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Turkeenin en glzel kelimelerinden biri olan “cocuk”, hem anlam hem de kavram itibariyla
“masum ve temiz” bir donemi ifade eder. Butlun ¢ocuklar dogduklari andan yetiskinlige adim
atincaya kadar berrak ve saf bir kalbe, ayni zamanda masum bir diisiinceye sahiptirler. Oyle
ki, Turk¢enin deyim ve atasozlerinde “gocuk” kelimesi daima masumiyeti ve safligr temsil
etmektedir. Cocukla ilgili Uretilen kiltdr mirasina bakildigr zaman dikkate deger bir hafizanin
ortaya ciktigr gorultyor: “Cocuk akli”, “cocuk kalmak”, “cocuklasmak”, “cocuk gibi sevinmek”,
“cocuk isi’, “cocuk oyuncagl”, “cocuk olmak”, “cocukla cocuk olmak” ve “cocukga” gibi onlarca
kulturel birikim Turkgenin inanilmaz macerasini gostermesi bakimindan dikkate degerdir.

Yunus Emre Enstitisd Turkiye'nin insancil tezlerini dinyanin farkli merkezlerinde dogru
kanallar bularak anlatmaya calismaktadir. Kuskusuz Universitelerde, bilim merkezlerinde,
sanat ve akademi cevrelerinde seckin faaliyetler icra eden Enstitl, gelecegin yetiskinleri olan
dunya cocuklarini ihmal edemezdi. Turkiye'nin ¢cocuk oyunlarini, cocuk bakisini ve kaltirind
dunya genelinde anlatmak ve dinyanin farkli merkezlerindeki cocuklara bu topraklarin “cocuk
dunyasini” aktarmak icin "Haydi Disari” mottosuyla “Cocuk Festivali” dluzenliyoruz.

itk defa 2019 yili Nisan, Mayis ve Haziran aylarinda diinyanin farkli Glkelerindeki 06-15 yas
grubundaki cocuklara yonelik duzenledigimiz “Cocuk Festivali” ile gocuklarin geleneksel oyunlar
araciligiyla dogayla temasini artirmak istedik.

Bu festivalle topac boyamadan, kasik bebek yapimina, thlamur baskidan Gobeklitepe
anitlarindaki kabartmalarin yer aldigr kip yapbozlara kadar birgcok kulturel ve evrensel oyunu
diinya cocuklariyla bulusturduk. Oyle ki cocuklarin akranlariyla bir arada sosyallesmesine
katki saglayarak dogada birkag saat de olsa gonullerince eglenmesine imkan sagladigimiz igin
mutluyum. CUnkd bir cocugu mutlu etmenin, dinya kadar insani mutlu etmekten daha tstun
olduguna inaniyorum.

Bilindigi gibi, Turkiye, diinya kamuoyunda “Cocuk Bayrami“ni transfer eden tek Ulkedir.
Haliyle cocuklara bu kadar onem ve deger veren Tlrkiye'nin bir kurumu olarak “"Haydi Disar!”
mottosuyla baslattigimiz “Cocuk Festivali” dikkate deger sonuclar dogurmustur. Yetiskinlere
oldugu kadar cocuklara ve genclere de yonelik programlar yapmaya, dogru kanallar bularak
ulkemizi dogru anlatmaya ¢alismaya devam edecegiz.

Bu vesileyle, Cocuk Festival.i.'nin basarili ve verimli olmasinda emegi gecen basta Genclik
ve Spor Bakanligimiza, Ankara Universitesi Cocuk Kultiru Arastirma ve Uygulama Merkezi
yetkililerine ve bu festivalde gorev alan butun personelimize tesekkur ederim.

Prof. Dr. Seref ATES
Yunus Emre Enstitiisii Bagkani
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B Cocuk Festivalleri Neden Yopilir? I NERSEEEEE
(Fedile Tice)

OrgUn sistemde birgok dersin kazanimlaridusunulurken bu kazanimlarin gerceklesebilmesi
icinbireyinyaparak,yasayarakyadasomutuygulamalarlakarsilasarak ogrenmelerinipekistirmesi
gerekmektedir. Bu nedenle birgok program okul disi 6grenme ortamlarini, bu destegi saglayan
yerler olarak tanimlamaktadir. Okul disi 6grenme ortamlari arasinda en etkileyicisi muze, oren
yerleri ve etkinlik iceren festivallerdir. Bu ortamlarda olgulari ve bilgileri dogrudan iletmekten
cok, oncelikle ziyaretcisinin ya da etkinliklerine katilan izleyicinin estetik duyarliligina, dis gicune
ve duyularina ulasmayi hedeflemektedir. Bu yaklasim okul disi 6grenme ortamlarinin zorunlu
olmayan, ozgur egitimcilik anlayisi ile ortusmektedir; cunku ziyaretciyi uyarmanin, gudulemenin
ve ilgisini cekmenin sartlarindan biri onu ozgur kilarak secmektir. Duyulari tam kapasiteyle
kullanmaya davet eden bir okul disi 6grenme etkinligi, ziyaretcinin bilinenden bilinmeyene,
somuttan soyuta ve gozlemden genellemeye olan yolculugunda suphesiz onemli bir rehberdir.

Cocukfestivalleri,cocuklarinokuldisindakiortamdabelirlibirmufredatile sinirlandirilmamis,
daha cok ilgilerine dayali katildiklari etkinliklerdir. Cocuk festivalleri, cocugun okul disinda
bir ogrenme deneyimi gecirmesini saglamaktadir. Bircok farkli alanda ve zengin icerikleri
olan cocuk festivalleri
katilimcilarina kendilerini
tanimasi, ilgi alanlarini
kesfetmesi konusunda essiz
bir firsat sunar. Festivaller
ayni zamanda c¢ocuklarin
gelisimlerini destekler.
Yapilan aktivitelerin niteligine
gore bilissel, duyussal,
psikomotor gelisimlerine
destek  olur.  GUnUmuzde
cocuklarin sosyallesmesi
, 4 buyuk bir oranda okul, aile ve
teknoloji ile olan etkilesimleriile gerceklesmektedir. Cocuk festivalleriise ¢ocuga bu rutin disinda
bir sosyallesme firsati sunar.

(®)

New York Sanat Egitimi Merkezi, cocuklarin sanat egitimi temelli bir etkinlige katilmasinin
asagidaki yararlari saglayacagini belirtiyor;

« Cocugunuz acik fikirli bir sekilde yaratici dusinmeyi ogrenir.
« Cocugunuz gozlem yapmayi, tanimlamayi, analiz etmeyi ve yorumlamayi ogrenir.
« Cocugunuz kelimelerle ya da kelimesiz duygularini ifade etmeyi ogrenir.

« Cocugunuz problem ¢ozme, elestirel disinme becerilerini, dans, mizik, tiyatro ve sanat
becerilerini, sanatin dil ve kelime dagarcigi deneyimlerini kazanir.

« Cocugunuz birden fazla dogru goris, birden cok bakis acisi bulundugunu kesfeder (Okul
eglenceli olabilir - Oynama 6grenilebilir).

* Cocugunuz diger cocuklar ve yetiskinler ile birlikte gcalismayi ogrenir.
« Sanat, cocuklari dinya kultdrleriyle tanistirir.

e Cocugunuz becerilerini gelistirebilir ve sanat alaninda basarili olabilir. Fiziksel, duygusal
veya ogrenme guglukleri olmasina ragmen sanatta basarili olabilir.

« Sanat glven yaratir. CinkU sanat yapmak icin tek dogru yol yoktur, her cocuk orijinal
sanatsal eserlerinden etkilenebilir

e Okulda sanat topluluklari olusturmak bireysel farkliliklari olan cocuklarin bir araya
gelmesini saglar.

COCUK FESTIVALI TASARLAMA VE UYGULAMA ASAMASINDA DIKKAT EDILMES] GEREKENLER

e Cocuklar icin festival tasarlarken oncelikli olarak cocuklarin ihtiyaclarinin on planda
tutuldugu, cocugun ozne oldugu bir program tasarlanmalidir.

« Festival alaninin ¢ocuklarin glvende olacaklari, fiziksel ihtiyaclarini karsﬂayabilecekleri,
yaralanma gibi durumlarda ilk yardim alabilecekleri bir alan olmalidir. Itk yardim
malzemeleri hazirda bulundurulmalidir.

« Dogru mekan segimi festivalin verimliligini de artiracaktir. Yapilacak aktiviteler goz onlinde
bulundurularak mekan sec¢imi yapilmalidir.
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Yapilacak etkinlikler farkli engel
gruplarindaki cocuklarin katilabilecekleri
bicimde tasarlanmalidir.
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Yapilacak  etkinlikler ~ farkli  engel » Grup olusurken katilimcilarin gondllu olmasina dikkat edilmelidir. Eger katiimci gonulld
gruplarindakicocuklarin katilabilecekleri degilse veya grup icinde ¢alismaya hazir degilse calismalarin geliserek strdirulmesinde
bicimde tasarlanmalidir. cesitli aksakliklar yasanabilir. Bu nedenle, calismalar igin grup olusturma c¢alismalarinda

Festival &ncesinde  ve  siirecinde bir zorlama olmamasina dikkat edilmelidir.

sanat egitimcisi, egitim ve gelisim
psikologlari, drama egitmeni, muze
egitimcisi gibi bircok farkli alandan
uzman ile beraber calismak onemlidir.

« Okul disi ogrenme calismalarinda gruba katilan bir katiimcinin kendini rahat hissetmesi,
calismalara zevkle gelip calismalardan eglenerek ayrilmasi onemlidir.

Egit
gitmen,

Etkinliklerin  tekdlze  olmasindan
kacinilmalidir.  Etkinliklerde  muzik,
resim, oyun, dans, mimarlik vb. sanat

« Gerektiginde etkinliklerde yer almali, gerektiginde gozlem yapmalidir.

« Gozlemleri nesnel olgutlere gore ve ogrencinin dikkatini cekmeyecek sekilde yapmalidir.

alanlarindan yararlanitmalidir. « Ogrencilerin elestiri ve dnerilerini dinlemelidir.
Etkinlikler cocuklarinilgi, intiyag, gelisim ve hazir bulunusluk dizeyine gore belirlenmelidir. « Kendi disiincelerini 6neri olarak iletmelidir.
“ . Kazanimlara uygun yontemler « On yargili olmamalidir.

kullanitmalidir. 5 _ . . -
« Ortamin eglenceli olmasini saglamali, oyun oynama zevkine firsat vermelidir.

Secilen etkinlikler . Cocuklarin hepsi icin onem tasiyan
cocuklarin giinlik yasamla etkinliklerle birlikte, bireysel ilgi, gereksinim ve

lliskilendirebilecegi sekilde yeteneg@e gore etkinliklere de yer verilmelidir.

 Farklizamanlarda gcalismalarin zevk verici ve eglenceli olup olmadigini, calismalarda hangi
asamalardan gegcildigini, nasil etkinlikler istediklerini gruba sormalidir.

* Dogru yanlis kaygisi icinde olmamali, strecin onemli oldugunu aklindan ¢ikarmamalidir.

hazirlanmalidir. . Secilen etkinlikler ¢ocuklarin  gunluk
yasamla iliskilendirebilecegi sekilde

” hazirlanmalidir.
. Etkinlikler derslerle iliskilendirilerek

egitim butunlugunu gelistirici bicimde duzenlenmelidir.
Aktiviteler cocugun fiziksel, sosyal ve sanatsal gelisimini desteklemelidir.

Okul disi ogrenme calismalari ¢ogunlukla grup icerisinde gerceklesen calismalardir.
Calismalar grubun verecegi tepkilere gore sekillenir, gelisir ve sonuglanir.

Grubun birbiriyle kaynasabilmesi icin tanisma, uyum ve glven calismalarina oncelik
vermeli, demokratik bir ortamin olusturulmasi saglanmalidir.

Okul dist 6grenme c¢alismalarinda grubun beklentileri onemlidir ve tim sireg olusturulan
kugUk ya da blyuk gruplar ile birlikte gerceklestirilir. Kicuk ya da buytk gruplardaki tum
katiimcilarin kendilerini ifade etmelerine olanaklar saglanmali, katilimcilar arasinda on
plana ¢ikmaya calisan veya ¢ok geri planda kalanlara dikkat edilmeli, butun katiimcilarin
demokratik olarak katilimina 6zen gosterilmelidir.




Okul disi 6grenme
calismalarinda gruba katilan
bir katilimcinin kendini rahat
hissetmesi, calismalara zevkle
gelip calismalardan eglenerek
ayrilmasi onemlidir.
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Ml Okul Dist Ogrenme ve Okul Digt Ogrenme OrGomiar! I

(Ceren Karadeniz)
Giris

Ogrenme, dnceki bilgilerin ve deneyimlerin yeni deneyimlere uygulandidi bir siirectir. Bu
caba bir fiziksel baglam icerisinde ve diger bireylerin etkisi araciligiyla gerceklesir. Ogrenme
her zaman biraz duygu ve sezgi unsuru icerir (Falk ve Adelman, 2003). Hayatin icinde ve hayata,
topluma uyum saglama ve yasam boyu ogrenmeye devam etme c¢abasi icinde gerceklestirilen
tim etkinlikler 6grenme sirecinin parcasidir. Gross (2010) da 6grenmeyi benzer bicimde; yeniyi
edinme, var olany, bilgiyi, davranislari, becerileri, degerleri degistirip giclendirme eylemi olarak
tanimlamaktadir. Ogrenme sonucunda yasanan deneyimlerin tiiriine ve kapsamina gore tutum
veya davranislar meydana gelecektir.

(( Ogrenme siireci formal 6grenme ve informal dgrenme
olmak Uzere ikiye ayrilir. Formal ogrenme, formal egitim

Ogrenme siireci formal 6grenme  slrecinde, bireye bir takim bilgi ve becerilerin belli amaglar
ve informal 6grenme olmak dogrultusunda kasitli ve belirli bir zaman dilimi icerisinde
uzere ikiye ayrilir. kazandirilmaya c¢alisitlmasidir. Planli, programli, orgutlu ve

)) kontrollu sekilde yUerUlUr. Amaclar ve ogretim sonunda
beklenenler bellidir. Informal ogrenme ise, hayatin her
noktasinda devam eden dgrenmedir. informal 6grenme; bireyin dogdugu andan itibaren cevresi
ile etkilesimi sonucu olusan ve yasam icinde kendiliginden gerceklesen ogrenme olarak
tanimlanmaktadir. informal 6grenme, oyun oynarken arkadasindan 6grenmeden, bir ¢iragin isin
meziyetlerini ustasindan ogrenmeye, kizin annesini izleyerek bir seyler ogrenmesine, televizyon
seyrederken ya da dergi, gazete, kitap okurken gergeklesen ogrenmeye kadar cok cesitlilik
gosterir (Simsek 2011).

Egitim-ogretim alanindaki
gelismelerle birlikte ogrenme ve
ogretme yontem ve tekniklerinde de
onemli gelismeler yasanmaktadir.
Bu gelismeler egitim-ogretimde
artik okul ici ve smif ile sinirli
kalmayip bu ortamlarin  disina
ctkmayi, farkli bir ifadeyle informal
ogrenme ortamlarini kullanma ve
faydali olabilecek her turld okul
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disi ogrenme ortamlarindan yararlanmayi zorunlu hale getirmektedir. Bu kapsamda oncelikle
okul ve sinif ici olarak dusindlen ogrenme ortamlari, okul disi ortamlari da kapsayacak sekilde
genisletilmistir. OECD Uyesi ulkelerin egitim bakanlari 1996 yilinda “herkes ic¢in hayat boyu
ogrenme” stratejileri gelistirmeyi kabul etmis, bu dogrultuda, bakanlar dizeyinde ve OECD Konseyi
tarafindan "Besikten mezara” kavrami resmi, yaygin ve resmi olmayan ogrenme kavramlarini
icerecek bicimde benimsenmistir (OECD, 2017).

Gelecegin egitimi, okulu farkli sekillerde karsimiza c¢ikarmaya hazirlanmaktadir. Baz
durumlarda egitimin tamamen bireysel olarak organize edilmis bir hale gelmesi beklenmektedir.
Ogrenme deneyimi artik zaman ve mekandan bagimsiz hale gelmistir. Ogrenciler kendi ilgi,
hedef ve degerlerini yansitan ve daha kisisellestirilmis ogrenme listeleri olusturma becerilerini
ogrenmek istemektedir. Bu nedenle cagdas egitim, her ogrenciicin ozel tasarlanmis yaklasimlari
vedestek mekanizmalarinigindeme getirmektedir. Her yeni ogrenme modeli, egitimcilerin rolund,
ogrencinin edilgen oldugu didaktik bir ogrenme surecini yonetmek yerine ogrenmelerine rehberlik
edecekleri sekilde glncellemektedir. Okul
disi ogrenme ortamlari, okul i¢i ve okul disi
dijital ogrenme platformlari ogrencilerin ve
ogrenmeye rehberlik edenlerin daha kolay
baglanti kurmasina ve farkli kaynaklardan
ogrenmesine olanak saglayacak hale
gelmektedir.

Dinya, bireylerin ve farkli topluluklarin
farkli ogrenme ihtiyaclarini goz onunde
bulundurarak etkinlik temelli ©ogrenme
yaklasimlarini benimsemekte, cesitli, renkli
ve deneyimi oOne c¢ikaran yeni ogrenme
modellerini gelistirmekte; bireyin kendine
en uygun ogrenme yonetimini bulmasini
ve bunu yaparken olusturulan teknik ve
sosyal inovasyon surecine katilmasini
hedeflemektedir.  Tum bu sireclerde
bireylerin ogrenme sureclerini izlemek,
degerlendirmek ve ogrenme ¢iktilarinianaliz
etmek slrecin basarisini artiracak ve sirecin
devaminda vyapilacak izleme calismalari
ogrenmenin kaliciigini saglayacaktir. Morin
(2010),geleceginegitimininokuldisiégrenme
ortamlarindan gectigini vurgulayarak, bu
egitim icin yedi oneride bulunmaktadir.




Hata ve yanilsama risklerine karsi dikkatli olmak gerekir. Bilme slrecinde hata ve yanilsamayi
ortadan kaldiran etken “"deneme” olacaktir. O nedenle yaparak ve yasayarak ogrenme bu riski
ortadan kaldirmaya adaydir. Geleceg@in egitimi dunya kimligini ogrenmeyi gerekli kilmaktadir.
Yerel, ulusal ve uluslararasi kimlikleri ogrenmek bireyin butlncul yaklasimlara ulasmasini
kolaylastirir ve bitlincil 6grenmeyi olanakli hale getirir. Gelecegin egitimi sonugtan ¢ok, slreci
onemsemekte ve slrece yogunlasarak ogrenen kisinin surecgte karsilasacagi belirsizlikleri ve
zorluklari asabilecegine odaklanmaktadir. Zihin reformu one ¢ikarildigii¢in “anlamayi ogretmek”
onemlidir. Dolayisiyla gelecegi egitimini kurgulama surecinde okul disi ogrenme ortamlarinin
kullanilmasi zorunlu hale gelmektedir (Eshach, 2007).

Okul Dis1 Ogrenmenin Getirdikleri

Egitim-ogretim sureclerinde yer alan ders/sinif/okul disi uygulama ve etkinlikler; gezi-
gozlem ve arazi calismalari, sosyal, kilturel, endUstriyel ve bilimsel islevli mekanlara yapilacak
gezi ve ziyaretler (muzeler, doga tarihi mizeleri, bilim ve teknoloji muzeleri, planetaryumlar,
botanik bahceleri, hayvanat bahceleri, meteoroloji istasyonlari, su aritma tesisleri, barajlar,
sanayi kuruluslari vb.), sanal gergeklik uygulamalari, doga egitimleri, cevre kullpleri etkinlikleri,
dogrudan mekanileilgiliodev ve projeler, sportif etkinlikler, sosyal, kulturel ve bilimsel programlar
(sergiler, toplantilar, kongre, panel, konferans ve sempozyumlar) ve yasam boyu 6grenmeye
yonelik mekansal uygulamalar gibi cok genis alani kapsamaktadir (Fidan, 2012).

Okul disi ogrenme ortamlari; bireylerin ogrenmesini destekleyen, bilginin yapilandirilmasi
ve gelistirilmesine olanak ’
saglayan ortamlardir. Bu
alanlarda gerceklesen
ogrenme slre¢ odaklidir
ve planli degil, kismi olarak
yari-yapilandirilmis ya da
yapilandirilmamistir. Amac
bireyi  eglendirmek ve
eglendirirken 0grenmeye
cesaretlendirmektir
(McGivey, 1999).

Okul disi ogrenme
ortamlari olarak belirlenen
ortamlar;
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« MUzeler (Devlet kurumlarina ait tum muzeler ve tescilli 6zel muzeler),

* Bilim Merkezleri (Kamu
kurumlarina ait bilim merkezleri ve
ozel merkezler),

« Sanat Merkezleri (Kamu
kurumlarina ait sanat merkezleri
ve 0zel merkezler),

 Tarihi ve Kulturel Mekanlar,

« Kittphaneler (Kamu kurumlarina
ait kutuphaneler ve edebiyat muze
kitlphaneleri),

« Dogal Sit Alanlari ve Oren Yerleri,
Teknoparklar,

« Ziyarete Ac¢ik Endustriyel
Kuruluslar,

« Kutuphaneler,
« Universiteler,
« Cevrimici 6grenme ortamlari (Bilgisayar vb. destekli 6grenme secenekleri vb.),

 Festivaller vb. olarak siralanabilir.

Mze

Kar amaci gutmeyen; kalicl, topluma ve toplumun gelisimine hizmet eden, halka acik,
“somut olmayan” ve “somut” insanlik mirasini ve ¢gevresini egitim, calisma ve eglenme amaci i¢in
toplayan, koruyan, arastiran, ileten, sergileyen ve egitim amaciyla kullanan/halka sunan kurum.
(ICOM, 2007).

Bilim Merkezi

Farkli yas gruplarindan ve farkli birikime sahip bireyleri bilimle bulusturarak, bilim ve
teknolojiyi toplum icin anlasilir ve ulasilir bir hale getirmeyi ve bilim ve teknolojinin onemini
toplum gozinde artirmayi amaclayan; deneysel ve uygulamali etkinlikler iceren, ziyaretgilerini
denemeye ve kesfetmeye tesvik eden; kamu yarari gozeten, kar elde etmek amaciyla kurulmayan,

kamu ya da ozel sektor kaynaklari ile finanse edilen merkez.



Okul disi ogrenme
ortamlari; bireylerin
ogrenmesini destekleyen,
bilginin yapilandirilmasi
ve gelistirilmesine olanak
saglayan ortamlardir.




Sanat Merkez

Okul oncesi, ilkokul, ortaokul ve lise ¢agindaki bireylerin orgin egitim kurumlarindaki
egitimlerini desteleyecek bicimde bireysel yeteneklerinin farkinda olmalarini ve sanatsal
kapasitelerini artirmalarini saglayacak sekilde sanatin farkli disiplinlerinde okul disi 6grenme
olanagi sunan kultur ve sanat kurumu.

Tarihi ve Kalcirel Mekdnlar

Gecmiste yasamis insan topluluklarinin kalintilarinin, yapilarinin ve yasam bicimlerinden
orneklerin bulundugu, tarihi ve kiltirel oneme sahip mekanlar.

Kittphane

insanlarin yararlanmasiicin kurulmus ve icine bircok kitap toplanmis olan bina, kitap odasi,
ya da kitap dolabu.

Dogal Sit Alani

Jeolojik devirlerle, tarih oOncesi ve
tarihi devirlere ait olup, ender bulunmalari
veya ozellikleri ve guzellikleri bakimindan
korunmasi gerekli yer ustunde, yer altinda
veya su altinda bulunan korunmasi gerekli
alan.

Oren Yeri

Gunumuze kadar gelen cesitli topluluklarin Urdnd olan, tarihsel, arkeolojik, sanatsal,
bilimsel, sosyal ve teknik olarak dikkate deger kismen insa edilmis ve temsil ettigi uygarliga
iliskin bilgi saglayan alan.

Teknopark

Universite, sanayi, arastirma merkezleri, girisimciler ve piyasalar arasindaki is birligini
arttirmak, bilgi ve teknoloji transferini artirmak yoluyla yUksek katma degerli, Ar-Ge'ye dayali ileri
teknoloji Grdn ve hizmetlerin Uretilmesine uygun altyapl, Ustyapi ve hizmetleri kaliteli gevrede
sunan merkez.
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Endastriyel Kurulus

Devamli veya belli zamanlarda, makine ve benzeri araclar kullanarak bir madde veya glcun
niteligini veya bicimini degistirerek toplu tretimde bulunan faaliyet merkezi.

