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ACIKLAMALAR

ALAN Cocuk Gelisimi ve Egitimi

DAL / MESLEK E.C.E Ogretmen Yardimasi / Ozel Egitimde Ogretmen
Yardimcisi

MODULUN ADI Drama Uygulamalar:
Ogrenciye drama uygulamalarinda yer alan uygulama alani
diizenlemenin, drama uygulamaya yonelik oOgelere iligkin

s agiklamalarin, uygulamalarda kullanilan plan 06gelerinin,

CICRUEVARE R liiierin (tigretmeilligrll1 caligmalar1  ve konLIJ)munun)g, erken
cocukluk egitim kurumlar1 ve 6zel egitim kurumlarinda planin
ve plan drneklerinin tanitildigi bir 6grenme materyalidir.

SURE 40/24

ON KOSUL Drama ¢alismalar1 modiiliinii tamamlamis olmak

YETERLIK

MODULUN AMACI

Genel Ama¢: Ogrenci bu modiil ile gerekli ortam ve arag
gerec saglandiginda, erken ¢ocuk egitim kurumlarinda ve 6zel
egitim kurumlarinda egitim programinda yer alan drama
calismalarina uygun planlama ve uygulama yapabileceksiniz.

Amaclar
1. Egitici drama etkinliklerini 6grenmeye iliskin etkinlik
hazirlayabileceksiniz.
2. Erken gocuklukta 6zel egitim kurumlarinda egitici
drama ¢aligmalar1 planlayabileceksiniz.

EGITIiM OGRETIM
ORTAMLARI VE

Ortam: Sinif ortami, uygulama siniflar
Belirlenen etkinlige uygun arag gerecler, drama uygulama
plani, drama uygulamalarinda kullanilacak ara¢ gere¢ ve

DONANIMLARI degerlendirme formlari, kaynak kitaplar, bilgisayar, fotograflar,
DVD,CD
Modiil ig¢inde yer alan her 6grenme faaliyetinden sonra verilen
Oleme araglari ile kendinizi degerlendireceksiniz.

OLCME VE | Ogretmen, modiil sonunda dlgme araci (¢oktan segmeli test,

DEGERLENDIRME dogru-yanlis testi, bosluk doldurma, eslestirme vb.) kullanarak

modiil uygulamalar ile kazandiginiz bilgi ve becerileri 6lgerek
sizi degerlendirecektir.




GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Bireyin mutlu ve basarili bir yasam siirdiirmesi, saglikli iletisim kurabilmesi ile
saglanir. Cocuk, bu bilince egitim yolu ile ulasir. Yasam c¢izgisi, kii¢iik yaslardan baglayarak
farkli ortamlardaki deneyimlerle belirlenir.

Cocugun sosyal bir varlik olabilmesi, kendi kimligini ortaya koymasi, problemlere
¢Oziim bularak saglikli, caliskan, yaratici kisilik olusturmasi yasadigi toplum agisindan da
biiyiik 6nem tasir. Drama uygulamalar1 sagladigi yararlar yoniinden ¢ocugun donanimli bir
birey olarak topluma katilmasinda biiyiik rol oynar. Drama uygulamalari ile ¢ocuk kendi
kimligini, bedenini tanir. Cevresinde yasayan bireyleri tanir, onlarla iletisim kurar, uyum
gosterir, onlara giivenmeyi 0grenir. Yaptigl islere konsantre olur, yaptigi islerde birlikte
oldugu kisilerle kaynasir, paylagir, sorunlara ¢6ziim yollar1 arar ve bulur. Yeni fikirler iiretip
farkli durumlara uyum saglar. Biitiin bu kazanimlarla mutlu, sosyal, basarili, saglikli bir
varlik oldugunun farkina varir. Drama uygulamalar1 erken ¢ocukluk egitim kurumlarinin
programlarinda giinliik etkinliklerde her siirecin i¢inde egitim amaclh kullanilir. Siz de bu
modiilden edineceginiz bilgilerle kendi egitiminize katkilar saglayarak ayni zamanda
yapacaginiz erken ¢ocukluk egitim kurumlarindaki uygulamalarinizda yararlanabileceksiniz.

Drama uygulamalarin1 6grenerek farkli ve zevkli deneyimler edinebilir, bilingli bir
drama katilimcis1 olabilirsiniz. Caligmalarinizi  bireysel olarak siirdiirerek liderlik
yapabilirsiniz.

Bu amagla hazirlanan modiilde drama uygulama basamaklara iligkin bilgileri
Ogrenebilecek, bu basamaklara iliskin 6rnek uygulamalar yapabilecek ve 6zel egitim
gerektiren ¢ocuklarla drama uygulama becerileri gelistirebileceksiniz.






OGRENME FAALIYETIi-1

AMAC

Ogrenme faaliyetinde kazandirilacak bilgi ve beceriler dogrultusunda uygun ortam
saglandiginda egitici drama etkinliklerini 6grenmeye iliskin etkinlik hazirlayabileceksiniz.

ARASTIRMA

»  Egitimde drama siirecindeki Ogelerden g¢alisma mekani, oyun grubu,
caligmanin kendisi, drama lideri konularina iligkin TV programlarini,
drama calismalar1 yapan dernek vb. yerlerde, erken cocukluk egitim
kurumlarinda 6zel egitim kurumlarinda uygulanan drama programlarinin
planlarini inceleyiniz.

»  Panel, acik oturum ve seminerleri izleyebilir ve bunlarin sonucunda
izlenimlerinizi rapor haline getirerek sinifta arkadaslarinizla paylasiniz.

1. EGITIMDE DRAMA UYGULAMALARI

Egitimde drama calismalar1 belli bir plani igeren organize bir islemdir. Cocuklarla
drama calismalar1 yapabilmek i¢in gerekli kosullar goz Oniinde olmalidir. Bu kosullar
olusturularak gergeklestirilecek etkinligine uygun olarak dramanin uygulama basamaklarinin
uygulanmas1 saglanir. Egitimde dramaya iliskin Ogeler asagida verilmektedir. Bu
aciklamalarda yer alan kriterlerle uygulamaya yonelik etkili bir planlama yapilabilir.

1.1. Cahisma Mekam
1.1.1. Fiziksel Ortam

Fiziksel ortam, c¢ocuklarin rahat hareket edebilecekleri geniglikte bir alanin
diizenlenmesiyle olusur. Ses ¢ikarmayan lamine parke kapli veya hali dosenmis zemin
malzemeleri ile dosenmis olmasina 6zen gosterilmelidir. Ses ve 1s1k diizeni, fiziksel ortamin
gereklerindendir. Cok biiyiik bir alana gerek olmasa da ¢ocuklarin birbirine ¢arpmadan rahat
hareket edebilecekleri genislikte bir alan, miize, bahge, sokak, hayvanat bahgesi, tarihi yerler,
acik hava mekanlar1 gibi yerlerde uygulama yapilabilir. Smif ortaminda ise g¢ocuklarin
bilmeye ihtiya¢ duyduklari her sey, bulabilecekleri, yas gruplarina ve konuya uygun her tiirli
ara¢ gere¢ bulunmalidir.

1.1.2. Calismalarda Kullanilacak Ara¢ Gerecler



Cocugun drama caligmalar1 yapacagi ortamda hayal diinyasini harekete gegirmeye
yarayan gercek ve gercege cok yakin objeler olmalidir. Bu objeler, ortama uygun sekilde
yerlestirilmelidir.

Drama ¢alismalarinda bir arag, asil amacina uygun sekilde kullanilmayabilir. Ornegin;
biiylik bir mukavva kutu, televizyon seklini alabilir. Burada katilimcinin kutuyu hangi amag
icin, neyin yerine koyarak kullandigi onemlidir. Arag-gerecler gercek kullammdan g¢ok
drama calismalarinda giidiileyici rol oynar. Cocugun duygu ve diisiincelerini yansitmasini,
roliinii oynarken biitiinleyici faktor olusturabilmesini saglamalidir.

Drama ¢aligmalarinda fiziki ortamda bulunmasi gereken ses ve 1sik diizeninin en
onemli parcast miizikli araglar, kasetler, CD calar ve CD’lerdir, projeksiyon, bilgisayar,
DVD, projektor, yazi panosu, oyuncaklar, siis esyalari, eski giysiler, ayakkabilar, bozulmus
TV, iti, telefon vb. ev egyalari, bos kutular, farkli figiirlerde kuklalar, kartonlar, boya
kalemleri, gazeteler, dergiler, bilyilk boy poster, afis, reklam panolari, farkli konularda
hazirlanmis uyarici panolar, duyuru panolari, biiyiik ve kii¢iik boylarda resim ve fotograflar,
posterler, kurdeleler, ipler, gibi ara¢ geregler de drama ortaminda bulundurulmalidir.
Katilimcilarin duyu organlarindan uyarici arag olarak yararlanilabilir.

Arac gerecler katilimlarin birlikte olusturduklari bir dolap, sandik veya kutuda
saklanmalidir. Ayrica toplanan arag geregler ¢ocuklar i¢in zararsiz, kolay bulunabilen ve
ulasilabilen, ¢ok amagl kullanima uygun, cinsiyet ayrimi gézetilmeden ve hareketlerine sinir
getirmeden kullanabilecegi ekonomik durumuna uygun temizlenebilen nitelikler tagimalidir.

Fotograf 1.1: Drama ve eylem

1.2. Oyun Grubu

Dramanin en dnemli 6zelligi grupla yapilan bir ¢alisma olmasidir. Drama grubunu
olusturan bireyler farkli kisilik 6zelliklerine sahip, degisik yasam bi¢imleri ve deneyimlerden
gelmislerdir. Bu katilimcilarin galisma programlarinda énemle iizerinde durulmasi gereken
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ozelliktir. Katilimeilar igin diger 6nemli 6zellikler ise yonlendirme ve zamandir. Zamani
belirleyen etkenler ise yas, gelisim seviyesi, cinsiyet, ilgi ve ihtiyag¢lardir.

Aragtirmacilarin  yaptigi calismalar, erken cocukluk doneminde g¢ocugun drama
caligsmalarina katilabilecegini ortaya koymustur. Drama c¢alismalarina iki yasindan biiylik
herkesin katilimc1 olabilecegini belirten arastirmacilar bu ¢alismalardan kusursuzluk
beklenilmemesini de vurgulamiglardir.

Calisma programinda yer alacak etkinliklerin yasa uygunlugunu belirlemek oldukca
zordur. Katilimcilarin gelisim seviyeleri bu durumda daha da 6nem kazanmaktadir.

Drama c¢alisma ortami islenen konuya uygun olarak deneyimlerini
hatirlayabilmelerine, yansitabilmelerine, elestiriler yapabilmelerine, duygularina iliskin
yorumlar yapabilmelerine, sosyal, duygusal ve biligsel yonden bireyler farkliliklarini fark
edebilmelerine, duygu ve heyecanlarini hissedebilmelerine, dramanin basit tekniklerini
kullanabilmelerine ister oyuncu isterse izleyici olsun ¢cocuklara olanak saglamalidir.

Oyun grubu ozellikleri

Oyun grubuyla yapilacak ilk caligmalarda asagida belirtilen 6zellikleri dikkate almak
gerekir.

Drama caligmalari, en fazla 10-12 kisilik gruplarla yapilmalidir.
Calismalarda grubu olusturacak 6grencilerin yas, gelisim seviyeleri ve
ozellikler belirlenmelidir.

Belirlenen etkinliklerde c¢ocuklarin  fikirleri  sorulmali, oyuna
yogunlasmalar1 saglanmalidir.

Cocuklarin rol yaparken basarisizlik kaygisi tagimamast igin yapilan
islemler gozden gecirilmeli, zevk almalar1 saglanmalidir.

vV WV VYV

Fotograf 1.2: Dramada iletisim kurma
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Katilimcilar

Katilimeilar; egitimde drama etkinlikleri yapan 6grenciler, ¢ocuklar ve bireylerdir.
Kendilerinden drama etkinliklerinde beklenen davraniglar asagida belirtilmistir.

VV VVVVVVY VVVYY

Duygu ve diisiincelerini hareket yoluyla yansitmak,

Gozlemlerini ve sosyal iliskilerdeki karsilikli tepkilerini dile getirmek,
Biiriindtigii role uygun etkili sesler ¢ikarmak,

Yaratic1 diislince giiciiyle karsilastigi objelere, kavramlara ve ¢evreye
tepkilerini gostermek,

Kendisinin farkinda olmak ve kesfetmek,

Bagkalar1 ile benzer ve farkli yonlerini fark etmek,

Sorumluluklarini yerine getirmek,

Sosyal ve toplumsal bir varlik oldugunu gdstermek,

Grup caligmalarinda katilimc1 olmak,

Problem ¢6zme becerisi geligtirmek,

Rol almak, dogaclama yapmak, oyun kurmak ve yazma becerisi
gelistirmek,

Drama c¢aligmalarini yapabilecek gelisimsel olgunluga ulasmak,

Drama ¢aligmalarini yapmaya istekli olmak ve yogunlasmaktir.

