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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sonmez bu safaklarda yiizen al sancak;
Sonmeden yurdumun iistiinde tiiten en son ocak.

O benim milletimin yildizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, ¢ehreni ey nazli hilal!

Kahraman 1rkima bir giil! Ne bu siddet, bu celal?

Sana olmaz dokiilen kanlarimiz sonra helal.
Hakkidir Hakk’a tapan milletimin istiklal.

Ben ezelden beridir hiir yagsadim, hiir yasarim.
Hangi ¢ilgin bana zincir vuracakmig? Sagarim!
Kiikremis sel gibiyim, bendimi ¢igner, asarim.
Yirtarim daglari, enginlere sigmam, tasarim.

Garbin afakimi sarmigsa ¢elik zirhli duvar,
Benim iman dolu gogsiim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil bdyle bir iman1 bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmis canavar?

Arkadas, yurduma algaklari ugratma sakin;
Siper et govdeni, dursun bu hayasizca akin.
Dogacaktir sana va’dettigi giinler Hakk’1n;

Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakin.

Bastigin yerleri toprak diyerek gegme, tani:
Diisiin altindaki binlerce kefensiz yatani.
Sen sehit oglusun, incitme, yaziktir, atant:
Verme, diinyalar1 alsan da bu cennet vatani.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Stiheda figkiracak topragi siksan, sitheda!
Cani, canani, biitiin varimi alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada ctida.

Ruhumun senden Ilahi, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gdgsiine namahrem eli.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun iistiinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tagim,
Her certhamdan [1ahi, bosanip kanl yasim,
Fiskirir ruh-1 miicerret gibi yerden na’sim;

O zaman yiikselerek arsa deger belki bagim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanli hilal!
Olsun artik dokiilen kanlarimin hepsi helal.
Ebediyyen sana yok, irkima yok izmihlal;
Hakkidir hiir yasamis bayragimin hiirriyyet;
Hakkidir Hakk’a tapan milletimin istiklal!

Mehmet AKkif Ersoy



GENCLIGE HITABE

Ey Tiirk gengligi! Birinci vazifen, Tiirk istiklalini, Ttirk Cumhuriyetini,
ilelebet muhafaza ve miidafaa etmektir.

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel, senin en
kiymetli hazinendir. Istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek
isteyecek dahili ve harici bedhahlarin olacaktir. Bir giin, istiklal ve cumhuriyeti
miidafaa mecburiyetine diisersen, vazifeye atilmak igin, i¢inde bulunacagin
vaziyetin imkan ve seraitini diisiinmeyeceksin! Bu imkan ve serait, cok
namiisait bir mahiyette tezahiir edebilir. Istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
diigmanlar, biitlin diinyada emsali goriilmemis bir galibiyetin miimessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin biitlin kaleleri zapt edilmis, biitiin
tersanelerine girilmis, biitiin ordular1 dagitilmis ve memleketin her kosesi bilfiil
isgal edilmis olabilir. Biitlin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak iizere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalalet ve hatta hiyanet
icinde bulunabilirler. Hattd bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
mistevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret icinde
harap ve bitap diismiis olabilir.

Ey Tiirk istikbalinin evladi! iste, bu ahval ve serait i¢inde dahi vazifen,
Tiirk 1stiklal ve cumhuriyetini kurtarmaktir. Muhtag oldugun kudret,
damarlarindaki asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Atatiirk
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1. UNITE

iLK KARSILASMA VE GRUP
DINAMIGI OLUSTURMA

rouk oyunla bﬁpﬁmeﬁbiv.

K BRZOZOWSK)

o teknigi

Unite kapaklarini gésterir.

KITABIMIZI
TANIYALIM

T y

iLK

KARSILASMA VE GRUP

lbrohim BALABAN, yagii boya teknidi

OGRETMENIN HEDEFLERI
Sevgili 8gretmenim, bu Gnitenin isle
asagida sunulmustur.

si sirasinda sizlere

Ders ancesi, kilavuz kitapta yer alan etkinlkleri gazden

DINAMIGI OLUSTURMA

KAZANIMLAR

. Grup Uyelerini tanir.
. Her bireyin farkliliklarini ve benzerliklerini belirler.
. Grupla es giidiim icinde hareket eder.

. Grup yapisini kesfeder.

. Grup icinde kendini ifade eder.

. Grupla calismada géniillii olur.

. Grupla ykil olusturur.

yardimer olabilecek dneriler ve ulasmaniz gereken hedefler

. Ogrencilerinizin bireysel

resini tanimasini hedeflemelisini
ve liklerini anlamaya

slenisinde etkinliklerden
inize, alternafif efkinlikler ve
siireyi nasil ayarlayabilece-
ginize yardimer olacakhr. Bu da zaman etk sekilde kulla:
Rabiimenisi soglayscakir. By Snerileri ve bilgieri s3renci

ferlo paylasmamatom
1- Oyun yéneicisi, kurucusu (drama lideri) olarak ik
hedefiniz olmalidir. Kazanmlari
o mion

covresel fakiarl
rubunun 6zellilerini, bu grupla-
aclarini, beklentilerini, hazir bulunusluk-
kkafe clmalisimiz. Her ne kadar drama (oyun ve
lyaro pedagojis)bir grup salmas olso do grubu biey:
ler olustury izden 8ncelikle dikkat edllmesl gereken
e R R e P T
simi_anlamaniza yardimer olacakir. Bu bakimdan, el-
inlikleri uygularken ve altert o inlikler planlarken
resel faktorleri, grer sel zelliklerini (i
szl ihfiyac, beklenti, hazr bulunu,fy orbbt afoeuion
szelliderini dikkate almalsiniz.
Cocuk gyunlari bireyin kendini en yalin haliyle yansithg:
ortamdr. nizi dramada kullanilan oyun ve als-
demleriyle tanim

3 Drama d3rencinin ve grubun orlak hareke ef

chir. Bu siirecin verimli bir ofkinlige donisebilmes:
grencinin ve grobun keraikl given, istnlk ve is b
isnde olnasm saglamak hedefiz olmaldr. Grup tyelri
arasindaki uyum grup dinami

v ol

g

2

on Yo cihmalarda_grep
olumlu yénde geli i

manli oyun ve alighrmalar sinin grup yapisini
icin olanak soglar. Gozlem yaparak smifin grup yapisim
belirleyebi

xe
rama sirecinde’ bireyin
iimesini saglamak en Gnemli
Burada ifade ile séylenmek istenen bedenle
ve sdzle ifadedir. Etkinlik ve calismalarda &grencilerinize
karsi hosgérili ve esnek tutumlar g
tenin baskin olduiu Sgretmen tutumu, 5
cihgini olumsuz etkiler. Bu nedenle mlv ve svnvi i nde
yapilan diger cahsmalarda &grencilerinize kars: hosa:

niz. égrencilen

reci Sgrenclerinizin bkl retime katima, Uistnealerim
paylasma ve kendini dogru ifade etmeyi kapsar.

Gaslam drenianilaynirisz bi parai Oyun yéne.
ticisi ve kurucusu olarak sadece orfaya cikan drong deg
streci de gozlemlemelisiniz. Ogrenciler hakkinda en cabuk
ve en dogru verilere goziem soyesinde ulagirsiniz
rencileinzi tanmayo gayrol sderek yapacagniz gt
sinif yapisim gozimlemenize de kol r. Gozl
parken dikkat etmeniz 2 gersken okta bon
gozlemlerinizi n olmalidir. Her 5gre
Zamanlarda ve eiinikerde en az birkac kes gozlemicyip
gbsterdikleri futum ve davranislara gére fanmaya calisiniz.

2- Drama dersin ireysel szellklerini
firmeden grup igersinds ver olmasi saglamalismis. Efkn-
Iirle agrencinin kend yopabildklerive yopamadikar,
duygu, deger ve tutumlarni fark e e cev-

anill olmayan dgrendlor katimalari icn
malidir. Sinifta grupla hareket etmek istemeyen grencilere.
zaman taninmalidir. Elkml e katlmama nedenleri hakkin-
o sgrencilerinizle gorusmelisiniz. Sinif icerisinde hicbir
CikinitGe katimayan. forkh sosyal ya da kisisel somn\nn
oldugunu fespit mleri-
nizi rehber 5

smesini sagla;
msyal\esmesw ve grupln uyum saglamasi grup
e mimbondir. Grop sabymelarnda. bireyin

k iirin cikormada grubu olumly yonde desteklemesi,
farkl: fikirlere acik olmas: bn fikirleri gelistirmeye ul\smus\
hedeflenir. Oyun wrucysu olarak grencile-
Finzin grupla bifide ¢alisma yapabimesin, fark: dorom.
larla bas edeb\lme ve kendini ifade edebllme becerisini

Bu initede, dgrenciler 1sinma oyun ve alisrmalan ile
bedensel ve zihinsel olorak calismaya hazrrlanir. Tanisma
oyunlan ile grup arkadaslarinin bireysel 6zelliklerini, es
zamanh galismolar ile grup olma ve grup dinami
ramlonni Ggrenir.

OGRENCIYE YONELIK HEDEFLERINIZ
Sevgill 5gretmenimiz,
ogrencilerinizde ulasma-
niz gereken hedefler
sunlardir:
1. Ogrencileriniz kendi
ni ve grup arkadaslarmi ta-
nima yoniindek calismalara
katilr. Birey kendini tanir ve
grup igerisinde kendini dog-
ru ifade eder. Ogrencinin
kendini ifade etmesiyle an-
latimak istenen bedensel
Ve sozel ifadedir. Bireylerin
grupta yer almaya isteKli
hale gelmeleri, kendileriy-
le ilgili i¢ catismalanindan
kurtulmalari, kendilerini ta-
nimalan, olaylara farkl bak-
malar, farkii yonlerini gor-
meleri, karsilastikiari yeni
fikir ve durumlara uyum
gostermeleri, kendi diisiin-
celerini ortaya koymalart
beKlenir. Ogrencilerin “ben”
kimligine ulagmasi sonra
“biz" kavramina ulasmasini saglar.
2. Ogrencileriniz her bireyin benzer ve farkii yonle-
i oldugunu fark eder. Bireylerin sahip oldugu bireysel
szelliklere ve bireysel farkiliklara saygi duyar. Kendi ve
baskalarinin bireysel farkliiklarin: bilme, bireyin biling-
lenmesi ve toplum icerisinde sosyal bir varlik olabilmesi
konusunda bireye fayda saglar. Ogrencileriniz duygusal,

lbrahim BALABAN, yagh boya teknidi

sosyal ve bilissel ynden bireysel farkliikiar olan grup
arkadaglar ile uyum icinde hareket eder. Yeni ortam ve
durumlar karsisinda uyum saglama becerisini gelistirir.

3. Ogrencileriniz Kisilerin birbirleriyle, grupla, grubun
bir baska grupla iletisimini fark eder. Grupla birlikte gru-
bun amaci dogrultusunda ortak hareket eder.

4. Ogrencileriniz calismalarda kendi duygu ve dii-
stincelerini rahat ifade eder. Burada ogrencilerin kendi
duygularini fark ederek, kendilerini gerceksi olarak ta-
nmimalar: ve gevreleriyle (baskalaryla) daha rahat iliski
kurmalart hedeflenir.

5. Ogrencileriniz drama calismalarina gonilli olarak
iretme, paylasma siirecine
Katilir. Kendisini ve baska-
larini anlama becerisini ge-
listiri. lletisim ve etkilesim
becerilerine olumlu Katki-
lar saglar. Yapilan etkinlik
ve calismalarla 6grencinin
kendine giiven duymast,
grup ici hareketleri destek-
lemesi, kendi adina grupla
yaptigi calismada Karar
Verme becerisini kazanma-
51 hedeflenir.

6. Ogrencileriniz birlikte
tretme ve paylasma iste-
i tagir. Arkadaslariyla bir
iirtin cikartmak icin calig-
malara olumiu destek verir.
Grupla bir diriin gKartirken
‘onceki fikirleri dinleyerek ge-
ligtirir. Ogrenci kendi igin-
deki diisgiicii, sagduyu ve
yaraticiligi kesfeder.

Drama siirecinde yapi-
lan tim etkinliklerde 6g-
rencilerin kendini farkl yollarla ifade etmesine olanak
saglanir. Ogrencinin bu siirecteki yasantilarla neler
edindigini sozle ifade etmesi istenir. Ogrenciler drama
siirecindeki deneyimlerinin degerlendirmesini yaparken
sizin de ayn: degerlendirmeyi kendiniz ve ogrencileriniz
icin yapmamiz gerekir.

Ogretmene yonelik hedefleri iceren
sayfalari gosterir.

Ogrenciye yonelik hedefleri iceren
sayfalar gosterir.




Unitelerde yer alan konu anlatimlarini iceren sayfalar gésterir.

\

4.1. Bedene Dayall Oyunlar ve Cocuk Oyunlari

Canhlarin en degerli deneyimlerin-
den biri olan oyun, yasamin bir parga-
sidir. insanlik tarihi kadar eski oldugu
bilinen oyun, ocugun toplumda sos-
yal olarak kabul gormesi e farkii kil-
tirlerde farki sekillerde gelismistir.
Ritiiel, taklit, rol oynama gibi dge-
lerin asil kaynagini arastirdigimizda
karsimiza oyun kavrami gikmaktadr.
ilkel toplumlarda dogay taklitle bas-
lamis olan ritiellerin bir kism
miizde gocuklar tarafindan halen oy-
nanmaktadir. Ritiellerde dogal olaylar,
duygu ve disinceler bedenle anlatilr,
bedene ses eslik eder. Zamanla gelisen
uygarliklarda giig, statil, basari ka-
zanmak kavramlarinin Gne gikmasiyla
yarismaya dayali oyunlar nem kazan-
misti. Oyunun yasamin bir pargasi ol-

giinii-

di bakis agilarina gore hayati daha
anlamii hale getirmeye calisirlar. Bu
caba cocugun zihinsel, bedense\ ve
duygusal gelisiminde Gnemli bir rol
oynar. Gocuklar aynadlklzn oyunlarla

ic diinyalarindaki duygu ve disiincele-
rini tanir, kendini baskalarindan ayiran
ozelliklerini fark eder. Oyun oynarken
yapilan hareketler bireyin bedenini
tanimasina, bedenini kullanarak gev-
resiyle iletisim kurmasina imkén tanir.
Bedene dayali oyunlar; cocugun be-
deninde biriken enerjiyi bosaltmasin-
da, beden-zihin koordinasyonunu ge-

Oyun oynama gidisi, cocukluk-
ta baslar ve sonraki yaslarda da devam
eder. Cocuk oyunlari, bedenin ve duyu
organlarinin aktif kullaniimasini sag-
lar. Bu nedenle drama calismalarinda
ana calismaya baslamadan 6nce gocuk
oyunlari kullaniimaktadir. ilk etkin-
liklerde es zamanli hareketi saglayan
oyunlar tercih ediimelidi. Daha sonra

li bir aragtir. Gocuk
oyunlanini bedene dayah oyunlar, dik-
kat oyunlar, grup oyunlan, dil kulla-
nimini gelistiren oyunlar vb. gruplara
ayirabiliiz.

Drama; oyuna dayali canlandirma,
eket etme, oynama ve ifade etme

saglar.
Oyunun cekicilii ve biyleyici gica
her yastaki bireyi etkiler. Oyunun in-

de b:

indirdign Gegiirlik, yaratciik,
im, eflenerek ogrenme, yapa-
rak ve yasayarak bgrenme, dykinme
(takit), rol oynama gibi ozellikleri dra-
maile Grtismektedir. Bu nedenle dra-
manin temeli oyuna ve teatral olana
dayanr.

temposuna
gore uyumarse;i\me\imr Drama etkin-
liklerinde oynanan oyur
eneri verir, derse istekli bas\ama\arml
saglar. Drama calismalarinda ozellikle

oyunlani tercih edilirse daha etkileyi-
ci olacaktr. Cocuk oyunlarinin gogu
hem gocuklar hem de yetiskinler tara-
findan oynanan oyunlardir. Dramada
bilindik gocuk oyunlarinin yani sira te-
atral anlamda alistirma niteligi tasiyan
oyunlar da yer alir.

Gocuk oyunlan dramada hem grup
dinamigini saglamak hem de yapilacak
drama_etkinligine zemin hazirlamak
agisindan bir arag olarak kullan.

Lourence Stephen LOWRY, yag

Sayfa numaralarini gosterir.

. 4.2. Bed‘

fletisim kurarken be
farini kullanarak sézin
ginden daha fazlasin al
beden bilincinin gelismigol
ve cevresiyle iletisim ku
dogru ifade edebilmes|
mak, eylemek anfamini
nin en dnemli araci bed
beden; fiziksel, zihinsel
yénden bir biltindr.
alistrmalarda amac, be
olan beden-zihin isleyis|
etmesini saglamaktr.

Birey, bedene dayal
Kaslarinin sonsuz gesiti
yapabileceginin farkina
ninin- olanaklarin - ore
olanaklarini fark eden
disiincelerini- samimi
deniyle karsisindakilere
denin olanaklari harel
durus, distnce, imgel
duyulardan olusur. Alst
duyularinin farkina varn]
imgelem ve hayal giicii
naklarini kullanarak for

idenin olanak-
ade edebildi-
latirz. Bireyin
olmas1 kendisi
asini, kendini
i saglar. Yap-
asiyan drama-
ndir. Dramada
ve duygusal
edene dayall
nde zaten var
i bireyin fark

aligtrmalaria
kte hareketler
arr ve bede-
ir. Bedeninin
rey, duygu ve
i sekilde be-
Lktarabili. Be-
, ses, duygu,
m, nefes ve
malar bireyin
1, duygularin

bedenin ola-
a donistiril-

ine Dayali Alistirmalar

mesi niteliginde gelisir.

Bedene dayali alistrmalarda amag
takit etmek de, her hareketi kendi
icinden bakarak anlamaya calismaktr.
Bunu kavrayinca birey bedenine disa-
nidan bakabilme yetisi kazanir ve Klise-
lesmis hareketlere takiimaz. Boylece
bireyin hareketi hem kendi iginde dii-
sinmesini hem de harekete disardan
bakmasini sagar.

Bedene dayali alistrmalar basitten
karmasiga dogru gider. Her hareket
konu, denge ve uygulama olmak izere
{ig an'dan olusur. Calismanin bir konu-
sunun omas: gerek, Konu, almanin

da baslangigta sozsiiz fletisim kullanic.
Donuk imgeyle fotograf alistrmasinda
sgrenciler bir durumu, bir olayr veya
an'i bedenlerine uygun formu verip
donarak (hareketsiz kalarak) anlatmaya
calisirlar. Diger grencilerin donuk im-
geyle yapilan formu yorumlamalan farki
balas aglarinin ortaya gikmasini sagfar. Bu
alistrmalar bedeni denetleyebilmek, ko-
nuya odaklanmak, olaylara yeni agiimiar
getirebilmek, donuk imgeden dyki olus-
turmak gin kullaniabili

Formdan gegis alistrmalarinda algi-
lananlar yorumlanir ve beden formun-
dan konusmaya gegilir. Alistrmalarda

r pargasina biyiik bir
may! ve bilnci eylemierde bulunmay
gerektirr. Bedenle bir konu Gzerinde
gah§mak cocugun algisini gel\gnrecek
/e baskalarinin bedenleri
iade wisimlerini alglamasns kolav\asnr
racakt. Bedenle yapilan oyun ve alis-
trmalarda dengeyi saglamak, bedeni
kontroll kullanmak gerekir. Alistirma-
lar normal, hizl ve yavas tempoda yapi-
lir. Donuk imge ve duygu alistrmalarin-

konu birligi nemlidir. Be-
deni kullanarak fade olanaklarini gelistir-
mek ogrencinin resimsel olani bedeniyle

caktr: Beden ve ifade ayni zamanda 6§-
rencinin imgelem giictni somutiastira-
cakbir alandir. Oretmen bedene dayal
alistirmalari, anlam yiikleme, dyki olus-
turma ve oynamaya kadar ilerletebilir.

Unitelerde yer alan konu
basliklarini gosterir.

iletisim denilince akla ik gelen ko-
nusmak olsa da bireyin cevresiyle kur-
dugu iletisimde en Snemli faktor duyu-
landir.

Duyularimiz cevremizde var olan
canli cansiz varliklari duyumsayip al-
glamamizi salar. Gevremizde olup
bitenleri anlamak, yorumlayarak yeni
durumlara uyarlayabilmek icin 6nce al-
iayabiimeniz gerekic Duyu organlar-
mlzx\glm ramad

bireylerir
ondi beden\enne, grup srkadssiana,
I zamana dair

I 5.1. Duyu Alishirmalan

Dramada duyu a\lgnrma\an beg du-

Mehmet YANGIR, yagih

nesnelerin yasama etkilerini gozlemle-

yunun harekete alar.
Birey; gorme, dokunma, ‘swme, ok
ma gibi duyu alistrmalariyla, duyu or-
ganlarini etkili kullanarak yalnizca sézli
olarak degil; bedeni araciigiyla iletisim
ve etkilesim kurmay: gelistirir

Ginliik yasamda insanlar gogun-
lukla gérme duyusu ile hareket eder.
Bu duyu devreden cikarildiginda diger
duyular daha cok kullaniimaya basla-
o,

Dramada;

bireyin yarancmgmm
cevresinde olan olayl

algilarini, larkmdahklanm gelistirir.

Bireyin dogiugu andan itibaren ken-
dini ifade etmsine, iletisim kurmasina
olanak salayal araclar sesi ve bedeniir
temel olanaklarindandir.
araliklarla tekrar edilme-
siyle itim olusfr. Dramada calismalarin-

fa “ritim, sesfve devinim alistrmalan”
bedene dayahfoyun ve alistrmalar, rol
oyunlan ve maferyal oyunlarini da igind
barindiran bir fapiya sahiptir Bireyin o2~
giirce seslerle dogac-
lama yapmasirp olanak saglanir.

Ritim alistiimalarinda bireyler kendi
beden ritminden baslayarak cevresin-
de var olan ritfleri fark eder, algilar ve
yorumlar. Ritifoler basitten karmasiga
dogiru verlir. Dbiada var olan seslerden,
konusma ve h3 ikel\enmlzdenyu la gka-
rak dogal ritimfer calsir. Dogal ritimler
bedenin olanal Iany\a takitediir.Sezlre
dayal rtimler fiotalara karsiik gelen he-
celerden olusu

Ritim; seslpri dinlemeye, hareketle
ve sesle eslik efmeye yneltir. Bedenimi-
zikullanarak riffm tutar, dans ederiz. Mii-
zigin temeli ofin ritimle bes duyumuz,

Seslerin diizen|

n, insanlarin farkh Kisilik yapnarmu ve

Kol G

duyu alistrmalari Gnemli yer tutmak-
tad)

Egitimde bitin duyulara hitap eden
Sgrenme yontemleriyle etkili grenme
saglandig bilinmektedir.

Duyularn etkili kullanan bireyin algi-
Jaragi olur v geuresnds oup bteiere
karsi kendine 6zgii tepkiler verir. Ayrica
bu alistrmalar, bireyin farkl duyular yo-
luyla iginde bulundugu gevrenin ve bu
cevrenin kendinde birakti etkilerin far-
kina varmasini da saglamaktadr.

— k. Ritim, Ses ve Devinim Alistirmalan

bedenimiz ayni zamanda ve uyum igin-

&
{iretmektir. Ritmi kullanmanin en énemli
yani ritmi, sesi ve hareketi kullanarak
yeni anlamlar retmektr. Ritmi igselles-
tirmis bir drenci, bu_ dogaclamalarda
bedenini de kullanarak bir anlatma bice-
mi de dgrenmis olacakt. Giinkii miizik
Ve ritim bash basina yasama dair olanin
anlatiminda nemli bir bicemdir. Bu ayni
zamanda ses, ritim ve hareket arasinda
bir liski kurularak imgelemi harekete
geciren bir calismadir. Bu dogaglamayt
gerceklestirebilmek icin, iyi bir grup di-
namiginin ve miizige liskin bir birikimin
szglznmwgulmzsl erekmektedir
alistrmalan birey-
lerin hareketm ritim le baglantisin fark
etmelerini, bedensel ifadelerini gelistir-
melerini ve es giidim iginde hareket et-
melerini amaglar.
ftim alistirmalan bireyin dikkatini
gelitirirken eslik etme, birlikte hareket
etme becerilerini e gelistrir.

Unitelerde yer alan konularin
baslik numaralarini gosterir.

N

Unitelerde yer alan gorsellerin
kiinye bilgilerini gosterir.




Unite etkinliklerine
yonelik genel agiklamalari Etkinlik strelerini gosterir.
kapsar.

Unitelerde yer alan Etkinliklerde yer alan
etkinlik ve numaralarini calismalarin adini ve sira
gosterir. numaralarini gdsterir.

Dramada temel arag 3rencinin kendisig. Ancak efkinlikleri/salismalan daha zengin ve eglenceli bir
onunu saglamak, hayal gilerini gelistirmek igin materyaller-
den Materyal oyun ve Afs la 8grencilerin kendilerinde var olan yarahcr imgelem
gclerini kesfetmelerini saglayarg, bu yetilerini kullanal n zemin hazirlanmasi amalanir.
Uygun olmayan, gereksiz ve fg#la miktarda materyal kullanm; yapilacak salismay amacindan vzak-
lashrir.

hale gefirmek, drencilerin konsantr

ilmeleri

H 1. Etkinlik

1. Calisma
Sapka Oyunu
Garencilerinizden mizik esliginde mekanda serbest dolasmalarini,
L isteyiniz. O¢ “Simdi dan bir

bu sapkay: takacagim. Sapkayr taktigim arkadasiniz oyunun ebesi olacak.
Ebelikten kurtulmak i¢in o da sapkasini bir baskasina takmaya calisacak.
Sapkanin sizde fazla kalmamasina dikkat ediniz. Miizigi durdurdugumda
sapka kimin kofasindaysa o arkadasiniz oyun dist kalir ve oyundan gikma-
dan 6nce yeni ebeyi belirleyip sapkayi ebeye takar. Oyunun galibi son k-
lan arkadasiniz olacaktr” diyerek oyunu anlatiniz. Bir siire sonra miizigi

Vgl boya teknigi Amedeo Clemente MODIGLIAN, yadl boya teknigi

1.€alsma

Alkis Koridoru

Gdrencilerinizden U seklinde durmalarini isteyiniz. Sira bas-
larinda duran ilk iki éGrenciden baslamak iizere ddrencilerinizi
eslestiriniz. Ogrencilerinize esleriyle kollarni karsilikir uzatarak
bir kol mesafesi uzaklginda bir koridor olusturmalarini syleyi-
niz. Sonra Ggirencilerinizden; ellerini ayni anda 6nce Gnde, sonra
arkada cirparak bir ritim olusturmalarin isteyiniz. Ogrencileri-
niz ortak bir ritim olusturduklarinda ana calismaya geginiz. O5-
rencilerinize ik gift, ellerini 6nce 6nde sonra arkada girpacak.
kindi cift, ellerini 6nce arkada sonra 6nde girpacak. Ugiinci gift
ikinci ciftin tam tersi, ellerini 6nce Gnde sonra arkada girpacak
ve sistematik giftler arasinda béyle olusturulacaktir. Her ift, bir
Gnceki ciftin tam tersi hareket yapacakti. Tum giftler uyum ige-
risinde calismay: gergeklestirdiginde ikinci asamaya gegecediz.
kinci asama oyunun en zor ve en eglenceli kism. Birinci gift al-
kislamay: birakip koridordan tek tek alkis diizenini dikkate ala-
rak kimsenin eline garpmadan hizli bir sekilde gegmeye callsir
Eder giftlerden biri yanarsa her ikisi de yanar. Koridoru basaryla
gegen ciftler siranin sonuna eklenir. El irpan ciftlerden sasiran
olursa bu giftler de oyun disi kalacak. Oyunun sonunda kalan iig
¢ift oyunun galibi lan edilecektir” diyerek oyunu baslatiniz.

Zertin TEK

2 Callsma  pitim.Ses

Q Ritmi ve sesi kullanarak dogaglama yapmayi hedefleyen bu alisma her 6grenci-
ye milzik alaninda farkli bir atmosfer sunacaktrr.

Ggrencilerinizden cember sekilde yere isteyi-
niz. Ogrencilerinize “Yapacaginiz calismada birinci arkadasiniz ritmik bir
vurus olusturacak, ikinci arkadasiniz buna uygun yeni bir ritim vuracak. Si-
rasiyl kadar kendine ait yeni bir ritim

Souglagretmenim, b altirme. Vurdugunuz ritimleri degistirmeden herkes kendi ritmini tekrar edecek.

Vurma eylemini sadece ellerinizi birbirine vurarak yapmak zorunda dedil-

siniz. Bedeninizi de kullanarak forkl tinlar elde edebilirsiniz. Bu gallsmayla

1 yetrli gordiginiz sirede gonila

akesta sefini defistirerek tekrar yop hep beraber bir orkestra olusturmus olacagiz. Bu orkestray: yénetmek igin
kil génilli bir yardim isteyelim. Arkadasiniz orkestra sefi ola-
y cak. Yalniz, bu orkestra sefi, orkestray elleriyle deil bedeniyle yonetecek.
Orkestra iiyeleri olarak sefinizi iyi gozlemleyiniz. Ciinkii bir sonraki sef siz

olacaksiniz. Daha sonra bu galisma sizin hazirlamis oldugunuz varmal gal-
gilarda ayni ritimlerle devam edecek.” diyerek calismay: agiklayiniz.

@ Bu calismada Ggrencilerin beden kullanimina izin verilmelidir. Ggrencileriniz
olabildigince dzgiin ve yaratici olmalidr. Galismaya vurmali calgilar kullanilarak
devam edili. Orff calgilarinin kullaniminin yani sira kendi yaptiklani galgilar da

bunlara eklenirse ritim atblyesi daha heyecan verici olacaktr. Ggrencile

yapmis oldugu calgilar: bir sonraki etkinlikte kullanmak iizere muhafaza edi

Ogretmene ydnelik éneri ve 6n hazirliklar gosterir.

Ogiretmen Icin Kontrol Listesi

lenisi sirasinda yapmis oldugunuz galismalara a
gida bir kontrol listesi sunulmustur. Uni islenisi sonrasinda

bu calismalardan hangilerini gerseklestirip gerseklestiremediginizi " i
“evet” ya da “hayir” kutucuklarindan birini isaretleyerek belirtiniz. 3- U N I T E

Ders islenisi sirasinda yapilmas: beklenilen calismalor Evet Hayir
'Dna inde kapsamli etkinlik planlas
o 2 s S e | |

Ders dncesinde etkinliklerde kullanilacak ge-
rekli malzemeleri hazirladim.

: % Tiim 6grencileri kendilerini s6zlii olarak dzgilr-
ce ifade etmeleri igin cesaretlendirdim.

Ogrencileri daha yaratci karakterler ve du-
rumlar kurgulamalari konusunda tesvik ettim.

Ggrencilere daha iyi performans sergilemele-
rinde yardimei olmak amaciyla yapici geri bil-
dirimler verdim.

(07) Kurgu calismalan dncesinde Ggrencilere hazir-
ik yapabilmeleri igin yeterli sire verdim.

7/6auncnm rol calismalarina katimalari konu-
sunda tesvik ettim.

0
g\n ﬁazuncileri eksiksiz bir kurgu plani yapmalari

icin yonlendirdim.

@)
Y7/ Gtrenciere doaglamalarinda kurguladikiar
rarak go: lerini

olaylar hakkinda sorular sorarak gézleml
paylasmalar igin olanak sagladim.

Tt

U (0) Orencileri grup calismalarina aktif olarak
" katilmalar igin tesvik ettim.

Zﬂ‘;o Bir...

—> v Drama alismalarinda her nesne sahip oldugu slevin disinda baska bircok islev
igin de kullanlabilir. Nesneler drama calismalarinin bazen ana konusu bazen de
yardimer dgesi olarak kullar

Bu calisma iki asamada ger-
ceklestirilecektir

Birinci asamada nesne ge-
nel kullanim amaci ve Gzellik-
leriyle, nesnenin adi séylenil-
meden anlatiir.

Ikinci asamada égrenciler
segtikleri nesneleri giinliik kul-
lanim amaci disinda farkh an-
lamlar yiikleyerek bambaska

bir nesne olarak anlatr.
Marek 8ROZOWSKI,
akrilk teknigi =
Ggrencilerinizden bir nesneyi birden gok amag igin kullanmalarini isteyiniz. Bu
nesne bir tarak, bir kalem, bir kasik, bir semsiye vb. olabilir. Ornegin bir kalem

fener, isin kilici, yaka mikrofonu, telefon... olarak anlatilabilir. Bunlar tamamen
grencinin imgelemi baghdir. O yaratici fikirlerini
dinleyin, kendilerini ifade etmelerine olanak saglayin.

3. Calisma

Konusan Nesne

Unitelerin sonunda yer alan
ogretmen kontrol listesini gosterir.

] bir sonral e Bu calismada her Ggrenci bir nesne seger. Ggrencilerden segtikleri nes-

Yink cn at/arfk moeryale ve f neler icin “Bu nesnelerin sesi olsaydh nasil olurdu?, Duygulari neler olur-

du?, Nasil yansitirlardi? Ne yapmak isterlerdi?, Ne sdylemek isterlerdi?...”

gibi sorularin cevaplarini diisinmeleri istenir. Ogrenciler bu gibi sorulara

{Karton, mukavvo] beln, plostk sise, verdikleri yanitlar gergevesinde segtikleri nesne icin kisa bir Sykii kurgular
ve oynarlar.

girolusturmok cf gereki malzemeler

lost ardck,cid rekl yinler,
ooy, ls, o komoon . et DEMIR KARAKAY,seromik teknii
mele, boncudar, s, yopsina h)

geimelerin eyl

Etkinlik-calismalarin uygulanmasinda 6gretmene
yonelik aciklama ve uyarilar gosterir.




DEGERLENDIRME 2. DONEM PERFORMANS CALISMASI

CALISMALARI

DOGACLAMA
1. DONEM PERFORMANS CALISMASI

Sevgili Ogrenciler
-
Bu calismada sizlerden beklenilen bedene
dayall (bedeni aktif sekilde kullanabilece-
giniz) bir cocuk oyunu segmeniz, sectiginiz.
oyunu farkli bir sekilde kurgulamaniz ve
Kurguladiginiz bu oyunu sinifta arkadasla-
a riniza oynatmanizdir. -
Calismanz gerceklestirrken a.sagnda}q adm- BECERILER
lan size

“ OYUN KURGULUYORUM

ICERIK Ovkii Kurgulama ve Dogaglama

Sevgili Ogrenciler

SURE 2 hafta

Kavrama, yaratici diisinme, is
birligi Bu calismada sizlerden beklenilen bir sanat
eserinden (fotograf, heykel, mizik eseri
1. Bedene dayall bir cocuk oyunu seginiz. vb.) yararlanarak grup arkadaslarinizla bir
En az iki farkl tiirde (internet, oyun, kil ve obykil-
drama kitaplari vb.) kayna:ta; yarar- DEGERLENDIRME Puanlama Anahtari i dogaglamanizdir.
lanarak sectiginiz oyunun farkli oyna- alismaniz gerceKiestirirken asagidaki adim-
s bigimleri olup olmadigini arast :;a" i’:k‘?P et:fe:i :f: i :glayacakur-

IGERIK Gocuk Oyunu Kurgulama

BEKLENEN PERFORMAN | OY<{ kurgulama, dogaclama,
SURE 2hatta grupla s birlgi iginde galisma

BECERILER Arastirma, kavrama, ifade etme
Arastirma yapma, yonerge hazir-
BEKLENEN PERFORMANS | lama, oyun kurgulama, kurgula-
nan oyunu oynatma

e

Se;nglmz bu oyunu farki sekilde yer
Puanlama Anahtari den kurgulayiniz. Oyunu kurgularken
oyunun oynanabilir nitelikte olmasina,
orjinal oyunun  icerigini bozmama-
ya. orijnal oyunda vurgulanan temel Puanlama Anchiari
niteliklerin kurguladiginiz oyunda da

1. Dort kilik bir grup olusturunuz.

2. Iginde catisma unsuru barindiran bir
sanat eseri seginiz. Bu eser bir fotog-
raf, heykel ya da miizik eseri olabilir.
3. Sectiginiz eserden yararlanarak bir tykii

bulunmasina dikkat ediniz. BLCUTLER PUAN Kurgulayiniz.
3. Kurguladiginiz oyunun nasil oynana- KATEGORILERI < DEGERLERI 4. Kurguladiginiz 6ykiyl grup arkadas-
cagini ve oyunun Kurallarini aciklayan larinizla birlikte belirtilen tarihte sinif-

Puanlama Anahtari bir yénerge hazirlayiniz. Yénergeniz- - Grup arkadastari e uyumlu ta dogaglayiniz.
BLCOT PUAN de kullandiginiz kaynakiar belirtmeyi calist, Garlay
aTEGoRhER] OLCUTLER DECERLER] P ” Grup arkadaglan ile arasinda Calismaniz sirasinda gdstermis oldugunuz
B ———— 4. Hazrladginiz yénergeden yararlana- Grup alismasi | olusan catismalan olumlu sekil- performans sol tarafta yer alan puaniama
kaynaklar kullandi rak belirlenen tarihte sinif arkadas- de ¢ozd0. anahtari ve dlgitler kullanilarak égretmeni-
- Araghrmasinda en az Iki kay- lariniza oyunu nasiloynayacaklanni - Grup iginde kendisine diisen niz tarafindan degerlendirilecektir. Olgiitler
Aragtrma . agiklayin gorevleri yerine getirdi

naktan yararlan
- Galisma yonergesinde belirti-
len niteliklere uygun oyun segti.

calismaniz sirasinda hangi hususlara dikkat
- Kurgulanan Gyk segilen sanat etmeniz gerektigi konusunda size rehber-
eseriile uyumluydu, lik edecektir. Siz de bu dlgutleri kullanarak
- Kurgulanan Gykiide gaisma kendi performansinizi degerlendirebilirsi-

5. Arkada§lannmn kurguladiginiz oyunu
sinif igerisinde oynamalarini saglayi-

- Oyun kurgusu orijinal oyundaki .
temel nitelikleri (catisma unsur- Ca:_':oma"'x s"als‘t"“ffa"m"'l“s °'d"§;‘"‘" yka unsuru net bir sekilde belirtil- niz
lar1vb.) kapsiyordu. performans sol tarafta yer alan puaniama gl isti. g
- Oyun kurgusu akiciydi anahtan ve igitler kullanilarak ogretme- urgulama “Kurgulanan dykinin finali

- Oyun kurgusu 6zgiind. niniz_tarafindan degerlendirilecektir. Bu neti.

sigiitler calismanizi hazirlarken dikkat et-
meniz gereken hususlar hakkinda size bilgi
verecektir. Bu lgitierden yararlanarak siz
~Oyunun nasil oynanacagint de kendi performansinizi degerlendirebilir-
arkadaslarina anlasilr sekilde siniz.

agiklad!

Oyun
kurgulama

- Kurgulanan ykii 6zgindi.

Yonerge - Oyunun kurallar yonergede - Kurgulanan yki akiciydi.

hazirlama anlasilr sekilde yazimist.

- Yapilan dogaglama kurgulanan .
Bkt e ayuralaydu Not: Bu performans galismas Gneri olarak

2 Dotaciama teknigini et bir sunulmustur. Istenildigi takdirde farkli bir
- Oyun oynanirken arkadaslarni R — 0/,,.,;( sekilde kulland. performans calismasi konusu_ belirlenebilir
etkin sekilde ysnlendirdi, sunulmustur. istenildigi takdirde farkii bi Ancak, yeni bir konu belirlendiginde deger-
- Oyunun oynanmasi sirasinda performans calismasi konusu belirlenebil /;r TOPLAM | ... lendirme 6lciitlerinin belirlenen konuya gére
ortaya gikan gansmalari basarit Ancak, yeni bir konu belirlendiginde deger- degistirilmesinin gerekli oldugu unutulma-
sekide gordo, lendirme elitlrinin belirenen konuya gore tieli

gerekii oldugu unutulma-

Dogaglama

Uygulama

TOPLAM

malidir.

