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ONSOZ

Uzun yillar egitime goniil veren birisi olarak “Yaratici Drama”
ve “Egitici Drama” bende ayr1 bir yere sahip. Oncelikle, kesinlikle
sikict degil. Cocuklarla birlikte ben de egleniyor ve 6greniyorum.
Onlarla birlikte geligsiyorum. Igte bu yiizden olumsuz durumlarla
ve duygularla bas etmede dramanin iyilestirici giiciinii, etkisini
¢ok Onemsiyorum.

Yonergeleri yazan ve ilk uygulayan biri olarak sunu séyleme-
liyim ki; etkinlikler sirasinda biz (¢ocuklar ve egitmenler) ¢ok
eglendik, keyif aldik, ciddi ciddi diisiindiik ve birgok probleme
¢oziimler iirettik, volkanik patlamalar1 olan, siirekli yer sarsintisi
yasayan Gaia Gezegeni'ni kesfettik, uzaylilar ile iletisim kurma-
ya ¢alistik. En 6nemlisi de her ¢ocuk kendini, duygularini tanid.
Yaptigimiz analizlere gore de bunu bagardik. Umarim siz de afet
yasamis ¢ocuklara travmatik etkileri atlatmalarina destek olurken
bu keyifli zamani verebilirsiniz.

Kitap hem ¢ocuklara uyguladigimiz yonergeler, hem de aile-
lere hafta boyunca yapmalari i¢in verdigimiz goérevleri i¢inde ba-
rindirryor. Drama egitimi almis 6gretmen ve egitmenlerin hepsi
uygulayabilecek bir diizeydedir. Biz ¢alismay: deprem yasamis
¢ocuklarla uygulamamiza ragmen egitim icerigini daha genis tut-
tuk. Boylece ¢cocuklarin karsilagabilecegi her tiir travmatik yasan-
tilar icin uygulanabilir bir haliyle gelistirdik.



Bu etkinlikleri uygulayacak kiymetli egitmemin; ¢aligmala-
r1 yaparken her egitmen kendine farkli karakterlerde ve ge¢misi
olan bir kukla hazirladi ve ilk giinden itibaren kukla ¢ocuklarla
birlikte etkinliklerdeydi. Her yas grubu kuklay1 ¢cok sevdi ve dijital
ortamda daha sicak ve samimi bir etki yaratti. Tabii bu biz egit-
menlerin isini kolaylastirdi. O yiizden bu y6nergeleri uygulama-
dan once bir el yapimi kukla tasarlamanizin yarar saglayacagini
soyleyebilirim.

Ayriyetten ilk sayfalar1 yaptigimiz bilimsel ¢alismanin bildiri-
sine ayirdim. Bu ¢alisma bilimsel bildiri olarak 2021 yilinin Kasim
ayinda Ege Universitesinde diizenlenen Uluslararasi Egitim Prog-
ramlar1 ve Ogretim Bilimleri Kongresi'nde (ICCI-EPOK) sunul-
maya deger goriilmiis ve amacina uygun bir miifredat galigmasi
oldugu seklinde degerlendirilmistir. Calisma “Kongre Tam Metin
Bildiri” kitabinda yer ald1. Bunu ister okuyabilirsiniz, isterseniz de
direk etkinlik yonergelerine gegebilirsiniz. Daha ayrintili bilgi igin
benimle temasa gegebilirsiniz. Mail adresim:

burcak.temel@izmiregitimkoop.org ve

burcakcetintemel@gmail.com ve

burcaktemel.com sitesinden bana ulasabilirsiniz.

Onemli olan hayat ve insan. Oyle degil mi?!!



TESEKKUR

Caligma arkadaglarim Yusufa, Tiirkan’a, Can’a bana ve proje-
me inandiklan giivendikleri, egitim igerigini gelistirmemde fikir-
ler verdikleri i¢in; Dog. Dr. Makbule Bagbay ve Ogr. Gor. Fulya
Atalay Yalgin’a; bu proje fikrini ilk gétiirdiigtim andan itibaren
icten bir sekilde her tiirléi bilimsel destegi sagladiklar1 ve bana
mentor olduklar1 igin; Murat’a, Nurhayat’a ve Eda’ya projenin
koordinasyonunda is yiikiimii azaltip her tiirlii isle bas etmemde
yardimci olduklari igin; projenin katilimcilarini bulmada Bayrakl
Belediyesi'ne, Engin, Yasemin ve Yunus Emre’ye projenin Beledi-
ye ayaginda her tiirlii destegi verdikleri; Sivil Toplum i¢in Destek
Vakfi'na ve Turkey Mozaik Foundation’a hayata gegirdikleri Iz-
mir Depremi Acil Destek Fonu kapsaminda sagladiklar1 destek
i¢in i¢ten tesekkiirlerimi sunarim.

Ve uzun saatler ¢alisirken her tiirlii destegi sagladigi ve bu pro-
jenin ¢ikmazlarinda kayboldugumda bana 151k oldugu i¢in sevgili
esim Murat Temel'e sonsuz tesekkiirler.






GIRIS

Dogal afetlerin insanlar tizerinde yarattigi travmatik etkiler
hem bu alanlarda galisan bilim insanlarinin, hem sahadaki uygu-
layicilarin hem de bu konularda politika tireten ve karar alanlarin
dikkatle iizerinde ¢alistigi bir konu olmustur. Ulkemiz, tarihte
pek cok afetin genis kitleleri etkiledigi 6rnekler yasanmis olmasi-
na ragmen hala onleyici mekanizmalar uygulamalar ve afet son-
ras1 koordinasyon siirecinde eksikler, zorluklar ve yetersizliklerle
bas etmek zorunda kalmaktadir. Bu noktada konunun 6énemli bir
boyutu da ¢ocuklarin afet sonrasi siiregte nasil destek alabilece-
gine, nasil gozetilebilecegine iliskin ¢aliymalarin eksikligi olarak
goriilmektedir. Ne yazik ki Tiirkiye’de ¢ocuk merkezli afet yone-
tim planlar1 bulunmamaktadir (Limoncu, 2018). Merkezi ve yerel
yonetimlerin konunun uzmanlari ile isbirligi yaptig1 ve afet son-
ras1 zaman kaybetmeden uygulamaya konulabilecek hazir eylem
planlarinin olmasina ihtiya¢ oldugu goriilmektedir. Bahsedilen
eksiklikleri tamamlamaya destek olmasi amaciyla 30 Ekim 2020
[zmir depremi sonrasinda hayata gecirilmis olan “Oyun Yeniden
Baslasin” (OYB) projesinin uygulama siiresince ve sonunda pay-
daslardan alinan goriisler incelenmistir. Bu ¢alismanin gocuklar
i¢in afet Oncesi, an1 ve sonrasinda yapilmasi gerekenleri iceren
cocuk merkezli afet yonetim planlarinin gelistirilmesi konusunda
biling ve farkindalik saglayacagy, bir rehber olusturacag: diistiniil-
mektedir.
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Bu projenin temel amaci, kiiresel salgin doneminde deprem
gercegiyle karsi karstya kalan ¢ocuklarin, yasanan olumsuzluklar:
egitici drama teknikleri (sozlii, davranissal ve taklit) kullanarak
anlatabilmelerine, aktarabilmelerine ve anlamlandirabilmelerine
yardimci olmaktir.

Aragtirmalar grup bazli ¢aligmalarin ¢ocuklarin travma son-
rast stres bozuklugu semptomlarini ve kayg: diizeylerini azaltti-
g1 gostermektedir (Layne ve arkadaglarinin, 2008; Jordans ve
arkadaslarinin, 2010). Uygulamalar sirasinda ayrica ihtiyaci fark
edilen gocuklara bireysel psikolojik destek de saglanmistir. Aile-
lerin egitimleri i¢in de gocuga yaklasim, duygu durum olumlama,
acil durum ve afet konularinda egitimler diizenlenmistir. Ttim bu
yonleriyle caligma sadece sahada bir miktar ¢ocuga dokunmanin
otesinde gelecekte ihtiya¢ durumunda uygulamaya konulabilecek
bir eylem plani sunmasi; alanyazina bilimsel bulgularla katk: sag-
lamas: bakimindan ayrica 6nem arz etmektedir.

Arastirma sorusu “OYB Projesi kapsamindaki yasantilara ilis-
kin paydaslarin goriisleri ve uygulamalarin duyussal iirtinleri na-
sildir?” seklinde yapilandirilmistir. Bu soru kapsaminda 4 farkli
soruya da cevap aranmistir.
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YONTEM

Calismada hem nitel hem de nicel verilerin yer aldigi karma
yontem kullanilmistir. Nicel boyutta kontrol gruplu éntest-son-
test yar1 deneysel desen uygulanmustir. Nitel veriler stirecin tama-
minda devamli olarak toplanmuistir. Arastirmada nitel veriye agir-
lik verilirken, nicel veriler nitel verilerin icinde konumlanmak-
tadir. Bulgularin sunumu ve tartisilmasinda ise biitiinlestirmeye
gidilmistir.

Uygulanan Program

Programda 7-8 yas 1. seviye, 9-10 yas 2. seviye, 11-12 yas 3.
seviye olarak belirlenmistir. ¢cocuklar i¢in sekiz haftalik bir muf-
redat uygulanmistir. Uygulanan her etkinlikten sonra ¢alisilan
konu tizerinden “Aile Etkinlikleri” ile cocuklarin evde bir hafta
boyunca aileleri ile de etkilesimde bulunmalari saglanmistir. Co-
cuklarla yiiriitillen atolyelerin yani sira bes tane ebeveyn egitimi
ve bilgilendirme toplantisi gerceklestirilmistir.

Katilimcilar

Katilimcilar 4 egitmen, 2 akademik danigman ve 30 Ekim 2021
[zmir depreminde en ¢ok etkilenen 194 ¢ocuk ve ebeveynlerinden
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olusmaktadir. Cocuklar yasina, depremde yasadigi zorluk diizeyine
ve cinsiyetlerine gore tabakalandirildiktan sonra deney-kontrol
gruplarina orantili sekilde atanmislardir.

Uygulanan Olgekler

Ebeveynlere demografik bilgilerin yer aldig1 ve depremden et-
kilenme durumlarini da tespit eden bir form uygulanmuistir. Ebe-
veynler, ¢cocuklar ve egitmenler atélyelere ve genel isleyise iliskin
goriislerini ¢ogu agik uglu sorulardan olusan anket formlari ile
bildirmislerdir. Anket ve gozlem formlar: arastirma kapsaminda
gelistirilmistir. Arastirmaya katilan ¢ocuklarin yasam doyumu
diizeyini belirlemek icin “Yasam Doyumu Olgegi” (Alay, Eksi
2018) kullanilmigtir. Arastirmaya katilan cocuklarin olumlu-
olumsuz duygu durumlarini belirlemek i¢in “Olumlu-Olumsuz
Duygu Olgegi” Telef (2013) kullanilmustir.

Veri Toplama Siireci

Cocuklar ve ebeveynler ¢aligmanin bitiminde, egitmenler ise
tiim siirecte anket formlarini doldurmuslardir. Atdlyeler sirasin-
da 3 farkli gozlemci tarafindan 5 goézlem yapilmistir. Nicel veri
oOlcekleri de cocuklara siirecin baginda ve sonunda olmak iizere
iki defa uygulanmustir.

Veri Analizi

Veri analizi siireci nitel ve nicel veriler i¢in ayr1 ayr1 planlan-
mugtir.
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BIRINCI MODUL

TANISMA,
GUVEN, ILETISIM ve
DUYGU CALISMALARI






Birinci Hafta:
Tanisma ve Giiven

A. Kazanimlar / Hedef Davranislar

- Grup arkadaslarini tanir.

- Grup arkadaslari ile farkli bicimlerde (yazili, s6zsiiz, beden-
sel) iletisim kurar.

- Cocuk haklarini ve 6nemini fark eder.

- Cocuk haklarini bilir.

- Katilim hakkini sosyal s6zlesme ile uygular.

B. Kavramlar ve Semboller / Davranis Oriintiisii

Cocuk haklari, sosyal sozlesme, paylasim ¢emberi, katilim
hakki, degerlendirme, birey olma, oy birligi, oy coklugu, demok-
ratik secim.

C. Ogretme / Ogrenme Yontem ve Teknikleri
Paylagim ¢emberi (dijitale aktarilmis hali), oyun oynama, sos-
yal sozlesme, durum degerlendirmesi, ebeveyn destekli etkinlik.

D. Kullanilan Egitim Teknolojileri, Ara¢-Geregleri

Zoom programi, bilgisayar, yoklama listesi, ebeveynlere gon-
derilecek etkinlik dokiimani, beyaz tahta 6zelligi olan herhangi
bir dijital program, ¢ocuk haklar1 videosu.
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E. Isinma (20-25 Dakika)

Adimin Anlami Oyunu

Amag: Bu etkinlik, birbirlerine kendilerini biraz daha iyi tanit-
mak i¢in bir firsat verir.

Yas Grubu: 1.-2.-3. seviye

Arag: Yok

Gruptaki herkes kendi ad1 ve adinin hikayesini kisaca anlatir.
Ornegin: “Benim adim Giil. Adim giizel kokan giil ¢iceginden ge-
liyor. Bana adimi dedem vermis.”

Ismim-Nesnem-Hareketim Oyunu:

Amag: Grubun tanigmasini ve kaynagmasini saglamak. (11kog-
retim ve tizerinde sifat 6gretimi i¢in de kullanilabilir.)

Yas Grubu: 1. ve 2. seviye

Arag: Yok

Lider, katilimcilara bir sira verir. Katilimcilar isimlerinin bag
harfleri ile baglayan bir sifat ve kendilerini ifade eden bir hareket
bulurlar. Bir katilimci sirast ile sifat, isim ve hareket biitiiniinii uy-
gular ve oyunu baslatir. {lk turda herkes sadece kendi isim sifat ve
hareketini yapar. Ikinci turda; sirast gelen katilimci, kendisinden
onceki tim katilimcilarin isim-sifat-hareketlerini sirasi ile soy-
ledikten sonra kendi isim-sifat-hareketini yapar. Eger bir yerde
yanlis yaparsa herkes farkli bir hareket yapar ve s6z hakk: olan
katilimct bastan tekrar eder.

Egitim programinin igeridi, siiresi ve yapilacaklar hakkinda
bilgilendirme yapilir. Cemberde oturuyormus gibi ¢gemberde ko-
nusma mantiginin aktarilmasi yapalir.
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Kisisel Bilgi Oyunu:

Amag: Katilimcinin kendisini gruba tanitmas.

Yas Grubu: 1.-2.-3. seviye

Arag: Yok

Lider her ¢ocuga aklindan birden bese kadar olan bir say1
tutmasini ve sohbet boliimiine yazmasini ama gondermemesini
ister. Herkes sayisini yazdiktan sonra lider “Gonder” komutunu
verir ve herkesin sayis1 sohbet boliimiinde ayni1 anda goriiniir.

Lider “Herkesin sayisini gorebiliyorum. Simdi sohbete kag yaz-
diysaniz; kendinizle ilgili bizim bilmedigimiz seyleri grupla pay-
lasacaksiniz,” der ve ilk kendisi baslar. ‘Ben ... yapabiliyorum’,
‘Benim .... var’ cimleleri ile alistirmalar yapin. Cocuklar adini
soyler ve digerlerinin kendileri hakkinda bilmedigi bir seyi soyler.
(Ornegin, “Benim adim Ali ve ben dort dil konusuyorum / Benim
3 erkek kardesim var,” gibi.) Her gocuk sirayla kendisi ile ilgili bil-
gilerini biiytik grupla paylasir.

Not: Buradaki kisisel bilgiler, adres, telefon no. gibi giivenlik
bilgileri olmamalidir. Bu ytizden gerek duyulursa lider ekstra bir
agiklama yapabilir.

1. Seviye igin; sevdikleri ¢izgi film, kitap, oyuncak, yemek...
gibi ortak yonlerin de bulunacag: unsurlar iizerinden gidilebilir.

2. ve 3. seviye i¢in; sevip sevmedikleri davranislar, ilgi alanlari,
okuduklari kitap gibi daha ¢ocuk haklarina baglanabilecek unsur-
lar izerinden gidilebilir.

F. Esas Calisma (50-60 Dakika)

Cocuk Haklarr: Cocuk haklarindan kisaca bahsedilip Bilgi
Universitesi Cocuk Caligmalar1 Biriminin hazirlanmisg oldugu
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videonun 1:46 dakikas: ile 3:00 dakikas: arasi izletilir. 1. seviye
gruplarinda her hak agiklamas: bittikten sonra durdurulup; 2.-3.
seviye gruplarda da dort hakkin agiklamasi izledikten sonra; asa-
g1daki sorular egliginde konu ¢ocuklarin anlayacag: diizeye geti-
rilip sohbet edilir.

Not: Videonun Youtube linki: https://www.youtube.com/
watch?v=o0q3hMzoumPc&t=12s

Not: Eger zaman kalir ve ¢ocuklar videonun tamamini izle-

mek isterse etkinlik sonunda hep beraber izlenebilir. Bu video ai-
lelerin de izlemesi igin aile gruplarinda paylasilir.

1. Hak: Cocuk haklar1 biitiin ¢ocuklar icindir.

Videonun 1:46 - 2:07 dakikas: arasi izlenir. “Bu ciimle size ne
ifade ediyor? Bu ciimleden ne anliyorsunuz?” sorusu ¢ocuklara so-
rulur. S6z almak isteyen ¢ocuklar dinlenir, lider sdylenenleri to-
parlar. “18 yasindan kiiciik, yas, din, dil, cinsiyet, etnik koken ayirt
etmeden her ¢ocuk esit haklara sahiptir. Hi¢bir ayrim yapilamaz.”

2. Hak: Cocuklarin dncelikli yarar: hakki.

Videonun 2:08 - 2:27 dakikalar1 izlenir. “Sizce ¢ocuklarin on-
celikli yarar1 ne demek? Cocuklarin oncelikli yarar: hakki dedi-
gimizde; sizin zihninizde canlananlar ne oldu?” sorular1 sorulur.
Cocuklarin cevaplar: dinlenir ve lider toparlama yapar.

“Cocuklar icin tiim yasa ve uygulamalar: yapanlar oncelikle
gocugun yararini diistinmek zorundalar. Devlet, sizin bakiminizi
iistlenen yetiskinlerin sorumluluklarini yapmasi igin onlemler alir.
Cocuklarin yarari igin yetiskinler ve devlet sorumludur.”

