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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sbnmez bu safaklarda yiizen al sancak;
Soénmeden yurdumun Ustiinde tliten en son ocak.
O benim milletimin yildizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, ¢ehreni ey nazl hildl!
Kahraman irkimabir gl! Ne bu siddet, bu cel&l?
Sana olmaz dokulen kanlarimiz sonra helal.
Hakkidir Hakk’ a tapan milletimin istiklal.

Ben ezelden beridir hir yasachm, hir yasarim.
Hangi ¢ilgin bana zincir vuracakmis? Sasarim!
Kukremis sel gibiyim, bendimi gigner, asarim.
Y irtarim daglari, enginlere sigmam, tasarim.

Garbin &fakin sarmussa ¢elik zirhli duvar,
Benim iman dolu gbgsim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil bdyle bir imani bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalms canavar?

Arkadas, yurduma al¢aklar: ugratma sakin;
Siper et gbvdeni, dursun bu hayasizca akin.
Dogacaktir sanava dettigi gunler Hakk’ in;
Kim hilir, belki yarin, belki yarindan da yakin.

Bastigin yerleri toprak diyerek gegcme, tan::
DusUn altindaki binlerce kefensiz yatani.
Sen sehit oglusun, incitme, yaziktir, atan::
Verme, diinyalari alsan da bu cennet vatan.

Kim bu cennet vatamn ugruna olmaz ki feda?
Suheda figkiracak topragi siksan, stihedal
Cani, canany, bitin varimi alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada ciida.

Ruhumun senden 1l8hf, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gogsiine ndmahrem eli.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun Ustlinde benim inlemeli.

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

O zaman yukselerek arsa deger belki bagim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanl1 hildl!
Olsun artik dokllen kanlarimin hepsi heldl.
Ebediyyen sana yok, irkimayok izmihl&l;
Hakkidir hiir yasamis bayragimin hiirriyyet;
Hakkidir Hakk’ a tapan milletimin istikl&l!

Mehmet AKif Ersoy



GENGCLIGE HITABE

Ey Turk gencligi! Birinci vazifen, Tirk istiklalini, Turk Cumhuriyetini,
ilelebet muhafaza ve mudafaa 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 gun, istiklal ve cumhuriyeti
mudafaa mecburiyetine disersen, vazifeye atilmak igin, icinde bulunacagin
vaziyetin imkan ve seraitini dustnmeyeceksin! Bu imkan ve serait, cok
namisait bir mahiyette tezahir edebilir. istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
dusmanlar, butin dunyada emsali goérilmemis bir galibiyetin mimessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatamin butln kaleleri zapt edilmis, bitin
tersanelerine girilmis, bitin ordular: dagitilmis ve memleketin her kosesi bilfiil
isgal edilmis olabilir. Bitiin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak (zere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalélet ve hattd hiyanet
icinde bulunabilirler. Hattd bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
mustevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret icinde
harap ve bitap dusms olabilir.

Ey Turk istikbalinin evladi! iste, bu ahval ve serait icinde dahi vazifen,
Tiark istiklal ve cumhuriyetini  kurtarmaktir. Muhta¢ oldugun kudret,
damarlarindaki asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Atattirk
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DERS MATERYALININ
TANITIMI

1.0GRENME BiRIiMi

1.3. DRAMA, YARATICI DRAMA VE EGITIMDE DRAMA

1.4, DUNYADA VE TORKIYEDE DRAMANIN GELISIMI

1.5. DRAMA ILE ILGIL| BAZI KAVRAMLAR

1.6. DRAMA ILE TIYATRO ARASINDAKI BENZERLIKLER VE FARKLILIKLAR

WELER OGRENECEKSINIZ?

o tanim

deamanin tanimi

o gelgime

fon bemed kavramian

o tyatronun kargilaghinimas:

WAVRAMLAR
Jirma

im keurmak ve birbiderini dofr gesilde ankamak icin

ir?

uzla aynadifniz oyunlann keyifl vakit gegimeni,
geligiminiz agmndan size hang faydatan of.

agiklaying

edlenfbniz diginda sosyal ve
mughul Bu oyuniam dmekier

Ogrenme biriminin

numarasini gosterir. lg

Ogrenme biriminde
hangi konularin

onulara giris ve

Ogrenme biriminin
adini gosterir.

anl?t',ltdlgml hazirhk amaci
gosterir. O tasityan 1sinma
Ogrenme biriminin sorularini
hangi kazanimlari igenr.
IZ%rsdtgrlirr" Ogrenme biriminde

ogrenilecek

temel kavramlari

gOsterir.
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DERS MATERYALININ
TANITIMI )

Ogrenilen konularin
pekistiriimesi igin
verilen galismalari

gosterir.
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3 u 5

Ogrencilerin sinif diginda
arastirmalari gereken
konulari gosterir.

Konulari destekleyen Drama teknikleri kullanilarak
0zl sozleri gosterir. hazirlanacak drama
uygulamalarini gosterir.
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DERS MATERYALININ
TANITIMI

e d
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Konu ve etkinliklerin
Etkinlik calismalarini karekod ile desteklendigi
gosterir. bdlimii gdsterir.

Ogrenme biriminde edinilen
bilgileri degerlendirmek
amaciyla hazirlanan

sorulari gosterir.
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1.0GRENME BIR

DRAMA
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KONULAR

1.1. DRAMANIN TANIMI
1.2. DRAMANIN ONEMI
1.3. DRAMA, YARATICI DRAMA VE EGITIMDE DRAMA

1.4. DUNYADA VE TURKIYE’'DE DRAMANIN GELISIiMi

1.5. DRAMA ILE ILGILI BAZI KAVRAMLAR

1.6. DRAMA ILE TIYATRO ARASINDAKI BENZERLIKLER VE FARKLILIKLAR

NELER OGRENECEKSINiz?

e Dramanin tanimi

e Yaratici dramanin tanimi

~» Dramanin geligimi

» Dramanin temel kavramlari

» Drama ile tiyatronun karsilastiriimasi

EMEL KAVRAMLAR

-« Egitim
» Eglence
e Empati
* {letigim
e Oyun

e Sureg
 Tiyatro
e Yaratici

HAZIRLIK CALISMALARI

1. insanlar gevreleriyle saglkli iletisim kurmak ve birbirlerini dogru sekilde anlamak igin
sizce hangi 6zelliklere sahip olmalidir?

2. Cocuklugunuzda kendi yas grubunuzla oynadiginiz oyunlarin keyifli vakit gecirmeniz,
edlenmeniz diginda sosyal ve duygusal geligsiminiz agisindan size hangi faydalari ol-
mustur? Bu oyunlara érnekler vererek acgiklayiniz.
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insan hayatinda sanatin énemi blyktir. Sanat egitimi; insanin kendini ve diger insanlari tanimasini,
hayal glictinl gelistirmesini saglar ve kendini ifade edebilme becerisine katkida bulunur. Ayni zamanda
kisinin estetik distinceye sahip olmasina, ¢evreye duyarli olmasina ve sorunlara dogru ¢ézumler bula-
bilmesine yardimci olur. Kltiirel gelisim icin Gnemli olan edebiyat, tiyatro, mizik, resim, heykel, fotograf
gibi bircok sanat dali bulunmaktadir. Bu sanat dallarindan yararlanan ve bir 6gretim yontemi de olan
drama, sanat egitimi alaninda oldukc¢a énemli bir yere sahiptir.

1.1. DRAMANIN TANIMI

Drama, 6nceden yazili bir metin olmadan, kati-
limcilarin kendi yaratici buluslari, 6zgin dusun-
celeri, anilari ve bilgilerine dayali olarak olugtur-
duklari eylem durumlari ve dogaglamalardir. (inci
San’dan akt. Kéksal Akyol, 2003:2). insan kendini
oldugu gibi ifade etmek, yasam provasi yapmak
ister. Diger insanlarla kurdugu iligkileri, nesnelere
verdigi degeri, hayatin problemlerinden olugan du-
rumu eyleme ddken bir ydntemle anlatmak ister.
Yasamin icinde olmak, etkiye karsi tepki verebil-
mek ve i¢ ¢catismalar dramanin igindedir (Gorsel
1.1). Drama bagka bir ifadeyle yagsamaktir.

Gorsel 1.1: i¢ diyalog-soyut tasarim

Yasamin basladigi ilk andan itibaren insan, yasam boyu gelismek ve 63renmek icin ¢cabalar, bayur.
Hayal gicin® kullanmak, yasam becerilerini gelistirmek, dlinyada bir yer edinmek, var olmak ve hayati
anlamlandirmak igin degisir, evrilir. Bu gelisim drama ile daha kolay saglanir.

Bireylerin fiziksel gelisimlerinin yaninda zihinsel ve duygusal gelisimleri de desteklenmelidir. Cocuklar
bilissel (zihinsel), fiziksel (psikomotor) ve duygusal gelisimleri ile hayata hazirlanir. Fiziksel gelisim ¢o-
cuklarin yeterli ve dengeli beslenmelerini, yagamak icin gerekli temel becerileri kazanmalarini ve vicut-
larini koordineli kullanmay! 6grenmelerini ifade eder; hareketle bir bitinddr. Bununla birlikte dunyayi
anlamayi, algilamayi ve etkilesimi saglayan bilissel gelisimden ayri dustintilemez. Cocuklarin saglkli
bir kisilik yapisi gerceklestirmeleri, cevreleriyle dogru iletisim kurabilmeleri icin duygusal gelisimlerine
de dnem verilmelidir. Bu unsurlar, gcocuklarin gelisiminde birbirini tamamlar ve drama ile desteklenebilir.
Bireydeki tum bu alanlari gelistirmek dramanin temel amaclarindandir.

Cocuk egitiminde énemli katkilara sahip olan drama; iletisim becerilerini, ekip ¢alismasini, is birligi yap-
mayi ve sosyallesmeyi destekler. Drama egitimi alan kigiler, farkli bakis agilariyla dusunebilir ve daha
bilingli kararlar alabilir. Hayal giictinii ve yaraticiligi gelistirir, empati kurmayi destekler. Okul dncesinden
Universiteye kadar her tirli egitim kademesinde kullanilir.

1.2. DRAMANIN ONEMI

Her insanin olaylara bakisi, olaylari géziimlemesi, durumu algilamasi ve bunu ifade etmesi farklilik gés-
terir. Hatta ayni insanin fakli zamanlarda, ayni olay kargisinda verdigi tepkiler bile farkl olabilir. insanla-
rin ayni dinyada hatta ayni zamanda yasadiklari halde nasil olur da bu kadar buyuk farkliliklara sahip
olabildikleri merak konusudur. Bu durum; insanlarin egitimleri, kaltarleri, kisisel gelisimleri, i¢c dinyalari
ve hayal gugcleriyle iligkilidir.

Dunyaya uyum saglamak, problem ¢dzebilme yetisini gelistirebilmek ve yasanan olaylari anlayabilmek
icin kisisel gelisimde drama araciligiyla 6z glvenli, yaratici disiinen, arastiran, duygularini yonetebilen
ve 0z farkindaliga sahip bireylerin yetistiriimesi hedeflenir.
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Drama zeka tirlerinin timinin gelisimine katkida bulunabilir. Clinkli dramada iletisim, hareket, hareket-
sizlik, mizik, ses ve beden dili kullanilir. Dramanin sahip oldugu &ézellikler genel olarak sunlardir:

Lider, katilimcilar, ortam ve malzeme dramada yer alan énemli dgelerdir.

Drama, bireylerin kendilerini tanimalarini, ruhsal yénden saglikli olmalarini saglar.
insanlarla dogru iletisim kurmayi ve is birligi olanagdi saglar.

Uygun mekanda yapilir ve zaman, etkinlige yetecek sekilde verilir.

Her konuda drama calismasi yapilabilir.

Belli kurallar ve bigimler ¢cergevesinde gerceklesir.
Sosyal bir etkinliktir.

1

2

3

4

5

6. Oyunsudur ve yasanan duygular ifade edilir.

7

8

9. Sanatsaldir, eglencelidir ve gelisime olumlu katki saglar.

10

. Bir olayi, yasantiyi canlandirmaktir. Canlandirmayi kolaylastirmak i¢in bazi arag gere¢ ve aksesu-
arlara yer verilebilir.
11. Egitimde yeni bir olugsumdur.

1.3. DRAMA, YARATICI DRAMA VE EGIiTiMDE DRAMA

Dramanin egitimde drama, yaratici drama, egitsel drama, egitici drama gibi farkli isimlerle karsilandigi
gorulir. Omer Adiglizel'e gore egitici veya egitsel olmayan dramadan séz edilemez. Drama egitseldir ve
egitimle ilgilidir. Bunlarin en baginda yaraticilik daha sonra kendini tanima, iletisim becerilerini artirma,
demokratik tutum ve davranis gelistirme, empati becerisini, dil ve sdzel ifade becerilerini gelistirme gelir.
Bu kavramlar 6z olarak birbirinden farkli degil, aynidir (Adigtizel, 2021: 80).

Drama herhangi bir durumun roller Gzerinden canlandiriimasidir. Yaratici drama, drama kelimesinin dndne
yaratici kelimesinin getiriimesiyle olusmustur. Bu nedenle drama ile yaratici drama arasindaki farkin an-
lasilabilmesi i¢in yaraticilik kelimesinin anlami, drama ile iliskisinin kavranmasi gerekir. Yaraticilik; farkli
kaliplarin digina ¢ikma, ana yoldan ayriima, alisilmis disunce zincirlerinden kurtulma ve uUretici dustince
zincirlerini kullanma, bosluklari, rahatsiz edici ya da eksik dgeleri sezip bunlar hakkinda disunceler ge-
listirme, varsayimlar Gretme, bunlari deneme, gerektiginde degistirme gibi 6zelliklere sahiptir (Adiguzel,
2021: 44). Yaraticilik insana dzgiidir ve gelistirilebilir. insanlarin kendilerini tanimalari igin yaptiklari calig-
malar, sanatsal faaliyetler ve ortaya c¢ikardiklari Urtnler yaratici yonlerini gdstermelerini saglar.

Yaratici drama alanina benzer gibi goériinen baska bir alan psikodramadir. Psikodrama, bireyin grup
icerisinde iyilesmesi amaciyla bir tedavi yontemi olarak kullanilir. Psikodrama, terapi 6zelligine sahip
oldugu icin psikodramay “psikolojik danigsmanlar, psikoloji mezunlari ve psikiyatri uzmanlar” uygulaya-
bilir. Drama egitmenleri tarafindan uygulanmamalidir.

Yaratici drama bir grubu olusturan Uyelerin yasam de-
neyimlerinden yola ¢ikarak bir amacin, disincenin do-
gaclama, rol oynama (rol alma) vb. tekniklerden yarar-
lanilarak canlandiriimasidir. Bu canlandirma suregleri
deneyimli bir egitmen esliginde yuritilirken kendiligin-
denlige, simdi ve burada ilkesine, -mis gibi yapmaya
dayahdir. Yaratici drama, oyunun genel 6zelliklerinden
dogrudan yararlanir (Adigtizel, 2021: 73) (Gorsel: 1.2).

Gorsel 1.2: Yaratici drama calismasi
yapan 6grenciler
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Dramada yazili bir senaryoya baglh kalmak s6z konusuyken yaratici dramada grup tarafindan oyun
yaraticilikla gelistirilir, senaryoya bagl kalinmaz. Yaratici dramada oyun, basit ya da karmasik olsun
yazili olmasindan ziyade dodacglama olmak zorundadir. Yaratici dramada diyalog, egitmen ve &gren-
ciler tarafindan belirlenir.

Hemen her konunun egitiminde kullanilan bir teknik olan egitici drama, pedagojik drama olarak da
adlandirihr. Egitici drama, gocugun psikolojik yapi ve psikolojik yasantilar konusunda bilinglenmesini,
aynl zamanda yaraticilik kazanmasini amaclar. Egitici drama ile yaratici drama arasindaki en énemli
fark, egitici dramanin iginde oyunun slrecte devam etmesi s6z konusu oldugu halde oyun kurma yerine
anlama amaci tagimasidir. Egitimde drama bir konuyu 6gretmek i¢in kullanilir. Egitimde drama, égren-
cilere su yararlari saglar:

1. Oz giiven duygusunun gelismesini saglar.
2. Biligsel, duyugsal ve motor becerilerin geligmesine yardimci olur.
3. Kendini bagkasinin yerine koyarak (empati) cok yonlt dustnebilmeyi saglar.
4. s birligi, dayanisma ve paylagma duygusunun gelismesini saglar.
5. Ogrenilenlerin kaliciigini arttirir.
6. Farkli yasantilari tanimayi saglar.
7. Sinif ortaminda aktif rol almaya yardimci olur.
8. Sorumluluk duygusunun artmasina yardimci olur.
9. Yasamin c¢ok yonli algilanmasini saglar.
10. Farkh bakis agilarina saygi duymayi, elestirmeyi, tartismayi 6grenmeye yardimci olur.
11. Kisinin kendini tanimasina, normal hayatinda deneyimleyemeyecedi seyleri deneyimlemesine yar-
dimci olur.
12. Problem ¢dzme becerilerinin gelismesine ve soyut olaylari somuta gevirerek daha derinden anla-

maya yardimcli olur.
13. Kisiler arasi iletisimi destekler, is birligi yapma ve grup icinde kendini ifade etme becerilerini gelistirir.
14. Farkli bakis acilart kazanmaya yardimci olur.
15. Dikkat, algilama, analiz gibi becerileri gelistirir.
16. Yaparak ve yasayarak 6grenmeyi saglar.

1.3.1. Yaratici Dramanin Baslica Ozellikleri

1. Yaratici drama grupla gerceklestirilen bir etkinliktir
(Goérsel 1.3).

2. Merkeze katilimcilarin duygu, distince ve tecrube-
lerini alir.

3. Canlandirma, dogaglama ve -mis gibi yapmaya

dayanir.

Sonuca degil, sirece odakldir.

Su an olanlarla ilgilidir. \

L LN
Gorsel 1.3: Grup galismasi yapan 6grenciler

Calismalar yetkin bir 6gretmen/egitmen esliginde

gerceklestirilir.
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7. Tiyatro degildir ancak tiyatrodan beslenir.
8. Amaca uygun héle getirilmis mekéanlarda yapilir.
9. Oyunlardan yararlanir, eglendirir.
10. Sureg odakli oldugundan oyunculuk becerilerine sahip olmayi gerektirmez.
11. Kurguya sahip canlandirma igerir.
12. Yaratici drama hem amag¢ hem de aractir.
13. Sistematik bagla birbirine bagh belirli asamalarla ilerler.

14. Katilimcilarin travmalarini tedavi amaci giitmez.

©0 © &6 &6 06 0 & 0 0 0 06 0 0 0 0 0 0 0 0 0 O 0 0O 0 0 0 ° 0 0 0O O O O 0 0 0 0O 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

‘ SIRA SIZDE :

Sinif mevcudunuza gore 3 gruba ayriliniz. Drama ve yaratici dramanin 6zelliklerini, benzer ve
farkh yonlerini gruplar arasinda paylasarak bunlarla ilgili sema olusturunuz. Olusturdugunuz
semayi gelecek ders saatinde sinif panonuza asarak paylasiniz.
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1.3.2. Yaratici Dramanin Bir Ara¢ ve Yontem Olarak Kullanimi

Yaratici drama kendine has dgelere sahip bir sanat alanidir. Ayrica 6grenmenin gergeklesmesi icin kul-
lanilan énemli bir yoldur. Yaratici dramanin merkezinde 6grenen kisi vardir ve yaratici drama kurgulanan
dunyadaki gerceklikleri yasatmak icin 6grenene farkli roller verir. Bu sayede 6grenen hem kendini tanir
hem ¢evresini anlamlandirir hem de kendini gergeklestirir. Konunun kisiye bir gcatisma igerisinde yasati-
larak dgretilmesi amaclanir. Béylece 6grencinin merkeze alindigi, kalici 6grenmenin saglandigi, elestirel
ve 6zgur bir bakig acgisinin ve yaraticihdin gelistirildigi bir 6grenme alani yaratilir.

Yaratici dramanin bir arag¢ ve bir ydntem olarak kullaniminin temel amaci bireylerin becerilerini, bakis
acilarini gelistirmektir (Gorsel 1.4).

Gorsel 1.4: Sinifta drama galismasi
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Yaratici drama, 6rgin ya da yaygin egitimde bazi derslerin amagclarina daha etkili bir bicimde ulasmasi
igin kullanilabilir. Ogretmen merkezli bir dgrenmenin etkili 6grenme siireci icin yeterli olmadiginin gé-
rilmesiyle birlikte geleneksel yaklagsimdan yapilandirmaci yaklasima dogru bir dontsim baslamistir.
Yaratici drama, 6égretmen merkezli 6grenme yerine, 6grenci merkezli dgrenmeyi temel alir. Ogretmen
ogrencilerin 6grenmede sorumluluk almasina destek olur, 6grenme etkinliklerinde ve kisisel gelisimle-
rinde yalnizca rehber roll Ustlenir. Ayrica yaratici drama, yontem olarak kullanildigi siniflarda yarattigi
dogdal enerji sayesinde 6grencilerin dgrenme slrecine tim dogalliklari ile katilimlarini tesvik eder.

Yaratici dramanin bir arag ve yontem olarak kullaniminda etkinligin bir amaci olmalidir. Bu amag detay-
landiriimis olmali ve etkinlik yolu ile 6grenciye kazandiriimalidir. S6z konusu etkinligin kapsami egitim-
ci tarafindan belirlenmelidir. Etkinliklerin hazirlanmasindan ve uygulanmasindan sorumlu olan kigilerin
amagladigi kazanimlari saglamaya yonelik planlama yapilmalidir. Olusturulacak hikdyede dramatik kur-
gunun belirlenen biligssel hedeflere uygun olmasi gerekir.

’ SIRA SIZDE .
B,

9 pg
2o noe’

Ogrenim gérdiigiiniiz alandaki derslerinizi diigiinerek bu derslerden hangilerinin yaratici dra-
ma yontemiyle islenmesini isterdiniz? Bu yontemin kullaniimasinin derslerinize olan ilginize
ve basariniza hangi katkilar saglayacagini sinifta arkadaslarinizla paylasiniz.

1.3.3. Yaratici Dramanin Bir Amag ve Ders Olarak Kullanimi

Yaratici drama, herhangi bir disiplinin
amaglarini gergeklestirmek igin planla-
nabilecegi gibi kendi amag¢ ve igerigini
olusturarak, kendine ait 6lgcme ve deger-
lendirme kriterlerine sahip bagimsiz bir
ders olarak da planlanabilir. Dikkat edil-
mesi gereken husus, drama surecinin
sonug odakl degil, sire¢ odakl planlan-
masidir (Gorsel 1.5). Yaratici dramanin
bir amac¢ ya da ders olarak kullanimin-
daki 6nemli husus, belirlenen amaclara
gore birbiriyle baglantili, sarmal etkinlik-
lerin uygun gruplara, uygun zamanlarda
verilmesi gerektiginin unutulmamasidir.

Gorsel 1.5: Yaratici drama stirecinde bir grup
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Yaratici drama derslerinde yaratici hareket, dogacglama ve yaratici konusma konulari Gzerinde durulur.
Yaratici dramanin katilimcilara kazandiracagi énemli kazanimlar vardir. Bunlar demokratik tutum ve
davranis gelistirme, estetik bir yasam bigimi olusturabilme, grupla birlikte hareket edebilme yetisi kazan-
ma, neden-sonug iliskisi kurabilme, yaraticiligin ve hayal glict gelisiminin 6niini agma, sorgulama ve
kendini ifade edebilme olanagi bulma gibi kazanimlardir. Yaratici dramanin bir amag ya da ders olarak
ele alindigi her ortamda bu kazanimlarin gergeklesmesi kaginiimazdir.

Yaratici drama galismalarinda kim, hangi rolleri alacak, ne zaman canlandirmaya girilecek ya da canlan-
dirmadan c¢ikilacak, nasil cimleler kurulacak, ne zaman baslanacak ya da bitirilecek, nasil sonuglandi-
rilacak gibi sorulara cevap aranir. Bu stireg, yaratici dramanin kazanimlarina hizmet eden asil suregtir.
Cunkul katihmcilar bu siregte hayal eder, yaraticihdini gelistirir, ciimle kurarak kendini ifade eder, grupla
is birligi icerisinde hareket eder ve sonunda bedenini kullanarak drama calismasini karsi tarafa aktar-
maya calisir.

’ SIRA SIZDE .
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« Yaratici drama g¢alismalarinin 6zelliklerinden ve faydalarindan yola gikarak yaratici drama- °
. nin o6grenim gordugiiniiz alaninizla ilgili yapacaginiz galismalarda size saglayabilecegi kat- -
: kilan sinifta arkadaslarinizla paylasiniz. :

1.4. DUNYADA VE TURKIYE’DE DRAMANIN GELIiSiMi

Son yillarda teknolojinin gelisimi ve dinyanin degisimiyle égrencilerin 6grenmek icin ihtiya¢ ve istekle-
ri, aktif olma ydniinde artmistir.

1.4.1. Diinyada Dramanin Geligimi

18. yuzyilda romantizm akiminin etkisiyle baglayan ilericilik anlayigi, editimde dramaya 6nem verme-
yi de beraberinde getirmisti. Romantizm duygusalliga énem veren, duslnceyi etkileyen ve toplumsal
gelisime yon veren coskulu tarzi ile sanatin gelisimine katki saglamistir (Goérsel 1.6). ilericilik; insanin
gucunu kullanarak bilgi ile isleyisi hizlandirmak, aydinlik igin calismaktir, gereklidir ve dogaldir.

ilk yaratici drama dersleri ingiltere’de yapiimistir. ingilte-
re’den Kuzey Avrupa lilkelerine, oradan da ingilizce konu-
san diger Ulkelere yayillmistir. Okullarda verilen egitimde,
programa dahil edilmeye baslanmistir.

Giinimiizde kiresel iletisim agi kuvvetlidir. isteyen herkes {
bilgiye rahatlikla ulasabilir ve dinyanin 6bir tarafindaki in-
sanlarla iletisim kurabilir. Bu durum da kdlttrlerin etkilesimi
artinr. Farkli kaltdrleri taniyan bireyler, drama uygulamalarin-

da daha rahat ve yaratici olabilirler. Gorsel 1.6: Romantizm akimi ve sanat
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1.4.2. Diinyadaki Drama Onciileri

Dramanin diinyadaki gelisimi, énculeri taninarak daha kolay anlasilabilir.

Harriet Finlay-Johnson (Hariyid Finili Cansin): 1897’de ingiltere’de Sompting (Sampting) Okulu’nda
basogretmen gorevindeyken ¢ocuklarin 6zgur bir ortamda olmalari gerektigi fikrini gelistirir. Boylece 6g-
renmek igin dzendirici olan dramay! kullanmaya baglar. Ogrenme istegini uyandirmak gerektigini savu-
nan Johnson, 6grenmenin birey istedigi zaman gergeklesecegini dislinmektedir. Johnson’in bu gorts-
leri “Dramatik Ogretim Yéntemi” olarak 1912’de halka tanitilir. Drama uygulamalarini yapan ilk kisidir.

Henry Caldwell Cook (Henri Koldvel Kuk): Oyun etkinliginin egitimin temeli oldugunu belirtmigtir.
Yaparak uygulayarak 6grenmenin farkl ve daha dogru olacagini savunur. Oyunu 6grenmeyi baslatan,
6grenmenin eglenceli bigimi olarak goéren Cook, bireysellige de énem verir. Oyun Yolu adl eserinde
derslerinde yapti§i calismalara yer verir.

Peter Slade (Pitir Sleyt): Cocuklara Ozgii Drama adli kitabinda dramanin sadece bir ara¢ degil, bir
sanat formu oldugunu ve egitim programlarinda yer almasi gerektigini vurgular. Dogacglamalarin temelini
olusturan kisidir.

Brian Way (Brayn Vey): Drama Yoluyla Gelisim adli kitabiyla 6gretmenlere yol géstermistir. Way, dra-
manin egitimden ayri olarak gelismesini degil, butlinsel olarak gelismesi gereken insan igin egitimin
icinde yer almasi gerektigini savunur. “Oldugun yerden baglamak” yaklasimi ile ilk énce ¢cemberin digin-
daki (yogunlasma, duyular, dis kurma, 6z bedensellik, duygu, konusma, zeka) noktalarin geligtiriimesi
gerektigini, sonra i¢ ice gegmis cemberdeki amaclarin gergeklestirilebilecegini belirtir. Bu baglamda “Ki-
siligin Yedi Boyutu” olarak bilinen gembersel gelisim modelini kullanir. Bu modelde tim bireylerle yaratici
drama calismalarinin yapilabilecegini, tim bireylerin gelisebilir ve geligtirilebilir oldugunu savunur.

Dorothy Heatchcote (Doroti Higckod): Yaratici drama alaninda 6nci olarak taninir. “Ders, 6gretmen
ve dgrencinin birlikte gerceklestirdikleri bir eylemdir; en iyisi birlikte uygulama ydntemiyle yapilir.” diyen
Heatchcote, egitimde dramayi yasam pratigi olarak tanimlar.