FesGival

Tarihi, suresi, yapildigi c¢evre, katilanlarin sayisi ve ozellikleri onceden hazirlanan bir
izlenceyle belirtilen ve 0zel onemi olan sanat-kultur gosterisidir.

Cevrimici Ogrenme Orbami

internet destekli 6gretim ya da sanal egitim olarak da bilinen bilgisayar destekli uzaktan
egitim sureclerinde kullanilan ve internet teknolojisinde gelismelere bagli olarak degisim
gosteren ogrenme alanlari. Internet sayfalari, uzaktan ogrenme modulleri, sanal geziler vb.

Okul disi ogrenme ortamlarina duzenlenecek ziyaretlerin U¢ asamali olarak planlanmasi
gerekir. Ziyaret oncesi; ziyaretin amacinin belirlenmesi, ziyarete eslik edecek gorevlilerin
belirlenmesi ve gerekli egitimleri/ yonergeleri alacak bicimde hazirlanmasi, ziyaretin okuldaki
ogrenmeyle iliskilendirilmesi, gidilecek okul disi ogrenme ortamiyla gorusulerek randevu
alinmasi ve rehberlik hizmetlerinin ayarlanmasi, ortamda yapilacak calismada kullanilacak
malzemelerin ve ziyaret oncesinde surecte kullanilacak degerlendirme formlarinin hazirlanmasi
onemlidir. Ziyaret sirasinda, okul disi 6grenme ortaminin rehber esliginde etkilesimli olarak
anlatilmasinin saglanmasi ve ortamda bir uygulama yapmanin saglanmasi onemlidir. Ziyaret
sonrasinda, surece iliskin degerlendirmenin yapilmasi ve olcme — degerlendirme formlarinin
uygulanmasi gereklidir. Surecin kisa taniminin yapildigr sunumlar, sergiler ya da benzer ogrenci
degerlendirmeleri de ziyaret sonrasinda giindeme alinmalidir.

Bir Okul Dit Ogrenme Ortami Olarak Festival
GO

Tarihi, stresi, yapildigi gevre, katilanlarin Tarihi, suresi, yapildigr cevre, katilanlarin
sayisi ve ozellikleri onceden hazirlanan sayisi ve Ozellikleri 6nceden hazirlanan bir
bir izlenceyle belirtilen ve 6zel onemiolan  jzlenceyle belirtilen ve 6zel 6nemi olan sanat-
sanat-kultir gosterisi olan festivaller, kiiltir gosterisi olan festivaller, ulusal ve

ulusal ve uluslararasi kulturin ve turizmin - yiyslararasi kiiltiiriin ve turizmin gelismesinde
gelismesinde de etkin rol oynarlar. de etkin rol oynarlar. Festivaller; ziyaretcilerine,
90 hi¢ tanimadiklari bir bolgeyi gormeyi, farkli bir

[ 4




kultlrd ogrenmeyi ve yasam tarzlari farkli olan insanlarla bir araya gelmeyi saglayarak; kaltur
ve turizmin gelismesine nemli diizeyde hizmet ederler (Litvin ve Fetter; 2006).

Bir bolgenin tarihi ve dogal guzelliklerinin, sosyo-kultlrel yapisinin, mimari dokusunun,
arkeolojik degerlerinin, ulastirma ve konaklama olanaklarinin, yerel halkin yasam tarzi ve
folkloru vb. unsurlarin o bolgenin tanitiminda onemli oldugu bilinmektedir. Bu baglamda
festivallerin; turizm, eglence, egitim, sosyal etkilesim, is, ticaret ve ilham kaynagi olmak Uzere
yedi islevi bulunmaktadir (Houghton, 2001). McDonnel vd.(1998) gére, festivaller karsilikli sosyal
destegi, bolge profilini, yerel imaji, 0z guveni, tecrubeyi artirmakta; kultur ve miras farkindaligini
gelistirmekte ve cevre bilincini kazandirmaktadir. Boylece festivaller duzenlendikleri bolgeye ilgiyi
artirmakta, bolgenin imajini gelistirmekte, toplumdaki kultlrel benzerliklerin ve farklliklarin,
kimliklerin, sosyal baglarin ve aidiyetlerin gelismesini ve tum bu ogelerin “katiim” yoluyla
ogrenilerek icsellestirilmesini saglamaktadir.

Lee vd. (2012)'ye gore, ziyaretciler acisindan festival kazanimlari dérde ayrilir. Bunlarin ilki
dontsum kazanimlaridir. Festivallerde yeni bilgiler edinilir, yeni fikirler ve kavramlar kesfedilir.
Ikincisi biling kazanimlaridir. Bu kazanimlar yeni seyler égrenme ve bilgi artirma ile ilgilidir.
Uciinclisii sosyal kazanimlardir. Bu kazanimlar diger kisi ve topluluklarla kaynasma ile ilgilidir.
Son kazanim ise duygusal kazanimdir. Bu kazanimlar; eglence, neselenme, dinlenme ve stres
atmayi kapsar. Duzenlendikleri yerdeki kilturel, sanatsal ve bilimsel 6zellikleri one cikardiklari
ve katilimcilari belirli bir tema gercevesinde yeni kulttrel dinamiklerle etkilesime gecirdikleriicin
festivaller onemli bir okul disi 6grenme ortami haline gelebilmektedir.

jonug

Okuldisiogrenme gerek uluslararasi gerekse ulusal
alan egitiminde yenilikci bir ogrenme yaklasimi olarak
kabul edilmektedir. Daha cok ogrencilerin eglenceli
zaman gecirdigi yerler olarak gorulen okul disi ogrenme
ortamlari, eglencenin yani siratamamlayici 0grenmelerin
gerceklestigi alanlar olarak da kabul edilmektedir.
21.ylzyil ogrencilerinin kazanmasi gereken yetenekleri
ve ogrenmesi yararli konulari anlamasi i¢in okul disi
ogrenme ortamlarinin  zorunlu olarak kullanilmasi
gerektigi aciktir. Cagimiz cocuk ve genclerinin ogrenme ve
yenilenme becerilerini artirirken onlari yaratici, elestirel
distinme ve problem cozme yetisine sahip, iletisim
becerileriyuksek veis birligi gelistirebileninsanlar olarak
yetistirmenin onemi vurgulanmaktadir. Bunu yaparken
bilgi ve medya okuryazari olarak yetismelerini ve esnek
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ve uyumlu bireyler olmalarini saglamak gerekir. Uretken, sorumlu, girisimci, 6z yonelimli ve lider
cocuk ve gencler yetistirmek, geleneksel ogrenme kodlariyla ve salt sinif ortaminda olanakli
degildir. Bu nedenle okul disi ortamlarin egitim sireclerine dahil edilmesi 21. ylzyil becerilerinin
gerceklestirilmesinde onemli bir rol oynayabilecektir.

ce00000000000000000000s000, Festival, onemli bir okul disi 6grenme

o ° ortamidir. Eglenme ve ogrenmenin bir arada
: Festival, onemli bir okul disi ogrenme “ gerceklestirilmesinin planlandigi festivallerin
: ortamidir. Eglenme ve ogrenmenin bir : en onemli ozelligi; ortami okuma, izleyicisi ve
: arada gerceklestirilmesinin planlandigi : katilimcisi olma, anlamlar dretme, kultirun
: festivallerin en onemli ozelligi; ortami : birparcasiolmafirsatinikatilimcilarasunuyor
° okuma, izleyicisi ve katilimcisi olma, . olmasidir. Bu acidan degerlendirildiginde
: anlamlar uretme, kulturun bir pargasi e  festivaller, toplumlarin kulturlerini yeniden
: olma firsatini katiimcilara sunuyor : bicimlendirirken bir yandan yapilandirma
‘. olmasidir. .: ve donusturme konusunda da katkida

bulunmaktadirlar. Elestirel bakis acisinin
onunu acan, destekleyen, kulturel
donusumun saglanmasina etki eden bu
etkinlikler, davranis, yasayis ve inanis bicimleri arasindaki engellerin de ortadan kaldirilmasina
etki etmektedir. Festivallerde farkli cografya ve uygarliklara ait kulturlerin bir arada sergilenmesi,
bu kulturler arasindaki farkliliklarin ortaya konulabilmesi, kulturel zenginlesme, farkli olani
anlama ve bilin¢ olusturma acgisindan oldukga buyuk anlamlidir ve ¢ocuk ve genclerin sosyo-
kulttrel gelisimine katki saglamaktadir.
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kulturlerin bir arada sergilenmesi, bu kilturler arasindaki farkliliklarin ortaya
konulabilmesi, kilttrel zenginlesme, farkli olani anlama ve biling olusturma agisindan
oldukea buylk anlamlidir ve gocuk ve genglerin Sosyo-kiltirel gelisimine katki
saglamaktadir.
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I 0yun Ve Oyuncak Kiilgard I

(Ceren Karadeniz)

Oyun kavraminin tarihi, insanlik tarihinin cok eski caglarina kadar uzanmaktadir (Sormaz,
2012). insanlarin tek baslarina ya da birlikte eglenmek ve vakit gecirmek igin duzenledikleri,
belli kurallari olan etkinlige oyun denir. insanoglunun atalari cevrelerinde gordiikleri seyleri
taklit ederek, yaptiklari eylemleri hareketlerle birbirlerine anlatarak farkinda olmadan oyunu
olusturmuslardir (Ozhan, 1997). Oyunlar ve oyun oynamak giiniimiizde oldugu kadar tarih
boyunca da biitiin toplumlarda hayatin icinde dnemli yer tutmustur. insanlarin bir araya gelip
sosyallesmesinde rol oynadigi gibi ne tur oyunlarin hangi kurallarla oynandigi toplumsal
iliskilerin bir aynasi gibidir. Arkeolojik kazilarda ele gegen ¢esitli kabartmalar, vazo resimleri ya
da duvar resimlerinde farkli donemlere ait olduklari tespit edilen oyun tahtalari, sigrama oyunlari
ve oyuncaklar oyun kultdrinun gaglar oncesine dayandigini gozler onidne sermektedir. Antik
yazin da, Eski Yunan ve Roma’da oyun oynamanin hem cocuklar hem de yetiskinler arasinda cok
yaygin oldugunu gostermektedir (Bener, 2008).

(( Huizinga'ya gore (2017), oyun cesitli kiltirlerden
gelme ya da rastlanti sonucu degil kiltirin dogumundaki
Huizinga'ya gore (2017), oyun bas elemanidir. Oyun sadece cocuklarin yarattigi baska

cesitli kulturlerden gelme yada  bir diinya degil, insanlik tarihi boyunca her yas grubunun
rastlanti sonucu degil kiltdrin  yasami beslemek ve yeniden “baska tirli” anlamlandirmak
dogumundaki bas elemanidir. icin Urettigi bir kultirdir (Aktiel Arkeoloji, 2018). Antik
)) Cag'dan gliniimuize cocuk oyunlarina bakildiginda tasla, asik

kemigi ile oynanan oyunlar genelde en eski oyunlar olarak
kabul edilmektedir. Arkeologlar, yaptiklari cesitli arastirmalarda bu oyunlari anlatan kabartmalar
ve magara resimleri bulmuslardir. British Museum'da bulunan topraktan bir heykel iki kizi asik
oynarken gostermektedir. Anadolu Medeniyetleri Muzesinde sergilenen, asik oynayan ve topac
ceviren cocuklara iliskin kabartma da 6nemli bir drnektir. Heykelin yapilis tarihi M.0. 800 yilini
gostermektedir. Eski Misir'da bulunan Orta Krallik Donemi duvar resimlerinde oyun tahtasi
tizerinde oynanan oyunlar, sicrama oyunlari, yine M.0. 2600 yilinda Misir'da Ak-hor mezarinda
bulunan duvar resminde bir kiz, el vurusma oyunu oynarken gosterilmektedir. Yunan ¢comlek
resimlerinde tavlaya benzer bir oyuna rastlanmistir. Ayrica asik, sopayla cember surme, topag ve
top oyunlari oynandigina dair resimler bulunmustur.

Uygar yasamda eylemlerimizde oyunun onemli bir yeri oldugunu dusunursek bunu
yalnizca bir tepki ya da i¢guduyle yapmadigimizi, kokeninde oyundan kultire bir donustim

oldugunu soylemek dogru olur (And, 2003). Oyun
istege bagli, gonullu bir harekettir. Oyun kurgusal
oldugu bilinen ve gundelik hayatin disinda yer
alan, bununla birlikte oyuncuyu da tamamen igine
ceken, bir eylemdir. OngrdUr, kisi oyunla gercek
yasamdan gegici olarak ¢ikar ve kendi dlnyasinin
icine girer. Oyun kendine ozgudur, belirli bir yerle
ve sureyle baslar ve biter. Gelenek gibi streklidir ve
tekrarlanir (And, 2003).

Oyunlar, oyunun ya da oynayanin belirledigi
soyut ya da somut belli kurallar sistemine baglanir.
Oyunlar cocuklarin kendi dunyalarini ve diger
insanlari tanimalarina yardimci olan deneyimler
kazanmalarini saglar. Oyun cocugun bir seyleri
arastirma, ogrenme, kontrol etme, ogrendikleri arasinda iliski kurmasina olanak verir. Oyun,
belli bir amaca yonelik olan ya da olmayan, kuralli ya da kuralsiz ama her durumda istege bagli
zevk veren fiziksel, bilissel, duygusal ve sosyal gelisimin temelindedir (Sormaz, 2012). Oyun,
insanin durtdlerini disa vurabilmesi ve fiziksel, bilissel blylimede dogustan getirdikleri ile cevre
arasindaki geliskilerle basa ¢ikabilmesini saglayan sembolik bir aractir (Elkind, 1999). Ekonomik
yapinin, toplumsal inanglarin ve degerlerin oyunu belirledigi gibi insanlar da oyunda kendi
diinyalarinikurgularlar (Artar vd., 2004). Oyun ¢ocuklarin oldugu kadar yetiskinlerin de diinyasinin
bir parcasidir. Fakat kultir cocugun kendini disa vurdugu davranislar, etkinlikler ve Urlnler




toplamidir (Oksal, 1999). Bu yonden bakildiginda oyun ¢ocuk kiiltlrinin temel bir bilesenidir. And
(2003)'a gore, 0zellikle cocuklarin oynadiklari cogu oyun eskiden yetiskinlerin ritliel olarak bircok
onemli durumda basvurduklari seylerin devamidir. Dolayisiyla oyun, ¢aglar boyu dusunurlerin ve
ozellikle egitim tarihcilerinin onemle vurguladiklari bir yontem halini almistir.
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Kabadayi (2005)'ya gore, oyun, cocuklarin bilissel ve sosyal gelisimlerine
yardim eder; problem ¢ozme becerilerini gelistirir, dikkat kontrolu ve
kendilik kontrolu saglar; iletisim becerilerini gelistirir; meraki korukler.
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Kabaday! (2005)'ya gore, oyun, cocuklarin bilissel ve sosyal gelisimlerine yardim eder;
problem ¢ozme becerilerini gelistirir, dikkat kontrolu ve kendilik kontrolud saglar; iletisim
becerilerini gelistirir; meraki kortkler. Oyunun iyilestirici, tedavi edici bir yonut de vardir. Ayrica
oyun, cocugun dinyayi nasil gordigunu anlamak igin yetiskine bir aractir. “Cocuk oyun kurallarina
uyarken ben-merkezci disunce tarzindan da kurtulur ve oyunun kurallari geregi sosyal normlara
uygun davranir” (Ozdogan, 2004).

Oyun icinde “taklit yoluyla cocuklar, yuksek seviyede disunce ve organizasyon gelistirirler”
(Seving, 2004). “Cocuk, oyun sirecinde cevresinde gordiiklerini tekrarlama ve diger kisilerin
davranislarini taklit etmekle kalmayip bu etkinliklere kendiliginde de bir seyler katma, onlari
degistirme davranislari da gosterir. Neill (1960)'a gore, oyunun kendisi egitici ve olgunlastiricidir.
Cocugun kendibasina yapma, yaratma ve ogrenme egilimlerini koreltmemek gerektigini vurgular.
Cocuk, sosyal hayati deneyimlemeyi, kendi koydugu kurallarla igsellestirerek ogrenir.

Aristotales:
“Oyunlar, gocuklarin daha sonra ciddi olarak yapacaklari
seylerin provasi olmalidir”

QOuantilianus:
“Cocuga verilecek ilk egitim oyun seklinde olmalidir.”

Comenius:
“Oyun onemli bir 6grenme aracidir; disiplin ve diizen
kazanmada da onemli rolu vardir”

Rousseau:
“Oyun ¢ocukluk donemindeki gelisimin dogal bir pargasidir,
cocuklari sevmeliyiz, oyun oynamalarina ve eglenmelerine
izin vermeliyiz. Oyun ve nese ¢ocuklarin dogal hakkidir.”

Locke:
“Derslerin daha gekici olmasini istiyorsaniz cocugun oyun
isteginden faydalaniniz.”

Lombrosso:
"Oyun, cocuk icin yetiskinlerin calismalari kadar ciddi, o
denli onemli bir ugrastir; cocuk icin gelisimin bir yoludur ve
¢cocugun oyun oynama gereksinimi vardir”

Frobel:
“Cocukta oyuna karsi icsel motivasyon vardir, bu nedenle
yetiskinlerin tesvigine gerek yoktur. Yetiskinin mudahalesi bu
dogalligi bozar, cocugun oyun davranisini olumsuz etkiler”

Montessori:
“Oyun ¢ocugun isidir. Daha uygun bir is bulamadiginda oyun
oynar.”

Dewey:
“Oyun, haz ve mutluluk veren, belirli bir sonuca varma amaci
olmadan yapilan faaliyetlerdir”






M Oyunio flgii kuromior I

Oyunla ilgili kuramlar klasik ve cagdas kuramlar olarak ikiye ayrilir ve pek ¢ok yazar
tarafindan cocugun gelisim siirecinde onemle tartisilir (Ellis, 1973; Maden, 2005; Seving, 2004;
Seyrek ve Sun, 2005; Tugrul, 2014; Ogelman, 2014; Mellou, 2006, Smith, 1980, Bateson, 2010;
Rogers, 2011).

19. ylzyil itibariyla oyun ile ilgili gorusler yerini kuramlara birakmaya baslamistir. Bu
kuramlar ‘klasik kuramlar’ ve ‘cagdas kuramlar’ olarak iki ana baslik altinda ele alinabilir.

Cogunlukla felsefi yorum seklinde olan, deneysel calismalara dayanmayan klasik kuramlar
¢ocuklarin neden oyun oynadiklarini agiklamaya c¢alisir.

1. Fazla Enerji Kuram;

Schiller ve Spenser tarafindan ortaya konmus bu kurama gore ¢ocuk, metabolizmasinin
drettigi enerjinin bir kismini yasamini surdtirmek icin harcar, diger kismini ise biriktirir. Biriken
bu fazla enerji baskiya neden olur, atilmasi gereklidir. Cocuk da bu baskidan kurtulmak, fazla
enerjiyi harcamak icin oyunu arag olarak kullanir, yani oyun ¢cocugun enerjisini bosaltma yoludur.

2. Dinlenme/
Rohatlama Kuram;

Alman Lazarus
tarafindan  ortaya atilmis
bu kuram Fazla Enerji
Kuraminin tersini  savunur.
Cocuk, harcadigi  enerijiyi
yeniden toplayabilmek,
yorgunlugunu  giderebilmek
icin oyun oynama gereksinimi
duyar. Bir baska deyisle,
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organizmanin enerjisi azaldiginda enerjiyi artirmak icin oyun oynanir. Oyun, cocugun can bulma aracidir.
Bu kuramda da oyunun sekli ve icerigi onemli degildir.

3. Gerginligi Giderme Kuram;

Hollandali egitimci Herzinger'in kurami da Lazarus'un kuramina benzer. Buna gore oyun,
harcanan enerjiyi tekrar elde etmek Uzere oynanir. Cocuk, bedensel ve ruhsal gerginligini oyun
araciligiyla giderir.

4. Yosama Hozielik Kuram:

Filozof Karl Gross tarafindan gelistirilmis olan bu kurama gore, yasam i¢in gerekli olan bilgi
ve beceriler once oyunda kazanilir. Bu nedenle oyun, cocugun yasam kurallarini cgrenmesinde
ve yasam icin gerekli olan etkinlikleri yapmasinda bir ‘alistirma’ roll oynar. Baska bir deyisle,
cocuk bebeklikten itibaren oynayarak gelecek yasamina, rol ve sorumluluklarina hazirlanir.

5, 0ziini Bulma/ Tekrarlama Kurami:

Amerikali psikolog Stanley Hall tarafindan gelistirilmis bu kuram, Yasama Hazirlik
Kuraminin tersini savunur; cunkd bu kurama gore oyunla gelecekteki davranislar arasinda
bir iliski kurulamaz. Cocuk evrimsel bir sirec icinde 0zuUnd surdirmek amaciyla oyun oynar;
oyunlarinda atalarinin kalitimla gegen tarihini, yani kendi turinun tarih oncesi yasamini ve ilkel
insanin ilgi ve ugraslarini oyunda tekrar yasar; kendi irkina 6zgt yasam deneyimlerini tekrarlar.

b. Haz Kuram:

Charlotte Buhler tarafindan gelistirilen bu kuram, oyun surecinde yasanan mutluluk ve
hazzi, oyunun yarattigi olumlu duygulari vurgular, yani oyunun temel 6zelliklerinden biri eglenceli
olmasidir.

Dahacokdeneyselve bilimselcalismalar sonucunda ortaya ¢ikan ¢agdas oyun kuramlarinda
ise, cocuklarin nasil oyun oynadiklari ve oyunun igerigi agiklanmaya ¢alisilir. Bu kuramlar oyun

kurami degil, kisilik ve bilissel gelisim kuramlaridir ve oyunu bu ¢ercevede ele alirlar.



1. PsikanaliGik Kuram:

Sigmund Freud’a gore oyun, ¢cocugun i¢ dinyasini ve duygusal yasamini yansitir. Oyun;
cocugun kisilik gelisimi surecindeki catisma ve engellemeler karsisinda duydugu olumsuz duygu
ve kaygilari dogrudan yasayabilecegi, arzularini karsilayabilecegi, gecirdigi travmatik olaylara
hakim olabilecegi uygun bir ortamdir.

2. Psikososyal Gelisim Kuram;

Erik Erikson, kuraminda oyunun c¢ocugun
kisilik gelisimine olan onemli katkisina vurgu
yapar. Cocuklar hem kendi kendilerine hem de
baskalariyla oynama ihtiyacindadir. Psikososyal
gelisiminin aynasi olan oyun, ¢cocugun biyolojik
ve sosyal ihtiyaclarini kaynastirarak gelisim
evrelerini saglikli bir sekilde atlatmasina yardim
eder. Oyunda c¢ocuk, benligin belirsizliklerini,
kaygilarini, arzularini dramatize eder, boylece bir
evreden bir sonraki evreye daha saglikli gecger.
Oyun, hayal gicunin dinyaya hakim olmak ve
uyum saglamak icin kullanilmasidir. Alistirmall
oyunlar, sembolik oyunlar ve kuralli oyunlar bu
kategoride yer alir.

3. Bilissel Gelisim Kurami:

Jean Piaget'ye goreoyun,zihinsel faaliyetlerdir ve cocugun deneyim ve bilgilerinibirlestirdigi
bir olgudur. Oyun; 6zimlenen bilgileri sisteme yerlestirme yolu, yani uyumdur. Oyun ¢ocugun
bilgiyi yapilandirmasi icin en uygun aractir. Piaget, cocugun bilgiyi yapilandirma surecine dikkat
ceker ve gocug@a distan bir sey ogretmenin mumkun olamayacagini, cgrenmenin ancak gevreyle
etkilesim ve zihinsel islemlerle gerceklesebilecegini belirtir.

4. SosyokiilGarel Gelisim Kurami:

Rus psikolog Vygotsky'e gore oyun ¢ocugun yarattigi hayali bir durumdur ve sosyokiiltirel
etkilesimler sonucunda ortaya c¢ikar. Oyun yaratilir, yani yeni bir olusumdur. Bu olusum gergek
hayattan da pargalar tasir, ancak cocuk oyunda gergek hayattaki durumun onune gegen ve onun
kisitlamalarindan arinmis zihinsel bir durum yaratir.