3. Hak: Cocuklarin yasama ve gelisme hakkini gozetmek.
Videonun 2:28 - 2:42 dakikalar izlenir. “Cocuklarin yasama
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ve gelisme hakkini dedigimizde aslinda ne demek istiyoruz? Fikri
olan var mi? Peki gozetmek ne demektir? Bu hakkin uygulanmas
icin kimler sorumludur?” sorular1 ¢ocuklara sorulur. Cocuklarin
cevaplari dinlenir, lider sdylenenleri toparlar.

“Cocuktan sorumlu herkesin, yani ailenin, bireyin, devletin,
toplumun birinci sorumlulugu; ¢ocuklarin yasamini korumak ve
gelisimlerini desteklemektir. Yani mahallenizdeki bakkaldan, 6g-
retmeninize; anne-babanizdan cumhurbaskanina kadar herkes
sorumludur.”

4. Hak: Cocuklarin Gériislerini ifade Etme Hakki.

(Katilim hakki)

Videonun 2:42 - 3:01 dakikalar: izlenir. “Sizce katilim ne de-
mek? Peki sizce ¢ocuk katilimi dedigimizde; ne anlatmak istiyo-
ruz?” sorulart cocuklara sorulur. Cevap veren ¢ocuklar dinlenir,
lider soylenenleri toparlar.

“Bir bireyin bir konu hakkinda goriislerini ifade etmesine ‘kati-
lim’ denir. Cocuk katilimi dedigimizde de; her ¢cocugun goriislerini
ozgiirce ifade etme ve kendisini ilgilendiren her konuda goriis bil-
dirmesine denir. Yani Lisede hangi okula gideceginiz konusu gel-
diginde sizin fikirlerinizin de 6nemli oldugu, giyeceginiz kiyafetleri
segerken fikrinizi soyleme, ders sirasinda oynanan oyunlar hakkin-
da fikrinizi 0zgiirce verebilirsiniz demektir.”

Sosyal Sozlesme

“Katildiginiz bu etkinliklerde simdi konustugumuz bu 4 ¢ocuk
hakk iizerinden sizin ihtiyaglariniza yonelik oyunlar oynayip ke-
yifli zaman gegirecegiz. Diisiinceleriniz ve goriisleriniz bizim igin
¢ok onemli. Her birimizin, esit olarak soz alip katilim hakkini kul-
lanabilmesi icin; gelisim hakkinizi rahatca uygulayabilmek igin ve
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her birinizin esit haklara sahip oldugunu gosterebilmek icin, sizler-
le ‘Sosyal Sozlesme’ yapmak istiyorum.”

“Sizce ‘Sozlesme’ ne demek, bir fikriniz var mi? Peki ‘Sosyal Soz-
lesme’ ne demektir sizce?”

Lider her sorudan sonra ¢ocuklara diisiinmeleri ve cevap ver-
meleri i¢in zaman ayurir.

“Sizce grubumuzdaki herkesin, soz aldigi, keyifli, eglenceli za-
man gegirebilmesi icin neler yapabiliriz?”

Sorusunu sorarak sosyal kontrat maddelerinin gocuklardan
gelmesini tegvik eder. Bu asamada her ¢ocugun fikrini ifade etme-
sine 6zen gostermek onemlidir.

Her ¢ocugun bir birey oldugu ve fikirlerinin 6nemli oldugu
belirtilerek 8 hafta boyunca hep beraber keyifli ve verimli bir
atolye caligmasi yapmamiz igin gerekli olanlar konusunda soru
cevap seklinde konusulur ve ¢ocuklara sosyal sozlesmeden bah-
sedilir. Tim grup karari ile sosyal sozlesme herhangi bir beyaz
tahta (whiteboard) programinda ¢ocuklarin da yazi yazabilecegi
sekilde paylasim yapilarak ve ekrandan yansitilarak; olumlamali
ciimleler ile maddeler yazilir. En altina at6lye lideri dahil herkes
ad-soyad yazar ve imzasini atar. Bu alan kaydedilir ve egitmen her
gerekli gordiigiinde Sosyal Sozlesme’yi hatirlatir veya gorseli agar
ve ¢ocuklarla beraber maddeleri okurlar.

Not: Sosyal Sozlesme yapilmadan dnce ¢ocuklarla, sozlesme,
oy birligi, oy ¢oklugu, demokratik se¢cim gibi kavramlar tizerinde
durulur ve maddeler secilirken bu kavramlara mutlaka vurgu ya-
pilmasi gerekmektedir.

G. Degerlendirme (10-15 Dakika)

Cocuklara asagidaki sorular sorularak cevaplar alinir. Miim-
kiin oldukga her ¢ocugun soz almasi tesvik edilir. Sozlii deger-
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lendirme alinacag gibi yazma becerilerinin gelismesi i¢in sohbet
kisminda da diisiincelerini yazmalar istenebilir.

“Bugiin sizin i¢in nasil gecti?”

“Kendinizi su an nasil hissediyorsunuz?”

“Bizimle paylasmak istediginiz bir sey var mi?”

H. Aile Katilimi

Ailecek Labirent Oyunu

Amag: Aile arasindaki giiven duygusunun gelisimi, problem
¢ozme becerisi ve iletisimin gelistirilmesi. Takim ¢alismasini pe-
kistirici, takim arkadagina giiven kazanmasini desteklemesi.

Gelisim Alan1: Sosyal ve duygusal gelisim

Yas Grubu: 4 yas ve tizeri

Malzemeler: Kagit bant, iplik, 3 farkli boyda oyuncak

Diiz bir yiizeye kagit bantlarla bir labirent yapilir. En kiigiik
boyda secilen oyuncagin etrafindan aile iiyesi kadar (ya da oyunu
oynayacak kisi sayist kadar) ipler baglanir. Iplerin ucu uzun ol-
malidir. Oyuncular labirentin etrafinda otururlar. Herkes bir tane
ip ucunu alir. Oyuncak labirent girisine konur. Iplerle uzaktan
kontrol ederek oyuncag: kagit bantlardan yapilan labirente deg-
dirmeden labirentten gegirmeye calisirlar. Eger oyuncak labirente
degerse oyun bastan baslar. Kii¢iik oyuncak gectikten sonra ayni
durum orta boy ve sonra da biiyiik boy oyuncak i¢in yapilir.

Robot Gezdirme Oyunu

Amag: Bireyler arasindaki giivenin pekistirilmesi.
Gelisim Alant: Sosyal ve duygusal gelisim
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Yas Grubu: 4 yas ve {lizeri

Malzemeler: G6z bandi veya esarp veya kumas pargasi

Aileden bir kisi robot, digeri de kumanda olur. Kumanda olan
kisi kendine gore komutlar olusturur. Ornegin, kumanda robotun
basina dokununca robot ileriye gider, sag omuza dokununca saga
doner veya sol omuza dokununca ziplar vb. Robotun gozleri ka-
palidir. Robot dnde, kumanda arkada evde higbir seye degmeden
gezintiye ¢ikarlar. Dokunma ile gezdirme bittikten sonra roller de-
gisir. Ailenin her iiyesi kumanda ve robot olduktan sonra eger is-
tenirse oyun biraz daha zorlastirilarak oynanabilir. Bu asamada da
kumanda hi¢ dokunmadan ses ile komutlar vererek robotu yon-
lendirir. Ornegin; “Cok, emekleyerek masanin altindan gegece-
giz,” vb. Kumanda isterse robota daha farkli komutlarda verebilir.
Oyunda kazanimlari arttirmak i¢in biiytik yas grubu ¢ocuklar ro-
botken ac1, derece gibi bilgiler vererek yonlendirme yapabilirsiniz.
Ornegin; “Dur!”, “30 derece saga don ve el salla,” gibi.

I. Yararlanilan Kaynaklar

Bilgi Universitesi Cocuk Caligmalar1 Birimi, Cocuk Haklar1
Sozlesmesi Animasyon Filmi Youtube Linki: https://www.youtu-
be.com/watch?v=0q3hMzoumPc&t=12s

Onder, A. (1999). Yasayarak Ogrenme Igin Egitici Drama,
Kuramsal Temellerle Uygulama Teknikleri ve Ornekleri Kitabi.

Istanbul: Epsilon Yaymncilik.

Onder, A., Prof. Dr., Istanbul Universitesi, Cocuk Gelisimi
Boliimii, Erken Cocukluk Déneminde Egitici Drama Ders Kitabi.
2020.

(https://cdn-acikogretim.istanbul.edu.tr/auzefcontent/19 20
Bahar/erken cocukluk egitiminde egitici drama/1/index.html)
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Ikinci Hafta:
Dikkat ve Konsantrasyon

A. Kazanimlar / Hedef Davranislar

- Grup tyeleri ile kaynagir.

- Konsantrasyonunu arttirir.

- Kisilerarasi iletisim becerilerini etkin bicimde sergiler.

- Bir nesneye dikkatini yogunlastirir.

- Hikaye olusturur.

- Kendini / hikayesini yazarak ifade eder.

- Problem ¢6zme becerilerini kullanir.

- Verilen bir nesne, durum, olay ile ilgili neden-sonug iliskisi
kurar.

B. Kavramlar ve Semboller / Davranis Oriintiisii
Problem ¢6zme becerileri, yaraticilik, konsantrasyon, yaratici
yazma, iletisim becerileri.

C. Ogretme / Ogrenme Yontem ve Teknikleri
Oyun oynama, yaratict yazma, durum degerlendirmesi, ebe-

veyn destekli etkinlik.

D. Kullanilan Egitim Teknolojileri, Ara¢-Geregleri
Zoom programi, bilgisayar, yoklama listesi, ebeveynlere gon-
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derilecek etkinlik dokiimani, evdeki nesneler, kursun kalem, silgi,
kagit.

E. Istnma (20-25 Dakika)

Aile katilim1 oyunlarinin nasil gectigi konusulur. Katilimcilar,
kukla ile karsilanir, keyiflerinin yerinde olup olmadig: sorulur.
Kukla ile tanisirlar.

Hareketi Kim Baslatti (10 Dakika)

Amag: Cocugun etkin olarak kisileraras: iletisim becerilerini
sergilemesini gelistirmek. Hareket 6gelerini ve ritim duygusunu
desteklemek.

Yas Grubu: 1.-2.-3. seviye

Arag: Yok

Lider goniillii bir ebe seger. “Birazdan bir-iki saniyeligine ek-
rana arkani donmeni isteyecegiz ve biz de hep beraber hareket/
ritim yapmaya baslayacagiz. Senden hareketi kimin baslattigin
bulman istiyorum,” yonergesini verir. Bagka bir katilimciyr ha-
reketci olarak sohbetten 6zel mesaj yollayarak hareketi baslatan
kisi olacagini soyler. Ebe arkasina dondiigiinde hareketi baslata-
cak hareketci sessizce kim oldugunu tiim gruba belirtir (Ebe bu
sirada zoom programinda bekleme odasina alinabilir ve konusma
bittikten sonra gocugu tekrar biiytik gruba alinir). Bir ritim/hare-
ket belirlemesi ve sik sik hareketini degistirmesini; fakat degisti-
rirken ebeye yakalanmamasi gerektigi soylenir. Hareket basladi-
ginda ebe ekrana doner. Herkesi dikkatle izler ve hareketi kimin
baslattigini1 bulmalidir. 3 tercih hakki vardir. Bilemez ise yeni bir
hareketci segilir ve oyun tekrar baglatilir. Onemli olan hareketciyi
ele vermemek, onunla ayn1 anda hareketi degistirmeye galismak
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ve hareketi baslatani ebenin bulmamasini saglamak. Lider oyunu
birkag tur oynatir.

Bul Getir Oyunu (10-15 dakika)

Amag: Konsantrasyonu gelistirmek, belli siire igerisinde karar
verme becerisini desteklemek.

Yas Grubu: 1.-2.-3. seviye

Arag: Kursun kalem, kagit, silgi ve yonergeye uygun evdeki
nesneler.

Lider, alfabeden bir harf secer (daha eglenceli hale getirmek
i¢in https://wordwall.net/tr/resource/8939266/alfabe adresinden
alfabe carkifelegi de kullanilabilir) ve “2 dakika icerisinde, ismi ...
harfi ile baslayan evdeki tiim nesneleri bulup getirmenizi istiyo-
rum. Miizik bagladiginda zamaniniz baglayacak. Miizik bittiginde
toplama bitecek ve herkes ekrana gelecek,” der. Kronometre ile
2 dakikay1 baglatir. Bu arada miizik agar (1. seviye i¢in bu siire
4 dakika, 2. seviye i¢in 3 dakika, 3. seviye i¢in 2 dakikadir). Tim
katilimcilar ekrana geldiklerinde lider sira ile bulduklar: nesneleri
gostermelerini ister. Lider birkag nesne secer ve/veya taninmayan
nesneleri kisaca ne ise yaradigini, akla gelen ilk kullanim sekli ve
daha farkli nasil kullanilabilecegi konusunda soru sorup, bilgi ve-
rebilir. Ornegin “Bareti, insaatta, santiyelerde kafamizi korumas:
icin kullaniriz. Peki bareti baska ne i¢in kullanabiliriz?” Cocuklar-
dan gelen cevaplara lider de gerekirse ekleme yapabilir. “Giinesten
korunmak igin, su tasimak icin, kumdan kale yapmak icin kalip
olarak kullanabiliriz,” gibi.

Burada mola verilebilir. Molada bulduklar1 nesneleri geri go-
tiirmemeleri ve bu nesneler bagka nasil kullanilabilir bunu diisiin-
meleri istenir.
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F. Esas Calisma (30 dakika)

Bul Getir Oyunu’nda bulunan nesneler ile ¢ocuklarin 5 ciim-
lelik hikaye yazmalari istenir. 10 dakika siire verilir. Bu 10 dakika
bir gemi diidiigi sesi ile baslar ve ¢ok hafif bir miizik ¢ocuklara
eslik eder.

1. seviyede okuma yazmada zorlanan ¢ocuklara sézlii anlat-
malar1 istenebilir.

2. seviye i¢in; katilimcilar bulduklar: nesneler ile hikayelerini
yazarlar.

3. seviye i¢in; 2 kisilik gruplar yapilip odalara yollanir ve bir-
likte hikayeyi yazmalar1 istenir. On dakika sonunda gocuklar oto-
matik olarak biiyiik gruba gelirler.

Yazma iglemi bittikten sonra goniillii ¢ocuklarin hikéyelerini
paylagmasi i¢in soz verilir. Bu siirede her ¢ocugun hikayesi za-
mandan dolay: dinlenemeyebilir. Eve verilecek etkinlik ile bu du-
rum telafi edilecektir. Aile katiiml etkinlikten bu stirecte kisaca
bahsedilir. Ayrintili yonerge ailelere gonderilecektir. “Biraz dnce
buldugunuz ve hikdayesini yazdiginiz nesnelerin stop motion vide-
osu ya da hikdyeyi anlattifiniz videoyu ailelerinizle yapmanizi ve
videolar1 egitimden once bana yollamanizi istiyorum. Ayrintili yo-
nerge ailelerinize gonderilecek,” seklinde yonlendirme yapilir.

G. Degerlendirme (12-15 Dakika)

Cocuklara asagidaki sorular sorularak cevaplar alinir. Miim-
kiin oldukga her ¢ocugun soz almasi tesvik edilir. Sozlii deger-
lendirme alinacag gibi yazma becerilerinin gelismesi igin sohbet
kisminda da diisiincelerini yazmalari istenebilir.

« Bugiinkii etkinligimizden akliniza gelen ilk kelime ne?

« Hikdye yazmak sizce nasildi? Keyif aldiniz mi yoksa sikildiniz
mi?

« Kendinizi su an nasil hissediyorsunuz?
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H. Aile Katilim1
Ailelere Cocuk Haklar1 videosu ve yonergesi iletilir.

Stop Motion Hikéaye Yazma

Amag: Konsantrasyon gelistirmek, belli bir siire iginde karar
vermek, yazi yazmay1 ve kurgu yapmayi desteklemek.

Gelisim Alan1: Bedensel, zihinsel ve sosyal gelisim

Yas Grubu: 7 yas ve tizeri

Malzemeler: Kursun kalem, silgi, kagit, Andiroid ya da I0S
tabanli telefon (video ¢ekmek igin)

Aileden biri alfabeden bir harf secer (daha eglenceli hale ge-
tirmek igin https://wordwall.net/tr/resource/8939266/alfabe ad-
resinden alfabe garkifelegi de kullanilabilir) ve diger oyuncularin
hepsinden 2 dakika icerisinde ad1 segilen harfle baglayan nesneleri
bulup getirmeleri istenir. Bulunan nesneler ile 10-15 dakika ige-
risinde bir hikiye yazmalari istenir (Herkes kendi hikayesini ya-
zacak). Hikdye yaziminda dikkat edilmesi gerekenler; bulduklar:
nesnelerden en az ii¢ tanesi hikayede kullanilmasi ve bir nesnenin
hikdyenin bas kahramani olmas.

1. Segenek: Hikéye yazdiktan sonra hep beraber Youtube’dan
“Evde nasil Stop Motion videosu yapilir?” (https://youtube/
q5169118Fgw) videosu izlenir. Eger yapilabilir ise ¢ocugun yaz-
dig1 hikayenin videoda anlatilan basamaklar ile maksimum 1
dakikalik Stop Motion videosu hazirlanir ve ¢ocugun egitmenine
ozelden mesaj veya mail araciligi ile egitimden en az 24 saat once
yollanir.

2. Segenek: Eger stop motion video ¢ekilemez ise; ¢cocugun
kendi hikayesini anlattig1 1 dakikalik videosu ¢ekilir. Cekilen vi-
deolar 1 dakikayr agmamalidir. Bunun i¢in 6nceden bir deneme
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¢ekimi yapabilirsiniz. Cekilen video ¢ocugun egitmenine ozelden
Whatsapp araciligi ile egitimden en az 24 saat 6nce yollanir.

I. Yararlanilan Kaynaklar

“Evde nasil Stop Motion videosu yapilir?” (https://youtube/
q5169118Fgw) youtube videosu
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Uciincii Hafta:
Iletisim

A. Kazanimlar / Hedef Davranislar

- Grup arkadaslari ile farkli bicimlerde (yazili, s6zsiiz, beden-
sel) iletisim kurar.

— Drama ¢aligmalarinda dili / s6zli iletisimi etkin kullanir.

- Drama siirecinde dikkat ve gozlemin 6nemini ifade eder.

- Oyun igerisinde / problem ¢6zmede farkli stratejiler kullanir.