Gavin Balton (Gevin Boltin): Gavin Balton, drama surecinde hep 6gretmenin sorumlulugundan s6z
eder (Gorsel 1.7). Bolton, gocuklarin bilgiyi strekli alma héalindeki pasif olma durumlarini reddeder. Ona
gore 6gretme sureglerinden bizzat gocuklar sorumludur.

Winifred Ward (Vinifired Vord): Ward, okul cagindaki ¢cocuklarla dogaglamaya dayali dramanin farkl
kullanimini savunan ilk Amerikahdir. Bu kullanim ydntemine “Oyun Yaratma” ya da “Oyun Kurma” adini
vermistir. Dogaclama oyunlarin yaratiimasi taraftari olan Ward‘un yontemi edebiyata dayalidir. 1925’te
Evanston (Evinstin) Cocuk Tiyatrosu'nu kurmustur.
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1.4.3. Tirkiye’de Dramanin Geligimi

Egitimde dramanin yer almasi, Osmanli Devleti’'nin son
dénemlerine kadar gider. Cumhuriyet Donemi’nde egi-
timde kullanilmasi, okullarda tiyatroya yer verilmesi egit- v

sel ve kulturel bir zenginlik olarak goéralmustur.

Dramanin gagdas anlamda baslangicini 1980’li yillardan
sonra inci San ve Tamer Levent yapmistir. 1990 yilin-
da egitimde dramanin kullaniimasi Uzerine c¢alismalar '
baslamistir. Bu alanda farkli sivil toplum kuruluslari bu- k .
lunmaktadir. Bu kuruluslar, gun gectikce cogalmakta ve  Gorsel 1.8: Drama dersinde eglenen ¢ocuklar
calismalarina devam etmektedir.

[ (TN e e

Son yillarda dramanin éneminin ve derslerde kullaniminin arttigi gérilmektedir (Gorsel 1.8). Segmeli
ders olarak 2005 yilinda MEB’e bagli ilkdgretim okullarinda okutulan drama, uzun zamandir hizmet igi
egitim kapsaminda 6gretmenlere egitim olarak da verilmektedir. Egitim fakilteleri Sinif Ogretmenligi ve
Okul Oncesi Ogretmenligi ana bilim dallarinda 2007 yilindan bu yana zorunlu ders olarak yer almaktadir.
Ogretmenlik bélimlerinde “Egitimde Drama” adiyla segmeli dersler arasinda bulunmaktadir. “Bittinlesti-
rilmis Drama Temelli Distinme Becerileri Egitimi” ile projeler olusturulabilmekte ve kullanilabilmektedir.

Drama derslerinin sadece okullarda yil sonu gecelerinde sunum yapmak igin okutulan ders olarak
goruldagune rastlanmaktadir. Bu alginin dramanin amaglarina uymadigdi, drama derslerinin bir streg
olarak 6grenmede yer aldigi ve ezberci egitimin yerine yaparak yasayarak 6grenmeyi saglayan verimli
bir ydntem oldugu goérilmektedir.

1.4.4. Tiirkiye’deki Drama Onciileri

Selahattin Coruh (1903-1987): ilkdgretim mifettisligi yapmistir. Okullarda Dramatizasyon adli kitabin
yazaridir. Cocuklarin gelisiminde oyunun buyuk roli oldugunu, dramatizasyonla aktif 6grenmenin uygu-
lanabilecegini ve okul-aile is birliginin saglanabilecegini belirtir.

Emin Ozdemir (1931-2017) Tiirk dili uzmanidir. Ozdemir, 1965 yilinda Uygulamali Dramatizasyon isimli
bir kitap¢ik yayimlamistir. Cocuklarin dykiinme guglerini kullanarak égrendiklerini vurgular ve dramati-
zasyonun eglendirerek 6gretmek oldugunu ifade eder. Ozdemir’e gére bagimsiz dramatizasyon metne
bagli kalinmadan hayal gliciine gére canlandirma iken bagimli dramatizasyon metne baglh kalinarak
yapilan canlandirmadir.

inci San (1936-2021): Alman Dili ve Edebiyati BSlim{i'nii bitiren inci San, akademik yasaminda 1988
yilinda Profesér olmustur. Dramayla ilgili bir dernek kurmustur. Sanat yoluyla egitim anlayisini benim-
semis, dramaya “yaratic1” s6zcuguniu eklemis ve yaratici dramayi, gergek diinya ile kurgusal diinyanin
birlikte anlagiimasi olarak ifade etmistir.

Tamer Levent (1950-...): Ankara Devlet Konservatuari Tiyatro Bélimiinde okumus bir devlet tiyatrosu
sanatcisidir. Yaraticiligini rollerine yansitmak isteyen sanat¢i, oyunculuk Gzerine kendini gelistirmigstir.
Yaratici dramanin egitim ve 6gretimde uygulanmasi gerektigini distnir. Dramay! bilen bir insanin em-
pati kurabildigini, kendi i¢ dinyasini gdrebildigini sdyler. Dramayla ilgili bir dernegin kuruculari arasinda
yer almis ve drama uygulama g¢alismalarina dncultk etmistir.

Omer Adigiizel (1967-...): Giizel sanatlar egitimi ve egitimde drama konularinda akademik ¢alismalar
yapmaktadir. Egitimde drama alaninin bir sanat egitimi alt alani olmasini hedefleyen Adigiizel, Anka-
ra Universitesinde dgretim lyesi olarak galismalarini yiriitmektedir. Adiglzel, egitimde drama odakli
birgcok énemli gérevle beraber yurt disi ve yurt igcinde drama atdlyeleri yonetmektedir. Egitimde Yaratici
Drama kitabi ile TUBA Telif Eserler ve Nafi Atuf Kansu Egitbilim Arastirma éddllerini almistir.

23



|§: 1. ETKINLIK %@ El

ETKINLIGIN ADI: Drama Bilgilerini Sorma Oyunu

KONU: Drama bilgileri

AMACGCLAR: is birligi icinde hareket ederek dégrenilen bilgileri pekistirmek
SURE: 2 ders saati

GRUP: Lise 6grencileri

MEKAN: Atdlye veya genis bir salon

MATERYALLER: Sandalyeler, k&gdit, kalem, ders kitabi

Asagida verilen oyun icin her biriniz dramanin 6zellikleri, diinyada ve Tiirkiye’de gelisimi ve
onciileri konularindan biriyle ilgili kiigiik kagitlara sorular hazirlayiniz. Oyunun adimlarini 6gret-

meninizin liderliginde sinif arkadaslarinizla is saghg: ve giivenligi bakimindan gerekli tedbirleri
alarak uygulayiniz. Oyunun adimlarini uygularken Derecelendirme Olgegi’ni dikkate aliniz.

OYUNUN ADIMLARI

» Grup sayisinca sandalyeyi, cember olacak dizende, sandalyede oturacak katihmcilarin yizi gembe-
rin digina gelecek sekilde yerlestiriniz.

* Bir kigiyi ebe seciniz. Ebe secilen kisiye ayada kalkip, gemberin etrafinda dolasarak birine dokunma-
sinl ve kosmaya baglamasini sdyleyiniz.

» Ebe tarafindan dokunulan kisi iseniz ebenin kostugu yonin tersine dogru cemberin etrafinda kosu-
nuz. Ebeyle karsilastiginizda ebeden hazirladigi sorulardan birini size sormasini isteyiniz. Sorunun
cevabini veriniz.

e Ebenin verilen cevaba “dogru” ya da “yanhs” karsiligini vermesini bekleyiniz.

e Cevap yanlis olursa ebe olarak dogru cevabi sdyleyiniz.

» Sonra ikiniz de gemberin etrafinda ters yénde kosmaya baslayip bos sandalyeyi kapmaya calisiniz.

» Ayakta kalan ebe olacaktir. Oyunu bu sekilde stire bitene kadar devam ettiriniz.

Oyunun sonunda asagidaki sorularin cevaplarini sinifta arkadaslarinizla paylasiniz.

1. Oyun sirasinda derste 6grendiginiz bilgilerin tekrar edilmesi 6grenme stirecinizi nasil etkiledi?
2. Oyun sirasinda size sorulan sorulara cevap verirken hissettiginiz duygular arkadaslarinizla paylasiniz.

DERECELENDIRME OLGEGI

GOZLENECEK DAVRANISLAR 1 (Gelistirilebilir) | 2 (iyi) | 3 (Cok lyi) | 4 (Miikemmel)

1. Etkinlik Oncesi ortami hazirladi.

2. Etkinlik icinde kurallara uygun hareket etti.

3. Grupla ig birligi icinde calisti.

4. Sureyi etkili kullandi.

Degerlendirme: Olgekten alinabilecek en yiiksek puan 16, en disiik puan 4’tir. Puan; 1-4 arasi “Ge-
listirilebilir”, 5-8 arasi “lyi”, 9-12 arasi “Cok iyi”, 13-16 arasi “Milkemmel” olarak degerlendirilecektir.

Bu degerlendirme kendinizi anlamaniz ve performansinizi analiz etmeniz amaciyla yapiimaktadir. Du-
suk puan aldiginiz élcitler igin kendinizi gelistiriniz.
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1.5. DRAMA iLE ILGIiLi BAZI KAVRAMLAR

Dramayi anlamak i¢in dramayla ilgili kavramlar bilinmeli ve anlasiimalidir. Dramayla ilgili kavramlar asa-
gida agiklanmustir.

1.5.1. iletisim

Duygu, diglnce veya bilgilerin akla gelebilecek her turll yolla bagkalarina aktariimasi, bildirisim, haber-
lesme, komiinikasyon olarak tanimlanir. iliski kurmak, sosyal bir varlik olmanin geregidir. Toplumsal ilis-
kilerde davranis degisikligi hedeflenmez fakat iletisimde hedeflenir. insan kendini anlamak, eglenmek,
diinya hakkinda merak ettiklerini dgrenmek;, aile ve arkadas baglarini giclendirmek igin iletisime ihtiyag
duyar. iletisimde mesajlar iki boyutludur (Sekil 1.1). Gésterilen davranis zit ya da benzer tepkilere yol
agmaktadir.

> — —R

Cekingenlik ¢ » m

Sekil 1.1: iletisimde mesajlar

iletisimi baglatan génderici, alicinin durumunu bilirse iletisim basarili olur. Asagida iletisim égeleri agik-
lanmistir (Sekil 1.2).

Ortam (Baglam) Gonderici (Kaynak): Duygu ve disincele-
rin, isteklerin aktariimasinda s6zU bagslatan
Mesaj (ileti) !(igi ya da gruptur.
lleti (Mesaj): Gondericinin aliciya aktardigi
mesajlardir.
Kanal: Gondericinin aliciya ulasirken kul-
Gonderici landigr yoldur.
(Kaynak) Alici (Hedef): Duygu, diistince ve isteklerin
aktarildid1 kisi ya da topluluktur.
Geri Bildirim (Doniit): Alicinin gondericiye
verdigi yanittir.
Geri Bildirim Ortam (Baglam): iletisimin gerceklestigi
(Doniit) ortamdir.

Sekil 1.2: iletisim égeleri
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Dogru iletisim kurmak igin samimiyet ve igtenlik
dnemlidir (Gérsel 1.9). iletisim hatalarindan (em-
retme, ydnetme, yargilama, elestirme, dalga geg-
me vb.) kaciniimalidir. Dramanin amaglarina ulas-
masi igin iletisim énemlidir. Kisi, birey oldugunun
farkina varip katilimcilarla iletisim kurmasi gerek-
tigini bilmelidir. iletisim kurma becerisi yaratici dra-
ma ile gelisir. Etkinlik icinde bu beceri kazanilir ve
hayal glicu kullanilir, beraber Uretilir ve paylasilir.

Gorsel 1.9: fletisim kuran kisiler

1.5.2. Eylem

Eyleme isi, fiil, hareket, aksiyon eylem olarak tanimlanir. Duglnsel ve fiziksel olarak eylemler olmadan
yasam devam edemez. Dramada, uygun bir mekanda lider eyleme ge¢cmezse ve katilimcilar onu takip
etmezse siure¢ devam edemez.

1.5.3. Performans

Basarim demektir. Eylemleri daha bilingli
kullanmak ve yapilanin en iyisini yapmak
performansin 6zelligidir. Yaratici drama ¢a-
lismalarinda katilimcidan beklenen oyuncu-
luk becerisine dayal bir performans degil,
oyun surecinde goérevlerini yapmasi ve oyu-
na tam olarak katilmasidir (Gorsel 1.10).

1.5.4. Etkilesim
Birbirini karsilikh olarak etkileme igine etkilegim
denir. iletisimde génderilen iletiyi alarak anlam-

landiran alicinin tepki gostermesi, etkilenmesidir. 8 18 ? ”
insanlar birbirlerinin duygularindan, diisiincelerin- ‘E T i i e
den, davraniglarindan, inanglarindan, deger yar- = ' JL : i” “ \__.;/
gilarindan ve hayata bakig acilarindan etkilenirler. Yo ™

Kendi hayatlarina bu etkilenmeleri yansitirlar. Bu g @ - g

etkilenme olumlu ya da olumsuz yénde olabilir. Bu

yuzyilda teknolojinin gelismesi ile tim dunyadaki

insanlarla iletisim kurma, farkh kulturleri tanima

imkaéni saglanmakta ve etkilenme artmaktadir Gorsel 1.11: Kiiresel iletigim
(Gorsel 1.11).

Yaratici drama ¢alismalarinin her asamasinda bu etkilenme gerceklesebilir. Oyunlar surekli iletisim ve
etkilesim gerektirdiginden drama bu yénde kullanilabilir.

1.5.5. Dramaturgi
Oyun yazma ve yonetme bilgisine dramaturgi denir. Bir metnin secilip sahnede oynanmak izere hazir-
lanmasi surecini ifade eder. Gliinimizde oyun yazarligi kismi ayriimistir.

Edebiyat ve tiyatro arasinda baglantiy1 kuran ve drama yazarligi teknigini bilen kisiler vardir. Tiyatro igin
oyun segmek, oyunlari irdelemek, sahnelenmesi isine yardim etmek, oyuncu segme ve malzemelerin
hazirlanmasinda danismanlik yapmak gibi gorevleri bulunan kimseye dramaturg denir.
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Dramaturgi ayrica daha genis anlamda, bir hikdye veya bunun gibi eserleri oynanabilecek bir forma
getirmek olarak tanimlanabilir. Dramaturgi, esere veya performansa sahnelenmesi igin bir yapi verir. Bir
dramaturgun isi, metin yazarligindan ¢ok metni bitiin yonleriyle sahnelenmek igin tasarlama olarak da
tanimlanabilir. TUm drama sureglerinde drama egitmenlerinin de dramaturgiyle ilgili bilgileri Gnemsemesi
faydali olur.

1.5.6. Atdlye

Zanaatgilarin veya resim, heykel sanatlariyla ugrasanlarin galistigi yere, islige atélye denir. Dramada
atdlye, dogaclamalarin ve canlandirmalarin yapilmasi, oyunlarin oynanmasi ve degerlendirilmesi icin
kullanilan mekéan anlamina gelir (Gorsel 1.12 ve Gorsel 1.13). Cocuklarin gelismesi ve yetiskinlerin far-
kindalik saglamalari i¢in yapilan etkinliklerde drama atélyelerine ihtiyag vardir.

Gorsel 1.12: Atélyede darama etkinligi yapan yetiskinler ~ Gorsel 1.13: Atélyede drama etkinligi yapan ¢ocuklar

1.5.7. Oyun

Oyun, ¢ocuklarin gelisimlerine katkida bulundugu icin 6nemlidir. Cocuklari akranlariyla birlikte vakit ge-
cirebildikleri ve eglendikleri igin mutlu eder (Gorsel 1.14 ve Gorsel 1.15). Ayni zamanda yetiskinleri de
eglendirir ve mutlu eder. Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit gegirmeye yarayan eg-
lenceye oyun denir. Tiyatro veya sinemada ise oyun, sanatginin rolini yorumlama bigimidir. Drama ile
oyun arasinda benzer yonler vardir. Oyunda eglence ile beraber iletisim kurma, etkilesim, dyleymis gibi
yapma ve ¢atisma da vardir. Egitsel yonlyle oyun, dramaya benzer.

.

Gorsel 1.14: Kirda oynayan ¢ocuklar Gorsel 1.15: Bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuklar
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‘ SIRA SIZDE :

“Meyve sepeti oyunu”’nu asagidaki agsamalari takip ederek oynayiniz (Bu oyunu 3-6 yas gru-
bu cocuklarla el temizliginin 6nemini ve meyveleri yikamadan yememeleri gerektigini 6gret-
mek icin de oynayabilirsiniz.).

 Bir lider seginiz.

e Oyunu oynamak icin gember olusturacak sekilde bir minderin Ustline oturunuz.

 Liderin yonlendirmesiyle hepiniz meyve ismi aliniz (elma, armut, portakal).

* Bir kigiyi ebe seginiz ve ortaya aliniz (Ebeye de bir meyve ismi veriniz.).

« Ebeden bir meyvenin ismini sdylemesini isteyiniz (Ornegin ebe “elma” dediginde gemberdeki
elmalar yer degistirir. Ebe meyve sepeti dediginde ise gemberdeki herkes yer degistirir.).

» Ebenin ismini sdyledigi meyveler yer degistirirken ebenin de cemberde yer kapmaya calismasini
seyrediniz.

* Yer kapamayip agikta kalan kisinin ebe olacagini unutmayiniz.

e Oyuna herkes ebe olana kadar devam ediniz.

Bu oyun Drama Egitmeni Yildiz Kaya’dan alinmistir.

Oyunun drama ile iligkisini arastiriniz. Arastirmanizin sonucunu sinifta arkadaslarinizla paylasa-
rak egitimde nasil kullanilacagini degerlendiriniz.

ARASTIRINIZ

1.5.8. “-mig” Gibi Yapmak

Dramada bir rolii canlandirarak ve kendini baskasinin yerine koyarak gercgeklestirilen stiregtir. Oyuncu
dogdaclama ya da canlandirma yaparken “-mis gibi” yapar. Bu slre¢ kendiligindenligi yaratir, empati
kurmayi saglar. Bu yontem, roliin igcinde olmanin geregidir.
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’ SIRA SIZDE .

Onemli bir sinava gitmek igin ailenizden biriyle telagh bir sekilde evden giktiniz. Kimliginizin
bulundugu ciizdaninizi bindiginiz takside unuttugunuzu fark ettiniz. “Kimligini takside unu-
tan kisiymis gibi” diisiinerek hangi tepkileri verebileceginizi tasarlayip paylasiniz.

1.5.9. Animasyon

Canlandirma demektir. Resimleri veya hareketsiz nesneleri hareket
ediyormus gibi gosterecek sekilde diizenleme ve filme aktarma isle-
midir. Bu kavram eglence sektoriyle yakindan ilgili olmakla birlikte
cizgi filmlerde de kullaniimaktadir.

Animasyon hizmetinin verildigi konaklama igletmeleri ve diger yer-
lerde misafir ve katilimcilarin hosga vakit gecirmeleri icin yapilan
etkinlikler, yine animasyon olarak adlandirilir (Gérsel 1.16). Bu et-
kinliklerde gorev alan animatorler, drama egitmenlerine benzer go-
revler Ustlenir. Her ikisi de yaratici bir sekilde canlandirma yapar.

Gorsel 1.16: Kostiimlii animasyon

1.5.10. Ritiel ekibi

Adet haline gelmis demektir. Yasamda tekrara dayali durumlar, eylemler ve olaylar ritiieli gdsterir (Gor-
sel 1.17). Ritueller, kulturd nesilden nesile aktarmak icin kullanilir. Bir kurguyu goésteri 6zelligine goére
baskalarina aktaran performansa dayali bir grup etkinligi oldugundan yaratici drama ¢alismalari igin
Onemlidir.

Gorsel 1.17: Gelinin eline kina yakilirken altin koyma ritiieli
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|: 1. UYGULAMA "s“i ;El

UYGULAMANIN ADI: Drama Kavramlari Sunusu
KONU: Drama kavramlarini arastirma ve sunma

AMAC: Drama ile ilgili kavramlari pekistirmek.

SURE: 1 hafta

GRUP: Lise 6grencileri

MEKAN: Ev, kiitiphane, sinif

MATERYALLER: EBA, bilgisayar, genel ag, telefon, tablet, kaynak kitaplar

Her biriniz drama kavramlarini tanitacaginiz 10 dakikalik bir sunum hazirlayiniz. Sunumunuzu
hazirlarken drama ile ilgili kavramlari arastiriniz ve goérsel érneklerle zenginlestiriniz.

Calismaniz asagida verilen Sunum Galismasi Derecelendirme Olgegi’ndeki élgiitlere gore deger-
lendirilecektir. Calismanizi yaparken bu d6lgekte yer alan g6zlenecek davranislari dikkate aliniz.

SUNUM CALISMASI DERECELENDIRME OLGEGI

PERFORMANS DUZEYLERI

GOZLENECEK DAVRANISLAR 1 5 3 4 5

(Cok Zayif) | (Zayif) | (Orta) | (lyi) | (Gok lyi)

1. Konuyla ilgili arkadaslarinin ilgisini gekecek
etkili bir sunum hazirladi.

2. Sunumda farkli kaynaklardan arastirilan bilgilere
yer verdi.

3. Konu ile ilgili 5nemli noktalari sunuma dogru
sekilde aktardi.

4. igerikte bilgilere uygun goérseller kullandi.

5. Sunuma amag ve hedefleri iceren bir girisle
basladi.

6. Konular arasi gegisi dizenli sekilde gergeklestirdi.

7. Genel bir degerlendirmeyle sunumu sonlandirdi.

8. Sunum yaparken ses tonuna ve vurgulamalara
dikkat etti.

9. Galismayi verilen sure icinde tamamladi.

10. Konuyu, verilen zamanda zamani etkin kullanarak
sundu.

SUTUN TOPLAMI
TOPLAM OLGEK PUANI

Olgek Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme Islemi: Olgekten alinabilecek en yiiksek puan 50, en
disutk puan 10’dur. [(Toplam 6lgek puaniX100)/50] formula ile 100’10k sisteme uyarlanir.

Degerlendirme: 100 Uzerinden 70 veya Uzerinde bir puan aldiysaniz uygulamada basari dizeyiniz
yeterli demektir. 69 veya altinda bir puan aldiysaniz eksik puan aldiginiz dl¢utlerde galismanizi g6z-
den gegcirerek kendinizi gelistiriniz.
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Gorsel 1.18: Drama egitmeni Gorsel 1.19: Bir drama atélyesi

Drama, bazi kurallar gergevesinde grup calismalariyla canlandirma yapma olarak ifade edilebilir (Gorsel
1.18). Katilimcilar, izleyici olmak zorunda degildir (Gorsel 1.19).

Tiyatro; dram, komedi, vodvil gibi edebiyat turlerinin oynandigi yerdir (Gérsel 1.20). Tiyatro, bir dykinin
karakterlerin davranigi yoluyla bir disinceyi aktarmak Uzere, konusma ve hareket yardimiyla, sahne
Uzerinde eyleme ddnusturtlmesidir. Tiyatro oyunlarinda izleyiciler ve sahne olmazsa olmazdir (Gorsel
1.21). Drama ise dogaclama, rol oynama gibi tiyatro tekniklerinden beslenir. Ancak tiyatrodaki gibi kati-
lImcilarin profesyonel olmasina, izleyici ve sahneye gerek yoktur.

e M

Gorsel 1.20: Sahnede bir aktér




Drama ve tiyatro arasinda benzerlikler ve farkhliklar vardir (Tablo 1.1).

Tablo 1.1: Drama ve Tiyatro Arasindaki Benzerlikler ve Farkliliklar

BENZERLIKLER

Grupla veya tek kisi ile gerceklestirilebilir.
Canl performans tirleridir.

Gerektiginde calismalar tekrar gergeklestirilebilir.

Drama, tiyatronun tekniklerinden blyUk 6lgtide yararlanir. Bu sebepten tiyatro, drama galisma-

larini da kapsar.

Katilimci ve oyuncular rol oynama ve dogaclama gibi stirecleri gerceklestirirler.

FARKLILIKLAR

DRAMA

izleyicisinin ve calismalarin sergilenecegi
belli bir sahnesinin olmasi zorunlu degildir.
Calismalar esnasinda, yeri geldiginde egit-
men tarafindan mudahale edilebilir.

Sire¢ ve deneyim kazanma odaklidir.
Katilimcilarin profesyonel oyunculuk sergi-
lemesine gerek yoktur. Canlandirmalar do-
gal deneyim kaynakhdir. Herhangi bir yazili
metninin olmasi zorunlu degildir.

Drama cgalismasi yapabilmek igin bir egit-
menin, grup ya da kisinin ve fikrin olmasi
yeterlidir.

TIYATRO

izleyicisi ve belli bir sahnesi vardir.
Sahnelenme esnasinda oyuna mudahale
edilemez.

Estetik amaclidir.

Tiyatro oyunculari profesyonel oyunculuk
sergilemektedirler. Canlandirmalar bir met-
ne, yonetmene, oyunun sergilenecegi yerin
teknik olanaklarina baglidir.

Tiyatro; yazar, yonetmen, metin, kostiim ta-
sarimcisl, 18Ik uzmani, dekor uzmani, mak-
yaj sanatcisi, mizisyen gibi birgok unsuru
icinde barindirir.

ARASTIRINIZ

Sehrinizde sahnelenen tiyatro oyunlarini arastiriniz. Oyunlardan birini secerek seyrediniz. Seh-
rinizde bir tiyatro salonunda seyredebileceginiz oyun bulamazsaniz genel agdan (internet) sey-
redebilirsiniz. Seyrettiginiz oyunda tiyatroya ait gérduguinuz 6zellikleri paylasiniz. Bu ¢alismanizi
bir hafta icinde tamamlayiniz. Tespit ettiklerinizi sinifta arkadaslarinizla tartisiniz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

A) Asagida verilen ciimlelerin basindaki bosluga ciimle dogru ise “D”, yanhs ise “Y” yaziniz.

1. (...) Dramanin konusu sadece gergek hayatta yasanan olaylardir.

2. (...) Dogacglama, yaratici dramada kullanilan tekniklerdendir.

3. (...) Egitimde drama, 6grencilerin olaylara ayni bakis acisiyla bakmalarini saglar.
4. (...) Drama galismalari sadece okul dncesi ¢cagindaki cocuklara yoneliktir.

5. (...) Bireyleri gelistiren, belli kurallara bagh eglenceye rittiel denir.

6. (...) Tiyatro calismalarinda katilimcidan oyunculuk performansi beklenir.

B) Asagidaki sorulari okuyarak dogru segenegi isaretleyiniz.

7. Asagidakilerden hangisi drama ile ilgili kavramlardan biridir?
A) Aktor
B) Oyun
C) Perde
D) Sufle
E) Yénetmen

8. Asagidakilerden hangisi yaratici dramanin 6zelliklerinden biri degildir?
A) Duygu ve distince 6nemlidir.
B) Arac olarak kullanilir.
C) Bir tedavi yontemidir.
D) Egitmenle gergeklestirilir.
E) Surec¢ odaklidir.

9. Asagidaki isimlerden hangisi Tiirkiye’deki drama onciilerinden biri degildir?
A) Omer Adigiizel
B) inci San
C) Selahattin Coruh
D) Engin Senkan
E) Emin Ozdemir

10. Asagidakilerden hangisi tiyatro ve drama arasindaki farkliliklardandir?
A) Grupla gergeklestirilebilmesi
B) Profesyonel performans sergilenmesi
C) Dogacglama teknigini icermesi
D) Gerektiginde tekrarlanabilmesi
E) Canli performans sergilenmesi

C) Asagidaki sorulari cevaplayiniz. Cevaplarinizi birakilan bosluklara yaziniz.
11. Dramanin bireylere katkilari nelerdir?



2.0GRENME BIRIMI

DRAMA
UYGULAMALARI
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KONULAR

2.1. DRAMANIN TEMEL OGELERI
2.2. DRAMANIN ASAMALARI :
2.3. DRAMADA KULLANILAN BAZI TEKNIKLER L

ER OGRENECEKSINiz?
Drama bilesenleri
-+ Dramada sture¢ !
~« Drama tekniklerini kullanma T
) Jlamalari yapma
ma uygulamalari yapma

.
|
- @
Degerlendirme 1§
Dogaclama
:
i Yapmak i w
i
HAZIRLIK CALISMALARI L

1. Hayata bakis acinizi degistirecek kadar etkilendiginiz bir oyun ya da filmin konusundan
s6z ediniz. Bakis aginizda meydana gelen degisikliklerin neler oldugunu paylasiniz.

2. Kendi hayatinizdan yola ¢ikarak drama calismalarini hangi alanlarda, hangi amaclar
icin kullanabilirsiniz? Arkadaslarinizla paylasiniz.
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Drama; kendi dgelerine, agsamalarina ve tekniklerine sahip olan bir alandir. Drama ¢alismalarini dogru
bir sekilde gercgeklestirebilmek igin bu dgeleri, agsamalari, teknikleri ve kendi iclerinde olusturduklari alt
basliklari derinlemesine kavramak gerekir.