5. Sosyal Ogrenme Kurami:

Albert Bandura'ya gore oyun, cocugun gozlemleri yoluyla elde ettigi bilgileri ve tecrubeleri
tekrarladigi, modelledigi 6grenme yollarindan biridir.

Cocuk, oyunlar sirasinda davranislarini bircok kez tekrarlar, boylece davranislarini gelistirir,
yeni davranislar kazanir. Oyun ¢cocuk icin sosyallesmenin en akilci ve en dogal yoludur.

BUtun bu tanimlamalar, kuramlar ve agiklamalar dogrultusunda, “oyun, belli bir amaca
yonelik olan ya da olmayan, kuralli ya da kuralsiz gerceklestirilebilen; fakat her durumda cocugun
isteyerek ve hoslanarak yer aldigi fiziksel, bilissel, dil, duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan
gercek hayatin bir parcasi ve ¢ocuk icin en etkin 6grenme strecidir” diyebiliriz (Donmez, 1992)
ve oyunu belirleyen unsurlarin “ozglr, bagimsiz, belirsiz, kurallara bagli, dizenli, yapmacik”
oldugunu ve “bu unsurlariiceren herhangi bir eylemin oyun olarak” adlandirildigini soyleyebiliriz
(Ak, 2006).

I Oyuncok

Oyuncak, oyunun gerekli kildigr bir aractir. Oyun oynamak icin kullanilan her turlu araci
oyuncak olarak degerlendirebiliriz. Bu, agac dali gibi dogadan edinilen bir nesne olabilecegi gibi
topac¢ gibi insanlarin Urettigi bir esya da olabilir. Dolayisiyla oyuncaklarin tarihi de, insanligin
tarihi kadar eskidir. insanlar, eski caglardan bu yana, birtakim oyun nesneleri tiretmislerdir. Fakat
‘oyuncak’ kelimesi daha ziyade ¢ocuklarla ozdeslesmistir. Oyuncak, ¢ocugun hayal dunyasini
gelistiren, onu eglendiren, egiten, paylasmayi 6greten nesnedir” (Sormaz, 2012). Oyuncak
oyunun takipgisi olmakla birlikte kisinin genis ve karmasik hayal dunyasini ifade edebilmesi icin
kullandigr somut bir referans noktasidir. Ketchum'a (1981) gore, oyuncak ve oyun, ¢ocuklarin
bilissel ve fiziksel gelisimini destekler.

Oyuncak, ayni zamanda ¢ocugun, herhangi bir role burinmesini
kolaylastirir ve yetiskinleri taklit etmesine yardimci olarak toplumsal
rollere hazirlanmasini saglar; dolayisiyla ¢cocuklarin yasama
hazirlanmasinda buyuk bir rol oynar.

9

Oyuncak, cesitli maddelerden yetiskinlerce veya ¢cocuklarin kendilerince yapilan, tek ya da
grup olarak oynanabilen, cocugun hayal dinyasini gelistiren, onu eglendiren, egiten, paylasimci
yapan nesnelerdir (Ozhan, 2005). Onur'a (2002) gore, oyuncak bireyseldir, oyundan bagimsizdir,
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kendi basina da var olabilir. Oysa oyun nesnesi ancak oyun icinde var olabilir, dolayisiyla bireysel
olarak degil ortaklasa kullanilir. Boratav (1973)'in da belirttigi gibi oyun araci, “oyunda kullanilan
ancak tek basina oyunu olusturmayan nesne” olarak, oyuncak ise “kendisi tek basina oyunu
saglayan nesne”dir. Kisaca oyuncak, “yetiskinler tarafindan hazirlanan, cocuk oyunlarina yardimci
olmak isin hazirlanmis ve ana islevi cocugu oynatmak olan” nesnelerdir (Ergiin,1980).

“ Sanayilesmenin  ve kentlesmenin
ilerlemesiyle birlikte modern yasamin ortaya
cikardigi  oyuncak ile geleneksel yasam
biciminin Grunu olan oyuncagin birbirinden ¢ok
ayri oldugu ortadadir. Onur (2010), geleneksel
yasam oyuncaklarina oyun malzemesi ya da
nesnesi seklinde adlandirilmasi gerektigini
belirtmektedir. Cunkl oyuncak bireyseldir,
” oyundan bagimsizdir. Oyun nesnesi ise oyunla
birlikte kendini gosterebilmektedir. Gunluk
yasamla ve teknolojiyle ilgili oyuncaklar ¢ocuklarin dunyayla karsi karsiya gelmesinde guven
saglamakta ve onlari yasama hazirlamaktadir. Eski caglardan beri oyuncagin temelislevlerinden
biri bireyleri gercek yasama hazirlamasidir. Teknolojiyle birlikte oyun kulturt ve oyuncaklar da
degismektedir. Clnkd ¢cocukluk anlayisi, cocuga verilen onem de her gegcen gun farklilasmaktadir.
Ayni zamanda her milletin kultUrune ve gecirdikleri tarihi caglara gore buyuk farkliliklar gosterir.
Gegmisi dusunursek, yetiskinlerin gunlik hayatta kullandiklari bitin arag ve malzemelerin
kuguk ve basit ornekleriyle oynayan ¢ocuklar, guinumuzde ¢ocuklara ozel renklerde, bicimlerde,
boyutlarda yapilmis teknolojik oyuncaklarla da oynayabilmektedir.

Oyuncaklarin tarihi cok eski caglara
dayanmaktadir. Arkeolojik bulgular
ve antik yazin, Eski Yunan ve Roma’'da
oyun oynamanin hem cocuklar hem
de yetiskinler arasinda cok yaygin
oldugunu gostermektedir.
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Baska bir yonden bakilirsa oyuncak gelismis toplumlarda bireyselligi, sahip olmayi
ve tuketimi yansitabilmekte, geleneksel toplumlar da ise varolusun, dretmenin, yaratmanin
onceligini gosterebilmektedir (Onur, 2010). Bu esnada oyuncak, arastirma ve inceleme nesnesi
olabilmektedir. Kullanildigi donemin ekonomik, toplumsal ve kltirel ozellikleri kusaktan kusaga
aktarabilen tarihsel malzemelerin bir bolimunt olusturur. Oyuncaklar ayni zamanda bir kilturtn
ve uygarligin heniz pek az kesfedilmis imgesini sunmaktadirlar.

Roma Donemi Hayvan (Kus)
Bicimli Dudukler, Pismis toprak

Eklemli bebekler, Antik
Yunanistan, Pismis toprak

Roma Donemi Masaulstu Oyunu



Asik oynayan kizlar, Roma,
M.0.330.

Karkamis kabartmasi: Geg
Hitit Dénemi, MO 9-8. yiizyillar.
Ankara Anadolu Medeniyetleri
Muzesi.

Antik Cag'da Ege cografyasinda nasil oyunlar oynandigini ve ne tur oyuncaklar kullanildigini,
Herodotos, Sokrates, Aristophanes, Demosthenes, Plutarkhos gibi Antik Cag yazarlarinin
glinimiize ulasan metinlerinden ve seramik, mozaik, fresk (duvar resmi), kabartma, heykel,
figurin gibi arkeolojik bulgulardan anlamak mumkundur. Tabla oyunlari, sopa dengeleme gibi
daha cok yetiskinlerin oynayabileceg@i oyunlarin yaninda; asik oyunu, bestas oyunu gibi cocuklarin
da oynadigi oyunlar mevcuttur.

7500 yil onceye tarihlendirilen Asik oyunlari; koyun, kegi gibi hayvanlarin on dizlerinde bulunan “asik” adi verilen eklem

oyuncak araba, Mardin Muzesi. kemigi ile oynanan oyunlara verilen isimdir. Eski uygarliklarda cocuklar ve yetiskinler tarafindan
sevilen bir oyun olmustur (Onur, 1992). Top; kum, saman, tiy, keten vb. malzemelerin genellikle
bez ve deriyle kaplandigl, buglnkiyle hemen hemen ayni isleve sahip bir oyun araci olarak
kullanilmistir (Deighton, 2002).

Antik Cag'da oyuncaklar genelde pismis toprak malzemeden yapilmistir. Ancak ahsap,
kemik, fildisi ve bazen bal mumu, mermer, deri ve ketenden olanlari da vardir. Kiz cocuklari
genellikle evde bebek ve minyatur esyalarla oynar; erkek cocuklari ise disarida araba veya
sokakta oynanan diger oyunlarla mesgul olurdu. Topac¢ ve cember cevirme, yoyo oynama, bebek,
araba, minyatur ev esyalari, minyatur hayvan bicimli oyuncaklar en sik oynanan ve gunumuzde
hala etkisini surduren oyunlar ve oyuncaklar olarak bilinmektedir.

Eski uygarliklarda, oyuncaklarin seciminde cocugun gelecekteki toplumsal rolintn
dikkate alindigini distunduren veriler o donemlerde de oyun ve oyuncaklarin cocuk tGzerindeki
etkisinin bilindigini gosterir. Gunumuzde oldugu gibi eski ¢caglarda da kiz cocuklarinin
ev esyalari ve kukla bebeklere donuk oyunlara, erkek cocuklarininsa fiziksel becerilerini
gelistirecek oyunlara yonelmesi bunun bir gostergesidir. (Yaras ve Yaras, 2010)
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Oyuncak yapimi, dinyada Antik Cag'dan ginumuze buyuk oranda zanaat geleneg@ine dayall
olarak gelismistir. Soylu ve varlikli ailelerin ¢ocuklari igin yapilan oyuncaklar, zaman iginde
sosyal degisim ve endustriyel gelisimle seri Uretilen, kolay erisilebilen bir hal almistir. Eskinin
agir sartlarda calisan ¢ocugu, oyuncaga zaman ve para ayiramazken bugtn her kesimden ¢ocuk
icin oyuncak uretilmektedir. Geleneksel oyuncak uretimi Anadolu'da bir is kolu olarak ilk defa
17. yuzyilda EyUp'te orgutlenmis ve zamanla yerini endustriyel dretime birakmistir. Geleneksel
oyuncaklar, glinimuzde farkli sekillerde varligini sirdirmekte ve degisen pazar kosullarina
ayak uydurmaktadir. 17. yuzyildan baslayarak u¢ ylzyil boyunca devam eden Eyup Oyuncakgiligl,
bu zaman icerisinde ihtiyaci belirli olctlerde karsilamistir. Evliya Celebi'nin Seyahatnamesinde
Eyip'teki 100 oyuncak dikkanindan ve 105 oyuncak ustasindan soz etmektedir. Eylip oyuncaklari
1950'lere degin herhangi bir degisim gecirmeden Uretilmeye devam etmistir (Onur, 2005).

Tlrkiye'de Eyup'te basladigi soylenebilen oyuncakeilik sektord, Cumhuriyet Doneminde de
yogun olarak Istanbul'da faaliyet gostermistir. 1938 yilinda Hamdi Diindar tarafindan Uretilen
resimli kip oyunlari, Cumhuriyet Doneminin oyuncakta ilk seri tretim girisimi kabul edilir. Yerli
ustalarla birlikte Turkiye'de yerlesik yabancr ustalar da kendi ulkelerinde edindikleri ahsap
isciligini bu alanda sergilemisler ve 1980'lerin sonuna kadar artan yerli firmalarin motivasyonuyla
oyuncak tretimine devam etmislerdir (Onur, 2010; Akbulut, 2009).

Jonug

Oyuncak cocugun farkli gelisim slreclerine ve farkli gelisim yonlerine (bilissel, fiziksel,
(( sosyal, vb.) katki saglar. Oyuncak bu ozelligiyle yaraticiliga
ve toplumsallasmaya hizmet eder. Geleneksel oyuncaklar

Oyuncak ¢cocugun farkli gelisim bu ozellikleriyle one cikarlar. Geleneksel oyuncaklar

streclerine ve farkli gelisim grubuna, oyun icin hazirlanan oyuncaklar (bebekler,
yonlerine (bilissel, fiziksel, hayvanlar, ev esyalari-gerecleri, yapbozlar, insa oyuncaklari,
sosyal, vb.) katki saglar. vb.) girmektedir. Modern oyuncaklar ise, Barthes (1990)in

)) deyimiyle "kimyanin drunleri” dir. Hazir olarak gocuklarin

dunyasina sunulan, kendi basina da var olabilen ve
kendisiyle oynanan nesnelerdir (elektronik oyuncaklar, oyun setleri, giincel kahramanlar, vb.).
Dolayisiyla bu tur oyuncaklarla kurulan oyun da, disaridan yonelimli, cocuklarin kurgulamadigi
bir yapiya sahiptir. Kurgu, ¢cocuktan ziyade oyuncagin kendisindedir. Oyuncak ¢ocugun herhangi
bir role burdnmesini kolaylastirir, yetiskin hayatinin taklidini gerceklestirmesine yardimci olur;
gelisimini yansitir bilissel, fiziksel gelisimini saglar; toplumsal rollere hazirlanmasina yardimci
olur (Fisher, 1992). Dolayisiyla oyunlar ve oyuncaklar, yasama hazirlik icin cocukluk diinyasinda
onemli bir yer tutmaktadir. Bu kuramlar, siniflamalar ve yararlar goz onune alindiginda da,
oyunun ve oyuncagin, yasam icin bir on-alistirma alani oldugu, yani sosyal hayata hazirlik islevi
oldugu gergegi ortaya ¢ikar (Goncl, 2001; Solmaz, 2010).
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I Cocukio lietisim I

ILetisim ve Toplumsal Beceriler

lletisim onu saglayan sosyal becerilerle anlamli bir ogrenme ortaminin en onemli
bilesenlerinden biridir. Genis anlamda “kisi ve cevresi arasinda iki yonlu iliskiyi ilgilendiren
tim asamalar” olarak tanimlanabilir. Dinamik, akici, devamli ve degisken bir siirectir. iletisimi
“herhangi bir isaret yardimi ile duygu, dustnce ve anlamlarin nakli ya da degis tokusu” olarak
da tanimlayabiliriz. Iletisim bireyin karsisindaki tarafindan aninda ve acik¢a anlasilmasini
saglayacak sekilde kendisini ifade etme davranisidir. iletisim sadece konusmak degildir, iletisim
ayni zamanda ne soyleyecegini bilmek, bunu ne zaman soylemenin daha uygun olacagina, nerede
soylemenin dogru olacagina karar vermek, en iyi nasil soylenecegi hakkinda fikir yurttmek,
beden dilini dogru kullanmak, dikkati yogunlastirabilmek ve karsinizdaki kisinin verilen mesaji
anlayip anlayamadigini kontrol edebilmektir. Kisiler arasi iletisimde mesaj; sozel, sozel olmayan
davranislar ve soz otesi davranislar biciminde kodlanabilir. Distncelerimizi sozlerle iletirken,
duygularimizi daha ¢cok soz otesi ve sozel olmayan davranislar yoluyla iletiriz. Goz temasi, fiziksel
yakinlik, duruslar, yuz ifadeleri sozel olmayan iletisim davranislaridir. Ses tonu, vurgulama ve
susmalar ise soz otesi iletisim davranislaridir.

Etkin  dinleme, alict  acisindan
iletisimdeki gurultlyd azaltma ve mesaj
tam ve dogru olarak alma etkinligidir/
becerisidir. Etkin dinleme sadece mesaj
almakla sinirli degildir. Mesajin alindigini
geri bildirmeyi de icerir. Farkinda olarak
ve belirli kurallara wuyularak yapilmasi
gerekir. Dinleme sirasinda anlasilamayan
sozlerin aciklanmasi istenmelidir. Konunun
aciklanmasina yonelik sorular sorulmali
amasorularinyonlendiriciolmamasina ozen

. . gosterilmelidir. Yapilan aciklama tatmin
edici oldugunda bu, konusana geri-bildirilmelidir. Etkin dinleme empati kurma surecinin temel
tasidir. Dokmen (1997) empatiyi “bir insanin, kendisini karsisindaki insanin yerine koyarak onun
duygularini ve dustncelerini dogru olarak anlamasidir” biciminde tanimlamistir. Anlasilanlarin,
empati kurulan kisiye yansitilmasi da empatinin zorunlu bir asamasidir. Empatiyi, karsimizdaki
kisinin duygu ve dusuncelerinin anlasilmasi, kisinin kabul edilmesi ve bunun kisiye yansitilmasi
olarak tanimlayabiliriz. Empati olarak tanimlanan terim sempatiden farklidir. Sempati, yakinlik
duymaktir. Empatiise karsimizdakinin duygularini anlamak ve ona bu anlayisi iletmekle sinirlidir.
Empati kurdugumuz kisiye yakinlik duymamiz gerekmez.

Gidillenme

Gudulenme, davranisi anlamada c¢ok onemli bir surectir. Gozle gordlmeyen varsayimsal
bir olgudur. “ Motive “ temel kavramindan turetilen guduleme ise, bir veya birden cok insani,
belirli bir yéne devaml sekilde harekete gecirmek icin yapilan cabalarin toplamidir. Ogrencinin
ogrenme surecinde aktif olarak yer almasi i¢in, onun bu surece katilmaya istekli olmasi, yani
gudulenmis olmasi gerekir. Okul 6grenmelerinin basariyla sonuglanmasi, ogretme surecine bagli
oldugu kadar, bu surecte yer alan ogrenenin niteliklerine de buyuk olcude baglidir. Kuramda
yeterlik, bireyin gevresiyle ve kendisiyle etkilesimde bulunma kapasitesi olarak tanimlanmistir.
Etkilesimde bulunmanin,insanlarinicinde ve dogustan
gelen bir egilim oldugu kabul edilmektedir. Yeterlik

kazanma, cevreyle etkilesimde “bulunma ihtiyacini
gideren, kalici, segici ve dogrudan olan bir yonelimdir.
Bu yonelim sonucunda kisi ¢cevreyle etkilesim kurma

ihtiyaciniistedigibicimde sagladigindayeterlikduygusu
gelistirir. Bu yeterlik duygusu ocgrenmenin sonucunda

olusur ve ogrenmeye karsi istegin stirmesini saglar. (—2

Yeterlik kazanma, yeterlik duygusuyla birlikte kisinin \\:"/

cevreyle etkili olarak etkilesim kurmasini saglayan
davranislara dikkatin yonelmesine ve dizenlenmesine
yol acar. Yani, bireyin dogustan getirdigi i¢sel yonelme,
ogrenmeye istegin baslamasina, 6grenme sonucunda
kazanilan basari da yeterlik duygusuna yol agarak
tekrar gudulenmeyi saglar.
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Yani, bireyin dogustan getirdigi icsel yonelme,
ogrenmeye istegin baslamasina, 6grenme sonucunda
kazanilan basari da ayeterlik duygusuna yol acarak
tekrar gudulenmeyi saglar.

00

Yaratici Diisinme

insanin uygarlasmasi egitimle gerceklesir; ancak egitim, insana belli konulari 6gretmesi
ve insanin ogrendiklerini yasamini kolaylastirmak icin kullanmasi ile sinirli olmamalidir. Egitim,
meslek sahibiolup parakazanmailede sinirliolmamalidir. Egitim; bilimselve elestireldisUnebilen,
insana ve dogaya sevgi, saygl duyan, kendine ve topluma karsi hak ve sorumluluklarini bilen

yaratici disunceye sahip, kisacasl “aydin insan” yetistirmek durumundadir.



Yaratici dusunme, var olana farkli bakmak ya da yeniden yorumlamaktir. Yaratic
dustinme egitiminin amaci, kisinin kendi dlsuncesini tanimasi, farkli disunceler arasinda iliski
kurabilmesi, bildiklerini uygulayabilmesi, degisen ortamlarda calisabilmesi ve yeni dustnceler
uretebilmesidir.  Yaraticiligi, bilinen seylerden yararlanarak yepyeni bir sey ortaya koymak
olarak tanimlarsak, yaraticilik egitiminin yalnizca okuldaki etkinliklerle sinirli olmadigini anlariz.
Yaraticilik, kisinin ¢evresini yorumlayabildigi her yerde ortaya cikabilir. Ancak yaraticiligin
eglenceli oldugu kadar yorucu da oldugu bilinen bir gercektir. Cinku yaraticilik yeni fikirleri,
eglenceleri, surprizleri icerisinde barindirir. Yaraticilik ayni zamanda icerisinde catismayi da
barindirir. Yaratici distncenin diger var olan dustncelerden farki, degisik olmasidir.

Insani yaratici ve yapici yetistirmek egitimin sistemlerinin de amacidir. Yaratici diisiinmeyi
ogretmek icin duyularin, duyumlarin, duygularin egitimine gereksinim vardir. Ogrenmenin kalici
olabilmesi icin oncelikle bes duyunun egitilmesi gereklidir. Bakmak ve gormek; duymak ve
isitmek; dokunmak, tatmak, koklamak ve hissetmek arasinda farklar vardir.

Benlik degerleri yuksektir. Kendini seven kisilerdir.
Kisa zamanda cok sayida degisik duslnce Uretmede basarilidirlar.

Cevrelerine duyarli ve baskalarinin duygularini anlayabilen (empatik) kisilerdir. Toplumsal degerler bir kiltirden digerine degismektedir. Bazi kiltlrler yaraticilig
. - desteklerken, bazilari da engellemektedir. Hayal etmenin bosa harcanan zaman olarak kabul
Sorunlarla ugrasmak onlari guduler. . . . ; L .

edilmesi, oyunun sadece ¢ocuklar icin oldugunun dusunulmesi vb.

Yeterli kanit toplamadan, karar vermekten kacinirlar.

Bagimsizliklarina diskin ve grup onayina fazla deger vermeyen kisilerdir.

Zengin ve fantastik yasamaktan hoslanirlar. Esyalarin kullanimi (fonksiyonel kaliplasma) belli seylere belli anlamlarin verilmesi ve

kutsallasmis tabularla ilgili geleneklerini kapsamaktadir.
Kati ve dogmatik degil, esnektirler.

Klguk detaylardan ¢ok, sorunun anlam ve dogrulariyla ilgilenirler.

Adetler, problemlerin dnemli olan 6gelerini tanimada basarisizliga yol acabilir.

Kaliplasmis konular yigini olan ve belli sure icinde tamamlanilmasi gereken egitim
Utangaclik, aptal yerine koyulma korkusu, yanlis yapma korkusu, belirsizliklere karsi programlari da yaraticilia engel olabilmektedir.

hosgoru yetersizligi ve asiri 0z elestiri bu gruba girer.



Yaraticilik ayni zamanda
icerisinde catismayi da
barindirir. Yaratici dusuncenin
diger var olan dusuncelerden
farki, degisik olmasidir.




Bir kisinin yaraticiigini gelistirmek icin ona oncelikle duslinmeyi ogretmek gerekir.
DUstnmeyi ogrenmek icin kisinin farkli durumlarla karsi karsiya gelmesi gerekir. Bu farkli
durumlar arasindan sec¢im yapabilmek, karar verebilmek, algilayabilmek, yorumlayabilmek
ve ¢cozUmleyebilmeyi ogretmek gerekir. DUstinmesini bilen kisi secenekler arasindan ise yarar
secenekler Uretebilen, bir konuda karar verebilen, sonug cikarabilen, ileriye donuk planlar
yapabilen kisidir. Ancak bilmek ve yapmak ayni seyler degildir. Yaratici olabilmek i¢in yapmak ve
yasamak gerekir.

“ Ozellikle bir egitim ortami olarak miizeler
bu amacla kullanilabilecek mekanlarin  basinda
gelmektedir.  Mduzelerdeki  eserlerden  hareketle
dogaclamalar olusturmak, o eserleri tanimaya
calismak; kultur, sanat ve tarihle bulusmayi sagladigi
gibi yaraticiigi destekleyen onemli etkinliklerdir.
calismanin verimini olumlu yonden Yaratici dusuncenin gelisimi ile ilgili ¢alismalarda,
etkiler. yaparak yasayarak ogrenmeler soz konusu oldugu
” i__cin tat, koku ve dokuma sanatlarindan da yararlanilir.
Ornegin bir nesnesin kokusunu, tadini, dokusunu
duyumsamak ogrenmenin kaliciigini arttiracaktir. Yaratici dusincenin gelisebilmesi icin
dustinmeyi bilmek gerekir. Distnmek ciddi ve zor bir istir. DUsinmeyi bilen kisi sadece dogru
secenedi bulmak (yakinsak disiinme) ile yetinmez, ise yarayacak yeni secenekler Uretir (iraksak
distinme). Herhangi bir konuda disinmek, tanimak ile baslar. Kisinin herhangi bir konuda
dusunce uretebilmesi icin kendini ve cevresindekileri tanimasi gerekir.

