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GIRIS :

Ana-okulunda dramatik anlatim teriminden, tiyatro etkinlikle-
ri anlasiimamaldir. Ana-okulunda tiyatrodan stz etmek olanaksiz-
dir. Yanls anlamalara yer vermemek icin bazi terimleri irdelemekte
fayda umuyoruz.

«Oyun» ve «Dramatik Oyun» farkli kavramlardir. Ana-okulun-
da, spontane oyun, ¢cogu kez bireysel bir yaratmadir. Cocuk, digeri
ile yanyana oynar uzun sire. 2-4 yas c¢ocuklarina iliskin oyunlarin
gOzlenmesi bize, digeri ile oyun oynama etkinliginin daha gec¢ yas-
larda ortaya ciktigini gostermektedir. «Dramatik oyun» bir grup
oyunudur ve ergin kisinin drgutledigi, kendisinin de yer aldigi bir
etkinlik bicimidir. Cocuk, ergin tarafindan o©nerilen bu oyun gru-
bunda, digerlerine katilma ve isbirli§i icinde calisma kurallarina uy-
may! Ogrenir. Oyunda oldugu gibi, dramatik anlatimda da cocuk
hareket etmek etkinligi icindedir. Ne var ki dramatik oyunda birey-
sel eylem, ortak bir projenin icinde yer alir. Bu nedenle dramatik
oyun, salt oyuna nisbetle daha az 6zglr sayilir. Rol yiklenen c¢o-
cuk gerekirse tim oyun boyunca bu roli sdrdirecektir. Kendi is-
tegi ile rolini birakmak, ya da degistirmek sz konusu degildir.
Bazi durumlarda ayni ¢ocuk seyirci grubunda da yer alacaktir. Dra-
matik oyun kurallarina goére, oyun oynayan c¢ocuk bir baska gln
ya da seans sirasinda seyirci olarak izlemesini bilecektir. Bdylece
dramatik oyun c¢ocuga, hem bazi anlatimlari bizzat yapmak, hem
de onlarin digerleri tarafindan nasil yapildiklarini gézlemek olana-
gini saglayacaktir. Dramatik oyunda etkin olarak rol almayanlar,
etkinliklerini, oyunu kiskirtmak, esinlemek ve bes bir yer oldugu
takdirde hemen oyuna katiimak biciminde surdirtrler. BUtin bu
etkinlikler ergin kisinin kabul etmesiyle gerceklesebilir. Ana-okulu
ogretmeni oyunun disinda degildir. Gereksinin duyuldugu takdirde
oyuna o da katilir. Dramatik oyuna iliskin eylemin etkinligi icin, ge-
rekirse o6gretmen aciklama ister ya da kendisi ac¢iklama verir (ya-

*D. T. C. F. Psikoloji Kursiisti 6gretim Uyesi.

16



raticifga engel olmayacak bicimde). Cocuklar arasinda c¢ikacak
catismalarin ¢dézimi icin de yine 6gretmen yardim edecektir.

Dramatik oyunla tiyatroyu karsilastiracak olursak su hususla-
rin belirtiimesi gerekecektir: Dramatik oyunda sozli proje duru-
ma gore degdismeler gosterir, oysa tiyatroda yazili bir piyes sz ko-
nusudur. Dramatik oyunda roller, 6gretmenin de katiimasiyla, ama
birinci planda cocuklar tarafindan secilirler. Tiyatroda rol dagitimi
sahneleyen tarafindan yapilir. Dramatik oyunda, oynayanlarla oyna-
mayanldr duruma gore yer degistirirler. Tiyatroda oyuncularla seyir-
ciler arasinda kesin bir ayirim vardir. Dramatik oyunda eylemin aki-
sina 6gretmen yardimci olur, ama bu akisi belirlemez, cocuklarin do-
gal oyun bicimine uyar. Ogretmenin midahale ettigi husus, aksiyo-
nu bloke eden durumlari ortadan kaldirmak, akisi saglamaktir. Ti-
yatroda ise aksiycn, sahneye koyanin belirledigi bicimde ilerler. Oyun
temcsi cocuklara oynama, eyleme gecme olanagr saglamadigr tak-
dirde dramatik oyun basariya ulasamaz. Tiyatro piyesi ise .daha on-
ceden cn gorilen sahneler araciligiyla gerceklesir. Dramatik oyun
her seyden 6nce bir oyundur, tiyatro ise bir is, bir calismadir.