OGRENCi PERFORMANSI DEGERLENDIRME FORMU
Sevgili Ogrenciler

YORESEL COCUK OYUNU
DER[EME“ Bu calismada sizlerden beklenilen aile bii-

yilklerinizden biri le gorlisme yaparak onla-
in oynamis olduklar yéresel cocuk oyunlari
hakianda bilgi toplamaniz ve bu oyunlart
[ } gUnamaz icin yeniden kurgulamanizdir.
Calismaniz sirasinda asagidaki adimlar ta-
kip etmeniz sizlere kolaylk saglayacaktir:

Bu form dgrencilerinizin drama dersi e kazanmalari hedeflenen tutum ve davranislan ne oranda
edindiklerini degerlendirmek icin hazirlanmistr. Formu birinci ve ikinci dénemin sonunda olmak
zere iki kez kullanmaniz grencilerinize yonelik kazandirimas! hedeflenen beceri, tutum ve dav-
ranislarda bir ilerleme kaydedip-kaydetmediklerini tespit etmenizde size yardimei olacaktrr. Og-
rencilerin bireysel olarak gozlemlenmesi ve degerlendirilmesi Gnemlidir.

Formda yer alan dlgiitlerde ifade edilen tutum ve davranislani dgrencilerinizin ne oranda edindik-
lerini 8lciitlerin karsisindaki kutuya 50-100 arasi puan vererek degerlendiriniz. Vermis oldugunuz
puan degerlerinin toplamin Slgit sayisina (22) bolerek ogrencinin bu formdan aldig puant hesap-
fayabilisiniz. Bu form not verme amaciyla degil, sgrencilerin performanslarini daha leri dizeye
tasimalarina yardimci olabilecek yapici geri bildirim vermek igin kullaniimalidir.

ICERIK Yéresel Gocuk Oyunu Derlemesi

SURE 4ay 1. Aile biyuklerinizle gorismeler yapa-

BECERILER

Aragtrma, yarat: disinme,
kavrama, analiz

BEKLENEN PERFORMANS

Arastirma yapma, derleme kitap-
g1 hazirlama

DEGERLENDIRME Puanlama Anahtan

Puanlama Anahtari

rak onlarin oynadiklari ya da hakkinda
bilgi sahibi olduklari en az 2 yoresel
cocuk oyunu hakkinda bilgi toplayiniz.
Goriisme yaparken su sorulardan ya-
rarlanabilirsiniz:

) Oyun nasil oynanmaktadir?
d) Oyun hakkindaki bilgiyi kimden
edindiniz? O Kisi oyun hakkinda
bilgiyi kimden edinmis?
€) Gériisme yaptiginiz Kisi oyunu ken-
disi oynamis mi?
2. Hakianda bilgi topladiginiz oyunlari
Qunimaz icin yeniden kurgulayiniz.

Olgtler

Puan Degerleri
(50-100)

L. igerisinde arkadaslarinin gortslerini saygi sekiide dinledi,

2. Kendi gortlerini uygun sekilde ifade ets.

3.5 icerisinde bireysel farkiklara karsi saygih davrand:.

4. Davranslarinin sorumlulugunu istlendi

s

6. Yenilklere agik b tutum sergiedi.

OLeiT PUAN 3. Oyunlar hakkinda edindiginiz bilgile-
BLCOTLER . Oy g 7.5 kuralarna wycs
KATEGORILERI e DEGERLERI| ri ve bu oyunlara iliskin kurgularini-
2 derleme kitapgigi haline getiriniz. 8. Yenergelerdofru sekide uygulad.
Hazrladiginiz derleme  kitapgiginda
gorsel gelere (resim, fotograf, ken- 9. Exinilere kendi st e kani
Derleme kitapgiginda; di gizimleriniz vb.) yer verebilirsiniz. S——
- Sorulmasi Snerilen tam sorula- Kimlerle gdrlisme yaptiginizt derleme 10, Etinliere ket cark fald
in cevaplarina yer verilmisti. kﬂapslﬁmvwa belirtmeyi unutmay- 11, Verien garevler zamaninda yerine geir
- Yoresel oyunlar hakkindaki o
Derleme giler anlasil sekilde aktariimist 4 szlrlzdlglmz derleme kitapgigini be- 12.Grup salismalarinda uyumlu davranslar sergledi

Kitapgigi
Hazirlama

- Dilbilgisi kurallarina uyulmustu.
~Yazim kurallarina uyulmustu.

- Anlatim 6zgiind.

~Tasanim yaraticiydi

- Kullanilan gorseller konu ile
uyumluydu

Kurgulama

- Kurgu Gzgiindi
- Kurgu orijinal oyunlarin temel
niteliklerini yansitiyordu.

- Kurgulanan oyun oynanabilir
nitelikteydi.

TOPLAM

lirtilen tarihte 6gretmeninize teslim

ediniz.
Calismaniz srasinda gdstermis oldugunuz
performans sol tarafta yer alan puaniama
anahtan ve lgitler kullanilarak 6gretme-
niniz tarafindan degerlendirilecektir. Bu
dlgiitler cahismanizi hazrlarken dikkat et-
meniz gereken hususlar hakkinda size bilgi
verecektir. Bu dlgiitlerden yararianarak siz
de kendi performansinizi degerlendirebilir-
siniz.

Not:Bu proje 6neri olarak sunulmustur. iste-
nildigi takdirde farkis bir proje konusu belir-
lenebili. Ancak yeni bir konu belirendiginde

elirlenen konuya
gére degistirilmesi gerekngl unutulmamali-
dir

13. Grup saligmalarind i birigi yapt.

14, Grup salismalarinda akii rol istiendi,

15

16. Grupla es gudum iginde hareket et

17. Grup aliymalan siasinda ortaya gkan sorunlan goziminde olumlu bir tutum
sergild

18. Diger gruplarin dogaglamalarin saygl bi sekilde zledi.

19. Dogaglamalarda ganisma unsurlanin ayrt et

20, Kurgu tekniklerii doru kullands

21. Bedene dayall etkinlierde uygun teknileri kulands

sekilde kulland.




Hayata dair guzel bir seyler
yaratmak bir arada ¢alisan
insanlarin eseridir. Bir arada
olmak ancak birbirimizi anla-
makla mumkanddr. insanin
insanla dogrudan, dolaysiz,
aragsiz ve aracisiz 6grenme
alanlanndan biri oyundur.
Ovyun, insanin kendisiyle barisip
kendini ve baskalarini daha iyi
anlama strecidir. insan gelisi-
mi yasam boyu devam eden
bir sGrectir. Bu surec, icinde
bireylerin kazanmalar gereken

becerileri, 6zellikleri, davranislo-
rn barnndinr. EQitimde bireylerin
karsilastiklar zorluklarla basa
cikabilmeleri, cevrelerini ve
icinde bulunduklar toplumu
daha iyi bir noktaya getirmeleri
hedefleniyorsa bireylerde yara-
ticilk, kendine guven, bagimsiz
dUstnebilme, sorun ¢dézme gibi
becerilerin gelistirimesi gerekir.
Bu da ancak egitimle mumkUn-
dur. Drama yaraticilik gucune
dayanan, insan tecrdbesini
arastiran ve bunu égrencilerin
hizmetine sunan bir alandir.
Cocuklar gelecege aittirler.
Drama aktif olarak tecrtubeyle
yogrulmus bireyleri gelecege
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hazirlar. Bireyin kendisi hakkin-
da, yapabildikleri ve yapa-
madiklarnyla gercekci olarak
kendini fanimasina yardimci
olur.

GUnUumuzde okula ve
ogrenciye var olandan farkli
yaklasiimasi gerektigi Ustinde
siklikla durulur. Genel olarak her
Ulke kendi yapisini dikkate alo-
rak ve evrensel normlar kendi
kUltarinden okuyarak bir yol,
bir 5grenme ve 6gretme bicimi
aramaktadir,

Egitim programlar dgrenci-
nin okulda 6grenmesi gereken
temel bilgileri sunmay! hedef-
ler. OFretme sanat bilginin

1B1uya3 pAoq Ki1IYD INSMOZOZYE H2IDN



tasinmasini hedeflemez, onun
temel hedefi bilginin dJrenil-
mesini dFretmektir.! OJretme
sanatl, 6grenmeyi 6gretmek
anlamina gelir. Bu anlayisa
gore 6grenci 6renmenin mer-
kezindedir.

"Guzel Sanatlar ve Spor
Liseleri Drama Dersi Ogretim
Programi” oyuna ve fiyatroya
dayanan bir anlayisla olusturul-
mustur. Drama Dersi Ogretim
Programi dgrenmeyi “6Jretme
sanatint 6grenme” biciminde
algilar. Programin yapisi yeni
bir 8grenme kUlttrdne dogdru
bizi sGrUkler.

S&z konusu program yapl-
sal olarak bildigimiz anlamda
ders yapmaya elverisli degildir.
ilk Uniteden itibaren éJrencileri
sUrekli bir devinim icinde tut-
mayi ve bu devinimler saye-
sinde 6grenmeyi etkili kilmayi
hedefler. Bu hareketler basit ve
siradan degildir. Bu da duygu-
larn, dustncelerin, alginin ve
etkilesimin famamindan olusan
toptan ve karmasik bir sirece
tekabUl eder.

Grup hdalinde yapilan bu
calismalar, 6grenciyi dogru-
dan surecin merkezine yerlesti-
rirken, 6gretmeni de streci go-
runmez bir elle yénlendirmeye
iter. Yapilacak ders dnceden
planlanmis olmasina ragmen
sUrprizlere son derece aciktir.

Tam anlamiyla égrenci
merkezli bir anlayisa dayanan

bu programin gerceklestiriime-
sinde 6gretmene dGnemli bir
sorumluluk yUklenir. Ogrenen
ile &greten arasindaki etkilesim
oyun ve tiyatro tekniklerine
dayanan bu ¢alismalarda ken-
diliginden ortaya cikar, 6Jret-
meni baska bir boyutta tutum
almaya zorlar. Bu dersler bagd-
laminda égretmen artik, grubu
dinleyen ve onunla birlikte
yeniden 6grenmeye acik bir
atélye calistincisina dénasur.
Ogrenme artik grubun egilim-
lerine, gelisimine bagli olarak
ogrencinin dogrudan katildigi
bir surece dénusmustur. Biri-
nin anlathi@r ya da anlatirken
sinevizyondan sunum yaptidi,
dinleyenin pasif durumda oldu-
gu orfamdan, bdtun grubun
aktif olarak katildigi bir baska
6grenme duzeyine gecilmistir.
Bunun adi yaparak, yaparken
icinde bulundugu atmosfer-
den etkilenerek dgrenmektir.
Bu tUrden bir 6grenme bicimi
gruba, grubu yénlendiren oyun
yoéneticisine bagl olarak yeni
bir grenme kultard gelistirmek
anlamina gelir. Bu programin
temel hedeflerinden biri dgren-
ciye yeni bir 8grenme kUltUru-
nun kapilarini agmakiir,
Ogrencilerin drama dersin-
den eftkili olarak yararlanabil-
meleri 6gretim surecinin etkili
bir sekilde yurdtulmesiyle iligki-
lidir. OFretim strecinin etkili bir
sekilde yarUttlmesinin dnemli

Ogelerinden biri de degerlen-
dirmedir. Ogretim programi ka-
zanimlar bilissel becerilerden
cok duyussal becerilere yénelik
oldugundan, coktan secmeli,
aclk uclu, kisa cevapli madde-
lerden olusan yazili sinav ya da
testlerle yapilan sonuca dayali
degerlendirme yaklasimi bu
ders icin uygun degildir. Bu
ders ile dJrencilerin edinmesi
hedeflenen bilgi, beceri ve
tutumlarn élctimesinde perfor-
mansa dayal degerlendirme
yaklasimi esas alinmigtir,

Drama calismalarnda
basari ve basarisizlik kesinlikle
s6z konusu degildir. Ogrenme
sUreci icerisinde 6grencile-
rin géstermis olduklarn caba,
catisma, catisma-¢cdzme,
kavrama, kendini ifade etme,
grup ¢calismasi, orfama uyum
saglama vb. ile ilgili becerilerin
Olculmesinde kullanilan g&z-
lem formlar ya da puanlama
anahtarlar bu dersin deder-
lendirimesinde kullanilabilecek
uygun élcme araclandir.

Anahtar égretmenin/oyun
yoneticisinin elindedir. “"Guzel
Sanatlar ve Spor Liseleri Drama
Dersi Ogretim Programi”nin
ogrenci ve 6gretmenlere yeni
bakis acilarn kazandirmasi, yeni
bir 8grenme kulturdne yol ag-
masi gonlumuuzde yatan aslan
olarak alglanmalidir,

Ogrencinin kendi icindeki yetenedi, sagdwymym, diis giicinit ve

ox)

yaraticiliji kesfetmesine vesile olmak dilegi ile...

1. bk. Arnold, Rolf; SchiiBler, Ingeborg: Wandel der Lernkulturen: Ideen und Bausteine fur ein lebendiges Ler-nen. 1998, S. 76




1. UNITE

LK KAR@ILAES';MA VE GRUP
DINAMIGI OLUSTURMA

COocuR ogunla bityitmelidir.

Marek BRZOZOWSKI, akrilik boya teknigi




ILK

KARSILASMA VE GRUP
DINAMIGI OLUSTURMA

KAZANIMLAR

. Grup uyelerini tanir.
. Her bireyin farkliliklarini ve benzerliklerini belirler.

. Grupla es gudum icinde hareket eder.
. Grup yapisini kesfeder.

. Grup icinde kendini ifade eder.

. Grupla ¢alismada génulli olur.

. Grupla 6yku olusturur.

ibrahim BALABAN, yadli boya teknidi

OGRETMENIN HEDEFLERI

Sevgili 8gretmenim, bu Unitenin islenisi sirasinda sizlere yardimc olabilecek éneriler ve ulasmaniz gereken hedefler

asadida sunulmustur.

Ders éncesi, kilavuz kitapta yer alan etkinlikleri gézden
gecirmeli, ders islenisi 6ncesinde neler yapabileceginizi ta-
sarlamalisiniz. Bu dersin islenisinde etkinliklerden hangile-
rini tamamlayabileceginize, alternatif etkinlikler ve etkinlik
sonrasi tartismalar icin sireyi nasil ayarlayabileceginize
yardimci olacakhr. Bu da zaman etkili sekilde kullanabil-
menizi saglayacakhr. Bu énerileri ve bilgileri grencilerle
paylasmamalisiniz.

1- Oyun yéneticisi, kurucusu (drama lideri) olarak ilk
hedefiniz 8grencilerinizi tanmak olmalidir. Kazanimlari
gerceklestirirken cevresel faktérleri, 8grencilerinizin birey-
sel 6zelliklerini, 8grenci grubunun &zelliklerini, bu grupla-
rin ilgilerini, ihtiyaclarini, beklentilerini, hazir bulunusluk-
larini dikkate almalisiniz. Her ne kadar drama (oyun ve
tiyatro pedagoijisi) bir grup calismasi olsa da grubu birey-
ler olusturur. Bu yizden éncelikle dikkat edilmesi gereken
nokta bireylerdir. Grubu olusturan bireyleri tanimaniz grup
yapisini anlamaniza yardimer olacakhr. Bu bakimdan, et-
kinlikleri uygularken ve alternatif etkinlikler planlarken cev-
resel faktérleri, 8grencilerinizin bireysel ézelliklerini (ilgi,
6zel ihtiyac, beklenti, hazir bulunusluklari vb.) ve grubun
dzelliklerini dikkate almalisiniz.

Cocuk oyunlari bireyin kendini en yalin héliyle yansithg
ortamdir. Ogrencilerinizi dramada kullanilan oyun ve alis-
tirmalar icerisindeki eylemleriyle tanimaya calismalisiniz.

Sinif icinde kollektif bir calisma ve is birligi yaratabilmek
icin 8ncelikle bireyin kendisiyle ve cevresiyle olan iletisim
ve etkilesimini gézlemlemelisiniz. Bu iletisim ve etkilesim si-
reci dgrencilerinizin birlikte Gretime kahlma, disincelerini
paylasma ve kendini dogru ifade etmeyi kapsar.

Gozlem dramanin ayrilmaz bir parcasidir. Oyun yéne-
ticisi ve kurucusu olarak sadece ortaya cikan iriini degil
sireci de gézlemlemelisiniz. Ogrenciler hakkinda en cabuk
ve en dogru verilere gézlem sayesinde ulasirsiniz. Og-
rencilerinizi tanimaya gayret ederek yapacaginiz gézlem
sinif yapisini cézimlemenize de katki saglar. Gézlem ya-
parken dikkat etmeniz gereken nokta biitin égrenciler icin
gdzlemlerinizi not almak olmalidir. Her &grencinizi farkh
zamanlarda ve etkinliklerde en az birkag kez gézlemleyip
gdsterdikleri tutum ve davranislara gére tanimaya calisiniz.

2- Drama dersinde égrencinin bireysel ézelliklerini yi-
tirmeden grup icerisinde var olmasini saglamalisiniz. Etkin-
liklerle 8grencinin kendi yapabildikleri ve yapamadiklarini,
duygu, deger ve tutumlarini fark ederek kendisini ve cev-

resini tanimasini hedeflemelisiniz. Ogrencilerinizin bireysel
farkhliklarini ve benzerliklerini anlamaya calismalisiniz.

3- Drama &grencinin ve grubun ortak hareket ettigi bir
sirectir. Bu siirecin verimli bir etkinlige dénisebilmesi icin
dgrencinin ve grubun karsilikh given, ictenlik ve is birligi
icinde olmasini saglamak hedefiniz olmalidir. Grup iyeleri
arasindaki uyum grup dinamiginin yéniini belirler.

4- Dramada ?(ulamlan oyun ve dalishrmalarda grup
dinamiginin olumlu yénde gelistirilmesi hedeflenir. Es za-
manli oyun ve alishrmalar sintfin grup yapisini ¢ézmeniz
icin olanak saglar. Gézlem yaparak sinifin grup yapisini
belirleyebilirsiniz.

5- Kendini ortam icinde ifade edememe, ortam icinde
tedirginlik, gerginlik, giivensizlik bireyin tretimini, yaratr-
chgini engelleyen unsurlardir. Drama sirecinde bireyin
kendisini 6zgiirce ifade edebilmesini saglamak en 8nemli
hedefinizdir. Burada ifade ile séylenmek istenen bedenle
ve sdzle ifadedir. Etkinlik ve calismalarda dgrencilerinize
karsi hosgérili ve esnek tutumlar geli;;tirme?isiniz. Otori-
tenin baskin oldugu &gretmen tutumu, 8grencinin yaratr-
cih@ini olumsuz etkiler. Bu nedenle etkinlik ve sinif icinde
yapilan diger calismalarda égrencilerinize karsi hosgériili
ve esnek tutumlar gelistirmelisiniz. Ogrencilerinizle géz te-
masi kurmal, mimkiin oldugunca isimleri ile hitap etmeli,
bir sorunla karsilastiklarinda sizinle rahatlikla iletisim kura-
bileceklerini belirtmelisiniz.

6- Etkinlik ve calismalarda &grencilerin géniilli olarak
kahlimi hedeflenir. Bu yiizden etkinliklerin hicbir asamasin-
da géniilli olmayan &grenciler katilmalari icin zorlanma-
malidir. Sinifta grupla hareket etmek istemeyen &grencilere
zaman taninmalidir. Etkinlige katlmama nedenleri hakkin-
da &grencilerinizle gérismelisiniz. Sinif icerisinde hicbir
etkinlige kahlmayan, farkli sosyal ya da kisisel sorunlan
oldugunu tespit ettiginiz 8grencilerinizle ilgili gézlemleri-
nizi rehber 6gretmenle paylasabilir, 6grencinin rehberlik
servisiyle gérismesini saglayabilirsiniz

7- Bireyin sosyallesmesi ve grupla uyum saglamasi grup
calismalari ile mimkindir. Grup calismalarinda bireyin
ortak Uriin cikarmada grubu olumlu yénde desteklemesi,
farkl fikirlere acik olmasi, bu fikirleri gelistirmeye calismasi
hedeflenir. Oyun ydneticisi ve kurucusu olarak &grencile-
rinizin grupla birlikte calisma yapabilmesini, farkli durum-
larla bas edebilme ve kendini ifade edebilme becerisini
gdzlemlemelisiniz.



Bu iinitede, dgrenciler 1smma oyun ve alishrmalar ile
bedensel ve zihinsel olarak calismaya hazirlamir. Tanisma
oyunlari ile grup arkadaslaninin bireysel 6zelliklerini, es

zamanh cahismalar ile grup olma ve grup dinamigi kav-

ramlarini dgrenir.

OGRENCIYE YONELIK HEDEFLERINIZ

Sevgili 6gretmenimiz,
6grencilerinizde ulasma-
niz gereken hedefler
sunlardir:

1. Ogrencileriniz kendisi-
ni ve grup arkadaslarini ta-
nima yénundeki ¢alismalara
katilir. Birey kendini tanir ve
grup icerisinde kendini dog-
ru ifade eder. Ogrencinin
kendini ifade etmesiyle an-
latiimak istenen bedensel
ve soOzel ifadedir. Bireylerin
grupta yer almaya istekKli
héle gelmeleri, kendileriy-
le ilgili ic catismalarindan
kurtulmalari, kendilerini ta-
nimalari, olaylara farkl bak-
malari, farkll yoénlerini gor-
meleri, Kkarsilagtiklart yeni
fikir ve durumlara uyum
gostermeleri, kendi distn-
celerini ortaya koymalari
beklenir. Ogrencilerin “ben”
kimligine ulasmasi sonra
“biz” kavramina ulagsmasini saglar.

2. Ogrencileriniz her bireyin benzer ve farkl yonle-
ri oldugunu fark eder. Bireylerin sahip oldugu bireysel
Ozelliklere ve bireysel farkliliklara saygi duyar. Kendi ve
baskalarinin bireysel farkliliklarini bilmek, bireyin biling-
lenmesi ve toplum icerisinde sosyal bir varlik olabilmesi
konusunda bireye fayda saglar. Ogrencileriniz duygusal,

ibrahim BALABAN, yadli boya teknigi

sosyal ve biligsel yonden bireysel farkliliklart olan grup
arkadaslari ile uyum icinde hareket eder. Yeni ortam ve
durumlar karsisinda uyum saglama becerisini gelistirir.

3. Ogrencileriniz kisilerin birbirleriyle, grupla, grubun
bir bagka grupla iletisimini fark eder. Grupla birlikte gru-
bun amaci dogrultusunda ortak hareket eder.

4. Ogrencileriniz calismalarda kendi duygu ve dii-
suncelerini rahat ifade eder. Burada égrencilerin kendi
duygularini fark ederek, kendilerini gercekci olarak ta-
nimalari ve cevreleriyle (baskalariyla) daha rahat iligki
kurmalari hedeflenir.

5. Ogrencileriniz drama g¢alismalarina goniillii olarak
Uretme, paylagsma surecine
Katilir. Kendisini ve bagka-
larini anlama becerisini ge-
ligtirir. iletisim ve etkilesim
becerilerine olumlu katki-
lar saglar. Yapilan etkinlik
ve calismalarla 6grencinin
kendine guven duymasi,
grup ici hareketleri destek-
lemesi, kendi adina grupla
yaptigi calismada Kkarar
verme becerisini kazanma-
s1 hedeflenir.

6. Ogrencileriniz birlikte
Uretme ve paylasma iste-
gi tasir. Arkadaslariyla bir
urun cikartmak icin calis-
malara olumlu destek verir.
Grupla bir Uriin cikartirken
onceki fikirleri dinleyerek ge-
listirir. Ogrenci kendi igin-
deki dusgucu, sagduyu ve
yaraticiligi kesfeder.

Drama silirecinde yapi-
lan tum etkinliklerde 63-
rencilerin kendini farkl yollarla ifade etmesine olanak
saglanir. Ogrencinin bu stirecteki yasantilarla neler
edindigini sozle ifade etmesi istenir. Ogrenciler drama
surecindeki deneyimlerinin degerlendirmesini yaparken
sizin de ayni degerlendirmeyi kendiniz ve 6grencileriniz
icin yapmaniz gerekir.



drama dersinin baslangi¢ noktasi 6grencilerinizin etkinlige 6n hazirligini saglayan isin-

ma oyun ve alisirmalaridir. Isinma oyun ve alishrmalariyla 6grenciler kendilerini, grup arkadaslarini, grubun

yapisini kesfeder, ayni zamanda da ana ¢alismaya hazirlanmis olur.

Drama dersi grupla yapilan etkinliklerden olugur. Grubun birlikte hareket edebilmesi, grup icinde uyumun saglanmasi

yani grup dinamiginin olumlu yonde gelistirilmesi dncelikli hedeflerdir. Es zamanl alishrmalar ve es zamanl oyunlar
grubun ayni anda yaptigi ¢alismalardir. Grup dinamiginin olusmasina ve olumlu yénde gelisimine katki saglar.

Drama dersinde etkinlikleri olus-
turan ¢alismalar ic asamadan olusur.
Bunlar;

a) Isinma,
b) Ana ¢alisma,
c) Degerlendirmedir.

Isinma oyun ve alistirmalari grubu
bedensel ve zihinsel agidan drama si-
recine hazirlar. Secilen oyun ya da alis-
tirma, o giin icin hedeflenen ¢alismaya
hazirlik niteliginde olmali ve mimkiin-
se hedeflenen galismaya hizmet etme-
lidir.

Drama calismalarina baslarken zo-
runlu olmamasina karsin, calismaya bir
oyunla baslamak her zaman grubun
motivasyonunu artirir ve 6grencilerin
siirece daha istekli katilmalarina yar-
dimci olur.

Cocuk oyunlari, bedensel ve du-
yussal agidan 1sinma sagladigi icin bu
asamada etkin olarak kullanilir. Bunun
disinda bedene dayali oyunlar, yiri-
yusler, ritim ve mizik esliginde 1sinma,

Pieter BRUEGEL, ahsap (istiine yagh boya teknigi

B 1.1. Isinma Oyun ve Alistirmalar

fiziksel 1Isinma hareketleri de kullanila-
bilir. Isinma oyun ve alistirmalari, 6n
hazirhk amach oldugu icin bu sirecte
ana calismaya uygun oyunlar segil-
melidir. Dersin bir oyunla sonlanmasi
ogrencilerin bir sonraki derse istekle
gelmelerini saglar. Isinma galismalariy-
la, bireyin bedensel agidan kendisini ve
karsisindakileri tanimasina, birbirleriy-
le iletisim kurmasina olanak saglanir.
Katilimcilarin  birbirini tanimasi ileti-
sim, etkilesim ve gilven gelisimi igin
onemli bir basamaktir. Drama etkinlik-
lerinde kullanilan oyun ve alistirmalar
ic ice olabilir.

Oyunla 1sinma saglanabildigi gibi
bedensel i1sinmayl saglayan alistirma
sonrasinda da bir oyun oynanabilir.
Oyun kendi iginde belirli kurallari ba-
rindirir. Her oyunun farkli bir enerjisi
ve atmosferi vardir. Oyun oynayan kisi-
ler glinliik hayatin atmosferinden cikar,
oyunun atmosferine girerler. Oyun ana
calismaya on hazirhk niteligindedir.
Alistirma ise ana galismanin amacina
yonelik olarak yapilan calismalardir.

Ana calismalarda rol oyunlari ile do-
gaclamaya gegis yapilr. ‘Bu konu ayrin-
tili olarak 3. Unite’de aciklanacaktir’

Drama bireyin 6zglin ve 6zgir ol-
dugu bir ortamda yaraticihgini, hayal
glclni, disinme ve algilama sirecini
disa vurdugu bir yasantidir. Bu yasan-
t1 da bir i¢ disipline sahiptir. Bireyler i¢
disiplini olan bu ortamda kendini ifade
eder. Drama dersinde bireyin siirece
katilimi esastir. Ogretmen oyun ve alis-
tirmalar sirasinda goézlem yapmali ve
gozlemlerini degerlendirme asamasin-
da gruba yansitabilmelidir.

Sireg O0grencinin enerjisini yiuksek
tutmak icin eglenceli bir oyunla son-
landiriimalidir.

Degerlendirme ise, 6gretmenin si-
recteki gozlemlerini aktarmaya yonelik
olmalidir. Degerlendirme asamasinda
O0gretmenin 0Ogrencilerin yaptiklarini
yargilamamasi, ortaya cikan sonuglari
oldugu gibi kabul etmesi, her 6grenci-
nin dislincesine saygl duymasi énem-
lidir.



Drama bir grup calismasidir. Ogren-
cilerin grup calismasina hazir olmasi
gerekir. Her 6grenci grup dinamiginin
olusmasinda bir etkendir. Drama gru-
bunda birlikte Gretme, yasama ve pay-
lagma siiregleri s6z konusudur.

Drama c¢alismalari ilk bulusmadan
itibaren belli bir sistematik icerisinde
gerceklestiriimelidir. Oyunu ve tiyatro
tekniklerini barindiran bu alanda oyna-
ma eyleminin hemen gerceklesebilece-
gini disinmek dogru degildir. Bunun
icin grup dinamiginin olusturulmasi
dnemlidir. ilk haftalarda oynatilacak
oyun ve yapilacak alistirmalar mutlaka
es zamanli olarak dustnulmelidir. Es za-
manli oyun ve alistirmalar hem hedefe
kolay ulasabilmek i¢in 6gretmene hem

de kendini 6zgiirce ifade edebilmesiigin
Ogrenciye firsat saglar.

Grup dinamigi, bireylerin iginde bu-
lunduklari grubun icerisinde, kendini
ozgirce ifade edebilecegi ve diger bi-
reylerle etkilesime girecegi slire¢ sonra-
st olusumdur. Grup dinamiginin olusma-
sinda bireylerin roli buylktir. Bunun
icin bireylerin kendilerini iyi tanimalar
ve iletisime gereken 6nemi vermeleri
grup dinamiginin gilclnl, aktivitesini
ve verimliligini artiracaktir. Drama ¢a-
lismalarinda grubun verimli bir ¢alis-
ma ve bitilnluk icinde davranabilmesi
¢alismalarin amacina ulasabilmesi igin
onemlidir.

Grup icerisinde giivensizlik yasamak
bireyin grupla paylasimini, kendisini ve

Canan BERBER, yagl boya teknigi

N 1.2. Grup Dinamigi Olusturma (Es Zamanh Alistirmalar)

cevresini kesfini, kisaca grup dinami-
ginin gelisimini sekteye ugratir. Drama
¢alismalarinda giiven duygusunu ge-
listiren oyunlar ve alisirmalar, bireyin
kendisine ve gruba olan giivenini pekis-
tirmelidir. Dramada grubun sahip oldu-
gu iletisim potansiyelini olumlu yénde
gelistirmeyi amaglayan oyunlar ve alis-
tirmalar kullaniimahdir.

Es zamanli alistirmalar baslangicta
sdzsiiz olmalidir. Ogrenciler calismalarin
baslarinda sozli iletisimden kaginabilir-
ler. Grup dinamigi olustukca 6grenciler
kendilerini daha rahat ifade ederler.
Grup calismalarinda amag tim 6gren-
cilerin birbirini tanimalari ve kaynasma-
laridir.
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hedeflenenden uzaklastirabilir.

1. Etkinlik

1. Calisma

Ogretmen kilavuz kitabimzda yer alan etkinlik ve alishrmalar sizleri yénlendirmek icin hazirlanmis
érnek uygulamalardir. Grup yapisina gére alternatif etkinlik ve calismalar planlarken secilen oyun ve

alishrmalarin uzun sireli olmamasina zen géstermelisiniz. Uzun sireli oyun ve alishrmalar 8grencileri

2. Calisma

Harry BROOKER, yagl boya teknigi

-

Ogrencilerin derse ilgilerini kaybetmemeleri, etkinligin kesintisiz ve verimli bir
sekilde gergeklesebilmesi icin yonergelerin agik ve anlasilir olmasi 6nemlidir.

Tut Esim Tut...

Ogrencilerinize mekdnda serbest olarak yiiriimelerini séyleyip bir siire
sonra “Ikili olun!” komutunu veriniz. Oyunun kuralini “Kendine es bulama-
yan veya en geg ikili olan grup ebe olur. Ebeler ayrilarak arkadaslarini ya-
kalayip ebelemeye ¢alisirlar. Diger esler de birbirinden ayrilarak iki ebeden
kagcmaya baslarlar. Ebelenmek lizere olan oyuncu, esine ‘Tut esim tut...”
diye seslenip esiyle el ele tutusursa ebelenmekten kurtulur. Esinin elini tu-
tamayip ebelenen oyuncu ve esi oyun disi kalir. Biitiin oyuncular ebele-
ninceye kadar oyun devam eder.” diyerek aciklayiniz. Ebeleri belirledikten
sonra oyunu baslatiniz.

Sen Yandin!

Odrencilerinizden bir cember olus-
turmalarini isteyiniz. Oyunun kurali-
ni édrencilerinize “Sirtina dokunup
‘Sen yandin!’ dedigim 6grencinin sa-
dinda ve solunda duran arkadaslari
ayni anda birbirlerinin adini séyler.
Arkadasinin adini ayni anda séyle-
yemeyen, sasiran, arkadasinin adini
ge¢ séyleyen oyun disi kalr. Baska
bir égrencinin sirtina dokunup ‘Sen
yandin!” dedigimde oyun devam
eder.” diyerek agiklayiniz. Herhangi
bir 6grencinizin sirtina dokunup ‘Sen
yandin!’ diyerek oyunu baslatiniz. Bu
oyun her turda temponun biraz daha
artirilmasiyla daha eglenceli héle ge-
tirilebilir. Hata yapmayan son (g kisi
kalana kadar oyunu devam ettirebi-
lirsiniz.



3. Calisma

* Dersin bir oyunla sonlandinlmasi

ogrencilerin bir sonraki derse istekle

gelmelerini saglayacakhr. Sevgili 6§-

retmenim, siireniz yeterli ise etkinligin
1

sonunda “Tut Esim Tut.." oyununu

tekrar oynatabilirsiniz.

Savvidis SYMEON, yadl boya teknigi

- Bakmak-Gormek

Ogrencilerinizden cember olusturacak sekilde durmalarini isteyiniz. Ug
6grenci seciniz. Kisa araliklarla ii¢ 6grencinizin disari ¢tkmasini séyleyiniz.
iceride kalan 6grencilere, disari ¢ikan arkadaslarinin ¢ikis sirasina gére,
asagidaki sorulari sorunuz.

“Saci ne renk?”

“Sagi diiz mi, kivircik mi, dalgali mi?”

“Sacglarini nasil taramis, toplamis mi, érmiis mi, serbest mi birakmis?”
“G6z rengi nedir?”

“Yiiz sekli nedir?”

“Kiyafetleri ne renk?”

“Aksesuar (saat, toka, kemer vb.) olarak ne takmis?”

“Aksesuari ne renk?”

“Ayakkabisi ne renk?”

Sorularin cevaplari birinci 6grenci icin alindiktan sonra égrenciyi iceri ¢a-
Giriniz. llk égrenciyle ilgili sorular ve verilen cevaplari karsilastiriniz. Ayni
uygulamayi disari ¢ikan ikinci ve liglincii 6grenci icin yaptiriniz.

Yukarida verilen sorulari ¢esitlendirebilirsiniz. Calismalarinizda kilo, boy, ayak-
kabi numarasi vb. ile ilgili sorulara yer vermeyiniz. Bu tarz sorular 6grencilerin
rencide olmasina yol agabilir. Sorularinizi secerken gruptaki 6grencilerin 6zel
durumlarini géz 6niinde bulundurmaya 6zen gostermeniz gerekir.




2. Etkinlik

1. Calisma

Remzi TASKIRAN, yagli boya teknigi

Size verilen etkinliklerde gruplarin farkl 6grencilerle olusturulmasi igin bir siste-
matik izlenmistir. G6zlemlerinizden yararlanarak gruplarin farkl niteliklere sa-
hip 6grencilerden olusmasini saglamalisiniz. Gruplamayi akademik basari ya da
yetenek gruplamasi seklinde yapmamalisiniz. Yetenek gruplamasi ve akademik
basari gruplamalari heterojenligi azaltacaktir. Gruplar olusurken yakin arkadas-
larin ayni grupta olmasini miimkiin oldugunca engellemelisiniz. Bu, etkinligin
amacina ulagmasi bakimindan 6nemlidir. Yakin arkadaslarin bir araya geldigi
gruplarda is birlikli 6grenmenin tam olarak ger¢eklesmesi miimkiin degildir,
¢linkii 6grenciler calismayi bir etkinlik gibi degil eglence gibi algilamaya bas-
layabilirler. Grup liyelerinin degistirilmesi, ayni 6grencinin farkh gruplarda yer
almasinin saglanmasi, grup dinamiginin gelisimini saglayacak ve heterojen grup
yapilari olusmasina olanak verecektir.

Selam Oyunu

Ogrencilerinizden cember olusturacak sekilde ayakta durmalarini iste-
yiniz. Odrencilerinize “Sirtina dokundugum bir arkadasinizla oyunu bas-
latacagim. Oyuna baslayan arkadasiniz (6rnegin, Ayse) ‘Mehmet’ten se-
lam gelmis Ayse’ye, Ayse almis géndermis Ahmet’e.” der. Oyuncunun adini
Ahmet adli arkadasiniz degistirerek séyler. ismi séylenen her arkadasiniz
isimleri degistirerek séylemek zorundadir. Oyun bu sirayla ayni sézlerle
ve yeni adlarla siirer. Tekerlemeyi yanlis séyleyen, sasiran, ge¢ s6yleyen
eksi puan alir. Eksi puan alanin adi séylenirken kag eksi puan aldiysa énce
eksi puani sonra adi séylenir. Ornedin Ayse eksi bir oldugunda Ahmet
‘Ahmet’ten selam gelmis eksi bir Ayse’ye. Ayse almis géndermis Ahmet’e.”
der. Bu oyunda her oyuncuya li¢ kez yanlis yapma hakki verilir. Dérdiincii
yanlisi yapan arkadasiniz oyun disi kalir.” diyerek oyunun kuralini agiklayi-
niz. Kisa bir deneme yaptiktan sonra oyunu baslatiniz.



2. Calisma

- Duygu Koprisu

Ogrencilerinizi alti gruba ayiriniz. Her
gruba liziintii, seving, korku, éfke, saskin-
ik, mutluluk gibi farkli duygular veriniz.

Bu ¢alismada verilen duygularin temel
duygular olmasina dikkat ediniz. Orne-
gin; melankoli gibi ifadesi zor duygular
égrenciye verilmemelidir. Ogrencilere
“Basla!” komutu verildiginde, gruba
ait duygulari beden ve yiiz hareketle-
riyle yansitarak, konusmadan yiirti-
melerini séyleyiniz.

Mek nda serbest olarak yiiriiyen
6grencilerinize “Diger gruplardan bir
arkadasinizla karsilikli durun, birbi-
rinize bakin ve konusmadan to-
kalasarak ayrilin.” diye ikinci bir
komut veriniz. Bu komutla her
ogrenci karsisindaki arkadasinin
duygusunu alarak yliriimeye de-
vam eder. Duygu aktarimi sirasinda
acele etmeden komut verilmeli, 6g-
rencilerin birbirini incelemesi ve alacagi
duyguyu gérmesi icin onlara zaman ta-
ninmalidir. Vereceginiz komutlarla duygu
aktarma birkag kez tekrarlanir. Ogrencileri-
nizin farkl duygularla karsilasmalarina imkén
verilir,

Franz XAVER, bronz dékiim

Bu calismada o6grencilerde duyguya gore beden formundaki degisimi iyi goz-
lemlemeniz gerekir. Ogrencinin de duygu ve beden formu arasindaki iliskiyi an-
lamasi igin “Duyguya gore bedeninizde ne degisti? Nasil degisti? Ne hissettiniz?
Uzgiin oldugunuzda yiiziiniiz ve bedeniniz nasil tepki gosterdi? En ¢ok hangi
duyguda zorlandiniz? En rahat ifade ettiginiz duygu hangisiydi?” gibi sorular so-
rabilirsiniz. Bu sorulara verilen yanitlarla 6grencileriniz grup icinde kendisini
ifade eder, siz de 6grencilerinizi daha yakindan tanima firsati elde edersiniz.
Duygu ve formlar iizerinde 6grencilerle konusarak onlarin farkindaliklari-
ni arttirabilirsiniz. Ogrencilerinizden giinliik hayatta kendileri ve gevre-
lerindeki duygu ve form degisimlerini gozlemleyerek sinifta paylagsma-

larini isteyebilirsiniz.

Franz XAVER, bronz dékim

Franz XAVER, bronz d6kiim




3. Calisma

Sevgili dgretmenim, siireniz
yeterli ise etkinligin sonunda “'Selam

Oyunu" nu tekrar oynatabilirsiniz.