Yaratici disuncenin gelisimi ile ilgili
calismalarda mekan olusturmak
ya da var olan mekanlardan
yararlanmak, (muzeler, galeriler,
oren yerleri, parklar, bahceler v.b)

Dikkat Siresi

Ogrenme siireci bir anlamda bilginin K

cocuklarin dikkat sirelerinin ve stratejilerining onemli bir faktorddr.
farkli olmasr; cocuklar icin bir etkinlik %
tasarlarken, cocuklarin problem ¢ozmelerini
desteklerken, goz oninde bulundurulmasi
gereken onemli bir faktorddr.

calisanbellektenuzunsurelibellege aktarllmaS|,: - : %
depolanmasi ve geri getirilmesini ifade eder® Farkli gelisim basamaklarindaki .
(Berk, L., 2013.).Calisma belleginde islenen bilgie cocuklarin dikkat surelerinin ve N
kisinin dikkat ettigi bilgidir. Bu nedenle dikkate stratejilerinin farkli olmasi; cocuklar -
8grenme ile birebir iliskili bir kavramdir. Dikkat,e [RRWRIESESITSEEERERICIREERISEIIE o
bebeklik cocukluk, ergenlik déneminde sireklis problem ¢ézmelerini desteklerken, .
gelismektedir. Farkli gelisim basamaklarindakia [ elezaelit e el e O EEINE CIel ey E

(]
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Dikkat, bebeklik doneminin ilk yilindan gelismeye baslar 2.5-3 yaslarindaki bebek nesneleri bir
kutuya atmak istedigi zaman gorevi yaptigi sure boyunca dikkat etmeyi basarabilir. Bu da uzun sureli
dikkatin gelistiginin bir gostergesidir. Uzun streli dikkatin gelismesi cocugun amaci dogrultusunda
dikkatini yonlendirmesini kolaylastirir. Cocugun ilgisiz uyaranlara dikkat etmeme becerisi secici
dikkattir (Berk, L., 2013.) 5 yas ve Uzeri cocuklar degisen yonergeleri olan bir oyun oynayabilirler.
Uzerinde sekiller olan farkli renkteki kartlari renklerine ve sekillerine gore art arda degisen yonergeleri
takip ederek siniflandirabilirler. Fakat 5-6 yas icin iki veya uc farkli yonergeden fazlasini kullanmamak
gerekir. Ayni anda 3 farkli renkteki 5-7 nesne ile
oynayabilir. Farkli yaslarda cocuklarin dikkat gerektiren
bir problemi cozmek icin kullandiklari stratejiler de
farklidir. 6-7 yaslarindaki cocuklar strateji kurmada
basarilidirlar ancak kurduklari stratejiler onlari cogu
zaman ¢0zume ulastirmayabilir. itkokul yillarinda ise
tutarli olarak strateji kullanirlar ayni zamanda ¢oztme
ulasma oranlari da daha yuksektir.

Dikkatin gelisen bir diger yonu de planlamadir.
Planlama yapmak bir amaca ulasmak icin onceden
yapilmasi gereken davranislari tasarlamak, bu davranislari
dogru bir sekilde hatirlayip eyleme gecirmeyi gerektirir.
Ayni zamanda amaca ulasmaya calisirken eylemlerin
basarili olup olmadiginin da kontrolind gerektirir. 8-9
yaslarinda gocuklarin bu becerisinin gozle gorulir bir

bicimde gelismis oldugu belirtmek mimkuinddr.




Bir konunun farkli yonlerine odaklanmak da yas ile birlikte gelisir. Islem dncesi dénemdeki
cocuklar (2-7 yas ) bir konunun farkli yonlerine odaklanamazken somut islemler déneminde (7-
11 yas) bunu basarabilirler ancak konunun somutlastirilmasina ihtiyaclari olabilir. Soyut islemler
déneminde hem somut hem de soyut olan konunun farkli yonlerine odaklanabilir (Gander, M.,
Gardiner, H. 2004).

Cocuklarin dikkat teriminin yukarida belirtilen farkli yonlerinde gelismeleri icin etkili
bir sekilde desteklenmeleri gerekir. Yetiskinler ¢ocugun dikkatinin gelismesi icin gelisimsel
ozelliklerinin farkinda olmasi gerektigi gibi ¢ocugun bireysel ilgi ve ihtiyaglarinin da farkinda
olmasi gerekir. Karsilastigi problemicozemediginde oneriler getirerek, sorular sorarak ¢cozmesine
tesvik etmelidir. Cocuklar yaparak ogrendikleri gibi gozleyerek de ogrenebilirler. Bundan dolayi
yetiskinin kurdugu planlari, stratejileri cocugun gozlemlemesi de yararli olacaktir. Yeni, farkli,
eglenceli merak uyandiran etkinlikler dikkat suresini uzatacaktir.

« Cocuk Hoklan

Insanin dogumundan itibaren
birey olma hakkini taniyan,
ek olarak 18 yasina kadar

yasama, gelisme, korunma ve

katilma haklarina ozel onem
veren, cocugun ozel hak ve
gereksinimlerinin uluslararasi
ortamda kabul edilmesi
ve korunmasini saglayan
haklar cocuk haklari olarak
tanimlanmaktadir.

Cocuk haklari kavrami dinya Uzerindeki tum cocuklarin
dogustan sahip oldugu, egitim, saglik, barinma; fiziksel,
psikolojik veya cinsel somuridye karsi korunma gibi haklarinin
hepsini birden tanimlamakta kullanilan evrensel kavramdir.

Cocuk haklari, insan haklart kavraminin icinde ele
alinmasi gereken bir konudur. Cocuklarin eriskinlerden
farkli, fizyolojik, davranissal ve psikolojik ozellikleri oldugu,
surekli buyime ve gelisme gosterdigi bilincinin yerlesmesi,
cocuklarin bakiminin bir toplum sorunu oldugu ve bilimsel
yaklasimlarla herkesin bu sorumlulugu ytklenmesi gerektigi
)) dusuncesi, Cenevre Cocuk Haklari Bildirisi ile sekillenmistir.

Gunumuzde ¢ocuk haklarr ile ilgili olan uluslararasi belge 20
Kasim 1989 tarihinde Birlesmis Milletlertarafindan kabuledilenve 193 Ulke tarafindan onaylanmis
olan Birlesmis Milletler Cocuk Haklarina Dair Sozlesme'dir. Tlrkiye, sozlesmeyi 14 Eylual 1990
tarihinde imzalamistir. Sozlesme, ailelerden, toplumlardan, hikimetlerden ve uluslararasi
topluluklardan bitun ¢ocuklarin haklarini sturdurebilir, katiimci ve ayrim gozetmeyen bir tarzda
yasama gecirecek onlemleri almalarini talep etmektedir.

Cocuk Haklari Sozlesmesi bizim, ¢ocuga gelisen kapasitesine uygun olarak dusince
ozgurligu ve yine yasi ve olgunluguna uygun olarak ifade ozgurligl tanimamiz gerektigini
belirtmektedir. Diger yandan Sozlesmede taraf devletlerin ¢cocuga dinlenme, eglenme, yasina
uygun oyun ve serbest zaman etkinlikleri ile ilgilenme, kulturel yasama ve sanata ozgurce
katilma hakki tanimalari vurgulanmaktadir. Sozlesmede cocuklara yasama, eksiksiz bicimde

gelisme, zararli etkilerden, istismar ve somuriden korunma, aile, kiltir ve sosyal yasama
eksiksiz katilma haklari taninmistir. Sozlesmeye yon veren temel degerler ayrim gozetmeme
hakki, cocugun yuksek yarari hakki, yasama ve gelisme hakki ile katiim hakkidir.

Cocuklarn Hatiimi

Cocuklarin haklarini kabul etmenin genel bir bakis acisi olarak benimsenmesi, cocuklarin
ylksek duzeyde topluma katiimlarini gerektirmektedir. Cocuklarin katilimi kavrami, genel olarak
kisinin gerek kendi yasamini, gerekse yasadigl ortami etkileyen kararlarin ortaklasa alinmasi
sureci anlamina gelmektedir. Cocuklara kendilerini ilgilendiren programlarda soz sahibi olmay!
ogrenmeleriigin firsat verilmesi onemlidir. Boylece cocuklara baskalariyla birlikte birisi yurutme,
dayanismaya girme, temel hak ve ozgurlukleri ogrenme gibi demokratik haklar saglanir. Bu
noktada temel felsefe, cocuklarin yer aldiklari projelerin amaclarinin olusturulmasinda kismen
de olsa rol oynamalari olmalidir. Onemli olan cocuklarin bu projelerin kendi projeleri oldugunu
bilmeleriya da hissetmeleridir. Ancak bu sekilde gercekten onlaricin islevsel olabilecek program
ve ortamlar yaratilabilir. Bu nedenle, cocuklarin yer aldigi her ortam ve programda onlarin
katilimlari sarttir.

ideal olarak miizeler cocuklarin rahatlikla ulasabildikleri ve cesitli konularda arastirma
yapabilecekleri, egitimsel amaclarin disinda da arkadaslariyla bulusabilecekleri ve guvenle
oynayabilecekleri, etkilesimde bulunabilecekleri yerler olmalidir. Ancak gunumizde Turkiye'de
muzeler “siradan” ve “sikicl” oldugu icin ¢ocuklar
olanaklari kullanma konusunda sinirliliklar yasamakta
ya da ogrenmeleri icin gerekli olan bircok etkinlikten
uzakta kalmaktadirlar. Mizeler, cocuklara entelektiel ve
yapilabilir projeler icin zemin, gl¢ ve kaynak saglamalidir.
Ozellikle okul cagindaki cocuklar dis dinyaya acilma ve
kimliklerini hissetme ve dunyayr bir ayna gibi kullanma
konusunda buyUk bir enerji ve gayrete sahiptir. Cocuklara
yalnizca glinlik yasamlarinin buytk bolumdnu gecirdikleri
mekanlar olan okullarda degil, diger informal ogrenme
ortamlarinda da katiim firsatlari sunulmalidir. Ornegin
muzelerde katiim olanagr vermek, onlarin sorumluluk
bilinciyle birlikte farkindaliklarini ve duyarliliklarini da

artirmasi acisindan onemlidir.



Hiltirel Miras

Uygarliklarin besigi olarak cok zengin bir kiltlrel ve tarihi mirasa sahip olan dlkemizin
bu zenginlikleri, essiz dogal guzelliklerle de desteklenmektedir. Bircok dinya Ulkesi i¢gin 9
adet varligin Dinya Miras Listesi'nde yer almasi Ulke ve dunya ol¢eginde sayisal olarak yeterli
gorulebilecekken, Turkiye'nin sahip oldugu zenginlikler dikkate alindiginda bu saymin olmasi
gerekenin ¢ok altinda oldugu agiktir. Tarihin her doneminde farkli uygarliklara ev sahipligi
yapmis olan Anadolu'daki bu uygarliklara ait mimari ve yoresel cesitlilikleri, farkli bolgeleri ve
farkl kultdrlerin tanitimi ve yansitilmasi agisindan bu sayi yetersiz kalmaktadir.

Klltdrel miras bilinci, bireylerin sahip olduklari kultirun elemanlarini tanimasi, gecmis
ve gelecek kavramlarini buglni anlayarak dusinmesi ve bunlari icsellestirmesi olarak
tanimlanabilir. GUnumuzde kultirel mirasin belgelenmesinde farkli teknikler kullanilmakta ve
bu konu teknolojik gelismelere paralel olarak hizla gelismektedir. Kultlrel mirasin cesitli fiziksel,
sosyal, ekonomik, kulturel, tarihsel yonlerine iliskin gesitli nitelik ve oOlcekte bilgi dretilmesi
yaninda, Uretilen cok miktardaki verinin islenmesi ve kullanilabilir bilgiye donUtsturidlmesi de
koruma acisindan vazgecilemez bir gerekliliktir.
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Kulturel mirasin gesitli fiziksel, sosyal, ekonomik, kulturel, tarihsel
yonlerine iliskin ¢esitli nitelik ve dlgekte bilgi Uretilmesi yaninda, uretilen
cok miktardaki verinin islenmesi ve kullanilabilir bilgiye donusturulmesi

de koruma ac¢isindan vazgecilemez bir gerekliliktir.

Hiltirel Farkindalik

Cok kultdrlu toplumlarda kulturel cesitlilige dayali karmasik, benzer ve farkli kdlturel
anlayislar yaygindir. Bu kulttrel anlayislar; yas, cinsiyet, irk, etnik ozellikler, sosyoekonomik
sinif, dinsel kimlik, seksuel davranislar, egitim, tarih gibi pek ¢ok faktorlerle sekillenir. Diger bir
deyisle her birey, dunyayi kendi kiltur penceresinden algilar. Farkli kdlturlerin tanitilabilecegi ve
farklliklarin, ayniliktan daha degerli bulunabileceg@i en onemli mekanlardan biri de muzelerdir.
Ayni topraklarda ne kadar ¢ok kulturun tarih iginde yasadigini bilmek ve gormek kulttr tekliginin
ne kadar zor oldugu konusundaki farkindaligi gelistirecektir.

Kentsel yasama
iliskin sorunlarin o kentin
sakinlerinin  ortak  sorunu
ve ortak sorumlulugu
olmasina ragmen derinlesen
yabancilasma-sorumluluk
almadan kaginma, aidiyetsizlik
nedeniyle  kentler,  ortak
hareket etmenin de giderek
guglestigi yerlerdir. Blyuyen
ve yonetimi guclesen
kentlerimizde ortaklasa bir
kent kulturundn yaratilmasi,
uzakliklara degil yakinliklara

odakli bir uzlasma zemini arama konusundaki istek ve ¢abalara, dahasi bu konuda bir biling
gelisimine baglidir. “Kentlilik bilinci- kentli sorumlulugu- kentli haklarl” kavramlari ile ifade
edilen de budur. Kentlerde hem fiziksel hem de toplumsal cevrenin iyilestirilmesi, yasanilan
kente aidiyet ve kent halkinin birlikte refahi icin sarttir. iste bu nedenle; kentlilik bilinci biraz da
kentte yasayanlarin birbirini fark etmesi, anlamasi, farkliliklarini ¢esitlilik olarak algilamasi ve
bu cesitlilik ve renk harmonisinden kent kultliru-kentlilik adina ortakliklar ¢ikarma cabalarinin
butdnddur.




Hosgori

UNESCO raporunda tanimladigi gibi, egitimin dort ana temeli sunlardir: (1)bilmek icin
6grenme, (2) olmak icin 6grenme, (3) uygulama icin 6grenme (4) birlikte yasamak icin 6grenme.
Gunumiuzdinyasinda,iletisim teknolojisindeki hizli gelisme ve kiiresellesmenin etkileri sayesinde
birlikte yasamak gittikce daha onemli bir hayat tarzi olmustur. Bu tur gelismeler, dinyamizi her
birinin digerlerini tanidigi ve butun is ve is birligini grup olarak birlikte gerceklestirdigi global
bir koye donustiurdu. Biz boylece, buginidn ve yarinin dunyasinda basarinin, anlayabilme,
degerlendirebilme ve digerleriyle birlikte calisabilmeye bagli oldugunu soyleyebiliriz.

Hosgoru, temelde baskasinin yani farkli olanin kendileri gibi olma hakkina saygi gostermek
ve otekine verilen zararin kendine ve herkese verilen zarar anlamina gelecegi icin zarar
vermekten kacinmaktir. Hosgortsuzluk, kisinin kendi grubunun, kendi inanglarinin ya da kendi
yasam biciminin bir digerinden ustin oldugu kanisindan dogar. Bunlarin temelinde kisinin
insan olarak degerinin reddedilmesi vardir. Bu nedenle hosgoru egitiminin temel hedefi butln
insanlarin insanlik onurunun ve sayginliginin taninmasi ve bunlara saygi gosterilmesidir.
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FiGimde Yaraticl Drama
Ayse Cakir [lhan




I Cocuklo flecisim I

Giris

Drama, hayali dusuncenin eyleme donustugu bir surectir. Bu surecte katilimci, empati
(kendini baskasinin yerine koyma) yoluyla kisilestirmeye/temsil etmeye yonelir. Bu kisilestirme,
dis dunya ile kurulan karsilikli iliski yoluyla anlami olusturur. Egitimde bu dramatik eylem cocuk
oyunlari, dogaclama ve rol oynama biciminde yer alir(Courtney, 1980).

.‘ Cocugun ¢ok kuguk yaslardan itibaren dramatik
Ogrenciler drama yoluyla, oyun yolu ile dinyayi algiladigi dustnulurse, odaginda
merkezinde dramatik deneyl oyun olan dramatik etkinligin egitimde ne denli

er.

ve katilimei olan bir sirece gir yararli bir yontem oldugu aciklik kazanir. Oynama
Bu sirecin temel niteligi rol alm durtusunun egitim surecinde de cesaretlendirilmesi,
yoluyla kisinin kendini ve dunyay| ogrencilere zevkle, isteyerek 6grenme ortami yaratir.
Egitim de drama da oyun sureclerindeki ve yasam
durumlarindaki “dramatik an’lar lider/ogretmence,
grup ici etkilesim surecleri icinde yaratilir. Drama;
egitim, sanat ve kaltur gibi temel disiplinlere dayali bir alandir.

lg|lama5|d|r

Dramanin temel olarak iki farkli kullanim bi¢imi vardir: arac ve amac. Ara¢ olmasi dramanin
bir egitim yontemi olarak kullanilmasini, amag¢ olmasi ise Kisilik gelisimi amacli bir sanat formu
olarak ele alinmasini gosterir; ancak bu iki kullanim benzer surecleri icermektedir ve drama,
bir disiplin olarak egitimde hem amag¢ hem de ara¢ olarak bir arada kullanilabilir. Dolayisiyla
hem bir sanat formu hem de bir egitim araci olarak drama, ogrencilerin sanat yoluyla kisilik
gelisimine katkida bulundugu gibi baska konularin daha etkili 6grenilmesi konusunda da yararli
bir aractir (Saglam,2004). Drama yoluyla sanatsal, kiltiirel egitim verilerek 6grencide sanat
egitimi ve kultdrel birikim saglanir. Drama ogrencinin yaraticiigini gelistirir. Sosyallesmeyi ve
sosyal ogrenme surecini destekler. Kisiligini guclendirir ve ac¢ik bir kimlik kazandirir. Drama
farkli ulkelerde farkli terimlerle, benzer yaklasimlari tanimlamaktadir. ABD'de “yaratici drama”,
ingiltere'de “egitimde drama”, Almanya'da “okul oyunu” ya da “oyun ve etkilesim” olup bu konuyla
kuramsal ve uygulamali olarak ilgilenen alan da“oyun ve tiyatro egitim bilimi” ya da “oyun ve
etkilesim egitim bilimi” adini almaktadir.

"'Bu derleme, Prof. Dr. Ayse Cakir | Ilhan, Prof. Or. Tulin Saglam ve Dog. Dr. Ayse Okvuran tarafindan yazilan "Sanat Etkinlikleri Ders
Programi'ndan hazwrlanmws fir. MEB Ankara.
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Gunumuzde, egitimde ve sosyal bilimlerde disiplinler arasi calismaya egilim artmaktadir.
Drama hem pek cok bilim dalina kaynaklik edebilmekte hem de onlardan kaynagini alabilecek
kadar genisletilebilmekte olan bir alandir. Prof. Dr. inci San (2002) dramayi, “dogaclama, rol
oynama vb. tiyatro ya da drama tekniklerinden yararlanilarak bir grup calismasi icinde, bireylerin
bir yasantiyi, bir olayi, bir fikri, kimi zaman bir soyut kavrami ya da bir davranisi, eski bilissel
oruntdlerin yeniden duzenlenmesi yoluyla ve gozlem, deneyim, duygu ve yasantilarin gozden
gecirildigi ‘oyunsu’ sureclerde anlamlandirmasi, canlandirmasi” olarak tanimlar. Bu detayli
tanimlamadan yararlanarak drama slrecinin bazi ozelliklerinin Uzerinde durulabilir. Tiyatro ve
drama tekniklerinin kullanilmasi drama surecine katilanlardan oyunculuk beklendigi anlamina
gelmez. Drama katilimci odaklidir, seyirci odakli degildir. Dramada surec¢ onemlidir, sonuc degil.
Kokeni, oyuna ve dogaclamalara dayalidir. Bir tiyatro metninden yola ¢ikilmaz. Drama bir grup
calismasidir. icinde coklu iletisim bicimleri bulunur. Dramada seyirci ve oyuncu ayni kisilerden
olusur. Drama yapanlar yasamdaki olaylari sembolize etmek icin jest, beden, kostim, renk, 1sik
ve ses kullanirlar. Her sey drama icin arac¢ ya da sembol olabilmektedir. Drama etkinliklerinde
oyunlar ve dogaclamalarla gelisen bir slre¢ soz konusudur. Dramatik surecte yanlis yapma
korkusu yoktur. Ogretici olan dramatik siirecin kendisidir. Bu sirecte kisi gelisir, degisir, kendisini
daha iyi ifade etmeyi ve problemler karsisinda ¢ok yonlu disunmeyi ogrenir ve yaraticiligi gelisir.
Yasamda bir kez yasanabilen ve bir daha tekrarlanmasi mimkuin olmayan anlar, durumlar,
yaratici drama atolyesinde belirli 1Isinma, dikkat, gliven ve rahatlama tekniklerinden sonra butin
grubun katilimiyla yeniden yaratilir. Yaratilan durum Uzerinde tartisilir, bu durum degerlendirilir
ve istenirse yeniden oynanir. Bu ortamda ogrenmenin bilissel yanlari kadar duyussal ve devinissel
yanlari da etkindir. Bireyler, bir grupla calismanin ve grup icinde ayri bir birey olmanin ve
baskalarinin rolline girme, oyleymis gibi yasama yoluyla kendini ifade etmenin hazzini yasarlar
(ithan, Okvuran, Adigiizel; 2003).




Yaratici Dramanin Ogeleri

Yaraticidrama, kendi basina bir disiplin ve ogretim yontemidir. Dolayisiyla egitimde ve sanat
egitiminde bir yontem ve basli basina bir ders olarak yer alir. Dramanin belli basli ogeleri; lider/
6gretmen, konu, cesitli teknikler (dogaglama, rol oynama vb.) ve gruptur.

Lider/0Grebmen:

Yaratici drama alaninda sureci tasarlayan, bicimlendiren ve yoneten, drama lideri/
ogretmenidir; ancak lider/ogretmen etkinligi, katilimcilari motive edecek bicimde yonlendirir.
Kararlar tim grupla ve lider/ogretmen tarafindan alinir. Dolayisiyla surecin nasil gelisecegi ve
nasil sonuglanacagr ortak alinacak bir karardir. Etkinlikler sirasinda bir engel ya da tikanma
soz konusu oldugunda, lider/ogretmen sitrece dogrudan katilabilir. Bir egitim sisteminde
ogretmende bulunmasi gereken ozelliklerin tamami, bir drama ogretmeninden de beklenir.
Arastiran, kendini yetistiren ve yenileyen, rehberlik eden, ogrencilerin ogrenme surecine etkin
katiimini ise kosan, ekip calismasina yatkin, alanrile ilgili yayinlari bilen ve izleyen, diger alan ve
disiplinlerle iletisim kuran, kendini gerceklestirmis, ogretim yontemleri bilgisine sahip, egitimin
karsilikli etkilesimlerle gerceklesen yapiya sahip oldugunun onemini bilen ogretmen ozellikleri,
ayni zamanda drama ogretmeninin de ozellikleri arasindadir. Drama surecinde ilk ivmeyi veren,
lider/ogretmendir. Bu surecte lider/ogretmen, calisacagl grubun disUncelerini canlandirmalar
yoluyla aktarabilecekleri ortami duzenleme ve hazirlama gorevini yerine getirmelidir. Bir drama
lider/ogretmeninin bir grupla calismaya baslamadan once yapacadi ilk is grupla ilgili on bilgi
edinmek, hedeflerini, yontemlerini, icerigini belirlemek, degerlendirme asamalarina/adimlarina
karar vermek, kullanacagi malzemeyi saglamak ve bu malzemeleri calisma ortamina getirmektir.
Lider/ogretmenin diger bir gorevi, grup dinamigine giden yolda grup Uyelerinin tanisma ve
kaynasmalarini saglayacak iletisim, uyum, gozlem, etkilesim calismalarini uygulamak ve bunlari
uygularken de eglence ve haz alma boyutunu goz ardi etmemektir. Grupta olusacak etkilesim
surecine en kisa surede ulasabilecek bir lider, amacinin onemli bir bolumunu gerceklestirmis
demektir. Unutulmamalidir ki liderin yaratacagi atmosfer ile katilimcilarin drama slrecinde
kazanacaklari arasinda yakin bir iliski vardir.

