söyleyebilmelisiniz. Özellikle ergenler kendileri ile açıkça konuşulmasından memnun olurlar. Çünkü yetişkin yerine konulmak olumsuz şeyler bile  konuşulsa  ergenin güvenini artırır.  

Örnek: 

Öğretmen: - Çocuklar bu konuyu bugün size anlatıp bitirmem gerekiyor. Sizden desteğinizi istiyorum. Yoksa ileride hep beraber zor durumda kalabiliriz.

7. Kendine/duruma ayna tutmak (projeksiyon) : 

Bu yöntem; kendinizi dışarıya çekerek uzaklaşmak ve izlemektir. Aynı yöntem oyun içindeki iki kişi tarafından “Biz ne yapıyoruz, bu yaptığımız nedir” diyerek de uygulanabilir ve oyundan çıkılabilir. 

Örnek: 

Bir öğrenci sınıfta sürekli arkadaşıyla konuşuyor ve dersi bölüyor. Öğretmen onu uyarıyor, uyarıyor ve uyarılar gittikçe sertleşmesine rağmen öğrenci davranışını sürdürüyor. Öğretmen bu yöntemde “öğrenci ile arasında ne olup bittiğine” dışarıdan birisi gibi bakar. Drama üçgeninde öğrenci nerede, kendisi nerede sorusunu sorar. 

8. Alternatifler Oluşturmak: 

Kişi bir oyun oynamak istiyor, oyun içinde bir yanıt vermek yerine birlikte yapılabilecek şeyleri teklif etmek.  

Örnek: 

Bir öğrenci sınıfta düzeni bozacak davranışlarda bulunuyor. Ona ceza vermeniz ya da uzun süre görmezden gelmeniz işe yaramaz. İlişkiyi devam ettirmek ve onu çalıştırmak için “Sınıfta benim için ne yapabilirsin?”, “Bu davranışların sorun yaratıyor bunu nasıl çözebiliriz?” sorularını sormak ve alternatifler oluşturmak gerekir.

· Öğrenciye farklı görevler vermek, 

· İstenen işle ilgili yönergeyi onun yanına gidip tekrar etmek.

· Sınıfa bir  mola hakkı vermek (her ders için belirlenmiş bir sayıda) el kaldırması

· ...

UYGULAMA: 

VKV Koç Özel İlköğretim Okulu’nda Psikolojik Oyun Üçgeni (Drama Üçgeni) kavramı çeşitli şekillerde kullanılmıştır:

1. Psikolojik Danışma Uygulamalarında: Öğrencilerle yapılan bireysel danışma görüşmelerinde farkındalık kazandırma, yöntem geliştirme amaçlı olarak kullanılmaktadır.

2. Öğretmenlerin Sınıf Yönetiminde: Okuldaki öğretmenlere yapılan sunumlarda kavramdan yola çıkarak sınıf yönetimi için müdahaleler oluşturulmaktadır.  

3. Veli  Görüşme, Eğitim ve Sunumlarında: Anne babalarla yapılan görüşme ve çalışmalarda kavramdan yola çıkarak durumu fark etme ve çocuklarıyla ilişkilerinde yönlendirmede kullanılmaktadır.

4. Öğretmenlik ve Aile Tutumlarına Farklı Bir Bakış Açısı Sağlamada: Öğretmenlerin ve ailelerin çocukları yetiştirirken kullandıkları tutumları analiz etmelerine yardımcı olmaktadır.
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