Nese ERDOK, yaglh boya teknigi

» Okul Hatirasi

Bu ¢alismaya bir 6nceki “Duygu Képriisi” ¢alismasinin sonunda ayni
duygulari tasiyan égrencilerinizden gruplar olusturarak baslayiniz. Her
gruptan duygularina gére “Uziintiilii Arkadas Grubu”, “Mutlu Arkadas
Grubu”, “Suskun Arkadas Grubu”... fotograflari olusturmalarini isteyiniz.
Gruplara “duygularina gére, fotograf cektirir gibi konusmadan sadece do-
narak durmalarini” séyleyiniz. Ogrencilerle mekénda bir kése belirleyip her
grubun bu késede “Okul Hatirasi” pozu vermelerini isteyiniz. Siz de temsili
fotograf makinesi ile onlarin fotograflarini cekiniz. Ogrencilerinize, cekilen
fotografiarla ilgili “O an ne diisiindiiklerini?, Neler hissettiklerini?, Nereler-
de zorlandiklarini?” vb. sorunuz. Odrencilerinizin ¢calisma hakkinda kendi-
lerini ifade etmelerini saglayiniz.

Bu ¢alismaya gruplarin duygularini degistirerek ya da farkli duygular
tasiyan égrencilerden olusan yeni gruplarla devam edebilirsiniz. Ogrenci-
lerinizle olusturduklari yeni fotograflar hakkinda konusabilirsiniz.

Bu ¢alismada her 6grencinin duyguyu aktarirken hem ifadeyi hem de bedenini
nasil kullandigina dikkat etmeniz
gerekir. Ogrenciler kendilerini bir
sekilde ifade etme gereksinimi
duyarlar. Bu ifade edis onlarin o
anki kisisel ozellikleri, yetenekle-
ri, duygu ve ihtiyaglar lizerinde
gerceklesir. Ogrenciler kendi-
lerinin var olduklarinin ve fark
edildiklerinin bilincinde olmak
isterler. Sizin yapmaniz gereken
sey 6grencilere icinde bulunduk-
lari durumlariyla “kabul edildik-
leri” mesajini vermek ve onlara
gelisimlerinin her basamaginda
gliic ve kendine giiven verecek
bir yaklagim gelistirmek olmali-
dir. Calismalarini yetersiz bulan
gruplara olumlu pekistiregler
veriniz. Bu gruplara ¢alismalarini
tekrarlamalari igin imkan taniyi-
mz. Ogrencilerinizi hata ve basa-
risizlikla yargilamayin. Bu sekilde
yargilanan o6grencide “miikem-
mel olma” anlayisi gelisecek
ve olumsuzluk halinde yilginhk
hakim olacak, yeniden deneme
¢abasi ortadan kalkacaktir. Tes-
vikin kendine 6zgii bir dili vardir.
Kabul eden bir sessizlik, giiliim-
seme, jest ve mimikler tegvik dili
olarak kullanilabilecegi gibi 6g-
rencinin davraniglarina yénelik
olumlu anlamda soylenebilecek
climleler de 6grencilerin lizerin-
de etkili olur.



@
a Ogrencinin kendini ifade edebilme becerisi diyalog alistirmalariyla gelistirilebi-
lir. Grup ile es gilidiim iginde calisan 68rencinin koordinasyon yetenegi gelisir.
Bu alistirma 6grencilerin daha sonraki etkinliklerde role hazirlanmalarina katki
saglayacak bir calismadir. Ogrencilerinizden giinliik hayattan gozlem yapmalari-
ni ve gozlemlerini sinifta paylagsmalarini isteyebilirsiniz.

1. Galisma| payuyl-Zurna 1, 2, 3 Tip

Cafer ERSUS, yagli boya teknigi

Ogrencileriniz arasindan géniillii
bir ebe seginiz. Oyunu “Ebe bir du-
var 6ntinde durur. Diger égrenciler
ebeden en az 5-6 metre mesafede
tek sira olarak dururlar.

Ebe yiizii duvara déniik bir sekilde
‘Davul Zurna 1, 2, 3 Tip’ diye sayar-
ken diger 6grenciler ona dogru iler-
lemeye baslarlar ve ebe saymayi
bitirdiginde donarlar. Ebe saymayi
bitirdigi an hizla arkasina dénerek
hareket hdlinde olan arkadaslarini
yakalamaya ¢alisir. Ebenin hareket
hdlinde gérdiigii kisi oyun disi kalr.
Ebe tekrar arkasini dénerek sayar,
diger oyuncularin ebeye yaklasma-
ya ¢alismasiyla oyun devam eder.
Ebenin tam arkasina gelen kisi,
ebenin sirtina dokunur ve oyunda
kalan diger 6grencilerle birlikte ge-
riye dogru kagar. Ebenin yakaladigi
kisi yeni ebe olur. Eger ebe herhangi
birine dokunamamissa ebe olmaya
devam eder.” diyerek égrencilerini-
ze agiklayiniz.

2. Galisma |  Figiirden Karaktere

l. Asama

Odrencilerinize “Basla!” komutuyla mekdnda yiiriimelerini séyleyiniz.
Ogrenciler ayni anda komutla yiiriimeye baslar. Odrencilerinize iginde
form barindiran ve bir durumu yansitan agik komutlar vereceginizi séyle-
yiniz. Komutlariniz agik olmahidir. Ornedin;
“Yash bir insansiniz.”




Sevgili  Ggretmenim,  siireniz
yeterli ise etkinligin sonunda “Davul-
Zurna 1, 2, 3 Tip" oyununu tekrar oy-

natabilirsiniz.

“Hamile kadinsiniz.”

“Fabrikada yeni lretilmis bir robotsunuz.”

“likokul birde okuyan bir cocuksunuz.”

“Baska gezegenden gelmis bir yaratiksiniz.” vs.

Ogrencilerinizi calisma sirasinda arkadaslarini da dikkatle gézlemlemeleri
icin uyariniz. Biitiin gruplara ayni anda karisik olarak yliriimeye baslama-
larini séyleyiniz.

Il. Asama

Odrencilerinizi 6 kisilik gruplara ayiriniz. Her gruba yukaridaki form
ve durum iceren komutlardan birini veriniz. ikinci bir komutla “Grubu-
nuz disinda bir arkadasinizla karsilasin ve konusun.” diyerek es zamanli
konusmalarini isteyiniz. Bu komuttan sonra 6drencilerinize diyaloglarini
kurabilmeleri igin yeterli zaman veriniz. Bu diyaloglarda herhangi bir konu
aranmaz. “Tekrar yiiriiyelim.” diyerek tiim dgrencilerle ¢alismayi birkag
kez yineleyiniz.

lll. Asama Fikret MUALLA, yagl boya teknigi
Bu asamada gruplar karisik yiiriirken

“Formunuzu bozmadan farkli formdan

bir arkadasinizla karsilikli durup donun.”

diyerek komut veriniz. Karsi karsiya ge-

len égrenciler bir 6nceki asamadaki yiiz

ifadelerini ve beden hareketlerini géste-

recek sekilde karsilikli donarlar. Ogren-

cilerinize aralarinda bir sorunun oldugu-

nu, bu sorunu da karsilikli konusup bir

¢6ziime ulastirmalari gerektigini séyle-

yiniz. Bu diyaloglarda iki kisi arasinda

bir catisma unsurunun (sorun) olmasi ve sorunun ¢éziime ulasmasi gerek-

lidir. Belirlediginiz ikili, komutla diyaloga baslar. Bu arada diger 6grenciler

konusmadan durup arkadaslarinin diyaloglarini dinlerler. Diyalogu biten

ya da sizin komutunuzla bitiren égrenciler tekrar donarlar. Bir baska ikili-

ye “Baslayin!” diyerek ¢alismaya devam ediniz. Biitiin 6grencilerin bu se-

kilde diyaloglari tamamlamasini saglayiniz. Diyaloglarda ¢atisma unsuru

gelismeyen gruplar olabilir. Burada miikemmellik, basarili olmak aranma-

malidir. Karsilikli diyaloglarda her olumlu adimi destekleyin, gerceklestiri-

lemeyen durumlarla ilgili 6grencilerinizi elestirmeyin, suglamayin. Dikkat

edilecek noktalardan biri de yédnergelerinizin acik ve anlasilir olmasidir.

Catisma unsurunu ve yénergeyi kavrayan dolayisiyla sizi anlayan égrenci

kendinden beklenileni gerceklestirebilir. Calisma istenilen seviyede degilse

ybnergelerinizi yeniden gbzden gegirin ve égrencilerinize yeni bir olanak

saglayin.

Bu ¢alismada farkh figiirleri karsi karsiya getirmeye 6zen géstermelisiniz. Orne-
gin; yash ve yaratik, hamile kadin ve robotun karsilagmasi olabilir. Tiim 6grenci-
ler bu karsilasma ve diyalogu gergeklestirmelidir. Ogrencileriniz; karakterlerde
(6zellikle yaratik ve robotta) ne kadar 6zgiin olabiliyorlar, diye gozlemleyiniz.
Yaraticilik 6zgiinliigii barindirir. Yaraticiigin gelisiminde ve ortaya ¢ikmasinda
olumlu pekistiregler vermek énemlidir. Ogrencilerinize bedenlerinde nasil de-
gisim oldugunu fark ettirmek icin sorular sorabilirsiniz. Ornegin; “Yash kiside
yiiriiyiisiiniiz ve durusunuz nasildi, bedeninizde ne degisti, hamile kadinda be-
den formunuz nasildi, yash ve hamile kadin yiiriiyiisiinde agirlik hangi yondey-
di, tekrar yiiriiyecek olsaniz hangi form ve durumda yiiriimek istersiniz, kiminle
karsilagsmak istersiniz, neden? “ gibi sorular sorabilirsiniz. Grup dinamigini gelis-
tirmek icin istenirse yeniden grup oyunlari oynatabilirsiniz.
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Ogrencinin kendini ifade edebilme becerisi diyalog alishrmalariyla gelistirilebi-
lir. Grup ile es gilidiim igcinde ¢alisan 6grencinin koordinasyon yetenegi gelisir.
Bu alistirma 6grencilerin daha sonraki galismalarda role hazirlanmalarina katki
saglayacak bir calismadir. Ogrencilerinizden giinliik hayattan gozlem yapmalari-
ni ve sinifta paylagsmalarini isteyebilirsiniz.

1. Galisma | "Riizgar Hangi Yénden Esiyor?

Bu oyun igin 6grencilerinizin sayisindan bir eksik sandalye gereklidir.

ibrahim BALABAN, yagh boya teknigi Ogrencilerinizden bir kisiyi ebe olarak seginiz. Diger égrencilerinize
cember olusturacak sekilde sandalyelere oturmalarini séyleyiniz. Ebe olan
6grenci cemberin ortasina gelir ve komutlar verilir. Oyunun kuralini 6g-
rencilerinize “Ebe, ‘Bu glin rlizgdr beyaz gémlek giyenlerden yana esiyor.’
dediginde komuta uyan 6grenciler kendi aralarinda yer degistirirler. Yer
degistirecek kisiler saginda ve solunda olan arkadaslariyla yer degisimi ya-
pamaz. Ebe bu arada bosalan bir sandalyede yer kapmaya ¢alisir. Ebe bos
bir sandalyeye oturursa sandalyenin sahibi olan 6grenci yeni ebe olur. Ebe
eger sandalye kapamazsa yeni bir komut verir.” seklinde agiklayabilirsiniz.
Ebenin komutuyla oyun baslar. Her ebenin farkli bir komutla oyunu devam
ettirmesi istenir. Komutlar “siyah ayakkabi giyenler, saat takanlar, lacivert
corap giyenler, saglari uzun olanlar...” gibi sézlerden olusabilir.

2. Calisma

Isim-Sehir-Esya

Ogrencilerinizden ¢ember olusturacak sekilde ayakta durmalarini iste-
yiniz. Oyunun kuralini 6grencilerinize “Oyuna baslayan arkadasiniz bir isim
séyler. Onun sag tarafinda duran arkadasi bu ismin son harfiyle baslayan
yeni bir isim s6yler. Oyun sag taraftan sirayla bu sekilde devam eder. Sirasi
gelip de duraksayan, sasiran kisiye grupca ‘1, 2, 3 Giim!’ denir. ki kere du-
raksayan, sasiran 6grenci oyun disi kalir. ikinci turda sehir, iiciincii turda
esya ismiyle oyun devam eder.” seklinde acgiklayiniz. Ebe olmak isteyen bir
6grenci ile oyunu baslatiniz.

3. Calisma

- Cimleden Ciimleye

Ogrencilerinizden ¢ember olusturacak sekilde oturmalarini isteyiniz.
Onlara alfabetik sirayi gézeterek Oykii biitiinliigii diisiiniilmeden, sadece
bir énceki ctimlelerin ¢cagrisimiyla ciimle kurmalarini s6yleyiniz. Buna gére
ilk 6grenci “A” harfi ile baslayan bir climle kurar, ikinci 6grenci de “B” ile
baslayan baska bir ciimle ile devam eder. Alfabe tamamlanincaya kadar
calismaya devam edilir. Siniftaki 6grenci sayisi fazla oldugu taktirde “A”
harfi ile kesintiye ugratiimadan calisma siirdiiriiliir. Alfabede yer alan “G”
harfi ile baslayan kelime bulunmadigi icin bu harfin kullaniimayacadini,
ozel isimle climleye baslanmayacadini ¢alismanin basinda belirtiniz.




4. Calisma |
|

:) Oykii olusturmak icin kahraman, hedef, engel/olay, eylem gibi temel unsurlara

\J ihtiyag vardir. Oykiiniin bir konusu ya da bir amaci olmalidir. Sinirli olay dén-
giisii icinde anlatilmali ve doniim noktasindan sonra tatmin edici bir sonugla
bitmelidir. Oykiideki karakterlerin ilging, dogal, tutarl ve anlasilir olmasi gere-
kir. Oykiiniin gercekci mi yoksa gercekiistii mii olacagina 6grencilerinizle birlikte
karar veriniz.

Ciimleden Oykiiye

Oykiiniin temel unsurlar ile ilgili yukarida verilen agiklamayi é§ren-
cilerinize én bilgi olarak anlatiniz. Her 6grencinin séyledigi climlelerden
meydana gelen ortak bir 6ykii olusturacaklarini agiklayiniz. Géniillii olarak

baslamak isteyen bir 6grencinin séy-
leyecegi ciimle ile ¢calismayi basla-
tiniz. ilk éGrenciden baslayarak her
odgrenci sirayla birer ciimle séyler ve
bu ciimlelerle kurulan ortak bir 6ykii
olusturulur.

Ciimlelerin birbiriyle baglantili ve
Oykiiyi gelistirebilecek nitelikte ol-
masi gerektigi konusunda 6grenciler
basta uyarilr.

Oykii olusturma ¢alismasiyla 6§-
rencilerin sézel becerilerindeki yara-
ticihik, hayal giiciiniin harekete gec-
mesi, akil yiiriitme becerisi olumlu
yénde gelisir. Ogrenciler bu ¢alisma-
larla yasama iliskin sorunlari incele-
me, analiz etme ve ¢6zme imkénina
sahip olacaktir. Oykii icindeki ciimle-
leri ile kendini ifade ederken, diger
arkadaslarinin yorumlarini da de-
gerlendirme sansini yakalayacaklar-
dir. Eger 6ykiiniin igerisinde s6z ko-
nusu unsurlar yer almadiysa ¢alisma
tekrarlanmalidir.

Renato GUTTUSO, pastel boya teknigi

5. Etkinlik

1. Galisma | 'Kug Kafeste

Odrencilerinizi iki gruba ayiriniz. Her gruptan bir cember olusturmala-
rini ve el ele tutusmalarini isteyiniz. Iki gruptan birer ebe seginiz. Ebelere
cemberin ortasinda durmalarini s6yleyiniz. Bu arada ¢ember olusturan grup
tyelerine oyunun kurahni su sekilde aciklayiniz. “Ebe olan arkadaslariniz kus,
siz de o kusu disariya géndermeyen kafessiniz. Bu kuslar kafesten ¢ok sikil-
mis sizi asip disari ¢tkmak istiyor. Siz buna izin vermeyeceksiniz. Bu kuslari
kafesten ¢ikarmamak icin el ele tutusarak onlarin kagmasina engel olmaya
calisacaksiniz. Eger bu kuslar bu kafeslerden kagarsa buna engel olamayan
kafesteki kus olur.”

Bu oyun tiim sinifin olusturdugu bir cemberle ve iki ebeyle sizin belirledi-
diniz siirede oynanabilir.




2. Galisma | ' Eyliya Celebi

Odrencilerinizden ¢ember olusturacak sekilde ayakta durmalarini isteyi-
niz. Ogrencilerinize “Simdi arkadasinizdan birine alfabenin ilk harfiyle bas-
layan bir sehir adinin icinde yer aldigi bir soru soracagim. Arkadasiniz da
sorulan soruda yer alan bu sehir adinin bas harfiyle baslayan sézciiklerle bir
ciimle olusturacak. Ornedin;

e Duyduguma gére Ankara’ya gidiyormussun Celebi. Orada ne
yapacaksin? soru climlesine cevap olarak,

® Ankara’dan Grmut Qlacagim,diyerek yanit verir. Yaniti veren
6grenci yanindaki arkadasina,

e Duyduguma gére Burdur’a gidiyormussun Celebi. Orada ne ya-
pacaksin? der.

® Burdur’da baé budayacaélm, diyerek cevap verebilir.

Séylenen sehrin bas harfiyle climle kuramayan, uzun stire diisiinen 6¢g-
renci oyundan c¢ikarihr.” Alfabenin biitiin harfleri tamamlanincaya kadar
oyun devam eder. Ayni harfle sehir adi séyleyenler de oyun disi kalir. En son
kalan égrenci oyunu kazanur.

3. Galisma | ' Kelimelerle Oykii Olusturma

Odgrencilerinizden cember olusturacak sekilde oturmalarini isteyiniz. Go-
niillii bir 6grenciden baslayarak her 6grenci sirayla diizenli bir ciimle olus-
turacak sekilde bir kelime séyler. Climle anlamli bir sekilde tamamlanmaya
calisilir. Ciimle tamamlandiginda siradaki ilk 6grenci bir énceki ciimleden
yola ¢ikarak yeni bir kelimeyle oyuna devam eder. Calisma 6ykii kurgusu da
g0z énlinde bulundurularak anlamli bir biitiin olusturuluncaya kadar devam
eder.

Calismanin basinda, “Ciimleden Oykiiye” ¢alismasinda oldugu gibi olus-
turulacak éyktiniin icinde kahraman, hedef, engel/olay, eylem gibi temel un-
surlarin ve 6ykii sonunda da sorunun ¢éziimlenerek bir final olmasina ézen
gdstermeleri konusunda 6grencileri uyarmalisiniz.

)

/

Havva MARTA, yagli boya teknigi
Bu calisma “Ciimleden Oykiiye” calis-
masindan daha zor bir galigmadir. Oykii
biitiinliigliniin saglanamadigini hisse-
derseniz Ogrencilerinizi bu konuda ge-
sitli sorular sorarak yénlendirebilirsiniz.
Ornegin “Kahramanimizin adi ne, kag
yasinda, kimlerle, nerede ve nasil bir
evde yasiyor, neler yapiyor, hikiayeye
konu olacak ne gibi bir olay (sorun) ya-
sadi, su anki duygu hali ne?” gibi sorular
sorulabilir. Bu sorulara verilen yanitlara
gore oykii sekillenir. Bu ¢alismada sizin
yaraticiliginiz, olaya hakimiyetiniz ve
yonlendiriciliginiz 6nemlidir. Eger Oy-
kiiniin igerisinde s6z konusu unsurlar
olusmadiysa galismay: birkag kez tekrar-
layabilirsiniz. Calismanin amacina ulasa-
bilmesi 6grencilerin dikkatini yogunlag-
tirmasina ve soyleyecegi kelimelerin de
oykiiniin gelisimini saglayacak nitelikte
olmasina 6zen géstermesine baglidir.



Ogretmen Icin Kontrol Listesi

Unitenin islenisi sirasinda yapmis oldugunuz ¢alismalara iliskin asa-
gida bir kontrol listesi sunulmustur. Unitenin islenisi sonrasinda
bu ¢alismalardan hangilerini gergeklestirip ger¢eklestiremediginizi
“evet” ya da “hayir” kutucuklarindan birini isaretleyerek belirtiniz.

Ders islenisi sirasinda yapilmast beklenilen calismalar

Ders oncesinde kilavuz kitapta yer alan
aciklamalan ve etkinlikleri gézden gegir-
dim.

Ogrencilere galismanin nasil gergeklestiri-
lecegine iliskin acik ve anlasilir yonergeler
verdim.

Her ¢alismada gruplarin farkh 6grenciler-
den olugsmasina 6zen goésterdim.

Ogrencileri grup icinde kendilerini rahat
ifade etmesi igin cesaretlendirdim.

Ogrencileri grup igerisinde kendi bireysel
ozelliklerini yansitmalari igin tesvik ettim.

Ogrencileri etkinliklere katlmalari konu-
sunda tesvik ettim.

Sinif igerisinde o©grencilerin kendilerini
(s6zlii ve davranigsal olarak) rahatlikla ifa-
de edebilecekleri bir ortam olusturdum.

Ogrencilere karsi esnek ve hosgoriilii bir tu-
tum sergiledim.

Etkinliklerde 6grencilerin grup iginde is
birligi/es glidiim iginde hareket etmelerini
tesvik ettim.

N G T 3 RO =

Ogrencilerin yaraticiliklarini gelistirmek icin
olumlu geri bildirimler verdim.
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2. UNIT

ILETISIM OYUN
VE ALISTIRMALARI

ibrahim BALABAN, yadli boya teknigi




ILETISIM OYUN

VE ALISTIRMALARI

Glilseren KAYALI, yagli boya teknigi

OGRETMENIN HEDEFLERI

Sevgili 8gretmenim, bu Unitenin islenisi sirasinda sizlere yardimei olabilecek éneriler ve ulasmaniz gereken hedefler

asadida sunulmustur.

1- Bu initedeki ilk hedefiniz 8grencilerinize ikili iletisim-
de kendisini en iyi sekilde ifade etmesini saglamak olma-
lidir. Bu kazanimda hedeflenen, égrencilerin gretmenle
ve birbirleriyle karsilikl iletisime ve etkilesime girmeleridir.
Bu iletisim bilissel, duyussal olarak beden ve sézle ifadeyi
kapsar. Drama insanin kendisiyle ve cevresiyle iletisimini
saglayan sosyal bir siirectir. Bu siirec bireysellik barindir-
maz. Bireyin tekli, ikili, coklu gruplarla bir arada olmasini
ve iletisim kurarken bilissel, duyussal olarak bedenle ve
sdzle kendini ifade etmesini hedefler. Oyun kurucusu ve
oyun ydneticisi olarak yapmaniz gereken, égrencilerinizle
olumlu iletisim kurarak onlarin diyalog icerisinde kendileri-
ni dogru ifade etmelerine olanak saglayan giiven ortamini
olusturmaktir.

Bu ikili iletisim siirecinde diyalog alishirmalarinda égren-
ciler baslangicta kendisini akici olarak ifade edemeyebilir.
Ogrencilerinizin sizinle kuracag olumlu diyaloglar kendi-
lerini giiven icinde hissetmelerini saglar. Sizinle kurdugu
diyaloglar grup arkadaslariyla kuracaklari diyaloga zemin
hazirlar, rehberlik eder. Ogrencilerinizle kurdugunuz di-
yaloglarda onlarin her birinin séylediklerine ve fikirlerine
énem vermelisiniz, konusurken géz temasi kurmalisiniz.

2- Stati alishrmalanyla dgrenciye farkli sosyal rol ve
statiilere iliskin dil bicimlerini ve tavrini kullanabilme bece-
risini gelistirmeyi hedeflemelisiniz. Ogrencileriniz, sosyal
etkilesimde dili etkin kullanabilmeli, farkli karakterleri ve
sosyal rollerin tavrini bedeniyle ifade edebilmelidir. Top-
lumda farkli sosyal roller ve bu rollerin farkli bir dili ve tavr
vardir. Ogrencilere farkli sosyal rollerin dil ve tavrini kav-
ratmak égrencilerin sinirli hayat tecriibelerini zenginlestirir.
Cesitli insan tipleri izerine dusinmelerine imkan saglar.
Deger_yargilarinin olusmasinda ve gelismesinde yardimc
olur. Ogrenciler icinde yasadiklari toplumun ve bu toplu-
mun ortak kiltir degerlerinin farkina varir.

Sosyal statileri farkl olan insanlar tanimalari onlarin
toplum icindeki yerlerini kavramalari acisindan bu kazanim
dnemlidir.

3- Diyalog ve stati alishrmalanyla égrencilerinizin di-

yalog icerisindeki catsmayi fark etmesini ve cézimleme-
sini hedeflemelisiniz. Ginlik yasam icinde insanlar arasin-
da farkl iliski bicimleri ve etki- tepki durumlan vardir. Bu
durumlar égrencinin yasaminda sorun teskil edecek anlar
olusturabilir. Bu sorun (problem) dramada catisma unsuru
olarak adlandirilir. Catsma kisinin kendisiyle, kisilerle ya
da toplumla arasinda olabilir. Catisma bir noktada baslar
ve yogunlasarak gelisir. Karsit giiclerin ve duygularin kars
karsiya gelmesiyle olusur. Her kurguda ¢ézillmesi gereken
bir cahsma unsuru, sorun olmalidir; bu sorun (iyi ya da
kéti, olumlu ya da olumsuz) ¢céziime ulasmalidir. Catisma
unsuru olmayan diyaloglarda oyun yéneticisi olarak sizin
catisma unusurunu vermeniz, hatrlatmaniz gereklidir. Og-
renciler diyalog ve statii alishrmalarinda yer alan catisma
unsuruyla yeni durumlarla karsilasir ve bu durumlarla nasil
bas edecegini grenir.

4- Drama siirecinin 8grencilerinizin farkh bakis acilarini
dgrenmekten zevk alacadr bir sirec olmasini hedefleme-
lisiniz. Sosyal gelisim sirecinde kisinin sosyal cevresinin,
kiltirinin degerlerine ve davranislarina uyum saglamasi
o kisiyi mutlu kilar. Drama dersinde &grenci farkli bakis acr-
larini 8grenen, konusan, tartisan, olaylari yasayan ve yara-
tan (kurgulayan) kisi olarak cevresinde olup bitenleri daha
iyi anlar ve anlamlandinir. Ogrencilerinizin kendi bakis
acilarini ézgiirce ifade etmeleri, baskalarinin fikrine sayg:
gostermeleri sizin tutum ve davranislariniza baghdir. Farkl
fikirlere karsi hosgérili, anlamaya calisan, saygi gésteren
bir tutum icinde olmaniz 8grencilerinizi rahatlatir ve onlarin
given duygusunu gelistirir.

5- Drama siirecinde 8grencilerin grupla birlikte diyalog
alishrmalari yapmalarini hedeflemelisiniz. Her &grencinin
grup icinde kendisini dogru ifade etmesi, farkl fikirleri din-
lemesi ve dogru algilayip yorumlayabilmesi, fikirlere sayg:
duymasi grupsal yaratim sirecinde énemlidir. Grup calis-
malarinda herkesin fikrini séylemesine, kendi yorumlarin,
deger ve bakis acilarini olusturmasina firsat verilmelidir.



Bu iinitede ogrenciler diyalog oyun ve alishrmalan ile
ikili iletisimde kendilerini ifade eder. Statii alishrmalan ile
farkli sosyal rollerin dil ve taviimi kullamirlar. Diyalog iceri-

sindeki catismay fark eder ve coziimlerler. Grup calismalars

ile farkh bakis acilarini dgrenirler.

OGRENCIYE YONELIK HEDEFLERINIZ
Sevgili 6gretmenimiz, bu Unitede 6grencile-
rinizde ulasmaniz gereken hedefler sunlardir:

1. Ogrencileriniz ikili ile-
tisimde kendini ifade eder,
baskalariyla daha rahat ile-
tisim kurma becerileri gelis-
tirir. Dogal olarak dinleme,
konusma ve anlama bece-
rileri bu dogrultuda gelisir.
Ogrenciler diyalog alistirma-
laryla ikili iletisimde biligsel,
duyussal olarak bedenle ve
sOzle kendisini dogru ifade
eder.

2. Drama surecinde fark-
Ii sosyal rollerin dil ve tavri-
mi kullanir. Ogrenciler farkli
sosyal rol ve statulere ait dil
bicimlerini diyaloglarda kul-
lanabilme becerisini kazanir.
GUnluk hayatta yaptigr goz-
lemleri hayata gecirir. Prob-
lemlerle basa cikma yete-
neklerini gelistirir. Problem
c6zme Dbecerisi 6grencilerin
mantik yuritme ve anlama becerisini geligtirir. “Benim
canlandiracagim karakter béyle bir durumda nasil tepki
verirdi?, Ne sdylerdi?” sorularini diisintrken bile prob-
lem c6zmeye tesvik edilir. Ogrenci yasamin farkl yénle-
rine odaklanir.

Glilseren KAYALI, yagl boya teknigi

3. Ogrencileriniz diyalog icerisindeki ¢atismayi fark
eder ve cozumler. Catismanin Karsit guclerin ve duygu-
larin karsi karsiya gelmesiyle olustugunu anlar. Yapti-
g1 her kurguda ¢ézulmesi gereken bir problem, sorun
olmasinin énemini fark eder. Kurguda yer alan sorunu
(lyi ya da kétu, olumlu ya da olumsuz) ¢é6zmeye yonelik
diyaloglar kurar. Catisma surecinde 6grenciler diyalog
yapisini, kurguyu dusunur, algilar ve yorumiar.

Gunluk hayatta karsilasilan sorun, olay ya da olgular-
la nasil bas edecegini ¢ézumler. Karsilasilan problemle-
ri yeni bir bakis acisiyla inceler, icinde yasadigi diinyayi
daha somut gérmeye baslar. Soyut kavramlari ya da ya-
santilari somutlastirir.

4. Ogrenciler drama siire-
cinde farkl olay ve olgularla il-
gili deneyim kazanir. Farkli ba-
kis acilarint 6grenmekten zevk
alir. Bu da bireyin yasami ¢ok
yonlu algilamasint saglar. Bakis
acisini gelistirir, iletisimini guc-
lendirir. Sosyal farkindaliginin
artmasina ve problem ¢dézme
yeteneginin gelismesine yar-
dimci olur. Olaylara farkli ba-
kis acilariyla yaklasmak ve
“resmin disina ¢ikarak” du-
sinmek 6grencinin bireysel-
lesmesini saglar.

5. Drama ile bireyler ken-
di fikir ve Onerilerinin grup
tarafindan kabul edildigi-
ni ve Kkullanildigini gérurler.
Ogrenciler is birligi yaparak
bir seyler yaratma pratigi
yaptiklarinda, kendi eylem-
lerinin baska insanlari etkile-
mesi fikrine de aligirlar. Grup
icerisinde yaratici fikirler ortaya koyacaklarini ve onlari
nasil sunacaklarini, grup calismasina nasil katki sagla-
yacakKlarini 6grenirler.



iletisim kurma yéntemi olan
diyalog, iki birey arasinda karsilikh
gelisir ve bireylerin etkilesim iliski-
lerini kapsar. Bilissel, devinimsel ve
duygusal tim davranislar iginde
barindirir.

Dramatik yapisi kuvvetli alistir-
malar ve rol oyunlari, 6grencinin
gindelik hayatta strekli karsilastigi
durumlari daha etkili analiz etmesi-
ne ve ortaya ¢ikan sorunlari kavra-
masina katkida bulunur.

Ogrenciye bilinenden, kliseden
uzaklasmanin baskalarinianlamada
onemli bir anahtar oldugunu veri-
len oyun ve alistirmalar araciligi ile
kavratmak 6nemli bir basamaktir.
Segilen temalar, dramatik durumlar
orada ve o anda tasarlansa da as-
linda hayatin kendinden bir 6diing
alma durumu yaratir. Gergek ve ya-
pinti olan arasinda olusturulan bu
durum bize bir laboratuvar ortami
yaratir. Gergek degildir ama gergek ile
bagi cok giicliidiir. Ogrenciye tartisma,
anlama ve analiz etme olanagi sunar.

Diyaloglar araciligi ile ortaya konan
meselenin adim adim analiz edilme-
si 6grencinin gindelik yasantisina da
yanslyacaktir. Her bireyin bir biyuk

Statd, baskasinin bulundugu yeri
algilama ve ona gore hareket etmedir.
Bireyin sosyal statlisiinii icinde yasadi-
g1 toplumsal sinif, bireysel 6zellikleri,
egitim seviyesi, ekonomik durumu,
meslegi, medeni durumu gibi faktorler
belirler. Her birey birden fazla statiiye
sahiptir. Toplumda her statiinlin sahip
oldugu rol farkhdir. Birey statisini
durus, ifade ve konusma tarzi ile karsi
tarafa yansitir.

Stati alishirmalarinda, stati farki
olan kisiler (patron-is¢i, 6gretmen-6g-
renci, anne-¢ocuk vb.) arasinda gegen
ikili diyaloglar yer alir. Bu diyaloglarda
glcler karsi karsiya gelir yani ¢atis-
ma olur. Ogrenciler diyalog ve statii
ahstirmalariyla distinme, konusma,
dinleme ve dogaglama yapma bece-
rilerini gelistirir. Bu alistirmalar dilin
etkili kullanimini ve iki kisi arasindaki
uyumu destekler.

Ogrenci, stati farkiyla gerceklesen

HE 2.1. Diyalog Oyun ve Alishrmalan

dinya olusturdugunu anlamak, ileti-
simde 6n yargilarin kirilmasi agisindan
onemli bir baslangictir.

Ogrenci diyalog oyun ve alistirma-
lari sayesinde dinleme, konusma, ana
dilini etkili kullanma becerilerini gelis-
tirir. Drama calismalarinda yer alan di-
yalog oyun ve alistirmalari 6grenciye,

N 2.2. Stat(i Alistirmalan

¢atisma unsurunu diyalog igerisinde
fark edip ¢oziimlemelidir. Statl alistir-
malarinda 6grenci o kisinin davranisla-
rint ve yukamlaltklerini duslnir, goz-

Raffaello SANZIO , yagli boya teknigi

farkh rol ve statlilerdeki konusmalarla
ilgili gozlemlerini degerlendirme firsat
sunar. Diyalog alishrmalari 6nce kisa
cimlelerle ve es zamanli baslar. Daha
sonra climle sayisi artirilarak kisa diya-
loglarla devam ettirilir. Grup Uyelerinin
kendini rahat hissetmesi, 6zgiir olabil-
mesi icin alistirmalar es zamanli yapilir.

lemlerini yasama gegirme firsati bulur.
Boylece 6grenci stati alistirmalariyla
rol oyunlarina hazirlik yapmis olur.

Neset GUNAL, yadl boya teknidi



Karsilikli iletisim ve etkilesim hem birey hem de grup icin son derece énemlidir. Sosyal etkilesim &nce-
likle karsilikli olmay: gerektirir. Ogrenci diyalog oyun ve alistirmalan sayesinde dinleme, konusma, ana
dilini etkili kullanma becerilerini gelistirir. Drama calismalarinda yer alan diyalog oyun ve alishrmalar
6grenciye, farkl rol ve statilerdeki konusmalarla ilgili gézlemlerini degerlendirme firsati sunar. Ogren-
ciler kelimeleri dogru ve yerinde kullanarak kendi duygu ve diisiincelerini daha anlasilir bir dille ifade

etmeyi dgrenir.

Bu etkinlikte grubun es zamanl hareket etmesi, 6grencinin ikili diyalogda kendi-
sini ifade etmesi ve role hazirlik yapmasi amaglanmigtir. Grup iiyelerinin kendini
rahat hissetmesi, 6zgiir olabilmesi icin diyalog alishrmalarina 6nce kisa ciim-

Q(

lelerle ve es zamanh baslanmali, daha sonra climle sayisi artirilarak kisa diya-
loglarla devam edilmelidir. &grencilerin bu diyaloglarda ne séyledigi degil neyi,
nasil séyledigi anlam tasir. Ogrencilerin duygularini, diisiincelerini, tutumlarini,
ilgilerini, aligkanliklarini, deger yargilarini siirece dahil etmeleri, diger arkadas-
lariyla paylagmalari, paylastiklarini butiinlestirmeleri saglanmahdir.

1. Calisma Caydanlik

Ogrencilerinizden géniillii bir ebe seginiz. Ebe olan é§rencinizi mekdnin
disina ¢ikariniz. Oyunun kuralini 6grencilerinize “Simdi birden fazla anlami
olan bir kelime belirleyecediz. Se¢tigimiz kelimeyle ilgili ciimleler olustura-
caksiniz. Ebe olan arkadasiniz iceri girdiginde olusturdugunuz ciimlenizin
icinde gecen sectigimiz kelimenin yerine ‘caydanlik’ kelimesini kullanarak
ciimlenizi séyleyeceksiniz. Arkadasiniz ondan sakladigimiz kelimeyi sizin
ciimlelerinizden yola ¢ikarak bulmaya ¢alisacaktir. Ornegin; “yiiz’ kelime-
si secilmis olsun. Birinci 6grenci ‘Onun iginin giizelligi caydanligina yansi-
mus.’, ikinci 6grenci ‘Son yazilidan ¢aydanlik bekliyorum.’, ligciincii 6grenci
‘Bizimle havuza gel sen de ¢aydanlk.” gibi ciimleleri sirayla séyleyip oyunu
baslatirlar. Ciimle kurarken ke-
limenin sizden 6nce hangi an-
lamda kullanildidina dikkat edin
ve kelimenin baska anlamlarini
kullanmaya 6zen gésterin.” diye
agiklayiniz. Ebe olan égrenci ice-
ri alinir ve ctimleleri dinler, tah-
minde bulunacagi zaman oyunu
durdurur ve tahminini séyler.
Ebe kelimeyi kimin ciimlesinde
dogru tahmin ederse o dgren-
ci yeni ebe olur. Kelimeyi dogru
tahmin edemezse ebeye, grupca
belirlenen (sarki séyleme, fikra
anlatma, taklit yapma gibi) bir
ceza verilir.

Temur KORAN , yadli boya teknigi
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Isidor KAUFMANN, yadli boya teknigi
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Roéportaj

Ogrencilerinizi iki gruba ayiriniz. Gruplardan i¢ ice iki cember olustur-
malarini isteyiniz. Olusturulan gruplarin ters istikamette ve cemberi boz-
madan yiiriimelerini séyleyiniz. Bu uyariyi “icteki grup sada, distaki grup
sola dogru yiirtisiin.” diye de verebilirsiniz. Bu sekilde égrencilerinize iki tur
attiriniz. Daha sonra 6grencilerinize “Durun!” komutu veriniz. i¢ cember
ve dis cemberdeki dgrencilerinizin yiiz yiize bakmalarini ve eslesmelerini
soyleyiniz. Eslesmeler gergeklestikten sonra yapacaklari ¢alismayi anlati-
niz. Bu ¢alismanin iki asamali bir calisma oldugunu ve ilk asamasinda es-
lerden birinin spiker, digerinin taninmis bir kisi, ikinci asamada da eslerin
yer degistirerek spiker olan égrencinin taninmis kisi diger arkadasinin da
spiker olacadini séyleyiniz. Réportaj ¢alismasinda biitiin eslere diyaloga
ayni anda baslamalari icin “Basla!”” komutunu veriniz. Bir siire sonra ¢alis-
mayi yeni bir komutla durdurup sectiginiz bir gifte sadece onlarin réportaja
devam etmelerini séyleyiniz. Bu sirada diger 6grencilerinizden arkadasla-
rinin réportajini dinlemelerini isteyiniz. Sirayla biitiin eslerin réportajlari
dinlenerek ¢alismanin ilk asamasini tamamlayiniz.

Birinci asama tamamlanip tiim diyaloglar dinlendikten sonra roller de-
gistirilerek ikinci asamaya baslanir. Birinci asamadaki uygulamalar tekrar-
lanarak ¢alisma tamamlanur.

ikili diyaloglarda kendini ifade edemeyen, grupla es zamanli ¢alismalara uyum
saglayamayan 6grencileriniz olabilir. Oncelikle bu 6grencilerinizi gbzlemleyerek
kendisiyle ya da sinifla ilgili bir sorunu olup olmadigini tespit etmeye calisiniz.
Bu tarz sorunlarla karsilastiginizda 1. Unite’de yer alan ya da sizin belirlediginiz
grup dinamigi ve es zamanli oyunlari tekrar oynatiniz.