Dramatik oyun cocuk icin bir var elma, kendini anlatma, yapma
bicimi sayilabilirse, egitici icin de ¢ocuga yapmayi, eyleme gecmeyi
saglayan bir aractir. Cocugu, kendi eylem olanaklarini kullanmaya
iten anlatim pedagojisi, onun uyanmasini, yeteneklerini kullanmasini
saglayan teknikleri gbz oniine alacaktir kuskusuz. Dramatik etkinlik-
ler cocukta yaraticihgl gerceklestirmekle kalmaz, ayni zamanda c¢o-
cuga yaratmayl saglayacak etkinlikleri de kazandirir. Ana-okulu co-
cugu icin yaratmak ,tim kisiligini harekete geciren ciddi bir is yap-
tiginin farkinda olarak eylemde bulunmak demektir. Cocuk yaratti-
g1 nesneye varlk ve yasam verir. Nesneyle kendi kisiligi arasinda
bdylece bir varlik durumu ortaya cikar; Bir yandan kendisi vardir,
dijer yandan da yarattii nesneye varlik kazandirmistir. Dramatik
oyuna katilan c¢ocuk grup yasantisindan da nasibini alacak, bera-
berligin, toplumsallasmanin kisiligini onaylayici yanlarindan yarar-
lanacaktir. Ogretmen, icrel zenginligin kazanildi§i dramatik oyunda
bastirici ya da yasaklayici bir vaziyet alistan tamamen uzak, yara-
tici eylemi destekleyici yonde yardimci olacaktir.

| — MiIM VE DRAMATIK CYUN :

YAKLASMA YONTEMI

Ana-okulu 6gretmenlerine, 4-4; 6 yas cocuklarini dramatik oyu-
na yonlendirebilmeleri icin, daha 3 yasindan itibaren mim calisma-
lari yapmalarini déneriyoruz. Mim yapmak, sozel araca bas vurmak-
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sizin jestler ve yiz oyunlariyla kendini anlatmak, bu tir hareketler
taklit etmek demektir. Kuskusuz kicik cocuklarla calisirken, sevini;
ya da Uziuntl gibi duygularn degil, kendi yakin ¢cevresinde daha 6nce
gerceklestirdigi ya da gerceklestigini gordigu yelin eylemleri mirr
ile anlatmasi istenir. Ergin icin hi¢ de 6zgin olmayan c¢ok basit bil
eylem, 6rnegin yemek bebegin besigini sallamak, uyuyan bir kimse
yi uyandirmamak icin yavasca yurumek, cicekleri sulamak, gul top:
lamak, buket yapmak, hafif ya da agir bir paketi tasimak, toz almak
dramatik oyuna temel olusturan etkinliklere konu olabilir. Bu calis:
ma kicguk cocuklarin ¢ok hosuna gider. Cnlara, konusmamalari, bu
eylemleri mim yoluyla anlatmalar yoénergesi verilmis oldugu icin,
sonuna kadar istenileni yapmaktan haz alirlcr. Bu mim oyuna, so-
runlari olanlarin disinda hi¢ bir cocugun reddetmedigi bir etkinlik-
tir. Bu husustan faydalanarak, ¢ocuklarin ayni hareketi bir ka¢ kez
tekrar etmelerine caba gosterilmelidir. Dikkat edilecek bir nokta da,
cocuklarin tekrarladiklari bu anlatim bicimlerini «basarili» ya da
«basarisiz» diye degerlendirmemek, sez kenusu tekrardan, hosa gi-
den bir eylemin tekrari olarak yararlanmaktir, insana iliskin bir ey-
lemi anlasilir klmaya calisan her mim denemesi gecerlidir. Ogret-
menin ¢ocuktan isteyeceg@i husus, yaptigl jeste dikkat etmesidir. Co-
cuk yaptigi jesti diustnmeli, kuskusuz engellenmeli olan ilk deneme-
sini kendisi anlamaya calismali, yaptigi her jesti derinligine yasama-
hdir. Boylece her cocuk, jestiiel gramerin 6gelerini kendisi icin isle-
yecektir. Ne var ki kendisi icin gelistirdigi bu anlatim bicimi, bu bir
tlr jestel gramer olanagi cocuga, digerleri ile iletisim kurma konu-
sunda vazgecilmez bir temel olusturacaktir. Bir ¢cok seanstan son-
ra, cocuklarin kendi jestlerine ve digerlerinin yaptiklarina ne kaaar
dikkatli olduklarini, durus bicimlerine (posture) ne kadar 6énem ver-
aiklerini belirtmek yerinde olur. Deneyim crttikgca, cocugun eylem
ritmi yavaslar, clnkl yaptigi hareket Uzerinde dislinmekte, en iyi
anlatim bicimini aramaktadir. Artik otomatik bir jeste yer yoktur. Co-
cuk erginin kendisinden istedigi hareket bicimini anlatacak en etkili
anlatim yolunu aramaktadir.