2.1. DRAMANIN TEMEL OGELERI

Drama stireci, yontemlerin etkinliklerde uygulanmasi igin birbiri ile alakali temel unsurlarin batinlaginin
saglanmasiyla gerceklesir. “Yaratici drama, kendi bilesenlerine, 6gelerine sahip farkli bir sanat ve egitim
alanidir.” (Adiguizel, 2021: 101). Omer Adigiizel'e gére dramanin temel dgeleri sunlardir:

¢ Drama Egitmeni

e Grup (Katihmcilar)

¢ Mekan (Calisma Ortami)

e Konu

2.1.1. Drama Egitmeni

Egitmen; drama c¢alismalarinda katihmcilarin kisisel gelisimlerine katkida bulunan, onlara “rehberlik*
eden, sireci tasarlayip yoneten kisidir (Gorsel 2.1). Egitmen; mesleki donanimini egitim, tiyatro, mizik,
oyun, psikoloji gibi alanlarda tamamlamali ve gerekli durumlarda farkh dallardan uzmanlar ile is birligi
yapmalidir.

il L MR o G A ot g
Gorsel 2.1: Ogrencileriyle drama ¢alismasi yapan egitmen

Drama egitmeninin genel dzellikleri sunlardir:

e Arastirmacidir.

» Kendini yetigtirir ve surekli yeniler.

* Emreden degil, rehberlik edendir.

e Ekip calismasina yatkindir.

+ Ogrencileri siirece dahil eder.

» Egitimin sadece bilgi 6gretme olmadigini bilir ve buna gére uygulamalar yapar.
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Drama Egitmeni ile ilgili Genel Hususlar

Calismalan katilimcilarin yas gruplarina gore dizenlemeli, seviyelerine uygun etkinlikler planla-
malidir. Calistigi gruplardaki dinamikleri iyi yonetmeli, kisisel farkliliklari gézetmeli, calisma aninda
ortamdaki sorunlara hakim olmahdir.

Egitmen, katilimcilardan aldigi her tarlt donita iyi analiz edebilmeli, elde ettigi sonuglari basarili
bir sekilde yorumlamalidir. Kriz durumlarina veya c¢alismalar sirasinda yasanabilecek tikaniklklara
yaratici bir sekilde ¢dzum Uretebilmelidir.

Drama egitmeni grupla galismaya baslamadan dnce yapilacak ¢alismanin hedeflerini, amaglarini,
icerigini, ydontemlerini, materyallerini ve kurallarini belirlemelidir.

Drama egitmeni glven saglamak igin katilimcilari sadece izleyen ve yonlendiren degil, onlarla be-
raber calismalara aktif sekilde dahil olan bir pozisyonda yer almalidir.

Egitmen, dogaclama ve canlandirmalar esnasinda zaman zaman planlananin disina ¢ikabilmel,
amaglara uygun stratejiler belirlemelidir.

Egitmen, ¢calismalar baslamadan dnce mekanda bulunmaya, materyal segimine ve gerekli diizen-
lemeleri yapmaya dikkat etmeli, planlarini dnceden hazirlamahdir.

Egitmen, yapilacak ¢alismanin kurallarini en basta acgiklamali, kurallarla ilgili katiimcilarin fikirlerine
deger vermeli, gerektiginde onlarla beraber kural koymali veya kuralda degisiklige gidebilmelidir.
Egitmen calismalara sahsi fikirleriyle mtidahale etmemeli, tim katilmcilara profesyonelce ve ob-
jektif yaklagsmalidir.

Dramada sonucun degil, surecin dnemli olduguna; sureg icerisinde yaganan deneyimlerin yargilan-
madan degerlendirildigine sik sik vurgu yapmalidir.

Egitmen, katiimcilar arasinda kulttrel farklarin olabilecegini unutmamali, ¢alismalarini buna goére
dizenlemelidir.

Katilimcilar arasinda grup bilincini olusturmaldir (Gorsel 2.2).

Bir rolli benimseyip oynayabilmeleri igin katilimcilara drama ¢alismalarinda deneme firsatlari vere-
rek onlari yureklendirmelidir.

Egitmen, katilimcilara kendisinin ve baskalarinin deger ve dustincelerine saygl duymayi kavratma-
lidir.

. -4 -

Gorsel 2.2: Drama egitmeni ve grup

37



2.1.2. Grup (Katilimcilar)

Bir egitmen rehberliginde, drama calismalari yapmak amaciyla bir araya gelmis topluluga grup denir
(Goérsel 2.3). Grup Uyeleri ¢cocuklar, geng bireyler veya yetiskinlerden olusabilir. Drama g¢alismalari her
yasin seviye ve ihtiyacina gore planlanir. Grup igine dahil olan her birey; ¢alismalara katilmaya istekli,
6grenmeye ve gelismeye acgik olmalidir (Gérsel 2.4). Katihmcilar; is birligi yapmaya hazir, grup bilinci ile
hareket eden, ufku genis, farkli kiltirlerden gelen insanlarla galismaya acik kisiler olmahdir.

4

Gorsel 2.3: Drama calismalari yapan bir grup Gorsel 2.4: Drama calismasi yapan gocuklar

Katiimcilar ile ilgili Genel Hususlar

» Katilmcilar ¢aligmalar sirasinda kendini rahat ve glvende hissetmeli, yargilanacagi veya guling
duruma dusecegi hissine kapilmamalidir.

e Canlandirmalarda ¢aligmanin kurallarini iyi 8grenmeli, kurallari ihlal edecek davraniglardan kagin-
malidir.

« Katilimcilar, “Ben bunu yapamam!”, “Utanirim, ¢ekinirim.” gibi distncelerden uzaklasmahdir.

e Grubu olusturan bireylerin birbirleriyle uyumlu olmasi, drama g¢alismalarinin basarili olmasi igin
onemlidir.

« Katilimcilar galismalara zamaninda gelmeli, calismadan énceki hazirliklari yapmalidir.

* Hem kendine hem bagkasina psikolojik ve fiziksel zarar vermeyecek duyarhlikta olmalidir.

» Etkinlikler sirasinda yagsanan her seyin sinif ortaminda kalmasi gerektigini unutmamalidir.

e Canlandirmalar sirasinda diger katihmcilarin 6zel hayatlarina iligskin konulari kullanmamahdir.

¢ Diger katilimcilarin canlandirmalarina iliskin olumsuz yargilarda bulunmamalidir.

« Egitmenin yonergelerini dikkatle dinlemeli, anlayamadigdi bir durum oldugunda egitmenden tekrar-
lamasini istemeli, dizeltme almali, diger katiimcilara diuzeltme yapmamalidir.

¢ Canlandirma yaparken 6zensiz canlandirmalardan kaginmali, taklit etmek yerine kendisi olmalidir.
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2.1.3. Mekan (Caligma Ortami)

Drama calismalari yapabilmek icin egit-
men, konu ve grubun yani sira galisila-
cak ortam da ¢ok 6nemli bir unsurdur
(Gorsel 2.5). Egitmen, verimli bir slreg
elde etmek icin grup ve mekan etkilesi-
mine dikkat etmelidir. Mekan olarak her
yer secilebilir.

Gorsel 2.5: Bir mekandaki katilimcilar

Mekan Secimi ile ilgili Genel Hususlar

Mekan secimi, uygulanacak c¢alismanin icerigi g6z dninde bulundurularak yapilmahdir. Kalabalik
bir grup icin genis ve havadar bir ortam; hareketli galismalarin yapilacagi bir etkinlik i¢in tehlike
yaratacak arag gereg ve esyalarin etrafta bulunmadigi bir ortam gerekir.

Ortam, calismalar baglamadan 6nce mutlaka calisma icerigine goére duzenlenmeli, gerekli ara¢
gerec¢ hazir bulundurulmalidir. Mekénlarda yazi tahtasi, akilli tahta, pano, malzeme deposu, muzik
arsivi, kirtasiye malzemesi bulunabilir.

Katilimcilar da yeri geldiginde ortam dizenlemesi icin gérev alabilir. Béylece katilimcilarin kendini
ortama ve galismaya ait hissetmesi saglanir.

Ortamda yapilan hazirliklar, kullanilacak arag gereg ve katilimci sayisinin artabilecegi dustnulerek
planlanmalidir.

Mekan aydinlik olmaldir.

Geleneksel siniftan farkli olarak ¢alismalarin ayakkabisiz yapilabilmesi icin mekanlarin hali yahut
ahsap malzeme ile kaplanmasi énemlidir.

Mekanlarda hali disinda minder, yastik ve drama ara¢ gereci bulundurulmalidir.

Dramada ses yalitimina sahip ortamlar tercih edilmelidir. Disaridan gelebilecek uyaranlardan ola-
bildigince uzak kalinmahdir.

Sinif disi ortamlarda da yaratici drama c¢alismalari yapilabilir. Mlze, fabrika, kitiphane, park, mar-
ket, pazar yeri, aligveris merkezi gibi yerler gerekli planlamalar yapilip, izinler alinarak uygun yas
gruplariyla mekan olarak kullanilabilir. Ornegin bir kitiphanede masal tamamlama galismasi, mii-
zede tarihi olaylarin ya da nesnelerin canlandiriimasi, parklarda agik alana ihtiya¢ duyulan etkinlik-
ler ya da fen bilimleri ile ilgili etkinlikler gerceklestirilebilir. Bu imkanlara sahip olunmasa bile mevcut
sinif imkanlariyla ¢calisma yapmaktan asla vazgecgilmemelidir. Drama galismalari kalabalik siniflar
ya da ki¢lik mekanlarda da iyi bir planlamayla yapilabilir.
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e Aclk ortamlarda drama
calismasi yapmanin be-
raberinde izleyicileri de
getirebilecedi unutulma-
malidir.

e Calisilacak mekanda is

fifA |
saglhig ve givenligi ku- A

rallarina dikkat edilmeli,
ortam buna goére diizen-

lenmelidir (Gorsel 2.6).

Gorsel 2.6: Drama uygulamalari i¢in hazirlanan bir mekén

Drama Mekaninda is Saghg ve Giivenligi Kurallari

* Drama galismalarinin yapilacagdi mekan, katilimcilarin sayisina gore segilmelidir. Mevcudu fazla
olan bir grubun daha havadar ve genis ortamda c¢alisma yapmasi uygundur.

* Drama mekaninda katilimcilara zarar verebilecek kesici, delici, yaralayici materyallerin bulunma-
masina, ¢alismalar dahilinde kullanilacaklar varsa dikkatli bir sekilde ve egitmen kontroliinde kulla-
nilmasina dikkat edilmelidir.

e Calismalarda kullanilan elektronik aletler, ¢calisma bitiminde elektrik kaynadindan g¢ikariimali, priz
ve elektrik ¢ikiglari kontrolll bir sekilde kullaniimahdir.

e Kuguk yas gruplariyla galisildiinda mekanda bulunan esya ve mobilyalar, ¢cocuklarin hareketli ol-
dugu gdz énunde bulundurularak dizenlenmelidir.

e Yaralanma ve sakatlanmalari dnlemek igin ¢galisma yapilacak zeminin kaygan olmamasina dikkat
edilmelidir.

2.1.4. Konu

Drama calismalarinda konu; Uzerinde
canlandirmalar yapilacak, gesitli teknik-
lerle irdelenecek duygu ve distncelerin
tamamidir. Oyki, konusma, yazi, sarki
vb. anlatilarda verilmek istenen duygu
ve dustnceler dramanin konusu ola-
bilir. Konu herhangi bir fotograf, resim,
siir, kitap, film, muzik, olay, nesne veya
objeden secilebilir (Goérsel 2.7). Konu,
ayrica cgesitli davranislardan yola cika-
rak katilimcilara kazandiriimak istenen
kazanimlara gore de belirlenebilir. insan Gorsel 2.7: Drama ¢alismasina konu olabilecek bir gérsel

hayatinda var olan tim yasantilar yarati-
¢l drama igin bir konu, iglenecek bir malzeme olarak kullanilabilir. Konu yelpazesi ¢ok genisgtir.
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Konu Segimi ile ilgili Genel Hususlar

e Amag, katilimcilarin yas grubu ve kiltirel gesitliligine uygun olmalidir.

+ Segcilecek konu, katilimcilarin tiimiine hitap edebilmelidir. Ozel hayatlarina veya hassas olduklar
konulara deginmemesi 6nemlidir.

* Konu, ¢6zllmesi gereken bir problem olarak goértlmeli, katilimcilar sahip olduklari deneyimlerle
hareket ederek bu problemin ¢éziimine yonelik galismalar yapmalidir.
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Gorsel 2.8’de anlatilmak istenen sizce nedir? Gorselden hareketle bir siire diislinlip drama
calismalarinda kullanilabilecek konulari beyin firtinasi yaparak 20 dakikalik siirede listeleyiniz
(Listelenen konulari daha sonra hazirlayacaginiz drama uygulamalarinda kullanabilirsiniz.).

Gorsel 2.8: Giin batimini seyreden iki insan

2.2. DRAMANIN ASAMALARI

Drama uygulamalarinin amacina ulasabilmesi ve etkili olabilmesi igin (¢ temel asamadan olusmasi
onemlidir. "Drama yasantilarinda edinilen deneyimlerden yola ¢ikarak bir yaratici drama dersinin veya
etkinliginin yapilandiriimasinda izlenmesi gereken asamalar gelistiriimistir (Adigiizel, 2006). Bu asama-
lar su sekildedir:

1. Isinma

2. Canlandirma

3. Degerlendirme-Tartisma” (Adigiizel, 2021: 136)
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Asamalarin iyi planlanmasi hem drama egitmenine hem de katilimcilara uygulamalarini etkili bir se-
kilde gerceklestirebilmeleri icin kolaylik saglar (Gorsel 2.9). Egitmen dncelikle drama uygulamasinin
amaglarini ve kurallarini belirleyip, uygulamanin igerigini olusturarak isine devam etmelidir. Uygulamada
hedefledigi amaglari, katilimcilar tGzerinde olumlu davranis degisikliklerine yol agacak sekilde secmeli-
dir. Secilen amaglar katilmcilara uygun, ulasilabilir ve uygulanabilir olmalidir. Aksi takdirde hedeflenen
amaglara ulasilamaz. Amaglar katilimcilara agik bir sekilde aktariimali, bitlin katilmcilara ulasildigin-
dan emin olunmalidir.

Gorsel 2.9: Planlama yapan bir kigi

Siireg; bir olayin ya da olaylarin, iglemlerin belli bir sonuca dogru gidisi, dizenli olarak birbirini izleyen
degisimlerle gelisip olusmasi demektir. Isinma, canlandirma ve degerlendirme surecinin belirli bir du-
zende ilerlemesi, ¢calismalarin seyrini olumlu yénde etkileyen bir unsurdur. Yapilan ¢alismalarda gdste-
rilen performansin degil, sireg icerisinde hangi kazanimlara ulasildiginin, katilimcinin kendine ne gibi
degerler kattiginin degerlendirilmesi gerekir.

2.2.1. Isinma

Kisinin drama ortamina ve drama ¢a-
lisma grubuna uyum saglamak igin
sonraki ¢alismalarla kuracagi baglan-
tiyr olusturmasi ve viicudunu galisma-
lara hazir hale getirmesi icin yapilan
On egzersizlere 1Isinma denir. Yaratici
dramada katihmcilar 1sinma sayesin-
de ortami tanir, duyu organlarini ve
zihnini harekete gecirir, kaslarini gev-
setir (Gorsel 2.10). Isinma hareketleri
yaratici drama galismalarinin basinda
yapilir. Ancak ihtiya¢g duyuldugunda
da (dikkat daginikhgi, zihinsel yorgun-
luk, uzun drama etkinlikleri) kisa I1sin-
ma c¢alismalari yapilabilir.

Gorsel 2.10: /sinma calismasi uygulamalari
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Isinma calismasinin ku-
rallari egitmen tarafindan
belirlenir. Katihmcinin
yapacagi calismadan
en Ust duzeyde verim
alabilmesi icin beraber
galisacagr katilimcilari,
egitmeni, drama igerigini,
mekani benimsemesi ge-
rekir. Drama uygulamasi
yapilirken  katihmcinin
glven duymasi, kendini
rahat hissetmesi 6nem-
lidir. Ozellikle dramaya
yeni baslayan katilimcilar ¢ekingen olabilir. Disaridan izleyenlere karsi kendisinin guling veya koti
duruma dustigu endisesine kapilabilir. Bu ylizden bu asamada egitmen veya lider yapilan ¢alismalarda
aktif olmali, disaridan izleyen biri durumunda olmamalidir.

Gorsel 2.11: Egitmen 6nderliginde 1sinma ¢alismalari yapan bir drama grubu

Bu asamada tim grubun birbiri ile kaynastigi, grup ve egitmenin iletisim slrecinin bagladidi, birbirini
tanidig1 oyunlar oynanabilir (Gorsel 2.11). Katiimcilarin eglendigi ve kendini iyi hissettigi oyunlari oy-
namak, grup dinamigini guglendirir. Ancak bu agsama gereginden uzun tutulmamali, grubun kaynasma-
siI yeterli dizeyde goérildiginde, sonlandirilip diger agsamaya gecilmelidir. Asama uzadiginda ¢alisma
amacindan sapabilir, yalnizca eglenme amagcl bir oyuna doénisebilir.

Isinma Galismalarinin Onemi
¢ Vilcudun oyun ve g¢alismalara hazir olmasini saglar.
« Kaslari hazir hale getirdidi icin ani hareketlerde sakatlanmalarin 6niine gecer.
« Zihni ileriki etkinliklerde gerceklesecek olan iceriklere hazirlar.
 Birbirini tanimayan grup Gyelerinin birbirlerini tanimalarini ve gézlemlemelerini saglar.
e Grup Uyelerinin birbirleriyle iletisim streglerini hizlandirir ve kolaylastirir.
 Kisilerin ¢cekingenliklerini atip ortamda kendilerini glivende hissetmelerini saglar.
e Grup Uyeleri arasinda bir yarisma degil, is birligi oldugunun fark edilmesini saglar.

e Grup Uyelerinin ortama ait fiziksel 6zellikleri taniyip etkinlik sirasinda olabilecek kazalardan korun-
malarini saglar.

¢ Kisilerin dikkatlerini yogunlastirmalarini saglar ve drama ¢alismasinin baslangicini belirler.

Isinma c¢alismalari kendi iginde fiziksel iIsinma, zihinsel 1Isinma, gruba isinma ve ortama isinma olmak
Uzere dort bagslik altinda incelenir (Sekil 2.1).

Ortama
Isinma

Sekil 2.1: Isinma calismalari
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Fiziksel Isinma calismalari, oyun oynamaya hazirlanirken bedeni bu etkinlik i¢in hazir hale getirmektir.
Bedenin gerilmesi, gevsetilmesi, serbest ylrlyUsler, egilip kalkmalar fiziksel iIsinmaya ornektir.

Zihinsel 1sinma c¢alismalari, yapilacak etkinliklerde katilimcilarin uygun tanimlama ve etkinliklerle is-
lenecek konuya zihinsel olarak hazir olmalarini saglar. Ornegin cevreyle ilgili bir drama calismasi 6n-
cesinde katilimcilarin ¢cevredeki parklara, piknik alanlarina yUrtyids yapmalari yahut uygun gorseller
ile konuya zihinsel olarak én hazirlik yapmalari saglanabilir. ilkbaharin geligini hissetmek igin gimenler
arasinda uzandiklarini ya da kar yagisinin guzelliklerini hatirlamak igin kardan adam yaptiklarini hayal
etmeleri istenebilir.

Gruba isinma galismalari; drama katilimcilarinin birbirleriyle tanigmalari, kaynasmalari, iletisim kurma-
lari igin yapilan ¢alismalardir. Ozellikle ik defa bir araya gelen katilimcilarin isSinma asamasinda gekin-
genliklerini atmalarini ve oyuna daha rahat katilmalarini saglar. “Glven galismasi” adiyla anilan “gozleri
kapali olan esi yuritme” gibi oyunlar, katilimcilar arasindaki glveni artirmak igin uygulanan isinma
calismalarina 6rnek gosterilebilir.

Ortama i1sinma cgalismalari; katilimcilarin ortami tanimalari, ortamdaki nesneleri, malzemeleri, isiyi,
1s191, havalandirma dizenini, mekanin girinti ve ¢ikintilarini fark etmelerini saglamak amaciyla yapilan
calismalardir. Ortama 1sinma c¢alismalari 6zellikle drama galismalari asamasinda katilimcilara zarar
verebilecek olan ¢garpma vb. sorunlari azaltacagi icin 6nem tasimaktadir.

Isinma galismalarinda kullanilabilecek ortami tanima ¢alismalari sunlardir:

e Buz tzerinde yurime

» Korkmus gibi ylrime

* Negeli sekilde ylrime

e Sinirli yarime

e Ezilmis domatesler arasinda ylruime
e Hizh ylrime

e Yavas yurime

* Topuklu ayakkabi ile yurime

“Bilgeligin baslangici
hayret etmeRtir.”
Sokrates
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SIRA SIZDE

Asagida verilen isinma oyunlarindan sinif ortaminiza gére uygun olanlari segerek egitmeni-

nizin yonlendirmesiyle ders saatinizin 20 dakikalik boliimiinde oynayiniz. Daha sonra hazir-

layacaginiz drama uygulamalarinda da bu 6rneklerden faydalanabilirsiniz.

1.

Isinma Oyunu

Uygun bir mizik esliginde, bulundugunuz mekanda daginik bir sekilde konumlaniniz. Mizige eslik
ederek mekanda gezinmeye baslayiniz. Muzik durdugu sirada en yakininizda olan kisiyle selamla-
siniz [Kisa bilgiler verilebilir (hobiler, oturulan semt, sevilen muizik turleri gibi).]. Selamlasma igin ve-
rilen sire bittiginde mizigi devam ettiriniz. TUm grup birbiriyle tanistiktan sonra oyunu sonlandiriniz.

2,

Isinma Oyunu

Uygun bir mekanda gember olusturunuz (Gorsel 2.12).

Hepiniz kendi isminizi, isminizin basina isminizin ilk harfiyle baslayan sizi ifade edebilecek olumlu
bir sifat ekleyerek soyleyiniz.

Sonra gemberden biriniz bedeninizle dans eder tarzda hareket yaparak herhangi bir arkadasiniza
dogru onun ismini sifatiyla beraber sdyleyerek yuriyiniz.

ismi séylenen kisinin de farkli bir hareket yaparak, baska bir arkadasina dogru onun ismini sdyle-
yerek yurimesini ve yerine gegcmesini saglayiniz.

Gruptaki herkesin sirasi bitene kadar oyunu devam ettiriniz.

Gorsel 2.12: Cember olan drama égrencileri ve egitmenleri
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3. Isinma Oyunu

« ki sira halinde ytizleriniz birbirinize bakacak gekilde diziliniz.

e Siranin basindaki katilimciya mazik esliginde bedenini ve ellerini kullanarak herhangi bir hareket
yapmasini soyleyiniz.

e Karsisindaki katilimciya da ayni hareketi tekrarlayip buna yeni bir hareket eklemesi gerektigini
belirtiniz.

« ikinci sirada yer alan katimcinin kendinden énce yapilan tiim hareketleri tekrarlayarak bunlara
yeni bir hareket eklemesini saglayiniz.

e Siniftaki herkes katilim saglayana ve yapilan son harekete bir ekleme yapana kadar etkinligi

devam ettiriniz.

4. Isinma Oyunu

Bir cember olusturunuz ve rahatlatici bir mizik esliginde egitmeninizin komutlarina gére asagidaki
yuriime sekillerini canlandirarak yurtyindz. Etkinligin sonunda canlandirmakta en fazla zorlandiginiz
yurlyls ile en rahat tamamladiginiz yurayus seklini nedenlerini belirterek arkadaslarinizla tartisiniz
(Gorsel 2.13).

e Sirtinizda yuk varmis gibi

e Sahilde sicak kumlarin tGzerindeymis gibi
e YurUimeyi yeni 6grenmis bir bebekmis gibi
e Buz Uzerindeymis gibi

¢ Robotmus gibi

e Cam kiriklarinin Gzerindeymis gibi

e Coplerin arasindaymis gibi

» Ezilmis sebzelerin Uzerindeymis gibi

» Ayaklarinizda topuklu ayakkabilar varmis gibi

 Sinirliymis gibi

* Korkmug gibi Gorsel 2.13: -mus gibi yiiriime

¢ Neseliymis gibi

5. Isinma Oyunu

» “Hareketi baslatani bulma” oyununu oynamak igin bahgede/genis bir alanda gember olusturunuz.
Bir kisiyi ebe secerek cemberden uzak bir yere gdnderiniz. Ebe uzaklastiktan sonra gemberden
bir kisi seciniz. Ebeyi cagiriniz ve ondan ¢cemberin ortasina girmesini isteyiniz.

* Cemberden secilen kisiden ortadaki ebeye yakalanmayacak sekilde bedeniyle yaptidi bir hareketi
gOstermesini ve grubun onu takip etmesini isteyiniz. Hareketi baslatan kisiye, hareketini ebeye
yakalanmadan degistirmeye c¢alismasini ve grubun onu takip etmesi gerektigini sdyleyiniz.

< Ebe tarafindan yakalanana kadar hareketleri degistirmesini isteyiniz. Cemberde hareketi gosterir-

ken ebeye yakalanirsa gemberin disinda kalacagini, ebe olacagini ve hareketi baslatacak baska
birinin gemberden segilecegini sdyleyiniz. Oyunun sonuna kadar bu sekilde devam ediniz.
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6. Isinma Oyunu

e Oyunun baginda iki karta kurt, diger kartlara kuzu yaziniz. Kagitlari kapatiniz.

» Rastgele bir kart seciniz ve diger oyunculara géstermeden kartiniza bakiniz. “Kurdu bul” oyununu
oynamak i¢in gember olusturunuz.

e Egitmenin “Herkes gozlerini kapatsin.” komutu ile gézlerinizi kapatiniz. “Kurtlar gozlerini agsin.”
komutu verildiginde kartinda kurt yazan iki kisiye gozlerini agmasi gerektigini sdyleyiniz. Kurt
kartlarini geken oyunculara, birbirlerini goriip tanidiktan sonra gozlerini kapatmalari gerektigini
belirtiniz.

* “Herkes gozlerini agsin.” komutundan sonra kartinda kurt yazanlar, digerlerine kuzu olduklarini ka-
nitlamaya c¢alisirken kuzu yazanlar da kurt olmadiklarina diger oyunculari ikna etmeye c¢alisir. Oyun-
cularin hal ve hareketlerinden yola c¢ikarak kimin kurt, kimin kuzu oldugunu tespit etmeye calisiniz.

e Kurt olanlar rol yaparak dikkatleri bagska bir oyuncunun Ustiine ¢ekmeye calisir. Kurtlarin amaci
tim kuzulari yakalamak, kuzularin amaci ise kurtlari bulmaktir. Bitlin oyuncular kendisinin kuzu
oldugunu, kurdun x kisisi oldugunu iddia edebilir. Bl6f yapma ya da gergegi sOylemeyle ilgili bir
sinir yoktur. Oy birligiyle kurt oldugu kanaatine varilan oyuncu kartini agar ve kurt ise oyun digi

kalir. Oyun disi kalanlar, oyunu izleyebilir.

Sayfa 45 ile 47 arasindaki iIsinma oyunlarini inceleyiniz. Siz de farkl kaynaklardan isinma oyun-
larini arastiriniz. Her biriniz, arastirip buldugunuz 1sinma oyunlarindan ikisini renkli bir kagi-
da yazarak sinif panosuna asiniz. Daha sonra yapacaginiz drama uygulamalarinda bu i1sinma
oyunlarindan yararlaniniz.

ARASTIRINIZ

2.2.2. Canlandirma

Canlandirma bagka kisiliklere girip onlari oynamak, fark-
lI karakter ve tiplerin etkin bir hale gelmesini saglamak,
gecmis bir olayl ya da durumu gdéstererek yasatmak de-
mektir. Bir konunun silre¢ igerisinde bigimlendiriimesiy-
le ortaya cikar ve katilimcilara sergilenir (Gorsel 2.14).
Canlandirmadan o6nce egitmenin verdigi bir konuyu
canlandirmak igin gerekli hazirliklarin yapilmasi énemli-
dir. Canlandirilacak konuyu dogaglama, rol oynama (rol
alma) tekniklerini kullanarak canlandirmak gerekir. Dra-
ma calismalarindaki canlandirmalar, katilimcilarin ha-
yatlari boyunca edindikleri deneyimlerin sonuglarina ve
bireyde biraktidi izlere gore yapilir. Belirlenen konuyu islemede olusturulan dramatik durumlari ve anlari
¢6zmek igin kullaniimasi gereken teknikler de ¢ogunlukla yaratici dramanin bu asamasinda gergekles-
tirilir.

Gorsel 2.14: Canlandirma yapan bir grup
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Asagida verilen canlandirma calismalarindan sinif ortaminiza uygun olanini egitmeninizin

yonlendirmesiyle segerek 1 ders saatinde uygulayiniz. Canlandirma sonunda roliiniize uyum

saglamaya istekli olup olmadiginizi ve neler 6grendiginizi tartiginiz.

1. Canlandirma Calismasi

* Gorsel 2.15’i inceleyiniz.