- Oyunda yer alan rolleri yasamdaki rollerle iliskilendirir. (2.
ve 3. seviyeler igin)

- Oyunun yasamdaki 6nemini agiklar. (3. seviye i¢in)

B. Kavramlar ve Semboller / Davranis Oriintiisii
Cevirmen, role girme, sosyal etkilesim, kurumlagmis davranis
oriintiisi, dil, oyun, iletisim becerileri.

C. Ogretme / Ogrenme Yontem ve Teknikleri
Rol oynama, rol karti, dogaglama, ebeveyn destekli etkinlik.

D. Kullanilan Egitim Teknolojileri, Ara¢-Geregleri

Zoom programi, bilgisayar, yoklama listesi, ebeveynlere gon-
derilecek etkinlik dokiimani, evdeki nesneler.
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E. Isinma (20-25 Dakika)
Gegen haftanin degerlendirmesi yapilir. Evde yapilan etkinlik-
lerin nasil gittigi hakkinda sohbet edilir.

Ben Bir Radyo Olsaydim (10-15 dakika)
Amag: Iletisim becerilerini gelistirmek.

Yas Grubu: 1.-2.-3. seviye

Arag: Yok

Lider ¢ocuklarin kameralarini a¢tigindan emin olur. Cocukla-
ra “Hepiniz birer radyosunuz ben sizi yeni aldim,” der. Her ¢ocu-
gun ekraninda ismini syleyerek radyoyu agar (burada mikrofonu
a¢ma eylemi radyo agma olarak diisiiniilebilir). “Simdi biraz haber
(hava durumu, o hafta yaptiklari, en komik anlari) dinleyeyim,”
der. Cocugun bir haber sunmasi saglanir. O hafta yaptiklari, haf-
tanin ya da diiniin en komik olaylar1 gibi konu ¢esitlendirilebilir.
“Radyom giizel ¢alisiyor,” deyip soz alan ¢ocugun “stop motion
veya hikaye anlatim1” videosu izletilir. Bagka bir ¢ocuga gegilir. Li-
der, “Biraz miizik dinlemek istiyorum,” der ve bir ¢cocugun adini
soyleyerek o radyoyu agar. (Cekinen ¢ocuklara sohbet kismindan
sesini artirabilecegi soylenebilir.) Radyolardan hava durumu, ma-
sal, reklam vb. ¢alismalar istenir. Bu arada lider radyo miizik ¢al-
diginda miizige uygun oynayip ¢ocuk iiziicii bir haber anlattiginda
tiziilme davranisi sergileyebilir. Bu davranislar ¢ocuklarin hem
motivasyonunu artirir, hem de duygu mimiklerine asina olurlar.

Jest - Mimik - Tonlama Calismasi

Amag: Role girmeyi kolaylastirmak, iletisimine beden dilini
(jestleri), mimikleri, tonlamay: kullanmay: saglamak.

Yas Grubu: 1.-2.-3. seviye

Arag: Yok
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Lider gruba jest mimik ¢aligmasi yapilacagini belirtir. Bu ¢alis-
madan 6nce yiiz kaslarinin 1stnmasi ve gevsemesi i¢in yiiz yogasi
yaptirir. Sonra da lider duygular syleyerek mimik ve jestler ya-
par ve katilimcilarin da onu taklit etmesini ister. Biraz ¢alismadan
sonra eger isteyen olursa liderin gorevini katilimcilardan biri tist-
lenir ve tiim gruba jest-mimik egzersizi yaptirir.

Tonlamaya gegcilir. Bunun igin lider baz1 heceleri tiim gruba
soyletir. Ornegin: Pa, Pe, P1, Pi, Po, P§, Pu, Pii. Bu heceler dnce
sakince ve yavasca soylenir. Sonraki turda heceler 6tkeli ve hizli ve
kisa sekilde sdylenir. Sonraki turda “P” harfini patlatarak soyler-
ler. Sonraki turda heceler, ¢ekimser ve ¢ok kisik sekilde séylenir.
Yani kisacast hecelerin séylenisine duygu, tonlama ve vurgu kata-
rak farkli farkli sekillerde soylerler.

Son olarak bu ti¢ teknik birlestirilerek calismaya devam edilir.
Alfabenin sesli harfleri (a, e, 1,1, 0, 6, u, i) sdylenirken; jest-mimik,
vurgu ve biraz da abarti katilarak anlamli nidalar yaptirilir.

F. Esas Calisma (45-50 dakika)

Uzayli Konferansi

Amag: Insanlar arasinda dogru iletisimin neden bu kadar ge-
rekli oldugunu kavramalarini saglamak.

Yas Grubu: 1.-2.-3. seviye (1. seviye grupla oynarken nesne
koymadan ¢evirmenlik yapmasi istenecek.)

Arag: Katilimcinin etrafindaki herhangi bir nesne

Lider katilimcilara; 6nemli bilim insanlari olduklarini ve uzay-
lilar ile iletisim kuracaklari bir toplantiya davet edildiklerini soy-
ler. Goniilli 2 kisi seger uzaylinin ve ¢evirmenin rol kartlarini
6zelden goniillii ¢ocuklara yollar. Ulke temsilcilerinin rol kart-
larini tim katilimcilarin gorebilecegi alandaki sohbetten yollar.
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(Katilimcilar ¢cekimser kalirlar ise lider de 6rnek bir rol alabilir.)
Genel olarak rol karti ile oynamanin 6zelliklerinden bahsettikten
sonra lider konsey baskani olarak role girerek oyunu baslatir.

Burada istenirse ara verilebilir (10 dakika).

Gonilli bir “Uzayli” ve bir “Uzman Cevirmen” seger. Cevir-
men etrafinda gordiigi ilk nesneyi alir ve bu nesne onun gelistir-
digi cevirici alet olur. Bu nesne uzaylinin konugmalarini gevirme-
sine yardimci olmast i¢in kendisinin icat ettigi bir alet olarak be-
lirtilir. (Ornegin, mendil elindedir ¢ocugun ve mendildeki tifleme
ile olan titresimlerle uzaylinin ne dedigini mors alfabesine gevire-
rek anlamak veya elinde bir huni var uzaylinin konusmalar1 huni-
ye doluyor ve siiziiliirken Tiirkeeye ¢evrilmeden beyne dokunan
noktasi neresi ise oradan bilgiyi aliyor gibi ¢ocuklarin hayal giic-
lerini ortaya ¢ikaracaklar1 bir kurgu yapmalar: saglanabilir.) Nes-
nenin nasil kullanacagini icat eden kisiden bagskas1 bilmez. Uzaylh
da hi¢ kimsenin bilmedigi ve anlamadig: sekilde jest-mimik ile
anlamsiz bir konusma dili secer. (Uzayli burada “cibirca” konusa-
bilir.) Diger ¢ocuklar da her ulustan temsilci olur.

Liderin ilk sorusu ile toplant1 baglar. Diger ulusu temsil eden
gocuklar da sorularini sorar. Cevirmen soruyu nesne yardimu ile
uzayliya aktarir; uzayl kendi tislup ve dili ile cevap verir. Cevir-
men uzaylinin dediginden ne anladiysa; diger katilimcilara ken-
dine gore gevirerek Tiirkge olarak aktarir. Oyunu lider gerekli
gordigi yerde sonlandirir. Uzayli ne dedi, ¢evirmen ne olarak
cevirdi, biz de ne anladik konusunda biraz sohbet edilir.

1. seviye icin lider repligi:

“Saygideger bilim insanlar: diinyamiza nedenini bilmedigimiz
bir sebepten otiirii uzaylilarin geldigini biliyorsunuz. Diinya iilke-
leri temsilciler belirleyerek, uzaylilar ile uluslararas: bir toplant:
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yapmay: teklif ettiler. Fakat bu teklifi anlamakta bile tiim diin-
yamn bilim insanlar: zorluk ¢ekti. Fakat iilkemizin degerli bilim
insanlari ve ¢evirmenleri olarak sizlerin bu konudaki bilgi birikimi
ve yetenekleriniz sayesinde istediklerini anlayabilecegiz. Yapilacak
bu uluslararas: toplantida sizleri gormekten mutluluk duyuyoruz,”
diyerek toplantiy1 baslatir.

2. ve 3. seviye icin lider repligi:

“Saygideger bilim insanlar: diinyamiza nedenini bilmedigimiz
bir sebepten oOtiirii uzaylilarin geldigini biliyorsunuz. Diinya iilkeleri
temsilciler belirleyerek, uzaylilar ile uluslararas: bir toplant: yapma-
y1 teklif ettiler. Fakat bu teklifi anlamakta bile tiim diinyanin bilim
insanlar: zorluk gekti. Fakat iilkemizin degerli bilim insanlar ve ge-
virmenleri olarak sizlerin gelistirdigi bir alet sayesinde artik onlarin
ne istediklerini anlayabilecegiz. Yapilacak bu uluslararasi toplantida
sizleri gormekten mutluluk duyuyoruz,” diyerek toplantiy1 baglatir.

Ornek sorular:
o Merhaba Uzayli, Diinya gezegenine hosgeldiniz. Yoksa hos
gelmediniz mi?
o Dost olarak m1 geldiniz? Diisman olarak mi?
» Hangi galaksinin hangi gezegenini temsil ediyorsunuz?
 Acaba buray1 nasil buldunuz?
» Uzayda bizden ve sizden baska canlilar var m1? Varsa kimler?

Uzayli rol karti: Diinyaya yeni gelmissin. Kimseye derdini an-
latamryorsun. Sonunda tiim iilkelerden insanlarin oldugu bir yere
gotiiriildiin. Orada garip bir alet tutan kisinin seninle konusabil-
digini fark ettin. Toplant1 boyunca sana bir siirii soru soruyor-
lar. Sana gelebilecek 6rnek sorular parantezdeki gibi olabilir. O
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yiizden oyun baslamadan 6nce bu sorular1 aklindan cevaplaman
iyi olabilir. (Sen igten mi cevap vereceksin? Yoksa onlar1 kandira-
cak misin? Dost musun? Diigman misin? Bagka uzaylilar var mi?
Hangi galaksiden geliyorsun? Gezegeninin ismi ne? Ne yersin?
Nasil hava alirsin? Yoksa hava almaya ihtiyacin yok mu? )

Uzman ¢evirmen rol karti: Diinya disinda yagamin olduguna
hep inaniyordun. Sonunda o an geldi ¢att1. Yillarca siiren ¢aligma-
larin sonug verdi ve seni ulusararasi toplantiya davet ettiler. Ciin-
kii uzayl: ile nasil iletisim kuracagini bir tek sen biliyorsun. Cok
heyecanlisin. Bir o kadar da korkuyorsun ¢iinkii uzaylinin niyetini
bilmiyorsun ve gezegenler arasi savas ¢iksin istemiyorsun.

Ulke temsilcileri rol karti: Ulkeniz ve gezegeniniz i¢in endi-

selisiniz. Uzaylinin dost mu, yoksa diisman m1 oldugunu bilmi-
yorsunuz. Uzun tartigmalar sonucunda uzayli ve uzman bir ¢evir-
men ile toplant1 yapmaya karar verdiniz. Aklinizda cevaplanmasi
gereken bir¢ok soru var. Uzaylinin bu sorulara cevap vermesini
bekliyorsunuz. Acaba iletisim kurabilecek misiniz? Sorularinizin
cevaplarini alabilecek misiniz?

G. Degerlendirme (10-15 dakika)

Cocuklara asagidaki sorular sorularak cevaplar alinir. Miim-
kiin olduk¢a her ¢ocugun soz almasi tesvik edilir. Sozlii deger-
lendirme alinacag: gibi yazma becerilerinin gelismesi i¢in sohbet
kisminda diisiincelerini yazmalar1 da istenebilir.

« Bugiinkii etkinligimizden akliniza gelen ilk kelime ne?

o Uzayli oyununu oynarken, uzayl olarak diisiindiigiiniiz ve
anlatmaya ¢alistiginiz konular anlasildi mi? Anlasilmads ise bu
konuda ne hissettiniz?
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« Hi¢ bilmediginiz bir dil konusan kisi ile nasil anlasabilirsiniz?
o Sizce konusmak ve konusulani anlamak nasil bir duygu?
o Kendinizi su an nasil hissediyorsunuz?

H. Aile Katilimi

Ya Oyle Olsaydi Oyunu

Amag: Aile icin iletisimin kuvvetlenmesi, yaratict diigiinme
becerisinin pekistirilmesi, iraksak diisiinmenin desteklenmesi.

Gelisim Alan:: Dil, zihinsel ve sosyal gelisim

Yas Grubu: 6 yas ve tizeri

Malzemeler: Yok

Tiim aile beraberken, kalabalik ortamlarda oynamak igin ke-
yifli bir oyundur. Bu oyunun oynanmasi gocugunuzun kaliplarin
disinda diigiinme, yaraticiliginin gelismesi, dil gelisiminin destek-
lenmesi ile aile i¢in iletisimin giiclenmesine destek olacaktir.

Opyun iki kisi ve daha fazlasi ile oynanir. Sirasi gelen kisi asag1-
da ornekleri olan tarzda sorular sorar. Herkes kendi fikrine gore
cevap verir. Cevaplarda dogru ya da yanlis yoktur. Burada 6nemli
olan yaraticilig1 arttirmak.

Ornek sorular:

« Arabalar bu kadar agir degil de daha hatfif olsaydi ne olurdu?

« Okullarda kurallar1 6grenciler koysaydi, nasil olurdu?

« Diinyada yer¢ekimi diye bir sey olmasaydi, nasil olurdu?

« Para icat edilmemis olsaydi, bugiin aligveris nasil olurdu?

« Evler beton degil de camdan olsaydi ne olurdu?

« Kullandigimiz telefon veya tabletler konugsaydi, ne sdylerler-
di, nasil olurdu?
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« Giindiizleri uyuyup geceleri ¢aligsaydik nasil olurdu?

« Renk diye bir sey olmasaydi, nasil olurdu?

« Kediler diinyanin hakimi olsaydi, nasil olurdu?

« Ahtapot gibi 8 tane kolun olsaydi, nasil olurdu?

o Aglamak diye bir sey olmasaydi, nasil olurdu?

« Insanlar hava solumak yerine suyu solusaydi, nasil olurdu?

« Okullarda higbir 6grenciye not verilmeseydi, nasil olurdu?

« Internet diye bir sey olmasaydi, nasil olurdu?

« Bir iilkenin bagkani olsaydin, ne yapardin, nasil olurdu?

 Bu zamana kadar yasadigin, 6grendigin, okudugun her seyi
hatirlayabiliyor olsaydin, nasil olurdu?

« Ogrendigin yeni seyleri her ay unutuyor olsaydin, nasil olur-
du?

 Konustugun dilin yeni kelimelerini sen belirliyor olsaydin,
kelimeler nasil olurdu?

« Korku (giizellik, 6fke gibi duygular ile tiiretilebilir) diye bir
sey olmasaydi, nasil olurdu?

« Tiiylerimiz ve killarimiz daha kisa siirede daha ¢ok uzasaydi,
nasil olurdu?

« Oyun diye bir sey olmasaydi ve kimse oyun oynamasaydi,
nasil olurdu?

« Dinozorlar hala yasiyor olsaydi, nasil olurdu?

« Ugabiliyor olsaydin, nasil olurdu?
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Dordiincii Hafta:

Duygu

A. Kazanimlar / Hedef Davranislar

- Drama siirecinde duygularini 6nemini ifade eder.

- Drama siirecinde duygularini etkin bigimde kullanir.

- Bir kisi, olay ya da durumla ilgili duygularini ifade
eder.

- Drama siirecinde farkli duygular: deneyimler.

B. Kavramlar ve Semboller / Davranis Oriintiisii

Neden sonug iliskisi, duygu kavramlari, diisiincelere saygi

C. Ogretme / Ogrenme Yontem ve Teknikleri
Ritim, hikaye kartlari, doga¢lama, ebeveyn destekli etkinlik.

D. Kullanilan Egitim Teknolojileri, Ara¢-Geregleri
Zoom programy, bilgisayar, yoklama listesi, hafif sakinlestirici
miizik, kalem, silgi, kagit, “Dixit-1 Hayalini Anlat” hikaye kartla-

r1, ebeveynlere gonderilecek etkinlik dokiimani
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E. Isinma (10-15 Dakika)

Duygular Oyunu:

Amag: Anahtar kelimeler esliginde anlik olarak duygulari pay-
lagmalarini saglamak, ayni anahtar kelimeler olmasina ragmen
herkesin baska baska diistincelerinin olabilecegini idrak etmesini
saglamak. Verilen anahtar kelimeler disinda, bagkalarinin farkl
diistince ve duygularini fark etmesini saglamak.

Yas Grubu: 6 yas ve iizeri

Lider bu oyunun bir ritim egliginde oynatilacagini séyler. Li-
der ritim baslamadan 6nce bir yonerge verir ve ritim baglar. Rit-
min son tekrarinda lider katilimcilardan birinin ismini soyler.
Ritim durdugunda ismi sdylenen katilimci hizlica aklina gelen
ilk kelimeyi (bazen 2 kelime de kabul edilebilir) séyler ve ritim
tekrar baslar. Sorulan soruya ritim siiresi kadar diisiinme zama-
n1 koymak ve akla gelen ilk kelimeyi hizlica séyleyip tekrar ritme
geemek katilimcilarin anlik fikir, diisiince ve ¢agrisimlarinin orta-
ya ¢ikmasini saglar. O yiizden ¢ok beklemeden, devinimi kaybet-
menden bu oyunu oynamak énemlidir.

Ornek yonerge:

“Nese dedigimde akliniza gelen ilk seyi séyleyin.” (Ofke dedi-
gimde, mutluluk dedigimde, kiskanglik dedigimde, huzur dedigim-
de, giiven dedigimde... diye tiiretilebilir)

“Sizi ofkelendiren bir sey soyleyin.” (Mutlu eden bir sey, giiglii
hissettiren bir sey, giivende hissettiren bir sey... gibi tiiretilebilir.)

Ornek ritim:

2 defa ayak ¢irp + 2 defa el ¢irp + 2 defa parmak siklat gibi.