00

Grupta olusacak etkilesim surecine en kisa surede ulasabilecek
bir lider, amacinin onemli bir bolumunu gergeklestirmis demektir.
Unutulmamalidir ki liderin yaratacagi atmosfer ile katilimcilarin drama
strecinde kazanacaklari arasinda yakin bir iliski vardir.
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Konu:

Yaratici dramada konu, oturumda ele alinip
irdelenecek duygu ve dusuncelerdir. Ele alinan
konu; herhangi bir olay, olgu, soyut-somut bir
durum, bir gazete haberi, bir karikatur, yazinin
(edebiyatin) tim turleri, yarim birakilmis bir edebf
metin, bir yasanti, ani, fotograf vb. yollarla irdelenir.
Bir ders konusu da, yaratici dramada islenecek

icerigi olusturabilir. S6z gelimi, resim alaninda
cizgisel calismalar, iki, U¢ boyutlu bicimlendirme
calismalari, sanat ve sanatcinin tanimlanmasi,
renk bilgisi, dikkat ve algilama gucunu gelistirici
bellek egitimi yapabilme, tasarim bilgisi, yakin ve
uzak cevredeki sanat olaylarina ilgi duyus, cesitli
sanatcl ve tasarimcilarin eserleri reproduksiyon
ve fotograflari ile bunlara iliskin yazili kaynaklari
biriktirerek gorsel sanatlarla ilgili bakis acisi
kazanabilme ve diger konular yaratici dramada

konuyu olusturabilir.

Grup:

Yaratici drama, sonucun degil strecin onemli oldugu bir grup etkinligidir ve grup olmadan
yapilamaz. Canlandirma oncesi yapilan hazirlik ve grup Uyeleri arasinda gegen iletisim-
etkilesim, yaratici drama sureci acisindan ¢ok onemlidir; ¢UnkU yaratici dramada seyirci yoktur.
Seyredenler drama surecine katilanlardir. Diger bir deyisle, yaratici dramada c¢alisma grubu
sinifta bulunanlardir. Calisma grubu hem oyuncu hem de seyircidir. Baska seyirciler i¢cin drama
calismasi yapilmaz. Drama sureci sonunda grup isterse ve gosteriye yonelik bir amacla ¢calisilirsa
seyirlik bir oyun da olusturulabilir. Ancak yaratici dramada profesyonel bir oyunculuk becerisi
gerekmez, onemli olan grup Uyelerinin samimiyet ve istekle katilmasidir. Grup gonulld olabilecegdi
gibi dersi zorunlu olarak alan bir sinif da olabilir. Dramanin ¢ikis noktasi grubu olusturan uyelerin,
katiimcilarin ya da ogrencilerin gecmis tecribeleri, birikimleridir. Drama calismalarindaki tim
slrecin gelisimi ve sonuglanmasi, tecribelerin yeniden gozden gegirilerek degerlendirilmesine

dayalidir. Bu yonuyle yaratici dramanin tam anlamiyla yasantisal oldugu ileri surulebilir.



Teknikler:

Yaratici drama; oyunlar, ogretim yontem ve teknikleri ve tiyatro tekniklerinden yararlanir.
Bu tekniklerden en onemlileri dogaclama ve rol oynamadir. Yaratici drama derslerinde diger
tekniklerin aksine bu iki teknigin kullanilma zorunlulugu bulunmaktadir ¢inkd bunlar basli basina
birer teknik olmalarinin yani sira drama surecinin de temelidir. Yaraticidramada dogaglama ve rol
oynamanin yaninda geriye donus, forum tiyatro, donuk imgeler, gorusmeler, ogretici oyunlar vb.
tiyatro kaynakli farkli teknikler de kullanilabilir. Lider/ogretmen dramadaki teknikleri amacina,
secilenicerige, katilimcilarin yasina, cinsiyetine, bilgi birikimine, ilgilerine ve hazir bulunusluguna
gore kullanabilir ve gelistirebilir.t

Egitimde Dramada Hullanilabilecek Yontem ve Teknikler

Ogretmenler, 6gretme 6grenme siirecinde etkinlikleri gerceklestirirken konuya, icerige en
onemlisi de kazanimlara uygun olarak farkli strateji ve yontemler uygularlar. Bu anlamda strateji
bir amaca ulasmak icin uygulanacak yontem ve tekniklerin secilip uygulanmasinda ogretmene
yol gostermektedir. Yetenekli, beceri sahibi ve bilgili bir ogretmenin derslerinde kullanacagi cok

sayida ogretim yontem ve teknikleri vardir. Bu yontem ya da tekniklerden herhangi biri, digerinden
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ustun degildir. Her durumda rahatlikla uygulanabilecek tek bir yontem ya da teknikten soz etmek
de olanaksizdir. Belirli bir ogretim durumu icin uygun gorulen bir yontem ya da teknik, bir baska
durum icin uygun gériilmeyebilir. Ogretmen konuyu islerken; egitimin durumuna uygun diisen,
en gecerli yontem ve teknikleri secmeli; konu alanindan cok uzak, uygun ve gecerli olmayan
yontem ve tekniklere yer verilmemelidir.

Ogretim yontemi olarak yaratici drama; tarih, dil, matematik gibi degisik konulari 6gretmek
icin kullanilir. Yaratici dramayi bir ogretme araci olarak ele alan 6gretmen, bu surecleri cocuklarin
diger alanlarla ilgili kavram ve gerceklere dayali bilgiyi ogrenmeleri icin kullanilir ve cocuklarin

000000000000 00000000000000, gercek yasamda Kkarsilasabilecekleri sosyal

[ ]

.'. '.. deneyimleri kurgulayarak oynamalarini saglar.
. Egitim-6gretim slirecinde yaratici e Bu surecte cocuklar calisilan konuya iliskin bir
e ’ drama; blrtéavtr)gm|n, bir dders BN e dramatik anin icinde varsayarlar ve boylece o
. onusunun, ya da oir metnin daha Iy . konuyu daha derinlemesine inceleyip ogrenirler
o anlasilir kilinmasi, bireyce ve grupca ° B
pdl  6zimsenip i¢sel yasantiya donismesi, . (Saglam, 1997, 5.9).
s gozden gegirilerek Uzerinde .
° distnulerek disa vurulmasidir. o Boyle bir grup calismasi sureci iginde

o

e —— e eeo® “yasayarak ogrenme” ve bilgi edinmenin yani sira
sozel anlatimin gelismesi ve toplumsallasmanin
saglanmasinda da onemli yarari bulunmaktadir.
BUtun bu acilardan bakildiginda bu yontem sayesinde yaraticl, uretken, yalniz belli somut drtnler
vererek degil, fikirde de Uretken olan, yaratici kararlar alabilen, degisik olmaktan ve degisiklik
yapmaktan korkmayan, dilini iyi kullanan, elestirel ve yargilayici olabilen, gencler yetistirmek igin

alternatif bir egitim ogretim yontemidir (San, 2006: 116-117).

Ozellikle grup calismalarinda kaynasma, guven ve motivasyonun saglanabilmesi icin
asagida verilen isinma calismalarindan yararlanilabilir.

Ininma Galismalan

0, Yirdme Calismalars;
Ogrencilere sirasiyla asagidaki adimlar izlettirilir. Bu calismalarla 6grencilerin yiiriiyerek

Isinmalari ve bir sonraki calismaya motive olmalari amaclanmaktadir. Dolayisiyla her bir adimin
yeteri kadar surede yerine getirilmesi onerilmektedir.

o



Ornek 1:

1.

Ogrencilere serbest olarak yiiriimeleri séylenir.

2. Ogrencilere verilen tempoya gore yirimeleri soylenir.

3. Ogrencilerin sirasiyla yavas, hizli ve daha hizli yiiriyerek kosmalari saglanir.

4, Ogrencilerin hizi, verilen tempoya gore yavaslatilir.

5. Ogrencilerin sirasiyla yavas, daha yavas yiiriiyerek durmalari ve kollarini havaya
kaldirarak esnemeleri saglanir.

6. Ogrencilerin kollarini serbest olarak yere birakmalari saglanir.

7. Ogrencilerin kollarini yerde saga sola sallamalari saglanir.

Ornek 2:

Salonun ¢alisma ortaminin i¢inde butun grup daginik bir durumda yerini alir. Yirimeye
uygun bir muzik sesi, herkesin rahat duyabilecegi yukseklikte acilir. Grup once muzigi dinler,
“muzigin gizemini” duyumsamaya calisir. Grup baslama isaretini aldiktan sonra, muzige uyarak
yuruar. Yurtyus aninda karsilasan kisilerle goz iletisimine gecilir. Kisi, kendinin o anki durumunu
karsilastiklarina anlatmaya calisir. Karsilasilan Kisi, isterse, yanit verir. Bir stre sonra muzik
kapatilir. Yasanilanlar paylasilir.

Ornek 3:

Grup tekrar yurimeye devam eder. Bu kez karsilasilan kisilerle selamlasilir. Bir stire sonra
ogretmen, gruba yurutyus aninda asagidaki yonergeleri verir.

e Adini soyle.
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Dogum yerini soyle.

En sevdigin sanatginin adini soyle.

Kendine bir es bul.

Esinle karsi karsiya dur.

« Esine dikkatlice bak ve esinin tzerindeki
bdtln ayrintilari gormeye calis.

 Esinle sirt sirta dur.

e Esinle sirt  sirta  dururken, onu
tanimlamaya calis.

« Tanimlama bitince konusulanlari kontrol
et, daha sonra yurimeye devam et.

Ornek 4;

Ogrencilerin es olmasi saglanir. Her es
birlikte yurimeye baslar. Cok sik agaclarin
oldugu bir ormanda esler yol acarak yurdurler.
Balgcik camurla kapli bir tarlada birlikte
yururler. Eslerden biri strekli korkar, diger
es ona yardim eder. Nehir kiyisinda yurume,
kiyida kaygan taslar var, surekli kayarak
yurume, gece karanliktayurime, Bodrum'da cok kalabalik ve neseli bir sokakta yurime ve nihayet
guzel bir yer ve dinleneceksiniz. Cok uzun bir yol yurudunuz. Her yaniniz agridi. Cok yorgunsunuz.
Oturunuz ya da rahat bir sekilde uzaniniz. Eslere grup yoneticisi tarafindan su yonergeler verilir:

e Simdi sirt UstlU yere uzanin.

 Kollarinizi ve ayaklarinizi lastik gibi gerdirerek derin nefes alip verin.
 Gergin vicudunuzu birakin. Tekrar gerdirin, nefes alip verin.

 Yere bu kez yuzukoyun yatin.

« Arkadasiniz sirtinizi elinin i¢i ile ovarak masaj yapsin.

« Sonra ayni masajl siz arkadasiniza yapin.



b, Dikkat calismas|

Butun grup cember olur.

Cemberi bozmadan herkes arka arkaya durur (Her bir kisi arasinda bir kol boyu mesafe

vardir).

Grup, ogretmenin yonergesi ile yirimeye baslar.

Grup, ogretmenin yonergesi ile durur.

Grup durdugunda ogretmen gruba asagidaki yonergeyi verir.

“Ellerimi bir kez vurdugumda herkes tam ters yone donup yurtimeye devam edecek. Ellerimi
iki kez vurdugumda herkes kendi ekseninde bir kez dondikten sonra ayni yonde yurumeye

devam edecek.”

Bu calisma, grup yonergelere eksiksiz uyuncaya kadar devam eder.

¢. Oyunlar

Meyve Sepet

[(

Grup cember olur. Bir tebesir yardimiile herkesin
durdugu yer isaretlenir. Grup lideri herkese bir meyve
ismi verir. Ornegin elma, armut, muz vb. Ogretmen
¢cemberin icindedir ve ebenin kendisi de bir meyve
ismi alir. Ebe istedigi bir meyvenin ismini soyler.
Ornegin “elma” der. Cemberdeki biitiin elmalar yer
degistirir. Elmalar yer degistirirken ebe de ¢emberde
yer kapmaya calisir. Bir kisi yer kapamadigi icin acikta
kalacaktir. Bu acikta kalan kisi ebe olur ve ¢emberin
ortasina gelir. Cemberin ortasina geldiginde, o da bir
meyve ismi soyler. Ornegin elma ya da armut, ya da
muz, der. Oyun boyle devam edebilecegdi gibi cemberin
ortasina gelen ebe, iki meyve ismini ayni anda
soyleyebilir ya da meyve sepeti diyerek ¢emberdeki
herkesi oyuna katabilir.

Kus KaFeste

Grup ¢ember olur. Grup uyeleri el ele
tutusur. Ortada bir ebe vardir. Ebe kusu,
cember seklindeki grup ise kus kafesini
temsil eder. Kafesin icindeki kus, kafesten
kacmakister.Grup Uyelerielleriniayaklarini
birlestirerek kusun kafesten kagmasina
engel olmaya calisirlar. Kafesten kagmayi
basaran kus, istedigi birini kafese sokabilir.
O kisi, bu kez ebe ve kus olur. Oyun boyle
devam eder. istenirse kafeste iki ya da Uc
kus da ebe olabilir.

Kose Kapmaca

Calismaya, grubu bese ayirarak baslanir. Bir karenin dort kosesine yerlesen gruplardan biri
ortada yer alir. Koselerdeki gruplar yer degistirirken ortadaki grup bosalan bir koseyi kapmaya
calisir. Kose kapmayan grup ortaya gelir ve ebe grubu olur.

Kukla Calismas!

Ogretmen, calismaya bir ipli
kuklayl oynatarak baslayabilir. Daha
sonra katilimcilardan kendilerini birer
kukla olarak hissetmeleri istenir. Grup
lideri kuklalarin baslarini, kollarin,
ayaklarini, tm vicudunu birer kukla
gibi oynatacaklari yonergeler vererek
calismaya devam eder. Katiimcilar,
daha sonra gruplara ayrilir ve
birer kukla gOsterisini  (6rnegin
kuklalarin dansi) mizik esliginde

gerceklestirirler.



HarekeGi Kim Baslattl?

Katilimcilar daire seklini alirlar,
aralarindan biri ebe secilir. Ebe
disariya cikarilir. Daha sonra, gruptan
hareketi baslatacak bir kisi secilir.
Bu kisi bir hareket yapar (Ornegin
elini, ayagini, basini oynatir). Diger
katilimcilar ayni hareketi tekrarlarlar.
Sonra ebe dairenin ortasina alinir.
Ebenin gorevi, hareketi baslatan kisiyi
saptamaktir. Hareketi baslatan Kkisi
ve gruptaki diger kisiler, ebeye ipucu
vermemeye calisirlar. Calisma, ebenin
hareketi baslatan kisiyi bulmasi ve bu
Kisinin ebe olmasi ile devam eder.

Zim-Zum-Zam

Farklr Yardme

Katilimcilar daire olusturur. Katilimcilarin
elinde bir top vardir (Bu, hayali bir top
olabilecegi gibi baska bir nesne de olabilir.).
Topu, sag yanindaki kisiye verirken “zim", sol
yanindaki kisiye verirken “zum”, karsisindaki bir
kisiye atarsa “zam” demesi gerekir. Dogru sesi
cikaramayan, oyun disina alinir.

Sinifin tamami daginik bir bicimde ayakta durur. Ogretmenin yonergesi ile asagidaki

calismalar yapilir.

« Muzik esliginde ileriye ylrime
* Muzik esliginde geriye yurime

e Muzik esliginde yan yan yurime

1

Muzik esliginde zikzaklar cizerek yurtime
Muzik esliginde oldugun yerde ylurume
Muzik esliginde sekerek yurume

Muzik esliginde sicrayarak yurime
Muzik esliginde tek ayakla yurime

Muzik esliginde normal yurime

Beni Takip &

Grup uyeleri yUrimeye baslar.

Gruptan bir kisi bir hareket yapar digerleri
onun yaptiginin aynisini tekrar eder.

Grup Uyeleri cember olur.
Grup uyeleri lideri takip eder.

Grup uyeleri yurimeye devam eder.

Davul-Zurna 1-2 -3 0yunu

Grup uyelerinden biri ebe olur.

Ebe grup Uyelerine sirtini doner.

Grup uyeleri ebeye en uzak mesafede siralanir.

Ebe "Davul Zurna 1, 2, 3 " dediginde herkes donar hareketsiz durur.
Ebe kimildayani gordigunde onu oyundan cikarir.

Hic kimildadigini fark ettirmeden ebenin sirtina dokunan kisi, oyunu kazanir.

o
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Yaratici drama
ogretim yonte
ve tiyatro teknik
yararlanir. Bu tekni
onemlileri dogaglama ve rol

oynamadir. ' i

L,
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Don Ates / Camura Batma

Herkes serbest olarak dolasir ve grup uyelerinden biri ebe olur.
Ebenin degdigi herkes oldugu yerde donar/hareketsiz durur.
Ebelenenler ellerini ve bacaklarini agarak olduklari yerde beklerler.

Serbest olan diger katiimcilar, hareketsiz duranlarin bacaklarinin arasindan gecgerek onlari
canlandirabilirler.

Esini Bul

1.Asama

Herkes kendine bir es secer.

Esler birbirinden ayrilir.

Ritim esliginde yurundr.

Yuruyuslerin rutin olmasina dikkat edilir.

Ogretmen “Esini bull” dediginde herkes esiyle el
ele tutusup yere ¢oker.

En son ¢oken oyundan cikar.
2. Asama

Oyunun ikinci asamasinda lider “Esini bulmal” diye
seslendiginde sasiran oyundan c¢ikar.

Flamingo oyunu

Ortada bir cizgi gekilir.
Bu cizginin bir tarafi deniz diger tarafi kumsal olarak belirlenir.
Herkes birer flamingo olur (Flamingolar biliyorsunuz ki tek ayak tizerinde dururlar).

Ogretmen, “Flamingolar sahilde” dediginde herkes sahile, “Flamingolar denizde” dediginde
herkes denize gecer.

Yanlis yere giden yanar.

Istop

Gonulld bir ebe belirlenir.

Ebe topu havaya atip grup Uyelerinden birinin
adini soyler.

Adi soylenen kisi, topu yakaladigr anda “istop” diye
bagirir.

Herkes oldugu yerde donar.
Ebe, topla kimi vurursa o yeni ebe olur.

Herkesin Ug cani olacaktir.

Canlari tukenenler oyundan ¢ikar.

S

Grup ikiye ayrilir; fakat bir grup digerine gore daha az sayida olur.

Sayi olarak fazla olan grup, robot grubu olur.

Robotlar, sadece sabit bir yone dogru yururler.

Diger grup, onlarin duvara ve birbirlerine carpmalarini onler.

Eger carpisirlarsa veya duvara carparlarsa robotlar olduklari yerde kalacaklar.
Robotlar biraz hizli hareket ederler.

Grup uyeleri eger isterse robot taklidi yapabilir.

Sandalye Kapmaca

Sandalyeler katiimci sayisindan bir eksik olarak cember seklinde mekana yerlestirilebilir.
Sandalyelerin arkalari gemberin icine dogru konulur.

Grup uyeleri, muzik esliginde ritme gore sandalyeler etrafinda dolasir dans ederler.

Muzik kesildigi anda, herkes kendine bir sandalye bulur; agikta kalan oyundan ¢ikar.
Sandalyelerin yaninda durulmaz, devamli hareket halinde olunur.

Ortamda sandalye yoksa minder vb.den de yararlanilabilir.

o
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TirGIl / Salyangoz

e Bir cember olusturulur
e Cemberde herkes saga doner.
» Herkes onundeki arkadasini birbirinden kopmayacak bicimde belinden tutar.

« Amacimiz bastaki kisinin, kuyrugu (en sondaki kisiyi) yakalamasidir.

Cemberde Yer Kapma

« Grup Uyeleri cember olur.
» Bir kisi ebe olur.

* Ebe bir grup Uyesinin sag omzuna dokunursa, o kisi dokunulan omzunun zit yonine dogru
kosmaya baslar ve yerine geri donmeye calisir.

¢ Omzuna dokunulan kisi, ebeden once yerine ulasamazsa, ebe olur.

Ben Kimim 0yunu

Katiimcilardan bir kisi ebe olarak secilir ve gruptan uzakta konusulanlari duyamayacagi
bir yere gonderilir. Ebe disarida ¢agrilmayi beklerken grupla birlikte ebenin kim olduguna karar
verilir. Karar verme islemi tamamlandiktan sonra ise ebe iceri ¢cagrilir. Daha sonra ebe olan Kisi
gruptaki her bir kisiye kendisinin kim oldugunu bulabilmek icin “evet” ya da "hayir” cevabina
karsilik olan sorular sormaya baslar. Grup tyelerinin sorulan sorular disinda bir sey soylememesi
gereginin oyunun bir kurali oldugu lider tarafindan belirtilir. Ebe, grup uyelerinden her birine
ancak bir soru sorma hakkina sahiptir. Uc kez kim olduguna iliskin tahmin yapabilir; ancak
gruptaki herkese, kim oldugunu bulabilmek icin sorular sorduktan sonra hala kendisinin kim
oldugunu bulamamissa yanarak oyundan ¢ikarilir. Bu oyun icin tarihten Unlu kisiler, sanatcilar
secilebilir.

Parazit Calismas

Uc ayri grup olusturulur. Gruplardan biri kendi arasinda bir kelimeye karar verir. O grubun
amaci kararlastirdigi kelimeyi diger bir gruba iletmeye calismaktir. Ugiincli grubun amaci ise bu
duruma engel olmaktir. Boylece bir grup kararlastirdigi kelimeyi anlatmaya calisirken diger bir
grup o kelimenin ne oldugunu anlamaya calisir. Ortada yer alan grup ise anlamaya calisan gruba
engel olmaya calisir.

Bu calismada kelimeyi anlatmak icin isaretler de kullanilabilir. Herkes kendi amaci
dogrultusunda her seyi yapabilir, bagirabilir, sicrayabilir. isaretlerle anlatmaya calisabilir; fakat
gruplar kendi bulunduklari cizginin disina ¢ikmazlar. Tum bu c¢abalari bulunduklari yerden
yapmak zorundadirlar.

Sofdr ve Arabas)

Ogrencilerin ikili es olmasi saglanir. Eslerden ondeki araba, arkadaki sofor olur. $Sofor
arabanin sirtina surekli olarak yavas yavas dokunur; boylece araba one dogru ilerler. Sofor elini
cektiginde araba durur. Sofor, basina yavasca dokununca araba geri geri gider; elini cekince yine
durur. Sag omzuna vurulunca araba saga, sol omzuna vurulunca da sola doner. Daha sonra esler
yer degistirirler; soforler araba, arabalar sofor olur. Sonra ayni oyun arabalarin gozleri kapall
iken bir kez daha oynanir. Bu oyunda tum sinifta hi¢ kimse konusmaz, herkes yalnizca dokunarak
iletisim kurmus olur.

Ayna Calismas

Halka olunur. Isinma hareketleri tekrar edilir. Karsilikli es olunur. Esler ellerini birbirlerine
dogru acarlar. Daha sonra baslariyla birbirlerinin elini takip ederler. Ogretmen, “Tim bedeninizle
karsinizdakinin aynasisiniz.” diyerek oyunu baslatir. Ayna gorevindeki ogrenci, arkadasinin yaptigi
tim hareketlerin aynisini yapar. Hareketlerin hepsi cok yavas yapilmalidir. Ogrenci bu hareketi




karisindaki arkadasinin algilama hizina uygun yapmalidir. Bu ¢alismalar, s6zsiz muzik(klasik)
esliginde yapilir ve empati calismasidir. Birey hareketi yaparken karsisindakini hissetmeye
calismalidir.

Esler sirt sirta verir. Cok yavas olarak hiri digerinin hareketini, takip eder. Sonra yiz yuze
donerek hareketi tekrar ederler.

G0z Kapal Calismalar

Gruptaki herkes gozleri kapali bir sekilde karsiya dogru yurur ve karsi karsiya geldigi kisiyle
eslesir. Daha sonra eslerden biri gozlerini kapatir, diger es ise esini istedigi yere gotlirmekte
serbesttir. Esini hareket ettiren kisi, gozleri kapali olan esini hayali olarak istedigi herhangi
bir yere goturir. Bu sirada gotlrdugi o yerle ilgili olarak esine bilgi vermeye baslar (Su anda
suradayiz, sunu yapiyoruz, suraya gidiyoruz, yanimizda su kisiler var vb.). Burada amac empati
kurabilmek, imgelem gucunu canlandirabilmektir.