Statii genel anlamiyla bize kisinin toplum igindeki sosyal yerinin neresi oldugu-
nu anlatir. Sosyal rol ise bize kisinin ne yaptigini anlatan, bireyin oynadigi tiim
rollerin toplamidir. Farkli sosyal rolleri olan insanlarin kullandiklari dil, bu rolle-

re bagh olarak edindikleri tavir bu insanlarin yerini ve ne yaptigini sdyler. Dil ve
tavir kiginin tiim 6zelliklerini biinyesinde barindirir. Diyalog ve statii alistirmala-
rinda farkl meslek gruplari ve sosyal roller kullaniilmahidir.

1. Calisma

Statu Yuruyusleri

Ogrencilerinizden mekdnda serbest yiiriimelerini ve verilecek komutlari
dikkatle dinlemelerini isteyiniz. Kullanabileceginiz komutlar asagida size
verilmistir.

e Basiniz viicudunuzun en énemli pargasi, basinizi 6n plana ¢ikar-
tarak yiiriiyiin.
e Burnunuz viicudunuzun en énemli pargasi, burnunuzu 6n plana
ctkartarak yiiriiyiin.
e Alniniz viicudunuzun en é6nemli pargasi, alninizi én plana ¢ikar-
tarak yiiriiyiin.
e Gozleriniz viicudunuzun en énemli pargasi, gozlerinizi 6n plana
ctkartarak yiiriiyiin.
e Sag omzunuz viicudunuzun en énemli pargasi, sag omzunuzu 6n
plana cikartarak yiiriiyiin.
e Sol omzunuz viicudunuzun en énemli pargasi, sol
Vincent VAN GOGH, yagl boya teknigi omzunuzu 6n plana ¢ikartarak yiiriiyiin.
e Gogiis kafesiniz viicudunuzun en é6nemli pargasi,
godiis kafesinizi 6n plana ¢ikartarak yiiriiyiin.
e Tiim bedeniniz sizin igcin ¢ok é6nemli, tiim bedeni-
nizi én plana ¢ikartarak yiiriiyiin.
e Yeni secilmis bir milletvekilisiniz, ilk kez se¢men-
lerinizin karsisina ¢iktiniz.
e Nobel Baris Odiilii’nii aldiniz. Basin toplantisina
katiliyorsunuz.
e Patron tarafindan haksizhiga ugradiniz ve isinize
son verildi.
e Haksiz yere isinize son veren patronunuzla bir
giin yolda karsilastiniz. Konusmaya basladiniz.
Statii yiiriiyisleri es zamanli olarak yapilmalidir.
Son komutta tiim 6grenciler karsilarinda eski patro-
nu varmis gibi ayni anda konusmalarini gercekles-
tirmelidirler.

~ Ogrencilerin yiiriiyiislerini iyi gozlemle-
C// melisiniz. Komutlara uygun yiiriilyemeyen
o6grencileriniz olabilir. Bu durumda farkh
komutlarla yiiriiyiisleri tekrarlayiniz. Yiirii-
yilisler sonunda o6grencilerinize “Yiiriyiis-
lerde kendinizi nasil hissettiniz, hangi ko-
mut sizi daha fazla zorladi, hangi komutla
yeniden yiiriimek istersiniz, neden?”’ soru-
larini sorarak kendilerini ifade etmelerini

saglamalisiniz.



2. Cal .
Gahsma Aramizdaki Sorun

Catisma karsit gliclerin ve duygularin karsi karsiya gelmesiyle olusur. Her kur-
guda ¢o6ziilmesi gereken bir sorun olmalidir ve bu sorun iyi ya da kétii, olumlu
ya da olumsuz ¢oziime ulasmalidir. Ogrencilerinizin diyalog icindeki ¢catismayi
fark etmeleri icin diyalogu olusturacak kisiler arasindaki ¢atisma unsurunun/
sorunun net olmasina dikkat etmelisiniz.

— )

Ogrencilerinizden U seklinde durmalarini isteyiniz. Sira baslarinda du-
ran ilk iki 6§renciden baslamak iizere é§rencilerinizi eslestiriniz. Onceden
hazirladiginiz iginde diyalog olusturacak kisilerin ve ¢atisma unsurlarinin
yer aldigi ¢calisma kdgitlarindan her gruptan bir 6grenciye kura usulii cekti-
riniz. Bu égeleri kullanarak bir diyalog kurgusu olusturmalarini séyleyiniz.
Diyalogu kurgulamalari icin gruplara yeterli siire veriniz. Gruplarin tama-
mi hazir olunca kurgularini diger gruplarin karsisinda sirayla dogagclama-
larini isteyiniz.

Catisma unsurunu tam anlamiyla gergeklestiremeyen gruplara gatisma unsuru-
nu hatirlatabilirsiniz. Ogrencilerinizin rol oyunlarini “iyi-kétii”, “basarili-basari-
siz”... yorumlar yaparak yargilamayiniz. Kurgusunu yeniden dogag¢lamak isteyen

6grencilerinize imkan taniyiniz.

=
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Pablo PICASSO, yagl boya teknigi



1. Calisma

Manfredi BARTOLOMEO, yagl boya teknigi
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Bu etkinlikle 6grencileriniz grupla birlikte diyalog ve statii alistirmasi yaparak
farkh bakis agilarini 6grenme firsati elde edecektir. Calismalarda 6grencilerin
birbirlerini dinlemelerini, farkhliklarini kabul edip saygi gostermelerini saglayi-
niz. Ogrencileriniz ancak bu yolla farkh bakis acilarini 6grenmekten zevk alacak-
tir.

Suclu Kim?

Odrencilerinizden cember olusturacak sekilde durmalarini isteyiniz. Og-
rencilerinize oyunun kuralini “Biraz sonra sizden gézlerinizi kapatmanizi is-
teyecegdim. Aranizdan iki arkadasinizi ebe olarak sececegim. Ebelerden biri

‘Suglu’ digeri ‘Polis’ geriye kalan
sizler de ‘Kurban’ olacaksiniz. Sug-
lunun gérevi, hi¢ kimseye belli et-
meden tek géziinii kirparak, adam
yakalamak, Polisin gérevi de suglu-
yu bulmaktir. G6z kirpilan kurban
4-5 saniye sonra ‘Ben yakalandim!’
diyerek oyundan ¢ikar. Polis, suglu-
nun kim oldugunu anladi§i zaman
‘Sugluyu buldum!’ der ve tahmini-
ni soyler. Tahmin dogruysa polis
oyunu kazanir, yanlissa kaybeder.
Suglu, kurbanlarin tamamini poli-
se belli etmeden yakalarsa oyunu
kazanir. Suglu, yanlislikla polise g6z
kirparsa oyunu kaybeder.” diyerek
anlatiniz.
Ogrencilerinize  gézlerini  ka-
patmalarini  séyleyip “Suclu” ve
“Polis”i kimsenin fark etmeyecegi
sekilde belirleyiniz. Cemberin di-
sinda dolasirken bir &grencinizin
omzuna dokunup onun yanindan
uzaklastiktan sonra “Suglu araniz-
da...” diye ebelerden birinin segil-
digini 6grencilerinize duyurunuz.
Daha sonra ayni sekilde “Polis”i segip “Polis de aramizda...” deyip égren-
cilerinizden gézlerini agmalarini isteyiniz. Ogrencilerinize “Mekénda bir
arada yliriimeye baslayin. Goézlerinizi birbirinizden kagcirmayin.” uyarisini
yapip oyunu baslatiniz. Oyunu birkag kez tekrarlayabilirsiniz.

Oyun tamamlandiktan sonra 6grencilerinize “Suglu roliinde olanlar ne/neler
hissetti?, Polis roliinde olanlar ne/neler hissetti?, Kurban roliinde olanlar ne/
neler hissetti?”” sorularini sorabilirsiniz. Boylece 6grencilerinizin bu rollerde ne
ya da neler hissettiklerini ifade etmelerini saglamis olursunuz.



2. Calisma

1. Calisma

Siginak

Ogrencilerinizden beser kisilik
altt grup olusturunuz. Grup lye-
lerinden birer meslek se¢melerini
isteyiniz. Gruplardaki meslek se-
cimlerinin farkli olmasi konusunda
6grencilerinizi uyariniz.

Ogrencilerinize “Diinyada bir kim-
yasal savas ¢ikt1. Sizin bulundugunuz
yerde alti tane siginak var. Ama bu si-
ginaklarin her birinde iki kisiye yete-
cek kadar yiyecek, su ve hava bulun-
maktadir. igeride kalacak olan kisilere
siz karar vereceksiniz. Her grup lyesi
neden o siginaga girmesi gerektigi-
ne dair diger Uyeleri ikna edecektir.
Evet, sizin siginaga girecek iki sansh
tye kim?” aciklamasini yapiniz. Bu
aciklamadan sonra her grup kendi
icinde gériisme asamasina gecer. Si-
zin uygun goérdligiiniiz bir zamanda
goriisme asamasi tamamlanir. Daha
sonra gruplar sonuglarini bildirirler.

Pieter BRUEGHEL, graviir baski

Sonug bildirirken neden bu arkadaslarini sectikleri konusunda gruplardan
bir agiklama istenir. Tiim gruplarin agiklamasi dinlendikten sonra ¢alisma

tamamlanir.

Tutsak Oyunu

Odrenci sayisinin yanisi kadar
sandalyeyi mekdnda aralikll  ve
g¢ember olusturacak sekilde diziniz.
Odrencilerinize vereceginiz komutla
mekdnda serbest olarak yiiriime-
lerini séyleyiniz. ikinci bir komutla
sandalye kapmalarini isteyiniz. San-
dalyelere oturamayan dégrenciler-
den her birinin bir sandalyenin ar-
kasina gegip durmalarini séyleyiniz.
Odrencilerinize “Simdi sandalyede
oturanlariniz ‘tutsak’ sandalyele-
rin arkasinda duran arkadaslariniz
da ‘gardiyanidir. Gardiyanlar tut-
saklardan sorumludur. Tutsaklar
da bulunduklari ortamdan kagma
cabas! icindedirler. Tutsaklar kendi
aranizda gézlerinizle iletisim kura-
rak gardiyanlara belli etmeden yer
degistirmeye c¢alisacaksiniz. Bu

Vincent VAN GOGH, yagli boya teknigi
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arada gardiyanlar da sizin yer degistirmenize izin vermeyecekler. Bunun
icin gardiyanlar ellerini sizin omuzlariniza degdirmeden ama her an kaga-
cakmis gibi sizi kollayarak tedbir alacaklar. Kagmaya ¢alistiginizi hissettik-
leri an ellerini omuzlariniza bastirarak kagmaniza engel olacaklar. Bu tut-
ma asamasi yalnizca kagmaya ¢alistiginiz anda yapilacaktir. Diger anlarda
gardiyanlarin eli tutsaklarin omzuna temas etmeyecektir. Kagtiginiz anda
yakalanirsaniz rolleri dedistireceksiniz.” diyerek oyunu anlatiniz. Ogrenci-
leriniz hazir olunca “Oyun basladi!” komutuyla oyunu baslatiniz.

Acik Oturum

“Acik Oturum” galismasinda oOgrencilere sectikleri rolleri diisiinmeleri, kendi
gruplariyla birlikte diyalog ¢alismalari yapmalan ve kendi aralarinda konusup
karar vermeleri icin yeterli siire vermelisiniz. Role hazirlik calismalarinda 6gren-
cilerinizi gézlem yapmasi, yaptigi gozlemleri ¢alismalarda kullanmasi icin cesa-
retlendirmelisiniz.

Ogrencilerinizden altisar kisilik bes grup olusturunuz. Her grubun ken-
di iginde bir konu belirlemesini séyleyiniz. Konularin giincel ve toplumsal
olaylardan secilmesi noktasinda 6grencilerinizi uyariniz. Bu ¢alismanin ¢
asamadan olusacadini séyleyiniz. ilk asamada gruplardan bir agik oturum
ortami diizenlemelerini isteyiniz. Ogrencilerinize gruplarin oturum baska-
ni, iki uzman konuk, iki iinlii konuk ve halktan bir kisiden olusacagini séy-
leyiniz. Grup icindeki rol dagihmini kendi aralarinda konusarak belirleme-
lerini isteyiniz. Diger 6grencilerin de agik oturumun izleyicisi olacaklarini
ve telefon baglantisi ya da dogrudan sorularla agik oturuma katilabilecek-
lerini s6yleyiniz. ikinci asamada acik oturuma “Cibirca” diliyle devam ede-
ceklerini belirtiniz. Cibirca dili; havlama, cikleme gibi hayvan seslerinden,
anlamsiz hece tekrarlarindan olusan bir dildir. Calismanin (g¢iincii asama-
sinda ise grup lyelerinin Cibirca diliyle anlattiklarini géniillii égrenciler
diger izleyicilere terciime ederler.

Bu ¢alisma tiim gruplar tarafindan ayni sistematikle devam ettirilecek-
tir.




Ogretmen Icin Kontrol Listesi

Unitenin islenisi sirasinda yapmis oldugunuz ¢alismalara iliskin asa-

gida bir kontrol listesi sunulmustur. Unitenin islenisi sonrasinda . .

bu ¢aligmalardan hangilerini gergeklestirip ger¢eklestiremediginizi
“evet” ya da “hayir” kutucuklarindan birini isaretleyerek belirtiniz. 2l U N I T E
Ders islenisi sirasinda yapilmasi beklenilen calismalar Evet Hayir

Etkinliklerde 6grencileri kendilerini rahathk-
la ifade etmeleri icin cesaretlendirdim.

Diyalog alishrmalarinda 6grencileri grup
arkadaslariyla es zamanli hareket etmeleri
konusunda tesvik ettim. . .

Es zamanl hareket etmeyi gerektiren et-
kinliklerde uyum saglayamayan o6grenciler
icin gerekli onlemleri aldim. . .

Etkinliklerde oOgrencileri 6zgiin ve yaratici
olmalari igin tesvik ettim.

Ogrencilerin diyalog icindeki catismayi
bulmalarini ve catismalarin ¢éziimiine
aktif olarak katilmalarini sagladim. . .

Etkinlik yonergelerini agik ve net bir sekilde
verdim.

Etkinliklerin uygulanisi sirasinda 6grencile-
re iliskin gozlem notlari aldim.

Yapmis oldugum gozlemlere dayanarak
o6grencilere performanslari hakkinda gerek-
li uyarilarda bulundum. . .
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Gruplara etkinlikler oncesinde ¢alismalari-
ni planlamalari igin yeterli siire verdim.

-

Ogrencileri giinliik hayata iliskin gézlem-
lerini ¢alismalarina yansitmalari igin tesvik
ettim. . .
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3. UNITE

ROL OYUNLARI

Oyun insanoglunun ilk bl[ﬂ’lCTb"’

Gliltekin SERBEST, yagli boya teknigi




ROL OYUNLARI

KAZANIMLAR

1. Zamana dayali 6yki kurgular ve dogaclar.

2. Zaman ve mekana dayali 6yki kurgular ve dogaclar.
3. Zaman, mekan ve konuya dayall 6yki kurgular ve dogaclar.
4. Kendisini baskasinin yerine koyar.

Salvador DALI, yagli boya teknigi

OGRETMENIN HEDEFLERI

Sevgili 8gretmenim, bu Unitenin islenisi sirasinda sizlere yardimei olabilecek éneriler ve ulasmaniz gereken hedefler

asadida sunulmustur.

1. Bu initedeki ilk hedefiniz 8grencilerinizin zamana
dayal bir &yki kurgulayip dogaclamalarini saglamak ol-
malidir. Dogaclama bir hazirlk ya da senaryoya dayan-
maksizin, o anda var olan, tekrarlanamayan, dogal bir
bicimde kendiliginden olusarak akan davranislar dizgesi-
dir. O hélde dogaclama calismalarinin, 8grencilerin yara-
ticihiklarini, tam ve dogru konusma becerilerini gelistirdigi
sdylenebilir. Rol oyunlar dogaclamanin temelini olusturur.

Dramada ele alinan zaman kavrami olayin basladig: ve
bittigi zaman dilimidir. Kisaca, olayin baslamasi ve bitmesi
arasindaki sirece zaman denir. Dramada zaman genel
olarak gercekte olmayan bir zamani yaratma islemidir. Bu-
rada birkac farkli zamanla karsilasabiliriz. Kurguya dayali
zamanlar oldugu gibi gercek hayatta karsiligini bulan (an)
zamanlar da vardir. Kurgu dogaclamayi yaratan olaylar
zinciridir. Olaylar rastgele siralanmaz, olaylarin belli bir
zaman diliminde gelisimi s6z konusudur. Bu zaman dilimi
gecmis, simdi ve gelecek olabilir ama sunu unutmayiniz ki
dogaclamada zaman kurguya dayali bir zamandir.

Zamana bagl dogaclamalarda 8grencilerinize verece-
giniz zaman yasamla ic ice olmali, bir yasam durumuna
taniklik etmelidir. Ogrenciyi yasamin icine itmesi, sirecin
yasamsal héle getirilmesi acisindan bu durum &nemlidir.
Ogrencileriniz bu noktada kirilmalar yasayabilir, farkh
olaylar aktarip anlatabilir. Bu durumda égrencilerinize en-
gel olmayiniz.

2. Buradaki hedefiniz &grencilerinizin  zaman ve
mekéna dayal bir 8yki kurgulayip dogaclamalarini sag-
lamak olmalidir. Dramada dogaclanan olaylar belli bir
yerde gecer. Bu, olayin daha iyi anlasilmasi icin gereklidir.
Olaylarin gerceklestigi ortama mekén denir. Mekén da za-
man gibi kurgusal yapinin vazgecilmezlerindendir. Mekén
secimi, olay ve canlandirilacak karakter iizerinde etkilidir.
Rastgele secilmemelidir. Bir olay ve durumu yansitacak do-
gaclamada mutlaka yer ve zaman belirtilmelidir. Mekén
dogaclamasi soyut ve somut mekénlardan yola cikilarak

yapilan dogaclamalardir. Dodaclama sirasinda &grenci
mekéni algilar, o mekénin sesini ve kokusunu duyar, do-
kusunu, 1sisini hisseder, mekénin icindeki kendi varliginin
kimligini kesfeder. Mekénin kapali mi, actk mi oldugu, bili-
nen bir yer olup olmadigi 6nemlidir. Orada kalmak ya da
cikmak istegi, bu isteklerin nedeni dogaclamanin devami
icin belirleyicidir. Ogrencilerinize dogaclamalarinin hangi
zaman diliminde ve nasil bir yerde gectigine dair sorular
sorunuz. Bu soracaginiz sorulari cesitlendirerek sorabilirsi-
niz. Sonucta égdrencileriniz neyi gérmek ve géstermek isti-
yorsa onu 6n plana cikaracaktir.

3. Buradaki hedefiniz &grencilerinizin zaman, mekén
ve konuya dayali bir 8yki kurgulayip dogaclamalarini
saglamak olmalidir. Zaman, mekdn ve konudan hareketle
oynanan rol oyunlarinda égrencinin imgelem diinyasinin
harekete gecirilmesi ve kurgulanan &ykiniin somut ola-
rak oynanmasi énemlidir. Dogaclama hayatin dogalligina
yakin olmak durumundadir. Bunun icin zaman, mekén ve
konu kavramlari cok genis alinmamalidir. Zaman, mekén
ve konu yénergeleri acik ve net olmalidir. Ogrencilerinizi
role hazirlk calismalarinda gézlemlerini kullanmalari, 6z-
giin ve yaratici olmalari icin cesaretlendirin. Ogrencilerini-
ze tavir, davranis, jest ve mimikleri ile bizzat kendi karak-
terlerini yaratmalari icin imkén taniyiniz.

4. Buradaki hedefiniz 8grencilerinizin dogaclama ve
rol oyunlarinda kendisini baskasinin yerine koymasini sag-
lamak olmalidir. Drama alaninda belirlenen beceriler, 6g-
rencilerin yasamlarinda ve mesleklerinde kullanabilecekleri
nitelikte belirlenmistir. Bu beceriler empati kurma, bagimsiz
disinebilme, beden dilini kullanma, drama tekniklerini kul-
lanabilme, grup ile calisma, imgelem (hayal) gelistirme ve
ifade etme becerisidir. Rol oyunlari ve dogaclama becerisi
ile birey empati kurar, gézlem yapar ve gézlemlerini yan-
sitir.



Bu iinitede dijrenciler zaman, mekén ve konudan hare-
ketle dykii kurgular ve oynarlar. Rol oyunlan dogaclamanin

bir alt basamagidir. Rol oyunlan ile Ggrenciler kendilerini
baskalarinin yerine koyar.

OGRENCIYE YONELIK HEDEFLERINIZ

Sevgili 6gretmenimiz, 6grencilerinizde ulas-
maniz gereken hedefler sunlardir:

1. Ogrencileriniz verilen zaman yénergelerine gore
kurgulama yapar ve dogaclar. Ogrenciler bize gérdugu,
duydugu ve bildigi olaylari
aktarir.

Dogaclama ve rol oyun-
lari, 6grencilerinize yasa-
diklart ani anlatma ya da
nakletme firsatini sunar.
Zaman yonergesine goére
kurgulama yaparken 063-
rencileriniz oynayacagdi rolu
disunur, planlar ve oynar.
Ogrenciler, icinde bulun-
duklari durumda nasil dav-
ranacaklarini kavrar. Bu
dogaclamalar 6grencilerin
daha fazla gozlem yaparak
yasadiklari dinyayr tani-
malarina, soyut bir kav-
rami somutlastirmalarina
yardim eder.

2. Ogrencileriniz verilen
zaman ve mekan yoéner-
gelerine goére kurgulama
yapar ve dogaclar. Dogaclama bir yaraticilik sirecidir.
Yaraticilik ise kisinin biyolojik, cografik, sosyolojik, kiltu-
rel, psikolojik vs. pek ¢ok konudaki yasam birikimlerin-

Marc CHAGALL, yagli boya teknigi

den olusan bir butinln icinden, zamana ve yere gore,
ihtiyaca gére yapilanan bir butindur. Kisinin ihtiyaglari
algida seciciligi ve bakis acisini etkiler.

3. Ogrenciler bu kazanimda zaman, mekéan ve konu-
ya goére kurgu yapar ve dogaclar. Olay érgisinin bas-
layip gelismesi ve sekillenmesi icin 6grencilere birinci
dereceden goérev diugmektedir. Konunun gerceklesmesi
veya vurgulanmasinda yikimlii onlardir. Ogrenciler ca-
tisma unsurunu, olayi, olayin gectigi zaman ve mekani,
rolinu dusiinerek kurgulama yapar ve dogaglar.

4. Ogrencileriniz bu kazamimda rol oynayarak ken-
dilerini baskalarinin yerine koyar. Ogrenciler dogaglama
sayesinde baskalarinin kimligine burinerek onlarin na-
sil hissettigini, dusundugund, tavrini vb. yasama firsati
elde eder. Ogrenciler; degisik karakterler sergilerken
farkli durumlarla yuz yiize
gelme, catisma yasama,
kizginlik duyma, problem
cozme gibi deneyimlerle
duygusal kontroli de 63-
renirler.

Hayata dair olasiliklari
deneme imkéani bulan bi-
reyler farkli rollerle baska
insanlarin duygularini fark
eder, empati kurar. Birey-
ler canlandirdigi karak-
terler sayesinde kendini
daha rahat ifade edebilir.

Bireylerin farkli rolleri
oynamasl onlarin gercek
yasama sinif ortaminda
hazirlanmalari i¢in firsat
yaratir. Empati kurma bi-
reyde anlayis ve duyarliligi
gelistirir. Birey drama et-
kinliklerinde dogac¢lama-
lar ve rol oyunlari ile farkli
karakterlerle empati kurma becerisini gelistirir. Bu da
sosyal duyarliligin artmasini saglar.



Rol oyunlari “dogaclamanin” bir
alt basamagidir. Dogaglama termi-
nolojideki acilimi ile “daha 6nceden
gorilmemis/yapiimamis olan” yani o
an gorulecek/yapilacak olan anlamina
gelir. Rol oyunlari, dogaclama yapma
becerisinin kazanilmasina katkida bu-
lunan en 6nemli basamaktir. Dogacla-

Dramanin temel tekniklerinden olan
dogaglama rol oyunlarinin daha gelismis
bicimidir. Dogaclama herhangi bir konu,
karakter veya nesneden yola cikilarak
farkli anlatim teknikleriyle durumlarin o
anda yeniden kurgulanip oynanmasidir.
Rol oyunlarinda oldugu gibi
dogaglamada da gergek veya
hayali olaylardaki karakter-
lerin oynanmasi icin firsatlar
verilir. Dogaclama, bireylerin
duygu ve disiincelerini 6zglr-
ce ifade edebilmelerine yar-
dimci olan bir tekniktir.

Dogaglama esas olarak iki
temel teknige dayanir:

1. Sinirlandirilmis Dogag-
lama Teknigi: Onceden tasar-
lanan bir yapiya sahiptir. Her
sey konusulmus ve tek tek fi-
girlerin kim olduklar, kurgu-
lanan oykiiniin nasil gelisim
gosterecegi kabaca belirlen-
mistir.

2. Ozgir Dogaglama Tek-
nigi: Tamamen orada ve o anda yaplila-
nin ortaya konmasina dayanir. Onceden
higbir hazirlk yapmadan tamamen ya-
raticihga dayanan bir siirectir.

Her iki teknikte de 6nemli olan bi-
reylerin kurguda dramatik o6geyi yani

I 3.1. Rol Oyunlarina Giris

ma didaktik bir yapi icermez, oysa rol
oyunlarinda didaktik olan 6nemlidir.
Genel olarak rol oyunlari dogaglama-
nin biitiin kosullarina sahiptir. Ogren-
ciyi dogaclama yapabilir hale getirmek
ve gelistirmek acisindan rol oyunlari-
nin dikkate alinmasi gereken bir basa-
mak oldugunu vurgulamak gerekir.

HE 3.2. Dogaclama

catismay! kavramis olmasidir. Kurguda
dramatik olani olusturabilmek dogacla-
manin izlenebilir, inandirici ve ikna edici
olmasina baglidir. Yapilan dogacglama-
larda konu se¢imine 6zen gosterilmeli-
dir. Konular grubun yas seviyesine, ilgi

Marie Gabrielle CAPET, yagli boya teknigi

alanina uygun olmalidir. Rol dagilimini
ogrencilerin kendi aralarinda yapmalari
saglanmalidir. Dogaglama teknigi yara-
ticilig, hayal glicind, dili kullanma be-
cerisini ve hizli distinebilme yetenegini
gelistirir. Dogaglama siirecinde grup ice-

Ferdinand HODLER, yagli boya teknigi

Rol oyunlarinin gerceklesebilmesi
icin zamana, mekana, konuya ve oyun-
cuya ihtiyacimiz vardir. Zaman, mekan
ve konu ayrilmaz bir bitlindir. Rol
oyunlarinin sistematiginde dogru iler-
leyebilmek icin zaman, mekan ve konu
Uzerinde ayri ayri ¢alisilmalidir.

risinde fikirler paylasilir, ortak bir kurgu
icin planlama yapilir. Olusum siirecinde
ogrencilerin kendilerini grup icerisinde
ifade etmeleri, fikirleri konusup tartisi-
labilmeleri, prova yapabilmeleri icin ye-
terince zaman verilmesi 6nemlidir.

Dogaglamalarda soz, be-
den, ses, materyal ve her tiir-
It arag-gerecin kullaniimasi
ogrencilerin yaraticiliklarinin
ve hayal gii¢lerinin gelismesi-
ne katki saglar.

Dramada oynanan do-
gaclamalar grup iginde sergi-
lenir. Seyirci drama grubun-
dan olusur. Dramada yapilan
dogacglamalarin sadece grup
lUyeleri tarafindan izlenmesi
teatral bir durumdur ancak
tiyatro degildir. Dogaglama-
larin grup Gyeleri disinda izle-
yicilere sunulmasiyla ¢alisma
drama Ozelligini kaybeder,
tiyatroya doénusdr.

Yapilan calismanin diger siniflara
gosterilebilmesi gruba, grubu yoneten
O0gretmene bagldir. Boyle bir uygula-
maya gidilecekse Ogrencilerin onaylari
alinmalidir.
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Sevgili 8gretmenim, sinif ortaminda yararlanmaniz icin burada size cesitli etkinlik drnekleri sunmaya
calistik. Bu calismalari sinifinizin grup dinamigine gére benzeri alishirmalarla degistirmeniz ve gelistir-
meniz mimkindir. Drama dersinde oyun yéneticisi ve kurucusu olarak sizlerden beklentimiz budur.
Drama dersi yapi itibari ile icinde yaraticilik barindirir. Bu yaraticilik yalnizca égrencilerle sinirli de-
gildir. Sizi de icine alir. Bu alanda olmasi gereken de aslinda budur. Ayni alishrmalar/oyunlar oyun
y&neticisi olarak hem sizin hem de &grencilerinizin yaraticih@ini sinirlayabilir.

1. Etkinlik

1. Calisma

- Tilki Tilki Saat Kac?

Ogrencileriniz arasindan géniillii bir ebe seginiz. Ogrencilerinize oyunu
“Ebe olan arkadasiniz ‘Tilki’ sizler de ‘Tilki’'nin arkadaslari’siniz. Tilki sini-
fa sirti déniik bir sekilde duvarin éniinde duracak. Bu arada siz duvardan
uzak bir yerde, duvara paralel bir ¢izgi lzerinde sira olacaksiniz. Daha
sonra siz, sesinizi degistirerek Tilki’ye ‘Tilki Tilki saatin ka¢?’ diye sordudu-
nuz zaman Tilki saatin kag oldugunu séyleyecek. Siz séylenen rakam kadar
adim atarak Tilki’ye dogru ilerleyeceksiniz. Adim atilirken hep bir agizdan
her adim yiiksek sesle sGéylenecek. Tilki’nin yanina yaklasincaya kadar bir-
kag kez ‘Tilki Tilki saatin ka¢?’ sorusu Tilki’ye sorulacak. Tilki’nin yanina ilk
gelenler Tilki’nin sirtina dokunup ona yakalanmadan ¢izginin éblir tarafina
gecmeye calisacaklar. Bu arada Tilki sinira kadar birini ebelerse Tilki’nin
ebeledigi kisi yeni ebe olacak.” diye acgiklayiniz. Bu oyunu farkl ebelerle

Marek BRZOZOWSKI, akrilik teknigi |~ Dirkag kez oynatabilirsiniz.




2. Calisma |

» Ben Kimim?

~—
- Bu calismayi gerceklestirmeden 6nce kiigiik kagitlara taninmis kisilerin isimle-
rini yazmali ya da fotograflarini hazirlamalisiniz. Burada segeceginiz kisiler belli
bir donemin taninmis (sanatgi, bilim adami, politikaci...) kisileri olmahdir.

Odrencilerinizden yiizleri disa déniik bir cember olusturmalarini isteyi-
niz. Cemberin icine gecip daha énceden hazirlamis oldugunuz kagitlar ya
da fotograflari sirayla égrencilerinizin sirtina yapistiriniz ya da igneleyiniz.
Daha sonra 6grencilerinizden ¢gemberin igine dogru dénmelerini isteyiniz.
Ogrencilerinize oyunun kuralini “Su anda hepinizin sirtinda belirli bir déne-
me damgasini vurmus insanlarin isimleri/fotograflari yer almaktadir. Siz-
ler arkadaslariniza 6yle sorular soracaksiniz ki aldiginiz cevaplarla bu kisi-
lerin kim oldugunu bulmaya ¢alisacaksiniz. Soracadiniz sorularin cevaplari
evet ya da hayir niteliginde olmalidir. Her sorunuzu farkli bir arkadasiniza
sorunuz. Aldiginiz cevaplarla kim oldugunuzu bulmaya ¢alisiniz. Hepinizin
istedigi kadar soru sorma, kim oldugunu séylemek icin ise yalnizca bir tah-
min hakkiniz var. Tahmin hakkini kullanip kim oldugunu ilk bulanlar oyu-
nu kazanir. Tahmini yanlis olan égrenciler oyunu kaybeder. Tiim tahmin-
ler agiklandiktan sonra kazanan égrenciler kaybeden 6grencilere onlari
rencide etmeyecek sekilde cezalar verir.”’ diye agiklayiniz. Ogrencilerinize
mekénda serbest yliriimelerini séyleyerek oyunu baslatiniz.

Mustafa Kemal ATATURK Alberet EINSTEIN Fatih Sultan Mehmet Henri MATISSE

3. Calisma

- Bir Zamanlar

-
—4 Dramada esas olan oyunculuk; iyi oyun sergilemek degil, 6grencinin kendisini
\/ ozgiirce ifade etmesine, yaraticihgini sergilemesine, kliselerden kurtulmasina
firsat vermektir. Gruplarin ¢alismalarini iyi/koti, dogru/yanlis gibi yorumlarla
degerlendirmeden yapici bir sekilde yénlendirmelisiniz. Dogaglamada dogru/
yanhs yoktur; etkili, ikna edici, inandirici olan ya da olmayan vardir. Dogagla-
mada dramatik olani yaratabilmek, ¢atisma unsurunu saglayabilmek 6nemlidir.

Ogrencilerinizi beser kisilik alti gruba ayiriniz. Her gruba tarihten belli
basli ¢aglari veriniz. Ornegin; Tas Devri, Maden Devri, ilk Cag, Orta Cad,
Yeni Cag, Yakin Cag gibi zaman dilimlerini verebilirsiniz. Bu ¢aglarin genel
ozelliklerini, o zaman diliminde yasanan 6nemli gelismelere ait genel bil-
gilerin yer aldigi kdgitlari gruplara kura usuliiyle ¢ektiriniz. Ogrencilerinize




Halide Edip ADIVAR
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kendilerine verilen zamanda gegen bir dykii kurgulamalarini ve dogacgla-
malarini séyleyiniz. Oykiide yer alacak olan kahraman ve kisileri grupta
yer alan 6grenciler kendi aralarinda konusarak belirlemelidir. Her 6ykii-
de o dénemde yaptigi bir seyle iinlii olan bir kahraman, ona destek olan
ve karsi olan fikirler, kisiler olmalidir. Bu kahramanlar tarihte (nlii olmus
sanatgi, bilim adami, komutan, (ilke lideri vb. olabilecegi gibi hayali bir
kahraman da olabilir. Oykiide kahramanin bir sorunu olmali ve bu sorun
(ivi/kétii, olumlu/olumsuz) ¢éziime ulasmalidir. Ogrencilere 6ykiiyii kurgu-
larken o dénemin 6zelliklerinin, kosullarinin disina ¢ikilamayacadi agikla-
masini yapiniz.

Bu ¢alisma diger ¢alismalara oranla daha kapsamli oldugu igin etkinlige iki ders
saati zaman ayiriniz. Birinci hafta gruplar éykilerini kurgular, ikinci hafta kurgu-
lanan dykiiler dogaglanir. Kurgusunu tamamlayan, hazir olan grup varsa dogag-
lamalara birinci hafta baslanabilir.

Ogrenciler dogaglamalarda kostiim, aksesuar ve dekor kullanabilirler. Bu malze-
meler 6grencilerinizin role daha kolay girmesine katki saglar. Burada 6grencile-
rin birebir kostiim kullanmalari amaglanmamalidir. Onemli olan 6grencilerinizin
yaraticihgini yansitabilmesi, ortaya ¢ikarabilmesidir. Kostiim, aksesuar ve dekor
olarak kullanilabilecek her tiirlii malzemeyi ¢alisma ortaminda hazir bulundura-
rak 6grencilerinizin yaraticiligina ve ¢alismalarina katki saglayabilirsiniz.
Catisma, dogaclamanin itici giiciidiir. Ogrencilerinizi kurgu ¢alismasina basla-
madan once ¢atisma unsurunu saptamalari noktasinda uyarin. Segtikleri rol-
lerin 6zelliklerini (yas, cinsiyet, egitim durumu, karakter yapisi, tavri, yasadigi
doénem vb.) iyi diisinmeleri gerektigini 6grencilerinize hatirlatin. Kurgu ve role
hazirlik galismalarinda 6grencilerinize kendi aralarinda konusup planlama yap-
malari icin yeterli siire vermeniz gerekmektedir. Hizli ve hazirliksiz yapilan ¢alis-
malardan iyi sonuglar alinamaz.

Nakkas Osman, Minyattir



“Bir Zamanlar” calismast icin hazirlanmistir

Yontma Tas Devri o—
(MO 10.000 - MO 8000)

Cilali Tas Devri o—’
(MO 8.000 - M 5.000)

) Mu.gien Devri o—/
(MO 5.000 - MO 4.000/3.000)

Bu donem;

insanlar doga sartlarindan korunmak icin magara ve agac kovuklarinda
yasamislar.

Beslenmelerini dogada hazir bulunan meyve ve sebzeleri toplayarak
saglamislar.

Dogaya bagli yani tiketici bir 6zellige sahiptirler.

Sanatin ilk Grunleri kabul edilen magara resimleri yapilmistir.

Kendi aralarinda seslerle ve beden hareketleriyle iletisime ge¢misler.
Silahlari genellikle tas ve kemikten yapmislar, kadin heykelcikleri ve
magara resimleri yaparak fildisi islemeciligine de 6nem vermislerdir.
Mamut, bizon, ayi vb. vahsi hayvanlar yasamistir.

Ates, bu devrin sonlarinda bulunmustur.

Bu dénem;

insanlar yerlesik hayata gecmis ve kiiciik kdyler kurmuslardir.

ilk toplumsal is bélimiinii ortaya ¢ikarmislardir.

At, sigir, koyun, keci vb. hayvanlar evcillestirilmistir.

Tarimsal faaliyetleri baslatarak, topraktan canak, comlek (seramik, por-
selen) yapmislardir.

Topragi isledikleri icin 6zel milkiyet fikri ortaya ¢ikmis ve bu durumun
dogal sonucu olarak da sinir gatismalari baslamistir.

ihtiyac fazlasi Griinleri takas yoluyla pazarlamis ve ticaret hayatini bas-
latmislardir.

Menbhir, Dolmen ve Timilis de denilen anit mezarlar yapilmis ve bitki
liflerinden elbiseler dokunmustur.

Yontma Tas devrinde etkili olan klan aile birligi “kabile”ye doniismustdir.
Dil kavrami yavas yavas ortaya ¢cikmaya baslamistir.

Bu dénem;

Kullanilan madenlerin yumusaklik derecelerine gore sirasiyla; Bakir
Devri, Tung Devri ve Demir Devri diye bolimlere ayriimistir.

insanlar biiyiik sehirler kurarak madenleri islemisler, ticari faaliyetleri
hizlandirmiglardir.

Tung Devri’'nde tekerlegin bulunmasiyla ulasim kolaylasmis, bu da gog-
lere ve toplumlar arasi etkilesimin hizlanmasina yol agmistir.

Devlet disiincesi ortaya ¢cikmistir.

Arabalar yapilmistir.

Toplumlarin birbirleriyle olan iliskileri artmistir.

Demirden esyalar ve silahlar insanlara hem ekonomide hem de askeri
alanda biyik olclide gli¢ katmistir.

Uretim, silah teknolojisi ve ticaret gelismistir.



Bu donem;

Yazinin icadindan, Kavimler Gogii (375) veya Bati Roma’nin yikilmasina
(476) kadar gegen siiredir.

Tarih caglarinin en uzun olanidir.

Devletler, genellikle krallikla yonetilmislerdir.

Genel olarak cok tanrili dinlere inanilmistir. Tek tanrili dinlerden, énce
Musevilik sonra Hristiyanlik bu dénemde ortaya ¢ikmissa da ilk¢ag’da
bu dinler fazla yayilamamistir.

Halk, toplumsal siniflara ayrilmistir ve kélelik yaygindir.

Yazi, alfabe ve takvimin bulunmasiyla, sanat ve edebiyatin temelleri
atilmistir.

Tarim, ticaret ve hayvancilik yaygindir.

Bu dénem;

Kavimler Gégli veya Bati Roma’nin yikilmasindan istanbul’'un fethine
kadar gegen siiredir.

Devletlerin yonetiminde din adamlarinin etkisi vardir.

islamiyet ve Hristiyanhigin tek tanrili dinler olarak yayilmasiyla, din sa-
vaslari yayginlagmistir.