Katilimcilar i¢in ise dramanin altin kurallart olarak bilinen oneriler sunlardir;

VVVYVYVVY

Alistirmalar sirasinda gereksiz konusmayiniz.

Miikemmel olmaya ¢alismayiniz.

Kendinizi bagkalariyla kiyaslamayiniz.

Dikkatinizi kendi yaptiginiza odaklayiniz.

Pozlardan, kopyaciliktan kagininiz.

Tiim siireclere igtenlikle katiliniz.

Yasaklanarak korunan nesne, kelime, davraniglarin {izerine gidiniz.

1.3. Drama Calisma Plam

Liderin hazirladig: etkinlik planidir. Kisa, bagliklara uygun notlar halinde yazilir. Bu
plana gore belirlenen igerik asagidaki gibidir.

Konu: Liderin bir ya da birkag¢ climleden olusan amaca yonelik yazdigi bagliktir.

Amag: Liderin kazandirmak istedigi davraniglar iceren egitsel ve yonetime uygun

hedeflerdir.

Materyal: Liderin baslangi¢ noktasinda ¢ikigini kolaylastiran objeler olabildigi gibi
belirlenen oyunda gereksinim duyulan arag-gere¢ ¢ocuklar tarafinda konu i¢inde yer aldig
sekliyle kagit, kalem, makas, kartlar vb. malzemeler de yazilir. Cogunlukla materyal
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gerekmeyebilir. Drama odasinda bulundurulan arag-gerecleri g¢ocuklar kendi kararlart
dogrultusunda secerek o anda oyun i¢inde kullanir.

Diissel ortam: segilen oyunun sergilendigi hayali ortamlardir.

Cerceve: Liderin konunun Ozetini vermesi, konuya iliskin olaymn smirlarim
belirlemesidir.

Cocuklarin Rolii: Disarida yasanan bir olayr veya durumu oynamalar1 istenen
cocuklarin kendilerine ders ¢ikarmalari beklenir. Konuya iligkin olay veya durumda yer alan
insanlar, nesneler ve canlilar1 ¢gocuklarin canlandirmasi beklenir. Katilimcinin kendisi veya
arkadasini anlatan roller oynamasi istenmez.

Ogretmenin rolii: Ik baslarda oyunu baslatan, daha sonralari arada bir ilk oyuncu
olabilmelidir. Konunun islendigi oyunlarda yonetici, miidiir, kotii adam ya da kadin, sorun
cikaran, sorgulanacak kisi rollerini kendisi iistlenmelidir.

Siire: Bir veya iki ders saati ya da birka¢ haftadan olusan drama galigsmalar
yapilabilir.

Ornek Etkinlikler
Calisma Plami-1

Konu: Duygular

Amag: Duygularim1 uygun climlelerle agiklama, ifade becerisine katki
saglama

Materyal: Kartonlara ¢izilmis ya da yapistirilmis farkli yiiz ifadeleri
Diigsel ortam: Sinif ortaminda (kardesin dogumu, hastanede eve gelis)
Cergeve: Aileye katilan kardesin dykiisii 6zetlenir

Cocuklarin rolii: Anne-baba, kardesler, akrabalar

Ogretmenin rolii: Kiskang kardes olabilir.

Siire: 2 ders saati

VVVVVYVY VY

Calisma Plani-2

Konu: Erken-geg

Amag: Serbest zaman etkinliginde erken-ge¢ kavraminin masa oyunu
olarak hazirlanan materyal yardimiyla verilmesi

Materyal: Karton, resim kagidi, kuru boya, keceli kalem, yapistirict elisi
kagidi

Diigsel ortam: Sinif ortaminda (tavsan ve kaplumbaganin ortaminda)
Cergeve: tavsan ve kaplumbaganin yaris1 oykiisii 6zetlenir

Cocuklarin rolii: Ormanda yasayan hayvanlar-tavsan, kaplumbaga)
Ogretmenin rolii: Bilge baykus

7
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> Siire: 2 ders saati
Calisma Plam-3

> Konu: Mevsimler

> Amag: Tim grubun katilacagi bir drama yapmak iizlinti, mutluluk ve
duygularin1 yagatmak, bu duygular1 ifade etmek, kendimize ait esyalar
almamamizin yanlis oldugunu gostermek.

> Cergeve: Sihirli saati ¢alinan kralin mutsuzlugu anlatilan hikayede 13 kez calan
saat mevsimleri degistirir. Mevsimlerin degismemesi kisin  bitmemesi
ejderhanin hirsizligi vb. kralin akilli insanlara olan ihtiyac1

> Diissel ortam: Kralin saray1 ve ejderhanin ini

> Cocuklarin rolii: Akilli, cesur insanlar

>  Ogretmenin rolii: Kral ve ejderha

Drama uygulamalarinda farkli ¢alisma planlar1 kullanilabilir.
Bunlara 6rnek asagida verilmistir.

Farkh Calisma Planlari

Ornek-1

Amag: Isinma, bedeni dans yoluyla kullanma, empatiye doniik dogaclamalar ve
rahatlama amaglanir.

Uygulamalar

Isitnma, uyum, giiven: Yerde gozler kapali yatarak tiim bedeni dinleme, gerilme ve
rahatlama hareketleri yapilir.

Dogaclamalar (ses, hareket): Grup iige ayrilir. Yanardag patlamasi, satoda hayalet,
ciftlikte sabah tiimcelerinin kendilerine c¢agristirdigi imgeleri, ses ve hareketlerle
canlandirmalari istenir.

Yashlar dogaclamasi: Iki yash insan resminden hareket edilir. Resimlerin analizi
yapilir. Bu kisilerin bulunduklar1 yer, yaslari, ekonomik durumlari, onlarla birlikte
yasayanlar, isimleri konusunda 6nerilerde bulunulur, oylama ile birine karar verilir. Karar

verilen Ozelliklerin canlandirilmasi istenir.

Rahatlama: Yerde gozler kapali olarak kendilerini 10 yi1l 6nce 20 y1l sonra ve 60-
70’11 yaslarda nasil bir yasli olabileceklerini diisiinmeleri istenir.

Degerlendirme: Yaslilar ¢alismasiyla ilgili duygulari, diisiinceleri degerlendirilir.

Ornek-2



Amaclar: Haberlesme araglarini ve kullanim yerlerini taniyabilme

Kurgu mekan: Sinif

Icerik: Haberlesme araglari tamtilir. Oyunlar hazirlanir.

Cocuklarin rolii: Siniftaki herhangi bir haberlesme araci

Ogretmenin rolii: Drama lideri

Aktiviteler

Istnma: Miizik esliginde sinifin her kosesinde serbest dolasilir.

Yonergeler:

>

Sinifin her noktasini miizigin ritmine uyarak dolasiyorsunuz. Sadece
miizigi duyunuz.

»  Miizik durdugu an donuyorsunuz, herhangi bir haberlesme araci
kullantyorsunuz  (canlandirarak). Dokunduklarin  yaptiklarimi = ve
duygularini paylasiyor.

»  Her seferinde degisik bir arac1 se¢iyorsunuz.

»  Simdi miizik durdugunda oldugunuz yerde donuyorsunuz. “Simdi sen
hangi haberlesme aracisin?”

Fotograf 1.3: Drama uygulamalarinda farkh ¢alismalar

Oyun

Yonergeler:

»  Simdi herkes Oniinde bir ara¢ oldugunu hayal ediyor.

»  Elinizdeki araci inceleyin. Nasil ¢aligirsin, seni kimler kullanir, seni nasil

kullanmalarini isterdin, sen nasil haberler tagirsin vb. (Agik uslu sorularla
diisiinmeleri saglanir.)



»  Kim benimle diisiincelerini paylagsmak ister?
»  Basindan gegen ilging bir olay varsa paylasmak ister misin?

Dogaclama

»  Ellerinde ayni1 araglar bulunanlar gruplasir.

»  Gruplar bu araglarla bir olay yaratir.

»  Gruplara: Kimlerle haberlesebilirsiniz, bu insanlar neden haberlesiyor, bu
haberleri verirken neler hissediyor gibi sorularla agilip hazirlanmalari
saglanir.

»  Gruplar ayr ayr1 izlenir.

Rahatlama

»  Calisma sonrasi neler hissettikleri konusulur.
»  Miizik esliginde yiiriinr.

»  Kas gevsetici hareketler yapilir.

Ornek-3

Konu: Hayvanlar

Alt konu: Suda yasayan hayvanlar

Kavram: Alt — st

Yas grup: 4 - 5 yas

Materyal: Suda yasayan hayvan resimleri

Uygulama: Ogretmen, suda yasayan hayvanlarin resimlerini gdstererek hayvanlari

Ogrencilere tanitir.

Cocuklara bu hayvanlarin suyun altinda mu, iistiinde mi yasadiklarini sorar.

“Yemyesil bir bolgede piril piril bir gol varmus ve bu goélde ¢esitli hayvanlar

yasarmis.” diyerek hikayeyi baslatir.

Sirayla her ¢ocuga s6z hakki vererek birkag climle ile hikayeyi tamamlamalarin ister.

Olugan hikayelerden sonra cocuklarin hikayelerini canli fotograf olarak canlandirmalari
saglanir.

Ornek-4

Dramadan resme
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Konu: Karda oyun / diigsel
Yas grubu : 5,6 yas grubu
Yontem: Drama, resimleme
Siire : 40 dakika

Arac gere¢: Gazete kagidi, beyaz kagit, bant, pastel boya, resim kagidi, resim altligi,
insan bedeni

Amacg

»  Gozlemlerini duygularint ve deneyimlerini anlatmada bedenini kullanma
»  Dis giiciinii zenginlestirme
»  Gozlemlerini, deneyimlerini ve diislerini resimlerine renklerde aktarma

Amac davranislar

Kardan adami kendi bedeniyle i¢sellestirme
Bedenini istedigi forma-bigime doniistiirebilme
Zevkli ve eglenceli oyun oynama

Diislerini canlandirma

Diisledigi kardan adami resimleme
Arkadaglarinin resimleri iizerinde yorum yapma

VVVYYY

1. Asama: Drama

Ogretmen: “Onceki giin karda yiiriimiistik, karda izler ¢ikarmustik, kartopu
oynamistik. bugiin de ‘drama odasi’nda ayni seyleri yapacagiz...” der.

Ogretmen: “Once karda yiiriiyelim.” diyerek 6grencileriyle birlikte ‘drama odasi’nda
karda yiiriiyormus gibi yiirimeye baglar.

Ogretmen: “Aman dikkat edin, burasi buz tutmus kayabilirsiniz.” dediginde, bazi
ogrenciler diismemek icin birbirlerine tutunurken bazilar1 da kayarak diiser. Ogretmen, diisen
Ogrencilere “Bir yerin agridi m1?” diye sorarak “Bundan sonra dikkat et!” der.

Ogretmen, rastgele bir yer gostererek “Aaaa burada su birikmis! Ortadaki tasin {istiine
basarak karsiya gecelim.” diye uyarir. Ogrenciler, suyun icine diismemek icin ¢ok dikkat
eder. Tasin iistiine basarak geger. Ogretmen; “Simdi de yere uzanarak kar alalim” der. Hali
tizerinde yuvarlanarak hepsi farkli farkli kardan adam olusturur.

Ogretmen: “Su anda ben, giinesim. Tiim 15131 sizlere iletecegim. Sicakligimla sizleri
yavas yavas eritecegim.” der. Ogretmen, kollarini yana agar. Gliciinii, 15181n1 parmaklarinin
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ucunda yogunlastirarak tiim 6grencileri etki alanina aliyormus gibi yapar. Etki alanina giren
Ogrenciler, yavas yavas eriyerek yerde su olur.

Ogretmen: “Kardan adam yaptigiizda ¢ocuklar da kartopu oynuyor ya da kar yagiyor
olabilir, degil mi?” gibi animsatmalarla resim kagidindaki kompozisyona ek diizenlemeler
yapmalari gerektigini hissettirir.

Baz1 6grenciler kardan adamin yanina ¢ocuk da ekler. Kar yagarken yapanlar da olur.
Calismalar sonunda 6gretmen, resimleri tim 6grencilerin gorebilecegi bir yerde sergiler.

1.4. Drama Uygulama Basamaklar

1.4.1. Isitnma Calismalan

Bir smnifta ya da drama atolyesinde yapilan ilk calismalardir. Lider (6gretmen)
tarafindan yonlendirmelerle yapilir.