Hleri Tanima 0yunu

Herkes biriyle eslesir ve esinin ellerine cok dikkatli sekilde bakar. Esinin ellerine dokunarak

onu hisseder. Esinin ellerini her acidan inceler (tirnaklarinin uzunlugu, parmaklarinin yapisi vb.).
Ardindan herkes buyuk bir daire olusturur. Ciftlerden birinin esi ortaya gecer. Daireyi olusturan

bireylerin her biri yerlerini degistirir. Ortada duran, gozu kapaliolan kisi ise daha sonra teker teker
daireyi olusturan her bireyin ellerini yoklayarak hangi elin esine ait oldugunu bulmaya calisir.

Sesi Tanima Oyunu

Ayni sekilde gruplar bu kez
esleriyle birlikte ortak bir sese
karar verir. Daha sonra her ciftten
bir kisi gozleri kapali olarak ortaya
gecer. Dairedeki yer alan esleri
ise dairedeki yerlerini degistirir.
Ardindan dairedeki esler onceden
kararlastirdiklari sesi c¢ikararak
eslerinin kendilerini bulmalarina
yardimci olmaya calisir.

Neredesin? Buradayim

Grup bir gember olusturur. Bu ¢cemberin adi gliven ¢emberidir. Cemberin ortasina iki kisi
gecer. Bu iki kisiden biri gozlerini kapatir, digerinin gozu aciktir. Gozu acik olan kisi kacacak, gozu
kapali olan kisi de onu yakalayacaktir. Gozu kapali kisi, sirekli “Neredesin?” diye sorar. Gozu acik
olan kisi de “Buradayim.” diye yanit verir. GozU kapali olan, gozu acik olani yakaladiginda esler
degisir. Gozu acik olan gozunu kapatarak gozu kapali olan gozunU acarak oyuna devam eder.

Heykel Olma AlisGirmalary

« ikili olarak esler olusur. Esler karsilikli durur. Eslerden biri bir poz verir. Diger es ayni pozu
tekrarlar. Onemli olan ayrintida pozu yakalamaktir.

« Eslerden biri gozind kapatir. Gozu acik es bir poz verir. Gozd kapali es dokunarak ayni pozu
kendi bedeninde vermeye calisir. Calisma roller degiserek devam eder.

e Calismaya el pozu ile devam edilir. Eslerden biri gozunu kapatir. Gozd acik olan iki elini
kullanarak ellerine bir poz verdirir. Gozu kapali olan kisi esinin ellerine dokunarak ayni pozu
kendi ellerine vermeye ¢alisir. Poz verilince gozu kapali es gozinu acar ve eller karsilastirilir.

o
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Calisma esler degiserek devam eder.



Ogretmen katilimcilari gruplara ayirir. Her gruba belli kavramlari verir. Ornegin baris,
ozgurluk, ayrilik, kavusma vb. Her grup bu kavramlara uygun heykel ya da heykel gruplari
olusturur. Heykel calismasina sanat akimlari baglaminda devam edilebilir. Ornegin klasik heykel,
soyut heykel, futurist heykel vb.

"Esiniz Ne Gigmis? Esiniz Neyi Degistirmis?” Oyunu

Gruptaki herkes ikiserli olarak eslesir. Eslerden her biri, birbirini ¢ok dikkatli bir sekilde
inceledikten, durusundaki, kiyafetindeki her bir ayrintiya dikkat ettikten sonra arkalarini
doner. Birbirlerine ne giydiklerini soylerler. Ikinci asamada esler, ilk durumundan farkli olmak
kosuluyla kendilerinde U¢ degisiklik yaparlar. Ciftler kendilerinde yapmalari gereken degisikligi
tamamladiktan sonra, birbirlerine donerek karsisindakinde ilk halinden farkli olarak ne gibi
degisiklikler oldugunu bulmaya ¢alisirlar.

Gorsel Algi Calismas|

Gruptan bir kisi secilerek bir sandalyeye oturtulur. Secilen kisiden, sandalyede oturarak
bir poz vermesi istenir. Bu sirada gruptaki diger kisilerin arkasi donuktdr; onlarin ilk durusu
gormemeleri gerekmektedir. Daha sonra lider gruptaki bir kisiden secilen kisiye bakmasini (cok
dikkatli bir sekilde, her ayrintiya dikkat ederek onu iyice incelemesini) ve onun verdigi pozun
aynisini vermesini ister. O kisi de sandalyede inceledigi kisinin verdigi pozun aynisini vermeye
calisir. Daha sonra lider, baska bir kisiden sandalyede poz veren kisiye bakmasini ister. O kisi de
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ayni sekilde inceledikten, sandalyede oturan kisinin verdigi poza dikkat ettikten sonra, kendince
ayni pozu verir ve bu sekilde gruptaki her birey ayni sureciizler. En sonunda ilk pozu veren ile son
pozu veren yan yana iki sandalyeye oturtulur ve sonuca bakilir. Sonucta, her sandalyeye oturanda
hareketin biraz daha degistigi ve hareketin son halinin ilk halinden oldukca farkli bir hal aldigi
gozlenir.

Nesneleri Tanimlama Oyunu

Grup uyeleri halka olusturularak oturtulur. Herkesin
eline tek tek kiiclik objeler verilir. Ogretmen, herkesten
sirayla ellerindeki nesneleri tanimlamalarini ister. Daha
sonra grup Uyelerinin ayni nesneleri, hayali bir anlam
vererek tanimlamalari istenir. Sonra objeler bir sagdaki
kisiye verilerek bir kez daha tekrar edilir.

Nesnelerin hepsi ortaya konur. Grup kendi iginde
5-6 Kkisilik gruplara ayrilir. Her gruptan bir sorumlu
secilir. Sorumlu kisiler 2 nesne secer. Grup, bu nesneleri
kullanmaya uygun bir oykii olusturur. Oyki, grup

tarafindan canlandirilir (Ithan, Okvuran, Adigiizel, 2003).

Baglam-Anlam Olusturma Eylemine iliskin Teknikler

Sesleri Kullanma

Tanim: Bir eyleme eslik eden ya da eylemin icinde gectigi cevreyi tanimlayan gercek ya da
yapay sesler olusturma. Verilen eyleme uygun diyalog tasarlanabilir, dublaj yapilabilir, atmosfer
yaratmak ya da zihinlerde bir resim canlandirabilmek icin cesitli sesler ya da enstrimanlar
kullanilabilir.

Ornegin bir pazar veri canlandirilirken pazaryerinde duyulabilecek sesler katilimcilarca
olusturulabilir. Sesler, gerektikce yer yer yukseltilip yer yer kisilabilir ve boylece bir harekete
eslik eden sesin islevi anlasilir.

Duvardaki Rol

Tanim: Onemli, asal bir rol resimle duvar ya da benzeri bir zeminde gosterilir ya da bir
kartona cizilir. Resimle ilgili bazi bilgiler lider tarafindan okunur ve/veya drama sureci ilerledikge
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katiimcilar tarafindan yeni bilgiler eklenebilir. Bu bilgiler hem karaktere hem de onu olusturan
cevresine iliskin olabilir. Lider katilimcilardan bu kisinin yasantisini bir sekilde temsil etmelerini
isteyebilir. Katilimcilar dogaclama icinde rolu sirayla ustlenebilirler. Boylece rol kisisel bir yorum
olmaktan cikar toplu bir sunum haline gelir.

Ornegin sorunlari olan bir gencin ya da yaslinin hayati ele alinabilir ya da drama iginde bir
kisiye ait yasam oykusunun irdelenmesi gerekebilir. Ogretmen bu irdeleme sirasinda duvara,
bu kisilere ait oldugu dusunulen cizimler ya da resimler asabilir. Ogrencilerden bu kisilere ya
da cevrelerine ait bilgileri bu kartona yazmalari ya da canlandirmalari istenebilir. Boylece bir
karakterin ozelliklerinin ¢ok yonlulugu ortaya cikar.

Kostim Kullanma

Tanim: Kostumler, kostim parcalari ya da onemli kultlrel nesneler, belli bir kdlturdg,
yasam tarzini ya da karakteri tanitmak icin kullanilabilir veya drama surecinde hangi kostimun
daha uygun olacagi karari alinabilir ya da katiimcilar rollerinin inandiriciligina yardim etmesi
icin kostlim kullanirlar. Ornegdin sinifa getirilen ya da mizede goriilen cesitli kostim ve diger
malzemeden yola c¢ikarak, onlari kullananlarin kimler olabilecegine dair tartismalar yapilabilir,
sonrasinda da bu kostumleri giyen insanlarin belli ozellikleri canlandirilabilir.
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Mekdni Tanimlama

Tanim: Elaltinda hazirbulunan malzeme ve mobilyayadramaningectigiyeridogru bir sekilde
tanimlamak icin ya dramadaki bir seyin fiziksel buyukliginud gostermek icin ya da olaylarin
gectigi yerlerin, evlerin, odalarin pozisyonunu belirlemek icin kullanilir.

Ornegin bir cocuk yurdu insa edecek bir grup mimar roliindeki 6grenciler, projelerini tartisip
bir maket yaparlarken gerceklerle olanaklarini karsilastirirlar ya da olay yeri sorusturma ekibi
bir olayin gectigi mekani ellerindeki malzeme ile olusturmaya calisir.

Toplu Gizim

Tanim: Sinifca ya da kiguk
gruplar halinde dramanin icinde
gectigi yer ya da dramada yer
alacak kisileri temsil eden
bir resim yapilir. Ortaya cikan
resim, tartisilan dusunceler icin
somut bir ornek olur. Ornegin
bir sehirde deprem sonrasini
gosteren bir resim vyapilir. Bu
resimden yola cikilarak orada
olan insanlarin daha sonra
neler yapacagl, onlara nasil
yardim edilebilecegi, sonrasi
icin alinabilecek onlemlerin
tartisildigi bir sehir meclisi toplantisi dizenlenebilir.

Oyunlar

Tanim: Gelenekseloyunlaryadaonlarin gesitlemelerigrubun birbirine gliven kazanmasinda,
katilimcilarin ozguven gelistirmelerinde veya kurallar saptayip kabul ettirmede kullanilabilir.
Oyunlar karmasik olabilecek bir deneyimi basitlestirmek amaciyla secilir; oyunlar kendi baslarina
degil, dramanin baglamina uygun bir bicimde oynanir.

Ornegin olimpiyatlara hazirlanan bir takimin sporculari, hazirlik amaciyla mendil kapmaca,

elim sende, halat cekme vb. gibi fiziksel beceri gerektiren oyunlar oynayabilirler.



Tamamlanmamis Malzeme

Tanim: Bir nesne, bir kostiim parcasl, gazete parcalari, mektup ya da bir hikayenin girisi,
dramanin gelistirilmesi icin baslangi¢c noktasi olarak verilir. Katilimcilar, bitmemis malzemenin
ima ettigi anlamlari, olaylari, temalari gelistirmek, irdelemek ve oyun kurgulamak amaclyla
kendilerine verilen ipuglarini ve kismi bilgiyi kullanirlar.

Ornegin; bir miizede bulunan yarim bir tablet, biist vb bir malzemeden yola cikilarak bir
oyku olusturulup dogacglanabilir ya da yillar once savasta izini kaybettigi ailesini bulabilmek
icin gazetelere basvuran birinin verdigi ilan, dramaya baslamak ve savasin olumsuz yanlarini
irdeleyebilmek icin bir baslangi¢c noktasi olabilir. Ogrenciler oykuyd, kisileri, olaylari kendilerince
canlandirarak tamamlayabilirler.

Giinltkler, Mekcuplar, Mesajlar, Gozeteler

Tanim: Bunlar drama surecinde yasanan deneyimi aktarmak amaciyla, rol icinde ya da
disinda yazilabilir; 6gretmen tarafindan yeni bir gerilime (soruna) kaynaklik etmek lizere oyuna
katilabilir; kanit olarak sunulabilir ya da yapilan isi gozden gecirme yontemi olarak kullanilabilir.

Ornegin; sinifta bir kopya meselesinin ele alindigi bir dogaclamada 6grencilerden
dusuncelerini dilekge yazarak dile getirmeleri istenebilir veya 6gretmen dogaglamanin uygun bir
aninda, buldugu bir kaniti, tartismayi derinlestirmek, gerilimi sirdirmek vb. nedenlerle sunabilir.

Harita-Sema Yapma

Tanim: Drama surecinde harita/sema yapma yasanan deneyime iliskin bir yansitma araci
olarak veya sorun coézmeye yardimci olmak icin kullanilabilir. Ornegin; Ustesinden gelinmesi
gereken bir engeli, seyahat edilecek mesafeyi, bankaya girmek i¢in en iyi yolun hangisi oldugunu
bunlarla gosterebilir. Drama sonrasinda yapilan isi gozden gecirmek veya yeni bir baslangic igin
uyarici olarak kullanilabilir.

Ornegin; erozyona care arayan bir grup bilim adami roliindeki 6grenciler, Tiirkiye'nin bu
sorunu en yogun yasayan bolgelerini bir harita Uzerinde gostererek bu bolgelerde alinmasi
gereken onlemleri, o bolgelerin yetkilileriyle tartistiklari bir toplantiyi dogaclayabilirler.

Donuk Imge

Tanim: Gruplar kendi bedenlerini kullanarak bir fikri, bir ani veya bir konuyu netlestirmek,
belirginlestirmek icin bir gordntu olustururlar veya katiimcilardan biri grubun heykeltirasi olur.
Birbirine zit goruntdler bir durumun, olayin vb. gercek/ideal, dis/kabus gibi ¢esitlemelerini
sunmak icin tasarlanabilir.

Ornegin; bos bir araziye ne yapilmasi gerektigini tartisan sehir meclisi tyeleri roliindeki
ogrenciler, farkli onerileri bedenleriyle hareketsiz tablolar olusturarak gosteririler. Park, cocuk
bahcesi, otopark, alisveris alani vb.

Simiilasyonlar

Tanim: Gercek yasamdan alinan olaylarin benzerleri karar verme, problem ¢cozme, kaynak
kullanimi, kurumsal isletmeler gibi konulara dikkat ¢ekmek, o surecleri vurgulamak Uzere
drama surecinde gerceklestirilir. Oyun esnasinda bir gerilim yaratmak i¢in oyunculara zaman
sinirlamasi koyulur.

Ornegin; okula gelen belli miktarda bir parayla bilgisayar mi alinsin, yetersiz olan bahce
mi genisletilsin, temizligi saglamakta zorlanilan eski tuvaletler mi yenilensin? Bir grup ogrenci
tarafindan bu konularda sunulan farkli proje énerileri, diger bir grup 6grenci tarafindan (kisa bir
zaman icinde ve mevcut paranin disina ¢itkmadan) tartisilarak karara baglanir. Bu tartismalar
sirasinda proje sahipleriyle gorusulebilir; veliler, ogretmenler vb. ile konusulabilir.




Anlats Eylemine iliskin Teknikler

TeleFon-Radyo Gdrdsmeler|

Tanim: Konusmanin iki tarafinin da duyuldugu ciftlerle yapilan
gorusmeler olabilir; igcinde bulunulan durumu aydinlatma, son
dakika haberi verme veya bilgi aktarma amaciyla kullanilabilir ya da
konusmanin tek tarafinin duyuldugu bir telefon gorismesi yapilabilir.
Ogretmen bunu bir tavsiyede bulunmak, disaridan gelen bir baski
olusturmak ya da yeni bir bilgi vermek icin kullanabilir,

Ornegin; o6gretmen herhangi bir dogaclama calismasinda
calismanin akisini baska bir yone cevirmek icin grup Uyelerinden biriyle
yuksek sesle telefon gortsmesi yapabilir ya da calisma baslamadan
once grup Uyelerinden birine gruptan ayri olarak bilgi verir; onunla
radyo ya da telefon gorusmesi yapabilir.

Uzman Gorast

Tanim: Gruptakiler, kurgulanan durumla ilgili uzman bilgisine
sahip karakterler olurlar; tarihgiler, sosyal hizmetliler, dagcilar, vs.. Kurgulanan durum genellikle
gorev-odaklidir; dolayisiyla gorevin yerine getirilebilmesi icin konuyla ilgili uzman gorisune,
anlayisina ve becerisine gerek vardir.
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Ornegin; sokak hayvanlarinin bakimi, korunmasi icin kasabanin yetkilileri roliinde bir grup
ogrenci, uzman rolindeki diger bir grup ogrenci ile kotd kosullardaki barinaklari gezerken ¢ozim
yollari hakkinda tartisirlar.

ToplanGilar

Tanim: Gruptakiler yeni bir haberi almak, bir eylem planlamak, topluca karar almak ve
ortaya cikan problemleri ¢ozmek igin stratejiler onermek uzere bir araya gelirler. Toplantilar,
ogretmen, bir komite ya da baska birinin baskanliginda yapilabilir. Grup, 0gretmensiz olarak da
toplanabilir.

Ornegin; okulda ortaya cikan sorunlari tartisan bir grup 6gretmen roliindeki 6grenciler,
mudurdn baskanliginda toplanti yapabilir, ya da gunlik bir gazete ¢cikarmak Uzere toplantilar
duzenlenebilir.

Gordsmeler-Sorgular

Tanim: Bunlar bir bilgiyi, davranisi, motivasyonu, yetenegi veya kabiliyetleri agiga ¢cikarmak,
aciklamak uzere tasarlanmis, zor, iddiali durumlardir. Bir grup, uygun sorular yonelterek cevap
almayi basarmalidir.

Ornegin; kiz cocuklarinin okula gonderilmesi konusunda program hazirlamak isteyen bir
gazeteci, bu konuda ¢alisma yapan, deneyimli bir gupla konusarak rapor yazar. Grubun ge¢cmis
deneyimi, motivasyonu, yetenekleri, karsilastiklari zorluklar, gelecek planlari, basari oranlari vb.
konulariniiceren raporun bir radyo ya da TV programi formatinda hazirlanmasi istenebilir.

Tam Grup Olarak Rol Oynama I y

Tanim: Ogretmenin de dahil
oldugu tum grup, gercekten kendi
etraflarinda gelisen bir durumla karsi
karsiya kalmis bir grubun uyeleriymis
gibi davranir. Kullanilacak dil ve
davranis, duruma ve icinde yer alan
karakterlere uygun olmak zorundadir.
Dolayisiyla grubun arasindaki tim
tartismalar sembolik boyut baglamina
uygun olur.




Ornegin tim grup, trafik terorii magdurlari olarak bu sorunun bir parcasi olarak gordikleri
bir kurumuya da kurumlari protesto etmekicin yola ¢ikarlar. Kimin basina ne geldigi konusulabilir,
protestonun ne ise yarayacagi, nasil yapilmasi gerektigi dogaclanarak oynanabilir.

HayatGan Bir Gin

Tanim: Bu ¢alisma, ele alinan onemli bir olayda, icinde yer alan karakterlerin ge¢miste nasil
o noktaya geldikleri konusundaki eksik noktalari tamamlamak icin geriye dogru yapilir. Gruplar
tarafindan, olaydan 24 saat oncesinde, icinde ana karakterin gesitli zamanlarda gosterildigi,
tarihsel bir siralamaile hazirlanan sahneler art arda siralanir. Sahneler art arda canlandirildiktan
sonra, sirayla konan her sahne, diger gruplarin sahnelerine olan etkisi goz oninde bulundurularak
yeniden tasarlanir.

Ornegin; bir Glkenin sinirinda kalmis, pasaportsuz ve dil bilmeyen birinin o giin o ana
kadarki yasantisi, gun parcalara bollinerek canlandirilabilir. Bu yolla o ana nasil geldigi saptanir.

Sicak Sandalye

Tanim: Grup ikiye boltinur. Bir grup kendileri olarak kalir.
Diger grup bir "karakter” icinde kalan oyunculari sorgular ya
da onlarla mulakat yapar. Dogag¢lama dondurulabilir ve rol
icindekiler sorulara cevap vermek uzere serbest birakilabilir ya
da sorgulayanlarla yuz yuze oturtulabilirler.

Ornegin; okulda arkadaslarini rahatsiz edip sorun cikaran
gencleri arastirmak isteyen bir grup, gonulli olarak sorun
¢ikaran rolune girenleri sorguya cekerek olaylarin nedenlerine
ulasmaya calisir.

Dedikodu Halkas!

Tanim: Bu diyaloglar, duruma gerilim katar veya bilgi verir. Grup konusmacilarin kim
olduklarini bilmez ya da konusanlardan sadece birini bilir. Konusma bir casus tarafindan rapor
edilebilir ya da dedikodu ve soylenti biciminde olur. Grup simdiki duruma isik tutabilecek onemli
konusmalari tekrar yaratmak icin zaman i¢inde ileri ya da geri gidebilir.
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Ornegin; sinifa farkli bir tlkeden gelen bu ylzden Tirkcesi diizgiin olmayan ve Tiirk
kultlrdne iliskin deyimleri yeterince algilayamayan biri hakkinda dogaclama yapilabilir.

Riportaj

Tanim: Bu calisma, olaylara gazetecilik yaklasimiyla yorum/sunum yapma olaylari; ilk
sayfa hikayeleri, TV haberleri ya da belgeseller biciminde kaydetme olanagi verir. Gruptakiler,
medya mensuplari rolinde olabilirler ya da bir olayi disaridan bakarak yorumlayani temsil etmek
uzere dramanin disinda kalabilirler; burada vurgu disaridan birilerinin olaylari nasil ¢carpitabildigi
Uzerine olabilir.

Ornegin; kdylerinden altin ¢cikarilmasini, cevreye zarar verecedi gerekcesiyle protesto eden
koyluler eylemlerini gerceklestirir. Sonra grup; gazeteciler olarak ayni olaya yaklasir. Simdiki
gorevleri sorunun iki tarafinin da goruslerini yansitmaktir. Iki tarafla da gorusurler.

0gretmenin Rol Almas|

Tanim: Ogretmen ya da gruptan sorumlu olan kisi, ilgiyi harekete gecirmek, aksiyonu kontrol
etmek, katilimi tesvik etmek, gerilimi arttirmak, yizeysel disinceye meydan okumak, secenekler
ve belirsizlikler yaratmak, hikayeyi gelistirmek ve gruba rol icinde etkilesim olanaklari yaratmak
vb. amagclar icin, dramanin baglamina uygun bir rol alir. Boylece drama baglaminin icerdigi

)
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teatral olanaklari ve 6grenme olanaklarini iceriden yonlendirebilir. Ogretmen kendiliginden rol
almaz; ama oyuna katilimiyla ogretme amacini yerine getirmeye calisir.

Ornegin; apartman yoneticisi roliindeki 5gretmen, apartmantoplantisiyaparak tartisilmasini
istedigi sorunlari bildirir. Sonra toplanti sirasinda, gerektikge rol alarak toplantiyi yonlendirebilir.

Rol Degisim

Tanim: Oyun icinde oyun biciminde, aksiyonun bir parcasi olarak roller degistirilir. Bir grup
diger gruba ya da role, onlarin nasil tepki verecegini disundugunu oynayarak gosterir.

Ornegin; banka soyguncularini oynayan bir grup, soygun sirasinda giivenlik elemanlarinin
nasil davranacagini ya da isyan eden tayfalari oynayan bir grup, kaptanlarinin kendi isteklerine
nasil karsilik verecegini dustnuyorlarsa o bigcimde durumu canlandirir ve bu yolla onlar
hakkindaki bazi dusuncelerini iletmis olurlar.

Maskeler

Tanim: Maskeler, bazen sadece temsil etmeye yonelik ¢alismalar igin yararli goraldrler.
Ancak cesitli durumlara, karsilasmalara iliskin bilinen bakis acisini degistirme konusunda ¢ok
bilyiik bir potansiyel tasirlar. Ogrenciler tarafindan kolaylikla, ekonomik olarak yapilabilecek cok
cesitli maskeler vardir; tam, yarim, karakter vb..