 Size neleri cagnistirdigini distininuz.

e 4-5 kisilik gruplara ayrilip fikir aligverisi yapiniz.
e Gorselden yola gikarak bir senaryo olusturunuz.

e Olusturdugunuz senaryoyu hazirlayip canlandiriniz.

2. Canlandirma Galigmasi

Gorsel 2.15: Bir grup

Asagida verilen metne goére gruplari olusturup, rolleri belirleyerek durumu canlandiriniz.

Su anda yasadiginiz iklimin diginda bir yere tati-
le gideceginizi ve alti kisi oldugunuzu disininiz
(Gorsel 2.16). Grupta bir kisi gittigi yerde tarihi
eserleri ve muzeleri gérmeyi, ikinci kisi o yerin do-
gasini tanimayi, tgluncu kisi farkl yemekler yeme-
yi, dérduncu kisi hediyelik esyalar almayi ve besinci
kisi sadece farkli yerler goérerek birlikte guzel vakit
gecirmeyi istemektedir. Siz, bu grup arkadaslari-
nizla birlikte dinyada hangi Ulkeye gidebilecegini-
zi kararlastiriniz. Yaniniza neler alacaginiz, orada
kendinizin ve arkadaslarinizin hangi istek ve énce-

liklerine yer vereceginiz ile ilgili canlandirma yapiniz.
L

2.2.3. Degerlendirme

Gorsel 2.16: Tatile giden gencler

Degerlendirme drama calismalarindan elde edilen ciktilarin slirecin sonunda, egitmen rehberliginde
degerlendirildigi asamadir. Egitsel strecte elde edilen kazanimlar ya da ortaya ¢ikan olugumlar Gzerine
cesitli tartismalar da bu asamada yapilabilir.

Drama sonunda surecin kazanima donusup déntismedigi ve bu durumun katilimciya bir katkisinin olup
olmayacagdi bu bélimde degerlendirilir.
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Dramada canlandirilan yasanti ve si-
reglerinin katilmcilar tarafindan nasil
algilandigl ya da anlasildigina yonelik
duygu ve duslincelerin paylasiimasi
bu asamada gerceklesir. Yapilan tar-
tismalar sonucunda ortaya ¢ikan fikir-
lerle giin sonunda edinilen kazanimlar
pekistirilir. Egitmen ¢cogu zaman son bir
etkinlikle tim atdlyenin katilimci Uzerin-
deki etkilerini gozlemler ve katihmcinin
0z elestiride bulunmasini, kendinde
buldugu hata ve eksiklikleri fark etme-
sini saglar. Degerlendirme, rol diginda cesitli yazma calismalariyla da (mektup, kompozisyon vb.) yapi-
labilir. Bu tir degerlendirme, katiimcilarin deneyimlerini dolayh yollardan ifade etmelerini saglar.

Gorsel 2.17: Degerlendirme yapan bir grup

Drama calismasinin amaglari arasinda bilissel kazanimlar hedefleniyorsa dramanin ruhuna uygun, bil-
gi dizeyini dlgen bir degerlendirme dlgegi; calismanin tutumlari gelistirecegi distnuliyorsa bir tutum
Olgegi kullanilabilir. Degerlendirme yalnizca gorus, tutum ve yasantilarin sézel olarak paylasiimasini da
icerebilir (Gorsel 2.17).

: SIRA SIZDE :

Drama calismalarinda 6z elestiri yapmak icin asagidaki sorular cevaplayiniz. Bu sorulara
benzer 3 soru da siz ekleyiniz (Bu sorulari daha sonra hazirlayacaginiz drama uygulamalarin-
da da kullanabilirsiniz.).

e Grup calismalarinda oynadiginiz rolleri neden segtiniz?

e Calismalarda gruba nasil katkida bulundunuz?

e Drama galismalarinda zorlandiginiz konularda kendinizi nasil gelistirebilirsiniz?

N L
L ]

e 06 06 0 0 0 0 o o
=

Rahatlama Caligmalari: Rahatlama, drama g¢aligmalarinda bir agama degildir. Bu tarz etkinlikler,
katihmcilarin dikkatini toparlamak adina ¢alismalara baslarken yapilir veya ¢alisma sonlarina eklenebi-
lir. Rahatlama galismalari sirasinda yapilan fiziksel ve zihinsel hareketler, drama c¢alismalari sirasinda
yorulan katillimcilarin rahatlamasina yardim eder.
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’ SIRA SIZDE .

Asagidaki rahatlama galismasini ders saatinizin 15 dakikalik béliimiinde yapiniz.

Calisma yapilan ortamda rahatlatici bir mizik aginiz. Gézlerinizi kapatiniz ve kendinizi Orta Cag'da
yasayan bir insan olarak hayal ediniz. Hayalinizde yasadiginiz zaman diliminde su an yasadiginiz
zamandan farkl olanlari, insanlarin nasil giyindigini, evlerinde nasil bir yasanti oldugunu, uzak,
mesafelerle nasil iletisim kurduklarini distininiz. Verilen slre bitip, muzik kapandiginda hayal et-
tiklerinizi sinifla paylasiniz.

2.3. DRAMADA KULLANILAN BAZI TEKNIKLER

Drama kendi i¢inde birgok teknik barindirir. Drama egit-
meni, dramayi ¢alismasinda kullanacak animator veya
ogretmen, uygulayacagi teknigi belirlerken yaratici dra-
manin bir sanat formu oldugunu ve her zaman anlaml
bir seyler yaratmasi gerektigini unutmamalidir. Ayrica
drama egitmeni, drama tekniklerine hakim olmal ve ko-
nuya uygun teknikleri tespit edip ¢alismasina katmaldir
(Gorsel 2.18). Eger egitmen tekniklere hakim degilse et-
kinligin verimi duser. Tekniklerin yapilacak etkinlige gére
secilmesi ve planlanmasi ¢ok 6nemlidir.

Gorsel 2.18: Yaratici drama etkinligi
yapan bir egitmen

Tekniklerin Se¢ilmesindeki Ana Unsurlar
» Teknigin drama surecinin hangi asamasinda kullanilacagina karar vermek gerekir. Teknik, ¢calisma-
larin igerigine gore secilmelidir.
e Calismalarin baslangicinda kullanilan teknikler, yeni katilimcilar igin daha ¢gok tanisma, kaynasma,

grup uyumunu olusturma, giiven saglamaya yoénelik tekniklerdir. ilerleyen asamalarda belirli bir
konunun iglenmesinde, sonlandiriimasinda farkli teknikler kullanilabilir.

¢ Teknikler drama surecinde arag olarak kullanilir. Drama slrecinde gruba yon vermek, dikkati belli
bir noktaya ¢cekmek, katilimcilarin istek ve ihtiyaclarina ¢6zim bulmak amaciyla kullaniimalidir.

e Grubu olusturan bireylerin kisisel 6zellikleri de teknik seciminde énemli rol oynar.
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Ginumuzde kullanilan tekniklerin bui-
yuk bir kismi, dramada 6nemli yakla-
simlardan biri olan “sliregcsel drama”
calismalarinda yer alir (Gorsel 2.19).
Surece dayali dramatik bir durum belli
bir dizende gelisen, degdisen, tekrar-
layan ve ilerleyen olaylari igerir. Kur-
gusal rollerin ve durumlarin saptanip
kesfedilmesi slregsel dramanin temel
Ozelliklerindendir. Anlam olusturma, rol
oynama, dodaclama, yazma ve konus-
ma etkinlikleriyle gerceklesen stregsel
dramada rolu Ustlenen katilimci, kendi-
si olma ve baskasiymis gibi davranma
surecini yasar ve yansitir. Dolayisiyla
pek cok teknigin ¢ikis noktasinin surec-
sel drama gibi yaklasimlardan kaynak-
landigi da sdylenebilir. Dramada kulla-
nilan belli bagl teknikler ise sunlardir:

2.3.1. Rol Oynama

Gorsel 2.19: Siire¢csel drama etkinligi yapan bir grup

Kurallar gergevesinde oyun oynama ve canlandirma calismasidir. Yazili bir metne dayalidir. Klguk
gruplarla c¢alisilmasi daha uygundur. Katihmcilar, rol oynama c¢alismasina baglanmadan 6nce sahibi
olduklari rolleri i¢sellestirmeli, kendilerine yakin hissettikleri rolleri segmelidirler (Gorsel 2.20). Egitmen
rolleri dagitirken verilen roller ile katilimcilar arasindaki uyumu énemsemeli, roller hakkinda detayli ve
aciklayici bilgiler verilmelidir. Rol oynamada katihmcilar farkh kimliklere barinerek empati kurar, bas-
kalarinin nasil davrandiklarini veya hareket ettiklerini anlamaya ¢alisirlar. Normal hayatta gerceklestiri-
lemeyecek durumlar, cezalandiriima veya yargilanma korkusu olmadan deneyimlenebilir. Katilimcilarin
ufkunu genigleten, farkli bakis acilariyla disiinmelerine olanak veren bir ¢galismadir.

Gorsel 2.20: Ellerindeki senaryolarla rollerine hazirlik yapan bir grup
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’ SIRA SIZDE .

Bir cember olusturunuz. Goniillii dort kisiden iginde farkli mesajlarin yazildigi kiigiik not ka-
gitlarindan birini segmesini isteyiniz. Not kdgidini alip mesaji okuduktan sonra gemberden
bir kisi seginiz. Amaciniz elinizdeki mesaj hakkinda konusmak, problemlerinizi cozmek ve
arkadasinizdan yardim almaktir. Oyunu tamamladiginizda rol oynama ile ilgili goruslerinizi
arkadaslarinizla tartisarak degerlendiriniz.

Kagitlarda Yazan Mesaijlar:

e Sinif baskanligina adaysiniz. Arkadasiniz diger adayla da samimidir. Arkadasinizdan diger
adaya degil, size oy vermesini isteyeceksiniz. Arkadasinizi size oy vermesi i¢in nasil ikna eder-
siniz?

e Arkadasiniz sizden elli lira bor¢ aldi ama hala 6demedi, belki de unuttu. Borcunuzu arkadasi-
nizdan nasil istemelisiniz?

e En samimi arkadasiniz, ¢ok sevdiginiz ugurlu kazaginizi 6ding alip giymek istiyor. Ama siz
esyalarinizi baskalariyla paylasmayi sevmiyorsunuz. Bunu arkadasiniza nasil sdylersiniz?

e Arkadasiniz okul ¢ikigl sinemaya gitmek istiyor ama annesinden izin alamiyor. Birlikte ders
calisacagiz diyerek annesinden izin almanizi istiyor. Ama siz asla yalan sdylemeyeceginize
dair annenize s6z verdiniz ve s6zunlizu tutmak istiyorsunuz. Arkadasiniza bu durumu nasil

izah edersiniz?

Etkinliklere Bagslamadan Once Dikkat Edilmesi Gereken Hususlar

 Etkinligi bir hafta 6nceden dikkatlice okuyunuz.

* Yapacagniz etkinlik icin 6n hazirlik asamasinda yapacaklarinizi planlayiniz.

» Etkinlik igin gerekli materyalleri hazirlayiniz.

» Etkinlik yapilacak ortami hazirlayiniz.

e Hazirlik surecini verimli kullandiginizda etkinligin daha basarili sonuglar verecegini unutmayiniz.

Etkinliklere baglamadan énce dikkat edilmesi gereken hususlari, 2. Ogrenme Birimi’'ndeki tiim
etkinliklerde dikkate aliniz!
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g: 1. ETKINLIK %@ :|

Asagidaki yaratici drama planini egitmeninizin liderliginde, sinif arkadaslarinizla is saghg: ve
guvenligi bakimindan gerekli tedbirleri alarak uygulayiniz.

GCalismaniz Ek 1’de verilen Etkinlik Derecelendirme Olgegi’ndeki élgiitlere gére degerlendirile-
cektir. Calismanizi yaparken bu olgiitleri dikkate aliniz.

ETKINLIGIN ADI: Cocuga ismini Koyma
KONU: Gelenek ve gérenekleri yasatma
AMACLAR:

* Roliginde problemi etkin bir sekilde ¢ézmek.
« lletisimin énemini kavramak.

e Empati kurabilmek.

SURE: 2 ders saati

GRUP: Lise 6grencileri

MEKAN: Sinif ya da drama galismasina uygun bir ortam

MATERYALLER: Sandalyeler, oyuncak bir bebek, uygun kiyafet, kiiglk bir top ve aksesuarlar
KULLANILACAK TEKNIKLER: Rol oynama

SUREG

ISINMA

1. Egitmenin yonlendirmesiyle gember olusturunuz.

2. Cemberde saginizdaki ve solunuzdaki arkadaslarinizin kimler olduguna bakiniz.

3. Egitmen “Elim bende.” dediginde ¢gemberde sag elinizi, sol elinizin Ustline koyunuz.

4. Egitmeniniz sizi yonlendirdiginde hepiniz saginizdaki arkadasinizin ismini sdyleyerek elinizi, onun
elinin Ustiine koyunuz (“Elim Ayse’de.” gibi). Sonra solunuzdaki arkadasinizla ayni sekilde devam
ediniz.

5. Cemberde ayni anda ilk 6nce “Elim bende.”, sonra sag tarafiniza dénerek “Elim ............... ‘da/de”, sol
tarafiniza dénerek “Elim ............... ‘da/de” diyerek hizlica ve isimleri karistirmadan devam ediniz.

CANLANDIRMA

1. Tum katihmcilarla birlikte bir gember olusturunuz.

2. Sinif sayisini dikkate alarak, 4-5 kisilik gruplar olusturmak igin her biriniz sirayla 1'den 5’e kadar sayarak
birer numara aliniz. Ayni numarayi séyleyen arkadaslarinizla bir araya gelerek gruplari olusturunuz.

3. Aile veya topluluk iginde yeni dogan bir gocuga isim koyulurken hangi zorluklarin yasandigini, nasil
bir ritiel gerceklesebilecedini ve bir toplulukta karar vermenin zorlugunu disinuniz.

4. Her biriniz, bir gocug@a isim koyulurken bu duruma sahit olduysaniz yasananlari anlatiniz.

5. Cocugun yakinlarini (cocugun annesi, babasi, blylkannesi, blylkbabasi, halasi, teyzesi, amcasi
vb.) oynayacak kisileri grup iginde belirleyiniz ve rolleri dagitiniz.

6. Rollere uygun konusarak yasanabilecek bir olayi canlandiriniz.

7. Cocugun adini koyunuz ve oyunu bitiriniz.

DEGERLENDIRME

1. Tum gruplarin canlandirma galismasi bittikten sonra gember olusturunuz.

2. Elinize kuguk bir top aliniz.

3. Gondllh bir arkadasinizdan baslayarak etkinlik sirasinda neler hissettiginizi, etkinlikle ilgili duygu ve
dusuncelerinizi anlatan birka¢ cimle sdyleyiniz.

4. Duygularinizi sdyledikten sonra elinizdeki topu gemberdeki arkadaslarinizdan birine rastgele atarak
herkes duygularini ve dusuncelerini sdyleyinceye kadar oyunu devam ettiriniz.

53



E
Ii 1. UYGULAMA ‘%‘5 :|

Sinif mevcuduna gore 4-5 kisilik gruplara ayriliniz. Grup arkadaslarinizla is birligi icinde Ek 2'de
verilen Drama/Yaratici Drama Uygulama Plani’'ni, rol oynama teknigini kullanarak 1 ders saatinde
hazirlayiniz. Yaratici drama galismaniz Ek 3'te verilen Uygulama Plani Derecelendirme Olgegi kul-
lanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu dl¢egdi dikkate aliniz.

2.3.2. Dogaglama

Yazili bir metne dayanmayan, dnceden bilinmeyen sadece belli kurallari olan; bir olay, nesne, 6ykd,
hikdye veya kisiden yola ¢ikarak hedefe ulasilan, serbest sekilde uygulanan rol oynamadir (Gorsel
2.21). Katilimcilar kendiliginden olaya danhil olur. Gergek hayatta yasadiklari ile dogaglama deneyimleri
arasinda neden sonug iliskisi kurar. Problem ¢ézme becerilerinin en ¢ok kullanildidi calismadir. Gergek
hayatta karsilasilabilecek durumlar deneyimlenir ve bu durumlara hazirlikli olmak igin buiyik olanak elde
edilir.

Gorsel 2.21: Dogaclama calismasi hazirligi yapan katilimcilar

Dramanin olmazsa olmaz teknigi dogagla-
madir. Dogaglamanin olmadigi bir drama
pek dustnulemez. Teknik olarak adlandi-
rilan tim araglar esasen dogaglamanin
farkli bigimleridir. Dogaglama c¢ogunlukla
rol oyunlarini kapsar.

Dogaglama Turk kiltiriinde yuzyillardan
beri yer almaktadir. Orta oyunu ve gol-
ge oyununda sik¢a kullaniimigtir (Gorsel
2.22). Bu da toplumumuzda yillardir var
olan geleneksel bir uygulamadir. Ayrica
bunlar, tim tekniklerin kokeninin tiyatro
alanina dayandigini gostermektedir.

Gorsel 2.22: Gélge oyunu 6rnegi
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Asagidaki yaratici drama planini egitmeninizin liderliginde, sinif arkadaslarinizla is saghg: ve
guvenligi bakimindan gerekli tedbirleri alarak uygulayiniz.

GCalismaniz Ek 1’de verilen Etkinlik Derecelendirme Olgegi’ndeki élgiitlere gére degerlendirile-
cektir. Calismanizi yaparken bu olgiitleri dikkate aliniz.

ETKINLIGIN ADI: Nesnenin Hayali

KONU: Hayal glicinu gelistirme

AMAC: Farkli ve 6zgln bakis acilari gelistirerek rolle butlinlesmek.
SURE: 1 ders saati

GRUP: Lise 6grencileri

MEKAN: Sinif veya drama galismasina uygun bir mekan
MATERYALLER: Kagit, kalem, tuvalet kagidi rulosu
KULLANILACAK TEKNIKLER: Dogaglama

SUREG
ISINMA

1. Bir tuvalet k&gidi rulosunu, rulodan en fazla Ui¢ parga kopararak elden ele dolastiriniz.
2. Hepiniz kagitlarinizi aldiginizda egitmen rehberliginde, aldiginiz k&dit sayisi kadar kendiniz ve gele-
ceqinizle ilgili hayalinizi arkadaslarinizla paylasiniz.

CANLANDIRMA

1. 2 veya 3 kisilik gruplar olusturunuz.

2. Grupca bir nesne seginiz ve se¢tiginiz nesnenin bir hayale sahip oldugunu distininiz (nesne: ayak-
kabi, hayali: daha 6zenli ve temiz kullanilabilmek vb.). Distunduklerinizi kagida yaziniz.

3. Yazilan k&gitlar bir yere toplayiniz. Her gruptan bir temsilcinin k&gitlarin iginden rastgele bir tanesini
segmesini saglayiniz.

4. Grup olarak segtiginiz hayali, dogaglama teknigini kullanarak, uygun rolleri belirleyip kisaca ve sirayla
sinifta canlandiriniz.

DEGERLENDIRME
Egitmenin asagidaki sorulari yazdigi ka&gitlara cevaplarinizi, isminizi belirtmeden yaziniz ve bu kagitlari
mekanin farkl koselerine asiniz.

a) Dogaglama teknigini kullanirken yaratici olmak igin neler yapabilirsiniz?

b) Bir nesnenin bakis agisindan bakmak ile bir insan veya hayvanin bakis agisindan bakmak arasinda
hangi farklar vardir?

c) Bu galisma size neler kazandirdi?
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Otobiiste yasanabilecek yer verme durumunu anlatan asagidaki yaratici drama planini egitmeni-
nizin liderliginde, sinif arkadaslarinizla is sagligi ve giivenligi bakimindan gerekli tedbirleri alarak
uygulayiniz.

Galismaniz Ek 1°de verilen Etkinlik Derecelendirme Olgegi’ndeki élgiitlere gére degerlendirile-

C

ektir. Calismanizi yaparken bu élciitleri dikkate aliniz.

ETKINLIGIN ADI: Otobiis Karmasasi

KONU: Toplumsal kurallara uyma

AMAG: Verilen adimlara gdre roll uygun bir sekilde canlandirip problemlere ¢dzim Uretmek.

SURE: 1 ders saati

GRUP: Lise 6grencileri

MEKAN: Sinif veya dramaya uygun bir ortam

MATERYALLER: Baston, el cantasi, gézlUk, ceket, anahtar, defter, kitap, evrak, A4 kagidi, kalem, mizik ¢alar vb.
KULLANILACAK TEKNIKLER: Dogaglama, rol oynama

SUREG

ISINMA

1. Cember seklinde konumlaniniz.

2. Egitmenin ydnlendirmelerini dikkate alarak rahatlatici bir muzik egliginde yUrtyus ¢alismasi gercek-
lestiriniz.

3. Egitmen “Tagli bir yolda yuriyoruz.”, “Ellerimizde agir bir canta varmig gibi yUrtyoruz.”, “Bataklikta yu-
ruyoruz.” gibi yénlendirmelerde bulunur.

4. Egitmenin yonlendirmelerine gore yurime sekillerini gesitlendirerek uygulayiniz.

CANLANDIRMA

1. Sinifta en az 4 kisiden olusan gruplar olusturunuz. Ortami otoblse benzeterek asagida belirtilen ka-
rakterleri paylasiniz. Bu karakterlerin ayni otobulste olmalari durumunda yer verme konusunda neler
yasayabilecegini distniiniz. Canlandirmanizi toplumsal ahlak kurallarina gore gergeklestiriniz.

2. Otobuste yasli, hasta, geng ve sofdr rolini oynayacak kKisiler yer alacaktir. Yash rolini oynayan
kisinin amaci bir an dnce oturmak igin yer bulmaktir. Hasta, iyi niyetli ve kendinden daha ¢ok ihtiyaci
olan birini gérdigiinde hemen yerini verebilecek bir karakterdir. Geng, tim giin okul ve kurslar arasin-
da gidip gelmekten yorgun dismus bir kisidir. $ofdr ise tim gun trafikte direksiyon sallamaktan ¢ok
yorgun ve sinirlidir.

3. Gruplari; her grupta bir yasl, bir hasta, bir geng ve bir sofoér bulunacak sekilde olusturunuz. Grupta
kisi sayisi fazla ise onlara da otoblste bulunan kisilerin rollerinden birini veriniz.

4. Roller Gizerine kisa bir hazirlik yapiniz.

5. Canlandirmanizi gergeklestiriniz.

DEGERLENDIRME
Sorulari zihninizde degerlendirip distiniiniz. Gonullu olan arkadaslarinizin dislincelerini paylagsmala-

r

ni isteyiniz.

a) Kendinizi roliiniizde nasil hissettiniz?

b) Baska karakterlerin rolleri hakkinda dusunceleriniz nelerdir?

¢) Toplumsal kurallara uyulmadigi takdirde nelerle karsilasilabilir?
¢) Problemi ¢ozerken nelerle karsilastiniz?

d) Bu calisma size neler kazandirdi?
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Sinif mevcuduna gore 4-5 kisilik gruplara ayriliniz. Grup arkadaslarinizla is birligi icinde Ek 2'de
verilen Drama/Yaratici Drama Uygulama Plani’'ni, dogaglama teknigini kullanarak 1 ders saatinde
hazirlayiniz. Yaratici drama galigmaniz Ek 3'te verilen Uygulama Plani Derecelendirme Olgegi kul-
lanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu dl¢egi dikkate aliniz.

0 -

2.3.3. Egitmenin/Ogretmenin Rolde Olmasi

Drama calismalarinin baslangicinda ya da gereksinim duyulan anlarda egitmen, grubu harekete ge-
cirmek ve katilmcilarin timinu strece dahil etmek igin uygun bir rol alabilir (Gorsel 2.23). Dramatik
kurguyu baslatmak, ydnlendirmek ve yurutmek icin bu teknige sikca basvurulur. Egitmen bu sayede
farkli segenekler olusturabilir, canlandirmalari kontrol altinda tutabilir ve grubun rol i¢inde etkilesimde
olmasini saglayabilir. Bu sayede katilimcilarla birlikte siirece dahil olan 6gretmen, olayin akisina da ka-
tilmis olur. Sireci klasik bir anlayis yerine dogal bir bigimde, belli bir kurgusallik iginde yurutir. Egitmen
bu teknikte daha belirleyici, aktif ve ydnlendiricidir.

Gorsel 2.23: Yaratici drama etkinliginde ¢ocuklarla beraber role giren 6gretmen

Oyun oynarken 6gretmenlerinin onlara eslik etmesi, ¢ocuklarin hosuna gider. Yetigkinler de egitmenle-
rinin oyunlarina ortak olmasindan mutluluk duyar ve birlikte tGretmekten keyif alir. Rolde olan 6gretmen,
klasik ydntemlerden uzak bir sekilde katihmcilara gerekli uyarilari yapip gesitli ipuclari verebilir. Bu uya-
rilar, herkes rolde oldugu igin eglenceli bir hale dénusdir.
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Pazar yerinde aligveris ortamini canlandiran agagidaki yaratici drama planini egitmeninizin lider-
liginde, sinif arkadaslarinizla is saghgi ve giivenligi bakimindan gerekli tedbirleri alarak uygula-
yiniz.

GCalismaniz Ek 1’de verilen Etkinlik Derecelendirme Olgegi’ndeki élgiitlere gére degerlendirile-
cektir. Calismanizi yaparken bu olcgitleri dikkate aliniz.

ETKINLIGIN ADI: Pazar Yeri

KONU: is ahlakina uygun davranma

AMACLAR:

= Dramatik kurguyu baslatmak, yonlendirmek ve yUriatmek.

= Rol icinde problemi etkin bir sekilde ¢dzmek.

SURE: 1 ders saati

GRUP: Lise 6grencileri

MEKAN: Sinif veya drama galismasina uygun bir ortam
MATERYALLER: Pazar tezgahi ve Urinlerini sembolize eden objeler
KULLANILACAK TEKNIKLER: Dogaclama, rolde olma

SUREC

ISINMA

1. Sandalyeleri gember olacak sekilde diziniz.

2. Aranizdan birini ortaya aldiktan sonra bos sandalye kalmayacak sekilde sandalyelere oturunuz.

3. Ortadaki katilimcinin bazi 6zelliklerini belirterek yer degistirmesini istedigi kisilere yer degistirmesini
séyleyiniz (Ornegin “Kivircik saglilar yer degistirsin.”, “Yesil, mavi ve ela gozlller yer degistirsin.”, “Er-
kekler yer degistirsin.” vb.).

4. Ortadaki katihmciya yer degistirme sirasinda bosalan sandalyelerden birini kapmaya ¢alismasini séyleyiniz.

5. Ara sira “Herkes yer degistirsin.” diyerek oyuna daha fazla hareket katabilirsiniz.

6. Herkes ortada kalana kadar veya egitmenin uygun goérdigu zamana kadar oyunu devam ettiriniz.

CANLANDIRMA

1. Cember seklinde konumlaniniz. En az dérder kisiden olusan gruplar olusturunuz.

2. Ortami pazar yerine benzeterek dizenleyiniz.

3. Rolleri asagidaki gibi dagitiniz.

4. Grup lideri ve 1 kisiye pazarda aligveris yapan iki kardes rolina veriniz.

5. Geriye kalan 3 kisiye de pazarci roll vererek rolleri dagitiniz. Eger grupta dortten fazla kisi bulunursa
onlara da pazarci rollerinden birini veriniz.

6. Pazarcilardan birinin uyanik ve pahali mal satma ¢abasinda oldugunu, diger pazarcinin Grtinlerinin
ucuz fakat ¢urik oldugunu, Gglincl pazarcinin ise uygun fiyatl ve taze trtnler sattigini ama tezga-
hinda az driin kalmis oldugunu belirterek rolleri aciklayiniz.

7. Pazarcilarin Uranlerini satmaya calistigini, alisveris yapan iki kardesin de iglerinden en uygun olani
alma ¢abasinda oldugunu hatirlatiniz.

8. igerigi canlandiriniz.

DEGERLENDIRME
Asagidaki sorular i¢in ayri ayri A4 kagidi hazirlayiniz. Etkinlik sonunda cevaplarinizi, her soru igin bir
cumle ile isim vermeden sirayla yaziniz. Cevaplari yazdiginiz bu kagitlari sinif panosuna asiniz.

a) Dogaclama yaparken farkli bakis agilarindan bakmak ve bu bakis agilarini savunmak size neler katti?

b) Katihmcilarin israrlari karsisinda neler hissettiniz?
¢) Bu calisma size neler kazandirdi?
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Asagidaki yaratici drama planini egitmeninizin liderliginde, sinif arkadaslarinizla is saghg: ve

g

tivenligi bakimindan gerekli tedbirleri alarak uygulayiniz.

GCalismaniz Ek 1’de verilen Etkinlik Derecelendirme Olgegi’ndeki élgiitlere gére degerlendirile-

Cc

ektir. Calismanizi yaparken bu olciitleri dikkate aliniz.

ETKINLIGIN ADI: Kulaktan Kulaga
KONU: Egitimin 6nemini anlama
AMACLAR:

Yaratici dramada dramatizasyonun énemini kavramak.
Empatiyi gelistirmek.