Grubu olusturan c¢ocuklarin ya da katilimcilarin  birbirlerini tanimalarina ve
biitiinlesmelerine iliskin calismalardir. Yapilacak calismalarina, yeni kurgulanan
yasantilarina istekle hazirlanmalarimi saglar. Ayni1 zamanda uyumlu olmaya, kaynagmaya,
duyularmi kullanarak gézlem yapmaya; duygularini, diisiincelerini kisaca tlim bedenini
islevli hale getirmeye yarayan boliimler yer alir.

Isinma ¢aligmalarinda ritim esliginde yliriime, kogma, ziplama, itme, ¢ekisme hayvan
Oykiinmeleri ve yiiriiyiisleri, farkli zeminlerde ve zamanlarda yiiriime, verilen yonergelere
uygun ritim tutma gibi aligtirmalar yapilir. Serbest ¢aligmalar gibi gériinse de bu gruptaki
calismalar kesin kurallarla sinirlandirilmigtir. Lider bu kurallart ve sinirlari bilen kisidir ve
calismalar1 kendisi yiriitiir.

Isinma caligmalar1 bireyin kisisel 6zellikleriyle birlikte devinim, bilis, duyusa iligkin
ozelliklerinin gozlenmesi, gozlem sonuglarina gore diger katilimcilari da bu yonleriyle
gozlemlemesini saglar. Bu gozlemler sonucunda katilimcilarin giiven kazanmak, gdézlem
yapabilme becerisi gelistirmek, duyularini kullanmak, uyumlu davranmak, beynini ve
bedenini yonetmek konusunda kendisine yol gosterir. Bu yonlendirmelerin benimsenmesi
1sinma c¢aligsmalari ile saglanir. Yapilacak yonlendirmeler hareket ve oyunlar lider (6gretmen)
tarafindan kisa notlar halinde yazilir. Calismalarin benimsendigi ve gruplarin uyumlu oldugu
gozlemlenmigse, siirenin sinirli oldugu durumlarda not alinmayabilir.

Isinma c¢alismalarinin iginde uyum, giiven galismalar yer alir. Asagida cesitli 1sinma
calisma Ornekleri verilmistir.

Isinma ¢alismalari
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»  El agip kapamayla 1sinma hareketlerine baslanir. Elden baslayarak bilek,
dirsek, kol, omuz, ayak, diz, bacak, bel, boyun ile dairesel hareketlerle
1sinma tamamlanir.

> Hos geldin, merhaba gibi birbirini selamlama ve tokalasma “Dur!” denilince
yanindakinin bir yerini tutmalar istenir.

Oyun-1:

Oyun-2:

Halka seklinde olunur. Ayaklar omuz hizasinda agilir.

Boyun saga sola asag1 yukar1 hareket ettirilir.

Parmak uclarinda yiikselerek elma toplanir ve elmalar sepete konur
kollar ¢apraz olarak ayaklara dokunulur.

Yavas hareketlerle kiiciik yiiriiyiisler yapilir.

Ayaklarin digina basilarak yliriiyiisler yapilir.

Parmak uglarina basilarak yiiriiyiisler yapilir.

Esler el ele tutusup birbirini ¢eker.

Halka olusturulur. Bacaklar omuz hizasinda iki yana agilip bas saga sola, ortaya One,
yukariya sirayla yavas yavas g¢evrilir.

Eller yukar1 kaldirilip viicut iki yana esnetilir.

One egilip kollar serbest hareket ettirilir.

Arka arkaya siralanilip yavas yavas kosmaya baslanir. Ogretmen
elini bir kez ¢irptiginda ters yone dogru kosulur. iki kez ¢irptiginda
kendi etrafinda doniip ayn1 yonde devam edilir.

Ayr1 bir komutla ayaklar kalgaya dogru vurularak kosulur. Sonra
durulur, derin bir nefes alinip iki gruba ayrilir.

Oyun-3: Gazete oyunu:

Bes ya da yediserli gruplar olusturulur.

Her grubun 6niine gazete yayilir.

Halka seklinde gazetenin etrafinda miizik esliginde dans edilir.
Miizigin durmasiyla herkes gazetenin iizerine ziplar.

Sonra oyun gazetenin yarisi atilarak devam eder.

Her defasinda gazete boliinerek oyuna devam edilir.

Isinma-uyum-giiven calismalarina drnekler uyum calismalari

»  Sayi 6gretimi
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Sirayla saydirilir.
Cift say1y1 sdyleyenler kendi sayilarini sdyleyerek one ¢ikarlar
Gruplar ikiye ayrilir.

> Toplarla tiinel oyunu

Top, bacaklar arasindan geriye dogru gonderilir.

»  Cimdik oyunu

» Ayna

Esini tanima Sira olunur.

Avug igine kiigiik bir nesne konur.

Arkadan 6ne dogru elden ele 6ne dogru gonderilir.
Bos avuca koyar gibi yapilir.

Ikiserli esler olusturulur.

Esler once birbirlerini inceler.

Sirt sirta verip eslerinin dis goriiniislerini tanimlar.

Ikiserli esler olusturulur.
Karsilikli durur.
Iki kisi ayn1 anda ayna karsisindaymus gibi davranur.

Giiven calismalar

> Kor dolastirma

Ikiserli es olusturulur.

Eslerden birisi gozlerini kapatir.
Diger gozii kapali olana mekani dolagtirir.
Esler degistirilerek tekrar yapilir.

> Hamur olma ve bi¢cim verme

Ikiserli es olunur.

Eslerden biri bi¢cim verilecek hamur seklinde bekler.
Digeri ona istedigi bi¢imi verir.

Esler degistirilerek tekrar yapilir.

> Masaj calismasi

Gruptan birisi yere uzanir.
Digerleri ona masaj yapar.
Iyice yumusadiktan sonra biitiin grup onu tutar.
Biitiin mekani dolastirir.
14



. Yavasca yere birakir.
Kaynastirma calismalari

Kaynastirma c¢aligmalart ile verimli drama caligsmasina gecis amaglanir. Grupta
bulunan bireylerin ¢aligmaya istekle baslayip siirdiirebilmeleri, verimli kaynastirma
calismalar1 yoniinden ¢ok biiyiik 6nem kazanir.

Bu calismalarda bireyler birbirini isimleriyle tamir. Isimler bilinse bile buna eklenen
devinimler, bilissel siirecler, duyumsanarak yapilan calismalar etkilesimi artirir. Uyum ve
giiven ortami olusturur.

Fotograf 2.1: Uygun cevre diizenleme

Tanmisma-1

>  Isim-imaj oyunu

. Daire seklinde oturulur. Kisi ismini farkli bir ritimle soyler.
. Kisi ismine uygun hareketle dairenin ortasina gelerek farkli imajla
ismini sdyler.
>  Isim-hareket oyunu
o Grup 2-3 tur ismini sOyler. Bu arada isim ve hareketler akilda
tutulur.
Kisi ismini ve hareketini sOyle (Ayse: Boyun biikme gibi).
Gruptan herhangi birinin ismini ve hareketini de tekrarlar.
Gruptaki bireylerin hepsinin tekrarlamasi istenir.

Yanlis yapan oyundan ¢ikar.
> Top oyunu
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. Halka seklinde oturulur.

o Birey kendi ismini sdyleyerek topu karsisindakine atar.

. Topu tutan yine kendi ismini sOyleyerek atar.

o Bu sekilde herkese top gidinceye kadar devam edilir.

. Daha sonra topu atmak istedigi kisinin adi sdylenerek top atilir.
»  Meyve sepeti oyunu

Halka olusturulur.

Halkada herkese elma, armut, muz diye sirayla isim verilir

Oyunda yerleri ¢izerek belirlemek gereklidir.

“Elma” yonergesiyle elmalar yer degistirir.

Diger meyveler i¢inde sdylenir.

“Meyve sepeti” yonergesiyle herkes yer degistirir.

Acikta kalan ebe olur.

Iki meyvenin ad1 sdylenebilir.

Bos kalan yere ad1 sdylenen meyve gecer.(Kuralli oyunu 6grenme,
kurala uyma yarar1 vardir. Pasif 6grenciyi aktif hale getirir.)

Konsantrasyon calismalari

Grubu olusturan bireylerin esas oyuna baglamadan Once ayni ¢izgiye gelmeleri
anlamma gelir. Herkesin dikkatini belirli bir noktada toplamasini saglayan etkinliklerdir.
Grubun birbirine dikkatini ¢ekmek amagli ¢alismalarda grup olusumu gergeklesir. Bireyler
arasinda psikolojik etkilesimi de saglar. Karsilikli iletisim kurularak grup dinamigi olusturma
calismalar1 yapilir. Ayrica i¢sel deneyim ve denetimin de gergeklesmesine de yardimcidir.

Konsantrasyon ¢calismalarina drnekler

> Kukla olma

o Yukarida bir noktaya kollar gergin olarak uzanilir. Nefes alinir.

. Ogretmenin isareti ile kollar ve bas serbest olarak 6ne diisercesine
birakilir. Nefes verilir.

. Lider parmak siklatarak kademe kademe yavas¢a grubu ayaga
kalkmasini saglar.

o Sonra bas dik duruma getirilir.
> Kopyalama

o Sira olunur.

o Herkes sira ile yiiriir.

o Oniindekini kaybetmeden onun hareketlerini yaparak yiiriimeye
devam edilir.

o Yanlis yapan oyundan ¢ikarilir.

> Kardan adam
16



o Kendilerini kardan adam gibi hissetmeleri istenir.
. Giinesle birlikte erimeleri istenir.
o Yere su damlasi olarak birikmeleri istenir.
o Birlikte birikmis suyun dalgalari halinde hareket etmeleri ve
dagilmalar istenir.
. Ayr1 bir su tanesi olarak giinesin sicakligi ile buharlagsmalari istenir.
> Silindir olma

o Silindir seklinde bir kutunun i¢inde oldugunuzu diisiiniip seklini
almalart istenir.
. Silindirin gittik¢e agilmaya basladigini diisiiniip sekil alinir.
. Hareketlerle acilarak silindir genislemis seklini almalart istenir.
> Say1 ¢cizme

o Tek ayak iizerinde dengede durmalari istenir.
o Bir ayak iizerinde dururken diger ayakla birden ona kadar sayilar
cizilir.

o Daha sonra diger ayakla ayn1 hareketler tekrarlanir.
o Dengede durabilen biiyiik yas gruplarina uygulanabilir.

1.4.2. Oynama (Esas Calisma)

Oyundaki karakterlerin &zelliklerini, duygularim1 canlandirmaktir. Bir tiyatro
oyunundaki veya filmdeki oyuncuyu canlandirmak degildir. Herhangi bir varligi ya da
karakteri kendi hayal diinyasim1 da katarak davramigsal ve duygusal ozellikleriyle
canlandirmaktir. Belirlenmis kurallarla 6zgiirce birakilarak oyun kurma ve bu oyunlari
geligtirme seklinde uygulanir. Yaraticilikta hayal giiclinii kullanmak gibi yapilan ¢aligmalar
da 6nemli rol oynar.

> Pandomim

Fikirlerin sdzciikler olmadan ifade edilmesidir. Yaratici dramay1 ¢ocuklara tanitmada
en etkili yoldur. Cocuklar pandomimden ¢ok hoslanir.

Kiiciik yaslardaki ¢ocuklar i¢in mimikler ve hareketlerle bazen canlandirilan duruma
gore sesler eklenerek sozciik kullanmadan uygulanir. Miizik pandomim ¢alismalari igin
cogunlukla kullanilan bir materyaldir.

Pandomimi yapilacak olay onceden dgretmen tarafindan anlatilmalidir. Ogretmen
once pandomimi yapilacak fikri ¢ocuklarla paylasir. Cocuklarin 6z giivenlerinin tartimini
yapar, degisik fikirleri olup olmadigimi1 6grenir. Baz1 ¢ocuklar ¢ekingen davranabilir, bu tip
cocuklarin desteklenmesi gerekir. Yaratict pandomimin konular1 ve uygulamalar1 ¢ok
cesitlidir. Ciinkii yaratici pandomimde yapacagi etkinlige cocuk kendisi karar verir. Buna
gore de pandomim etkinliginin siiresi ¢ocuklarin fikirleri dogrultusunda belirlenir. Cocugun
calismalar sirasinda rahat olmasi ¢ok &nemlidir. Ogretmen bu konuya 6zen gostermelidir.
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Birinci derecede calismayr yapan ¢ocugun yaptigl isten memnun olmasidir. Bu durum
cocuga hissettirilmelidir. Calisma sonucunda ¢ocuk arkadaglartyla bu durumu zevkle
paylasacaktir. Bos alanda yarim daire seklinde oturularak baslanir. Gérme, isitme agisindan
onemlidir. Kiigiiklere 10-15 dk. uygulanmalidir.