Cicek toplamak, yirimek gibi belli eylemlere iliskin denemeler
ardindan, cocuga ister 6gretmen tarafindan O6nerilmis, ister cocuk
tarafindan imgelemlenmis konular verilir. Ornegin aligveris yapma,
ev temizleme, ava gitme, yas gini toplantisi yapma gibi. Cocuk ja-
ha once denedigi, Uzerinde disunduga jestleri artik bu butinler igin-
de yasayacaktir.

Bu iestiiel anlatim dizeyinden itibaren, dgretmen yasanan hel
durumun cocuklar tarafindan gerceklestiriimesine ve artik bu eyl*tr.-
lerin stzle desteklenmesine olanak saglayacaktir. «Bu hareketiyle



neyi anlatmaya calismaktadir?», «yaptigl jest hangi anlatimin karsi-
hgidir?» -sorularina verilecek sczlii yanitlar cocugun, yapmak iste-
digi ile yaptigi arasindaki karsilikliga kcnit'olusturacaktir.

Ivimle anlatilan aksiyonlar daha sonra bir oyun biciminde sunu-
lacaktir cocuga. Her cocuk, gruptaki arkadaslarinin ne anlatmak is-
tedigini sozli olarak kesfetmeye davet edilecektir. Eder verilen yo-
run., amotimak istenen aksiyona uymazsa, tekrar bastCKi m:me
donulir ve mim araciligiyla verilen kod c¢ozulmeye calisilir. Oyun
karmosikiastikca hic kimsenin s6z konusu mimi ¢dzemedigi durum-
lar olabilir. Eunun hicbir cnemi yoktur. Bu alistirmalarda énemli olan,
jeste birgcok anlam verilebileceginin gorulmesi, yasanmasi ve bcyle-
ce muhtemel bircok yanitin aranmasidir.

Yukaraa s6zuniu ettigimiz batin mimler ilk evrede aksesuar kul-
Icnmaoar gerceklestirilir. Clnkl elinde kullanabilecegi herhangi bir
seyi olmayan cocuk, kendi gerceklestirdigi jeste daha ¢ok 6nem ve-
rir. Aksi halde dikkatini, kullandi§i nesne cekecektir. Uygulamalarin
aciklandigi bicimde ydratilmesi gereklidir.

ikinci evrede, jestlere aksesuar da eslik edecektir. Kullanilacak
aksesuar sen derece basit nesnelerden olusmalidir. Ornegin ip,
bez, yluzik, sapka, degnek, tahta kupler, yuvarlak tahta bir tepsi vb.
aksesuar olarak kullanilabilir. Bu aksesuar 6gelerinden giderek c¢o
cuk bir takim durumlar hayal edecek ve stz konusu nesneleri, o du-
rumlar icin kullanacaktir. Ornegin tir bez pargasi yerine gore ahgi-
nin ya da ev haniminin énliga, bir perde, toz bezi ya da gelin duva-
g1 olabilecektir. Keza bir degnek hem at, hem sandal kireg@i, hem
de bayrak diregine donisebilecektir. Burada son derece énemli elan
husus, nesnelerin ¢ok cesitli bicimlerde kullanilabilecegine iligkin
yaraticihgin motive edilmesidir. Bcylece cocuk alisiimis kodlarin di-
sina c¢ikarak, imgelemse! glcinin olanaklarindan yararlanmasini 6g-
renecektir. Anlatim pedagojisinin amaci da aslinda, cocugun yara-
tici guclini kiskitmak ve onu yaratici zek&nin birinci planda yer
aldigi yeni cagin gerekirliklerine hazirlamaktir. Bu noktada, drama-
tik oyun uygulamalariyla pedagoji arasinda ne kadar siki bir bagin
var olduguna isaret etmek yerinde olur. Cocuk belli bir oyuncagi or-
negin oyuncak bir tencereyi baska bir amacla kullanmayi imgele-
mekte guclik cekebilir. Oysa yuvarlak bir kutu, hem tencere olabi-
lir, hem dirbin, hem de annenin micevher kutusu. Ayni sekilde, bir
yuvarlak tahta tepsi, ¢ocuk icin bazen servis tepsisi, bazen otomo-
bil direksiyonu, bazen ucan daire, bazen sapka, bazen avizedir.
Cocuk, nesnelerin pekcok sayida kullanim bicimlerini imgelemek-
ten giderek, so6zli anlatimlar alaninda da yaratma olanaklarini ara-
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yacak, alisiimishgin disindaki o 6zgir disinme vyetenegi aracili-
giyla 6zerk bir kisilik gelistirme yolunda olacaktir.