Sinif ayrimi ve koélelik devam etmistir.

Bilim, sanat ve edebiyatta Muslimanlar; Hristiyanlari gegmistir.
Avrupa’nin siyasi yapisinda derebeylik (feodalite) yonetimi hakimdir.

Bu donem; oj

istanbul’un fethinden Fransiz ihtilali'ne kadar gegen siiredir.

Merkezi kralliklar giiclenmeye baslamistir.

Sémirgecilik yayginlagmistir.

imparatorluklar ve giiclii devletler ortaya ¢cikmistir.

Cografi kesiflerle yeni yerler, yeni hayvan ve bitki tirleri bulunmustur.
Sanayi inkilabi gerceklesmistir.

Bu donem; —

Fransiz ihtilali’nden giinimiize kadar siiren dénemdir.

Krallik yonetimleri devam etmekle beraber, demokrasi anlayisi gliglen-
mistir.

insan haklari kavrami ortaya ¢ikmistir.

Sinif ayrimi azalmis kélelik yasaklanmistir.

Somdrgecilik artmistir.

Dinya Savaslari ¢itkmistir.

“—oilk Caj
(MO 350 - MS 476)

“—o0rta Caj
(MS 476 - MS 1453)

—Yeni Cag
(MS 1453 - MS 1789)

“—o Yakin Cag
(MS 1876- MS ...
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‘.‘ 2. Etkinlik

1. Calsma| pski Minder

Odrencilerinizden bir cember olusturmalarini isteyiniz. Aralarindan bir
goniillii 6grenciyi ebe olarak seginiz. Daha sonra 6grencilerinize oyunun
kuralini anlatiniz. “Ebe olan arkadasiniz cemberin ortasinda yere ¢émelip
yliziint elleriyle kapatacaktir. Sizler ebenin etrafinda déniip oyunun teker-
lemesini séyleyeceksiniz.

Eski minder, Giizellik mi?
Sevgili 6gretmenim, bu oyunu ye- Eski minder. Cirkinlik mi?
terli gordiiginiiz sirede farkli ebelerle Yiziinii goster. Havuz basinda,
o Yiiziinii géstermezsen, Heykellik mi?
oynatabilirsiniz. Bana bir poz ver. Mankenlik mi?

Tekerleme bittikten sonra ebe olan arkadasiniz basini kaldirmadan séy-
lenen durumlardan bir tanesini (giizellik, ¢irkinlik, havuz basinda heykellik
veya mankenlik) seger. Sizler ebenin séyledigi durumu en iyi pozda do-
narak canlandirmaya ¢alisacaksiniz. Verilen duruma uygun canlandirma
yapmayan, donmayan, giilen, kipirdayanlar... oyun disi birakilacaktir. Ebe
gozlerini acip ayadga kalkar, verdigi durumu en giizel canlandirani secer.
Secilen arkadasiniz yeni ebe olur.” diyerek oyunu baslatiniz.

2. Calisma

* Yeni Duinya

Ogrencilerinize “‘Bir Zamanlar’ ¢alismasinda olusturulan grup-
lardan, her gruptan bir kisi olacak sekilde alti yeni grup meydana getiri-
niz.” diyerek gruplarin belirlenmesini saglayiniz. Olusturulan yeni gruplara
“Sizler MS 3000 yilinda ‘Yeni Diinya’ adli yeni bir gezegende hicbirinizin
gormedigi ileri bir uygarlikta yasaminizi bir arada devam ettireceksiniz.”
diyerek zaman ve mekdn yénergenizi veriniz. Ogrencilerinize “Size veri-
len zaman ve mekdn yénergelerini kullanarak oradaki yasantiniza dair
bir éykii kurgulayiniz. Kurgulayacadginiz 6ykiiniin serim (giris) bélimiinii
dikkatli olusturunuz. Clinkii catisma unsuru kendini serim béliimiinde belli
eder. Bu unsur sizin kurgu-
nuzun ne denli basaril
olacagini gésterir. Hepiniz
daha énce oynadiginiz dé-
nemlerin ve (stlendiginiz
rollerin  ézelliklerini yeni
kurguladiginiz éykiiye ay-
nen yansitacaksiniz.” diye
gerekli yénlendirmeleri ve
uyarilari yaptiktan sonra
gruplara hazirlanmalari ve
prova yapmalari icin za-
man veriniz. Grup 6ykiisii-
nii oynamadan énce diger
ogrenciler, grubun oyunu-
nu ¢ok dikkatle izlemeleri
ve Oykiideki ¢atisma un-
surunu dogru tespit etmeye
cahismalari icin uyariimali-
dir.

Giorgio de CHIRICO, yagli boya teknigi




Bu calismada tiim 6grencilerinizin rol oyunlarina katilimi saglanmali ve her
oyunun sonunda ¢atisma unsuru ¢oziliip bir final olusturulabilmelidir. Zaman
ve mekandan yola ¢gikilarak yapilan alistirmalar sonrasi her planli rol oyununda
(Dogaglamada da bu 6nemlidir.) 6grenciler diisiiniilen kurgunun (Baslangigta
oykii demistik yavas yavas kurguya geciyoruz.) icerisinde “Oykii hangi zaman di-
liminde gergeklesiyor, nerede olunmali, kahramanin engeli (catisma) nedir?...”
sorularini cevaplayarak hazirlanmalidirlar. Oyun yéneticisi olarak siz 6gretmen-
lerin gorevi de bunlarin hayata gegirilip gegirilmedigini yani anlasilip anlasiima-
digini kontrol etmek olmali ve uygun bir dille olmayani bir daha diisiinebilecek-
leri konusunda 6grencilere tekrar firsat verip yardimci olmalisiniz. Bu ¢alisma
diger calismalara oranla daha kapsamli oldugu igin etkinlige iki ders saati zaman
ayiriniz. Birinci hafta gruplar oykiilerini kurgular, ikinci hafta kurgulanan 6ykii-
ler dogaglanir. Kurgusunu tamamlayan, hazir olan grup varsa dogaglamalara bi-
rinci hafta baslanabilir.

Q(

3. Etkinlik

1. Calisma

- Basin Toplantisi

Gruptan géniillii bir 6grencinizi disari ¢ikarin. Diger 6grencilerinize ya-
pilacak ¢alismayi “Disari ¢ikan arkadasiniz (nlii bir kisi. Gazeteciler olarak
siz onun kim oldugunu aranizda belirleyeceksiniz. ‘Basin Toplantisi’na ka-
tilacak olan kisinin kimligini belirleyip bir dosya kdgidina bu iinlii kisinin
adini ve hangi olay sebebiyle basin toplantisi yapilacagini yazacaksiniz.
Arkadasiniz igeri girdiginde kendi kimliginden habersiz olacak. Gazeteci-
ler olarak siz (inlii kisinin kimligini net bir sekilde ortaya koymadan kisi ve
konu ile ilgili sorular soracaksiniz. Arkadasinizin kim oldugunu ve neden
burada oldugunu bulmasina yardim edeceksiniz.”” diye acgiklayiniz. Daha
sonra disaridaki 6grencinizi igeri aliniz ve ayni aciklamayi ona da yapi-
niz. O§rencinizi “Tiim sorulari dikkatle dinle, sorulara kagmadan cevap ver,
kim oldugunu ve neden burada oldugunu en kisa zamanda bulmaya ¢a-
lis.” diye uyariniz. Ogrencinizi biitiin é§rencilerinizin gérebilecedi bir yere
oturtunuz. Sorulan sorular dogrudan olmasa da égrencinin kimligini, kim
oldugunu ve neden orada oldugunu bulmasina yardim edici nitelikte olma-
hdir. Uygun sorular sorulmadigi zaman égrencilerinizi uyariniz.

2. Calisma

- Say1 Oyunu

Meryem UNSEL, tasarim Odrencilerinize mekdn iginde serbest yii-
riimeleri icin komut veriniz. Sonra “Sizlere
simdi sayilarla komutlar verecegim. Hangi
sayiyl séylersem o kadar kisi bir araya gele-
cek. Ornegin; iki dedigimde sizler ikili grup
olusturacaksiniz. Olusturulan ikili gruplarin
disinda kalan arkadasiniz oyun disi kalacak-
tir.” diye 6grencilerinize agiklama yapiniz ve
oyunu baslatiniz.

Burada oyun yéneticisi olarak size diisen
gérev 6grencilerin beklemedigi sayilari séy-
leyip onlari sasirtmak olmalidir. Bir sonraki
calismaya hazirlik icin disarida kalan égren-
cileri de oyuna déhil edip tiim sinifin besli
gruplar olusturmasini saglayacak komutu

veriniz.




3. Calisma

Antonio MENEGAZZO, yagl boya teknigi
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Komsunun Hikayesi

Odrencilerinize “Bu ¢alismayi ‘Sayr Oyunu’nda olusturdugunuz beser-
li gruplarla gergeklestireceksiniz. Oncelikle grubunuzla birlikte zamani,
mekéni olan ve iginde ¢atisma unsu-
ru olabilecek bir konu belirleyiniz. Be-
lirlediginiz 6yki unsurlarini kdgitlara
yazip bana veriniz. Her grubun olus-
turdugu Oyki unsurlari bir diger
gruba ¢calisma yénergesi olarak veri-
lecektir. Sizlerin belirledigi bu unsur-
larla diger arkadaslariniz 6ykiilerini
kurgulayip bizlere dogaglayacaklar-
dir. Bakalim bir grubun hazirladigi
kurgu unsurlarindan diger grup nasil
bir calisma ¢ikaracak?” diyerek ¢alis-
mayi baslatiniz.

Yénergeleri okuyunuz, eksik 6gesi
olan ya da ¢atisma unsurunun tam
verilmedigi yénergeleri gruplara ye-
niden olusturmalari igin iade ediniz.
Ogrencilerinizden aldiginiz bu yéner-
gelerde istenen unsurlar tamsa ayni
gruba denk gelmeyecek sekilde grup-
lara dagitiniz.

Oykiiler o anda kurgulanacagi igin grup elemanlarinin birbirlerini dikkatle din-
lemelerini ve her gruptaki bir 6grencinin s6z almasina olanak saglamalisiniz.
Bunun icin grup liyelerini 6nceden uyarmalisiniz. Ayrica 6grencilerinizin 6yki
kurgusunda ¢atisma unsuru olusturmalarina ve 6ykii sonunda bu sorunu iyi ya
da kétii ¢6ziime ulagtirmalarina 6zen géstermelerini soylemelisiniz.

Grup ¢alismalarinda bir araya gelmek, sorunlar iizerinde galismak, degistirmek,
doniistiirmekle grubun olumlu yonde gelisimi saglanir. Biitiin bunlar dogagla-
malarla gergeklesebilir. Ogrenci calismalarda kazandiklarini giinliik yasamina da
tasimalidir. Dogaglamalarla kisisel diinyasi ve bakis agisi genisleyen 6grencilerin
dis diinya ile de iliskileri gelisir.

Bu c¢alisma diger ¢alismalara oranla daha kapsamli oldugu icin etkinlige iki ders
saati zaman ayiriniz. Birinci hafta gruplar oykiilerini kurgular, ikinci hafta kurgu-
lanan oykiler dogaglanir. Kurgusunu tamamlayan, hazir olan grup varsa dogag-
lamalara birinci hafta baslanabilir.

Hareketi Kim Baslatti1?

Odrencilerinizden ¢ember olusturacak sekilde durmalarini isteyiniz.
Daha sonra iclerinden géniillii olan bir égrencinizi ebe olarak belirleyi-
niz. Oyunun kuralini 6grencilerinize “Bu oyunda ebe olan arkadasiniz bir
siire disari ¢ikacak, bu arada sizler icinizden bir arkadasinizi lider olarak
secgeceksiniz. Liderin gérevi, ebe olan arkadasiniz iceri girince ona belli et-



meden bir hareket baslatmak daha sonra da
yeni hareketlerle oyuna devam etmektir. Siz-
ler de liderin yapti§i hareketi, liderin kim ol-
dugunu ebe anlamayacak sekilde g6z ucuyla
takip ederek yapacaksiniz.

Ebe, lideri tahmin edince oyunu durdura-
rak tahminini séyler. Tahmini dogruysa alkis-
la édtillendirilir. Tahmini yanlis ise hep bera-
ber ebeye bir ceza verilir.” diyerek agiklayiniz.

Oyunu ebeyi disari ¢ikartip 6grencileriniz-
le bir lider segerek baslatiniz.

Nese ERDOK, yagl boya teknigi

2. Calisma .
Cals |=Burasn Neresi?

- Bu ¢alismaya baslamadan 6nce, alt1 farkh mekan belirleyerek bunlari ayri ayri
\d/ kagitlara yazip olusturacaginiz gruplara veriniz.

Odrencilerinize mekénda serbest olarak yiiriimelerini séyleyiniz. “Dur!”
komutuyla onlarin durmasini saglayiniz. Duran égrencilerinizden altisar
Eser AFACAN, litografi teknigii kisilik gruplar olusturunuz. Her gruba énce-
den hazirlamis oldugunuz mekdn bildiren
kagitlari veriniz. Mekdnlarini diger gruplara
belli etmemeleri icin gruplari uyariniz. Og-
rencilere calismayi “Sizlere bildirilen mekan-
lar1 sadece bedeninizi kullanarak, konusma,
ses ve efekt olmadan dogaclayacaksiniz. Do-
daclama éncesi size verilen siirede ‘Mekdnda
hangi nesneler var?, Bunlar hangi amagla,
nasil kullaniliyor?, Mekédnda baska neler
var?’ gibi sorularla mekdninizi daha iyi tani-
mak igin detaylandiriniz. Burada yapacagdiniz
biitiin hareketler (beden, jest, mimik) mekdni
anlatmaya yénelik olmalidir. Mekénda bulu-
nan nesneleri, gerceklesen olaylari bedeni-
nizle dogaglayarak bize anlatacaksiniz. Diger
gruplar da tahminde bulunarak bu mekdani
bulmaya ¢alisacak.” diyerek agiklayiniz. Og-
rencilerinize planlama yapmalari, konusup
tartismalari igin yeterli siire veriniz. Hazir
olan ilk grupla doga¢lamalari baslatiniz.

Ogrencilerinizden ayni ¢calismayi farkli
mekdnlarla sadece ses ve efektlerle, konus-
ma olmadan, beden dilini kullanmadan kur-
gulayip dogaglamalarini da isteyebilirsiniz.

“ Mekana dayali alistirmalarda seslerle ve bedenle mekanin anlatilmasi 6grenci-

lerin yaraticiliklarini, hayal giiglerini gelistirir. Seslerle mekani anlatmak seslerle

oykii kurgulama ve oynamaya kadar gelistirilebilir.



Ogretmen Icin Kontrol Listesi

Unitenin islenisi sirasinda yapmis oldugunuz ¢alismalara iliskin asa-

gida bir kontrol listesi sunulmustur. Unitenin islenisi sonrasinda . .

bu ¢alismalardan hangilerini gergeklestirip gergeklestiremediginizi
“evet” ya da “hayir” kutucuklarindan birini isaretleyerek belirtiniz. 3- U N I T E
Ders islenisi sirasinda yapilmasi beklenilen calismalar Evet Hayir

ﬂ Ders oncesinde kapsamh etkinlik planlamasi ‘
yaptim. L |

Ders oncesinde etkinliklerde kullanilacak ge- ‘
rekli malzemeleri hazirladim.

3 Tim 6grencileri kendilerini s6zlii olarak 6zgiir- {
ce ifade etmeleri igin cesaretlendirdim. I ]

Ogrencileri daha yaratici karakterler ve du- ‘
rumlar kurgulamalari konusunda tesvik ettim. I |

Ogrencilere daha iyi performans sergilemele-
rinde yardimci olmak amaciyla yapici geri bil- ‘ |
dirimler verdim.

Kurgu g¢alismalari 6ncesinde 6grencilere hazir- ‘
lik yapabilmeleri icin yeterli siire verdim. — —

Ogrencileri rol calismalarina katilmalari konu- {
sunda tesvik ettim. I |

Ogrencileri eksiksiz bir kurgu plani yapmalar {
icin yonlendirdim. I |

Ogrencilere dogacglamalarinda kurguladiklar
olaylar hakkinda sorular sorarak gozlemlerini { ‘
paylasmalari icin olanak sagladim.

ﬂ 0) Ogrencileri grup calismalarina aktif olarak {
- katilmalari igin tesvik ettim. e ]




4. UNITE

BEDENE DAYALI OYUN
VE ALISTIRMALARI

Biitiin 6gvetim, oyun ve ejlenceye
dayanmalidr.

Marc CHAGALL, yagli boya teknigi




BEDENE DAYALI

OYUN VE ALISTIRMALARI

KAZANIMLAR

1. Bedenini kullanarak yeni formlar olusturur.

2. Duygularini bedenini kullanarak ifade eder.
3. Farkli bedensel formlari yorumlar ve oynar.
4. Bedeniyle yapabileceklerini kesfeder.

5. Bir durumu, bir konuyu bedeniyle anlatir.

Francisco José de Goya, yagliboya teknigi

OGRETMENIN HEDEFLERI

Sevgili 8gretmenim, bu initenin islenisi sirasinda sizlere yardimci olabilecek éneriler ve ulasmaniz gereken hedefler

asagida sunulmustur.

1. Bu Unitedeki ilk hedefiniz 8grencilerinizin bedenini
kullanarak yeni formlar olusturmasi, olusturdugu bu form-
larla bedeninin tim olanaklarini (ses, hareket, imgeleme,
duygu) kullanabilmesidir. Ogrenci bedene dayali oyun ve
alishrmalar araciliiyla vicuduyla dissinmeyi &grenir. Be-
dene dayal alishrmalarla kisinin bedensel farkindaligi ge-
lisecektir. Ogrencinin bedeniyle olan baglantisi; bedeninin
verdigi mesajlar algilamasi ve bedeninin tamamini kullana-
rak eylemini gerceklestirmesi, alisilmis jest ve mimiklerin di-
sina cikmasi, kendisini sinirlandirmamasi demektir. Bedene
dayali alishrmalar beden bilincinin gelismesini ve iletisimde
bedenin amacina vygun kullanimini saglar.

Bedene dayali alishrmalarla kisinin bedensel farkinda-
g gelisecektir. Ogrencilerin bedensel yetilerini fark et-
meleri, ginlik hayatlarinda bu farkindahg kullanmalarini
saglayacakhr. Kendi bedenini taniyan &grenci yeni bulgu-
lardan zevk alacak, enerjisini dogru kullanacak, gérme
algisini artiracak, denge hékimiyeti kuracak, karsit hareket-
leri kullanarak bedeninin hareket olanaklarini daha cok ge-
listirecektir. Buradaki amag grencinin bedenini tanimasina
olanak saglamakhr. Unutulmamasi gereken en énemli sey
bedenin her 6grencide farklilk gésterdigidir. Bedene daya-
li oyun ve alishrmalarda saglk ve fiziksel sorunu olan &g-
rencilerinize zen géstermeli, onlari zorlamamalisiniz. Bu
égrencileri calismalara kahlmalar icin tesvik edebilirsiniz.

2. Bu kazanimdaki hedefiniz dgrencilerinizin duygu-
larini, bedenini kullanarak ifade edebilmesidir. insanlar
duygu, disiince, istek, ihtiyac ve ruhsal durumlarini baska
insanlarla beden dili araciigiyla da paylasirlar. Konusur-
ken sdyledigimiz seyler kadar séylemedigimiz seyler de
vardir. Duygularin bedeni kullanarak aktarilmasi kisiden
kisiye farklik gdsterir. Bir égrenciniz beden dilini cok az

kullanirken diger 8grenciniz bu dili cok abarhl bicimde kul-
lanabilir. Beden dili iletisimde oldugu kadar egitimde de
Snemlidir.

3. Ogrenciler bedene dayali alishrmalarla beden ha-
reketlerinin anlamlarini somutlashrirlar. Duygular en eftkili
ve en denetimli sekilde yorumlanir. Burada égrenci belli
bir noktaya odaklanir ve beden durusunu o andaki anlamr-
ni farkli boyutlarda ve derinliklerde algilar. Belli bir ‘an’in
anlamini cikarir. Olaylara yeni acilimlar saglar, genis dij-
sinmeyi 8grenir. Bedeni denetleme acisindan énemli bir
calismadir. Beden dilinin ve géz géze iletisimin énemini
kavrar. Yalnizca kendini kavramakla kalmaz farkli beden-
sel formlar da kavrar ve yorumlar. Ogrencilerinizin bu ka-
zanimda farkl bedensel formlari kavrayip yorumlamalarin
hedeflemelisiniz.

4. Bu kazanimdaki hedefiniz 6grencilerinizin bedeniyle
yapabileceklerini kesfetmelerini saglamak olmaldir. Og-
rencilerin kendi bedenlerinin olanaklarini ve sinirlarini bil-
meleri, alishklari davranislarinin éniine gecilmesine ve var
olan kaliplarinin bozulup ahlmasina sebep olur. Ogrenciler
bedensel olanaklari bilingli bir bicimde tam kapasite kulla-
nilmaya yéneltilir. Bedenini kullanmay1 6grenen &grenciler
her seyi sézle ifade etmek yerine bedeninin anlahmsal ola-
naklarini kullanma yoluyla kendini ifade eder.

5. Bu kazanimdaki hedefiniz égrencilerinizin bir duru-
mu, bir konuyu bedeniyle anlatabilmelerini saglamak ol-
maldir. Bedenle bir tema iizerinde calismak &grencinin
algisini gelistirecek, baskalarinin bedenlerini ve bedensel
ifade bicimlerini algilamasini ve yorumlamasini kolaylast-
racaktir.



Bu iinitede dgrencilerle bedenini algilamasi, beden bilin-
cinin gelismesi ve beden durusunu yorumlamasi icin bedene

dayal ahishrmalar yapilir. Formdan gecis alistirmalaninda
beden formundan yola cikarak imgelem gelistirilir.

OGRENCIYE YONELIK HEDEFLERINIZ

Sevgili 6gretmenimiz, é6grencilerinizde ulas-
maniz gereken hedefler sunlardir:

1. Ogrenciler 6ncelikle bedenlerini tanirlar ve beden-
lerini kullanarak yeni formlar olustururlar. Beden hare-
Ketleriyle olusturulan oyun ve alistirmalar 6grencinin
karsisina cikabilecek engeli kolayca asabilme yetenegi-
ni, glctnu yerinde ve zamaninda kullanma aliskanligini
kazandirir. Bu, 6grenciye
bedenini Kkoordineli bir
sekilde istedigi amaca
uygun olarak kullanma
firsati verir. Ogrencinin
hareket gelisimi sayesin-
de kazandidi fiziksel gu-
ven daha sonra psikolojik
guvene donusur, bu da
6grencinin daha avantaj-

It bir duruma ge¢mesini
saglar. Burada 6grenci-
den beklenen kendi be-
deninin tek ve ona 6zgu
oldugunu bilmesi, bede-
nini tanimasi, bedenini
uygun zamanda ve dogru
bir sekilde kullanmasidir.

Alvar Sunol Munoz RAMOS, litografi teknigi

2. Ogrenciler gézlem-
ledikleri ve yasadiklart olaylari degisik rollerle oynarken
sikintilarini, tedirginliklerini, korkularini, 6zlemlerini,
sevinglerini gesitli viicut hareketleriyle anlatirlar. 0g-
rencide burada kendi bedeninde ve digerlerinde olan
bedensel farkliliklart tanimlama, anlatimda bedenini

ayirt edebilme, bireysel olarak ya da grup olarak tepki
verebilme gibi yetilerin kazaniimasi hedeflenir. Drama
etkinliklerinde 6grenci kendi bedeni ile iletisim kurar,
kendini kesfeder, bedeninin farkina varir, kendisini be-
denini Kullanarak ifade eder.

3. Ogrenciler bir durumu, bir olayl veya ‘an’t beden-
lerine uygun formu verip donarak (hareketsiz kalarak)
anlatmaya calisirlar. Burada 6grenciden beklenen, 63-
rencilerin kendi bedenlerini kullanarak ti¢ boyutlu dura-
dan goruntiler (fotograf) ortaya ¢ikarmalaridir. Diger
ogrencilerin fotograf karesiyle yapilan formu yorumla-
malari da onlarin farkll bakis acilarinin ortaya ¢ikmasini
saglar.

4. Bu dersin amact 6g-
rencide beden bilincini uyan-
dirmaktir. Ogrenci, bedeniyle
yapabileceklerini  kesfeder.
GUnluk yasamda siradan
diye dusunulen beden form-
lariyla, beden ve zihin den-
gesini duglnerek, 6grenci-
nin hareket deneyimini agik
héle getirip yaratici olanak-
larini kegfedecedi bir ortam
olusturmak amaclanir.

5. Bedeniyle iletisim kur-
mayl basaran bir &égrenci
kendisini s6z ya da yaziyla
ifade etme asamasina daha
kolay gecis yapar. Bunun
yapilabilmesi icin de 6dren-
cilerin yaraticiliklarinin ve
gbzlem yeteneklerinin gelismesi, kendi sinirlarinin far-
kina varmalari, ortak calisma yapabilmeleri, kendilerini
tanimalari, grup calismalarina hazirlanmalart hedefle-
nir. Burada égrencilerden bir durumu, bir konuyu kendi
bedenleriyle anlatmalari beklenir.



Canlilarin en degerli deneyimlerin-
den biri olan oyun, yasamin bir parga-
sidir. insanlik tarihi kadar eski oldugu
bilinen oyun, ¢ocugun toplumda sos-
yal olarak kabul gérmesi ile farkh kl-
tirlerde farkli sekillerde gelismistir.

Ritlel, taklit, rol oynama gibi 6ge-
lerin asil kaynagini arastirdigimizda
karsimiza oyun kavrami g¢ikmaktadir.
ilkel toplumlarda dogay! taklitle bas-
lamis olan ritlellerin bir kismi glini-
miuzde cocuklar tarafindan halen oy-
nanmaktadir. Ritliellerde dogal olaylar,
duygu ve dislinceler bedenle anlatilir,
bedene ses eslik eder. Zamanla gelisen
uygarliklarda gig, statd, basari ka-
zanmak kavramlarinin 6ne ¢ikmasiyla
yarismaya dayali oyunlar 6nem kazan-
mistir. Oyunun yasamin bir parcasi ol-
dugu disincesi ile gliniimizde daha
organize oyunlar gelistirilmistir.

Cocuklar oyun araciligiyla ken-
di bakis acgilarina gbére hayati daha
anlamli héle getirmeye calisirlar. Bu
caba cocugun zihinsel, bedensel ve
duygusal gelisiminde 6nemli bir rol
oynar. Cocuklar oynadiklari oyunlarla

ic dlinyalarindaki duygu ve distincele-
rini tanir, kendini baskalarindan ayiran
ozelliklerini fark eder. Oyun oynarken
yapilan hareketler bireyin bedenini
tanimasina, bedenini kullanarak ¢ev-
resiyle iletisim kurmasina imkan tanir.
Bedene dayali oyunlar; cocugun be-
deninde biriken enerjiyi bosaltmasin-
da, beden-zihin koordinasyonunu ge-
listirmesinde 6nemli bir aragtir. Cocuk
oyunlarini bedene dayali oyunlar, dik-
kat oyunlari, grup oyunlari, dil kulla-
nimini gelistiren oyunlar vb. gruplara
ayirabiliriz.

Drama; oyuna dayali canlandirma,
hareket etme, oynama ve ifade etme
sureglerini kullanarak bireyin kendi-
sini ve gevresini kesfetmesini saglar.
Oyunun cekiciligi ve buyileyici glict
her yastaki bireyi etkiler. Oyunun igin-
de barindirdigi 6zgurliuk, yaraticilik,
etkilesim, eglenerek 6grenme, yapa-
rak ve yasayarak 6grenme, dykiinme
(taklit), rol oynama gibi 6zellikleri dra-
ma ile ortiismektedir. Bu nedenle dra-
manin temeli oyuna ve teatral olana
dayanir.

Oyun oynama glidusli, cocukluk-
ta baslar ve sonraki yaslarda da devam
eder. Cocuk oyunlari, bedenin ve duyu
organlarinin aktif kullanilmasini sag-
lar. Bu nedenle drama ¢alismalarinda
ana c¢alismaya baslamadan 6nce ¢ocuk
oyunlari kullaniimaktadir. ilk etkin-
liklerde es zamanli hareketi saglayan
oyunlar tercih edilmelidir. Daha sonra
etkinligin icerigine, ¢alisma temposuna
gore oyunlar segilmelidir. Drama etkin-
liklerinde oynanan oyun Ogrencilere
enerji verir, derse istekli baslamalarini
saglar. Drama calismalarinda 6zellikle
yoresel ¢ocuk oyunlari ve kdy seyirlik
oyunlari tercih edilirse daha etkileyi-
ci olacaktir. Cocuk oyunlarinin ¢ogu
hem ¢ocuklar hem de yetiskinler tara-
findan oynanan oyunlardir. Dramada
bilindik cocuk oyunlarinin yani sira te-
atral anlamda alistirma niteligi tasiyan
oyunlar da yer alir.

Cocuk oyunlari dramada hem grup
dinamigini saglamak hem de yapilacak
drama etkinligine zemin hazirlamak
acisindan bir arag olarak kullanilr.



iletisim kurarken bedenin olanak-
larini kullanarak séziin ifade edebildi-
ginden daha fazlasini anlatiriz. Bireyin
beden bilincinin gelismis olmasi kendisi
ve cevresiyle iletisim kurmasini, kendini
dogru ifade edebilmesini saglar. Yap-
mak, eylemek anlamini tasiyan drama-
nin en énemli araci bedendir. Dramada
beden; fiziksel, zihinsel ve duygusal
yonden bir bitindlr. Bedene dayall
alistirmalarda amag, bedende zaten var
olan beden-zihin isleyisini bireyin fark
etmesini saglamaktir.

Birey, bedene dayali alistirmalarla
kaslarinin sonsuz cesitlilikte hareketler
yapabileceginin farkina varir ve bede-
ninin olanaklarini 6grenir. Bedeninin
olanaklarini fark eden birey, duygu ve
diistincelerini samimi bir sekilde be-
deniyle karsisindakilere aktarabilir. Be-
denin olanaklari hareket, ses, duygu,
durus, dislince, imgelem, nefes ve
duyulardan olusur. Alisirmalar bireyin
duyularinin farkina varmasi, duygularin
imgelem ve hayal glciiyle bedenin ola-
naklarini kullanarak forma dondsturil-

mesi niteliginde gelisir.

Bedene dayali alistirmalarda amag
taklit etmek degil, her hareketi kendi
icinden bakarak anlamaya calismakdir.
Bunu kavrayinca birey bedenine disa-
ridan bakabilme yetisi kazanir ve klise-
lesmis hareketlere takilmaz. Boylece
bireyin hareketi hem kendi icinde di-
sinmesini hem de harekete disaridan
bakmasini saglar.

Bedene dayal alistirmalar basitten
karmasiga dogru gider. Her hareket
konu, denge ve uygulama olmak Uzere
U¢ an’dan olusur. Calismanin bir konu-
sunun olmasi gerekir. Konu, ¢alismanin
her pargasina biyuk bir dikkatle yaklas-
may!1 ve bilingli eylemlerde bulunmayi
gerektirir. Bedenle bir konu lzerinde
calismak cocugun algisini gelistirecek
ve baskalarinin bedenlerini, bedensel
ifade bicimlerini algilamasini kolaylast-
racaktir. Bedenle yapilan oyun ve alis-
tirmalarda dengeyi saglamak, bedeni
kontrolli kullanmak gerekir. Alishrma-
lar normal, hizli ve yavas tempoda yapi-
lir. Donuk imge ve duygu alistirmalarin-

da baslangigta sozsiiz iletisim kullanilir.
Donuk imgeyle fotograf alistrmasinda
ogrenciler bir durumu, bir olayr veya
an’i bedenlerine uygun formu verip
donarak (hareketsiz kalarak) anlatmaya
calisirlar. Diger 6grencilerin donuk im-
geyle yapilan formu yorumlamalari farkli
bakis agilarinin ortaya ¢ikmasini saglar. Bu
alistirmalar bedeni denetleyebilmek, ko-
nuya odaklanmak, olaylara yeni agilimlar
getirebilmek, donuk imgeden 6yki olus-
turmak icin kullanilabilir.

Formdan gegis alisirmalarinda algi-
lananlar yorumlanir ve beden formun-
dan konusmaya gegilir. Alistirmalarda
konu birligi olusturulmasi 6nemlidir. Be-
deni kullanarak ifade olanaklarini gelistir-
mek 6grencinin resimsel olani bedeniyle
ifade etmesine ve bu baglamda gozlem
glclinii gelistirmesine katkida buluna-
caktir. Beden ve ifade ayni zamanda 6g-
rencinin imgelem giliciinii somutlastira-
cak bir alandir. Ogretmen bedene dayali
alistirmalari, anlam yikleme, 6yki olus-
turma ve oynamaya kadar ilerletebilir.
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1. Etkinlik

Beden bitin deneyimlerimizi icerir ve yansitir. Bedenin alisilagelenden farkl olarak belirli bir hedef
dogrultusunda kullaniimasi 8grencide beden bilincini gelistirecektir. Bedenle yapilan oyun ve alishrma-
larda dengeyi saglamak ve bedeni kontrolli kullanmak énemlidir. Becerilerin gelismesinde grenciye
kendi bedeninin 6zelliklerini tanimasi icin yardim etmek gerekir.

\

1. Calisma

Salvador DALI, yagli boya teknigi

2. Calisma

Bedene dayali oyun ve alishirmalar basitten karmasiga dogru gider. Baglangigta
alishrmalar es zamanli diisiiniilmeli ve bireylerin kendilerini rahat ifade etmele-
rine yardimci olunmalidir.

Flamingolar ve Penguenler

Ebe olmak isteyen bir 6§rencinizi seginiz. Ogrencilerinize “ Ebe olan ar-

kadasiniz su andan itibaren bir ‘Flamingo’dur. Sizler de bu Flamingo’nun

yakalamaya ¢alisacagi ‘Penguen’lersi-

niz. Flamingo ¢abuk hareket edemez,

zarif ve yavas adimlar atar, her bir

adiminda kanatlarini asagiya-yukari-

ya dogru hareket ettirir, uzun bacakli

oldugu icin adimlari da bu él¢giide bii-

yliktiir. Penguenler ise bacaklari kisa

oldudu icin kiictik adim atarlar fakat

cabuk hareket ederler. Siz penguen

ylriylstyle flamingodan kagmaya

calisacaksiniz. Flamingo bir pengueni

yakalarsa o penguen artik bir flamin-

godur. Oyunun bu asamasindan sonra

flamingolar penguenleri beraber ya-

kalamaya ¢alisirlar. Oyun tek bir pen-

guen kalana kadar bu sekilde devam

eder. Penguen tek basina kaldiginda

artik o bir ebedir ve flamingolari yaka-

lamaya calisir. Tiim flamingolar pen-

guene dénlistiigii zaman oyun sona

erer.” diye oyunun kurallarini anlatiniz. Flamingo ve penguen yiiriiyisiind
bozmadan oynamalari icin égrencilerinizi uyariniz.

Bu oyun sinirlari belirlenmis bir alanda oynanmalidir.

Fotograf Calismasi

Bu c¢alisma, bireysel ve grup olarak durus bulmayi gerektirir. Sézlii dogaglama-
lara egilimi az olan 6grenciler icin etkili bir yoldur. Dogal diisiinmeye yoénlendi-
rir. Ogrenciler duygu ya da bedenlerini nasil kullanabileceklerini diisiiniirler. Bu
¢alismalar kolay tekrar edilebilecek 6zellikte olmalari sebebiyle sinif ortami igin
avantajli caligmalardir.

Ogrencilerinizden mekdnda énce serbest yiiriimelerini daha sonra bir
cember olusturmalarini isteyiniz. Belirlediginiz bir 6grenciden baslayarak
sirayla birden altiya kadar saymalarini séyleyiniz. Altiya kadar sayan 6g-



rencilerinizden bir grup olusturunuz. Bu sekilde diger 6grencilerinizi de
gruplara ayiriniz. Her grup icin bir mekén belirleyiniz. Bu mekdnlar 6gren-
cilerin hayal gliciinii gelistirici nitelikte olmalidir (hayvanat bahgesi, carsi,
seramik/heykel atélyesi, lokanta, lunapark, pazar yeri, plaj, perili ksk vb.).
Mekénlar grup dinamigi de géz 6niinde bulundurularak cesitlendirilebilir.
Buradaki ¢alisma mekdndan yola ¢ikilarak fotograf olusturma ¢alismasi-
dir. Ogrenciler ¢calisma alaninda istedikleri bir késeyi kullanabilirler. Olus-
turduklari fotograf karesinde 6grenciler insan, hayvan ya da nesne ola-
bilir. Bu ¢alismada 6ncelikle 6grencilerin bedenlerini kullanmalari esastir;
konusma, ses, efekt vb. unsurlar ¢alismanin ilk asamasinda kullaniimaya-
caktir. Bu konuda 6grencilerinizi uyariniz. Génliillii olan ilk grup ¢alismasini
dogaclar. Diger gruplar sirayla bu fotografi yorumlar. Yorumlar tamam-
landiktan sonra fotografi olusturan grubun bir lyesinden baslayarak tiim
tyelerinden kendi formlarini yansitan bir ciimle kurmalarini isteyiniz. Bu
uygulamayi sirayla tiim gruplarla gerceklestiriniz.

Bedene dayali alistirmalar; bedeni denetleyebilmek, konuya odaklanmak, olay-
lara yeni agilimlar getirebilmek ve 6ykii olusturmak icin kullanilabilir. Burada
6grencilerin bedenlerinin yaratici fiziksel anlatima hazir hale getirilmesi amagla-
nir. Bedenin calismaya hazir hile getirilmesinden kasit bedene dayali alishrma-
larin yapilmasi, mekan-beden algisinin gelismesi, ortak harekete yonelik oyun
ve alistirmalarin yapilmasi, konu-beden bulugsmasinin saglanmasidir.

Nedim GUNSUR, yagli boya teknigi

2. Etkinlik

1. Galisma | Tirtil Kuyrugunu Kap

Odgrencilerinizden bir cember olusturmalarini isteyiniz. Bir 6§rencinizin
omzuna dokununuz ve “Bu arkadasiniz ‘Tirtil’ sizler de onun kuyrugusunuz.
Tirtil olan arkadasiniz siranin basinda siz de onun arkasinda birbirinizden
kopmayacak sekilde 6niiniizdeki arkadasinizin belinden tutarak bir kuyruk
olusturunuz. Tirtil en arkadaki arkadasiniza ulasarak onu yakalamaya ¢ali-
sacak sizler de buna engel olmaya ¢alisacaksiniz. Tirtil kuyrugun sonunda-
ki arkadasinizi yakalarsa ebe olmaktan kurtulacak ve kuyrugun herhangi
bir yerine eklenecektir. Yakalanan arkadasiniz yeni tirtil olacaktir.



2. Cahsma

Jacquet Fritz JUNIOR,
tuvalet kadidi rulosu ile origami

3. Calisma

&

En Ben

Odrencilerinizden iiger kisilik gruplar olusturunuz. Bu gruplara “Simdi
sizlerle ‘En Ben’ ¢alismasi yapacadiz. Her grup kendine bir sifat (6n ad) bu-
lacak. Bunu diger gruplarla paylasmayacak. Grup icinde sectiginiz sifati en
alt diizeyden baslayarak en (ist diizeye kadar bedeninizle géstereceksiniz.
Bu duruslari nasil ve ne sekilde yapacadiniza kendi aranizda karar verecek-
siniz. Ornedin kizgin sifatini se¢misseniz bu sifat1 derecelendirerek bizlere
sadece jest, mimik ve beden hareketinizle gdstereceksiniz. Diger gruplar
sizin sectiginiz sifatin ne oldugunu tahmin etmeye calisacaklar.” diye yapa-
caklarr ¢calismayi agiklayiniz. Tiim gruplara ¢calismaya hazirlanmalari igin
yeterli siire taniyiniz. Calisma sonunda farkli sifatlarla ayni ¢calismayi tek-
rarlayacak égrencilere firsat veriniz.

Sesli Fotograf

Formdan gegis alistirmalarinda beden formundan konusmaya gecilir. Formdan
algilananlar yorumlanir. Ogrenciler bu calismalarda konu birligi olusturmahdir.