Yaratici pandomim:
1. Fikir tiretme,
2 Ozel ogretim,
3. Ozel cevap,
4 Kisa bir oyun gibi farkl tekniklerle uygulanir.

1. Fikir iiretme: Cocuklar, 6gretmen tarafindan degerlendirilmeden ¢ok hizli bir
sekilde fikir tiretmek icin cesaretle yonlendirilir. Yonlendirme sonucunda ¢ikan fikirleri yine
¢ocuklar canlandirir.

2. Ozel dgretim: Ogretmenin actig1 tartisma konusu icin degisik fikirleri oldugunu
vurgular ya da pandomim uygulamalarindan ¢ikardigi notlar1 kullanarak Ornegin g¢evre
kirliligi hakkinda ¢ok bilgilisiniz. Bazilariniz piknik alaninda ¢opleri topluyor vb. gibi
orneklerle tahmin yiiriitir. Bu calismada Ogretmen ¢ocuklara kendi fikirlerini kabul
ettirmemeye 6zen gostermelidir.

3. Ozel Cevap: Herkesin bildigi bir konu ile baslamak en dogru yoldur. Cocuklar
tarafindan &nce kisa bir olay canlandirilir ve donmus gibi hareketsiz hile gelir. Ogretmen
hizla ¢ocuklarin arasinda dolasir. Canlandirdiklar1 olayr sdyleyip sOylemek istemediklerini
sorar. Sonra da fikirlerini sdyleyenleri degerlendirmeden “evet, ¢ok ilging” gibi cevaplar
verebilir.

4. Kisa bir oyun: Pandomimde ¢ocuklarin gruplar olusturarak ¢alismalari uygundur.
Olabildigince kisa uygulanan oyun Ogretmen tarafindan belirlenir. Yine de g¢ocuklarin
fikirleri sorulmalidir. Grup iginde de olsa ¢ocuk kendi fikrini kendi basina canlandirmalidir.

Pandomim ¢alismalarina 6rnekler:

> Sevgi makinesi

o Kendilerini biiyiik bir makinenin parcasi olarak diistinmeleri istenir.

o Kiigiik grupla (6-8 kisi) yapilir.

o Ik kisi ortaya gelir ve hareket etmeye baslar. Agir ritmik
devinimlerle tiim bedenini saga sola sallar.

. Ikinci kisi ortaya gelir ve birinci kisinin omzuna dokunur. Kendisi
basini asag1 yukari saglayarak, ritme uyarak devinimlere katilir.

. Uciincii kisi ortaya gelir yine birincinin omzuna dokunur. Kendi
kollarin1 agsag1 yukari ¢evirerek bir hareket baslatabilir.
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Dordiincii kisi, avuglarini agip kapatarak devinimlere katilabilir.
Besinci kisi de birincinin omzuna dokunarak yerde oturarak
ayaklarii uzatip ¢ekebilir vb.

Herkes devinimler yaparken lider; “Makinemiz yoruldu...,
makinenin pargasi arizalandz. .., iiziildiiniiz.. ., par¢a tamir edildi...,
cok sevindiniz..., ¢ok sevdiginiz birisi i¢in c¢alisiyorsunuz vb.
yonergelerle makineye degisik hiz ve yon verir.

> Kaybolan ciizdan

Oyuncular yarim daire seklinde oturur.

Ortamin daginik olmasina 6zen gosterilir.

6-7 Ogrenciyi dairenin ortasina g¢agirir oyuncak parcalar1 verir,
kutuya benzer legolar olabilir.

Kaybolan bir clizdan bulduklarin1 sdyler.

Ogretmene gore en giizel ve dolu ciizdandir. Buna gore su
yOnergeleri verir.

o Cilizdani elinize alin,

o) Ona bakin,

o Ona tepki gosterin,

o Onu yaniniza gegirin.

Daha sonra sorular sorar.

o Rengi nedir?

o Yeni mi eski mi?

o  Icinde ne vardi1?

o Camurlu muydu, sorularinin cevaplarini cocuklardan alir.

Pandomim ¢alismasi yapilabilecek konular

> Duyularla ilgili olarak;

Tatma:

o Cok lezzetli bir ¢ikolata pargas1 yemek

o  Eksi bir iiziim yemek

Koku alma:

o Bahgede yakilan odun atesinin kokusu

o  Kozmetik diikkaninda parfiim kokusu

o Lokantadan gecerken doner kokusu
Isitme:

o  Balon patlamasint duyma

o  Bir hisirtiy1 duyup ne olduguna karar verme
o  Uzaktan gelen saticinin sesine karar verme
Gorme:

o Karanlik dolapta giysi arama
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o Camasir sepetinden ¢orap arama
o  Kaybolan igneyi arama
. Dokunma:
o Buz parcasina dokunmak
o Taragin dislerine dokunmak
o Pelusa dokunmak
o Sinemaya gidiyoruz:
o Sinemanin 6niinde kuyruktasiniz bilet altyorsunuz.
o Tesrifatciya bilet veriyorsunuz.
o  Paltonuzu ¢ikarip oturuyorsunuz.
o  Patlamig misir aliyorsunuz.
¢ Komik bir film izliyorsunuz.
. Okulda kus:
o Sinifa giriyorsunuz.
Sinifta bir kus buluyorsunuz.
Cok egleniyorsunuz.
Kus pencereden uguyor.
Uziiliiyorsunuz.

O O O O

> Rol oynama

Oyundaki karakterlerin &zellikleri ve duygulari canlandirilir. Rol oynamanin ilk
uygulamalarinda c¢ocuklarin mesleklere iligkin basmakalip davramiglar gostermesi
onlenmelidir. Ornegin polisin hirsizi yakalamasi, doktorun hastay1 iyilestirmesi vb. kizgin
adam kisiligini, yalmizca “kizginlik” 6zelligi ile canlandirmalidir. Mesleklerden yola
cikarilarak farkli insanlar1 da tanimalari, toplumu olusturan bireylerin rollerini kavramalari
biiylik 6nem tasir. Rol oynamanin en kolay yolu, toplumu olusturan farkli bireylerin mesleki
gdrevlerini pandomimle canlandirmaktir. Ogretmen ya da lider tarafindan baslatilmas1 oyuna
gecisi kolaylastirir. Cocuklar sonradan oyuna katilarak, roller alarak, sozlii olarak da
katilabilir. Ornegin Ogretmen bir dalgigla konusan kopek baliginin resmini gdsterir.
Aralarinda tartigsma vardir ve kdpek baligi sahile ¢ikmak ister. Dalgi¢c neden gidemeyecegini
aciklar ve “ben kopek baligiyim siz de dalgigsiniz. Sahile neden gidemiyorum?” diyerek
olay1 baglatir. Rol oynamanin temelini dramatizasyon teknigi olusturur. Empati (kendini
baskalarimin yerine koyma) kurma, rol oynama ¢aligmalari ile gelisen beceridir.
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Fotograf 2.1: Rol oynama

Rol oynama ¢alismalarina érnekler

1. Uzgiin gocuk, sinirli siiriicii, kizgin satici, uykusuz Ogretmen gibi karakterler
verilebilir. Uygulamalarda birden fazla Ogrenci, farkli karakterler yaratarak grup
olusturabilir.

2. Cocuklardan uzayda neler olduguna iligkin fikirler gelistirmeleri istenir. Bu
etkinlige iliskin, video, poster, slayt gosterisi gerekebilir. Bazi uzay cisimlerini tanimladiktan
sonra oyuna gegilir. Cesitli uzay cisimlerinin konusmasini ve hareketini canlandiracak
cocuklar rollerini seger. Ornegin; astronot, gezegen, yildiz, uzay yaratig1 vb. daha sonra ikili,
ticlii gruplar olusturarak aralarinda konusur.

3. “mig” gibi yapmak; simit¢i, bah¢ivan, tezgahtar, ise ge¢ kalmis memur, baloncu ....
mis gibi olmak

4. Ortaya bir ¢ocuk gelir, olmak istedigini soyler. Diger cocuklar onun ¢evresinde
bulunan canli-cansiz nesneleri canlandirir.

. Dogaclamalar
Rol oynamanin gelismis bolimidir.
Baslangigta zor olan c¢aligmalardir. Konugmalar, baslangicta akict  degildir.
Uygulamalar ilerledik¢e sozciikler bulunmaya baslar. Ilk baslarda karsilikli konugmalar kisa
ve siirhidir. Alisan ¢ocuk daha kolay konusmaya baslar. Yeni kelimeler buldukga yeni

konusmalar da kendiliginden gelmeye baslar.

Dogaglamalarda gergege uygun davraniglar yaninda cocugun hayali durumlar
yaratmasini da saglar. Dil gelisimine de katki saglar.
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Dogaglama uygulamalarinda gerekli durumlarda yagmur, ara¢ sesi vb. efektler
kullanilabilir. Efekt sesleri hayal diinyasinin uyarilmasini saglar, daha kolay dogacglama
yapmasina yardimcidir.

Efekt seslerinin yaninda farkli materyaller, sapka, fular, sal, pelerin, onliik, gozliik,
degersiz takilar, giysiler vb. kullanilarak farkli karakterler canlandirilabilir.

Planda yer verilmeyen béliimdiir. Basarili bir drama lideri dersin sonunda bu béliimde
katilimeilarin kendi yaratmalarindan ¢ikan ilging oyunlar1 ve fikirleri not alir. Ilgilenen
kisilerle paylagmak {izere saklar.

Biiyiik katilimcilarla yapilan ¢alismalarda, katilimcilardan her biri doniistimlii olarak
not almalidir. Bu durum aligkanlik haline getirilmelidir.

Ogretmenin gdzlem notlar, dgrenciyi tanimak, yaratict yonlerini fark etmek ve
kendisine yansitmak, olumlu yonlerini ailesi ile paylasmak acisindan biiyiilk 6nem tasir.
Drama calismalar1 dgrenci degerlendirmede karne notu olarak kullamlmaz. Ogretmen,
Ogrenci, aile iletigimi ¢cocuga daha degerli katkilar saglar.

Dogaclama cahismalarina 6rnekler
1. Sozciik ¢cagrisimi oyunu-|

Lider, “cam” kelimesinden ¢agrisim yapmalarimi ister. “Camla” ilgili iki kelimelik

agristmlar alinir. C)me“in “tuzla buz olmak”, “camdan kalp”, “cam macunu” cam
b b b
bardak”, “cam stirahi” glbl sozler ortaya Qlkabllll'
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2. Sozciik cagrisimi oyunu-|1

Lider, iiyelerden “pamuk” kelimesini igeren iki soz tiiretmelerini ister. “Pamuk

LIS

prenses”,

299 G LIS

pamuk ipligi”, “pamuk helva”, “pamuk kozasi1” sdzlerini birlikte kullanarak, her

grup dogaglama oyun ortaya koyar.

Dogaclama

>

Maske

o Gruba “maske kavraminin kendilerine neleri ¢agristirdigi sorulur.

o Giinliik yasamda insanlar hangi maskeyi kullaniyor?

o Maskeyle neler anlatiyor?

o Maskenin altinda ne soylemek istiyor?

o Maske kullanilan durumlar1 tartismalar1 ve yaratmalar istenir.

Kardan adam

o Kendilerini kardan adam gibi hissetmeleri istenir.

Giinesle birlikte erimeleri istenir.

Yere su damlasi olarak birikmeleri istenir.

Birlikte birikmis suyun dalgalart halinde hareket etmeleri ve

dagilmalar1 istenir.

Yashlar dogaclamasi (objelerle calisma)

. Iki yasl insanin resimleri gosterilir.

. Resimlerin analizi yapilir.
o Kisilerin nerede olduklari,
o Kag yasinda olduklari,
o  Isimlerinin neler olabilecegi konularinda énerilerde bulunulur

ve karar verilir.

. Yashlarin kimligi ile karar verilen ozelliklerde bir durumun
yaratilmasi istenir.

o Tartisilan durumlar oyunla gosterilir.

Nasil bir diinya?

. Tiim grupla birlikte nasil bir diinyada yasiyoruz sorusunun yanitlari
biiyiik bir kartona yazilir.

. Diger kartona “Nasil bir diinya istiyoruz?” sorusunun yanitlari
yazilir.

o Gruplar olusturulur

o Ideal diinya ile ilgili dogaglamalar yaratilir.

Hediye paketi

. Lider oldukga ilgi cekici parlak kagitlara, siislere hazirlanmis bir
hediye paketini ortaya getirir.

. Cocuklar yarim ay seklinde oturtulur.

o Lider ¢ocuklara paketin igindeki hediyeyi tahmin etmelerini ister.
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. Cocuklar gruplar olusturur.

o Liderin yonergeleriyle hediyenin geldigi yeri, kime geldigi, nasil
geldigi, nasil alindig1 hakkinda fikir yiiriitiir.

o Her grup hediye paketi hakkinda farkli bir hikaye olusturur.