Mim yapmak da yaratmak demektir. Herhangi bir durumu son
derece iclestirilmis, 6zimsenmis bir bicimde yasamak ve anlatmak
yeniden yaratmak demektir. Bir uygulamamiz sirasinda Pinar (4
yasinda bir erkek c¢ocugu) babasinin ne yaptigini anlamamizi is-
tedi. Bunun icin tas vurdugu durum suydu : Pinar bir kcltuga otur-
du, gozliklerini takti ve bir gazete acarak goz gezdirmeye basladi,
sonra sayfayl cevirdi. Baba cevirdigi sayfadaki bir yere dikkatlice
bakarak gulimsedi, scnra saskin, hayret ifade eden bir tavir aldi.
Sonra tekrar sakin tir bicimde gazete okumaya devam etti. Pinar
babasinin komik bir yaziyla karsilasip guldigl, sonra da olmaya-
cak bir habere hayret ettigi gibi degisik durumlar ortaya kcymus
ve bu durumlarnn digerleri tarafindan kesfedilmesini istemisti. G-
linen ve hayret edilen seylerin neler olabilecegine iliskin yorumla-
rn cesitliligi, insanin kendi kendisini ve digerlerini tanimaya ha-
zirlayan cok cnemli toplumsal tir kopriuddr. Eu 6rnekle mimin ge-
lisimine iliskin gelisimi ac¢iga cikarmis oluyoruz. Cocuk, bir duru-
mun okunakli (lisible) gdstergelerini vermekle yetindigi zaman pan-
tomimden s6z edilecektir. Pantcmim durumu icinde bulunan Kkisi
mimik diizeyinde canlanirsa, 6rnegin yizi sadece yluzli cesitli duy-
gulari anlatirsa, sez konusu anlatma mim katilmis olur. Mimik,
vaziyet alislari ve duruslar (posture) zenginlestirir. Verdigimiz o6r-
nekte mim, gulme ile basliyor, sasirma ile devam ediyer ve hareket-
siz bir bicimde gazete okumakla bitiyor. Gercekte mim, icin dislas-
tirlmasi olarak dusundlmelidir. Kuskusuz cocuk ana-ckulunda, ha-
reketlerini okunabilir kilan teknigi 6grenecek degil. Burada kulla-
nilan mimin temel bilgileridir. Cocuk bu uygulamalar araciligiyla
bedenine sahip olmayi 6grenecektir o kadar. Bu alistirmalarin ama
cl, hic bir zaman gelevekteki sanatc¢ilari bulup cikarmak ve yetis-
tirmek degildir. Mim sayesinde c¢ocuklara simgelemin (symbolisati-
on) kapilarini acmis oluyoruz: Cocuk mim yaparak, sozli dilden
baska bir dilin, baska bir anlatim biciminin varligini sezebilecektir
bdylece.

Yeterince mim c¢clismalari yaptiktan sonra artik dramatik oyu-
na gecilebilir. Basariya ulasmak icin, yukarda isaret ettigimiz basit
ilkelere aynen uymak yeterliair. Ana-ckulu 6gretmenlerinin bu ko-
nuda ayri bir formasyon almalari gerekmez. ictenlikle bu konuya
egilen ve gosterdigimiz yontemi dikkatle uygulayan her 6gretmen
dramatik oyun yOnetebilir. Yeter ki dramatik oyunun, cocugdun Kisi-
'k gelisiminde ve yasaminda ne kadar buyuk rol oynadigini seze-
bilsin, buna yirekten inanabilsin.
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Sozli Proje