Ogrencilerinize, planlama yapmadan bir fotograf olusturacaklarini séy-
leyiniz. Onlara herhangi bir ipucu vermeyecedinizi bu ¢alismanin tamamiy-
la dogag¢lama olacagini acgiklayiniz. “Simdi géniillii bir arkadasiniz buraya
gelerek bir form olusturacak. Sizler bu formu inceleyerek arkadasinizin ne
yaptigini, nerede oldugunu, kim oldugunu, nasil bir duygu icinde bulundu-
gunu anlamaya calisacaksiniz. Anladiginizi diisiindiigiiniiz noktada onun
yanina gidip bu formu tamamlayacak nitelikte forma katilacaksiniz ve bir
fotograf olusturacaksiniz. Olusturulacak her fotografta alti kisi yer ala-
cak. Altinci arkadasiniz fotografa katildiginda grup tamamlanmis olacak.
Fotograf olusturulurken; fotograflarin oynanabilir olmasi, fotograflarda
bir olayin, bir hareketin ve ¢atisma unsurunun yansitilmasina ézen gés-
termelisiniz. Fotografiniz tamamlandiginda fotografi olusturanlar arasin-
dan belirledigim iki arkadasiniz aralarindaki ¢atisma unsurunu yansitan
bir diyalog olusturur. Bu diyaloglarla fotograftaki olayi ve o karedeki ye-
rinizi bize anlatmis olacaksiniz.” diyerek égrencilerinize ¢calismayi agiklayi-
niz. Olusturduklari fotografta catisma unsurunu en iyi sekilde yansitan iki
6grencinizle diyaloglara baslamaniz gerekmektedir. Temel diyalog bu iki
6grencinizle basladigi icin diger diyaloglar bu zemin lizerinde olusacaktir.



Sevgili 6gretmenim, bu calismada
dikkat etmeniz gereken nokta fotograf-
larda bir catisma unsurunun olmasi ve
bunun olabildigince net yansiimasidir.
Olusturulan fotografta oncelikle buna
dikkat etmelisiniz. Catisma unsurunun
net olmadigi calismalarda ikili diyalog-
lara gecmek sizi calismada ulasiimasi
istenen hedeften uzaklastiracakir. 0g-
rencilerinizi calisma baslamadan once

bu konuda 6zellikle vyariniz.

Paul Gauguin, yagl boya teknigi

3. Etkinlik

1. Calisma
- Bom Ates
Sevgili 6gretmenim, bu oyunu ye-
terli gordiginiz sirede farkli ebelerle
oynatabilirsiniz.
Komagene Kralligi déneminden tanri ve tanrigalar, Nemrut Dagi- Adiyaman Ggrencilerinizin arasindan généilllli

bir ebe seginiz. Ogrencilerinize “Ebe
olan arkadasiniz sizi yakalamaya ¢ali-
sacak. Ebeye yakalanmamak igin on-
dan kacgacaksiniz. Sizi yakalayacagini
anladidiniz an ‘Bom!’ diye badirarak
heykel formunda donacaksiniz. Arka-
daslarinizdan biri ‘Ates!’” diye badirip
size dokununcaya kadar heykel for-
munuzu bozmayacaksiniz. Siz heykel
formundayken ebe sizi ebeleyemez.
Eger ‘Bom!’ diyemeden ebe size do-
kunursa yeni ebe siz olacaksiniz.” diye
oyunun kuralini agiklayiniz.



2. Cahsma

e

Salvodar DALI, yagli boya teknigi

Sekilden Sekile

Bu béliimdeki dogaglamalar 6grencinin fiziksel olarak bedeninin her pargasinin
farkina varmasi ve bunlari ayri ayri kullanabilmesini gelistirmeye y6neliktir.

1. Asama

Odrencilerinizden mekdnin iginde serbest yiiriimelerini isteyiniz. Ogren-
cilerinize “Simdi size bazi sekillerin isimlerini s6yleyecedim. Konusmadan,
isaretlesmeden bu yénergeler dogrultusunda sizler de hep birlikte bu sekil-
leri olusturmaya calisacaksiniz. Ben ona kadar sayacagim. On dedigimde
siz sekli tamamlamis olacaksiniz.” diyerek ¢calismayi anlatiniz. Ogrencileri-
nize; daire, kare, licgen, dikdértgen gibi sekiller ya da K, T, S, B Z, M gibi
harfler séyleyebilirsiniz.

2. Asama

Ogrencilerinizden ikili grup olusturmalarini isteyiniz. Daha sonra “Birbi-
rinizle konusmadan veya isaretlesmeden size séyledigim sekilleri olustur-
maya calisin. Sekli séyledigimde siireniz baslayacak, ‘Tamam!’ dedigimde
tim gruplar sekillerini tamamlamis hdlde kipirdamadan duracak.” diyerek
ogrencilerinize ¢calismayi anlatiniz.
Odrencilerinize ¢alisma igin verebilecediniz sekiller: Kasik ve ¢atal, siirahi
ve bardak, bir cift terlik, bir ¢ift corap, vazoda bir ¢icek, masa sandalye,
protez disler, gézIiik, askida fincan vb.
Dilerseniz bu calismayi dértlii gruplarla ya da sinifin tamami bir figiir olus-
turacak sekilde devam ettirebilirsiniz.



3 Galisma Esli Hayvanlar

1. Asama

Kiigiik kdgitlara gesitli hayvan isimleri yaziniz ve bu isimler gériilmeye-
cek sekilde kdgitlar katlayiniz. Bir hayvanin adini bes ayri kdgida yazarak
bes kisilik alti grup olusturabilirsiniz. Kagitlari bir torba icine koyarak 6g-
rencilerinizin sirayla birer kdgit cekmesini isteyiniz. Ogrencilerinize “Secti-
diniz kdgitlarda yazan hayvanin ismini kimseye sdylemeyiniz. Sadece be-
den hareketlerinizle bu hayvani canlandiracaksiniz. Su anda sinif icerisinde
ayni tiirden olan dért arkadasiniz daha var. Size verilen siire icerisinde bu
dért kisiyi gézlemleyerek bulmaniz gerekmektedir. Burada canlandirma
noktasinda net hareketler yapmalisiniz ve grup arkadaslarinizi bulabilmek
icin onlari iyi gézlemlemelisiniz.” diye ¢calismanin kuralini agiklayiniz. Grup
tiyelerinin bir araya gelmesinden sonra ikinci asamaya gecilir.

Levni, minyatir

2. Asama

Birinci asamada olusan grupla-
ra “Grup lyeleri olarak daha 6nce
tek tek canlandirdiginiz bu hayvani
simdi tek bir viicut olarak canlandi-
racaksiniz.” diye ¢calismanin kuralini
agiklayiniz. Bu asamada d&grenci-
lere diisiinmeleri ve uygulamalari
icin zaman verilmelidir. Her grubun
yaptigi canlandirma diger gruplar ta-
rafindan izlenir. Tiim gruplarin canlan-
dirmalarini yapmalariyla ikinci asama
tamamlanir.

3. Asama

Bu asamada her grup kendi
hayvanindan yola ¢ikarak bir 6ykii
kurgular. Oykii bu hayvanlarin ara-
sinda gegen bir olayin, durumun ya
da c¢atismanin lizerine kurgulan-
malidir. Canlandirdiklari hayvanin
beden formunu bozmadan diyalog-
larla 6ykiilerini dogacglarlar.

Ogrencilerin beden ve ifadeleriy-
le yaptiklari doga¢lamalar onlarin
imgelem giiciinii gelistirir. Bedene
dayali alistirmalarla 6grencileriniz
soyut kavramlari somut hdle geti-
rebilirler. Calismalarinizi soyut kav-
ramlarla da gerceklestirebilirsiniz.

Ogrencilerin beden ve ifadeleriyle yaptiklari dogaglamalar onlarin imgelem
giiclinii gelistirir. Ogrencilerinizden “Tombala” oyunu igin kiigiik ve orijinal bir
esya/nesne getirmelerini isteyiniz. Bu nesnenin okula getirilebilecek nitelikte
olmasi, kesici, delici ve zarar verici olmamasi igin 6grencilerinize uyarida bulu-
nunuz.

(



Ogretmen Icin Kontrol Listesi

Unitenin islenisi sirasinda yapmis oldugunuz ¢alismalara iliskin asa-
gida bir kontrol listesi sunulmustur. Unitenin islenisi sonrasinda

[ ]} |
bu ¢alismalardan hangilerini gergeklestirip ger¢eklestiremediginizi U N I T E
“evet” ya da “hayir” kutucuklarindan birini isaretleyerek belirtiniz. 4-

Ders oncesinde kapsaml bir planlama yap-
tim.

Ogrencileri bedenlerini tanimaya ve kullan-
maya dayali oyun ve alistirmalara katilmalar
konusunda tesvik ettim.

Amacina ulagsmadigini disiindiigiim calisma-
lari tekrar ettim.

Ogrencileri bedenlerini yaratici sekilde kul-
lanmalari konusunda tesvik ettim.

Donuk imge ¢alismalarinda 6grencileri yeni
formlar olusturmalari konusunda cesaretlen-
dirdim.

Ogrencilere form olusturma calismalarina
hazirlanmalari igin yeterli siire verdim.

Ogrencileri oykii dogaglamalarinda 6zgiin ol-
malari konusunda tesvik ettim.

Bedensel rahatsizliklari olan 6grencilerin ¢a-
lismalara zorlanmadan katilmalari icin gerek-
li tedbirleri aldim.

Ogrencileri kendilerini 6zgiirce ifade etmeleri
konusunda tesvik ettim.

Formdan gegiste 6grencilerin gatisma un-
- surunu bedenlerini kullanarak ifade etme-
leri konusunda gerekli agiklamalar yaptim.




5. UNITE

RITIM, SES VE DEVINIM

Her QOCMk sanatendr. Asil mesele
bityiryiince de sanatcr ka[a{)i[mektiv.

Peruze YIGIT, yagl boya teknigi




RITIM, SES
VE DEVINIM
KAZANIMLAR

1. Duyu organlarini Kullanarak cevresindekileri tarif eder.
2. Ritim aligtirmalarinda hayatin i¢erisinde fark ettigi sesleri taklit eder.
3. Bedenini kullanarak duzenli ritim vurur ve dogaglar.

4. Vurmal calgi kullanarak duzenli ritim vurur ve dogaclar.
5. Dogacladidi ritme uygun herhangi bir ses ekler.

6. Ritme uygun devinir.

7. Ritimden hareketle éyku kurgular ve oynar.

Marcel DUCHAMP, yagli boya teknigi

OGRETMENIN HEDEFLERI

Sevgili 8gretmenim, bu Unitenin islenisi sirasinda sizlere yardimei olabilecek &neriler ve ulasmaniz gereken hedefler

asagida sunulmustur.

1. Bu initedeki ilk hedefiniz 6grencilerinizin duyu or-
ganlarini kullanarak cevrelerini fark etmelerini saglamaktr.
Egitim ve 6gretimde duyu organlarinin kullanimini gereki-
ren calisma ve etkinliklerin sayilarinin artirilmasi 6grenme-
nin daha basarili ve kalici olmasini saglayacakhr.

Ginlik yasanhmizda ¢ogunlukla gérme duyumuzu kul-
laniriz. Bilimsel olarak gérme, isitme, koklama ayni zaman-
da gerceklesir. Dokunma ve tat alma nesne ile karsilasildi-
ginda devreye girer. Digerleri herhangi bir nesneye bilincli
olarak maruz kalmadan da gerceklesebilir. Bir ortama gi-
rildiginde ayni anda gérilir, koklanir ve isitilir. Bir duyu
organi islevsiz kaldiginda diger duyu organlan daha faz-
la kullanilmaktadir. Gézlerimizi daha fazla kullandigimiz
hélde gérme duyumuzu yeterince kullanmayiz yani bak-
makla gérmek ayni sey degildir. Bireylerin cesitli duyulari
kullanmalari, 6grenme bicimleriyle ilgilidir. Bireyler farkl
duyu organlarini agirlikli olarak kullanarak (kimileri isitsel,
kimileri gérsel, kimileri dokunsal yollarla) égrenirler. Bi-
reylerin 6grenme bicimlerini bilmek, grenenleri tanimak,
dgrenmeyi yénlendiren biri olarak 6gretmeni zenginlestirir.
Ogrenciler duyu organlarini kullanarak deneyimlerler. Dra-
ma duyu organlarini harekete gecirdigi icin 8grenciyi aktif-
lestirir. Bakmak yerine gérmek, duymak yerine dinlemek,
onlarin gérsel, isitsel ve dokunsal yasantlarini gelistirir.

Algi, cevremizdeki dinyanin duyumsal deneyimidir.
Cevresel uyaranlarin taninmasini ve bu uyaranlara verilen
tepkileri kapsar. Algi, sadece cevremizdeki diinyay! dene-
yimlememizi saglamaz ayni zamanda bulundugumuz cev-
rede eyleme gecmemizi de saglar.

Duyum, duyular yoluyla edinilen basit deneyimlerdir:
tat alma, zil sesi isitme gibi. Algi, basit 8gelerden cagrisim
yoluyla olusturulan karmasik bir deneyim sirecidir. Alg
sisteminde bicimleri tanima, birbirinden ayirma, bir araya
getirerek bitinden anlam cikarma gibi karmasik islevler
yerine gelir. Cevredeki nesneleri, olaylari, iliskileri duyu or-
ganlan yoluyla anlamak, anlamlandirmak sirecidir.

2. Bu kazanimdaki hedefiniz grencilerinizin ritim alis-
tirmalarinda hayatin icerisinde fark ettigi sesleri taklit ede-
bilmesini saglamakhr. Burada égrencilerin etkin dinleme
becerilerini gelistirmeleri, dikkat ve konsantrasyon siirele-
rini arhrmalarini saglamak hedeflenmistir.

3. Bu kazanimdaki hedefiniz égrencilerin bedenlerini

kullanarak diizenli ritim vurmalaridir. Ritim kavrami insan
yasantisinda cok énemlidir. Ritim ve ritme dayali hareketler
kisinin kendi yeteneklerini ve bu yeteneklerinin sinirlarini
kesfetmesine yardimai olur. Yirime, kosma ve sicrama do-
gal ritimlerdir. Taklit edilen ritimler ise insanin hayal giiciini
kullanarak yaptgr ritimlerdir. Viicudumuzun farkh kisimla-
rini kullanarak ritim tutabilirsiniz. El cirpma, ayagini yere
vurma buna verilebilecek en giizel &rnektir. Ritim alistirma-
lani ile 8grenci duygularini hareket yoluyla ifade edebilme
becerisini kazanir. Ritim alishrmalari 8grencinin kendi yete-
neklerini ve beden olanaklarini kesfetmesine yardimai olur.

4. Bu kazanimla &grencilerinizin vurmali calgi kullana-
rak diizenli ritim vurmasi (dogaclamasi) hedeflenir. Ritim
aletlerinin ritmi algilamak ve 8grenmeye katkisi biyiktir.
Vurulan her ritim, dizenli cikarilan her ses 8grencinin moti-
vasyonunu gelistirir. Ritim calismalar icin en uygun araclar
“Orff Calgilan” olarak bilinen vurmali calgilardir. Alishr-
malarda bu calgilarin yani sira 6grencilerin kendi yaptikla-
r calgilar ve ses cikarilabilecek nesneler (pet sise, teneke
kutu, masa, sira, gazoz kapag: vb.) kullanilabilir.

5. Bu kazanimda hedeflenen &grencilerin dogacladig
ritme uygun herhangi bir ses (vokal, efekt vb.) ekleyebil-
mesidir. Insan sesi en dogal mizik aracidir. Insan dogada
duydugu sesleri taklit edebilecek tiim ritimlere uygun ses
yaratabilecek bir girtlak yapisina sahiptir. Drama dersin-
de 8grencilerin ses ve ritim yoluyla kendini 6zgiirce ifade
etmesi, seslerle diisinerek dogaclama yapmasi amaclanir.

6. Bu kazanimda hedeflenen égrencilerin ritme uygun
devinmesidir. Hayatimiza sekil veren sey evrendeki ritmik
hareket ve onun tutarlih@idir. Ritim esliginde devinimlerde
bulunmak; icten gelen yiiz-el-kol hareketleri yapma, yarat-
ci devinimler sunma, el-géz-beyin es giidimiyle uyum sag-
lama ve dzgiirce bedensel anlatimi icinde barindirir. Ritim
ve devinim alishrmalari hem etkin kahlimi saglama hem de
gézlemlerini degerlendirme acisindan duyussal ve devinim-
sel davranislan birlikte gelistirmede &grenci icin kolayhk
saglar.

7. Bu kazanimda égrencilerin ritme uygun 8yki kurgu-
lamasi ve oynamasi hedeflenir. Burada égrenciler dogacla-
nan ritme uygun devinimlerle bir 8yki veya olay anlahrlar.
Ogrenciler ritimle hissettikleri, icsellestirdikleri duygularini
o anda olusturduklar ykilerle disa yansitirlar.



Bu iinitede ogrencilerin; cevresini ve hayatinin icindeki
sesleri fark edip yansilamasi icin duyu oyun alistirmalari ile

duyma ve yansilama alistirmalar yapilir. Ogrencilerin ritim

vurahilmesi, ritme uygun devinim yapahilmesi icin ritim, ses
ve devinim alistirmalar yapilir,

OGRENCIYE YONELIK HEDEFLERINIZ

Sevgili 6gretmenimiz, 6grencilerinizde ulas-
maniz gereken hedefler sunlardir:

1. Drama derslerinde égrenciler; gorsel, isitsel ve do-
kunsal yasantilarin icinde olurlar. Kendi 6grenme bigcim-
lerinin ayriminda olan 6égrenciler; drama dersinde yer
alan etkinliklerle guglu yoénlerini gelistirir, eksik yonlerini
tamamlar. Bunun icin 6grencinin cevresi ve kendisi hak-
kinda gézlem yapmasi, gézlem
sonuclarina dayanarak cevresini
anlamlandirmasi gerekir. Duyu
organlarini Kkullanarak cevremi-
zi fark etme 6égrencilerde etkin
dinleme becerisini geligtirme,
yasadigi cevrenin farkinda olma,
empati yetenegini gelistirme, s6-
zel yénergeler olmadan duydugu
sesleri dogaclama yoluyla canlan-
dirmalari hedeflenmistir.

2. Bir insanin ritim duygusu-
nun egitim yoluyla gelistirilmesi,
onun doga ile uyumunu destek-
lemek ve guglendirmek demek-
tir. Yaraticilk hayatin i¢indeki
ritmi kesfetmekle baglar. Ritim
alistirmalari da 6grencilerin bu
farkindaliklarini gelistirerek onlarin yaraticiliklarinin art-
masina katki saglar.

3. Beden butin deneyimlerimizi icerir ve yansitir.
Bedenin alisilagelenden farkli olarak belirli bir hedef
dogrultusunda kullaniimasi, 6grencide beden bilincini
(6grencinin bedensel farkindaligini) gelistirecektir. Bir
bagka olgu ise bedenle bir tema Uzerinde calismaktir.
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Bu da 6grencinin algilama bi¢imini gelistirecek ve bas-
kalarinin bedenlerini, bedensel ifade bicimlerini algila-
masini kKolaylastiracaktir.

4. Ritim alistirmalariyla hedeflenen; égrencilerin ri-
tim calgilarini ve araclarini tanimalarina, bunlardan na-
sil ses cikarilabilecedini deneyerek bulmalarina ve ritim
duygularinin ézgurce gelismesine olanak saglamaktir.
Ogrencilerin ritim vurarak o am’i yansitmasina imkan
taninir.

5. Ritim egitimi alan 6grenci 6ncelikle sesleri genel
Ozellikleriyle tanir. Sesler arasindaki temel iligkileri kav-
rar. O an'da vurulan ritme uygun ses ve efektler ekle-
yerek dogaclama yapar. Ritim alistirmalarinda yapilan
dogaclamalarda égrencilerin dodaclanan ritmi dinleyerek
uygun seslerle katilimi saglanmalidir. Ogrenci dogacla-
malarda ¢evresinde duydugu sesleri yansilar, seslerle di-

stndukKlerini ifade eder.

6. Ritim-devinim alistirmala-
rinda ogrencilerin ritme uygun
devinim yapmas! hedeflenmeli-
dir. Ritim egliginde hareket etme
dgrenciler icin dogal bir surectir.
Yurime, kosma ve sicrama dogal
ritimlerdir. Taklit edilen ritim-
ler ve ritme uygun devinimlerle
dgrencilerin hayal gucunu, goéz-
lemlerini kullanmasi hedeflenir.
Ritimle devinim, ritmin bedenle
bulustugu estetik mukemmelligi
sergiler. Burada anlatilmak iste-
nen ritimle dans etmek degil rit-
me uygun devinimlerle bir seyler
anlatmaktir.

7. Ritimden hareketle 6yki kurgulanmasindaki
amag 6grencilerin ritim yoluyla diistince ve duygularinin
aktarilmasini saglamaktir. Ritmi anlama, bireyin yarati-
ciigina katki saglar. Ritim ve kurgu birbirlerini tamam-
layan bir butinlik i¢indedir. Ritim dogaclamalari, ken-
dini ifade etmenin farkli bir yoludur. Ritimden hareketle
Oyku kurgulayan 6grenci daha genis disunecek, bu da
dgrencinin gelisimine katki saglayacaktir.



iletisim denilince akla ilk gelen ko-
nusmak olsa da bireyin gevresiyle kur-
dugu iletisimde en 6nemli faktor duyu-
laridir.

Duyularimiz g¢evremizde var olan
canh cansiz varliklari duyumsayip al-
gilamamizi saglar. Cevremizde olup
bitenleri anlamak, yorumlayarak yeni
durumlara uyarlayabilmek icin 6nce al-
gilayabilmemiz gerekir. Duyu organlari-
miz algimizin en temel aracidir. Dramada
duyu alistirmalari bireylerin kendilerine,
kendi bedenlerine, grup arkadaslarina,
cevreye, nesnelere, mekana, zamana dair
algilarini, farkindaliklarini gelistirir.

Bireyin dogdugu andan itibaren ken-
dini ifade etmesine, iletisim kurmasina
olanak saglayan araclar sesi ve bedenidir.
Ses bedenin en temel olanaklarindandir.
Seslerin diizenli araliklarla tekrar edilme-
siyle ritim olusur. Dramada ¢alismalarin-
da “ritim, ses ve devinim alistirmalar”
bedene dayali oyun ve alistirmalar, rol
oyunlari ve materyal oyunlarini da icinde
barindiran bir yapiya sahiptir. Bireyin 6z-
glrce hareket etmesine, seslerle dogag-
lama yapmasina olanak saglanir.

Ritim alistirmalarinda bireyler kendi
beden ritminden baslayarak cevresin-
de var olan ritimleri fark eder, algilar ve
yorumlar. Ritimler basitten karmasiga
dogru verilir. Dogada var olan seslerden,
konusma ve hareketlerimizden yola ¢ika-
rak dogal ritimler calisilir. Dogal ritimler
bedenin olanaklariyla taklit edilir. S6zlere
dayali ritimler notalara karsilik gelen he-
celerden olusur.

Ritim; sesleri dinlemeye, hareketle
ve sesle eslik etmeye yoneltir. Bedenimi-
zi kullanarak ritim tutar, dans ederiz. M-
zigin temeli olan ritimle bes duyumuz,

BN 5.1. Duyu Alishirmalar

Dramada duyu alishirmalari, bes
duyunun harekete gegirilmesini amag-
lar. Birey gorme, dokunma, isitme, kok-
lama gibi duyu alistrmalariyla, duyu
organlarini etkili kullanarak yalnizca
sozIU olarak degil bedeni araciligiyla
iletisim ve etkilesim kurmayi gelistirir.

Gunlik yasamda insanlar cogun-
lukla gérme duyusu ile hareket eder.
Bu duyu devreden ¢ikarildiginda diger
duyular daha ¢ok kullanilmaya basla-
nir.

Dramada; bireyin yaraticihginin
gelismesinde, cevresinde olan olayla-
ri, insanlarin farkh kisilik yapilarini ve

Kal GAJOUM , yagli boya teknigi

Mehmet YANGIR, yagli boya teknigi

nesnelerin yasama etkilerini gozlemle-
yerek farkindalik diizeyini artirmasinda
duyu ahstirmalari 6nemli yer tutmak-
tadir.

Egitimde butlin duyulara hitap eden
6grenme yontemleriyle etkili 6grenme
saglandigi bilinmektedir.

Duyularini etkili kullanan bireyin algi-
lari agik olur ve gevresinde olup bitenlere
karsi kendine 6zgl tepkiler verir. Ayrica
bu alistirmalar, bireyin farkl duyular yo-
luyla i¢inde bulundugu cevrenin ve bu
cevrenin kendinde biraktigi etkilerin far-
kina varmasini da saglamaktadir.

B 5.2. Ritim, Ses ve Devinim Alistirmalan

bedenimiz ayni zamanda ve uyum igin-
de calisir. Ritim-ses, ritim-ses-devinim
dogaclamalarinda amag imgelemi hare-
kete gecirip var olandan yeni anlamlar
Uretmektir. Ritmi kullanmanin en 6nemli
yani ritmi, sesi ve hareketi kullanarak
yeni anlamlar tGretmektir. Ritmi i¢selles-
tirmis bir 6grenci, bu dogaglamalarda
bedenini de kullanarak bir anlatma bice-
mi de 6grenmis olacaktir. Clinkli miizik
ve ritim basli basina yasama dair olanin
anlatiminda énemli bir bigemdir. Bu ayni
zamanda ses, ritim ve hareket arasinda
bir iliski kurularak imgelemi harekete
geciren bir calismadir. Bu dogaclamayi
gerceklestirebilmek icin, iyi bir grup di-
namiginin ve muzige iliskin bir birikimin
saglanmis olmasi gerekmektedir.

Ritim ve devinim alistirmalari birey-
lerin hareketin ritim ile baglantisini fark
etmelerini, bedensel ifadelerini gelistir-
melerini ve es glidiim icinde hareket et-
melerini amaglar.

Ritim alistirmalari bireyin dikkatini
gelistirirken eslik etme, birlikte hareket
etme becerilerini de gelistirir.
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Dramada “ritim, ses ve devinim alishrmalan” aslinda bedene dayali oyun ve alishrmalar, rol oyun-

lari ve materyal oyunlarini da icinde barindiran bir yapiya sahiptir. Drama calismalarinda kullanilan
dgrenme tirlerinden biri de hareket yoluyla §renmedir. Bedene dayali alishrmalar beden bilincinin
gelismesini ve iletisimde bedenin amacina uygun kullanimini saglar. Bu calismalar yapilirken okulda ki

“mizik 8gretmeninden” goris istenebilir.

1. Etkinlik

Dramada bes duyuya doniik etkinlikler ve duyularin sinirlarini genisleten pay-
lagimlar yer alir. Duyular araciligiyla gevresini ve kendini fark etme 6grenilen
bir siirectir. Gz duyarliligini gelistirme, dinlemeyi 6grenme, dokunma duyusu-
nu etkin olarak kullanma, degisik tatlar ve kokulari -ortamda bulunmadiginda
bile- duyumsamaya ¢alisma drama etkinlikleri arasindadir. Bu etkinliklerle farkl
6grenme bigimine sahip olan 6grenciler; 6grenme siirecini kolaylagtirmis, iyi 68-
renmis, 6grendiklerini uzun siire saklamig ve 6grenme bigimlerine iligkin eksik-
liklerini gidermis olur.

1. Calisma

- Vizzz Oyunu

Ogrencileriniz arasindan géniillii bir
ebe seciniz. Ogrencilerinize oyunu “Ebe
olan arkadasiniz sinifa sirti déniik bir
sekilde duvarin éniinde duracak ve sol
eliyle kimseyi gérmeyecek sekilde yiizUi-
ni kapatacak. Sag elini, avug ici agik ka-
lacak sekilde sol kolunun altindan uza-
tacak. Sizler de ebe olan arkadasinizin
arkasinda duvara paralel bir cizgide du-
racaksiniz. isaret parmaklarinizi havaya
kaldinp parmaklarinizi dairesel sekilde
cevirip ‘vizzz... vizzz..." diyerek ses ¢ika-
racaksiniz. Aranizdan biri ebe olan arka-
dasinizin yanina yavas¢a giderek avug
icine isaret parmagdiyla dokunacak ve
hizla bulundugu yere geri dénmeye ¢a-
hisacaktir. Bu arada ebe olan arkadasiniz
lice kadar sayacak ve arkasini dénerek
avucuna dokunan arkadasini bulmaya
calisacaktir. Sizler ebe olan arkadasinizin
kendisine dokunani bulmasina yardimci
olmak amaciyla; ebe o kisiye yaklasinca
sesinizi yiikseltip ondan uzaklasmaya
baslayinca sesinizi alcaltacaksiniz. Ebe
olan arkadasinizin kendine dokunan ki-
siyi bulmak igin (¢ tahmin hakki olacak,
dogru tahmin onu ebelikten kurtarip
dokunan kisiyi yeni ebemiz yapacaktir.
Eger li¢ tahmin hakkini da yanhs kulla-
Temur KGRAN, yagli boya teknigi nirsa arkadasiniz yeniden ebe olacaktir.”
diyerek agiklayiniz.

Bu oyunu farkli ebelerle birka¢ kez oynatabilirsiniz.




2. Cahsma

- Tombala

&

3. Calisma

Odrencilerinizin getirmis olduklari nesneleri, disaridan nesnelerin gé-
riinmeyecegi ve tiim nesneleri igine alabilecek biiyiik¢e bir torbaya koyu-
nuz. Bu agzi blizglilii bez bir torba ya da biiyiik siyah bir ¢6p poseti olabilir.
Odrencilerinizi ii¢ gruba ayiriniz. Ogrencilere “Elimizdeki tombala torba-
sindan hepiniz sirayla bir nesne sececeksiniz. Bu nesneyi torbadan c¢ikart-
madan tanimaya calisacaksiniz. Tahmininizi arkadaslarinizla paylastiktan
sonra sectiginiz nesneyi ¢ikartip géstereceksiniz ve tekrar torbaya atacak-
siniz. Tahmininiz dogruysa grubunuz bir puan alacaktir. Burada énem-
li olan hepinizin sectiginiz nesneyi en iyi sekilde kavramaya ¢alismasidir.
Sizin yanhs tahmininiz grubunuzun puan kaybetmesine sebep olacaktir.”
diyerek aciklama yapiniz. Gruplara nesneleri torbadan sirayla cektiriniz.
Ugiincii grubun son 6grencisine kadar ayni islemi tekrarlayiniz. Tahminle-
rinin tamami dodgru olan grup oyunu kazanir. Eger esit tahminde bulunan
grup varsa oyun esitlik bozuluncaya kadar devam eder.

Duyu alistirmalarinda 6grencilerin gevresini algilamasina olanak saglanmalidir.
Bu alistirmalar icin kullanilacak malzemeler 6nceden temin edilmeli, sinif orta-
minda hazir bulundurulmalidir.

(l‘ | Hakan ESMER, yagli boya teknigi

Tikir Tikir

Odrencilerinizden bir cember olusturmalarini isteyiniz. Ogrencilerinize
“Simdi birden altiya kadar sayacaksiniz. Biitiin grup bunu yapacak. Sonra
bir rakamini séyleyenler bir grup olusturacak sekilde bir araya gelecekler.
ikiler, iigler, dértler, besler ve altilar da ayni sekilde birer grup olustura-
caklar. Her grup kendine glinliik hayatta karsilastigimiz bir makineyi se-
cecek. Bu makineyi bize sesler, efektler ve hareketlerle dogaglayacaksiniz.
Sectiginiz makinenin ne oldugunu diger gruplarla paylasmayacaksiniz. Do-
gaclama é6ncesi size verilen siirede ‘Makine ne amacla ve hangi mekdnda
kullanihiyor?, Makinenin ézellikleri nelerdir?, Makinenin ¢alisma sistemi,
sesi nasildir?, Makine hangi par¢alardan olusmustur?’ gibi sorularla maki-
neyi daha iyi tanimak icin detaylandiriniz. Burada yapacadiniz ses, hareket
ve efektler sectiginiz makineyi anlatmaya yénelik olmaldir. Se¢tiginiz ma-
kineyi bize dogag¢lamayla anlatmaya ¢alisacaksiniz. Diger gruplar da bu
makineyi tahmin edecek ve bulmaya ¢alisacak.” diyerek oyunu agiklayiniz.
Odrencilerinize planlama yapmalari, konusup tartismalari icin yeterli siire
veriniz. Hazir olan ilk grupla doga¢lamalari baslatiniz.

Ogrencilerinizden ayni ¢alismayi sizin uygun gérdiigiiniiz farkli makine-
lerle (camasir makinesi, saat, sa¢ kurutma makinesi, mutfak robotu, dikis
makinesi, elektrik siipiirgesi, otomobil motoru vb.) sadece beden, ses ve
efektlerle -konusma olmadan- kurgulayip doga¢lamalarini da isteyebilir-
siniz.

Seslerle ve bedenle bir konunun anlatilmasi 6grencilerin yaraticiliklarini, hayal
gliclerini gelistirir. Seslerle mekani, konuyu anlatmak seslerle 6ykii kurgulama
ve oynamaya kadar gelistirilebilir.



2. Etkinlik

Miizikte, seslerle zamanin diizenli araliklara boliinmesine “ritim” denir. Baska
bir deyisle ritim, zamanin diizenli boliinmesidir. Sesle birlikte miizigin yapisini
olusturan en 6nemli 6gedir. Ritim, zamanda meydana gelen her seyin temelidir.

1. Calisma

- Siz-Biz Oyunu
Odrencilerinizden bir ¢ember olusturmalarini isteyiniz. Odrencilerinize
“Simdi sizlerle ortak ritim yakalayacagimiz bir oyun oynayacadiz. Ellerimizi
iki kez dizimize vuracadiz, sonra iki kez el ¢irpacagiz, daha sonra da énce sag
sonra sol parmaklarimizi sirayla siklatacadiz. Sag parmadinizi siklatirken kendi
isminizi, sol parmagdinizi siklatirken de segtiginiz bir arkadasinizin ismini séyle-
yeceksiniz. Adi s6ylenen arkadasiniz da ayni sekilde bir baska arkadasinin adi-
Judith LEYSTER, yagl boya teknigi ni séyleyerek oyunu devam
ettirecek.

Bu oyunun en énemli ku-
rali 6ncelikle grubun ortak
bir ritim yakalamasi ve her
seferinde bu ritmin tempo-
sunu artirmasidir. Ritmi sasi-
ran, ayni arkadasinin adini iki
kez séyleyen, isim soylerken
sasiran yanar ve oyun dis
kalir. Oyun disi kalan arkadas-
lariniz gruptan ayrilmaz, yal-
nizca ritim vurmaya devam
eder. Oyundan ¢ikanlarin
adini yanlishkla séyleyen ar-
kadaslariniz da oyun disi kalir.
Oyun son iki kisi kalincaya
kadar devam eder. Bu arka-
daslarinizdan biri ‘siz’ digeri
‘biz’ adini alir ve kendi adla-
r yerine ‘siz-biz’ sézciikleri
ile oyuna devam ederler. Bu
arada sizler ritim tutmaya
devam edip tempoyu en list
noktaya kadar artiracaksiniz.
Hata yapmayan arkadasiniz
oyunu kazanir.” diyerek oyu-
nu agiklayiniz.

Ogrencilerin ortak bir ri-
tim yakalayabilmesi icin oyu-
na baslamadan 6nce alis-
tirma niteliginde yukarida
size verilen ritim ¢alismasini
yaptiriniz. Géndillii bir 6gren-
cinizle oyunu baslatiniz.




2. GCalisma |

|
<

Hakan ESMER, yagli boya teknigi

e

Hasan GURSOY, sulu boya teknidi

Calar Saat

Ritim alistirmalarinda dncelikle her bedenin bir ritmi oldugu konusunda farkin-
dalik yaratilmalidir. Bedenin bir calgi olarak diigiiniilmesi ve ritim araci olarak
kullanilmasi sonucu ritmik algi daha kolay, daha hizli gelisecektir. Ritmi ve hare-
keti kullanarak es giidiim icinde ¢alisiimasi ve ritmin bedende hissedilmesi bu
alisirmada 6nemlidir.

Ogrencilerinizden bir cember olus-
turmalarini isteyiniz. Ogrencilerinize
“Sevgili égrenciler, ritim hayatin
icinde en basit bicimiyle kendini
bize nabiz atisiyla hissettirir. Simdi
herkes bileginde nabiz atis noktasi-
ni bulsun. Bir dakikalik bir siire be-
lirleyelim ve bu siirede sizin beden
ritminizi bulalim.

Su anda duymakta oldugunuz be-
deninizin ritmidir. Bu ritme, ayakla-
rinizi yere vurarak eslik ediniz. Bu
ritim duygulara, hareketlere, ya-
sananlara ve yasa gére degisiklik
gosterir. Herkesin kendine 6zgii bir
beden ritmi vardir. Simdi aranizdan
génlillii bir arkadasiniz ¢gemberin
ortasina gelsin. Arkadasiniz sabah
uyandigr andan, okula gelis anina
kadar gecirdigi stireci sadece bede-
niyle bize anlatacak. Sizler de onun

bedeniyle yaptigi anlatimi ritimle dogaglayip ses ve efekt ekleyeceksiniz.
Burada iki grup olusturacaksiniz. Gruplardan biri bedenini kullanarak yap-
tig1 vuruslarla arkadasinizin bedeniyle anlatimini ritimle dogag¢layacak. Di-
ger grup da bu dogagclamaya ses ve efektlerle katilacak.

Sabah kalktiginizda neler yaptiginizi diisiiniin. Calar saatiniz size giiniin
basladigini miijdeliyor. Bedeniniz yataktan kalkmak istemiyor. Kalbinizin
ritmi uyku mahmurluguyla ‘tip tip’ atarken, saatin sesiyle farkhlasiyor...Ek-
lemleriniz ve siz giine ‘merhaba’ diyeceksiniz. iste yataktan ilk kalkis ani.”
diyerek ¢calismayi baslatiniz.

Hareket ve ritim g¢alismalari pargadan biitiine bir olgu yaratma siirecidir. Bu ¢a-
lismada amaglanan; 68rencilerinizin her birinin yagamsal ritminin farkli olabile-
cegi, kendilerinde var olan bu yasamsal ritmi fark edip yaraticiliklariyla birles-
tirerek zengin bir bicimde ortaya ¢ikarmasidir. Ogrencilerinizi bu ¢alismada es
zamanl ritim olusturmalari ve dogaglanan ritme uygun ses ve efektlerle eslik
etmeleri konusunda 6nceden uyariniz.



3. calisma i Metronom

- Metronom; sabit bir ritim (tempo) elde etmek amaciyla belli araliklarla vurus
v sesleri g¢ikartan bir alettir. Metronom miizikte zamani esit pargalara bolmeye
yarar. Ornegin metronom sayisi 60 ise saniyede 1 vurus anlamina gelir.

Odrencilerinize bir cember olusturma-
larini séyleyiniz. Ogrencilerinizden bir
saniyelik zaman dilimini tahmin
ederek elleriyle bir vurus yapma-
larini isteyiniz. Ardindan iglerin-
den 1001, 1002, 1003, 1004,

..... diye sayarak vuruslar yap-
malarini s6yleyiniz.

Bu arada dégrencilerinizin
tahminlerini saate bakarak
kontrol ettiriniz. Tahmini bir
saniyelik vuruslar ayni anda
yapiimaya baslayinca, bir sa-
niyeden daha sik araliklarla ve
daha az araliklarla vuruslar yap-
tiriniz. Bir saniye boyunca daha sik
araliklarla yapilan vuruslar hizl tempo,
daha az araliklarla yapilan vuruslar da ya-
vas tempoya karsilik gelmektedir.

Daha sonra égrencilerinize ayni anda “bir say - bir sus, iki say - iki sus ...” vu-
ruslarini yaptiriniz. Bu alistirmayla 6grencileriniz saniyeyle ayni anda vurmaya
calisip diizenli bir ritim olusturmaya baslarlar.

Abidin DINO, yadli boya teknigi

Bu ¢alisma ritmin igsellestirilmesi ve birlikte miizik yapmanin temel alistirmasi
olarak diigliniilmelidir. Ayni anda durup ayni anda tekrar baslayabilmek birlikte
miizik yapabilmenin en temel yapisidir. Boylesi alistirmalar, birlikte miizik ya-
pabilme yetisini gelistirdigi gibi, uyum icerisinde, birbirini dinleyerek ve hatta
birbirini tamamlayarak bir is yapabilmenin yoludur.