Ritmi herkes yapacagi i¢in oyuna baslamadan 6nce birkag tur
katilimcilarin ritme aligmasi saglanir.
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F. Esas Calisma (45-50 dakika)

1. Asama Dixit Kartlar ile Kendini Ifade Etme

Sakin, dinlendirici bir miizik agilir. Miizigin sesinin hafif ol-
masina dikkat edilir. Katilimcilara “Birazdan size dixit kartlarini
gosterecegim. Liitfen her kart1 dikkatlice inceleyin ve sizi en iyi an-
latan karti secin. Merak etmeyin her karti iki defa ekrana getirece-
gim ve se¢mek i¢in yeterince zamaniniz olacak. Kartlari izleme ve
se¢me siiresi boyunca sessiz kalmak ve konsantre olmak 6nemli.
Daha sonra miizigi kapatip sectiginiz kartlar hakkinda konusaca-
g1z,” der. Lider, katilimcilarin kartlar: segmesine yardimci olmak
icin “Segtigin kart neden seni temsil ediyor?”, “Karttaki ¢izimler
sana ne hissettiriyor?” sorularini belli araliklarla sakince ve ¢ok
hafif bir sesle sorar. Katilimcilarin kartlar: incelemeleri igin her
kart i¢in 5-10 sn kadar beklenir ve yeni karta gegilir. Sonra lider
sira ile her gocuga hangi kart1 segtigini sorar ve o karti ekrana
getirir. Katilimey, liderin sordugu “Sectigin kart neden seni temsil
ediyor?”, “Karttaki ¢izimler sana ne hissettiriyor?” sorularini kisa-
ca cevaplar ve lider “Diisiincelerini bizimle paylastigin i¢in tesek-
kiirler,” diyerek katilimcinin degerli fikirlerinin 6nemli oldugunu
hissettirir. Gruptaki her katilimciya séz verilmesi 6nemlidir.

2. Asama Dixit Kartlarindaki Duyguyu Bulma

Kartlar ekrana tekrar yansitilir. Lider rastgele bir kart gosterir
ve “Size gore bu kart hangi duyguyu ifade ediyor? Liitfen diistiniip
sohbete yazin ve ben, gonderin dedigimde hep beraber gondere-
cegiz,” yonergesini verir. Katilimcilardan gelen yorumlar okunur
ve yeni bir karta gegilir. Bu asamada lider birkag tur oynatabilir.
(Ortalama 10 dakika kadar.)

Oyun sonunda lider “Ayni kartlara baksak da farkl duygular
hissedebiliyoruz. Bu nedenle, hepimiz kendi deneyimlerimizden
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dolay: ayni nesne, durum, olay icin farkli duygular hissedebiliriz.
Ama bunun igin de birbirimize kizamayiz, birbirimize sayg gos-
termemiz gerekir. Ciinkii duygularin kotiisii-iyisi, dogrusu-yanlisi
yoktur. Burada onemli olan ne hissedersek hissedelim kars: tarafa
bunu yansitirken; zarar vermeden ve zarar gormeden (yani siddet
uygulamadan) yapmaktadir,” diyerek yapilan ¢aligmay1 anlam-
landirir.

NOT: Bu iki asama, sekiz haftalik egitimin en can alici etkin-
ligi oldu bizim igin. Cocuklarin kendilerini nasil tanimladiklarini,
hayata bakis agilarini ¢ok net gozlemleme firsatimiz oldu. O yiiz-
den ¢ocuklar yorumlarini yaparken onlara fark ettirmeden notlar
almak; cocuklarin gelisimini gozlemlemek ve psikologa gerekli yon-
lendirmeleri yapmak igin 6nemli. Zaman yonetiminin esit olmasi
icin her ¢ocuga ortalama 1 dakika stire vermek iyi olabilir.

3. Asama Hikdye Anlatma / Yazma

Bu asamada lider daha 6nceden belirledigi alt1 adet kart ek-
randa katilimcilara gosterir (daha eglenceli olmasi igin Wordwall
uygulamasi da kullanilabilir).

1. Seviye i¢in bu asama opsiyonlu. Gruptakilerin bireysel ola-
rak kartlar1 inceleyip hikaye diistinmeleri istenir. 3 dakika siire
verilir. Grup dinamigine gore lider uygun goriirse bu uygulamayi
hikayeyi anlatma seklinde veya resim ¢izdirme seklinde yaptirabi-
lir ya da direkt degerlendirmeye gecer.

2. ve 3. seviyelerde ise biiyiik gruplar kii¢iik gruplara boliiniip;
hikayeyi grup¢a olusturmalari ve yazmalari istenir. Katilimcilarin
kartlara 2-3 dakika bakma ve inceleme siiresi verildikten sonra
katilimcilar odalara gonderilir. Hikaye yazmalari igin 10 dakika-
lar1 olacag: belirtilir. Odalarda katilimcilar hikayelerini hazirlar.
Biiyik gruba déniildiigiinde hikéayeler dinlenir. Zaman kalirsa
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dinlenilen hikayelerden dogaglama yapmalari i¢in ayni gruplari
tekrar odalara yollar. 5-6 dakika hazirlik i¢in siire tanidiktan son-
ra gruplar dogaglamalarini yapar.

Not: Katilimcilar odalarda iken arada siire hatirlatmasi yapil-
mast katilimcilarin zamani iyi kullanmast igin iyi olabilir.

G. Degerlendirme (10-15 dakika)

Lider asagidaki metin veya iletisi ayn1 olacak sekilde bir ko-
nusma yaparak degerlendirme agamasina geger. Sonra da katilim-
cilardan degerlendirme yapmalarini ister.

“Giin iginde karsilastigimiz olaylar, kisiler, nesneler sonucunda
farkli farkly duygular hissedebiliriz. Hepimizin ayni durum, olay
ve/veya nesne icin farkli hissedecegi duygular olabilir. Ornegin bir
kisi kopeklerle oynamay: ¢ok severken, onlart gordiigii zaman ¢ok
mutlu olurken bir baska kisi korkabilir. Képekten korktugu icin
onu dislamak ya da yargilamak yerine neden oyle hissettigi hak-
kinda konusmak karsi tarafa kendini daha iyi hissettirecektir. Bu
nedenle birbirimizin duygularina saygi gostermemiz, karsi tarafin
o duyguyu neden oyle yasadigini anlayabilmemize yardimci ola-
caktir. Ciinkii hepimizin farkl farkli yasamlar: var. Hepimiz fark-
liyiz, karakterlerimiz farkli. Arkadaslarimizi, ailemizi sevmekten
vazgecmemeli, onlar: oldugu gibi kabul etmeye ¢alismaliyiz (Bu-
rada belirtilen ifadeler yas seviye gruplarina gore diizenlenerek
sOylenebilir).”

Sizce bu etkinligimiz nasildi? Ne hissettiniz?

Gorsel kartlarla duygulari anlatmak zor muydu, kolay miydi?
Neden?
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H. Aile Katilimi

Aile Gazetesi Calismasi:

Amag: Aile ici iletisimin ve baglarin kuvvetlenmesi, yaratici
diistinme becerisinin pekistirilmesi, ailede yasanilan durum ve
olaylarda farkindaligin arttirilmas.

Gelisim Alan:: Dil, zihinsel, duygusal ve sosyal gelisim

Yas Grubu: 6 yas ve lizeri

Malzemeler: A4 veya A3 biyiikligiinde 2-3 fon kartonu (is-
tenilen renkte olabilir), makas, kalem, yapistirici, boya kalemleri,
kagit

Aile bireyleri ile birlikte aile gazetesi hazirlanmasi. Bir hafta
boyunca aile igerisinde yasanan olaylarin anlatilmasi asil amaci-
miz. Gazete ¢aligmasina baslarken ilk 6nce yuvarlak masa top-
lantis1 yapip, o hafta ailede neler yasandigini herkesin kendi go-
ziinden anlatmasini saglayin. (Ornegin o hafta ailede yaganan bir
aksilik, sakarlik, komik, iziintiild, glizel, ilging, eglenceli anlardan
bahsedilerek ¢ocuklarin farkindalig arttirilabilir.) Bu anlatima ai-
lede yasayan her bireyin katilimi 6nemlidir.

Sonra herkes kendine yasanan bir olay1 secer ve onun muhabi-
ri olur. Olay1 yasayan kisi ile roportaj yapabilir (6rnegin, “Disiniz
ekildiginde ne hissettiniz?” gibi soru cevaplar) ya da olayla ilgili
karikatiir ¢izebilir, kose yazisi yazabilir gibi ¢ogaltilabilir. Not: Bu
caligma igin 1-2 giin ayirabilirsiniz.

Herkesin bireysel calismasi bittikten sonra yuvarlak masada
tekrar toplanti yapilir ve gazete mansetlerine ortak karar verilir ve
tiim yapilan caligmalar gazeteye (yani bos fon kartonuna) yerles-
tirilir, yapistirilir.

Gazete olusturulurken; eski, gazete, dergi kitap gorselleri ve
yazilarindan yararlanarak bir kolaj (kes-yapistir) yapilabilir. Fark-
l1 kégitlara yapilmis olan réportaj, karikatiir, resimler yapistirilir.
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Not: Cocugunuz okuma-yazmada zorluk ¢ekiyorsa, resim
yapmasini, kes-yapistir teknigi ile hikayesini anlatmasi saglanabi-
lir, istege bagl olarak yazilarin bir kismini siz yapabilirsiniz.
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IKINCi MODUL

KAYNAK CALISMALARI ve
BAS ETME BECERILERI






Besinci Hafta:
Duygular ve ihtiyaclarin Farkindalig

A. Kazanimlar / Hedef Davranislar

- Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.

- Dikkatini ¢eken nesne/durum/olaya yonelik sorular sorar.
- Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay1 ayrintilarryla agiklar.

- Nesne/durum/olaylar arasinda neden sonug iligkisi kurar.
- Olumlu-olumsuz duygularini ifade eder, tanimlar.

- Bagkalarinin duygularini ifade eder, tanimlar.

B. Kavramlar ve Semboller / Davranis Oriintiisii
Neden sonug iligkisi, duygu kavramlari, diisiincelere saygi,
gozlem, dikkat, algilama, ayirt etme, fark etme, taklit.

C. Ogretme / Ogrenme Yontem ve Teknikleri
Taklit etme, ebeveyn destekli etkinlik.

D. Kullanilan Egitim Teknolojileri, Ara¢-Geregleri

Zoom programi, bilgisayar, yoklama listesi, ebeveynle-
re gonderilecek etkinlik dokiimani, BBOM Duygu ve Ihtiya¢
Seti.
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E. Isinma

1. Seviye i¢in;
Duygular ile Serbest Yiiriime

Amag: Dikkat ve konsantrasyon saglama.

Yas Grubu: Ilkokul ve iizeri yas gruplar1 i¢in uygundur.

Arag: Yok

Bir miizik esliginde ¢ocuklarin serbest yiiriimeleri ve liderin
verdigi yonergelere gore hareket etmeleri istenir. Miizik agilip ¢o-
cuklar serbest yiiriimeye basladiginda sadece yiizlerinde “mutlu”
bir ifade ile ylirimeleri istenir. Daha sonra esit araliklarla liderin
yonlendirmesiyle “lizgiin” bir ifade ile yliriimeleri, “sagirmis” bir
ifade ile yiirtimeleri, “kizgin” bir ifade ile yiiriimeleri, “korkmus”
bir ifade ile yiiriimeleri istenir. Sadece yiiz ifadeleri ile bunlar
yaparak yiiriiyen ¢ocuklara, bu sefer bu duygular1 beden diliyle
de anlatabilmeleri i¢in lider 6rnek gosterir ve ¢ocuklardan tiim
viicutlariyla bu ifadelere uygun hareketleri yapmalar istenir. (Or-
negin suratin mutluyken viicudun da mutlu, omuzlarin nasil olur,
kollarin nasil olur mutluyken gibi.) Hem yiiz ifadeleri hem de be-
den dilinin yanina bu duygularin ifade ettigi sesleri de ¢ikarmalar:
istenir.

Duygular bu sekilde ¢alisilirken ¢ocuklara, hepsinin ayni ge-
kilde katilmalar1 saglanarak, korkmus bir ifadeyle “Haberi duy-
dun mu?” iizgiin bir ifadeyle “Nasilsin?” mutlu bir saskinlikla
“Bunlar benim mi?” gibi ifadeleri davranislariyla da gostermeleri
istenir. Bunun ardindan jest, mimik ve beden diliyle duygulari-
n1 anlatmaya 1sinmis olan ¢ocuga, karsisinda bir ayna oldugu ve
yansittig1 duygunun ve hareketin aynisini ona yansitacag bilgisi
verilerek, lider tarafindan yonergeler verilerek es zamanli olarak
hareketler yapilmaya baslanir. “Kizgin bakmalari, parmaklarini
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sallamalar1”, “mutlu bir sekilde giilimseyerek goz kirpmalar1”,
“aglayarak bakmalar1”, “kahkaha atmalar1”, “korkmus bir sekilde
gozlerini kocaman agmalar1”, “saskin sekilde elleriyle agizlarini
kapamalar1”, “kaglarini kaldirarak parmaklariyla sus isareti yap-

malar1” istenerek oyun tamamlanir.

2. ve 3. Seviyeler i¢in;

Dedigimi Yap, Yaptigimi Yapma Oyunu
(10-15 dakika)

Amag: Dikkat ve konsantrasyon saglama.

Yas Grubu: {lkokul ve iizeri yas gruplar1 i¢in uygundur.

Arag: Yok

Lider “Bu oyunda hep dedigimi yapin ama yaptigimi yapma-
ymn,” der ve oyuna baslar. Lider elini basina goriiriir ve “basa
dokun” der ¢ocuklar elleri ile baglarina dokunurlar, sag dirsege
dokunur ve “sag dirsege dokun” der ¢ocuklar sag dirsegine do-
kunur. Bir¢ok organi (viicut pargasini) sdyler boylece ¢ocuklar
bir¢ok organina (viicut par¢asina) dokunmus olur. Lider bir
stire sonra sirtina dokunurken “Basa dokun” diyerek sasirtma-
ca yapar. Liderin soyledigi degil de dokundugu yere dokunanlar
yanar. 2-3 tur oyun oynanir. Buradaki amag, ¢ocuklarin sozel
yonergelerdeki ifadelere dikkatlerini ¢ekmek ve konsantrasyon-
larin1 artirmaktir.

F. Esas Calisma

Duyguyu Bul, Thtiyac1 Gider! (10-15 dakika)

Amag: Duygular anlama, ifade etme.

Yas Grubu: {lkokul ve iizeri yas gruplar1 i¢in uygundur.
Arag: BBOM Duygu ve Ihtiyag Kartlar1
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Lider “Sizce duygularimiz neden 6nemlidir?” sorusunu sorar.
Cevaplar1 aldiktan sonra, “Simdi elimde giizel resimler var. Bu re-
simlerin duygularini bulalim ister misiniz?” diyerek elindeki kart-
lar1 tek tek gostermeye baslar. Lider duygu destesinden bir kart
secer ve duygunun yazisini kapatarak ekrandan gosterir ve “sizce
bu ¢ocuk hangi duyguyu hissediyor olabilir?” sorusunu ¢ocuklara
sorar, birka¢ cevap aldiktan sonra “Bakalim hangi duyguymus,”
der ve kapattig1 yaziy1 agar. Diger duygu kartlari i¢in de aynu sii-
reg islenir. Tiim duygu kartlar: bittiginde lider; “Evet biraz 6nce
duygular1 konustuk,” der ve “Peki sizce bagka duygular var mi1?”
sorusunu sorar kartlarda olmayan duygular hizlica sayilir. Lider
“Su an bu duygulardan en uzak hissettigin hangisi?” ve “Su an bu
duygulardan en yakin hissettigin hangisi?” sorularini sira ile sorar
ve ¢ocuklardan cevaplari alir.

Duygu ¢alismasini bitirince lider ¢ocuklara “Peki ihtiyagla-
rimiz ne olabilir? Bu duygulari hissetmemize sebep olan ihtiyag-
lar neler olabilir?” sorularini sorar ve cevaplar alir. Lider ihtiyag
kartlar1 destesinden bir kart secer (yaziy1 yine kapatir) ve gruba
“Sizce bu ¢ocuk hangi ihtiya¢ olabilir?” sorusunu sorar, birka¢
cevap aldiktan sonra “Bakalim hangisiymis?” der ve parmagi
ile kapattig1 yaziy1 acar. Destedeki kartlar bitince BBOM Duy-
gu ve Ihtiya¢ Kartlar1 kutusundan ¢ikan posterdeki “Yavasla” &
“Fark Et” & “Ifade Et” gorselini paylasir ve tek tek agiklamasini
yapar.

“Yavasla” yazis1 ve gorselinin neyi ifade ettigi hakkinda konu-
sulur. “Bir kurbaga gibi sakin ve dikkatli olmak, bir kaplumbaga
gibi yavas ama istikrarli olmak, bir salyangoz gibi yavasca hareket
ederek etrafindaki olup bitenlerin farkina varmak icin yavasla-
maliyiz.” “Bunu nasil yapabiliriz?” sorusuna ¢ocuklardan cevap
aldiktan sonra “Dur, derin bir nefes al, ne olursa olsun ben onem-
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liyim de kendine, icinden say ve rahatlamaya ¢alis, belki ortamdan
uzaklasmak iyi gelebilir.” diyerek 6rnek verilir.

“Fark Et” yazis1 ve gorselinin neyi ifade ettigi hakkinda konu-
sulur. “O yogun duyguyu hissettiginden bedenindeki ve diisiince-
lerindeki degisimi fark etmeye ¢alis. Yiiziin alev aliyor mu? Yoksa
ellerin buz gibi mi oldu? Kulaklarin kizardi mi? Omzunda birileri
asagiya dogru bastirtyor gibi mi geliyor? Kalbin kiit, kiit, kiit hiz-
i atiyor mu? Bir anda gerildin mi? Olumsuz diisiinceler etrafin
mi1 sardi? iste bunlar: fark etmeye ¢alis,” der lider ve bu sefer fark
etmenin nasil yapilacag hakkinda konusulur. “Bunlarina birisini
bile hissediyorsan kendine soru sor, ben ne hissediyorum su an?
Benim neye ihtiyacim var su an? ve bu sorulara cevap ver.”