SURE: 2 ders saati

GRUP: Lise 6grencileri

MEKAN: Sinif veya drama galismasina uygun bir mekan
MATERYALLER: Gozlik, esarp

KULLANILACAK TEKNIKLER: Dogaglama, rol oynama

SUREG

ISINMA

1.
2.
3.

4,
5.
6.

Egitmenin ydnlendirmesiyle ¢cember olugturunuz.

Katilimcilarin aralarinda birer metre bogluk birakmalarini sdyleyiniz.

Katilimcilara egitmenin verecegdi dort komutu tekrar ederek (igeri, disari, sol, sag) ayni anda komuta
gore hareket etmelerini sdyleyiniz.

Oyuna alismak i¢in 30 saniye boyunca igeri, disari, sola ve saga atlama komutlarini yerine getiriniz.
Ardindan egitmenin sdylediklerini tekrar ediniz ancak tam tersini yapiniz.

Son bir katiimci kalana kadar oyuna devam ediniz.

CANLANDIRMA

1.

Farkl renkteki kagitlardan klgUk pargalar keserek Gzerine drama ¢alismasinda canlandirilacak rolleri

yaziniz. Kagitlari igi gériinmeyen bir torbaya koyunuz.

. Torbay1, kura ¢ektirme yontemiyle katiimcilar arasinda gezdiriniz. Herkesin bir k&git cekmesini sag-
layiniz.

. Cektiginiz k&git, sizin dramada canlandiracaginiz roldur.

. Egitmeninizin anlatacagdi asagidaki hikayeyi grup olarak dinleyiniz.
“Kiigiik bir sehirde yasayan 3 geng, kazandiklari (iniversiteye kaydolmak igin istanbul’a dogru yola
cikarlar. Gengler liseyi oldukga zor sartlarda okumuslardir. Bu nedenle ii¢ arkadagin Istanbul’da (ini-
versite okuyacak olmasi 6gretmenlerini ve ailelerini oldukc¢a sevindirmigtir.”

. Hikayedeki olay canlandiracaginiz rollere gore gruplara ayriliniz ve yukaridaki olayi genclerin, 6gret-

menlerinin, anne ve babalarinin gézinden canlandiriniz.

DEGERLENDIRME

L

iderinizin asagidaki sorulari renkli k&gitlara yazarak i¢i gérinmeyen bir torbaya atmasina eslik ediniz.

Gonulla bir arkadasinizdan bagslayarak torbadan gektiginiz kagitlara sirayla cevap veriniz. Herkes torba-

d

an gektigi soruya cevap verinceye kadar degerlendirmeye devam ediniz.

a) Dramatize ettiginiz rolleri farkh bakis agilari ile canlandirirken yasadiginiz zorluklar nelerdir?
b) Bu etkinlik sonrasi empati kavrami ile ilgili kazandiginiz farkindaliklari paylasiniz?

¢) Bu etkinlik sizi nasil etkiledi?
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Sinif mevcuduna gore 4-5 kisilik gruplara ayriliniz. Grup arkadaslarinizla is birligi icinde Ek 2’de
verilen Drama/Yaratici Drama Uygulama Planr’ni, rolde olma teknigini kullanarak 1 ders saatinde
hazirlayiniz. Drama galismaniz Ek 3’te verilen Uygulama Plani Derecelendirme Olgegi kullanilarak
degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu 6lgegi dikkate aliniz.

0 -

2.3.4. Rol iginde Yazma

Drama sirecinin baslatiimasinda, yonlendiriimesinde, olasi bir tikanikhdin gideriimesinde veya duy-
gularin ifadesini saglamada rol igcinde yazma teknidi ¢ok etkili bir yontemdir. Drama ¢alismalarindaki
her yazma etkinligi, rol icinde yazma teknigi degildir. Bu teknikte, katilimcilarin kurgu icinde aldiklari
rollerdeki i¢csel dinyanin yansitiimasi hedeflenir. Katiimcilar, girdikleri rollerdeki duygularini yansitarak
glnlik veya mektup gibi metinler hazirlar. Sonrasinda yazdiklarini diger katilimcilarla paylasip karsilas-
tirir (Gorsel 2.24).

Gorsel 2.24: Rol icinde yazma etkinligi yapan bir grup

Bir mektup ya da bir ani sadece bireysel degil, ayni zamanda katilimcilarla ortak veya kuguk gruplar
olusturularak yazilabilir. Yazilanlar tGzerinde daha sonra yapilan konusma ve tartismalar, ortaya ¢ikan
farkli sonuglarin degerlendiriimesine, farkli bakis acilarinin gézlemlenmesine imkan verir. Rol iginde
yazma teknigi, katihmcilarin yazil ifade becerilerinin gelismesine de katki saglar.
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Gorsel 2.25: Agac dalindaki kus ve ¢ocuk

SIRA SIZDE

Kendinizi agacin dalina konmus bir kus olarak hayal ediniz (Gorsel 2.25). Bulundugunuz aga-
ca yaklasan bir ¢ocuk goriirseniz ona neler sdylemek isterdiniz? Kendinizi birka¢ ciimle ya-
zarak ifade ediniz ve yazdiklarinizi sinif arkadasglariniza okuyarak paylasiniz.
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2.3.5. Rol Kartlan

Rol kartlari, dogaglama igin gerekli ipugla-
rindan ve karakterle ilgili bilgilerden olusan
kisa metinlerdir. Diyaloglarin yer aldigi ti-
yatro metin ve senaryolariyla karigtiriima-
mahdir. Olay, zaman, mekan bilgilerini de
kapsayan kisa metinlerdir. iki kisi arasinda
gegen bir 6yku; olay, zaman, mekan gibi
ogeler belirtilerek rol kartlari ile aktarilabilir
(Gorsel 2.26). Burada 6nemli olan unsuir,
verilen bilginin ortak olmasidir. Canlan-
dirma yapacak kisilerden birine “Aksam
parktasiniz.”, digerine “Sabah okuldasi-
niz.” denmemelidir. Rol kartlari, dogac-
lama sirasinda her an bagvurulacak bilgi
kaynaklaridir. Drama egitmenlerine birden

P& - & 4
Gorsel 2.26: Rol kartlari kullanarak ken
ifade eden iki kisi

dilerini

fazla degisik rolt ayni anda tanitma kolayligi saglamaktadir. Rol kartlari kullanilan calismalarda kartlar
zaman zaman degistirilerek rollerin degistiriimesine de olanak saglanir.
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DRAMA CALISMASI BASLANGICI iCIN DURUM METNI

2 kisilik gruplar olusturunuz. Asagida verilen rol kartlarini inceleyerek grupga benzer rol kart-
lan hazirlayiniz. Asagida verilen rol kartlarini ve devaminda yasanabilecekleri canlandiriniz.

Raziye Hanim (55 Yasinda - Ev Hanimi)

Mahallede blyuk kuguk herkesin ¢cok sevip saydigi, “Raziye Teyze” diye hitap ettigi bir kadinsiniz.
Yine mahallede herkesin sevdigi Osman Bey ile 37 yildir evlisiniz. Hi¢ cocugunuz olmadi; aci tatl
bircok olay! esinizle yasadiniz ve paylastiniz. Son Ug¢ yildir nefes darligiyla ilgili bazi problemler
yaslyorsunuz ama genel olarak kendinizi saglikli hissediyorsunuz. Fakat son birkag yildir esinizin
anlamsiz takintilar yizinden uykusuz kalmaktasiniz. Esiniz slrekli yaninizda olmasina ragmen
her gece, bazen glindiiz yattiktan birkag saat sonra sizi degisik nedenlerle uyandirmakta, uykunuzu
bélmektedir. Once bu konu lizerinde durmadiniz fakat bu durum tekrarlandikga sinirleriniz giderek
bozuldu ve sizin igin dayanilmaz bir hale geldi.

Esinizle bu konu hakkinda konustunuz fakat durumu degistiremediniz. Esinizin artik bunadigini, ona
katlanip katlanamayacaginizi diginmeye basladiniz. Sizi son kez uyandirdiginda ona ¢ok sert tep-
kiler verdiniz; bir daha bu sekilde davranmasi halinde kendisini terk edeceginizi sdylediniz. Bu ko-
nusmadan sonra esinizin artik uykunuzu bélmeye cesaret edemeyecegdini duslinerek esinizin evde
olmadigdi bir zamanda yataginiza uzanarak uyudunuz.

Baslangi¢ Noktasi: “Raziye!” sesiyle uyandirilirsiniz. Esinizin basinizda uyanmanizi bekledigini
fark edersiniz.

Osman Bey (65 Yasinda — Emekli)

Mahallede blylk kiclik herkesin ¢ok sevdigi saydigi, “Osman Amca” diye hitap ettigi bir kigisiniz.
Yine mahallede herkesin sevdigi Raziye Hanim ile 37 yildir evlisiniz. Hi¢c cocugunuz olmadi, esinizle
acl tath birgok olayi birlikte yasadiniz ve paylastiniz.

Ug yil dnce esinizi nefes darli§i sikayetiyle doktora gétirdiiniiz. Doktorlar size, eginizin ¢ok nadir
gorulen tehlikeli bir solunum rahatsizigina yakalandigini bildirdiler. “Uyku krizi” diye adlandirilan
bu hastaliga yakalanan kisilerin, uyku sirasinda anlik olarak solunumlarinin kesildigini ve kalbinin
durdugunu; hastaligin tibben ¢aresi olmamakla birlikte bir dizi 6nlem alinarak kontrol edilmeye c¢ali-
sildigini belirttiler. Buna goére, esiniz bu hastaliga yakalandigini kesinlikle bilmeyecek, hi¢bir zaman
kesintisiz olarak 4 saatten fazla uyumayacaktir; uykuya daldiktan en ¢ok 4 saat sonra uyandiriimasi
gerekecektir.

Esinize 6nemli bir rahatsizligi olmadigini sdylediniz. Esinizin rahatsizligindan kimseye s6z etmedi-
niz. Onu hi¢ uzun sireli yalniz birakmadiniz. Uykuya dalisinda en fazla 4 saat sonra bir bahaneyle
onu uyandirdiniz. Esinizin bu durumdan rahatsiz oldugunun farkindasiniz; uyarilarina, terk etme
tehditlerine ragmen uyandirma gérevinizi ihmal etmediniz. Bu aksam siz ne yapacaginizi duginmek
icin bir stre disari ¢iktiniz. Dondiginizde esinizin uyudugunu gordiiniz: Onu uyandirma zamani
gelmistir.

Baslangi¢ Noktasi: Esinizin basina giderek “Raziye!” diye seslendiniz ve uyanmasini beklemeye
basladiniz.

Bu galigma Omer Adigiizel’in Egitimde Yaratici Drama adh kitabindan alinmigtir.

(Adigiizel, 2018: 396-397)
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Market sirasinda olanlarla ilgili agsagidaki yaratici drama planini egitmeninizin liderliginde, sinif
arkadaslarinizla is saghgi ve guvenligi bakimindan gerekli tedbirleri alarak uygulayiniz.

GCalismaniz Ek 1’de verilen Etkinlik Derecelendirme Olgegi’ndeki dlgiitlere gére degerlendirile-
cektir. Calismanizi yaparken bu olgiitleri dikkate aliniz.

ETKINLIGIN ADI: Market Sirasi

KONU: Toplumsal kurallara uyma

AMACLAR:

» Dogaclama ve rol kartlari tekniklerini kullanarak canlandirma yapmak.
¢ Rolle butliinlesmek.

* Empatiye tesvik etmek.

SURE: 1 ders saati

GRUP: Lise 6grencileri

MEKAN: Sinif veya drama galismasina uygun bir mekan
MATERYALLER: Kagit, kalem

KULLANILACAK TEKNIKLER: Dogagclama, rol kartlari

SUREG
ISINMA
1. Cember seklinde konumlaniniz.
2. Aranizdan bir kisiyi baslangi¢ noktasi olarak seginiz.
3. Saygi ve hosgorti ile ilgili kisa bir 6ykii meydana getirmek amaciyla baslangi¢ noktasindan baslayarak
sirayla birer cimle sdyleyiniz.
4. Oykii bitiminde olusturdugunuz dyku ile ilgili fikirlerinizi paylaginiz.

CANLANDIRMA

1. Egitmenin ydnlendirmesiyle gember olusturunuz.

2. Kendinizi bir market kasasinin éniinde sira beklerken hayal ediniz.

3. Market sirasi bekleyen mugteri ve gelip siranin dniine gegen geng bir kadin rollerini aranizda payla-
siniz.

4. Senaryoya uygun rol kartlari ve kisa bir diyalog hazirlayiniz.

5. Hazirladiginiz igeri@i sinifta canlandiriniz.

DEGERLENDIRME
1. Tum gruplarin canlandirma galismasi bittikten sonra ¢gember olusturunuz.
2. Gonullt olanlardan asagidaki sorularin cevaplarini paylagmalarini isteyiniz.
a) Dogaglama yaparken baskasinin sirasini almak veya siranizi baskasina kaptirmak size neler his-
settirdi?
b) Rol kartlarinizi hazirlarken yasadiginiz zorluklar nelerdir?
c) Bu galisma size neler kazandirdi?
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Sinif mevcuduna gore 2 kKisilik gruplara ayriliniz. Grup arkadaslarinizla is birligi icinde Ek 2'de ve-
rilen Drama/Yaratici Drama Uygulama Planr’ni, rol kartlari teknigini kullanarak 1 ders saatinde ha-
zirlayiniz. Drama calismaniz Ek 3'te verilen Uygulama Plani Derecelendirme Olgegi kullanilarak
degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu 6l¢egdi dikkate aliniz.

L 1B

2.3.6. Toplanti
Drama egitmeni, bir sorunu rol dagitarak bir kurgu icerisinde ¢ézmek istediginde toplanti teknigini kul-
lanir. Katilimcilarin bir arada karar vererek oneriler sunmalarina, ¢ézim Uretmelerine ve planlama yap-

malarina olanak saglar (Gorsel 2.27).

Katilimcilar, toplanti teknigi sayesinde dustncelerini ilimli ve demokratik bir tutumla belirtme ve savun-
ma firsati bulur; baskalarinin dislince ve yorumlarini degerlendirme, analiz etme sansina ulasir. Bu
teknikle belirli bir kurgu ¢ercevesinde parlamento, apartman, aile, arkadas, dernek toplantilari tarzindaki
toplantilar yaratici drama etkinligine dahil edilir. Bu teknikte drama 6gretmeni rolde kalarak etkinlikte aktif
olabilir ya da etkinligi baslattiktan sonra gérevini grup igerisinden birine, kurguyu bozmadan devredebilir.
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Asagidaki yaratici drama planini egitmeninizin liderliginde, sinif arkadaslarinizla is sagligi ve
guvenligi bakimindan gerekli tedbirleri alarak uygulayiniz.

GCalismaniz Ek 1’de verilen Etkinlik Derecelendirme Olgegi’ndeki dlgiitlere gére degerlendirile-
cektir. Calismanizi yaparken bu olgiitleri dikkate aliniz.

ETKINLIGIN ADI: Animasyon Ekibi Giinliik Toplantisi

KONU: Calisma plani yapabilme

AMACLAR:

e Bir arada karar vererek dneriler sunmak, ¢ézim Uretmek ve planlama yapmak.
* Rolle butlnleserek grupla iletisimde kalabilmek.

SURE: 2 ders saati

GRUP: Lise 6grencileri

MEKAN: Sinif veya drama galismasina uygun bir mekan

MATERYALLER: Kagit, kalem

KULLANILACAK TEKNIKLER: Dogaglama ve toplanti

SUREG
ISINMA
1. Bir katilimciyi ebe olarak seciniz. Ebe disindaki herkesin gember olusturmasini sdyleyiniz.
2. Ebenin gdrevinin herkesin nerede oturdugunu hatirlamaya ¢alismak oldugunu belirtiniz.
3. Ebeye gemberi olusturan katilimcilara dikkatle bakmasini sdyleyiniz.
4. Ebeyi sinifin disina gikariniz.
5. Katilimcilardan bir kisiye gemberde farkli bir yere ge¢gmesini sdyleyiniz.
6. Ebe sinifa dondigiinde kimin yer degistirdigini tespit edip edemedigini sorunuz.
7. Calismay tim katihmcilar ebe olana kadar devam ettiriniz.

CANLANDIRMA

1. Egitmenin yonlendirmesiyle cember olusturunuz.

2. Bir kigiyi animasyon lideri olarak seciniz. Diger katilimcilara animatdr rolleri veriniz (spor animatord,
cocuk animatoru gibi).

3. Bir turizm igletmesindeki glinlik animasyon programi ve etkinlikleri Gzerine konusup, gunlik animas-
yon programi olusturdugunuzu distnerek canlandirma yapiniz.

4. Gunluk animasyon programi igerigi olusturarak is dagihminin nasil yapildigina da canlandirmanizda
yer veriniz.

DEGERLENDIRME
1. Tum gruplarin canlandirma galismasi bittikten sonra gember olusturunuz.
2. Asagidaki sorularin cevaplarini sirayla arkadaslarinizla paylasiniz.
a) Program hazirlarken yaratici fikirler Gretmek nigin énemlidir?
b) Kendinizi ve fikirlerinizi ifade ederken nasil hissettiniz?
c) Farkli insanlarin bir araya gelerek ortak karar almada yasayacagi zorluklar nelerdir?
¢) Bu calisma size neler kazandirdi?
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Sinif mevcuduna gore 4-5 kisilik gruplara ayriliniz. Grup arkadaslarinizla is birligi icinde Ek 2’de ve-
rilen Drama/Yaratici Drama Uygulama Plani’'ni, toplanti teknigini kullanarak 2 ders saatinde hazirla-
yiniz. Yaratici drama ¢alismaniz Ek 3’te verilen Uygulama Plani Derecelendirme Olgegi kullanilarak
degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu 6l¢egdi dikkate aliniz.

L I8

2.3.7. Biling Koridoru

ikili sira halinde dizilerek bir koridor olusturan katilimcilarin bir durumu, olayi, disiinceyi veya karari de-
Jerlendirmelerine dayanan tekniktir (Gérsel 2.28). ikili siranin bir tarafi, durumu onaylayan bir degerlen-
dirmede bulunurken diger siradakiler, duruma karsi ¢cikan degerlendirmeler yapar. Durumu yagayan ve
bir karar vermek zorunda olan katilimci, koridorun ortasindan adim adim ilerledikge her iki taraf sirasiyla
gOrislerini belirtir. Bu siregteki karsit gorisler ve fikirler, durumu yasayan katilimcinin karar vermesine
yardimci olur.

J

“Yaraticilik bulagicidr.
Onu bulastinn!”
(Albert Einstein)

SN - 5~
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Asagidaki yaratici drama planini egitmeninizin liderliginde, sinif arkadaslarinizla is sagligi ve
guvenligi bakimindan gerekli tedbirleri alarak uygulayiniz.

GCalismaniz Ek 1’de verilen Etkinlik Derecelendirme Olgegi’ndeki dlgiitlere gére degerlendirile-
cektir. Calismanizi yaparken bu olgiitleri dikkate aliniz.

ETKINLIGIN ADI: Ne Yapsam?

KONU: Seceneklere gore uygun karar verme

AMACLAR:

e Bir arada karar vererek dneriler sunmak, ¢6zim Uretmek ve planlama yapmak.
* Rolle butlnleserek grupla iletisimde kalabilmek.

SURE: 2 ders saati

GRUP: Lise 6grencileri

MEKAN: Sinif veya drama galismasina uygun bir mekan

MATERYALLER: Kagit, kalem

KULLANILACAK TEKNIKLER: Dogaclama ve biling koridoru

SUREG

ISINMA

1. Egitmenin yonlendirmesiyle gember olusturunuz.

2. Katiimcilara asagida belirtilen ¢ varliktan birini secebileceklerini belirtiniz.
a) Uzayli: Uzayli olmak igin parmaklarinizi havaya kaldiriniz ve “diinyali” deyiniz.
b) Aslan: Aslan olmak igin ellerinizi penge yapip kikreyiniz.
c¢) Kus: Kus olmak igin ellerinizi yukari asagi sallayiniz ve kus sesi ¢ikariniz.

3. Katilimcilara birkag saniyede bir bu g varliktan birini segmeleri ve egitmenin komutuyla segtikleri varli-
gin hareketlerini yapmalari gerektigini soyleyiniz.

4. Egitmen Ugten geriye dogru saydiginda verilen Ug varliktan hangisi azinlikta kalirsa o varligi secen kati-
imcilarin gemberden elenecegi bilgisini veriniz. Ornegin yedi uzayl, sekiz aslan ve dort kus varsa kusu
secgen katilimcilar gemberi terk eder.

5. Son bir ya da iki 6grenci kalana kadar oyuna devam ediniz.

CANLANDIRMA

1. Egitmenin yonlendirmesiyle 2 gruba ayrilarak 2 sira olusturunuz.

2. iginizden 1 kisiye karar vermek zorunda kalan katilimci roli veriniz.

3. Katilimciya mesleki egitim staji yapmak i¢in sehir disindan/yurt disindan bir teklif aldigini hayal etme-
sini soyleyiniz.

4. Karsilikh iki sira halinde durunuz. Aileden uzakta staj yapmanin avantaj ve dezavantajlari ile ilgili go-
ruslerinizi biling koridoru teknigini kullanarak katilimciyla paylasiniz.

DEGERLENDIRME
1. 2 grup da duslncelerini sdyledikten sonra gember olusturunuz.
2. Gonullt olanlardan asagidaki sorularin cevaplarini paylagmalarini isteyiniz.

a) Kendinizi ve fikirlerinizi ifade ederken neler hissettiniz?
b) Bu galisma size neler kazandirdi?
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Asagidaki yaratici drama planini 6gretmeninizin liderliginde, sinif arkadaslarinizla is saghgi ve
guvenligi bakimindan gerekli tedbirleri alarak uygulayiniz.

GCalismaniz Ek 1’de verilen Etkinlik Derecelendirme Olgegi’ndeki élgiitlere gére degerlendirile-
cektir. Calismanizi yaparken bu olgitleri dikkate aliniz.

ETKINLIGIN ADI: Hayal Bulutu
KONU: Gelecekle ilgili hayal kurma
AMACLAR:

Bir durumun olumlu ve olumsuz taraflarini ortaya koymak.
ic karmasaya bigim vermek.

GRUP: Lise 6grencileri

MEKAN: Sinif veya drama galismasina uygun bir mekan
MATERYALLER: Karton, makas, renkli kalemler, yapistirici, gazete, dergi, balon
KULLANILACAK TEKNIKLER: Dogaglama ve biling koridoru

SUREG

ISINMA

1.
2.

3.

Tum katihmcilara birer balon dagitiniz. Balonlari sisirmelerini ve Uzerine isimlerini yazmalari isteyiniz.
Daha sonra muzik ¢almaya baslayiniz. Katilimcilardan balonlari havaya atarak muzik durana kadar
balonlarin yere dismesini 6nlemeye ¢alismalarini sdyleyiniz.

Muzik durdugu zaman en yakininizdaki balonu yakalayarak balonun Gzerine ismi yazilan Kisiyi bul-
maya c¢alisiniz.

CANLANDIRMA

1.

Mezun olduktan sonra galisacaginiz isleri hayal ediniz. “Ben .............. olmak istiyorum.” seklinde
afisler hazirlamak icin materyaller bulunuz. Bos kagitlara hayaliniz olan isi anlatan bir afis yapiniz.

. Afigler bitince afisin Ust tarafinda bir yere “Ben ............ olmak istiyorum.” cimlesini, afisin alt tarafina

da isminizi yaziniz. Kartonu bulut seklinde kesiniz. Zimbayla kenarlarina delikler aginiz. Renkli ince
ip, renkli kurdele veya rafya kullanarak (deliklerden gegirmek icin) kagitlari asabileceginiz bulutlar
haline getiriniz.

. Segtiginiz meslegin avantaj ve dezavantajlarini da dusuUnerek karar verebilmek igin biling koridoru

tekniginden yararlaniniz.

. Karsilkli iki sira olunuz. Gonallt bir katilimcinin hazirladigr afigle olusturulan koridorun iginden gec-

mesini saglayiniz. Gonuilli katihmci koridorda ilerlerken koridorun saginda bulunan katihmcilarin afis-
te belirtilen meslegin avantajlarini, solunda bulunan katilimcilarin ise dezavantajlarini sirayla séyle-
melerini saglayiniz. Sureyi kullanarak gonlli olan diger katihmcilarin biling koridorunda yurtyerek
sectikleri meslekle ilgili karsit gortsleri almalarina ve karar vermelerine yardimci olunuz.

. Buluta benzeyen kartonlari duvara asiniz ve duvari “Hayal Bulutu” késesi yapiniz. Higbirinizin ressam

ya da grafik¢i olmadigini, 6nemli olanin 6zglrce afis hazirlama oldugunu unutmayiniz.

DEGERLENDIRME
Bu etkinlikten sonra hayallerinizi gerceklestirmek igin neler yapmaniz gerektigi ile ilgili bir farkindalik
yasadiniz mi? Bunu, sectiginiz bir arkadasiniza mektup yazarak paylasiniz.
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Sinif mevcuduna gore 2 kisilik gruplara ayriliniz. Grup arkadaslarinizla is birligi icinde Ek 2'de ve-
rilen Drama/Yaratici Drama Uygulama Planr’ni, biling koridoru teknigini kullanarak 1 ders saatinde
hazirlayiniz. Yaratici drama galismaniz Ek 3'te verilen Uygulama Plani Derecelendirme Olgegi kul-
lanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu 6l¢egdi dikkate aliniz.

-]

2.3.8. Senin Yerinde Olsaydim

“Senin yerinde olsaydim” tekniginde katilimci 6gut
vermek, almak veya yardimci olmak igin iki kisi ara-
sinda yurir ve “Senin yerinde olsaydim ...” diyerek
Onerilerini belirtir (Gorsel 2.29).

Bu teknik ikilemde kalma veya karar verememe du-
rumu olustugunda tercih edilir. Karakteri canlandiran
katihmci, ayni biling koridorunda oldugu gibi grubun Gérsel 2.29: Onerilerini drama teknikleriyle
arasinda yuruyerek “Senin yerinde olsaydim...” cum- belirten katilimcilar

lesini tamamlayarak dusuncesini iletir.

‘ SIRA SIZDE :
SRS

&
e noe’

Asagida verilen ciimleleri durumlara uygun énerilerde bulunarak tamamlayiniz. Onerilerinizi
sira arkadasinizla paylasip degerlendiriniz.

1. Arkadasina bor¢ vermis bir kisi parasini bir trll geri alamiyor.
“Senin Yerinde OlSAYAIM ... ...ttt e et e e

2. igleri dolayisiyla cok seyahat eden bir kisi, evde evcil hayvani oldugu igin sikinti yasiyor. 1
“Senin yerinde OlSAYAIM ... ... e ? :
3. Restoranda servis elemani olarak g¢alisan bir kisi, mesai saatlerinin fazla oldugunu distnuyor. :
“Senin Yerinde OlSAYAIM ... ...ttt a e " e
4. Duzenli ders caligan bir 6grenci, bir tirld hak ettigi notlari alamadigina inaniyor. :
“Senin Yerinde OlSAYAIM ... ... e e e e e ” e

5. Ailesinin arabasini kullanmak isteyen Universite 6grencisi, annesinden izin aliyor fakat babasini
bir tarlG ikna edemiyor.
“Senin yerinde OlSAYAIM ... ... et e ——————————
6. Ayni maasla daha ylksek pozisyonda is teklifi alan bir yonetici, is degisikligi ile ilgili kararsiz kaliyor.
“Senin yerinde OlSaYAIM .. ... e e e e e e
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Asagidaki yaratici drama planini egitmeninizin liderliginde, sinif arkadaslarinizla is sagligi ve
guvenligi bakimindan gerekli tedbirleri alarak uygulayiniz.

Calismaniz Ek 1°de verilen Etkinlik Derecelendirme Olgegi’ndeki dlgiitlere goére degerlendirile-
cektir. Calismanizi yaparken bu élgitleri dikkate aliniz.

ETKINLIGIN ADI: Yerinde Olsam

KONU: Kendini bagkasinin yerine koyma

AMACGC: Empati yapabilmek.

SURE: 1 hafta

GRUP: Lise 6grencileri

MEKAN: Sinif veya drama galismasina uygun bir mekan
MATERYALLER: Tanitici kartlar

KULLANILACAK TEKNIKLER: Dogaglama, senin yerinde olsaydim

SUREG
ISINMA

Cember olunuz. Sirayla sevdiginiz bir tnliden ve hangi 6zelliklerinden dolayi o UnlGyU sevdiginizden
bahsediniz.

CANLANDIRMA

1. Egitmenin yonlendirmesiyle dorder kisilik gruplar olusturunuz.

2. Egitmeninizin daha 6nce hazirladigi, Tokyo 2020 Paralimpik Oyunlari’'nda madalya almis sporculari-
mizi tanitan (hayat hikayesini anlatan) kartlari gruplara dagitiniz. Gruplardan kartlari incelemelerini
isteyiniz.