Olusumlar

Drama uygulama basamaklarinda yer alan en st ¢alisma diizeyidir. Isinma, uyum,
giiven caligmalariyla kaynasmanin saglanan, oyuna konsantrasyon c¢alismalariyla rol
oynamaya hazirlanan, dogaglamalarla karakter canlandirmalar1 yapan ¢ocuk, olusumlarla yas
ve gelisim diizeyine gore kurgulanmis oyunlar gergeklestirebilir. Bu calismalar amaglanan
son agamadir. Olusumlarla anlatilmak istenen siirecin 6zellikle 6nceden hi¢ aciklanmamus,
belirsiz bir ¢ikis noktasindan baslamasidir. Bu ¢aligmalar sirasinda etkinliklerin ne sekilde
gelisecegi ve nereye ulasilacagi onceden belirlenmez.

Dramanin bu ¢alisma siirecinde ¢ocuklarin yaraticiliklart da oldukga gelismis, ilging
yaratmalar olusturacak diizeye gelmistir. Baglangigta bir 6zelligi, bir davranisi, bir durumu
bedeniyle ve sozlerle canlandiran ¢ocuk; drama galismalarinda yararlanilan her tiirlii arag
gere¢ ve materyali kullanabilecek diizeye gelir. Bu calismalar ayni zamanda ¢ok cesitli
deneyimlerin yasandigi bolimdiir. Bilindik bir hikdyeden yola ¢ikilan olusumlar, yeni
olugsumlar, bilindik bir hikayenin yer yer degistirilmis haliyle gergeklestirilecek olusumlar
uygulanir. Uygulamalar sirasinda c¢ocuklar rollerini unutabilir. Bu iizerinde durulmamasi
gereken bir durumdur. Lider bu calismalara baglarken ilk asamada hikaye se¢imini iyi
yapmalidir. Hikayeyi ¢ocuklarla olusturmalidir. Yine ilk rolii kendisi oynamalidir.

“Kimsenin bilmedigi bir hikdye olusturacagiz.” seklindeki bir agiklama liderin isini
kolaylastirabilir. Liderin notlar alarak paylasabilecegi kisiler i¢in bu ¢alismalar1 da saklamasi
gerekir. Bu ¢aligmalar ayn1 zamanda dramatizasyon ¢aligmalar1 olarak da uygulanabilir.

w3

2SR

Fotograf 2.3: Grup ¢alismasi
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Olusum ¢calismalaria 6rnekler

>

Kirmizi Bashkh Kiz

Hikaye anlatilir. Degistirilerek gilincellenebilir.

Gruplar olusturulur.

Roller dagitilir. Cocuklardan rollerini agiklamalari istenir.
Cocuklara oyunda yapilacak yaraticiligi ortaya cikaran fikirler
sorulur.

Planlanan oyun gruplar halinde oynanir.

Rahatlamaya gegilir.

Uyumak Istemeyen Cocuk

Hikaye anlatilir.
Gruplar olusturulur.
Roller dagitilir. Cocuklardan rollerini agiklamalari istenir.

Cocuklara oyunda yapilacak yaraticili§i ortaya cikaran fikirler
sorulur.

Planlanan oyun gruplar halinde oynanir.
Rahatlamaya gegilir.

Not: Olusumlarda; masallardan, hikayelerden, siirlerden, romanlardan, efsanelerden,
giincel olaylardan yararlanilir.

1.4.3. Rahatlama ve Degerlendirme Calismalar

Rahatlama

Planda yer almayan diger bolimdiir. Yapilan drama c¢aligsmalarinin sonunda uygulanan
calismalardir. Bedensel ve zihinsel rahatlama saglanir. Cocuklarin sakinlesmesi, kas ve
eklemlerin gevsetilmesi hedeflenir. Lider, bu ¢alismalarin verimlililigi i¢in miizik kullanmali
ve sozll ifadelerle yonlendirme yapmalidir. Yasanan olayin sonuglandigi ve rahatlamanin
saglandig1 ¢cocuklar tarafindan hissedilince bu ¢aligma tamamlanir.

Rahatlama calismalarina ornekler

>

>
>
>

Katilimcilarin birbirine sirt masaji yapmasi,

Yerde gozler kapali yatarak tiim bedeni dinleme, gerilme ve rahatlama
hareketleri yapmasi,

Yerde gozler kapali olarak kendilerini 10 y1l 6nce 20 yil sonra ve 60-
70’11 yaslarda nasil bir yash olabileceklerini diistinmeleri istenir.

Diis giiciinii artirmaya doniik bir calisma yapilir. Opera esliginde
kendilerini de ortacagda bir mekanda diislemeleri istenir. Bu miizikte ne
oldugu, ne anlatildigin1 yorumlamalar istenir.
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»  Miizik esliginde kendilerini “gokyliziinde bir yildiz” gibi hissetmeleri,
Ozglirce uzayda dans etmeleri istenir.

»  “Baloncunun elindeki birer renkli balonsunuz. Ani bir riizgarla
havalaniyorsunuz. Gokyiiziindesiniz. Istediginiz yere inebilirsiniz.” denir.

»  Yerde yatarak tiim viicudun gerilmesi ve rahatlamasindan sonra
kendilerini bir topragin altinda bir tohum gibi hissetmeleri istenir. Yavas
yavas topraktan ¢ikan, giinesi, yagmuru hisseden ve biiyiiyen bir bitki
olur. Sonra kig mevsimiyle birlikte topraga girer.

1.4.4. Degerlendirme

Planda yer almayan diger bir boliimdiir. Dogaglamalar, olusumlar béliimiinde yapilan
calismalarda canlandirilan karakterler, olaylardan ¢ikan sonuglar, uygulamalar sirasinda
yasanan sorunlarla ilgili duygu ve diisiinceleri degerlendirilir. Tartismalar yapilir. Cocuklarin
kendileriyle ilgili gizli gercekler konusulur, ilging tespitler yapilir. Katilimcilarin kendinde
daha once kesfedilmemis yetenekleri, durumlari, yeni fark edilen degisiklikler ortaya
cikarilarak not edilir. Lider c¢ocuklara yasadiklar1 deneyim, hissettikleri duygular,
karsilastiklar sorunlarla ilgili sorular sorar. Tiim drama yasantilarinda ve kendilerinde olan
degisikliklerden konusulur.

1.5. Drama Liderinin (Ogretmenin) Rolii

Drama lideri (6gretmen); drama etkinliklerinin yararli olabilmesi, biiyiik 6l¢iide liderin
(6gretmenin) olumlu ve dogru yaklasimina, rehberligine baghdir, liderin belirledigi hedefler
ve yontemler dogrultusunda katilimcilar kendi deneyimlerini ve yaraticiliklarini katarak bir
olay1, durumu veya bir yasantiy1 canlandirir.

Egitimde drama g¢aligmalarinda, 6gretmenin rol aldig1 biitiin grupla yapilan drama
calismasi en etkili olanidir.

Ders yili basinda cocuklarin kaynasabilmesi igin lider bu g¢aligmalari daha uzun
tutmahidir. Kiiciik yas gruplarinda yapilacak denge saglayici 1sinma ¢alismalarina daha fazla
yer vermelidir. Yapilacak her drama calismasimma baglarken isinma, uyum ve giiven
caligsmalar1 yapilir. Bu ¢aligmalarin verimli olabilmesi, Liderin nitelikli ve iyi egitim almig
olmasina baglidir.

Liderin konumu
Iyi bir lider drama calismalari igin asagida belirtilen davranislar yerine getirmelidir.

>  Gruba giiven vermelidir. Iyi bir sir saklayict olmalidir.

»  Cocuklarn fikirlerine 6nem vermeli, grubu dinlemelidir.

»  Sabirli olmalidir. Beklemeli, kendisinin de yeni seyler O6grendiginin
farkinda olmalidir.

»  Grubu etkin olarak dolayli ya da dogrudan kontrol edebilmelidir.

26



vv VWV ¥V ¥V VYV V¥V

Taraf tutmamalidir. Grubun durdurma, degistirme, yonlendirme hakkina
saygt duymalidir.

Sorulan sorulara soru ile karsilik vererek yaniti ¢ocuklardan almalidir.
Elestiriler yapilirken hemen onaylamamali, baska 6grenciye de s6z hakki
vermelidir. Iyi bir gdzlemci olmalidir.

Mutlaka planli g¢aligmalidir. Dramanin smirlarint  bilerek hareket
etmelidir.

Salonun ya da siifin hazirlanmasinda diger kisilerden yardim alinmasini
saglamalidir. Is birligi yapabilmelidir.

Cocuklarin derse gergin baslamasina neden olabilecek durumlar
yaratilmasina izin vermemelidir.

Etkinliklerde miizik kullanilacak diizen hazirlamalidir.

Cana yakin, giiler yiizlii, sempatik, dogal davraniglar sergilemelidir.

Okul oncesi egitim kurumlarinda uygulanacak drama c¢alhsmalarina deneysel
uygulamal 6rnek:

Oyunun Adi: Duygularim

Materyal:

VVVY

Miizik

Mutlu bir dev yiizii maskesi

Uzgiin bir dev yiizii maskesi

Duygu kartlar1

o “Miizikli Heykel” oyunu oynanir. Ogretmen, her miizik durusunda
mutlu bir canavar, sinirli bir kus, kizgin bir tavsan gibi yonergeler
verir. Her heykelde duygu durumunun nedeni sorulur (Bu kus niye
sinirlenmis? Ne olmus da tavsan kizmis vb.).

o Mutlu dev yiizii maskesi ¢ocuklara gosterilir. Yiiz sirayla elden ele
gegirilirken yiizii elinde tutan, devi neyin mutlu ettigini sdyler.

. Ogretmen, devin nerede yasiyor olabilecegini sorar. Onu ziyarete
gidelim mi diye sorar. Hangi aragla gidilecegine karar verilir.
Yolda sirayla farkli duygu duraklar1 vardir ve 6gretmen, uyari
olarak hangi yiizii gordiilerse dyle davranmalar1 gerektigini soyler.
Zil, didiik, 1,2,3 vb. gibi uyarilardan biri se¢ilir. Cocuklara, bu sesi
duyunca araca binmeleri sdylenir. Ogretmen her durakta ¢ocuklara
onu bu duygu durumuna sokan seyi sorar, ne oldu, neden kizginsin,
sasirdin vb. deve ulasilir. Ogretmen, dev roliinii oynar. Devin
yliziinde lizgiin maskesi vardir. Dev, yalniz oldugu i¢in mutsuz
oldugunu soyler. Cocuklar ¢6ziim bulmak icin tesvik edilir ve her
oneri uygulanir. Ogrencilerin belirleyecegi bir oyun oynanir. Dev
mutlu yiiz maskesini takar.
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“Bugiin kendimi nasil hissediyorum?” kartlar1 boyanir. Bu kartlar
simifin bir boliimiinde tutulursa, her giin sinifa giriste ya da ¢ikista
sirayla  “bugiin nasilim” yanitt olarak kartlara dokunmalari
istenebilir.

Oyunun adi: Trafik

Materyal:

>
>

Trafik isaretleri kartlar1
Yesil / kirmizi / sar1 kartonlar

“Trafik 1s1klar1” oyunu oynanir. Yesil-gec / kirmizi-dur karigtirarak
sOylenir. Sasiran ¢ocuk yonergeyi verir.

Trafik isaret kartlarn1 hakkinda konusulur. Sirayla ¢ocuklar
tarafindan s6zsiiz anlatilir.

Siif; yollar, yaya gecitleri, kaldirim olarak diizenlenir. Trafik
isaretleri uygun yerlere yerlestirilir. Arabali, yaya, polis rolleri
paylasilir ve dogaclanir.

Ogretmen, yash biri roliinde, kii¢iik ¢ocuk roliinde karsidan karsiya
gegmeye calisir. Dogaclanir.

Ogretmen, trafik polisi roliinde olarak dur / ge¢c komutlariyla trafigi
diizenler. Doniisler i¢in arabalarin sinyalleri kontrol edilir, emniyet
kemerleri kontrol edilir. Kurallara uymayanlara ceza kesilir.
Ogretmen 6n koltukta oturmak i¢in inatlasan, aglayan c¢ocuk
roliinde olur. Ailenin diger rolleri paylastirilir ve neden oturmamasi
gerektigi dogaglanir.

Itfaiye, cankurtaran gecisleri oyuna eklenerek durumlar dogaglanur.
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UYGULAMA FAALIYETI

“Kislik Giysilerimiz” konulu drama hazirlaymmiz ve erken ¢ocukluk egitim
kurumlarinda uygulayiniz.