Her dramatik oyun belirli sézlii bir projeye dayanir. Ogretmen
cocuklara, oynanacak oyunun belli bash bélumlerini saptamalari-
ni Onerir. Eu tartismali diyolog sirasinda konu ve konuyu gelisti-
recek ana bolimler belirlenir. Ogretmen konusmayi yonetecek ve
gerekirse konuya iliskin tikanmalarin ¢6zUmuine yardim edecektir.
Diyelim ki sinif bir diigin elayim oynamaya karar verdi. Once di-
gunde gecen olaylar, ortaya cikabilecek durumlar tartisiir. Tim
Oneriler kuskusuz cocuklardan gelecektir. Bélumleri 6neren de on-
lardir. Ogretmen cesitli serular yonelterek, diisiincenin berraklas-
masina, aclk ve seciktik kazanmasina calisacaktir. Ornegin, gelin
ve glveyi nikadh dairesine getiren arabanin sahibine iliskin gerek-
siz bir ayrinti karsisinda 6gretmen cocuklara, bunun ana konu ba-
kimindan hic de 6nemli olmadigini aciklayacak, dikkati konu cev-
resinde toplamaya calisacaktir. Dramatik cyunda 0Ogretmenin yo-
neticilik gorevi vardir. Orun cocuklara yoneltecegi sorularin, oyu-
nun ilerlemesinde c¢ok biyuk rcli olacaktir. Ne var ki bu yo6neti-

ciligin, cocuklarin yaraticihgin kisitlayici olmamasi gerektigini bir
kez daha vurgulayalm.

Mekarda Cayarak Ncktaiarn :

Oynamaya baslamadan oOnce, cyunun nerede, hangi mekanda
oynanacagina karar vermek gerekir. Ne yazik ki ¢cgu ana-okulla-
rnaa bu amaca cevap verebilen sclcnlar bulunmamaktadir. Co-
cuklarin yediriimesi ve vyatiriimasi, birkac oyuncakla da mesgul
edilmesi yeterli sayllmcktadir. Oysa ana-okuliari, ¢ocuklari yasama
hazirlayan ilk egitim merkezleri olmalidir. Birgcok okullarda da bu
tan amen yanlis anlasiimckta, cocuklara erken yasta okuma-yazma
cgletebilen 6gretmenler blytk bir gbrev yapmis gibi gurur duymak-
tadirlar. Bu yanhs yolu kesinlikle birakmak gerekir. Cocuklarin egi-
tilmesi ckuma-yazma, siir ezberleme, bale yapmakla ya da karete
vb. etkinlikler 6gretme ile gerceklestiriiemez. Dramatik oyun uygu-
lamalari yapacaktir bunu. Bu nedenle, dramatik oyunun vazgecilmez
gerekirliklerinden olan mekan sorununa blyik 6nem vermek gere-

kir. Duruma gore, buyuk bir salon 6gretmenler tarafindan kollektif
olarak da kullanilabilir.

Cyunu hazirlamak Uzere, mekénda (oyunda oynanacagl yer)
somut ya da simgesel olarak cesitli yerler saptanir. Ornegin nika-
hin kiyllaccgi yer, seyircilerin oturacag! yer, ¢iceklerin duracag! yer,
otomobillerin durduklari yer; nikdhtan sonra evde ya da bir salon-
da yapilacak digin merasimine iliskin yerler.
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Yerlerin saptanmasi isi bitince, gerekli nesnelerin hazirligina
gecilir : Ornegin iki sandalye davetlilerin bulundugu yeri, bir masa
iki sandalye nikdh kiyillan yerin simgesi olacaktir.

Roller :

Roller, cocuklarin isteklerini tie gez o6ninde tutmak Uzere biz-
zat 6gretmen tarafindan dagitiir. Cyunda pek cek sahis elmaldir
ki, cocuklarin tiumi oynayabilsin. Oyunun kahramanlari (6rnegimiz-
de genc evliler) ertesi gunu baska cocuklar tarafindan temsil edile-
cektir. 6gretmen rol dagitirken, herhangi bir roli zorla kabul ettir-
mek yolunu secememeli, eger buylk bir direncle karsilasiyorsa «Pe-
ki, bu rolii yarin oynarsin. Simdi sana baska bir rol verelim» bici-
minde esnek bir tavir almalidir. Bu konuda en 6énemli husus, bas rol-
lerin sirasiyle her cocuga dagitilmasina 6zen gosterilmesidir. Co-
degistirme kararn olabilir. Cyun bir kez basladiktan sonra artik
cuk bilmelidir ki bir giin o da bas kahraman olacaktir.