(e

Abidin DINO, serbest ¢izim teknigi



4. Cahsma |

» Ritim

- Ritim alishrmalarinda amag, 6grenciye belirli ritim kaliplarini 6gretmek degil
\ == &grencinin ritim duygusunu ve bedensel yeteneklerini gelistirmek olmaldir. Ri-
tim alistirmalariyla, 6grencinin ritim duygusu gelisecegi gibi denge, dikkat, tep-
ki, giiven vb. duygulari ve beden hareketleri arasinda es giidiim saglanmasina

yardimci olunur.

Odgrencilerinizden bir cember olusturmalarini isteyiniz. Ogrencilerinize
“Size ‘Basla!” komutu verdigimde ortak tempoda dértliik vurus yapacaksi-
niz. Bu vurusu ayaklarinizla da tempo tutarak tamamlayabilirsiniz. Hatta
ritme uygun dans eder gibi sallanabilirsiniz. Dért dértliik (tam vurus) diisi-
niilen bu alistirmada simdi tigiincii vurusu dértliik sus yaparak diisiiniiyoruz.
Yani birinci arkadasiniz eliyle vurdu, ikinci arkadasiniz eliyle vurdu, (g¢lincii
arkadasiniz vurmayacak, dérdiincii arkadasiniz eliyle vuracak. Daha sonra
bu dértliik vurusu hepiniz tek basiniza gergeklestireceksiniz yani vur-vur-sus-
vur. Dértliigii vurmaya devam ederek mekdnda farkli yénlere dogru yiirii-
meye baslayacaksiniz. ikinci komutumla dért dértliik vururken yiiriiyecek,
dortliik suslarda duracaksiniz. Bu saymalari herkes kendi icinden yapacak.”
diyerek ¢alismayi agiklayiniz. Komut vererek ¢calismayi baslatiniz.

Ogrencilerin hazir bulunusluluklari dogrultusunda sekizlik ve onaltilik notalar,
suslar ekleyerek bu ¢alismayi gesitlendirebilirsiniz. Bu ¢alismada 6grencilerini-
zin birbirlerini dinlemeleri, ritmi diisinmeleri ve es zamanl olarak ritim vurma-
lari icin komutlarinizi net vermeniz, 6grencileri gézlemlemeniz gerekir.
Ogrencilerinizden iiglincii etkinlikte kullanilmak {izere basit bir sekilde olustura-
bilecekleri, farkh tinilar elde edebilecekleri miizik aleti (marakas, kastanyet, tef
vb.) yapip getirmelerini isteyiniz.

(e

Pablo PICASSO, yadli boya teknigi




3. Etkinlik

1. Calisma

- Alkis Koridoru

Ogrencilerinizden U seklinde durmalarini isteyiniz. Sira bas-
larinda duran ilk iki 6grenciden baslamak (izere 6grencilerinizi
eslestiriniz. Ogrencilerinize esleriyle kollarini karsilikl uzatarak
bir kol mesafesi uzaklhiginda bir koridor olusturmalarini séyleyi-
niz. Sonra égrencilerinizden; ellerini ayni anda énce 6nde, sonra
arkada ¢irparak bir ritim olusturmalarini isteyiniz. Ogrencileri-
niz ortak bir ritim olusturduklarinda ana ¢alismaya geciniz. Og-
rencilerinize “lIk ¢ift, ellerini énce 6nde sonra arkada ¢irpacak.
Ikinci ¢ift, ellerini 6nce arkada sonra énde ¢irpacak. Ugiincii ¢ift
ikinci giftin tam tersi, ellerini 6nce énde sonra arkada ¢irpacak
ve sistematik ciftler arasinda béyle olusturulacaktir. Her cift, bir
Onceki ¢iftin tam tersi hareket yapacaktir. Tim ciftler uyum ige-
risinde ¢calismayi gerceklestirdiginde ikinci asamaya gecgecegiz.
Ikinci asama oyunun en zor ve en edlenceli kismi. Birinci ¢ift al-
kislamayi birakip koridordan tek tek alkis diizenini dikkate ala-
rak kimsenin eline carpmadan hizli bir sekilde gecmeye ¢alisir.
Eger ciftlerden biri yanarsa her ikisi de yanar. Koridoru basariyla
gecen ciftler siranin sonuna eklenir. El ¢irpan ciftlerden sasiran
olursa bu c¢iftler de oyun disi kalacak. Oyunun sonunda kalan li¢
¢cift oyunun galibi ilan edilecektir.” diyerek oyunu baslatiniz.

Zerrin TEKINDOR, sulu boya teknidgi

2. Calisma i Ritim-Ses

Ritmi ve sesi kullanarak dogac¢lama yapmayi hedefleyen bu ¢alisma her 6grenci-
ye miizik alaninda farkl bir atmosfer sunacaktr.

Odrencilerinizden ¢cember olusturacak sekilde yere oturmalarini isteyi-
niz. Ogrencilerinize “Yapacadiniz calismada birinci arkadasiniz ritmik bir
vurus olusturacak, ikinci arkadasiniz buna uygun yeni bir ritim vuracak. Si-
rasityla son arkadasiniza kadar herkes kendine ait yeni bir ritim olusturacak.
Sevgili dgretmenim, bu alistirma- Vurdugunuz ritimleri degistirmeden herkes kendi ritmini tekrar edecek.
Vurma eylemini sadece ellerinizi birbirine vurarak yapmak zorunda degil-
siniz. Bedeninizi de kullanarak farkli tinilar elde edebilirsiniz. Bu ¢alismayla
orkestra sefini degiirerek fekrar yap- hep beraber bir orkestra olusturmus olacagiz. Bu orkestrayi yénetmek icin
tirabilirsiniz. gonlillii bir arkadasinizdan yardim isteyelim. Arkadasiniz orkestra sefi ola-
cak. Yalniz, bu orkestra sefi, orkestrayi elleriyle degil bedeniyle yénetecek.
Orkestra (yeleri olarak sefinizi iyi gézlemleyiniz. Ciinkii bir sonraki sef siz
olacaksiniz. Daha sonra bu ¢alisma sizin hazirlamis oldugunuz vurmali ¢al-
gilarda ayni ritimlerle devam edecek.” diyerek calismayi agiklayiniz.

yi yeterli gérdiiginiz sirede goniilli

Bu calismada 6grencilerin beden kullanimina izin verilmelidir. Ogrencileriniz
olabildigince 6zgiin ve yaratici olmalidir. Calismaya vurmali galgilar kullanilarak
devam edilir. Orff galgilarinin kullaniminin yani sira kendi yaptiklari galgilar da
bunlara eklenirse ritim atélyesi daha heyecan verici olacaktir. Ogrencilerinizin
yapmis oldugu calgilari bir sonraki etkinlikte kullanmak lizere muhafaza ediniz.



4. Etkinlik

1. Calisma |

®
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Francisco GOYA, graviir teknigi

2. Calisma |

Sesimizi ve ritmi vurarak bedenimizi kullanirken, devinerek rol oyunlarina gi-
reriz ve hatta rol oynamay gergeklestiririz. Bu siiregte 6grencinin ritim, ses ve
bedenini kullanarak kendini ifade etmenin baska bir yolunu da buldugunu gor-
mesi 6nemlidir. Kendini az ya da ¢ok, iyi ya da kétii olarak degerlendirmesi onun
gelisimine ciddi katki saglayacaktir. Bu ¢alismalari gergeklestirebilmek igin, iyi
bir grup dinamiginin ve miizige iligkin bir birikimin saglanmis olmasi gerekmek-
tedir.

Ritim alistirmalarina daha sonra sesi ve en son devinimi ekledigimizde bir sey
anlatmanin yeni bir yolunu yani yeni bir anlatma bigimi (formu) bulmus oluruz.
Bu yol ayrica estetik, etkileyici, yaratici, her seyden 6te 6zgiin ve eglencelidir.

Catlak-Patlak

Ogrencilerinizden bir gember olustur-
malarini isteyiniz. Ogrencilerinize “Elleri-
nizden birini sagdaki arkadasinizin elinin
lizerinde digerini de soldaki arkadasinizin
elinin altinda tutunuz. Oyun bir tekerle-
meyle baslayacak. Tekerlemenin sézleri:

‘Catlak patlak yusyuvarlak,
Kremali bérek, siitlii ¢orek
Cek dostum cek

Arabani yoldan ¢ek ...”

Tekerlemenin son séziinii s6yleyen ani
bir hareketle sadindaki arkadasinin eli-
ne vurmaya calisir, eline vurulan égrenci
oyun disi kalir. Arkadasinin eline ge¢ kalan
6grenci de oyun disinda kalir. Bu oyunda
tempo her seferinde giderek hizlanmaldir.
Oyun en son iki kisi kalincaya kadar devam
eder. iki kisi arasindan kim kazanirsa oyu-

nun galibi ilan edilir.” diyerek oyunun kurallarini agiklayiniz.

Ritim-Ses-Devinim

Ritim, ses, devinim alistirmalarinda 6grenci ritmi dinler, ritim egliginde kendi
bedeni ile iletisim kurar, bedeninin farkina varir ve kendisini devinimlerle ifade
eder. Ritmi ve hareketi kullanarak es giidiim i¢inde ¢alisiimasi ve ritmin beden-
de hissedilmesi bu alisirmada 6nemlidir.

Ogrencilerinizden ¢ember olusturacak sekilde yere oturmalarini iste-
yiniz. Bir énceki etkinlik icin hazirlamis olduklari ¢algilari 6grencilerinize
dagitiniz. Ogrencilerinizden sirayla farkli ritimleri birlestirerek cok sesli
bir ritim olusturmalarini isteyiniz. Ardindan vurduklari ritme uygun ses ve
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Q Nakkas Osman, minyatiir

efekt bulmalarini séyleyiniz. Burada dikkat edilmesi gereken nokta melo-
di olusturmadan sadece ses ve efekt kullaniimasidir. Ses ve ritimle uyum
saglandiktan sonra sirayla ortaya bir égrenciniz gelir ve ritmin biitiiniiniin
kendisinde ¢agristirdiklarindan yola ¢ikarak devinir. Bu devinme ritme uy-
gun bir devinim olabilecedi gibi kii¢iik bir éykii ya da olay da anlatabilir.
Alti-yedi kisilik 6grenci grubuyla bu ¢calismayi yaptiktan sonra yeni bir ritim
ve ses biitiinliigi olusturup ayni sistematikle ¢alismaniza devam ediniz.
Calismanin birinci asamasini bu sekilde tamamlayiniz.

Buraya kadar izlenen yol basitten karmasiga dogrudur. Unutulmamalidir ki
gruplarin hazir bulunusluluklari, yetenekleri ve ilgileri yapilacak calismalarin
estetik diizeyini belirler. Dogaclamalarda 6grencilerin bireysel farklihklari unu-
tulmamali, miikemmellik aranmamali, 6grencilerin ritme uygun devinimler
yapmalan ve kendilerini ifade etmelerine olanak saglanmalidir. Ogrencilerin
kendi bedenine, duygularina, diisiincelerine ve gevresinde olup bitenlere karsi
duyarh ve bilingli olmalari, 6zgiin olmalari desteklenmelidir.

Calismanin ikinci asamasinda devinimden ritme dogru bir gidis vardir.
Bu ¢alismayi gerceklestirmek zahmetlidir ama 6dgrencilerinizin gelisimi
adina denemelisiniz. Ogrencilerinize bir cember olusturmalarini séyleyiniz.
Gonlilli bir 6grencinizden gemberin iginde bedeniyle bir éykii anlatmasini
isteyiniz. Cemberde calgilariyla bekleyen égrenciler ortada devinen dgren-
ciye uyarak ¢algilarina vurmaya baslayacaklar. Ogrencilerinizi, hem duy-
gularini yansitmasina araci olmak hem de kendi iclerinde bir beraberlik
saglamalari noktasinda uyariniz. Calismaya her 6grenci katiilmalidir; bu,
drama ¢alismalarinin olmazsa olmazidir.

Ritmi, sesi ve devinimi kullanarak yeni anlamlar liretmek bu ¢alismanin 6nemli
bir yanidir. Bu ayni zamanda ses, ritim ve hareket arasinda bir iliski kurularak
imgelemi harekete gegiren bir calismadir.

Sapka oyununda kullanmak iizere hareketli bir sarki seginiz. Derse gelmeden
o6nce muzik calar (CD galar, mp3 galar vb.) ve sapka temin ediniz.
Ogrencilerinizden 6. Unite 1. Etkinlik i¢in giinliik hayatta kullandiklari bir esya/
nesne getirmelerini isteyiniz. Bu nesnenin okula getirilebilecek nitelikte olmasi,
kesici, delici ve zarar verici olmamasi i¢in 6grencilerinize uyarida bulununuz. Siz
de derste kullanmak igin farkli esya/nesneler getirebilir, olusturacaginiz malze-
me sepetinde bunlari muhafaza edebilirsiniz.



Ogretmen Icin Kontrol Listesi

Unitenin islenisi sirasinda yapmis oldugunuz ¢alismalara iliskin asa-
gida bir kontrol listesi sunulmustur. Unitenin islenisi sonrasinda
bu ¢aligmalardan hangilerini gergeklestirip ger¢eklestiremediginizi
“evet” ya da “hayir” kutucuklarindan birini isaretleyerek belirtiniz.

Ders islenisi sirasinda yapilmast beklenilen calismalar

Ders 6ncesinde etkinliklerde kullanilacak
malzemeleri hazirladim.

Gerekli yerlerde aciklamalar yaparak 6gren-
cilerin ritim ve zaman kavramlarini anlama-
larina yardimci oldum.

Ogrencilerin ritim alistrmalarinda es giidiim
icerisinde davranmalari igin gerekli durum-
larda uyarilarda bulundum.

Calismalar sirasinda gerekli durumlarda uya-
rilarda bulunarak 6grencilerin es zamanl ri-
tim olusturmalarina yardimci oldum.

Ogrencileri uygun ses ve efektlerle dogagla-
nan ritme egslik etmeleri igin tesvik ettim.

Ogrencilerin birbirleriyle uyum iginde calis-
malari igin onlari tesvik ettim.

Ogrencilere anlagilir yonergeler verdim.

Ogrencilerin ritimle uygun devinimler yapa-
rak kendilerini 6zgiirce ifade etmelerine ola-
nak sagladim.

Ogrencilere calismalar sirasinda beklenilen
performansi uygun sekilde gergeklestirmele-
rine yardimci olmak amaciyla gerekli agikla-
malarda bulundum.

<0> Ogrencileri calismalarda 6zgiin, yaratici ol-
malari konusunda cesaretlendirdim.




6. UNITE

MATERYAL OYUN
VE ALISTIRMALARI

Hayat = 1§ + oyun

Isabelle PLANTE, yagli boya teknigi




MATERYAL OYUN

VE ALISTIRMALARI

KAZANIMLAR

1. Ginlik hayatta kullandig! nesneleri amaci diginda kullanir.
2. Atik malzemeleri Kullanarak ¢ boyutlu figur yapar.
3. Yapilan figirlerden yola cikarak éyku kurgular.

4. Kurguladigi éykuide figurleri oynatir.

5. Kendi yaptigi resimden yola ¢ikarak 6ykd kurgular ve oynar.
6. Gorsel eserleri yorumlar ve oynar.

7. Edebi eserleri yorumlar ve oynar.

Isabelle PLANTE, yagli boya teknigi

OGRETMENIN HEDEFLERI

Sevgili 8gretmenim, bu Unitenin islenisi sirasinda sizlere yardimei olabilecek &neriler ve ulasmaniz gereken hedefler

asagida sunulmustur.

1. Bu initedeki ilk hedefiniz grencilerinizin ginlik ha-
yatta kullandigi nesneleri amaci disinda kullanip nesnelere
farkli anlamlar yikleyerek dyki kurgulayip dogaclamala-
rini saglamak olmalidir. Drama dersind); sadece olaylar
ve durumlar degil nesnelerin, materyallerin ve cesitli mal-
zemelerin amaci disinda kullanilmasiyla nesneye yénelik
dogaclamalar ortaya cikar. Bu calismalarla égrenciler ve
nesneler arasinda bir képri kurularak nesnelerin onlarin
yasantilari ile bitinlesmesi saglanir.

2. Bu kazanimdaki hedefiniz 8grencilerinizin qhk/arhk
malzemeleri kullanarak iic boyutlu figiirler yapmasini sag-
lamak olmalidir. Ogrencilerin atk/artk malzemelerle ic
boyutlu figiirler yapmasindaki asil amac mevcut gercekligi
sorgulama, midahale etme belki de yénini degistirme is-
tegidir. Bu nedenle égrencilerin rettigi iic boyutlu figirler
yarahciliklarini kullanmalarina olanak saglayan eserlerdir.
Bu calismalar égrencinin estetik algisinin ve bilincinin gelisi-
mine katkida bulunur.

3. Bu kazanimdaki hedefiniz 8grencilerin yapilan fi-
girlerden yola cikarak 8yki kurgulamalardir. Ogrenciler
olusturduklan figiirlerden yola cikarak yaraticilik ve hayal
giclerini ortaya koyarlar. Yaptiklar figiirlerin onlarin diin-
yasindaki anlamlari olusturduklari éykilerle ortaya cikar.
Bu noktada figiir her seyle anlamlandirilabilir. Ogrencinin
olusturdugu figiir onun kimi zaman anlatmak isteyip de an-
latamadiklarinin aracisi olur. Kendinde olan izleri ve izle-
nimleri figiir araciigiyla dis dinyaya anlatr.

4. Bu kazanimdaki hedefiniz 6grencilerin kurguladiklar
Sykilerde hazirladiklar figirleri oynatmalaridir. Burada te-
mel unsur 8grencilerin olusturdugu figiirlerdir. Konuyu yao-
sayan, yasatan ve gerceklestiren bu figirlerdir. Dolayisiyla
burada figirler olayin ana unsurudur. Bu nedenle 6grenci-
lerin yaphg figirleri nasil oynathg dnemlidir.

5. Bu kazanimdaki hedefiniz grencilerin yaptklari re-
simlerden &yki kurgulamalari ve oynamalaridir. Sanatin ve
sanat eserlerinin olmazsa olmazi hayal gicidir. Drama

dersinde égrencilerin hayal giicini kullanarak hayallerini
ifade etmesi sadece sézle ve bedenle sinirli degildir. Dra-
ma dersinde dgrencilerin kendi duygu, diisince ve hayalle-
rini yansithgi gérsel calismalar yapilabilir.

6. Bu kazanimdaki hedefiniz égrencilerinizin gérsel (re-
sim, heykel, fotograf vb.) eserleri yorumlayarak kurgu yap-
masi ve dogaclamasi olmalidir. Drama dersinin vazgecil-
mez malzemelerinin arasinda resim, fotograf, karakalem,
grafik vb. eserler yer alir. Bir tek resim, heykel, fotograf
vb. eser drama calismasinin bash basina konusu olabilir.
Bir sanat yapitindan hareketle kurgulama yapilarak dogac-
lamalar olusturulabilir. Ogrencilere sanat eserleri (resim,
fotograf, heykel gibi) gésterilerek ne gérdikleri, ne hisset-
tikleri, bu eserleri kimin, neden ve niye yaptig sorulur. Ese-
rin hikdyesini tahmin edip oynamalari, sézel ve bedensel
olarak itade etmeleri icin 8grenciler yénlendirilirler.

7. Bu kazanimdaki hedefiniz &grencilerinizin edebi
eserleri yorumlayarak kurgu yapmasi ve dogaclamasi ol-
malidir. Dramay: destekleyen ve dramanin yararlandigi en
énemli sanat dali edebiyattir. Edebiyatin bitin cesitleri (ro-
man, 8yki, masal, siir, bulmacalar, bilmeceler vb.) drama
sirecinde ya dogrudan ya da dolayli olarak kullanilir. Var
olan dil sanatlarindan yararlanildigi gibi sire¢ sonunda
drama siirecine kahlanlardan bir siir, 8yki, masal vb. yaz-
masi istenebilir.

Drama dersinin temelinde &grencinin kendini 6zgiirce
ifade etmesi, yarahci ve 6zgiin olmasi vardir. Ogrencilerin
siireg sonundaki bakis acilarini, olumlu-olumsuz disiince-
lerini, begenilerini, deger yargilarini, deneyimlediklerini,
edindikleri kazanim|ar size s6zli olarak ifade etmelerine
olanak saglayiniz. Ogrencileriniz drama siirecindeki dene-
yimlerinin degerlendirmesini yaparken sizin de ayni deger-
lendirmeyi kendiniz ve égrencileriniz icin yapmaniz gere-
kir. Bu giine kadar yaphginiz gézlemlerden elde ettiginiz
veriler bu asamada size yardimar olacaktir.



Bu iinitede dgrenciler; giinlik hayatta kullandigi nesne-
leri amaci disinda kullanabilmeleri, atik/artik malzemeler-
den iic boyutlu figiirler yapip oynatabilmeleri icin materyal

oyun ve ahishrmalart yapihir. Yaratiaik ve imgelem beceri-
sinin gelistirilebilmesi icin sanat eserlerinden yola cikilarak
kurgu yapilr.

OGRENCIYE YONELIK HEDEFLERINIZ

Sevgili 6gretmenimiz, 6grencilerinizde ulas-
maniz gereken hedefler sunlardir:

1. Ogrenciler bu kazanimda gunliik hayatta kullan-
digi basit nesneleri alisilagelmis
kullanim amaci disinda kullanir-
lar. Nesneye hayal guiclerini kulla-
narak yeni 6zellikler ve anlamlar
yuKlerler, bdylece yaraticiliklarini
ve estetik duygularint gelistirir-
ler. Nesneye anlam yukleyerek,
farkli nesneler arasinda iliski ku-
rarak 6yku kurgular ve dogaclar-
lar.

2. Ogrenciler atik/artik mal-
zemelerden yeni fikirler gelisti-
rerek cesitli figirler olustururlar
ve bambaska bir anlamda farkl
bir sey yaparlar. Bu sirecte 63-
renci hayal dunyasini ve bakis
acisini yaptidi u¢ boyutlu figurle
ifade ederken figiru tasarlama-
nin, ortaya bir Urin ¢ikarmanin
zevkini yasar. OJrencinin yaratici
ve uretken oldugu bu suire¢ onun
zihinsel becerilerinin gelisimine de katki saglar.

3. Ogrenciler yapmis olduklari figlrlerin ana unsur
oldugu 6ykuler kurgularlar. Bu figurler 6grencilerin
duygularini, disincelerini yansitmalarina aracilik eder.
Farkli figurler arasinda iligki kurarak bir olay, bir durum
planlarlar.

Nick GEORGIOU, kolaj teknigi

4. Burada anlatici figur égrencinin ifade edemedigi
her seyi aktarabilecek 6zellige sahiptir. Ogrenci oynat-
tid1 figura bir duygu ve diisiince tercumani olarak kul-
lanabilir. Oykilyi dogaglarken figirii nasil ve ne sekilde
oynatacagini tecrube eder. Rol oyunlari sirecinde edin-
digi deneyimleri olusturdugu figurle ortaya koyar.

5. Ogrenci kendi yaptigi soyut resimden yola ¢ika-
rak somut bir kurgu olusturur. Duygu ve disuncelerini
cizgilerle ve renklerle ifade eder. Bu calisma égrencinin
estetik duygusunun ve bilincinin gelismesine katkida
bulunur.

6. Bu calismada 6grencilerden gérsel eserleri bu-
tunliklld bir bakis acisiyla degerlendirmeleri beklenir.
Eserin anlatmak istedidi iletiyle bicimsel nitelikleri ara-

sinda neden-sonug iligkisi kura-
rak yorumlamada bulunmalari
istenir.

Ogrencilerin eserin dykisi-
nu disunmeleri, eserde yer alan
figirle empati kurmalari, eseri
farkll acilardan yorumlamalari
amaglanir.

7. Sanat eserinin drama et-
kinlikleri aracigiyla incelenmesi;
ogrencilerin eseri daha iyi kavra-
malarina, dogaclamalarla daha
etkili bir 6grenme sireci yasa-
malarmna araci olur. Bu surecte
ogrencilerin yaparak yasayarak
6grenmesine olanak saglanir.
Ogrenciler dogaclamalar sirasin-
da eserin duygusunu yasarlar ve
yasadiklarini da kalici héle geti-
rirler.

Ogrenciler eserdeki unsurlar
ve olayin Kkosullarini empati Kurarak yorumlar ve do-
daclarlar. Drama surecinde yapilan tum etkinliklerde
6grencilerin kendini farkll yollarla ifade etmesine ola-
nak saglanir. Ogrencinin bu siiregteki yasantilarla neler
edindigini s6zle ifade etmesi istenir.



“Zekdyla dogrudan ilgili olan algi,
bellek ve imgelem yetilerinin (giine
birden sahip olan tek canli insandir.
Algi su an yerinde duran bir nesnenin
fark edilisidir. Bellek ge¢misteki olgu-
lari, imgelem ise su an yerinde bulun-
mayan nesneleri beynimizde canlan-
dirir. Imgelem, yasadi§imiz diinyayi
asma istegidir. Diinyaya yukaridan ba-
kabilme, sinirlari ge¢me, gergek ile
gergekiistii, olagan ile olagan disi ara-
sinda rahatca gezinebilme 6zglirliigi-
diir. imgelem, sanatcilarin, sairlerin,
miizisyenlerin, zaman zaman ufuk
sahibi yoneticilerin kullandi§i diissel
bir koridordur. Yaratici fikirlere, parlak
buluslara ve 6lmez eserlere genellik-
le bu koridordan ulasihir.” (E. Halic,
2000).

Materyal oyun ve alistirmalari,
bireyin imgelem diinyasini gelistiren
onemli etkenlerden biridir. Yasantida-
ki deneyim ve algilarin ¢ogu imgelere

dayanmaktadir. imgeler, fikirleri ¢ag-
ristirir ve disinceyi zihinde resimles-
tirir. Dislinme silirecinde imgelerden
yararlanilir. Drama egitimi, bireyin im-
gelem gliclini gelistirir.

Birey kendi yasantisindan ¢ikardigi
sonuglari tekrar dizenleyerek bunlari
yeni kavramlar, yeni imgelerle birlesti-
rir ve yeni dislinceler dretir. Cikis nok-
tasi olarak burada nesneler, objeler,
oykdiler... kullanilabilir. Materyal oyun
ve alistirmalarinda dissel yolculuk-
lar yapmak, dissel ortamlarda kendi
oyunlarini kurgulamak bireyin kendi-
sini 0zgirce ifade etmesini saglar.

Materyal alistirmalari kendi iginde
bir sisteme sahiptir. Bu sistem basitten
karmasiga dogru gider. Bu alistirma-
larda materyalin kendi kullanim amaci
dogrultusunda ve materyalin kendi
anlaminin disinda kullanilmasi Uzeri-
ne dogaglamalar yapilir. Materyallerin
kendi anlamlari disinda kullanilmasi,

HE 6.1. Materyal Oyunlanyla Sinirlandinimis Dogaclama

tamamen materyal ve imgelem ara-
sinda iliski kurmayi amaclar. Bireyin
gegmisinden yola ¢ikarak bir nesneye
bambagska anlamlar ylklemesi; hayal
glciinln, yaraticithginin ve dil beceri-
sinin gelisimine katki saglar.

Materyal oyunlari alistirmalarinda;
planli rol oyunlarinin kullanilmasi en
son asamadir. Bu asamada materyal-
lerden yapilan figirlerle dogaglamalar
yapilir. Artik/atk malzemelerden fi-
glirler olusturulup bu figlrlerden yola
cikilarak bir 6yki kurgulamasi yapila-
bilecegi gibi, bunun tam tersi olarak
bir 6ykd kurgulanip kurguda yer alan
kisilerin figlrleri de yapilabilir.

Drama calismalarinda, materyal-
lerin kostiim, mekan, sahne ortami ve
atmosfer olusturmada da kullanilma-
si, bireyde yaratici dislincenin gelisi-
mine katki saglar ve rol oyunlarinda
da bireye 6zglinlik kazandirir.

Isabelle PLANTE, yagl boya teknigi



Sanat; insanin doga, toplumsal ¢ev-
re ve kendisiyle kurmaya calistigi iliski
surecinin bir sonucudur. Bu sonug, bir
Ureten aracilhigiyla edebiyat, resim,
mizik, tiyatro, devinim-dans, mimari,
heykel goriinislerinde ortaya gikar.

Sanat eserleri; sanatginin Urettigi,
kendi i¢c dinyasini yansithgl estetik
yapitlardir. Sanatin en 6nemli 6zellik-
lerinden biri insana sagladigl anlatim
olanagidir. Her sanat formunun varlik
nedeni bir ileti olarak tasidigi anlami
birilerine sunma arzusudur.

Drama calismalarinda duyular ve
ilgili sanatlar i¢ ice olmak durumun-
dadir. Burada bitin sanatlar arag
olarak kullanilirken bireylerin sanatla
tanismasi, sanati anlamasi ve sanat
tiketmesi de saglanmis olur. Sanat
anlayan, tiketebilen insanlarda za-
manla estetik duyarlilik gelisir. Estetik
duyarlihg! gelismis bireylerden olusan
bir toplumun, iginde yasadigi kulti-
re de katkisi olur. Bu nedenle hangi
kesimden, hangi siniftan olursa olsun

insanlarin sanat eserlerine karsi ilgi
duymalarinin saglanmasi gereklidir.
Her sanat eserinden her birey farkh
bir anlam gikarabilir. Her bir resim, her
bir 6yki, her bir siir her bireyde farkl
farkh anlamlar yaratabilir. Sanat eseri
yasayan ve konusan bir dil gibidir. Ne
soyledigi, neyi anlathgl ancak dogru
bir yaklasimla ortaya cikarilabilir.
Drama; sanati yasamla ve bireyle
bulusturan, bireyi kendisi ve cevresi
ile etkilesime sokan ve bireyin yara-
ticihgina dayanan bir yontem olarak
egitim acisindan 6nemlidir. Drama,
sanat egitiminin vazgecilmez bir unsu-
rudur. Drama c¢alismalarinda duyularin
egitilmesi sirecinde sanat dallarinin
her birine yer verilir. Bu g¢alismalar-
da bireylerin hayal giiclinii ve yasam
tecribesini kullanarak sanat eserleri
tizerinde tahminlerde bulunmalari,
orijinal esere eklemeler yapmalari,
dans etmeleri, resim yapmalari, taklit
etmeleri, betimlemeleri farkli mater-
yaller kullanarak yeniden olusturmala-

Roland JEFF, yagh boya teknigi

EE 6.2. Sanat Eserlerine Dayal Sinirlandinimis Dogaclama

ri, bedensel ya da so6zlii olarak yorum-
lamalari istenir.

Drama calismalarinda bitin sa-
natlar arag olarak kullanilirken bireyle-
rin sanatla tanismasi, sanati anlamasi
ve yorumlamasi saglanmis olur. Sanat
dallarinda var olan duyularla durumu
anlatma cabasi dramanin 6ziinde de
yer alir. Bu nedenle drama siirecinde
biitlin sanat dallarindan yararlanilr.
Edebiyat, mizik, resim, heykel, dans
vb. dramanin dogrudan ya da dolayh
yararlandigl sanat dallari arasinda yer
alir. Drama sirecinde bir sanat yapi-
tindan yola cikilarak kurgulama ve do-
gaclama yapilmasi bireyi sanatla ilgili
dislinmeye sevk eder ve onu sanata
yakinlastirir. Birey bu sirecte kendini
sanatgl ve sanat eseri ile 6zdeslestirir,
kendi eserini yaratmaya ve disiinme-
ye baslar. Boylece drama egitimi ile sa-
nati benimseyen, dislnen, elestiren,
yorumlayabilen, estetik duyarliliga sa-
hip bireyler yetisir.
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Dramada temel arac 8grencinin kendisidir. Ancak etkinlikleri/calismalar daha zengin ve eglenceli bir

héle getirmek, 8grencilerin konsantrasyonunu saglamak, hayal giiclerini gelistirmek icin materyaller-
den faydalanilir. Materyal oyun ve alisirmalaryla grencilerin kendilerinde var olan yaratici imgelem
giclerini kesfetmelerini saglayarak, bu yetilerini kullanabilmeleri icin zemin hazirlanmasi amaclanir.
Uygun olmayan, gereksiz ve fazla miktarda materyal kullanimi, yapilacak calismayr amacindan vzak-

lastirir.

1. Etkinlik

1. Calisma

» Sapka Oyunu

Ogrencilerinizden miizik esli§inde mekdnda serbest dolasmalarini,
dans etmelerini isteyiniz. Ogrencilerinize “Simdi aranizdan bir arkadasiniza
bu sapkayi takacagim. Sapkayi taktigim arkadasiniz oyunun ebesi olacak.
Ebelikten kurtulmak i¢in o da sapkasini bir baskasina takmaya ¢alisacak.
Sapkanin sizde fazla kalmamasina dikkat ediniz. Miizigi durdurdugumda
sapka kimin basindaysa o arkadasiniz oyun disi kalir ve oyundan ¢ikmadan
once yeni ebeyi belirleyip sapkayi ebeye takar. Oyunun galibi son kalan
arkadasiniz olacaktir.” diyerek oyunu anlatiniz. Bir siire sonra miizigi dur-

Amedeo Clemente MODIGLIANI, durunuz.

yagh boya teknigi Amedeo Clemente MODIGLIANI, yagli boya teknigi




2. Calisma | 0 Bir
|' X

~—
| =  Drama caligmalarinda her nesne sahip oldugu islevin disinda baska bircok islev
icin de kullanilabilir. Nesneler drama galismalarinin bazen ana konusu bazen de
yardimci 6gesi olarak kullanilr.

Bu ¢alisma iki asamada ger-
ceklestirilecektir.

Birinci asamada nesne ge-
nel kullanim amaci ve ézellik-
leriyle, nesnenin adi séylenil-
meden anlatilir.

Ikinci asamada 6grenciler
sectikleri nesneleri giinliik kul-
lanim amaci disinda farkl an-
lamlar yiikleyerek bambaska
bir nesne olarak anlatir.

Marek BROZOWSKI, |
akrilik teknigi ' .
.~ Ogrencilerinizden bir nesneyi birden ¢ok amacg icin kullanmalarini isteyiniz. Bu
\_/ nesne bir tarak, bir kalem, bir kasik, bir semsiye vb. olabilir. Ornegin bir kalem
fener, 15in kilici, yaka mikrofonu, telefon... olarak anlatilabilir. Bunlar tamamen
6grencinin imgelemine, yaraticihgina baghdir. Ogrencilerinizin yaratici fikirlerini

dinleyin, kendilerini ifade etmelerine olanak saglayin.

3. Calisma

- Konusan Nesne

* Ogrendilerinizden bir sonroki et Bu ¢alismada her égrenci bir nesne seger. Ogrencilerden sectikleri nes-

kinlik icin atik /artik materyalleri ve fi- neler icin “Bu nesnelerin sesi olsaydi nasil olurdu?, Duygulari neler olur-
du?, Nasil yansitirlardi? Ne yapmak isterlerdi?, Ne séylemek isterlerdi? ...”
gibi sorularin cevaplarini diisiinmeleri istenir. Ogrenciler bu gibi sorulara
(karton, mukavva, balon, plastik sise, verdikleri yanitlar cercevesinde sectikleri nesne icin kisa bir 6ykii kurgular
ve oynarlar.

giir olusturmak icin gerekli malzemeleri

plastik bardak, cita, renkli yiinler, firca,

. Ay oy Betiil DEMIR KARAKAYA, seramik teknigi
sulu boya, ipler, kgitlar, kumaslar, dii-

meler, boncuklar, makas, yapistirici vb.)

getirmelerini isteyiniz.




2. Etkinlik

Bu oyunu sinirh bir mekanda oynatirsaniz daha eglenceli olacaktir.

1. Calisma
- Balikcilar
“Balikglar” oyunu igin mukav- Ogrencilerinize “Bu oyunun kurali kendi baliklarinizi korurken diger ta-
vadan kiicik baliklar kesilir. Kesilen raftan da baska arkadaglarinizin baliklarina basarak onlari almaya ¢alisa-

caksiniz. Baliksiz kalan yanar, ikinci oyuna kadar disarida bekler. En fazla
balik toplayan arkadasiniz oyunu kazanir. Balik yakalarken elleri kullan-
rencilerin bellerine baglanir. Baliklarin mamak esastir. Ellerinizi yalnizca yakaladiginiz baligi almak icin kullanabi-
lirsiniz. Bahgini kaptirmayan ve en ¢ok balik yakalayan arkadasiniz oyunu
kazanir.” diyerek oyunu anlatiniz.

mukavva baliklar 1-1,5 m'lik iplerle 6g-

arkaya ya da yanlara dogru gelmesi ta-

mamiyla 6grencilerin istegine baghdir.
. James C. CHRISTENSEN, yagli boya teknigi
Buradaki tek sart hazirlanan baliklarin

yere degmesidir.




2. Calisma

- Konusan Figur

Bir sonraki etkinlikte oynatacagi- .
! ! Odrencileriniz sinifa getirilen atik/artik materyaller ve malzemelerden

mz “Halat Cekme” oyununda kullanil- figiirler yaparlar.

mak Gizere bir halat temin ediniz.

~
| Bu calisma 6grencilerinizin algi, cagrisim, yaraticilik ve belleklerini kullanacakla-
r1, yeni ve farkli imgeler olusturacaklari bir galismadir.

3. Etkinlik

Oyki kurgulama asamasinda 6nemli olan olgu, éykiide bir caismanin olmasi
ve bu ¢atismanin 6ykii sonunda ¢6ziimlenir duruma gelmesidir. Figiirlerin kur-
gulanan oykiiye uyarlanabilmesi igin bir mekan yaratilmasi gerekmektedir. Bu
mekan tasarlanirken de yine artik malzemelerin kullanilmasina dikkat edilme-
si, calismanin biitiinliigii agisindan dnemlidir. Ogrencilerin yaraticihgina dayali
olarak onlara kendi mekanlarini yaratma firsati verilmelidir. Bu ¢alismalar igin
o6grencilere genis zaman taninmalidir. Ayrica, olusturduklari éykiileri izleyenlere
oynamadan dnce prova etmeleri, kendilerine giiven duymalari agisindan yararh
olacaktr.

Q(

1. Calisma

- Halat Cekme

Ogrencilerinizden géniillii iki kisiyi lider olarak seciniz. Se¢tiginiz 6¢-
rencilere “Sizler iki ayri takim olusturacaksiniz. Takiminizi olusturmak igin
takim liderleri olarak karsilikli 2-3 metre mesafede duracaksiniz. ilk ayagi
benim belirledigim lider atacak. Adimlarinizi atarken de ‘Aldim verdim,

ben seni yendim.’ diyecek. Son adimin-
da bulundugu yerde duracak. Karsida
duran diger lider ise “Alamazsin ve-
remezsin, sen beni yenemezsin.” diye
karsidaki lidere dogru adim atacak.
Hangi taraf ilk 6nce arkadasina yakla-
sip ayadina basarsa ilk oyuncu se¢im
hakki o takimin olacaktir. iki takim
esit sayiya gelene kadar secme islemi
devam edecektir. Takimlar esitlenince
oyunumuz baslayacaktir.” diyerek agik-
lama yapiniz. Mekdnin ortasina belir-
gin sekilde bir ¢izgi cekmelisiniz. Daha
oénceden temin etmis oldugunuz halati
liderlere veriniz. Liderler iki ucundan
karsilikli tutarlar. Takim oyunculari da
liderlerinin arkasinda birbirlerinin be-
linden tutarak sira olurlar. Oyun sizin
“Basla!” komutunuzla baslar. Cizgiyi

gecen takim oyunu kaybeder.

Harry BROOKER, yagl boya teknigi



2. Calisma

3. Calisma

- Figiiriin Oykiisii

Ogrencilerinizden iki kisilik gruplar olusturunuz. Her gruba yaptiklari
figiirlerden yola ¢ikarak birer 6ykii kurgulamalarini séyleyiniz.

+ Bir sonraki hafta yapilacak etkin-

likte kullanmak icin pastel boya ve re-
sim kagidi vb. malzemeler gerekmek-
tedir. Bu malzemeleri dgrencilerinizle
birlikte bir hafta Gncesinden temin edi-

niz.