Islem Basamaklar Oneriler

> Konuya uygun drama uygulama | » Ornek drama planlarma uygun plan
basamaklar1 planlayiniz. hazirlayiniz.

> Yas ve gelisim seviyesine, 1smnma
oyunlar1 sirasinda tanigma, uyum, giiven,
konsantrasyon ¢alismalarina yer veriniz.

> Yasa ve gelisim seviyesine uygun
dogaglama oOrnekleri i¢in yaraticiliginizi
kullaniniz.

» Farkli modellerde kislik giysiler, efekt
sesleri, miizik seti, model kitaplar1 arsiv
arastirmasi yapiniz.

» Materyalleri ve drama ortamimi uygun

» Yas ve gelisim diizeyine uygun isinma
oyunlari se¢iniz.

» Yas ve gelisim diizeyine uygun
dogaglama drnekleri seginiz.

» Konuya uygun materyal se¢iniz ve
hazirlaymiz.

» Smif ortamini diizenleyiniz. o
hale getiriniz.
» Uygulamalarda liderlik  yapiniz, | > Dogru ve anlagilir yonergeler vermek igin
yonergeler veriniz. diksiyon provalar1 yapiniz.

» Uygulamalar sirasinda cocuklarin
» Olusumlari uygulayimiz. fikirlerini aliniz.
» Rahatlama ¢aligmalari yapiniz. » Cocuklarin rahatladigindan emin olunuz.
» Degerlendirme yapiniz. » Elestiri yapmayiniz, notlar aliniz.
» Planda belirlediginiz siireyi kullaniniz. > Planda belirlediginiz  siireyi  gbzden

geciriniz.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davraniglardan kazandiginiz becerileri Evet,
kazanamadigimiz becerileri Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

Ornek drama planlarina uygun plan hazirladiniz m?

Yasa ve gelisim seviyesine uygun 1sinma oyunlarinda tanigma,
uyum, giiven, konsantrasyon ¢aligmalarina yer verdiniz mi?

3. Yasa ve gelisim seviyesine uygun dogaglamalar i¢in
yaraticiligimizi kullanarak 6rnekler buldunuz mu?

4. Farkli modellerde kislik giysiler, efekt sesleri, miizik seti,
model kitaplar1 hazirladiniz m1?

5.  Smif ortamini materyalleri de kullanarak drama uygulama
ortami haline getirdiniz mi?

6. Dogru ve anlasilir yonergeler verdiniz mi?

Olusumlari uygularken ¢ocuklarin fikirlerini aldiniz m1?

Cocuklarin yeterli rahatlama ¢alismasi yaptigindan emin

oldunuz mu?
9. Drama uygulamasinda planda belirlediginiz siireyi kullandiniz
mi?
DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gozden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz O0grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitliin cevaplariniz
“Evet” ise “Olgme ve Degerlendirme” ye geginiz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

Asagidakilerden hangisi drama uygulamalarinda fiziksel ortam 6zelliklerindendir?

A) Cocuklarin dar veya genis her ortama uymast
B) Ozel sahne diizeni

C) Seramik ya da granit yer dosemesi

D) Ses ve 151k diizeni

Asagidakilerden hangisi drama c¢alismalarindaki oyun grubunda dikkat edilecek
ozelliklerden degildir?

A) Caligmalarda grubu olusturacak 6grencilerin yas ve gelisim seviyeleri

B) Calismalarda en fazla 10-12 kisilik gruplar olusturulmasi

C) Belirlenen etkinliklerde yalniz 6gretmenin yonergeleriyle oyuna yogunlasiimali

D) Cocuklarmn rol yaparken basarisizlik kaygist tagimamasi i¢in yapilan iglemler
gbzden gecirilmeli

Asagidakilerden hangisi katilimcilar i¢in altin kurallardandir?

A) Alistirmalar sirasinda fikirlerinizi agiklayimiz.
B) Miikemmel sahne sanatgisi olabilirsiniz.

C) Pozlardan ve kopyaciliktan kagimniniz.

D) Tiim siireglere istemeseniz de katilmalisiniz.

Asagidakilerden hangisi drama uygulama planinda yer alir?

A) Giiven

B) Diissel kahraman
C) Materyal

D) Provalar

Asagidakilerden hangisi iyi bir drama liderinin davranisi degildir?

A) Gruba giiven vermelidir.

B) Cocuklarm fikirlerine 6nem vermelidir.

C) Sabirli olmalidir.

D) Calismalar sirasinda yonergeleri verirken ciddi olmalidir.

Asagidakilerden hangisi drama plani hazirlamada ilk sirada yer almalidir?

A) Materyal

B) Kavram

C) Uygulama basamaklari
D) Konu

“Duygular” konulu bir drama ¢aligmas1 yapilmak istendiginde amag¢ asagidakilerden
hangisi olmalidir?

A) Kartondan ¢izilmis yiiz ifadeleri ile uygulama yapmak
B) Anne-baba-akraba iliskilerini kavratmak
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

C) Kardes kiskangliginda duygularini ifade etmek
D) Ifade becerisine katki saglamak, duygularini ifade etmek

Erken-ge¢ kavramini verebileceginiz hikaye asagidakilerden hangisidir?

A) Kurtla kuzu

B) Kirmizi baslikli kiz

C) Tavsan ile kaplumbaga
D) Karga ile tilki

Drama uygulamalar1 en fazla kag saat uygulanir? Asagidaki segeneklerden bulunuz.

A) 45 dakikalik iki asama
B) 1 ders saati
C) 2 ders saati
D) 25 dakikalik ii¢ asama

Drama uygulamalarinda liderin rolii asagidakilerden hangisi olmalidir?

A) Ik baslarda ¢ocuklarm oyuna katilimini saglamali.

B) Konunun islendigi oyunlarda kot adam, sorun ¢ikaran kisi rolii olmamali.
C) Calismalar benimsenince ilk oyuncu olmali.

D) Ilk baslarda oyunu baslatan olmali.

Asagidakilerden hangisi 1sinma ¢alismalarinda yer alir?

A) Farkli zeminlerde ve zamanlarda yiiriime
B) Atolyede tiriin hazirlama

C) hikaye isimlendirme

D) Kirmizi baslikli kiz roliine girme

Asagidakilerden hangisi “Gazete Oyunu”nun asamasi degildir?

A) ikiserli grup olusturulur.

B) Her grubun 6niine gazete yayilir.

C) Sonra oyun gazetenin yarisi atilarak devam eder.

D) Her defasinda gazete boliinerek oyuna devam edilir.

“Kor Dolastirma” oyunu 1sinma ¢aligmalarinin hangi boliimiinde yer alir?

A) Tanigsma

B) Kaynastirma
C) Uyum

D) Giiven

Asagidakilerden hangisi konsantrasyon ¢alismasinin 6zelliklerinden degildir?

A) Esas oyunun baglangicini olusturur.

B) Grubun birbirine dikkatini gekmesi i¢in yapilir.

C) Bireyler arasinda psikolojik etkilesim saglamak igin yapilir.
D) Igsel deneyim ve denetimi saglamak igin yapilir.

Asagidakilerden hangisi esas oyunu en iyi sekilde tanimlar?

A) Karakteri hayal diinyasinda canlandirmadir.
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16.

17.

18.

19.

20.

B) Karaktere yaratici bir imaj katarak canlandirmaktir.

C) Bir filmdeki kahramani canlandirmaktir.

D) Oyundaki herhangi bir varligi ya da karakteri davranigsal ve duygusal 6zellikleriyle
canlandirmaktir.

Pandomimin en énemli 6zelligi asagidakilerden hangisidir?

A) Yaratct dramay1 ¢ocuklara tanitmada en etkili yoldur.
B) Miizik pandomimin ayrilmaz pargasidir.

C) Fikirleri sozciikler olmadan canlandirmaktir.

D) Cocuklarmn en ¢ok hoslandigi ¢aligmalardir.

Asagidakilerden hangisi pandomim ¢alismalarinda yer alan tekniktir?

A) Senaryo liretme

B) Miizikli pandomim
C) Ozel 6gretim

D) Ozel uygulama

Asagidakilerden hangisi rol oynamanin en kolay yoludur?

A) Rollerin kavranmasi

B) Lider tarafindan baslatilmasi

C) Oyuna sozli katilmasi

D) Toplumu olusturan bireylerin pandomimle canlandirilmasi

Asagidakilerden hangisi dogaglamalarda kullanilan materyallerdendir?

A) Sapka, fular

B) Gergek yap1 malzemeleri
C) Bol ¢ekmeceli dolaplar
D) Tiyatro perdesi

Olusumlar uygularken lider ilk dnce ne yapmalidir? Asagidaki segenekler arasindan
bulunuz.

A) Cocuklari role hazirlamalidir.

B) Cocuklari arag gereg kullanabilecek diizeye getirir.
C) Hikaye se¢imini iyi yapmalidir.

D) Cocuklara rollerini hatirlatmalidir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirmmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayimiz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETI-2

AMAC

Bu faaliyetle 6zel egitimde drama, zihinsel engellilerde drama etkinligi ve isitme
engellilerde drama etkinligi hazirlayabilecek ve bu konulara uygun etkinlik 6rnekleri se¢ip
0zel egitim kurumlarinda uygulayabileceksiniz.

ARASTIRMA

»  Farkli 6zel egitimcilerle goriiserek, ozel egitimde drama hakkindaki
goriiglerini  ve anilarin1  arastirimiz.  Edindiginiz  bilgileri  sinifta
arkadaglarinizla paylasiniz.

»  Elektronik ortamlardan ve diger kaynaklardan, 6zel egitimde drama
calismalarinda kullanilan yontem ve teknikleri arastiriniz ve edindiginiz
bilgileri sinifta arkadaslarinizla paylasiniz.

2. OZEL EGITIMDE DRAMA

Drama caligmalari, farkli 6zelliklere sahip ¢ocuklar igin de etkili bir egitim yoludur.
Degisik engel gruplarindaki ¢ocuklarin, bu olanaklardan yararlanmasi saglanmalidir. Her
engel grubuna uygun drama uygulamalar1 yapilarak, engelli durumdaki ¢ocuklarin
sorunlarina miimkiin oldugunca ¢dziim getirilebilir. Icinde bulundugu engelli durumuna
uygun hareketlerle kendisini ifade edebilen, gruba uyum gosterebilen, kendi varhigini ortaya
koyabilen her ¢ocuk drama caligmalarindan yararlanmalidir. Engelli c¢ocuklarin drama
etkinliklerine katilimi1 bu nedenle 6nemlidir. Dikkat ve sorumluluklarinin az olmasi dikkate
alimmali, sorumluluk almalari igin olanaklar saglanmalidir.

2.1. Zihinsel Engelli Cocuklarda Dramanin Kullanimi

Zihinsel engelli ¢ocuklarin drama oyunlar da birgok yonden benzer zeka yasindaki
daha kiiciik normal ¢ocuklarin oyunlarina benzer. Buradaki fark ise daha yavas bir hizda
stire¢ kullanilarak uygulanmasidir. Drama zeka engelli ¢cocuklarin 6grenme ve kendilerine
ifade etmelerinde normalden daha fazla yararli olur. Engelli ¢ocuklar ¢abuk sikilir, disiplin
uygulamak zordur. Zihinsel engelli ¢ocuklara yardimeci olmak igin ozellikle drama ile
ilgilenmelerini saglamak onlar i¢in en az diger ¢alismalar kadar yararli olacaktir. Bu
calismalarda dikkat edilmesi gereken en onemli konu, zihinsel engelli ¢ocuklarin oyunlar
sirasinda gercege daha yakin tutulmalarinin gerekliligidir.

Zihinsel engelli ¢cocuklara uygulanacak drama caligmalarinin amaci olmali, daha ¢ok
giinlik yasant1 ile ilgili konularda uygulamalar yapilmalidir. Diger simf etkinlikleri ile
desteklenen drama ¢aligmalart zihinsel engelli ¢ocuklarin da kendine giivenini ve bedensel
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serbestligini artirir, dil gelisimine yardimci olur. Engelli ¢ocuklar da drama yoluyla bir
problemi kendi diizeylerinde algilama, ¢c6zme ve agiklama olanagi elde eder.

>

Secilen konularin canlandirilmasinda; parmak oyunlari, kukla, maske,
pandomim, dans gibi tekniklerle, tekerlemeler, sarkili oyunlar ve
hareketli sarkilar kullanilarak dogru uygulamalar yapilabilir.

Zihinsel engelli ¢ocuklarla yapilan drama g¢aligmalarinda dikkat edilmesi
gereken bir diger konu, dogacglamalar sirasinda ipuglar1 verilerek
becerilerini gelistirmeleri igin yiireklendirmektir.