“Ifade Et” yazis1 ve gorselinin neyi ifade ettigi hakkinda ko-
nusulur. “Duygunu ve ihtiyacini kendine soyledikten sonra bunu
karsindaki kisiye de kirmadan, tizmeden anlat anlatmaktir 6nemli
olan. Sizce bunu nasil yapabiliriz?” sorusuna ¢ocuklardan cevap
alir. Lider en sonra olarak “Fark Et” menin nasil yapilacagi hak-
kinda konusma acar. “Duygunu ve neye ihtiyacin oldugunu BEN
dili ile soyle, ornegin ‘Senin, esyalarimi izinsiz alman beni sinir-
lendiriyor (duygu)!’ ‘Ozel alamima daha fazla saygi gostermene
(ihtiyag) ihtiyacim var,” gibi ciimleler kurmaya ¢alisabilirsiniz.
Soyleyemiyorsan resim ¢izerek, mektup yazarak da kendini kar-
sindakine anlatabilirsin. Ne yaparsan yap énemli olan kirmadan,
incitmeden karsindaki kisiye, ne hissettigini ve neye ihtiyacin oldu-
gunu anlatabilmek olsun,” diye agiklamayi yapar.

En son olarak etkinligi bitirirken “Bu hafta sizden iki seyi biraz
diisiinmenizi istiyorum. Biri duygulariniz cok yogun oldugunda ne
yapryorsunuz?

“Bazen bazi duygularimizi ¢ok daha yogun hissedebiliriz. Ba-
zen normalden ¢ok fazla ofkelenebilir, iiziilebilir, sevingten gozyast
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dokebiliriz. Bu gibi durumlarda duygularimizi kontrol etmek icin
neler yaptiginizi bizimle paylasmak ister misiniz?” sorular1 yonel-
tir, cevaplar alinir ve degerlendirme asamasina gegilir.

Not: Bu ¢alismayi dijitalde yaptigimiz i¢in her ¢ocugun tiim
resimleri net gérmesi igin bir sunum hazirlamigtik. Isterseniz siz
de bir sunum egliginde calisabilirsiniz, isterseniz de direk kartlar
gosterme yolu ile.

Farkli Calismalar: Eger zaman kalirsa ya da ¢ocuklarin ve
grubun dinamigine bagli olarak duygular1 ve ihtiyaglar1 konusma
kismini hizl gecip; “Yavagla” & “Fark Et” & “Ifade Et” asamasini
aktardiktan sonra agagidaki gibi 6rnek uygulama yapabilirsiniz.

CANLANDIRMA

Lider canlandirma i¢in goniillii olan bir 6grencisini seger ve

birazdan anlatacag: hikayesinde onun duydugu hikayeye gore -
mis gibi yaparak dogac¢lama, rol oynama tekniklerinden faydala-
narak canlandirma yapmasini ister.

Lider, tirtil ile ilgili kiigiik 6ykiisiinii anlatmaya baslar.

“Turtil yamina ¢antasini alarak yolculuga ¢ikar. Ilerlerken et-
rafin ¢ok sessiz oldugunu fark eder. Sadece bir hisirt: duyulmakta-
dir.” Cocuklarla birlikte eller birbirine surtiliir.

“Arada sirada nereye gittigini yiiksekten gorebilmek icin bir
tasin iizerine ¢ikar ve her seferinde yuvarlanarak diiser.” Ellerle
yuvarlama hareketi yapilir ve yere vururlar.

“Bu yolculuk onu ¢ok yormus. Karni acikmas ve bir yerde durup
cantasindaki yesilliklerden yemeye baslar.” Bu islem uzun yolcu-
lukta birkac kez tekrarlanir.

Lider “Hangi yesillikten yiyorsunuz?” sorusunu yoneltir ve
biitiin ¢ocuklardan tek tek cevaplar alinir. “Bu yolculuk onu ger-
cekten ¢ok yormus ve biraz dinlenmek istemis. Ama etrafta onu
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bekleyen tehlikeleri, riizgdri, yagmuru diisiinmiis. Kendini koruya-
cak bir yere ihtiyaci varmis. Etrafina bir koza orerse onun iginde
dinlenebilir ve kimse onu rahatsiz edemezmis. Kendine uygun bir
yer bulmus ve etrafina kozasini 6rmiis.”

“Bir siire sonra tirtil basindan gegenleri diisiinmeye baslamis.
Bu sirada viicudunda olan degisiklikleri hissetmeye baslamis. Ken-
disine neler oldugunu merak etmis. Bu koza ona dar gelmeye basla-
mis. Gozlerini agtiginda bedeninin degistigini fark etmis. Kozanin
icinden ¢ikmak igin viicudunun farkli beden parcalari ile itmeye
baslamis.”

“Turtil ¢ok giizel bir kelebege doniismiis. Kanatlarini acar ve
u¢maya baslar.”

Cocuga hangi renk kelebek oldugu sorularak ve ugmasi iste-
nerek canlandirma tamamlanir. Bu arada hikdyenin i¢inde asil
calisgmada gegen duygular ilave edilerek ¢ocuklarin duygularin
cesitliligi anlaminda farkindaliginin artmasina calisilir.

G. Degerlendirme

Lider iki soru ile ¢ocuklarin degerlendirmelerini alir.

“Sizlerle duygularimizdan ve ihtiyaglarimizdan konugstuk, De-
digimi Yap, Yaptigimi Yapma Oyunu’nu oynadik. Sizde bugiinden
geriye ne kaldi? Kisacik yazar misiniz?”

“Su an ne hissediyorsunuz? Duygunuzu sohbet boliimiinden ya-
zar misiniz?”

1. seviye sohbet boliimiinden yazmakta zorlanirsa; sozlii ifade
aliabilir fakat her ¢ocuga s6z hakk: verilmelidir.

H. Aile Katilimi

Masalin1 Degistir, Anlat
Amag: Kalip yargilardan kurtularak olay, sebep-sonug baglan-

55



tisin1 kurmak, yaraticihgr gelistirmek, toplumsal cinsiyet esitligi
konusunda fikir sahibi olmak.

Gelisim Alan:: Dil, zihinsel, duygusal ve sosyal gelisim

Yas Grubu: 6 yas ve {lizeri

Malzemeler: Yok. Istenirse metnin en altindaki baglant: linki
ile videolar ¢ocuklarla izlenebilir.

Ailelerin ¢ocuklariyla bilinen bir masali degistirerek, fark-
Ii duygular ve senaryolarla olusturmalar1 asil amagtir. Ornegin
Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler masalinda su degisiklikler yapi-
labilir: “Pamuk Prenses’in annesi {ivey annesidir, iyi kalplidir ve
olagantistii gligleri vardir. Ormanda yasayan Yedi Ciiceler yerine
yedi iyi kalpli, kilolu adam vardir ve kilolu olduklari i¢in toplum
tarafindan dislanmiglardir. Pamuk Prenses ormanda ¢icek top-
larken kilolu olan prensi goriir ve asik olur. Bir giin yine ¢igek
toplarken bir kelebek goriir, onu yakalamaya calisirken ormanda
kaybolur ve yedi kilolunun kuliibesine siginir. Iyi kalpli kilolular
ertesi giin saraya gitmesi i¢in ona yardim ederler. Pamuk Prenses
ivey annesine ormanda kayboldugunda yasadig: endiseyi, korku-
yu ve agik oldugu prensi anlatir. Uvey anne, 6zel olarak hazirla-
dig1 biiyii sayesinde artik ormanda kimse kaybolmayacaktir ve 7
iyi kalpli kilolular ormanin koruyuculari olurlar. Prense gelince...
Pamuk prenses onu satoya bir baloya davet eder...” diye hikaye
istenildigi kadar uzatilabilir.

Her ¢ocugun ailesiyle farkli bir eski masal bularak, masalda
degisiklikler yapmalari istenir. Masal sonunda gocugun ailesiyle
yaptig1 degisiklikler, olaylara buldugu ¢6ziimler, masalda yasa-
nan olumsuz bir duyguyu olumlu hale getirmek i¢in 6nerileri aile
tarafindan not alinarak bir sonraki hafta egitmene gonderilir.
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Cocuklar icin Bas Etme ve Uyarici Miidahaleler

Cocuklarin yaratici bas etme becerileri ile ilgili listeler ve yo-
gun duygular yasadiklarinda sakinlesmek icin yapilabilecek 6ne-
riler .

Amag: Cocuklarin yogun duygular yasadiginda rahatlayabilmek
i¢in farkl: farkli bas etme becerilerini uygulayabilir hale gelmesi.

Gelisim Alan1: Tiim gelisim alanlar1

Yas Grubu: 6 yas ve {izeri

Malzemeler: Asagidaki gorsellerin istenirse ¢iktilar1 alinip, ke-
serek kartlar olusturulabilir
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SAKIN VE YATISTIRICI BAS ETME MUDAHALELERI

« Yatistirici bir dus al

« Bir arkadasinla konus

» Meditasyon yap

e Duaet

« Gorsel canlandirma hikayeleri dinle

« Sakin ve rahatlatic1 bir miizik ¢al

« Pelus bir oyuncak ya da yastiga saril

« Bir sey yarat

« En sevdigin yemegi yap (yetiskin gozetiminde)

o Herkesin bazen kotii giinler gegirdigini kendine hatirlat

« Ilham verici bir kitap oku

« Sicak bir battaniyenin igine kivril

o Iyi ki dedigin bes sey diisiin

« Sakinlestirici bir ¢ay ya da 1lik stitii yudum yudum ig

o Ayaklarini ilik sabunlu suda beklet, gozlerini kapat ve rahatla

« Giinliigiine yaz1 yaz

« Bir parmak labirentini takip et

 Meditasyon yap

o Orgii or

« Karalama yap

« Yastik ve battaniyelerden bir kale yap ve i¢ine saklan

o Durumunu ve duygularini bir ¢izgi roman veya karikatiire
gevir

« Bes defa derin derin nefes al

« Bugiin yolunda giden seyleri diisiin

« Baloncuk yap

« Salincakta ya da sallanan sandalyede sallan

« Komik bir an ya da komik bir sakay1 diisiin

o Resim yap

« Mandala boya

« Ev hayvanini oksa, ona giiniinden bahset

« Yavas ve hafifce kaslarini esnet

« Patlak, baloncuk ya da strafor dolu kutu igerisinde ellerini
gezdir.



FIZIKSEL ve DUYGUSAL UYARICI MUDAHALELER

» Bes dakikalik tempolu yiiriiyiis yap

o Biraz mekik ¢ek

« Oyun hamuru ya da kille oyna

« Bir parca buz ¢igne

« Eksi seker ya da acili/baharatli bir seyler ye

» Hosuna giden bir sey yap

« Sevdigin bir miizigi yiiksek sesle dinle

o Yiiksek sesle sarki soyle

o Pelus bir oyuncak ya da yastiga sarilabildigin kadar siki saril

o Bir sey yarat

» Ekmek ya da pizza hamuru yogur

« Kaslarini sik ve birak

o Ayaklarina masaj yap

« Bir sayfay1 karala ve sayfanin ne kadarini kaplayabilecegine
bak

« Sicak ya da soguk bir igecegi yudum yudum i¢

« Nasil hissettigini giinliigiine yaz

« Miisvette bir defteri ya da kagidi yirt ve burustur

o Paket lastiklerinden bir top yap

» Kendini bir battaniye ile sikica sar (rahat nefes aldigindan
emin ol)

e Dusal

« Duvara paket lastikleri firlat

« Yastiga ciglik at

o Avucunun icinde buz erit

« Biraz siav ¢ek

« Balon sisir ve birak

« Kalemin ucuyla kigida delikler agarak resim yap

o Aliminyum folyodan heykel yap komik suratlar yaparak
tim yiiz kaslarin1 hareket ettir.
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I. Yararlanilan Kaynaklar

Ege Universitesi, Atatiirk Saglik Hiz. MYO. Cocuk Gelisi-
mi Youtube kanali https://www.youtube.com/channel/UCW-
gEZK5bkW_xjxHDYoV7CVA

Bonnie Thomas, Cocuklar i¢in Yaratici1 Bag Etme Becerileri Ki-
taby, Sola Unitas Yayinlar:
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Altinc1 Hafta:
Bas Etme Becerileri

A. Kazanimlar / Hedef Davranislar

- Nesne, durum ve olaya dikkatini verir.

- Nesne, durum ve olayla ilgili tahminlerini séyler.

- Nesne ya da varliklarin 6zelliklerini karsilastirir.

- Problem durumlarina ¢6ziim iretir.

- Dinledikleri ve izlediklerinin anlamini kavrar.

— Nesneleri yeni sekiller olusturacak sekilde bir araya getirir.
- Bagkalariyla sorunlarini ¢ozer.

- Kendini yaratic1 yollarla ifade eder.

- Farkliliklara sayg1 gosterir.

B. Kavramlar ve Semboller / Davranis Oriintiisii

Neden&sonug iliskisi, Probleme ¢6ziim tiretme, Biiyiik resmi
gorme, uzay, gezegen, meteor, meteor yagmuru, yanardag, yer
sarsintis;, deprem

C. Ogretme / Ogrenme Yontem Ve Teknikleri

Kiigiik grupla dogaglama, ileri/geri kayzs, zihinde canlandir-
ma, lider role girmesi, role girme, ebeveyn destekli etkinlik.

61



D. Kullanilan Egitim Teknolojileri, Ara¢-Gerecleri
Zoom programy, bilgisayar, yoklama listesi, ebeveynlere gon-
derilecek etkinlik dokiimani, istenirse evdeki nesneler, miizik.

E. Isinma (10 dakika)

Taklit¢ci Oyunu
Amag: Odaklanmaya katki saglamak, miizikle uyumlu hareket

etmek

Yas Grubu: 5 yas ve tizeri

Arag: Dansa eslik edecek miizik

Lider herkesin bulundugu yerde ayaga kalkmasin ister. Bu
sessiz bir etkinliktir, katilimcilarin sesleri kapali olacaktir. Her
6grenci gizlice taklit edecegi bir arkadasini seger. Miizik bagladi-
ginda herkes ayn1 anda yavas yavas bireysel hareket etmeye ya da
dans etmeye baslar ve bir miiddet sonra gizlice sectikleri kisiyi
taklit ederler. Bir siire sonra genellikle herkes ayni1 seyi yapmaya
baslar. Bir siire ayn1 hareketler yapilmaya baslaninca oyun bitiri-
lir. Bagka tur oynamak istenirse daha hizli bir miizik segilebilir ve
hizli hareketler yapilabilir.

F. Esas Calisma (50-55 dakika)

Gozlerinizi kapatin. Nefesinize odaklanin, Nefes alin ve verin.
“Diinyamin yiiz yil sonrasina gittiniz. Etrafta neler degismis, iyi-
ce bir gézlem yapin. Insanlar giiniimiizdeki sorunlarla nasil basa
¢tkmis? Teknoloji ¢cok gelismis. Insanlar bircok probleme ¢éziim
iiretmigler. Neler degismis? Gozleriniz kapali oldugu siirece diinya-
min istediginiz yerine anlik seyehat edebildiginizi fark ediyorsunuz
ve daha dikkatli inceliyorsunuz. Kutuplara gidiyorsunuz, orada-
ki buzullar ne durumda? Simdi de amazon ormanlarina gidiyor-
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sunuz. Agaglar, hayvanlar ne durumda? Izlanda’daki yanardag
merak ediyorsunuz. Hoop ordasiniz. Yanardag sonmiis mii? Peki
susuzlukla savasan iilkelerde durum ne olmus? Merak edip ¢ollere
dogru gittiniz. Nasil degisiklikler var? Her gittiginiz yerde bir haber
kulaginiza caliniyor. En son Afrika’da da tekrar duydunuz. Haber-
de ‘Canlilarin yasayabilecekleri yeni bir gezegen kesfedildi,” diyor.
Bunun nasil bir gezegen oldugunu merak ediyorsunuz. Haber geze-
gene ‘GAIA’ adini verdiklerini séyliiyor. Merakiniz gittikge artiyor
ve bu arastirmalarin yapildigi yere gidiyorsunuz. Buras: yiiksek
teknolojinin kullamildigi, bircok bilim insaninin ortak ¢alistigi bir
yer. Her iilkeden, her dilden insanlar ¢alisiyor. Buray: diinyanin
her yerinde insanlik ve gezegen icin ¢alisan vakiflar ve dernekler
birlesip kurmus. Amaglarinin hem diinyay: kiiresel 1sinma, afet
gibi sorunlara ¢oziimler bulmak, hem de yeni kesfedilen gezegen
GAIA’ya, zarar vermeden kesfetmek oldugunu dgreniyorsunuz.
I¢iniz kipir kipir oluyor. Sanki karninizda kelebekler dans ediyor.
Kendinize bakiyorsunuz ve o da ne! Siz de biraz once gordiigiiniiz
arastirmacilar gibi giyinmissiniz. Yani astronot kiyafetleri var iize-
rinizde. Cok heyecanlaniyorsunuz... Bu... bu... Hayir... Hayir yan-
lis gormiiyorsunuz! Gaia Gezegeni'ne gidecek bilim insanlar: ara-
sinda siz de varsimiz. Uzmanh@imizdan dolay: siz de se¢ilmissiniz.”
Simdi gozlerinizi agabilirsiniz.

Lider role girip “Merhaba degerli bilim insanlari, Atilgan uzay
arastirmalari gemime hos geldiniz. Sizden bir ricam olacak. Cok
hizli yolculuk yapmamiz gerektiginden olabildigince hafif olmali-
yiz. O yiizden hepinizden sadece 1 tane esyayr yaniniza almanizi
rica ediyorum. Bu esya, yolculugumuz ve GAIA arastirmalari si-
rasinda isimize yarayacak onemli bir esya olmali,” diyerek kati-
limcilardan bir egya se¢melerini ve neden 6énemli oldugunu ak-
tarmalarini ister. Her ¢ocuk fikrini sdyler. Onemli olan herkesin
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yanina bir esya almasi ve oradaki ihtiyacimizi (yemek, suluk, bir
gesit haberlesme cihazi...) karsilayacak bir nesne olmasina dikkat
etmektir. Herkesin fikri dinlendikten sonra uzay gemisi yolculuga
baglar. Lider de katilimcilari role sokmak i¢in role girer.

“Evet herkes kemerlerini baglasin, galaksiler arasi yolculugu-
muz bagliyor. Yolculuk biraz sarsintili olabilir,” der ve yolculuk
baslar. Lider yolculukta isterse onlar1 dramatik anin i¢ine sokmak
icin “Meteor yagmuru var ¢ok sarsiliyor. Simdi saga dogru manev-
ra yaptik,” gibi yonergelerle cocuklar: hareketlendirir.