Rol konusundaki 6nemli ilkelerden biri, dagitilan ve kabul edi-
len roliin seans sonuna kadar muhafaza edilmesidir. Rol ertesi gi-
nu degdisebilir, ama o gin kesinlikle rclii yuklenen cocuk bunu degis-
tiremiyecektir. Oyuna baslamadan dnce grup, rcl degisimi girisimin-
de bulunabilir ve degistirme karar olabilir. Cyun bir kez basla-
diktan sonra artik dedisme olasiligi yektur. Bcylece c¢ocuk ilkelere
uymak aliskanhgini da kazanmis olacaktir.

Aksesuarlar :

Oyun icin gerekli aksesuar, basit nesneler arasindan cocuklar
tarafindan o6zgiirce secilir. Ornegdin beyaz bir bez gelin duvag icin,
bir g6zlik nikdh memuru icin, bir degnek orkestradaki flit¢l icin vb.
Aksesuar secimi uzun zaman slrmemelidir. Aksi halde cyun proje-
si unutulur, oyun bir yana birakilir ve tim vakit giyinmeye, kiyafet
degistirmeye harcanmis olur. Bu durumda 6gretmen kesin bir tutum
takinmak ve gerektiginde mudahale etmelidir. Gocuklarin bu ilk oyu-
nu icin kestim ©nermiyoruz. CuUnkil cocuklar oyunu birakip birbir-
lerinin kostumleriyle ilgileniyorlar, kendi giysileriyle digerlerinin giy-
silerini karsilastirip olumlu ya da olumsuz duygular yasiyorlar. Boy-
lece de oyuna gerektigi gibi ictenlikle katilamiyorlar. Aksesuar, ra-
hatlikla kostiumin yerini tutmakta, yukarda acikladigimiz hususlar-
dan o6turt de daha fazdali olmaktadir.

Oyun sirasinda oyuncaklarin aksesuar olarak kullaniimasina
izin verilmemelidir. Clnkl oyuncaklarin islevleri tektir, bir ¢cok bigim
de ve bir cok amag icin kullanilamazlar. Orne@in oyuncak bir tele-
fon sadece telefon islevini gorir. Ama, telefon uzunlugunda bir tah-
ta parcasi ya da demir parcasi telefon gorevini yiklenebilecedi gi-
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bi, baska durumlarda baska nesneleri de simgeleyebilir. Hem boyle-
ce cocuklarnn hayal glclerini harekete gecirmek de olasidir. Bir yo-
gurt késesinin, bir kibrit kutusunun, bir tahta parcasinin degisik
amaclarla kullanilmasi olasiliginin kesfi cocugu, kendi yaraticiliginin

sonuclarini gérmeye hazirlayacak ve given duygusunu kazandiracak
ya da pekistirecektir.

Aksesuar czaldikgca cyun daha basarili olur denebilir. Buna kar-
sin su materyelin siklikla kullaniimasi gerekir: Cemberler, siralar,
sandalyeler (sandalye, flze, tren, ucak vb. olabilir), masalar, sopa-
lar, kutular (cesitli bicim ve bulyuklikte).

Ogretmen :

Hazirliklar bitince, 6gretmen oyunu baslatir. Evlilik gibi bir oyun

da tim grup beraberce oynar. Sirk oyunu gibi bir oyunda ise her
grup sirasiyla oyununu sergiler.

Ogretmen oyunu izlemektedir. Gerekirse cyunu durudurup so-
ru sorar sahislara. Ama sorulari oyun kahramanlarina yoneltir. Or-
negin gercek adi Zeynep ya da Ahmet olan bir cocuga : «Ahmet
bununla sen simdi ne anlatmak istiyorsun?» yerine «Nikdh memu-
ru bey sdyleyin bakalim bununla neyi anlatmak istiyorsunuz?», ya
da «Zeynep, yeni evlenecek bir kiz boyle mi hareket eder?» yerine
«Siz, yeni evlenecek olan Yiuksek Hanim, yeni evlenecek bir kiz bdy-
le mi hareket eder?» biciminde soru yoOneltmek gerekir.