Duyu motor koordinasyonunu gelistirebilmeleri, deneyimlerini
canlandirabilmeleri, deneyimlerini dramatik oyunlarda zevkle sembolize
edebilmeleri yoniinden de desteklenmelidir.

Zihinsel engellilerde en basit becerilere bile siirekli geri donmek s6z
konusu olduguna gore drama ¢aligmalarinda genel gelisimi desteklemek
icin de kullanilmalidir. Ornegin ¢ocu@a viicut organlarinin isimleri ve
hareketleri Ogretilirken; ¢ocuk aynaya bakarak goz, burun ve agzi
defalarca soyleyebilir. Parmak oyunlari ve dokunma oyunlart ile
pekistirilir.

Cocugun once taklit etmesine firsat verilmelidir. Daha ileri basamakta
zeka engelli olanlar bunlarn kendileri ya da oyuncaklar ile yapacak ve
bunlar1 yaparken de konusmaya baslayabilecektir.

Drama calismalar1 yoluyla cocuk hareketlerinin farkinda olabilecek ve
hareketleri yapmaktan mutlu olacaktir. Drama c¢alismalarinda, yapilan
hareketlerle zihinsel engelli ¢ocuk viicudunun kontrol, es giidim ve
becerilerini  gelistirir, viicudunu tanir, ritim duygusunu gelistirir,
viicudunu amagli olarak kullanabilmeyi de 6grenir.

Ogretmen, drama etkinligini desteklerken aym zamanda bazi
materyallerin  yipratilmasina izin vermelidir. Drama uygulamalar
cocugun sik sik siddet ve saldirganlifin1 ortaya ¢ikarmasina olanaklar
saglamalidir. Ogretmenin bu durumda grubu uygun sekilde gercege
dondiirmesi gerekir.

Zihinsel engelli ¢cocuk deneyimleri ile makinelerin ¢alismasini, bitki ve
hayvanlarin nasil biiylidiigiinii 6grendikge, gercek ve hayal arasindaki
farki gozlemler ve ayirt eder.

Ogretmen ya da lider, drama etkinligi ile hikdyeden yola cikarak ortaya
cikan sorularla zihinsel engelli cocugun da disiince diizeyini
derinlestirmeyi, zihinsel bosalimi ve kendini ifade edebilmeyi
saglamalidir.

Geziler yapmak ve yasantilar1 sonradan tekrar canlandirmak -6rnegin bir pazar
gezisi, mevsimlerde yasanan degisimler doga olaylari- sosyal giiven ve dili
geligtirmede firsat egitim saglayan uygulamalardir.

Hayal giicii sinirli olan zeka engellilerin olabildigince ¢ok gercek olan seyleri
tanimasina, gorerek dokunmasina ve kullanmasina izin verilmelidir. Fakat onlar
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yine de c¢evre hakkindaki bilgileri derinlesinceye kadar, gercek ve hayal
iiriiniiniin farkini ayirt etmekte giicliik geker ya da edemez.

Zihinsel engelli cocuklar gergege yakin tutulmalidir. Lider ya da
O0gretmen bu cocuklara uygulanacak drama etkinliklerinde kullanilacak
uyarict bulmakta giiclilk c¢ekebilir. Bununla birlikte, yeme-igme,
soyunma-yatma, uyuma-uyanma, giyinme gibi c¢ocuklarin giinliik
aktivitelerini drama etkinliklerinde kaynak olarak kullanabilir. Ornegin,
sicak ve soguk yiyecekleri yeme, i¢gme, sevdigi veya sevmedigi yiyecegi
yeme, aglama-giilme, yiyen-icen hayvanlari izleme, yeme ve
yiirlimelerini  dykiinmelerle canlandirma, g¢evreyi inceleme gezilerine
cikma gibi etkinlikler, degisik ortamlarda farkli drama etkinlikleri
halinde oynanabilir.

Bu tiir etkinlikler karli ya da yagmurlu bir havada bahcede gezinti sirasinda
giinesin ¢ikmasi, ¢orba igerken kasik yerine catalin alinmasi, ¢aya seker yerine
tuz konmasi, kap1 zili ¢aldiginda telefonun agilmasi olabilir. Drama
etkinliklerine konu olabilecek bu durumlarin hepsi birer deneyimdir.

Ozellikle ziyaret ve ziyaretciler, drnegin okula gelen fotografci, doktor vb.
kisiler drama etkinliklerinin 6nemli kaynagi olmalidir.

Ogretmen; bu tiir drama etkinlikleri ile ¢ocuklarin duygusal ve zihinsel gelisimine
yardime1 olmak, ev ve okul yasantisini birbirine yaklastirmak gibi hedefler segebilir.

>

>

Bu calismalar sirasinda acik ve kesin yonergeler verilmeli, basit, kisa
anlasilir climlelerle agiklamalar yapilmali, fiziksel temas kullanilmalidir.
Drama uygulamalar1 sirasinda problemler yasanabilir. Ogretmenin
yonergeleri ile ¢oziim ¢ocuklara buldurulur. Yasanan problemler, yeni
problemleri de gilindeme getirebilir. Dramatik etkinlik uygulamalari
icinde giiriiltii yapiliyorsa engellenmemelidir.

Ogretmen; drama calismalarinda ydnlendirici ve uyarici, ses veren davul,
zil ya da diidiik gibi enstriimanlarla disiplin saglayabilir.

Birden fazla engeli olan ¢ocuklarla yapilan drama calismalarinda drama
salonunda bagka yardimci yetiskinler de bulunabilir. Bu uygulama,
cocuklarin kisilik gelisimine de yardimci olur.

Zihinsel engellilerin drama ¢aligmalarindan sonra normal c¢ocuklarda
uygulandigr gibi rahatlama c¢alismalar1 yapilir. Bu etkinlik, sakin
dinlenebilen New Age tarzi ya da enstriimantal miizik esliginde
hareketlerle yapilabilir.

Daha sonra son c¢alisma olan degerlendirme ve tartigmaya gegilir.
Zihinsel engelli ¢ocuklarla yapilan tartigmalarda normal ¢ocuklarda
yapilan tartigmalardaki gibi sevgi, saygiya dayali bir iletisimle sabir
gostererek, yeterli siire vererek ¢caligma tamamlanmalidir.

Zihinsel engelli ¢ocuklarda dil ve sosyal gelisimi destekleyici hedefler
belirleyerek, drama etkinlikleri uygulayan 6gretmen, cocugu drama
ortaminda kisa siirelerle gézlemlemelidir. Bu uygulamadan yola ¢ikilarak
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cocugun problemini kendi diizeyinde algilamasi, ¢6zmesi ve
aciklamasina olanak saglanir. Beklenen hedeflere de ulasmak kolaylasir.
Zihinsel engellilerin yaratici diisiince ve hayal giicleri normal ¢ocuklara
gore daha geride ve yavas oldugu i¢in verilen iletilerin geri bildirim de
yavas olmaktadir. Yapilan calismalar daha sik tekrarlanmali, ¢ocuk
kendine giiven duymay1 6grenmeli; kiigiik de olsa ¢abasinin, emeginin
kabul gordiigiinden emin olmalidir. Bu nedenlerle drama ¢alismalarinda
cocugu yonlendirebilmek i¢in 6zel egitim gerektiren durumlart bilen
dgretmenlerin iyi egitim almis olmalar1 ¢ok biiyiik 6nem tasir. Ogretmen
normal ¢ocugun drama caligmalarinda oldugu gibi zihinsel engelli
cocuga da ipuglar1 vermelidir.

Normal ¢ocuklar gibi zihinsel engellilerde bir gruba ait olmayi, katkida
bulunmay1, katkilarin1 da kabul ettirmeyi ister. Bu beklentilerine en iyi
drama etkinlikleriyle karsilik bulur. Doyum saglar.

Drama etkinlikleri yoluyla dil gelisimine iliskin kazandig1 deneyimlerle
sozctikleri daha iyi anlar, Verilen hareket yonergelerine iliskin sozciikleri
uygulayarak daha iyi 6grenir. Ornegin; tutma, birakma, ziplama, kogma,
atlama, donme, top atma gibi sozciikleri uygulayarak daha iyi 6grenir.
Anne, cocuk, baba, Ogretmen gibi sozciikleri pandomim ve drama
uygulamalari ile daha kalic1 ve etkili bigimde 6grenir.

Ritim ile ilgili calismalar, hareket igeren en yararli etkinliklerdir.
Cocugun kendisini fark ettigi, zevk duydugu bu tiir etkinliklerle
viicudunun koordinasyonunu saglar, yapisini tanir. Birden fazla amaca
yonelik viicut hareketleri yapabilecek diizeye gelebildigi gibi ritim
duygusunu da gelistirir.

Zihinsel engelli c¢ocuklarla yapilan ¢alismalarda da normal cocuklarla
yapilan caligmalar gibi basitten karmasiga dogru yavas bir seyirle sira
izlenmelidir. Baslangigta miizik esliginde ritim ve hareket galismalari ile
uygulama baglatmali, ¢ocuklar hazir olduktan sonra rol dagilimi
yapilmalidir.

Dogru ve sabirla uygulanan bu g¢aligmalar sayesinde cocuklar basit ve
anlagilir hikayeler canlandiracak duruma gelebilir. Kendine giiveni artar
ve Ozgiir kisilik 6zelligi de gosterebilir. Ogretmenin sakin, sevecen ve
kararli davraniglar1 bu durumu gergeklestirmede ¢ok etkilidir.

Hikaye olusturmada basarili olan ¢ocuk i¢in yine basit, tanimlanabilen ve
kavranabilen, yeni 6grenilmis kelimeleri kapsayan, degisik hikayelerin
dramatizasyonu hazirlanmali, ¢ocuklarin ilgi alanlarini1 genisletmelerine
yardimce1 olunmalidir.

Yapilan tim caligmalarda ilgi ¢ekici, uyarict yardimci, materyaller
kullanilmalidar.

Zihinsel engelli ¢ocuklar i¢in diigiiniilen gosteri programlari ig¢in ¢ocuk
tiyatrolari ile iletisim kurulmalidir.
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Fotograf 2.1: Drama ¢alismalarinda hareketlerle viicudunu kullanma

2.2. Isitme Engelli Cocuklarda Dramanin Kullanim

Drama calismalarinda duyularla yapilan c¢aligmalar, temeli olusturan unsurlardir.
Ozellikle 1s1nma ve konsantrasyon ¢alismalarinda 6nemli bir yeri vardir. Fakat bu durum,
isitme engelli c¢ocuklarla yapilacak drama c¢aligmalari icin engel olusturacak bir durum
yaratmaz. Bu durumdaki ¢ocuklarin diger duyular1 ve yeteneklerini kullanmalar1 saglanarak
drama uygulamalar1 yapilabilir.

Isitme engelli ¢ocuklarin en belirgin 6zelligi, cogunlugunun agik ve anlasilir ifade ile
konugma becerisinin olmayisidir. Bu ¢ocuklarin yasadiklar1 en biiyiik giigliik, duygu ve
diistincelerini sozlii ifadelerle anlatamamalaridir. Bununla birlikte duymadiklar igin gorsel
algilama yetersizligi ve dikkat dagimiklig1 gibi onemli problemleri de vardir. Isitme engelli
cocuklarin yasadiklar1 bu olumsuzluklar1 drama yoluyla hareketlerle anlamlandirmalari
onlarin yasantisinda ¢ok dnemli bir agama olacaktir.

Drama uygulamalarin1 6grenerek sozel olarak ifade etmekte giicliik ¢ektikleri konulari
ifade etmekte biiyiik kolaylik kazanacaktir. Ayni zamanda kendini ifade edebilecek,
duygularin1 anlamlandirarak anlatabilme firsat: bulacaktir. Isitme engellilerde, 6zellikle taklit
oyunlar1 ve pandomim hayal giiciinii gelistiren en etkili uygulamalardir. Ozellikle
konugmadan yapilan pandomim, bir¢gok durumu anlamlandirabilmesini ve yansitabilmesini
kolaylastirir. Zihinsel aktivitelerinde gelisim hizi artar. Duygu ve diisiincelerini yasadigi
giicliikleri drama uygulamalari sirasinda yansitir, paylasir.

Bu, kendisi i¢in ¢ok énemli bir agsamadir. Bu agama onun duygusal yoniinii de ortaya
koyar. Grup i¢inde yer almayi, etkin olmayir drama yoluyla basarabilir. Bu sonuglara
ulasabilmek cok da kolay degildir. Isitme engelli cocuklara dncelikle gerekli zaman ayrilarak
bireysel ¢alismalar yapilmalidir.