Lider soze girerek “Evet monitirlerde gordiigiiniiz gezegen,
Gaia Gezegeni. Yolculugu kazasiz belasiz atlattik. Simdi sira asil
gorevimizi yapmaya geldi. Goreviniz, bu yeni gezegende insanla-
rin ve diinyadaki tiim canlilarin yasamast icin uygun bir yer olup
olmadigini bulmak. Gaia’min volkanik bir gezegen olmasi tiim
canlilarin beslenmesi agisindan umut verici ama bu gezegende sik
stk volkanik lav patlamalari, yer sarsintilar1 yasaniyor. En azin-
dan uzay teleskoplarinin inceledigi kadariyla.” Gaia’nin yiizeyine
inis yapilir. Lider isterse sarsintili bir inis yapabilir. Katilimcila-
rin saglar1 baslar1 dagilir, sapkalar1 gozliikleri firlar gibi eglenceli
hale getirilebilir bu ani. Lider tekrar role girer ve “Acaba bura-
da, insanlarin ve diger canlilarin yasayabilmesi igin nasil bir bélge
kesfedeceksiniz ¢ok merak ediyorum. Bu bolgenin ozellikleri nasil
olacak? Giig sizinle olsun,” der.

1. Seviye i¢in:

Cocuklar: kiigiik gruplara ayirip “Simdi sizi kiigiik gruplara
ayiracagim ve 15 dakikaniz var. Bu siire icerisinde; Gaia’yr aras-
tirmanizi, nasil bir yer oldugunu diistinmenizi, tiim canlilarin bu-
rada yasayabilmeleri icin hangi sorunlar: oldugunu tespit etmenizi
ve gruptan birini sozcii segmenizi istiyorum. Biiyiik gruba don-
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diigiiniizde sozciiler kesifleri hakkindaki bilgileri bize aktaracak,”
diyerek katilimcilar1 odalara yollar. Her 5 dakika gegtiginde siire
konusunda hatirlatma mesaji gondermek, katilimcilarin stire kul-
lanimina destek olabilir. Lider bu arada gruplari gezerek herhangi
bir ihtiyaglar1 olup olmadigini kontrol eder. Thtiyag olursa grup-
larda rol alabilir.

Lider gruplarin kesiflerindeki problemlerin nasil ¢oziilecegi ile
ilgili konugma agar ve gruplar1 yine ayni sekilde odalara yollar (5
-7 dakika). Bu sefer bu problemlere ¢6ziim iiretmeleri istenir. Bii-
yik grupta direkt ¢6ziimii anlatmalari istenebilir.

2. ve 3. Seviye igin:

Lider “Simdi sizi kiigtik gruplara ayiracagim ve 15 dakikaniz
var. Bu siire igerisinde bir dogaglama hazirlamanizi istiyorum. Do-
gaglamanizda; Gaia’yr arastirmanizi, nasil bir yer oldugunu kur-
gulamanizi ve tiim canlilarin burada yasayabilmeleri icin hangi
sorunlari oldugunu tespit etmenizi ve bunu kisa bir sekilde bize
oynamanizi istiyorum. Isterseniz evdeki esya ya da nesnelerden
kostiim veya dekor hazirlayabilirsiniz,” yonergesini vererek kati-
limcilar1 odalara yollar. Her 5 dakika gegtiginde siire konusun-
da hatirlatma mesaji gondermek, katilimcilarin siire kullanimina
destek olabilir. Lider bu arada gruplar1 gezerek herhangi bir ihti-
yaglar1 olup olmadigini kontrol eder. Thtiyag olursa gruplarda rol
alabilir.

Lider gruplarin kesiflerindeki problemlerin nasil ¢oziilecegi
ile ilgili konusma agar ve gruplar1 gene ayni sekilde odalara yollar
(5 -7 dakika). Bu sefer bu problemlere ¢oziim tiretmeleri istenir.
Zamana bagli olarak dogaglama yapmalar1 veya donuk imge yap-
malar1 ya da biiyiik grupta direkt ¢6ziimii anlatmalari istenebilir.
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G. Degerlendirme (10-15 dakika)

“Bugiin sizlerle taklit¢i oyunu oynadik, zihnimizde 100 yil son-
rasina gittik hatta uzayda yolculuk yapip yeni bir gezegen kesfettik
ve bu gezegende yasayabilmek igin ¢oziimler iirettik. Tiim bu siireci
diisiindiigiiniizde neler hissettiniz?

Sizce bir problemi ¢ozmek icin neler yapabiliriz?

Sizce imkansiz diye bir sey var midir?”

H. Aile Katilimi

Arag¢ Tasarimi:

Amag: Olasi problemlere yaratici ¢oziimler gelistirmek.

Gelisim Alan1: Tiim gelisim alanlar1

Yas Grubu: 6-8 yas aras1 mutlaka yetiskin egliginde, 9 yas ve
tizeri kendi bagina da yapabilir.

Malzemeler: 20x25cm’lik strafor, 10x15cm’lik eva, atik kagt,
kiirdan, kagit havlu rulosu, ¢op sis, plastik pipet, kiigiik geometrik
parcalara ayrilmis siinger, sonil

Arag Tasarim Kurallar::

« Hem diinyada hem de Gaia Gezegeni'nde kullanilmak tizere

bir arag olacaktir.

o Afet, savas durumlarinda ya da yabanci gezegen kosullarin-

da_canlilarin giivenli tasinabilmeleri gerekiyor.

« Miirettebat disinda en az 10 kisi kurtarma kapasitesi olmall.

« Bilim insanlarinin aragtirma malzemelerini tasiyabilmeli.

o Uzun yollar kat edecek bir ara¢ olmali (yani yakat, erzak, ye-
dek parca vb yeterince olmall).

o Ihtiyaci olan yerlere malzeme tastyabilmesi igin yiik depola-
nan yeri olmali.

« Diinya’da ve Gaia’da kullanilacag i¢in tasarlanan aracin
havada, karada, bataklikta, suda, rayda, kumulda (¢6l) veya
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volkanik alanlarda gidebilmeli (birden ¢ok 6zelligi olabilir).
o Arag, gezegen dostu olmalidir.
« Kullandig: enerji bi¢imini yenilenebilir enerji (yeniden kul-
lanilabilir, temiz enerji, yani giines, riizgar, biyokiitle) olma-
I, benzin, fuel oil gibi fosil yakit kullanmamali.

Bu hafta aracin tasarimini yaptiktan sonra tanitimini videoya
cekip egitmenlere yollanmasi gerekmektedir. Oniimiizdeki hafta
tasarlanan araglarin videolari ile etkinlige baglanacaktir. O yiiz-
den ailelere ve ¢ocuklara 6ntimiizdeki hafta yapilacak ¢alisma ile
baglantis1 oldugunun bilgisi verilir.
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Yedinci Hafta:
Bas Etme Becerileri

A. Kazanimlar / Hedef Davranislar

- Nesne, durum ve olaya dikkatini verir.

- Nesne, durum ve olayla ilgili tahminlerini séyler.

- Nesne ya da varliklarin 6zelliklerini karsilastirir.

- Problem durumlarina ¢6ziim tretir.

- Dinledikleri ve izlediklerinin anlamini kavrar.

— Nesneleri yeni sekiller olusturacak sekilde bir araya getirir.
- Baskalariyla sorunlarini ¢ozer.

- Kendini yaratic1 yollarla ifade eder.

- Farkliliklara sayg: gosterir.

B. Kavramlar ve Semboller / Davranis Oriintiisii

Pantomim, substitude (yer degistirme), combine (birlestir-
me), adapt (uyarlama), modify, minify, magnify (degistirme, kii-
giiltme, biiyiitme), put to other uses (baska amaglarla kullanma),
eliminate (yok etme, ¢ikarma), reverse, rearrange (tersine gevir-
me ya da yeniden diizenleme), bir nesneyi kullanigh baska bir
nesneye ¢evirme veya o nesne ile farkli kullanim alanlar1 yaratma,
problemlere kars1 yaratici ¢oziimler iiretme.
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C. Ogretme / Ogrenme Yontem ve Teknikleri
SCAMPER, kiiciik grupla dogaglama, pantomim, ebeveyn des-
tekli etkinlik.

D. Kullanilan Egitim Teknolojileri, Ara¢-Geregleri

Zoom programy, bilgisayar, yoklama listesi, ebeveynlere gon-
derilecek etkinlik dokiimani, bir 6nceki haftanin aile etkinligi vi-
deolart.

E. Isinma

Sihirli Kutu (Pantomim):

Amag: Konsantrasyon gelisimine katki saglamak, miizikle
uyumlu hareket etmek.

Yas Grubu: 5 yas ve {izeri

Arag: Yok

Lider pantomim ile bir kutuyu tutar, hediye paketi yapar ve
bir katilimciya uzatip “..... sana bir hediyem var,” diyerek kutuyu
verir. Kutu elinde olan katilimci, paketi agar, i¢indekileri inceler,
paketten cikartir ve ne oldugu ile ilgili pantomim yapar ve “Te-
sekkiir ederim ne zamandir bunu istiyordum,” der. Sonra herkes
paketin i¢inden ¢ikani tahmin eder. Lider bir bagka katilimciya
hediye paketini uzatir. Bu sefer de kutudan bagka bir sey ¢ikar.

F. Asil Calisma

Lider, tasarlanan araglardan birka¢inin tanitim videosunu ek-
rana yansitir. Izledikten sonra bir tanesi secilir (“A” araci diyelim
ona) ve SCAMPER teknigi ile incelenir.

S: Substitude (Yer Degistirme): Sizce “A” yerine baska ne
kullanabilirdiniz?
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C: Combine (Birlestirme): “A” ile baska hangi nesneyi birles-
tirerek kullanabiliriz?

Veya “A” ile “B” araglarini birlestirerek kullanabilir miyiz acaba?

A: Adapt (Uyarlama): Sizce tasarladigimiz “A” araci hig icat
edilemeyecek olsaydi bu soruna nasil ¢6ziim bulunurdu?

M: Modify, Minify, Magnify (Degistirme, Kiiciiltme, Bii-
yiitme): “A” tasarimindan ¢ok daha agir ve yavas hareket ediyor
olsaydi ne olurdu?

P: Put To Other Uses (Baska Amaglarla Kullanma): Siz-
ce “A” tasarlanan amaci disinda baska hangi amaglar i¢in kulla-
nilabilir?

E: Eliminate (Yok Etme, Cikarma): “A”dan hangi pargasini
gikarirsak; hald gorevini yapmay1 stirdiirebilir? Hangi par¢asini
¢tkardigimiz anda kullanilamaz hale gelir?

R: Reverse, Rearrange (Tersine Cevirme ya da Yeniden Dii-
zenleme): “A”y1 Gaia Gezegeni'nde degil de diinyada kullanmak
tizerine tasarlasaydin nasil olurdu? Degisiklikler olur muydu?

Bu sorular {izerinden yaratici diisiinme egzersizi yapilir. En
son sorulan soru tizerinden devam edilerek bu tasarlanan aragla-
rin giiniimiiz diinyasinda volkan patlamasy, sel, kuraklik, deprem,
heyelan, savas durumunda sivil toplum o6rgiitlerinin kullanmasi
i¢in daha ucuz, daha kullanish ve biiyiik miktardaki yardim pa-
ketlerini tagryabilecek, doga dostu hale getirmeleri igin odalara
¢ocuklar yollanir ve segtikleri bir arag tizerinde 15 dakika caligir-
lar ve kimlere yardim yapacaklari ile ilgili kisa bir dogaglama yap-
malari istenir. Daha sonra dogaglamalarin hepsi izlenir.

Gaia Gezegeni'nde kesfe devam ederek, kendi icat ettikleri arag
tizerinden kullanim deneyimlerini bir tiir rapora doniistiirmeleri
istenebilir. Araglarin tagima kapasitesi, sarj stiresi, ekipmana ko-
layulagim... gibi.
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G. Degerlendirme (10-15 dakika)

“SCAMPER teknigi ile diistinmek sizce nasildi?

Giintimiiz problemlerine ¢oziim iiretmek size ne hissettirdi?

Su an kendinizi nasil hissediyorsunuz?”

Not: Katilimcilar bu asamada kendilerini iyi hissetmediklerini
belirtirse 8. haftada olan “Dilek Agac1 Egzersizi” yapilabilir.

H. Aile Katilim1

Anka Kusu Etkinligi:

Amag: Yasadiklar1 problemler, olumsuzluklarla basa ¢ikma
yontemi O6grenmek.

Gelisim Alani: Tiim gelisim alanlarinin yaninda yogunluk
duygusal gelisim One ¢ikmaktadir.

Yas Grubu: 6 yas ve {izerinin mutlaka yetiskin esliginde yap-
mast uygundur.

Malzemeler: 2. sayfadaki sablon, renkli kalemler, makas, ya-
pistiricy, kagit ve karton

Anka kusu, alevler i¢inde yok olan ve ardindan kiillerinden
tekrar dogan efsanevi bir kustur. Atesi kucaklar ve canlanip yeni-
lenerek yasami tazeler. Bu nedenle anka kusu hayatin zorluklarini
kucaklamak ve sonunda daha iyi ve gii¢lii hale gelmek i¢in me-
tafor haline gelmistir. Cocuklarimizin bu dénemde yasadig1 zor-
luklarda (afetlerde) biiyiime goz korkutucu, kayg: verici olabilir.
Kendi yaptiklar1 Anka Kusu, ¢ocuga bu dénem sonunda yenilen-
mis bir hayatin olasiligini hatirlatan yaratici bir etkinliktir.

Bu etkinligi cocugunuz ile yapmadan 6nce kisa bir arastirmay-
la bu gibi dénemlerden ge¢mis ve bunu atlatmig kisiler bulunup
hayat hikayeleri okunabilir (6rnegin; bir bilim insani, iinlii kisi,
lider vb.) Cocuklar, bagkalarinin da zor zamanlar yasadigini ya
da kayiplara maruz kaldigini duyduklarinda ve yalnizca hayatta
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kaldiklarini degil; ayn1 zamanda daha mutlu ve daha saghkl,
hatta bagarili insanlar haline geldiklerini 6grenince, bu bir ilham
kaynag1 olabilmektedir. Onlara cesaret ve umut 15181 bulmalarin-
da yardimc olabilir.

Cocugunuz, bazi seylerin imkénsiz ve karanlik oldugunu his-
setse bile, bunun daha sonra gelismek igin bir olasilik oldugunu
ona hatirlatmak icin kutudaki anka kusunu cantasina, okul dola-
bina, odasindaki pencere pervazina vb. koyabilirsiniz.

Yonerge:

Gocuklar I¢in Duygularla Iletisim Becerileri Kitabi’nin 231-
233. sayfalarindaki talimat ve gorseller incelenir.

Kutuyu kartondan yaparsaniz daha dayanikli olacaktir.

Anka gorseli 6rnektir cocugunuz ister i¢ini boyayarak yapabi-
lir, isterse verilen olciilere gore kendi ¢izim yapabilir.

Kutunun igine anka kusu resmini katlayarak yerlestir.

I. Yararlanilan Kaynaklar

Bonnie Thomas, Cocuklar i¢cin Duygularla {letisim Becerileri
Kitabi, Sola Unitas Yaylari.

Onder, A. (1999). Yasayarak Ogrenme I¢in Egitici Drama,
Kuramsal Temellerle Uygulama Teknikleri ve Ornekleri Kitabi.
Istanbul: Epsilon Yaymcilik.
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Sekizinci Hafta:
Bas Etme Becerileri

A. Kazanimlar / Hedef Davranislar

- Nezaket kurallarina uyar.

- Konugmalarinda nezaket sozciikleri kullanir.

- Konugsurken jest ve mimiklerini kullanir.

- Dinlediklerinde yeni olan sozciikleri fark eder ve sozciiklerin
anlamlarini sorar.

- Dinlediklerini izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.

- Probleme cesitli ¢6ziim yollar1 6nerir.

- Sectigi ¢6ziim yolunu dener.

- Coziime ulagsamadig1 zaman yeni bir ¢6ziim yolu seger.

- Probleme yaratici ¢oziim yollar1 6nerir.

- Nesne/durum/olaya dikkatini verir.

B. Kavramlar ve Semboller / Davranis Oriintiisii
[ltifat etmek, gevseme, ¢aba gosterme, giiven.

C. Ogretme / Ogrenme Yontem ve Teknikleri

Dogaglama, zihinde canlandirma ile gevseme, yarim kalmis
materyal, ebeveyn destekli etkinlik.
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D. Kullanilan Egitim Teknolojileri, Ara¢-Gerecleri
Zoom programy, bilgisayar, yoklama listesi, ebeveynlere gon-
derilecek etkinlik dokiimani, Yeralt: Canavari kitabu.

E. Isinma

Gizli Hayran Oyunu:
Amag: Sosyal ortamlarda tanigilan kisilere, davranislar: konu-

sunda iltifat etmeleri

Yas Grubu: 6 yas ve iizeri

Arag: Yok

Lider katilimcilara iltifatin ne oldugu hakkinda sorular sorar.
“Neler iltifat sayilir? Bir iltifatin 6zellikleri neler olmalidir?” sek-
linde soru yonelttikten sonra ¢ocuklarin fikirleri dinlenir. Daha
sonra her katilimer bir kisiyi gizlice seger. O kisi hakkinda bir il-
tifat yazarak lidere 6zelden mesaj olarak iletir. Lider iltifat1 tiim
gruba seslendirir. Ttim grup iltifatin kim hakkinda oldugunu bul-
maya calisir. Bu oyunda 6nemli olan katilimcilarin iltifat ederken
gelistirilemeyen veya degismeyen ozelliklere yani dis goriiniise
degil de, kisinin davranislarina odaklanmalar1 ve yorumlarin
olumlu olmasidir.

Iltifat Yagmuru Oyunu:

Amag: Sosyal ortamlarda tanisilan kisilere davranislar: konu-
sunda iltifat etmeleri

Yas Grubu: 6 yas ve lizeri

Arag: Yok

Lider bir katilimci seger. Gruptaki her katilimcinin o kisi
hakkinda olumlu bir sey sdylemesi istenir. Gruptaki tiim kisiler
hakkinda iltifat yagmuru olmus olur. Bu oyunda 6nemli olan

74



katilimcilarin iltifat ederken gelistirilemeyen veya degismeyen
ozelliklere, yani dis goriiniise degil de, kisinin davranislarina
odaklanmalar1 ve yorumlarin olumlu olmasidir.