— )

Oleg TURCHIN, yagl boya teknigi

- Atolyeden Sahneye

Odrencilerinizin figiirlerini oynatarak 6ykiilerini anlatabilmesi icin bir
sahne hazirlayiniz. Bu sahneyi karton kutu, érti, sira, masa vb. malzeme-
ler ve gevrenizde bulunan gesitli esyalarla olusturabilirsiniz. Hazirlanan
sahne 6grencilerin izleyiciler tarafindan gériilmeyecedi, figlirlerin oynati-
labilecegi nitelikte olmalidir.

Gruplar, hazirlamis oldugunuz sahnede, kurguladiklari éykiileri olustur-
duklari figiirleriyle oynarlar.

Oynanan oykiiniin inandirici olabilmesi, figiirlerin nasil oynatildigina baghdir.
Oynatilan figiiriin sahne hizasini kaybetmemesi, seslendirilmesi, olaylara karsi
gosterdigi tepkilerin ve beden ifadesinin seyirciye net yansitilmasi dykiiyii inan-
dirici ve izlenebilir yapar.

Calisma, 6grencilerin onayi alinarak diger siniflara goésterilebilir. Dramada ya-
pilan dogaglamalarin sadece grup lyeleri tarafindan izlenmesi teatral bir du-
rumdur ancak tiyatro degildir. Dogaclamalarin grup liyeleri disinda izleyicilere
sunulmasiyla ¢alisma drama 6zelligini kaybeder, tiyatroya doniisiir. Bu nedenle
prova yapmalari igin 6grencilere gerekli zaman taninmalidir. Prova yapmalari,
ogrencilerin kendilerine giiven duymalari agisindan oldukg¢a 6nemlidir.



4. Etkinlik

1. Calisma

« Orimcek Agi

Goéniillii iki 6grenci seginiz. Og-
rencilerinize “Bu arkadaslariniz bir
‘6riimcek agi’ olusturacaklar. Siz-
ler de bu aga yakalanmamak icin
onlardan kagacaksiniz. Oriimcek
agini olusturan arkadaslariniz bir-
birlerinin ellerini birakmadan sizi
yakalamaya c¢alisacaklar. Oriim-
cek agina yakalananlar tipki diger
arkadaslari gibi agin bir pargasi
olurlar, onlar gibi diger arkadasla-
rini yakalamaya ¢alisirlar. Oriim-
cek adi gittikce uzar fakat sadece
iki basta bulunan arkadaslariniz
diger arkadaslarini yakalayabilir-
ler. Oriimcek adi koparsa ériimcek
yakalanamaz. Bu durumda hemen
oriimcek aginin kopan kismi tekrar bir araya gelir ve oyun devam eder. Siz-
ler ériimcek aginin altindan gecemezsiniz. Oyun bu sekilde son ii¢ oyuncu
kalincaya kadar devam eder.” diyerek oyunu agiklayiniz.

Oriimcek agi, diizenleme

2. Calisma . . o
Galis » Resim Galerisi

Bir hafta éncesinden temin
ettiginiz resim malzemelerini

) - mekdnda hazir bulundurunuz.
Bir sonraki etkinlikie oynataca- vy ; . .
Her égrenci somut imgelerin

giniz “Yilan Oyunu”nda kullamimak olmadigi soyut bir resim yapar.
Resimler bittikten sonra her 6g-
renci kendi resmini arkadasla-
rinin gérebilecedi bir yere asar
tercih etfiginiz resimlerden en az alt- ve bir resim galerisi hazirlanmis
olur. Daha sonra her 6grenci
kendi yaptigi resimden yola ¢i-
icin hazirlaymz. karak bir 6ykii kurgular ve 6y-
kiistinii arkadaslarina anlatir.

iizere bir halat temin ediniz. Bir sonrao-

ki etkinlik icin size onerilen yahut sizin

sini simifta dgrencilerinize sergilemek

Vladimir TATLIN, yadh boya teknigi

- Ogrencilerin yaphg resimlerin sanat eseri olarak bir deger tasimasi 6nemli
— T [ h s . . Ax

v degildir. Onemli olan 6grencilerin imgelerini gizgilerle soyut bir sekilde kagida

aktarmasi, imgelemini 6ykii olarak anlatmasi ve yasantisal bir hale getirebilme-

sidir. Ogrencilerinizi sorgulamadan, elestirmeden dinleyerek onlarin imgelem-

lerini 6zgiirce ifade edebilmesine olanak saglamis olursunuz.



5. Etkinlik

1. Calisma

» Yilan Oyunu

Mekdénda édrencilerin sigabilecedi biiyiikliikte bir daire ¢izilir. Ogrenci-
ler bu dairenin (izerinde cember olusturur. Bir ebe secilir ve ebe dairenin
ortasina gecer. Ebe, dairenin yaricapi uzunlugundaki bir ipi ya da halat
yere paralel olarak cevirmeye baslar. Diger égrenciler ip yaklastiginda ¢iz-
ginin disina ¢ikmadan ipin lzerinden atlarlar. Atlayamayan ya da ipe de-
gen 6grenci oyundan ¢ikar. Daire icerisinde tek basina kalan oyuncu oyunu
kazanir ve ebenin yerine gecger.

Fikret OTYAM, yagli boya teknigi

Fikret OTYAM, yagh boya teknigi

2. Calisma
i  Yansimalar
L
K imgelem diinyasinin zenginlesmesi bireyin rol oyunlan ile 6zgiin tavir sergile-

mesine ve kendini ¢ok yonlii ifade edebilmesine olanak saglar.

Onceden hazirladidiniz resimleri mekdnda égrencilerin gérebilecedi
sekilde duvarlara asiniz. Ogrencilerinize mekénda serbest yiiriimelerini ve
bu arada resimleri incelemelerini séyleyiniz. Ogrencilerden sevdikleri, hos-
landiklari, kendilerine yakin hissettikleri resmin etrafinda toplanmalarini
isteyiniz. Ogrenciler béylece kendi tercihlerine gére gruplara ayrilacaktr.
Daha sonra her gruptan, tercih ettikleri resimlerle ilgili éykiiler olusturma-
larini isteyiniz. Gruplar resimleri inceler, her grup kendi sectigi resimden
yola ¢ikarak bir 6ykii kurgular ve kurguladigi 6ykdyii oynar.

Ogrencilerinize “Bu resimde kimin yerinde olmak isterdiniz?, Neden?, Bu res-
min icinde olsaydiniz siz ne yapardiniz?, Bu resimdeki gatisma unsuru nedir?,
Bu resme hayat veren mekanda nasil bir koku/ses vardir?, Bu resmi siz yapmis
olsaydiniz ne isim verirdiniz?” gibi sorular sorarak onlarin 6ykii kurgulamalarin-
da yardimci olabilirsiniz.

Okul diizeyinde yapilan sanat eseri incelemesinde 6grenciler ne kadar ¢ok eser-
le karsilagirsa, estetik begeni ve yargilarinda o kadar olumlu bir degisiklik ve
gelisme olmasi beklenebilir. Bu nedenle dramayla yapilandirilmis bagka sanat-
¢ilarin hayati ve eserleri calismalarinin artirllmasi 6nerilebilir. Burada sectiginiz
resimler taninmis sanatgilara ait igerisinde bir konu, olay, gatismasi olan bir 6y-
kiiniin yansidigi eserler olmahdir.

(l(




Marc CHAGALL, yadli boya teknigi

Jean Baptiste MADOU, yagli boya teknigi




Diego VELASQUEZ, yagli boya teknigi

Michelangelo Merisi da CARAVAGGIO, yadli boya teknigi



Zeugma Mozaik, mozaik

Michelangelo Merisi da CARAVAGGIO, yadli boya teknigi




6. Etkinlik

1. Calisma

Franz MARC, yagli boya teknigi

» Kedi-Fare Oyunu

Odgrencilerinize mekénda ser-
best  yiiriimelerini  séyleyiniz.
Daha sonra komutla ikili olma-
larini isteyiniz. En son ikili olan
grubu ebe olarak belirleyiniz. Og-
rencilerinize “Son belirledigim iki
arkadasinizdan biri ‘Kedi’ digeri
de ‘Fare’dir. Fare, kediye yakalan-
mamak icin ondan kagacak. Ke-
diden kurtulmak igin de el ele tu-
tusmus gruplardan birinin yanina
kediye yakalanmadan eklenmeye
calisacaktir.  Farenin eklendigi
grubun diger ucundaki arkadasi-
niz yeni fare olacak ve ayni sekil-
de kediden kagmaya baslayacak-
tir. Kedi, fareyi yakalarsa kedi ile fare yer degistirir fare kedi, kedi de fare
olur.” diyerek oyunu agiklayiniz. Komutla oyunu baslatiniz.

2. Galisma | Nasil Olmali?

Jacek Yerka, yadl boya teknigi

&

Ogrencilerinizden beser kisilik alti grup olusturunuz. Kila-
vuzunuzda yer alan veya sizin belirlediginiz en az li¢ 6ykiiyii ya
da olaya dayali metni 6grencilerinize okumalari icin dagitiniz.
Burada dikkat etmeniz gereken nokta olaya dayali metinle-
rin “‘diigiim’ béliimlerinin égrencilere verilmesidir. Ogrenciler
verilen metni okurlar, degerlendirirler ve éncesinin nasil ol-
dugunu, devamini nasil getirebileceklerini diisiintip yeni bir
Oykii kurgulamaya hazirlanirlar. Diisiinme slirecinden sonra
metinde yer alan bilgilerden de yararlanarak yarim olan met-
ni tamamlarlar. Tiim gruplar éykiileriyle ilgili dogagclamalarini
yaparlar. Sonra her gruptan 6ykiiniin en can alici sahnesini
donarak anlatmalari istenir. Donuk imgeler lizerinde diger
gruplarla konusulur. Tiim gruplar dogaglamalarini tamamla-
diktan sonra 6grencilerinize 6ykiiniin ya da olaya dayali met-
nin orijinalini okumalisiniz. O§renciler olusturduklari kurguyla
metinlerin gercek kurgularini karsilastirir. Ogrencilerle birlikte
genel bir degerlendirme yapilir.

Ogrencilerinize degerlendirme asamasinda “Oykiilerinizi kurgularken neden-
sonug ya da amag-sonug iliskisi kurdunuz mu?, Sizin ¢6ziim béliimiinizle yaza-
rin ¢éziim bo6liimii arasinda benzerlikler var mi?, Sizin hazirladiginiz son yeterin-
ce etkili mi?...” sorularini sorabilirsiniz.



meessssssssss  Metin-1 s —

Nevin COKAY, yagli boya teknigi

Alt1 ay sonraydi, kdye tahsildarlar geldi. Yol parasi vereceklerin arasinda muhtar beni de okudu.
Yanlis olacak diye kulak asmadim. Birkac kere gelip gittiler, aldirmadim. Yirmi senedir yol para-
sindan muaftim.

Bu sefer tahsildarlar candarmayla beraber geldiler. Yol parasi vermeyenlerle beraber beni de
aldilar; ben seksen yasindayim, dedim ama dinleyen olmadi. Nufusa geldik, defteri acip baktilar.
Daha yirmi dokuz yasindasin, dediler. Amanin etmeyin, halime bakin, dedim; olmaz tevellidin
iste burada, adresin de belli, diye dayattilar. Cebimdeki nifusu cikarip verdim, orada da 29 gos-
teriyormus, o zaman aklim erdi ama neyleyim? Daha cok kurcalarsan basina is acilir, dediler. Ben
de sesimi ¢ilkarmadim. Alti liray1 bir denklestirebilsem verir kurtulurdum ama bu zamanda alti
liranin yolu nerde? Kaderde yaziliymis dedik, geldik buraya...

Sabahattin ALI-Butiin Oykiileri I/Kagni




meeeesssss  Metin-2 s

Cleante
Harpagon
Cleante
Harpagon
Cleante
Harpagon

Elise

Harpagon

Elise
Harpagon

Elise
Harpagon
Elise

Harpagon

Elise
Harpagon

Edvard MUNCH, yadli boya teknigi

: Neye? Neye Kkarar verdiniz?

: Mariane’la evlenmeye.

: Kim? Siz mi? Siz mi?

: Evet, ben, ben, ben. Ne oluyor sana yahu?

: Birden basim dondd, disari cikmaliyim.

: Bir sey degil, gecer. Hemen mutfaga git, bllyUk bir bardak temiz su i¢. Su gencler

de pek citkirildimlar, tavuk kadar canlari yok. iste kizim, kendim icin aldigim karar
bu. Kardesine gelince bu sabah onun icin de birini distintyorum: Dul bir kadin.
Sana gelince seni de Senydr Anselme’e verecegim.

: Seny6r Anselme mi?
: Evet, olgun, akli basinda, efendi bir adam. Yasi elliden buyUk dedil, serveti dillere

destan.

: (Reverans yaparak) Babacigim, 6zur dilerim ama evlenmek istemiyorum.
: (Kiz1 gibi reverans yaparak) Ben de 6zur dilerim, ama minik Kizim, cicim, seni onun-

la evlendirecegim.

: Affini rica ederim babacigim.
: Ben de affini rica ederim kizim.
: Seny6r Anselme’e saygilarimi sunarim. Ama musaade buyurursaniz onunla evlen-

meyecegim.

: Ben de sana saygilarimi sunarim. Ama musaade buyurursan onunla evleneceksin,

hem de bu aksam.

: Bu aksam mi?
: Bu aksam.

MOLIERE-Cimri




e Metin-3 m—

Konstantin SOMOV, yagli boya teknigi

Sermet Bey dondu, arkasindaki bekgiye:

-Iste bir bos kosk daha..., dedi.

Kicguk bir cam ormaninin 6ninde beyaz, sik bir bina. Mermerdenmis gibi g6z kamastira-
cak derecede parliyordu. Tarhlarini yabani otlar buirimus. Bahgesinin demir kapisinda biyuk bir
“Kiraliktir” levhasi asiliydi. Bekgi basini salladi:

-Gecg, efendim gec¢... Orasi size gelmez.

-Ni¢in canim?

-Demin gdsterdigim evi tutunuz. Kicik ama ¢ok ugurludur. Kim oturursa senesinde er-
kek ¢ocugu dunyaya gelir.

-On iki Kisi nasil sigariz bes odaya? Buraya bakalim. Buraya... Tam bize gére...

Bekci tekrar kati bir isaretle:

-Burada oturamazsiniz efendim, dedi.

Sermet Bey, g6zinu kdskten alamiyordu. Her tarafinda genis balkonlari vardi. Temelle-
rinin Uzerine yaslanmis sanilacakti. Kulucka yatan beyaz bir Nemse tavugu gibi yayvandi. Yirmi
senedir ¢oluga cocuga kavusalidan beri, hep bdyle bir yuva tahayyul ederdi. Asabi bir istical ile:

-Ni¢in oturamiyoruz, diye sordu.

-Efendim, bu koskte peri vardir.

Omer SEYFETTIN-Perili Késk




Ogretmen Icin Kontrol Listesi

Unitenin islenisi sirasinda yapmis oldugunuz ¢alismalara iliskin asa-
gida bir kontrol listesi sunulmustur. Unitenin islenisi sonrasinda

[ 1} |
bu ¢aligmalardan hangilerini gergeklestirip gergeklestiremediginizi 6 U N I T E
“evet” ya da “hayir” kutucuklarindan birini isaretleyerek belirtiniz. []

Ders islenisi sirasinda yapilmasi beklenilen calismalar Evet Hayir

Ders oncesinde etkinlikler igin gerekli olan
malzemeleri temin ettim. S |

Ogrencilere bir materyalin farkli amaglar igin
kullanilabilecegi konusunda uyarilarda bu- \
lundum.

Ogrencilere ii¢ boyutlu figiirleri hazirlamalari
icin yeterli siire verdim. S R

Ogrencileri ti¢ boyutlu figiir olustururken ya-
raticiliklarini kullanmalari icin tesvik ettim. — —

Ogrencilerle beraber kurguladiklar éykiiler-
de olusturduklar figiirleri rahathkla oynata- S |
bilmeleri igin sahne hazirladim.

Prova oncesinde ogrencilere figiirleri nasil
oynatacaklari konusunda bilgi verdim. S |

Ogrencileri kendilerini 6zgiirce ifade etmeleri
konusunda tesvik ettim. —_— —_—

Bir eserden hareketle 6ykii kurgulama calis-
malarinda 6grencileri uygun sorular sorarak \
yonlendirdim.

Calismalar sirasinda olumlu geri bildirim ve-
rerek dgrencileri tesvik ettim. {

Ogrencilerin drama siireci hakkindaki duy-
gu ve disiincelerini ifade etmelerine ola- { |
nak sagladim.




1. DONEM PERFORMANS CALISMASI

@ OYUN KURGULUYORUM

iCERIK

Cocuk Oyunu Kurgulama

SURE

2 hafta

BECERILER

Arastirma, kavrama, ifade etme

BEKLENEN PERFORMANS | lama, oyun kurgulama, kurgula-

Arastirma yapma, yonerge hazir-

nan oyunu oynatma

DEGERLENDIRME Puanlama Anahtari

Puanlama Anahtar

OLcoT
KATEGORILERI

PUAN

RLCRILER DEGERLERI

Aragstirma

- Arastirmasinda farkli tiirde
kaynaklar kullandi.

- Arastirmasinda en az iki kay-
naktan yararlandi.

- Calisma yonergesinde belirti-
len niteliklere uygun oyun secti.

Oyun
kurgulama

- Oyun kurgusu orijinal oyundaki
temel nitelikleri (catisma unsur-
lari vb.) kapsiyordu.

- Oyun kurgusu akiciyd.

- Oyun kurgusu 6zgilindd.

Yonerge
hazirlama

- Oyunun kurallari yonergede
anlasilir sekilde yazilmisti.

Uygulama

- Oyunun nasil oynanacagini
arkadaslarina anlasilir sekilde
acikladi.

- Oyun oynanirken arkadaslarini
etkin sekilde yonlendirdi.

- Oyunun oynanmasi sirasinda
ortaya ¢ikan catismalari basarili
sekilde ¢ozdi.

TOPLAM

DEGERLENDiIiRME
CALISMALARI

Sevgili Ogrenciler

Bu calismada sizlerden beklenilen bedene
dayali (bedeni aktif sekilde Kkullanabilece-
giniz) bir cocuk oyunu secmeniz, sectiginiz
oyunu farkli bir sekilde kurgulamaniz ve
kurguladiiniz bu oyunu sinifta arkadasla-
riniza oynatmanizdir.

Calismanizi gergeklestirirken asagidaki adim-
lar1 takip etmeniz size yardimci olacaktir:

1. Bedene dayali bir cocuk oyunu seginiz.
En az iki farkl tirde (internet, oyun,
drama kitaplar vb.) kaynaktan yarar-
lanarak sectiginiz oyunun farkli oyna-
nis bicimleri olup olmadigini arastiri-
niz.

2. Sectiginiz bu oyunu farkll sekilde yeni-
den kurgulayiniz. Oyunu kurgularken
oyunun oynanabilir nitelikte olmasina,
orijinal oyunun icerigini bozmama-
ya, orjjinal oyunda vurgulanan temel
niteliklerin kurguladiginiz oyunda da
bulunmasina dikkat ediniz.

3. Kurguladiginiz oyunun nasil oynana-
cagini ve oyunun Kkurallarmni agiklayan
bir yénerge hazirlayiniz. Yénergeniz-
de kullandiginiz kaynaklari belirtmeyi
unutmayiniz.

4. Hazirladiginiz yénergeden yararlana-
rak belirlenen tarihte sinif arkadas-
lariniza oyunu nasil oynayacaklarini
aciklayiniz.

5. Arkadaglarinizin kurguladiginiz oyunu
sinif icerisinde oynamalarini saglayi-
niz.

Calismaniz sirasinda géstermis oldugunuz
performans sol tarafta yer alan puanlama
anahtari ve élcutler kullanilarak 6gretme-
niniz tarafindan degerlendirilecektir. Bu
Olcutler calismanizi hazirlarken dikkat et-
meniz gereken hususlar hakkinda size bilgi
verecektir. Bu ¢l¢ltlerden yararlanarak siz
de kendi performansinizi degerlendirebilir-
siniz.

Not: Bu performans ¢alismasi 6neri olarak
sunulmustur. Istenildigi takdirde farkli bir
performans ¢alismasi konusu belirlenebilir.
Ancak, yeni bir konu belirlendiginde deger-
lendirme él¢titlerinin belirlenen konuya gére
degistirilmesinin gerekli oldugu unutulma-

malidir.



2. DONEM PERFORMANS CALISMAS|

DOGACLAMA

iCERIK

Oykii Kurgulama ve Dogaglama

SURE

2 hafta

BECERILER

birligi

Kavrama, yaratici diisiinme, is

BEKLENEN PERFORMANS

Oykii kurgulama, dogaglama,
grupla is birligi icinde calisma

DEGERLENDIRME Puanlama Anahtari

Puanlama Anahtari

oLcuT
KATEGORILERI

OLCUTLER

PUAN
DEGERLERI

Grup c¢alismasi

- Grup arkadaslari ile uyumlu
calisti.

- Grup arkadaslari ile arasinda
olusan gatismalari olumlu sekil-
de ¢ozdi.

- Grup icinde kendisine diisen
gorevleri yerine getirdi.

Oykii
kurgulama

- Kurgulanan oyku segilen sanat
eseri ile uyumluydu.

- Kurgulanan éykide ¢atisma
unsuru net bir sekilde belirtil-
misti.

- Kurgulanan éykindin finali
netti.

- Kurgulanan 6yki 6zglinda.

- Kurgulanan éyki akiciydi.

Dogaglama

- Yapilan dogaglama kurgulanan
oyku ile uyumluydu.

- Dogaglama teknigini etkili bir
sekilde kullandi.

TOPLAM

Sevgili Ogrenciler

Bu calismada sizlerden beklenilen bir sanat
eserinden (fotograf, heykel, muzik eseri
vb.) yararlanarak grup arkadaslarinizla bir
dyku kurgulamaniz ve kurguladiginiz 6yku-
yu dogaclamanizdir.

Calismanizi gerceklestirirken asagidaki adim-
lar1 takip etmeniz size kolaylik saglayacaktir:

1. Dért Kisilik bir grup olusturunuz.

2. icinde ¢atisma unsuru barindiran bir
sanat eseri seciniz. Bu eser bir fotog-
raf, heykel ya da muzik eseri olabilir.

3. Sectiginiz eserden yararlanarak bir dyku
kurgulayiniz.

4. Kurguladiginiz 6ykiyl grup arkadas-
larinizla birlikte belirtilen tarihte sinif-
ta dogaclayniz.

Calismaniz sirasinda géstermis oldugunuz
performans sol tarafta yer alan puanlama
anahtari ve 6lcitler kullanilarak 6gretmeni-
niz tarafindan degerlendirilecektir. Olgtitler
calismaniz sirasinda hangi hususlara dikkat
etmeniz gerektigi konusunda size rehber-
lik edecektir. Siz de bu oél¢utleri kullanarak
kendi performansinizi degerlendirebilirsi-
niz.

Not: Bu performans ¢alismasi 6neri olarak
sunulmustur. Istenildigi takdirde farkli bir
performans ¢alismasi konusu belirlenebilir.
Ancak, yeni bir konu belirlendiginde deger-
lendirme élgiitlerinin belirlenen konuya gére
degistirilmesinin gerekli oldugu unutulma-
malidir.



YORESEL COCUK OYUNU
DERLEMESI

iCERIK

Yoresel Cocuk Oyunu Derlemesi

SURE

4 ay

BECERILER

Arastirma, yaratici diisiinme,
kavrama, analiz

BEKLENEN PERFORMANS

Arastirma yapma, derleme kitap-
¢181 hazirlama

DEGERLENDIRME Puanlama Anahtari

Puanlama Anahtari

oLcuT
KATEGORILERI

PUAN

RLeHILER DEGERLERI

Derleme
Kitapgigi
Hazirlama

Derleme kitapgiginda;

- Sorulmasi 6nerilen tiim sorula-
rin cevaplarina yer verilmisti.

- Yoresel oyunlar hakkindaki bil-
giler anlasilir sekilde aktarilmisti.
- Dilbilgisi kurallarina uyulmustu.
- Yazim kurallarina uyulmustu.

- Anlatim 6zgindd.

- Tasarim yaraticiydi.

- Kullanilan gorseller konu ile
uyumluydu.

Kurgulama

- Kurgu 6zglndu.

- Kurgu orijinal oyunlarin temel
niteliklerini yansitiyordu.

- Kurgulanan oyun oynanabilir
nitelikteydi.

TOPLAM

Sevgili Ogrenciler

Bu calismada sizlerden beklenilen aile bu-
yuKlerinizden biri ile gérisme yaparak onla-
rin oynamis olduklari yéresel cocuk oyunlari
hakkinda bilgi toplamaniz ve bu oyunlari
gunumuz icin yeniden kurgulamanizdir.
Calismaniz sirasinda asagidaki adimlari ta-
Kip etmeniz sizlere kolaylik saglayacaktir:

1. Aile buyuklerinizle gérismeler yapa-
rak onlarin oynadiklari ya da hakkinda
bilgi sahibi olduklari en az 2 yoresel
cocuk oyunu hakkinda bilgi toplayiniz.
Gorisme yaparken su sorulardan ya-
rarlanabilirsiniz:

a) Oyunun adi nedir?

b) Oyunun oynandigi yére hangisidir?

¢) Oyun nasil oynanmaktadir?

d) Oyun hakkindaki bilgiyi kimden
edindiniz? O kisi oyun hakkinda
bilgiyi kimden edinmig?

e) Goérusme yaptiginiz kisi oyunu ken-
disi oynamis mi?

2. Hakkinda bilgi topladiginiz oyunlari
gunumduz icin yeniden kurgulayiniz.

3. Oyunlar hakkinda edindiginiz bilgile-
ri ve bu oyunlara iliskin kurgularini-
z1 derleme kitapcigi héline getiriniz.
Hazirladiginiz derleme kitapciginda
gorsel dgelere (resim, fotograf, ken-
di cizimleriniz vb.) yer verebilirsiniz.
Kimlerle gérisme yaptiginizi derleme
kitapciginizda belirtmeyi unutmayi-
niz.

4. Hazirladiginiz derleme Kitapcigini be-
lirtilen tarihte 6gretmeninize teslim
ediniz.

Calismaniz sirasinda géstermis oldugunuz
performans sol tarafta yer alan puanlama
anahtari ve élcutler kullanilarak 6gretme-

niniz tarafindan degerlendirilecektir. Bu
Olcitler calismanizi hazirlarken dikkat et-
meniz gereken hususlar hakkinda size bilgi
verecektir. Bu élcitlerden yararlanarak siz
de kendi performansinizi degerlendirebilir-
siniz.

Not:Bu proje éneri olarak sunulmustur. Iste-
nildigi takdirde farkli bir proje konusu belir-
lenebilir. Ancak yeni bir konu belirlendiginde
degerlendirme él¢iitlerinin belirlenen konuya
gore degistirilmesi gerektigi unutulmamali-

dir.



OGRENCi PERFORMANSI DEGERLENDIRME FORMU

Bu form 6grencilerinizin drama dersi ile kazanmalari hedeflenen tutum ve davraniglari ne oranda
edindiklerini degerlendirmek icin hazirlanmistir. Formu birinci ve ikinci dénemin sonunda olmak
Uzere iki kez kullanmaniz 6grencilerinize yonelik kazandirilmasi hedeflenen beceri, tutum ve dav-
ranislarda bir ilerleme kaydedip-kaydetmediklerini tespit etmenizde size yardimci olacaktir. Og-
rencilerin bireysel olarak gozlemlenmesi ve degerlendirilmesi 6nemlidir.

Formda yer alan oélgitlerde ifade edilen tutum ve davranislari 6grencilerinizin ne oranda edindik-
lerini olgutlerin karsisindaki kutuya 50-100 arasi puan vererek degerlendiriniz. Vermis oldugunuz
puan degerlerinin toplamini 6lgit sayisina (22) bolerek 6grencinin bu formdan aldigi puani hesap-
layabilirsiniz. Bu form not verme amaciyla degil, 6grencilerin performanslarini daha ileri diizeye
tasimalarina yardimci olabilecek yapici geri bildirim vermek icin kullaniimalidir.

Puan Degerleri

Olgiitler (50-100)

1. Sinif igerisinde arkadagslarinin gérislerini saygili sekilde dinledi.

2. Kendi goruslerini uygun sekilde ifade etti.

3. Sinif igerisinde bireysel farkliliklara karsi saygili davrandi.

4, Davraniglarinin sorumlulugunu Ustlendi.

5. Uretken karakter dzellikleri (kararhlik, yaraticilik gibi) sergiledi.

6. Yeniliklere acik bir tutum sergiledi.

7. Sinif kurallarina uydu.

8. Yonergeleri dogru sekilde uyguladi.

9. Etkinliklere kendi istegi ile katildi.

10. Etkinliklere aktif olarak katildi.

11. Verilen gorevleri zamaninda yerine getirdi.

12. Grup ¢alismalarinda uyumlu davranislar sergiledi.

13. Grup ¢alismalarinda is birligi yapt.

14. Grup ¢alismalarinda aktif rol Gstlendi.

15. Grup ¢alismalarinda kendi Gzerine diisen gorevleri yerine getirdi.

16. Grupla es glidiim iginde hareket etti..

17. Grup g¢alismalari sirasinda ortaya gikan sorunlarin ¢6zimiinde olumlu bir tutum
sergiledi.

18. Diger gruplarin dogaglamalarini saygil bir sekilde izledi.

19. Dogaglamalarda ¢atisma unsurlarini ayirt etti.

20. Kurgu tekniklerini dogru kullandi.

21. Bedene dayali etkinliklerde uygun teknikleri kulland.

22. Bedene dayali etkinliklerde kendini ifade ederken bedenini dogru sekilde kullandi.




aksesuar

alg

analiz

baglam

beden dili

bigim

biligsel

cibirca

¢atisma

gitkirildim

¢oziimleme

derebeylik

devinim
didaktik

diyalog

dogaglama

dortliik

dramatik

es glidiim

es zaman

: 1. Giysiyi bltuinleyen ¢anta, kemer, sapka, eldiven, mi-

cevher vb. esya. 2. tiy. Konunun gerektirdigi 6lgtide kul-
lanilan, bir sahne iginde yer alan veya oyuncunun dekor
geregi kullandigi gesitli esya.

: Bir seye dikkati yonelterek o seyin bilincine varma, idrak.

: Cozimleme.

: Herhangi bir olguda olaylar, durumlar, iliskiler 6rgusu
veya baglantisi, kontekst.

: Organlarini degisik bigimlerde kullanarak istek ve dugtin-
celerini ifade etme bigimi, vicut dili.

: Form.

: Biligle ilgili, zekanin isleyisiyle ilgili, kognitif.

C/C
: Anlamsiz s6z veya ses dizgesi.
: 1. Ayni anda ortaya ¢ikan birbirine karsit ya da esit dere-
cede cekici dilek ve isteklerin bireyde yarattigi ruhsal du-
rum. 2. Birbirleriyle uyusmayan dilek, istek ya da ereklerin
yarismasindan ortaya gikan Uziicli ya da kivang vermekten
uzak biling durumu.
: Asiri incelik, dayaniksizlik ve gekingenlik gosteren (kim-
se).

tinceleme.

: 1. Derebeyi olma durumu. 2. tar. Orta Gag’'da ozellikle
Bati Avrupa’da topragi ve Uzerinde yasayan koyluleri tek
bir kimsenin mali sayan siyasal dizen, feodalite. 3. Dere-
beyi yonetimindeki bolge.

: Devinme isi, hareket.

: 1. Ogretim ydntemlerini ele alan bilgi, 6gretim bilgisi. 2.
Ogretici.

: Oyun, roman, hikaye vb. eserlerde iki veya daha gok kim-

senin konugmasi.
: 1. Dogaglamak isi, emprovizasyon. 2. zf. Birdenbire, du-
siinmeden, igine dogdugu gibi, dogagtan, dogmaca, irti-
calen, emprovize. 3. tiy. Yazili metni olmayan, kararlastiril-
mis taslagl, yerine, zamanina gore oyuncular tarafindan,
sahnede yakistirilan sézlerle tamamlanan oyun, tuluat.

: miz. Birlik notanin dértte biri uzunlugunda nota.

: 1. Sahne oyununa 6zgii olan. 2. icinde gerilim, catisma

vb. olaylar bulunan, insan iliskileri ile gelisen (eser, olay).

: Belli bir amaca ulasmak igin tirl isler arasinda baglanty,
iliski, diizen ve uyum saglama, koordinasyon.

: Ayni zaman iginde hareket eden, senkron.

feodalite

figur

form

icsel

imgelem

istical

jest

kahraman

karakter

kastanyet
kati

klan

klise

kostiim

koordinasyon
kukla

kurgu

marakas

SOZLUK

: Derebeylik.

: 1. Resim ve heykel sanatlarinda varliklarin bigimi. 2. Bir
dansi veya oyunu olusturan 6lgtli adimlarla beliren zincir-
leme hareketlerden her biri.

: 1. Bigim, sekil. 2. Bir seyin istenilen ve olmasi gereken
durumu. 3. istenilen seylerin yazilmasi, doldurulmasi igin

hazirlanmis basili belge.

|
s icle ilgili, ige iliskin, dahil.
: 1. Gegmis yasantilara 6zgl ogelerle simdiki yasantilar
arasinda bag kurma gticii. 2. Nesnelerin bigimlerini zihinde
tasarimlayabilme yetisi.

: ivedilik, acele etme, miistaceliyet.

: Herhangi bir seyi agiklamak icin genellikle el, kol ve bas

ile yapilan igglidusel veya iradeli hareket.

: 1. Bir olayda 6nemli yeri olan kimse. 2. Anlati ya da oyun-
larda 6nde gelen kisiler.
: 1. Ayirt edici nitelik. 2. Bir bireyin kendine 6zgl yapisi,
onu baskalarindan ayiran temel belirti ve bireyin davranis
bigimlerini belirleyen, stln ana o6zellik, 6z yapi, ira, seci-
ye. 3. Bir kimsenin veya bir insan grubunun tutumu, duy-
gulanma ve davranis bigimi. 4. Basimda harf turd. 5. ed.
Bir eserde duygu, tutku ve dustince yonlerinden ele alinan
kimse. 6. fel. Bireyin kendi kendine egemen olmasini, ken-
di kendisiyle uyum iginde bulunmasini, diislints ve hare-
ketlerinde tutarli, saglam kalabilmesini saglayan ozellikler
butund.
: miz. Parmaklara takilarak galinan bir tir zil.
: Kesin.
: Boy.
: Basmakalip (soz, gorus vb.).
: Sinema ve tiyatroda rol geregi giyilen kiyafetlerin genel
adr.
: Es gidum.
: Hareketli yerleri iplikle sanatginin parmaklarina bagla-
narak veya eldiven gibi bir kesiti kullanarak bir perdenin
Uzerinden oynatilan, bez, karton vb. hafif nesnelerden ya-
pilmig insan ve hayvan figiirleri.
: 1. Bir blittin olusturmak igin pargalari takip birlestirme isi,
montaj. 2. Gergek olmayan olay ve kahramanlardan olu-
san eser.

M
: ici oyuk olan gévdesinde bulunan pargalar sayesinde sal-

layinca ses gikaran bir mizik aletidir.




materyal

melankoli

mimik
motivasyon

miilkiyet

Nemse

norm

onaltiik
oykiinme

ozgiin

paravan

pedagoji

prova

reverans

ritim
rittiel

rol

sanat

sekizlik
senkron

senyor

sistematik

statii

sus

: 1. Gereg. 2. Yazlli, sozli, géruntuli, kaydedilmis her tarli
belge.

: 1. Kara sevda. 2. mec. Hizlin.

: Duygulari, dustinceleri belirtecek bigcimde ylizde beliren
kimildanislar, hareketler.

: 1. Isteklendirme. 2. Giidiileme.

: Sahiplik.

: Avusturya’ya ve halkina verilen ad. Nemge.
: 1. Yargilama ve degerlendirmenin kendisine gore yapildi-
g1 6lciit, uyulmasi gereken kural, diizgii. 2. Onceden belir-

lenmis kalip, diizg.

.o

0/
: muz. Birlik notanin on altida biri uzunlugunda nota.

: Oykiinmek isi, taklit.

: 1. Yalniz kendine 0zg bir nitelik tasiyan, orijinal, ibdai. 2.
Bir bulus sonucu olan, nitelikleri bakimindan benzerlerin-

den ayri ve Ustln olan.

: Mentegelerle birbirine bagh birkag par¢adan olusan ve
yapilarda bazi boltiimleri ayirmakta kullanilan, katlanir, ta-
sinir gergeveli perde.

: 1. Ogretim ydntemlerini ele alan bilgi, 6gretim bilgisi. 2.
Ogretici.

: Bir seyin amacina uygun, istenilen diizeyde olup olmadi-

gini anlamak icin yapilan deneme.

: Selam veya tesekkdr icin egilerek veya dizleri kirarak ya-
pilan hareket.

: Dizem.

: 1. Ayin. 2. Adet haline gelmis.

: Bir kisiligi canlandiran oyuncunun sdylemesi ve yapmasi

gereken hareketlerin genel adi.

: Bir duygu, tasari, gizellik vb.nin anlatiminda kullanilan
yontemlerin tamami veya bu anlatim sonucunda ortaya
¢ikan Gstin yaraticilik.

: miz. Birlik notanin sekizde biri.

: Es zaman.

: 1. Orta Gag’da Avrupa’da topragl olan derebeyi. 2.
Fransa’da bir soyluluk tinvani.

: Sistemli.

: Bir kimsenin, bir kurum veya bir toplum igindeki durumu.

: Notada duraklama zamani ve bunu gosteren isaretin adi.

tahayyiil
tahsildar

tarh

tasarim

tavir

teatral
tef
tekabul

tema

terminoloji

tesvik

tevelliit

tini

tip

vesile

vizyon

yansitma

yapint

yeti

T

: Hayalde canlandirma.

: 1. Bir kimse veya bir kurulus adina para toplamakla go-
revli kimse, alimci. 2. Vergi toplayan gorevli, alimci, vergici.
: Bahgelerde gicek dikmeye ayrilmis yer.

: 1. Zihinde canlandirilan bigim. 2. Bir sanat eserinin, ya-
pinin veya teknik Urlintn ilk taslagi, desen, tasar gizim,
dizayn.

: 1. Durum, davranis, vaziyet, hal. 2. Oyunculukta bir ka-
rakterin ya da tipin yetismesini, 6zelliklerini, kiltlrel cev-
resini ve konumunu belirleyen goriinls. Tavir yalnizca ha-
reketlerle degil, konusmayla da ortaya cgikar.

: Tiyatro Ozelligi tasiyan.

: Zilli bir kasnaga gegirilmis kursak zarindan olusan galgi.

: Karsilik olma, karsilama.

: 1. Asil konu, temel motif, ana konu. 2. ed. Ogretici veya
edebf bir eserde islenen konu, dusiince, goris, tem, ana
konu. 3. muz. Bir besteyi olugturan temel motif, ana konu.
: Terimler dizgesi.

: 1. isteklendirme, 6zendirme. 2. mec.Bir kimseyi kétii bir
is yapmasi igin kigskirtma.

: insanin dogumu, dogdugu zaman.

: 1. Yiksekligi ve siddeti ayni olan sesleri birbirinden ayiran
nitelik. 2. Bir cismin titresiminden ¢ikan sesi, baska nitelik-
teki bir cismin ayni ylkseklikte ¢ikan sesinden ayirt ettiren
ozellik, tinnet.

: 1. ilgi cekici, degisik (kimse). 2. Kendine 6zgi kisiligi olma-
yan, genellikle bilinen kaliplardaki insanlari gésteren oyun

kisisi.

: Elverigli durum, firsat.

:Sinema ve TV gosterimi

Y

: Oznel bir yasantiyi dis diinyaya baglama; érnegin bireyin
bir nesne, kisi ya da toplumsal kiimede tasarladigi nitelik-
leri, duygulari ya da tutumlari gergekten varmis gibi du-
sinmesi.

: 1. Gergekle celistigini, gerceklige uymadigini bile bile
tasarlanan sey, hayal glicliyle yaratilmis olan sey. 2. Bilgi
kuraminda ve ontolojide gergege uymayan ancak belirli bir
kuramsal veya pratik amag igin kullanilmasi sakincasiz olan
tasarim, tasni.

: 1. insanda bulunan, bir sey yapabilme yetenegi, meleke.
2. Bellek, usa vurma, algilama veya imgeleme gibi insanin

dogustan gelen zihin giiglerinden herhangi biri, meleke.
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