Bu calismalar asagida belirtildigi gibi yapildig1 takdirde verimli drama uygulamalari
yapilir ve istenen hedeflere ulagilabilir.
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>  Ilk calismalar yaz1 ve dudaktan okuma olmalidir. Bu ¢alismalar, karsilikli
fikir iletisimini saglayan etkinliklerdir.

»  Zihinsel engelli ¢ocuklarin drama egitiminde uygulandigi gibi giinliikk
yasama yonelik konular secilerek etkinlikleri gergeklere dayandirmali,
kiictik ¢ocuklar i¢in model olunmalidir.

»  Drama uygulama basamaklarina ge¢meden Once parmak oyunuyla,
maske, kukla gibi materyallerle ¢alisilmalidir. Bu teknikler ¢ocugun
ilgisini ¢ekecek soz ve hareketi bir arada gorerek anlamlandirabilecektir.
Konusma becerisi gelisimine yardime1 olacaktir.

»  Drama uygulamalarinda yine zihinsel engelli ¢ocuklarda oldugu gibi
diizenlenen geziler, gezi Oncesi yapilacak konuya iliskin agiklamalar,
gosterilen resimler gezi konusunu kavramalarini saglayacaktir. Drama
uygulamalarinda gezilerden de yararlanilacaktir. Sosyal konularda
uygulamalar yapilmalidir.

>  Oykii dramatizasyonu ¢alismalarindan &nce dykii yiiksek sesle okunmals,
resimleri gosterilerek anlatilmalidir. Roller dagitilirken yine resim
kartlarindan yararlanilmalidir. Verilen ipuglart hem cocugun hem de
Ogretmenin daha az sorun yagsamasini saglayacaktir.

»  Rol dagitiminda sinirlar belirlenmeli, dogru yonergeler verilmeli, hayal
gicii  desteklenmeli,  dramatize  igin  belirlenen  hareketler
engellenmemelidir.

»  Tim caligmalarda 6gretmen; ayrintilari gézden kagirmamalil, sevecen,
sabirli ve dikkatli tavirlar i¢inde olmalidir.

Bu uygulamalardan da anlagildigi gibi drama uygulamalar tiim engel gruplarinda
uygulanabilir. Engelli ¢ocuklarin da drama ¢aligmalar1 yoluyla duygu ve diisiincelerini ifade
edebilmeleri, kelime hazinelerini artirabilmeleri, iletisim becerileri gelistirebilmeleri
saglanmalidir.
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Fotograf 2.2: Planlanmis isitme egitimi etkinlikleri

Ornek Cahsma

Planlanmis isitme egitimi etkinlikleri

Konu: Dinlemeyi 6grenme

Amac: Dinlemenin eglenceli olabilecegini 6grenmesine yardim etmek

Materyal: Siir ya da giiniin popiiler sarki kaseti, bir miizik aleti,teyp

Siire: Cocugun, sessiz kaldig1 zaman dilimi (uykuya gecis siiresi)

Ortam: Giiriiltiilii olmayan bir mekan

Uygulama:

>

>

>

Bir siir ya da giiniin popiiler hos ritimli bir sarki kasetini segerek bunu
¢ocuga gosteriniz.

Cocugun isitme cihazinin ¢alisip ¢calismadigini kontrol edin. Eger kontrol
etmeyi her giin aliskanlik haline getirirseniz, bir siire sonra ¢ocuk size
yardimci olmaya baglayacaktir.

Siir ya da sarkinin sozlerini biliyorsaniz onun dikkatinin size yoneldigi
bir anda sOylemeye baglaymiz. En az iki kez bunu yapimz. Ellerinizle
ritmik bi¢cimde birbirine ve ¢ocugunkine vurunuz.

Siir ya da sarkiy1 kasetten dinletiniz. Kaset ¢alarken ritim tutunuz. Onu
da ellerini ritmik bir sekilde vurmasi i¢in yardim ediniz.

Cesitlemeler

>

Baska bir sarki kaseti se¢iniz. Teybe koyup caldigiizda yaptigi bir seyi
birakma, kafasini ¢evirme gibi dinledigini gosterir bir hareket yapiyorsa
onu odiillendiriniz.

Sarkiy1 dinlerken kendiliginden ellerini ¢irpiyorsa ya da anlamsiz ve
stirekli bir seyler soyliiyorsa “Aferin!” diye ddiillendiriniz.

Ritmik tekerlemeler bulunuz. Bunlar1 hareketlendirerek ritmik bir sekilde
sOyleyiniz. Cocuklar, sarki ya da tekerlemelerin s6zlerini anlamasa da
ritimden ¢ok hoslanir.

Ayni sekilde el, ayak, parmaklarin1 hareket ettirerek oynanan parmak
oyunlar1 bulunuz ya da siz kendiniz bdyle bir oyun yaratabilirsiniz.
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UYGULAMA FAALIYETI

Isitme engelli cocuklarda dram uygulama 6rneklerini arastirmmz. Bu 6zelliklere uygun
etkinlik secerek hazirlayiniz. Etkinliginizi, egitim kurumlarinda uygun ortamlarda ¢ocuklara

uygulaymiz.

Islem Basamaklar Oneriler

» Fon kartonuna bir bas sekli ¢iziniz. > C.IZdlglm.Z _bas seklinin diizgiin olmasma

dikkat ediniz.

» Fon kartonuna ¢izdiginiz bas seklini | » Fon kartonundan bas seklini diizgiin
kesiniz. kesiniz.

» Farkli renklerde fon Kkartonlarma | » Farkli renklerde fon Kkartonuna ¢ift
gozler, kulaklar, burun ve agiz halinde; kulak, goz tek olarak burun, agiz
sekillerini ¢iziniz. sekillerini diizgiin ¢iziniz.

» Farkli renklerde fon Kkartonuna | » Farkli renklerde fon kartonuna ¢ift halinde
cizdiginiz yliz organlart sekillerini cizdiginiz goz kulak ve tek olarak cizilen
Kesiniz. burun agiz sekillerini kesiniz.

> F.a rk.lf. .renklerde . fon kartonuna » Sekle uygun Dbiyiikliikkte yapiskan
cizdiginiz bas seklini pazen tahtaya fermuart Kesib VaDpiSHrniz
yapigkan fermuar ile tutturunuz. P yapiy '

> Kesﬂen yliz orvganlarlm ¢ocuklara sira > Cocuklari  gruplayiniz,  yénergelerini
ile vererek dogru yerlere koymalarin L
. - Veriniz.

Isteyiniz.

» Dogru yere koyanlar ddiillendiriniz. > Dogru yerlqr; .koyanlan yildiz, rozet vb.

ile ddiillendiriniz.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davraniglardan kazandiginiz becerileri Evet,
kazanamadigimiz becerileri Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Haywr

1. Fon kartonuna bas seklini diizgiin ¢izdiniz mi?

2. Fon kartonundan bag seklini diizgiin kestiniz mi?

3. Farkli renklerde fon kartonuna ¢ift halinde kulak; goz tek olarak
burun, agiz sekillerini diizgiin ¢izdiniz mi?

4. Farkl renklerde fon kartonuna cift halinde ¢izdiginiz g6z kulak ve
tek olarak ¢izilen burun, agiz sekillerini kestiniz mi?

Sekle uygun biiyiikliikte yapiskan fermuar1 kesip yapistirdiniz mi?

Cocuklar1 grupladiniz mi?

Yonergelerini verdiniz mi?

N O

Dogru yerlere koyanlari yildiz, rozet vb. ile odiillendirdiniz mi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gozden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 0grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitlin cevaplarimiz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”ye geginiz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanls ise Y yazimz.

1. () Drama c¢aligmalarindan, her engel grubuna giren ¢ocuk yaralanamaz.

2. () Zihinsel 6ziirlii cocuklarin drama oyunlari da bir¢ok yonden benzer zeka
yasindaki daha kiiglik normal ¢ocuklarin oyunlarina benzer.

3. () Zihinsel engelli ¢ocuklara uygulanacak drama ¢alismalarinin belli bir amact

yoktur.
4. () Engelli gocuklar da drama yoluyla bir problemi kendi diizeylerinde algilama,

¢Ozme ve agiklama olanagi bulur.

5. () Zihinsel engelli ¢ocuklara dogaglamalar sirasinda ipuglari verilebilir.
6. () Zihinsel engellilerin gergek olan seyleri tanimasi hayal giiglerini hizlandirir.
7. () Isitme engelli gocuklarla yapilan drama galismalarinda &zellikle dogaglama ve

esas oyunlar yer alir.

8. () Isitme engelliler duygu ve diisiincelerini, yasadig1 giicliikleri drama uygulamalar1
sirasinda yansitir, paylasir.

9. () Isitme engellilerle yapilacak drama uygulamalarinda ilk ¢aligma basamag1
konsantrasyon ve dogaglama olmalidir.

10. () Isitme engellilerle yapilan drama galismalarinda rol dagilimi simirlandirilmal,

yonergeler verilmelidir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirrniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise “Modiil Degerlendirme”ye ge¢iniz.
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MODUL DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

Asagidakilerden hangisi drama uygulamalarinda fiziki ortamda bulunmasi gereken
ara¢ gereclerden degildir?

A) CD calar, projeksiyon, projektor gibi teknolojik arag gerecleri
B) Cekig, kerpeten, ¢ivi, vida gibi yap1 ara¢ geregleri

C) Bozuk iitii, telefon gibi ev arag geregleri

D) Panolar, resimler, posterler gibi ev arag geregleri

Drama ¢alisma planinda yer alan ¢ergevenin tanimi asagidakilerden hangisidir?

A) Segilen oyunun sergilendigi hayali ortamdir.

B) Liderin kazandirmak istedigi davranislar ortamudir.

C) Oyunun baglatma noktasidir.

D) Liderin konunun 6zetini vermesi, konuya iliskin olaymn sinirlarii belirlemesidir.

Asagidakilerden hangisi liderin konumuna uygun degildir?

A) Egitimde drama ile ilgili bilgisi olmas1 gerekli degildir.
B) Grubu dolayli veya dogrudan kontrol etmelidir.

C) Mutlaka planh ¢alismalidir.

D) Etkinliklerde miizik kullanilacak diizen hazirlamalidir.

“Ayna” ¢aligmasi drama ¢aligmalarinin hangi asamasinda uygulanir?

A) Olusumlar.

B) Dogaglamalar.

C) Esas oyun.

D) Uyum.

“Fikir tiretme” hangi ¢aligma teknigidir?
A) Olusumlar

B) Kaynastirma

C) Pandomim

D) Konsantrasyon

Drama galigmalarinin sonunda yer alan ¢alisma asagidakilerden hangisidir?

A) Dogaglama
B) Rahatlama
C) Etkilesim
D) Olusum

Degerlendirme boliimiinde asagidakilerden hangisi lider tarafindan yapilmaz?

A) Cocuklarin hatalarini gosterir, tekrar yapmamalari i¢in uyartr.
B) Yeni fark edilen degisiklikleri not alir.

C) Cocuklara yasadiklar1 deneyimleri sorar.

D) Cocuklara karsilagtiklari sorunlari sorar.
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8. Ozel egitim gerektiren durumlarda engelli gocuklarin drama calismalarinda dikkatli
olunmasi gereken durum asagidakilerden hangisidir?

A) Engelli ¢cocugun sorunlarini aileden 6grenerek drama hazirlatmak

B) Engelli ¢ocugun engeli nedeniyle gerekli caligmalara katilimini saglamak

C) Engellinin dikkat ve sorumlulugunun yetersizligini g6z oniine alarak sorumluluk
almalarina olanak saglamak

D) Belirli engel gruplartyla ¢alismalar yapmak

9. Asagidakilerden hangisi zihinsel engellilerle yapilabilecek en uygun drama
calismalaridir?

A) Tekerleme, siir, dogaglama

B) Hikaye tamamlama olusumlari

C) Parmak oyunlari, kukla, 1sinma ¢aligmalari
D) Parmak oyunlari, kukla, pandomim

10.  Isitme engelli cocuklarla drama calismalarina baglamadan dnce yapilmas: gerekenler
asagidakilerden hangisidir?

A) Giinliik yasama yonelik drama konulari belirlemek

B) Parmak oyunu, maske, pandomim hazirlamak

C) Yaz1 ve dudaktan okuma ¢alismalar1 yapmak

D) Gezi planlar1 yapmak gezi sonucunda canlandirma yapmak

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki modiile gecmek icin 6gretmeninize bagvurunuz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETIi-1’IN CEVAP ANAHTARI

1 D
2 C
3 C
4 C
5 D
6 D
7 D
8 C
9 C
10 D
11 A
12 A
13 D
14 A
15 D
16 C
17 C
18 D
19 A
20 C

OGRENME FAALIYETIi-2’NIN CEVAP ANAHTARI
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MODUL DEGERLENDIRME’NIN CEVAP ANAHTARI
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