F. Esas Calisma

Yeralti Canavar: kitabinin 27. sayfasindaki “.. Bir keresinde
hi¢ unutmam, higbir ¢ocugun... “Ne isiniz var burada veletler!” pa-
ragrafi okunur. Lider katilimcilar1 kiigtik gruplar olarak odalara
yollayarak hikayenin sonunu kendilerinin tamamlamasini ister.
Isteyen grup bunu dogaglamaya cevirir, isteyen hikaye seklinde
yazar ve okur. Tiim gruplar soz aldiktan sonra, kitaptan ve yazar-
dan bahsedilir. Sonra isteyen katilimcilardan, basindan boyle he-
yecanli ve/veya komik anilar gegenler varsa anilarini anlatmalar:
istenir. Istekli katilimcilar dinlenebilir.

G. Gevseme (5 dakika)

Dilek Agac1 Egzersizi:

Sakin ve huzurlu hissettirecek bir miizik acilir ve zihinde can-
landirma yapilir.

“Rahatca otur, sirtin diiz dursun. Gozlerini istersen kapatabi-
lirsin ya da hafifce aralik birakabilirsin. Simdi nefesine odaklan.
Nefese dikkat etmek ¢ok onemlidir. Seni buraya, oturdugun yere
getirir.

Dikkatini tamamen nefesine ver. Nefesin hareketini gozlemle.
Havanin girisini ve ¢ikisini... Yeniden girisini ve ¢ikisini...

Simdi benimle dogaya gel. Burasi: daha onceden gittigin ya da
hayal ettigin bir yer olabilir. Oraya bak. Sakin ve giizel bir yer. Ora-
da giivendeyiz. Oradan uzaklara bakabiliyoruz. Goriiyor musun?
lyice bakarsan yasl, kocaman bir agag gériirsiin. Ona dogru kos.
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Bu yasli bir agag... Cok gorkemli ve 6zel bir agag; bir dilek agac:...
Yiiz yildan fazladir orada duruyor. Biiyiik ve saglam... Genis
govdesi, upuzun dallari ve giizel, yesil yapraklari var. Dikkatlice
bakarsan iizerindeki beyaz giivercinleri goriirsiin. Bazilari yan
yana duruyor, bazilari ise daha ayri... Her bir giivercin sadece bir
dilegi gerceklestirebilir. Ama hemen degil. O anin gelmesini bek-
lemelisin. Giivercinler tiim dilekleri gerceklestiremez. Sadece ger-
cekten kalbinin derinliklerinden gelenleri ve ¢ok onem verdiklerini
gergeklestirebilirler. Bir seferde sadece bir dilek...

Simdi vaktini ayirip bir dilek dile, gercekten kalbinden gelen bir
sey... Ne oldugunu diisiinmek icin ¢aba gostermemelisin. Sakince
bekle ve o sana gelsin. Bu bir duygu ya da diisiince olabilir. Belki
simdiye kadar kimseye soylemedigin bir sey... Aklina ne geliyor? Ne
dilediginden gercekten emin oldugunda yavasca giivercini ¢agir.
Konmast igin elini uzat. Sonra elini kalbine gotiir. Giivercin kal-
bini dinlesin. Dilegini anlayacaktir. Dilegini giivercine ver ve ugup
gitmesine izin ver. Ucusunu izle. Uzaklasiyor. Gitgide daha fazla
uzaklasiyor... Dilegini gerceklestirmek icin yola ¢ikti. Ama bugiin
degil, yarin da degil. Belki gelecek hafta bile degil. Ama giivenmeye
devam et. Bir seyler her zaman degisir. Bazen tam bekledigin gibi
olabilir, bazen de istedigin kadar ¢abuk olmaz. Ama ¢ogunlukla
hayal ettiginden daha iyisi olur. Bir giin, artik dilegini diistinme-
digin bir sirada karsina ¢ikar. Giiven. Dilegini ve ona dair tiim
goriintiileri serbest birak... Hazir oldugunda gozlerini ag ve birkag
saniye daha sakince otur.”

Katilimcilarla zihinde canlandirma ile yasadiklar1 hakkinda
konugmak iyi gelebilir. Katilimcilar dileklerini séylemek isterlerse
onlar1 dinlemek ve dileklerini kabul etmek énemlidir.

“Sabur, giiven ve kendi haline birakma... Bu yaklasimlar istekle-
rimizi ve basimiza gelenleri idare etme konusunda oldukg¢a isimize

76



yarar. Sabrr, ¢iinkii her seyin bir zamani vardir. Giiven; ¢iinkii her
zaman bir seyler degisir. Kendi haline birakma, ¢iinkii bu, istegi-
mizin harekete ge¢mesini saglar. Siki sikiya tuttugumuz iplerden,
kontrolden vazge¢mek kolay degildir. Bunun bir tiir boyun egme
olmadigini anlamamiz onemlidir.”

H. Degerlendirme

“Bugiin birbirimize bol bol iltifat ettik. Sizce iltifat etmek ve size
iltifat edildigini duymak nasildi? Iltifat etmekte zorlanilan ya da
kolay gelen kisimlar nelerdi? Arkadaslarinizdan iltifat duymak na-
sil bir duyguydu?

Bir yazarin kitabindan kisa bir paragrafi dinlediniz ve kendini-
ze gore Oykiiyii degistirdiniz. Bunu yaparken ne hissettiniz?

Dilek agaci etkinligi hakkindaki deneyimlerini bizimle paylas-
mak isteyen var mi?”

Lider, 8 haftada oynanan, yapilan etkinliklerin 6zetini aktarir.

En son lider AnswerGarden etkinligini yapar. 8 haftadir ya-
pilanlarin katilimecilarda biraktigi duygu ve disiinceleri tek keli-
me ile ifade etmeleri istenir. Bir kisi birden ¢ok yorum yapabilir
(yani birden fazla gonderim). Asagidaki linkler cocuklara sohbet
boliimiinden yollanir. Herkes yorumunu yaptiktan sonra lider
ekranda kelime bulutunu ekrandan paylasir. (Kelimeler ne kadar
biiyiik ve koyu renkte ise o kadar fazla yazilmis anlamina geliyor.)
Asagida calismada olusan goriintli sunulmaktadir 6rnek olarak.

GUZEL VE EGLENCELIYDI C OK GUZ E LD i

10 NUMARA 5 YILDIZ GUUZEL

BILGILENDIRICI
BAZILARI UZUNDU OGRETICI KEYIFLI
COK GUZELDI, T COK EGLENCELIYDI MUHTESEM EGLENCE
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¢ ¢ BITMESINN
Sizi COK SEVDIGIMi EGLENCELIYDI

rouenox COK EGLENDIK KESKE — BU ETKINLIK COK ivi

VE EGLENCELIYDI

BITMESE KESKEE COK GUZELDI

GOK GUZELDI BiTMESIN 5171 GOK GOK OZLUCEM EGLENDIKK

HIII . .
OGRETMENIM BiTTi ( M S N Yl MUTLU NESELQ
KESKE BITMESEYDI B IT E I

v . COK MUTLU OLDUM
COX COK GUZELGECTI KESKE BITMESE
OIS G LRI @0 D]] KENDIMi COK MUTLU HissETTiM MR PAZARKENDIMI DE
I. Aile Katilima
[ltifat ve Takdir

Katilimcilardan aileleriyle birlikte bir hafta boyunca iltifat
etmenin ve takdir edilmenin uygun oldugu durumlar hakkinda
konugmalari istenir. Aile bireylerinin evde yaptiklar isler, birbir-
lerine hitap sekilleri, gérev ve sorumluluklar gibi detaylarin goz-
lemlenmesi istenir. Haftanin sonunda ailece bir misir patlatma,
cay saati gibi 6zel bir zaman dilimi diizenlenerek, bu hafta hangi
davraniglari cok begendiklerini, neleri takdir ettiklerini birbirleri-
ne iltifat olarak séylemeleri istenebilir.

Amag: Nezaket kurallarina uymak, konusma esnasinda neza-
ket sozciiklerini kullanabilmek, takdir gormek ve takdir etmenin
6nemini vurgulamak.

Gelisim Alan1: Sosyal-duygusal gelisim alan

Yas Grubu: 4 yas ve lstii

Malzemeler: Yok

Cocuklariniz ile bir hafta boyunca iltifat etmenin ve takdir
edilmenin uygun oldugu durumlar hakkinda konusmanizi 6ne-
riyoruz. Aile bireylerinin evde yaptiklari isler, birbirlerine hitap
sekilleri, gorev ve sorumluluklar gibi detaylar1 g6zlemlemesini is-
teyin. Haftanin sonunda da ailece bir misir patlatma, ¢ay saati gibi
0zel bir zaman dilimi diizenleyerek, bu hafta hangi davranislar
¢ok begendiginizi, neleri takdir ettiginizi birbirinize iltifat ederek
soyleyin. Cocuklariniz bunu yaparken sizler de ¢ocuklarinizin
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davraniglarini gozlemleyip nedenini agiklayan iltifat ve takdir
ciimleleri kurmay ihmal etmeyin. Ornegin: “Bu hafta iyi bir goz-
lemci olup, annenin ve benim sorumluluklarimi belirledigin bir
galisma yaptigin igin seni tebrik ederim,” veya “Biitiin bir sene
kiiresel salgin ve deprem olmasina ragmen sorumluluklarinin
tistesinden geldigin i¢in seni ¢ok ama ¢ok takdir ediyorum,” gibi
davranisin 6nemini belirten sézciiklerle ¢ocuklarinizi 6viin. Boy-
lece ailecek iliskilerinizi saglamlastirmak ile beraber giiven duy-
gusunu da pekistirmis olursunuz. Tabii ¢ocugunuzun 6zgiivenini
gelistirmesi art1 bir kazang olacaktir.

I. Yararlanilan Kaynaklar

Demirtas, A. (2020), Yeralt: Canavari kitabi, Yakin Kitabevi

Snel, E. (2016), Bir Kurbaga Gibi Sakin ve Dikkatli kitab, Pe-
gasus Yayinlari
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SONUC

Fiziksel, Sosyal ve Duygusal Ortam

Veriler gocuklarin ¢alismalara genellikle uygun bir fiziksel
cevrede, uygun araglarla katildigini gostermektedir. Uygun ol-
mayan dis bir mekandan veya giiriltiili bir ortamdan katilan
gocuklar olabildigi nadiren gozlense de, egitmenler ailelerle
iletisim kurarak sorunu azaltmislardir. Bulgular ¢ocuklarin 6g-
renme ortami iginde rahat olduklarini ve keyif aldiklarini isaret
etmektedir.

Cocuga Katk:

Cocuklarin gelisim donemleri dikkate alindiginda elde edilen
veriler, ¢alismalarin duygusal, sosyal ve akademik alanlardaki ge-
lisimlerine katk: sagladig1 yoniindedir.

Ebeveyn Kazanimlari

Ebeveynlerin kazanim olarak degerlendirdikleri noktalarin
ozellikle aile etkinlikleri ve ebeveyn bulusmalarina odaklandig:
gorilmistiir.

Koordinasyon

Tiim egitim siirecinin koordinasyonuna iliskin bulgular iki
boyutta toplanmaktadir. Idari islere ve akademik caligmalara ilis-
kin koordinasyon siirecinin niteligini ortaya koyan bu temada
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hem etkili bigimde yiiriitiilen isler hem de gelecek uygulamalarda
gelistirilebilecek noktalar ortaya ¢ikmaktadir.

Tim bu bulgular dikkate alindiginda yiriitiilen ¢aligmalarla
katilimcilara yonelik 6nemli kazanimlarin gergeklestigi; gelecekte
olusabilecek benzer afet durumlarinda ¢ocuklara destek sunabile-
cek bir egitim programinin, yapilan uygulama ile daha da gelisti-
rilerek sunuldugu ve projenin amaglarina biiyiik oranda ulastig
soylenebilir. Beklenen odur ki, bu ve benzer ¢alismalar bu gibi
durumlarda uygulayicilara, goniilliilere, egitimcilere, karar alici-
lara yapilabilecek etkili uygulamalar konusunda fikir verebilsin.
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TARTISMA VE SONUC

Kisinin yasamini etkileyen, ona sekil ve yon veren farkls etki
alanlar1 bulunmaktadir. Bunlarin ilki i¢in insan, digeri i¢cin doga
olaylar1 ve beraberinde getirdigi giigliikler oldugu soylenebilir.
Sel, deprem, yangin gibi bu doga olaylarinin zamanlarinin énce-
den tahmin edilebilir olmamasi, kisi tizerindeki etkisinin kont-
roliinii de gii¢ hale getirmektedir. Ulkemizin cografi kosullari
g6z oniine alindiginda deprem olgusu tekrarlanabilir, kayiplara
neden olabilecek bir tehdittir. Boyle bir doga olay1 sonrasinda ya-
sanabilecek bir felaket, birey {izerinde stres, travma gibi olumsuz
durumlar olusturabilmektedir. Stres tepkileri herkes i¢in ayn1 de-
gildir ve bazi durumlar stres tepkilerini arttirir.

Bedirli'nin (2014) yapmis oldugu “Deprem travmasinin kro-
nik psikolojik etkileri: Diizce depreminden 14 yil sonra travma
sonrast stres ve depresyon belirtilerinin yayginlig: ve iligkili risk
faktorleri” isimli ¢aligmanin bulgularina goére; yikict bir deprem-
den 14 yil sonra 6nemli sayida kisinin kronik psikolojik sorun-
lar1 oldugunu goéstermektedir. Deprem gibi afetlerden sonra ruh
sagligl hizmetlerinin uzun vadeli planlanmasi geregine isaret
etmektedir. Bu bulgular literatiir bulgular ile birlikte degerlen-
dirildiginde depremzedelere yonelik uzun siireli psikolojik des-
tek programlar1 planlanirken TSSB ve depresyonun ortaya ¢ikis
mekanizmalarinin dikkate alinmasi ve depremzedelerin tedavi-
sinde travma odakli psikoterapilere agirlik verilmesi gerektigini
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gostermektedir. Ciinkii felaketler sirasinda, gocuklar da yetiskin-
ler gibi dehset verici ¢ok ¢esitli travmatik olay ve olaylara tekrar
tekrar maruz kalabilirler. Agir1 yikima tanik olabilir, evlerinin ya
da koylerinin yikilisini gorebilirler. Bunun yaninda yaralanmis
insanlar gorebilecekleri gibi anne-baba, kardes ve yakinlarinin
oliimlerine tanik olabilir ve bir¢ok insanin bir anda nasil 61dii-
glinii gorebilirler. Bu tiir olaylar yasamis bir kisinin zaman i¢in-
de yasadig1 bu olaylar1 istemedigi halde tekrar tekrar hatirlama-
s1, yasadig1 travmatik olay ve olaylar hakkinda diisiinmekten ve
konugmaktan kaginmast ve agir1 uyarilmishk gibi haller “Travma
Sonrasi Stres Bozuklugu” (TSSB) olarak tanimlanan rahatsizligin
belirtileridir. Bu alanda yapilan ¢aligmalar; travmanin ¢ocuk ve
gengler tizerindeki uzun donemli etkilerinin ve travma sonrasi
stres bozuklugu belirtilerinin bazen zaman i¢inde kendiliginden
diizeldigini, baz1 gocuk ve ergenlerde ise klinik bir bozukluk dii-
zeyine ulagsmadan yillarca siirebilecegini gostermektedir (Dizer,
2008).