0gretmenin araya karismasli, oyunun ritmini etkiler, oyuna zen-
ginlik kazandinr. Cocuk 6gretmen sayesinde kendi jestlerinin deger-
lendirmesini yapabilir, jestlerine daha belirginlik kazandirabilir. Og-
retmenin «Sofor Bey ne yaptiginizi iyice géremiyorum, bir daha tek-
rarlar misiniz? «Trafik memuru Bey ne sdyliyor sunuz?», «Hanime
fendi konusmanizi isitemedim» bicimindeki katilmalari, oyunun iler-
lemesine ve basariya ulasmasina yardim eder.

Konular :

Cocuklari ilgilendiren her sey dramatik cyunun konusu olabilir.
Aile cevresindeki yasantisindan tutun da, televizyon aracihigiyla il-
gi alanina giren aktialite dramctik cyun repertuarinda yer alabilir,

ornek olarak bazi konulara yer verelim. Yalniz, bu 6rnekleri model
olarak dusinmemek gerekir :

» Sirk, hayvanat bahcesi (sahnede sadece c¢ocuklarin dostu
olan hayvanlar yer alir)

» Aileye iliskin sahneler: Yolculuk (otomobil, otobils, tren,



ucak), tatil, bayram gezmeleri, misafirlik, saglk kontroli vb)

» Sporla ilgili sahneler: Futbol magi, boks magi vb. (bu oyun-
larda kurallar cocuklar tarafindan konacaktir. Herhangi bir
kazayl onlemek icin oyun kesinlikle belirgin olmali, drnegin
bir boks macinda vurmak yerine vururmus gibi yapmak yolu
secilmelidir.

e Uzay mekigi ve kozmonotlar.

e Okul, meslek oyunlari

» Alis-veris etme, fuar, panayir vb.

Dramatik oyun icin masal konularina bas vurulmamalidir. Cun-
kii cocuklar bu konularin surdurilmesi ve sonlandirilmasi icin gugc-
luk cekmektedirler Ayrica, gercek-Ustii konular yerine, ¢ccugun ya-
saminda bir yeri elan konulardan yararlanmakta daha egitsel bir
cmac germekteyiz. Bazi durumlarda, cocuklarin ¢ek iyi tanidigi ba-
zI masal kahramanlarini sahis elarak ele alrr.ak ve onlarin (gtncel
ilgiler cercevesinde) baslarina gelebilecek olaylarin scptanmasi ve
oynanmasini ¢ocuklara birakmak yclu da secilebilir.

2 — SONUC :

Dramatik anlatim, ginlik yasamin tekdizeligine karsi anlamli
bir bas kaldirma, var olma bicimimizin yeniden ele alinabilecegine
iliskin bir umuttur. Cocuklarimizi ana-ckuilarinda, yemek yemek,
uyumak, masal dinlemek, anlamini yasayamadig! birtakim siirler ez-
berletmek gibi monoton ve edilgen eylemlerle avutacak yerde, on-
larin coskulu ve yaratici ictenliklerinden, kendiliklerinden (sponta-
neity) yararlanarak yepyeni bir evren icin hazirlamak, ana-okulu
o6gretmenlerinin amaci clmchdir. Bu gorevi gerceklestirebilmek igin,
ayrica bir formasyona gerek claugu kanisinda degiliz. Bu kenuda
hazirlanacak meslek ici seminerler ya da 6gretmenin bu kenuda is-
tekli clusu ve yukarda s6zunl ettigimiz dramatik oyun evrelerini ay-
nen izlemesi basarill sonuclarin alinmasi icin yeterlidir. Kiguk co-
cuklar, daha cok erken yasta okul tiirii 6grenme etkinliklerinin igin-
de tutsak edilemez. Ana-okulu cocugunun edilgenlik, alfabe, arit-
metik 6grenme yerine yasamayl 0grenmeye, yasamaya gereksinimi
vardir. Digeri ile iliski kurabilmenin sirri buradadir, insan sevgisinin,
toplumsallasmanin yolu kendini tanimak, aksiyonlarinin tzerinde du-
siinmek ve ictenlikle yasamadan gecer.

Bu bildirinin amaci, ana-ckulu programlarinin ivedilikle degisti-
riimesine ve bu yolda gonulden gorev alacak Ogretmenlerin cesa-
retlendiriimesine ve isteklendiriimesine yoneliktir.
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