Ornegin; ayni sahne bir maskla bir masksiz canlandirilabilir; maskin yarattigi uzaklik ve
yabancilasma duygusu ele alinan konunun farkli boyutlarini aciga ¢ikarabilir.
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Sanacta Gelisim

Asamalar
Ayse Cakir Ilhan




B Sonotta Gelisim Asamalar

“ Yizeye yapilan ilk isaret-cizgi, sanat evresi olarak
ergenlik donemine kadar gelisimini surdurdr. Her birey
ve zihinsel gelisimine ek olarak biur. ;anqt evr.e.sind.ep digerine ayni zary@nd@ ulasamaz.
sanat faaliyetlerinde de gelisim Egitim sistemi icerisinde kaynastirma egitimi alan, soysal
evreleri dikkatimizi ceker. ve duygusal guclugu olan, ozel yetenekli veya zihinsel
” engelli ogrencilerin benzer sanat evrelerini yasayacagi
dustntlemez. Ancak, genel gelisim evrelerinde oldugu gibi,

belli sanat evrelerinde de bireylerin hemen hemen ayni donemleri yasadiklari gorulur.

Cocuklarin ve genclerin fiziksel

Karalama Donemi (2-4 yas)

Cocugun ilk karalama devresine gecisi, kas gelisimine, zeka, genel saglik durumu ve resim
¢cizmeye ayrilan zamana bagli olarak birkac hafta veya birkac¢ ay erken ya da gec olabilir. Genel
olarak normal bir gelisim surecini izleyen her ¢cocugun icgudusel olarak gerceklestirdigi ilk
eylemler rastgele, belirsiz, bilingli olmayan, kontrolsiz karalamalar seklindedir. Bu karalamalar
sinirlilk-mekan kavrami olmaksizin ylzeyin her tarafini gelisiglizel kaplamaktadir. Olaylara,
konulara iliskin dikkat streleri kisa ve dediskendir. Cevrelerine olan merak, ilgi ve 6grenme istegi
heyecanli bir sekilde devam eder, fakat cevresindeki nesnelerin islevselligini 1,5 yasindan once
kavrayamaz. 1,5 yasindan itibaren ¢ocuk nesneleri tanir ve pastel boyanin ¢cizmeye yaradigini
anlar, kitaplardan gosterilen resimlere karsi ilgi duyar, boya ve firca buldugunda urkek bir sekilde
renkleri yan yana veya Ust Uste boyayabilir. Bu arada kas gelisimine paralel olarak yer, duvar,
kapl, pencere ve masalar uzerine eline gecirdigi boya veya kalemler ile duzensiz bir sekilde
cizmeye baslar.

AR

®

ikiyas civarindabilisselolarak vardigi nokta, fiziksel gelisiminin 6niindedir. Bu yaslarda cocuk
hareketlerini tam olarak kontrol altinda tutamaz. El-kol hareketleri dlzensiz devinimdedir. Bu
yas cocugunun eline kalem verip, buytk bir kagidin ontune oturttugumuzda, anlamsiz ve dizensiz
devinimlerin, karalama diye adlandirabilecegimiz cizgilerle kagit izerinde somutlastigini goruruz
(Abaci, 2003). Kagit Uzerine gelisigtizel cizgilerin ¢izildigi bu donem Rhoda Kellogg tarafindan
‘anlamsiz basit karalamalar donemi’ olarak tanimlanir (Yavuzer, 1995).

Giderek kaslarini kontrol altina almaya basladikca eline aldigi kalemi dogru tutmayi basarir.
Uc yasin sonlarinda karalamalar amagsiz ve denetimsiz olmaktan ¢ikar ve Kellogg'un ‘anlamli
sekiller donemi’ dedigi evrede bilincli cizgilere dontsmeye baslar. Dairesel ¢izgiler insan figurune
donUsmeye baslar. Kafa olarak betimlenen daireden kol ve bacaklar cikar. Yuzde ise ilk baslarda
yalnizca gozler ve agiz olur. Govde, basin altinda ikinci bir yuvarlak olarak ya da asagi dogru inen
duzbircizgiolarak cizilebilir. Bir cocuk ne kadar ¢cok karalamayaparsa, karalamalar o kadar gabuk
baslangici ve sonu belli olan duz ve net ¢izgilere, kirik cizgilere ve dairesel cizgilere donusecektir.
Karalamalari bazi ¢cocuklar daha erken, bazilari ise daha ge¢ fark ederler. Bu kesinlikle cocugun
kendisinin, yasayarak deneyerek asmasi gereken bir donemdir. Cocuklarin bu donemi bol bol
cizerek, boyayarak, ozgurce calisarak gecirmeleri gerekir.

Cocuk kalemi eline ilk aldigi yani karalamalar yaptigi yillarda belirli bir renk segimi yoktur.
Renkleri kullanmada son derece ozgur davranir. Bu yaslarda ¢ocuklarin cizdiklerine baktigimizda
renkler parlak ve nesnelerin gergcek renklerinden uzak oldugunu gorurtz. Resimlerindeki
nesnelerin renkleri gercekte oldugu gibi degil, kendi istedigi gibidir. Genellikle canli ve parlak
renkleri kullanmayi tercih ederler. Bu renkler beyaz kagit Gzerinde daha belirgin durur. Cocuk
cizdiklerini net gormek ister. Ara renkler ve rengin acik tonlari fazla ilgilerini cekmeyebilir. Baz
cocuklar israrla hep ayni rengi kullanir. Bu durum, ¢ocukta herhangi bir psikolojik sorun var
anlamina kesinlikle gelmez. Yalnizca, cocugun diger renklerle tanismasi zaman alabilir.
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Bazi cocuklar israrla hep ayni rengi kullanir. Bu durum, ¢cocukta her hangi
bir psikolojik sorun var anlamina kesinlikle gelmez. Yalnizca, gocugun
diger renklerle tanismasi zaman alabilir.
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ematik Oncesi Donem (4-7 yas)

Ik Benzebme Cabalary

Dort vyas c¢ocugu kollarr ve
bacaklari olan ¢cop adam cizebilirler. Bes
yasindaki cocugunun yaptigr insan ve
evler daha belirgin olmaktadir. Alti yas
gocugunun yaptigl resimlerde de belirli
bir tema olmaya baslar. Resimlerde
yer zemini c¢izgisi mevcuttur. Resimleri,
yalnizca cizgilerden olusmaz, cizgilerin
olusturdugu bicimlerin i¢c kisimlarini da
boyayarak ylzeyi renkle kapatabilirler.
Renkler gene canli ve ozgur kullanilsa da
biraz biraz gergcek nesnelerin renklerine
bagli kalinmaya baslanir. Her zaman
gordugu, asina oldugu nesneleri gercek
renklerine sadik kalarak kullanir. Ornedin agacin govdesini kahverengiye, yapraklarini ve
cimenleri yesile, evin ¢atisini kirmiziya boyar. Ama kendi ¢evresinden uzak olan cisimlerde yine
,00000000000000000000000000,, hayal gucunu kullanir ve renk tercihinde serbest
davranabilir.

M 7,

Ornegin agacin gévdesini
kahverengiye, yapraklarini ve
cimenleri yesile, evin ¢atisini

kirmiziya boyar. Ama kendi
cevresinden uzak olan cisimlerde
yine hayal gucunu kullanir ve renk
tercihinde serbest davranabilir..

Cocuklarda bir onceki doneme (2 - 4
yas karalama donemi) gore mekan kavrami
olusmaya baslar. Daha once ¢izdigi nesne ya da
figlr bir zemine oturmazken, cevresinde gordigu
her seyin havada u¢gmadigini, bir yere bastigini
algilamasiyla mekani kesfeder. Bu mekan
genellikle -sema oncesi donemin baslarinda-
kagidin alt kenaridir. Cocugun yapmak istedigi
her sey, yer cizgisi olarak kabul ettigi alt kenara
siralanir. Daha sonralari ise mekan, kagidi yatay olarak bastan sona gegen bir cizgi olur. Bu kez
de her sey bu cizgi Gzerine dizilmistir (Abaci, 2000). 4 — 5 yasindaki bir cocuk, artik basa govdeyi
de ekleyerek insan figurunu cizerken basi, govdeye oranla daha buyuk cizebilir. Zamanla basin
govdeye gore daha orantili hale geldigi gorilir. Onem verdikleri kisiler ya da nesneler, gercekte
ne olursa olsun her zaman buyuk cizilir. Boy hiyerarsisi ozelligi, cocuklarin onemsedigi, sevdigi
ve deger verdigi varliklarin, digerlerine gore daha buytk ve resim ylzeyinin merkezi bir yerinde
etkin bir bicimde ele alinmasi olarak tanimlanabilir (Yolcu, 2004).
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4 yasindan itibaren 7 yaslara dogru bilissel gelismeleriyle dogru orantili olarak gordukleri
nesneler arasindaki iliski, resimlerine de yansimaya baslar. Bir agac¢ varsa dallarinda meyve
de vardir. Etrafinda ucusan kelebekler de olabilir. Ya da evin catisi vardir. Catisinda bacas;,
bacasinda da duman vardir. Evin yaninda insanlar ve araba olur. Kullandigi bu nesnelerin kendi
iclerinde orantilari hemen hemen gercege yakin olsa da, yan yana gelen farkli nesnelerin
boyutlari arasindaki iliski, gercektekilerden cok uzaktir. Ornegin, cocuk, resminde kullandigr ev
figlrind kendi icinde gercede yakin orantida cizse bile, evle yan yana duran insan figurunu, ev
ile ayni boyda cizebilir. Ya da bir cocuk figuru bir apartmandan daha blyuk ve ucusan kelebekler
gercek hayatta oldugundan ¢ok daha iri olabilir. Bu durum cocuklarin resimlerinde kullandiklari
elemanlari dizenlemelerinin bir parcasi olarak degil de, ayri ayri dusunduklerini gosterir.

Renklerin Anlomlari (4-7 yas)

Dort bes yaslarindaki ¢cocuklar genelde renk ayrimi yapmadan resmi boyarlar. Bu yaslarda
ana ve ara renkleri ogrenebilirler. Mutlu resimlerde genelde sari renk, Uzuntdld resimlerde
genelde kahverengi renk daha agirlktadir. Unutulmamalidir ki ¢ocuk hangi rengi seviyorsa,
resimlerde agirlik o renge dogrudur. Resimlerde agirlik kirmizi renkse iddiaciligi ve saldirganligs
temsil eder. Pembe, sari, turuncu gibi sicak renkleri se¢cen cocuklar sevecen, uyumlu, is birlikeidir.
Siyah, mavi, yesil, kahverengi gibi soguk renk secimleri baskici aile ortaminda yetisen iddiac,
cekingen, guclikle kontrol edilen, uyumsuz, gergcek duygularini bastiran cocuklari temsil edebilir.
Ancak bu tarz anlamlandirmalar yaparken dikkatli olunmali, her cocugun kendine 0zgu oldugu

unutulmamalidir.



Soydom (RtnGgen) Resim (4-7 yos)

Bu yaslarda ¢ok rastlanan tipik bir 6zellikte rontgen (saydam) resimdir. Cocuklar gercekleri
oldugu gibi degll distindiikleri gibi cizerler. imge ile gerceklik arasindaki ayrim heniiz yerine
oturmamistir. Ornegln bir evin icinin, duvarlar yokmus gibi cizilmesi ya da hamile kadinin
karnindaki bebegin de resimde gdsterilmesi gibi (Yavuzer, 2002).

Saydam Resim Ornekleri.

Sematik Donem (-9 yos)

Bu donemde ¢ocukta belirgin bir kavram gelisimi goralur. Cocugun gizgileri gevresindekileri
betimsel bigcimde sembolize etmek Uzere hazirlanmistir. Cocuk gelistirdigi bir figlrd sik sik
yineleme girisiminde bulunur. Bu donem resimlerinde ¢ocuk ev disi konulara yer verdiginde,
figlirleri yerlestirmek iizere yatay bir yer cizgisi cizer. Resimler daha belirgin ve ayrintilidir. itk
bakista resmin ne oldugu kolaylikla anlasilabilinir . Resimler daha gergekgidir. Resimde mekansal
iliski vardir. Cocuklar yer cizgisi kullanirlar.

«

Yer cizgisi cocugun kendisi ve cevresiyle olan iliskinin boyutunu
temsil eder. Bu donemde kusbakisi resim cizimleri agirliktadir.

»

Ikégretim 3. Sinif Ikogretim 4. Sinif

Cizgi Film Kahramanlari

Yogun sanatsal etkinliklerin yasandigi okul oncesi egitiminin ardindan ilkogretime gelen
cocuk, birdenbire yasantisinda hic olmamis bir olguyla, Ustelik kurallari olan ve kurallara uymanin
olculup degerlendirildigi resim-is dersi olarak karsisina cikan sanat ve sanat egitimi ile karsilasir.
Cocuk icin yasantinin bir parcasiyken okulla birlikte ders boyutuna indirgenen sanat, ifade etme
aracinin yaziya kaymasiyla cocuklarin glindeminden uzaklasir. Ustaca hazirlanmis programlarla
ve sanatci duyarligi olan egitimcilerle, klglk yaslarda yakalanan sanatsallik ile gercegi yansitma
becerisi bir arada gelistirilmeye calisilirsa, cocuklarin yaratici glcu kesintiye ugratilmadan sanat
egitimlerine devam edebilirler (Kirisoglu, 2002).

(Y ) Resimlerinde kullandigi renkler, glnliik yasantisinda
gordigu, olmasi gerektigini bildigi nesne ve figurlere
ait gercek renklerdir. Ornedin sematik dénem cocugu
bir insanin yuzunu hi¢ yesil yapmaz. Her zaman ten
rengini kullanir. Ancak sevdikleri ve coskularini ifade
edebilecekleri renkleri de kullanmaktan kacinmazlar.
Mekan olarak kullanilanyer ¢izgilericogalir, 2-3 plana cikar.
Yedi yaslarinda gok c¢izgisi de eklenmeye baslar ve ¢ocuk
” yerlestirmek istedigi butin nesne ve figurleri anlaml bir

butun olusturacak sekilde bu plan cizgileri arasina koyar.

Nesne ve figurler bulunduklari uzakliga gore buyuk-kuguk cizilebilir. Ama higbirisi, bir digerinin

onunde gosterilmez.

Cocuk, ilkogretime basladiginda
imgelerle disinmekten
uzaklasip gergege yonelmeye
basladigindan nesnelerin
gercgek renklerine sadik
kalmaya ozen gosterir.



5-9 yaslari arasindaki ilkogretime baslayan cocuk artik nesneler arasindaki iliskiyi dogru
vermeye cabalar. Bunda bir onceki doneme gore basari saglasa da, yine de bu durum, yakin
ve uzak nesneler arasindaki orantiya yansimaz. Dokuz yasina dogru geometrik formlardan
yararlanarak olusturdugu figurlerine, gordugunu gorsellestirmenin yani sira, distunduklerini de
ekler. imge ile gercekligi bir arada kullanir.

Ilkégretim 4. Sinif

Mona Lisa

Baskaldirma Danemi: (9-11 yas)

Gerege Ozenti/ Gergegi Taklit

Bu donemde resimlerde daha ayrintili cizimler ve gercekci bir yaklasim gorulir. Resim
konularinda kizlar ve erkekler arasinda farkliliklar gozlemlenir. Kiz cocuklari daha cok bebek
resmi, portreler, elbiseler...erkek cocuklariise araba, gemi, ugak... cizerler.Resimleri begenmeme,
asiri hassasiyet ve kendini ifade guglugu gorulur. 9-12 yaslari arasinda ergenlik oncesi doneme
giren ¢ocuklarin bilissel gelisimleri halen fiziksel gelisimlerinin ontundedir. Cocuklarin ergenlik
donemine girmeye basladigl bu yaslarda cocuk, surekli degisim icindedir. Dolayisiyla sanat
gelisimlerinde de farkliliklar olusur. Somut yaklasimlarin agir bastigr donemde olduklari icin
gordukleri nesnelerin ve figurlerin boyutlarina, oranlara, renklere, perspektife ve cins ayrimina
dikkat eder, bunlari gercege en uygun sekilde yansitmaya 6zen gosterirler (Glrtuna, 2003).
Kurduklari yeni iliskiler, ogrendikleri yeni bilgi ve deneyimler yaptiklari ve urettikleri her seyde
farkli anlatimlar denedikleri gorulir. Ne yazik ki, egitim ortaminin bilgiye agirlik veren yaklasimi,
onlarin coskun ve yaratici ifade yetilerine izin vermez. Burada gercegin tamamen taklit edilmeye
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calisildigl, yaratici ifadenin yok olma tehlikesi sanat egitimcilerini zorlar. Cocuk somut distinme
evresinden soyut dusinme evresine 6. sinifta gegmeye baslar. Bu durum kaybettigi imgelerle
distnme yetenegini yeniden kazanmaya basladigini gosterir. Geometrik cizgilerden uzaklastigi
gorulen cocuklar, artik cizgilerin 0zgunlestigi ve dlsuncenin ifade bicimi olarak geri geldigi bir
doneme dogru gidiyorlardir.

Betimledikleridinyaningergekligine korid kortine bagliolduklaridonem 9 yasindan 12 yasina
dek uzun bir surectir. Bu surec icinde renk kavrami gittikce gelisir ve renkler resimlerinde anlam
ve amaclarina uygun sekilde yer alir. 9 - 12 yaslari arasindaki donemlerinde mekan duygusu bir
onceki donemden daha da gelismis olsa bile hentz Uglincu boyutu yaratma becerisine tam sahip
olunamamistir (Girtuna, 2003). Buna ragmen yakinda olani biylk, uzakta olani kiigclk cizerek
perspektifin farkinda olduklarinin ipuclarini verirler. Perspektifi anlamalari, mekani boyut olarak
algilamalariile baslar. Mekan artik yer ve gok cizgisi degil, nesne ve figirlerin icinde bulunduklari
farkli bir boyuttur. Bu boyutta, yukseklik, derinlik, uzaklik, kisalik, ondelik gibi iliskiler vardir.

Arastirmacilarin gerceklik donemi diye adlandirdiklari bu yas donemleri arasindaki
cocuklar figlr-nesne-mekan iliskisindeki orantilari bilir fakat bunu kiiciik kas gelisimlerini tam
olarak tamamlayamadiklari icin uygulamakta biraz giclik cekerler.

©
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Mantik (Gorinirde Dogalcihk) Donemi (12-14 yas)

Cizgilerinde her turli ayrintiya inebilen bu donem ¢ocugu, resimlerinde hareketi ¢ok
rahatlikla verebilir. Ozellikle bu déneme kadar giysiyi bir aksesuar olarak kullanan ¢ocuk, giysiyi
artik hareketin bir gostergesi olarak kullanir. Bukulen kol, Uzerindeki giysi kivrimlarin aldigi
sekille daha da belirgindir. Ayni zamanla ifade etmek istedigi duyguyu da ¢izgileri araciligi ile
yansitma yetenegini gosterir. 12-14 yas arasindaki donemlerinde ise renkleri gercekte oldugu
gibi kullanmay: bilirler. Yaraticilik bu yastaki ¢ocuklarda yeniden kazanilmistir. Bu gudusel bir
yaraticilik degil, elestirel dusuncenin getirdigi bilingli bir yaraticilik oldugundan, tasarimlarinda
farkli renk duzenlemelerini deneyip uygulayabilir. Mantik doneminde olan bir ¢ocuk, rengi
betimlemek istedigi duygu ve dusuncesinin araci olarak da kullanabilir.

OO

13-14 yaslarinda bulunan bir
cocuk, iki boyutlu ylzeyde
(kagit Ustinde) mekanin
u¢ boyutlu yonunu, uzak
yakin (perspektif) iliskileri,
nesnelerin bosluk icindeki
yerlerini gercede uygun

olarak gosterebilmeyi basarir.
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Isik, golge ve rengi, mekani belirtme araci olarak
kullanma bilin¢ ve bilgisine sahiptirler. Cocuk iyi bir sanat
egitimcisinin yonlendirmesiyle artik nesne ve figurlerin
hem kendi icinde hem de birbirleriyle olan orantilarini
dogru bicimde cizebilir duruma gelmistir. Ayrica her
elemani, resminde bir anlam ifade edecek bicimde mekanla
iliskilendirebilir.

106

Yaratici Eylemde Gencligin Bunalimi (14 yos iisbii)

Karar Donemi

Birey buyuyup olgunlastikga yasi ve kisilik ozellikleri
nedeniyle daha ayrintil ve oranli c¢izmeye baslar. Bu
yaslardaki c¢ocuk artik toplumun bir Uyesi oldugunun
bilincindedir ve bu biling cizgilerine yansimaya baslar. Bu
donemdeki ¢cocugun daha onceki ¢calismalarina oranla daha
ayrintili cizgiler cizdigi ve daha gercekgi bir yaklasimda
oldugu gozlenir. Cocuk, ayrintiya ilgi duyarken, giderek
ozgurce cizimden uzaklasir. Resimlerini gostermekten
hoslanmaz, onlari aciklamaz. Artik renkler gelisiguzel
secilmek yerine, gercege uyan bicimde secilmeye baslar.
Bireyin resimlerinde korku, glven-guvensizlik, sevgi gibi
unsurlar yer aliyorsa, bunlar onunla ilgili ipuglarini verir.
Sozlu iletisim kurmakta glclik ceken cocuklari tanimada,
“neyi, neden yaptigl” soruldugunda cizdigi, boyadigr sekiller
onu tanimlamada yardimci olur. Cinkd ¢ocuklar cogu zaman
anlatmak istedigi ancak anlatamadigi seyleri resimlerine
yansitirlar. Bunlar; korku veya gorulen bir kabus olabilecegi
gibi anne-babaya veya bir arkadasa karsi duyulan sevgi de
olabilir. Cocuklarin anlatamadiklari duygularini resimlerle
ifade etmelerindeki en buyuk etkenlerden birisi ilgi istegidir.
Resimleri yorumlamak, cocukla iyi iletisimin baslangicidir.

«

Cocuk psikolojisi uzmanlari, yasi ve kisilik ozellikleri
nedeniyle sozlu iletisim kurmakta guclik ceken cocugun
kendisini yansitmasinda, olaylar hakkindaki duygu ve
dusuncelerini ifade etmesinde, yalin bir anlatim araci olan
resmin oneminin buyutk oldugunu ifade ederler.







Materyal Hazirlamo
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B Vateryal Hozrlama: I

Materyal Hazirlama ilkeleri

Uzerinde bilgi tasiyan tim arac gerece materyal denir. Materyal hazirlama ilkelerini soyle
siralayabiliriz:

Anlamiilk Ilkesi:

Bir malzeme ne kadar anlamli ise ogrenilmesi de o kadar kolaydir. Tek heceli kelimeleri
ogretmek isteyeﬂn bir ogretmenin, ogrenciler icin anlam ifade eden kelimeler kullanmasi daha
etkili olacaktir. Ornegin tin, nit, mel, yaz, sez, zed hecelerinin arasinda 'yaz' hecesi cok daha kolay
ogrenilir.

Bilinenden Baslama Ilkesi:

En iyi ogretim somuttan soyuta, basitten
Karmas@a, bilinenden bilinmeyene dogru gidendir.

Ogrenci ilk once elmayr gorirse ismini daha kolay
ogrenir.

Cok Ornek Ilkesi:

Bir materyali en kalicl sekilde ogretebilmek icin
cok sayida ornek sunmak gerekir. Ornegin; atomun
yapisini anlamak icin gunes sistemi ile kiyaslama ¢ok
sikca kullanilmaktadir.

Girelilik Ikes

Nesnelerin ozellikleri birbirine gore algilanir. Resim ve sekilleri herkes baska sekilde
algilamamalidir.Birbirinden ayirt edilebilmelidir. Materyalde tahminler yerine veriler ve sonuglar
yer almalidir. Ornegin; farkli boyutlarda ¢ silindir bakildiginda, aralarindaki boyut farki gézle
gorulebilir olmalidir.
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Secicilik Ilkesi:

Insan duyusal alanina gelen uyarilardan yalnizca birkacini algilar. Algilama segicidir. insanin
duyu organlari uyarilmayi beklemezler, aksine belirli bir anda anlatilamayacak kadar ¢ok sayida
uyariciyla bombardiman edilirler. Bu yuzden ogretim materyalindeki onemli elemanlari dikkate
en ¢cok cekecek sekilde yerlestirmek gerekir.

Tamamlama ilkesi:

Bir olayin ya da esyanin tumune iliskin cizgileri vermek yerine bir kismini vermek yeterli
olabilir. Ornegin; geometrik sekiller agik birakilsa bile anlatilmak istenen sekil dogru algilanabilir.

Fonun Anlamiilig I1kesi:

Gorsel ya da isitsel olsun, ogretim materyali dizenlerken iletilmek istenen mesaja uygun
olarak, figlire anlam katacak formlara yer verilmesi gereklidir. Ornegdin; herhangi bir zeminin
rengi soruldugunda Usttindeki renk ismi farkli ise bu ilkeye uyulmamis demektir. Clinki renk ve
isim uyusmamaktadir.