3. Tanitici kartlari okumaniz i¢in on dakika sireniz oldugunu unutmayiniz. Okudugunuz hayat hikayele-
rinden yola gikarak sectiginiz sporcularin agzindan mektup yaziniz.

4. Mektuplarda segtiginiz sporcunun paralimpik sporcu olmasinda nelerin etkili olduguna yer veriniz.

5. Grubunuzdan, yazilan mektubu sporcunun agzindan okuyormus gibi tahtaya ¢ikip canlandiracak bir
kisi seginiz.

6. Sporcunun madalyay! kazandigi andaki seving ve mutlulugunu yansitacak 3 dakikalik bir roportaji
(sporcu, kameraman ve spiker) canlandiriniz.

DEGERLENDIRME
ikili olarak eslesiniz. “Bugiin drama calismasinda ne oldu biliyor musun?” diye baslayan ikili dogaclama-
lar ile drama galismasini degerlendiriniz.

70



|: 11. ETKINLIK \9{92 :El
Jt./

Tiirk gecesi hazirlamak igin asagidaki yaratici drama planini 6gretmeninizin liderliginde, sinif
arkadaslarinizla is saghgi ve guvenligi bakimindan gerekli tedbirleri alarak uygulayiniz.

Calismaniz Ek 1°de verilen Etkinlik Derecelendirme Olgegi’ndeki dlgiitlere goére degerlendirile-
cektir. Calismanizi yaparken bu élc¢itleri dikkate aliniz.

ETKINLIGIN ADI: Tirk Gecesi
KONU: Kultir tanitma ve tanima

AMACLAR:
» Yaratici drama tekniklerini etkin kullanarak Turk gecesi hazirlamak.
» Rolle butiinlesmeyi gelistirmek.

SURE: 1 hafta

GRUP: Lise 6grencileri

MEKAN: Sinif veya drama galismasina uygun bir mekan
MATERYALLER: Canlandirma igin gerekli kostim ve objeler
KULLANILACAK TEKNIKLER: Dogaglama

SUREG
ISINMA

1. Egitmenin yoénlendirmesiyle gember olusturunuz.

2. Katilimcilardan birinin gemberden baska bir katilimciyi isaret edip bes renk vb. bir sey dedikten sonra
oyunun baslayacagi bilgisini veriniz.

3. isaret edilen katilimciya, bes rengi saydiktan sonra bagka bir katilimciyi isaret ederek bes yiyecek
gibi farkl bir kategori olusturmasi gerektigini sdyleyiniz.

4. Tum katihmclilar farkl kategorilere ait bes kelime saydiktan sonra oyunu sonlandiriniz.

CANLANDIRMA

1. 5-6 kigilik gruplara ayriliniz ve iginizden bir lider seginiz.

2. Grup arkadaslarinizla bir otelin animasyon ekibi oldugunuzu ve Turk gecesi i¢in bir sahne gosterisi
hazirlayacaginizi hayal ediniz.

3. Arkadaslarinizla beraber gosterinizde kullanabilecegdiniz bir konu bagsligina (gélge oyunu, kina gece-
si, folklor gdsterisi vb.) karar veriniz.

4. Rolleri dagitiniz.

5. On hazirliklarinizi tamamlayip gosterinizi sinifta canlandiriniz.

DEGERLENDIRME
1. Tum gruplarin canlandirma galismasi bittikten sonra gember olusturunuz.
2. Asagidaki sorulari sinifta sirayla cevaplayiniz.
a) Katilimcilarla fikir alisverisinde bulunurken kendinizi nasil hissetiniz?
b) Bu etkinlik size neler kazandirdi?
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Sinif mevcuduna gore 5-6 kisilik gruplara ayriliniz. Grup arkadaslarinizla is birligi icinde Ek 2’de
verilen Drama/Yaratici Drama Uygulama Plani’'ni, senin yerinde olsaydim teknigini kullanarak 1
hafta icinde hazirlayiniz. Yaratici drama ¢alismaniz Ek 3’te verilen Uygulama Plani Derecelendirme
Olgegi kullanilarak degerlendirilecektir. Caligmanizi yaparken bu 6lgegi dikkate aliniz.

L 1B

2.3.9. Dedikodu Halkasi
Katilimcilar, fisilti seklinde kendi aralarinda dedikodu yapar ve dedikodunun tum grup icinde yayllmasini
saglar. Burada amag, gerginlik olusturmak ve gcatismalar arasinda ¢6zim bulabilmektir.

Katilimcilar arasindan bir casus, dedikodulari gruptakilere iletir. De-
dikodu halkasi uygulanirken dedikodusu yapilacak katiimci ortaya
alinir. Diger katilimcilar, onun ¢evresine oturarak veya cevresinde
dolasarak kendi aralarinda konusur ve dedikodu yapip ortadaki ki-
siyle ilgili bilgileri birbirlerine aktarir (Gorsel 2.30). Aktarimda dediko-
dunun dogasina uygun olarak abartma veya carpitmalar serbesttir.
Ancak ana bilgiler ayni kalmalidir. Gorsel 2.30: Yasli bakimevinde bir
etkinlikte dedikodu

halkasi teknigini
uygulayan katilhmcilar

: SIRA SIZDE :
B,

&
2o noer’

Sinifta 3-4 kisilik gruplara ayriliniz. Asagida yer alan gorsellerdeki (Gorsel 2.31, Gorsel 2. 32,
Gorsel 2.33 ve Gorsel 2.34) kisgiler hakkinda tahmin ve fikir lireterek haklarinda dedikodu yap-
maya ¢aligsiniz. Vardiginiz yargilari diger gruplarla paylasip tartisiniz.

Gorsel 2.34: Kiraladiklari evi boyayan nisanli gift
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nilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu 6lgegi dikkate aliniz.

L .

2.3.10. Oykiinme

Sinif mevcuduna gore 4-5 kisilik gruplara ayriliniz. Grup arkadaslarinizla is birligi icinde Ek 2’de
verilen Drama/Yaratici Drama Uygulama Plani’'ni, dedikodu halkasi teknigini kullanarak 1 ders saa-
tinde hazirlayiniz. Drama galismaniz Ek 3'te verilen Uygulama Plani Derecelendirme Olgegi kulla-

1

-

Baska birinin davraniglarini taklit etmek, ona 6zenmek, onu érnek almak anlamina gelir (Gorsel 2.35).

Dramada 6ykiinme, belirlenen bazi kisileri veya karakterleri taklit ederek canlandirmaktir.

Gorsel 2.35: Babasini taklit eden bir cocuk

: SIRA SIZDE

] =2

: PETYLIoNT )

) f

¢ Cocukluk doneminizde dykindiigiiniiz kisilerin hangi 6zelliklerine dykiindiigiinizii, bu du-
« rumun yasantinizi nasil etkiledigini diigliniiniiz. Diigliincelerinizi sinifta, bir ders saatinin 20
: dakikalik boliimiinde paylasiniz.

73



|: 12. ETKINLIK %g// :|

Asagidaki drama planini 6gretmeninizin liderliginde, sinif arkadaslarinizla is saghgi ve gilivenli-
gi bakimindan gerekli tedbirleri alarak uygulayiniz.

GCalismaniz Ek 1’de verilen Etkinlik Derecelendirme Olgegi’ndeki dlgiitlere gére degerlendirile-
cektir. Calismanizi yaparken bu olgiitleri dikkate aliniz.

ETKINLIGIN ADI: Dogada Denge

KONU: Dogayi ve doganin dengesini kesfetme

AMACLAR:

» Fiziksel hareketlerle duslncelerini destekleyerek hayvanlari kisilestirmek ve canlandirmak.
» Grupla birlikte hareket ederek is birligi iginde performans yaratmak.

SURE: 2 ders saati

GRUP: 12. sinif 6grencileri (6-12 ve 12-15 yas gruplarina uyarlanabilir.)

MEKAN: Genis bir bahce

MATERYALLER: Tebesir

KULLANILACAK TEKNIKLER: Oykiinme, rol oynama

Gorsel 2.36: Kediyi canlandiran gocuklar
SUREC

ISINMA

1. Egitmeninizin yonlendirmesiyle sinifta 4-5 kisilik gruplara ayriliniz.

2. Grupta doganin dengesinden, dogadaki hayvanlardan ve 6zelliklerinden bahsediniz.

3. Hangi hayvani daha ¢ok sevdiginizi ve sevme sebebinizi sdyleyiniz. Grup arkadaslarinizdan evcil
hayvanlarinin olup olmadigini, eger varsa isimlerini dgreniniz. Bu bilgileri aklinizda tutunuz.

4. Gruplari birlestirerek gember olusturunuz. Cemberde egitmenin dokunarak segtigi katilimciyi takip ediniz.

5. Secilen katilimci olarak gruptaki arkadaglarinizdan birini ortaya ¢ikarmak icin ona bir soru sorunuz
(Ornegin “Iyi bir dost oldugdu igin kbpegi seven kim? Evinde kedisi olan ve kedileri uyurken seyretmeyi
seven kim? ” gibi).

6. Cemberden sorunun yoneltildigi kisi olarak ortaya ¢ikiniz ve “Benim.” deyiniz. Sonra bir arkadasiniza
dokununuz. Onun soru sormasini bekleyiniz. Sorunun cevabini veren kisinin yine ortaya cikmasini
bekleyiniz.

7. Bu soru ve cevaplarin her gruptan birkag 6grenci tarafindan sorulup cevaplanmasiyla isinmayi sonlandiriniz.
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CANLANDIRMA

1. Egitmeninizin ydnlendirmesiyle iki gruba ayriliniz. Hayvan imgelerini taklit ederek, doganin déngisui-
nu kavrayip fiziksel olarak bu dénguiniin bilincinde oldugunuzu gésteriniz.

2. Fil, fare veya kedi olarak oynayacaginiz bir oyunda bu hayvanlar kisilestiriniz (Gorsel 2.36).

3. Fil, fare ve kediden bahsederek filin fareden, farenin kediden, kedinin de filden korktugunu ve neden-
lerini anlatiniz. Etkinlikte her hayvanin taklidinin nasil yapilacagini belirleyiniz.

4. Ortaya tebesirle bir ¢izgi ¢iziniz ve her iki tarafta da genis bir alan birakiniz. Sonra iki grubun bulundu-
gu taraflara ortadaki gizgiye paralel ve arada biyuk bir bosluk (5-6 m) birakarak tebesirle birer gizgi
daha ¢iziniz. Sinirlari belirlemek icin kenarlara bahgeden buldugunuz orta boy taglar koyabilirsiniz
(Sekil 2.1).

5. Liderin yonlendirmesiyle her iki grubun da kendi bdlgesinde toplanmasini ve bu U¢ hayvandan birini
kendi grubu icin secmesini saglayiniz.

6. Liderin yonlendirmesiyle grubunuzla orta gizgide hazir olunuz. Diger grupla cizgide karsilikli durunuz.

7. Liderin “Basla.” komutuyla grupca sectiginiz hayvani taklit etmeye bagslayiniz.

8. Karsgi grubun sectigi hayvana gore kacar veya kovalarsiniz. Ayni hayvani sectiyseniz tekrar bélgenize
cekilerek secim yapiniz.

9. Grup cizgilerine ulasip, o ¢izgiyi yakalanmadan gegebilirseniz kurtulursunuz. Yakalanirsaniz bir son-
raki oyunda diger gruba dahil olursunuz.

10. Oyunun bu sekilde devam etmesini saglayiniz ve sureniz bittiginde oyunu sonlandiriniz.

BAHCE
B Grubunun Alani

A Grubunun Alani

Sekil 2.1: Oyun alani

DEGERLENDIRME
Sinifta her iki gruba da egitmen tarafindan verilen A4 kagitlarina asagidaki sorularini cevaplarini sirayla
yaziniz. Sonra kagitlar: toplayarak kagitlara yazilan cevaplari sinifta okuyunuz.

a) Segctiginiz hayvani taklit ederken neler hissettiniz?

b) Yapilan bu ¢alisma size neler kazandirdi?
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degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu 6l¢egdi dikkate aliniz.

L

2.3.11. Rol Degistirme

Sinif mevcuduna gore 4-5 kisilik gruplara ayriliniz. Grup arkadaslarinizla is birligi icinde Ek 2'de
verilen Drama/Yaratici Drama Uygulama Plani’'ni, dykinme teknigini kullanarak 1 ders saatinde
hazirlayiniz. Drama calismaniz Ek 3'te verilen Uygulama Plani Derecelendirme Olgegi kullanilarak

1

-

Yapilan drama ¢alismasinda kisilerin, canlandirdiklari rolleri oyunun iginde veya oyunun bitiminde birbir-
leriyle degistirerek oynamasidir (Gorsel 2.37). Béylece katilimcilar kendilerine en uygun roli deneyim-

leyerek bulur. Diger rol daha iyi anlama ve empati yapma sansi elde eder.

“Once hayaller 6L,
sonra insanlar.”

William Shakespeare
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Asagidaki fabli okuyunuz. Drama planini egitmeninizin liderliginde, sinif arkadaslarinizla is sag-
hig1 ve glivenligi bakimindan gerekli tedbirleri alarak uygulayiniz.

Egitmenin yonlendirmelerine uyunuz ve etkinlikte bir rol aliniz. Fablda yasanan iletisim sorunu-
na ve ¢oziimiine dikkat ederek fabldaki hayvanlan kisilestirerek canlandiriniz. Rolleri degistire-
rek etkinligi tekrarlayiniz.

GCalismaniz Ek 1’de verilen Etkinlik Derecelendirme Olgegi’ndeki élgiitlere gére degerlendirile-
cektir. Calismanizi yaparken bu olgiitleri dikkate aliniz.

Yavru Tavsan ile Minik Tilki
Minik tilki cok susar ve derenin kiyisina gelir. Suyunu gulizelce icer. Karsisinda duran kiigtk renkli toplari
goruince ¢ok sevinir. “Yasasin bu topla biraz oynayabilirim.” der.

Topu eline alir almaz yavru tavsan gelir. “O topla ben oynuyordum, buraya kagmis. O topu bana ver.”
der. Yavru tavsan bu sekilde konusunca minik tilki sinirlenir ve “Vermem iste. Gormiyor musun ben oy-
nuyorum simdi?” der. Yavru tavsan, minik tilkinin elinden topu almaya calisir. Bu sirada oradan gecen
bilge kanguru onlari gérur. “Durun arkadaslar, sakin olun!” der. Bu arada top dereye yuvarlaniverir. Bu
duruma herkes ¢ok UzulUr. Yavru tavsanla minik tilki birbirini suglar. Bilge kanguru ytizme bildigi i¢in he-
men dereye atlar ve topu sudan cikarir. Yavru tavsan ile minik tilkiye topu bir sartla verebilecegini soyler.
Sarti sudur: Tavsan ve tilki gizelce konugup yaptiklari hatalardan vazge¢melidir. Tilkinin oynadigi oyu-
nun bitmesi i¢in yavru tavsan sabirli olmahdir. Minik tilki ise hemen sinirlenmeyip daha sakin olmalidir.

Minik tilki ve yavru tavsan birbirlerinden 6zur dilerler. Bilge kanguru topu onlara verir ve hep beraber
topla oynarlar.

ETKINLIGIN ADI: Yavru Tavsan ve Minik Tilki
KONU: Hosgorill ve uyumlu olma

AMACLAR:
* Rolde serbest konugsma akisini saglamak ve ustlenilen roll canlandirmak.
» Empatiye tegvik etmek.

SURE: 1 ders saati

GRUP: 12. sinif 6grencileri (3-6 ve 6-12 yas gruplarina uyarlanabilir.)

MEKAN: Drama atélyesi veya genis bir mekan

MATERYALLER: Bir top, maske, kuyruk, yiz boyasi vb.

KULLANILACAK TEKNIKLER: Rol oynama, rol degistirme, egitmenin/égretmenin rolde olmasi
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SUREG

ISINMA

1. 4-5 kisilik gruplar olusturunuz.

2. Gruplarda birbirinizi tanimaya y0Onelik sorular sorunuz (“En ¢ok sevdiginiz yemek nedir?, “Kag¢ adet
¢antaniz var?”,”Corabinizin rengi nedir?” gibi).

3. Gruplari birlestirerek gember olusturunuz. 1. gruptakilerin gemberin digina dogru agilmasini ve gem-
berdeki katihmcilarin karsisinda siralanmalarini saglayiniz.

4. Cemberdekilerin 1. gruptaki her birey igin farkli bir soru sormasini ve cevaplamasini isteyiniz. Ken-
disiyle ilgili soru sorulan katilimcidan grup Uyelerinin soruyu dogru mu, yanlis mi cevapladiklarini
sOylemesini isteyiniz. Grubun her dogru cevabina 1 puan veriniz. Gruptaki her Uye igin soru sorulup
cevaplandiktan sonra grubun puanini belirleyiniz.

5. Diger gruplarin da sirayla 1. grupla yer degistirmelerini isteyiniz. Ayni sekilde sorulan sorular ve ce-
vaplariyla gruplarin puanlarini belirleyiniz.

6. Tum gruplarin puanlari belirlendikten sonra bu bélimu sonlandiriniz.

CANLANDIRMA

1.
2.

3.

Tavsan, tilki, kangurudan ve onlarin 6zelliklerinden bahsediniz.

Egitmenin bilge kanguru rollnG Ustlenecegi etkinlikte yavru tavsan ve minik tilki olarak ikiserli gruplar
olusturunuz. Egitmenin yénlendirmelerine dikkatle uyunuz.

Metne bagh kalarak canlandirma yapiniz. Sure iginde her gruba canlandirma olanagi vermeye ¢ali-
sarak etkinligi sonlandiriniz.

DEGERLENDIRME

1

. TUm gruplarin canlandirma galismasi bittikten sonra gember olusturunuz.
2.
3.

Elinize kuguk topu aliniz.

Asagidaki sorularin cevaplarini distniniz.

a) Farkl rolleri oynarken neler hissettiniz? Kargi tarafta olmak sizin olaya bakis acginizi nasil etkiledi?
b) Oneri ve elestirileri nasil kargiliyorsunuz?

. Gonullu bir arkadasinizdan baslayarak cevaplarinizla ilgili duygularinizi anlatan bir ciimle soyleyiniz.
. Duygularinizi sdyledikten sonra elinizdeki topu, gemberdeki arkadaslarinizdan birine rastgele atiniz.
. Herkes duygularini sdyleyinceye kadar degerlendirmeyi devam ettiriniz.

Bu etkinlik Drama Egitmeni Yildiz Kaya’nin Okul Oncesi Dénemde Yaratici Drama Yoluyla Degerler

Egitimi isimli calismasindan alinip uyarlanmigtir (Kaya, 2017: 77).
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Sinif mevcuduna gore 4-5 kisilik gruplara ayriliniz. Grup arkadaslarinizla is birligi icinde Ek 2'de
verilen Drama/Yaratici Drama Uygulama Planr’ni, rol degistirme teknigini kullanarak 1 ders saatinde
hazirlayiniz. Drama galigmaniz Ek 3'te verilen Uygulama Plani Derecelendirme Olgegi kullanilarak
degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu 6lgegdi dikkate aliniz.

L -

2.3.12. Zihinde Canlandirma

Cevredeki nesnelerin veya olaylarin zihinde tasarlanmasidir. Katilimcilar, canlandirma galismasindan
sonra degerlendirme asamasina gegmeden 6nce gozlerini bir sire kapatarak yaptiklari ¢calisma es-
nasinda gerceklestirdiklerini, zihinlerinde tekrar canlandirir. Zihinde canlandirma, yapilan ¢alismalarin
pekistiriimesine katki saglar.

1

4 SIRA SIZDE ‘.
: S :
: 5 5
: enoes’ |
° g L4
° 62. sayfada yer alan “Sira Sizde” ¢alismasini goéziiniiziin 6niine getiriniz. Calismanizin daha °
- verimli olabilmesi i¢in neler yapilabilir? Ders saatinizin 20 dakikalik béliimiinde, bu dogrultu- -
: da sinifta beyin firtinasi yapiniz. :

“Bilgeligin baglangici hayret
etmeRtir.”
Sokrates
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Asagidaki yaratici drama planini egitmeninizin liderliginde, sinif arkadaslarinizla is saghgi ve
guvenligi bakimindan gerekli tedbirleri alarak uygulayiniz.

GCalismaniz Ek 1’de verilen Etkinlik Derecelendirme Olgegi’ndeki élgiitlere gére degerlendirile-
cektir. Calismanizi yaparken bu olgitleri dikkate aliniz.

ETKINLIGIN ADI: Taginma

KONU: Aile baglarinin énemini kavrama

AMAC: Canlandirma yoluyla farklh duygulari ifade edebilmek.
SURE: 2 ders saati

GRUP: Lise 6grencileri

MEKAN: Sinif veya drama galismasina uygun bir mekan
MATERYALLER: Gozlik, takma biyik, esarp

KULLANILACAK TEKNIKLER: Zihinde canlandirma, dogacglama

SUREG
ISINMA
Bir cember olusturunuz. Gonulli 4 katihmcei seginiz. Gonullu katihmcilara agagidakilere benzer komutlar
vererek onlardan bu komutlari yerine getirmelerini isteyiniz.
Sol elini sag elinin Ustlne koy.
Agzini ag.
Sol elini burnunun Ustline koy.
iki elinle basinin arkasina dokun.
Sol gézinu kapat.
Sag ayagini yere vur.
Sag ayagini havaya kaldir.
Sol elinle sag kulagina dokun.
Etkinlige son bir kisi kalana kadar devam ediniz.

CANLANDIRMA

1. Sinifta 4-5 kigilik gruplara ayriliniz. Tagsinmalarini gerektiren bir is teklifi alan bir babanin aile fertle-
riyle beraber bunu degerlendirdikleri sahneyi canlandiriniz.

2. Tasinma hikayesinde aile fertlerinin yanlarinda neleri gétirmeleri gerektigi ve neleri birakacaklari
konusunda yasadiklari kararsizliklari canlandiriniz.

3. Ailenin, kendilerine yabanci bir sehir ya da Ulkeye gitmek i¢in arkadaslari ve tanidiklarindan ayril-
malariyla ilgili duygularini canlandiriniz.

DEGERLENDIRME

1. Bir dosya kagidini burusturup top haline getiriniz.

2. Sinifta gember seklinde oturunuz.

3. Topu rastgele birbirinize atarak asagida verilen sorulardan birini topu tutan katiimciya sorunuz.
a) Bu etkinlikten sonra etrafinizdaki insanlarin davraniglarini daha dikkatli gézlemler misiniz? Nigin?
b) Canlandirma yaparken kendinize ya da baskalarina ait deneyimlerden nasil faydalandiniz?

4. Tum katilimcilar en az bir soruya cevap verene kadar degerlendirmeye devam ediniz.
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Asagidaki yaratici drama planini egitmeninizin liderliginde, sinif arkadaslarinizla is saghg: ve
guvenligi bakimindan gerekli tedbirleri alarak uygulayiniz.

GCalismaniz Ek 1’de verilen Etkinlik Derecelendirme Olgegi’ndeki élgiitlere gére degerlendirile-
cektir. Calismanizi yaparken bu 6lc¢itleri dikkate aliniz.

ETKINLIGIN ADI: Yaprak Olma

KONU: Dogayla buttinlesme

AMACLAR:

» Farkh disuncelerin olabilecegini gérerek mizigin ritmiyle hayal etmek.
» Duslinceye yogunlasmak ve dislinceyi 6zetlemek.

e Cevre bilincini olusturarak doganin déngustine karsi duyarl olmayi saglamak.
SURE: 1 ders saati

GRUP: Lise 6grencileri (Her yas grubuna uyarlanabilir.)

MEKAN: Okul bahgesi

MATERYALLER: Bilgisayar, muzik ¢alar, klasik muzik

KULLANILACAK TEKNIKLER: Zihinde canlandirma

SUREG

ISINMA

1. Uygun bir muzik esliginde, bulundugunuz mekénda daginik bir sekilde konumlaniniz.

2. Muzige eslik ederek mekanda gezinmeye baslayiniz.

3. Muzik durdugu sirada en yakininizda olan kisiyle selamlasiniz.

4. Dogadan (orman, agag ve yapraklarin 6zellik ve farkliliklarindan), hangi mevsimi daha ¢ok sevdiginiz-

den ve bunun nedeninden bahsediniz.

. Mevsimsel doga degisiminden dikkatinizi en gok ¢eken ve sevdiginiz 6zelligi sdyleyiniz.

. Selamlagsma igin verilen stre bittiginde mizidi sonlandirip gember olusturunuz.

7. Egitmenin yonlendirmesiyle gonulli bir kisinin isim vermeden bir arkadaginin hangi mevsimi sevdigini
ve sevme sebebini sdylemesini saglayiniz.

8. Sevdigi mevsim ve sebebi sdylenen kisinin ortaya ¢ikarak ayni sekilde baska bir arkadasini séyleme-
sini isteyiniz.

9. Herkes sevdigi mevsimi ve sebebi sdylenene kadar bu ¢alismaya devam ediniz.

[e20N )

CANLANDIRMA

1. Klasik muzigi dinleyerek agagcta bir yaprak oldugunuzu hissediniz.

2. Bulundugunuz agdaci ve yeri tasavvur ederek tasavvurunuza gore hareket ediniz.

3. Mevsimin sonbahar oldugu dustnUiniz. Sert rizgarla yaprak dokimune sahit oldugunuzu ve tim
arkadas yapraklarin birer birer koparak agacgtan distiagunt distniniz.

4. Ruzgarin esmeye devam ettigini ve agacta kalmakta zorluk ¢ektiginizi hissediniz.

5. Sonunda riizgara dayanamayip agagtan kopmayi, uculan yeri ve sonrasinda neler oldugunu hayal
ediniz. Bunlari arkadaglarinizla paylaginiz.

DEGERLENDIRME

1. Elinize bir ip yumagi aliniz.

2. Asagidaki cimleyi bosluklari tamamlayarak sdyleyiniz.
Klasik mazigin etkisiyle ........... hissettim ve ............ disindum.

3. Cumledeki bosluklari tamamlayip sdyledikten sonra ip yumagini bir arkadasiniza atiniz.

4. Duygularinizi sdyledikten sonra elinizdeki ip yumagini cemberdeki arkadagslarinizdan birine rastgele
atarak herkes duygularini sdyleyinceye kadar oyunu devam ettiriniz.
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Sinif mevcuduna gore 4-5 kisilik gruplara ayriliniz. Grup arkadaslarinizla is birligi icinde Ek 2’de
verilen Drama/Yaratici Drama Uygulama Plani’'ni, zihinde canlandirma teknigini kullanarak 1 ders
saatinde hazirlayiniz. Yaratici Drama ¢alismaniz Ek 3’te verilen Uygulama Plani Derecelendirme
Olgegi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu 6lgegi dikkate aliniz.

L . -

2.3.13. Kukla Teknigi

Bu teknikte, katimcilarin her birinde canlandirilacak karakter ya da nesnelerin kuklalari bulunur. Tekni-
gin kullanildigr drama calismasi kuklalar araciligi ile oynanir. Dramada kullanilan kukla tekniginin tiyat-
roda kullanilan kukla tekniginden ayrilan yonu, katihmcilarin aktif rol almasi ve kukla perdesinin bulun-
mamasidir. Cekingen, ice kapanik bireylerin kendini ifade etmesine yardimci olur. Ozellikle gocuklarin
iletisim kurma becerisini gelistiren bir tekniktir. Corap kuklasi (Goérsel 2.38), kasik kuklasi (Gorsel 2.39),
el kuklasi (Gorsel 2.40), parmak kuklasi (Gorsel 2.41), ipli kukla (Gorsel 2.42), gdlge oyunu kuklalari
(Gorsel 2.43), ylzuk kukla, kese kagidi kukla gibi ¢esitleri bulunur.

e
S—
=

Gorsel 2.38: Corap kuklalar Gorsel 2.40: E/ kuklasi

Gorsel 2.41: Parmak kuklasi Gorsel 2.42: ipli kukla Gorsel 2.43: Golge oyunu kuklalari
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: SIRA SIZDE :

Asagida verilen galigmayi ders saatinizin 20 dakikalik boliimiinde uygulayiniz.

Bir oyuncak diikkaninda, aksam olup kepenkler indirildiginde oyuncaklarin canlandigini hayal edi-
niz. Kendinize birer oyuncak seginiz. Bu oyuncaklar ipli kukla, kursun asker, pelis oyuncak olabilir.
Bu oyuncaklarin canlandiginda neler konustugunu, hangi konulardan yakindigini, istek ve ihtiyacla-
rinin neler olabilecegini dusuniniz. Dislinduklerinizi sinifta paylasiniz.

“Pesinden gidecek kadar cesaretin var-
sa biitiin hayaller gercek olabilir.”
Che Guevara

SN - &5~

: SIRA SIZDE :

Asagida verilen kukla yapma calismasini bir sonraki etkinlikte kullanmak lizere bir haftalik
silirede tamamlayiniz.

e Hazirhk yapabilmek igin arkadaslarinizla bir ders saatinde gruplar olusturunuz.

» Kukla ile dramatizasyon yapabileceginiz bir hikaye seginiz.

* Rol paylasimi yapiniz.