Ulkemizde afetlerin ¢ocuklar ve ergenlik donemi iizerindeki
etkilerini aragtiran ilk ¢aligmalar 1992 Erzincan ve 1995 Dinar
depremleri ile baglamistir. 17 Agustos ve 12 Kasim 1999 Marmara
depremleri ile de ¢alismalar hiz kazanmistir (Bulut 2009). Diinya-
da ve iilkemizde dogal afetlerin ¢ocuklar ve basta ergenler olmak
tizere gengler iizerindeki etkilerini konu alan ¢alismalarin ¢cogun-
lugu afetlerin psikolojik etkilerinden olan travma sonrasi stres
bozuklugu belirtilerine odaklanmistir. Ancak, afetlerin ¢ocuklar
ve ergenler tizerindeki etkileri sadece davranis bozukluklari ile
sinirht degildir. Uzmanlar i¢in dogal afet deneyimleri ¢ocukluk
doneminde yaganmasi beklenen deneyimlerin disindadir. Cocuk-
larin tam olarak gelismemis biligsel ve sozel ifade yetenekleri ve
duygularini yetigkinler gibi ifade edememeleri dogal afetlerden
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etkilenmedikleri anlamina gelmez. Aksine, ¢ocuklar ve ergenler
afetlerin etkiledigi en hassas ve savunmasiz afet magdurlaridir
(Karabulut, 2019). Cal'in (2019) “Savas veya Dogal Afet Sonra-
sinda Cocuk veya Ergenlere Uygulanan Okul Bazli Miidahalelerin
Ruh Saglig1 Semptomlarina Etkililigi” izerine yaptig1 derleme ¢a-
lismasinin sonucunda; savas ve dogal afetlerden sonra uzun siiren
ve 0gretmenler tarafindan aktarilan okul bazli mitidahalelere 6n-
celik verilmesinin TSSB, depresyon ve anksiyete semptomlarini
iyilestirmede daha etkili olacag1 sonucuna varilmistir. Balcr'nin
(2016) yaptig1 “Deprem Travmasinin Kusaklar Arasi Aktariminin
Ortaokul Ogrencileri Uzerinden Incelenmesi” adli ¢alismasinda
¢ocuklarin depremin duygusal etkilerinden ziyade fiziksel etkile-
rine; ailelerin ise tam tersine duygusal etkilere daha fazla vurgu
yaptiklart goriilmiistiir. Deprem travmasinin kusaklararas: ak-
tarim1 baglaminda, ebeveynlerde asir1 koruyuculuk, hep-mevcut
tehlike korkusu, duygu ve endiseleri ¢ocuga yansitma, yerine
koyma tepkileri goriiliirken; ¢ocuklarda ¢ocugun ebeveyn roliine
biiriinmesi, travma magduru ailelerin durumuna iliskin ytiksek
farkindalik, travmay1 deneyimlemiscesine i¢sellestirme tepkileri
goriilmiigtiir. 30/10/2020 tarihinde Izmir’de yaganan deprem fe-
laketi sonrasinda, farkli agilardan olumsuz etkilenen ¢ocuklarin
gelisimlerine, ¢evrimici ortamda, drama yoluyla destek olmay:
amaglayan bu ¢aligmanin bulgularina gore; egitim ortaminin fi-
ziksel, sosyal ve duygusal boyutlarini betimlemekle birlikte; ¢o-
cuklar ve ebeveynler bakimindan kazanimlarin neler oldugu ile
idari ve akademik isleyisle ilgili siirecleri aydinlatmaktadir. Fizik-
sel ortamin yani ¢evrimigi egitimlere ¢ocuklarin katilma kosul-
larinin genelde uygun oldugu ancak bazi ¢ocuklar i¢in donanim
ve baglanti sorunlari ile ev ortaminda olmamaktan kaynaklanan
giigliiklerin yasandig1 gortilmiistiir. Ayrica bu aragtirmada egi-
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timlerin gergeklestigi cevrimici ortamda ¢ocuklarin birbirleriyle
ve egitmenlerle olumlu bir sosyal iliski dinamigi yakaladig1 bul-
gulardan anlagilmaktadir. Benzer sekilde Ekwall ve Shanker’in
(1998) yaptiklar1 bir arastirmadan aktaran Akyol (2003), birey-
lerin zaman igerisinde; “Okuduklarinin %10’unu, isittiklerinin
%20’sini, gordiiklerinin %30’unu, hem goriip hem isittiklerinin
%50’sini, soylediklerinin %70’ini, soyleyerek deneyimlediklerinin
ise %90’1n1 hatirladiklarini” soylemislerdir. Cagdas egitim yon-
temlerinin hedefleri ile yaratic1 drama yonteminin hedefleri ben-
zerlik gostermektedir. Bu benzerliklerin; sosyal gelisme saglama
ve diger kisilerle birlikte igbirligi icinde ¢alisma becerisini gelis-
tirme, saglikli ve etkili iletisim becerilerine sahip olma, kendini
tanima, digerlerinin kiiltiirel/sosyal gegmisini tanima, degerlerini
anlama-anlamlandirma ve takdir etme oldugu belirtilmektedir.
Yaratici ve egitici drama; rol oynama, dogaglama oyun gibi tiyat-
ro ya da drama tekniklerinden yararlanilarak bir grupla beraber
kisilerin, bir deneyimi, bir durumu, bir diisiinceyi, bazen soyut
bir kavrami veya bir davranisi, daha 6nceki bilissel yapilandirma-
larin1 tekrar degerlendirdigi “oyunsu” siireglerde anlamlandir-
mas! ve canlandirmasidir (San, 2002). Drama bir yéntem olarak
oyunun giiciinii egitimde kullanan bir alandir. Dramanin oyunsu
ozelligi, yaraticilik siireglerine uygun olmasi dikkati ¢ekicidir. Bu
ozelligi nedeniyle dramanin egitimde kullanilmasinin etkili oldu-
gu belirtilmektedir (Akt. Mandirali, 2019). Freeman, Sullivan ve
Fulton (2003), 3. ve 4. sinifa devam eden 237 ¢ocukla yaptiklar
arastirmayla yaratict drama etkinliklerinin problemli davranis ve
sosyal becerilere etkisini aragtirmiglardir. Yaptiklar: aragtirma so-
nucunda yaratict dramanin benzeri problemlerin iyilestirilmesin-
de kullanilabilecek bir yontem oldugunu belirtmislerdir (Akkose,
2008).
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Bu ¢alismada ¢ocuklarin egitmenlerle akranlarindan daha gok
etkilesim icinde olmasi durumu agirlikli olarak ¢evrimici ortam
olmasina baglanmakla birlikte; kiiciik gruplarla odalarda galis-
tiklar1 zamanlarda ve toplu yapilan bazi ¢alismalarda gocuklar
arasindaki etkilesimin de arttig1 goriilmiistiir. Egitmenler sosyal
ortamdaki etkilesimi arttirmak ve derinlestirmek icin 6zel olarak
da galismalar yapmislardir. Ciinkii yaratic1 ve egitici drama, bu
alanda uzman kisiler tarafindan gergeklestirildiginde bireye; bilis-
sel, davranigsal ve duyussal katilimla dramatik bir alanda kendini
var etme olanag1 sunacaktir. Bu var olma durumu, kisinin yapa-
bileceklerini fark etmesine, kendini ifade etmesine, yaraticiligin
gelistirmesine, empati yapabilme becerilerinin gelismesine katki
saglayacak ve belki de en 6nemlisi iginde yer alan bireyleri mutlu
edecektir (Saglam, 2004).

Yaratict drama yonteminin bireylerin sosyal gelisimine (Uysal,
1996) ve sosyallesme diizeyine (Akin, 1993) etkisini belirlemeye
yonelik yapilan ¢alismalarin olumlu sonuglar oldugu goriilmek-
tedir. Benzer sekilde Ozdemir (2003), 6grencilerin duygusal zeka
gelisimine, 6z biling, empati ve sosyal becerilerine yaratici dra-
ma programinin etkisini inceleyen bir aragtirma yapmistir. Ulu-
dag Universitesi Sinif Ogretmenligi Boliimii 3. sinif drama dersi
alan 6grenciler, aragtirmanin deney grubunu olusturmugstur. De-
ney grubuna 13 hafta boyunca yaratict drama dersi uygulanmis-
tir. Ayni boliimde okuyan drama dersini almayan 6grenciler ise
aragtirmanin kontrol grubunu olusturmustur. Her iki gruba da
on test ve son test yapilmustir. Calismanin neticesinde duygusal
zeké diizeyleri arasinda deney grubu lehine anlaml bir fark bu-
lunmustur. Bunun yani sira deney grubundaki 6grencilerin, bilis-
sel ve psikomotor beceriler kazandiklar ortaya ¢ikmistir. Akoguz
(2002), yaratic1 dramanin iletisim becerilerinin kazanilmasina ya
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da gelistirilmesine etkisini incelemistir. Gergeklestirmis oldugu
yaratict drama programini, Tiirk Egitim Goniilliileri Vakfi egitim
parklarinda bulunan ve yaratici drama atélye ¢aligmalarina go-
niillii olarak katilan kisilere yapmistir. Yapilan bu ¢alisma, 12 haf-
ta stirmistiir. Uygulanan program ¢ergevesinde katilimcilara ise
son test uygulanmistir. Bunun disinda nitel veri toplamak mak-
sadiyla gozlem de gergeklestirilmistir. Arastirmanin neticesinde,
katilan herkesin iletisim becerilerinde olumlu anlamda anlam-
I1 bir degisiklik olmustur. Kocayoriik (2000), sosyal becerilerini
gelistirmede dramanin etkisini arastirdig1 ¢alismasinda, yaratici
drama programini ilkogretim alti, yedi ve sekizinci sinif 6grenci-
lerine uygulamistir. Sosyal Beceri Olgegi’ni veri toplama araci ola-
rak kullanmigtir. Ankara Yasemin Karakaya ilkogretim Okulu I1.
kademede 6grenim goren 1, 2, 3. sinif 6grencilerinden, kullanilan
6lgekten en diisiik puani alan 34 6grenciden 16 6grenciyi deney,
18 dgrenciyi ise kontrol grubuna almigtir. Yaratici drama prog-
rami 10 giin siiresince her giin, giinde bir buguk saat olacak se-
kilde deney grubu ile gergeklestirmistir. Kontrol grubu herhangi
bir egitime katilmamigtir. Calismanin neticesinde yaratict drama
programinin dgrencilerin sosyal beceri diizeylerinin gelisiminde
etkili oldugu bulunmustur (Mandirali, 2019).

Calismanin bulgular1 egitim ortaminin duygusal boyutunda
mutluluk, keyif, eglenmek, iyi hissetmek, giidiilenmek gibi olum-
lu duygularin 6n plana ¢iktigini gostermektedir. Bu noktada ya-
pilan bazi etkinlikler, oyunlar, kuklalar, kullanilan miizikler ve
araglarin ortami duygusal olarak olumlu hale getiren 6nemli un-
surlar oldugu belirlenmistir. Bilinmektedir ki; yaratic1 ve egitici
drama galismalarinin en 6nemli boyutlarindan biri de “simdi ve
burada” ilkesidir. Bu ilke yaganilan anin gercekligine dayanir ve
o0 an ne oluyorsa onunla ilgilenir. Bu bilgi dogrultusunda yapil-
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mast planlanan bu ¢aliymanin farkindalik temelli olmas, yaratic
ve egitici drama yonteminin bu ilkesi ile dogrudan bagdasmak-
tadir. Farkindalik kavrami genel anlamda kisilerin dikkatlerini
o anda olan olaya yargilama yapmadan bakabilmesi anlamina
gelmektedir. Kisiler ¢cogu zaman olaydan bagimsiz olarak, olay-
lar1 degerlendirirken simdiki zamandan kopup gecmis veya ge-
lecege giderler. Farkindalik, dikkatin tamamen istekli bir sekilde
simdiki zamana yonlendirilmesidir. Bu bakimdan, o an olan seyi
tamamen yasamay1 ifade etmektedir (Yikilmaz ve Giidiil, 2015).
Farkindalik uygulamasi “simdi ve burada” temasinda daha g¢ok
icgori saglar, ¢linkii kisi bu durumda ge¢misle alakali konular:
ve gelecege doniik korkular1 uzun uzun kaygilanmamay 6grenir.
Bu sayede de, kisi strese kars1 kendiliginden gelen reaksiyonlarini
fark etmeyi ve daha saglikli, daha uyumlu tepki sekilleri tiretmeyi
6grenir. Farkindaligin asli, su anda olusan seyin farkindaligini ve
kabuliinti kapsamaktadir (Mandirali, 2019).

Drama yonteminin yukarida da bahsedildigi gibi bireylere
birtakim sosyal beceriler kazandirdig goriilmektedir. Burada en
gliclii neden, dramanin dogasi geregi deneyime dayali bir yon-
tem olmasidir. Yasayarak 6grenmenin en kalic1 6grenme oldugu
bilinmektedir. Sosyal gelisimle beraber yaraticilik, hayal giici,
kisilik 6zeliklerini de gelistiren bir etken oldugu ifade edilmistir
(Akyol, 2003). I¢elli, Polat ve Siiliin (2008) yaratici ve egitici dra-
manin genel amaglarina baktiginda 6nemli kazanimlari oldugunu
ve bu amaglarin goyle siralanabilecegini sylemislerdir: Ozgiive-
ni, biligsel ve duygusal ve motor davranislari, isbirligi, dayanisma
ve yardimlagma becerisini, sorumluluk, aragtirma ve motivasyon
becerisini ve yaraticilig gelistirmektedir. Ozgiiven bireyin kendi-
sini degerlendirmesi ile benliginden hosnut olup olmamasi sonu-
cu meydana gelen 6znel bir durumdur. Olumlu ya da olumsuz
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(ytuksek veya diisiik 6zgiiven) olabilecegi gibi, duragan degildir
ve sartlara, iginde bulunulan kosullara gore degisiklik gosterir.
Ozgiivenin olusmasinda temel rol alan benlik terimi, kisinin kim
oldugunu; olmas: gereken benligin bireyin olmak istedigi benligi;
Ozsaygisinin ise kisinin kendisini nasil gozlemledigi ve nasil ol-
may1 arzuladigr arasindaki duygu farkliligi olarak meydana gelir
(Akagiindiiz, 2006). Yasami bir¢ok yonden algilayip yorumlaya-
bilmeyi, gozlem yaparak 6grenmeyi ve 6grenilen bilginin sorgu-
lanmasini, 6zgiin ¢alismalar yapabilme becerisi kazanmayi, ¢ok
boyutlu diisiinebilme becerisini, beceri ve yetenek gelismesini,
ogrenilen bilginin deneyimlenmesini ve bunu davranis degisikligi
olarak hayatinda stirdiirmeyi amaglar. Kisinin kendisini bagkasi-
nin yerine koyarak empati kurabilmeyi saglar. Kendini ifade etme
konusunda destek olur. Ogrenilen durumlarin kaliciligi artarken,
degisik yasanti ve deneyimler izlenir. Egitimde aktif rol alir ve ra-
hatlaticidir. Elestirme, tartisma ve farkli bakis acilariyla degerlen-
dirme olanag saglar (Mandirali, 2019).

Bir bagka drnek olarak Simsek (2013) sosyal becerilerin yara-
tict drama etkinliklerinden ne sekilde etkilendigini inceledigi bir
caligma yapmustir. 55 6gretmen adayinin érneklemi olusturdugu
¢alismanin sonucunda yaratici drama etkinlikleri gergeklestiren
gruba olumlu yonde farkindalik ve yarar sagladig1 goriilmiustiir.
Ayni zamanda ¢aligmada Ogrenilen bilgilerin giinliik yasama
adapte edilmesi bakimindan yararli oldugu sonucuna varilmis-
tir. Ayrica Abaci (2014), utangaglikla bas etme ve atilganliklarini
gelistirmeye yonelik etkisini inceledigi ¢aligmasinda, ad6lesanlara
yaratict drama egitimi uygulanmistir. Katilimci deney grubu 16
kisiyle gerceklesmistir. Deney grubuna 10 hafta boyunca haftada
iki kez, toplam 20 oturum yaratict drama programi uygulanmis-
tir. Diger 16 kisilik kontrol grubuna herhangi bir program uy-
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gulanmamigtir. Calisma sonucunda, yaratici drama programinin
gerceklestirildigi deney grubu oOgrencilerinin utangaglikla bas
etme ve atilganlik davranislarinda, kontrol grubuna gore yapilan
istatistiksel veriler dogrultusunda olumlu yonde anlamli farklilik-
lar bulunmustur.

Yapilan arastirmalar incelendiginde yaratici dramanin 6z-
gliven, stresle bas etme, atilganlik diizeyine, yaraticihiga, sosyal
beceriye, problem ¢6zme becerilerine, kendini ve digerlerini ta-
nimaya, empatiye, sosyal-duygusal gelisime olumlu yonde etkisi
oldugu goriilmektedir. Bu ¢alismalarin ¢ocuk agisindan kazanim-
larin1 duygusal, sosyal ve akademik boyutlarda oldugunu goster-
mektedir. Cocuklarin duygularini tanima, adlandirma, ifade etme
ve ihtiyaglarini belirtme becerilerinin gelistigini; 6zgiivenlerinin
arttigini gosteren bulgular, ayrica korkularinin azaldigini da or-
taya koymaktadir. Sosyal yonden ise bir takimin pargasi olma ve
iletisim becerileri bakimindan ger¢eklesen kazanimlara vurgu ya-
pilmistir. Bu noktada 6zellikle gocuklari birlikte ¢alismaya tesvik
eden ve kendini ifade etmeye davet eden etkinliklerin goriis ve
gozlemlerde sikca dile getirildigi gorillmiistiir. Akademik yonden
ise yapilan ¢alismalarin yaraticilik, sebat, tasarim ve arastirma,
gocuk haklari, el becerileri, kelime dagarciginin gelismesi gibi
akademik gelisime dogrudan ya da dolayli destek sunan beceri-
leri gelistirdigi vurgulanmistir. Diger yandan ¢ocuklarin yasam
doyumu ve olumlu-olumsuz duygu durumlarina iliskin deney
ve kontrol gruplar1 arasinda yapilan karsilastirmalarda Olumlu
Duygu Boyutu son test puanlari arasinda deney grubu lehine an-
lamli bir fark vardir. Bilinmektedir ki; yaratic1 ve egitici drama
sosyallik ve ogreticilik kazanimlarinin yani sira benlik saygisini,
iletisim ve problem ¢6zme yetilerini gelistirir (San, 2002). Yaratic1
drama ortaminda kisiler yaratarak, gelistirerek ve yansitarak ken-
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dilerini, diger kisileri, aile bireylerini ve yasamis olduklar1 gercek
hayata dair bir¢ok durumu fark ederler. Kisilerin farkli zaman ve
imkénlarda nasil davrandiklar1 konusunda fikir gelistirerek sos-
yal olaylar1 inceleme firsat1 bulur ve bu konuda diistiniirler. Farkl:
goriisler ortaya koyarak, diger kisilerin diisiincelerini degerlendi-
rebilirler. Buna bagl olarak katilimcilar1 ¢atigma, diisiince farkli-
111 ve sonrasinda da ¢oziime gotiirtir (Akt. Mandirali, 2019).

Bu projede ¢ocuklarla yapilan ¢alismalar, ¢ocuklarin aile ile
deneyimlemesi beklenen calismalar ve ebeveyn egitimlerinin,
ebeveynler agisindan bazi kazanimlari ortaya ¢ikardigini ortaya
koyan bulgular da 6zellikle; aile etkinlikleri ve kisisel kazanim-
lar olarak belirlenmistir. Calisma kapsamindaki aile etkinlikleri
icin hem ¢ocuklarin hem de ebeveynlerin birlikte vakit gecirme
firsatinin getirileri ve keyfini ifade ettikleri goriiliirken; 6zellik-
le aile etkinliklerini yapamamis aile ve ¢ocuklarin bu noktada
zorlandig goriilmustiir. Bununla birlikte 6zellikle ebeveyn egi-
timlerinin ebeveynlerin kendi ihtiyaglarina odaklanmak ve sos-
yallesmek gibi bazi ihtiyaglar1 karsilamaya hizmet ettigi de goz-
lemlenmigtir.

Projenin yiirttiilmesine iliskin genel goriisler ise idari ve aka-
demik isleyis olarak goriilmiustiir. Her iki a¢idan da tiim katilim-
cilar olduk¢a olumlu goriisler iletirken egitimlerin daha uzun
donemli ve yliz yiize olmasi istegi genel olarak dile getirilmistir.
Bunun yaninda kimi etkinliklerin iyilestirilmesine yonelik de
oneriler sunulmustur. Egitimlerin ¢evrimigi olarak yapilmasy;
pandemide daha giivenli ortamda egitimi aldiklarini ve deprem-
den sonra Izmir merkezden uzaklasan cocuklara ulasabilmek
konusunda fayda sagladig1 goriilmekle beraber; deprem sonrasi
altyapi sikintilarindan dolay: bazi ¢ocuklarin da teknik sikintilar
yasadig1 ve egitimden yiiksek verim alamadig1 gozlenmistir.
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Tiim bu bulgular ve yorumlar dikkate alindiginda proje kap-
saminda yiriitiilen ¢aligmalarla katilimcilara yonelik 6nemli ka-
zanimlarin gergeklestigi; gelecekte olusabilecek benzer afet du-
rumlarinda gocuklara destek sunabilecek bir egitim programinin
yapilan uygulama ile daha da gelistirilerek sunuldugu ve projenin
amaglarina biiyiik oranda ulastig1 sdylenebilir. Beklenen odur ki
bu ve benzer galigmalar bu gibi durumlarda uygulayicilara, goniil-
lilere, egitimcilere, karar alicilara yapilabilecek etkili uygulamalar
konusunda fikir verebilsin.
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