Kapahlik Ilkesi:

Sekiller belirgin olmali acik ve yarim birakilmamali. Ozellikle iki boyutlu figiirler icin sekil
tam yapilmalidir. Ornegin; geometrik sekiller tam yapilmalidir. E§er yapilmazsa 6grenciye hangi
geometrik sekli goridyorsun diye soruldugunda ¢izgiden olustugunu soyler. Sekli tam algilayamaz.

Birlestiricilik Ilkesi:

Algilama birlestirici ve butunleyicidir; birbiriyle benzerligi ve yakinligi olan nesne ve olaylar
iliskili olarak algilanir ve daha iyi hatirlanir.

Degismezlik llkesi

Daha onceden bildigimiz tanimis oldugumuz nesnelerin algilama isleminde cogu
ozelliklerini surdurmesi algisal degismezliktir.

Derinlik Ilkesi:

Dogadaki varliklar bize yakinsa gercek olguleri ve renkleriyle gorinurler. Ayni varliklar
bizden uzaklastikca, kugulur ve renkleri de soluyor hissini verir. Eger bir resim olarak materyal
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hazirliyorsak buna dikkat etmemiz gerekir.

Yenilik lkes

Bu ilkede “"yenilik” elde var olan materyale yeni seylerin
eklenmesi anlamina geliyor. Mesela elimizde ¢ok eski ama derste
kullanilabilecek bir materyal var, onda gerekli degistirmeleri
yaparak dersimizde kullanabiliriz.

Basitlik ilkesi

Dikkat yoneltilirken bilinenle yenilik, basitlikle karisiklik,
belirginlikle belirginsizlik arasinda bir denge aranir.

HedeP Davranis Ilkesi:

Kullanilacak  aracin  ogrenciyi  dersin  hedeflerine
ulastirabilecek nitelikte olmasi gereklidir. Mesela programlamada
amacg¢ programlamayr ogrenme, ogrenmeyi yapabilmek icin
yapilan sunular materyaldir. Bunlar programlamayi ogretecek
sekilde olmali ki hedef ve davranisa ulasilsin.

Ogrenciye Uygunluk llkesi

Kullanilacak arag, dgrencilerin dzelliklerine (yas, zeka ve ge¢mis yasantilarin diizenine)
uygun olmalidir. Sunulan icerik ogrencilerin yasantilarini, algilarini ve degerini yansittigi olctide

daha kolay ogrenilir.

«

Ornegin: bir ilkégretim dgrencisine felsefeden érnek
veremeyiz. Ona oyunlardan cizgi filmlerden ornek

vermemiz gerekir.

»

s
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Sonuc olarak her turld ogretim materyalinin gelistirilmesinde goz ontinde bulundurulmasi

gereken temel ilkeler ise sunlardir;

Ogretim materyali basit, sade ve anlasilabilir olmalidir.
Konu hedef ve amacglarina uygun secilmeli ve hazirlanmalidir.
Konuyu olusturan butun bilgilerle degil, onemli ve 6zet bilgilerle donatilmalidir.

Kullanilacak gorseller (resim, grafik, renk vb.) materyalin nemli noktalarini vurgulamak amaciyla
kullanilmali, gereksiz kullanimdan kaginilmalidir.

Materyalde kullanilan yazili metinler ve gorsel-isitsel ogeler ogrencilerin pedagojik ozelliklerine
uygun olmali ve ogrencinin gercek hayatiyla tutarliik gostermelidir.

Ogrenciye alistirma ve uygulama imkani saglamalidir.
MUmkun oldugunca gercek hayati yansitmalidir.
Her ogrencinin erisimine ve kullanimina acik olmalidir.

Materyaller sadece egitmenin kullanabildigi tirden degil, ogrencilerin de rahatlikla kullanabilecegi
duzeyde basit olmalidir.

Ogretim materyalleri, gerektigi takdirde, kolaylikla gelistirilebilir ve giincellestirilebilir olmalidir.
Materyal Tasarlama Siirecinde islem Basamaklar:

1) Hedef ve hedef alanlarinin belirlenmesi

2) Hedef kitlenin ozelliklerinin belirlenmesi

3) icerik analizinin yapilmasi

4) icerik ve aracin biitinlestirilmesi (materyalin hazirlanmasi)

5) Degerlendirme

Materyal Tasarim ilkeleri ve Ozellikleri

BEUnlk:

Verilmek istenen mesaja uygun bir sekilde materyaldeki her oge birbiriyle uyumlu ve
etkilesim icinde olmalidir. Tasarimda asil onemli olan ogelerin tek tek fark edilmesinden once bir
butun olarak gortulmesidir.

Denge:

Tasarimdaki gorsel agirtigin alana dagitilmasidir. Formal denge : simetriktir.

Hizalama:

Materyalin ogelerin aralarinda yatay veya dikey sekilde c¢izgi varmis gibi dizilmesidir.
Hizalanan bilgi ve nesneler daha duzenli algilandigi icin kolay ogrenilir ve hatirlanir.

Yakinlik;

Bir gorseldeki ogelerin birbirine yakin olarak yerlestirilmesidir. Ogeler birbirine yakin
oldugu surece iliskili, uzak oldugu surece iliskisiz gibi algilanir.

LIGlk;

Cizgi, sekil ve grafiklerin birbirine karsitlik olusturmasidir. Bu ilke materyalin okunabilirligini
kolaylastirir, materyali ilgi cekici hale getirir.

Oran / Oranti:

Oran, boyut ile sekil arasindaki iliskidir. lyi bir oranti icin gérseldeki dgelerin boyutlarini iyi
degerlendirmek gerekir.

)
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Nesnelerin ozellikleri birbirine gore
algilanir. Resim ve sekilleri herkes
baska sekilde algilamamalidir.
Birbirinden ayirt edilebilmelidir.
Materyalde tahminler yerine veriler ve
sonuclar yer almalidir.




Vurqu:

Materyaldeki onemli ogelerin, diger ogelerin onune cikartilarak ilgi ve dikkat ¢ekici hale
getirilmesidir. Vurgu ilkesini yerine getirmek icin yapilmasi gereken uygulamalar:

« Diger sekillerden farkli bir sekil kullanarak vurgulamak

« Temel ogeyi digerlerinden buyUk yaparak vurgulamak

« Onemli 6genin yanina sembol yerlestirerek vurgulamak

« Ok ve benzeri yon gosteren araclar kullanarak vurgulamak

« Onemli 6ge icin digerlerinden daha parlak veya koyu renk kullanarak vurgulamak
« Vurgulanacak ogeyi diger ogelerin cakistigi bir noktaya yerlestirmek

* 6 harfi gecmeyen kelimeyi buyutk harfle yazarak vurgulamak

« Vurgulanmak istenen ogeye dikkat cekmek icin zemin-sekil arasinda kontrast olusturmak.

Materyali tasarlarken
renk uyumu, tipografi, gorseller,
illustrasyonlar  gibi  tasarim
ogeleri ve bu ogelerin yerlesimi
ile bir butunlik olusturup, hedef
kitleye ulasmak onemlidir.
Tasarim konusunda kesinlikle
dogru veya kesinlikle vyanlis
denilebilecek  kurallar yoktur.
Fakat dikkat edilmesi gereken
asagidaki hususlar vardir:

Odak NokGasi/HedeF KiGle

Oncelikle yapilan tasarim konusunda yeterince bilgi sahibi olunmasi gerekir. Yapilan tasarim
en ¢ok hangi kitleye hitap edecek, hangi yas grubuna, cinsiyetine hitap edecek gibi sorulara
cevap verilmelidir. Daha sonra tasarimin ozenle plani ¢ikarilmali ve odak noktasi belirlenmelidir.
Tasarimin her parcasini vurgulayamazsiniz, vurgulamak istediginizde sonuc karmasikligi
dogurur. Bu nedenle neyin en onemli olduguna karar vermeniz gerekir. Odak noktaniz genel
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olarak gorsel agirliga sahip olmalidir. Bu, size ilk bakista en iyi sonucu aldirir. Boyut, sekil, renk,
doku, tipografi gibi nitelikleri kullanarak bu bolime dikkat ¢ekebilirsiniz.

Gorsel Akis/Hiyerarsi

Izleyicinin dikkatini odak noktasi ile cektikten sonra, tasariminizin geri kalan kisminin
kolayca gozden gecirilebilecek sekilde dlzenlenmesi gerekir. Hiyerarsi olarak adlandirilan bu
kisim sayesinde kompozisyonunuzda akis hissedilebilinecektir. Karisiklik, gorsel akisin ontundeki
en blyuk engeldir, bu nedenle yeterli bosluk kullanmaya 0zen gosterin.

Tipografi Kullanim

Tipografi tasarimin onemli parcalarindan biridir.
Tasariminizin amacina destek olabilecek, butinlik
olusturabilecek bir font secmelisiniz. Bununla birlikte

tasarimimnizda metin kullaniyorsaniz okunabilirligi

"13‘{1 I II oldukga onemlidir. Gerek boyut olarak, gerekse
kullanilan renkler olarak kolayca okunabilmesine
P Q s U dikkat edilmelidir. Eger tasariminizin baskisi alinacak

ise, onceden deneme baskisi alinarak okunabilirlik

V'WXYZ kontrol edilebilinir.

Dosya Formatlarinin Kalicesi

Diyelim ki gercekten dilediginiz gibi bir tasarim oldu ve artik kaydedip yayimlama veya
baski asamasina geldiniz. Bu asamada baski ve web icin dogru ¢ozunurlik ve formatlarini ¢cok
iyi bilmelisiniz. Aksi takdirde, tasarimlarinizda piksel, bulaniklik, renk farkliigr gibi sorunlarla
karsilasabilirsiniz. Gorme olayi 1sikla baslar. Isigin anlatimi siyahtan beyaza uzanan bir skala ve
yorumla gerceklestirilebilir. Boylece gorme ve algilamada ara tonlarin ayirtina vardirilmasi soz
konusudur. Materyal hazirlama gorsel tasarim ogelerini dikkate alinmasi gerekir. Gorsel tasarim
ogeleri asagida verilmistir:
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Gorsel Tasarim Ogeler

Nokta: Iki cizginin birlestigi ya da kesistigi yeri gosterebilir. Nokta, diizensizligin iginde ilk
duzen elemanidir.

Cizgi: Bir noktanin verilen bir dogrultudaki uzantisi bir c¢izgidir. Genislik ve uzunlugu ne
olursa olsun eger bigcimi bir ¢izgi etkisi yapiyorsa onu ¢izgi olarak tanimlayabiliriz. Sanatin ¢izgi
ile basladigi bir gercektir.

Leke: Resim yUzeyi Uzerinde boya ile yapilan izdir. Baska bir degisle leke, resim sanatinda
ylzeyin homojen bicimde tek bir renk kullanilarak ortulmus parcasidir.

Doku: Bir cismin yuzeyi dokunuldugunda sert ya da yumusak puruzler icerir. Bu puruzler
o cismin dokusunu olusturur. Gozle gorilen doku; gorsel dokudur. Dokunma ile hissedilen doku;
dokunsal dokudur.
* Derin doku
* Yizeysel doku
 Duzenli doku

» Dlzensiz doku

¢ Cisimlerde hissedilen dokular; dogal dokular

 Salt gorsel olarak algilanan yapay dokular vardir.

Boyut: Genel olarak var olanin bicimlendirilmesidir. Dogadaki nesneler titiz bir boyut iliskisi
icindedir.

Her tasarim ogesinin boyutu:
. islevsel acidan
e Malzeme acisindan

 Cevreyle olan iliskisi acisindan belirlenir.

Tasarim boyutlamasinda insan boyutu sarttir. Yasamda her sey insan boyutuna gore
ayarlanmistir.

@)

Bicim: Bicim, bir nesnenin dis sinirlaridir. Bir alan, deger, renk ve dokusal farkliliklari
nedeniyle sinirlari belirlenmis olarak algilanir ki buna bicim denir. Dogada var olan her cismin,
bir geometrik forma dayali bicimi vardir. Bazilari da serbest gorinumdedirler. Bigcimi sinirlayan
cizgi karakterleri, bicimin yuvarlak, sivri, keskin, yumusak niteliklere sahip olmasina katkida
bulunurlar. Bicim, geometrik ve organik olmak Uzere iki grupta toplanir.

Yiizey: Uzerinde iki boyutlu calismaya olanak veren her tir alandir. Diizlemsel nitelikte
olabilecegi gibi, egrisel de olabilir.

Son olarak tasarimlarinizi yaparken slrekli kaydetmeye 0zen gosterin, ani bir elektrik
kesintisi veya program hatasi ile emekleriniz ¢ope gidebilir.

Renk: Renkler, tasarimin algilanisinda buyuk rol oynar. Renk kullaniminizin iyi disdnilmdus
oldugundan emin olmalisiniz. Emin olmadiginiz zamanlarda renk paleti aracindan yardim
alabilirsiniz. Renklerle ayni zamanda vurgulamak istediginiz ogeyi on plana ¢ikarabilirsiniz. Renk
cesitli cisimlerden yansiyarak gelen isinlarin gorsel algr sonucu bireyde olusturdugu duygudur.
Bir gorme olayinda;

¢ Isinlarin goze gelmesi — Fiziksel
« Buisinlarin karsisinda gozde ortaya ¢ikan islemler — Fizyolojik

« Cismin beyinde algilanmasi — Psikolojik bir olgudur.



Ana renkler KonGrast-z1G renkler: sari - mor 7 kirmizi - yesil / turuncu — mavi

ANA RENK

Kirmizi

Kirmizi+mavi
MOR

Ara renkler

Turuncu

TaraFsiz renkler

ARA RENK
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EGiTiM MODiiLii
APmUni - bUtUﬂlBgICI PenkleP: Mor — mavi / kirmizi — yesil / turuncu — mavi

S|C[]k Ve kOUU S|C0k: Renklere sahip elemanlar on plana ¢ikarlar.

12242 06987

4
12326 87364 7 Z
06987 23745

87364

s

SUgUk Ve UC|k SUgUk: Renkler ise geri planda kalirlar.

%

Renklerin psikolojik dzellikler|
SICAK RENKLER: Kirmizi, sarti, turuncu
SOGUK RENKLER: Mavi, yesil, mor

 Parlak renkler, heyecan

» Pastel renkler, sakin

Renklerin Algilanan Eckileri - Anlamlary

« Mavi: Sonsuzluk etkisi yaratir. A¢ik tonlari yatistirici, gliven veren bir etki yaratir.

12326 377
06987 074
87364 587
23745 858 Z
76565

« Yesil: Sakin, bariscil, hassas, yumusak bir etki yapar. Nese ve siik(neti ifade eder.

« Sari: Uyaran, neselendiren, dikkat ceken bir etki yaratmaktadir. Genislemeyi, iletisimi ifade
eder.

* Kirmizi: Heyecanlandirici, uyarici bir etki yapar. Enerji ve glcu temsil eder.
» Pembe: Kiiglk alanlarda zenginligi ve 6nemi vurgular. Hll!lllllkl;l]

« Kahverengi: Mutsuz, kederli bir etki yapar. Sicak rengin yaninda soguk, soguk rengin
yaninda sicak etkisi yapan ara bir renktir. Turuncu, sari ve beyazla birlestiginde rahatlatici
bir etki yaratmaktadir.

« Gri: Siyaha giden tonlari kasvetli, beyaza giden tonlari huzurlu bir etki yaratmaktadir. https://rehberlikbirimi.com/ogretim-teknolojileri-ve-materyal-tasarimi-ii/

Yalin, H. 1. (2002). Ogretim Teknolojileri ve Materyal Gelistirme. Ankara: Nobel Yayin
Dagitim Ltd. Sti.

 Beyaz: Kullanildigi bir mekanda glnes isigini yansitirsa uyarici, neseli bir etki yaratmaktadir. http://grupendless.blogcu.com/arac-gereclerin-secimi-ve-materyal-hazirlama-
ilkeleri/6800986

http://www.ogretimteknolojileri.net/2009/03/29/bir-e-ogrenme-materyalinin-sahip-
olmasi-gereken-ozellikler/

https://www.horato.com/tr/post/tasarim-yaparken-nelere-dikkat-etmeliyiz-32
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M Degerlendirme IR

Egitim ve ogretim etkinliklerinin vazgecilmez pargasi ogrencilerin degerlendirilmesidir.
Genel olarak degerlendirme, egitimin basinda yapilan girdilerin degerlendirilmesi, egitim sureci
sirasindayapilan surecin degerlendirilmesive egitim sonunda yapilan ¢iktilarin degerlendirilmesi
olarak siniflanabilir (Berberoglu, 2006).0grenci degerlendirmesi farkli boyutlari olan bir siirectir.
Egitim ogretim etkinlikleri, ogrencilerin konu alanina yonelik bilgi ve zihinsel becerilerini
kapsadigi gibi tutumlar, ilgiler, grenme stilleri gibi duyussal 6zellikleri de icerir. Iyi bir dlcme
degerlendirme sureci tUm bunlari iceren, ogrencinin gelisimini farkli boyutlarda ele alan bir
surectir. Bu boyutlarin  her biri kendi icinde ¢esitlenen ve farkli teknikleri gerektiren suregleri
icerir (Berberoglu, 2006).

('Y ) Bir cocugun okulun disinda yer alan bir etkinlige
katilmasi ve zevk almasi oncelikli iken, bu etkinligin bir
deger olusumuna bir beceri gelisimine de katki saglamasi
beklenmelidir. Sadece boyle degisik bir etkinlik icinde yer
almak onu mutlu edecekten bir deger tutum ya da bilgi
degisimine yol acmis olmak ve bunun degerlendirilmesi

Okul disi ogrenme
ortamlarinda degerlendirme
memnuniyetle es deger
tanimlanmakta ve
degerlendirilmektedir.

” etkinligin gecerliligini artiracaktir.

Okul disi ogrenme sureclerinde olgme ve de@erlendirme etkinliklerinin temel amaci
ogrencileri, basari duzeyleri baglaminda siniflamak, siralamak veya yargilamak degil,
ogrencilerin ogrenme eksikliklerini belirlemek, onlara etkin geri bildirim saglamak ve ogretim
surecinin gidisatina yon vermektir. Bu baglamda yapilan dlgme ve degerlendirme etkinliklerinin
ogretim sUrecini beslemesi ve ogrenci gelisimine katki saglamasi esastir. Bu nedenle okul disi
ogrenme kapsaminda yapilan degerlendirme etkinlikleri ogretim ve degerlendirme streclerini
bir arada barindirmaktadir. Bu yolla basarisiz olma/ ge¢cme-kalma kaygisi uyandirmadan
ogrencilerin yaparak ve yasayarak ogrenmelerine ve ogrenmelerinin degerlendirilmesine olanak
tanimaktadir.

Ogrenme etkinligi sonunda katilimci kendine asagidaki sorulari sormalidir:
1. Nasil bir deneyim yasadim?

2. Bu deneyim hakkinda neler hissettim?

3. Bu deneyim hakkinda ne dusundyorum?

4. Bu deneyim hakkinda nasil distndyorum?

5. Bu distnduklerimi neden disundim?

6. Yargilarken temelde hangi olc¢utleri / degerleri goz onudne aldim?

7. Neden bazi seylerden hoslaniyor, bazi seylerden hoslanmiyorum?

8. Durumu daha iyiye gotirmek igin ne yapabilirim /iz?

9. Bu yasadiklarimdan nerelerde/nasil yararlanabilir-im /iz?

Egitim ve ogretim etkinliklerinin vazgecilmez parcas! katilimcilarin degerlendirilmesidir.
Katiimci degerlendirmesi farkli boyutlari olan bir surectir. Egitim ogretim etkinlikleri,
katiimcilarin konu alanina yonelik bilgi ve zihinsel becerilerini kapsadigi gibi, tutumlar, ilgiler,
ogrenme stilleri gibi duyussal 6zellikleri de icerir. lyi bir 6lcme degerlendirme siireci tim bunlari
iceren, katiimcinin gelisimini farkli boyutlarda ele alan bir sirectir.

«

Bu boyutlarin her biri kendi icinde ¢esitlenen ve farkli
teknikleri gerektiren surecleriicerir.

»

©
4



Genel olarak degerlendirme, egitimin basinda yapilan girdilerin degerlendirilmesi, egitim
sirasindayapilan surecin degerlendirilmesive egitim sonunda yapilan ¢iktilarin degerlendirilmesi
olarak siniflandirilabilir. Okul disi ogrenme yaklasiminda kullanilan etkinlik bicimlerine gore
uygulanacak degerlendirme yontemleri farklilik gosterebilmektedir. Etkinlik temelli bir yaklasimi
barindirdigr icin ¢ogu zaman sire¢ degerlendirmeleri bu egitsel yaklasima daha uygun
gorilmektedir. Asagida okul disi egitim uygulamalarinda kullanilabilecek degerlendirme turleri
tanitilacak ve orneklendirilecektir.

a) Goriisme (Milakat)

Katilimcilarla yapilan gordsmeler, katilimcilarin ¢alismalari hakkinda ve konulari nasil
anladiklari konusunda anlama duzeylerinin daha iyi degerlendirilmesine yardim eder.

b) Gozlemler

Uriinlerin gorilebildigi bazi alanlarda bu yontem oldukga onemlidir. Gozlemler, katiimcilar
hakkinda dogru ve ¢abuk bilgiler saglar.

¢) 0z Degerlendirme

Bireysel veya kendini degerlendirme olarak da adlandirilabilir. Katilimcilarin kendi 6grenme
sureclerini, ozellikle basari duzeylerini ve ogrenme sonuclarini degerlendirmeleri olarak
aciklanabilir.

d) KaGilimel Urdin Dosyast Hozirloma (PorGFolyo)

Portfolyo (katilimci Grin dosyasi), belli bir baglamda katilimcilarin performansini,
gelisimini ve basarisini yansitan katiimci ¢alismalarinin amagli bir sekilde toplanmasi seklinde
tanimlanabilir. Bu c¢alismada onerilen formlarin hepsi sure¢ degerlendirmesini igeren basit
formlardir.

Temel olarak “ Egitim Oncesi Degerlendirme” Etkinlik Degerlendirme” Akran Egitici
Degerlendirme” ve “Egitimi Degerlendirme” formlarinin kullanilmasi beklenmektedir. Bu
formlarin ilki olan Egitim Oncesi Degerlendirme formu, egitime giren katiimcilarin halihazirda
konuyla ilgili bilgi ve dustncelerinin not edildigi agik uclu tek soru bulunan bir kagittir; buraya
katilimcilarin hi¢ kaygi yasamadan ne biliyorlarsa yazmalari istenmelidir. Etkinlik degerlendirme
formu etkinliklerin sonunda katiimcilara uygulanir. Uc temel soruyla katilimcilarin o etkinlige
iliskin duygu dusince ve yararlanma dereceleri sorulmaktadir. Akran egitici degerlendirme

(®)

formu egitimi veren akranlarin etkililiginin degerlendirildigi formdur, katilimcilar tim etkinliklerin
sonunda egiticinin becerilerini bu form yoluyla degerlendirirler. Son form ise egitimin tUmunu
degerlendirip katilimcilarin 6grenme duzeylerini anlamamizi saglayan “Egitimi Degerlendirme”
formudur. Tum bu formlarin degerlendirilmesi basit frekans alma ve yuzdelerin hesaplanmasi
ile yapilmaktadir, bu konuda ayrintili istatistiksel dokimler beklenmemektedir. Bu asamada
basit icerik analizi, yiizde ve frekans hesaplamalarindan kisaca soz etmek gerekmektedir. icerik
analizinin amaci, onceden de belirtildigi gibi arastirma sorusu dogrultusunda metinlerin icerikleri
hakkinda sistematik veriler elde etmek ve bu verilerden hareketle yinelenebilir cikarimlar
yapmak, baska bir deyisle iletisimin belirgin ozelliklerinden, belirgin olmayan ozelliklerine
yonelik ¢ikarimlar yapmaktir. Sorulan soruda belirgin olarak one ¢ikan basliklar belirlenir ve
bunlar kategoriler olarak saptanir daha sonra her katilimcinin bu kategorilere benzer kag adet
cevap verdigi belirlenir ki buna frekans yani kategori sikligi denmektedir. Kategoriler ve bunlara
dusen cevap miktari belirlendikten sonra toplam Uzerinden yuzde alinarak bir sonuc elde edilir.
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