» Hikayeye ve uUstlendiginiz roliinize uygun kuklayi, sectiginiz kukla trint g6z éninde bulun-
durarak evde yapiniz.

o Etkinlikte kullanmak Uzere kuklanizi sinifa getiriniz.
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Asagidaki drama planini, hazirladiginiz kukla ile egitmeninizin liderliginde, sinif arkadaslarinizla
is saghg ve guvenligi bakimindan gerekli tedbirleri alarak uygulayiniz.

Galismaniz Ek 1°de verilen Etkinlik Derecelendirme Olgcegi’ndeki dlgiitlere gére degerlendirile-
cektir. Calismanizi yaparken bu olgiitleri dikkate aliniz.

ETKINLIGIN ADI: Kukla ile Drama Calismasi

KONU: Kukla ile canlandirma yapma

AMAC: Kukla teknigini canlandirma sireclerinde etkin kullanmak.

SURE: 1 hafta

GRUP: Lise 6grencileri

MEKAN: Sinif veya drama galismasina uygun bir mekan

MATERYALLER: Yapacaginiz kuklaya uygun malzemeler, hikaye kitabi, A4 kagidi, kalem
KULLANILACAK TEKNIKLER: Kukla teknigi, rol oynama

SUREG
ISINMA

1. Omuz omuza ¢ember seklinde durunuz.

2. Gozlerinizi kapatarak ellerinizi halkanin merkezine dogru uzatip ylrtyunuz ve iki el yakalayiniz (Egit-
men, katihmcilarin ayni kiginin ellerini yakalamamasina dikkat etmelidir.).

3. Tum katihmcilar iki el yakaladiktan sonra gézlerinizi acginiz ve yakaladiginiz elleri birakmadan tekrar
diizgin bir gember olusturmaya c¢aliginiz.

CANLANDIRMA
1. Etkinlikten dnce, verilen Sira Sizde galismasinda yaptiginiz kuklayi getiriniz.
2. Grubunuzla birlikte segctiginiz hikayeyi, hazirladiginiz kuklalar ile canlandiriniz.

DEGERLENDIRME

Egitmenin dagittigi A4 kagitlarina etkinlik 6ncesinde neler disundigunizu, etkinlik sirasinda neler ya-
sadiginizi ve 6grendiginizi, duygularinizi daha énce drama etkinligine hi¢ katilmayan kigilere yonelik
mektup yazarak anlatiniz.
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Sinif mevcuduna gore 4-5 kisilik gruplara ayriliniz. Grup arkadaslarinizla is birligi icinde Ek 2'de
verilen Drama/Yaratici Drama Uygulama Planr’'ni, kukla teknigini kullanarak 1 ders saatinde ha-
zirlayiniz. Drama calismaniz Ek 3'te verilen Uygulama Plani Derecelendirme Olgegi kullanilarak
degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu 6lcegdi dikkate aliniz.

2.3.14. Pandomim

Olay, durum, obje, duygu, dislnce, fikir ve deneyimleri
s6z kullanmadan sadece hareketlerle (vicut dilini, mi-
mik ve jestleri kullanarak) ifade etme teknigidir (Gdrsel
2.44). Genellikle dogaclama seklinde gerceklestirilir.
Sokak sanatgilarinin siklikla pandomim c¢alismasi yap-
tiklari géralar. Dramada kullanilan pandomim teknigi,
s6zle anlatilamayan duygularin beden diliyle ifade edi-
lerek anlasiimasini kolaylastirir. Beden dili ile anlatilan-
lar ¢6zimlemek, analiz ve gézlem yetenegini gelistirir.

Gorsel 2.44: Pandomim ¢alismasi
yapan sanatgilar

4 SIRA SIZDE kA
] w8, |
] & [
< 20 06002’ P
] i [
: Genel agdan bir pandomim calismasi seyrediniz. Seyrettiginiz calismada anlatilmak iste- -
: nenlerin ne oldugunu bulunuz. Yorumunuzu ve soézsuz iletigsimle ilgili farkindaliginizin artip :
. artmadigini arkadaslarinizla paylasarak tartiginiz. .
§

&

@ Pandomim sanatinda nlenen sanatgilarin kimler oldugunu ve bu sanatcilarin filmleriyle ilgili
. | bilgileri arastiriniz. Bu filmlerden birini segerek evinizde genel agdan seyrediniz. Arastirmalari-
;S nizdan elde ettiginiz bilgileri ve seyrettiginiz filmle ilgili disuncelerinizi sinifta paylasiniz.

=
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Asagidaki yaratici drama planini egitmeninizin liderliginde, sinif arkadaslarinizla is saghg: ve
glivenligi bakimindan gerekli tedbirleri alarak uygulayiniz.

Galismaniz Ek 1°de verilen Etkinlik Derecelendirme Olgegi’ndeki élgiitlere gére degerlendirile-
cektir. Calismanizi yaparken bu olcgitleri dikkate aliniz.

ETKINLIGIN ADI: Atasdzleri ile Pandomim

KONU: Atasdzlerini anlama ve canlandirma

AMAC: Jest ve mimikleri dogru kullanarak kendini bedensel hareketlerle ifade etme becerisini gelistirebilmek.
SURE: 2 ders saati

GRUP: Lise 6grencileri

MEKAN: Sinif veya drama galismasina uygun bir mekan

MATERYALLER: Yaz tahtasi, tebesir veya tahta kalemi, mizik ¢alar, top

KULLANILACAK TEKNIKLER: Pandomim teknigi

SUREG

ISINMA

1. Bulundugunuz ortamda muzik aginiz.

2. Muzigin agik oldugu sure boyunca tim katilimcilar olarak bulundugunuz ortamda serbestce gezininiz.

3. Mlzik durduruldugu anda size en yakin kisi ile birbirinizi tanima amaciyla sorular sorunuz (Dogum
yeri, sevilen muizik tiru, en sevilen kitap vb.).

4. Mizik tekrar basladiginda ortamda gezinmeye devam ediniz. Mizik her durdugunda bu calismayi
tekrar ediniz.

5. Herkes birbiri ile eslestiginde oyunu sonlandiriniz.

CANLANDIRMA

1. izleyici ve anlatici olmak Uzere iki gruba ayriliniz.

2. izleyici grup olarak atasézlerini belirleyip tahtaya yaziniz (Segilen atasézleri, pandomim teknigi ile
anlatilabilecek atasozleri olmalidir.).

3. Anlatici grup olarak izleyici gruba belli etmeden birer atas6zl seginiz. Segtiginiz atas6ziini, pando-
mim teknigini kullanarak anlatmaya caliginiz.

4. izleyici grup olarak anlatici grubun pandomim teknigi ile anlattigi atasézlerini tahmin etmeye calisiniz.

Ornek Atasézleri:

Acele yuriyen yolda kalir.

Sakla samani gelir zamani.

Calma elin kapisini, ¢alarlar kapini.
Egri otur, dogru soyle.

El elden Ustindur.

Fazla mal g6z ¢gikarmaz.

Hamama giren terler.

DEGERLENDIRME
Ortaniza bir top aliniz. Topu birbirinize rastgele atiniz. Topu tutan kisiye asagidaki sorulardan birini ce-
vaplamasini ve soruyu cevapladiktan sonra topu baskasina atmasini sdyleyiniz.

a) Sadece jest, mimik ve beden dili kullanarak iletisim kurmaya ¢alismak size neler hissettirdi?

b) Gergeklestirilen ¢calisma size neler kazandirdi?
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Sinif mevcuduna gore 4-5 kisilik gruplara ayriliniz. Grup arkadaslarinizla is birligi icinde Ek 2'de
verilen Drama/Yaratici Drama Uygulama Plani’ni, pandomim teknigini kullanarak 1 ders saatinde
hazirlayiniz. Yaratici drama galismaniz Ek 3'te verilen Uygulama Plani Derecelendirme Olgegi kul-
lanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu 6l¢egi dikkate aliniz.

Cl 5

|

2.3.15. Dramatizasyon

Bir edebi eseri radyo, televizyon veya sahne oyunu bigimine getirmeye dramatize etmek denir. Dra-
matizasyonda bir éyku, masal ya da oyun metni degisiklik yapilmadan canlandirilir. Yaratici drama ile
karistirilir. Hatta “yaratici dramatizasyon” terimiyle ifade edildigi goralir.

Okul éncesinde ve ilkégretimde bir ydntem olarak kullanilir. Grubun yas ortalamasi blyudikge yaratici
drama tercih edilir. Metinden uyarlandigi icin metnin canlandirmaya uygun olmasi ve grubun dramati-
zasyonla ilgili bilgisinin olmasi gerekir. Katilimci, hayal gucuna degil metne bagh planlamayi kullanir.
Lider metni okur ve rolleri dagitir, sirecte etkindir. Cimlelerin aynisinin sdylenmesine gerek yoktur ama
canlandirma yapilirken verilen metnin akigi bozulmaz.

‘ SIRA SIZDE :

:Selguk Baran’in Analarin Hakki eserindeki “Misirli” adli hikdyeden alinan asagidaki kisa bolii-
° mii okuyunuz. Hikayeyi tamamlayarak dersin 20 dakikalik siiresinde dramatizasyon yapabile-
] ceginiz bir senaryo olusturunuz.

:Bak, ne getirdim sana, dedi Nuran’a ve paketi acti. Paketten Nec-
* la’nin eski yiin etek-ceketi ve sivri burunlu rugan pabuglari ¢ikti. Bu yil &
] epey boy attin, kilo da aldin. Benim 6teberilerimi giyebilirsin artik. Bir

° kere dene bakalim. Pabuglar biiyiik gelirse burunlarina pamuk sikig-
. tiriver. Yepyeniler daha, cok az giydim ya, ne yaparsin modasi gecti.

Gorsel 2.45: Kirmizi
rugan ayakkabi ,

: Nuran kirmizi etek-ceketi giydi. Gergekten ikisi de tam bedenine géreydi. Rugan pabuglarin burnuna :
* pamuk falan doldurmak da gerekmiyordu. Babasi kirmizi rengi pek g6z alici buldu. Anasi, “Canim ne *
: geregi vardi simdi.” diye mirildandi, suratini asti. incinmisti. Nuran anasina da babasina da aldirmadi.
: Sevingten uguyordu.

Selguk Baran’in Oykiileri, A. Mecit Canatak
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Asagidaki drama planini egitmeninizin liderliginde, sinif arkadaslarinizla is saghgi ve giivenligi
bakimindan gerekli tedbirleri alarak uygulayiniz.

Calismaniz Ek 1’de verilen Etkinlik Derecelendirme Olgegi’ndeki dlgiitlere gore degerlendirile-
cektir. Calismanizi yaparken bu olcgutleri dikkate aliniz.

ETKINLIGIN ADI: Nesne, Yer ve Durum

KONU: Ozgiin igerik Gretme

AMACLAR:

= Verilen nesne, yer ve duruma gore 6zgln bir hikaye olusturup canlandirmak.
= Ortak disunme icin firsat yaratmak.

SURE: 2 ders saati

GRUP: Lise 6grencileri

MEKAN: Sinif veya drama galismasina uygun genis bir ortam
MATERYALLER: Kalem, kagit, kagitlarin atilacagi kutular, yazi tahtasi, kalem
KULLANILACAK TEKNIKLER: Dramatizasyon

SUREG
ISINMA

1. Bulundugunuz ortamda oturarak konumlaniniz.

2. Egitmen esliginde ellerinizi diyaframinizin Gzerine koyup 4 saniye boyunca derin nefes alip veriniz.
3. Diyaframinizin sismesini hissediniz.

4. Ardindan aldiginiz nefesi icinizden 10’a kadar saydiktan sonra veriniz.

5. Bu calismayi 3 veya 4 defa tekrarlayiniz.

CANLANDIRMA

1. Sinifta Gg gruba ayriliniz. 1. grup nesneleri, 2. grup yer isimlerini, 3. grup durumlari kagitlara yazdik-
tan sonra kagitlar tg farkl kutuya atiniz (nesne: tava, yer: karakol, durum: sasirmak vb.).

2. Tekrar 4-5 kigilik gruplara ayriliniz.

3. Grubunuzdaki bir kisiye nesne, yer ve durum kutularindan birer kagit cekmesini sodyleyiniz.

4. Cektiginiz kagitlara gore hikayenizi kisaca planlayiniz. Hikayenizi oyun metni olarak yaziniz.

5. Yazdiginiz oyun metnini canlandiriniz.

DEGERLENDIRME
Nesne, yer ve durumdan hangisi size gelseydi daha 6zgun hikayeler planlayip canlandirabilirdiniz? Bu
soruyu sirayla cevaplayiniz. Cevaplarinizin sebeplerini arkadaslarinizla paylasiniz.
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Asagidaki drama planini egitmeninizin liderliginde, sinif arkadaslarinizla is saghgi ve gilivenligi
bakimindan gerekli tedbirleri alarak uygulayiniz. Metne sadik kalarak dramatizasyon yontemi ile
canlandirma yapiniz.

Galismaniz Ek 1°de verilen Etkinlik Derecelendirme Olgegi’ndeki élgiitlere gére degerlendirile-
cektir. Calismanizi yaparken bu élc¢itleri dikkate aliniz.

ETKINLIGIN ADI: Bir Hikayeyi Canlandirma (Dramatizasyon)

KONU: Durust olma

AMACLAR:

» Dinledigi metinden yola ¢ikarak, metne bagli kalarak rolle buttinlesmek.

» Toplumda ahlaki degerlerle ilgili farkindalik olusturmak.

SURE: 2 ders saati

GRUP: Lise 6grencileri

MEKAN: Drama atélyesi veya genis bir salon

MATERYALLER: Birka¢ sandalye, bir vazo, bir biblo, bir tablo, bir kutu, kalem

SUREG

ISINMA

1. Cember olusturunuz. Her biriniz elinize bir kalem aliniz.

2. Egitmen “Degistir.” dediginde kaleminizi saginizdaki arkadasiniza verip solunuzdaki arkadasinizdan
kalemi aliniz. Egitmen “ Haydi degistir.” dediginde tersini yapiniz.

3. Yanilan arkadaslarinizi eleyerek oyunu bir kisi kalana kadar devam ettiriniz.

CANLANDIRMA

1. EBAya giris yapiniz. Asagidaki linkten Resat Nuri Guntekin'in Gegim Diinyasi adli hikayesini dinleyiniz
(Gorsel 2.46).
https://ders.eba.gov.tr/ders/proxy/VCollabPlayer v0.0.944/index.htmi/main/ebaLibraryDetail?resourcel-
D=2633dcedca956ac46820348a9fc45197

Gorsel 2.46: Antika vazo

2. Hikayenin karakterlerini tanimlayarak rolleri belirleyiniz.

3. Metindeki rollere ve sinif mevcuduna gore gruplara ayriliniz.

4. Grup arkadaslarinizla rol paylasim ve hazirligini yapiniz.

5. Hikayeye gore farkh sahneleri, o sahneye uygun olarak canlandiriniz.
6. Hikayeyi oyunlastirarak anlatiniz.

DEGERLENDIRME

1. Her siranin basina bir kagit veriniz. Verilen kagitlara her biriniz sirayla asagidaki sorularin cevaplarini
kisaca yaziniz.
a) Toplumda bazi insanlar para kazanmak i¢in neden evrensel dogrularla hareket etmezler?
b) Bu etkinlik sizi nasil etkiledi?

2. Verilen kagitlari toplayarak sinifta panoya asiniz.
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OKUMA METNI
MAVI KUS

Cocuklar uyumadan 6nce yasadiklari barakanin penceresinden karsilarindaki zengin evine bakmak-
tadirlar. Ev lUks egyalarla ve nefis yiyeceklerle doludur. Tiltil “Masada bu kadar yiyecek varken neden
bekliyorlar?” diye sorunca kardesi, varlikli gocuklarin her zaman yemek yiyebildiklerini hatirlatir ona.
Ustelik Noel Baba da hep bu tiir evlerdeki gocuklara hediye gétiiriir. Bu nedenle iki kardes Noel gecesi
oldugunu 6nemsemeden, yari tok karinlariyla uyurlar. Ancak birden kapi ¢alinir, yemyesil giysiler iginde
yasl bir kadin duruyordur karsilarinda. Basinda kirmizi bir sapkasi vardir. Cocuklara; “Burada ‘sarkr’
sOyleyen mavi bir kus var mi?” diye sorar. Cocuklarin kafeste besledikleri bir glivercin vardir ama bu,
perinin aradigi mavi kus degildir. Yasgh peri hasta olan gocugunun iyilesmesi i¢in mavi kusu bulmalidir.
Cocuklardan kendisiyle ormana gelmelerini ister, bdylece Tiltil ile Mitil yola koyulur. Baginda kirmizi
sapkasi olan peri gantasindan yesil bir sapka ¢ikararak Tiltil'in basina koyar. Sapkanin tepesinde sihirli
bir tas vardir. Tagl saga cevirince gegmisi, sola gevirince gelecegdi gorurler. Cocuklar tasa dokununca
yasli peri glizel bir prensese, evleri saraya dénusur. Yasadiklari inaniimaz guzellikler karsisinda saskina
ddénen cocuklar peri ile birlikte gizemli diinyalara yolculuk yapmaya baslarlar.

Bu yolculuga kedi, kopek, sit, ates, su, ekmek, seker dahil pek ¢ok sey katilmakla birlikte, agac ruhlari,
mese kraligesi, gece kralicesi, zaman dede gibi katilimcilar da katilir. Cocuklar 6nce sapkadaki digmeyi
cevirerek gegcmise, anilar tlkesine giderler. Pembe, mavi bulutlardan ve gigeklerden olusan bu diinyada
blylk anne ve blytk babalari glizel bir kuliibenin bahgesinde uyumaktadirlar. Ama gocuklarinin onlari
gbrmeye geldiklerini goriince, sevingle uyanip sevgiyle yavrularini kucaklarlar. Dinyadan gégtikten
sonra bu guzel bahgede uyuyan yaslh buyukler, kendilerini strekli hatirlayan ¢ocuklari oldugu igin 6l-
memiglerdir. Orada var olmalari i¢in ara sira ziyaret edilmeleri ve sikga anilmalari yeterliymis. Cocuklar
bu haberleri alinca ¢ok sevinirler, sonsuz mutluluk ve iyilik igin mavi kusu aradiklarini séylerler. Bunun
Uzerine blyukler onlara kafeste henliz uyanmis olan ve uyanirken siyahtan maviye dénisen kusu ve-
rirler. Fakat bliylk baba ve blylk anneleri kusun ne zaman tekrar siyaha dontsecedini bilmiyorlardir.
Cocuklar kusu alarak buyuk babalari ve biylk anneleriyle vedalasirlar. Onlari tekrar gorebileceklerini
distndukleri icin mutludurlar ama ayrildiklari igin de aci duyuyorlardir.

Tekrar zUmrt periyle ay 1s1g1 altinda bulustuklarinda, mavi kus renk degistirir. Gergekte mavi kusu bul-
mak ¢ok zordur ama gece de uzundur. Bu kez Tiltil ve Mitil, zimr0t perinin pesinden, gelecegin Ulkesine
gecerler. Bu ulkenin girisinde nefis yiyecekleri yiyip icmekten sismanlamig insanlari gorurler. Peri; “Onlar
gibi olursunuz, sakin karninizi tika basa doyurmayin.” diye ¢ocuklari uyarir. Buradaki insanlarda sadece
dolu mide mutlulugu vardir. Mideleri ve kibirleri pek buyuktir ancak kocaman goézleri kor, kepce kulaklari
sagirdir.

Tiltil ve Mitil yola devam ederken kopekler ve kediler, tombul insanlarla yemek masalarina gémdalirler.
Sonra ¢ocuklarin karsisina her agilan kutudan bagka bir mutluluk ¢ikar. Zenginlik ve elde etme mutlulu-
du, yerine getirilmis bos hevesler, anlamsiz tutkularin mutlulugu, susamadan igmek, acikmadan yemek
mutlulugu, hi¢ bir sey bilmemek, anlamamak mutlulugu, hi¢ bir sey yapmamak, gereginden ¢ok dinlen-
mek, uyumak mutlulugu... sehvet mutlulugu... Bitiin bu kapilardan hizla gegen ¢ocuklar, kigik mutlu-
luklardan da bdylece kurtulmus oluyorlar. Sonra saglik mutlulugu, temiz hava mutlulugu, anne babayi
sevme mutlulugu, mavi gok mutlulugu, yaz yagmuru, kis atesi mutlulugu, masum disinceler mutlulugu,
ictenlik ve sevgi mutlulugu, yesil cimenlerde ¢iplak ayakla kosma mutlulugu ¢ikiyor karsilarina. Mutluluk
bahgelerinde bir de sevingler vardir. Ornegin dogruluk sevinci, onurlu yagsama sevinci, gérevini basariyla
tamamlama sevinci, diistinme, anlama, sevme sevinci, sevme, sevilme sevinci...
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Bu kadar cok mutluluk ve seving sasirtir insanoglunu.
Ama mutluluklarin sayisi sizi sasirtmaya devam eder.
Once sanki neden bunlarin bir kismi bende yok, diye dii-
stindirebilir kisiyi. Sonra belki ben de mavi kusu arama-
llyim, diye gecirir icinden. Peki ama mavi kus nerededir?
Yoksa acgan cicekler, gokytzindeki bulutlar, kurtlar, kus-
lar, bocekler, her yeri dolduran hava ve gunes, siir, sarki
ve senfonilerle duymak, distinmek ve yasamak degil
midir hayat? Yoksa butun bunlari anlamak i¢cin zaman
dedenin kapiyr ¢almasini mi beklemeli? Zaten zaman
dede gelecegin Ulkesinden dogmamis ¢ocuklari bu din- Goérsel 2.47: Mavi kus

yaya gonderen ve bu arada kapilari agip kapayan ezeli

ve ebedi guctur. Tiltil ile Mitil gelecegin Ulkesinde dogmamis kardesleriyle de karsilagirlar. Kardeslerinin
batin dogmamis (ve dogmus) cocuklarin oldugu gibi mavi kanatlari vardir. Onlar bu diinyaya kanatlan-
diklarinda yanlarinda yazgilarini da getirirler. Tiltil ile Mitil'in kardesi de gelecegin Ulkesinden getirecegi
Uc seyden biri olan bir hastalikla gogecektir bu dinyadan. Tiltil ve Mitil bunu duyunca ¢ok GzulUrler ve
aglamaya baslarlar. Bunun (izerine kiigiik kardesleri; “Sizin gdzlerinizdeki o sey de ne? inci mi yoksa?”
diye sorar. Ne aci, mavili gocuk gézyasinin ne oldugunu bilmiyordur.

Her yanda mavi kanath ¢ocuklar birbirleriyle oynuyorlar. Yurimuyor, adeta seving ve nese iginde, bu-
lutlarin Gzerinde geziniyorlar. Gelecegin Ulkesinde rekabet, yikicilik, gu¢ istenci ve dolayisiyla kavga
yoktur. Zaman dede, hem diinyaya erken gelmek isteyen yaramazlari siraya koyar hem de bu diinyadan
goc listesini hazirlar. Aska doymayanlara soyle der: “On iki tane asik yeter; namuslu, onurlu tek bir adam
isteniyor. Hani en namuslu, onurlu yasam strmek isteyen kim? Doktor, politikaci vs. istemez. Dinya
onlarla dolu.”

Tiltil ve Mitil gelecegin dunyasinda mavi kusu aramayi surdurar. Agaclar, hayvanlar ve tum bitkiler onlara
karsi birlesmiglerdir. Cinkd doga icinde yasadigi halde dogaya karsi gelen tek canl olan insanogluna
bu sirr vermek istemez. Bu sir ondan gizlenmezse asla korunamaz ve insanoglunun mutluluk umudu
bile yok olur. Gergcekte mavi kug nedir, nerededir? O bir simurg mudur? Bos sandigimiz hayatimizin
icinde midir? Kafeslenmeden, ele gegiriimeden kalsa buna dayanabilir miyiz, yoksa bizim mi olmalidir?

Maurice Maeterlinck
Cev.: Prof. Dr. Ayhan Aydin, Mutluluk

Hikaye ile ilgili Kisa Bilgi: Mavi Kus, 1911 yilinda Nobel Edebiyat Odiili’ni alan Belgikal yazar Mau-
rice Maeterlinck’in (Moris Meirliink) 1908’de yazdigi eseridir (Gorsel 2.47). Hikaye iki kardes olan Mitil
ve Tiltil'in basindan geger. Bu diinyada mutlulugu arayan iki kardesin zUmrGt peri ile karsilasmalarindan
sonra baslayan yolculuklari anlatilir. Mavi Kug hikayesinde kuclUklere masal anlatilirken baylklere de
bir ders verilir.

Mavi Kus, yazildigi tarihten itibaren Japonya basta olmak lGzere birgok tlkede operalarda defalarca sah-
nelenir. Okul kitaplarinda hak ettigi yeri alir, gocuklar -ve yetiskin ¢ocuklar- i¢in ¢izgi film olarak gosterilir.
Hikaye 2016 Ocak ayinda Tirkceye cevrilir. Hikdyede mutlulugun hep yakinlarda oldugu ama insanlarin
bunu goéremedigi anlatilir.

Hikayenin sonunda uyanan ¢ocuklar yasli periye, kizinin iyilesmesi i¢in kafesteki glivercini verirler. Boy-
lece vermenin ne denli buylk bir erdem oldugunu ve mutluluk yarattigini da hatirlatirlar. Ancak yazar,
hikayenin ders ¢ikarilmasi gereken bu yonini okuyucuya birakmayi tercih eder.
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Sayfa 90-91’ de verilen Mavi Kus adli hikayeyi okuyarak bir diyalog-metin olusturunuz. Olustur-
dugunuz diyalog-metni, asagidaki drama planini géz 6niinde bulundurarak bir ders saatinde,
egitmeninizin liderliginde, sinif arkadaslarinizla is saghgi ve giivenligi bakimindan gerekli tedbir-
leri alarak canlandiriniz.

Galismaniz Ek 1°de verilen Etkinlik Derecelendirme Olgegi’ndeki élgiitlere gére degerlendirile-
cektir. Calismanizi yaparken bu olcgitleri dikkate aliniz.

ETKINLIGIN ADI: Bir Hikayeyi Canlandirma

KONU: Sahip olduklarimizin farkina varma

AMACLAR:

= Dramatizasyona uygun hikayeyi akisini bozmadan canlandirmak.

= Farkli ve 6zgln bakis acilari gelistirmeye baslamak ve bunu gergeklestirmek.
SURE: 3 ders saati

GRUP: Lise 6grencileri

MEKAN: Drama atélyesi veya genis bir salon

MATERYALLER: Verilen hikdyeye uygun kostum ve aksesuarlar
KULLANILACAK TEKNIKLER: Dramatizasyon, rol oynama

SUREG
ISINMA

1. Cember olusturunuz. Egitmeninizin eline aldigi kalemin sihirli oldugunu disinindiz.

2. Sihirli kalemin zamanda yolculuk yaptirabildigini ve sizi bir yere goturebilecegini disininiz.

3. Egitmeninizin gemberde sihirli kalemiyle dokundugu kisinin zamanda yolculuk yapabilecegini distniniz.
4. Egitmeniniz size kalemiyle dokundugunda nereye qittiginizi ve buranin nasil bir yer oldugunu paylasiniz.

CANLANDIRMA
1. Gruplari olusturunuz.

2. Mavi Kus adli hikdyeyi dramatizasyon teknigiyle canlandirmaya uygun bir metin héline getiriniz.
3. Rol paylagimi yapiniz.
4. Canlandirma metnine uygun olarak etkinlik dncesinde hazirladiginiz materyalleri, etkinligi yapacagi-

niz ortama getiriniz.
5. Grubunuzla 6n hazirhgini yaptiginiz ve diyalog metnini olusturdugunuz hikayeyi, size verilen 2 ders
saatinde canlandiriniz.

DEGERLENDIRME

1. Bir arkadasiniza mektup yaziniz. Mektubunuzda bu hikayenin sizi nasil etkiledigini, neler hissettiginizi
ve hikayeyi canlandirma surecinde fark ettiginiz yeni bir beceriniz olup olmadidini anlatiniz.

2. Mektubunuzu arkadaslarinizla paylasiniz.
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Sinif mevcuduna gore 4-5 kisilik gruplara ayriliniz. Grup arkadaslarinizla is birligi icinde Ek 2'de
verilen Drama/Yaratici Drama Uygulama Plani’ni, dramatizasyon teknigini kullanarak uygulayiniz.
Gruplarda ig birligi icinde dramatizasyona uygun bir hikdye bulunuz ve hazirlik yapiniz. Bu hikaye-
den bir diyalog-metin olusturunuz. Drama g¢alismaniz Ek 3’te verilen Uygulama Plani Derecelendir-
a‘me Olgegi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu 6lgegi dikkate aliniz. E

i

2.3.16. Geriye Donus

Zamanin geriye alinmasiyla gerceklestirilen bir drama teknigidir. Karakterler, belli bir zaman 6nce ger-
ceklesen olaylari canlandirirlar. Bu zaman dilimi saniyeler, dakikalar, saatler, glnler, haftalar hatta yil-
lar dncesi olabilir. Bu teknik, karakterlerin gegmislerine ve iginde bulunduklari duruma odaklanmalarini
saglar. Katilimcilarin hem geg¢misin can alici noktalariyla ylz ytze gelmelerine hem de buglinle baglanti
kurmalarina yardimci olur. Gegmise oldugu gibi gelecege de gidilebilir.

: SIRA SIZDE :
M
&
=7
2o n092’

TOHUM
Bir kiiglik tohum varmis, topragin koynunda,
Uykusunda rengarenk gékkusagiyla. ..
Bir sabah aniden yumusak bir ses duymus.
Bu ¢iseleyen yagmurun fisiltisiymis.
Bir anne sefkatiyle “Uyan” demis yagmur.
Tohum yavagga gézlerini agmis.

Hafifce esnemis ve merakla sbyle sormus: “Ne isim var burada?”
Toprak cevap vermis: “Sen benim yavrumsun.”
Tohum gdyle sormus: “Yasam bdyle karanlik mi?”
Glines cevap vermis: “Yukari uzan, gége bak.”
Tohum gsb6yle sormus: “Ben hayatta bir basima miyim?”
Orman demis: “Kardeslerin bizimle.”

Tohum sdyle sormus: “Kim bilir neler var hayatta?”

Ari cevap vermis: “Kbklerin toprakta ama sen hep yanimda.”
Tohum séyle sormusg: “Gérevim ne dlinyada?”

Tabiat cevap vermis: “Hayatin devami zannimca.”
Tohum séyle sormusg: “Kim bliylitecek beni zorlukla”?
Hayat cevap vermis: “Sen yolunu bulursun yanimda.”

Tohum sbyle demis: “O zaman uyuyorum huzurla.”

Komisyon tarafindan yazilmistir.

 Yukaridaki siiri okuyunuz. Bahar aylarinda doganin uyanisinin, tohumlarin yesermesinin, bit- ,
~ kilerin cicek agmasinin sizi nasil etkiledigini hatirlayiniz. Cocuklugunuzda dogada yasadigi- »
« niz, mutlu oldugunuz bir gline donmeniz miimkiin olsaydi hangi giine déneceginizi ve o giinde °
. neler yasadiginizi arkadaslarinizla 20 dakikalik siirede paylasiniz. :
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Asagidaki yaratici drama planini egitmeninizin liderliginde, sinif arkadaslarinizla is sagligi ve
guvenligi bakimindan gerekli tedbirleri alarak uygulayiniz.

Galismaniz Ek 1°de verilen Etkinlik Derecelendirme Olgegi’ndeki élgiitlere gére degerlendirile-
cektir. Calismanizi yaparken bu olcgitleri dikkate aliniz.

ETKINLIGIN ADI: Yiizyilhk Cinar

KONU: Gecmisi hayal etme

AMACLAR:

= Yaratici drama teknikleriyle canlandirma yapmak.

= Hayal guicunu kullanabilmek.

SURE: 2 ders saati

GRUP: Lise 6grencileri

MEKAN: Sinif veya drama galismasina uygun bir mekan

MATERYALLER: Agac¢ olarak disuntlebilecek bir nesne, secilen sembol nesneler
KULLANILACAK TEKNIKLER: Geriye déniis

SUREG
ISINMA

1. Gonulli katilimceilardan bildikleri bir masali diger katilimcilarla paylagsmalarini isteyiniz.
2. Katilimcilardan dinledikleri masalda bir yeri degistirmek zorunda olsalardi bu degisikligi hangi bélim-
de ve ne sekilde yapacaklarini, sebepleri ile anlatmalarini isteyiniz.

CANLANDIRMA

1. Dérder kisilik gruplara ayriliniz. Yazyil 6nce dikilmig bir ¢inar agacini hayal ediniz. Bu ¢inar agacinin
altinda uzun yillar boyunca neler yasanmis olabilecedi ile ilgili aranizda konusunuz.

2. Yuzyilhk bu ¢inar agaci altinda yasanmis olabilecek savas, ask, ayrilik, 6lum, dogum gibi olaylar kur-
gulayarak yasandigini diisiindiigiintz bir olayla ilgili sembol bir nesne bulunuz. Belirlediginiz sembol
Uzerinden bir olay kurgulayiniz ve onu hikaye haline getiriniz.

3. Hikayenizi canlandirmak icin rol dagihmi yapip uygun drama tekniklerini belirleyiniz.

4. Hikayenizi sinifta canlandiriniz.

DEGERLENDIRME

1. Ogretmen sandalyesini sinifin ortasina gekiniz. Sirayla sandalyeye oturarak asagidaki sorular ce-
vaplayiniz
a) Yuzyillik bir gegmise ve deneyime sahip olsaydiniz neler hissederdiniz, anlatiniz.
b) Deneyimin insan hayatina katkilari nelerdir? Anlatiniz.
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Sinif mevcuduna gore 4-5 kisilik gruplara ayriliniz. Grup arkadaslarinizla is birligi icinde Ek 2’de
verilen Drama/Yaratici Drama Uygulama Planr’ni, hayal glictinizden faydalanarak ve geriye donus
teknigini kullanarak 2 ders saatinde hazirlayiniz. Yaratici drama ¢alismaniz Ek 3’te verilen Uygula-
ma Plani Derecelendirme Olgegi kullanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu dlgegi
l dikkate aliniz. J
E ]

2.3.17. Donuk imge

Bireylerin ya da kig¢uk gruplarin bedenlerini kullanarak bir durumu sessiz, sézstz ve hareketsiz gorin-
tdler olusturarak yansitmasidir. Donuk imgede goriintl olarak fotograf, portre veya heykel kullanilabilir.
Yasanan herhangi bir olayin dondurulmus kesitidir. Lider rehberliginde gerceklestirilir (Gorsel 2.48). Her
katihmci, canlandirmasi gereken durumu bedeniyle ifade etmeye calisir. Her donuk katilimci veya ka-
tilimeilar, diger katihmcilar tarafindan yorumlanir. Canlandirma asamasindan énce grubu isindirmak
veya sonrasinda rahatlatmak icin kullanilabilen bir tekniktir.

Gorsel 2.48: Donuk imge teknidini uygulayan bir grup

’ SIRA SIZDE ’

. B, .
o ‘ pj :
] YN |
: Sira arkadasinizla asagida verilen durumlardan birini seginiz. Bir sonraki derste beden dili- :
. hizi kullanarak seg¢tiginiz durumu sinifta fotograf karesi olarak sergileyiniz. Arkadaslarinizla .
: sergilediginiz fotograf karelerinin hangi durumu yansittigini tahmin ediniz. '
e 1. Ebru, sabahlari okula genelde ge¢ kalmaktadir. Bu sabah da yine ge¢ kalmistir ve sinifa girdi- :
: ginde 6gretmeninin sinirli bakigiyla karsilagir. .
: 2. Dalgin bir halde ocakta yemek karistiran anne, tezgaha sigrayip kavanozu yere dusuren yara- :
< maz kedisi yliziinden bir anda &yle bir irkilir ki elindeki kasigi yere dusurir. :
: 3. Bir magazadan alisveris yapan anne kiz, ellerindeki paketlerle kapidan ¢ikarken alarmin 6tmesi ¢
] sonucu saskinlik yasarlar ve diikkadnda bulunan kisilerin suglayici bakislarina maruz kalirlar. '
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5

Bir mini kullipte ¢ocuk animatorii oldugunuzu ve 5-6 yas grubu ¢ocuklarina etkinlik yaptiracagi-
nizi diisiinerek agagida plani verilen yaratici drama etkinligini uygulayiniz. Biriniz lider olunuz ve
arkadaslariniza da ¢ocuk rolii veriniz. Etkinligi is saghgi ve giivenligi bakimindan gerekli tedbir-
leri alarak uygulayiniz.

Calismaniz Ek 1’de verilen Etkinlik Derecelendirme Olgegi’ndeki dlgiitlere gore degerlendirile-
cektir. Calismanizi yaparken bu olc¢utleri dikkate aliniz.

ETKINLIGIN ADI: Fil ile Arinin Arkadasligi [Orff-Schulwerk (Orf Sulverk) ile Yaratici Drama Atélyesi]
KONU: Arkadaslk ve empatiye 6nem verme
AMAGLAR:

Muazik, ritim ve calgi aleti esliginde hareket etmek.
Sesleri ayirt etmek.

Empati kurmayi 6grenmek.

Fiziksel hareketlerle dislnceleri desteklemek.

SURE: 2 ders saati
GRUP: Lise 6grencileri (5-6 yas grubuna yonelik etkinlik)

MATERYALLER: Bilgisayar veya muzik galar, davul, marakas
KULLANILACAK TEKNIKLER: Rol oynama, donuk imge, dogaglama

SUREC

ISINMA

1.
2.

Cocuk rolindeki arkadaslariniza Fil ve Ari sarkisinin sdzlerini okuyunuz.
Onlara sarkinin sozlerinde nelerden bahsedildigini, fil ve arinin dzelliklerini sorunuz. Bu konuda sohbet

ediniz.

3. Elinize bir davul ve bir marakas aliniz. Bu muzik aletlerini katilimcilara gdstererek tanitiniz.

4. Mizik aletlerinden ilk olarak davulu ¢aliniz. Bu sesin filin mi yoksa arinin mi ayak sesleri oldugunu so-

runuz. Sonra marakasi dinleterek marakas sesinin ari sesine benzer yonini sorunuz. Bunlara benzer

sesler ¢cikarmalarini isteyiniz.

. Davulu calarak katilimcilarla birlikte fil gibi yavas adimlarla yurtytnuz. Acelesi olan bir fili, heyecanlanan

bir fili ve suya dogru yuriyen bir fili canlandiriniz. Sonra marakasi ¢aliniz, hizli ugan bir ariyi ve yorgun

bir ariyi1 canlandiriniz.

. Katilimcilari iki gruba ayiriniz. Bir grubun fil yavrusu, diger grubun ari olmasini isteyiniz. Calinan alete

gore hareket etmelerini isteyiniz. Davul ¢alinirken fil yavrusu grubunun hareket etmesini ve ari grubu-
nun donup beklemesini isteyiniz. Marakas ¢alindiginda ise hareketlerin tam tersini yapmalarini isteyiniz.
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Fil ve Arn Sarkisinin Soézleri 2200 % 26% 500 o

Ben bir bebek filim biyliyecek miyim? b te.

Burnum minik bir hortum su bulur muyum? 9 °

Bir guin ar konsa kuguk kuyruguma * -
Kagmak kolay degil bu kisa boyumla

Ari benim adim butin gin ugcarim

KugUk fili bulup Ustiine konarim

F

Gezer eglenirdik bu glizel ormanda

il benden korkmasa benimle oynasa

So6z ve Miizik: Onur Erol Gorsel 2.49: Yavru fil ve ari

CANLANDIRMA

1.

Katilimcilara en yakinindaki arkadasgi ile es olmalarini ve egleri ile birlikte yere oturmalarini sdyleyiniz.
Eslerden birinin ari, digerinin fil yavrusu (Gdrsel: 2.49) rolinl almalarini isteyiniz.

2. Arni ve fil yavrusunun karsilastiklari ani, fotograf karesi olarak canlandirmalarini isteyiniz.

5.

. Ani roliindeki katilimcilara “Sizler oyun oynamayi ¢ok seven arilarsiniz. Ancak uzun zamandir ken-
dinize bir oyun arkadasi bulamadiniz ve ¢ok sikildiniz. Ormanda yUrtyor ve kendinize bir arkadas
artyorsunuz. Birden karginiza ¢ok tath bir fil yavrusu ¢ikti. Fili gériince ¢ok heyecanlandiniz ve onunla
oynamak istediginizi sdylediniz. Onunla konusmak i¢in kuyruguna kondunuz. Ancak fil sizi gériince
¢ok korktu ve kagmaya basladi. Filin sizinle oynamasi i¢in neler yaparsiniz? Digtninlz. Birazdan fili
ikna etmeye c¢alisacaksiniz.” diye sdyleyiniz.

. Fil roliindeki katihmcilara ise “Sizler hentiz yavru bir filsiniz. Kiguk bir fil oldugunuz igin baska hay-
vanlarin size zarar vermelerinden ¢ok korkuyorsunuz. Bir giin ormanda bir ariyla kargilastiniz. Minik
ari sizinle oyun oynamak istedigini sdyledi ve kuyrugunuza kondu. O sirada aridan ¢ok korktunuz ve
uzaklastiniz. Ancak ari pesinizi birakmaya hig niyetli degil. Ariya onunla oynamak istemediginizi nasil
anlatirsiniz?” diyerek canlandirma yapmalarini isteyiniz.

Sonra rolleri degistirerek tekrar canlandirma yapmalarini isteyiniz.

DEGERLENDIRME

Cember olusturunuz. Elinize marakasi aliniz. Marakasi ¢alarak asagidaki sorulardan birini veya bunlara

b

enzer baska bir soruyu sorunuz. Sorunuzu marakasi verdiginiz kisinin cevaplamasini isteyiniz. Her

katihmcinin marakasi alarak bir soruya cevap vermesini saglayiniz.

a) Hangi etkinlikleri daha ¢ok sevdiniz ve nerelerde zorlandiniz?
b) Fil ve ar1 oldugunuzda neler hissettiniz?

c) Fil ve ar artik arkadas olduguna gore sizce birlikte neler yapabilir, hangi oyunlari oynayabilirler?

Bu atolye calismasi Drama Egitmeni Yildiz Kaya’dan alinmistir.
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Sinif mevcuduna gore 4-5 kisilik gruplara ayriliniz. Grup arkadaslarinizla is birligi icinde Ek 2'de
verilen Drama/Yaratici Drama Uygulama Plani’'ni, donuk imge teknigini kullanarak 1 ders saatinde
hazirlayiniz. Drama calismaniz Ek 3'te verilen Uygulama Plani Derecelendirme Olgegi kullanilarak
degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu 6l¢egi dikkate aliniz.

L N

2.3.18. Buz Dagi

Calismada ele alinacak soruna dair bir metin (siir, gazete haberi, masal, kisa dyku vb.), blyUk bir kagit
veya yazl tahtasina cizilen bir buz dagdi tzerinden tartigilir. “Gériinen nedir? Aslinda ne anlatmak iste-
mektedir?” gibi sorularla tartisma baglatilir. Gérlinen sebepler ve gériinenin altinda yatan gergek sebep-
ler, bu teknikten yararlanilarak sorgulanir. Bulunanlar, ¢izilen buz dagina yazihr.

L]

: SIRA SIZDE :
B,

e pg
2o noe’

Asagida sirali resimleri bulunan incisu (Goérsel 2.50, Gorsel 2.51 ve Gorsel 2.52) 6nce abla-
siyla, sonra erkek kardesiyle konugsmus, ardindan babasiyla biiyiik bir tartisma yasamistir.
Sizce bu tartigmaya sebep olan sorun nedir? incisu’nun babasiyla tartigmasina neden olan
gorunirdeki sebepler ve goriinenin altinda yatan gergekler neler olabilir? Diisiincelerinizi
sinif arkadaslarinizla paylasiniz.

Gorsel 2.52: Babayla ¢atisma
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Asagidaki yaratici drama planini egitmeninizin liderliginde, sinif arkadaslarinizla is saghg: ve
glivenligi bakimindan gerekli tedbirleri alarak uygulayiniz.

GCalismaniz Ek 1’de verilen Etkinlik Derecelendirme Olgegi’ndeki élgiitlere gére degerlendirile-
cektir. Calismanizi yaparken bu élcgutleri dikkate aliniz.

ETKINLIGIN ADI: Sosyal Medya

KONU: Sosyal medyayi dogru kullanma

AMACLAR:

e Empati kurabilmek.

+ Onemli bir sembolik ana odaklanmak.

e SoOzsuz iletisimin etkisiyle ilgili farkindalik yaratmak.
SURE: 2 ders saati

GRUP: Lise 6grencileri

MEKAN: Okul bahgesi

MATERYALLER: Tahta, tahta kalemi/tebesir, sandalyeler/minderler
KULLANILACAK TEKNIKLER: Buz dagi, donuk imge

SUREC

ISINMA

1. 4-5 kisilik gruplara ayriliniz.

2. ik grubu sahneye aliniz.

3. Egitmeninizin canlandirmaniz i¢in sdyledidi nesne veya canliy1 10 saniye icinde donuk imge teknigiy-
le gosteriniz (Tavus kusu, gicek, leylek, sandalye, vazo vb.).

4. Egitmen ondan sifira dogru geri sayarken 1. grubun donmaya hazirlanmasini saglayiniz. Egitmen
“Donun!” dediginde fotograf karesini olusturunuz.

5. Diger gruplarin, sahnedeki grubun her bir katilimcisinin olusturdugu fotograf karesine 1’den 5’e kadar
bir puan vermesini saglayiniz.

6. Egitmenin yonlendirmesiyle sahnede farkli 6geleri bir fotograf karesi ile olusturan tim gruplarin ¢als-
malarini takip ediniz ve onlara puan veriniz.

7. Gruplarin puanlarini toplayarak en ¢ok puan alan grubu belirleyiniz.
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Gorsel 2.53: Sosyal medya kullanimi

CANLANDIRMA

1. Cember olusturacak sekilde oturunuz (Bulundugunuz ortama goére sandalyelere veya minderlere otu-
rabilirsiniz.).

2. Sosyal medya bagimlihdinin sebep oldugu olumsuz sonuglar ve sosyal medyanin olumlu yonleri
Uzerine tartisiniz (Gorsel 2.53).

3. Tahtaya bir buz dagi ¢iziniz.

4. Olumsuz sonuglarin gériinen sebeplerini gizdiginiz buz daginin Ustline, gériinenin altinda yatan ger-

cek sebepleri ise altina yaziniz.

DEGERLENDIRME
Cember olusturunuz ve asagidaki sorulari sirayla cevaplayiniz.
a) Sosyal medya bagdimlihginin azaltiimasi igin neler yapilabilir?

b) Bu g¢alisma size neler kazandirdi?
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Sinif mevcuduna gore 4-5 kisilik gruplara ayriliniz. Grup arkadaslarinizla is birligi icinde Ek 2’de
verilen Drama/Yaratici Drama Uygulama Planr’ni, buz dagdi teknigini kullanarak 1 ders saatinde
hazirlayiniz. Yaratici drama galismaniz Ek 3'te verilen Uygulama Plani Derecelendirme Olgegi kul-
lanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu dlgegi dikkate aliniz.

B 5

2.3.19. Roportaj

Olaylarin bir gazeteci gorustyle yansitildigi tekniktir. Uygun sorular sorularak bireylerin verecegi olasi
tepkiler islenir (Gorsel 2.54) Drama slreci, sorulara verilen cevaplarla devam eder. Aile, 6gretmen ve
arkadaslarla gérisme, sorunlar, haberler, s6zli sinavlar, is goérismeleri réportaj teknigi kullanilarak is-
lenebilecek caligmalardir.

g

\
Gorsel 2.54: Roportaj teknigini uygulayan drama katilimcilari

Gazeteci rolUindeki bir katilimcinin, ana kahraman rollindeki bir katilimciyla yapacagi réportaj bu tekni-
ge ornek verilebilir. Calismada soran kisi ile bu soruyu cevaplayan kigi, rollerini oynar. Uygun sorularin
sorulmasi, bu sorulara uygun cevaplarin veriimesi ve cevaplarin dogru olup olmamasi dikkate alinir.
Verilen cevaplar, gergek yasamdaki benzer durumlarla karsilastirilir. Ogrenmede temel becerilerin ge-
listirilmesine katki saglar.

SIRA SIZDE
B,

e omcer’

Bir arkadasinizla roportaj yapabileceginiz akliniza gelen konu ve kisileri listeleyiniz. iglerin-
den bir tanesini segerek 5-6 tane soru hazirlayiniz. Biriniz roportaj yapan, digeriniz de
sorular cevaplayan roliine girerek bir ders saati iginde kisa bir dogaglama yapiniz.
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2.3.20. Ozel Miilkiyet

Ozel miilkiyet tekniginde bir kigiye ait herhangi bir giysi pargasi (tisért, sapka, gézlik, ¢anta vb.), o kisiyi
cagristiracak defter, kalem, kitap veya gesitli nesneler kullanilarak drama ¢alismasi igin karakter olusturu-
lur. Bunlarin haricinde kisinin yazmis oldugu bir mektup, mesaj, dilekge araciligi ile de bir karakter olustu-
rulabilir. Bu nesneler, egitmeni ve katilimcilari gerilim, odak, ¢catisma, kisiler, kimlikler, roller, zaman, mekan
gibi pek cok bileseni olusturmaya géturdr. Nesnelerin secimi, nesnelerin sahibi olan karakter hakkinda
ipuglari vermelidir. Karakterin esyalari katilimcilara verilmeden dnceki veya verildikten sonraki herhangi bir
anda role girilebilir. Role giren kisinin davraniglari katihmcilarin géruslerinden farkli olabilir, onlarla ¢elisebi-
lir. Bu yolla karakterin 6zel mulkiyeti, konugmasi ve davraniglari icin bir altyapi olusturulur. Nesneler cesitli
olabilir ancak katihmcilara sorgulama yaptirma, hakkinda soru sordurma kapasitesine sahip olmalidir.
Katilimcilar bu nesneler yardimiyla karakteri tanimaya c¢alisir, irdeler.

: SIRA SIZDE :
B,

9 pg
2o noe’

Asagidaki gorsellerde (Gorsel 2.55, Gorsel 2.56, Gorsel 2.57 ve Gorsel 2.58) verilen objeleri
inceleyerek obje sahiplerinin nasil kisiler olduklanyla ilgili tahminler yiiriitiiniiz ve diisiince-
lerinizi sinif arkadaslarinizla paylasiniz.

~ a0

Gorsel 2.55: Gozlik Gorsel 2.56: Eldiven

Gorsel 2.57: Sapka Gorsel 2.58: Ayakkabi

!rﬁfl 18.UYGULAMA R £ e

Sinif mevcuduna gore 4-5 kisilik gruplara ayriliniz. Grup arkadaslarinizla is birligi icinde Ek 2’de
verilen Drama/Yaratici Drama Uygulama Plani’ni, 6zel mulkiyet teknigini kullanarak 1 ders saatinde
hazirlayiniz. Yaratici drama galismaniz Ek 3'te verilen Uygulama Plani Derecelendirme Olgegi kul-
lanilarak degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu 6l¢egdi dikkate aliniz. JE
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OLCME VE DEGERLENDIRME

A) Asagida birakilan bosluklara uygun kelimeleri yazarak ciimleleri tamamlayiniz.

1. Kisinin drama ortamina alismasini ve ¢alismalara hazir olmasini saglayan 6n egzersizlere ..............

denir.

2. Baska kisiliklere girip onlari oynayarak, ge¢cmis bir olayl gostererek yasatmaya ............

3. Dramanin 6zU, olmazsa olmazi ............. teknigidir.
4. Calismanin baginda veya sonunda dikkati toplamaya yonelik ............. calismalari yapilr.
5. Yazili bir metne dayanan ............. teknigi, kurallar ¢cercevesinde oyun oynama ve canlandirma
calismasidir.
6. Drama calismalarinda katilimcilarin fiziksel olarak zarar gérmemeleriigin ............. dizenlenmelidir.
7. Drama calismalarinda sonugtan ziyade .............. onemlidir.
8. “Senin Yerinde Olsaydim” tekniginde .............. iki kisi arasinda yurur ve fikrini ifade eder.
9. Bir eser, dyku veya masall degisiklik yapmadan canlandirmak .............. olarak ifade edilir.
10. Pandomim galismalarinda anlatilmak istenen konu, .............. Ve i, ile anlatilir.

B) Asagida verilen kavramlarin basinda bulunan harfleri, agiklamalarin bagindaki bosluklara

yazarak uygun eslestirmeyi yapiniz.

A) Yaratici drama D) Buz dagi G) Donuk imge
B) Rol kartlar E) Dedikodu halkasi H) Egitmen

C) Konu F) Dogaclama I) Degerlendirme
C) Biling koridoru G) -mis gibi yapma i) Grup

11. (...) Anlatiimak istenilenin rol oynama ya da dogaglama gibi tekniklerle canlandiriimasidir.

12. (...) Bir lider rehberliginde drama ¢alismasi igin bir araya gelmis topluluktur.
13. (...) Katilimcilara yol gosteren kisidir.

14. (...) Yaratici drama calismalarinin sonundaki yorumlama asamasidir.

15. (...) Gergekte olmayan bir durumu varmis gibi canlandirmaya denir.

16. (...) Yaratici drama c¢alismalarindaki duygu ve dislncelerin tamamini kapsar.

17. (...) Karakter, olay, zaman, mekan gibi bilgileri kapsayan kisa metinlerdir.

18. (...) iki sira halinde dizilerek bir durum, olay, diisiince veya kararin degerlendirilmesidir.

19. (...) Konusulanlari kigiden kisiye iletmesi igin katilimcilarin igcinden bir casus segilir.

20. (...) Bir durumun fotograf karesi gibi dondurulmus kesitidir.
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C) Asagidaki sorulari cevaplayiniz. Cevaplarinizi birakilan bosluklara yaziniz.

21. Drama uygulamalarinin bireysel 6grenme ve gelismeye yaptigi etki ve katkilari agiklayiniz.

22. Hedef kitleye uygun konu ve teknigi se¢gmek, drama ¢alismalari yapmak i¢in neden 6nemli-
dir? Aciklayiniz.
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EK1

ETKINLiIK DERECELENDIRME OLGEGI

GOZLENECEK DAVRANISLAR

1
(GELISTIRILEBILIR)

(ivi)

3
(CoK iYi)

a4
(MUKEMMEL)

1. Etkinlige aktif olarak katildi.

2. Drama teknigini etkin kullandi.

3. Etkinlik icinde belirlenen kurallara uygun hareket etti.

4. Etkinlik icin 1sinma galismasi yapt.

5. Grupla is birligi icinde cahsti.

6. Canlandirma sirecine aktif katildi.

7. Beden dilini ve ses tonunu Ustlendigi role gore kullandi.

8. Sureyi etkili kullanarak etkinligi stiresi icinde tamamladi.

9. Degerlendirmeyi amacina uygun bir sekilde yapt.

SUTUN TOPLAMI

TOPLAM PUAN

aldiginiz olgitler icin kendinizi gelistiriniz.

Degerlendirme: Olcekten alinabilecek en yiiksek puan 36, en diisiik puan 9’dur. Puan; 1-9 arasi “Gelistirilebi-
lir”’, 10-17 arasi “lyi”’, 18-27 arasi “Cok iyi”, 28-36 arasi “Miikemmel” olarak degerlendirilecektir.

Bu degerlendirme kendinizi anlamaniz ve performansinizi analiz etmeniz amaciyla yapilmaktadir. Diisiik puan
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EK 2

DRAMA/YARATICI DRAMA UYGULAMA PLANI

UYGULAMANIN ADI

KONU

AMAGLAR

SURE

GRUP

MEKAN

MATERYALLER

KULLANILACAK TEKNIKLER

SUREC

ISINMA

CANLANDIRMA

DEGERLENDIRME
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EK 3

UYGULAMA PLANI DERECELENDIRME OLCEGi

(COK ZAYIF) | (zAYIF) | (ORTA) | (iYi) | (COK iYi)

GOZLENECEK DAVRANISLAR 1 2 3 4 5

1. Uygulama igin gerekli hazirliklari yapt.

2. Hedef kitleye uygun plan hazirladi.

3. Grubuyla is birligi icinde hareket etti.

4. Plani belirtilen drama teknigine uygun hazirladi.

5. Plan hazirlamada drama siirecinin asamalarini takip
etti.

6. Drama planinin amaglarini belirledi.

7. Isinma asamasinin gerekgelerini belirleyerek diger
asamalarla baglantilarini kurdu.

8. Canlandirma asamasinda konuyu, verilen teknigi
kullanarak hazirladi.

9. Degerlendirme surecini plana uygun hazirladi.

10. Galismayi verilen siire icinde tamamladi.

SUTUN TOPLAMI

TOPLAM OLGEK PUANI

Olgek Puanini 100’litk Sisteme Déniistiirme islemi: Olcekten alinabilecek en yiiksek puan 50, en diisiik puan
10’dur. [(Toplam 6lgek puaniX100)/50] formali ile 100°1Uk sisteme uyarlanir.

Degerlendirme: 100 izerinden 70 veya Uzerinde bir puan aldiysaniz uygulamada basari diizeyiniz yeterli de-
mektir. 69 veya altinda bir puan aldiysaniz eksik puan aldiginiz 6l¢itlerde ilgili 6grenmeleri tekrar ederek ken-
dinizi gelistiriniz.
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CEVAP ANAHTARI

1. OGRENME BiRiMi
OLCME VE DEGERLENDIRME

S
A B
Y 7 B
D 8 C
Y 9 D
Y 10 B
Y
D
s
_ 2. OGRENME BiRiMI
OLCME VE DEGERLENDIRME
S
A B
1 Isinma 11 A
2 canlandirma 12 i
3 dogaclama 13 H
4 rahatlama 14 I
5 rol oynama 15 G
6 mekan 16 C
7 slireg 17 B
8 katilimci 18 C
9 dramatizasyon 19 E
10 mimik/jest 20 G
s
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